Goldene Regel: Immer, wenn die Karten den Regeln widersprechen,
haben die Karten Vorrang! Jede andere Streitigkeit sollte dadurch
geregelt werden, dass ihr euch gegenseitig laut anschreit, wobei der
Besitzer des Spiels das letzte Wort hat.

Phase 1: Tiir eintreten

Phase 2: Auf Arger aus sein

Tipp: Spiele nur ein Monster von deiner Hand, bei dem du dir
ziemlich sicher bist, dass du mit ihm fertig wirst.

Phase 3: Raum pliindern

Phase 4: Milde Gabe




Um Hilfe bitten

Beispiel: Du stehst vor einer Todesfee (-2 gegen Priester) und dir
hilft ein Priester. Nun sinkt die Kampfstirke des Monsters um 2 - es

sei denn, du bist selbst ein Priester und die Kampfstarke des Mons-
ters hatte sich bereits verringert, dann sinkt sie nicht noch mal!

Weitere Aktionen im Kampf

Achtung: Nur du kannst durch das Téten eines Monsters aufstei-
gen. Hattest du einen Helfer, steigt dieser nicht auf, es sei denn,
eine spezielle Fahigkeit oder Karte erlaubt es ihm.

WANDERNDES MONSTER
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Verloren!

Achtung: Hat dir jemand geholfen, muss auch er Weglaufen. Jeder
von euch wiirfelt einzeln, denn das Monster kann jeden von euch
fangen. Fliehst du vor mehr als 1 Monster, wiirfelst du fiir jedes ein-
zeln, wobei du die Reihenfolge bestimmst, in der gewiirfelt wird. Du

bestimmst auch die Reihenfolge, in der du die Schlimmen Dinge
von jedem Monster abbekommst. Lauten die Schlimmen Dinge des
ersten Monsters ,,Du bist tot!“, und es erwischt dich, musst du fiir
andere Monster nicht mehr wiirfeln.




(Tod ]

Das Vox Machina-Leben kann sehr kurz sein! Wenn du stirbst, be-
kommst du einen neuen Charakter, der genau wie dein alter aussieht:
Du behaltst deine Rolle(n), Motivation(en), Stufen und alle Fliiche, die
sich noch auf dich auswirkten, als du gestorben bist, sowie Critical
Role und/oder Motiviert; aber du verlierst alles andere Zeug, das du
auf der Hand héltst und das vor dir ausliegt. Was jetzt folgt, ist fiir den
Betroffenen deprimierend, fiir die anderen aber eine helle Freude:

Leiche pliindern: Beginnend mit dem Spieler mit der héchsten Stufe
darf sich nun jeder Munchkin eine Karte des getdteten Charakters aus-
suchen. Falls du Karten hast, die von einem Stargast getragen werden
oder mit einer Schummeln/-Karte verbunden sind, 16se diese Verbin-
dungen wieder. Die so erhaltenen Karten kénnen nach den tiblichen Re-
geln entweder auf die Hand genommen oder sofort ausgelegt werden.
Haben mehrere Spieler die gleiche Stufe, wiirfeln sie. Nachdem jeder
eine Karte erhalten hat, wird der Rest abgelegt. Hat deine Leiche schon
vorher keine Karten mehr - Pech gehabt, dann gehen einige Spieler leer
aus.

Warst du gerade am Zug, ist der nichste Spieler an der Reihe. Dein
neuer Charakter nimmt sofort wieder am Spiel teil. Du kannst ab sofort
schon wieder im Kampf helfen, hast aber noch keine weiteren Karten.
Erst zu Beginn deines nichsten Zuges ziehst du wie zu Spielbeginn ver-
deckt 4 Tiirkarten und 4 Schatzkarten und darfst Rollen, Motivationen
und Gegensténde sofort auslegen.

KARTENTYPEN

Karten auf deiner Hand befinden sich nicht im Spiel und kénnen dir
nicht helfen. Sie kénnen dir aber grundsatzlich auch nicht weggenom-
men werden, aufler durch spezielle Karten, die ausdriicklich ,,deine
Hand“ angreifen. Einmal ausgelegte Karten kannst du nicht wieder auf
die Hand nehmen. Um sie loszuwerden, musst du sie handeln (siehe
unten) oder ablegen.

[ Rollen / Motivationen )

Jede Rolle und Motivation hat besondere Fahigkeiten, die auf den Kar-
ten stehen. Du erhaltst diese Fahigkeiten in dem Augenblick, in dem du
die Karte vor dir auslegst, und du verlierst sie, sobald du diese Karte ab-
legst. Rollen und Motivationen diirfen nur im eigenen Zug ausgespielt
werden oder in dem Moment, in dem du sie nimmst. Du kannst eine
Rolle und Motivation jederzeit ablegen, sogar mitten im Kampf. Motiva-
tionen werden wie Rollen behandelt: Du darfst sie nicht handeln, aber
jederzeit ausspielen, sofern du sie legal einsetzen kannst. Du kannst
auflerdem jederzeit Motivationen ablegen und sie durch andere Moti-

vationen aus deiner Hand ersetzen.
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Du darfst maximal 1 Rolle gleichzeitig haben.

Busnahmen: Die Karte Critical Role erlaubt dir, mehr als 1 Rolle zu-
gleich zu haben, und die Karte Motiviert gestattet dir, mehr als 1 Mo-
tivation zugleich zu haben. Sobald du keine Rolle mehr im Spiel hast,
verlierst du die Critical Role-Karte. Das gleiche gilt fiir jede Motivation
und Motiviert.

fStargiiste ]

Du darfst 1 Stargast haben, der deinen Charakter begleitet. Ziehst du
offen oder verdeckt einen Stargast, kannst du ihn auf deine Hand neh-
men, wenn du ihn nicht direkt ins Spiel bringen kannst oder willst. Dies
kannst du spéter jederzeit, auch wihrend eines Kampfes, tun. Wenn er
sich im Spiel befindet, kann ein Stargast dir Boni und spezielle Fahig-
keiten bringen.

Du kannst einen Stargast jederzeit ablegen und ihn auch durch einen
anderen ersetzen. Stargiste sind keine Gegenstidnde und kénnen nicht
gehandelt werden.

Du kannst Stargiste fiir dich opfern: Wenn du einen Kampf verlierst,
kannst du deinen Stargast ablegen, anstatt einen Weglaufwurf zu ma-
chen. Du entkommst automatisch allen Monstern in dem Kampf.

Wenn du im Kampf einen Helfer hattest, entscheidest DU, ob diese
Person ebenfalls automatisch entkommt oder wiirfeln muss, um zu ent-

kommen.
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rGegenst&nde ]

Jeder Gegenstand hat einen Namen,
einen Bonus und einen Wert in Gold-
stiicken. Auf deiner Hand haben Ge-
genstdnde keinerlei Funktion, son-
dern erst, wenn du sie ausgespielt
hast; ab diesem Moment gelten sie
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nicht als Grof8 bezeichnet werden.)
Du darfst einen Groflen Gegenstand
nicht ablegen, um einen anderen zu
spielen; du musst ihn vorher verkaufen, handeln, ihn aufgrund eines
Fluchs oder Schlimmer Dinge verlieren, oder mit ihm eine Rollenfs-
higkeit oder Motivation nutzen. Wenn du durch irgendwas mehr als
1 GrofRen Gegenstand haben darfst, und du verlierst den Gegenstand
oder die Fahigkeit, der oder die dir dies gestattet, musst du alle bis auf 1
sofort loswerden. Bist du am Zug und dabei nicht im Kampf, kannst du
sie verkaufen (siehe unten). Ansonsten musst du sie dem Spieler mit
der niedrigsten Stufe geben, der noch Grofie Gegensténde tragen kann!
Kann das niemand, musst du sie ablegen.

GOLDSTUCKE

Gegensténde diirfen nur im eigenen Zug ausgespielt werden oder in
dem Moment, in dem man sie erhélt. Ausnahme: Gegenstéande mit dem
Vermerk ,,Einmal einsetzbar® diirfen auch wihrend eines gegnerischen
Kampfes gespielt werden, sogar direkt aus der Hand.

Weiterhin darfst du nur 1 Kopfbedeckung, 1 Riistung, 1 Schuhwerk und
2 Gegensténde fiir jeweils ,,1 Hand“ (oder 1 Gegenstand fiir ,,2 Hénde*)
gleichzeitig nutzen - es sei denn, du hast Karten oder spezielle Fahigkei-
ten, die dir erlauben, mehr zu nutzen, oder eine Karte, die dich schum-
meln lasst. Du solltest Gegensténde, die du zwar tréagst, aber nicht nut-
zen kannst (weil du zum Beispiel keine Hand mehr frei hast), dadurch
kennzeichnen, dass du sie seitwirts drehst — sie befinden sich dann in
deinem Rucksack und sind nicht ausgertistet. Du kannst Gegensténde
nur in deinem eigenen Zug aus dem Rucksack holen; dabei darfst du
weder gerade im Kampf sein noch Weglaufen. Gegensténde haben ein
Icon, der ihren Kartentyp anzeigt.
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rGegenst&nde verkaufen ]

Lege jederzeit wihrend deines Zuges (jedoch nicht im Kampf!) Gegen-
stinde mit einem Gesamtwert von mindestens 1.000 Goldstiicken ab,
um sofort eine Stufe aufzusteigen. Dazu darfst du sowohl Gegensténde,
die du tragst, als auch solche aus deiner Hand einldsen. Es gibt natiirlich
kein Wechselgeld. Solltest du jedoch Gegenstédnde im Wert von min-
destens 2.000 Goldstiicken ablegen, so steigst du 2 Stufen auf einmal
auf (und so weiter).

[ Gegenstinde handeln )

Du darfst Gegensténde - aber keine anderen Karten — mit deinen Mit-
spielern handeln (= tauschen), jedoch nur solche, die du bereits tragst,
also nicht von deiner Hand. Handeln kannst du jederzeit, also auch au-
ferhalb deines eigenen Zuges - jedoch nicht, wenn du dich im Kampf
befindest. Jeder Gegenstand, den du durch einen Handel bekommst,
wird sofort ausgelegt.

Du darfst den Gegenstand nur dann sofort verkaufen, wenn du dich in
deinem eigenen Zug und auflerhalb eines Kampfes befindest. Tatsdch-
lich ist der beste Zeitpunkt zum Handeln, wenn du dich selbst nicht in
deinem Zug befindest.

Du darfst auch Gegenstdnde ohne Handel weggeben, um andere Spie-
ler damit zu bestechen: ,Ich gebe dir Cabals Untergang, wenn du Grog
nicht hilfst, Kevdak zu bekdmpfen.“
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Untote Monster

Sonstige Karten

Achtung: Ein paar Karten und Fihigkeiten ermé&glichen es, einen an-
deren Spieler dazu zu zwingen, im Kampf zu helfen. Diese Fihigkei-
ten funktionieren nicht, wenn es um die Siegesstufe geht. Wenn ein
Spieler einen anderen Spieler zum Helfen zwingt und es stellt sich
heraus, dass es um die Siegesstufe geht, kann der betroffene Spieler
aussteigen, ohne dass es fiir ihn negative Auswirkungen hat. Wenn
man aber freiwillig hilft, kann man nicht aussteigen. Also aufpassen!

SCHNELLERES SPIEL

Fiir ein schnelleres Spiel kannst du eine ,,Phase 0 einfiihren, die
»An der Tiir lauschen“ genannt wird. Zu Beginn deines Zuges ziehst
du verdeckt eine Tiirkarte, die du auch spielen darfst, wenn du willst.
Dann ordnest du deine Karten so an, wie du willst, und trittst dann
ganz normal die Tiir ein. Wenn du den Raum durchsuchst, ziehst du
verdeckt einen Schatz, nicht eine Tiir.

Du kannst auch geteilte Siege erlauben - wenn ein Spieler in einem
Kampf, bei dem er einen Helfer hatte, Stufe 10 erreicht, gewinnt der
Helfer ebenfalls das Spiel, egal auf welcher Stufe er sich befindet.
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