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- Das Schicksal -

) fahren miissen, um sie nicht zu schnell zu stark werden zu lassen. Die Ereignisse sollen nur wahrend

% ei den ,,Schicksalen* handelt es sich um (iberwiegend ,,negative Ereignisse*, die den Heroen wider-
~&%" der Zugphase des Spielleiters auftreten, wenn er selber keine Aktionen ausfiihren kann bzw. keine

Monster ziehen kann.

Wann diese Regel gespielt werden sollte

Spielt eine Gruppe mit den Mdbelsuchtabellen,
bei denen die Heroen aufgrund der ibergewichte-
ten ,positiven Ereignisse* bevorteiligt werden,
soll durch das ,,Schicksal* ein Ausgleich geschaf-
fen werden.

Das Einbringen des ,Schicksals* ist aber auch
immer dann empfehlenswert, wenn mehr als vier
Heroen die Herausforderung antreten. Hierdurch
wird die Position des Spielleiters gestérkt, so dass
die Anzahl der im Spielplan verzeichneten Mons-
ter stets beibehalten werden kann.

Wann schlégt das Schicksal zu?

Grundsétzlich niemals, wenn der Spielleiter in
seiner Runde eine Aktion ausfihrt. In diesem
Moment konnten zusatzliche Ereignisse eher den
Spielfluss storen.

Hat der Spielleiter vor seinem Spielzug keine
Monster mehr zur Verfigung, darf er (vorausge-
setzt die Heroen sind ihm Uberlegen) einen 10-
seitigen Wirfel werfen. Ist das Ergebnis gleich
oder kleiner der Anzahl im Spiel befindlicher He-
roen, so darf er eine ,,Mastercard“ vom Stapel he-
ben und das Ereignis verkunden. Ist die gewirfel-
te Zahl groRer als die Anzahl der Mitspieler, dann
wird keine Karte gezogen und es passiert nichts.
Je mehr Spieler an einem Spiel teilnehmen, desto
mehr ,,Zuféllige Ereignisse“ werden eintreten
usw.

Wenn gemalR dem Text einer ,,Mastercard“ nur
eine einzelne Person von dem Ereignis betroffen
sein soll, dann trifft es stets die Figur des Spielers,
welcher der zuvor gewdirfelten Augenzahl ent-
sprechend im rechten Uhrzeigersinn vom Spiellei-
ter sitzt.

Um die Heroen nicht gleich zu Beginn ihres A-
benteuers mit einem Schicksalsschlag zu konfron-
tieren, empfiehlt es sich, erst nach Ende ihrer ers-
ten Monsterbegegnung mit der Wirfelprozedur zu
starten.

Y Abb.:

Riickseite der
Schicksalskarten
(Mastercards)

Besondere Ereignisse

Zu einigen ,,Mastercards“ konnen die Fallen- und
Avrtefaktesets von ,,Mage Knight* zur Geltung kom-
men. Zu anderen ,,Mastercards* sind zusétzliche Fi-
guren erforderlich.

Abb.: Schicksal ,,Geister*

W3 Geister tauchen plétzlich in einer Entfernung von 10
Feldern in einem bereits erkundenden Gang hinter den He-
roen auf. Sie bewegen sich mit 4 Schritten, kénnen durch
Wande schreiten und versuchen in den folgenden Runden
auch durch die Heroen zu ziehen. Dabei muss jeder betrof-
fene Heroe eine Intelligenzprobe bestehen, um keinen Intel-
ligenzpunkt zu verlieren. Bei bestandener Probe, 16st sich
der Geist in Luft auf.
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