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SPIELMATERIA

VORDERSEITE

94 KARTEN DER HUTER

(AUFGETEILT AUF 8 CHARAKTER-
SETS & 8 KLASSEN-SETS)

11 PLATTCHEN FUR DIE
CHARAKTERE UND KLASSEN

12 SCHWACHEKARTEN
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1 RINGBUCH ,,BUCH DER LEVIATHANE®
(MIT 17 LEVIATHANEN)

EIN ZUG: 1. Bedrohung aufdecken 2. Hiiter aktivieren

12 WURFEL
(6 LiLa, 6 TURKIS)

3. Bedrohung ausfiihren 4. Auf 3 Handkarten aufziehen

ZORN = !+ !-

WILDE BEDROHUNGEN 0 0

2 ANGRIFFSMARKER

VERWIRRT

VORDERSEITE

124 KARTEN
DER LEVIATHANE

(AUFGETEILT AUF 17
LEVIATHAN-SETS)

'?o
(‘4—&47
23

VORDERSEITE RUCKSEITE

4 FOKUSPLATTCHEN

VORDERSEITE

16 PILZPLATTCHEN

1 BEDROHUNGSTABLEAU

9 ANZEIGER
(4 Ror, 4 TuUrkis, 1 LiLA)
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€ VORDERSEITE

16 LEVIATHANPLATTCHEN
(IE 4 IN 4 FARBEN)
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EINFUHRUNG

Vor lang vergessener Zeit verfielen die einst sanftmutigen Leviathane dem Wahnsinn und zerstorten in
ihrem Witen die damals bekannte Welt.

Uber Jahrhunderte kauerten die wenigen Uberlebenden in den letzten verbliebenen Stadten, stets von der
Angst getrieben, irgendwann entdeckt und ausgeloscht zu werden.

Doch eines glorreichen Tages entdeckten die Menschen, dass der Verstand der wildgewordenen
Leviathane wiederhergestellt werden konnte!

Wir sind die Huter - ausgebildete Kampfer, Heiler, Kletterer und Kundschafter! Wir sind die ersten
Freiwilligen einer Expedition in die Wildnis, um zu erkunden, zu lernen und die herumstreifenden
Leviathane zu heilen. Als eingespieltes Tearm werden wir die Menschheit wieder in die Sicherheit fuhren!

Leviathan Wilds ist ein Spiel fur 1-4 Spieler, bei dem es darum geht, gemeinsam riesige Kreaturen zu
erklimmen und von der Verderbnis zu befreien. Auf einem Ringbuch klettern, springen und gleiten die Spieler
uber 17 einzigartige Leviathane - jeder davon mit seinen eigenen Karten und Sonderregeln.

SPIELAUFBAU
(O LEVIATHAN AUSWAHLEN

Entscheidet euch fir 1 Leviathan, den ihr“heilen wollt. Blattert dazu am besten einfach mal durch das Buch
der Leviathane und verschafft euch einen Uberblick.

Achtet dabei auch auf die Komplexitatsanzeige in der unteren Ecke jedes Leviathans:
Je mehr Zahnrader hier ausgefullt sind, desto komplexer ist der Kampf gegen diesen
Leviathan. Meist haben komplexere Kampfe auch mehr Sonderregeln.

Seid ihr noch nicht sehr spielerfahren? Die ersten 2 Leviathane HOGeLHIRTE (1) und TiTaN (2) sind perfekt
dafur, um das Spiel in einer entspannten 1. Partie kennen zu lernen.

Seid ihr erfahrene Spieler? Dann solltet ihr lieber mit einem der spateren
Leviathane starten, um direkt zu sehen,
was Leviathan Wilds zu bieten hat!

| u——




et B s g ™

Q AUFBAU DES LEVIATHANS
LEVIATHAN

0 Schlagt das BucH ber LEVIATHANE so auf, dass
es den von euch ausgewahlten Leviathan
zeigt und legt es offen auf den Tisch.

Ein Leviathan erstreckt sich immer uber 2
gegenuberliegende Seiten - mal vertikal, mal

. r
horizontal.

I:TTT:-urhmrm--

KRISTALLE (@ < . Q1 (R g - A —
©) Platziert je 1 Wiirfel : L N T KARTEN
auf jedem Feld, ' man =
neben dem 1 Kristall
(ey@) abgebildet ist. Achtet darauf, dass die
Farbe des Wurfels damit Ubereinstimmt und
der Wurfel die darauf abgedruckte Zahl zeigt.

PILZE

Q Mischt alle Pilzplattchen verdeckt. - . N :
Nehmt 6 davon und platziert je o\ bl ¢ b | ANGRIFFs-
1 davon verdeckt auf jedem Feld, \ ) ' hin
neben dem 1 Pilz abgebildet ist. Die
Spitze des Plattchens zeigt dabei auf das Feld,
auf dem es sich befindet. Legt alle ubrigen
Pilzplattchen zuruck in die Schachtel. >

EDROHUNGS-
TABLEAU

12
EIN ZUG: 1. Bedrohung aufdecken ktivieren 3.Bedrohung ausfiihren 4. Auf 3 Handkarten aufziehen
] BEDROHUNGS-
AUFBAU DER o W
B E D RO H U N G WILDE BEDROHUNGEN 0 0 1 P 3 4 5 | 220w

(© Legt das Bedrohungstableau
unter das aufgeschlagene BucH
DER LEVIATHANE.

9 Nehmt euch das Kartenset
des gewahlten Leviathans (ihr erkennt es

am Namen in der unteren rechten Ecke der O SCHWIERIGKEIT WAH LEN

Vorderseite).
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m Entscheidet gemeinsam ob ihr mit der Schwierigkeit LeicHT,
(©) Legt die Protokollkarte (mit EINFUHRUNG/ MiTTEL, ScHwer oder ExperTe spielen wollt. Fur eure erste Partie
ABscHLuss) erst mal zur Seite. empfehlen wir euch die Schwierigkeit MirTeL.

= AUFBAY
D

‘
(@) Enthalt das Kartenset

Karten mit Aureau-Schritten? o anzeiger) auf dem Feld auf dem
Fuhrt diese jetzt aus. Bedrohungstableau, das eurer gewahlten

| ] Schwierigkeit entspricht.
(O Mischt die 5 Bedrohungs-

karten und legt sie so 0F%] O BEDROHUNGEN WILD MACHEN

verdeckt als Reihe unter d.as Spielt ihr auf LeicHT oder MirTeL? |hr mUsst nichts verandern.
Bedrohungstableau, dass ihre

lila Halften nach oben zeigen. Spielt ihr auf ScHwer? Dreht die 1. Bedrohung von links um

y [ . 180", so dass ihre turkise Halfte nach oben zeigt.
0 Mischt die Schwachekarten und legt

sie als Stapel bereit Spielt ihr auf ExperTe? Dreht die 1. und 2. Bedrohung von links
um 180°, so dass ihre turkisen Halften nach oben zeigen.
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( AUFBAU DEINES HUTERS

Fhfﬁﬁ‘éfﬁzﬁﬂ)

WAS IST EIN HUTER? Charakters oder einer Klasse erwarten konnt:

Jeder von euch spielt einen eigenen Huter.
Ihr erstellt einen Huter, indem ihr 1 Charakter und
1 Klasse kombiniert.

STR: 1 UNT:4  ox{e}

.. Die 3 Attribute sind Bewegung (Agilitat &
ATTRIBUTE & KOMPLEXITAT Beweglichkeit), Starke (Angriff & Verteidigung) und

Um die Wahl der Huter sowie das Planen eures Teams  Unterstiitzung (die Moglichkeiten, anderen Hiitern zu
zu vereinfachen, helfen euch die Angaben zu den helfen).

3 Attributen sowie der Komplexitat. Die Komplexitat (Zahnradanzahl) zeigt euch die Menge
Sie zeigen euch, welche Effekte ihr beim Spielen eines  zusatzlicher Regeln sowie Spielmechanismen.

N

W . UBERSICHTSKARTEN
Jeder von euch fuhrt die folgenden Schritte aus:

HEXER

HUTERSTAPEL ERSTELLEN ol . e
@ Wahle 1 Charakter und 1 Klasse , [ e B v it aktiven @

i H | Auskundschaften Seite nach oben in
und nimm dir alle Karten der Q@ [ Noch einer Aktvierung: deinen Spielbereich.
i l| | Platziere WEiTsicHT auf einem

dazugehorigen Kartensets A nicht-offenen Feld deiner Wah.
(du erkennst sie am Namen in der bl e s B it
lI unteren rechten Ecke) * [ | Er darf Terrain dort ignorieren. Nach deiner Aktivierung:

/ Er darf zudem WErrsicHT in Riris ! Mache 1 ENEraiE bereit.
|I L Spielbereich zurlicklegen ':
Ll fiir KLETTERN 1.
| |I|I ¥ [l

Verbessere deine Fahigkeiten
mit ,ENERGIE“-Kosten, indem

Sl L )
. ’I' K ‘Il (© Lege die 2 Ubersichtskarten (1 vom
Charakter und 1 von der Klasse) zur Seite. ' _. "-

(D Mische die restlichen Karten beider Sets zusammen: Dies - CHARAKTER- KLASSEN-
ist dein Huterstapel (mit deinen Huiterkarten). KARTENSET KARTENSET

SPIELERTABLEAU AUFBAUEN
() Nimm dir 1 Spielertableau.

@ Wenn die Ubersichtskarten deines Charakters
und/oder deiner Klasse zusatzliche Aursau:-
Anweisungen enthalten, fuhre diese jetzt aus.

Q Lege deine Charakter-Ubersichtskarte
(mit dem Portrait nach oben) auf das dafur
vorgesehene Feld auf deinem Spielertableau.

@ Lege deine Klassen-Ubersichtskarte in
die Nahe deines Spielertableaus.

.

ERGEBEN DEINEN
HUTERSTAPEL

FOKUSPLATTCHEN

@ Lege deinen Huterstapel an die linke Kante

deines Spielertableaus (neben Bezeichnung HALT). T U

@ Nimm dir 1 roten Holzwiirfel (Lebens- PLATTCHEN
anzeiger) und lege ihn auf die rote ,8 deiner (von Rir1) e Hesn
Gesundheitsleiste. o e At
Nimm dir 1 turkisen Holzwurfel (Verderbnisanzeiger)

und lege ihn auf die tirkise ,,0“ deiner Gesundheitsleiste. ¥ — Aursau: Legedie 3
ENERGIE mit der aktiven

@ Nimm dir 1 Fokusplattchen und lege es verdeckt (kein Aursau: Lege WersicHT mit der aktiven Seite nach oben in
Symbol) auf das runde Feld unter FAHIGKEIT. Seite nach oben in deinen Spielbereich. | deinen Spielbereich.

@ Zieh die obersten 3 Karten deines Huterstapels ﬂ ” .
und nimm sie auf die Hand. /
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(O HUTERFIGUREN AUFSTELLEN

Wer von euch war zuletzt klettern? Du bist Startspieler.

Im Uhrzeigersinn platziert jeder Spieler seine Huterfigur - der Startspieler beginnt:
Nimm dir dazu die zu deinem Charakter zugehorige Figur. Das ist deine Huterfigur. Platziere sie auf 1 Feld deiner Wahl
in der Startreihe. Die Startreihe ist - wenn nicht anders angegeben - die unterste Reihe im Buch.

STARTREIHE

() EINFUHRUNG VORLESEN UND LOS GEHT'S!

Lest die Einfuhrung auf der Protokollkarte des Leviathans laut vor.

IRy | A LA ProTOKOLLK
Sie gibt euch eine thematische Einstimmung auf den anstehenden Kampf. el ST

(EINFUHRUNG AUF

Dann beginnt der Startspieler mit seinem 1. Zug. DER VORDERSEITE,
ABscHLUSS AUF DER RUCKSEITE)

GRUNDKONZEPTE FELDER UND BEWEGUNG

KRISTALLE Ihr bewegt euch auf den Feldern eines Leviathan hin und

her. Dabei gibt es 2 Grundarten von Feldern im Buch:
Jeder Leviathan ist mit Kristallen bedeckt. Sie sind die

Ursache flir seine Krankheit und sein zerstorerisches NORMALES FELD

Verhalten und mussen zerschlagen werden. O Hier kletterst du auf dem Leviathan. Normale
N 1904 Felder darfst du betreten, dort stehen bleiben
Jeder Wurfel auf dem Buch steht fur einen

i : 3 i und dich von dort aus normal weiterbewegen.
Kristall, den ihr zerschlagen musst. Die Farbe

des Wiirfels steht dabei fur die Art von Kristall
(Lila fir normal, Turkis fur verderbt), die
Augenzahl fur seine Widerstandsfahigkeit.

LEBEN UND VERDERBNIS

Viele Effekte verursachen, dass Huter O (Leben) TERRRIN My My ]
verlieren oder € (Verderbnis) erhalten. Es gibt unterschiedliche Arten von Terrain. Du wendest

den Terrain-Effekt eines Feldes immer dann an, wenn du
dieses betrittst:

SCHADLICH

Wenn du schadliches Terrain betrittst: -1€)
(Schiebe deinen Lebensanzeiger um 1 Feld
nach rechts).

OFFENES FELD

Hier trittst du ins Leere. Offene Felder durfen
betreten werden, aber beim Betreten beginnst
du sofort zu FALLEN (siehe Seite 13).

Bei -X ), schiebe deinen Lebensanzeiger auf deinem
Spielertableau um X Felder nach rechts.

Bei +XT7, schiebe deinen Verderbnisanzeiger auf
deinem Spielertableau um X Felder nach links. RUTSCHIG

Die Anzeiger fiir Leben und Verderbnis bewegen sich Wenn du rutschiges Terrain betrittst: -1 O
dabei auf der selben Leiste: Sobald sie das selbe Feld (Lege Flle oberste Karte deines Huterstapels
belegen oder sich kreuzen wiirden, wirst du besiegt. auf deinen Ablagestapel).

VORSPRUNG

Kein zusatzlicher Effekt beim Betreten.
Wenn du aber beim FALLEN einen VORSPRUNG
betrittst, darfst du dort dein FALLEN beenden.

Seid vorsichtig: ) I3sst sich leicht
heilen, aber Moglichkeiten §7 wieder zu
verringern sind sehr selten!




HUTERKARTEN

Deine Huterkarten kannst du auf unterschiedliche
Arten nutzen:

Aktionspunkte: Wahrend deines Zuges spielst
du zuerst genau 1 Karte von deiner Hand aus, um
damit Aktionspunkte (AP) zu generieren. Durch
diese sogenannte AP-Karte erhaltst so viele AP,
wie die Zahl in ihrer linken oberen Ecke angibt.

Du wirst diese AP nutzen um dich in deinem

Zug uber den Leviathan zu bewegen, Kristalle zu
zerschlagen, dich zu heilen und vieles mehr.

Somit gilt: Je hoher der Aktionspunktewert deiner
AP-Karte, desto mehr kannst du mit ihr machen.

Schutzsymbole: Unterhalb des
Aktionspunktewerts haben manche Huterkarten
Schutzsymbole, die dich gegen gewisse Effekte
immun machen. Diese sind aber nur aktiv, wenn
die Karte als AP-Karte genutzt wird.

Fahigkeit: Die untere Halfte jeder Hiterkarte
zeigt eine einzigartige FAHIGKEIT. Du darfst

jede Karte von deiner Hand fur ihre FAHIGKEIT
ausspielen (deine AP-Karte aber nicht).
FAHIGKEITEN bieten verschiedene Effekte,
einschlieBlich Bewegung, kristallzerschmetternden
Schlagen und Moglichkeiten, anderen Hutern zu
helfen.

Du darfst FAHIGKEITEN nicht nur in deinem eigenen
Zug sondern auch im Zug der anderen Huter
oder sogar noch kurz vor der Ausfuhrung der
Bedrohung ausspielen.

Halt: Die Karten in deinem Huiterstapel (nicht die
in deiner Hand)) reprasentieren deinen Hatt () .
Sobald du keine Karte mehr in deinem Huterstapel
hast, hast du auch keinen HaLT mehr und beginnst
sofort zu FALLEN.
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ILLUSTRATION
(NICHT SPIELRELE-
VANT, GIBT ABER
EIN GEFUHL
FUR DIE KARTE)

AKTIONSPUNKTE-
WERT, WENN ALS
AP-KARTE AUSGE-
SPIELT

ScHUTZSYMBOL,
WENN ALS AP-

CHARAKTER-/
KARTE AUSGESPIELT

KLASSEN-
SYMBOL

FAHIGKEITSNAME
+1 % fur einen Huter
deiner Wahl.

+1 % flr einen anderen
Huter deiner Wahl.

CHARAKTER-/
KLASSEN-
SETNAME UND
NUMMER IN
DIESEM SET

FAHIGKEIT
(MIT 1 ODER
MEHR EFFEKTEN)

SPIELBEREICH

Alle Plattchen, die du bei dir hast, legst du unterhalb
deines Tableaus ab. Zusammen mit deinem Tableau und
deinen Karten bildet das deinen Spielbereich.

Jeder Huter sammelt dort zum Beispiel PiLze, aber
manche Charaktere, Klassen und selbst manche
Sonderregeln von Leviathanen fuhren weitere Plattchen
ein, die du in deinen Spielbereich legst.

Immer wenn du dir im Spielablauf ein Plattchen
nimmest, lege es in deinen Spielbereich.

Wenn du ein Plattchen aus deinem Spielbereich
abwirfst, lege es zuruck in den entsprechenden Vorrat.

Wenn sich etwas auf ,,deine” Plattchen bezieht (zum
Beispiel dein ReLikT beim Leviathan SAMMLER), bezieht
sich das auf Plattchen in deinem Spielbereich.

— ke Y
90 &y

PLATTCHEN IN
DEINEM SPIELBEREICH
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SPIELABLAUF

Ihr seid - beginnend beim Startspieler -
nacheinander im Uhrzeigersinn am Zug.

Ein Zug besteht immer aus den folgenden
aufeinanderfolgenden 4 Schritten:

SCHRITT 1: BEDROHUNG AUFDECKEN
SCHRITT 2: HUTER AKTIVIEREN
SCHRITT 3: BEDROHUNG AUSFUHREN

SCHRITT 4: AUF 3 HANDKARTEN AUFZIEHEN

1. BEDROHUNG AUFDECKEN

Deckt die am weitesten links liegende, verdeckte
Bedrohung in der Bedrohungs-Reihe auf.

Bedrohungen haben sowohl auf der Vorder- als auch
auf der Ruckseite eine RuHiGe Halfte (lila) und eine WiLbe
Halfte (turkis):

RuHiGce Halfte

Aktiver Hiter

ZERQUETSCHEN

WiLpe Halfte

Deckt Bedrohungen immer uber ihre lange Seite auf,
so dass die Halfte der Vorderseite auch nach dem
Aufdecken oben ist.

Wichtig: Es ist immer nur die obere Halfte relevant
(die, deren Schrift richtig rum gedreht ist).

ZIELE UND EFFEKTE

Fast jede Bedrohung hat 1 oder mehrere Ziele.

Ziele stehen immer ganz oben auf der Vorderseite.

Ein Ziel kann zum Beispiel der ,Aktive Huter” (der, der
gerade am Zug ist) oder der ,Hochste® Huter (der, dessen
Huterfigur auf einem Feld in der am weitesten oben
liegenden Reihe steht) sein.

Bei Gleichstanden entscheidet ihr, wer von den am
Gleichstand beteiligten Hutern zum Ziel wird.

yﬂﬁﬂﬂ?fﬁﬁf

ANGRIFFE

Einige Bedrohungen enthalten Angriffe,
ihr erkennt sie am Angriffsdiagramm.

Wenn ihr eine Bedrohung mit Angriff
aufdeckt (und nur dann)), platziert
sofort 1 Angriffsmarker auf jedem
Huter, der zum Ziel wird.

Aktiver Huter

| EFFEKT, WEN
GETROFFEN

ANGRIFFS-
DIAGRAMM

Der Angriffsmarker
- wird auf Fix platziert,
da er am Zug ist
und somit der
' AkTIVE HUTER iSt.

Einmal platziert, bleiben Angriffsmarker fUr diesen Zug auf
ihrem Feld liegen und bewegen sich nicht mit dem Ziel mit.

Angriffsmarker dienen als Orientierungspunkt fur

ihre Angriffsdiagramme: Der rote Stern (.) auf

dem Angriffsdiagramm entspricht der Position des
Angriffsmarkers und jeder weiBe Kreis des Diagramms
entspricht 1 Feld, das bei der Ausfuhrung des Angriffs
getroffen wird. Jeder Huter, der bei der Ausfiihrung des
Angriffs auf einem Feld innerhalb des Angriffsdiagramms
steht, wird getroffen und erleidet den Effekt des Angriffs.

Hat ein Angriff mehrere Ziele, so wird das
Angriffsdiagramm auf jedes dieser Ziele einzeln
angewandt: Jede Kopie orientiert sich immer an je 1Ziel des
Angriffs.

Bei einer Bedrohung ohne Angriff wird kein
Angriffsmarker platziert. Das konkrete Ziel wird somit erst
zur Ausfuhrung (in ScHriTT 3) festgelegt.

Der ,Hochste* Huter zu Beginn des Zugs beim Aufdecken
ist moglicherweise nicht mehr der hochste Huter, wenn ihr
die Bedrohung auch tatsachlich ausfuhrt.

SCHNELLE UND VERZOGERTE ANGRIFFE

Im Normalfall werden in ScHriTT 1 die Angriffsmarker
platziert und in ScHrirT 3 wird der Angriff dann ausgefuhrt.
So konnt ihr in ScHrITT 2 noch auf den kommenden
Angriff reagieren. Doch es gibt Ausnahmen:

SCHNELLE ANGRIFFE

Steht bei dem Ziel das Wort SCHNELL, wird die
Bedrohung - anstatt erst in ScHRITT 3 - noch in ScHRITT 1
(direkt nach ihrem Aufdecken) ausgefuhrt.
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VERZOGERTE ANGRIFFE

Steht bei dem Ziel das Wort VERZOGERT, wird der
Angriffsmarker nicht in ScHriTT 1 sondern erst ,, VERZOGERT*
zu Beginn von ScHriTT 3 (direkt vor der Ausfuhrung des
Angriffs), platziert.

Sowohl bei ScHNELLEN als auch bei VERzOGERTEN Angriffen
gilt: Ihr durft auch zwischen dem Platzieren der
Angriffsmarker und der Ausfuhrung der Bedrohung
noch Jederzeit-Aktionen ausfuhren (siehe Seite 12).

ANDERE ANGRIFFSZIELE

Manche Angriffe zielen auch auf
bestimmte Felder anstatt auf Huter
(Kristalle oder spezielle Felder des
Leviathans).

Da diese bereits mit Symbolen oder Plattchen definiert
sind, legt ihr darauf keine Angriffsmarker.

2. HUTER AKTIVIEREN

Deine Aktivierung beginnt damit, dass du 1 Karte als
AP-Karte ausspielst. Dann fuhrst du Aktionen aus, bis du
deine Aktivierung beendest.

AP-KARTE AUSWAHLEN

Wabhle 1 Karte von deiner Hand und
schiebe sie von oben in den Schlitz
unter der Aufschrift ,AP-Karte*

auf deinem Spielertableau, so dass
nur noch ihre obere Halfte

sichtbar ist:

Diese Karte ist fur diese
Aktivierung deine AP-Karte.

Alle Kristalle
im Buch

Sie gibt dir ...

.. die Anzahl an Aktionspunkten (AP) an, die du
innerhalb deiner Aktivierung nutzen darfst

.. gegebenenfalls Schutzsymbole, die innerhalb
deiner Aktivierung fur dich gelten.

Bedenke, dass du die FAHIGKEIT einer AP-Karte nicht
verwenden darfst. Planst du die FAHIGKEIT einer Karte also
fur deine Aktivierung ein, solltest du sie nicht als AP-
Karte auswahlen.

SCHUTZSYMBOLE

Hat deine AP-Karte unter ihrem AP-Wert ein
O -, XX - und/oder 33 -Symbol, darfst du
den entsprechenden Effekt (siehe Seite 24)
innerhalb dieser Aktivierung ignorieren.
Wichtig: Dies gilt nur wahrend deiner
Aktivierung und ist bei ScHRITT 3: BEDROHUNG
AUSFUHREN nicht mehr aktiv!

T —

KEINE KARTE AUF DER HAND?

Hast du zu Beginn deiner Aktivierung keine Handkarte
mehr, um sie als AP-Karte zu spielen, spielst du in dieser
Aktivierung auch keine AP-Karte aus.

In diesem Falle Du generierst fur diese Aktivierung aber
trotzdem automatisch 2 AP (ohne Schutzsymbol).

AKTIONEN AUSFUHREN

Es gibt verschiedene Arten von Aktionen. Manche
Aktionen kosten dich AP, andere nicht. Manche
Leviathane haben sogar ihre eigenen Aktionen, die
ihr im Kampf gegen sie ausfuhren konnt. Du darfst
Aktionen in deiner Aktivierung frei kombinieren und
aneinanderhangen, solange du dafur genug AP hast.
Mehr Uber AkTioNEN erfahrt ihr auf Seite 10.

ENDE DEINER RKTIVIERUNG

Wenn du keine Aktionen mehr ausfuhren willst oder
kannst, endet deine Aktivierung. Lege dann deine AP-
Karte offen auf deinen Ablagestapel.

Noch nicht genutzte AP verfallen jetzt.

3. BEDROHUNG AUSFUHREN

Lost jetzt alle Effekte auf der oberen Halfte der in ScHRriTT 1
aufgedeckten Bedrohung aus. Weitere Erlauterungen und
DEFINITIONEN vON ScHLUSSELWORTERN findet ihr ab Seite 19.

Wichtig: Effekte auf Bedrohungen werden immer von

oben nach unten und von links nach rechts ausgefuhrt.

4. AUF 3 HANDKARTEN AUFZIEHEN

Du (und nur du)) darfst jetzt so viele Karten aus deiner
Hand abwerfen, wie du mochtest.

Bedenke, dass jetzt noch ein guter Moment ist, um
weitere Karten aus deiner Hand fur ihre FAHIGKEIT
auszuspielen, da du danach sowieso wieder auf 3
Handkarten aufziehst.

Dann ziehe von deinem Huterstapel soviele Karten nach,
bis du wieder 3 Karten auf der Hand hast (siehe MiT
LETZTER KRAFT unten).

Achtung: Ziehst du die letzte Karte deines
Huterstapels, mischst du ihn nicht neu! Stattdessen
beginnst du sofort zu FaLLEN (mehr dazu auf Seite 13).

MIT LETZTER KRAFT

Wenn du in ScHRITT 4 (und nur dann!) die letzte Karte
deines Huterstapels ziehen wurdest, darfst du dich
entscheiden, diese (und nur diese!) nicht zu

ziehen. Dann hast du zwar weniger Karten auf

der Hand, aber du beginnst nicht zu FALLEN.

/
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ZUG DES NACHSTEN SPIELERS

Nachdem die Bedrohung ausgefuhrt wurde,
endet dein Zug.

Jetzt beginnt der nachste Spieler im Uhrzeigersinn
seinen Zug mit SCHRITT 1: BEDROHUNG AUFDECKEN.

Aber: Liegen nach einem Zug alle Bedrohungen offen
aus? Dann fuhrt stattdessen zuerst das RUNDENENDE
aus. Danach beginnt der nachste Spieler seinen Zug.

RUNDENENDE

Eine Runde endet, wenn nach einem Zug alle

5 Bedrohungen in der Bedrohungs-Reihe offen
ausliegen (unabhangig davon ob RuHic oder WiLp).
Dann fuhrt Folgendes aus:

1. BEDROHUNGEN MISCHEN UND
VERDECKT NEU AUSLEGEN

Nehmt alle 5 Bedrohungen aus der Bedrohungs-Reihe
und mischt sie.

Dann legt sie verdeckt als neue Bedrohungs-Reihe
unterhalb des Bedrohungstableaus aus.

Legt die Karten dabei immer mit der RuHiGen Halfte
nach oben aus.

2. ZORN ERHOHEN &
BEDROHUNGEN WILD MACHEN

Ruckt den Zornanzeiger auf dem Bedrohungstableau
um 1 Feld nach rechts.

Dann macht - immer von links nach rechts - so

viele Bedrohungen WiLp, wie es der Zahl unter dem
Zornanzeiger entspricht. lhr macht Bedrohungen Wild,
indem ihr sie um 180° dreht, so dass ihre turkise Halfte
oben liegt.

AKTIONEN

Ihr fuhrt Aktionen aus, um euch uber den Leviathan zu
bewegen, Kristalle zu zerschlagen, und vieles mehr.

Viele der Aktionen sind gefolgt von einer Zahl, die die
Starke der Aktion angibt. Wie die einzelnen Aktionen

genau funktionieren und wie sich deren Starke jeweils
auswirkt, erfahrt ihr bei AkTioNeN M DETAIL auf Seite 1.

Es gibt auch andere Schlusselworter
(zum Beispiel ANKERN oder BEHALTEN), die
nicht auf die hier beschriebenen Aktionen
zurlckzufuhren sind.

Mehr Informationen dazu ab Seite 20.

STANDARD-AKTIONEN

Auf euren Spielertableaus findet ihr einige Aktionen mit
vorangestellten AP-Kosten: Das sind eure Standard-
Aktionen. Sie durfen nur mit AP ausgefuhrt werden
und durfen daher nur vom aktiven Huter innerhalb
seiner Aktivierung genutzt werden - das aber so oft er
will, solange er diese noch mit AP bezahlen kann.

Die folgenden Aktionen stehen dem aktiven Huter zur
Verfugung:

1 AP: KLETTERN 1
Fur 1 AP darf dein Huter auf ein (orthogonal)
angrenzendes Feld KLETTERN.

3 AP: SPRINGEN 2

FUr 3 AP darf dein Huter auf ein Feld innerhalb von
2 Feldern Entfernung SPRINGEN.

X AP: GLEITEN X

Du darfst selbst entscheiden, wieviel AP du fur diese
Aktion bezahlen mochtest: Fur X AP darf dein Huter auf
ein Feld in X Feldern Entfernung GLEITEN.

X AP: SCHLAGEN X

Du darfst selbst entscheiden, wieviel AP du fur diese
Aktion bezahlen mochtest: Flir X AP darfst du die
Augenzahl des Wurfels auf deinem Feld um die Zahl X
reduzieren.

2 AP: AUSRUHEN
Fur 2 AP darf sich dein Huter AusrRUHEN (aber nur wenn
er sich auf einem Feld mit VorsprRUNG befindet).

1 AP: HEILEN 1
Fiir 1 AP darf sich dein Hiiter um +1€) HeiLen.
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AKTIONEN IM DETAIL

Du kannst Aktionen aus verschiedenen Quellen
erhalten - zum Beispiel als STANDARD-AKTIONEN innerhalb
deiner Aktivierung oder durch Effekte von FAHIGKEITEN
und PiLzeN.

Aus welcher Quelle sie auch stammen, ihre Ausfuhrung
erfolgt immer gleich und richtet sich nach ihrem
Schlusselwort, sowie deren Starke. Wenn keine AP-
Kosten davor stehen, hat die Aktion keine weiteren
Kosten.

Die unterschiedlichen Aktionen funktionieren
entsprechend der folgenden Beschreibungen:

KLETTERN X
Klettern ist die einfachste Art der
Bewegung.

Bewege deinen Huter auf ein Feld

innerhalb von X Feldern Entfernung.

Zahle die Entfernung dabei immer

orthogonal (hoch, runter, links, rechts), nie diagonal.

Du betrittst beim KLETTERN dein Startfeld, dein Zielfeld
und jedes Feld auf dem Weg.

SPRINGEN X

Hiermit lassen sich kleine :
Liicken sowie unliebsames §
Terrain uberspringen.

Bewege deinen Huter

auf ein Feld innerhalb

von X Feldern Entfernung.
Zahle die Entfernung

dabei immer orthogonal
(hoch, runter, links, rechts),

SO Beispiel ﬁ'Jr SPRINGEN 2
nie diagonal.

Du betrittst beim SPRINGEN
nur dein Startfeld und dein Zielfeld.

GLEITEN X
Mit Gleiten kannst du weite Strecken tiberbrticken, aber
die Schwerkraft spielt mit!

Bewege deinen Huter 1 Feld
orthogonal nach unten oder
diagonal nach unten links oder
unten rechts.

Tu dies insgesamt bis zu X mal.

—

Unabhanig von der zurtickgelegten Entfernung ist dies
immer noch nur 1 Aktion: Du betrittst beim GLEITEN nur
dein Startfeld und dein Zielfeld.

Beispiel ftir
GLEITEN 2

Aulve Al e

SCHLAGEN X

Irgendwie muss man ja die Leviathane von den
Kristallen befreien! Schlagen bietet sich da an.

Reduziere die Augenzahl des Wurfels auf deinem Feld
um X. Drehe ihn dazu auf die entsprechende Seite.
Wurdest du den Wurfel dabei auf oder unter O bringen,
zerschlagst du den Kristall: Wirf den Wurfel ab.

Immer wenn du ScHLAGEN auf einen verderbten Kristall
(turkiser Wurfel) ausfuhrst, erhaltst du (unabhangig von
der Starke des SchLacens) +1C7.

AUSRUHEN
Ausruhen ist das Beste, um wieder an Karten zu
kommen.

Ausruhen hat keine Starke und funktioniert immer
gleich:

Wenn du die Aktion AusruHEN ausfuhrst, mische alle
Karten in deinem Ablagestapel und schiebe sie unter
deinen Huterstapel.

Wichtig: Du darfst dich nur AusruHEN, wenn du dich auf
einem Feld mit VorsPruNG befindest.

Achtung: Beim AusruHEN innerhalb deiner Aktivierung
wird deine aktuelle AP-Karte nicht mit eingemischt. Sie
steckt noch bis zum Ende deiner Aktivierung im Schlitz
unter deinem Spielertableau.

HEILEN X
Es gibt nichts besseres, wenn Leben und Verderbnis
sich schon fast die Hand geben konnen!

+X Q) (Schiebe deinen Lebensanzeiger um X Felder
nach links).

HeiLen kann auf jedem nicht-offenen Feld
ausgefuhrt werden (nicht nur auf Feldern mit
VORSPRUNG).

T
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JEDERZEIT-AKTIONEN

Auch Jederzeit-Aktionen findet ihr auf euren
Spielertableaus. Sie benotigen keine AP und durfen
jederzeit und unbegrenzt ausgefuhrt werden:

Zum Beispiel zwischen den Aktionen eines Spielers
(einschlieBlich deiner eigenen), direkt bevor ein
Bedrohungseffekt ausgefuhrt wird oder direkt bevor du
auf 3 Handkarten aufziehst.

Die unterschiedlichen Jederzeit-Aktionen werden im
Folgenden erklart:

PILZ-AKTIONEN

Jeder Leviathan hat mehrere Felder mit PiLzen.

Jeder PiLz hat - wenn durch PiLz Essen genutzt - einen
einmaligen Effekt.

Es gibt 3 verschiedene Pilz-Aktionen, die alle jederzeit
ausgefuhrt werden konnen.

Es qilt als Jederzeit-Aktion, 1 PiLz zu ...

«.. SAMMELN:

Nimm dir 1 Pilz von deinem Feld

und lege ihn offen in deinen
Spielbereich. Du darfst beliebig

viele Pilze in deinem Spielbereich haben.

... ESSEN:

Wirf 1 Pilz aus deinem Spielbereich ab, um seine
FAniGkeiT auszufuhren.

Abgeworfene Pilze sammelt ihr in einer offenen
Ablage.

... WERFEN: Gib 1 anderen Huter innerhalb von
3 (orthogonalen) Feldern Entfernung zu dir
1deiner PiLze.

FALLEN LASSEN

Klingt nicht schlau, ist aber manchmal einfach die beste
Idee!

Du kannst dich jederzeit FALLEN LASSEN.
Tust du das, beginnst du sofort zu FALLEN.

“":"’__...‘._-,( T i A i i e i e

FAHIGKEITEN

Jede Huterkarte, Charakter-Ubersichtskarte und selbst
jeder eingesammelte Pilz hat eine einzigartige FAHIGKEIT,
die als Jederzeit-Aktion ausgefuhrt werden kann.

HUTERKARTEN

Jede Huterkarte hat auf

ihrer unteren Halfte eine
einzigartige FAHIGKEIT.

Spielst du eine Karte fur ihre
FAniGkerT aus, fuhrst du deren
Effekt(e) aus (ignoriere dabei ihren AP-Wert, sowie
Schutzsymbole).

Hast du eine Huterkarte fur ihre FAHIGKEIT ausgespielt,
lege sie danach deren Ausfuhrung auf deinen
Ablagestapel.

- GUTE ALTE ROSI

BEHALTEN.
+2 auf dein ScHLAGEN.

Sofern nicht anders angegeben, gilt der Effekt von einer
FAHiGkeIT nur fur deinen eigenen Huter.

Gilt ein Effekt aber fur ,einen Huter deiner Wahl*, darfst
du entscheiden, fur welchen Huter er gelten soll (du

: darfst dafur trotzdem auch dich selbst wahlen).

Wenn eine FAHIGKEIT eine Aktion modifiziert (zum
Beispiel +1 auf ScHLAGEN), gilt das immer nur flr genau 1
Aktion.

Wichtig: Effekte von FAHIGKEITEN sind immer optional.

CHARAKTERFAHIGKEITEN

Nicht nur jede Huterkarte,
sondern auch jede Charakter-
Ubersichtskarte enthalt eine
einzigartige FAHIGKEIT.

Falls vorhanden, musst du = : '
allerdings ihre Bedingungen erfullen und ihre Kosten
(zum Beispiel ,-1 O ) bezahlen, um sie ausfuhren zu
durfen.

PILZ ESSEN

Das Ausfuhren von PiLz Essen fuhrt die
FAHIGKEIT des entsprechenden PiLzes in deinem
Spielbereich aus.

\
|
|
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FALLEN

Du beginnst sofort zu FALLEN, wenn du ...
.. ein offenes Feld betrittst.

.. keinen Haut () mehr hast
(Keine Huterkarte in deinem
Huterstapel, egal wann).

... die Aktion FALLEN LAsseN ausfuhrst.

Beim FaLLEN bewegst du dich Feld fur Feld
orthogonal nach unten.

Du betrittst jedes Feld, an dem du
vorbei FALLST und erleidest somit auch
die Terrain-Effekte all dieser Felder.

Das Fallen und das
Beenden des FaLLENS haben
ansonsten keinen negativen
Effekt.

Du darfst wahrend des FALLENS keine
AP nutzen, darfst aber wahrend du
FALLsT immer und auf jedem Feld
Jederzeit-Aktionen ausfiihren (auch
auf dem Feld, wo dein FALLEN beginnt).

Du darfst dich entscheiden, VORSPRUNGE zu
ignorieren und weiter zu fallen (auBer VoRrsPRUNGE in
der Startreihe).

Selbst wenn du dich wahrend deines FaLLENS durch
eine FAHIGKEIT auf ein anderes Feld bewegst, endet
dein FaLLEN erst durch das Betreten eines Feldes mit
VorsPrRUNG oder durch ANKERN (siehe Seite 20).

SPRUNG-DIARGRAMME

Manche FAHIGKEITEN enthalten Sprung-Diagramme.

Die Position von {3 stellt dabei immer das eigene
Feld dar, weiBe Felder mogliche Zielfelder und
ausgegraute Felder die Felder dazwischen, um den
Abstand zu verdeutlichen.

Auch hier gelten nur Start- und
Zielfeld als betreten.

C—

Einige Sprung-Diagramme
enthalten zudem farblich
hervorgehobene Felder.
Diese haben meist andere
Bedingungen oder Kosten, die immer auf der
entsprechenden Karte angegeben sind.

FOKUS

Mit deinem Fokus darfst du deine (und nur deine!)
FAHIGKEITEN verbessern.

oXe

@: 1 ENERGIE :2 ENercie  §

Immer wenn du eine FAniGkelT ausfuhrst, darfst du
deinen Fokus nutzen (nur wenn bereit), um einen
numerischen Wert (0,1,2,...) innerhalb

dieser FAHIGKEIT um 1zu erhohen.

Wenn du deinen Fokus nutzt,

musst du ihn danach erschopfen:

Drehe ihn auf seine Ruckseite

(ohne Symbol). Fokus ERSCHOPFEN

Zu Beginn der Partie ist dein Fokus erschopft. Du darfst
ihn also noch nicht nutzen.

Wenn ein Effekt besagt, dass du
deinen Fokus bereit machen
darfst, drehe dein Fokus-Plattchen
auf seine Vorderseite (sichtbares
Symbol): Dein Fokus ist jetzt bereit
und kann benutzt werden.

Fokus BEREIT
MACHEN

Erinnerung: Du darfst deinen Fokus auf FAHIGKEITEN
deiner Handkarten, deiner Charakter-Ubersichtskarte
und sogar auf PiLze anwenden!

Wichtig: Fokus kann nicht die Kosten von FAHIGKEITEN
verandern, wie zum Beispiel ,-1 () “ oder ,+187:*.

—
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EINFACHER ZUG

Schauen wir uns mal an, wie ein recht einfacher Zug ablaufen konnte:
Du spielst den Huter Fix und wir beginnen mit ScHRITT 1: BEDROHUNG AUFDECKEN deines Zuges:

Ihr deckt die Bedrohung ABKRATZEN auf. Dann beginnt ScHRITT 2: HUTER AKTIVIEREN.
Diese enthalt einen Angriff und sie hat Fix als Ziel. Du hast Asstossen, Dyno und

lhr platziert den Angriffsmarker also uber Fix. GutEe ALTE Rosi auf der Hand.
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Der rote Kasten im Bild zeigt alle Felder, die vom Angriff
betroffen sein werden, wenn dieser ausgefuhrt wird.

Aktiver Hiiter
00000 55

OB Samesa1=

LM 00000
LR 00000 M

ABKRATZEN

Aber das passiert
erst nach Fix’
Aktivierung,

du hast also noch
Zeit!

Du wahlst Dyno
als AP-Karte
und schiebst
sie von der Hand in den
Schlitz unter deinem
Spielertableau.
Du hast diesen Zug
somit 4 AP sowie ein

XX -Schutzsymbol.

N

Dann nutzt du deine
verbleibenden 3 AP, um eine
ScHLAGEN-Aktion auszufuhren.

Du ScHLAGsT den Kristall also mit Starke 3
und zerschlagst ihn damit.

Du hast jetzt all deine 4 AP verbraucht

und entscheidest dich, deine
Aktivierung damit zu beenden.
Du legst DyNo auf deinen
Ablagestapel.

Direkt in der
Nahe gibt es
einen Kristall.

Du verwendest 1 AP, um
1 Feld weit zum Feld mit
dem Kristall zu KLETTERN.

1AP; % Ktmnrﬂ

SCHRITT 3 - BEDROHUNG AUSFUHREN

beginnt. Leider befindest du dich .
noch immer im Bereich des Angriffs: |

Die Bedrohung ABkRATZEN wird
ausgefuhrt und du erleidest den Effekt:
-2(Q) und 1Feld nach rechts ScHIEBEN.

Das schiebt dich allerdings
auf ein offenes Feld.
Dadurch beginnst du
sofort zu FALLEN.

Du FALLsT bis zum Feld

mit VorsPRUNG auf der

Startreihe.

Am Ende fuhrst du noch ScHriTT 4: Aur 3
HANDKARTEN AUFZIEHEN aus. Du hast noch 2
Karten auf der Hand, ziehst daher nur 1 Karte
von deinem Huterstapel, so dass du wieder 3
Handkarten hast.

\
‘_\
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FORTGESCHRITTENER ZUG

Das war ok, aber wir machen das gleiche
nochmal, diesmal versuchen wir aber unser
Potential voll auszuschopfen!

O Du bist Fix und deine Aktivierung beginnt.
Die Bedrohung AskraTzen wurde aufgedeckt.

O Du hast Asstossen, Dyno und Gute ALTe Rosi auf der Hand.
() Du hast Dyno als AP-Karte mit 4 AP und X% -Schutz

Folgendes ist (genau wie links) bereits passiert:
O spielst dazu aber deine Handkarte GuTe
Ros! fur ihre FAHIGKEIT aus. Diese gibt dir

+2 auf dein ScHLAGEN. Dadurch reicht es aus, um

X AP:Q; SCHLAGEN XI

- GUTE ALTE ROSI

BEHALTEN.
+2 auf dein ScHLAGEN.

Du fuhrst deine ScHLAGEN-Aktion mit 1 AP aus,

Kristall zu zerschlagen. Du hast noch 2 AP ubrig.

O Du gibst 1 AP aus, um zum Kristall zu KLETTERN.
Dann spielst du deine Huterkarte ABSTOSSEN
fur ihre FAHIGKEIT aus, um damit den Abgrund

O zu uberwinden. Du hast jetzt keine Handkarte

mehr, hast aber immer noch 2 AP Ubrig.

ALTE

den

"N ABSTOSSEN

Du fuhrst die
Jederzeit-Aktion
FALLEN LASSEN aus.

W FaLien Lassen Ji

Nach 1 Feld FALLsT du auf
ein Feld mit VorsprUNG und
durftest hier dein FALLEN
beenden. Du entscheidest
dich aber, weiter zu FALLEN.

Du erleidest -1 O ,als du
das Feld mit (33 -Terrain
betrittst.

Du FALLsT weiter.

Ein anderer Huter sieht, dass du beim
O FaLLEN ein Feld mit Kristall betrittst
und spielt eine FAHIGKEIT aus: GIB's
IHM! [asst dich ScHLAGEN 2 ausflUhren.
Du nutzt zudem Hau RicHTIG Zu (die FAHIGKEIT
deiner Charakter-Ubersichtskarte), um auf
dieses ScHLAGEN +1 anzuwenden. Das reicht
aus, um auch diesen Kristall mit Wert 3 zu
zerschlagen.
Es ist aber ein verderbter Kristall und leider hast
du keinen ) -Schutz. Somit erhaltst du durch
dein ScHLacen +1C7. Aber da der Kristall mit
einem einzigen ScHLAGEN zerschlagen wurde,
hat es sich gelohnt!
Du FALLsT immer noch und

. GIB'S IHM!

SCHLAGEN 2
fur einen Huter deiner Wahl.

Hau richtig zu!
(max 1x in jeder deiner
Aktivierungen)

+1 auf dein ScHLAGEN.

ﬂ-rfﬂ'

Du FALLST an
XX -Terrain
vorbei.

O

Du hast noch
immer 2 AP und
nutzt diese fur
AUSRUHEN:

Als nachstes kommt ScHRITT 3:

hast noch immer 2 AP Ubrig.
BEDROHUNG AUSFUHREN. Du hast
das Angriffsdiagramm in deiner

Aktivierung verlassen und somit

Der XX -Schutz
deiner AP-Karte ist

{2 AP: g Ausuuueu]

trifft der Angriff von ABKRATZEN niemand.

Dann fuhrst du ScHRITT 4: ZIEHE AUF 3 HAND-

immer noch aktiv und
verhindert das -1 -

Du beendest dein
FALLEN, als du das Feld
mit VORsPRUNG in der
Startreihe betrittst.

unter
Dann

I,
b.)
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Du mischt deinen ganzen
Ablagestapel (inklusive
Gute ALTe Rosi und
Asstossen) und schiebst ihn

Aktivierung und legst Dyno
auf deinen Ablagestapel.

KARTEN AUF aus: Du hast keine Karten mehr
auf der Hand und ziehst 3 Karten nach.

Das lief sehr gut: Du hast 2 Kristalle
zerschlagen, bist dem Leviathan
ausgewichen, hast alle deine
Handkarten genutzt und am Ende
noch AusrRUHEN ausgefuhrt!

deinen Huterstapel.
beendest du deine

——
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BESIEGT

Sobald dein Lebens- und dein Verderbnisanzeiger auf
dem gleichen Feld liegen wurden, wirst du besiegt.
Wenn das passiert, endet deine Aktivierung (falls
gerade aktiv) sofort.

Lege dann alle deine Huterkarten auf deinen Ablagesta-
pel und deine Huterfigur sowie alle anderen Charakter-
und Klassenkomponenten auf dein Spielertableau. Du
bist aus der Partie ausgeschieden. Dies leitet das Ende
der Partie ein.

Die anderen Huter haben jetzt noch die Letzte Chance:

LETZTE CHANCE

Nachdem der erste Huter besiegt wurde, haben die
verbliebenen Huter nur noch wenig Zeit, die Partie
erfolgreich abzuschlieBen:

Fuhrt den Spielablauf wie gewohnt fort, aber jeder un-
besiegte Huter ist nur noch genau 1x am Zug.
Danach endet die Partie.

Habt ihr bis dahin nicht alle Kristalle zerschlagen, ver-
liert ihr die Partie.

ENDE DER PARTIE

SIEG:
ALLE KRISTALLE ZERSCHLAGEN

Sobald ihr den letzten Kristall des Leviathans zerschlagt
(und mogliche weitere Gewinnbedingungen auf den
Karten mit SONDERREGELN des Leviathans erfullt habt),
rettet ihr den Leviathan:

Ihr habt die Partie gewonnen! Dreht jetzt die
Protokollkarte um und lest laut den Abschluss vor.

NIEDERLAGE:
LETZTE CHANCE VORBEI

Wenn nach Ablauf der Letzren CHANCE noch Kristalle
oder nichterfullte Gewinnbedingungen vorhanden sind,
besiegt euch der Leviathan:

Ihr habt die Partie verloren!

“ﬁ’fﬂ’ffﬂﬂf ﬁ"fﬁ"iﬂ"ﬁ*ﬁ"

SONDERREGELN DER
LEVIATHANE

SCHLUSSELWORTER &
JEDERZEIT-AKTIONEN

Die meisten Leviathane haben ihre eigenen
Schlusselworter und/oder Jederzeit-Aktionen. Diese
sind (wenn vorhanden) immer auf seinen Karten mit
SONDERREGELN beschreiben.

* Jederzeit in deiner Aktivierung:

Nimm dir 1 ReLikT von deinem
Feld.

* Frost X: Nimm dir X FrosT.

LEVIATHANPLATTCHEN

Die meisten Leviathane nutzen
Leviathanplattchen.

Sie stellen bei jedem Leviathan
etwas anderes dar: Mal nutzt ihr
sie als aufdeckbares Terrain im
Buch, mal sammelt ihr sie in euren Spielbereichen.

AUFBAU

Frost
« Erstellt einen Vorrat aus
3 pro Hiiter. Das ist FrosT.

RUCKSEITE 4 VERSCHIEDENE VORDERSEITEN

Wie genau ihr sie nutzen sollt, steht immer auf den
AurBau- sowie SONDERREGEL-Anweisungen der Karten
des Leviathans beschrieben.

KARTEN MIT FELDERN

Einige Leviathane haben weitere

Karten mit Illustrationen und mit e =
Feldern. Meist gibt es fir diese dann e 7T, -
eigene Regeln: Sie verandern das  |§

dortige Terrain oder bewegen sich

sogar hin und her.

Wo und wie ihr diese zum Aufbau anlegt steht immer
auf bei der AurBau-Anweisung des entsprechenden
Leviathans: Sie werden meist direkt auf oder neben
das Buch gelegt.

Liegt eine solche Karte mit Feldern auf dem Buch,
uberdeckt sie Felder und Terrain darunter. Effekte von
uberdeckten Feldern sind nicht langer gultig.

Bewegt sich eine solche Karte, bewegt sich alles darauf
mit (sofern nicht anders angegeben) und bleibt auf der
jeweiligen Position auf der Karte liegen (aber erreicht
somit einen anderen Ort auf dem Buch).

\
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SOLO-MODUS

Du kannst Leviathan Wilds auch Solo spielen: Dabei
steuerst du 2 Huter mit 1 gemeinsamen Huterstapel.

AUFBAU

Baue das Spiel fur 2 Huter auf, aber erstelle deinen
Huterstapel aus allen Karten von insgesamt

2 Charakteren und 1 Klasse (anstelle von 1 Charakter
und 1 Klasse):

Wabhle also 2 Charaktere und 1 Klasse, lege deren
Ubersichtskarten beiseite und mische alle ihre
Huterkarten zu 1 groBen Huterstapel zusammen.

SPIELABLAUF

Das Spiel hat den gleichen Ablauf wie im Spiel mit
mehreren Spielern, mit folgenden Anderungen:

Deine 2 Huter sind abwechselnd am Zug, deine
Handkarten ziehst du aber vom gemeinsamen
Huterstapel.

Verwende die Spielertableaus beider Huter, um
deren Charakter-Ubersichtskarten (mit FAHIGKEIT),
Werte fiir € und T, Fokus, SchwAcHEN und PiLze
nachzuhalten.

Charakter-Ubersichtskarte, Fokus, gesammelte

PiLze sowie ScHWACHEN gehoren immer zu ihrem
jeweiligen Huter und durfen nur von diesem genutzt
werden.

Jede Karte vom Huterstapel darf fur beide
Charaktere genutzt werden (selbst wenn sie
eigentlich zum anderen Charakter gehort).

Beim AusruHEN fuhrst du anstatt deinen gesamten
Ablagestapel zu mischen nur +7 O aus.

Sobald dein Huterstapel keine Karten mehr hat,
verlieren beide Huter (in einer Reihenfolge deiner
Wahl) sofort den HALT und FALLEN.

Ziehst du die ScHwAcHE PArRANOID, wirf sie ab und
ziehe die nachste SCHWACHE.
Sie hat im Solo-Modus keinen Effekt.

—

STRATEGIE-TIPPS

Im Folgenden findet ihr DenkanstoBe, wie ihr das volle
Potential aus euren Zugen herausholen konnt.

ANSTEIGENDE SCHWIERIGKEIT

Der Leviathan wird im Laufe der Partie immer zorniger
und seine Bedrohungen dadurch - Runde fur Runde -
WILDER.

Werdet ScHwAcHEN besser schnell wieder los und achtet
darauf, dass ihr eure $7 im Blick behaltet: T ist
schwer zu verringern, somit bringt euch jedes ScHLAGEN
auf einen verderbten Kristall naher an den Sieg UND an
die Niederlage!

NUTZE DEINE FAHIGKEITEN

Alle Effekte auf der unteren Halfte der Karten in deiner
Hand, auf deiner Charakter-Ubersichtskarte und auf
PiLzen sind FAHIGKEITEN. Sie sind stark und auBerst
effizient. Versucht sie so oft wie moglich sinnvoll
einzusetzen!

Sei aggressiv! Du ziehst zum Ende deines Zuges immer
wieder auf 3 Handkarten auf, also nutze deine
Handkarten bestmaoglich aus!

" 1]
-~ GIB'S IHM!

SCHLAGEN 2 :
fur einen Huter deiner Wahl. E

SIEGESTANZ

D
Wurde gerade ein /A
Kristall zerschlagen?
KLETTERN 2.

-

Wenn du dir Sorgen machst, dass du deinen HaLT
verlieren konntest, guck dich nach dem nachsten
VorsPRUNG um und nutze deine Moglichkeiten clever
aus, um dorthin zu kommen!

T

=

—
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Hilf den Anderen!
Achte darauf, wann
du einem anderen
Huter helfen kannst!
Viele FAHIGKEITEN
lassen sich auch

fur andere Huter
einsetzen.

Aktiver Huter
000

Wenn ein +1 auf

ScHLAGEN den Kristall — -
zerschlagt oder das o s fs.fl
1 fehlende GLEITEN : !.
jemand aus dem
Angriffsbereich rausholt, lohnt sich das oft!

Mach sinnvolle Pausen! VorspRUNGE gibt es reichlich
und die AusruHEN-Aktion bringt dir fur nur 2 AP alle
deine abgeworfenen Karten zuruck.

Das beinhaltet auch alle Karten mit FAHIGKEITEN, die du
noch genau vor diesem AusRUHEN ausgespielt hast!

RBLAGESTRAPEL

DIE SCHWERKRAFT IST DEIN FREUND.

FALLEN LasseN oder ein gut geplantes FALLEN kann von
Vorteil sein:

Nutze Jederzeit-Aktionen: Wahrend deines FALLENS
darfst du - in beliebiger Kombination und von jedem
Feld aus - so viele Jederzeit-Aktionen ausfuhren, wie du
mochtest.

Beispiel:
Du sAMMELST
im FALLEN 1 PiLZ ein.

Du FALLsT weiter und ein anderer Huter spielt eine
FAHIGKEIT aus, die dir ScHLAGEN 2 gibt.

" 1]
- GIB'S IHM!

SCHLAGEN 2 'R
fur einen Huter deiner Wahl. E

Du FALLsT immer noch weiter und fuhrst eine FAHIGKEIT
mit SPRUNG-Diagramm aus. Du sprINGST damit auf ein
Feld mit VorspruNG und beendest dort endlich dein
FALLEN.

="

Angriffen ausweichen: Wenn du dich gut positionierst,
kannst du dich ohne groBe Anstrengung aus einem
Angriffsdiagramm heraus FALLEN LASSEN.

Ruhe finden:

Unabhangig davon, was

du tust oder wie viele
FAHIGKEITEN du nutzt:

Beim FALLEN LAssEN oder
FALLEN wirst du immer
irgendwann auf einen
Vorsprung treffen, auf

dem du dich fur 2AP
AUSRUHEN kannst.

(€

Schutz ausnutzen: Die Schutzsymbole auf deiner AP-
Karte gelten fur deine gesamte Aktivierung, unabhangig
davon, wie oft du KLETTERST, SPRINGST, GLEITEST oder
SCHLAGST.

"r&‘ FaLLen Lassen
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ERLAUTERUNGEN

WIDERSPRUCHE

Wenn die Regeln auf einer Komponente der Anleitung
widersprechen, haben die Regeln auf den spezifischeren
Komponenten Vorrang:

Leviathan-Sonderregel trumpft Spielerkomponente
trumpft Anleitung.

GLEICHSTANDE

Immer wenn ein Effekt auf unterschiedliche Weise
ausgefuhrt werden konnte, entscheidet ihr, wie er
ausgefuhrt wird.

Beispiel: Fix und Juno stehen auf Feldern in der gleichen
Reihe und gelten fur eine Bedrohung beide als ,,hochster”
Hdter. Ihr entscheidet als Gruppe, wer von den beiden
zum Ziel wird.

EFFEKTE

Alles gilt als Effekt, das den aktuellen Zustand des Spiels
verandert: Aktionen von Hutern, das Ausspielen von
FAniGkeITEN, das Anwenden von Terrain, das Ausfuhren
von Bedrohungen sowie das Ausfuhren einer Sonderregel
des Leviathans.

Effekte mit mehreren Bestandteilen: Karten (zum
Beispiel Bedrohungen oder FAHIGKEITEN) haben oft Effekte
mit mehreren Teilen:

Beispiele: ,,-70 und ScHIEBeN® oder ,,KLETTERN und
SCHLAGEN®.

Fallen: FaLLEN ist kein einziger kontinuierlicher Effekt.
Stattdessen besteht 1 FAaLLEN-Effekt aus vielen einzelnen
aufeinanderfolgenden ,Wenn du nicht auf einem Feld
mit VorsPRUNG stehst, bewege dich 1 Feld nach unten®-
Untereffekten.

Modifikatoren: Diese verandern im Normalfall 1 anderen
Effekt. Beispiele sind ,+X auf ScHLAGEN®, ,das Reduzieren
von ) -Verlust“ oder auch eine Sonderregel des
Leviathans, die auf eine Aktion eine direkte Reaktion
auslost (zum Beispiel ,ScHLAGEN auf das Auce des
WAcHTERS sorgt sowohl dafur, dass dieses auf die
GESCHLOSSENE Seite gedreht wird sowie, dass sich dessen
Riesenkristall verringert).

ZEITLICHE ABFOLGEN

Wenn ein Effekt einen anderen unterbricht oder diese
sogar gleichzeitig ausgefuhrt werden sollen, fuhrt sie in
der Reihenfolge eurer Wahl aus.

Wenn du einen mehrteiligen Effekt ausfuhrst, musst du
ihn an 1 Stuck ausfuhren und er darf nicht von anderen
Effekten unterbrochen werden:

Beispiel 1:

Wenn du ZWILLINGSHAKEN ftir -
seine FAHIGKEIT AUSSPIELST:

Du darfst sie zu einem Zeitpunkt
deiner Wahl ausspielen,

selbst wahrend du FALLST.

Du darfst aber nicht ScHLAGEN 1, danach weitere
Felder FaLLEN, und dann nochmal ScHLAGEN 1 und
ANKERN.

ZWILLINGSHAKEN

BEHALTEN.

SCHLAGEN 1, SCHLAGEN 1
und ANKERN.

Du darfst aber weitere
FAHIGKEITEN ausspielen, die 1
oder mehr dieser ScHLAGE
modifizieren.

+1 auf SCHLAGEN I
fur einen Hiter deiner Wahl. I

Beispiel 2: Du darfst zwischen
dem -2€Q) und dem ScHiEBEN 1
keine FAHIGKEIT ausspielen, um
dich rechtzeitig auf das
Diagramm zu bewegen, so dass
du den Q) -Verlust vermeidest, aber das
SCHIEBEN o> erhaltst.

Aktiver Hiter

8055 20

OO0 SCHIEBEN 10

Wollt/Sollt ihr gleichzeitig mehrere Jederzeit-
Aktionen oder Effekte ausfuhren, entscheidet selbst
gemeinsam uber die Reihenfolge.

FAHIGKEITEN

Wenn eine FAHIGkeIT aus mehreren Einzeleffekten
besteht, wie zum Beispiel ,,KLETTERN 2 und SCHLAGEN
2% darfst du entscheiden, in welcher Reihenfolge du
sie ausfuhren willst.

Aber: Absatze und das Wort ,dann“ geben eine
Reihenfolge vor!

Effekte von FAHIGKEITEN sind immer optional und
durfen auch nur zum Teil ausgefuhrt werden.
Naturlich ist damit aber der Effekt trotzdem
vollstandig genutzt.

Beispiel: Wenn du KLETTERN 2 ausfuhren darfst,
darfst du stattdessen auch O oder 1 Felder weit
KLETTERN.

Wenn eine FAHIGKEIT Kosten hat (zum Beispiel

Fil O ), mussen diese zuvor vollstandig bezahlt
werden, um den Effekt ausfuhren zu durfen.

ANGRIFFS-EFFEKT MAXIMAL 1 MAL

Solltest du dich auf einem Feld befinden, das
durch den Uberlappungsbereich mehrerer
Angriffsdiagramme mehrfach getroffen wird,
erleidest du trotzdem nur 1x den Effekt

des Angriffs.

—
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EFFEKTE VON ANGRIFFEN

Manche Bedrohungen und FAHIGKEITEN zeigen in ihren
Diagrammen Felder mit weiteren Farben oder Pfeile.

FARBEN:

Verschiedene Farben stehen fur .3§8 =
verschiedene Effekte (siehe Legende °e®

daneben). Somit ist der Effekt des
Angriffs abhangig vom Feld im Angriffsdiagramm.

Aktiver Hiiter
019

©/0:20

+1 SCHWACHE

PFEILE:

Zeigt ein Angriff Pfeile in 1 oder
mehrere Richtungen, gilt der Effekt
auch fur alle Felder der Reihe/Spalte.

RIESENKRISTALLE

Einige Leviathane haben Riesenkristalle. Diese bestehen
aus mehreren Wurfeln der gleichen Farbe und gelten als
1groBer Kristall, den ihr ebenfalls zerschlagen musst, um
die Partie zu gewinnen.

Am hochsten
00000 Q

BEBLY souesn s

Von welchem Feld (manchmal sogar ,von welchen
Feldern) aus, ihr den Riesenkristall ScHLAGEN durft, erfahrt
ihr auf der Karte mit SONDERREGELN des Leviathans.

Immer wenn ihr einen Wurfel eines Riesenkristalls
unter den Wert 1drehen wirdet, werft ihn stattdessen
ab. Sobald ihr den letzten Wiirfel eines Riesenkristalls
abwerft, gilt der Riesenkristall als zerschlagen.

Schaden geht innerhalb eines Riesenkristall nicht
verloren!

Beispiel: Mit ScHLAGEN 3 auf einen Riesenkristall (2 Wirfel:
Werte 2 und 6), zerschlagst du den Wiirfel mit Wert 2 und
drehst zudem den Wuirfel mit Wert 6 auf die 5.

Ein Riesenkristall aus turkisen Wurfeln, gilt als verderbter
Riesenkristall. Du erhaltst auch hier bei jedem ScHLAGEN
(unabhéangig von dessen Starke) +1¢7.

Bei manchen Bedrohungen sowie Sonderregeln des
Leviathans musst du dich zwischen mehreren Effekten
entscheiden. Du darfst einen Effekt nur wahlen, wenn du
ihn auch ausfuhren kannst.

Beispiel: Du hast keinen HaLT und ein Effekt stellt dich
vor die Entscheidung: -1() oder -1Q).
Hier musst du dich fiir -1Q) entscheiden.

"-l"'

OFFENE INFORMATION

Eure Handkarten sowie Ablagestapel sind offene
Informationen. Ihr durft jederzeit daruber sprechen und
diese einsehen.

DER RAND DES BUCHS

lhr konnt euch weder Uber den Rand des Buches
hinwegbewegen, noch kann euch ein Effekt vom Buch
runter SCHIEBEN.

AUF DEM GLEICHEN FELD STEHEN

Huter durfen Felder mit anderen Hutern Uberspringen,
betreten und auf ihnen stehen bleiben.

SCHLUSSELWORTER

AKTIVER HUTER

Der Huter, der grade am Zug ist.

ANKERN

Wenn ein Effekt dich ANKERN lasst, darfst du dein FALLEN
beenden, auch ohne dass du ein Feld mit VorsPRUNG
betrittst.

Voraussetzungen: Dein Huterstapel darf nicht leer sein.
Du darfst nicht auf einem offenen Feld ANKERN.

ANGRENZEND

Die 4 Felder direkt orthogonal links, rechts, uber und
unter deinem Feld sind dazu angrenzend. Sie sind 1 Feld
von deinem Feld entfernt.

ABWEHREN X

Wenn du @) oder O verlieren wurdest oder ScHIEBEN
ausfuhren sollst, reduziere die Zahl des Effekts um X (auf
ein Minimum von 0).

Nutzt du ABWEHREN bei einem mehrteiligen Effekt,
darfst du den ABweHReN-Wert sogar frei zwischen
dessen Teileffekten aufteilen.

Beispiel: ABweHREN 2 kann ,-2 ) und ScHieBeN 1 zu
,-1@Q) und ScHieBen O verandern.

AsweHreN darf auch auf Terrain-Effekte () - und
(0 -Verlust) angewendet werden.

AswenReN darf nicht auf das Erhalten von $J/
ScHwAcHE oder Leviathan-Sonderregeln (zum Beispiel
das Erhalten von Frost) angewendet werden.

BEHALTEN

Wenn du eine Huterkarte mit BeHALTEN durch einen

X O “-Effekt (und nur dadurch!) auf deinen
Ablagestapel legen musstest, nimm sie stattdessen auf
deine Hand.
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EIN HUTER DEINER WAHL

Wahle 1 Huter auf einem Feld im Buch (oder auf einer
Karte mit Feldern). Du darfst auch deinen eigenen Huter
dafur wahlen. Falls relevant, entscheidet der ausgewahlte
Huter selbst, wie der Effekt ausgefuhrt wird.

ENTFERNUNG

Die Anzahl an Feldern von einem Feld zu einem anderen.
Entfernung und Reichweite werden immer orthogonal
gezahlt (nie diagonal).

ERSCHOPFEN / BEREIT MACHEN
Es gibt Plattchen, die bei ihrer Nutzung erschopft

werden. Sie mussen erst wieder bereit gemacht werden,
um erneut genutzt werden zu konnen.

Erschopfen: Drehe das Plattchen auf seine Ruckseite.
Bereit machen: Drehe das Plattchen auf seine Vorderseite.

HOCHSTER, NIEDRIGSTER, LINKSTER
ODER RECHTESTER

Bezieht sich auf die Position innerhalb des Buches.

Der ,hochste” Huter” ist zum Beispiel der Huter, der

sich auf einem Feld befindet, das - im Vergleich zu allen
anderen Hutern auf dem Buch - in der am weitesten
oben liegenden Reihe steht. Bei Gleichstand entscheidet
ihr selbst wer der Beteiligten zum Ziel wird.

NAHESTER

Die Komponente, die von allen Komponenten dieser Art
am wenigsten Felder von dir entfernt ist, gilt als die dir
naheste.

NACHSTER

Der Huter, der als nachstes im Uhrzeigersinn am Zug ist,
ist der ,nachste” Huter.

NIEMAND GETROFFEN?

Dieser Effekt I0st nur aus, wenn der dazugehorige Angriff
keinen Huter getroffen hat, unabhangig davon wieviele
Huter zum Ziel wurden.

Sollte der Angriff dich treffen, du seinen Effekt aber
teilweise oder vollstandig ABWEHREN, giltst du trotzdem
als getroffen und der Effekt von ,Niemand getroffen?”
wird nicht ausgelost.

REICHWEITE

Wenn es nicht anders dabei steht, hat ScHLAGEN eine
Reichweite von O Feldern, was heiBt, dass man damit nur
etwas auf dem eigenen feld ScHLAGEN kann.

Bestimmte Effekte geben ,Reichweite +X“ auf ScHLAGEN.
Dies lasst sich auf jedes ScHLAGEN anwenden.

T —

SCHLAGEN +X

Du darfst +X zu einem ScHLAGEN hinzu rechnen.

Dies hat nur einen Effekt, wenn es zu einer SCHLAGEN-
Aktion dazu gespielt wird (unabhangig davon ob durch
AP oder eine FAHiGkEIT). Der Wert kann nicht auf mehrere
ScHLAGEN-Aktionen verteilt werden.

SCHIEBEN X

Bewege deine Huterfigur X Felder weit in die durch den
Pfeil angezeigte Richtung. Dabei betrittst du jedes Feld,
uber/auf das du dabei cescHoBEN wirst und erleidest nach
dem ScHieBeN die Terrain-Effekte aller so betretenen
Felder.

SCHWACHE

Schwachen sind Karten, die einem
Huter ein Handicap verpassen.
Wenn du ,+1 ScHWAcHE ausfuhren
sollst, ziehe die oberste Karte vom
Schwachestapel und lege sie in
deinen Spielbereich.

Jede ScHwAcHE hat ihren individuellen Effekt (manche
dauerhaft, manche einmalig), sowie eine Moglichkeit, die
Schwache wieder abzuwerfen. Wenn du eine Schwache
abwirfst, mische sie sofort zurtick in den Schwachestapel.

WILD X

Drehe die X am weitesten links liegenden verdeckten
Runicen Bedrohungen in der Bedrohungs-Reihe um
180° so, dass ihre WiLbeN Halften nach oben zeigen.
Sind bereits alle Bedrohungen WiLp, wenn ihr WiLp X
ausfuhren sollt, passiert nichts.
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FAQ
CHARAKTERE
KIRA

Wenn du die FAHiGkelT deines RELIKTSCHILDS ausfuhrst,
erleidest du den Effekt der Bedrohung, den ansonsten
ein anderer Huter hatte erleiden mussen.

Aber: Wurdest du selbst bereits den Effekt der
Bedrohung erleiden, erleidest du ihn - entgegen der
allgemeinen Regel - in diesem Falle doppelt.

JUNO

Wenn du einen PiLz aus der Schachtel nehmen
darfst, dort aber keiner mehr ist, mische alle
abgeworfenen offenen PiLze verdeckt und lege sie
zuruck in die Schachtel.

Gibt es noch keine Ablage mit abgeworfenen PiLzen?
Dann darfst du dir keinen PiLz nehmen.

Durch AuskuNbpscHAFTEN durfen Terrain-Effekte auf
dem Feld ignoriert werden (nicht die Effekte von
verderbten Kristallen).

Wenn ein Huter ein offenes Feld mit WEeITsicHT
betritt (Uber ErsPAHEN dort platziert), darf dieser sich
entscheiden, nicht zu FaLLEN. Sollte sich WEITsICHT
aber von dort wegbewegen, solange dort ein Huter
steht, beginnt dieser sofort zu FALLEN.

SCHATTEN

Auch durch ScHLAGEN mit der FAHIGKEIT von LANGFINGER
oder Wurrspeer auf einen verderbten Kristall erhaltst
du trotz erhohter Reichweite +1C7.

KLASSEN
ABENTEURER

VERGELTUNG und TEUFELSKERL bleiben im Spiel, bis der
Effekt, den sie ABweHReEN (Bedrohung oder Terrain)
vollstandig ausgefuhrt wurde. Danach werden die
restlichen Effekte der FAHiGkeIT ausgefuhrt und erst
dann wird die Karte abgeworfen.

MoTivaTioN hat - wenn auBerhalb der eigenen
Aktivierung gespielt - keinen Effekt.

Wahlen die beiden Huter bei TEAMARBEIT den

gleichen Effekt und 1 der Huter verbessert ihn

mit seinem Fokus, gilt diese Modifikation nur fur
% diesen Huter, nicht zusatzlich fir den anderen.

f

HEXER

Du darfst pro FAHiGkeiT maximal 1 ENerGie-Effekt
ausfuhren.

Auch durch ScHLAGEN mit der FAHIGKEIT von
ENERaGIESTOSS auf einen verderbten Kristall erhaltst du
trotz erhohter Reichweite +1C7.

SCHMETTERER

1 oder mehr Wurfel von einem Riesenkristall zu
entfernen, gilt auch als ,einen Kristall zerschlagen®.

ZOCKER

GLUck GeHABT! und ALLes Ober NicHTs konnen
FAHIGKEITEN mit GLUck/PecH-Effekten unterbrechen
und das Ergebnis von deren Munzwurf verandern.

LEVIATHANE
ALLE

Hat ein Leviathan als Sonderregel eine eigene
ScHLAGeN-Aktion, kann diese ganz normal durch

AP sowie FAHiGkeITEN ausgefuhrt werden und darf
auch durch ,+X Reichweite“ modifiziert werden.
Sonderregeln oder Modifikatoren, die durch ScHLAGEN
ausgelost werden, werden auch immer sofort als Teil
dieses ScHLAGENS ausgefuhrt.

1000 SEELEN

Du darfst 1 ScHLAGEN-Aktion nicht auf mehrere
KRABBLER aufteilen.

Du darfst den Effekt des Schltsselworts KRABBELN
nicht unterbrechen. Betritt ein KraeBLER dein Feld,
wird dieser sofort abgeworfen (fiihrt zu @) -Verlust),
bevor du ihn ScHLAGEN kannst.

Siehe dazu ,Zeitliche Abfolgen® auf Seite 19.

Wenn sich der Aurzue bewegt, bewegt sich alles
darauf mit (zum Beispiel auch Angriffsmarker).

GLUTHORN

Wenn es bei VuLkaNnausBrucH keine Hitze gibt, die
OekN liegt, hat die Bedrohung keinen Effekt (nur lila
Halfte).

SAMMLER

Spieler durfen unbegrenzt viele RELIKTE in ihren
jeweiligen Spielbereichen haben.

Wenn du besiegt wirst, wahrend du ein ReLIkT hast,
bleibt es in deinem Spielbereich. Du kannst dessen
Effekt aber nicht mehr nutzen. RELIKTE von besiegten
Spielern zahlen weiterhin fur die Siegbedingung.

e e e e .
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SCHUPPE VORTEX

Nur die Ausrichtung fur die Aktion GLEITEN sowie Wenn ihr WiND ausfuhrt, dreht auch immer die
von FALLEN wird von der Sonderregel ScHWIMMEN Huterfiguren in Pfeilrichtung (als Hilfestellung).
beeinflusst. Sprung- sowie Angriffsdiagramme haben
keine gespiegelte Ausrichtung und funktionieren
genau wie abgedruckt.

/
/
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Jedes ScHieBen & wird entsprechend der aktuellen
Richtung der Schwerkraft ausgefuhrt.

Bewegungsaktionen und FAHIGKEITEN erlauben es
dir nicht, auf der anderen Seite des Buches wieder
aufzutauchen. Das geht nur durch FALLEN.

WACHTER

Wenn der Riesenkristall leer ist, gelten alle WenN
AugE ofren-Effekte weiterhin und ihr durft das Auce
weiterhin ScHLAGEN, um es zu schlieBen (dabei
erhaltet ihr dann nicht mehr +1G2).

ZWILLINGE

Bedrohung RammkaMPF: Bei der WiLben Halfte ist auch
der FueHEN-Efffekt SCHNELL.

Wenn du Lurt fur ScHwiMMEN abwirfst und dann
deine Aktivierung auf einem offenen Feld beendest,
beginnst du sofort zu FALLEN.

TYRANN

Bedrohung Aurspiessen: Die WiLbe Halfte wird 2x
ausgefuhrt: 1x wahrend ScHRrITT 1 als ScHNELLER Effekt
und 1x wahrend ScHriTT 3 als VERzOGERTER Effekt.

VERSCHLINGER

Die Bedrohung SpriesseNDE DoORNEN kann auch Huter
im MaGeN zum Ziel haben.

Bedrohung RuNTERscHLUCKEN: Wenn sich alle Huter im
MaceN befinden, wird der Angriff Ubersprungen und
kein Angriffsmarker platziert.

Bedrohung AN DeN HORNERN PackeN: Der gewahlte
Huter erleidet den Terrain-Effekt des H/I-Felds, wenn

Der 2. Teil der Bedrohung wird trotzdem ausgefuhrt.

Bedrohung VEerpAuen: Erhoht den Wert des Wurfels
mit dem aktuell niedrigsten Wert im MaGeN oder auf
dem Buch. Dreht dazu den Wurfel auf die hohere
Seite. Bei Gleichstand zwischen Kristallen im MAGeN
und auf dem Buch gewinnt der Magen. Gibt es immer
noch einen Gleichstand, entscheidet ihr, welchen

der am Gleichstand beteiligten Kristalle ihr im Wert
erhoht.

VERWESEN

FAuLE mit Terrain-Effekt (alle auBer FAuLe die durch
Wiurfel ersetzt wird) bleibt bis zum Ende der Partie
auf dem Buch liegen.

Terrain-Effekte von FAuLE konnen wie ublich durch
entsprechende Schutz-Symbole verhindert werden.

Der Angriff von ScHLEICHENDE FAuLNIS nimmt nur
Kristalle als Ziel, deren Wurfel auf dem Buch liegen.

er es betritt, nicht aber wenn er schon dort stand.

Wenn ein Huter beim FLIEHEN von einem ZwiILLING
auf das Buch gestellt wird, stellt ihn auf das Feld,
das genau unter dem Feld liegt, auf dem er auf dem
ZwiLLinG stand. Da es ein offenes Feld ist, beginnt er
sofort zu FALLEN.

Der verderbte Zwilling FLient immer im Kreis D - E - F
- und wieder zu D. Der normale Zwilling FLIEHT immer
im Kreis A - B - C - und wieder zu A.

Wenn ein ZwiLLing, auf dem ein Angriffsmarker liegt,
FLienT, bewegt sich dieser mit.
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FR®STED

Nachdruck oder Verdffentlichung der Anleitung, des Spielmaterials oder der lllustrationen ist nur
mit vorheriger Genehmigung erlaubt.

WIR LIEBEN SPIELE

Braucht ihr ein Ersatzteil?
Dann verwendet unser Kontaktformular auf frostedgames.de/kontakt!

WWW.FROSTED
@ discord.frostedgames.de

Habt ihr Regelfragen zu diesem Spiel oder wollt ihr einfach nur auf dem
Laufenden bleiben? Schaut auf unserem Discord-Server unter
discord.frostedgames.de vorbei!

/
/
/_
é
/
/
/.
/
)
;
/
/
I
/
/
/)
;
/:.




e

T — -

B e P

.

UBERSICHT DER EFFEKTE

SYMBOLE

+/-XQ (Leben): Verschiebe [l entsprechend auf
deinem Spielertableau.

+/-XCJ (Verderbnis): Verschiebe _Jentsprechend
auf deinem Spielertableau.

-X () HaLT: Wirf X Karten von deinem Huterstapel
auf deinen Ablagestapel ab.

+X (O HaLT: Schiebe X zuféllig ausgewahlte Karten
von deinem Ablagestapel als unterste Karten
unter deinen Huterstapel.

O Verderbter Kristall: Bei ScHLaGen X, +1T7.
XX Schadliches Terrain: Beim Betreten, -1Q).
© Rutschiges Terrain: Beim Betreten, -1(7).

- Offenes Feld: Beginne beim Betreten zu FALLEN.

A Vorsprung: Du darfst dein FALLEN beim
Betreten beenden. Du darfst dich nur auf Feldern
mit VORSPRUNG AUSRUHEN.

4§ & <o ob:Richtung des Effekts (meist SCHIEBEN).

.: Orientierungspunkt fur ein Angriffsdiagramm
von einer Bedrohung.

{3 : Startpunkt fur ein Sprung-Diagramm von einer
FAHIGKEIT.

WICHTIGE SCHLUSSELWORTER

ANKERN: Du darfst dein FALLEN beenden.
Voraussetzungen: Dein Huterstapel darf nicht
leer sein. Du darfst nicht auf einem offenen Feld
ANKERN.

ABWEHREN X: Verringere @) -Verlust, () -Verlust
oder ScHiEBEN von 1 Effekt insgesamt um X.

Erschopfen: Drehe das entsprechende Plattchen
auf seine Ruckseite. Es ist dann nicht nutzbar.
Du darfst es erst wieder nutzen, wenn es wieder
bereit ist.

Bereit machen: Drehe das entsprechende
Plattchen auf seine Vorderseite. Es ist
bereit und ab jetzt nutzbar. Wenn du es das
nachste mal nutzt, erschopfe es.

BeHALTEN: Wenn du eine Karte mit BEHALTEN
durch () -Verlust abwerfen musstest, nimm
sie stattdessen auf deine Hand.

ScHNELL: Die Bedrohung wird ausgefuhrt,
sobald sie aufgedeckt wird. Nach dem
Aufdecken und vor dem Ausfuhren durfen
aber noch FAHIGKEITEN ausgespielt werden.

VEeRrzOGERT: Der Angriffsmarker des Angriffs
wird erst in ScHrITT 3 platziert, direkt bevor
der Angriff ausgefuhrt wird. Nach dem
Platzieren und vor dem Ausfuhren durfen
aber noch FAHIGKEITEN ausgespielt werden.

PILZ-EFFEKTE

{2 X: FUhre ScHLAGEN X aus.
< X: Filhre KLETTERN X aus.
o 2: Fiihre GLEITEN X aus.

XX : 1x XX -Terrain AsweHRreN oder (nur in
deiner Aktivierung) deine AP-Karte erhalt
auch XX-Schutz.

3 : 1x @ -Terrain ABWEHREN oder (nur in
deiner Aktivierung) deine AP-Karte erhalt
auch @& -Schutz.

O :1x O bei deinem ScHLAGEN ignorieren oder
(nur in deiner Aktivierung) deine AP-Karte
erhalt auch O -Schutz.

Fokus bereit: Mache deinen Fokus bereit.

+1 AP (nur in deiner Aktivierung): Erhalte 1
zusatzlichen AP in dieser Aktivierung.

Ziehe 1 Karte: Ziehe 1 Karte von deinem
Huterstapel und nimm sie auf deine Hand.




