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SPIELINHALT

385 Karten:
» 236 Heldenkarten (durchnummeriert von 1-236), davon:
79 Heldentat-Karten (Grunddeck), 108 Grofie Heldentar-Karten,
23 Ausriistungskarten (Grunddeck), 14 Belohnungs-Ausristungskarten,
12 Einmalige Belohnungs-Ausriistungskarten
e 102 Normale Gegnerkarten (Nummer 237-338), davon:
34 Normale blane Gegner, 34 Normale griine Gegner, 34 Normale rote Gegner

* 4 Doppelseitige Endgegnerkarten (Nummer 339-342)

» 18 Normale Begegnungskarten (Nummer 343-360)

* 4 Endbegegnungskarten (Nummer 361-364)

e 13 Zeitkarten (Nummer 365-377)

+ 8 Doppelseitige Ubersichtskarten (Nummer 378-385), davon:
4 Abenteuer-Ubersichtskarten, 4 Spielhilfe-Karten

153 Marker:
* 56 Wundenmarker, davon:
48 Marker mit dem Wert 1, 8 Marker mit dem Wert 3 & -

e 30 Beutemarker
e 20 Zielmarker
* 40 Zustandsmarker, davon:

16 Brandmarker, 8 Benommenbheitsmarker, 8 Giftmarker, 8 Schwichemarker

¢ 6 Abenteuermarker (mit den Buchstaben A, B, C D, E und F)
* 1 Gruppenmarker (mit Standfufl)

22 Ortsplittchen
+ 7 Odlande
» 7 Wildnis
* 7 Grenzmarken
e 1 Zuflucht

8 Tableaus:

* 7 Doppelseitige Heldentableaus
* 1 Doppelseitiges Abenteuertableau A F

10 Holzwiirfel / ﬁ a
; !
2 Handbiicher: ‘ / 4 ) /

1 Spielregel
* 1 Abenteuerbuch



SPIELUBERBLICK

Nebel iiber Valskyrr ist ein Fantasy-Abenteuerspiel fiir 1-4 Spieler
in einem mystischen Land voller glorreicher Abenteuer, schrecklicher
Gegner und unheimlicher Magie. Die Spieler schliipfen in die
Rollen von Helden, die sich zu einer Gruppe zusammengeschlossen
haben, um dem Nebel zu trotzen. Gemeinsam ziehen sie durch von
Monstern bewohnte Orte und stellen sich den Gefahren der vielfiltigen
Begegnungen aufihrer Reise. Sie miissen sowohl im Kampf als auch bei
der Bewiltigung aller anderen Schwierigkeiten eng zusammenarbeiten,
um den Ort der finalen Schlacht zu erreichen, bevor die Zeit abgelaufen
ist. Denn sonst verschlingt der kalte Nebel einen weiteren Teil der
schneebedeckten Wildnis von Valskyrr, dem Heimatland der stolzen
Menschen, die der Dunkelheit Widerstand leisten.

S1EG UND NIEDERLAGE

Nebel iiber Valskyrr ist ein rein "kooperatives Spiel. Das bedeutet,
dass die Spieler entweder gemeinsam den Sieg erringen oder als Team
untergehen.

Alle Spieler gewinnen das Spiel, falls sie die Endbegegnung des
gewihlten Abenteuers erfolgreich abschliefen.

Alle Spieler verlieren das Spiel:

*  falls 1 beliebiger Held getotet wird, bevor die Endbegegnung des
Abenteuers zur aktiven Begegnung wird.

e falls alle Helden get6tet werden, wihrend die Endbegegnung des
Abenteuers die aktive Begegnung ist.

*  sobald der Zeitanzeiger das letzte Feld der Zeitleiste B erreicht
oder tiberschreitet.

GRUNDLEGENDE BEGRIFFE

Hier werden einige grundlegende Begriffe erldutert, mit denen man
sich vor dem Lesen der tibrigen Spielregeln von Nebel iiber Valskyrr
vertraut machen sollte.

Effekte

AKTIONEN und SONDERFERTIGEITEN haben Effekte. Im Grunde ist
alles, was wihrend des Spiels geschieht, vom Zufiigen von Schaden bis
zum Ziehen und Ablegen von Karten, entweder ein Effekt oder die
Folge eines Effekts.

Ziele

Eine Aktion, Sonderfihigkeit oder Sonderfertigkeit hat grundsitzlich
nur einen einzelnen Helden, Gegner, Ablagestapel oder ein einzelnes
Deck zum Ziel. Eine Ausnahme hiervon bilden Effekte, die es den
Spielern ausdriicklich erlauben oder sie dazu zwingen, mehrere Ziele
auszuwihlen.

Goldene Regel

Falls der Text einer Karte diesen Regeln widerspricht, hat die Karte
immer Vorrang. Falls der Kartentext im Konflikt mit den Regeln auf
einer anderen Karte steht, gilt die Regel, die etwas untersagt. Falls zum
Beispiel der Effekt einer Karte einen Gegner zum Ziel haben kann, ist
es trotzdem nicht erlaubt, einen Gegner als Ziel zu wihlen, der nicht
von Karteneffekten betroffen sein kann.

Es wird immer abgerundet

Falls eine Spielsituation fordert, dass eine Zahl halbiert wird (%2), wird
immer abgerundet. Anders ausgedrickt, die Hilfte von 5 ist in diesem
Fall 2 und die Hilfte von 1 ist 0.

Spieler wihlen aus

Falls eine Spielsituation von den Spielern fordert, zwischen zwei oder
mehr Moglichkeiten zu wihlen (wie zum Beispiel die Wahl zwischen
mehreren Gegnern, die einen Helden angreifen), konnen sich die Spieler
immer frei fir die Moglichkeit entscheiden, die sie fiir die beste halten.
Dies gilt auch fiir Spieleffekte, die gleichzeitig auftreten kénnten. In
diesem Fall konnen die Spieler die Reihenfolge der Effekte frei wihlen.

Schliisselworter

Schlisselworter sind kursiv gedruckte Worter, die auf verschiedenen
Spielelementen zu finden sind. Schlisselworter haben keine eigen-
stindige Bedeutung, es wird aber oft von speziellen Spieleffekten auf
sie Bezug genommen. Einfach ausgedriickt: Immer, wenn ein Effekt
sich auf Kampf-, Arkan- oder Fernkampf~Karten bezieht, interagiert er
genau mit den Karten, die dieses Schliisselwort besitzen.

Eine Karte kann jedes Schliisselwort nur ein Mal besitzen. Selbst wenn
ein Effekt einer Karte fiir einen gewissen Zeitraum ein Schliisselwort
verleiht, dass sie bereits besitzt, hat sie dieses nur ein Mal.

Karten ablegen und ziehen

In Nebel iiber Valskyrr gibt es mehrere verschiedene Kartendecks.
Jedes dieser Decks hat seinen eigenen Ablagestapel. Immer, wenn eine
Karte aus einer beliebigen Zone oder von der Hand W abgelegt wird,
muss diese Karte auf den entsprechenden Ablagestapel gelegt werden.

Immer, wenn ein Spieler ohne weitere Anweisungen aufgefordert wird,
Karten zu zichen, bedeutet dies, dass er von seinem eigenen Deck zieht.
Wenn ein Spieler gezwungen wird oder die Gelegenheit erhilt, Karten
abzulegen, werden diese von seiner Hand W abgelegt. Ausnahmen zu
dieser Regel werden in der Beschreibung des jeweiligen Effekts erklirt.

Das Heldendeck und das Begraben von Karten

Das Heldendeck hat zwei verschiedene Bedeutungen: Einerseits bein-
haltet es alle Aktionen, die dem Helden zur Verfiigung stehen, und
andererseits zeigt es dessen Lebenspunkte ¥ .n. Helden haben (anders
als Gegner) keinen festen Lebenspunktewert ¥ Sie sterben nur, wenn
ihr Heldendeck und der zugehérige Ablagestapel komplett leer sind
und ihnen dann Schaden zugefiigt wird, durch den sie Karten begraben
miissten.

Karten werden begraben, indem man sie auf einen gesonderten Ablage-
stapel, den Friedhof, legt. Jeder Spieler hat also 2 getrennte Stapel
abgelegter Karten. Karten, die abgelegt werden, kommen offen oben
auf den Ablagestapel. Karten, die begraben werden, kommen offen
oben auf den Friedhof.

Im Spiel

Damit eine Karte 1M SPIEL ist, muss sie sich offen in einer der Zonen
befinden (das gilt fiir Heldentaten-, Ausriistungs- und Gegnerkarten)
oder sie muss die aktive Begegnung sein (das gilt fiir Begegnungen).
Karten auf der Hand W eines Spielers, in beliebigen Decks und auf
beliebigen Ablagestapeln (einschlieflich des Friedhofs) gelten nicht
als im Spiel. Als grundsitzliche Regel gilt, dass nur Spielelemente, die
sich im Spiel befinden, als Ziel fur Effekte gewihlt werden kénnen. In
Ausnahme dazu erlauben oder erzwingen einige Effekte jedoch, dass
Spieler mit Karten interagieren, die abgelegt, begraben oder Teil eines
bestimmten Decks sind.

Karten auf der Hand W befinden sich also nicht im Spiel, obwohl
Spieler sie ausspielen konnen und sie damit fiir die Dauer ihres Effekts
(oder bis sie aus einer Heldenzone 4P entfernt werden) ins Spiel bringen
konnen.

Zerstreuen

Immer, wenn die Spieler angewiesen werden, Gegner zu. zerstreuen,
legen sie einfach alle Gegner im Spiel ab.

Karten anhingen

Einige Karten erlauben oder erzwingen, dass Karten an andere
angehingt werden. Um eine Karte anzuhingen, legt man sie einfach
unter die Karte, an die sie angehidngt wird. Grundsitzlich behilt eine so
angehingte Karte all ihre Merkmale, kann aber nur eingesetzt werden,
wie es auf der Karte beschrieben ist, an die sie angehingt ist, oder wie
es der Effekt, durch den sie angehidngt wurde, beschreibt.

Verbiindete

Einige Karten bezichen sich auf Verbtindete. Dies kann vorerst ignoriert
werden, da Verbiindete erst durch zukiinftige Erweiterungen Teil des
Spiels werden.
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SPIELAUFBAU

Um eine Partie Nebel iiber Valskyrr aufzubauen, werden folgende
Schritte sorgfiltig nacheinander abgehandelt:

1. Wahl des Abenteuers

Zuerst wird das zu spielende Abenteuer ausgewihlt. Fur das erste
Spiel wird 'das Einfihrungsabenteuer In die Wildnis ausdricklich
empfohlen. Die demn Abenteuer zugehorige Referenzkarte, die End-
begegnungskarte und die.Endgegnerkarte werden herausgesucht.

2. Wahl der Helden & Abenteuertableau

Jeder Spieler wihlt einen Helden aus und nimmt sich dessen Helden-
tableau und all seine Karten. Alle Karten, die zu einem Helden gehoren,
kénnen an seinem jeweiligen Symbol erkannt werden (s 3¢ & iy
% k WA): das Grunddeck des Helden (Heldentaten und Ausrustung),
das Groﬁe Heldentatendeck und das Belohnungs-Ausristungsdeck.
Auflerdem erhilt jeder Spieler einen Holzwiirfel. Jeder Spieler legt sein
Heldentableau direkt vor sich in seine Heldenzone. Der Holzwiirfel

* wird auf die Gegnerfokusleiste @ des Heldentableaus gelegt und zwar

auf das dunkel eingefirbte Feld (iblicherweise 3 oder 4). Dieser Holz-

wiirfel wird von nun an als Fokusanzeiger bezeichnet.

Das Abenteuertableau wird so platziert, dass alle Spieler es gut erreichen
konnen. 1 Holzwirfel wird auf die Zeitleiste f gelegt und zwar auf
das Feld, das €-Symbole entsprechend der Anzahl der Helden zeigt.
Dieser Holzwiirfel wird von nun an als Zeitanzeiger bezeichnet.
1 weiterer Holzwiirfel wird auf die Startposition (ganz links) der Ver-
stirkungsleiste M gelegt. Dieser Holzwiirfel wird von nun an als Ver-
starkungsanzeiger bezeichnet.

Falls die Spieler noch nicht viel Erfahrung mit Nebel uber Valskyrr
haben, sollte kein Tableau so liegen, dass die Seite mit Endgegner-
Symbol  nach oben zeigt.

3. Aufbau der Heldendecks

Jeder Spieler sucht die Einfachen Ausristungskarten aus seinem
Grunddeck heraus, die auf seinem Heldentableau aufgefiihrt sind, und
legt sie offen unterhalb seines Heldentableaus aus. Dann werden alle
tibrigen Karten des Grunddecks gemischt und als verdeckter Nach-
ziehstapel rechts neben dem Heldentableau bereitgelegt. Alle Groflen

Heldentaten werden als offener Stapel so bereitgelegt, dass der Spieler
ihn gut erreichen kann.

4. Zusammenstellung des Belohnungsdecks

Die meisten Abenteuer haben besondere Regeln fiir das Erstellen des
Belohnungsdecks, es empfiehlt sich daher zuerst auf der Referenz-
karte oder im Abenteuerbuch nachzulesen, welche Regeln gelten.

Wenn nicht anders vorgegeben mischt jeder Spieler die Belohnungs-
karten seines Helden, zieht davon 1 Karte verdeckt und mischt sie
in das allgemeine Belohnungsdeck. Alle tbrigen Belohnungskarten
der Helden werden verdeckt zuriick in die Spielschachtel gelegt. Sie
kommen in diesem Spiel nicht zum Einsatz. Das Belohnungsdeck sollte
so bereitgelegt werden, dass die Spieler es gut erreichen kénnen.

5. Aufbau der Gegner

Die normalen Gegnerkarten werden entsprechend ihrer Riickseite
in drei Stapel sortiert. Jeder Stapel wird einzeln gemischt und mit
ausreichend Platz fiir einen dazugehorigen Ablagestapel bereitgelegt.
Achtung: Das gewihlte Abenteuer gibt an, welche Endbegegnung und
welcher Endgegner verwendet und wie diese vorbereitet werden.

-

! I~ BEISPIEL FUR DEN SPIELAUFBAU (2 SPIELER)

1 Zur Veranschaulichung sind in diesem beispielhaften Spiel-

\ aufbau aufinahmsweise fast alle Orte, Decks und Stapel offen
ausgelegt und es befinden sich bereits drei Gegner in der
Abenteuerzone |A] (normalerweise wire diese Zone zu Beginn

| des Spiels leer).

1 i, Allgemeiner Vorrat
Gegner in der Abenteuerzone

(normalerweise ist die Zone zu

Endbegegnung 5.

des Abenteuers

S

2. Orte (normalerweise ist

zu Spielbeginn nur der Spielbeginn leer)

> Startort aufgedeckt) 7. Abenteuertableau
3. Heldentableau mit 8. Zeitstapel

| Heldendeck (rechts) und 9. Begegnungsstapel
{ Startausristung (unterhalb) 1. Belohnungsdeck
! 4. Platz fiir die Gegner, 11. Stapel der Groflen Heldentaten
) die spiter in die Helden- (ciner pro Held)
| zone kommen 12. Gegnerstapel
R ==

E ik g



6. Vorbereitung der Abenteuerkarten

Begegnungs- und Zeitkarten werden getrennt voneinander gemischt
und als verdeckte Stapel bereitgelegt. Sie sollten so platziert werden,
dass ausreichend Platz fiir die dazugehérigen Ablagestapel ist und jeder
Spieler sie gut erreichen kann.

7. Aufbau der Orte

Die Ortsplittchen werden entsprechend den Anweisungen des Aben-
teuers ausgelegt und der Gruppenmarker entsprechend platziert.

8. Vorbereitung von allgemeinem Vorrat und Beutevorrat

Die Marker werden nach Sorten (Wunden A, Beute 'g‘}, Fortschritt
+2, Brand , Benommenheit , Gift .; und Schwiche 7 ) sortiert
und als allgemeiner Vorrat zentral bereitgelegt. Falls das Abenteuer
keine anderslautenden Anweisungen enthilt, wird zu Spielbeginn
1 Beutemarker G\,“':_' als Beutevorrat — deutlich abgegrenzt vom allge-
meinen Vorrat — in die Abenteuerzone gelegt.

9. Ziehen der Starthand

Jeder Spieler zieht jetzt 5 Karten von seinem Heldendeck als Hand-
karten W. Jetzt kann das Spiel beginnen! Wird spiter Nachgezogen
gilt ein Nachziehlimit von 5 Karten, das heiflit jeder Spieler zieht
wieder auf 5 Handkarten auf (hat man mehr als 5 Karten werden
diese nicht abgelegt, man darf aber keine weiteren Karten ziehen).

SPIELZONEN

Eine Partie Nebel iiber Valskyrr wird nicht nur auf einem Spielfeld,
sondern auf verschiedenen Spielzonen auf dem Spieltisch gespielt.

Heldenzone &

Jeder Spieler hat seine eigene Heldenzone, die aus dem Bereich direkt
vor ihm besteht. Hier werden Heldentableau, Heldendeck, Ablage-
stapel, Friedhof und Marker platziert. Jedes Heldentableau hat vor-
gesehene Ablagestellen fiir die meisten Karten und Decks, die ein
Spieler verwenden kann. Ein Teil der Heldenzone ist auflerdem fiir
Gegner vorgesehen.

Abenteuerzone

Die Abenteuerzone enthilt das Spielfeld, das beim Spielaufbau aus
den Ortsplittchen gebildet wird, das Abenteuertableau und sdmtliche
Gegnerkarten, die von den jeweiligen Decks gezogen und ins Spiel
gebracht worden sind. Sobald eine Begegnung ins Spiel kommt, wird
diese Karte offen rechts auf das Abenteuertableau auf den Platz ,,Aktive
Begegnung® gelegt. Die Abenteuerzone ist auflerdem der Platz, an dem
die Spieler ihren Beutevorrat aufbewahren.

Bei der Vorbereitung des Spieltischs ist darauf zu achten, dass
ausreichend Platz fir aufgedeckte Gegnerkarten vorhanden ist, da
die Reihenfolge, in der diese gezogen werden, fir den Spielablauf von
Bedeutung ist.

SPIELMATERIAL

Heldenkarten

Es gibt in Nebel iiber Valskyrr zwei grundsitzliche Arten von Helden-
karten: Heldentaten und Ausriistung. Die mit ,Grundset® gekenn-
zeichneten Heldentaten und Ausriistungen bilden das Startdeck und die
Startauslage des Spielers. Jeder Held hat auflerdem einen Kartenstapel
mit Groflen Heldentaten, die wihrend des Spiels von ihm erworben
werden konnen. Belohnungs-Ausriistung erhilt man, sobald das Spiel
das Ziehen vom Belohnungsdeck erlaubt, normalerweise nach dem
erfolgreichen Bewiltigen einer Begegnung.

Heldentat-Karten

Jedes Grunddeck besteht zum Grofiteil aus Heldentat-Karten. Sie stehen
fur die Manover oder Krifte, die einem Helden zur Verfiigung stehen.
Die Groflen Heldentaten-Karten befinden sich zu Spielbeginn auf einem
separaten, offenen Stapel und konnen wihrend des Spiels erworben
werden. Die Beutekosten. geben an, wie viele Beutemarker jeweils
aus dem Beutevorrat in den allgemeinen Vorrat zurtickgelegt werden
missen, um eine Karte zu erwerben. Die Beschrinkung der Heldenzone
gibt an, wie viele Karten einer bestimmten Art sich gleichzeitig

in derselben Heldenzone befinden konnen (siehe Seite 13). @

P ' T

@ Grofle Heldentat O——

]

Kampf. Stumpf. O

W (@ Reflex: Falls du einen Schi/d in deiner
~ < hast, fiige 2 2, B> 2 @8 zu. Du kannst o~
1 Kampf-Karte ablegen, um +1 &2, B~ 1€
zuzufiigen oder um 1 [B] auf den anvisierten
Gegner zu legen.

Zu viele Zdhne, wie ich sehe.
Lass mich das richten.

O NSKN Games 2015 ;

: AUrBAU DER HELDENKARTEN 4
1. Kartenname 5. Illustration
2. Heldensymbol 6. Symbole fiir 4
Y 2 ’7? \-’}J l' s > Heldentaten ™ /
L Ausriistung N
i 3. Beschrinkung der 7. Schliisselworter 4
Heldenzone 8. Kartentext
4. Beutewert @ 9. Kartennummer B
e e
Ausriistungskarten

Zu Beginn des Spiels hat jeder Held seine Startausristung in der
Heldenzone €, der Rest seiner Ausristungskarten befindet sich in
seinem Heldendeck. Die Beutekosten auf allen Belohnungs-Aus-
rlstungskarten (sowohl den goldenen Belohnungs-Ausriistungen, die
zu speziellen Helden gehéren, als auch den silbernen einmaligen Be-
lohnungs-Ausrtistungen) geben an, wie viele Beutemarker die Spieler
ihrem Beutevorrat hinzufiigen kénnen, falls sie sich dafiir entscheiden,
die Belohnung aufzugeben und zuriick ins Belohnungsdeck zu legen.

DasH eldensymbola uf
einer goldenen Be-
lohnungs-Ausris-
tungskarteg ibt an,
zuw elchemH elden
diese Karte gehort.
Alle Belohnungs-
Ausrustungskarten
ohne Heldensymbol
geltena IsA llgemeine
Belohnungskarten.

Die Beschrinkung der
Heldenzone( z.B. @ A1)
limitiert dieA nzahld er
Kartene iner bestimmten
Art, die sich gleichzeitig
in derselben Heldenzone
befinden konnen.

agestapel in
oben auf dein

Gegnerkarten

Es gibt zwei Arten von Gegnerkarten in Nebel iiber Valskyrr:
Normale Gegner und Endgegner. Normale Gegner werden wihrend
jeder Begegnung vom jeweiligen Deck gezogen. Endgegner sind
tblicherweise starke Gegner, welche die Spieler iberwinden miissen,
um ein Abenteuer erfolgreich abzuschlieflen.




) AurBau DER GEGNERKARTEN ¢
\ |
: 1. Beutebelohnung @&

. [1lustration

. Kartenname

. Kampfwerte 4

i A W N

. Gegnerart: Symbol fir Normale Gegner % /
Witende Gegner @ / Endgegner \%

. Lebenspunkte '

| 7. Textfeld fiir Fertigkeiten und
' Verwundbarkeiten

,_
(=)}

2 8. Schliisselworter
|

“ 1 9. Kartennummer
R )

Normale Gegner %

Die Helden treffen in beinahe jeder Runde ihres Abenteuers auf
normale Gegner. Alle Gegner haben Kampfwerte, bestehend aus: der
Artihrer Angriffe und ihrer Verteidigung, einem Lebenspunktewert @
und einer Beutebelohnung (die Anzahl der Beutemarker @, welche die
Helden ihrem Beutevorrat hinzufiigen, wenn dieser Gegner getotet
wurde).

Endgegner \%ﬂ

Einen Endgegner kann man am Fehlen der Lebenspunkte erkennen.
Die Belohnung fiir das Toten eines Endgegners wird normalerweise auf
der aktiven Begegnungskarte angegeben (hiufig steht sie in direktem
Zusammenhang mit dem Abschluss des Abenteuers und damit dem
Spielende). Den Lebenspunktewert eines Endgegners findet man
immer in den Abenteuerregeln sowie auf der Abenteuer-Referenzkarte.

Wiitende Gegner @

Wiitende Gegner (erkennbar an dem Symbol fiir wiitende Gegner @)
sind keine eigene Gegnerart und werden in jeder Hinsicht wie normale
Gegner oder Endgegner behandelt (abhingig von den anderen Gegner-

Symbolen auf der Karte). Einige Effekte und Fertigkeiten beziehen sich
aber auf wiitende Gegner.

Abenteuerkarten

Es gibt zwei Arten von Abenteuerkarten: Begegnungs- und Zeitkarten.
Eine neue Begegnungskarte wird immer am Ende der Reisephase
gezogen, falls der aktive Ort gefdhrlich ist und sich keine aktive
Begegnungskarte in der Abenteuerzone [Al [A] befindet. Eine Zeitkarte
wird am Ende jeder Runde gezogen.

Begegnungskarten

Jede Begegnungskarte gibt genau an, welchen und wie vielen Gegnern
sich die Helden stellen mussen, solange die Begegnung aktiv ist. Die
Anzahl und Art der Startgegner gibt an, wie viele Gegner von welchem
Gegnerdeck gezogen werden. Der Verstirkungswert zeigt an, wie weit
der Verstirkungsanzeiger auf der Verstirkungsleiste & des Abenteuer-
tableaus verschoben wird.

AUFBAU DER

BEGEGNUNGSKARTEN

5, -

1. Kartenname

2. Begegnungsart:
Normal & /
Endgegner {k}

w" Wildnis.
Vorbereitungsregel: Legt-‘ & auf di
Karte.

€se ]

3. Startgegner
(Anzahl und Art)

4. Verstarkungswert
5. Regeltextfeld

6. Kartennummer

Sonderregel: Legt fiir jeden Spieler, der
withrend der Verteidigungsphase Karten
als Folge von Schaden, der seinem Helden
zugefiigt wurde, begraben hat, 1 von
dieser Karte ab.

Fortschritt: 14 immer, wenn ein Held
eine beliebige Menge M erhilt.

Siegbedingung: ® = & +1 oder keine

Gegner im Spiel.

Riickzugseffekt: p> 1 . Jedem Helden
m\)‘verden 3 ¢ zugefiigt.

Zeitkarten

Am Ende jeder Runde wird eine Zeitkarte gezogen. Der Zeitleisten-
wert wird sofort angepasst, der Zeitanzeiger wird verschoben und
Effekte auf der Zeitleiste werden abgehandelt. Anschliefend wird der
Ereignis-Teil der Karte abgehandelt.

ABNUTZUNG

™

S1m

q
Ereignis: Jeder Spieler legt sofort eine
Ausriistung-Karte von W oder b ab, falls
4 —ridglich. Die Spieler kénnen insgesamt
@& in Hohe der @ ablegen, um den

Ereignis-Teil dieser Karte zu ignorieren. ]

Zeitkarte

' AUFBAU DER
ZEITKARTEN 1

1. Kartenname
2. Kartenart ™

(Zeitkarte)
3. Zeltlelsmnwert Wir waren fest entschlossen, aber mit der Zeit 4
4. Textfeld nutzten sich unsere Riistungen und Waffen ab,

unsere Klingen bogen sich und brachen und
unsere Schilde bekamen Risse, wdhrend wir
| uns Tag fiir Tag dem Nebel stellten.
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5. Kartennummer




Ortsplittchen

Beim Spielaufbau werden die Ortsplittchen so auf dem Tisch ausgelegt,
dass ein einzigartiges Spielfeld entsteht, das die Gruppe im Verlauf des
Abenteuers erforschen kann.

Macht der Zauberei: Solange dies der
aktive Ort ist, fii le . :

—_—

y [~ AUFBAU DER ORTSPLATTCHEN ]

1. Kartenname

2. Schlisselworter des Orts 4
3. Soderfihigkeit des Orts

' 4. Regeneration des Orts

| | 5. Dungeonsymbol (wird erst in I{
il spiteren Erweiterungen verwendet) _ |7

AuUFrBAU DES HELDENTABLEAUS

Tableaus

Das Spiel enthilt acht Tableaus: 1 Abenteuertableau und 7 Helden-
tableaus (1 pro Held). Alle Tableaus sind doppelseitig bedruckt, die
Seite mit dem Endgegner-Symbol 5 wird fiir Spiele mit hoherem
Schwierigkeitsgrad verwendet.

Heldentableaus
Zu jedem Helden gehort ein einzigartiges Heldentableau, das zu Spiel-
beginn mittig in die Heldenzone des jeweiligen Spielers gelegt wird.
Auf dem Heldentableau sind die Startausriistung des Helden, Angaben
zu seinen Sonder- und Ausristungsfihigkeiten sowie seine Regener-
ation vermerkt. Auf der

Gegnerfokusleiste
mit dem Fokusanzeiger

.: (':_._AUFBAU DES HELDENTABLEAUS
" 1. Name und Klasse des Helden

der aktuelle Fokuswert 2. Gegnerfokusleiste G

des Helden angezeigt. |

b Rezd ol ok R 3. Sonderfihigkeiten des Helden

Zustandsmarker (positive
wie negative), die der

Held erhalten hat.

wird

4. Ausrustungsfahigkeiten des Helden
5. Startausrustung in der Heldenzone @

6. Regenerationsfaktor

]

i e

' L7. Heldensymbol -

{

J

>

Abenteuertableau
Auf dem Abenteuertableau wird der aktuelle Stand des Abenteuers
angezeigt. Die Zeitleiste ist eine Art Sanduhr des Verderbens — hier
wird angezeigt, wie viel Zeit den Helden bleibt, bis sie besiegt werden.
Die Verstirkungsleiste zeigt an, wie viele Gegner pro Runde insgesamt
den Heldenzonen hinzugefiigt werden. Rechts auf dem Abenteuer-
tableau wird die derzeit aktive Begegnung platziert.
[~ AUFBAU DES ABENTEUERTABLEAUS
1. Zeitleiste i
2. Verstirkungsleiste B

| | 3. Platz fiir die aktive Begegnung
¢ | (mit Kurziibersicht der Wiederherstellung)

¥ AusrisTunG UND HELDENTATEN T

) A GeonE A Frieppor A
T ~ KRAHE, DER SUCHER | T
! Startausriistung i
|9| 1 | 2 4 | 5 |6 |£m1‘|8 | 9 | (in der Helder@one 4i):
—— — —— = — :
Umgehen .‘\usrﬁstungséﬁhigkeiten: 1! Umhang mit Kapuze
le) Iinmer ean s l:e:i'cb'g: .‘\nz_ghl Bogen. Armbrust. Dolch. Stab. (Umbang)
Gegner abgelegt wird, ohne getatet Ausriistungsglicta]
worden zu sein, flige dem Vorrat Umbang. Gegenstand. Trank. Kieinod. (Gegw;smnn’j
1 % hinzu. Werkzeugsatz.
ch (W
Cehei MNe Methad D“hh( rﬁ’)
Falls du nicht mehr als 2 0 hast,
kannst du als (Z) Normale Aktion | i :
EE 1 4% auf die aktive Beg legen. R ion: Q[J th
@ au 1e aKtive t.l,tgnung Cg‘.n o egcneml‘lml +1 @1_ _C_"_]‘

V AsLacestarer V

¥ HeLDENDECK ¥

= NEBEL UBER VALS

ZEITLEISTE

YRR: ABENTEUERTABLEAU |-

TEDERHERSTELLUNG

1. Gegner zerstreuen fo)
Alle Gegner werden abgelegt.

¢

% [

VERSTARKUNGSLELS

2. Bedrohung des aktiven Orts verringern
Falls maglich wird 1 entfernr. Aus dberrmanne wird
gefabriich, e gefibriich wird richer,

3.2 Belohnungen zichen

Es werden 2 Belohnungskarten gezogen und unter den
Spielern aufeteilt. Diese Belo

————— |
AkTive BEGEGNUNG 31

gen kinnen zuriickgeleg

werden, um dem Vorrat Beute @ hinzuzufiigen.

4. Ausruhen

Falls der akrive Orr sicher ist und sich keine Gegnerim
Spiel befinden: Jeder Spieler regeneriert Kirten ent-

2°1 3

12

0. 1%

sprechend des Regenerationswerts 89 seines Helden plus
des Regenerationswerts B des aktiven Orts,
5. Karten zichen

<4 l Jeder Spieler fiillr seine i auf.




Spielmarker
153 Spielmarker, davon:

56 Wundenmarker @

(mit den Werten 1 und 3) 30 Beutemarker &

@ . 20 Fortschrittsmarker ®

40 Zustandsmarker, davon:

8 Benommenbheits-

16 Brandmarker &l marker

4

O ' 8 Giftmarker [#

e\
fi | 8 Schwichemarker LN
il |

6 Abenteuermarker (mit den Buchstaben A, B, C D, E und F)

SYMBOLUBERSICHT

Nebel iiber Valskyrr verwendet verschiedene Symbole, um unter-
schiedliche Spielelemente zu markieren. Von einigen dieser Symbole
gibt es zwei verschiedene Versionen: eine farbige Version auf Karten,
Spielbrettern oder Markern und eine kleinere, schwarz-weifle Version,
die als Teil von Texten auftaucht. Diese Symbole werden in jeder
Hinsicht gleich behandelt.

@ - Beute

f - kérperlicher Schaden
# - magischer Schaden & - Wunde/Verwundbarkeit
¥ - Lebenspunkte

% - korperliche Verteidigung
% - normaler Gegner

@ - Wiitender Gegner

% - Endgegner

® - Beschwichtigen

D - Aufstacheln

4 P - Pfeil nach links/rechts
@ - Benommenbheit

m - Brand

!;! - Schwiche

[¢] - Gift

- magische Verteidigung
G - Gegner-Fokus

780 - Verstarkung

E & Zeit

@ @ @ @ @ - Reichweite

- Regeneration
w - Spielerhand

@ - Heldenzone

- Abenteuerzone
Q - Heldenanzahl
@ - Fortschritt

Heldenzahl
Das Heldensymbol € wird im Besonderen dafiir verwendet, um auf
Karten und anderen Spiclelementen unterschiedliche Spielwerte,
abhingig von der Anzahl der Helden, anzugeben. Die Spieler ‘sollten
es tiberall, wo es verwendet wird, als Zahl lesen, die der Anzahl der
Helden bei Spielbeginn entspricht.

BrispiEL:
i Bei 2 Helden ist 2 & +1=5.
Bei 3 Heldenist2 @ +1=7. J
i
Zahlen und Pfeile

Vor einem Symbol kann eine Zahl oder eine Zahl mit Pfeil stehen. Eine
Zahl gibt einfach nur die Anzahl des durch ein Symbol dargestellten
Spielelements an (2 # bedeutet 2 Punkte kérperlichen Schaden).

Ein Pfeil (< oder ») gefolgt von einer Zahl gibt an, um wie viele Felder
und in welche Richtung ein Anzeiger bewegt werden soll. Zum Beispiel
bedeutet B> 2 @, dass der Fokusanzeiger auf der Gegnerfokusleiste zwei
Felder nach rechts bewegt werden soll. Einem Pfeil nach links kann
auch die Zahl % folgen. In diesem Fall wird der aktuelle Wert halbiert,
d.h. der Wert der aktuellen Position des Anzeigers wird durch zwei
geteilt (dabei wird immer abgerundet), und der Anzeiger wird auf die
neue Position verschoben.

BEispIEL

Der Fokusanzeiger von Arani befindet sich auf
t Feld 7 der Gegnerfokusleiste (8] , als ein Effekt
- ihrem Spieler folgende Anweisung gibt: SRV L §
| Der Spieler von Arani teilt 7 durch 2 und rundet ab,
dann verschiebt er den Fokusanzeiger auf Feld 3 der

Gegnerfokusleiste a

\

‘\

RUNDENSTRUKTUR

Jede Spielrunde ist in sieben Phasen eingeteilt, die im Folgenden
Schritt fiir Schritt erklirt werden. Vor dem Spiel kann es hilfreich
sein sich mit den Erweiterten Regeln ab Seite 12 in diesem Regelbuch
vertraut zu machen. Falls noch Unklarheiten tiber Spielmechaniken
(wie Schadensarten, Wiederherstellung von Karten oder Fortschritt
wihrend einer Begegnung) bestehen, sind dort detailliertere Beschrei-
bungen zu finden.

Phaseniibersicht
1. Verstirkungsphase
2. Reisephase
3. Verfolgungsphase
4. Angriffsphase
5. Verteidigungsphase
6. Wiederherstellungsphase
7. Zeitphase

1. Verstirkungsphase

Wiihrend dieser Phase priifen die Spieler, ob neue Gegnerkarten
gezogen und in die Abenteuerzone |Al gelegt werden missen.

Ziehen von Verstirkung

I M 1 Falls es keine aktive Begegnung
':\'1_ . gibt, wird der Verstirkungsanzeiger &
auf die Startposition (ganz links) ge-
schoben und alle weiteren ‘Schritte
dieser Phase werden tibersprungen.

2.  Falls es eine aktive Begegnung
im Spiel gibt, wird der Verstirkungs-
anzeiger ‘& entsprechend dem Ver-
stirkungswert der aktiven Begeg-
nung verschoben. Ist anstelle des
Verstarkungswerts ~ lediglich  ein
Strich abgebildet, so findet fiir diese
Begegnung keinerlei Verstirkung
; . statt.
3. Die grofle Zahl des Feldes der Verstirkungsleiste M auf dem
sich der Verstirkungsanzeiger aktuell befindet, gibt an, wie viele
Gegner im folgenden Schritt ins Spiel gebracht werden mussen.

\
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4. Wie auf der aktuellen Begegnungskarte angegeben, werden
Gegnerkarten vom entsprechenden Deck (blau, griin oder rot)
gezogen und in die Abenteuerzone gelegt.

*  Dabei wird jeder gezogene Gegner, der keines der auf der Begeg-
nungskarte angegebenen Schlisselworter besitzt, sofort abgelegt
und kommt nicht ins Spiel. Abgelegte Gegner zihlen nicht zur
Verstirkung!

den allgemeinen Vorrat gelegt) und der Rickzugseffekt der Be-
gegnung abgehandelt. Dann wird der Gruppenmarker auf einen
angrenzenden sicheren Ort verschoben.

Einen neuen Ort betreten
1,

Falls der neue Ort noch nicht aufgedeckt ist, wird er nun
aufgedeckt.

. Y " J ; 2. Jeder neu aufgedeckte Ort (als Folge eines Ortswechsels der
. AHZ Geirtlerlgn der Att)enteuerzoné b1ldenl'e1ntedR§1be Vonl%lnkks Gruppe oder durch andere Effekte) ist zunichst gefihrlich — um
nﬁc re.i 2, Gcr s ggzogen;t :;gner 1ce ) atel gaprings, dies anzuzeigen wird 1 Wundenmarker & aufden Ort gelegt.
S L S L A S R O o S 3. Jeder schon zuvor (vor der aktuellen Reisephase) aufgedeckte Ort
. f;lill: ig;:gr iii}ﬁ;szzki:g:fl hé}szg(i:?rzz}l:t]sdz;Adli)eeli)teetii; behilt seinen derzeitigen Bedrohungsstatus (sicher, gefihrlich
24 y ; N oder tiberrannt).
bf:sltlehend‘efn fi?l}ﬁe an'gelegt. Bereits ausliegende Gegner zihlen 4. Sofoit nach’ dem Otswechsel 'der; Gruppedwerden Gegner
nicht zur Verstirkung! R S A - ABent i
* Fallsdas Gegnerdeckleer sein sollte, wird sofort der entsprechende Zﬁ?nr;}lel’é:n;é?le;e® z%gz(egatr vigr?ilisn. 1T oot |
Ablagestapel gemischt, der dann das neue Gegnerdeck bildet. 5. Nun werden alle Effekte abgehandelt, die durch das Betreten
* Falls aus irgendeinem Grund das entsprechende Gegnerdeck eines neuen Orts ausgeldst werden.
nicht ausreichend Gegner enthilt, die in dieser Phase regel- 6. Der ficue Ort, an dem sich dib Gruppe nun hefindef, wird zom
konform in die Abenteuerzone Al gelegt werden konnen, werden el 2
alle Gegnerdecks erneut gemischt und der Zeitanzeiger wird um -
2 Positionen nach rechts verschoben (5> 2 &). Auf Begegnungen priifen

Es wird uberpriift, ob es eine aktive Begegnung gibt.

B ok en VeRsTi RRUNGSPHASE 1. Falls es eine aktive Begegnung im Spiel gibt, werden die Schritte
. S Begegnung ziehen und Begegnungsvorbereitung tibersprungen.
1? e Toten erheben sich ist dw"ak— 2. Falls es keine aktive Begegnung gibt und der Ort sicher
e Bcgcgﬁnung. Dcf Verstiirk- ist (erkennbar daran, dass keine Wundenmarker @ auf dem
WEETE ({# 45) glb.t an, da.lss Ortsplittchen liegen), werden die Schritte Begegnung ziehen und
- ﬁm@" der Verstirkungsanzeiger  vier Begegnungsvorbereitung iibersprungen.
- * Felder nach rechts verschoben 3. Falls es keine aktive Begegnung gibt und der Ort gefihrlich
-' w?rden oSS _WOdurCh der Ver- oder iiberrannt ist (erkennbar an 1 bzw. 2 Wundenmarkern @),
Z:::::;fzzg:“‘“defve‘s‘“‘d“:“gs' sl:a.rkungsanzclgcr auf dem Fel.d wird sofort eine neue Begegnungskarte gezogen.
i‘ZﬁSﬁfE}ﬁﬁf‘iEi’él:fﬁ“agir};,[e mit der Nummer 3 landet. Die J B "
g TR QAR dec Begegnung bestimmt weiterhin, CECSIutgzIChCn v
e ol | S dass nur Gegnerkarten mit dem 1. Begegnungskarten werden einzeln gezogen.
f;jg‘n’:f?;g;;ﬁ-g: - Od_ﬂ 3 Schliisselwort Stumpfiinnig ins 2. Fallseine gezogene Begegnungskarte mindestens 1 Schliisselwort
'}“%‘ZXF:{&‘E“:{CEQE&n%\??;"d Spiel (kommen:  Dich.S) (wie Grenzmarken, Odlande oder Wildnis) mit dem aktiven Ort
Y angrenzenden Orts, fll moglc beginnen also vom blauen gemeinsam hat, kommt diese Karte ins Spiel.
Gegnerdeck zu ziehen und 3. Falls die Begegnungskarte kein Schlisselwort mit dem aktiven
so nach Gegnerkarten mit Ort gemeinsam hat, wird sie abgelegt und eine weitere Begegnung
dem Schliisselwort Stumpfiinnig zu wiFd gezogen (die abgelegte Begegnungskarte kommt nicht ins
suchen. Die erste gezogene Karte ist der Vampirhund ohne SRICD' y . A8 s ;
das Schliisselwort Stumpfiinnig, also wird dieser Gegner 4. Dies wird wiederholt bis eine Begegnung gezogen wird, die
| sofort und ohne Effekt abgelegt. Die nichsten Karten sind regelkonform ins Spiel gebracht werden kann. Falls das Be-
) Knochenleid-Krieger und zwei Mal Verfluchte Wanderer, sie gegr%ungsdeck aufgebraucht ist, wird Sf)fort der Ablag.estap el
{ besitzen das Schlisselwort Stumpfsinnig. In der Abenteuer- « gv.smlscht, ?ls neues Begegnungsdeck bereitgelegt und es wird von
' | zone [Al liegt bereits ein Knochenleid-Schiitze und die drei diesem weiter gezogen.
neu gezogenen Karten werden nacheinander in einer Begegnungsvorbereitung
Reihe rechts davon abgelegt. Eswerden soviele Gegnerkarten, wie im Startgegnerfeld der aktu-
o ellen Begegnungskarte angegeben sind, vom entsprechenden Deck
¢ h (blau, griin oder rot) gezogen und in die AbenteuerzonelAl gelegt.
2. Relsep goc * Dabei wird jeder gezogene Gegner, der keines der angegebenen
Wihrend dieser Phase entscheiden die Spieler, ob die Gruppe sich zu Schliisselwérter (wie z.B. Bestie, Stumpfsinnig, Gesetzloser)
einem angrenzenden Ort bewegt oder nicht. Ein Ortswechsel kann besitzt, sofort abgelegt und kommt nicht ins Spiel. Abgelegte
Riickzugseffekte auslosen (falls die Gruppe vor einer aktiven Begegnung Gegner zihlen nicht zu den Startgegnern!
fliichtet) oder dazu fithren, dass eine neue Begegnung aufgedeckt wird. +  Jeder Gegner, der mindestens eines der auf der aktiven Begeg-
nungskarte angegebenen Schlisselworter besitzt, wird in die
O;‘tsvlgechg Ehdcs GdruI()}pe Ty freiwill; Abe%lteucrzonc gelegt.
2: Faalis ::V:i%;n al:tsive r;;; gzg::;rgegbl:t Lrg;::lzrn rg;V:Ia;%ée R 2. Alle Gegner in der Abenteuerzone [Al bilden eine Reihe von links
R mians diszi i B ; B K : nach rechts. Der zuerst gezogene Gegner liegt dabei ganz links,
o areag kst OB IR e 1le weiteren Gegner werden rechts davon angelegt.
der Gruppenmarker auf einen beliebigen angrenzenden Ort e & ) Pineesh
e L T VR LR N e Falls bereits VOI'.dCI‘ Reisephase Gegner in dfer Abe.nteuerzone
y 7 e lagen, werden die neuen Gegner rechts an die bereits bestehende
3. Direktvorder Bewegurédes Gruppenmarkers konnen die Spieler T A e D e, T,
bis zu 4 Beutemarker gs dem Beutevorrat ablegen, um pro Sistigen r%ern% J g S e
7 g)lgr thgt:(r)? detrlte];x; ?;leigmg y dizgg?jggfz;aorge:fizi?sfnc-lie 3. Falls ein Gegnerdeck leer sein sollte, wird sofort der entsprechen-
BBl o it iR A et s MBI Ebn. wic. Spicler iloBte] de Ablagestapel gemischt und als neues Gegnerdeck bereitgelegt.
T B ST e oo eine;l rich. A deRR 4. Fallsausirgendeinem Grund das entsprechende Gegnerdeck nicht
= E o b d i ? ausreichend Gegner enthilt, die in dieser Phase regelkonform
gefghrhchen gder ub.errannten ¥ Tk X e in die Abenteuerzone gelegt werden konnen, werden alle
aktiven Ort durch eine ununterbrochene Reihe angrenzender, P P RSO AT . I T e,r B i o
aufgedeckter sicherer Orte verbunden ist. : 2 P%) HRISECY. e rec%lts verschoben (> 2 H) & R
5. Falls die Gruppe sich fiir einen Ortswechsel entscheidet, wihrend S TR Je e O e Vorbcreitungs;‘egeln b \wef: :

eine aktive Begegnung im Spiel ist, wird zuerst die aktive Be-

gegnung abgelegt (alle Zielmarker ® werden zuriick in @

diese nach dem Ziehen der Startgegner abgehandelt.



3. Verfolgungsphase

Wihrend dieser Phase bewegen sich die Gegner aus der Abenteuerzone
in die Heldenzonen @ der einzelnen Spieler. Der Gegner in der
Gegnerreihe ganz links bewegt sich dabei immer zum Helden mit dem
aktuell hochsten Gegnerfokus (1}

Allegmeine Regeln fiir die Gegnerbewegung

1. Gegner, die sich zu Beginn der Verfolgungsphase in einer der
Heldenzonen € befinden, bewegen sich in dieser Phase nicht.

2. Gegnﬁr bewegen sich einzeln aus der Abenteuerzone in die
Heldenzonen ¥, §

3. Es wird immer zuerst der Gegner in der Gegnerreihe ganz links
bewegt.

4. In einer einzelnen Verfolgungsphase konnen sich mehrere
Gegner bewegen.

5. Gegner bewegen sich nicht zu Helden mit einem Gegnerfokus (L]
von 0 (also wenn sich der Fokusanzeiger des Helden ganz links
auf der Gegnerfokusleiste auf dem Feld mit dem Gegnerfokus-
symbol € befindet).

6. Immer, wenn ein Gegner aus irgendeinem Grund aus einer
Heldenzone € in die Abenteuerzone zuruckkehrt, wird er
ganz rechts an die Gegnerreihe angelegt.

7. Falls mehrere Gegner gleichzeitig in die Abenteuerzone
zurlickkehren (durch einen einzelnen Effekt einer Karte oder
Fihigkeit), konnen die Spieler die Reihenfolge, in der diese an

die Gegnerreihe angelegt werden, selbst bestimmen.

Helden verfolgen

1. Falls sich mindestens ein Gegner in der Abenteuerzone Al be-
findet, und es mindestens einen Helden gibt, der einen Gegner-
fokuswert €8 von iiber 0 hat, werden die Helden verfolgt.

2. Der Gegner ganz links in der Gegnerreihe bewegt sich in die
Heldenzone ® des Helden mit dem hochsten Gegnerfokuswert €8
(je weiter rechts sich der Fokusanzeiger auf der Gegnerfokusleiste

befindet, desto hoher ist dieser Wert).

3. Falls sich zwei oder mehr Helden den hochsten Gegnerfokuswert
€% tcilen, bestimmen die Helden frei, in welche der moglichen
Heldenzonen sich der Gegner bewegt.

4. Sobald ein Gegner cine Heldenzone @ betritt, wird der Fokus-
anzeiger @ dieses Helden sofort auf die Hilfte des bisherigen
Fokuswerts (abgerundet) verschoben.

5. Falls sich keine Gegner mehr in der Abenteuerzone IAl befinden
oder die Fokusanzeiger € aller Helden auf 0 stehen, endet die
Verfolgunsphase.

' BrispieL

|
/ Es gibt 3 Helden: Fengray (Fokusanzeiger auf 2), Celenthia l
\ (Fokusanzeiger auf 1) und Krihe (Fokusanzeiger auf 0).
» Zu Beginn der Verfolgungsphase befinden sich 4 Gegner in

der Abenteuerzone (von links nach rechts): ein Spiirbund,
) ein Ghoren-Kleinhorn, ein Ghoren-Krieger und ein Wilder
Eishund.

Der Gegner ganz links (der Spiirhund) bewegt sich in
Fengrays Heldenzone ®, da Fengray derzeit den hochsten 1
Gegnerfokuswert @ hat. Dieser Wert wird sofort um die

| | Hilfte gesenkt; Fengrays Fokusmarker wird auf das Feld 1
seiner Gegnerfokusleiste verschoben.

Nun ist der Gegner ganz links das Ghoren-Kleinhorn. Da
| Fengray und Celenthia beide den gleichen und hochsten
{ Gegnerfokuswert @ Laben, kdnnen sie wihlen, in wessen
\ | Heldenzone ® sich das Ghoren-Kleinkorn bewegt. Sie
einigen sich darauf, dass dieser Gegner sich in Celenthias
{ Heldenzone & bewegt. Celenthias Gegnerfokuswert G
wird sofort um die Hilfte gesenkt; Da abgerundet wird, 1
wird ihr Fokusmarker auf das Feld 0 ihrer Gegnerfokusleiste
verschoben.

Als nichstes bewegt sich der Ghoren-Krieger in Fengrays | <
Heldenzone €. Fengrays Gegnerfokuswert @ ird um die
| Hilfte gesenkt, sein Fokusmarker wird daher sofort auf das
Feld 0 seiner Gegnerfokusleiste verschoben.

J Jetzt haben alle Helden einen Gegnerfokuswert @ von

0, weswegen der Wilde Eishund in der Abenteuerzone
t bleibt. Keiner der Gegner hat sich in die Heldenzone &
| von Krihe bewegt, da der Sucher die Verfolgungsphase
f mit einem Gegnerfokuswert @ von 0 begonnen hat.

Die Verfolgungsphase endet sofort.

4. Angriffsphase

Die Angriffsphase ist die Hauptphase jeder Runde, da hier die Helden
die Gelegenheit erhalten, zu handeln. In dieser Phase werden die
meisten Karten gespielt, der meiste Schaden zugefiigt und die meisten
Fortschrittsmarker ® auf die aktive Begegnungskarte gelegt.

Uberblick iiber die Angriffsphase

1. Die Spieler wihlen aus, welcher Held aktiviert wird.

2. Der Besitzer dieses Helden wird zum aktiven Spieler und fihrt
seinen Heldenzug durch.

* Jeder Heldenzug wird vollstindig durchgespielt, bevor der
nichste Heldenzug beginnt.

3. Nachdem alle Spieler ihren jeweiligen Heldenzug ein Mal
abgehandelt haben, endet die Angriffsphase.

Der Heldenzug

1. Alle ,Zu Beginn deines/jedes Heldenzugs“-Effekte und -Fertig-
keiten werden abgehandelt.

2. Aktionen werden abgehandelt und Grofle Heldentaten erworben.

3. Alle ,Am Ende deines/jedes Heldenzugs“-Effekte und -Fertig-
keiten werden abgehandelt — ab jetzt konnen bis zum nichsten
Heldenzug des Helden keine weiteren normalen Aktionen
und Schnellen Aktionen mehr abgehandelt werden und keine
weiteren Karten erworben werden.

4. Der Spieler zieht Karten von seinem Deck, bis sein Nachziehlimit
erreicht ist (normalerweise wird auf 5 Handkarten nachgezogen).

e Wihrend des Nachziehens von Karten kann kein Held Reflexe
abhandeln.

Aktionen eines Heldenzugs
Waihrend seines Heldenzugs kann der aktive Spieler:

*  bis zu 1 Normale Aktion abhandeln.

*  cine beliebige Anzahl Schnelle Aktionen abhandeln..

*  cine beliebige Anzahl Reflexe abhandeln.

* cine beliebige Anzahl grofler Heldentatenkarten von seinem
Heldentatendeck erwerben.

Ein Spieler kann Schnelle Aktionen und Reflexe vor und/oder nach
seiner normalen Aktion abhandeln. Es ist nicht verpflichtend, Aktionen
abzuhandeln — ein Spieler kann sich auch dafiir entscheiden, in seinem
Heldenzug nichts zu tun.



5. Verteidigungsphase

In dieser Phase werden Gegner in den Heldenzonen © aktiviert
und greifen an, um den Helden Schaden zuzuftigen. Danach werden
Zustinde abgehandelt.

Allgemeine Regeln der Verteidigungsphase
1. Jeder Gegner in einer Heldenzone @ muss ein Mal zum
Angreifen aktiviert werden.
2. Gegner in der Abenteuerzone Al werden nicht aktiviert.
3. Die Gegner werden in einer von den Spielern gewidhlten Reihen-
folge aktiviert.
4. Nachdem alle Gegner in allen Heldenzonen @ ein Mal aktiviert

worden sind, werden Zustinde abgehandelt.

Angriffe der Gegner

1. 1 Gegner in einer beliebigen Heldenzone @ wird aktiviert und
greift den Helden an, in dessen Heldenzone @ er sich gerade
befindet. .

2. Der aktivierte Gegner figt, abhingig von seinem Kampfwert,
kérperlichen # oder magischen Schaden ¥ 2.

3. Jede Gegneraktivierung muss vollstindig abgehandelt werden,
bevor der nichste Gegner aktiviert wird.

Abhandeln von Zustinden
Jede Gegnerkarte und jedes Heldentableau werden ein Mal aktiviert,
um alle Zustinde abzuhandeln, die abgehandelt werden kénnen.

1. Eine Gegnerkarte oder ein Heldentableau mit einem oder
mehreren Zustandsmarkern wird aktiviert.

2. Die Effekte aller Zustinde, die Wunden & zufiigen, werden
abgehandelt.

3. 1 beliebiger Zustandsmarker der aktivierten Gegnerkarte oder
des aktivierten Heldentableaus wird abgelegt (oder im Falle eines
doppelten Zustandsmarkers auf einfach gedreht).

4. Nachdem alle Gegnerkarten und Heldentableaus aktiviert worden
sind, um Zustinde abzuhandeln, endet die Verteidigungsphase.

6. Wiederherstellungsphase

In der Wiederherstellungsphase tberpriifen die Spieler, ob sie eine der
Bedingungen fiir das erfolgreiche Abschlieffen der aktiven Begegnung
erfiillen (falls eine Begegnung im Spiel ist), die Helden erholen sich und

erhalten Belohnungen.

Keine Begegnung im Spiel

Falls zu Beginn der Wiederherstellungsphase keine aktive Begegnung
im Spiel ist und der aktive Ort sicher und leer ist (keine Gegner im Spiel
sind), konnen die Helden sich in dieser Phase nur ausruhen. Ansonsten
geht es weiter mit der Uberpriifung der Siegbedingungen.

Uberpriifung der Siegbedingungen
Die Spieler tiberpriifen den Abschnitt Siegbedingung auf der aktiven
Begegnungskarte.

1. Falls die Siegbedingungen erfiillt sind, wird die Begegnung
sofort abgelegt und die Spieler fahren mit der Wiederher-
stellungsphase fort.

2. Falls die Siegbedingungen nicht erfiillt sind, endet die Wieder-
herstellungsphase sofort.

Wiederherstellung

1. Alle Gegner werden zerstreut, indem alle Gegnerkarten aus der
Abenteuerzone [A] und allen Heldenzonen & abgelegt werden.

2. Die Bedrohung des aktiven Orts wird verringert (es wird
1W undenmarker & vom aktiven Ort abgelegt, falls moglich).

3. Die Spieler ziehen insgesamt 2 Belohnungen vom Belohnungs-

deck: Falls das Belohnungsdeck aufgebraucht ist, wird fir jede
Belohnungskarte, welche die Spieler nicht ziehen konnen,
1B eutemarker @ dem Beutevorrat hinzugefigt.
Jede Belohnungskarte kann entweder auf die Hand W eines
Spielers genommen oder im Austausch fiir Beutemarker &
in Hohe des Beutewertes der Karte unter das Belohnungsdeck
gelegt werden. Es ist nicht moéglich, spiter im Spiel bereits
erhaltene Belohnungen gegen Beutemarker & 2u tauschen.

4. TFalls der aktive Ort sicher ist (keine Wundenmarker @ auf
dem Ortsplittchen und keine Gegner im Spiel sind) kénnen die
Helden sich ausruhen.

Die aktive Begegnungskarte wird abgelegt.
6. Die Wiederherstellungsphase endet.

e

@

Belohnungskarten nehmen

Belohnungs-Ausrtstungskarten, welche die Spieler wihrend der
Wiederherstellungsphase erhalten und behalten, werden direkt auf
die Hand genommen. Doch damit ein Spieler eine Belohnungskarte
tberhaupt nehmen kann, muss mindestens 1 Schlisselwort der
Belohnungskarte mit den auf seinem Heldentableau aufgezihlten
Ausristungsfihigkeiten Ubereinstimmen.

N

BrispieL

. Siegbedingung: ® =2 @ +1 oder keine
) Gegner im Spiel.

Wihrend der Wiederherstellungsphase tberprifen die

Spieler die aktive Begegnung Totem des Zorns darauf, ob die 4

Siegbedingungen erfillt sind. Da es in diesem Spiel 2 Hel-

den gibt, bendtigen sie insgesamt 5 Fortschrittsmarker ©

@] ] +1), um die Begegnung erfolgreich abzuschlieflen.

Leider befinden sich nur 2 Fortschrittsmarker ® auf der

Karte. Alternativ reicht es aus, keine Gegner im Spiel zu

haben, und da sich keine Gegnerkarten in einer der Helden- <

\ zonen @ und keine Gegner in der Abenteuerzone
befinden, kdnnen die Spieler sofort die aktive Begegnungs-
karte ablegen und zur Wiederherstellung tbergehen.

P -

Ausruhen

Falls zu Beginn der Wiederherstellungsphase oder nach dem Uber-
prufen der Siegbedingungen keine aktive Begegnung im Spiel ist und
der aktive Ort sicher und leer ist (keine Gegner im Spiel sind), konnen
sich die Helden ausruhen. Jeder Spieler stellt Karten in Hohe der
Regeneration # seines Helden plus der Regeneration ¥ des aktiven
Orts wieder her. Anschlieffend zieht jeder Spieler Karten bis zu seinem
Nachziehlimit.

Karten wiederherstellen: Fiir jeden Regenerationspunkt darf 1 Karte
vom Friedhof auf den Ablagestapel oder 1 Karte vom Ablagestapel

unter das Heldendeck verschoben werden.

Karten ziehen und Nachziehlimit

Normalerweise zieht jeder Spieler auf 5 Handkarten auf. Dieses
Nachziehlimit kann aber durch bestimmte Effekte modifiziert werden.
Immer wenn Karten nachgezogen werden, zieht jeder Spieler Karten
von seinem Deck nach, bis die Anzahl der Karten auf seiner Hand W
seinem Nachziehlimit entspricht. Falls die Anzahl der Karten auf der
Hand W cines Spielers bereits dem Nachziehlimit entspricht oder es
tbertrifft, zieht dieser keine weiteren Karten nach, legt aber auch keine
Karten ab. Falls das Heldendeck zu irgendeinem Zeitpunkt leer ist,
kann der Spieler keine weiteren Karten nachziehen. (Denn Karten aus
dem Ablagestapel und Friedhof kehren nur duch das Wiederherstellen
von Karten # ins Heldendeck eines Spielers zuriick.)

7. Zeitphase

In dieser Phase ziehen die Spieler eine Zeitkarte und handeln deren
Effekte ab.

Eine Zeitkarte abhandeln

1. Der Zeitanzeiger auf der Zeitleiste des Abenteuertableaus wird
entsprechend des Zeitwerts & der gezogenen Karte verschoben.

2. Falls der Zeitanzeiger zu irgendeinem Zeitpunkt das letzte Feld
der Zeitleiste B erreicht oder dariiber hinaus bewegt werden
wiirde, verlieren die Spieler sofort das Spiel.

3. Alle Effekte im Textfeld werden abgehandelt.

4. Alle Symbolfelder auf der Zeitleiste B haben einen Effekt, der
abgehandelt wird, sobald der Zeitanzeiger das Feld tiberquert hat
oder darauf stehen bleibt. Wurden mehrere Symbole gleichzeitig
ausgelost, werden diese nacheinander von links nach rechts ab-
gehandelt.

Jeder Effekt muss vollstindig abgehandelt sein, bevor der nichste abge-
handelt wird.

eder Spicler legt sofort

g e pogt seinem Helden

) 1Karteab
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ERWEITERTE REGELN

In diesem Abschnitt wird auf die Regeln im Detail eingegangen, die
benotigt werden, um Nebel iiber Valskyrr zu spielen.

Grofie Heldentaten und Belohnungsausriistung
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Spieler kann in seinem Heldenzug eine beliebige Anzahl seiner

groflen Heldentaten erwerben:

1.

5.

Jede Grofle Heldentat hat einen Beutewert @ der die Kosten

fir das Erwerben dieser Karte angibt (die entsprechende An-

zahl Beutemarker @ muss vom Beutevorrat zuriick

allgemeinen Vorrat gelegt werden).

Ein Spieler kann nur Karten seines eigenen Groflen Heldentaten-

decks erwerben.

Ein Spieler kann sich eine beliebige Grofle Heldentat aus dem

Deck aussuchen, die er erwerben will, — die Reihenfolge im

Stapel spielt dabei keine Rolle.

Ein Spieler kann Grofle Heldentaten zu keinem Zeitpunkt

auflerhalb seines Heldenzugs erwerben (also, wenn er nicht der

aktive Spieler ist) und auch nicht mehr nach dem Zichen von

Karten zum Wiederauffiillen seiner Handkarten.

Erworbene Grofie Heldentatkarten werden direkt auf die Hand
genommen und konnen sofort verwendet werden.

in den

Einmalige Belohnungsausriistung

Alle allgemeinen Belohnungen fallen in die Kategorie einmalige
Belohnungsausriistung. Das bedeutet, dass diese Karten nach dem Ab-
handeln einer ihrer Aktionen wieder in das Belohnungsdeck zurtick-
gelegt werden. Der Kartentext gibt an, wann die Karte abgelegt wird.

P
v

BE1spIEL
Wihrend ihres Heldenzugs fiihrt Celenthia die Schnelle
Aktion der Karte Unsichtbarkeitstrank durch und legt
diese in ihre Heldenzone . Dann verwendet sie den

Reflex dieser Karte, um alle Gegner aus ihrer Heldenzone <

@ in die Abenteuerzone [Al zu verschieben. Da der Reflex
Celenthia anweist, diese Karte unter das Belohnungsdeck
zu legen, nachdem die Aktion abgehandelt worden ist,
wird die Karte anschliefend dorthin gelegt. )
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Aktionen

Es gibt drei verschiedene Arten von Aktionen in Nebel iiber Valskyrr:
NORMALE AKTIONEN, SCHNELLE AKTIONEN und REFLEXE. Auch wenn
diese Aktionsarten unterschiedlich sind, bezieht sich das Wort AKTION
trotzdem auf jede der oben erwiihnten Arten.

Quelle und Ziel eines Effekts
Der Effekt einer Aktion stammt von 1 einzigen Quelle und wirkt
tblicherweise auf genau 1 einziges Ziel.

1. ImFallvon Spieleraktionen ist die Quelle eines Effekts entweder
eine Spielerkarte oder eine Fihigkeit auf dem Heldentableau.
Selbst, wenn ein Effekt durch eine andere Karte modifiziert
wird, bleibt die urspriingliche Karte die Quelle des Effekts.

2. Im Fall von Gegnerangriffen und Sonderfertigkeiten sowie
Begegnungs-Sonderregeln gilt immer die entsprechende
Gegnerkarte oder Begegnung als Quelle eines Effekts.

3. Schaden, der durch Heldenaktionen zugefiigt wird, kann Gegner
oder bestimmte Begegnungskarten zum Ziel haben. Andere
Effekte, wie z. B. Regeneration, kénnen auch andere Helden zum
Ziel haben. Gegner oder Sonderregeln von Begegnungen konnen
sowohl Helden als auch Gegner zum Ziel haben.

4. Ublicherweise hat jeder Effekt genau 1 Ziel. Falls ein Effekt
mehrere Spielelemente gleichzeitig zum Ziel haben kann, wird

dies deutlich angegeben.

Aktionsreichweite

Jeder Aktion geht eine Nummer in einem Kreis voraus (normalerweise
zwischen @ und @) Dies ist die Reichweite der Aktion, die angibt,
welche Elemente eine Aktion beeinflussen kann:

1. Aktionen mit der Reichweite @ konnen die Heldenzone © des
Spielers betreffen, der die Aktion abhandelt, einschliefllich seines
Heldentableaus mit der Gegnerfokusleiste @ [eldentaten,
Ausrtstungen, Helden- und Gegnerkarten in dieser Zone oder
seiner Hand W, sein Deck, den Ablagestapel und den Friedhof.
Karten mit Reichweite @ konnen auch verwendet werden, um
Aktionen des Spielers selbst zu modifizieren.

2. Aktionen mit der Reichweite @ kénnen dieselben Spielelemente
betreffen wie Aktionen mit der Reichweite @, zusitzlich aber
auch die gleichen Spiclelemente in anderen Heldenzonen ®
und (bei Karten, die Gegner zum Ziel haben) Gegner in der
Abenteuerzone [Al.

3. Noch gréfere Reichweiten (wie @ oder @) entstehen normaler-
weise durch Modifikationen, sie funktionieren genauso wie
Reichweite @. Sie existieren als Gegenmafnahme fiir be-
stimmten Fertigkeiten von Gegnern und Begegnungen, welche
die effektive Reichweite einiger Aktionen reduzieren kénnen.
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.~ | Arani hat die Karte Kettenhemd in ihrer Heldenzone @ und
{ die Karte Géttlicher Schutz auf der Hand W. Wenn Arani
| Schaden zugefiigt wird, kann sie den Reichweite @ Reflex

{ der Karte Kettenhemd verwenden, um einen Teil des Schadens

i zu verhindern, aber sie kann den Reflex nicht verwenden,

| um Schaden, der einem anderen Helden zugefiigt wird, zu
verhindern. Arani kann aber den Reichweite @ Reflex von
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Leere Heldenzonen @

Falls ein Spieler keine Gegner in seiner Heldenzone @ hat, erhalten alle
Aktionen, die von diesem Spieler abgehandelt werden (und die Gegner
zum Ziel haben kénnen), automatisch einen Reichweitebonus von +().
Effekte, die diese Aktionen modifizieren, benotigen trotzdem nur
Reichweite @, um sie zum Ziel haben zu kénnen.

Spielbarkeit von Aktionen
Neben der Reichweite steht vor jeder Aktion das Symbol fiir Hand »W'
oder Heldenzone &.

1. Hand-Aktionen W kénnen nur abgehandelt werden, falls sich
die entsprechende Karte auf der Hand W des Spielers befindet.
Nach dem Abhandeln einer W Aktion, wird die Karte, auf der
sie aufgedruckt ist, abgelegt (falls nicht einer der abgehandelten
Effekte andere Anweisungen enthilt).

2. Heldenzonen-Aktionen ¢ kénnen nur abgehandelt werden,
falls sich die entsprechende Karte offen in der Heldenzone @
befindet. Der einzige Spieler, der eine solche Aktion abhandeln
kann, ist der Besitzer der Heldenzone @, in der sich die Karte
befindet. Grundsitzlich gilt, dass Karten mit Aktionen, die aus
der Heldenzone & abgehandelt werden konnen, auch eine Aktion
haben, die es dem Spieler erlaubt, die Karte in ihre Heldenzone
D zu legen. Nach dem Abhandeln einer Heldenzonen-Aktion
@, verbleibt die Karte, auf der sie aufgedruckt ist, in der
Heldenzone® (falls nicht einer der abgehandelten Effekte andere
Anweisungen enthilt).

3. Eine Grundregel des Spiels ist, dass Aktionen in Heldenzonen
anderer Spieler und auf dem Ablagestapel oder Friedhof aller

Spieler nicht abgehandelt werden kénnen.

BE1spIEL J

, | Fengray hat drei Karten in seiner Hand V. Kriegsschwert,

! Ausfall und Kriftiger Hieb. Die Karten Ausfall und antiger
Hieb konnen fiir jede ihrer Aktionen aus der Hand des } §

y | Spielers gespielt werden. Um eine der normalen Aktionen
von Kriegsschwert zu nutzen, muss er zunichst die Schnelle

. . Aktion dieser Karte nutzen, mit der er das Kriegsschwert in

seine Heldenzone & legen kann. Falls Fengray sich danach
entscheidet, die erste Normale Aktion von Kriegsschwert
zu verwenden, fihrt er die Aktion durch und legt die Karte

! danach oben auf sein Deck.
U

Beschrinkung der Heldenzone

Immer, wenn eine Karte in eine Heldenzone @ gelegt wird, muss deren
Spieler sofort tberpriifen, ob Beschrinkungen existieren und diese
gegebenenfalls abhandeln:

1. Es wird tberpriift, ob bereits andere Karten mit derselben
Beschrinkung wie die gerade gelegte Karte (A, B, C, ...) in der
Heldenzone liegen.

2. Auf den Buchstaben folgt eine Zahl. Die niedrigste Zahl der
Karten mit demselben Buchstaben gibt an, wie viele Karten von
dieser Art in der Heldenzone liegen diirfen.

3. Dann werden gegebenenfalls Karten aus der Heldenzone &
abgelegt, bis die Beschrinkungen erfillt sind.

BEispIEL

L Arani hat derzeit 3 Karten in ihrer Heldenzone @ Gattlicher
Schutz, Segen des Feuers und Hammer der Morgendimmerung
- diese Karten haben alle die Einschrinkung der Heldenzone

l @ F3 (maximal 3 F-Karten in der Heldenzone ). y

:‘ ‘l @FS ‘ @ Grofle Heldentat JI l

Auf der Hand ¥ hat Arani auferdem die Karte Segen der

-——

| Wiederberstellung, ebenfalls mit der Einschrinkung der
| Heldenzone @ F3. Falls sic Segen der Wiederherstellung in
\ | ihre Heldenzone @ legt, muss sie sofort eine der Karten mit
{ | der Einschrinkung der Heldenzone ¢ F3 ablegen, um deren
! Gesamtzahl wieder auf 3 zu senken. \J
S E
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Aktionen abhandeln

Abhingig von der Art einer Aktion (Normale Aktion, Schnelle Aktion
oder Reflex) kann ihr Effekt zu unterschiedlichen Zeitpunkten im
Spiel abgehandelt werden. Eine Schnelle Aktion oder eine Normale
Aktion konnen normalerweise nicht verwendet werden, um eine andere
Aktion zu modifizieren oder etwas zu ihr hinzuzufiigen. Eine Normale
Aktion oder eine Schnelle Aktion muss vollstindig abgehandelt sein,
bevor eine andere Schnelle Aktion oder Normale Aktion abgehandelt
werden kann.

Normale Aktionen
1. Eine Normale Aktion kann nur wihrend eines Heldenzugs
abgehandelt werden.
2. Jeder Spieler kann in seinem Heldenzug maximal 1 Normale

Aktion abhandeln.
Schnelle Aktionen

1. Eine Schnelle Aktion kann nur wihrend eines Heldenzugs
abgehandelt werden.

2. Jeder Spicler kann eine beliebige Anzahl Schnelle Aktionen
abhandeln.

Reflexe

1. Ein Reflex ist eine besondere Aktionsart, die zu einem beliebigen
Zeitpunkt abgehandelt werden kann, jedoch nicht wihrend ein
Spieler gerade Karten von seinem Deck zieht.

2. Ein Reflex einer Karte kann nur ein Mal verwendet werden,
um einen speziellen Effekt zu modifizieren. Es konnen aber
Reflexe von verschiedenen Karten (selbst wenn diese Kopien
derselben Karte sind) verwendet werden, um die gleiche Aktion
zu modifizieren.

( BeispiEL
_“ Krihe handelt eine Schnelle Aktion der Karte Dolch in seiner

Heldenzone € ab, um einem Gegner Schaden zuzufiigen.

Zuitzlich nutzt er den Reflex der Karte Kurzklingenmeister-

schaft in seiner Heldenzone @ und figt so zusitzlichen
% | Schaden zur Schnellen Aktion des Dolchs hinzu. Krihe hat
' auflerdem eine weitere Dolch-Karte in seiner Heldenzone
. = @ Die Schnelle Aktion dieses Dolchs kann er jedoch nicht
abhandeln, um zusitzlichen Schaden zuzufigen, da die erste
Schnelle Aktion vollstindig abgehandelt sein muss, bevor
eine andere Schnelle oder Normale Aktion abgehandelt

werden kann. 4

% o

Eingebettete Aktionen

Einige Aktionen erlauben es ausdriicklich, Aktionen anderer Karten
abzuhandeln. In diesem Fall kann eine Normale Aktion oder
eine Schnelle Aktion abgehandelt werden, bevor andere Aktionen
abgeschlossen sind.

Aktionen abschliefien

Beim Abhandeln einer Aktion, die eine Anzahl gleichzeitig oder
nacheinander eintretender Effekte erzeugt, sind alle Effekte ver-
pflichtend und miissen angewendet werden, aufier, wenn die Aktion es
einem Spieler erlaubt, nur einen Teil ihrer Effekte zu withlen (erkennbar
an dem Wort ,kann“). Zum Beispiel kann sich ein Spieler nicht dafiir
entscheiden, keinen Gegnerfokus LL Y erhalten, nachdem er Schaden
zugefiigt hat, aufler, wenn die Karte diese Moglichkeit ausdriicklich
angibt.

o




Karten mit mehreren Aktionen

EinigeKartenverfiigentibermehreremégliche Aktionen. Normalerweise
kann ein Spieler nur eine dieser Aktionen abhandeln, bevor die Karte
abgelegt wird (im Fall von Hand-Aktionen W‘) oder bevor eine andere
Aktion abgehandelt wird (im Fall von Heldenzonen-Aktionen ).

\ ». BEISPIEL

\

= zu. Du kannst 1 Kampf~Karte ablegen, um

| Durch die erste Normale Aktion der Karte Kriegsschwert fugt )
| | der Schildtriger einem Gegner 2 Schaden zu und sein Gegner-

| ' fokus €% yird um 2 erhoht. Auferdem kann der Spieler sich nun

| entscheiden, 1 Karte mit dem Schlisselwort Kampf abzulegen, 4
um 1 zusitzlichen Schaden zuzufiigen. Tut er dies, muss er aber

? auch den Gegnerfokus €@ um 1 erhohen und anschliefend die |
|' Karte Kriegsschwert oben auf sein Heldendeck legen.

. e

Krihes Karte Irrefiibrung ermoglicht es ihm, entweder die

s | Position von 2 verschiedenen Gegnern zu tauschen oder

1 Gegnerkarte aus seiner Heldenzone @ in die Abenteuerzone
zu verschieben. Nachdem er 1 dieser Aktionen abgehandelt
hat, legt Krihe die Karte sofort ab. Er kann nicht beide

Aktionen gleichzeitig nutzen.

Schiiisseiworter in Aktionen
Manche Aktionen erlauben oder erzwingen es, dass der Spieler ihren

. Effekt modifiziert, indem er eine Anzahl Karten mit einem speziellen

Schlisselwort ablegt (wie Arkan, Kampfoder Gottlich). In einem solchen
Fall werden die Aktionen der abgelegten Karten nicht abgehandelt!
Jede so abgelegte Karte wird sofort oben auf den Ablagestapel gelegt.

Beispier 4> (D Normale Aktion: Fiige 2 ¢, b 260 § )

+1 ¢, B 1 € zuzufiigen. Lege diese Karte
oben aut dein Deck.

Vererbung von Schliisselwortern

Der Effekt einer Heldenkarte, der von anderen Effekten modifiziert
worden ist, erhilt automatisch alle Schliisselworter der Karten, die
ihn modifiziert haben. Einfach ausgedriickt, falls ein Effekt mit dem
Schlisselwort Szumpf durch eine Karte mit dem Schlisselwort Flamme
modifiziert worden ist, erbt die modifizierte Karte das Schliisselwort
Flamme fiir die Dauer der Abhandlung dieser Aktion. Da jede Karte ein
Schlisselwort nur ein Mal besitzen kann, erzeugt das Erben eines bereits
auf der Karte vorhandenen Schliisselworts keinen zusitzlichen Effekt.

Schaden, Wunden und Heilung

Viele Effekte in Nebel iiber Valskyrr fligen Helden, Gegnern und
(in seltenen Fillen) Begegnungskarten Schaden zu. Dieser Abschnitt
erklirt genauer wie Schaden zugefiigt wird, wie Schaden in Wunden
umgerechnet wird, wie geheilt wird, wie Gegner getétet und Helden
besiegt werden.

Angreifen
1. Immer, wenn ein Spieler eine Aktion oder einen anderen Effekt
abhandelt, der Schaden zufiigt, gilt dessen Held als angreifend.
2. Immer, wenn ein Gegner einem Helden Schaden zufigt, gilt
dieser Gegner als angreifend. .

Arten von Schaden und Verteidigung

Es gibt in Nebel iiber Valskyrr zwei Arten von Schaden: korperlichen
Schaden # und magischen Schaden #. Grundsitzlich funktionieren
beide Arten von Schaden gleich. Aber einige Effekte und Fertigkeiten
konnen nur eine Art von Schaden verhindern:

1. Alle Aktionen oder Sonderfertigkeiten, die Schaden verhindern,
geben an, welche Art von Schaden (kérperlichen # oder
magischen #) sie verhindern konnen.

2. Die Kampfwerte einer Gegnerkarte geben an wie viel Schaden
jeder Art verhindert wird, wenn ein Gegner Ziel eines Angriffes
wird (in Form von korperlicher Verteidigung # und magischer
Verteidigung &', Das Textfeld fiir Fertigkeiten und Verwundbar-
keiten kann dartiber hinaus zusitzliche Informationen enthalten.

Schaden zufiigen

1. Ein Held fiigt Schaden zu, indem er spezielle Aktionen seiner
Heldentaten- und Ausriistungskarten oder Sonderfihigkeiten
seines Heldentableaus abhandelt. :

2. Ein Gegner flgt eine festgelegte Anzahl an Schaden zu, sobald
er in der Verteidigungsphase jeder Runde aktiviert wird. Die
Kampfwerte des Gegners geben Hohe und Art des Schadens an.

Schaden verhindern.

1. Ein Held verhindert Schaden nur, wenn er spezielle Aktionen
(normalerweise Reflexe) oder Sonderfertigkeiten abhandelt,
die es ihm ermdglichen, eine bestimmte Anzahl Schaden zu
verhindern (wie 2 # oder 3 4), die ihm zugefiigt wird.

2. Ein Gegner verhindert eine festgelegte Anzahl Schaden, sobald
er Ziel eines Angriffes wird. Die Kampfwerte des Gegners geben
Hohe und Art des verhinderten Schadens an (wie 2 @ oder 1 &).

3. Falls einem Gegner durch. verschiedene Angriffe Schaden
zugefligt wird, auch wenn dies in derselben Runde oder Phase
passiert, gilt seine Verteidigung fiir jeden dieser Angriffe
erneut; wenn also zwei getrennte Angriffe einem Gegner
jeweils 2 korperliche Schaden # zufiigen, wird dieser Schaden
vollstindig verhindert, falls dieser Gegner eine korperliche
Verteidigung & von 2 hat.
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y | Fengray wird von einem Ghoren-Krieger angegriffen, der
=! 3 Punkte korperlichen Schaden ' zufiigt. Fengray verwendet
den Reflex der Karte Kettenhemd in seiner Heldenzone &, um
1 kérperlichen Schaden # 2u verhindern und handelt dann den
Reflex der Karte Abblocken in seiner Hand »W' ab, um 2 weitere
kérperliche Schaden # 7u verhindern. Somit sind die 3 Punkte 4
% | korperlicher Schaden ,f, die der Ghoren-Krieger zufiigt, voll-

stindig verhindert worden.

Wihrend Fengrays Heldenzug in der nichsten Runde greift er
» | wiederum den Ghoren-Krieger in seiner Heldenzone @ an. Er
handelt die zweite Normale Aktion der Karte Kriegsschwert
in seiner Heldenzone ® ab und entscheidet sich, 2 Karten
mit dem Schlisselwort Kampf (Widerstandskraft und Ausfall)
1 abzulegen, und fiigt so 5 Punkte korperlichen Schaden #° zu.
: Die kérperliche Verteidigung % des Ghoren-Kriegers betrigt Z,J

| also werden 2 Punkte korperlicher Schaden # verhindert.
ok
Wunden
Immer, wenn einem Helden oder Gegner Schaden zugefiigt wird,
der nicht verhindert wird, wird der iibrige Schaden in Wunden &
umgerechnet. Allerdings funktionieren Wunden & bei Helden und
Gegnern unterschiedlich:

1. WundenbeiHelden: Pro 1 Schaden, der einem Helden zugefiigt
wird und den dieser nicht verhindern kann oder will, muss dessen
Spieler 1 Karte von seiner Hand W‘, seinem Ablagestapel oder
oben von seinem Heldendeck auf den Friedhof legen (diese Karte
begraben).

2. Wunden bei Gegnern: Pro 1 Schaden, der einem Gegner tiber
seine Verteidigung hinaus zugeftigt wird, wird 1 Wundenmarker
& auf diese Gegnerkarte gelegt.

BeispieL (FORTSETZUNG)

) Im obigen Beispiel werden dem Ghoren-Krieger 3 Punkte
kérperlicher Schaden I zugefiigt. Diese werden sofort in
Wunden @ umgewandelt und die entsprechende Anzahl 4
Wundenmarker wird auf die Karte des Ghoren-Kriegers
| gelegt. Spiter in derselben Runde wird Fengray von einem
Ghoren-Kleinhorn angegriffen, das 2 Schaden zufugt. Fengray
entscheidet sich, keinen Schaden zu verhindern, also muss er
| 2 Karten begraben (aus seiner Hand, seinem Deck oder seinem
‘ Ablagestapel). Er begribt die Karte Widerstandskraft aus sei-
i ner Hand und die Karte Ausfall von seinem Ablagestapel.
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Verwundbarkeit von Gegnern

Einige Gegnerkarten haben einen Abschnitt mit Verwundbarkeiten;
eine Liste von Schliisselwortern, denen eine Anzahl von Wunden-
symbolen & vorangeht. Immer, wenn dieser Gegner Ziel eines Effekts
einer Heldenaktion wird, handelt der angreifende Spieler Folgendes ab:

1. Die Schliisselworter (inklusive vererbter Schliisselworter) auf der
Karte, die Quelle dieses Effekts ist, werden mit den Schissel-
wortern der Verwundbarkeit des Gegners verglichen.

2. Falls ein Schlisselwort tbereinstimmt, werden sofort so
viele Wundenmarker @ auf die Gegnerkarte gelegt, wie die
Verwundbarkeit angibt. Diese Wunden konnen nicht durch die
Verteidigung des Gegners verhindert werden.

BEISPIEL

Celenthia entscheidet sich, einen Knochenleid-Schiitzen mit

) der normalen Aktion der Karte Feuergeschoff (Flammen) in

. ihrer Hand W anzugreifen. Da der Knochenleid-Schiitze ver-

wundbar gegen Karten mit dem Schlisselwort Szumpf und

Flammen ist, wird beim Abhandeln der Aktion unabhingig
vom Verteidigungswert 1 Wundenmarker & .auf die

Gegnerkarteg elegt.

N\

Besiegte Helden

Falls einem Helden mindestens 1 Schaden zugefiigt wird, den kein
Spieler verhindern kann oder will, und die Hand w', das Deck und
der Ablagestapel dieses Helden vollstindig leer sind, ist dieser Held
besiegt. Falls ein Held besiegt wird und die Endbegegnung nicht die
aktive Begegnung ist, verlieren alle Spieler sofort das Spiel. Wenn die
Endbegegnung die aktive Begegnung ist, missen alle Helden besiegt

werden, damit die Spieler das Spiel verlieren.

Getotete Gegner

Immer, wenn die Anzahl der Wundenmarker & auf einer Gegnerkarte
den Lebenspunktewert @ dieses Gegners erreicht oder tbertrifft, wird
der Gegner sofort getotet. Die Aktion, deren Ziel dieser nun getotete
Gegner wurde, muss vollstindig abgehandelt werden (es wird also
Gegnerfokus ¥ erzeugt und es werden méglicherweise andere Gegner
angegriffen oder weitere Effekte ausgelost).

Wenn ein Gegner getétet wird:

1. werden Beutemarker @ in Hohe des Beutewertes @ dieses
Gegners dem Beutevorrat hinzugefiigt.
2. wird die getétete Gegnerkarte auf den entsprechenden Ablage-
stapel gelegt.
Falls mehrere Gegner durch einen einzigen Effekt getotet werden (z. B.
durch eine Aktion, die mehreren Gegnern Schaden zufiigt), werden nur
die Beutemarker @ des getoteten Gegners mit dem hochsten Beutewert
@ dem Beutevorrat hinzugefiigt, so als ob nur dieser Gegner getotet
worden wire. Die anderen Gegner werden ohne weiteren Effekt
abgelegt.

BEeispiEL

Celenthia Karte Kettenblitz, um
Knochenleid-Krieger und einen Knochenleid-Magus zu toten.
[ Da der Knochenleid-Magus den hoheren Beutewert @ von 2 hat,
> werden dem Beutevorrat genau 2 Beutemarker hinzugefgt. Der
| Knochenleid-Krieger (Beutewert & 1) wird ohne weiteren Effekt
abgelegt.

verwendet die einen
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Waunden entfernen
Gegner gelten als heilend, sobald ein Effekt eine beliebige Menge
Waundenmarker @ von einer Gegnerkarte entfernt.

Hinweis: Der Lebenspunktewert $ eines Gegners wird nicht von der
Anzahl der Wundenmarker @ auf seiner Karte beeinflusst (kann aber
durch andere spezielle Effekte verindert werden).

Das Anzeigen von Wunden bei Endgegnern

Falls gewiinscht kann auch eine alternative Methode zum Anzeigen
der Lebenspunkte ¥ von Endgegnern (wie z.B. eine Wundenleiste)
verwendet werden. Das Legen und Entfernen von Wundenmarkern @
auf einen Endgegner hat in jeder Hinsicht denselben Effekt wie bei

3

normalen Gegnern, unabhingig davon, welche Methode zum Anzeigen
der Wunden verwendet wird.

Karten wiederherstellen

Anders als Gegner haben Helden in Nebel iber Valskyrr keinen
festen Lebenspunktewert ¥. Stattdessen werden ihre Lebenspunkte
durch ihre Heldentaten- und Ausriistungskarten angezeigt (neben den
sonstigen Moglichkeiten, die diese Karten bieten). Indem Helden ihre
Karten ausspielen und dadurch dass ihnen Schaden zugefigt wird,
landen immer mehr ihrer Karten auf Ablagestapel und Friedhof. Um
diese Karten wieder dem Deck hinzuzufiigen muss ein Held Ziel einer
Regeneration ¥ werden.

Regenerationseffekte

Immer, wenn ein Held Ziel einer Regeneration wird (durch eine Aktion
eines Spielers oder wenn er sich ausruht), kann dieser Spieler fiir je
1 Punkt Regeneration ® entweder:

1. 1 Karte von seinem Friedhof auf den Ablagestapel verschieben.
2. 1 Karte von seinem Ablagestapel unter sein Heldendeck
verschieben.
Ein Spieler kann sich frei entscheiden, wie er seine Regenerations-
punkte ® verwendet. Er kann sich sogar dafiir entscheiden, einige oder
alle Regenerationspunkte ® die er erhilt, zu ignorieren. Ein Spieler
kann erst 1 Regenerationspunkt ® verwenden, um eine Karte vom
Friedhof auf den Ablagestapel zu verschieben und dann dieselbe Karte
mit 1 weiteren Regenerationspunkt ® vom Ablagestapel unter sein
Deck verschieben.

BrispieL

Krihe wird Ziel der Schnellen Aktion von Kleine Heilung, die
es ihm erlaubt, insgesamt 2 Karten zu wiederherzustellen ¥, = 4
Er entscheidet sich dazu, fiir 1 Regenerationspunkt einen Dolch
vom Friedhof auf den Ablagestapel zu verschieben und den
tibrigen Regenerationspunkt % zu verwenden, um die gleiche ¢
Karte vom Ablagestapel unter sein Deck zu verschieben.

Wiederhergestellte Karten zuriicknehmen

Immer wenn ein Spieler eine beliebige Anzahl Karten von seinem Ablage-
stapel unter sein Heldendeck verschiebt, kann er entscheiden, in welcher
Reihenfolge er diese Karten dorthin legt. Dadurch kénnen Spieler
die Reihenfolge der Karten in ihrem Heldendeck in einem gewissen
Rahmen beeinflussen (dies zu tun wird ausdriicklich empfohlen).

BEeispiEL

Krihe wird eins der Ziele der Schnellen Aktion von Grofe

v | Heilung und erhilt 3 Regenerationspunkte W Er entscheidet

sich, einen Dolch, einen Doppelstich und eine Irrefiibrung aus

seinem Ablagestapel in sein Deck zu verschieben. Er wihlt den

Dolch als erste dieser Karten aus, gefolgt von Irrefiihrung _
und dem Doppelstich.

Zustinde

Zustandsmarker sind eine besondere Markerart, die durch verschiedene
Effekte auf Heldentableaus und Gegnerkarten gelegt werden.

Zustandsarten
Es gibt vier verschiedene Arten von Zustinden in Nebel iiber Valskyrr:

1. Brandmarker &l Am Ende der Verteidigungsphase nehmen
Helden und Gegner 1 Schaden & fir jeden Brandmarker auf
dem Heldentableau oder der Gegnerkarte. Dieser Schaden kann
nicht verhindert werden.

2. Giftmarker[®: Am Ende der Verteidigungsphase nehmen
Helden und Gegner 1 Schaden '] fir jeden Giftmarker auf dem
Heldentableau oder der Gegnerkarte. Dieser Schaden kann nicht
verhindert werden.

3. Benommenheitsmarker BJ: Immer, wenn ein Held oder Gegner
Schaden zufligt, figt er dem Ziel 1 Schaden (] weniger fiir jeden
Benommenheitsmarker auf seinem Heldentableau bzw. seiner
Gegnerkartez u. ;

4. Schwichemarker B%: Immer, wenn ein Spieler am Ende seir
Heldenzugs Karten nachzieht, zieht er 1 Karte weniger, falls
1 oder mehr Schwichemarker auf dem Heldentableau befinden™




(Die Effekte mehrerer Schwichemarker addieren sich nicht auf).
Falls sich mindestens 1 Schwichemarker auf einer Gegnerkarte
befindet und eine ihrer Sonderfertigkeiten ausgelost wird, kann
ein beliebiger Spieler als Reflex alle Schwichemarker von diesem
Gegner entfernen, damit alle Helden 1 Sonderfertigkeit dieses
Gegners bis zum Ende der aktuellen Phase ignorieren dirfen.

Abhandeln und Entfernen von Zustandsmarkern

Am Ende der Verteidigungsphase werden alle Zustandsmarker
auf Gegnerkarten und Heldentableaus abgehandelt. Nachdem die
Zustandsmarker abgehandelt worden sind, wird unabhingig von der
Anzahl und der Art der Zustandsmarker auf einer Karte oder einem
Heldentableau genau 1 Zustandsmarker von jeder Gegnerkarte und
jedem Heldentableau entfernt.

Zustandsmarker konnen auch durch bestimmte Effekte entfernt
werden. In jedem Fall gibt der Effekt an, wie viele Zustandsmarker
welcher Arten entfernt werden.
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Ein Ghoren-Kriegerin der Heldenzone ® hat3 Zustandsmarker:
2 Brand- K& und 1 Benommenheitsmarker B, Nachdem alle
Gegner in den Heldenzonen & einmal als Angreifer aktiviert
worden sind, werden die Zustandsmarker abgehandelt. Fur 4
die 2 Brandmarker M werden insgesamt 2 Wundenmarker é
auf die Karte Ghoren-Krieger gelegt. Benommenheit B s
ein Zustand, der keinen Schaden zuftigt, also werden keine
weiteren Wundenmarker @ auf die Karte gelegt. Jetzt mussen {
die Spieler 1 beliebigen Zustandsmarker von der Karte Ghoren-
Kr;}%ger entfernen. Sie entscheiden sich dafiir, 1 Brandmarker |-
%l zu entfernen.

Gegner aufstacheln und beschwichtigen

Einige Spieleffekte (wie Sonderfertigkeiten der Gegner) konnen
Gegner aufstacheln oder beschwichtigen.

Aufstacheln und beschwichtigen
Um einen Gegher aufzustacheln:

1. Um anzuzeigen, dass ein Gegner aufgestachelt @ ist, wird seine
Karte um 90° gedreht.

2. Es werden sofort die Aufstacheln-Effekte @ der Karte abge-
handelt (alle Effekte, die mit den Worten ,Angriff“ oder
»Aktivierung® beginnen).

3. Falls die Beschreibung des Effekts mit dem Symbol fiir
Beschwichtigen @ endet, wird der Gegner sofort beschwichtigt,
indem die Gegnerkarte wieder in ihre urspriingliche Position
gedreht wird.

4. Falls die Beschreibung des Effekts nicht mit dem Symbol fiir
Beschwichtigen ® endet, bleibt der Gegner aufgestachelt @ bis
er durch einen speziellen Effekt beschwichtigt oder aus dem Spiel
entfernt wird.

Ein bereits aufgestachelten Gegner erneut aufzustacheln hat keinen
Effekt. Falls ein Effekt einen” Spieler auffordert, falls moglich einen
Gegner aufzustacheln @, muss dieser Spieler zunichst einen Gegner
auswihlen, der noch nicht aufgestachelt ist.

Um einen Gegner zu beschwichtigen, wird die Gegnerkarte wieder in
ihre urspriingliche Position gedreht. Einen Gegner zu beschwichtigen,
der nicht aufgestachelt ist, hat keinen Effekt.

b BeispieL

| Ein Ghoren-Krieger ( |@ Angriff. ® ) wird aufgestachelt und

in Folge sofort aktiviert, um den Helden anzugreifen, in dessen

Heldenzone ® er sich momentan befindet. Anschliefend wird

der Ghoren-Krieger sofort beschwichtigt. Falls er spiter erneut £
aufgestachelt wird, wiederholt sich dieser Vorgang.

|
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Ein Spiirbund (@ Fiigt +1 #zu. ) wird aufgestachelt. Da seine
Aufstacheln-Fihigkeit nicht mit einem Beschwichtigen-Symbol

L endet, bleibt dieser Gegner aufgestachelt, bis er durch einen

anderen Effekt beschwichtigt oder bis er abgelegt wird. So-
lange er aufgestachelt ist, figt der Spiirhund jedes Mal, wenn er
zum Angreifen aktiviert wird, insgesamt 3 Punkte kérperlichen
Schaden # zu (seine normalen 2 Punkte und 1 zusitzlichen | _|

Punkt durch die Aufstacheln-Fihigkeit).

e

Sonderfertigkeiten der Gegner

Die meisten Gegnerkarten haben neben den Grundwerten auch eine
oder mehrere Sonderfertigkeiten. Diese funktionieren (ihnlich wie
Aktionen) nur unter bestimmten Umstinden:

1. Eine Fertigkeit, der ein Heldenzonen-Symbol € vorausgeht,
wird ignoriert, falls sich der Gegner nicht in einer Heldenzone
@ befindet.

2. Eine Fertigkeit, der ein Abenteuerzonen-Symbol IAl vorausgeht,
wird ignoriert, falls sich der Gegner nicht in der Abenteuerzone
befindet.

3. Fertigkeiten, denen beide Symbole vorausgehen ([AK®) werden
immer abgehandelt, unabhingig davon, in welcher Zone sich der
Gegner befindet.

Spielstandsleisten

In Nebel iiber Valskyrr werden drei verschiedene Spielstandsleisten
verwendet: Gegnerfokusleisten G (jeder Held hat eine separate
Gegnerfokusleiste € auf seinem Heldentableau) sowie Zeitleiste X
und Verstirkungsleiste & die sich beide auf dem Abenteuertableau
befinden.

-ﬂ NEBEL UBER VALSKYRR: ABENTEUERTABLEAU —
ZEITLEISTE
ee|ee
H ee ‘ 0 i s¢
VERSTARKUNGSLEIST
wlo]1]1 l 2°
Allgemeine Regeln fiir Spielstandsleisten
Jede Spielstandsleiste besteht aus einer Anzahl von Feldern, auf denen
sich entweder Zahlen oder Symbole befinden. Die Zahlen sind fiir

einige spezielle Spieleffekte relevant, die Regeln dafiir finden sich bei
der Beschreibung dieser Spieleffekte. Die Symbole werden immer:

34 35 46 47

1. abgehandelt, wenn ein Anzeiger das Feld mit dem Symbol
erreicht oder tiberquert, wihrend er nach rechts B> bewegt wird.
2. ignoriert, wenn ein Anzeiger das Feld mit dem Symbol erreicht
oder iiberquert, wihrend er nach links < bewegt wird (mit
Ausnahme des Feldes ganz links auf einer Leiste).
Immer, wenn ein Anzeiger das letzte Feld einer Leiste erreicht, gelten
hierfiir spezielle Spielregeln.

Anzeiger verschieben

Ein Pfeil (< oder b) gefolgt von einer Zahl und einem Symbol zeigt
an, in welche Richtung ein Anzeiger um wie viele Felder auf welcher
Leiste verschoben wird. Zum Beispiel bedeutet > 2 0 dass der
Anzeiger auf der Gegnerfokusleiste um 2 Felder nach rechts verschoben
wird. Einem Pfeil nach links kann auch % folgen — in diesem Fall wird
die Zahl des Feldes, auf dem sich der Anzeiger momentan befindet,
halbiert (dabei wird immer abgerundet) und der Anzeiger auf das Feld
mit der entsprechenden Zahl verschoben.

‘Aktivierung von Leistensymbolen
1. Falls ein Anzeiger ein Feld mit einem Symbol erreicht oder
tberquert, wird der Effekt dieses Symbols erst abgehandelt,
nachdem der Effekt, der die Bewegung des Anzeigers ausgel6st
hat, vollstindig abgehandelt worden ist. Anders ausgedrickt:
die Aktion, welche di¢ Bewegung eines Anzeigers auslost, wird
niemals durch den Effekt eines Leisterisymbols unterbrochen.
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2. Falls der Anzeiger mit einer Bewegung mehr als ein Feld mit
einem Symbol erreicht oder tiberquert, werden die Symbole von
links nach rechts abgehandelt. ’

Gegnerfokusleiste

4 A GEGNER A
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Die Gegnerfokusleiste € cines Helden befindet sich auf dessen Helden-

tableau. Der Fokusanzeiger darauf wird folgendermaflen bewegt:

1. Nach links oder nach rechts, immer wenn ein Effekt den
Spieler anweist, den Anzeiger zu bewegen (wie zum Beispiel ein
Karteneffekt, der besagt: >160)

2. Um die Hilfte der aktuellen Position (abgerundet) nach links von
seiner derzeitigen Position aus (<% ) immer, wenn ein Effekt
den Spieler ausdriicklich anweist, den Anzeiger in diese Richtung
zu verschieben oder ein Gegner sich aus einem beliebigen Grund
in die Heldenzone ® dieses Helden bewegt (wie zum Beispiel in
der Verfolgungsphase).

Symbole und Zahlen auf der Gegnerfokusleiste
Es gibt 3 Arten von Symbolen auf jeder Gegnerfokusleiste €:

1. Das Verstirkungsleistensymbol & verschiebt sofort den Anzeiger
auf der Verstirkungsleiste & um genau 1 Feld nach rechts.

2. Das Symbol fiir Wiitende Gegner & zwingt den Besitzer des
Heldentableaus, sofort einen wiitenden Gegner & seiner Wahl in
seiner Heldenzone ® aufzustacheln, falls moglich.

3. Das Leistenendsymbol 7, verschiebt den Fokusanzeiger sofort
um 7 Felder nach links.

* Das Leistenendsymbol ist das einzige Symbol, das sofort
abgehandelt wird: Der Anzeiger setzt seine Bewegung von der
6. Position der Gegnerfokusleiste aus €3 fort. Bei der Bewegung
nach links werden keine Symbole abgehandelt!

4. Die Zahlen auf der Gegnerfokusleiste @ sind nur aufgedruckt,
um den Spielfluss zu erleichtern und haben keine Auswirkung

auf das Spiel.

— L
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Wihrend der Verfolgungsphase betritt ein Verfluchter Wanderer
Fengrays Heldenzone @ und senkt damit seinen Gegnerfokuswert
um die Hilfte (< 1/2(‘) Da Fengrayas Fokusmarker sich aktuell
auf dem achten Feld der Leiste befindet, wird er auf das vierte
Feld verschoben. Das Verstirkungssymbol & das der Anzeiger
tberschreitet, wird ignoriert, da der Wiirfel von rechts nach links i
verschoben wird.

Spiter wihrend seines Heldenzugs entscheidet Fengray sich dafiir,
den Verfluchten Wanderer anzugreifen. Er handelt die Normale
Aktion der Karte Kriegsschwert in seiner Heldenzone & ab
(und legt dabei die Karten Widerstandskraft und Ausfall als Teil

1
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| ' der Aktion ab — beide Karten haben das Schliisselwort Kampf),
| | wodurch sein Gegnerfokus G un insgesamt 4 steigt. Da der
Ik Fokusanzeiger das Feld mit dem Verstirkungssymbol & diesmal
| aber von links nach rechts iiberquert, wird (nachdem die Aktion
} vollstindig abgehandelt worden ist) der Verstirkungsanzeiger ae
| um ein Feld nach rechts verschoben.
-l

€

Verstirkungsleiste

VERSTARKUNGSLEISTE
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Die Verstirkungsleiste ‘& befindet sich auf dem Abenteuertableau. Der
Verstirkungsanzeiger darauf wird folgendermaflen bewegt:

1. Genau 1 Feld nach rechts, immer, wenn ein Fokusanzeiger eines
beliebigen Helden ein Verstirkungssymbol ‘& erreicht oder
tberquert.

2. Die auf der aktiven Begegnung unter ,Startgegner” angegebene
Anzahl Felder nach rechts, in der Verstirkungsphase.

O Spieler 1 Beutemarker @ dem Beutevorrat hinzufiigen.

3. Die jeweils angegebene Anzahl Felder nach links oder rechts,
immer, wenn ein Effekt einen Spieler anweist, den Verstiarkungs-
anzeiger zu bewegen.

4. Ganz nach links, nach dem Ziehen von Gegnern am Ende der
Verstirkungsphase.

5. Ganz nach links, wihrend der Verstirkungsphase, falls auf der
aktiven Begegnungskarte keine Verstirkung angegeben ist.

6. Ganz nach links, falls sich wihrend der Verstirkungsphase keine
aktive Begegnung im Spiel befindet.

Symbole und Zahlen auf der Verstirkungsleiste
Es gibt genau ein Symbol auf der Verstiarkungsleiste i

1. Das Zeitbewegungssymbol > 1 ) bewegt den Zeitanzeiger
sofort um genau 1 Feld nach rechts.

2. Der Verstirkungsanzeiger wird nicht nach links bewegt, wenn er
die letzte Position erreicht hat. Stattdessen wird der Zeitanzeiger
B fir jedes Feld, um das sich der Verstirkungsanzeiger nicht
bewegen konnte, genau 1 Feld nach rechts bewegt.

3. Die grofle Zahl auf jeder Verstirkungsleiste ae gibt die Anzahl
der Gegner an, die wihrend der Verstirkungsphase in die
Abenteuerzone Al gelegt werden.

4. Die kleinen Zahlen auf der Verstirkungsleiste & sind nur
aufgedruckt, um den Spielfluss zu erleichtern und haben keine

Auswirkungen auf das Spiel.
Zeitleiste

ZEITLEISTE
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Die Zeitleiste B befindet sich auf dem Abenteuertableau. Der Zeit-

anzeiger darauf wird folgendermaflen bewegt:

1. Wihrend der Zeitphase: Um die Anzahl der Felder nach rechts,
die auf der gezogenen Zeitkarte angegeben ist.

2. Wenn der Verstirkungsanzeiger in der Verstirkungsphase das
letzte Feld erreicht hat und sich weiter bewegen wiirde: Um die
Anzahl der Felder nach rechts, die sich der Verstiarkungsanzeiger
tiber das letzte Feld der Verstirkungsleiste hinaus bewegen wirde.

3. Wenn ein Effekt den Spieler anweist, den Zeitanzeiger zu
bewegen: Um die angegebene Anzahl der Felder nach rechts
oder links (z. B. bei Riickzugseffekten).

} = BEIsPIEL

! Der Verstirkungsanzeiger ist auf dem letzten Feld
der Verstirkungsleiste 58 und Die schwarze Kutsche

ist die aktive Begegnung. Wihrend der
F\

Verstirkungsphase wiirde der Verstir-
= kungsanzeiger um 1Feld nach rechts
% ' verschoben, aber da er sich bereits dort
befindet, wird stattdessen der Zeitan-
zeiger um 1 Feld nach rechts verschoben.

1 1 R
@4 ..... 5‘@

VERSTARKUNGSLEISTE

m| 0 | 1‘| 1"| 23| 3‘[ 35] 4“| 4’|L j

Symbole und Zahlen auf der Zeitleiste
Die Zeitleiste B enthilt verschiedene Symbole:
1. Das Heldenzahlsymbol € wird lediglich verwendet, um die
Startposition des Zeitanzeigers zu bestimmen und hat danach
keine weiteren Auswirkungen.

2. Das Beutesymbol und das Zeitbewegungssymbol (+1 @, 3> 2 H)

auf dem Feld ganz links zeigen an, dass der Zeitanzeiger, falls er -

dieses Feld erreicht, sofort anhilt und um genau 2 Felder ni
rechts verschoben wird (weitere Bewegung verfillt) tind

o
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3. Das Symbol fiir Wiitende Gegner & zwingt jeden Spieler, sofort
cinen wiitenden Gegner &' seiner Wahl in seiner Heldenzone &
aufzustacheln, falls moglich.

4. Das letzte Feld (ENDE) bedeutet eine sofortige Niederlage fiir
die Spieler und das Ende des Spiels.

5. Die Zahlen auf den Feldern sind fiir gewisse Zeitkarten relevant,
wobei die hochste vom Zeitanzeiger tiberquerte (oder aktuell
besetzte) Zahl das B -Symbol im Kartentext ersetzt.

Ortsplittchen

Das Spielfeld in Nebel iiber Valskyrr wird aus Ortsplittchen gebildet,
die entsprechend den Anweisungen des aktuell gespielten Abenteuers
ausgelegt werden. Jedes Abenteuer gibt eine Anzahl festgelegter Orte
an, einen aufgedeckten Startort (im Grundspiel immer das Gasthaus)
und einen speziellen Ort, den die Spieler erreichen miissen, um das
Spiel zu gewinnen.

Aktiver Ort

. Das Ortsplittchen, auf dem sich der Gruppenmarker befindet, gilt als
der aktive Ort. Der aktive Ort bestimmt die Art der Begegnungskarten,
die zur aktiven Begegnung werden kénnen.

Ortsstatus
Jeder Orthatzujedem Zeitpunkt einen von drei moglichen Bedrohungs-
status:

1. Sicher: Es befinden sich keine Wundenmarker @ auf dem

Ortsplittchen.

2. Gefihrlich: Es befindet sich 1 Wundenmarker @ auf dem
Ortsplittchen.

3. Uberrannt: Es befinden sich 2 Wundenmarker @ auf dem
Ortsplittchen.

Wenn die Spieler in der Reisephase einen gefahrlichen oder tiberrannten
Ort betreten wollen, missen sie eine neue aktive Begegnung ziehen,
falls es keine aktive Begegnung im Spiel gibt.

Um einen tGberrannten Ort zu einem sicherenzu

machen, missen normalerweise 2 Begegnungen | {
erfolgreich abgeschlossen werden. ) f

Bedrohung eines Orts erhéhen oder verringern
Verschiedene Effekte (normalerweise Effekte von Begegnungskarten)
konnen die Spieler anweisen, den Status eines Orts zu verringern oder
zu erhohen:
1. Die Bedrohung eines Orts wird verringert, indem, falls
moglich, 1 Wundenmarker & vom aktiven Ort entfernt wird
(falls nicht anders angegeben). Das bedeutet, ein tiberrannter Ort
‘wird durch eines Verringerung der Bedrohung gefihrlich und ein
gefihrlicher Ort wird durch eine Verringerung der Bedrohung
sicher. Das Verringern der Bedrohung eines sicheren Orts hat
keine Auswirkungen.
2. Die Bedrohung eines Orts wird erhoht, indem, falls moglich,
1 Wundenmarker @ auf den aktiven Ort gelegt wird (falls nicht
anders angegeben). Das bedeutet, ein sicherer Ort wird durch
eine Erhohung der Bedrohung gefihrlich und ein gefihrlicher
Ort wird durch eine Erhéhung der Bedrohung tberrannt. Das
Erhéhen der Bedrohung eines iiberrannten Orts verschiebt
den Zeitanzeiger genau 3 Felder nach rechts >3 ).

Angrenzende Orte

Orte gelten als aneinander angrenzend, wenn sie direkt neben- oder
untereinander liegen. Orte gelten nicht als angrenzend, wenn nur ihre
Ecken (diagonal) aneinandergrenzen sowie wenn ein Feld Abstand oder
mehr zwischen den Orten ist. Eine ununterbrochene Kette sicherer
Orte kann sich uber beliebig viele angrenzende Orte erstrecken.

Begegnungen

Jede Bewegung weist die Spieler an, welche Bedingungen erfiillt sein
miussen, um die Begegnung erfolgreich abzuschliefen. Meistens wird
eine bestimmte Anzahl Fortschrittsmarker & benétigt, um zur Wieder-
herstellungsphase zu gelangen, die es den Spielern erlaubt, Belohnungen
zu ziehen, Karten wiederherzustellen ¥ und die Bedrohung des aktiven
Orts zu verringern.

Aktive Begegnung

Eine Begegnung gilt von dem Moment an als aktiv, in dem sie gezogen
und ins Spiel gebracht wird. Es kann zu keinem Zeitpunkt mehr als
1 aktive Begegnung geben.

Endbegegnungen

Jedes Abenteuer enthdlt 1 Endbegegnung, die in der Abenteuer-
beschreibung angegeben ist. Um das Spiel zu gewinnen, missen die
Spieler diese Endbegegnung erfolgreich abschliefen. Beim Spielaufbau
wird diese Endbegegnung neben dem Spielfeld bereitgelegt. Sobald der
Ort, der als Ort der Endbegegnung angegeben ist, erreicht wird, ziehen
die Spieler diese Endbegegnung und bereiten sie vor, statt den normalen
Regeln fur das Zichen und Ins-Spiel-bringen von Begegnungen
zu folgen (wie zum Beispiel der Regel, dass die Schliisselworter von
Ortsplittchen und Begegnungskarte tibereinstimmen mussen).

Fortschritt wihrend einer Begegnung

1. Der Abschnitt Fortschritt auf der aktiven Begegnung gibt
an, auf welche Art die Spieler Fortschrittsmarker ® auf die
Begegnungskarte legen konnen.

2. Der Abschnitt Siegbedingung auf der aktiven Begegnung gibt
Bedingungen an, die erfiillt sein missen, um diese Begegnung
erfolgreich abschliefen zu konnen (normalerweise eine
Mindestzahl an Fortschrittsmarkern ® auf der Begegnungskarte
oder keine Gegner in den Spielzonen).

3. Einige Begegnungen konnen von den Helden direkt angegriffen
werden. In einem solchen Fall kann die aktive Begegnung Ziel
von Effekten werden, die normalerweise Gegnern Schaden
zufiigen, kann aber durch einen solchen Effekt nicht abgelegt
oder verschoben werden. Die aktive Begegnung gilt immer als

innerhalb der Reichweite @ jedes Helden.

Der Riickzugseffekt einer Begegnung
Einige Begegnungen fordern die Spieler auf, fiir sie negative Effekte

durchzufiihren, falls sie sich zuriickziehen (indem sie den Gruppen-

marker auf einen anderen Ort verschieben), bevor sie die Begegnung
erfolgreich abgeschlossen haben. Die meisten Begegnungen erhohen
die Bedrohung des aktiven Orts, einige losen aber auch zusitzliche
Effekte aus oder verbieten den Spielern den Ortswechsel ganz.

i
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ANHANG 1:
AUSFUHRLICHE AKTIONSSTRUKTUR

Nachfolgend werden noch einmal alle Regeln zum Spielen einer Aktion
mit genauem Timing der speziellen Effekte aufgefiihrt. Falls wihrend
des Spiels Probleme beim Bestimmen der genauen Reihenfolge der
Abhandlung einer komplexen Aktion auftreten, bringt diese Auflistung
Klarheit.

1.

WAHLEN EINER AKTION

Der Spieler wihlt eine Karte in seiner Hand W oder Heldenzone ®
und entscheidet sich fiir eine einzelne Aktion (falls es mehrere gibt),
die er abhandeln mochte.

. WAHLEN VON AUSGELOSTEN AKTIONEN

Einige Aktionen ermoglichen es dem Spieler, sofort eine Aktion
einer anderen Karte abzuhandeln. Jede der so ausgelosten Aktionen
muss vollstindig abgehandelt werden (vom ersten bis zum letzten
Punkt), bevor die Aktion abgeschlossen wird, die dem Spieler das
Abhandeln der ausgelosten Aktion erméglicht hat.

ABLEGEN VON SCHLUSSELWORT-KARTEN
Falls eine Aktion es ermoglicht oder fordert, dass andere Karten
abgelegt werden, um ihren Effekt zu verbessern oder um diesen
tiberhaupt abhandeln zu dirfen, werden sofort die entsprechenden
Karten abgelegt. Karten, die auf diese Weise abgelegt werden,
werden nicht aktiviert oder ins Spiel gebracht.

REFLEX-MODIFIKATIONEN

Nun werden moégliche vorhandene Reflexe abgehandelt, die die
urspriingliche Aktion modifizieren. Falls ein Reflex auf einer Karte
abgehandelt wird, die sich derzeit auf der Hand »W' befindet, wird
diese Karte noch nicht abgelegt, sondern neben den entsprechenden

Ablagestapel gelegt.

EFFEKTE ABHANDELN
Nachdem der endgiltige Effekt der Karte bestimmt worden ist,
wird dieser vollstindig abgehandelt.

ABLEGEN VERWENDETER KARTEN

Jetzt werden alle Karten abgelegt, die von der Hand W gespielt
wurden (falls nicht anders angegeben). Sobald mehrere Karten
gleichzeitig abgelegt werden, kann der Spieler auswihlen, in welcher
Reihenfolge sie auf den Ablagestapel gelegt werden. Karten in der
Heldenzone @ werden nach der Abhandlung einer aufgedruckten
Aktion nicht automatisch abgelegt. Falls nicht anders angegeben,
verbleiben diese Karten in der Heldenzone @,

GEGNERFOKUS ERZEUGEN 0

Der Fokusanzeiger wird um die Anzahl der Felder nach rechts
bewegt, die durch die Aktion selbst und allen angewandten
Modifikationen angegeben ist (von fiir das Schliisselwort abgelegten
Karten, Reflexen und allen angewandten Sonderfertigkeiten).
Hierbei ist zu beachten, dass einige Aktionen keinen Gegner-
fokus @ erzeugen und andere Aktionen es dem Spieler sogar
erlauben, den Fokusanzeiger nach links zu bewegen.

. AKTION ABSCHLIESSEN & SYMBOLE AUF DER GEGNERFOKUS-

LEISTE ABHANDELN

Nun wird die Aktion abgeschlossen. Erst nachdem diese vollstindig
abgehandelt wurde, werden die Effekte der Symbole auf der Gegner-
fokusleiste (von links nach rechts) abgehandelt, falls der Gegner-
fokus erhoht wurde.
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(T Normale Aktion: Fiige 2P, b= 2 €0

2. Du kannst 1 Kampr-Karte ablegen, um
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. | AUSFUHRLICHES BEISPIEL FUR DAS ABHANDELN

EINER AKTION

Der Fengray-Spieler macht sich bereit, um einen Ghoren-
\ Krieger mit einem Schlag zu vernichten, indem er die Normale
) Aktion der Karte Ausfall verwendet. Die Aktion hat eine
»  Reichweite von @, was aber ausreicht, da sich der Ghoren-
Krieger in der Heldenzone Fengrays befindet ®. Fengray
muss seinem Gegner insgesamt 5 Punkte korperlichen
Schaden zufiigen # (Der Lebenspunktewert W des Ghoren-
Kriegers betrigt 3, seine korperliche Verteidigung @ 2).
Die Normale Aktion der Karte Ausfall erméglicht es dem
Spieler, eine Normale Aktion einer Waffenkarte in seiner
Heldenzone ® auszulssen. In seiner Heldenzone ® befindet
sich ein Kriegsschwert. Der Spieler entscheidet sich die
erste Normale Aktion des Kriegsschwerts auszul6sen. Diese
fiigt dem Gegner 2 Punkte korperlichen Schaden # zu. Da
5 dies auch mit den 2 zusitzlichen Punkten Schaden durch
den Ausfall nicht ausreicht, um den Gegner zu toten, nutzt
der Spieler die Moglichkeit 1 Karte mit dem Schlisselwort
Kampfaus seiner Hand W abzulegen, um 1 weiteren Schaden
zu verursachen.

Fengray verursacht insgesamt 5 Punkte Schaden, die
Gegnerkarte wird abgelegt und 1 Beutemarker @ wird dem
} Beutevorrat hinzugefigt.

Jetzt wird die Karte Ausfall abgelegt und das Kriegsschwert
oben auf Fengrays Heldendeck gelegt.

Fengrays Fokusanzeiger @8 wird um insgesamt 4 Felder nach
| rechts verschoben (1 fiur die Aktion der Karte dusfall, 2 fir

die Normale Aktion des Kriegsschwertsund 1 fiir das Ablegen

einer Karte mit dem Schlisselwort Kampf). Dadurch wird
) der Fokusanzeiger von Feld 8 der Gegnerfokusleiste €8 auf
| Feld 12 verschoben, dabei iberquert er ein Symbol fir einen
1 wiitenden Gegner &3

Jetzt (nachdem die Aktion vollstindig abgehandelt worden
ist) muss der Fengray-Spicler einen wiitenden Gegner aus
seiner Heldenzone 4 auswihlen, der sofort aufgestach-
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