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TAG DER ABRECHNUNG.
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TAG DER ABRECHNUNG

In Vengeance iibernehmen die Spieler die Rolle von
Menschen, denen mehrere Banden iibel mitgespielt
haben. Dabei werden sie zu Richern, erlernen be-
sondere Fihigkeiten, erwerben Waffen und erkunden
Bandenverstecke. Sie fithren Angriffe auf die Verste-
cke aus und kimpfen sich mit taktischem Wiirfelein-
satz durch Horden von Handlangern, um schlieflich
blutige Vergeltung an den wahren Schuldigen, den
Bossen, zu iiben.

Im Auftakt des Spiels erleiden die spiteren Richer
brutalste Misshandlungen durch die Bandenbosse,
tiir die sie im Spielverlauf Vergeltung iiben.

Das Hauptspiel ist in DAS TRAINING und DIE VER-
GELTUNG gegliedert. Im Training kénnen die Spieler
ihren Richer ausstatten, sodass er spiter die Banden-
verstecke besser auskundschaften kann und erlittenen
Schaden schneller heilt. In der Vergeltung greift jeder
Richer einzeln ein Versteck an und versucht den Boss
zu erledigen, auf den er es abgesehen hat.

Fiir das Téten von Bossen, das Téten aller Handlan-
ger in einem Versteck sowie fiir das Erledigen von
Aufgaben und Missionen erhalten die Richer Sieg-
punkte n’ Wer nach dem Abschluss der 3 Rache-
akte die meisten Siegpunkte hat, ist der Sieger
des Spiels.




SPIELVORBEREITUNG

oDie Anzahl der Banden im Spiel hiingt von der Spieleranzahl ab. Im 4-Spieler-Spiel
kommen alle 4 Banden zum Einsatz, im 2- oder 3-Spieler-Spiel nur 3 Banden. .o
Alle Bosskarten, Vergeltungskarten und Miniaturen der nicht verwendeten Bande
bleiben in der Spielschachtel. Alle verwendeten Boss- und Vergeltungskarten

HANDLANGER @
wososs: @ @

FAHIGKEIT

o WERKSTATTTAFEL

FAHIGKETEN-
werden in zwei getrennten Stapeln neben dem Spielfeld bereitgelegt. STAPEL
oDie Verstecke der Banden werden ausgelegt. Diese kénnen die Spieler spiter T,..
if ich zu riichen und Siegpunkte X zu erhalt E
angreifen, um sich zu richen und Siegpunkte zu erhalten. ia

+ Die 6 Verstecke mit 2 £ (Riidkseite 4.5&) in der rechten oberen Edke werden aus- i Pt
gelegt Diese Zahl ist ihr Siegpunktwert. Die Lage der Verstecke zueinander spielt ~ SEGENSTANDE - RSl =)

keine Rolle. STAPEL “
+ Die 6 Verstecke mit 3n‘ {Riickseite ‘ln‘) werden neben dem Spielfeld gesta- % —,-0 ﬂ
pelt, die Seite mit 3nf nach oben. r c R
T e
oDie Werkstatttafel wird neben die ausliegenden Verstecke gelegt und mit TSy

-
e | i

S £

et e

Verbesserungen (Fihigkeiten und Gegenstinden) bestiickt: S -
sl . o
+ Die Fihigkeitsplittchen (hellbraun) und Gegenstandsplittchen (hellgriin) e i a

werden getrennt gemischt.

GEGENSTAND
+ 8 zufillig gezogene Fihigkeiten werden offen auf die dafiir vorgesehenen Felder

der Werkstatt gelegt.

+ 4 zufillig gezogene Gegenstinde werden offen auf die dafiir vorgesehenen Felder
der Werkstatt gelegt.

4+ Die iibrigen Fihigkeiten und Gegenstinde werden in 2 getrennten Stapeln ver-
deckt neben die Werkstatt gelegt.

°Die Abrechnungstafel wird neben die ausliegenden Verstecke gelegt.

+ Die Missionskarten werden gemischt und 2 Missionskarten zufillig gezogen.
Diese werden offen neben die beiden oberen weilen Felder der Abrechnungsta-
tel gelegt. Die iibrigen Missionskarten werden zuriick in die Schachtel gelegt.

+ Anschliefend werden ebenfalls zufillig 2 Aufgabenkarten gezogen und neben
die beiden unteren gelben Felder der Abrechnungstafel gelegt. Die iibrigen
Aufgabenkarten werden verdeckt als Stapel neben die Abrechnungstafel gelegt.
Die Aufgabenmarker werden daneben gelegt.

eDie Racheakttafel wird neben die ausliegenden Verstecke gelegt.
Der Racheaktanzeiger wird auf das Feld DIE ERSTEN UNTATEN gestellt.

= vy v
OIeder Spieler wiihlt einen Racher und nimmt sich dessen Richertafel, Miniatur @ o Eé ! | N
und Trainingskarten. In den ersten Spielpartien werden die 3 Trainingskarten mit RACHER- E AL m‘"‘ﬁ 2 '& B S
{%-Symbol aus dem Spiel entfernt. MINIATUR = B i B H_E m—
°]eder Spieler wiihlt eine Spielerfarbe und nimmt sich 6 Erkundungsmarker (88) g Cooooon
und 3 Spielermarker dieser Farbe. TRRINEARTEN
+ Jeder Spieler legt 1 seiner Spielermarker auf das Feld 0 der Abrechnungstafel .
und 1 Spielermarker auf die Rachealkttafel (es ist erst einmal egal wohin genau). o . . .
Den dritten Spielermarker legt jeder Spieler neben seiner Richertafel bereit. MARKER . o .

4+ Die Erkundungsmarker werden als Vorrat neben die Richertafel gelegt. FRCMDUMEIITS

ODer Bosskartenstapel enthiilt 1 Oberbosskarte fiir jede Bande. Sie sind in der
oberen rechten Ecke mit W-Symbol markiert. Diese Karten werden zunichst @Aufjedes ¥-Symbol auf den Verstecken wird je 1 Jokerplittchen ° gelegt.

beiseitegelegt, die iibrigen Bosskarten werden gemischt.
oDer Stapel der Vergeltungskarten enthilt 4 Blitzkarten. Diese gehdren zu keiner

+ Aufjedes der 6 ausliegenden Verstecke wird verdeckt 1 Bosskarte gelegt. Bande und zeigen keinen Boss. Die Blitzkarten werden aussortiert und vorliufig

4+ Nun werden die Oberbosskarten in den restlichen Bosskartenstapel gemischt beiseitegelegt. Diie restlichen Vergeltungskarten werden gemischt und verdedkt
und zusammen als verdeckter Bosskartenstapel bereitgelegt. bereitgelegt.
OIetzt werden die Miniaturen der Handlanger auf die Verstecke gestellt. Auf jedes @Schlieﬁlich werden die roten und schwarzen Schadensmarker, die weilen
0_, 0_, {}-, oder O—Symbol auf den Verstecken wird eine Handlanger- Trainingswiirfel sowie die roten Rachewiirfel und der griine Extra-Rachewiirfel
Miniatur miichfarbigem__ﬂS_od(elring gestellt. Alle roten Symbole fiir fiir alle Spieler gut erreichbar bereitgelegt.
Vollstrecker {} und Bosse {3 bleiben vorliufig frei. Die Spielvorbereitung ist nun abgeschlossen.



o9 @@Q@ . 0.’-:':: SPIELVERLAUF

@ Jol(gﬂrrcnm @% L*J @sc WURFEL UND

©<=> HADENSMARKER iy ’. Im Anschluss an DIE ERSTEN UNTATEN wird das Spiel in 3 Racheakten fortgesetzt.

Jeder Akt besteht aus: DAS TRAINING und DIE VERGELTUN®G. Akt 1 besteht aus
1 Training und 1 Vergeltung. Akt 2 und 3 bestehen jeweils aus 1 Training, gefolgt von
2 Vergeltungen. Immer wenn ein Training oder eine Vergeltung zu Ende ist,

€ zerecnunsrara

HISSIONEN wird der Racheaktanzeiger vorgeriickt. Spitestens nach dem dritten Akt endet Venge-
wan * ance mit SPIELENDE UND ENDABRECHNUNG.
i DIE ABRECHNUNGSTAFEL
g
=t Erhaltene Siegpunkte n' werden mit dem jeweiligen Spielermar-
LT ker auf der Abrechnungstafel markiert. Sobald ein Spieler 30nv
i erreicht hat, stapelt er zwei seiner Marker aufeinander, um dies
e anzuzeigen, und stellt diese auf Feld 0.
BEDE e GABENKARTEN -
SHHSIRLENR, STAPEL
-
AUFGABEN AUFGABEN~

e — AUFGABEN UND
7 ° MISSIONEN

Wihrend des Spiels liegen immer g AilF VOLLSTRECKER
2 Aufgaben und 2 Missionen

Mo JEDESMAL WEHA DU

aus. Hat ein Spieler eine Aufgabe SNV TR KRG B OBAR 8 Aot
VERGEL';U:GS:(ARTEN- erledigt, wird diese T P il
Lk abgeworfen und ® — ou—

neue vom Stapel
ersetzt. Missionen
bleiben das

ganze Spiel iiber

m sofort durch eine
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DIE ERSTE PARTIE?

Wir empfehlen Anfingern nach der Spielvorbereitung die

Schnellstartregel zu lesen. Diese vereinfacht

DIE ERSTEN UNTATEN und DAS TRAINING durch

genaue Vorgaben und beschleunigt so
den Einstieg in Vengeance.



DIE RACHERTAFEL
EIGENSCHAFTEN DER RACHER

DieRichertafeln zeigen 3 Eigenschaftsleisten: Verstand, Kampfkraft, Leben.
Der aktuelle Wert einer Eigenschaft wird vom am weitesten links liegenden Feld
der Leiste angezeigt, auf dem kein Schadensmarker liegt

LEA LAUER TE GERADE EINEM TENGU-KAl AUF, ALS SIE VON EINEM SCHLAGER TRUPP
ENTDECKT, GEFANGENGENOMMEN UND BRUTALST GEF OLTERT WURDE...

AKTUELLER WERT ZEICHEN
SEINER BANDE SIEGPUIITE
g FUR DAS TOTEN
= 3 HAHE DES BOSSES
= ) P DES BOSSES
== [1A5 TRAIHNG .
=r™ RFELAUSVAHEN
KARTEN PLATREREN
= saxcauseen § - YERSTAND STRESS
oy - MEVE SAELERRBHENFOLGE el - ——ﬂ = Y
; : : a® - - ZUGEFUGTE .
. o S - 2" -
\fERSTAND. D.1ese Elgenschaft. .stellt die Intf:l \( & : : wl =N & UNTAT: [ ey
ligenz und Willenskraft des Riichers dar. Sie N T ) O 3 1 0:.9 ZUGEFUGTER Ly L TRAININGSKARTEN~
bestimmt die Spielerreihenfolge bei Spielbeginn AR = SCHADEN VERSTARKUNG

und die Anzahl weiBler Trainingswiirfel fiir DAS TRAINING.

G Falls sich rechts oben am aktuellen Ziffernfeld auf der Verstandesleiste
ein —Symbol befindet, darf der Spieler genau 1 weilen Wiirfel, den
er sich genommen hat, auf eine Seite seiner Wahl drehen. Die Zahl im
roten -Symbol steht fiir Minuspunkte bei der ENDABRECHNUNG.

KAMPFKRAFT: Diese Eigenschaft steht fiir die Kampferfahrung eines
Richers. Die Zahl im schwarzen Feld bestimmt die Anzahl roter
Rachewiirfel in DER ANGRIFF.

Falls sich rechts oben am aktuellen Ziffernfeld auf der Kampfkraft-
leiste ein -—Symbol befindet, fiigt der Spieler seinen Rachewiirfeln B
einen griinen Extra-Rachewiirfel hinzu. Die B} -secite des Extra- e
Rachewiirfels gilt in diesem Fall als Fehlschlag [3 und hatkeine vﬂ..‘msqu

Wﬁ:l_.ﬂus_w'\_u 5
KAATEN FLATZEREN. . -
LANIEN TRANEREN.

iy GTHERS

HIEITINSIVA LAY

YHI10L51d V31

KAMPFIRAFT sor M weve.n ERSCHORFUNG

LaS5TIRMEN —AlIRFELN ~RAcH
DIE BAREE SHIAGT BIRDCH
VERSTECH VERLASSEY %

AERECHNUNG asl oww . H VERWLNIUNG

b . VERBESSERUNG

VERBESSERUNG

Wirkung. \ ! l
Falls sich rechts oben am aktuellen Ziffernfeld auf der Kampfkraftleiste

ein [ Symbol befindet, fiigt der Spieler seinen Rachewiirfeln einen “DIE RUCKSEITE DER RACHERTAFEL WIRD NURBEISOLOMISSIONEN VERWENDET. oo L

griinen Extra-Rachewiirfel hinzu. Die m—Seite gilt in diesem Fall als —

Schuss [, == LEAERHALT DURCH JEDE IHRER 3 AUSGESPIELTEN VERGELTUNGSKAR TEN SCHADEN

: (] WAE UNTEN AUF DER KARTE ANGEGEBEN. NACH DEN UNTATEN HAT SIE EINEN
LEBEN: Diese art =

[ VERSTANDESWERTVON 3, EINE KAMPFKRAF TV ON 4 UND 4 LEBENS PUNK TE.

Eigenschaft zeigt w@ ﬁﬁ@i% (==
die gesundhe.itliche Die Eigenschaften der Richer werden durch Schaden
V.f:'rfassupg cllles beeintrichtigt Schaden wird durch Schadensmarker angezeigt. Die Marker
Riichers in Lebens- werden von links nach rechts auf leere Felder der entsprechenden Leiste

punkten. Die Richer
werden im Laufe des
Spiels am hiufigsten

gelegt. Der aktuelle Wert einer Eigenschaft wird durch das am weitesten links
liegende Feld angezeigt, auf dem kein Schadensmarker liegt.

Lebenspunkte ver- Es gibt 3 Schadensarten:
lieren. Leben ist aber ; ;
+ STRESS: Stressschaden wird auf der i sk HE R
e SCHADENS HARKERF R @

aI_ICh fie ].Slge uschaf; Verstandesleiste angezeigt. N ORMALEN SCHADEN % 2 @ ’ @ £ %ﬁs E;E%ﬁ

die am leichtesten zu = : ; - T

Vi ik + ERSCHOPFUNG: Erschépfungsschaden Sobald auf 1 Eigenschaftsleiste alle Ziffernfelder vollstindig mit Schadens-
wird auf der Kampfkraftleiste ange- markern belegt sind, geht der Richer sofort K.0. Uberzihliger Schaden wird
zeigt. ignoriert. Das kann nur bei DER ANGRIFF passieren, der Angriff wird dadurch

sofortbeendet. Im niichsten Training muss der Richer sich heilen, bis er nicht
mehrK.O. ist, d. h. bis alle seine Eigenschaften mindestens den Wert 1 haben.
Gelingt ihm das nicht, muss er DIE VERGELTUNG AUFSCHIEBEN (Seite 18).

+ VERWUNDUNG: Verwundungsschaden
wird auf der Lebensleiste angezeigt.

bt Sl ieatnc i . Beim Ausspielen von Vergeltungskarten muss mindestens ein Ziffernfeld jeder
4+ NORMAL: Normaler Schaden wird mit 5:2:;?:?::?:;';::“ Leiste freibleiben, sonst darf die Karte nicht gespielt werden. Daher kann ein
einem roten Marker Bl angezeigt. Richer durch das Ausspielen von Vergeltungskarten nicht K.0. gehen.

+ SCHWER: Schwerer Schaden wird mit
einem schwarzen Marker Ml angezeigt.

Wenn nur das Wort ,,Schaden” angegeben ist, ist normaler Schaden gemeint.

6



DIE ERSTEN UNTATEN

Die Bosse der Banden verpriigeln, foltern und quilen die Richer bei Spielbeginn sinn-
und wahllos aus reiner Freude.

Durch das Ausspielen von Vergeltungskarten legen die Spieler die Ziele ihrer Rache
test. Jede Vergeltungskarte zeigt einen Boss und die Untat, die er einem Riicher angetan
hat, und den Wert der Vergeltung in Siegpunkten n—

, wenn der Boss gettet wird.
DIiE ERSTEN UNTATEN geschehen folgendermaflen:

1. Bei3 oder4 Spielern werden an jeden Spieler 9 Vergeltungskarten ausgeteilt.
Bei 2 Spielern werden an jeden Spieler 13 Vergeltungskarten ausgeteilt.

2. Jeder Spieler wihlt 1 Vergeltungskarte aus seiner Hand und legt sie verdedkt vor
sich ab. Durch diese Wahl einer Karte erleiden die Spieler keinen Schaden, das
geschieht erst spiter, wenn der Spieler die Karte offen ausspielt.

3. Nachdem alle Spieler eine Karte gewihlt haben, geben sie die restlichen Karten
an ihren linken Nachbarn weiter.

4. Die Schritte 2 und 3 wiederholen sich so oft, bis jeder Spieler
7 Vergeltungskarten vor sich abgelegt hat.

5. Alle nicht gewihlten Vergeltungskarten werden mit den beim Spielaufbau
aussortierten Blitz-Vergeltungskarten gemischt und als verdeckter Vergeltungs-
kartenstapel bereitgelegt.

6. Jeder Spieler nimmt die von ihm gewihlten 7 Vergeltungskarten auf die Hand.
Sie bleiben geheim, bis der Spieler sie verwendet.

7. Jeder Spieler spielt 3 seiner Vergeltungskarten aus. Das sind die Bosse, die den
Richer priigeln und quilen. Der Richer erleidet den Schaden, der auf diesen
3 Karten am unteren Rand angegeben ist. Eine Karte kann nicht ausgespielt

werden, falls er dadurch K.0. GEHEN wiirde.
/8_.- Die 3 ausgespielten Karten bleiben offen vor den Spielern liegen. (Im Laufe des

Spiels kann jeder Spieler weitere Vergeltungskarten erwerben und ausspielen.)

9. Der Verstandeswert der Richer legt die anfingliche Spielerreihenfol ge fest.
Der Riicher mit dem héchsten Wert wird Startspieler, danach folgen die anderen
Richer in absteigender Reihenfolge. Im Falle eines Gleichstands werden die
Spielermarker der daran beteiligten Spieler gemischt und zufillig gezogen, um
deren Reihenfolge zu bestimmen.

Die Spielermarker werden entsprechend auf die Spielerreihenfolgeleiste gelegt.

NACH DEN ERSTEN UNTATEN RUCKT
DER RACHEAKTAN ZEWGER AUF DAS
TRAINING VON RACHEAKT 4 VOR.

DAS TRAINING

DAS TRAINING verliuft in mehreren Phasen mit fester Reihenfolge. In jeder einzelnen
Phase des Trainings sind die Spieler in Spielerreihenfolge am Zug:

1. TRAININGSWURFEL AUSWAHLEN
TRAININGSKARTEN PLAT ZIEREN

DIE 3 TRAININGSRUNDEN
SONDERTRAINING

NEUE UNTATEN

6. NEUE SPIELERREIHENFOLGE BESTIMMEN

;e

AUFGABEN ERLEDIGEN: Wihrend des gesamten Trainings eines Aktes darf jeder Spie-
ler nur 1 Aufgabe erledigen!

TRAININGSWURFEL AUSWAHLEN

Zuerst nehmen alle Richer so viele Trainingswiirfel (weiBle

Wiirfel), wie es ihrem aktuellen Wert fiir Verstand entspricht, O{Q
und werfen sie. Alle diese Wiirfel bilden ein gemeinsames
Auswahlangebot fiir alle Spieler.

Nun wihlt jeder Spieler in Spielerreihenfolge 1 Wiirfel aus dem Auswahlangebot. Das
wird so oft wiederholt, bis jeder Spieler sich die Anzahl an Wiirfeln genommen hat, die
er zum Angebot beigetragen hat.

Falls das Ziffernfeld des aktuellen Verstandeswerts eines Richers ein |G| zeigt, kann
der Spieler, nachdem er alle Wiirfel ausgewihlt hat, 1 seiner Trainingswiirfel auf ein
Ergebnis seiner Wahl drehen.

DIE TRAININGSW URFEL

Alle weilen Trainingswiirfel sind gleich. Sie zeigen folgende Symbole:

@  DOPPELTES HEILEN: Der Spieler erhilt 2 Heilungspunkte. Diese
@ Scite gibt es aufjedem Wiirfel zwei Mal.

o VERBESSERN: Der Spieler erhiilt 1 Verbesserungspunkt.
db ERKUNDEN: Der Spieler erhilt 1 Erkundungspunkt.

JOKER: Ein Joker erhht eine Aktionspunktzahl um 1 ODER
* er bringt in der Phase NEUE UNTATEN 1 Vergeltungskarte ein.

SCHNELLIGKEIT: Erh5ht die Schnelligkeit des Richers um
1 Punkt. Schnelligkeit bestimmt die Spielerreihenfolge am Ende
des Trainings.

SHADOWMAN HAT 2 TRAININGSWURF EL GEWORFEN, JOHNNY 4 TRAINING SWURFEL
M AUSWAHLANGEBOT SIND: %, ©. %. %. ©, ©.

SHADOWMAN IST STARTSPIELER UND NIMMT SICH ALS ERSTES W,
DANN HIMMT SICH JOHNNY Wy.

M AUSWAHLMGEBOTSINDJETZTNOCH:x : ".,x Q. 0.

ANSCHLIESSEND NIMMT SICH SHADOWMAN EBENFALLS Y.
DAMIT HAT SHADO WMAN SEINE 2 TRAININGS WURFEL: Y UND %y,
JOHNNY HMMT SicH DIE UBRiGEN wURFEL ©. 9, ©.
DAMIT HAT JOHNNY IHRE § TRAININGSWURFEL: %y, @. € UND .

BEISPIEL

‘“{;J\":\B] Sy



TRAININGSKARTEN PLATZIEREN

Jeder Spieler plant sein Training, indem er je 1 seiner Trainingskarten verdedkt ober-
halb der Symbole 2%, 99 und Odr am oberen Rand seiner Richertafel platziert. Diese
Symbole stehen fiir eine Anzahl Joker ¥, welche die Trainingskarte verstirken.

Die Trainingskarten bestimmen zusammen mit Trainingswiirfeln, Jokersymbolen und
Jokerplittchen, wie viele Aktionspunkte die Richer in jeder Trainingsrunde verwen-
den kénnen und wie schnell die Richer sind (wodurch spiter die Spielerreihenfolge
testgelegt wird).

DIE TRAININGSKARTEN

Die Trainingskarten der Richer sind verschieden. Alle Trainingskarten
sind in zwei Bereiche geteilt:

+  SCHNELLIGKEIT °: Die linke helle Seite
zeigt die Anzahl der Schnelligkeitspunkte
dieser Karte.

+ TRAININGSAKTION @0, 8 0 dr @

EINE TRAININGSIARTE VON
KAJA MIT 1 SCHHELLIGKET S~
UND 2 HELUNGSPUNKTEN.

DIE 3 TRAININGSRUNDEN

Das eigentliche Training verlduft iiber 3 Runden. Zu Beginn der ersten Trainingsrunde
decken alle Spieler die Karte auf, die oberhalb des 2#-Symbols auf ihrer Richertafel
liegt. Nun kann jeder Spieler passende Wiirfel und Plittchen zur Verstirkung auf die
Trainingskarte legen. Dann fithren die Spieler in Spielerreihenfolge jeweils die Art

von Aktion aus, die auf ihrer Karte rechts als Symbol abgebildet ist. Dafiir zihlt jeder
Spieler seine verfiigbaren Aktionspunkte zusammen:

+ KARTE: Die Aktionspunktzahl auf der Trainingskarte.

+ TAFEL: Die Anzahl Joker auf der Richertafel direkt unterhalb
der Trainingskarte.

+ WURFEL, PLATTCHEN: Die Anzahl von passenden Aktions-
(. 60, o) und Jokersymbolen (%) auf Trainingswiirfeln
und Jokerplittchen.

Verwendete Trainingswiirfel und Jokerplittchen wirft der Spieler
nach der Trainingsrunde ab. Die Trainingskarte bleibt liegen. Der
Spieler kann seine Aktionspunkte fiir mehrere Aktionen der glei-
chen Art verwenden. Nicht verwendete Aktionspunkte verfallen.

LEA HAT 5 HEILUNGSPUNKTE. SIE VERWENDET

Das Symbol auf der rechten dunklen Seite der Karte bestimmt,

welche Trainingsaktion der Spieler ausfiihren muss, wenn er sie

aufdedkt. Die Zahl vor dem Symbol gibt die Aktionspunkte
dafiir an.

SIE, UM NORMALEN STRESS (3 HEILUNGSPUNKTE)
UND 2 NORMALE VERWUNDUNGEN
(JEWEILS 1 HEILUNGSPUNKT ) 2U HEILEN.

BEISPIEL

SOFORTEFFEKT: Einige Trainings-
karten weisen auflerdem am oberen
Rand einen roten Streifen auf, der
einen besonderen Effekt der Karte
anzeigt. Dieser wird beim Auf-
decken der Karte sofort ausgefiihrt.

N TFERE 1w ER U

Anschliefend dedken alle Spieler die Karte oberhalb des
9%-Symbols auf und absolvieren ihre zweite Trainingsrun-
de auf die gleiche Weise. SchlieBlich decken sie die Karte
oberhab des Ofr-Symbols auf und absolvieren ihre dritte
Trainingsrunde.

"Gy "W ey

3 AMOEN TRAMIEREN
 MEME UNTATEN
NELE SPELERREHENFLGE

==
7 G
== s I R R R RN,
¥ WEURFEL MISWAHLEY
RARTEN FLATEEREN
VERSTAND won m sven/ ETRESS

DIE VERGELTONG
_mm;mmﬁgﬁgg ovo/m wowom  ERGCHFFONG
!HJNSENIHNFFEN:
i i s 2| II
T mwmmuns

'VERBESSERUNG

KAJA DECKT IHRE 1. TRAININGSKARTE AUF UND LEGT 4 w-WURFEL DARAUF.
SIE HAT INSGESAMT 6 HEILUNGSPUNKTE: 2@ + 29k + %
DAMIT KANN SIE ALL HREN SCHADEN HEILEN. § PUNKTE FUR 9 SCHWERE
ERSCHOPFUNG UND JE 1 PUNKT FUR JEDE VERWUNDUNG.

KAJA TRAINIERT



DIE TRAININGSAKTIONEN

In den 3 Trainingsrunden und im Sondertraining kénnen die Richer 3 verschiede-
ne Trainingsaktionen ausfithren: Heilen, Erkunden und Verbessern.

HEILEN ®»: Heilen erlaubt es den Spielern, Schadensmarker von ihrer Richertafel
zu entfernen. Die Kosten, um 1 Schadensmarker zu entfernen, sind unter der
jeweiligen Leiste angegeben. Sie richten sich nach der Art des Schadens:

Schaden Heilungskosten Schwerer Schaden Heilungskosten

GEGENSTANDE (hellgriin) bieten den Richern besonders vielseitige Moglichkeiten

zu geringen Kosten. Gegenstinde werden nach einmaliger Verwen-

dung abgeworfen, wodurch eine darunter liegende Verbesserung aktiv G
werden kann. Allerdings kann in jeder Kampfrunde nur 1 Gegenstand suiriaR A
verwendet werden.

Nachdem ein Spieler seine Verbesserungsaktion vollstindig abgeschlossen hat,
werden leere Felder der Werkstatt mit neuen Plittchen aufgefiillt.

Il Stress 3 Heilungspunkte Bl Schwerer Stress 4 Heilungspunkte

B Erschépfung | 3 Heilungspunkte M Schwere Erschépfung | 4 Heilungspunkte

B Verwundung | 1 Heilungspunkt B Schwere Verwundung | 3 Heilungspunkte

ERKUNDEN &®: Mit Erkunden erhalten die Spieler Erkundungsmarker, die sie
aus ihrem Vorrat auf ihre Riichertafel legen. Beim BEREMT MACHEN vor DER
VERGELTUNG konnen die Spieler Erkundungsmarker neben verdedkte Bosskar-
ten in Verstecken legen. Bosskarten mit eigenem Erkundungsmarker kann man
sich beliebig oft kostenlos ansehen. VERSTECK ERKUNDEN wird noch genauer auf
Seite 12 erklart.

VERBESSERN @ : Verbessern erlaubt den Spiclern Verbesserungsplittchen (Fihig-
keiten und Gegenstinde) in der Werkstatt zu erwerben. Die Anzahl der
°Symbole am unteren Rand jedes dieser Plittchen gibt an, wie viele Verbesse-
rungspunkte das Plittchen kostet.

FAHIGKEITEN (hellbraun) erlauben dem Richer starke Kombos wihrend eines
Kampfes auszufiihren. Jede aktive Fihigkeit eines Richers kann

ein Mal in jeder Kampfrunde verwendet werden. Eine Fihig- T
keit belegt auch nach Verwendung ein Verbesserungsfeld auf a{_,
der Richertafel. o000
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KAJA DECKT IHRE 2. TRAININGSKARTE AUF UND LEGT 4 % -WURFEL DARAUF.
SIE HAT INSGESAMT 2 ERKUNDUNGSPUNKTE: 089 + 19+ W _FUR DIESE 2 PUNKTE
NIMMT SIE 2 ERKUNDUNGSMARKER AUS IHREM VORRAT UND LEGT SIE AUF IHRER
RACHERTAFEL BEREIT.

VERBESSERUNGEN AUSRUSTEN

Jeder Spieler kann so viele Verbesserungen haben, wie er will, und aufjedem
Feld der Richertafel diirfen beliebig viele Verbesserugen iibereinander liegen.
Ein Spieler kann jedoch immer nur die oberste Verbesserung auf einem Feld
verwenden.

Alle Verbesserungsplittchen kénnen wihrend DAS TRAINING und beim BEREIT
MACHEN neu angeordnet werden. In DER ANGRIFF kinnen sie nicht neu
angeordnet werden. Die Reihenfolge der Plittchen auf einem Feld ist wichtig,
da man Gegenstinde nach der Verwendung abwirft und somit das darunter
llegende Plittchen fiir die nachste Kampfrunde zur Verfiigung steht.
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KAJA DECKT IHRE 3. TRAININGSKARTE AUF UND LEGT 1 © —WURFEL UND
2 ©-PLATTCHEN DARAUF. SIE HAT INSGESAMT 4 VERBESSERUNGSPUNKTE:
1° +0% +1 0 + 20.FUR 1 PUNKT ERWIRBT SIE EINE PISTOLE UND
FUR 3 PUNKTE DIE FAHIGKEIT AXT WURF.

o AM ENDE DER 3 TRAININGSRUNDEN HAT KAJA 5 SCHNELLIGKEITSPUNKTE °:1 +3+1.



SONDERTRAINING

Richer kénnen nach dem normalen Training noch nicht verwendete Trainings-
wiirfel haben, die Symbole fiir Trainingsaktionen (%w, @ oder ) zeigen.

In Spielerreihenfolge kann jetzt jeder Richer diese Aktionen alle auf einmal ausfiih-
ren. Dies ist die letzte Gelegenheit fiir Trainingsaktionen. Joker % konnen jetzt nicht
verwendet werden. Zum Ende des Sondertrainings miissen alle nicht verwendeten
Trainingswiirfel, die ein Y-, @ - oder 8-Symbol zeigen, abgeworfen werden.

NEUE UNTATEN

In Spielerreihenfolge entscheiden die Spieler nun, wie viele Jokerwiirfel W und Joker-
plittchen € sie verwenden, um die gleiche Anzahl Vergeltungskarten vom verdeckten
Stapel zu ziehen. Bevor sie ihre gezogenen Karten anschauen, miissen die Spieler
erkliren, wie viele Joker sie insgesamt verwenden. Falls der Vergeltungskartenstapel
leer ist, kénnen keine weiteren Karten gezogen werden.

Nach NEUE UNTATEN werden alle nicht verwendeten Jokerwiirfel ® abgeworfen.
Diese Wiirfel sind vergeudet.

VERGELTUNGSKARTEN AUSSPIELEN

Vergeltungskarten kénnen jederzeit in DAS TRAINING oder beim BEREIT MA-
CHEN wihrend DIE VERGELTUNG gespielt werden. Wer eine Vergeltungskarte
spielt, legt sie offen vor sich ab. Der Richer erleidet sofort den darauf ange-
gebenen Schaden. Eine Vergeltungskarte kann nicht gespielt werden, falls ihr
angerichteter Schaden das letzte freie Ziffernfeld einer Leiste belegt. Ansonsten
kann ein Spieler beliebig viele Vergeltungskarten ausspielen.

NEUE SPIELERREIHENFOLGE
BESTIMMEN

DAS TRAINING endet mit der Bestimmung der Spielerreihenfolge. Dazu zihlen die
Spieler ihre Punkte fiir Schnelligkeit auf Karten und Wiirfeln zusammen:

+ KARTEN: Alle Schnelligkeitspunkte aufihren
3 gespielten Trainingskarten.

+ WURFEL: Alle Symbole fiir Schnelligkeit &
auf ihren Trainingswiirfeln.

Die Spielerreihenfolge wird in absteigender
Reihenfolge der Schnelligkeitspunkte neu
testgelegt. Bei einem Gleichstand bleibt die
Reihenfolge der daran beteiligten Spieler
zueinander bestehen.

AnschlieBend werden alle Trainingswiirfel
weggelegt. Aulerdem legen die Spieler alle
Trainingskarten wieder als Stapel bereit

- siekdnnen beim nichsten Training
wieder aus allen Karten auswihlen.

Schlie8lich wird der Racheaktanzeiger
auf DIE VERGELTUN®G vorgeriickt, die nun
beginnt.

HARDCORE-TRAINING @

Mit dem Spiel gut vertraute Spieler kénnen mit folgenden verschirften
Regeln spielen:

+ Wéh{snd der Spielvorbereitung werden die 3 entfernten Trainingskarten
mit {-Symbol an die entsprechenden Spieler verteilt. Jeder Spieler sollte
jetzt 9 Trainingskarten haben.

+ DAS TRAINING wird wie iiblich gespielt. Zum Ende des Trainings muss
jeder Spieler aber 2 seiner 3 verwendeten Trainingskarten abwerfen.
Diese Karten kénnen in spiteren Trainingsabschnitten nicht mehr ver-
wendet werden!

DIE HANDLANGER

Es gibt 5 Arten von Handlangern in Vengeance. Falls nicht anders angegeben, haben sie
1 Lebenspunkt und fiigen 1 Verwundung zu, wenn sie zuriickschlagen.

SCHLAGER: Schliger haben 1 Lebenspunkt. Wenn ein Riicher in eine Zone
schief’t [, muss er zuerst auf alle Schliger schieflen.

MUSKELPROT 2: Ein Muskelprotz hat 2 Lebenspunkte.

{ -} BALLERMANN: Ein Ballermann hat 1 Lebenspunkt. Er fiigt nur Richern in
4" benachbarten Zonen Schaden zu.
8 : Ein Tiirsteher hat 1 Lebenspunkt. Ein Richer kann eine Zone nicht
verlassen, solange noch mindestens ein Tiirsteher darin ist, weder mit Bewegen
noch mit Losstijrmen. Ausnahme: Fliichten beim Das Versteck verlassen.

VOLlsTRECKER: Ein Vollstrecker hat 1 Lebenspunkt. Jede Bande hat ihre ganz
besonderen Vollstredker mit bestimmten Zusatzfihigkeiten, die auf
der Bandenkarte (siche rechts) aufgefiihrt sind.
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DIE BOSSE UND VOLLSTRECKER

Alle BOSSE () und VOLLSTRECKER derselben Bande haben jeweils eine
besondere Bandenfihigkeit, die auch auf der Bandenkarte angegeben ist:

TENGU-KAI: Alle Bosse und Vollstrecker von Tengu-Kai fiigen
2 Verwundungen zu, wenn sie zuriickschlagen.

x ZUCE CLAN: Alle Bosse und Vollstrecker von Zuce Clan fiigen Schaden
in ihrer eigenen und allen benachbarten Zonen zu.

HELL RIDERS: Immer wenn ein Richer Schaden

durch einen Boss oder Vollstrecker von Hell VIILLSTRECKER- NI ROSSFAIGKEIT
Riders erleidet, wirft er in der niichsten e o
Kampfrunde des aktuellen Angriffs fiir jeden g%ﬁ:{?ﬁ }?;:Q:ﬁfé;m
dieser Feinde, der ihm Schaden zugefiigt hat, RAPFRINDED WORF £ WENGER

1 Rachewiirfel weniger.

“orih LORDZ: Alle Bosse und Vollstrecker der Lordz
- werden blitzartig durch . aktiviert und
schlagen zu, bevor der Spieler seine Racheakti-
onen ausfiihren kann.

DIE OBERBOSSE

Neben seiner Bossfihigkeit (siehe links DIE BOSSE UND VOLLSTRECKER) hat
jeder Oberboss eine besonders starke Zusatzfihigkeit:

KAZU ONO - TENGU-KAI:
Sobald Kazu Ono getStet wird, fiigt er dem Richer 2 Verwundungen zu.

x DON ZEMUN — ZUCE CLAN:
Don Zemun erleidet keinen Schaden durch Schiissem

PREZ — HELL RIDERS:
Solange Prez lebt, kdnnen in der Bosszone keine Gegenstinde verwendet werden.

™ ROXY KWEEN - LORDZ:
Y Roxy Kween fiigt immer 2 Verwundungen zu (auler bei Losstiirmen und
Das Versteck verlassen).




DIE VERGELTUNG

Die Spieler fithren in Spielerreihenfolge jeweils 1 Spielzug aus, um Vergeltung zu iiben.

Jeder Spielzug besteht aus BEREIT MACHEN und DER ANGRIFF. Jeder Angriff besteht
aus VERSTECK AUSWAHLEN und 3 KAMPFRUNDEN sowie den Folgen des Kampfes.

AUFGABEN ERLEDIGEN: Wihrend der gesamten Vergeltung eines Aktes darfjeder
Spieler nur 1 Aufgabe erledigen!

o BEREIT MACHEN «

Der aktive Riicher fithrt einige oder alle der folgenden Aktionen in beliebiger Reihen-
tolge beliebig oft aus:

+ VERGELTUNGSKARTEN AUSSPIELEN (siche Seite 10).
+ VERBESSERUNGEN AUSRUSTEN (siche Seite 9).
+ VERSTECK ERKUNDEN (siche unten).

VERSTECK ERKUNDEN

Der Spieler legt 1 Erkundungsmarker ., den er beim Training mit einer
Erkundenaktion auf seine Tafel gelegt hat, neben die Bosskarte eines Verstedks
und sieht sich die Bosskarte an. Solange sein Marker auf dem Versteck liegt,
kann er sich die Karte jederzeit ansehen. Er darf die Karte den anderen Spie-
lern nicht zeigen.

Alternativ kann ein Spieler beim BEREIT MACHEN ein Jokerplittchen o, das
er frither eingesammelt hat, gegen einen Erkundungsmarker (88} aus seinem
Vorrat eintauschen und diesen sofort — wie eben beschrieben — verwenden.

€) JOKERPLATTCHEN

Falls der Richer alle Feinde in einer Zgne mit einem *—Symbol totet, nimmt er
sich das dort liegende Jokerplittchen . Es kann wie folgt verwendet werden:

4+ Eskann beim BEREIT MACHEN verwendet werden, um ein Versteck zu
Erkunden, wie oben angegeben.

4+ Eskannbei NEUEN UNTATEN gegen 1 Vergeltungskarte getauscht wer-
den. (Siehe Seite 10.)

4+ Eskann wihrend DAS TRAINING wie 1 Wiirfel mit Jokersymbol verwen-
det werden, um 1 Aktionspunkt zu einer Trainingskarte hinzuzufiigen.

a DER ANGRIFF o

Ein Angriff verliuft immer gleich: Zuerst EIN VERSTECK AUSWAHLEN, danach folgen
DiE 3 KAMPFRUNDEN. Danach muss er DAS VERSTECK VERLASSEN und kann VERGEL-
TUNGSKARTEN ABRECHNEN.

EIN VERSTECK AUSWAHLEN

Die Rache beginnt: Der aktive Spieler wihlt ein Versteck als Ziel. Er stellt seine Mi-
niatur in die Eingangszone des Verstedcs und deckt die Bosskarte des Verstedks auf.
Er kann auch ein Versteck wihlen, das er vorher nicht erkundet hat. Er riskiert dabei,
dass er gegen eine Bande kimpft, die ihm keine Siegpunkte einbringt (siehe VER-
GELTUNGSKARTEN ABRECHNEN auf Seite 15), oder dass er auf einen Cberboss trifft,
den er nicht angreifen kann.

EINE BOSSKARTE

Die aufgededkte Bosskarte zeigt den Boss, der im Versteck anwesend
ist, wie viele Lebenspunkte er hat, zu welcher Bande er gehdrt und
wer seine Extra-Handlanger sind. Das Versteck wird jetzt mit weite-
ren Miniaturen bestiickt:

+ EINBOSS DERBANDE kommt in die Bosszone. Diese Mini-
atur ist fiir alle Bosse einer Bande die gleiche. Sie sieht aus
wie der Oberboss der Bande. Falls beide Boss-Miniaturen
der Bande bereits in einem Versteck stehen, wird eine
andere Boss-Miniatur als Ersatz genommen.

+ EXTRA-HANDLANGER DES BOSSES werden entsprechend

der Symbole auf der Bosskarte in die Bosszone gestellt.

+ VOLLSTRECKER DER BANDE werden auf alle Vollstrecker-
symbole des Verstecks gestellt.

Falls nicht mehr geniigend Miniaturen im Vorrat sind, werden Handlanger von ande-
ren Verstecken als Ersatz genommen. Eine Ubersicht der verschiedenen Handlanger
ist auf Seite 10 zu finden.

Jedes Versteck ist durch Wiinde (s} und Tiiren (= = =) in mehrere Zonen unter-
teilt. Zwei Zonen gelten als benachbart, wenn sie durch eine Tiir (= = =) miteinander
verbunden sind. Richer und ihre Feinde kénnen durch Tiiren schiefien.

Der Richer beginnt seinen Angriff immer, indem er seine Miniatur auf die Eingangs-
zone ¥ des gewihlten Verstecks stellt. Handlanger und Bosse bewegen sich nie in
eine Eingangszone §, schiefen nie in sie hinein und greifen sie nie anderweitig an,
aufler sie verfiigen iiber eine besondere Fihigkeit, die dies ausdriicklich erlaubt.

OBERBOSSE ANGREIFEN

EINE OBERBOSSKARTE
Ll {CRONE

Eine Krone YW rechts oben auf
der Karte markiert Oberbosse. Ein

Richer kann ein Versteck mit einem DE::I::E: LEBENSPUNKTE

Oberboss nur angreifen, wenn er ) |erra-

eine Vergeltungskarte mit genau NAME [ HANDLANGER

diesem Oberboss offen vor sich DES 0BER093ES | 1N DER
BOSSZONE

liegen hat. Andernfalls kann er das
Versteck nicht betreten. Falls ein
Richer zufillig beim EIN VERSTECK
AUSWAHLEN cinen Oberboss auf-
deckt, zu dem er keine Karte hat,
ist sein Spielzug sofort zu Ende.

SOBALDKAZU CHO STIRBT,
FOGT ERDEM RACHER
2VERWUNDUNGEN ZU.

ZUSATZFAHIGKEIT
DES OBERBOSSES

nAS
HARDCORE-VERGELTUNG

Sobald die Spieler mit Vengeance vertraut sind, sollten sie mit dem
beiliegenden 3-Minuten-Timer spielen.

Der rechte Nachbar des aktiven Spielers startet den Timer, sobald

der aktive Spieler seine Rachewiirfel zum ersten Mal wirft. Falls der
Kampf nach 3 Minuten nicht beendet ist, muss der Richer sofort DAS
VERSTECK VERLASSEN. Er erleidet Schaden bei seiner Flucht und er
erhilt Siegpunkte n- tiir seinen Angriff.




KAJA WAHLT DEN SPIELPLATZ ALS ZIEL

SCHLAGER

TENGU-KAI-
VOLLSTRECKER

Taisusa oo O riem
2VERWUNDUNGEN 20, 50BALD
DIE BANDE ZURUERSCHLAGT.

ZUSATZFAHIGKEIT VON
ALLEN BOSSEN UND
VOLLSTRECKERN DER
TENGU-KAI-BANDE

SIEGPUNISTE FUR
DAS VERSTECK

NS T m‘—'l?

) SCHAGER

§ : ; 1 ! ? : DlEBOSIZONE : TENGU-KAI-BOSS:
WANDE SIND ~ KAJA UND HRE FEINDE KONNEN
UNDURCHDRINGLICH. " DURCH DIESE TUR SCHIESSEN.
i SCHLAGER, MUSKELPROT Z
UND JOKERPLATTCHEN
WURDEN SCHON PLAT ZIERT
. :

HAT 2LEBENSPUNNTE.

FrALLERMANH 1
[TRIFFT NUR BENACHBARTE ZOHEN.

“H BACHER KANN GNE ZONENIEHT
CERL ASSEH, SOLANGE MINDEST EHS
oy TURSTEHER DARINIST.
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MUSS AUFDEN SCHIAGRZILA. [ tid Fe e m % SPIELPLATZ KAJA

NAME DES VERSTECK S

HANDLANGERFAHIGKEITEN

JETZT GEHT'S MIT

KAJA IST BEREIT DER VERGELTUNG LOS!
KAJA WILL VERGELTUNG AN )
BATOMAN UBEN. €D KAJA SCHLEICHT IN DIE €D BATOMAN, 1 SCHLAGER UND
SIE HAT DEN SPIELPLAT Z BEREITS EINGANGSZONE DES 1 VOLLSTRECKER WERDEN
ERKUNDET UND WEI5S, DASS ER SPIELPLAT ZES. AUFGESTELLT.
DORT ANWESEND IST. SIE HAT €) KAJA DECKT BATOMAN VON ) ALLE ERKUNDUNGS-
IHRE VERBESSERUNGEN GEZIELT DER TENGU-KAI-BANDE AUF. MARKER WERDEN
AUSGERUSTET, UM BEIM ANGRIFF ER HAT 2 LEBEN UND WIRD VON ENTFERNT.
B e - DIE BESTEN CHANCEN ZU HABEN. 4 SCHLAGER BESCHUTZT.
KAJAS 3 OFF ENE VERGELTUNGSKARTEN JETZT MUSS KAJA SICH ENTSCHEIDEN: LOSSTURMEN ODER NICHT?

WANN GEHT DAS GEMET ZEL LOS?
AUF SEITE 16 FOLGT KAJAS KAMPF GEGEN BATOMAN.



DIE 3 KAMPFRUNDEN

Ein Angriff geht iiber 3 Kampfrunden. In jeder Runde kann der aktive Spieler
LOSSTURMEN, seine RACHEWURFEL WERFEN und RACHEAKTIONEN AUSFUHREN.
Aber Achtung: DIE BANDE SCHLAGT ZURUCK. Spitestens nach der dritten Runde
muss der Richer DAS VERSTECK VERLASSEN.

LOSSTURMEN

Zu Beginn jeder Kampfrunde entscheidet der Richer: Will er in eine benachbarte
Zone Losstiirmen oder nicht? Losstijrmen bewegt den Richer augenblicklich in die
gewiinschte benachbarte Zone.

LOSSTURMEN: Losstiirmen ist eine sehr unvorsichtige Aktion. Der Richer erleidet
dabei 1 normalen Verwundungsschaden durch jeden Handlanger (auch Ballerménner)
und jeden Boss (unabhiingig von Zusatzfihigkeiten), der sich in der Zone befindet, in
der der Richer losstiirmt. Handlanger und Bosse gelten hierdurch nicht als aktiviert.
{(Bewegung g ist kein Losstiirmen, hierbei erleidet der Richer keinen Schaden.)

i 't %, Ein Tiirsteher in der Zone des Richers verhindert sowohl Losstiirmen
als auch Bewegung B2, Der Riicher muss ihn téten, um die Zone zu verlassen, auBer er

muss DAS VERSTECK VERLASSEN.

RACHEWURFEL WERFEN

Nachdem der Richer entschieden hat, ob er losstiirmt oder nicht, wirft er so viele
Rachewiirfel, wie sein aktueller Wert fiir Kampflkraft angibt (siche Seite 6).

NEUWERFEN: Falls der Richer 3 oder mehr Ri.ickschléige. wiirfelt, kann er davon

1 . ablegen und die iibrigen . neu wiirfeln. Daskann er mehrfach tun. Der Richer
muss alle Wurfwiederholungen durch Riickschlige, Fihigkeiten oder Gegenstinde
beendet haben, bevor er seine Racheaktionen ausfiihrt.

DIE RACHEWURFEL

Die Rachewiirfel zeigen weiBle und schwarze Symbole. Die Farbe des Rache-
wiirfels hatkeine Bedeutung. Die weilen Symbole stehen fiir die 4 Rache-
aktionen: Bewegung Treffer, Doppelfreffer und Schuss (siehe rechts oben). Die
schwarzen Symbole sind schlecht fiir den Riicher:

. FEHLSCHLAG: Einen Fehlschlag kann der Richer fiir nichts verwenden.

BEDINGTER FEHLSCHLAG: Die Wirkung dieses Symbols ist abhiingig vom
aktuellen Feld der Kampfkraftleiste des Spielers: Zeigt dieses ein ﬁ ist
es ein Fehlschlag, zeigt es ein n, ist es ein Schuss. (Siehe Seite 6.)

RUCKSCHLAG: Bei mindestens 1 Riickschlag unter den Ergebnissen
der Wiirfel greifen alle Feinde an: DIE BANDE SCHLAGT ZURUCK.

Alle roten Rachewiirfel sind gleich. Die Verteilung der Symbole auf den roten
Wiirfeln und dem griinen Wiirfel ist wie folgt:

RACHEAKTIONEN AUSFUHREN

Nach dem RACHEWURFEL WERFEN kann der Richer mit den Ergebnissen der Wiirfel
seine RACHEAKTIONEN AUSFUHREN. Aber DIE BANDE SCHLAGT ZURUCK, sobald der
Richer alle seine Racheaktionen ausgefiihrt hat:

BEWEGUNG: Bewegung erlaubt dem Richer, sich geschickt in eine benachbarte

}’ Zone zu bewegen. Anders als bei Losstijrmen erleidet er dabei keinen Schaden
durch anwesende Feinde in der Zone, die er verlisst. Ein Tiirsteher * " in der
Zone des Richers verhindert Bewegung.

TREFFER: Mit einem Treffer fiigt der Riicher 1 Handlanger oder dem Boss in

/ seiner Zone 1 Verwundung zu. Handlanger haben - falls nicht anders angegeben
- nur 1 Lebenspunkt. Sie sind nach 1 Verwundung tot.

/ DOPPELTREFFER: Mit einem Doppeltreffer fiigt der Richer 1 Handlanger oder
dem Boss in seiner Zone 2 Verwundungen zu. Ein Doppeltreffer kann nicht
auf 2 Feinde aufgeteilt werden. Bei einem Feind mit nur 1 Lebenspunkt ist der
zweite Treffer vergeudet.

SCHUSS: Mit einem Schuss fiigt der Richer 1 Handlanger oder dem Boss in
einer benachbarten Zone 1 Verwundung zu. Ein Richer kann nicht auf einen
Feind in seiner eigenen Zone schieflen. Wenn ein Richer auf eine Zone schiefit,
in der sich ein Schliger 0 befindet, muss er auf den Schliger schieBen.

+ Der Richer kann 1 Wiirfel nur fiir 1 Racheaktion verwenden, danach wird der
Wiirfel weggelegt.

4+ Der Riicher kann die Reihenfolge der Racheaktionen frei wihlen.
4+ Der Riicher muss nicht alle méglichen Racheaktionen ausfiihren.

4+ Racheaktionen kénnen nie fiir die nichste Kampfrunde aufgehoben werden.

= DAS UMWANDELN DER WURFELERGEBNISSE MIT FAHIGKETEN UND
&= GEGENSTANDEN MACHEN DIE SPIELER iM KOPF, DABEI KONNEN AUCH MEHR
E AKTIONEN ENTSTEHEN, ALS WURFEL IM SPIEL SIND.
=5 WAHREND DER KAMPFRUNDEN KONTROLLIEREN DIE MITSPIELER DIE
AKTIONEN DES RACHERS UND DIE AKTIVIERUNG DER FEINDE.
i JOHNNY SILVER IST IN EINEM ﬁ PR———
WURFELN RAUM MIT 4 HANDLANGERN. ﬁ
(1] ; ER HAT EINE KAMPFKRAFT
& § VON 4 UND WURFELT - ~UNNUT2ES ZEUGS!
FAHIGKETEN W
i -
Emsa EN ﬁ*ﬁ" “n E
ABER JOHNNY HAT JA
EINE FETTE FAHIGKEIT, MIT DERER ... ... 2 SCHUSSERGEBNISSE
IN 3 TREFFER UMWANDELT.

ERKANN ALLE VIER HANDLANGER
TOTEN: DREI HANDLANGER MIT
TREFFERN, DANN BEWEGT ER SICH
IN EINE BENACHBARTE ZONE UND
ERSCHIESST VON DORT DEN VIERTEN
HANDLANGER.



VERBESSERUNGEN IM KAMPF
FAHIGKEITEN: In jeder Kampfrunde kann ¢in Richer seine W

Fihigkeiten beliebig einsetzen. Meistens wandeln Fihigkeiten G‘_’ﬂ
bestimmte Racheaktionen in andere Aktionen um. Zu den 000
Symbolen siche GLOSSAR auf Seite 20.

+ Jede Fahigkeit kann je Kampfrunde nur 1 Mal verwendet werden.

+ Falls Fihigkeiten Racheaktionen erméglichen, kann der Richer diese in
beliebiger Reihenfolge austithren und mit anderen Aktionen oder Fihig-
keiten kombinieren.

4+ Manche Fihigkeiten beziehen sich auf Riickschlige (z.B. +.).
Hierfiir gelten nur ., die nicht weggelegt wurden. Die [l werden durch
diese Fihigkeiten nicht verbraucht (falls nicht anders angegeben).

GEGENSTANDE: Die meisten Gegenstinde kann ein Richer
nur in einer Kampfrunde verwenden (Ausnahme: Schmerz-
mittel). Je Kampfrunde kann ein Richer nur 1 Gegenstand
verwenden, danach muss er ihn abwerfen.

nu:mi‘-“"m
0

DAS TOTEN DER FEINDE

Falls nicht anders angegeben, haben die Handlanger 1 Lebenspunkt. Sie wer-
den durch 1 Verwundung getétet. Ein Muskelprotz %_§ hat 2 Lebenspunkte.
Bosse 0’ haben mindestens 2 Lebenspunkte. Ein toter Feind wird sofort aus
dem Versteck entfernt.

Einem Feind zugefiigter Schaden wird nicht von einer Kampfrunde zur nichs-
ten iibertragen. Feinde mit mehr als 1 Lebenspunkt miissen in einer einzigen
Kampfrunde getdtet werden, ansonsten haben sie in der nichsten Runde
wieder volles Leben.

DIE BANDE SCHLAGT ZURUCK

Die Bande im Versteck wird aktiviert, wenn mindestens 1 Wiirfelergebnis ein Riick-
schlag . ist (abgelegte . zihlen nicht). Schon ein einziger . aktiviert alle Feinde
mit all ihren Fihigkeiten. Aber jeder Feind wird héchstens 1 Mal je Kampfrunde akti-
viert, unabhiingig von der Anzahl gewiirfelter B unddem Zeitpunkt der Aktivierung.
Normalerweise fiigt jeder Feind in der Zone des Richers dem Richer 1 Verwundung
zu. Die Feinde schlagen erst zu, nachdem der Spieler alle seine Racheaktionen beendet
hat. Nur die Vollstrecker {_} und Bosse () der Lordz w schlagen vor den Racheakti-
onen des Richers zu. -

Ein Ballermann §_# fiigt dem Richer nur dann 1 Schaden zu, wenn er in einer benach-
barten Zone ist (aufler beim Losstirmen). Nur Vollstrecker O und Bosse () vom
Zuce Clan % fiigen dem Richer in benachbarten und der eigenen Zone Schaden zu.
{Siehe auch FEINDE Seite 10-11.)

DAS VERSTECK VERLASSEN

ALLE FEINDE TOT: TGtet ein Riicher alle Feinde in einem Verstedk, verlisst er dieses
sofort.

E5 GIBT UBERLEBENDE FEINDE: Lebt nach den 3 Kampfrunden noch mindestens
1 Feind im Versteck, fliichtet der Richer aus dem Verstedk:

4+ Der Riicher wihlt einen Fluchtweg von seiner aktuellen Zone zur Eingangszone.

+ Ererleidet dabei Schaden wie beim Losstirmern: 1 Verwundung von jedem
Feind, der in einer Zone ist, aus welcher der Richer fliichtet (unabhingig von
den Fihigkeiten des Feindes).

VERGELTUNGSKARTEN ABRECHNEN

Falls der Richer den Boss und/oder alle Handlanger getitet hat, kann er Vergeltungs-
karten abrechnen, um Siegpunkte zu erhalten (selbst wenn er K.0. ist). Abgerechnete
Karten werden unter die Richertafel gelegt, um spiter zusitzliche tiir erledigte
Aufgaben und Missionen zu erhalten.

ABRECHNUNG MIT EINEM BOSS: Der Richer titet den Boss. Falls der Spieler mindes-
tens eine Vergeltungskarte von diesem Boss offen im Spiel hat, kann er sie abrechnen,
um Siegpunkte fiir den Boss zu erhalten. Er legt bis zu 3 Karten des Bosses unter seine
Richertafel. (Er muss nicht alle offenen nehmen.) Die Anzahl der wird rechts
oben auf der Vergeltungskarte angezeigt. Der oberste £ Wert gilt, wenn der Spieler
1 Karte des Bosses abrechnet, der mittlere nr—Wert gilt fiir 2 Karten und der unterste

n-—Wert fiir 3 Karten.

ABRECHNUNG MIT EINEM VERSTECK: Der Riicher tétet alle Handlanger. Jetzt kann der
Spieler auf eine der folgenden Arten 1 Vergeltungskarte abrechnen, um Siegpunkte
fiir das Versteck zu erhalten:

+ BANDENVERGELTUNG: Falls der Spieler eine Vergeltungskarte
offen im Spiel hat, deren Bandenzeichen mit dem des anwe-
senden Bosses iibereinstimmt, kann er diese abrechnen. Er
legt die Karte unter seine Richertafel und erhilt die Sieg-
punkte, die rechts oben auf dem Versteck angegeben sind.

+ BLITZVERGELTUNG: Falls er eine Blitzvergeltungskarte
offen im Spiel hat, kann er sie fiir ein beliebiges Verstedk
abrechnen. Er legt die Karte unter seine Richertafel und
erhilt die Siegpunkte, die rechts oben auf dem Versteck
angegeben sind, und zusitzlich den auf der Blitzkarte
angegebenen Bonus von +1.84-. Dies ist die einzige Art
wie Blitzkarten abgerechnet werden kénnen!

ABRECHNUNG MIT EINEM BOSS UND SEINEM VERSTECK:
Der Richer totet einen Boss und alle Handlanger im Verstedk. Falls der

Spieler mindestens eine Vergeltungskarte von diesem Boss offen im Spiel hat, kann er
sowoh]l mit dem Boss als auch mit dem Verstedk abrechnen. Er legt bis zu 3 Karten des
Bosses unter seine Richertafel. Er erhilt Siegpunkte fiir Boss und Versteck wie oben
angegeben.

AUFGABEN ERLEDIGEN @ ®
Wilirend dés Spiels Hegen immer @)

2 Aufgaben aus. Der aktive Spieler
kann 1 Aufgabe pro Training und 1 pro
Vergeltung erledigen, sobald er ihre Be-
dingungen erfiillt. Dafiir erhilt er sofort
Siegpunkte n— Die erledigte Aufgabe
wird abgeworfen und sofort durch eine
neue vom Stapel ersetzt, falls méglich.

AUFGABENMARKER: Manchen Aufgaben
geben Bedingungen an unter denen, die
Spieler Marker @ erhalten. Siebekom-
men diese Aufgabenmarker @ in der
Farbe des Symbols auf der Abrechnungs-
tafel neben der Aufgabenkarte. Sobald
die Aufgabe erledigt ist, werden alle
Aufgabenmarker der entsprechenden
Farbe von allen Spielern abgeworfen.
Nur der Spieler der die Aufgabe erledigt
hat, erhilt Siegpunkte K-

MISSIONEN




RUNDE KAJA BEGINNT MIT 3 STRESSSCHADEN, RUNDE KAJA WIRFT IHRE
o DIE HR VON VERSCHIEDENEN BOSSEN ANGETAN WURDEN. o i E
© KAJA VERWENDET HRE AKTION LOSSTURMEN,

UM SICH INS KAMPFGET UMMEL 2U STURZEN.

. EIN SCHLECHTER WURI

KAJA WIRFT IHRE 5 RACHEWURFEL: KAJA KANN BATOMAN MIT [2g NICHT T
1L el
€ KAJA VERWENDET HRE BEWEGUN
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TENGU-KAI-BOSS FAHIG]

@ 5iE WANDELT MIT IHRER VETERANENFAHIGKET 2 IN Fid UM
UND TOTET DEN SCHLAGER IN IHRER ZONE.
© 5IE HAT KEINE AKTION MEHR, DER MUSKELPROTZ SCHLAGT MiT [l 2u.
KAJA ERHALT 1 VERWUNDUNG.
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5 RACHEwﬁerL

— ZEIT, 2U TAKTIEREN.

OTEN, DA ER 2 LEBENSPUNKTE HAT. DER
AT AUCH 2 LEBEN.

G2, UM SICH AN DEM MUSKELPROTZ
eGEBEN. DER [l IST VERGEUDET.
FUGT KAJA 2 WUNDEN ZU MIT SEINER
¢E. ¥ IST WIRKUNGSLOS.

RUNDE KAJAS LETZTE CHANCE!
o KAJA WIRFT IHRE 5 RACHEWURFEL:

€D KAJA ERWISCHT BATOMAN MIT IHREN DOPPELKLINGEN 4. ER IST TOT.
© M HRen Benen Bl TOTET w
iN DER BENACHBARTEN 2oNE. DER [l BEWIRKT NICHTS,
DA BATOMAN UND ALLE SEINE HANDLANGER TOT SIND.
€ OHNE FEINDE, DIE IHR BEIM VERLASSEN IN DIE QUERE KOMMEN, NIMMT SICH
KAJA DAS JOKERPLATTCHEN.

KAJAS ABRECHNUNG

= CHIMESIS CHE wASSERFOLTER -
1X 5TRESS

- CHINESISCHE WASSERFOLTER ~
1% STHIESS

KAJA HAT 2 VERGELTUNGSKARTEN VON
BATOMAN, SIE RECHNET BEIDE AB UND
LEGT SIE UNTER IHRE RACHERTAFEL DAFUR

ERHALT SIE9
DA SIE AUSSERDEM ALLE HANDLANGER
GETOTET HAT, ERHALT KAJA - OHNE
EINE WETERE KARTE UNTER IHRE TAFEL
2U LEGEN — AUCH DIE zgf FURDAS
VERSTECK. INSGESAMT ERHALT KAJA 613

DA DER BOSS TOT iST, WIRD
DER SPIELPLAT 2 NACH DER AR~
RECHNUNG UMGEDREHT UNTER

DEN VERSTECKSTAPEL GELEGT
UND EIN NEUES VERSTECK
HERGERICHTET.

SPIELPLATZ
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EIN NEUES VERSTECK

BOS55 LEBT: Falls der Boss den Angriff iiberlebt, bleibt seine Karte often auf dem
Versteck liegen. Alle toten Handlanger werden ersetzt, selbst dann wenn der Richer
Siegpunkte fiir das Versteck erhalten hat. Aufleere W-Symbole wird ein neues
Jokerplittchen o gelegt.

BOS5 TOT: Falls der Boss tot ist, wird seine Bosskarte offen beiseitegelegt. Alle Spieler
sehen, wer tot ist. Mit einem toten Boss wird auch sein Versteck mitsamt Handlangern
entfernt und durch ein neues Versteck ersetzt:

+ Das entfernte Versteck kommt mit der ‘ln'—Seite nach oben unter den Stapel.

Es wird durch das oberste Versteck vom Stapel ersetzt (zuerst mit 3 5, spiter
mit 4.

Wie bei Spielbeginn wird eine Bosskarte vom Stapel auf das neue Versteck gelegt
und alle Handlanger aufler Vollstrecker 0 und Bosse 0’ werden aufgestellt.

Falls der Bosskartenstapel leer ist, wird das Verstedk ersatzlos weggelegt.

DIE VERGELTUNG AUFSCHIEBEN

Ein Riicher, der sich zu schwach fithlt, kann freiwillig DIE VERGELTUNG aufschie-
ben. Er ist dazu gezwungen, falls er nach dem Training noch immer K.0. ist. BEREIT
MACHEN und DER ANGRIFF entfillt fiir diesen Riicher, stattdessen absolviert er ein
EXTRATRAINING:

+ Er wiirfelt so viele Trainingswiirfel, wie sein Wert fiir Verstand angibt. Er fithrt
mit diesen Wiirfeln Trainingsaktionen durch, entsprechend der Anzahl gewiir-
felter Trainingssymbole: %, 88 oder @. Symbole fiir Schnelligkeit haben keine
Bedeutung. Nicht verwendete Wiirfel verfallen.

-+

-+

Er kann beliebig viele Jokerplittchen € oder Jokerwiirfel ¥ verwenden.
Je Joker erhilt er 1 Heilungs- @ oder 1 Erkundungs- & oder 1 Verbesserungs-

punkt @.

Er kann Jokerplittchen @ oder Jokerwiirfel ¥ verwenden, um je 1 Vergeltungs-
karte zu ziehen.

+

+ Erzieht kostenlos 1 Vergeltungskarte vom Stapel.

ENDE DER VERGELTUNG

Nachdem alle Spieler ihren Vergeltungsspielzug beendet haben, wird der Racheakt-
anzeiger um ein Feld vorgeriickt und DAS TRAINING oder

DIE VERGELTUN® folgt. Falls es jetzt keine einzige Bosskarte mehr im Stapel und auf
den Verstecken gibt, folgen sofort SPIELENDE UND ENDABRECHNUNG.

AUFRAUMEN NACH
RACHEAKT 2

| Vor Racheakt 3 werden alle Bosskarten von Verstecken mit Zn‘ entfernt. Diese
EI Bosse werden gemischt und unter den Bosskartenstapel gelegt. Die Verstedke
mit 2 {dkommen mit der 4 8#Seite nach oben unter den Stapel. Sie werden durch
die obersten Verstecke vom Stapel ersetzt und — wie iiblich — wird eine Bosskarte
darauf gelegt und Handlanger werden wie angezeigt aufgestellt.

L)

o

SPIELENDE UND
ENDABRECHNUNG

Sobald alle Bosse tot sind und die aktuelle Vergeltung beendet ist oder nach der zwei-
ten Vergeltung im 3. Akt, wird der Racheaktanzeiger auf die Abrechnung vorgeriickt
und es kommt zur Endabrechnung.

Bei dieser Endabrechnung gibt es Siegpunkte n- tiir die Erfiillung &y gy
der beiden im Spiel befindlichen Missionen. Jede Missionskarte g,
erklirt, wofiir es wie viele n— gibt. w%:r’iﬁ?fg:?g;m
H g KTy
Schlieilich gibt es noch Strafpunkte fiir Stress. Wie viele i MW”“:’;

Siegpunkte ein Spieler verliert, bestimmt das Feld auf der
Verstandesleiste auf dem ein Schadensmarker liegt, das am weitesten rechts liegt.
Die Zahl im roten -Symbol zeigt, wie viele genau.

Der Spieler mit den meisten n— am Spielende ist der Sieger! Bei einem Gleichstand
gewinnt der daran beteiligte Spieler, der insgesamt weniger Schadensmarker hat. Gibt
es immer noch einen Gleichstand, gewinnt der daran beteiligte Spieler, der weniger
Schwerer-Schaden-Marker hat. Sollte es dann immer noch keinen Sieger geben ...
wird ein aufblasbarer Pool mit Olivendl gefiillt und die Spieler veranstalten einen
Ringkampf.
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Im Solospiel iibernimmt der Spieler die Rolle eines einsamen Richers, eines wahren Einzel gingers. Jeder Richer hat seine eigene Leidensgeschichte und Mission. Dieser
Hintergrund und der spezielle Spielautbau sind auf der Riickseite der jeweiligen Richertafel zu finden, wihrend Aufgaben und Siegstufen auf der Solomissionskarte des
Richers genannt sind. Fiir das Solospiel gelten die folgenden Regelinderungen gegeniiber dem Mehrspielerspiel:

SOLOVORBEREITUNG

Zusitzlich zur normalen Spielvorbereitung fithrt der Einzelginger folgende Schritte
durch (falls auf seiner Richertafel keine Sonderregeln angegeben sind):

. Er nimmt sich eine Rachertafel und die
passende Solomissions-
karte und legt beide mit der
Solospielseite nach oben vor
sich. Fiir das erste Solospiel
sollte die Solomission von
Shadowman gewihlt werden.
Die normalen Aufgaben- und :
Missionskarten werden im ( SOLOMISSIONSKARTE
Solospiel nicht verwendet. VON SHADOW HAN

. Erlegt zufillig 3 Verstecke mit Zn und 3 mit 3n* aus. Die iibrigen Verstedke
legt er mit der ‘ln'—Seite nach oben als Stapel bereit.

3. Erlegt alle seine 9 Trainingskarten einschlieflich der Hardcore-Karten bereit.

| ot sensaeai# |
| TOTERG YRR, OERmT
2 SO soMTBG AERCELTING,
FRGARPHIFIRYETHO AETL owrunr [
ELEATELEHE REGELY
RanE .

BET WIRDIF SGLOGRARTE EMFFGHLEN,
. 3E D LECHTESTEIST.

KYHAOIYHS MRS SHA 105

4. Ernimmt sich die Bosskarten, die auf seiner Richertafel abgebildet sind.
Oberbosse legt er zunichst beiseite. Er mischt die restlichen Bosskarten und
legt sie als verdeckten Bosskartenstapel bereit. Jetzt legt er die Oberbosse
unter den Stapel.

. Aufjedes Verstedk legt er verdedkt 1 Bosskarte vom Stapel.

. Jetzt sucht er alle Vergeltungskarten von allen Banden heraus,
deren Zeichen ({3, €3, 0 oder 9) auf seiner Richertafel angegeben ist.

d1MyTHNIaHYd

NYWMDOYHS

GESCHICHTE UMD SOLO-SPIELAUFBAU VON SHADOWMAN

7.*Dann legt er von diesen Karten die 3 offen vor sich, die oben auf seiner Tafel
abgebildet sind. Dies sind DIE ERSTEN UNTATEN. Danach dreht er seine
Richertafel um und legt den auf den drei offenen Vergeltungskarten ange-
gebenen Schaden in Form von Markern auf seine Eigenschaftsleisten.

Dann mischt er die iibrigen herausgesuchten Vergeltungskarten und legt sie als
verdediten Vergeltungskartenstapel bereit.

SOLOTRAINING UND
=VERGELTUNG

Es gelten folgenden Sonderregeln (falls auf Richertafel und Solomissionskarte nichts
anderes angegeben ist):

+ TRAININGSWURFEL WERFEN: Der Einzelginger wirft seine gesamten Trainings-
wiirfel ein Mal. Er behilt die Ergebnisse, die ihm gefallen, dann wirft er die
iibrigen Wiirfel ein Mal erneut.

+ HARDCORE=TRAINING: Der Einzelginger verwendet alle 9 Trainingskarten
gemifl den Hardcore-Training-Regeln: Er muss nach jedem DAS TRAINING
2 seiner gespielten Trainingskarten abwerfen.

+ SPIELERREIHENFOLGE: Diese spielt keine Rolle. Schnelligkeit auf Trainingskarten
wird ignoriert.

+ SCHNELLIGKETSWURFEL €: Trainingswiirfel mit €-Symbolkann der Einzel-
ginger auf2 Arten verwenden:

+ NEUES WERKSTATT-ANGEBOT: Der Einzelginger kann in DAS TRAINING
€©-wiirfel abwerfen. Fiir jeden abgeworfenen Wiirfel wirft er alle Verbesse-
rungen auf einer der beiden Spalten der Werkstatttafel (4 Fihigkeiten und
2 Gegenstinde) ab. Danach belegt er die Spalte mit neuen Verbesserungen.

+ KAMPFWURFEL NEU WERFEN: Der Einzelginger kann in DAS TRAINING
€©-Wiirfel auf seine Richertafel legen. Diese Wiirfel kann er in DIE 3 KAMPF~
RUNDEN abwerfen. Fiir jeden abgeworfenen Wiirfel wirft er 1 Rachewiirfel
neu. Am Anfang des nichsten Trainings entfernt er alle noch vorhandenen
€ Wiirfel von seiner Riichertafel.

+ VERSTECK ERKUNDEN: Bei Verwendung eines Erkundungsmarker deckt der
Einzelginger die Bosskarte einfach auf und wirft den Erkundungsmarker ab.

+ VERSTECK ENTFERNEN: Zusitzlich kann der Einzelginger einen Erkundungs-
marker abwerfen, um eine offene Bosskarte und das zugeh&rige Versteck aus
dem Spiel zu entfernen. Es wird durch EIN NEUES VERSTECK mit ‘ln ersetzt.

+ DERLETZTE BOSS: Die letzte Bosskarte ist immer ein Oberboss. Sie wird offen
ausgelegt. Dafiir ist kein Erkundungsmarker erforderlich.

+ WEITERE UNTATEN: Zum Ende von DIE VERGELTUNG zicht der Einzelginger
immer kostenlos 1 Vergeltungskarte vom Stapel Ansonsten kann er wie iiblich
Jokerplittchen oder Jokerwiirfel verwenden, um Vergeltungskarten zu erhalten.

SOLOSIEG

Der Spieler gewinnt seine Solomission, indem er alle Aufgaben erfiillt, die auf seiner
Solomissionskarte angegeben sind. Auflerdem muss er mindestens so viele Sieg-
punkte n' erzielen, wie die Siegstufe UBERLEBT angibt. Das ist sein Minimalziel. Die
Stufe VERGELTUNG ist ein satter Sieg. Einen OVERKILL! erreichen nur Richer-Legen-
den.
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GLOSSAR

2 HELUNGSPUMNKTE: SCHADENSMARKER VON DER RACHER TAFEL
ENTF ERNEN.

1VERBESSERUNGSPUNKT: FAHIGKEITEN ODER GEGENSTANDE AUS DER
WERKSTATT ERWERBEM.

1 ERKUNDUNGSPUNKT: EINEN ERKUNDUNGSMARKER AUS DEM VORRAT
AUF DIE RACHER TAFEL LEGEN.

1 SCHNELLIGKEITSPUNKT: ZUR BESTIMMUNG DER SPIELERREIHENFOLGE.

JOKERWURFEL: EINE TRAININGSKARTE VERSTARKEN ODER EINE
VERGELTUNGSKARTE KAUFEM.

JOKERPLATTCHEN: EINE TRAINING SKARTE VERSTARKEN ODER BEIM
BEREIT MACHEN FUR EINEN KAMPF GEGEN EINEN ERKUNDUNGSMARKER
EINTAUSCHEN ODER EINE VERGELTUNGSKARTE KAUFEN.

JOKERSYMBOL IN EINEM VERSTECK: EIN € NEHMEN, SOBALD ALLE FEINDE
iN DER ZONE GETOTET SIND.

BEWEGUNG: IN1 BENACHBARTE ZONE BE WEGEN, OHNE SCHADEN #U
ERLEIDEN.

TREFFER: EINEM FEIND IN DERSELBEN ZONE 1 VERWUNDUNG ZUFUGEN.

DOPPELTREFFER: EINEM FEIND IN DERSELBEN ZONE 2 VERWUNDUNGEN
ZUFUGEN.

SCHUSS: EINEM FEIND IN EINER BENACHBARTEN ZONE 1 VERWUNDUNG

ZUFUGEN. MAN KANN NICHT AUF FEINDE IN DER EIGENEN ZOME SCHIESSEN.

RUCKSCHLAG: ALLE FEINDE WERDEN NACH DEN RACHEAK TIONEN

AXTIVIERT. NORMALERWEISE FUGEN SIE IN IHRER ZONE 1VER WUNDUNG ZU.

BEWEGUNG: 1 ZONE WEIT BEWEGEN, OHME SCHADEN 2U NEHMEN.
TREFFER: EINEM FEIND IN DERSELBEN ZONE 1 VERWUNDUNG ZUFUGEN.
RUCKSCHLAG: ALLE FEINDE WERDEN NACH DEN RACHEAK TIONEN

AXTIVIERT. NORMALERWEISE FUGEN SIE IN IHRER ZONE 1VER WUNDUNG ZU.

FEHLSCHLAG: KEINE AUSWIRKUNG.

BEDINGTER FEHLSCHLAG: GILT ALS FEHLSCHLAG, WENN DIE AKTUELLE
KAMPFKRAFT DES RACHERS RECHTS OBEN EIN [ AUFWEIST. GILT ALS
SCHUSS, WENN DORT EIN [ ZU SEHEN IST.

BOSSZONE: INDIESER ZONE WERDEN BOSSE UND IHRE BEGLEITER
AUF GESTELLT.

EING ANGSZONE: HIER BEGINNEN DIE 3 KAMPFRUNDEM. FEINDE DURFEN
SICH NICHT HIERHER BE WEGEN ODER HIER ANGREFEN.

AUF GABENMARKER: WERDENUNTER DEN GENANNTEN BEDINGUNGEN
GENCOMMEN. S5IE SIND BLAU ODER ORANGE.

STRAFPUNKTE: ANZ AHL DER SIEGPUNKTE, DIE ZUM SPIELENDE VERLOREN
GEHEN, FALLS DORT EIN MARKER LIEGT.

SIEGPUNKT: ANZAHL DER SIEGPUNKTE EINER KARTE ODER EINES
VERSTECKS.

LEBENSPUNKTE EINES FEINDES: ANZAHL _NaTIGER VERWUNDUNGEN IN
EINER KAMPFRUNDE, UM DEN FEIND ZU TOTEN.
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SCHLAGER: WENN MIT [ IN EINE ZONE GESCHOSSEN WIRD, MUSS ZUERST
AUF SCHLAGER GESCHOSSEN WERDEN.

VOLLSTRECKER: VOLLSTRECKER HABEMN JE NACH BANDE BESONDERE
FAHIGKEITEN.

MUSKELPROTZ: HAT 2 ®.

15TEHER: TURSTEHER VERHINDERN [E3- UND LOSSTURMEN-AK TIONEN
DES RACHERS AUS IHRER ZONE HERAUS.

BALLERMANN: EINBALLERMANN FUGT NUR RACHERN IN EINER
BENACHBARTEN ZONE SCHADEN ZU.

OBERBOSS: ZEICHEN FUR EINEN OBERBOSS.

ES GELTEN ALLE REGELN FUR BOSSE. OBERBOSSE VERFUGEN
ZUSATZLICHUBER DIE AUF IHRER KARTE ANGEGEBENE
SONDERFAHIGKEIT.

HARDCORE: SYMBOL FUR SPIELELEMENTE UND REGELM
FUR FORTGESCHRITTENE SPIELER.

HEILUNGSKOSTEN FUR NORMALEN SCHADEM: ANZAHL
HEILUNGSPUNKTE, UM 1 SCHADENSMARKER DIESER
EIGENSCHAFT 2U ENTFERNEN.

HEILUNGSKOSTEN FUR SCHWEREN SCHADEN:
ANZAHL HELUNGSPUNKTE, UM 1 SCHWERER -
SCHADEN-MARKER DIESER EIGENSCHAFT ZU

ENTFERNEN.

VERBESSERUNGSKOSTEN: DIE KOSTEN,
UMFAHIGKEITEN ODER GEGENSTANDE ZU
KAUFEN.

RACHEAKTIONEN: EINE DER WEISSEN
RACHEAKTIONEN (ROT ODER GRUN).

UMWANDLUNG LINKS NACH RECHT S:
AKTIONEN AUF DER LINKEN SEITE IN
AKTIONEN AUF DER RECHTEN SEITE
UMWANDELN.

UMWANDLUNG IN BEIDE
RICHTUNGEN: AKTIONEN
DER EINEM SEITE IN AKTIONEM DER
ANDEREN SEITE UMWANDELN.

DiE ANGEGERENEN [Ml-ERGERNISSE ENTFERNEN,
FALLS DIE BEDINGUNG VOR ~> ERFULLT IST.

AUFRAUMEN VOR DEM 3. AKT: ALLE z?r-
VERSTECKE U BEGINN DES DRITTEN AKTS
ENTFERNEN.

BANDENZEICHEN: GEBEN Z.B. AN, WELCHE
VERGELTUNG SKKARTEN IM SOLOSPIEL
VERWENDET WERDEN.
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