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Willkommen in den düsteren Straßen des 
viktorianischen Londons, einem Ort, wo sich das 
Böse erhoben hat und das Schicksal unserer Welt 

in den Händen von Bestien und Teufeln liegt.

ÜBERSICHT
In Terrors of London übernehmt ihr die Rollen mächtiger Figuren, die Overlords genannt werden.
Jeder Overlord steht für eine der vier Fraktionen: Untote, Bestien, Sterbliche und Geister.
Jeder Spieler bekommt ein Startdeck aus Karten, die seine Macht bei Spielbeginn darstellen. 
In jedem Zug kaufen die Spieler neue Karten, um ihr Deck zu verbessern, während sie gegen 
andere Overlords kämpfen.
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ÜBERSICHT

SPIELMATERIAL

108 KARTEN
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VORBEREITUNG
1. Nehmt alles Spielmaterial aus der Schachtel (Karten, Marker, Overlords, Lebens-Marker). 
Legt einen Startspieler fest: Lost ihn aus oder einigt euch.

2. Wählt eure Fraktionen: Beginnend beim Startspieler sucht ihr euch eine Fraktion aus 
(Untote, Bestien, Sterbliche oder Geister), nehmt euch alle Overlords dieser Fraktion und wählt 
1 davon für das Spiel.

3. Leben vorbereiten: Jeder Spieler nimmt sich einen Lebensmarker und setzt ihn bei seinem 
Overlord auf die volle Lebensanzeige.

4. Einflusskarten nehmen: Beginnend beim Startspieler nimmt sich jeder Spieler 2 der 4 
Einflusskarten seines Overlords.
HINWEIS: Beim ersten Spiel sollte sich jeder die 2 Einflusskarten mit dem Symbol  nehmen.  

5. Startdeck bilden: Jeder Spieler nimmt sich 5 Kultisten und 3 Fanatiker. Jeder mischt diese 
8 Karten mit den 2 Einflusskarten, sodass er ein Deck aus 10 Karten erhält. Diese gemischten 
Decks sind eure Startdecks. Die übrigen Kultisten, Fanatiker und Einflusskarten kommen zurück 
in die Spielschachtel.

6. Spielbereich vorbereiten: Jeder Spieler muss seinen Spielbereich wie in der Darstellung 
des Spielbereichs (rechts) angegeben anlegen.

7. Markt bilden: Mischt die 8 Akolythen-Karten und legt sie verdeckt zentral auf die Spielfläche, 
sodass ihr sie gut erreichen könnt. Mischt alle übrigen Karten, um daraus ein Kartendeck zu 
bilden, das den Markt darstellt. Legt es mit Abstand neben das Akolythen-Deck.

8. Straße bilden: Nehmt die obersten 5 Karten vom Markt und legt sie offen so neben den 
Markt, wie das in der Mitte der Abbildung auf der nächsten Seite gezeigt ist. Diese 5 offenen 
Karten werden Straße genannt.

9. Handkarten ziehen: Beide Spieler ziehen ihre Startkarten. 
Der Startspieler zieht 4 Karten, der andere 5 Karten. 

Jetzt kann es losgehen. Der Startspieler beginnt, dann sind die Spieler abwechselnd 
am Zug, bis der Overlord eines der Spieler auf 0 Leben fällt und das Spiel endet.
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DAS SPIEL GEWINNEN

GOLDENE REGEL

SPIELZUG

DIE AKTIONSPHASE

Du gewinnst das Spiel, wenn du das Leben des gegnerischen Overlords auf Null senkst.

Wenn ein Kartentext einer Spielregel widerspricht, hat die Karte Vorrang.

Wenn du am Zug bist, musst du diese 3 Phasen nacheinander durchlaufen:
1. Die Aktionsphase: Nutze Aktionen, um Karten auszuspielen, Horden zu bilden, Reliquien  
zu aktivieren, Overlord-Fähigkeiten zu nutzen, Karten zu kaufen und dem gegnerischen Overlord 
Schaden zuzufügen.
2. Die Aufräumphase: Räume die in der Aktionsphase gespielten Karten weg.
3. Die Nachziehphase: Ziehe eine neue Kartenhand und beende deinen Zug.

Folgende Aktionen darfst du in der Aktionsphase ausführen:

Ausspielen-Aktion (spiele eine Karte von deiner Hand aus)
Kauf-Aktion (kaufe eine Karte)
Angriffs-Aktion (füge dem Gegner Schaden zu)
Horde-Aktion (bilde oder erweitere eine Horde)
Reliquien-Aktion (aktiviere eine Reliquie)
Overlord-Aktion (aktiviere die Fähigkeit deines Overlords)
SPUK-Aktion (aktiviere den Text eines Monsters, das bei Zugbeginn im Spiel war)
Passen-Aktion (beende deinen Zug)

Während der Aktionsphase kannst du beliebige der folgenden Aktionen in beliebiger Reihenfolge 
so oft ausführen, wie du möchtest. Einzige Ausnahme ist die Passen-Aktion, die deinen Zug 
beendet.

Mit einer Ausspielen-Aktion legst du 1 Karte aus deiner Hand in deinen Spielbereich. Es gibt 
3 Kartentypen, die du aus deiner Hand ausspielen kannst: Einfluss, Monster und Reliquien. Du 
musst für auf diese Weise ausgespielte Karten nichts bezahlen. Karten, die mit dieser Aktion 
ausgespielt werden, kommen offen in deinen Spielbereich. 

AUSSPIELEN-AKTION
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Wie du Fähigkeiten einer Karte aktivierst: Wenn du Karten aus deiner Hand ausspielst, 
aktivierst du die Vorteile dieser Karten. 

Ressourcen-Fähigkeiten: In Terrors of London gibt es 3 Haupttypen von Ressourcen, die 
durch folgende Symbolik dargestellt sind: 
Münzen , Macht  und Erholung . Wenn du eine Fähigkeit aktivierst, die ein solches Symbol 
zeigt, erhältst du diese Ressource. Ressourcen-Symbole tragen eine Zahl, die angibt, wie viel dieser 
Ressource du bekommst. Eine Karte, die z. B. 2  zeigt, bedeutet, dass du 2 Münzen bekommst.

Im laufenden Zug sammeln sich Ressourcen, die aus Ressourcen-Fähigkeiten stammen, an 
und kommen in einen Ressourcenvorrat. In der Aktionsphase kannst du diese Ressourcen nach 
Belieben ausgeben. Alle unbenutzten Ressourcen verfallen am Ende deines Zugs.

Schlüsselwort-Fähigkeiten: Fähigkeiten, die in 
GROSSBUCHSTABEN geschrieben sind. Schlüssel-
wort-Fähigkeiten werden in dem Augenblick aktiviert, in 
dem das Monster ausgespielt wird. Sie sind im Abschnitt 
Schlüsselworte erklärt. 

Einzigartige Fähigkeiten: Fähigkeiten, die aktiviert werden, 
nachdem die Ressourcen- und Schlüsselwort-Fähigkeiten 
vollständig abgehandelt wurden. Ihr Text beschreibt, wie sie 
angewendet werden. 

Ausgelöste Fähigkeiten: Solche Fähigkeiten werden 
nicht sofort aktiviert und liefern ihren Vorteil erst, nachdem 
eine bestimmte Voraussetzung zutrifft. Es gibt viele 
unterschiedliche Arten ausgelöster Fähigkeiten, die alle 
demselben Muster folgen:

Zuerst erklärt der Text, welchen Vorteil du erhältst, dann, 
wie oft diese Fähigkeit aktiviert werden darf, um diesen 
Vorteil zu erhalten und schließlich, welche Voraussetzung 
erfüllt sein muss, um die Aktivierung der Fähigkeit auszulösen.

HINWEIS: Bevor du eine ausgelöste Fähigkeit aktivierst, wende erst den Effekt 
vollständig an, der die Fähigkeit auslöst. Wenn ein Effekt mehr als 1 Fähigkeit auslöst, 
wählst du die Reihenfolge, in der die ausgelösten Fähigkeiten zur Anwendung 
kommen. 
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AUSSPIELEN-AKTION, Forts.

KAUF-AKTION

Einflusskarten spielen: Einflusskarten sind eine 
besondere Art Karten, die deinem Overlord einzigartige 
Fähigkeiten liefern. Sie umfassen eine Ressourcen- oder 
Schlüsselwort-Fähigkeit und eine auszulösende Fähigkeit, 
die nur aktiviert wird, wenn du ein Monster der Fraktion 
deines Overlords im Spiel hast. Wenn du keine Monster 
deiner Overlord-Fraktion im Spiel hast, während du 
eine Einflusskarte ausspielst, kann diese Fähigkeit nicht 
aktiviert werden.

HINWEIS: Wenn du ein Monster der entsprechenden 
Fraktion nach der Einflusskarte ausspielen solltest, 
wird ihre auszulösende Fähigkeit nicht aktiviert.

Reliquien ausspielen: Eine aus deiner Hand 
ausgespielte Reliquie kommt in den Reliquienbereich 
rechts von deinem Overlord. Anders als bei Monster- und 
Einflusskarten, werden Reliquien-Fähigkeiten nicht beim Ausspielen aktiviert, sondern als Teil 
einer Reliquien-Aktion.

HINWEIS: Du darfst nie mehr als 3 Reliquien gleichzeitig in deinem Reliquienbereich 
haben. Wenn du eine Reliquie kaufst, aber bereits 3 Reliquien im Spiel hast, musst 
du 1 wählen, die du dauerhaft aus dem Spiel nimmst, bevor du die neu gekaufte 
Reliquie in deinen Reliquienbereich legst.

Mit einer Kauf-Aktion kannst du Münzen ausgeben, um 1 Karte von der Straße zu kaufen. 
Nachdem du eine Karte gekauft hast, füllst du die Straße sofort wieder auf, indem du die oberste 
Karte des Markt-Decks offen auslegst. sodass jederzeit 5 Karten auf der Straße verfügbar sind. 
Es gibt 3 Kartentypen, die gekauft werden können: Akolyth, Monster oder Reliquie.

Monster kaufen: Bezahle die Kosten des Monsters, indem du die angegebene Anzahl Münzen 
aus deinem Ressourcenvorrat ausgibst. Nach dem Kauf legst du das Monster offen auf deinen 
Ablagestapel.

HINWEIS: Du darfst Karten mit der Fähigkeit FORDERUNG verdeckt auf dein Deck 
statt auf den Ablagestapel legen.
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AUSSPIELEN-AKTION, Forts.

KAUF-AKTION

ANGRIFFS-AKTION
Mit einer Angriffs-Aktion kannst du Macht  aus deinem Ressourcenvorrat nutzen, um 
dem gegnerischen Overlord Schaden zuzufügen. Pro Machtpunkt, den du aus deinem 
Ressourcenvorrat während dieser Aktion ausgibst, fügst du dem gegnerischen Overlord 
1 Punkt Schaden zu. Ein Overlord verliert 1 Leben pro ihm zugefügtem Punkt Schaden.

Rüstung : Einige Karten versorgen dich mit Rüstung . Karten, die Rüstung verleihen, tun 
das automatisch. Verringere den Gesamtschaden, der dir in einem Zug zugefügt wird, um den 
Wert deiner gesamten Rüstung. Rüstung verringert keinen Lebensverlust durch Effekte wie 
FLUCH oder wenn du Leben zur Bezahlung der Kosten einer Fähigkeit abgibst.

Akolythen kaufen: Bei Spielbeginn liegen 8 Akolythen verdeckt als Stapel neben dem Markt. 
Wenn du eine Kauf-Aktion ausführst, darfst du einen Akolythen für 2 Münzen kaufen, so lange 
einer verfügbar ist. Genau wie andere Monster kommen Akolythen offen auf deinen Ablagestapel.

Reliquien kaufen: Bezahle die Kosten der Reliquie, indem du Münzen aus deinem 
Ressourcenvorrat ausgibst. Eine neu gekaufte Reliquie kommt jedoch nicht auf deinen 
Ablagestapel. Die gekaufte Reliquie kommt direkt in deinen Reliquienbereich und ist sofort bei 
Nutzung einer Reliquien-Aktion verfügbar.

1 1 2+ =
In dieser Situation bringt der Ghul 1  und der Reliquienjäger fügt 1  
hinzu, wodurch sich gesamt 2  ergibt, was Fenris 2 Schaden zufügt. 
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HORDEN-AKTION
In Terrors of London kannst du Monster zu mächtigen Horden gruppieren, die dann ihre Hor-
den-Fähigkeiten aktivieren können. Mit dieser Aktion kannst du entweder eine neue Horde 
bilden oder eine bestehende erweitern. Sobald ein Monster Teil einer Horde ist, kann es 
innerhalb derselben Aktionsphase nicht Teil einer anderen Horde werden. Du darfst nur dann 
eine Horden-Aktion ausführen, wenn du Monster mit passenden Horden-Anzeigern 
in deinem Spielbereich hast.

Neue Horden bilden: Um eine Horde zu bilden, musst du 2 Monster im Spiel haben, die 
passende Horden-Anzeiger besitzen. Horden-Anzeiger bestehen aus einem Fraktionssymbol 
sowei einem Satz farbiger Pfeile. Ob Monster zueinander passen, ist an zwei Dingen erkennbar:
1. Der Horden-Anzeiger unten auf der Karte passt zur Fraktion des Monsters, mit dem es auf 
dieser Seite eine Horde bildet.
2. Die Pfeile unten bei biden Monstern passen zum angrenzenden Monster.
HINWEIS: Es sind immer beide dieser Aussagen entweder zutreffend oder falsch.
Wenn die obigen Voraussetzungen zutreffen, hast du erfolgreich eine Horde gebildet. Du kannst 
jetzt 1 beliebige der Horden-Fähigkeiten auf einem dieser Monster aktivieren (die in den Kästen 
unten bei allen Monstern). 
                       

In diesem Fall liefert jede der Horden-Fähigkeiten 1 Macht. Der 
Spieler entscheidet sich, die Horden-Fähigkeit der Skelettkreatur 

zu aktivieren, um 1  zu seinem Machtvorrat zu erhalten.
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Eine bestehende Horde erweitern: Zusätzliche Hordenfähigkeiten können durch das 
Erweitern einer Horde aktiviert werden. Um eine Horde zu erweitern, fügst du einer bestehenden 
Horde ein Monster hinzu. Wie beim Bilden der Horde müssen die Horden-Anzeiger des 
neuen Monsters zu den Horden-Anzeigern unten beim angrenzenden Monster passen. Nach 
dem Erweitern der bestehenden Horde aktivierts du 1 ungenutzte Horden-Fähigkeit eines 
beliebigen Monsters dieser Horde.

HINWEIS: Du kannst dieselbe Horden-Fähigkeit nie mehr als 1x pro Aktionsphase 
aktivieren. Welche Horden-Fähigkeit du aktivierst, ist unabhängig von den 
Horden-Anzeigern, welche die Monster verbinden. 

Dieses Beispiel zeigt, wie ein Spieler die bestehende Horde des vorigen Beispiels erweitert, 
indem er, wie oben zu sehen, den Werwolf hinzufügt. Die 1  Horden-Fähigkeit der Skelettkreatur 
wurde zuvor aktiviert und ist daher nicht verfügbar. Der Spieler muss nun eine der blau 
markierten Fähigkeiten auswählen, weil jede nur 1x pro Aktionsphase aktiviert werden darf.

HINWEIS: Einige Monster haben 2 Horden-Fähigkeiten. Wenn ein Monster 2 
Horden-Fähigkeiten besitzt, sind diese durch „ “ getrennt. Das gilt nicht etwa 
als 1 Fähigkeit, bei  der eine Entscheidung ansteht, sondern vielmehr als 2 
unabhängige Fähigkeiten, die als Ergebnis einer Horden-Aktion aktiviert 
werden können.
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PASSEN-AKTION
Die Passen-Aktion beendet deine Aktionsphase. Du darfst sie aber erst wählen, wenn du 1 
oder keine Karten auf der Hand hast. Solltest du 1 Karte auf der Hand haben, wenn du diese 
Aktion wählst, legst du diese Karte verdeckt auf dein Deck.

Lege jetzt alle Einflusskarten und Monster ohne offenen SPUK-Marker (siehe SPUK im 
Abschnitt Schlüsselworte) in deinem Spielbereich auf deinen Ablagestapel und entferne alle 
ungenutzten ressourcen aus deinem Ressourcen-Vorrat. Danach drehst du alle SPUK-Marker 
auf den verbliebenen Monstern in deinem Spielbereich auf die Vorbei-Seite. Du legst in der 
Aufräumphase niemals Reliquien auf den Ablagestapel.

AUFRÄUMPHASE

RELIQUIEN-AKTION

OVERLORD-AKTION

SPUK-AKTION

Die Reliquien-Aktion erlaubt dir, 1 ungenutzte Reliquie in deinem Reliquien-Bereich zu aktivieren. 
Wenn du eine Reliquien-Aktion ausführst, liefert dir die Reliquie den in ihrem Text beschriebenen 
Effekt sofort. 

Die Overlord-Aktion erlaubt dir, die Auf deiner Overlord-Karte beschriebene Fähigkeit zu 
aktivieren. Wenn du eine Overlord-Aktion ausführst, aktivierst du die Fähigkeit eines Overlords 
und wendest ihren Text entsprechend an.

Die SPUK-Aktion erlaubt es dir, Fähigkeiten eines Monsters zu aktivieren, das zu Beginn deines 
Zugs bereits im Spiel war. Eine SPUK-Aktion benötigt folgende Schritte:
Wähle ein Monster, das zu Beginn dieses Zugs bereits in deinem Spielbereich lag.
Beim SPUK-Marker des Monsters liegt die Vorbei-Seite oben.
Das fragliche Monster wurde in diesem Zug noch nicht durch eine SPUK-Aktion aktiviert.

Wenn alle diese Voraussetzungen zutreffen, wendest du die SPUK-Aktion durch die Aktivierung 
aller Ressourcen, Schlüsselwort- und einzigartigen Fähigkeiten des Monsters an. Denke daran, 
dass ein Monster mit einem SPUK-Marker keinen weiteren solchen Marker erhalten kann.
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PASSEN-AKTION
Die Passen-Aktion beendet deine Aktionsphase. Du darfst sie aber erst wählen, wenn du 1 
oder keine Karten auf der Hand hast. Solltest du 1 Karte auf der Hand haben, wenn du diese 
Aktion wählst, legst du diese Karte verdeckt auf dein Deck.

Jetzt ziehst du 5 Karten von deinem deck und dein Zug ist vorbei. Wenn du irgendwann Karten 
ziehen musst, dein Deck aber leer ist, mischst du deinen Ablagestapel zu einem neuen Stapel und 
ziehst von dort die noch fehlenden Karten. Ansonsten werden dein Ablagestapel und dein Deck 
niemals gemischt, es sei denn, eine Fähigkeit weist dich dazu an.

Das Spiel endet, sobald ein Overlord kein Leben mehr übrig hat. In diesem Augenblick gewinnt 
der Spieler, dessen Overlord noch Leben besitzt.

Wenn du noch weitere Regeln nachschlagen willst, lies dir das Glossar und die 
Referenzkarten für Spielbegriffe, Schlüsselworte und Symbole durch.

AUFRÄUMPHASE

NACHZIEHPHASE

SPIELENDE

Ablagestapel: Karten im Ablagestapel haben keine Auswirkung auf das Spiel und ihre 
Reihenfolge im Stapel ist egal. Die Karten in den Ablagestapeln dürfen jederzeit von jedem 
angesehen werden.

Abwerfen: Nachdem dich ein Effekt auffordert, eine Karte abzuwerfen, musst du diese sofort 
aus deiner Hand abwerfen. Du darfst Karten nur abwerfen, wenn eine Fähigkeit oder Effekt 
dich dazu anweisen.

Ansehen: Wenn eine Fähigkeit oder ein Effekt dich anweisen, dir eine Karte von irgendeinem 
Stapel anzusehen, musst du diese Karte deinem Gegner nicht zeigen. Wenn nicht genug Karten 
in einem Deck sind, um eine solche Fähigkeit anwenden zu können, mische den Ablagestapel 
des Spielers und lege diese Karten unter das Deck des Spielers. Dann wende den Effekt 
normal an.
 
Aufdecken: Wenn eine Fähigkeit oder ein Effekt dich anweisen, eine Karte von irgendeinem 
Stapel aufzudecken, musst du diese Karte deinem Gegner zeigen. Wenn du eine Karten vom 
Deck eines Spielers aufdecken sollst, und nicht genug Karten darin sind, um die Fähigkeit 
anwenden zu können, mische den Ablagestapel des Spielers und lege diese Karten unter das 
Deck des Spielers. Dann wende den Effekt normal an.

Fraktion: Die vier Fraktionen sind Untote, Bestien, Sterbliche und Geister. Wenn eine Karte 
eines dieser vier Symbole trägt, gehört sie zu dieser Fraktion.

Fraktionsmonster: Fraktionsmonster sind alle Monster, die eins der Fraktionssymbole tragen: 

GLOSSAR

RELIQUIEN-AKTION

OVERLORD-AKTION

SPUK-AKTION

Die Reliquien-Aktion erlaubt dir, 1 ungenutzte Reliquie in deinem Reliquien-Bereich zu aktivieren. 
Wenn du eine Reliquien-Aktion ausführst, liefert dir die Reliquie den in ihrem Text beschriebenen 
Effekt sofort. 

Die Overlord-Aktion erlaubt dir, die Auf deiner Overlord-Karte beschriebene Fähigkeit zu 
aktivieren. Wenn du eine Overlord-Aktion ausführst, aktivierst du die Fähigkeit eines Overlords 
und wendest ihren Text entsprechend an.

Die SPUK-Aktion erlaubt es dir, Fähigkeiten eines Monsters zu aktivieren, das zu Beginn deines 
Zugs bereits im Spiel war. Eine SPUK-Aktion benötigt folgende Schritte:
Wähle ein Monster, das zu Beginn dieses Zugs bereits in deinem Spielbereich lag.
Beim SPUK-Marker des Monsters liegt die Vorbei-Seite oben.
Das fragliche Monster wurde in diesem Zug noch nicht durch eine SPUK-Aktion aktiviert.

Wenn alle diese Voraussetzungen zutreffen, wendest du die SPUK-Aktion durch die Aktivierung 
aller Ressourcen, Schlüsselwort- und einzigartigen Fähigkeiten des Monsters an. Denke daran, 
dass ein Monster mit einem SPUK-Marker keinen weiteren solchen Marker erhalten kann.
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Horde: Eine Gruppe aus 2 oder mehr Monstern, die entsprechend der Anzeigen unten 
neben ihrem Textbereich aneinander passen. Wenn eine Horde gebildet oder erweitert wird, 
aktiviert der Besitzer der verbundenen Monster 1 der Fähigkeiten dieser Horde. Dieselbe 
Horden-Fähigkeit kann nie mehr als 1x in der Aktionsphase des Spielers aktiviert werden.

Horden-Fähigkeiten: Sie beziehen sich auf alle Fähigkeiten im angegebenen Kasten. 
Fraktionsmonster haben entweder 1 oder 2 Horden-Fähigkeiten. Diese Fähigkeiten können 
aktiviert werden, indem du Horden formst oder durch Fähigkeiten, die dir die Aktivierung 
erlauben. Jede Horden-Fähigkeit kann nur 1x pro Aktionsphase aktiviert werden. Die 
Horden-Fähigkeit, die ein Spieler zur Aktivierung wählen darf, ist unabhängig von dem Monster,  
mit dem sie verbunden ist.

Kartenhand: Deine gezogenen Handkarten hältst du vor dem anderen Spieler geheim. 
Es gibt in Terrors of London kein Handkarten-Limit.

Kosten: Kosten tauchen auf den meisten Karten auf und geben ihren Preis in Münzen an. Um eine 
Karte kaufen zu können, musst du ihre Kosten aus deinem Ressourcenvorrat bezahlen können.

Leben: Wenn dein Overlord 0 Leben hat, verlierst du das Spiel. Manche Fähigkeiten wie 
Erholung erhöhen das Leben eines Overlords, es darf aber nie über den maximalen Wert 
hinaus ansteigen. Der Lebens-Marker muss immer anzeigen, wie viel Leben der Overlord 
noch besitzt.

Leben verlieren: Nachdem eine Fähigkeit einen Overlord auffordert, Leben zu verlieren, 
muss dieser Spieler das Leben seines Overlords um diesen Betrag senken. Lebensverlust 
kann durch Rüstung nicht verringert werden, da er nicht dasselbe ist, wie ein Schaden durch 
Macht.

Markt: Der verdeckte Stapel aus Monstern und Reliktkarten. Immer wenn es nötig ist, eine 
Karte der Straße nachzulegen, nimm diese vom Markt. Sollte der Markt leer sein, können 
Karten in der Straße nicht mehr aufgefüllt werden.

Nicht-Fraktions-Monster: Ein Monster ohne Fraktionssymbol für Bestien, Untote, Geister 
oder Sterbliche. Kultisten oder Fanatiker sind solche Monster.

Ressourcenvorrat: Alle Ressourcen, die ein Spieler in jeder Aktionsphase erzeugt (also 
Münzen, Macht und Erholung), kommen in einen Ressourcenvorrat. Alle Ressourcen in 
deinem Ressourcenvorrat stehen dir in deiner Aktionsphase zur Verfügung. Du leerst deinen 
Ressourcenvorrat in der Aufräumphase, wobei alle ungenutzten Ressourcen dann verloren 

sind.
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SPUK: Die Regeln für SPUK sind wie folgt:
•	 SPUK-Marker haben 2 Seiten: Die SPUK-Seite und die Vorbei-Seite.
•	 Nur Monster, die keine SPUK-Marker haben, können SPUK-Marker 

erhalten.
•	 Wenn ein Monster SPUK erhält, legst du 1 SPUK-Marker mit der 

SPUK-Seite nach oben darauf.
•	 Wenn ein Monster mit SPUK-Marker Teil einer Horde wird, drehst du 

seinen Marker auf die Vorbei-Seite.
•	 In der Aufräumphase entfernst du alle Monster mit SPUK-Markern, deren 

Vorbei-Seite oben liegt, aus deinem Spielbereich. Dann drehst du alle 
verbleibenden SPUK-Marker in deinem Spielbereich auf die Vorbei-Seite. 

•	 Monster, die in deiner Aktionsphase mit SPUK-Marker beginnen, stehen 
in dieser Aktionsphase zur Verfügung, um aktiviert zu werden. Du darfst 
so ein Monster immer nur 1x pro Aktionsphase auf diese Weise aktivieren. 
Wenn du das tust, wendest du seine alle Ressourcen, einzigartigen und 
Schlüsselwort-Fähigkeiten an. Auszulösende Fähigkeiten bei einem solchen Monster werden 
auf dieselbe Weise aktiviert, wie bei anderen Karten im Spiel.

Straße: Aus der Straße kaufst du Monster und Reliquien. Hier liegen immer 5 Karten, es sei 
denn, im Markt sind keine Karten mehr vorhanden. Der Akolythen-Stapel ist nicht Teil der Straße.

Umwandeln: Wenn dir eine Fähigkeit erlaubt, einen Typ Ressource in einen anderen 
umzuwandeln, kannst du das jederzeit in deiner Aktionsphase machen, im Verhältnis 1 zu 1.

Ziel: Ziele sind immer ein bestimmter Typ, also Spieler, Monster und so weiter. Du musst den 
Typ als Ziel wählen, der im Text der Fähigkeit angegeben ist.

SCHLÜSSELWORTE UND SYMBOLE:
APPELL: Nachdem du eine Fähigkeit APPELL aktiviert hast, nimmst du dir einen 
APPELL-Marker aus dem Vorrat und legst ihn neben dein Deck. In deiner Nachziehphase 
ziehst du +1 Karte pro APPELL-Marker, der neben deinem Deck liegt. Danach legst du alle 
APPELL-Marker in den Vorrat zurück.

BEFEHL: Du wählst ein Monster aus deinem Ablagestapel, das 3 oder weniger kostet und 
nimmst es wieder auf die Hand. Das Monster ist dann für eine Ausspiel-Aktion verfügbar.

Erholung : Das Symbol  stellt Erholung dar. Die Zahl innerhalb des Symbols gibt die 
Anzahl Erholung an, die du erhältst, wenn diese Fähigkeit aktiviert wird. Erholung ist eine 
Ressource, die in deinen Ressourcenvorrat kommt, um in der Aktionsphase genutzt zu werden. 
Du kannst Erholung aus deinem Ressourcenvorrat nutzen, um das Leben deines Overlords 
zu erhöhen. Erholung kann jedoch das Leben des Overlords nicht über seinen auf 
seiner Karte aufgedruckten Wert hinaus erhöhen.

ToL Rules v 1.3  GER.indd   15 11/21/2018   4:38:13 PM



16

FLUCH: Wenn der Gegner Ziel von FLUCH ist, muss er wählen, entweder 2 Leben zu 
verlieren oder 1 Handkarte abzuwerfen.

FORDERUNG: Nachdem du eine Karte mit FORDERUNG gekauft hast, darfst du sie 
oben auf dein Deck legen.

Macht : Das Symbol  stellt Macht dar. Die Zahl im Symbol zeigt die Anzahl Macht dar, 
die du erhältst, wenn diese Fähigkeit aktiviert wird. Macht ist eine Ressource, die in deinen 
Ressourcenvorrat kommt, um in der Aktionsphase genutzt zu werden. Benutze Macht, um 
dem Overlord deines Gegners in der Aktionsphase Schaden zuzufügen.

Münze : Das Symbol  steht für Münzen. Die Zahl innerhalb des Symbols gibt die 
Anzahl Münzen an, die du erhältst, wenn diese Fähigekit aktiviert wird. Münzen sind eine 
Ressource, die in deinen Ressourcenvorrat kommt, um in deiser Aktionsphase benutzt zu 
werden.

OPFER: Wähle eine Karte, die dann dauerhaft aus dem Spiel entfernt wird. Du darfst nur 
Karten aus deinem eigenen Spielbereich OPFERN, es sei denn, eine Fähigkeit besagt 
etwas anderes. Du erhältst 1  pro Karte, die auf diese Weise aus dem Spiel entfernt wird.

Rüstung : Das Symbol  steht für Rüstung. Karten, die Rüstung verleihen, tun das 
automatisch. Verringere den Gesamtschaden, der dir in einem Zug zugefügt wird, um den 
Wert deiner gesamten Rüstung.
HINWEIS: Rüstung verringert keine Effekte „Leben verlieren“, wie FLUCH.

SPUK: Dieses Monster erhält 1 SPUK-Marker, wenn es noch keinen hat. Lege den 
SPUK-Marker auf das Monster, SPUK-Seite nach oben.

WUT: Nachdem du die WUT-Fähigkeit aktiviert hast, kannst du wählen, entweder 2  oder 
2  zu erhalten.

ZERSTÖRE: Um ZERSTÖRE zu nutzen, wählst du 1 dieser Möglichkeiten:
Wähle 1 Karte, die im Spiel ist und lege sie auf den Ablagestapel ihres Besitzers.
Wähle 1 Karte aus der Straße. Entferne diese Karte dauerhaft aus dem Spiel und ersetze 
sie durch 1 Karte aus dem Markt.

ZIEHE (Zahl) KARTE: Der Spieler zieht so viele Karten, wie durch die Zahl angegeben.
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