


DAS QUESTENBUCD

@ uesten stehen im, Mittelpunkt des Lebens eines jeden nobler Ritters, Daher ist ¢s

nicht Gberraschend, dass Questen auch bei Schatten dber Camelot eine entscheidende

“Rlle spiclen, :

Wihrend alle cifrigens Ritter den Inhalt des Regethefts genau kennen sollten, stellt das
Questenbuch in erster Linie ¢in Nachschlagewerk dar, gﬂs Sfir allgj_e{;e geschricben wurde, ~

die nach weiteren Erkenntnissen streben, Und auch der infriganfe Verrater wird hier
wertvolleHinweise fir seine finsteren, Machenschaften finden,

Im hinterenTeil diesesFHefts finden Sie zweiAnhinge, Der exste beruht auf uralten
HAufzeichnungen und beleuchtet dic Charaktere deor einzelner Ritter, wihrend der zweite
HAvhang alle im Spicl auftauchendenRarten genauer erliutert,

In diesem Questenbuch bezichen sich Seitenangaben auf dic entsprechendensAbschnitte
im Regetheft, wenn nichtsAnderes angegeben ist,

In Camelots unmittelbarer Umgebung gibt es sieben Standard-Questen:

# das Turnier gegen den Schwarzen Ritter
@ die Lanzelot-Queste

@ die Drachen-Queste _
# die Excalibur-Queste '
@ die Gral-Queste

4 die Pikten- und Sachsen-Kriege

.‘!‘,

Sie werden alle im Questenbuch néher erldutert. Fiir jede gewonnene oder verlorene Queste legen die
Ritter neue Schwerter nach Camelot. Im Verlaufe des Spiels zeigen die Schwerter an, welche Seite gerade
besser dasteht - die getreuen Ritter oder die Machte des Bdsen.

Dartiber hinaus gibt es zwei Spezial-Questen in Camelot selbst. Wird eine von ihnen verloren, bedeutet dies
den sofortigen Untergang fir die getreuen Ritter der Tafelrunde:

e die Belagerung von Camelot, die verloren ist, wenn 12 Belagerungsmaschinen Camelot umgeben

e die Queste der Tafelrunde, die Giber den Ausgang des Spiels entscheidet - sobald 12 oder mehr Schwerter
in Camelot liegen, hat diejenige Seite gewonnen, welche die Mehrheit an Schwertern ihrer Farbe dort
besitzt. Im Falle eines Gleichstands gewinnen die Mdachte des Bosen.

Stanmdard-Questen

Die Standard-Questen haben dieselbe Struktur und weisen einige Gemeinsamkeiten auf:
e ¢cin Name und ein Symbol, die fiir diese Queste auf verschiedenen Spielelementen und Karten verwendet werden

e cine Abbildung der Gegend, in der diese Queste stattfindet, auf dem Spielbrett oder einer Questentafel;
manchmal auch eine Abbildung der Feinde, auf welche die Ritter dort treffen -8

e Symbole, die angeben, ob es sich um eine Soloqueste oder um eine Gruppenqueste handelt, an der alle
Ritter teilnehmen konnen

= ©® Kartenablagefelder, soweit erforderlich, auf die schwarze und weille Karten platziert werden, um die
% Entwicklung der Queste zu beeinflussen
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e Piktogramme fiir Sieg und Niederlage, die angeben, welche
Belohnung die Sieger erwartet (gegebenenfalls einschlief3lich
der Reliquie) beziehungsweise welche Auswirkungen eine
Niederlage hat

Gute Taten und Jhtionen
¢ Der bosen Machte

Fir jede Queste gibt es in der Regel eine oder mehrere schwarze
Karten oder Aktionen der bosen Machte sowie eine oder mehrere
weille Karten, die fiir die Queste gespielt werden konnen, oder

Hier fiir einen einzelnen.
i Heldentaten, die man vollbringen kann, um die Queste dem e

Sieg ndher zu bringen. Beschreibungen daftr finden Sie in den Kapiteln iiber die beiden Phasen des Fortschritts
des Bosen (S. 10-11) und der Heldentaten (S. 12-17) im Haupt-Regelheft und werden deshalb bei der
Beschreibung der einzelnen Questen nicht noch einmal aufgefiihrt. Gegebenenfalls sind in den entsprechenden
Abschnitten Verweise auf die Erlduterungen der Karten in Anhang Il eingefigt.

oloquesten

Questen, auf deren Tafel ein einzelnes Feld mit einem Ritter abgebildet ist (das Turnier gegen den Schwarzen
Ritter und die Lanzelot-Queste), sind Soloquesten. Diese konnen gleichzeitig immer nur von einem einzigen
Ritter in Angriff genommen werden.

Vollendung zu verlassen, werden zur Strafe fiir diese Queste eventuell bereits gespielte weille Karten sofort
auf den Ablagestapel gelegt. Sollten bis zu diesem Zeitpunkt schon schwarze Karten fiir diese Soloqueste gespielt
worden sein, bleiben diese liegen.

L Wenn ein Ritter auf einer Soloqueste aus irgendeinem Grund beschlieBt oder gezwungen ist, sie vor deren

Die Queste ist weder verloren, noch vollendet, so dass keine weiteren Folgen eintreten. Allerdings hat die
D Erfillung dieser Queste damit einen herben Riickschlag erlitten!

Rampfquesten

Das Turnier gegen den Schwarzen Ritter, die Lanzelot-Queste und die Drachen-Queste sind Kampfquesten. 4

Bei Kampfquesten spielen die Ritter nach und nach Kampfkarten und stellen dabei eine Kombination =
zusammen, die von der Queste vorgegeben wird (Paare, Drillinge, Fullhouse). Zugleich versuchen sie, mit

den ausgespielten weillen Karten eine Summe zu erzielen, die den Gesamtwert der schwarzen Karten,

welche fiir diese Queste gespielt wurden, ibersteigt.

| Eine Kampfqueste ist vollendet, wenn alle Ablagefelder fir weifle (oder schwarze) Karten belegt sind.
Gewonnen hat die Seite mit dem héheren Gesamtkartenwert.

dhiederkehrende Questen

Einige der Questen (das Turnier gegen den Schwarzen Ritter, die Pikten- und Sachsenkriege) sind
wiederkehrend. Nachdem sie gewonnen oder verloren wurden und die Folgen des Sieges oder der Niederlage
ausgefiihrt sind, beginnt dieselbe Queste wieder von vorne.

Das Ende einer Queste

Eine Queste endet haufig dann, wenn alle freien Kartenablagefelder auf einer der beiden Seiten belegt sind.

In der Regel hangt der Sieg davon ab, ob der Gesamtwert der auf der Seite der Ritter gespielten weiflen Karten
F die Summe der schwarzen Karten auf der Seite der bosen Machte iibersteigt. Eventuell abweichende

Endbedingungen werden gegebenenfalls in den Beschreibungen der einzelnen Questen erlautert.

Nach dem Abschluss einer Queste werden alle Karten, welche fir diese Queste gespielt wurden - die

‘Q schwarzen und die weiflen -, auf die jeweiligen Ablagestapel gelegt. Die eventuell verwendeten Figuren e

er Pikten oder Sachsen kommen zuriick in den Vorrat. Alle Ritter, die sich auf der Queste aufgehalten ‘7

i



@ < | Alle Ritter, die sich auf der Queste befinden,
a3 17 wenn diese gewonnen oder verloren wird,
1

| NIEDERLAGE

haben, werden sofort zuriick nach Camelot gestellt; daftir ist -
keine Heldentat erforderlich. AnschlieBend kommen die + 2y

Auswirkungen der gewonnenen oder verlorenen Queste zum ‘ l 0.3 Oa

Tragen - wie durch die Sieg- und Niederlage-Piktogramme der x4

Queste vorgegeben. Falls eine Reliquie gewonnen wurde, erhdlt -

diese derjenige Ritter, der die Queste gewonnen hat. Wurde die

Queste verloren, kommt die Reliquie dieser Queste aus dem Spiel. Wichtiger Dinweis ‘

Eine Queste kann auch dann verloren
werden, wenn keine Ritter auf der

2 o —_
%[Bg unh ﬁlﬁbﬂ‘lﬂgﬁ entsprechenden Questentafel stehen!
Auf jeder Queste sind in der Regel zwei Piktogramme abgebildet: [n'fidiegem® Fall St é

. -, A ] X . Lebenspunkte; sollten jedoch als Folge
ein helles fur die Belohnung im Falle eines Sieges und ein dunkles 4., Niederlage schwarze Schwerfer

fir die KKonsequenzen einer Niederlage. oder Belagerungsmaschinen nach

Es gibt folgende Sieg- und Niederlage-Piktogramme: Camelot gelangen, findet dies frotzdem
statt, Falls diese Queste mif einer

Reliquie verbunden ist, kommt diese

Lebenspunkte gewinnen/verlieren nun aus dem Spiel.

*1| gewinnen oder verlieren sofort die angegebene  Z5:58 enn SIR PALOMIDES auf einer von den Rittern
Anzahl an Lebenspunkten. Kein Ritter kann jemals mehr [$¢°ax2 siegreich vollendeten Queste steht, erhilt er
als 6 oder weniger als 0 Lebenspunkte haben. ¢ )/ einen Lebenspunkt mehr als vom entsprechenden

Piktorgramm auf der Queste angegeben.

1 WeiBe Karten verteilen

=24 Ziehen Sie vom weillen Nachziehstapel so viele Karten, wie durch das Piktogramm angegeben.

X7 | Diese Karten werden aufgedeckt und beliebig unter allen Rittern verteilt, die auf der Queste stehen.

So konnen einige Ritter auch mehr Karten bekommen als andere. Wenn es bei der Diskussion um die Verteilung '
der weillen Karten zu keiner Einigung kommt, werden die Karten gemischt und zufillig an die anwesenden

Ritter verteilt; die erste Karte erhdlt dabei derjenige Ritter, der die Queste gewonnen hat.

m 11, WeiBe/schwarze Schwerter binzufiigen

|| | Legen Sie die durch das Piktogramm vorgegebene Anzahl an weillen/schwarzen
" | Schwertern nach Camelot.

[ Reliquie gewinnen/verlieren

B/ % Wenn die Queste siegreich vollendet wurde, erhalt der Gewinner (also derjenige Spieler, der die

letzte Aktion durchgefiihrt hat, mit deren Hilfe die Queste abgeschlossen und gewonnen wurde)

die Reliquie und legt sie auf seine Wappentafel. Falls die Queste verloren wurde, kommt die Reliquie fiir
diese Partie ganz aus dem Spiel.

Belagerungsmaschine binzufiigen

Dieses Symbol im Piktogramm fr die Niederlage auf den Pikten- und Sachsenkriegen gibt an, dass
Belagerungsmaschinen nach Camelot gestellt werden missen, wenn ein Krieg verloren wurde.

fur eine schwarze Karte 3
¢ine Belagerungsmaschine binzufiigen

Sobald die Questen ,Drache”, ,Excalibur” oder ,Heiliger Gral” abgeschlossen und
gewonnen oder verloren wurden, kommen alle schwarzen Karten, die sich auf die
jeweilige Queste beziehen (Lanzelot/Drachen-Karte, Excalibur, Verzweiflung, Trostlosigkeit,
. Finsterer Wald) und im spteren Spielverlauf gezogen werden, auf den Ablagestapel. Als
SR Ersatz fir die Karte wird stattdessen eine Belagerungsmaschine nach Camelot gestellt.
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< Ziel der Queste

=t Das Turnier gegen den Schwarzen Ritter auf dem Hauptspielbrett ist

& eine wiederkehrende Solo- und Kampfqueste, bei der ein einzelner

' Ritter versucht, nach und nach mit weilen Kampfkarten zwei Paare
' mit verschiedenen Werten zu spielen (z.B. 1, 1 und 3, 3, aber nicht
1, 1 und 1, 1). Dabei miissen die Karten nicht in einer bestimmten
Reihenfolge gespielt werden, solange am Schluss die erforderliche
Kombination erreicht wird. Gleichzeitig gelangen durch die Machte
des Bdsen nach und nach Karten des ,Schwarzen Ritters” auf ihre Seite
der Queste. Wenn die Queste endet, hat die Seite mit der hoheren
Gesamtsumme gewonnen.

fortschritt des Bdsen

Immer wenn eine Karte ,Schwarzer Ritter” gezogen wird. Sobald der vierte Schwarze Ritter
8| auf die Queste gelegt wird, endet die Queste sofort.

! Deldentat

* Das Ausspielen einer weilen Kampfkarte (siche ,Schwarzer Ritter”, S. 14). Wenn die zweite
Karte fiir das zweite Paar weifler Kampfkarten abgelegt wird, endet die Queste sofort.

Bedingungen fiir Sieg und Niederlage |
Bei Vollendung der Queste hat der Ritter gewonnen, wenn die Summe der weiflen Kampfkarten hoher

ist als die Summe der Schwarzen Ritter, die auf der Queste liegen. Ist der Gesamtwert der Schwarzen

Ritter hoher oder gleich hoch wie die Summe der hier abgelegten weillen Kampfkarten, hat der Ritter

verloren.

Diese Queste ist wiederkehrend, Wenn sie abgeschlossen Wurde, kommen alle Karten auf die
Ablagestapel, und die Queste beginnt von vorne.

w—__Belobnung bei ¢inem Sieg e

fised

Falls ein Ritter auf der Queste steht, wenn der Schwarze Ritter besiegt wird,
so gewinnt dieser einen Lebenspunkt hinzu, nimmt drei zusatzliche weil3e
Karten auf die Hand und stellt seine Miniatur sofort nach Camelot.
Aulerdem wird ein neues weilles Schwert nach Camelot gelegt.

NIEDERLAGE

folgen ciner Niederlage

Legen Sie ein schwarzes Schwert nach Camelot. Ein Ritter, der auf dieser Queste
steht, wenn diese verloren wird, muss einen Lebenspunkt abgeben und geht sofort
zurlick nach Camelot.

@m..,b




Ztel der Queste

Die Lanzelot-Queste ist eine Solo- und Kampfqueste, bei der ein
einzelner Ritter versucht, nach und nach ein Fullhouse mit weiflen
Karten verschiedener Werte zu spielen (also ein Paar und einen
Drilling, z.B. 1, 1 und 3, 3, 3, aber nicht 1, 1 und 1, 1, 1). Dabei
miissen die Karten nicht in einer bestimmten Reihenfolge gespielt
werden, solange am Schluss die erforderliche Kombination erreicht
wird. Gleichzeitig gelangen durch die Machte des Bosen allmahlich
Lanzelot-Karten auf die Queste. Wenn die Queste endet, gewinnt
die Selte mit dem hoheren Gesamtwert!

il fortschritt des Bdsen

Immer wenn eine Lanzelot-Karte gezogen wird. Sobald die fiinfté Lanzelot-Karte auf der Queste
abgelegt wird, ist diese sofort beendet.

beldentat

Das Ausspielen einer weillen Kampfkarte (siehe ,Lanzelot”, S. 14). Wenn die fiinfte Karte
fir das Fullhouse weiller Kampfkarten abgelegt wird, endet die Queste sofort.

Bedmgungen fiir Sieg und Niederlage
Bei Vollendung der Queste hat der Ritter-gewonnen, wenn die Summe der weiflen Kampfkarten hoher
ist als die Summe der schwarzen Lanzelot-Karten, die auf der Queste liegen. Ist der Gesamtwert der
Lanzelot-Karten hoher oder gleich hoch wie die Summe der hier abgelegten weillen Kampfkarten, hat
der Ritter verloren.

Diese Queste kann nur einmal vollendet werden. Nach ihrem Abschluss verschwindet sie und wird
durch die Drachen-Queste auf der Riickseite der Tafel ersetzt

Belobnung bei ¢inem Sieg
Ein Ritter, der auf der Lanzelot-Queste steht, wahrend diese

gewonnen wird, bekommt einen Lebenspunkt hinzu, nimmt | poe
vier zusatzliche weifle Karten vom Nachziehstapel auf die ( L @ .
Hand und stellt seine Miniatur sofort nach Camelot. rI g e
Lanzelots Riistung platziert der Ritter auf seiner Wappentafel. | / X4
Aulerdem wird ein neues weilles Schwert nach Camelot ~ »—

gelegt. Die Questentafel wird umgedreht.
folgen einer Niederlage

Legen Sie ein schwarzes Schwert nach Camelot. Ein Ritter, der auf der
Queste steht, wenn diese verloren wird, muss einen Lebenspunkt abgeben
und geht sofort zuriick nach Camelot. Die Questentafel wird umgedreht.

Reliquie: Lanzelots Riistung

Eigenschaften: Immer wenn der Besitzer von Lanzelots Riistung eine schwarze Karte zieht, nimmt er die

zwei obersten Karten vom schwarzen Nachziehstapel, wahlt eine davon aus und legt die andere unter den
. schwarzen Nachziehstapel. Im Gegensatz zu den anderen Reliquien behalt der Verrdter Lanzelots Ristung
auch, wenn er enttarnt wurde. Er kann also die Eigenschaft der Reliquie jedes Mal nutzen, wenn er beschlief3t,
eine schwarze Karte zu ziehen. Lanzelots Riistung kann nie an einen anderen Ritter ,verliehen” oder
weitergegeben werden. Sie bleibt bis zum Spielende bei demjenigen, der sie gewonnen hat. Sie ist die einzige
N Reliquie, die der Verrater nicht abgeben muss, wenn er enttarnt wurde.

e Wi\
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Ztel der Queste

Die Drachen-Queste ist erst verfligbar, wenn die Lanzelot-Queste
vollendet worden ist. Im Gegensatz zur Lanzelot-Queste handelt es sich
hierbei um eine Gruppen-und Kampfqueste, fur deren siegreiche
Vollendung hdaufig mehrere Ritter zusammen erforderlich sind. Die
Ritter miissen nach und nach 3 Drillinge weifler Kampfkarten mit
jeweils verschiedenen Werten legen (also z.B. 1, 1, 1 und 2, 2, 2 und
4, 4, 4). Dabei mussen die Karten nicht in einer bestimmten Reihenfolge
gespielt werden, solange am Schluss die erforderliche Kombination
erreicht wird. Gleichzeitig gelangen durch die Méchte des Bosen
allmahlich Drachen-Karten auf die finstere Seite der Queste. Ist die
Queste vollendet, hat die Seite mit der hoheren Summe gewonnen.

fortschbritt des Bdsen

Queste abgelegt wird, ist diese sofort beendet.
Deldentat

Bedingungen fiir Sieg und Niederlage

Immer wenn eine Drachen-Karte gezogen wird. Sobald die fiinfte Drachen-Karte auf der

Das Ausspielen einer weillen Kampfkarte (siehe ,Drache”, S. 14). Wenn die dritte Karte
fir den dritten Drilling weiler Kampfkarten abgelegt wird, endet die Queste sofort.

Bei Vollendung der Queste haben die Ritter gewonnen, wenn die Summe der weilen Kampfkarten
hoher ist als die Summe der Drachen-Karten, die auf der Queste liegen. Ist der Gesamtwert der
Drachen hoher oder gleich hoch wie die Summe der hier abgelegten weilen Kampfkarten, haben die

Ritter verloren.

Nachdem die Queste gewonnen oder verloren wurde, wird sie aus dem Spiel genommen. Werden
im spateren Verlauf der Partie weitere Lanzelot/Drachen-Karten gezogen, wird anstelle der normalen
Auswirkungen dieser Karten eine Belagerungsmaschine nach Camelot gestellt.

Belobnung bei ¢inem Sieg

Ritter, die auf der Queste stehen, wenn der Drache besiegt wird,
erhalten jeweils 2 Lebenspunkte, teilen die obersten 7 Karten vom
weillen Nachziehstapel untereinander auf und kehren sofort nach
Camelot zuriick. Aulerdem werden 2 weille Schwerter nach Camelot
gelegt. Die Questentafel kommt aus dem Spiel.

folgen ciner Niederlage

Legen Sie 2 schwarze Schwerter nach Camelot. Alle Ritter, die auf der
Queste standen, als diese verloren wurde, biilen 2 Lebenspunkte ein und
gehen sofort zuriick nach Camelot. Die Questentafel kommt aus dem Spiel.

\T’T’ z
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Ztel der Queste

Die Excalibur-Queste ist eine Gruppenqueste, die dadurch gewonnen
wird, dass man das legenddre Schwert allmdhlich auf die helle
Uferseite des Flusses bewegt.

Der Ritter, durch dessen Aktion Excalibur auf das letzte, siegreiche
Feld auf der Uferseite der Ritter bewegt wird, erhalt das
sagenumwobene Schwert.

fortschritt des Bdsen

Immer wenn eine Excalibur-Karte gezogen wird, bewegt sich Excalibur einen Schritt in
Richtung Vergessenheit (die gefrorene Seite des Flusses).

Deldentat

“@ " Ein Ritter, der auf der Excalibur-Queste steht, kann eine weie Karte abgeben, um das
legendare Schwert einen Schritt in Richtung der griinen Seite der Ritter zu bewegen.

Bedmgungen fiir Sieg und Niederlage

Wenn Excalibur eine der beiden Seiten des Flusses erreicht, ist die Queste zu Ende. Die getreuen Ritter
haben gewonnen, wenn Excalibur ihre Seite des Flusses erreicht hat; ist das Schwert auf die gefrorene
Seite gelangt, haben sie die Queste verloren.

Nachdem die Queste gewonnen oder verloren wurde, kommt die Queste aus dem Spiel. Die Questentafel
wird umgedreht. \Werden im spéteren Verlauf der Partie weitere schwarze Excalibur-Karten gezogen, wird
anstelle der normalen Auswirkungen dieser Karten eine Belagerungsmaschine nach Camelot gestellt. '

Belobnung bei cinem Sieg S
Ritter, die auf der Queste stehen, wenn Excalibur *f'r r :

gewonnen wird, erhalten jeweils 1 Lebenspunkt, teilen
die obersten 7 Karten vom weillen Nachziehstapel l / —
untereinander auf und kehren sofort nach Camelot ‘ /

zurtick. Der Ritter, der durch seine letzte Aktion die
Queste gewonnen hat, erhalt Excalibur und legt das beriihmte Schwert auf seiner Wappentafel ab.
AuBerdem werden 2 weille Schwerter nach Camelot gelegt. Die Queste kommt aus dem Spiel, die
Questentafel wird umgedreht.

folgen einer Niederlage

Legen Sie 2 schwarze Schwerter nach Camelot. Alle Ritter, die auf der Queste
standen, als diese verloren wurde, biilen 1 Lebenspunkt ein und gehen sofort
zurtick nach Camelot. Excalibur ist nicht mehr verfiigbar und kommt fiir den Rest
der Partie aus dem Spiel. Die Questentafel wird umgedreht.

Reliquie: Excalibur

Eigenschaften: Solange ein Ritter Excalibur besitzt, addiert er +1 zum Ergebnis jeder Kampfqueste

auf der er gerade steht. Dazu zdhlen Sie einfach 1 zum Gesamtwert der weillen Kampfkarten, die auf
dieser Queste abgelegt wurden, bevor Sie die Summe mit dem Gesamtwert der gegnerischen schwarzen
Karten vergleichen. Dies gilt fur jede Kampfqueste sowie beim Kampf gegen Belagerungsmaschinen.
Im Verlaufe des Spiels kann der Ritter, der Excalibur besitzt, beschlieflen, das legendare Schwert zu opfern,

_um die Folgen einer soeben gezogenen schwarzen Standard- oder Spezial-Karte zu annullieren - auch st
auBerhalb seines eigenen Spielzugs. Die Verwendung von Excalibur ist die einzige Mdglichkeit zu
verhindern, dass eine schwarze Standard-Karte, die gerade gezogen wurde, ins Spiel kommt. Dieses
Opfer tritt sofort in Kraft, bevor die Konsequenzen der schwarzen Karte wirken. Excalibur wird =),

danach aus dem Spiel genommen und steht in dieser Partie nicht mehr zur Verfiigung. A

Excalibur kann nicht ,verliehen” oder an einen anderen Ritter weitergegeben werden.

3§ T
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Ziel der Queste

Die Gral-Queste ist eine Gruppenqueste,
die gewonnen ist, wenn die Ritter nach
und nach 7 weille Gral-Karten offen auf
die Queste gelegt haben.

fortschbritt des Bdsen

Immer wenn eine der Karten ,Trostlosigkeit”, ,Verzweiflung” oder ,Finsterer
Wald” gezogen wird.

!‘? beldentat

‘“"'T Das Ausspielen einer Gral-Karte (sieche S. 15).

Bedingungen fiir Sieg und Niederlage

Wenn 7 Karten derselben Farbe auf der Queste liegen, ist diese vollendet. Wenn alle diese Karten

Gral-Karten sind, haben die Ritter gewonnen. Liegen nur schwarzé Verzweiflung- und Trostlosigkeit-
Karten auf der Tafel, sind die Queste und der Heilige Gral verloren!
Nachdem die Queste gewonnen oder verloren ist, kommt die Queste aus dem Spiel. Die Questentafel
wird umgedreht. Werden im spateren Verlauf der Partie weitere Karten , Trostlosigkeit”, ,\Verzweiflung”
oder ,Finsterer Wald” gezogen, wird anstelle der normalen Auswirkungen dieser Karten eine
Belagerungsmaschine nach Camelot gestellt.

0 : 3 SIEG |
Belobnung bei ¢cinem Sieg | \B B ._

) -

Ritter, die auf der Queste stehen, wenn der Heilige Gral &% |r i ;'H el @ | 1 J e
gewonnen wird, erhalten jeweils 1 Lebenspunkt, teilen l l J o . =
die obersten 7 Karten vom weiflen Nachziehstapel i Y x7 +1
untereinander auf und kehren sofort nach Camelot :
zuriick. Der Ritter, der durch seine letzte Aktion die Queste gewonnen hat, erhdlt den Heiligen Gral und
legt ihn auf seiner Wappentafel ab. Auflerdem werden 3 weille Schwerter nach Camelot gelegt. Die Queste
kommt aus dem Spiel, die Questentafel wird umgedreht.
folgen einer Niederlage NEDERLACE
Legen Sie 3 schwarze Schwerter nach Camelot. Alle Ritter, die auf der
Queste standen, als diese verloren wurde, verlieren 1 Lebenspunkt und
gehen sofort zurlick nach Camelot. Der Heilige Gral ist nicht mehr verfiigbar
und kommt fir den Rest der Partie aus dem Spiel. Die Queste kommt aus
dem Spiel, die Questentafel wird umgedreht.
Reliquie: Der Deilige Gral
Eigenschaft: Wenn im Verlaufe des Spiels die Anzahl der Lebenspunkte eines Ritters auf Null sinkt,
so dass er sterben muss, kann der Besitzer des Heiligen Grals beschliefen, diesen Ritter aus dem Heiligen
Gral trinken zu lassen. Dann erholt sich der Betreffende sofort wieder und erhalt seine anfanglichen 4
Lebenspunkte zurlick. Diese Eigenschaft kann der Besitzer des Heiligen Grals “auch fur sich selbst nutzen, *
falls die Situation es erforderlich macht.

Nachdem der Heilige Gral verwendet wurde, ist er verbraucht und wird fir den Rest der Partie aus
dem Spiel genommen.
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“flichen dann nach Camelot.

Die Pikten-
und %atbsmkmge
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Ziel der Queste

Die Pikten- und Sachsenkriege auf dem Hauptspielplan sind zwei
dhnliche, aber voneinander unabhangige, wiederkehrende
Gruppengquesten. In diesen Kriegen versuchen die Ritter, nach und
nach eine aufsteigende Folge aus 5 weillen Kampfkarten zu legen
(von 1 bis 5), bevor 4 Kriegerfiguren (Pikten oder Sachsen, je nach
Krieg) auf dieser Queste stehen.

| fortschritt des Bdsen i

Immer wenn eine Pikten-, Sachsen- oder Soldner-Karte gezogen wird.
Sobald die vierte Figur auf der Queste steht, ist dieser Krieg sofort verloren.

beldentat

.'.I-".;I Das Ausspielen einer weillen Kampfkarte (siehe ,Pikten und Sachsen”, S. 15-16). Wenn die
\ | fiinfte Karte der aufsteigenden Folge weiler Kampfkarten abgelegt wird, ist dieser Krieg sofort
gewonnen.

Bedingungen fiir Sieg und Niederlage

Uber Sieg oder Niederlage entscheidet, ob zuerst die 5 erforderlichen weifien Karten der aufsteigenden_ g

Folge oder die 4 Kriegerfiguren des Feindes auf der Queste stehen. Wenn die Queste endet, beginnt
ein neuer Krieg. '-

. . ” 4 4r—\
Belobnung bei ¢inem Sieg o
Ritter, die auf der Queste stehen, wenn die Pikten oder Sachsen besiegt + R P
werden, erhalten jeweils einen Lebenspunkt, teilen sich die obersten 4 l A L J
Karten vom weillen Nachziehstapel und kehren sofort nach Camelot X4 +1

zuriick. AuBerdem wird ein neues weilles Schwert nach Camelot gelegt. .

folgen einer Niederlage

Legen Sie ein schwarzes Schwert nach Camelot und fiigen Sie zwei
Belagerungsmaschinen hinzu. Ritter, die auf der Queste stehen, wenn
diese verloren wird, miissen jeweils einen Lebenspunkt abgeben und




r Die Tafelrunde

L‘

Camelot ist keine gewdhnliche Queste, sondern das Zentrum des TS :

gesamten Spiels. Wenn Camelot fdllt, ist alle Hoffnung verloren ) D

- und die Partie auch! : __ A _. 2
=Y & & ]

Camelot ist in zwei verschiedene Orte unterteilt: die Tafelrunde im S E
Bel h . '

Inneren und den Bereich auBlerhalb der Mauern, in dem die .

Belagerungsmaschinen aufgestellt werden. Diese beiden Orte
bilden eine Einheit - es ist also keine Aktion erforderlich, um von
einem dieser beiden Bereiche zum anderen zu gehen.

Innerhalb Camelots befindet sich die Tafelrunde. Hier werden im Verlaufe der Partie
die Schwerter abgelegt, welche den Fortschritt der getreuen Ritter gegen die Machte -
des Bosen anzeigen.

Dariiber hinaus ist die Tafelrunde der Ort, an dem alle Ritter das S.piel beginnen.

Wenn ein Ritter seinen Zug in Camelot verbringt, kann er

e entweder bei der Tafelrunde stehen bleiben und zwei weille Karten vom Stapel ziehen (wenn er
nicht bereits 12 oder mehr weille Karten auf der Hand hat),

e oder zum Belagerungsbereich gehen und versuchen, eine Belagerungsmaschine zu zerstoren.

. Der Belagerungshbereich ‘

v

i, e ;

Der Belagerungsbereich liegt au3erhalb der Mauern von Camelot. Hier werden die Belagerungsmaschinen
platziert.

Das passiert immer dann, wenn
® ein Spieler dies als seine Aktion in der Phase ,Fortschritt des Bosen” wahlt.
e ¢in Spieler eine schwarze Karte zieht, die sich auf eine Queste bezieht, welche nicht mehr im Spiel ist.

AuBerdem stellt man immer 2 Belagerungsmaschinen auf, wenn ein Krieg gegen die Sachsen oder
Pikten verloren wird. Eine der Morgana-Karten sorgt ebenfalls fiir 2 Belagerungsmaschinen, wenn
sie gezogen wird.

Mochten Sie gegen eine Belagerungsmaschine kampfen, entscheiden Sie zundchst, wie viele Kampfkarten
Sie aus lhrer Hand spielen méchten, und legen diese dann auf den Tisch. AnschlieBend wiirfeln Sie
mit dem achtseitigen Wiirfel.

MGochten Sie gegen eine Belagerungsmaschine kimpfen, entscheiden Sie zundchst, wie viele
Kampfkarten Sie aus Ihrer Hand spielen mochten, und legen diese dann auf den Tisch.
Anschliefend wiirfeln Sie mit dem achtseitigen Wiirfel.

® Wenn die Summe der von lhnen gespielten weillen KKampfkarten hoher ist als das Wiirfelergebnis,
haben Sie den Kampf gewonnen. Legen Sie die gespielten Karten auf den Ablagestapel und nehmen
Sie die Belagerungsmaschine vom Brett. Sie kommt zuriick in den Vorrat.
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| Camelot unter - die Partie ist fiir die getreuen Ritter verloren.

WP or

® \Wenn die Summe der von lhnen gespielten weiflen Kampfkarten niedriger als das Wiirfelergebnis oder

mit diesem identisch ist, verlieren Sie einen Lébenspunkt. Drehen Sie lhren Lebenswiirfel auf die
nachstniedrigere Zahl. Wenn Sie dadurch auf Null abrutschen, sterben Sie (siehe im Regelheft ,Einen
Lebenspunkt verlieren”). Die Belagerungsmaschine bleibt stehen, und Sie legen Ihre gespielten Karten ab.

Sieq in Camelot

Das Spiel endet sofort nach der Aktion, durch die ein zwadlftes Schwert nach Camelot gelangt.

Beachten Sie: Wenn widhrend der letzten Aktion der Partie zeitgleich mehrere Schwerter nach Camelot
gelegt werden, konnen.sich am Ende des Spiels auch mehr als zwalf Schwerter hier befinden.

Wenn der Verrdter noch am Leben und bis zu diesem Zeitpunkt unerkannt geblieben ist, deckt er nun seine
Treue-Karte auf. Infolgedessen werden zwei weifle Schwerter in Camelot auf die schwarze Seite umgedreht.

Nun werden die schwarzen und weilen Schwerter in Camelot getrennt voneinander gezihlt. Wenn
die Anzahl der weillen Schwerter grofer ist als die Anzahl der schwarzen, haben die getreuen Ritter
der Tafelrunde gewonnen. Andernfalls siegen die Machte des Bosen, und der Verrater kann seinen
Triumph feiern.

Plotsliche Niederlage in Camelot -

e \Wenn im Verlaufe der Partie 7 oder mehr schwarze Schwerter in Camelot liegen, haben die
getreuen Ritter bei der Verteidigung Camelots versagt und das Spiel verloren.

® Wenn im Verlaufe des Spiels eine zwolfte Belagerungsmaschine nach Camelot gestellt wird, geht

'..
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DIE RITTER & DER VERRATER

. In Schatten iiber Camelot, spielt jeder Teilnehmer einen Ritter
der Tafelrunde.

Jeder Ritter hat seine eigene Figur und eine Wappentafel, die
bestimmte Informationen bietet und verschiedene Elemente zeigt:

- ein Bild des Ritters
- die Spezialfahigkeit des Ritters
j - eine Zusammenfassung des Spielzugs eines Ritters

- eine Ablagestelle fiir den Lebenswiirfel, der fiir die
Gesundheit und Stdrke des Ritters steht

- Ablagestellen fiir die Reliquien, die der Ritter durch die
erfolgreiche Vollendung seiner Questen gewinnen kann
& (Excalibur, der Heilige Gral und Lanzelots Riistung)

. Die Riickseite der Wappentafel wird verwendet, wenn der
rentsprechende Ritter als Verrdter enttarnt ist.

Die folgenden Ritter wollen die Verteidigung Camelots sichern:

Wenn Kdnig Artus an der Partie teilnimmt, ist er der Startspieler.
Sollte ein Spieler in eine laufende Partie einsteigen wollen, setzt
ersich direkt links neben Konig Artus.

Irgendwann wahrend seines Spielzugs kann Kénig Artus einem
anderen Ritter eine weiBe Karte geben; die Sitzposition der beiden
Ritter am Tisch spielt dabei keine Rolle. Der Ritter nimmt die Karte
an und gibt als Gegenleistung eine seiner weiBen Karten an Kénig
Artus zuriick. Die beiden Karten werden verdeckt iibergeben, so
dass die anderen Spieler sie nicht sehen.

Sir Galabad - Lanzelots Sobn

Wahrend der Heldentat-Phase seines Spielzugs kann Sir Galahad
eine weiBe Spezial-Karte seiner Wahl zusdtzlich zu seiner
Heldentat spielen. Wenn er dies tut, muss er als seine normale
Heldentat eine andere Aktion wahlen (oder gewahlt haben).

L Kénig Artus - Utber Pendragons Sobn

Sir Gawain - Kénig Lots Sobn

Wenn Sir Gawain sich in Camelot aufhdlt und beschlieBt, als
seine Heldentat weiBe Karten zu ziehen, nimmt er sich 3 Karten
anstatt 2.

Sir Kay - Kdnig Artus Seneschall

Wenn Sir Kay auf einer Queste zugegen ist, wenn gerade ein
Kampf endet, kann er eine zusatzliche weiBe Kampfkarte seiner
Wahl spielen, nachdem die schwarzen Karten dieser Queste
aufgedeckt worden sind. Er kann dies auch dann tun, wenn er
selbst nicht der letzte Ritter war, der eine Kampfkarte fiir diese
Queste gespielt hat, muss jedoch am Ende des Kampfes noch auf
dieser Queste stehen. Sir Kay kann seine Spezialeigenschaft
ebenfalls im Kampf gegen eine Belagerungsmaschine einsetzen.

Sir Palomides - Sarazeniscber Ritter

3 Fiir jede siegreich abgeschlossene Queste, auf der Sir Palomides
steht, gewinnt er neben den normalen Belohnungen,

die es fiir die erfolgreiche Beendigung dieser Queste gibt, 1
zusatzlichen Lebenspunkt. Das Maximum von 6 Lebenspunkten
gilt jedoch auch fiir ihn.

Sir Parzival - Pellinores Sobn

Wahrend der Phase ,Fortschritt des Bdsen" in seinem Spielzug
kann sich Sir Parzival die oberste Karte des schwarzen
Nachziehstapels ansehen, bevor er entscheidet, welche der
negativen Aktionen er wahlt. Wenn er Lanzelots Riistung besitzt,
zieht Sir Parzival 2 schwarze Karten und Tegt 1 davon wieder unter
den schwarzen Nachziehstapel; erst danach entscheidet er, ob er
die zweite Karte spielen machte oder sie stattdessen wieder auf
den Nachziehstapel legt und lieber eine andere Aktion zum
Fortschritt des Bosen wdht.

Sir Tristan - von Lyonesse

Immer wenn Sir Tristan in Camelot aufbricht, kann er dies
zusatzlich zu seiner normalen Heldentat tun. Als seine normale
Heldentat kann er nicht eine weitere Bewegung wahlen.

Der Verrater

Der Verrdter ist ein Ritter, der sich mit den Mdchten des Bdsen
verbiindet hat. Festgelegt wird dies durch das zufdllige Ziehen
beziehungsweise Zulosen einer Treue-Karte zu Beginn der Partie.
ZuAnfang spielt der Verrdter seine Rolle, wie es auch jeder normale
Ritter tun wiirde. Im Geheimen arbeitet er jedoch gegen die
getreuen Ritter und versucht, dabei keinen Verdacht zu erwecken.
Sobald 6 oder mehr Belagerungsmaschinen rund um Camelot
aufgestellt sind oder mindestens 6 Schwerter in Camelot liegen,
konnen die Ritter Anklage erheben, um herauszufinden, wer der
Verrdter ist.
Wenn ein Ritter mit seiner Anschuldigung Recht hat, muss der
enttarnte Verrdter sich sofort zu erkennen geben und seine Treue-
Karte aufdecken. Dann dreht er seine Wappentafel auf die Verrater-
Seite um.
Nun muss der Verrdter alle seine Karten abgeben, seine Miniatur
vom Spielbrett entfernen und vor sich aufstellen.
Wenn er Excalibur oder den Heiligen Gral besitzt, sind diese
Reliquien nun fiir den Rest der Partie fiir alle Ritter verloren; sie
kommen aus dem Spiel. Hat der Verrdter Lanzelots Riistung, behalt
er diese.
Der Verrdter gibt auch seinen Lebenswiirfel ab, da er ihn nicht
ldnger bendtigt. Von jetzt an his zum Spielende agiert er im
Schatten, auBerhalb der Reichweite der anderen Ritter.
Nachdem der Verrdter enttarnt wurde, befolgt er die Anweisungen
auf der Riickseite seiner Wappentafel, statt einen normalen
Spielzug durchzufiihren. Er hat also folgende zwei Aktionen:

- Er zieht zufdllig eine beliebige weiBe Karte aus der Hand

eines Spielers seiner Wahl und legt sie sofort auf den

Ablagestapel UND

- Er stellt eine Belagerungsmaschine nach Camelot ODER
zieht die oberste Karte vom schwarzen Nachziehstapel 2
und spielt sie sofort.
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DIE KARTEN

In Schatten iber Camelot gibt es drei Hauptkategorien von Karten.

—Die Treue-Karten: Zu Beginn des Spiels erhdlt jeder Ritter eine solche
Karte, die festlegt, ob er ein getreuer Ritterist, der Camelot verteidigen
will, oder der Verrdter, der auf der Seite der Mdchte des Bdsen steht.

— Die weiBen Karten: Sie sind erkennbar an ihrem weiBen Rand und
enthalten ,gute" Personen oder Vorkommnisse, die den Ritternin der
Regel bei der Erfiillung ihrer Questen helfen.

— Die schwarzen Karten: Sie sind erkennbar an ihrem schwarzen Rand,
stellen bose Omen fiir die Ritter dar und sind beim Verrdter sehr
beliebt, da sie im ganzen Land Unheil verbreiten.

Sowohl bei den weiBen, als auch bei den schwarzen Karten gibt es einige
Unterkategorien.

— Spezial-Karten: Einige schwarze und weife Karten sind Spezial-
Karten. Oben auf diesen Karten ist ein anderes Symbol zu sehen als
bei den normalen Karten. WeiBe Spezial-Karten werden in der Regel
als Heldenaktion ausgespielt (siehe , Heldenaktionen”, S. 14), wihrend
schwarze Spezial-Karten besonders hdssliche Geschehnisse ausldsen,
wenn sie gezogen werden (siehe , Schwarze Spezial-Karten"”, S. 10).

WEISSE STANDARD-KARTEN

KAMPFKARTEN (51 Karten: 14 Einser, 12 Zweier, 10 Dreier,
8 Viierer, 7 Fiinfer)

Einsatzmdglichkeit: Kampf

WeiBe Kampfkarten werden wahrend der Heldentat-Phase
eines Spielzugs gespielt.

Wahrend der Heldentat-Phase kann eine einzelne weiBe Kampfkarte
auf eine der Questen ,Schwarzer Ritter”, ,Drache”, ,Lanzelot",
,Piktenkrieg" oder ,Sachsenkrieg” gespielt werden, sofern sich der
Ritter auf dieser Queste befindet. Der Wert der Karte muss den
Erforderissen der jeweiligen Queste entsprechen, also fiir die geforderte
Kombination (zwei Paare, drei Drillinge, ein Fullhouse oder eine
aufsteigende Folge) verwendbar sein.

Wenn Sie in Camelot gegen eine Belagerungsmaschine kampfen mdchten,
kdnnen Sie mehrere weiBe Kampfkarten in einer beliebigen Kombination
gleichzeitig spielen. AuBerdem kénnen Sie als Heldentat Ihrer Wah drei
weiBe Kampfkarten mit demselben Wert (z.B. 1, 1, 1) ablegen, um 1
Lebenspunkt zu bekommen.

q GRAL-KARTEN (18 Karten, alle gleich)
Einsatzmoglichkeit: Gral-Queste

\
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Die {ibrigen, normalen schwarzen und weiBen Karten werden auch als
Standard-Karten bezeichnet. Einige dieser Standard-Karten gehdren
wiederum zu bestimmten Unterkategorien, die im Folgenden erldutert

Eine Gral-Karte kann wahrend der Heldentat-Phase eines
Spielers einzeln auf die Questentafel der Gral-Queste gelegt
werden, wenn die Ritter-Miniatur dieses Spielers auf der Gral-

| s

werden.

— Kampfkarten: Alle weiBen Kampfkarten sowie die schwarzen Karten
.Schwarzer Ritter" und ,,Lanzelot/Drache" werden als Kampfkarten
bezeichnet. Sie sind am Zahlenwert in den oberen Ecken erkennbar.
Er gibt die Starke der Karte an, wenn diese fiir eine Kampfqueste oder
beim Kampf gegen eine Belagerungsmaschine eingesetzt wird.

— Questen-spezifische Karten: Wenn eine Standard- oder Spezialkarte
mit einer oder mehreren bestimmten Questen verbundenist, sind die
Symhole dieser Questen auf den Karten abgebildet - in der Regel in
den oberen Ecken. Wenn diese Stelle bei Spezial- und Kampfkarten
nicht verfiigbar ist, befinden sich die Symbole im Zentrum der Karte
oberhalb des Textfeldes.

Einige wichtige Regeln fiir die Karten

Die Anzahl der weiBen Karten, die ein Spieler auf der Hand halten
kann, ist nicht beschrankt. Falls ein Spieler jedoch 12 oder mehr weiBe
Karten besitzt, kann er - wenn erin Camelot ist - nicht wahlen, als seine
Heldentat zwei weiBe Karten zu ziehen.

Ein Spieler darf seine Handkarten niemals den anderen Spielern zeigen.
Er kann nur allgemein iiber sie diskutieren, ohne genaue Auskiinfte zu
geben (siehe ,Anmerkungen zur Kooperation", S. 8).

Auch seine Treue-Karte muss jeder Spieler geheim halten - es sei
denn, er wird durch eine Anklage dazu gezwungen, sie aufzudecken.

Wenn im Laufe der Partie der schwarze oder weiBe Nachziehstapel

aufgebraucht ist, werden alle Karten des jeweiligen Ablagestapels

wieder gemischt und bilden nun den neuen Nachziehstapel. Zugleich

werden auch die Karten des Nachzieh- und Ablagestapels der anderen

Farbe miteinander gemischt, um ebenfalls einen neuen
Nachziehstapel zu bilden.

Queste steht.

Eine Gral-Karte wird immer auf dem ersten freien Ablagefeld platziert,
das der Reliquie des Heiligen Grals am ndchsten liegt.

Reliquie
Heiliger
Gral

Wenn keine Ablagefelder mehr frei sind, aber auf einigen Feldern
Trostlosigkeit- oder Verzweiflung-Karten liegen, wird die Gral-Karte
nicht auf die Questen-Tafel, sondern auf den Ablagestapel gelegt.
Stattdessen wird die Trostlosigkeit- oder Verzweiflung-Karte entfernt,
die dem Helhgen Gral am ndchsten ist.

Wenn die Gral-Queste ahgeschlossen ist, kénnen Gral-Karten weiterhin
zum Ablegen verwendet werden - entweder einzeln, um Excalibur vorwdrts
zu bewegen, oder in Drillingen, um sich selbst zu heilen.

WEISSE SPEZIAL-KARTEN

@ F  EINBERUFUNG (1 Karte)

Wenn diese Karte gespielt wird, diirfen die Ritter alle sofort und
auBer der Reihe nach Camelot gehen, wenn sie machten. Dafiir
ist keine Heldentat erforderlich. Fiir jeden Ritter, der jetzt in

= (amelotist, wird je eine weiBe Karte gezogen und aufgedeckt.
Diese Karten werden nun beliebig unter den anwesenden Rittern verteilt.
Falls es zu keiner Einigung kommt, werden die Karten gemischt und
zufdllig an diese Spieler verteilt.




— SCHICKSAL (1 Karte)
= E’ .‘;ﬁ Wenn der Ritter, der diese Karte spielt, ein Getreuer ist,
,& . ziehen alle noch lebenden Ritter eine weiBe Karte vom
== Nachziehstapel und nehmen diese auf die Hand. Solange die

Identitdt des Verrdters nicht bekannt ist, kann er diese Karte
spielen, als sei er ein getreuer Ritter der Tafelrunde. So kann
er versuchen, die librigen Ritter von seiner Unschuld zu iiberzeugen.

i Wenn der Verrdter diese Karte spielt, kann er damit auch seine wahre
; |dentitdt zeigen. Dann zeigt er den iibrigen Rittern seine Treue-Karte und
A dreht seine Wappentafel auf die Verrdterseite. Von diesem Verrat sind

seine Gegner so lberrumpelt, dass jeder von ihnen sofort 2 beliebige

weiBe Karten abgeben und auf den Ablagestapel legen muss (oder

weniger, falls jemand keine 2 Karten hat).

Der Verrdter kann, wenn er michte, diese Karte wahrend seines Spielzugs

spielen - auch bevor er eigentlich angeklagt werden kannte (also bevor
i sich 6 Belagerungsmaschinen oder 6 Schwerter in Camelot befinden).

HELDENTUM (1 Karte)

Diese Karte wird auf eine vom Spieler beliebig gewahlte Queste
gelegt, auBer auf Camelot und die Belagerungsmaschinen.
Dort bleibt die Karte liegen, bis die Queste vollendet ist. Dann
kommt automatisch ein zusdtzliches Schwert nach Camelot -

' einweiBes, wenn die Queste gewonnen wurde, ein schwarzes
im Falle einer Niederlage.

DIE DAME VOM SEE (1 Karte)
Falls die Excalilbur-Queste noch nicht vollendet ist, wenn
diese Karte gespielt wird, wandert Excalibur ein Feld in
Richtung der griinen Flussseite der Ritter. Sollte die Excalibur-
Queste bereits abgeschlossen sein, erhdlt der Ritter, der
diese Karte ausspielt, stattdessen 2 zusdtzliche
Lebenspunkte. So kann die Anzahl an Lebenspunkten die urspriinglichen
4zwar Ubersteigen, aber nie hoher sein als 6. Diese Karte kann unabhangig
D von dem Ort gespielt werden, an dem sich der Ritter gerade befindet.

@1 MERLIN (7 Karten)
s Wer diese Karte wahrend seines Zugs spielt, kann eine der
$  folgenden Aktionen durchfiihren:
- 1 Belagerungsmaschine aus Camelot entfernen und zuriick
<+ inden Vorrat stellen
- oder die letzte auf eine beliebige Queste gespielte schwarze Standard-
Karte entfernen (z.B. die letzte auf der Gral-Queste abgelegte
Verzweiflung-Karte oder die letzte gespielte Kampfkarte beim Turnier
gegen den Schwarzen Ritter, bei der Lanzelot- oder Drachen-Queste)
' - oder einen Krieger von einer Kriegsqueste seiner Wahl (Pikten- oder
Sachsenkrieg) entfernen.
AuBerdem kdnnen ein oder mehrere Spieler gemeinsam insgesamt
3 Merlin-Karten spielen - notfalls auch auBerhalb ihres eigenen
Zugs -, umsofort eine schwarze Spezial-Karte zu annullieren (jedoch
»— keine schwarze Standard-Karte), die ansonsten in der Phase
; ,Fortschritt des Bosen" ins Spiel kommen wiirde. Die 3 Merlin-
Karten werden gespielt, nachdem die schwarze Spezial-Karte gezogen
und aufgedeckt wurde, jedoch bevor ihre Auswirkungen durchgefiihrt
werden. AnschlieBend werden die 3 Merlin-Karten und die schwarze
- Spezial-Karte auf die jeweiligen Ablagestapel gelegt.

@ @ BOTE(lKarte)
? Der Spieler, der diese Karte spielt, kann bis zu 3 weiBe Karten
: ‘ﬁ an einen Spieler seiner Wahl weitergeben; die Orte, an denen
‘ i sich die beiden beteiligten Ritter aufhalten, spielen dabei
keine Rolle. Wenn Kdnig Artus diese Karte spielt, kann er sie
mit seiner Spezialfahigkeit kombinieren und dem Spieler

seiner Wahl bis zu 4 Karten weitergeben oder einem Spieler 3 und wahrend
desselben Spielzugs einem anderen Spieler 1 Karte geben.

— ey

F * FROMMIGKEIT (1 Karte)
j@f Bei dieser Karte hat der Besitzer beim Ausspielen die Wahl:
N

v Entweder erhalt er selbst 3 Lebenspunkte (er kann maximal 6

—t  Lebenspunkte haben), oder jederandere, nochlebende Ritter

| bekommt 1 Lebenspunkt. Selbst wenn Sie vermuten, dass ein

bestimmter Mitspieler der Verrdter sein kinnte, erhdlt dieser einen
Lebenspunkt, solange er nicht enttarnt wurde.

WAHRSAGUNG (1 Karte)

Durch diese Karte konnen Sie die obersten 5 schwarzen Karten —
vom Nachziehstapel ansehen und in einer beliebigen

Reihenfolge wieder zuriick oben auf den Nachziehstapel legen.

Konkrete Informationen iiber diese Karten (z.B. Name oder

Wert der Karten) diirfen Sie jedoch keinesfalls an Ihre Mitspieler verraten.

VERSTARKUNG (1 Karte)

Wenn Sie diese Karte spielen, kinnen Sie 4 weiBe Karten vom
Nachziehstapel ziehen und auf die Hand nehmen - unabhdngig
davon, wo sich lhr Ritter gerade befindet und wie viele Karten
Sie bereits auf der Hand haben. Alternativ dazu konnen Sie
diese Karte jedoch auch so verwenden, dass jeder Ritter auBer
lhnen eine weiBe Karte auf die Hand nehmen darf - unabhdngig von der
jeweiligen Handkartenanzahl, der Loyalitat (Getreuer oder Verrater) und
den Orten, an denen sich ihre Miniaturen gerade hefinden.

iy

SCHWARZER RITTER (11 Karten: 5 Einser, 3 Dreier, 2 Fiinfer, 1
Sieben)

Einsatzmdglichkeit: Kampf

Wenn diese Karte gezogen wird, muss sie auf ein freies
Ablagefeld auf der Queste des Schwarzen Ritters platziert
werden. Wird sie verdeckt abgelegt, so dass die anderen Spieler ihren
Wert nicht sehen konnen, erhalt der Ritter, der sie spielt, eine weiBe Karte
vom Nachziehstapel.

Wenn die Karte auf dem vierten und letzten Ablagefeld auf der Seite des
Schwarzen Ritter liegt, endet das Turnier augenblicklich. Die schwarzen
Karten werden gemischt und addiert. Dann vergleichen die Ritter die
Summe mit dem Gesamtwert der weiBen Karten, die fiir diese Queste
gespielt wurden (sofern hier weiBe Karten liegen). Ist die Summe der
weiBen Karten hoher, haben die Getreuen das Turnier gewonnen, andernfalls
ist es verloren. Alle Karten kommen auf die jeweiligen Ablagestapel.

Y

Einsatzmdglichkeit: Gral-Queste

Diese Karte muss, nachdem sie gezogen wurde, auf dem ersten
freien Kartenablagefeld platziert werden, das am weitesten von
der Miniatur des Heiligen Grals entfernt, also der Niederlage

Niederlage

Wenn keine Felder mehr frei, aber manche mit Gral-Karten helegt sind,
wird die Verzweiflung-Karte nicht auf die Questentafel gelegt, sondemn
stattdessen die Gral-Karte auf den Ablagestapel gelegt, die am weitesten

Wenn die Gral-Queste nicht mehr im Spiel ist, wird stattdessen eine
Belagerungsmaschine nach Camelot gestellt.




EXCALIBUR (15 Karten)

Einsatzmoglichkeit: Excalibur-Queste

Wenn Sie diese Karte ziehen, muss Excalibur einen Schritt
in Richtung Niederlage bewegt werden (die gefrorene
Seite des Flusses).

Wenn die Excalibur-Queste nicht mehr im Spiel ist, wird stattdessen
eine Belagerungsmaschine nach Camelot gestellt.

LANZELOT/DRACHE (11 Karten)

Einsatzmdglichkeit: Kampf

Linke Seite: Lanzelot Queste (4 Einser, 3 Dreier, 3 Fiinfer,
1Siebener)

Rechte Seite: Drachen-Queste (4 Fiinfer, 3 Siebener,
3Neuner 1 EIf)

Wenn Sie diese Karte ziehen, muss sie auf einem freien Ablagefeld auf
der Lanzelot-Queste (wenn diese im Spiel ist) oder auf der Drachen-
Queste (wenn diese im Spielist) platziert werden. Wird die Karte verdeckt
gelegt, so dass die anderen Spieler ihren Wert nicht sehen, erhdlt der
Ritter, der sie spielt, eine weiBe Karte vom Nachziehstapel.

Wenn diese Karte die fiinfte gespielte Lanzelot/Drachen-Karte ist, endet
die Queste sofort. Die schwarzen Karten werden gemischt und addiert.
Dannvergleichen die Ritter die Summe mit dem Gesamtwert der weiBen
Karten, die fiir diese Queste gespielt wurden. Ist die Summe der weiBen
Karten hoher, haben die Getreuen die Queste gewonnen, andernfalls ist
sie verloren. Alle Karten kommen auf die jeweiligen Ablagestapel.
Wenn weder die Lanzelot-, noch die Drachen-Queste mehrim Spiel sind,
wird stattdessen eine Belagerungsmaschine nach Camelot gestelit.

SOLDNER, SACHSEN, PIKTEN (jeweils 4 Karten)
Einsatzmdglichkeit: die Questen Pikten- und/oder
Sachsenkrieg

Wenn Sie eine dieser Karten ziehen, miissen Sie eine
Kriegerfigur aus dem Vorrat nehmen und auf die
entsprechende Queste stellen - einen Pikten, falls es
sich um eine Pikten-Karte handelt, einen Sachsen, falls
es sich um eine Sachsen-Karte handelt, und bei einer
Soldner-Karte einen Krieger lhrer Wahl. AnschlieBend
kommt die Karte auf den Ablagestapel.

Wenn durch diese Karte die vierte Figur auf eine der
beiden Kriegsquesten gestellt wird, ist dieser Krieg verloren. Alle Karten
werden auf den Ablagestapel gelegt, und die Figuren kommen zuriick in
den Vorrat.

SCEWHRZG SPEZIAL-KARTEN

4 TROSTLOSIGKEIT (2 Karten)

Einsatzmdglichkeit: Gral-Queste

Wenn Sie diese Karte ziehen, miissen Sie die Gral-Karte auf
den Ablagestapel legen, die am weitesten von der Miniatur
des Heiligen Grals entfernt ist. AnschlieBend platzieren Sie
die Trostlos1gke1t Karte wie eine normale Verzweiflung-Karte auf die
Queste.

Wenn auf der Queste keine Gral-Karte vorhanden ist, wird die
Trostlosigkeit-Karte einfach wie eine Verzweiflung-Karte auf der Queste
abgelegt. Sollte die Gral-Queste nicht mehrim Spiel sein, wird stattdessen
eine Belagerungsmaschine nach Camelot gestellt.

FINSTERER WALD (1 Karte)

Einsatzmdglichkeit: Gral-Queste

Wenn diese Karte gezogen wird, muss sie sofort auf die
Gral-Queste gelegt werden. Es kann nun keine weitere
Gral-Karte gespielt werden, bis eine andere Queste (auBer

0 \ Camelot und Belagerungsmaschinen) gewonnen wurde. Nachdem

dies geschehen ist, kommt die Karte ,Finsterer Wald" auf den

Ablagestapel, und die Gral-Queste kann normal fortgesetzt werden.
Beachten Sie, dass Verzweiflung- und Trostlosigkeit-Karten weiterhin nach
den normalen Regeln gespielt werden; es diirfen nur keine weiBen Gral-
Karten abgelegt werden, solange der , Finstere Wald" auf der Queste liegt.
Wenn die Gral-Queste nicht mehr im Spiel ist, wird stattdessen eine
Belagerungsmaschine nach Camelot gestellt.

GUINEVERE (1 Karte)

Wenn Sie diese Karte ziehen, werden alle Ritter augenblicklich
nach Camelot geschickt - unabhangig von ihrem derzeitigen
Aufenthaltsort, ihrer Gesinnung (Getreuer oder Verrater) und
ihrer Sitzposition in der Spielrunde. Die Ritter erhalten keine
WelBen Karten. Der Spielzug des Ritters, der die Guinevere-Karte gezogen
hat, ist sofort beendet.

Wenn ein Ritter dadurch gezwungen ist, seine Soloqueste zu verlassen,
kommen alle weiBen Karten dieser Queste auf den Ablagestapel.

NEBEL VON AVALON (1 Karte)

Wenn diese Karte gezogen wird, kommt fiir den Rest der Partie
fiir jede verlorene Queste ein schwarzes Schwert zusatzlich
nach Camelot.

MORDRED (1 Karte)

Einsatzmdglichkeit: Pikten- oder Sachsenkrieg

Wenn Sie diese Karte ziehen, miissen Sie sie entweder auf die
Queste Sachsenkrieg oder auf die Queste Piktenkrieg legen.
Um die Queste zu gewinnen, wenn Mordred darauf liegt, ist nun
eine zusatzliche Kampfkarte im Wert 5 erforderlich (also 1, 2,
3, 4, 5, 5). Nachdem der Krieg gewonnen oder verloren wurde, wird
Mordred zusammen mit den tbrigen Karten abgelegt.

ammesveed  MORGANA (5 Karten)

Einsatzmdglichkeit: verschiedene Questen

Achtung: Jeder der fiinf Morgana-Karten hat eine andere
Auswirkung!

- Morgana: Jeder Ritter verliert sofort 1 Lebenspunkt -
unabhangig von der jeweiligen Loyalitdt (Getreuer oder Verrater) und
aktuellen Spielsituation.

- Morgana: Ein Ritter, der mindestens 3 weiBe Karten auf der

Hand hat, gibt sofort 3 weiBe Karten ab oder jeder Ritter

gibt 1 weiBe Karte ab (sofern er eine hat) - unabhéngig von der
jeweiligen Loyalitdt (Getreuer oder Verrdter) und aktuellen
Spielsituation.

« Morgana: Ziehen Sie sofort die 3 nachsten schwarzen Karten vom
Nachziehstapel und fiihren Sie diese aus.

« Morgana: Sofort 2 Belagerungsmaschinen nach Camelot stellen.

- Morgana: Ein Ritter verliert sofort 2 Lebenspunkte oder jeder Ritter
gibt 1 weiBe Karte ab (sofern er eine hat) - unabhéngig von der
jeweiligen Loyalitdt (Getreuer oder Verrdter) und aktuellen
Spielsituation.

VIVIEN (1 Karte)

Vivien verhindert, dass Merlin-Karten gespielt werden.
Nachdem Vivien gezogen wurde, kdnnen keine einzelnen
Merlin-Karten mehr wahrend der Heldentat-Phase eines
Spielzugs gespielt werden, und auch die Verwendung dreier
Merlin-Karten zusammen zur Verhinderung einer schwarzen
Spezial-Karte ist nicht mdglich. Dies gilt so lange, bis die nachste Queste
gewonnen wurde. Ein Sieg beim Kampf gegen eine Belagerungsmaschine
giltin diesem Fall nicht als gewonnene Queste. Beachten Sie, dass Vivien
durch 3 Merlin-Karten annulliert werden kann, bevor sie ins Spiel kommt,
denn Merlins Kraft wirkt, bevor Vivien ihre Krdfte gesammelt hat.




