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Fiir Jahrhunderte lag das Konidreich im Krieg, doch ein weiteres Mal
erladen die Horden der Dunkelheit dem Reich der Menschen.

Doch der Sieg wurde teuer erkauft. Die Hauptstadt liegt in
Triimmern, der Konig erschlagden und der einzide &rbe wurde im
Kampf schwer verwundet.

Als ehrenhafte Ritter habt lhr Such dazu verpflichtet, den
Thronerben mit allen Mitteln zu beschiitzen und sicherzustellen,
dass die konigliche Blutlinie fortbesteht.

Mit Miihe seid lhr der Schlacht entkommen und versteckt Such nun
in einem abgeledenen Dorf. Doch lhr befiirchtet, dass &ure
Anwesenheit nicht lande unbemerkt bleiben wird.

Noch immer durchstreifen versprengte Gruppen von Monstern die
Landstriche auf der Suche nach dem Aufenthaltsort des &rben.

Am Morden habt lhr Raben mit der Bitte um Verstarkung
ausgdesandt, doch lhr seid Such bewusst, dass es mindestens drei
weitere Tade und Nachte dauern wird, bis diese cintreffen.

In der Zwischenzeit ist Sure einzide Chance, das Dorf, die Bewohner
und den Thronerben um jeden Preis zu verteididen.

lhr seid die letzte Barriere zwischen Hoffnung und Chaos.

Konnt lhr den Horden der Dunkelheit widerstehen, die Hilflosen
beschiitzen und den Thron verteididen?




Schiebe die beiden Dachtteile in einem 90°-Winkel
zusammen.

Schiebe die
beiden Dachtteile
in einem 90°-
Winkel zusammen.

Schiebe die Vorder-
und Rickwand in
die beiden Seiten-
wande, bis alle Teile
verbunden sind.
Flige den Eimer ein
und setze das Dach
darauf.

Schiebe das Vorder- und Riickteil
des Ochsenkarrens in die
Bodenplatte.

Schiebe die Vorder-
und Rickwand in
die beiden
Seitenwande, bis
alle Teile verbunden
sind, und setze das

Schiebe dann das zuvor zusammengesetzte
Dach darauf.

Teil in die Seitenwande des Ochsenkarrens.
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Stecke jede Barrikade in einen der Plastikstander. 6 PALISADEN i’r:;:;i:;c:;:?hsade ) L Sges

' Schiebe das Wald- und das Markt-Tableau in die jeweiligen unterstiitzenden Seitenteile. Dann

platziere sie in die entsprechenden Bodenplatten, so dass die Wald- und Markt-Tableaus in die
hinteren Aussparungen passen.
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UBERSICHT

In Knight Tales nehmen die Spieler die Rolle
eines tapferen Ritters ein, um den Thronerben
und die Dorfbewohner vor den umherziehenden
Horden der Dunkelheit zu beschiitzen. Die Spieler
miissen das Dorf fur drei Tage und drei Nachte
beschitzen, bis die Verstarkungstruppen
eintreffen, um den verwundeten Thronerben
sicher zurick in die Hauptstadt zu geleiten.
Obwohl alle Spieler ein gemeinsames Ziel
verfolgen und zusammenarbeiten missen, wird
es am Ende nur ein Ritter schaffen, der Held zu
werden, an welchen man sich in zukiinftigen
Liedern und Geschichten erinnern wird.

Das Spiel ist in drei Runden sich abwechselnder
Tag- und Nachtphasen aufgeteilt. Wahrend der
Tagphasen kénnen Spieler Gold ausgeben, um
neue Gegenstande zu erwerben oder Begleiter
anzuheuern. Bricht die Nacht herein, fillt sich
das Schlachtfeld mit Gruppen von Monstern,
bestehend aus Lakaien und Champions, welche
von einem einzigartigen Boss angefiihrt werden.

Die Spieler missen sich eine effektive Strategie
Gberlegen und sich dabei auf ihre Fahigkeiten
und Ausristung verlassen, um alle ihre Gegner
erfolgreich abzuwehren. Jedes unbesiegte
Monster wird dem Dorf Schaden zufiigen und
womaoglich zu dessen Untergang fiihren.

Das Spiel endet nach der dritten Nachtphase,
doch sollte das Dorf ausreichend Schaden
erlitten haben, endet das Spiel vorzeitig und alle
Spieler verlieren gemeinsam.

Wird die Horde jedoch erfolgreich abgewehrt,
sind alle Spieler siegreich! Nichtdestotrotz wird
nur einer von ihnen zum legendaren Ritter
zuklnftiger Geschichten.

Dies wird der Spieler sein, der die meisten
Ruhmpunkte erlangt hat. Diese kénnen durch
das Vernichten von Monstern, das Sammeln von
Marktkarten und das Erfiillen von Questen und
Erlangen von Ansehen gesammelt werden.

AUFBAU

Lege das SPIELBRETT (A) in die Tischmitte.
Platziere die drei BARRIKADEN (B), die
PALISADEN (C), das FARMHAUS (D), den
OCHSENKARREN (E) und den BRUNNEN (F) auf
deren im Schaubild gezeigten Stellen.

Lege die KAMPFWURFEL (G), EFFEKTMARKER (H)
und GOLDSTEINE (1) in Reichweite aller Spieler.

Mische die MARKT-KARTEN (J), lege sie als
verdeckten Stapel neben das Spielbrett. Ziehe
neun Marktkarten und lege sie jeweils offen auf
die MARKTFELDER (K) des Marktes.

Mische die LAKAIEN-KARTEN (L) und lege sie als
verdeckten Stapel neben das Spielbrett. Mache
das Gleiche mit den CHAMPION-KARTEN (M)
und BOSS-KARTEN (N).

Aufgrund der Spielmechanik besitzen die
Lakaien- und Champion-Karten dieselben
Riickseiten. Du kannst die Karten anhand

ihrer Vorderseiten auseinanderhalten,
indem du ihre Einfarbung und Symbole
beachtest (S. 13 - ,,Gegnertypen”).

Nimm die drei Stapel der QUEST-KARTEN (0O),
die mit I, Il und Ill gekennzeichnet sind. Mische
sie als separate Stapel und lege sie verdeckt
hinter die Lakaien- und Champion-Karten.
Platziere die drei ANSEHEN- KARTEN (P), welche
mit I, Il und lll gekennzeichnet sind, verdeckt
hinter die Markt-Karten.

Nun ist es an der Zeit, die ibrigen 3D-Elemente
aufzubauen. Nimm den WALD (Q) und stelle ihn
ans Ende des Schlachtfelds. Stelle den MARKT (R)
direkt gegeniiber hinter die Markt-Karten.

Als Letztes werden die TROPHAEN-KARTEN (S)
aufgedeckt und gegen das Markt-Tableau gelegt.




Als Nachstes zieht jeder Spieler eine zufallige
LANGSCHWERT-KARTE (T) und erhalt somit
seinen Ritterschlag: auf der Riickseite befindet
sich der damit verbundene Ritter, dessen Rolle
ein Spieler einnimmt.

Die Spieler nehmen sich die ihrem Ritter
zugehorigen RITTER-TABLEAUS (U) und legen sie
offen vor sich aus, wahrend die Langschwert-
Karte daneben gelegt wird.

Alle Spieler erhalten ihre RITTERMINIATUR (V)
und WAPPENMARKER (W), welche zu ihrem
Wappen auf dem Ritter-Tableau gehéren. Fiir eine
bessere Identifizierung kdnnen die Spieler die
Farbringe an ihren Ritter-Miniaturen anbringen.

Jeder Spieler erhélt 10 GOLD (2-Spieler-Spiel),
8 GOLD (3-Spieler-Spiel) oder 6 GOLD (4-
Spieler-Spiel) vom Stapel der Goldsteine (l).

Jeder Spieler platziert einen griinen GESUNDHEITS-
MARKER (X) auf den Anfangswert ihres Ritters.
AuRerdem wird ein roter ERSCHOPFUNGS-
MARKER (Y) auf das 1-Spieler-, 2-Spieler-,
3-Spieler- oder 4-Spieler-Feld gelegt, entsprechend
der Anzahl aller teilnehmenden Spieler.

Zuletzt wird ein blauer GROLLMARKER (2) auf
den Groll-Anfangswert gesetzt (S.7 ,Erneuern”).




SPIELERREIHENFOLGE

Zu Beginn des Spiels muss die anfingliche
SPIELERREIHEMFOLGE bestirnmt werden.

leder Spieler wirft einen schwarzen, einen roten
und sinen blauen Wiorfel. Die Spielerposition auf
den DORFFELDERN wird durch die Anzahl der
geworfenen Schwerter bestimmt:

Bd ¥4 4

Der Spieler mit den wenigsten S5chwertern stellt
seine Ritterminiatur auf das 4. DORFFELD (A)
Der Spieler mit den oweitwenigsten Schwertern
platziert seine BMinlatur auf das 3, DORFFELD (B)
usw., bis alle Spieler ihre Ritterminiaturen
aufgestellt haben. Im Falle eines Gleichstands
werfen die betroffenen Spieler ihre Wiarfel erneut.

Der STARTSPIELER ist der Spieler, welcher s2ine
Ritterminiatur als Letztes aufstellt

Die Spielerreihenfolge wird von oben (1. Dorffeld)
nach unten (4. Dorffeld) bestmmt

Selbst bei einem Spiel mit weniger als vier
Spielern beginnst du immer damit, die erste
Figur auf das 4. Dorffeld zu stellen. Bei
weniger Spielern bleiben die oberen
Dorffelder somit immer frel.

In einem 3-5pieler-5piel platziert der letzte
Spieler seine Miniatur auf das 4. Dorfield,
der vorletzte Spieler stellt seine auf das 3.
Dorffeld und der Startspieler platziert seine
Minlatur auf das 2. Dorffeld.

PHASEN & RUNDEN

Knight Tales wird in drei Runden gespielt, die

jeweils eine Tag- und eine Machtphase umfassen.
Jede Runde startet mit der Tagphase gefolgt von
der Machtphase, danach endet die aktuelle Runde:

= Runde 1: Tagphase 1 — Nachtphase 1
¢  Runde 2: Tagphaze 2 — Machtphase 2
= Runde 3; Tagphase 3 —Nachtphase 3

Wahrend jeder Phase besitten die Spieler gine
wvariable Anzahl an SPIELZUGEN, in denen sie
agieren kidnnen, Die Spielzige werden in
Spielerreihenfolge abgehandelt, beginnend mit
dem Startspieler, bis kein Spieler mehr agieren
kann und die Nachtphase endet

TAGPHASE

ERNEUERN

Decke zu Beginn der Tagphase alle Marktkarten auf,
Dann entfernen alle Spieler ibre WAPPENMARKER
{%. 15} won ihren Karten, setzen ihre Gesundheits-
und Erschiépfungsmarker auf ihre Startwerte
zurick {5. 6) und setzen ihren Grollmarker auf
die jewellige Stufe ihrer aktuellen Startposition;

1. Dorffeld
Der Spieler erhalt keines Grall,

2. Dorffeld
Der Spieler erhalt 1 Groll, 3ate
den Grollmarker auf die Stute ,+1"

3. Dorffeld
Der Spieler erhalt 2 Groll, Setee
den Grollmarker auf die Stufe ,+27

4. Darfield
Der Spieler erhilt 3 Groll, 5etze
den Grollmarker auf die Stufe ,+37

Der Spieler auf dem niedrigsten Dorffeld wird
zum Startspieler und die Spielerreihenfolge
bestimmi sich durch die neue Verteilung der
Spieler aut den Dorffeldern.

Bei einem 3-Spieler-5piel wire der Spieler
auf dem 2. Dorffeld der Startspieler, gefolgt

vom Spieler auf dem 3. und schlieBlich
gefolgt vom Spieler auf dem 4. Dorffeld.

QUESTEN

Als Nachstes enthillt der Startspieler die QUEST
fir den aktuellen Tag. Hierzu deckt er die oberste
Karte des jeweiligen Quest-Stapels fir diese
Runde auf: TAG-1-QUEST-STAPEL [A), TAG-2-
CUEST-STAPEL (B} oder TAG-3-QUESTSTAPEL (C).
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Lege die aufgedeckte Karte offen aut dem
jeweilipen Quest-5tapel ab., Dort bleibt sie bis
zum Ende des Spiels liegen.

Questen ermaglichen einen zusitzlichen Weg,
RUHMPUMEKTE 7u verdisnen, um am Ende des
Spiels siegreich zu sein {5, 22). Aulerdem helfen
sie dabei, die Ubersicht Ober die aktuelle Runde,
in der man sich befindet, zu behalten,

Vernichte ein Monster in der zweiten

ader dribban Reile,




Jede Quest beschreibt eine bestimmte Bedingung,
welche die Spieler wahrend der kormmenden
Machtphasen erfullen kannen,

Sobald &in Spieler rine Bedingung irgendeiner
aufgedeckten Quest erfillt, legt er einen seiner
Wappenmarker auf sie,

Der erste Spieler, der die Bedingung einer Quest
erflllt, legt seinen Wappenmarker auf das

1. Feld (A} der Quest-Karte. Weitere Spieler,
wielche diese Quest ebenfalls erfilllen, legen ihre
Wappenmarker der Reihenfolge nach auf das
nachste freie Feld (B und C). Nachdem drei
Spieler ihre Wappenmarker auf einer Cuest
platziert haben, kann diese Quest von keinem
welteren Spleler mehr erflllt werden

leder Spieler kann eine Queast immer nur ein
einziges Mal erflllen. Denke auBerdem
daran, dass Questen auch noch in den
folgenden Nichten erflllt werden kinnen.,

Eine Quest erfordert as, ein Monster in der
2. oder 3. Reihe zu vernichten. Michael
schafft es, einen Ork-Lakaien in der 2. Reihe
auszuschalten, und ist somit der Erste, der
die Bedingung der Quest erfillt. Er legt einen
Wappenmarker auf das 1. Feld der Quest.
Solite ein anderer Spieler diese Quest in
dieser Nacht oder einer der folgenden Nachte
erfillen, legt dieser seinen Wappenmarker
auf das 2, Feld, der Nichste auf das 3. Feld.

Ernevere alle Marktkarten, indem du alle Karten aufdeckst (wird in der ersten Tagphase (bersprungen,
da bereits alle Marktkarten aufgedeckt ausliegen). Es gibt sieben Sorten von Marktkarten:
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RELIKTE TROPHAEN

Die Spleler kbnnen jetzt damit beginnen, belishige der neun aufgedeckten Marktkarten 2u erwverben,




KARTEN ERWERBEN

Beginnend mit dem Startspleler, erwerben die
Spieler nun abwechselnd Marktkarten. Jeder
Spieler darf in Spielerreihenfalge eine einzelne
Marktkarte pro Spielzug erwerben. Dies wird so
lange fortgefiihrt, bis jeder Spieler gepasst hat.

Um eine Marktkarte zu erwerben, muss ein
Spleler GOLD aus seinem Varrat entsprechend
den Kosten der Earte ausgeben.

Die Kosten einer Marktkarte werden durch ibre
Anzahl an Goldminzen bestimmt [4, B, C}, 2.8
kostet die Streitaxt 3 Gald (D):

Ausgegebenes Gold wird wieder zurlick in den
allgemeinen Vorrat gelegt. Der Spieler legt dann
die erwarbene Marktkarte neben sein Ritter-
Tableau,

MNach dem Erwerb einer Marktkarte wird eine
neue Marktkarte vom Stapel verdeckt auf das
freipewordene Feld gelegt. Diese kann noch nicht
erworben werden und wird erst zu Beginn der
nachsten Tagphase aufgedeckt (5. 7 Erneusrn™),

TROPHAEN

Trophden sind besondere Gegenstande, die aus
cer Beube Desiegter Monster EIT‘-E:I_"f{‘I’[’E[ WErden
Sie kosten kein Gold. Stattdessen dirfen Spisler
als Aktion Lakaien- und Champlon-Karten fhrer
besiegten Monster ablegen, welche die auf der
Trophde angereigten FRAKTIONSSYMBOLE (A, B)
besitren, urn diese Trophae 2u erwerben.
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BESTIEN

Hierfir zeigt man den anderen Spielern owal
seiner Lakaien- und/oder Champicn-Karten,
welche die gleichen Frakbionssymbaole besitzen
und mischt sie dann zurdck in ihre Stapel.

Susy mbchte die Trophie ,Atherdolch”
erwerben. Sie muss zwei Lakaien- und/oder
Champion-Karten der Untoten-Fraktion aus
ihrem Besitz ablegen. Sie zeigt den Spielern
einen Ghoul und ein Gespenst, mischt diese
zurlick in den Lakaien-Stapel und erhdlt
somit die Trophde  Atherdoich®.

Erwirbt ein Spieler eine Trophde, wird
niemals eine neue Trophie ausgelegt. Bitte
beachte aulerdem, dass jede Kombination
aus einer Lakaien- und/oder Champion-
Karte méglich ist, aber keine Boss-Karten.

ENDE DER TAGPHASE

Sobald ein Spieler es ablehnt, gine Marktkarte zu
erwerben, ader nicht genug Gold dafir besitzt,
MUSS BF passen

Wenn ein Spleler passt, wird seine Bitberminlatur
auf das nachste freie Feld des SCHLACHTFELDS

gesetzt, angefangen von oben nach unten

Dies bedewtst, dass der erste Spieler, der passt,

seine Miniater auf Feld 1 {A) setzt, der 2weite
Spieler auf das Feld 2 (B}, der dritte Spieler auf
das Feld 3 (C) und der vierte auf das Feld 4 (D)

O O O o

Passt ein Spieler, nimmt er nicht [dnger an der
Tagphase teil und kann fir diese Runde keine
weeiteren Marktkarten ader Troph&en erwerben.

Er wird aus der Spielerreihenfolge fir die
Tagphase entfernt und muss nun warten, bis die
Machtphase beginnt. Die dbrigen Spieler dirfen
weiterhin in ihrer bestehenden
Spielerreihenfolge Marktkarten erwerben, bis
auch sie gepasst haben.

Sobald alle Spieler ihre Ritterminiatur auf dem
Schlachtfeld platziert haben, ended die Tagphase
und die Nachtphase fir die aktuelle Runda
beginnt.




TAGPHASE -~ KOMPLETTES BEISPIEL

Susy, Michael und Thomas spielen ein 3-Spieler-Spiel
und befinden sich aktuell in der Tagphase der zwelten
Runde. Zu Beginn der Tagphase entfernen alle Spieler
ihre Wappenmarker von ihren genutzten Karten und
setzen ihren Gesundheits-, Erschipfungs- und
Grollmarker auf ihre Startwerte,

Susy ist die Startspielerin, da ihre Ritterminiatur auf
dem rweiten Dorffeld steht (A). Michael ist Zweiter (B}
und Thomas [C) Letzter. Susy setzt ihren Grollmarker
auf +1, Michael auf +2 und Thomas auf +3.

Susy startet die Tagphase mit dem Aufdecken einer
neuen Quest-Karbe und legt sie offen auf das Deck (D).
Wie du sehen kannst, ist die Quest aus der ersten
Tagphase noch immer im Splel und bleibt aktiv (E).

Da die Gruppe in der ersten Tagphase 3 Marktkarten
erworben hat, befinden sich 3 verdeckte Marktkarten
auf dem Markt. Diese werden nun durch Susy
erneuert, indem sie die Karten aufdeckt (F).

Als Startspielerin hat Susy die erste Wahl einer
Markthkarte. Sie entscheidet sich fiir den
Erlegshammer (G) indem sie 5 Gold aus threm TH&HAS m
persénlichen Vorrat ausgibt.

Sie nimmt die Karte und legt eine neue verdeckte Marktkarte auf das leere Feld des Marktes. Als Nichstes ist Michael am Zug, eine Karte mu erwerben,
dann Thomas, bevor der Kreislauf erneut mit Susy startet.

In seinem zweiten Spielzug verweigert es Thomas, eine weitere Marktkarte zu erwerben, obwohl er noch genug Gold hitte, um weitere Karten zu
erwerben. Somit passt er und stellt seine Ritterminiatur auf Feld 1 des Schlachtfelds (H). Er darf nun nicht weiter an der Tagphase tellnehmen.

Als Machstes passt Susy, da sie kein Gold mehr librig hat, um weitere Marktkarten zu erwerben. 5ie stellt jhre Ritterminiatur auf Feld 2 des Schlachtfelds.
Michael ist somit der einzige Spieler, der sich noch in der Tagphase befindet und er darf weiterhin Marktkarten erwerben, bis auch er passt.

Michael legt zwei seiner besiegten Ork-Monster ab,
mischt sie zurlick in den Lakaien-5tapel und erwirbt
dadurch die Stachelschild-Trophde. Er legt keine newe
Trophien-Karte auf das leere Feld, da diese niemals
ernevert werden. Dann passt auch er und stellt seine
Miniatur auf Feld 3 des Schlachifelds.

Sobald Michael seine Ritterminiatur platziert hat,
endet die Tagphase der rweiten Runde und die
Nachtphase der sweiten Runde beginnt.




NACHTPHASE

£u Beginn der Nachtphase stehen alle
Ritterminiaturen aut einem der wier werfligbaren
schlachtfeld-Felder

Diese bestimmen, welcher Spieler flir die
aktuelle Nachtphase als Erster (A), Zweiter {B),
Dritter (C) oder Vierter (D) am 2ug ist.

2000
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Um mit der Machtphase zu beginnen, ist es
notwendig, einen Blick auf die aktuells
ANSEHEN-KARTE fir diese Runde zu werfen:
1AL (8] und 10{C) fir die erste, zweite und
dritte Machtphase im Splel,

Qo Oy O
“

Die Ansehen-Karten bestimmen, wie der
MONSTER-STAPEL fir die aktuslle Machtphase
erstellt wird - siehe nachsbes Kapite|

Sobald der Monster-5tapel zusammengestellt
wurde, wird die Ansehen-Karte umgedreht {D}.
MNurm zeigt sie die ANSEHEM-5TUFE an, die Ritter
wiahrend der Nacht erlangen kdnnen {5, 20)

MONSTER-STAPEL

Um den Monster-Stapel zusammenzustellen,
werden 9 Karten verdeckt vom Lakaien- [A) und/
oder Champion-S5tapel (B] gezogen und dann zu
einem Stapel usammengemischt.

Die Anzahl an Lakaien- und Champion-Karten,
die dabei gezogen werden, ist abhanging von
der gewidhlten Schwierigkeitsstufe, welche die
Spieler spielen mochten.

Hat man sich fir eine Schwierigkeitsstufe
entschieden, sallte diese bis zum Ende des
Spiels beibehalten werden. Die Ansehen-Karte
der aktuellen Nachtphase zeigt dann an, wie
viele Champions [C) und wie viele Lakaien (D] in
den Monster-5tapel geharen.

O
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Fiir die erste Nacht wadren dies:

Schwierighkeit Champions Lakaien
Heraisch 1 g
Episch z 7
Legendar 3 B

Fir die zweite und dritte Macht werden sich
diese Zahlen unterscheiden, da mit jeder Macht
mehr Champions und weniger Lakaien auf dem
Schlachtteld anzutreffen sein werden.

DAS SCHLACHTFELD

Nachdem der Monster-Stapel gemischt wunde,
wird jede Karte werdeckt aut ein Schlachtteld-
Feld (4] gelegt. Diese Karten machen die
REIHEM und BAHMEM des Schlachtlelds aus.

MONSTER AUFDECKEN

Wihrend die Nachtphase voranschreltet,
werden immer mehr Monsterkarten aufgedeckt.
Dies bedeutet, dass eine verdeckte
Monsterkarte umgedreht und offen ausgelegt
wird, damit Spialer mit ihr interagieran konnen,
2B, um sie anzugreifen. Die Grundregel fir das
Autdecken von Monstern lautet: Befindet sich
ein verdeckies Monster in der ersten Reihe,
wird es immer sofort aufgedeckt.

Decke zu Beginn jeder Machtphase alle
Maonsterkarten in der ersten Reihe auf (B, C, D],
Dies beendet den Aufbau der Nachtphase, o5 sei
denmn, ein Monster besitzt die Eigenschatt  Geht
nach hinten” (E). Jedes Monster mit dieser
Eigenschaft wird ans Ende seiner Bahn |F) gelegt.
Dabel werden die anderen Mansterkarten in
dieser Bahn eine Reihe nach vorne bewegt (G,
H]. lmmner, wenn dies geschisht, kann es sein,
dass sich ein neues Monster in der arsten Reihe
befindet, welches wiederum direkt aufgedeckt
wird (1). Dies wiederholt sich solange, bis ein
Monster autgedeckt wird, welches sich nicht ans
Ende der Bahn bewegt oder alle Monster dieser
Bahn bereits aufgedeckt wurden.

Lege immer einen Goldstein auf jeden
LEBEMSPUMNKT (1) sines Monsters, wenn dieses
aufgedeckt wird, Diese Goldsteine zeigen seine
aktuelle Gesundheit an und belohnen Spieler,
die dem Monster Schaden zufligen (5. 19)

Immer, wenn sich ein verdecktes Monster in
der ersten Reihe befindet, wird es sofort
aufgedeckt. Bewege es ans Ende der Bahn,

wenn seine Eigenschaft dies verlangt. Kein
Monster darf hinter das Boss-Tableau bewegt
werden [siehe ndchsten Abschnitt), sondern
nur hinter den letzten Lakalen/Champion.




In diesem Beispiel wird eine Flugbestie in der ersten Reihe aufgedeckt (B). Sie wird
ans Ende ihrer Bahn gelegt (F) und die beiden anderen Monsterkarten (G und H)
werden ein Feld nach vorne geschoben. Das neue verdeckte Monster in der ersten
Reihe wird nun ebenfalls aufgedeckt. Es handelt sich um einen Berserker (1).

Der Aufbau der Nachtphase ist nun fertig,

BOSSE e s AN (T

Mun ist es an der Zeit, einen Boss aufrudecken. Lege den VERHANGNISMARKER auf das erste
Drehe die oberste Boss-Karte um (K] und lege Feld der VERHANGNISAMNZEIGE (P).
entsprechent darauf [L]). Mische

osses und lege ihn offen Weitere Information dber die Funktionsy

Es ist wichtig, sich zu merken, dass Lakalen,
Champions und Bosse als Monster bezeichnet
werden. Manche Effekte beziehen sich
ausdriicklich nur auf bestimmbe Monster oder
alle Monster im Allgemeinen.

von Boss-Mechaniken findest du auf Seite 23,




GEGNERTYPEN

Wihrend der Nachtphase erwehren sich die Spieler der Monster, welche das Dorf bedrohen

LAKAIEN, CHAMPIONS & BOSSE

Es gibt sechs unterschiedliche Typen an Lakaien/Champions und einen Typ fiir Bosse:
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CIRE- LINTOTEM-
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BESTIEN- BO5S
CHAMPION

Auch wenn jeder Boss einer Fraktion zugewandt ist (z.B. Orks, Untote oder Bestien), zdhlen alle

Bosse als ein und derselbe Typ: Bosse.

MONSTER-KARTEN

leder Lakal und Champlan wird durch eine
Monsterkarte dargestellt, wwelche die tolgenden
Charakteristiken und Werte aufarelst:

Fraktionssymbaol [&)
Bestimmt die Fraktion eines Mansters:

Q Ohrks
x Untate
0 Bestien

Monster-Typ (B)
Bestimmt den Typ eines Monsters:

‘ Lakai

Champion

Mame [C)
Die Bezeichnung des Monsters,

Rubhmpunkte (D)
Die Anzahl an Ruhmpunkten, die man fir das
Vernichten des Monsters erhalt,

Reihen- (E} und Bahneneffekt [F)

Monster mit elnem Reihen- ader Bahneneffekt
weisen ein bestimmtes Symbol aut, welches die
Spieler daran erinnern soll, dass ihr Effekt auch
andera Monster in ihrer Reihe oder Bahn
betreffen kann,

Kampfwiirfel (G)

Jedes Monster verfigt Ober eine Kombination
schwarzer und/oder roter Monsterwiirfel,
welche as im Kampf wirft,




Allz Manster in dieser Reihe
[inklusive dem Zentaur! fiden
ihren Kampigoiirfen cinen
Sefuildima fuer Minzw

Schaden [H)
Die &nzahl an Schwertern gibt an, wisviel

Schaden ein Maonster dem Dorf zufugt, sollte es

am Ende der Nacht nicht wernichtet worden sein.

Effekt (1)

Beschreibt den Effekt elnes Mansters und ob es
sich dabei um einen Reihen- ader Bahneneffekt
handelt. Diess Effekte haben immer Prioritat
gegeniber den Grundregeln.

Lebenspunkte (1)
Ein Momnster besitzt 1 Lebenspunkt pro
angezeigtem Blutstropfen

I ¢ N
L B e S S A
| cammcsncrres MACH HiN T
Der Melromant erhilt jedes Mal
1 Lebenspunkbmarker, wenn ein
Monster wor ihm in dieser Bahn
besicdt wird

o o

BOSS-KARTEN

Jeder Boss wird von einer Boss-Karte dargestellt,
welche zu einem Boss-Tableau (5. 19) und sinem
Set an Taktikkarten {5, 19) gehdrt. Bosse besitzen
die folgenden Charakteristiken und Werte:

Monster-Typ (K]
Definiert den Typ . Boss™:

Bosg

N

MName (L)
Die Bereichnung des Bosses

Ruhmpunkte (M)
Die Anzahl an Rubhmpunkten, die man flr das
Vernichten des Bosses erhilt.

Lebenspunkte (1)
Ein Boss besitzt 1 Lebenspunkt pro angezeigtem
Blutstropfen




MONSTER BEKAMPFEN

Beginnend mit dem Startspieler wechseln sich
die Spieler damit ab, aufgedeckte Monster in
den Relhen 1-3 anugreifen. Sle dirfen keine
verdeckten Monster angreifen und keine Bosse,

solange sich diese noch auf dem Wald befinden,

Nachdem ein Spieler einen Angriff abgehandelt
hat, ist der nachste Spieler in Spielerreihenfolge
am Zug. Dies wird solange fortgefihrt, wie die
apieler in der Lage sind, Angriffie durchzufihren
(siehe 5. 20 . Ende der Spieler-Nacht™).

Monster anzugreifen ist ein Hauptbestandteil
von Knight Tales und a5 gibt eine Abfolge an
schritten, die immer in derselben Reihenfolge
ausgefihrt werden missen:

1. MONSTER-EFFEKTE

Manche Manster-Effekte wirken sich auf die
&ngriffsaktion eines Spielers aus. Deshalb ist es
wichtig, die Effekte eines Maonsters vor einem
Angriff zu prifen. Dies beinhaltet insbesondere
Reihen- und Bahneneffekte anderer Momnster,
die sich in derselben Rethe oder Bakn des
angegriffenen Monsters befinden.

Alle Effekte sind kumulativ. Stelle also
immer sicher, dass du alle zutreffenden
Effekte angewandt hast.

Thomas greift einen Goblin an (A&). Der Effekt
des Goblins besagt, dass er Thomas 1 Gold
stiehlt, wenn dieser vom Goblin verwundet
wird, Zusstzlich befindet sich ein Zentaur (B)
in derselben Relhe wie der Goblin, Durch den
Reiheneffekt des Zentaurs erhilt der Goblin
+1 Schildmarker. AuBerdem erhilt der Goblin
+1 schwarzen Monsterwiirfel-Marker fiir den
Schamanen (C), der sich in derselben Bahn
wie der Goblin befindet. Somit erhilt der
Goblin 1 schwarzen Monsterwiirfel-Marker, 1
Schildmarker und er stiehlt Thomas 1 Gold,

wenn er ihn verwundet.

Wie zuvor erwdhnt (siehe Tagphase” auf 5. 7),
werden die Wappenmarker eines Spielers zu
Beginn der ndchsten Tagphase wieder entfernt
Dies ermeuert alle Karten und das Tableau eines
Spielers und erlaubt es, sie in der kommenden
MNacht erneut einmalig zu nutzen.

2. AKTIONS-EFFEKTE

Machdem ein Spieler sich ein Monster fir
seinen Angriff ausgesucht und alle Effekte
geprift hat, darf er Gebrauch von beliebig
vielen AKTIONSKARTEM machen, welche durch
2in AKTIONS-SYMBOL (D) gekennzeichnet sind
und/oder seine RITTERFAHIGKEIT (E) nutzen,
weann diese ebenfalls 2in Akfions-Symbol zeigt.

Thomas michte seine Aktonskarte ,Speer”
nutzen [G) um die Wirfel des Goblins um 1
tu reduzieren, Er entscheidet sich, einen
roten Monsterwiirfel zu entfernen. Dies
reduziert die Kampfwiirfel des Goblins auf 2
schwarze Monsterwiirfel plus einen
weiteren schwarzen Monsterwlrfel durch
den Bahneneffekt des Schamanen. Thomas
legt einen seiner Wappenmarker auf den
Speer (F) und kann diesen erst wieder
nutzen, wenn der Wappenmarker zu Beginn
der nichsten Tagphase entfernt wurde.

Wenn eine Aktionskarte oder die Ritterfihigkeit
genutzt werden, legt der Spieler einen seiner
WAPPENMARKER [F) auf das Aktions-symbaol,
um anzuzeigen, dass diese Karte oder die
Fahigkeit fir diese Macht bereits erschopft wurde,
Ist eine Aktionzkarte ocder eine Ritterfahigkeit
erschipft, kann sie flr diese Nachtphasze nicht
mehr genutzt werden

‘Wende nun den entsprechenden Effekt an,
welcher ein sofertiger oder ein anhaltender
Effekt fir die Dauer des Angriffs sein kann.

Die Effekte von Aktionskarten und
Ritterfahigkeiten haben immer Prioritdt
gegeniiber den Effekten von Monstern oder
dem Regelbuch. Man darf beliebige
Aktionskarten des gleichen Typs ausspielen,
z.b. Waffen, Ristungen usw.



3. ERSCHOPFUNG

Immer wenn eln Spieler ein Monster an.gr-ea-lft.
muss er hierfir Erschépfung ausgeben. Fir jede
Erschapfung, die ausgegeben wird, bewegt man
den Erschipfungsmarker des Spielers ein Feld
weiter in Richtung des Gesundheitsmarkers:

= Greitt man ein Monster in der ersten Reihe
an, kostet es 1 Erschépfung. Bewege den
Erschopfungsmarker 1 Feld in Richtung des
Gesundheitsmarkers (A)

= Beim Angriff in Reihe 2 bewege den
Erschopfungsmarker 2 Felder weit (B}

= Beim Angriff in Reibe 3 bewege den
Erschopfungsmarker 3 Felder weit {C}.

Kann ein Spieler die erfordediche Erschopfung
nicht ausgeben, kann er das ausgewahlte
Monster nicht angreifen und muss ein anderes
giiltiges Ziel flir seinen Angrift wihlen.

Gibt es keine glltigen Ziele mehr fir einen
Angriff, endet die Nachtphase fir diesen Spieler
sofort (5. 20).

Immer wenn sich der Erschépfungsmarker auf
das letzte Feld vor dem Gesundheitzmarker
bewegt (C), darf der Spieler seine Akton noch
narmal ausfihren, dach z3hit diese als  Die
letzte heroische Tat" (5. 20) fir diese MNacht.

Der Erschépfungsmarker darf nur auf leere
Felder und nicht auf oder Gber den Groll-

oder Gesundheitsmarker bewegt werden.

Da sich der Goblin in der 1. Reihe befindet,
muss Thomas nur eine Erschipfung ausgeben.
Er bewegt seinen Erschépfungsmarker ein

Feld auf seinen Gesundheitsmarker zu.

4. KAMPFWURF

Ein Spieler nirmmt fur seinen Kampfawurf immer
drei RITTERWURFEL. Zudem figt er noch eine
bestimmte Anzahl an roten und schwarzen
MONSTERWURFELM hinzu, wie auf der Karte des
angegriffenen Monsters angezeigt,

i Ed [

RITTERWURFEL

MONSTERWURFEL

Diese Wortel werden danm alle gleichzeitig wvom
angreifenden Spleler gewarfen

Es gibt fir jede Wiirfelsorte immer ein
oberes Limit wvon 4. Es ist also niemals
miéglich, einen finften Ritter- oder
schwarzen/roten Monsterwiirfel zu werfen.
Wiirde ein Effekt einen filinften Wilrfel eines
Typs hinzufiigen, wird dieser Effekt ignoriert.

Thomas wirft fiir seinen Kampfwurf gegen
den Goblin 3 Ritterwiirfel und 3 schwarze
Monsterwiirfel {der rote Monsterwiirfel
wurde durch den Effekt des Speers entfernt
und der Effekt des Schamanen addiert einen
dritten schwarzen Monsterwiirfel):

W) /) [
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S. REAKTIONEN & GROLL

Machdem die Wirfel geworfen wurden, aber
nach bewvar man sie abkhandelt, darf der
angreifende Spieler beliebig viele seiner
REAKTIOMNSKARTEN nutzen, welche mit einem
REAKTIONS-SYMBOL [&) gekennzeichnet sind
und/foder seine Ritterfihigkeit anwenden, wenn
diese ebenfalls in Reaktions-Symbol zeigt,
Aulerdem kann der angreifende Spieler GROLL
ausgeben, um das Ergebnis zu besinflussen,

Reaktionen werden wie Aktonskarten und
Ritterfahigkeiten genutzt, indem man einen
Wappenmarker auf sie legt (B), um sie als erschépft
zu markieren, sobald ihr Effekt genutzt wirde,
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Die Effekte von Reaktionskarten und Fahigkeiten
werden dann entweder sofort angewandt oder
erst, wenn der Kamphaurf abgehandelt wird
[abhangig vom Effekt).

Die Effekte von Reaktionskarten und
Ritterfahigkeiten haben immer Prioritdt
gegenlber den Effekten von Monstern oder
dem Regelbuch. Man darf beliebige
Reaktionskarten des gleichen Typs
ausspielen, .b. Waffen, Ristungen usw.




Ein weiterer Weg den Ausgang eines Kampfes zu

beinflussen, ist das Ausgeben von Groll:

+  Gebe 1 Groll aus, um einen deiner

Ritterwiirfel einmalig erneut 2u werfen.

Gebe 2 Groll aus, um einen zusitzlichen

Ritterwirfel zu werfen (maximal 4},

Lim Grell auszugeben, beweagt ein Spieler seinsn
Grollmarker (&) ein Feld ndher an seinen
Gesundheitsmarker (B].

Diies bedeutet, dass man Groll nur nutzen kann,
wenn sich mindestens eln freles Feld pwischen
dem Groll- und dem Gesundheitsmarksr

Somit erlaubt jedes freie Feld awischen
dem Groll- und dem Gesundheitsmarker die

Mutzung eines Gralls,

5]

Amgrifts Groll und Re carten in jeder
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‘erdem weiteren Groll ausgeben, um
densalben Wilrfel wiederholt neu 2u wearfen

Der Grollmarker darf nur auf leere Felder
und nicht auf oder iiber den Erschapfungs-
oder Gesundheltsmarker bewegt werden.
Verliert man Lebenspunkte, erhht sich
damit der potenziell nutzbare Groll, da
hierbei mehr freie Felder 2wischen dem Groll-
und dem Gesundheitsmarker entstehen.

Bitte denke daran, dass man nie mehr als 4 Wiirfel einer Sorte werfen kann. Gibt man Groll fiir einen
zusatzlichen Ritterwiirfel aus, darf man also nie mehr als vier Ritterwiirfel zur gleichen Zeit haben.

Thomas besitzt aktuell 3 Groll, da sich drei freie Felder
zwischen seinem Groll- (A) und seinem Gesundheits-
marker (B) befinden.

Sobald der Grollmarker das Feld hinter dem Gesundheits-
marker erreicht (C), kann Thomas also keinen weiteren
Groll mehr ausgeben.

Flihren wir das vorherige Beispiel fort, in dem Thomas
den Goblin angegriffen hat, werden wir im nachsten
Abschnitt iiber das Abhandeln eines Angriffs feststellen,
dass Thomas den Goblin mit seinem aktuellen
Kampfwurf nicht besiegen kann. Thomas entschlie8t sich
also, seinem Kampfwurf einen zusatzlichen vierten
Ritterwiirfel hinzuzufiigen.

Thomas gibt 2 Groll aus, indem er seinen Grolimarker 2 Felder in Richtung seines
Gesundheitsmarkers bewegt und seinen Groll auf 1 reduziert. Dann wiirfelt er einen
vierten Ritterwiirfel, der ein weiteres Glaubens-Ergebnis zeigt (siehe rechte Seite):

W 9

Dann gibt Thomas seinen letzten Groll aus, um einen Wiirfel mit einem Glaubens-Ergebnis
erneut zu werfen, und erzielt dabei ein zweites Schwert-Ergebnis:
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Da dies immer noch nicht ausreicht, um den
Goblin zu besiegen, entscheidet sich Thomas dafiir,
sein Langschwert zu nutzen, um seinen Schild in
ein Schwert umzuwandeln. Er legt einen seiner
Wappenmarker auf das Langschwert und markiert
es somit als erschopft fiir diese Nacht.

Das finale Ergebnis des Kampfwurfs ware somit:
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6. ANGRIFF ABHANDELN

Machdem die Kampfwurf-Ergebnisse feststehen,
izt es an der Zeit, den Angriff abzuhandeln und
eventuelle Kartenefekte anzuwenden.

e Ritter- umd Monstersiirfel Baben verschiedens
Ergebnisse mit unterschiedlichen Effekten:

HONN
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RITTERWURFEL

Schwert = figt dem angegriffenen
Monster 1 Schaden zu,

2 Schwerter — fligt dem angegriffenen
Monster 2 Schaden zu.

tchild — verhindert 1 Schaden, den das
angegriffene Monster dir zufogt.

Glaube — entferne 1 Monsterwirfel deiner
Wahl, ohine seinen Effekt anzuwenden.

MOMNSTERWURFEL

Leerseite — kein Effekt.

Schwert — figt dem angreifenden
Spieler 1 Schaden zu.

Schwert — fogt dem angreifenden
Spieler 1 Schaden zu.

2 Schwerter — figt dem angreifenden
Spieler 2 Schaden zu.

Lehild — verhindert 1 Schaden, den das
angegriffene Monster erleiden wiirde,

Lchild — verhindert 1 Schaden, den das
angegriffene Monster erleiden wirde,

Verhdngnis = erhdhe die Verhingnis-
stufe des Bosses um 1,

Werhingnis = erhizhe die Verhingnis-
stufe des Basses um 1,

Der angreifende Spieler darf die Wiirfel in
beliehiger Reihenfolge abhandeln, leder Wirfel
darf dabei nur einmal verwendet werden und
cein Effekt kann nicht erneut angewandt werden,
Lege alle abgehandelten Wiirfel zur Seite, um 2u
vermeiden, dass sie ermeut genutzt werden,

Im Allgemeinen sollten Spieler zuerst die

wie viele Schwerter geblockt werden.

normalerweise rum Schluss abgehandelt.

Basierend auf Thomas Wiirfen aus den vergangenen Beispielen und unter Beriicksichtigung
des zusdtzlichen Schilds vom Effekt des Zentauren, wird der folgende Kamphwurf abgehandelt:
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Thomas kbnnte 3 Schaden mit seinen 3 Schwert-Ergebnissen erzielen. Der Goblin hat aber
1 Schild und zusammen mit dem Schild des Zentauren werden 2 Schaden von Thomas verhindert:
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Somit verursacht Thomas nur noch 1 Schaden,
welcher den Golbin nicht vernichtet.

IR

(30 [¥] 4] bH]

Thomas nutzt nun sein Glaubens-Ergebnis, um den Schild-Wilrfel des Goblins zu entfernen.
Somit verursacht er 2 Schaden und ist in der Lage, den Goblin zu vernichten.
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Da Thomas sein Langschwert dafiir genutzt hat, aus seinem Schild ein drittes Schwert zu
machen, kann er das Schwert des Goblins nicht abwehren und Thomas erleidet 1 Schaden.

Schwerter und Schilde abhandeln, um zu sehen,

Diie Verhangnis- und Glaubenssymbole werden




Z SCHADEN

Immer, wenn eln Spleler einem Monster
Schaden zufigt, nimmt sich der Spieler 1 Gold
pro verursachtem Schaden von der
Monsterkarte und legt es in seinen Vorrat.

Gold wird immer von links mach rechts

entfernt. Dies wird spiter wichtig, um zu
sehen, wer als Erster Schaden zugefigt hat.

Figt ein Spieler einem Maonster ausreichend
schaden zu, um das letzte Gold von der Karte 2u
entternen, zéhlt das BMonster als vernichtet und
der Spieler erhalt seine Maonsterkarte

Die Spieler soliten die Karten ihrer vernichtetan

Manster in einem verdeckten Stapel aufbewahnen,

damit es den anderen Spielern erschwert wird,
dlie genawe Anzahl der vernichteten Manster
eines Spielers zu bestimmen. e Spisler dirfen
sich ihren eigenen Stapel jederzeit anschauen,

Fiigt ein Spieler einem Maonster nicht genug
Schaden ru, um das letzte Gold tu entfernen,
wird das Monster nur verwundet.

in solchen Fallen legen die Spigler einen ihrer
Wappenmarker auf jeden Lebenspunkt des
Monsters, von dem sie Gold entfernt haben.

Baeskegt ein Spieler gin verietztes Monster,
bedeutet dies nicht unbedingt, dass er dessen
Karte erhadlt. Zundchst zhlt der angreifende
Spieler seine Wappenmarker, die sich bereits auf
dem Maonster befinden, plus denjenigen, die er
durch den Angriffsschaden darauflegen wiirde:

= Besitzt der Spieler, welcher das Monster
vernichtet, mehr Wappenmarker als jeder
andere Spieler auf dem Manster, erhalt er
die Karte.

*  Besitzt einer der anderen Spieler mehr
Wappenmarker auf dem Monster als der
angreifende Spieler, erhdlt dieser Spieler die
Monsterkarte anstelle des Angreifers.

= Beieinem Gleichstand erhilt der Spieler von
ihnen die Monsterkarte, der derm Monster
zuerst Schaden zugefigt hat. Dies ist der
Spieler mit dem Wappenmarker ganz links

Nachdem ein Spieler eine Monsterkarte
aufnimmt, gehen alle Wappenmarker zurick in
den Vorrat ihrer Spieler,

Prift man die Anzahl der gesamten
Wappenmarker, zihlt man den gesamten
Schaden, den ein Spieler dem vernichteten
Monster zufiigt. Dies bedeutet, dass auch
Schaden angerechnet wird, der Uber die
Lebenspunkte des Monsters hinausgeht.

8. WUNDEN

Irmmer, wenn ein Spieler Schaden erdeidet, den
ar nicht verhindern kann, erleidet der Spieler
gine Wunde.

Fur jede Wunde, die ein Spisler erleidet, bewegt
er seinen Gesundheitsmarker (&) ein Feld in
Richtung des Erschopfungsmarkers [B).

Der Gesundheitsmarker darf nur auf leere
Felder und nicht auf oder liber den
Ersch6épfungsmarker bewegt werden.

Nehmen wir an, Thomas fligt dem Goblin nur 1
Schaden zu [A), nimmt 1 Gold (B} und legt einen
seiner Wappenmarker darauf (C).

Susy grelft den Goblin als Nachste an. Sle schafft
es, dem Goblin 2 Schaden zuzufiigen. Sie nimmt
sich das letzte verbliebene Gold und der Goblin
ist vernichtet. Die 2 Schaden von Susy zihlen als
2 Wappenmarker. Dies sind mehr Wappenmarker
als Thomas darauf liegen hat, also erhidlt Susy
die Monsterkarte. Hatte Susy nur 1 Schaden
verursacht, wire dies genug gewesen, um den
Goblin zu vernichten, aber Thomas hatte die
Monsterkarte erhalten, da Susy insgesamt nicht
mehr Wappenmarker als Thomas auf dem
Goblin besessen hatte.

Wunden haben drei Auswirkungen:

=  Die Anzahl an Erschidptung, die mam fir
Angriffe ausgeben kann, nimmt mit jeder
Wunde um eins ab.

«  Wunden beeinflussen moglicherweise das
Ansehen (S 20] eines Ritters arm Ende der
Machtphase.

+  Die Anzahl an Grell, die man zur Verfugung
hat, nimmt mit jeder Wunde um eins zu.

Sobald der Gesundheitsmarker eines Spielers auf
das letzte freie Feld vor dem Erschbpfungsmarker
bewegt wird [C), gilt dieser Spieler als besiegt
und seine Machtphase endet sofort (5. 20).




Im vorangegangenen Beispiel hatte Thomas
1 Wunde durch den Schaden des Goblins
erhalten, den er nicht wverhindern konnte.
Thomas bewegt selnen Gesundheitsmarker
ein Feld weiter in Richtung seines
Erschipfungsmarkers [A) . Dies reduziert
seine verbliebene Erschopfung auf 1 (B)
erhiht allerdings seinen Groll um 1 [C).

DIE LETZTE HERDISCHE TAT

Immer wenn ein Spieler seine letzte Erschépfung
fur einen Angriff ausgibt, spricht man won seiner
letzten heroischen Tat,

Da der Gesundheitsmarker niemals auf oder
iber den Erschépfungsmarker bewegt werden
darf, sind jegliche Wunden, die der Spieler in
diesern Zug erleidet, somit gleichgdltip. Nach der
letzten heroische Tat eines Spielers endet die
Nachtphase fir thn

Michael hat eine Erschipfung iibrig und
vollbringt damit seine letzte herolsche Tat. Er
fiihrt einen normalen Angriff gegen den
Zentauren in der ersten Reihe aus, Der Zentaur
wiirde 2 Wunden verursachen, die Michael
ignoriert, da sein Gesundheitsmarker nicht
Uber den Erschipfungsmarker bewegt werden
darf. Danach endet Michaels Nachtphase.

9. REORGANISIEREN

Machdem ein Angriff abgehandelt wurde, ist as
am der Zeit, die Monster neu anzuocrdnen.

Wurde ein Monster vernichtet, werden alle
Monster dahinter in dieser Bahn um eine Reihea
nach vorne bewegt. Decke ein Monster, welches
in die erste Reihe bewegt wird, immer sofort auf,
Geht dieses Monster nach hinten, wird es auf das
letzte mogliche Feld der Bahn gelegt und alle
ronster davor werden erneut &ine Beihe nach
vorne bewegt.

ENDE DER SPIELER-NACHT

Wie suvor bereits erwahnt, beendet eln Spieler
immer sofort seine Machtphase, sobald es kein
leeres Feld mehr 2wischen seinem Gesundheits-
und Erschipfungsmarker gibt. AuBerdem
beendet ein Spieler seine Machtphase, wenn es
in seimvem Zug keine weiteren Monster mehr gibt,
dig von ihm angegriffen wearden kénnen.

Endet die Nachtphase eines Spielers, stellt er
seine Ritterminiatur auf das ndchste freie Dorffeld,
beginnend van unten nach oben (4, 3, 2, 1).

Dies bedeutet, dass der erste Spieler, der aus der
Machtphase ausscheidet, seine Ritterminiatur
immier auf das 4. Dorffeld platziert, gefolgt vom
3., 2. und 1. Dorfreld.

Stellt ein Spieler seine Ritterminiatur auf ein
Crorffeld, endet die Machtphase fir ihn und er
darf keine weiteren Aktionen ausfihren

Der Spieler setzt nun seine Spielzige aus und
wartet auf das allgemeine Ende der Nachtphase

Die Obrigen Spieler fahren mit ihren Spielziigen
in Apielerrelhenfolge fort, bis auch sie besiegt
werden oder keine weiteren Monster mehr
angreifen kénnen.

ANSEHEN ERLANGEN

Beendet eln Spieler seine NMachtphase, muss er
seinen aktuellen Gesundheitslevel prifen. Die
Position seines Gesundheitsmarkers zeigt, ob er
sich im grinen (A), im gelben (B) oder im roten
{C} Berzich seiner Gesundheitsleiste hefindet.

Dear Bereich legt das erlangte Ansehen fir diesa
Wacht fest, Die Spleler legen dann einen hrer
Wappenmarker aut die farblich passende Zone
der Ansehens-Karte [A), Higrdurch erlangen sie
Ruhmpunkte am Ende des Spiels (5. 22).

Es gibt kein Limit fiir Wappenmarker auf
einer Zone der Ansehen-Karte.




ENDE DER NACHTPHASE

Nachdem alle Spieler ihre Ritterminiaturen auf
die Dorffelder gestellt haben, endet die gesamte
MNachtphase und es werden 2wel finale Schritte
ausgefilhrt, bevor die nachste Tagphase beginnt.

AUFRAUMEN

Entferne alles Gold von den Mensterkarten und
lege es zurick in den allgemeinen Vorrat.

Entferne auch alle Wappenmarker und lege sie in
den Viorrat der Spieler zurlck

MONSTERSCHADEN

Haben es die Spieler nicht geschafft, alle Monster
wahrend der Nacht zu vernichten, flgen die
dbriggebliebenen Monster der Stadt irreparablen
Schaden 7u.

Decke zuerst alle verdeckten Monster auf. Dann
fugt jedes Monster seiner Bahn Schaden zu, Ein
Boss flgt allen drei Bahnen 5chaden zu.

Machdem der Schaden eines Monsters
abgehandslt wurde, mische es zurick in den
jeweilipen Monsterstapel [Lakaien/Champions).

Bosse werden immer komplett aus dem Spiel
genommen und kehren nicht erneut in einer der
Wachtphasen zurlick

lede Bahn besitzt eine Barrikade und meei
Palisaden. Diese reprasentieren die Lebenspunkte
giner Bahn,

Entferne fir jeden Schadenspunkt eines
Mornsters eine der Barrikaden/Palisaden:

¢ Lakaien verursachen 1 Schaden in ihrer Bahn
» Champions wverursachen 2 Schaden in ikrer Bahn,

s Bosse verursachen 1 Schaden in allen 3 Bahnen.

Wenn eine Bahn ahne Gbrige Barrikaden oder
Palisaden 5chaden erleidet, wird dieser Schaden
dem Dorf zugefigt,

Das Dorf besitzt drei Lebenspunkte, welche
durch das Farmhaus, den Brunnen und den
Ochsenkarren dargestellt werden. Entterne fiir
ieden Schaden, den das Darf erleidet, eins dieser
Objekte (ginen Lebenspunkt).

Entfernt man den letzten Lebenspunkt des
Dorfes, endet das Spiel sofort (5. 22).

Sobald der Schaden durch Monster ausgeteilt
ist, startet die Tagphase der ndchsten Runde, &5
sel denn, es handelt sich um die dritte
Machtphase oder das Dorfe wurde vollstandig
zerstort. In diesen beiden Fallen endet das Spiel,

Susy, Michael und Thomas schafften es wihrend der
Machtphase nicht, die Flugbestie (A}, den Trall (B}
und den Kriegsherr (C) zu vernichten.

Aulerdemn miissen sie noch das letzte verdeckte
Monster aufdecken, welches ein Zombie (D) ist.

Sie entfernen die Barrikade aus der Bahn mit der
Flugbestie, da diese 1 Schaden verursacht (E).

Der Trall verursacht 2 Schaden, da es sich bei thm um
einen Champion handelt. Hinter dem Troll liegt der
Zombie, welcher 1 weiteren Schaden verursacht.

Somit erleidet die Eahn mit dem Troll und dem
Zombie insgesamt 3 Schaden und die Spieler
entfernen die Barrikade und beide Palisaden (F).

Der Kriegsherr verursacht 1 Schaden in jeder Bahn,
also entfernen die Spieler eine Palisade aus der Bahn
mit der Flugbestie (G} und eine Barrikade aus der
rechten Bahn [H).

Da in der Bahn des Trolls und des Zombiles keine
weiteren Barrikaden oder Palisaden mehr entfernt
werden kinnen, wird der 1 Schaden des Kriegsherm
direkt auf das Dorf angewandt. Die Spieler miissen
entweder das Farmhaus, den Ochsenkarren oder den
Brunnen entfernen und entschelden sich fiir den
Brunnen (I].

Danach mischen sie den Zombie und die Flugbestie
zuriick in den Lakaien-5tapel und den Troll zuriick in
den Champion-Stapel.

Die Karte und das Tableau des Kriegsherrn werden
komplett aus dem Spiel entfernt, da jeder Boss nur
elnmal pro Spiel auftaucht.
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ENDE DES SPIELS

Wach Ende der dritten Nachtphase oder wenn
das Dorf wernichtet wurde endet das Spiel sofort.
Wurde das Dorf vernichtet, verlieren alle Spieler
gemeinsam. Ansonsten gehe wie folgt vor:

DEINE GESCHICHTE

Vorausgesetzt, das Dorf wurde nicht vernichtet,
zihlen die Spieler am Ende des Spiels ihra
gesamten Rubhmpunkte, Diese erhalt man awf
verschiedene Art. Die Punkte sollten auf der
Rilckseite der Ritter-Tableaus festgehalten
werden, indem die Spieler sie mit Dry-Erase
Stiften in die RUHMTABELLE eintragen.

{A) Marktkarten
Jeder Spieler zahit selne gesamten Ruhmpunkbe,
die aut seinen Marktkarten angegeben sind.

(B] Marktkarten-5et
leder Spieler erhalt Ruhmpunkte for die Sorten
an versehiedenne Marktkarten (siche unten).

(C) Monsterkarten
Jeder Spieler zdhlt seine Ruhmpunkte, die auf
selnen Monster- und Bosskarten angegeben sind,

() Monsterkarten-5et

Jeder Spieler erhalt Ruhmpunkte fir die Sorten
an verschiedenen Monsterkarten {siehe unten).

MARKT-/MONSTERKARTEN-SET-BONLUS

Markt-/Monsterkarten-5orte  Ruhmpunkte
1Typ a0
2 verschiedene Typen 1
1 verschiedene Typen 3
4 verschiedene Typen B
5 verschiedene Typen 10
b verschiedens Typen 1%
T verschiedenes Typen 21

Trophden und Bosse immer berlicksichtigen.

(G) Gold
Zuletzt erhalt jeder Spieler 1 Rubmpunkt fir
jede 3 Gold (abgerundet), die er am Ende des

(E) Questen

leder Spieler mit einem Wappenmarker auf
einer Quest erhalt die dort fir ihn angezeigten
Bubhmpunkte, Spiels besitzt,
(F) Ansehen

Wiz bei den Queasten erhilt jeder Spisler
RBuhmpunkte fur sein Ansehen o [eder Nacht,
Die Ruhmpunkte richten sich nach den Zonen, in
denen der Wappenmarker des Spielers liegt,

Haben alle Spieler ihre gesamten Ruhmpunkte
rusammengezahlt, gewinnt der Spieler mit den
meisten Ruhmpunkten. Er wird der legendére
Ritter sein, von dessen Geschichte noch in
Aonen berichtet werden wird.
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[A) Susy besitzt Marktkarten mit insgesamt 4 Ruhmpunkten.

(B) Am Ende des Spiels hat Susy 5 verschiedene Sorten an Marktkarten gesammelt (Waffe, Riistung,
Gefahrte, Tier, Trophie). Auch wenn sie mehrere Waffenkarten hat, zihlen diese nur als eine Sorte
Marktkarten. lhre 5 verschiedenen Sorten an Marktkarten bringen ihr 10 Ruhmpunkte ein.

() Susy besitzt vernichtete Monsterkarten mit insgesamt 23 Ruhmpunkten.

(D) Am Ende des Spiels hat Susy 3 verschiedene Sorten an Monsterkarten gesammelt (Ork-Lakai,
Unoten-Lakai, Bestien-Champion). Auch wenn sie mehrere Ork-Lakalen und Untoten-Lakaien hat,
rihlen diese jeweils nur als eine Sorte Monsterkarten, Ihre 3 verschiedenen Sorten an
Monsterkarten bringen ihr 3 Ruhmpunkte ein.

(E) Michael hat als Erster ein Monster in der rweiten Reihe besiegt (erste Quest) und erhdlt dafir
5 Ruhmpunkte. Susy war die Zweite, also erhilt sie 3 Ruhmpunkte, Werte alle Questen.

(F) Susy hat ihre erste Machtphase im gelben Bereich beendet und erhdlt hierflr 3 Ruhmpunkte
durch Ihr Ansehen in dieser Nacht, Wiederhole dies fir alle Ansehen-Karten und priife jedesmal,
in welchem Bereich sich der Wappenmarker eines Splelers befindet.

(G) Susy besitzt 11 Gold in ihrem Vorrat. Sie erhdlt 3 zusdtzliche Ruhmpunkte.
(H} Susy erzielt insgesamt 49 Ruhmpunkte.




BOSSE

Bosse sind spezielle Monstertypen mit
Spielmechaniken, die sie von denen der Lakaien
und Champlons unterschelden

m Allgemeinen werden Bosse wie jedes andere
Monster behandelt, doch ist es wichtig zu wissen,
dass sie als Monster fur Karteneffekte gelten,

Bosse besitzen ihre eigens Bosskarte, um ihra
Lebenspunkie zu verwalten (A). Wenn ein Boss
autgedeckt wird, lege auf jeden Lebenspunkt
seiner Bosskarte ein Gold [B), wie gehabt

Die Bosskarte besitzt allerdings keine Wirfehuerte
oder Effekte. Diese finden sich auf dem Boss
Tableau wieder [C].

Bosse nutzen jeweils einen eigenen Stapel von

5 Taktikkarten. Sabald eine Bosskarte aufgedeckt
wird, mische die dazugehdrigen Taktikkarten
und lege sie offen neben der Bosskarte (D) ab.

VERHANGNIS

Machdem das Boss-Tableauw auf den ‘Wald gelegt
wisrde, lege den VERHANGNISMARKER (E]) auf
das erste Feld der VERHANGNISANZEIGE (F).

Die Spalte unter dem Verhangnismarker zeigt
die aktuellen Werte des Bosses an: Anzahl an
roten Mansterwirfeln (G, Anzahl an schwarzen
Monsterwirfeln (H) und die Ristung (1}.

Wihrend des Spiels kann sich die Verhangnisstufe
durch das Abhandeln von Verhangnissymbaolen
auf den Monstereiurfeln erhohen. Fur jedes
Verhangnis-Ergebnis, welches nicht verhindert
wird, wird der Verhangnismarker eln Feld nach
rechts bewegt [1).

Die Verhangnisstute zu erhdhen, fihrt dazu,
dass der Boss starker wird, da sich seine Werte
im Laufe des Spiels erhiéhen werden

TAKTIKEN

fanche Spalten der Verhangnisanzeige sind mit
einem Verhangnissymbaol (K} markiert. Sobald
der Verhangnismarker auf eine solche Spalte
gesetzt wird, werden die Effekte der aktuell offen
ausliegenden Taktikkarte (D) ausgeldst.

Jede Taktikkarte besitzt einen BASISEFFEKT (L)
und =ine AUSNAHME (M), Wenn moglich, wird
immer der Basiseffekt einer Taktikkarte
angewandt, ansonsten der Effekt der Ausnahme.
Ist beldes nicht médglich, hat die Takbikkarte keine
wieiteren Auswirkungen.

Machdem eine Taktikkarte abgehandelt wurde,
lege sie unter inren Stapel, so dass die nachste
Taktikkarte sichtbar wird. Erhohe danach die
Verhangnisstufe, insofern weitere Verhdngnis
Ergebnisse abgehandelt werdzn miissen,
Bewegt sich der verhangnismarker erneut auf
aine Spalte mit einem Verhangnissymbol, lGs2
efneut aine Takbikkarte aus

Die Spieler entscheiden selbst, wann sie ihre
Wiirfelergebnisse abhandeln. Meist ist es

vorteilhaft, Verhangnis-Ergebnisse zuletzt
abzuhandeln, damit das angegriffene Monster
nicht von Effekten der Taktikkarten profitiert.
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BOSSE BEWEGEN

Zu Beginn der Machtphase wird das Boss-Tableau
auf den Wald gelegt. Dies bedeutet, dass der
Boss noch nicht Teil der Schilacht ist und er noch
nicht angegriffen werden kann

Sobald sich keine Manster mehr in der dritten

Reihe befinden, bewegt sich der Boss in die
dritte Reihe und darf ab jetzt angegriffen werden.

Solange der Boss noch nicht Teil der Schlacht

ist, wird seine Verhangnisstufe trotzdem
durch Verhangnis-Ergebnisse erhoht!

Sobald sich keine Manster mehr in der zwelten
Reihe befinden, bewegt sich der Boss in die
#weite Reihe. Gleiches gilt fir die erste Reihe

ledes Mal, wenn sich ein Boss in eine neus
Reihe bewegt, aktiviert er. Dies bedeutet, dass
seine BOSSFAHIGKEIT (N) ausgelgst und ihre
Effekte sofort angewandt werden,

Normalerweise bedeutet dies, dass einer Bahn
mit einem bestimmten Monstertypen Schaden
zugefiigh wird. Die Spieler soliten die
Buswirkungen der Bossfahigkeit minimberen,
indem sie versuchen, diese bestimmten
Monstertypen auszuschalten, bevor der Boss
sich in die nachste Reihe bewegt.

Karten in der ersten Reihe werden erst nach

der Boss-Bewegung aufgedeckt.

BOSSE ANGREIFEN

Spleler kéinnen einen Boss angreifen, indem sie
die erforderliche Erschépfung ausgeben, die der
Reihe entspricht, in der sich der Boss befindet.
Bedenkt allerdings, dass ein Boss nur angegriffen
werden kann, wenn er sich in den Reihen 1-3
befindet, Ein Boss darf niemals angegriffen
werden, wenn er sich noch auf dem 'Wald-Tableau
und samit aulerhalb des Schlachtfelds bafindet.

Sabald er sich In die dritte Reihe bewegt hat,
kann ein Boss angegriffen werden.

RUSTUNG

Rilstung ist ein Wert, der nur fir Bosse genutzt
wird. Ein Boss erhalt bei einem Angriff immer
automatisch 1 Schildsymbol pro Ristungswert.

Greift man einen Boss an, fihrt man eine ganz
normale Angriffsaktion durch.

Die Anzahl der roten und schwarzen Kamphadirtel
des Basses werden durch seinen Verhangnismarker
auf der aktuellen Spalte der Verhdngnisanzeige
festgelegt,

Da Riistung zwar Schilde bietet, aber kein

Wiirfelergebnis ist, kann sie nicht durch
Glaubens-Symbole ignoriert werden.

Thomas hat ein Ork-Monster in der ersten Reihe vernichtet und erhdlt dessen Monsterkarte (A).

Als letzten Schritt seines Angriffs handelt er 2 Verhangnissymbaole ab. Thomas bewegt den
Verhdngnismarker ein Feld fir das erste Verh@ngnissymbol (B). Dies lést eine Boss-Taktik aus,
wilchie sofort angewandt und danach wieder unter den Stapel gelegt wird. Dann bewegt Thomas
den Verhdngnismarker um ein weiteres Feld fir das zweite Verhdngnissymbol (C).

Durch das Vernichten des Monsters entsteht ein freies Feld in der ersten Reihe, was bedeutet,
dass die beiden dahinterliegenden Monster jeweils eine Reihe nach vorne bewegt werden (D).
Mun befinden sich keine Monster mehr in der dritten Reibe und der Boss betritt das Schlachtfeld.
Da er sich in eine neue Reihe bewegt, aktiviert er und seine Fahigkeit wird sofort angewandt (E).

Da keine Ork-Monster mehr ausliegen, die seinen Effekt begiinstigen, passiert nichts weiter.
Zuletzt deckt Thomas das neue Monster in der ersten Reihe auf (F). Auch wenn dieses Monster
ein Ork ist, welcher den Effekt des Bosses genutzt hitte, passiert nichts weiter, da Monster in der
ersten Reihe immer erst nach der Aktivierung des Bosses aufgedeckt werden.




BAHNENSCHADEN

Genau wie Monster-Schaden, der am Ende der
Machtphase verursacht wird, gibt es Efekte, die
schaden an bestimmten Bahnen verursachen,

Erleidetr man Bahnenschaden, betrifit dieser
immer die Bahn, in der er ausgeldst wird,

Wie zuvar bereits eswahnt, entfernen die
Spieler fur jeden Bahnenschaden entweder eine
Barrikade oder Palisade aus dieser Bahn

Eonnen keine Barrikaden oder Palisaden aus
dieser Babn entfernt werden, erleidet das Dorf
den obrigen Schaden.

Dias Dort besitzt drei Lebenspunkte: das
Farmbaus, den Brunnen und den Ochsenkarren

Fur jeden Schaden, den das Dorf erleidet, wird

giner dieser Lebenspunkte entfernt, ganz gleich,
in welcher Bahn der 5chaden aufgetreten ist.
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Bosse besitzen Fihigkeiten, die ausgeltst
werden, wenn diese aktivieran. lhre Effekte
fligen Bahnen mit bestimmten Monstern
einar bastimmten Fraktion Schaden zu.

Der Kriegsherr verursacht 1 Bahnenschaden
in jeder Bahn mit mindestens einem Ork-
Lakaien [A) oder einem Ork-Champion [B).

In diesem Fall wiirde die finke und rechte
Bahn Jeweils einen Schaden nehmen.

MARKER

Es gibt werschiedene Effekte, die ginem Monster
oder einem Ritter sogenannte Marker verschatten:

sSchwertmarker flgen einem
Kamptwurt zusdtzliche Schwerter
hinzu, die wihrend eines Anpriffs
abgehandelt werden.

Schildmarker figen einem
Kampfwurf zusdtzliche Schilde
hinzu, die wihrend eines Angriffs
abgehandelt werden,

£in Monster wirfelt einen
zusdtzlichen schwarzen
Monsterwiirfel fir jeden dieser
Marker.

Ein Monster wirfelt einen
rusétzlichen roten Monsterwdrfel
fur jeden dieser Marker.

Ein Lebenspunkt-Marker gibt
einem Monster 1 zusatzlichen
Lebenspunkt,

Beachte, dass du kein Gold auf
Lebenzpunkternarker legst.
Lebenspunktemarker miissen zwar
entfernt werden, um ein Monster
zu vernichten, belohnen die
spieler allerdings nicht mit Gold

Besitzt ein Monster Lebenspunkte-
marker und zudem noch Gald auf
den ursprunglichen Lebenspunkten,
entfernt man fir zugefigten
Schaden immer erst das Gold.

Besitzt ein Monster keine weiteren
ursprilnglichen Lebenspunkte oder
Lebenspunkternarker mehr, ist a5
vernichiet.

TIPPS

an dieser Stelle mochten wir euch noch ein paar
wertvolle Tipps geben und sicherstellen, dass
bestimmite Regeln richtig verstanden wurden

ERGEBNISSE & MARKER

Manche Effekte beziehen sich auf Ergebnisse
ader Marker.

Ein Effekt, der sich auf ein Ergebnis bezieht,
betrifft immer ein Wiirfelergebnis und hat keine
Auswirkungen auf einen Marker,

Mit dem Langschwert jedes Spielers lassen
sich Schild- oder Schwert-Ergebnisse in
Schild- oder Schwertmarker umwandeln.

Da der Effekt auf Ergebnisse hinweist, lassen

sich nur die Wiirfelergebnisse umwandeln.

Wiirde ein anderer Effekt Schild- oder
Schwertmarker hinzuflgen, wiren diese
nicht vom Effekt des Langschwerts
betroffen, da es keine Ergebnisse sind.

PRIORITAT VON REGELN

Die Grundregeln dizses Heftes werden oft mit
den Spezialregeln von Maonstereffekten,
Marktkarten oder Ritterfahigkeiten kollidieren.

Immer, wenn 5 einen Widerspruch von Regeln
gibt, haben die Spezialregeln gegenuber den
Grundregeln Vorrang.

Gibt es einen Widerspruch swischen einem
Monsterettekt und dem Effekt einer Marktkarte
oder ¢ines Ritters, so haben die Effekte der
Marktkarten oder der Ritter gegeniber dem
Manstereffekt Vorrang.




ANGRIFFE ABHANDELN

Denkt daran, dass ibr die Reihenfolge bestimmt,
in welcher Wirfel abgehandeslt wearden!

Es ist oft besser, zuerst Schaden abzuhandeln,
um ein Monster zu vernichten, bevor
Verhidngnis-Ergebnisse eventuell eine nachteilige
Boss-Taktik fur diesen Angriff ausldsen

BOSS-BEWEGUNG

Es kann enticheidend sein, den Zeitpunkt zu
dem sich ein Boss bewegt, genau abzustimmen,

Bevor man ein Monster vernichtet, welches sine
Boss-Bewegung und eine Akbivierung seiner
Fahigkeit auslisen worde, solite man priifen, ob
23 noch Monster gibt, die den Effekt des Bosses
beginstigen wiirden und die man vielleicht
vernichten sollte, bevor der Boss sich bewegt

RESSOURCEN NUTZEN

Verwalte deine Erschipfung und Gesundheit
mit Bedacht. Manchmal verleiht es dir einen
taktischen Vorteil, ein Monster in einer der
hinteren Reihen anzugreifen, falls etwa dein
Erschopfungsmarker in einen neuen Bereich der
Gesundheitsleiste bewegt wird und dein
Gesundheitsmarker somit nicht in einen
niedrigeren Bereich fallen kamn,

Cries hilft dir dabei, mehr Ruhmpunkte durch die
Ansehen-Karte zu erhalten. Auf der anderen
Seite fihrt es dazu, dass du fir die restliche
Machtphase weniger Akfionen ausfihren kannst

SCHADENS-UBERSCHUSS

Manchmal sprechen wir von Gberschissigem
Schaden, Dies ist Schaden, der Gber die
Lebenspunkte eines Monsters hinausgeht.
Besitzt &in Monster 2 Lebenspunkte und
erleidet 3 Schaden, verursacht man somit

1 iberschiissigen Schaden,

TARTOS FAHIGKEIT

Tartos besitzt die Fahigkeit, seinen dberschissigen Schaden einem benachbarten Monster zuzufigen,
das sich in derselben Reihe oder derselben Bahn wie das urspringlich angegriffene Monster befindet,

Da dies ein wenig knittlig sein kann, haben wir hier ein Beispiel fir euch:
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Der Tartos-Spieler verursacht 3 Schaden an einem Goblin mit nur noch 1 Lebenspunkt. Er
verursacht 2 Schaden mehr, als er bendtigt, um den Goblin zu vernichten. Diesen Oberschissigen
Schaden kann er einem anderen benachbarten Monster in derselben Reihe ader Bahn zufiigen.
Dies kiinnten der Ghoul oder die Flugbestie sein.

Der Spieler kinnte den lberschiissigen S5chaden dem Ghoul rufiigen, zwei Gold erhalten, aber ihn
nicht vernichten. Er kinnte den Schaden auch der Flugbestie zufligen, sie vernichten und die Karte
erhalten. 5o wiirde er allerdings nicht die Karte des Goblins bekommen, da der Spieler gleich viele
Wappenmarker auf dem Goblin hitte wie der Spleler, der dem Goblin zuerst Schaden rugefligt hat.
Alternativ kdnnte der Spieler auch nur 1 iberschiissigen Schaden an den Ghoul oder die
Flugbestie vertellen und dem Goblin 2 Schaden zufligen, um somit mehr Wappenmarker auf dem
Goblin zu haben als der andere Spieler und dessen Karte zu erhalten.




SOLO-SPIEL

Spielst du Knight Tales auf dich alleine gestelit,
gibt es ein paar Autbau- und Regelinderungen.

ZIEL DES SPIELS

Da du der einzige Spieler bist, zahlen
Rubmpunkte nicht. Dein alleiniges Ziel ist a5, das
Dorf und den Thronerben erfelgreich bis zum
Ende der dritten Macht zu verteidigen. Wehrst
du alle Maonster ab, bist du siegreich|

AUFBAU

Uberspringe beim Aufbau den Schritt, dis

Quest- und Ansehen-Karten auszulegen, Diese
werden nicht bendtigt, da du keine Ruhmpunkte
sammeln musst,

Lege stattdessen die sechs DORFEBEWOHMER
AKTIONS- (A) und REAKTIONSKARTEN (B} affen
dort aus, wao normalerweise die Quest- und
Ansehen-Karten hegen wirden
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Mutze die Ansehen-Karten weiterhin als Referenz
fiir die Werteilung der Lakaien und Champions in
den Machtphasemn,

Wahle auBerdem einen Ritter, lage deinen
Erschdpfungsmarker auf das . 1"-Feld deines
Ritter-Tableaus und erhalte 12 Gold.

Stelle deine Ritterminiatur aut das letzte
Dorffeld, welches dir +3 Grall zusichert

DORFBEWOHNER

Wahrend jeder Machtphase kannst du die Hilfe
der Dorfbewochner in Anspruch nehmen. leder
Daorfbewohner unterstitzt dich mit einem

eigenen Effekt (C) und rwei Lebenspunkten (D).

Die Effekte von Dorfbewohner sind als Aktionen
ader Reaktionen markiert und werden genau wie
Marktkarten genutzt: indem du einen deiner
Wappenmarker darauflegst, um sie zu erschopfen.
Du darfst den Effekt eines Darfbewshners nur
nutzen, wenn dieser noch Lebenspunkte besitzt.
Ansonsten darfst du seinen Effekt fir die aktuells
MNachtphase nicht mehr nutzemn.

BEHEMCT
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Mebhen iheen hilfreichen Effekten kannst du
Dorfbewahner auch dazu nutzen; deinen im
Kampf erittenan Schaden auf sie umleiten

Irmmer wenn du dich dazu entschlielt, Schaden
auf einen Dorfbewchner umzuleiten, lege ein
Gold aus deinem Vorrat auf einen Lebenspunkt
eines Dorfbewahners

Sobald ein Dorfhewohner keine Lebenspunkte
mehr besitet, darf er keinen weiteren Schaden
erhalten und du kannst seinen Effekt nicht mehr
nutzen

£u Beginn der nachsten Tagphase wird alles Gold
vwon den Dorfbewohnern zurick in demn
allgemeinen Viorrat gelegt,

Anstelle 3 Schaden zu erleiden, konntest du

3 Gold ausgeben und auf drei Lebenspunkte
verschiedener Dorfbewohner verteilen, oder
2 Schaden auf einen und 1 Schaden auf einen

anderen Dorfbewohner. Du kénntest auch
weniger Gold ausgeben, 1 oder 2 Schaden an
Dorfbewahner vertellen und den restlichen
Schaden selbst erleiden.

DIHITELS HEREINTH

| A el o) il Lo g I FERTRTLR P B T T
ermeal. [ T8




KOOPERATIVES SPIEL

Anstelle der Bemihungen, der legendare Ritter
zukiinftiger Geschichtem zu werden, kGnnt ihr
euch den Ruhm auch als Gruppe verdienen
Genau wie im Solo-Spiel gibt es hierbei ein paar
sleine Regelanderingen

ZIEL DES SPIELS

Ihr stellt euch dem Ansturm der Monster als eine
gemeinsame Gruppe und euer einziges Ziel ist
s, das Dorf und den Thronerben zu beschotzen.

Es gibt keinen Mutzen fir Ruhmpunkte, ihr seid
entweder siegreich oder verliert gemeinsam,

AUFBAU

Uberspringe beim Aufbau den Schritt, die Quest-
und Ansehen-Karten auszulegen, Diese werden
nicht benotigt, da du keine Ruhmpunkte
sammeln musst,
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Lege stattdessen die sechs KOOPERATIVEN
AKTIONS- (&) und REAKTIONSKARTEM (B) offen
dort aus, wo normalerweise die Quest- und
Ansehen-Karten liegen wirden

Mutze die Ansehen-Karten weiterhin als
Referenz fir die Vertellung der Lakaien und
Champions in den Machtphasen.

KOOPERATIVE HILFE

lede kooperative Karte besitzt einen Effekt (C).
Die Spieler dirfen den Effekt einer nach nichit
erschopfien kooperativen Karte jederzeit
wahrend der Machtphase nutzen, sogar
auBerhally ihres Splelzugs

Fiir das Mutzen von kooperabiven Karten gelten
die gleichen Regeln wie fir das Mutzen ven
Aktions- und Reakbonskarten.

Machdem eine kooperative Karte genutzt wurde,

legt der Spieler seinen Wappenmarker darauf,
um sie als erschopft zu markieran.

Eooperative Karten kénnen nur einmal pro
Macht genutzt werden. Erneuvere sie zu Beginn
der nachsten Tagphase genau wie Marktkarten,
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EIN ZAHER MOB

Lirm dem gemeinsamen Widerstand der Ritter
entgegenzuwirken, kdmpfen die Monster
ebenfalls in einer besser koordinierten Horde.

Deshalb werden nicht nur die Monster der
ersten Reihe aufgedeckt, sondem gleich alle
Monster auf dem Schiachtfeld.

Beginne damit, die erste Reihe an Manstern
aufzudecken und alle ,,Geht nach hinten™-Effekta
normal abzubandeln, Gehe dann genause mit
der zweiten und schlieltlich mit der drittem Reihe
vor, bis alle Monster aufgedecks wurden,

Dies wird die Synergien der Monster verstarken

und die Ritter vor eine kniffligere Aufgabe stellen.

Michael kostet es seine letzten beiden Punkte
Erschépfung, ein Monster in der zweiten Relhe
anzugreifen, also nutzt Thomas eine kooperative
Aktionskarte (D), damit Michael nun Thomas
Erschopfung ausgeben kann. Nach dem Angriff
nutzt 5usy eine kooperative Reaktionskarte (E),
damit sie Michaels erittenen Schaden erleidet.
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GLOSSAR

AKTIONSKARTEN (S. 15)

Diirfen einmal pro Nachtphase vor einem
Angriff aktiviert werden, indem man einen
Wappenmarker darauf legt und dann ihren
Effekt anwendet.

ANGREIFEN (BOSSE) (S. 24)
Ist nur moglich, wenn sich der Boss in der
ersten, zweiten oder dritten Reihe befindet.

ANGREIFEN (MONSTER]) (S. 15)
Wahle ein aufgedecktes Monster und gib
Erschépfung in Hohe seiner Reihe aus.

ANGRIFFE ABHANDELN (S. 18)

Jedes Schwert verursacht 1 Schaden und jedes
Schild verhindert 1 Schaden. Glaubens-
Ergebnisse entfernen einen Monsterwiirfel
deiner Wahl und Verhangnis-Ergebnisse
erhohen die Verhangnisstufe um 1. Ritter und
Monster erleiden dann den verursachten
Schaden.

ANSEHEN (S. 20)

Beendet ein Spieler seine Nachtphase, legt er
einen Wappenmarker auf die Zone der
Ansehen-Karte, die dem Bereich seiner
Gesundheit entspricht (rot, gelb, griin). Ansehen
gibt am Ende des Spiels zusatzliche
Ruhmpunkte.

AUFRAUMEN (S. 21)
Entferne am Ende der Nachtphase alles Gold
und alle Wappenmarker von Monstern.

BAHNEN (S. 12)
Es gibt drei Bahnen, jede verlauft durch alle drei
Reihen und vom Wald hin zu den Barrikaden.

BAHNENSCHADEN (S. 21 & 25)

Am Ende der Nacht fiigt jedes tibrige Monster
seiner Bahn Schaden in Hohe seiner Schwerter
auf seinem Totenkopf-Symbol zu. Entferne eine
Barrikade/Palisade pro Schaden. Manche Effekte
wie z.B. die Boss-Bewegung fligen ebenfalls
Bahnenschaden zu. Wurden alle Barrikaden/
Palisaden einer Bahn entfernt, erleidet das Dorf
den lbrigen Schaden.

BOSSE (S. 12)

Bosse zahlen als Monster. Sie beginnen das Spiel
hinter dem Schlachtfeld und diirfen erst
angegriffen werden, sobald sie die dritte Reihe
betreten. Wenn sie sich in eine Reihe bewegen,
wird ihre Fahigkeit ausgelost.

BOSS-BEWEGUNG (S. 24)
Immer, wenn sich ein Boss in eine neue Reihe
bewegt, wird seine Fahigkeit ausgelost.

CHAMPIONS (S. 13)
Monstertyp. 3 verschiedene pro Fraktion.

DORF (S. 21)

Das Dorf besitzt 3 Lebenspunkte (Farmhaus,
Brunnen, Ochsenkarren). Entferne fiir jeden
Schaden am Dorf eines der Elemente. Wurden
alle entfernt, verlieren alle Spieler das Spiel.

ENDE DER TAGPHASE (S. 9)

Beendet ein Spieler seine Tagphase, stelle seine
Ritterminiatur auf das erste verfligbare Feld des
Schlachtfelds (von oben nach unten). Stehen alle
Ritterminiaturen dort, endet die Tagphase.

ENDE DER NACHTPHASE (S. 20)
Treffen sich Gesundheits- und Erschopfungsmarker
eines Spielers, endet dessen Nachtphase.

ERSCHOPFUNG (S. 16)

Bewege deinen Erschopfungsmarker 1, 2 oder 3
Felder in Richtung (aber nicht auf oder tiber)
deines Gesundheitsmarkers, wenn du ein
Monster in der 1., 2. oder 3. Reihe angreifst.
Landet er auf dem letzten Feld vor dem
Gesundheitsmarker, endet deine Nachtphase.

FRAKTIONSSYMBOLE (S. 9)
3 Fraktionssymbole: Orks, Untote und Bestien.

GROLL (S. 16)

Groll kann man ausgeben, um einen Ritterwiirfel
einmalig erneut zu werfen (kostet 1 Groll) oder
einen zusatzlichen Ritterwiirfel (kostet 2 Groll) zu
erhalten (maximal 4 Wiirfel insgesamt). Dies kann
mehrfach genutzt werden. Um Groll auszugeben,
bewege den Grollmarker ein Feld in Richtung des
Gesundheitsmarkers, aber nicht auf oder tGiber ihn.

KAMPFWUREF (S. 16)

Nimm alle deine Ritterwirfel (normalerweise 3)
und alle schwarzen und roten Monsterwiirfel (die
auf der Monsterkarte angezeigt werden plus
jene, die durch Effekte hinzugefiligt werden) und
wirf sie. Bedenke, dass du nie mehr als 4 Wiirfel
des gleichen Typs werfen darfst.

KARTEN ERWERBEN (S. 9)
Gebe Gold in Hohe der Goldstlicke auf einer
Marktkarte aus, um diese zu erwerben.

LAKAIEN (S. 13)
Monstertyp. 4 verschiedene Lakaien pro Fraktion.

LETZTE HEROISCHE TAT (S. 20)

Da der Gesundheitsmarker nicht Gber den
Erschopfungsmarker bewegt werden darf, kann
man im letzten Angriff unbegrenzt Schaden erleiden.




MARKT (S. 8)
Beschreibt die Seite des Spielfelds, auf welcher
die Marktkarten ausliegen.

MONSTER AUFDECKEN (S. 11)

Nachdem alle Monster bewegt wurden, decke
immer sofort alle in der ersten Reihe auf. Monster
mit der Eigenschaft ,,Geht nach hinten” werden
ans Ende der Bahn gelegt und alle anderen
Monster dieser Bahn eins nach vorne bewegt.

MONSTER-EFFEKTE (S. 15)

Beschreibt den Effekt eines Monsters, der
Vorrang gegentliber den Grundregeln hat. Dies
kénnen permanente Effekte (Bahnen- und
Reiheneffekte) sein oder Effekte, die bei einem
Angriff ausgeldst werden.

MONSTER-STAPEL (S. 11)

Ein Kartenstapel enthalt alle Lakaien, ein anderer
alle Champions. Ziehe zu Beginn der Nachtphase
eine bestimmte Anzahl Lakaien und Champions,
welche den verdeckten Monster-Stapel bilden.

MONSTER VERNICHTEN (S. 19)

Verursacht ein Spieler genug Schaden, um das
letzte Gold von einem Monster zu nehmen,
vernichtet er es. Er erhalt die Karte, wenn er
mehr Wappenmarker (zdhle auch die fiktive
Anzahl an Uberschiissigen Schaden mit) auf der
Karte hat als jeder andere Spieler. Ansonsten
erhalt der Spieler, der die meisten Wappenmarker
auf dem vernichteten Monster hat, seine Karte.

MONSTERWURFEL (S. 18)

Es gibt schwarze und rote Monsterwdirfel. Jedes
Monster zeigt an, wie viele es von der jeweiligen
Sorte erhalt. Es dirfen nie mehr als 4 Wiirfel der
gleichen Sorte geworfen werden.

QUESTEN (S. 7)

Decke pro Tagphase eine Quest auf. Sie kénnen
Uber das ganze Spiel erfiillt werden und geben
zusatzliche Ruhmpunkte am Ende des Spiels.
Der erste Spieler, der eine Quest erflllt, legt
seinen Wappenmarker auf das 1. Feld usw.

REAKTIONSKARTEN (S. 16)

Lege einen Wappenmarker darauf, um sie einmal
pro Nacht zu nutzen und den Effekt nach einem
Angriff oder (meist) vor dem Abhandeln des
Angriffs anzuwenden.

REIHEN (S. 12)

Es gibt drei Reihen, die erste befindet sich vor
den Barrikaden, die dritte vor dem Wald, die
zweite liegt dazwischen.

REORGANISIEREN (S. 20)

Gibt es freie Felder in einer Bahn, bewege alle
Monster in den Reihen dahinter eine Reihe nach
vorne, bis alle leeren Felder gefiillt sind. Decke
Monster in der ersten Reihe immer sofort auf.

RITTERWURFEL (S. 18)
Ein Spieler erhalt 3 Ritterwiirfel pro Angriff.
Effekte konnen einen 4. hinzufligen.

RUHMPUNKTE (S. 22)

Sammelt man am Ende des Spiels durch Monster,
Marktkarten, Questen und Ansehen. Der Spieler
mit den meisten Ruhmpunkten gewinnt.

RUSTUNG (S. 24)
Fligt dem Kampfwurf des Bosses eine bestimmte
Anzahl an Schilden hinzu.

SCHADEN (S. 19)

Erhalte 1 Gold von der Monsterkarte pro Schaden,
den du verursachst. Hat ein Monster kein Gold
mehr, wird es vernichtet. Ein Ritter erhalt 1
Wunde fiir jeden erlittenen Schaden. Der
Gesundheitsmarker wird ein Feld pro Wunde in
Richtung des Erschopfungsmarkers bewegt. Der
Gesundheitsmarker darf dabei nicht auf oder Gber
den Erschopfungsmarker bewegt werden. Erreicht
der Gesundheitsmarker das letzte Feld vor dem
Erschopfungsmarker, endet die Nachtphase fiir
diesen Spieler.

SCHLACHTFELD (S. 11)
Die Seite des Spielbretts, auf welcher die
Monster ausgelegt werden.

SPIELDAUER (S. 7)
Das Spiel geht liber drei Runden, jede mit einer
Tag- und einer Nachtphase.

SPIELERREIHENFOLGE (S. 7)
Die Spielerreihenfolge erfolgt von oben nach
unten (1. bis 4. Dorffeld).

STARTSPIELER (S. 7)
Spieler mit den meisten Schwertern nach dem
Waiirfelwurf zu Beginn des Spiels.

STARTSPIELER IN DER NACHTPHASE (S. 11)
Der Spieler auf dem niedrigsten Feld des
Schlachtfelds ist der Startspieler fiir diese Nacht.

TAGPHASE ERNEUERN (S. 7)

Lege alle Wappenmarker von Karten zurlick in
den Vorrat der Spieler. Setze die Grollmarker der
Spieler auf die jeweiligen Startwerte.

TAKTIKEN (S. 23)

Werden ausgelost, wenn der Verhangnismarker
auf eine Spalte mit Totenkopf bewegt wird.
Wende den Effekt oder die Ausnahme an.

TROPHAEN (S. 9)

Statt eine Marktkarte mit Gold zu erwerben, lege
2 deiner vernichteten Lakaien/Champions mit
der von der Trophdhe geforderten Fraktion ab
und erhalte die Trophée.

VERHANGNIS (S. 23)

Immer wenn sich die Verhangnisstufe erhoht,
wird ein Boss starker. Landet der
Verhangnismarker auf einem Totenkopf, wird die
aktuelle Boss-Taktik ausgelost.

WUNDEN (S. 19)
Siehe “Schaden”.
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TAGPHASE

1. ERNEUERN
Spieler entfernen ihre Wappenmarker von ihren
Karten und legen sie zurlick in ihren Vorrat.

Dann setzen sie ihre Erschopfungs- und
Gesundheitsmarker auf ihren Anfangswert.

Der Grollmarker jedes Spielers wird auf den
Wert gesetzt, der mit seiner Startposition auf
den Dorffeldern libereinstimmt.

2. QUEST AUFDECKEN

Decke die oberste Quest des aktuellen Quest-
Stapels auf (I - 1. Tag, Il - 2. Tag, lll - 3. Tag).
Bleibt bis zum Ende des Spiels offen liegen.

3. MARKTKARTEN ERNEUERN
Alle verdeckten Marktkarten aufdecken.

4. KARTEN ERWERBEN

In Spielerreihenfolge geben die Spieler Gold aus,
um Marktkarten zu erwerben, oder sie legen 2
bendtigte Lakaien/Champions einer bestimmten
Fraktion ab, um Trophden zu erwerben.

Wird so lange fortgeflihrt, bis alle gepasst
haben.

5. ENDE DES TAGES

Nachdem ein Spieler passt, wird sein Ritter auf
das nachste freie Feld des Schlachtfelds gesetzt
(von oben nach unten) und er darf nicht langer
an der Tagphase teilnehmen.

Nachdem alle Spieler gepasst haben, endet die
Tagphase und die Nachtphase beginnt.

NACHTPHASE

1. SCHLACHTFELD VORBEREITEN

Priife die Anzahl an Lakaien und Champions auf
der Ansehen-Karte fiir diese Nacht (I - 1. Nacht, Il
- 2. Nacht, Il - 3. Nacht). Bilde einen Stapel aus
der Anzahl an Lakaien/Champions, mische ihn
und lege die einzelnen Karten verdeckt auf den
freien Feldern des Schlachtfelds ab. Dann drehe
die Ansehen-Karte um.

2. MONSTER AUFDECKEN

Decke alle Monster in der ersten Reihe auf. Lege
alle Monster mit der Eigenschaft ,Geht nach
hinten” ans Ende ihrer Bahn und bewege alle
Monster vor ihnen um eine Reihe nach vorne.
Decke erneut alle Monster in der ersten Reihe auf.

3. BOSSE AUFBAUEN

Ziehe die oberste Bosskarte und lege sie offen
auf den Boss-Stapel. Diese Karte bestimmt,
welcher Boss fiir diese Nacht genutzt wird. Lege
1 Gold auf jeden Lebenspunkt des Bosses.

Lehne das zugehorige Boss-Tableau vertikal
gegen den Wald und lege den Verhangnismarker
auf die erste Stufe der Verhangnisanzeige.

Mische den Taktik-Stapel des Bosses und lege ihn
offen neben die Bosskarte.

4. MONSTER ANGREIFEN

In Spielerreihenfolge wahlen die Spieler ein
aufgedecktes Monster fir ihren Angriff aus und
geben Erschopfung in Hohe der Reihe aus, in der
sich das Monster befindet. Dies wird fortgefihrt,
bis kein Spieler mehr Erschopfung ausgeben kann.

Aktionskarten

Nutze vor deinem Angriff eine unerschopfte
Aktionskarte, indem du einen Wappenmarker
darauf legst und sie erschopfst.

Kampfwiirfe

Fiihre einen Kampfwurf mit 3 Ritterwirfeln und

schwarzen/roten Monsterwiirfeln entsprechend
der Monsterkarte aus (plus Wiirfel von Effekten).

Reaktionskarten

Nach dem Wurf, aber bevor man ihn abhandelt,
kann man Wappenmarker auf Reaktionskarten
legen, um deren Effekte zu nutzen.

Groll

Gebe 1 Groll aus, um einen Ritterwiirfel einmalig
erneut zu werfen (mehrfach nutzbar) oder gebe
2 Groll aus, um sofort einen zusatzlichen
Ritterwirfel zu werfen (maximal 4 insgesamt).

Angriff abhandeln

Entferne einen Monsterwiirfel fiir jedes deiner
Glaubens-Ergebnisse. Flige einem Monster 1
Schaden (nimm 1 Gold) fiir jedes nicht durch
Monster-Schilde verhinderte Schwert zu und
lege einen Wappenmarker pro Schaden darauf.
Erleide 1 Wunde fir jedes Monster-Schwert,
welches du nicht durch deine Schilde verhindern
kannst. Erhohe die Verhangnisstufe um 1 fir
jedes nicht verhinderte Verhdngnis-Ergebnis.
Hat das Monster kein Gold mehr, nimm seine
Karte, wenn du mehr Wappenmarker auf ihm
hast als alle anderen Spieler. Ansonsten erhalt
der Spieler mit den meisten Wappenmarkern die
Karte oder der Spieler, der zuerst Schaden
zugefligt hat (bei Gleichstand).

5. ENDE DER NACHTPHASE

Hat ein Spieler keine Gesundheit/Erschopfung
Ubrig, endet seine Nachtphase. Stelle seinen
Ritter auf das nachste freie Dorffeld. Die Nacht
endet, wenn alle Spieler auf Dorffeldern stehen.

Flige jeder Bahn 1 Schaden pro tbrigem Lakai
und 2 Schaden pro Champion in ihr zu. Flige
jeder Bahn 1 Schaden fiir den lbrigen Boss zu.




