Ersatzkarten

Leider kam es bei einigen Karten aus Chroniken von Drunagor zu Fehlern beim Druck. Diese waren nicht
spielrelevant, aber nicht schén. Deshalb haben wir uns entschieden, Ersatz dafiir zu drucken und dabei gleich noch
ein paar Quality-of-Live-Verbesserungen und kleine Korrekturen einzubauen.

Diese Ersatzkarten erhaltet ihr in Form von 6 Packchen, die sich alle im Grundspiel Chroniken von Drunagor
befinden. Zum Grundspiel sowie zu jeder Erweiterung gehort je eines dieser Packchen.

Das groRte Packchen ist fiir das Grundspiel Zeitalter der Dunkelheit und enthalt 1
zusatzliche Karte (s. u.). Auf dieser Karte findet ihr zur Ubersicht die einzelnen Symbole, Il
mit denen die jeweiligen Boxen und damit auch die zugehérigen Karten gekennzeichnet LR e
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sind. | Grundsplel; ?
Kriegsbeute: 4
. . . Sy . . . . Wilste der Narben: £
Hinweis: Die Ersatzkarten fiir die Erweiterung von Kriegsbeute erhaltet ihr direkt von intater Dratha: %

[ Schattenwelt: F

Admiral Luccanor: &
Meue Helden, neue
Monster: ¢, & undt

Frosted Games.

Was musst ihr tun? i
Bitte ersetzt die Original-Karten durch die jeweilige Ersatzkarte. Die Reihenfolge der
Ersatzkarten (innerhalb ihres Packchens) stimmt dabei mit der Reihenfolge der

Originalkarten (innerhalb ihres Stapels) liberein.

Anhand der Symbole kénnt ihr die Packchen schnell zuordnen.

Um euch diesen Vorgang zu erleichtern, seht ihr hier immer die NEUEN KARTEN (aus den Ersatzpackchen). Dazu seht
ihr, was gedndert wurde.

Abgebildet ist in den meisten Fallen nur die Vorderseite der Karten. Lediglich bei Karten, wo es auch oder nur auf der
Riickseite zu einer Anderung kam, ist zusitzlich die NEUE RUCKSEITE abgebildet.

Der GroRteil der Anderungen betrifft minimale Textverschiebungen, die unter Umstinden zu abgeschnittenen
Buchstaben gefiihrt haben. Bei diesen Karten kann es in Einzelfdllen sein, dass der Unterschied zwischen Original-
und Ersatzkarte nicht sichtbar ist.

Um sicherzugehen, konnt ihr jedoch alle Karten austauschen und euch im Zweifel anhand der angemerkten
Anderungen versichern, dass ihr am Ende die richtige Karte verwendet.

Zusatzlich haben wir einige inhaltliche Fehler gefixt, die leider erst nach dem Druck aufgefallen sind. Diese sind als
,Korrektur” bzw. , Textkorrektur” gekennzeichnet.



Grundspiel

7 Klassenfertigkeiten (Text vom Rand verschoben)
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HRAHENFUSSE: .
MAGHDER DU 1 REAKTION #°
ABUSGEFUHAT HAST:
FURUCHKSCHLAGEN 2

FLANKIEREMN:

M2 21 TRRGEGEN ZELE, DIE
AMGREMZEMD ZL) 1+ DEINER
VERBONDETEN SIMD
BESSERE CHANCEN:
\WURFELST D 16+ DeESER
AMGRIFF ERHALT +1

SCHMELLMGHEIT:
+it BEWEGLING

AKROBATIK

i, o VERSTECKTE KLINGE:
GEZINKTE WURFEL: Ou HAST B
13 PROAUHG: DU DWAFET AUSGERCSTET UND X
EINEM ANGRAFFSWUAF BIISEEFUHRT. MACHE
WIEDERHOLEN : SOFCHT X.-6 THF
FORSCHER: 47 NAHKAMPF: s
GU DARFST WEISHEITS- = DL DARFET FERMKAMPF X, PRAZISION:
FAHIGKEITEN MIT JEDEM A AUSFUHAEN, QEWOHL DU Nt ) X+1ZU TAF o
ARTIVIEREN -4 KAMPF GEBLINDEN BIST w >
ARKANE STUDIEN: ;—: DISTANZSCHUSS: =] =
HACH WORFELAKTION BAIT DEINE FERNKAMPF M E TOOLICHES ZIELEN: _‘%
WEISHETSWUIAREL: T (M FAHIGKEITEN ] X ERITISCH B8 15+ -
SELBST, SCHILD 2 ; ERHALTEN +1 REICHWEITE: i E
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i i s -
E PRAZISION: .

‘I! E ¥+1 A TAF

INMERE BALANCE:
WENN DU EINE 1 MIT DEM W20
WARFST. DIESER ANGRIFF
TRIFFT ALUTCAKTISCH

DISZIPLIM DES
KRIEGSHERREN: 21
BEGINM DEINES ZUGES:
SELBST, SCHILD 1
ERHOLUMNG VOM

KAMPF: 7L] BEGINN
DEIMES ZUGES: SELAST, §

HEILEM 1




6 Kampfrollen (Text vom Rand verschoben)

EIDIGER T e =
SCHILDWALL:
| FLUcH BRECHEN: | I ¥ LOSSTORMEN: DU LIND BIS ZU
[ HEILEN 2 LIND SELBST, SCHILD 2 | 1 ANGRENZENDER
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| +0 TRF

ZHHIGKEIT:
3 LP

A UMLEMKEM:
VERHINDERN 3

TUTZER T
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| FLUcH BrREGHEN: [ 31' | X LICHTSGHLEIER;
HEILEN 2 UND i BIS 2 2 ZIELE,
REIMIGEM 1 VERHINDERN 2
SGHUTZSGHIRM:
BEENDET EIN HELD HEILENDER WIND:
SEIME BEWEGLING BiS 21 2 ZELE,
ANGREMZIEND ZU DIR: HEILEM 2
ER ERHALT SCHILD 1
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2 Heldenfahigkeiten (Textkorrektur Rickseite)

Heldenfahigkeit Gewandtheit
Textkorrektur (Rickseite Stufe 2):

S MELDENFAHIGKEIT GEWANDTHENT |
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_é_l HELDENFAHIGKEIT GEWANDTHEIT
o 5

1 UNSICHTBARKEIT:
] SPALING &
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% BLITZPEITECHE: XBLITZPEITSCHE: Textkorrektur (Ruckseite Stufe 2):
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41 Monsterkarten — bei ,normalen” Monstern ist stets nur stellvertretend 1 Karte Novize abgebildet

(,Immunitaten” bzw. Text vom Rand verschoben, 1x ,,Immunitdten” geloscht)




17 Szenariokarten

Fackel mit blauer Flamme
Textkorrektur: SCHMUECKSTUECK SCHMUCKSTUCK

EURcH
SCHADEN, ZU BEGINN DEINES ?J;:.rc:
VERBRALICHE 1 AW UMGENLITZT ODER WIRF HE
F.'-CK-EL AR MS 15T KENE H\.-"'FI'F[W-'OM

Ausgeburt des Schattenvampirs
Textkorrektur: ,Immunitdten” geldscht (statt verschoben)

Hexenmeister Lasse
Text vom Rand verschoben
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Runenbesetzter Umhang
Textkorrektur: LEDERRUSTUNG ODER GEWAND

Falsch: LEDERRUSTUNG ODER LEICHTERUSTUNG
SEL BST VERHINDEAN & (D BEWEGUNG 2 SHD

TZT BEIDE BEREICHE MIT WORFELN BELESTY
- IJ"EHE LHEE HART L LIM

Jim Volin
Text vom Rand verschoben
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Jeweils Text vom Rand verschoben

Stirnreif der Uberwindung
Korrektur des Symbols

" ARMSCHIENEN DER AuSDAVERI Armschienen der Ausdauer
oK oL o N o | Korrektur des Symbols

Abzeichen des Westwindes
Korrektur des Symbols

Traumgewebte RiUstung
Textkorrektur: SCHMUCKSTUCK PLATTENRUSTUNG ODER GEWAND
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Henker des Schreckens
Text gel6scht: IVIMUNITATEN

NIEDERMETZELE;
MEDERSCHLAGEN R

o

Kommandant Scheusal
Text vom Rand verschoben

Zeichen der Liebe
Textkorrektur: SCHMUCKSTICK SCHMUCKSTUCK

AWILLE: | o
ROPERE 1 HELDENFAHIGKET. RIST DU IN DESEM
SPELZLIG WIEDEF ZL ATEM GEKDMMER: DEIN HER-
FURGENLITETER A ZAHT LS JORERWURFEL




6 Lagerausrustungen

Unbedeutender Umhang
Textkorrektur: Name

Textkorrektur: Steffristung Gewand

Kleiner Tarnumhang

Textkorrektur: Steffristung Gewand

Tarnumhang

Textkorrektur: Steffristung Gewand

S| SELBST. FLUCH 1, VERHINDERN 8,
! wnmsm LN mmmuss& 1

e

Schutzumhang
Textkorrektur: Steffristung Gewand

Besserer Tarnumhang
Textkorrektur: Steffristung Gewand

ﬁELEST FLUGH 1, VEHHIMJENB,
'H'EWDHGE‘I UND TH.E{I’EBE 1




Besserer Schutzumhang

| Textkorrektur: Steffristung Gewand

Spuk des Untoten Konigs
Text verschoben

Kommandant Bane
Text verschoben

SPRING; BLUTSUCSER: r
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Erweiterung: Schattenwelt

Alle 8 Monsterkarten

N

% BLUTEN 18D
MIEDERSCHLAGEN °

Text verschoben

Erweiterung: Admiral Luccanor



Alle 8 Monsterkarten

Text verschoben



Erweiterung: Wuste der Narben

1 KIassenferngelt (Text vom Rand verschoben)
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Stab der Schwerkraft
Textkorrektur: FRONTF VORNE
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4 Monsterkarten

Lindwurm Brut
Text verschoben
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Erweiterung: Untoter Drache

3 Klassenfertlgke|ten (Text vom Rand verschoben)
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2 Ausristungen (Text verschoben)
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4 Monsterkarten — nur stellvertretend 1 Karte Novize abgebildet
Text vom Rand verschoben

PREVENT VERHINDERN



Erweiterung: Neue Helden & Neue Monster

2 Klassenfertigkeiten (Text vom Rand verschoben)
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9 Monsterkarten — nur stellvertretend 1 Karte Novize abgebildet
Text vom Rand verschoben




Erweiterung: Kriegsbeute

2 Klassenfertlgke|ten (Text vom Rand verschoben)
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14 Monsterkarten — nur stellvertretend 1 Karte Novize abgebildet
Text vom Rand verschoben
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