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Wo waren die Helden ohne die, welche tiber ihre Taten berichten?
Wie konnten sie zu Legenden werden, wenn niemand ihre
Heldentaten bejubelt? Gelegentlich hort man sogar, die Barden

seien bedeutender als die Helden selbst ... aber das ist sicher

ubertrieben, oder?

Spie]ﬁbersicht ............................ :

In Balada werdet ihr zu Barden, welche die mutigen Taten von
tapferen Helden aufzeichnen und dafiir Siegpunkte kassieren.
Und wer von euch daraus die fesselndste Geschichte macht,
gewinnt das Spiel!

Spielaufbau ....................................

Ihr erhaltet alle je einen Plan (mit der Tagseite 3® 3tnach oben )
und einen Bleistift. Mischt die Ereigniskarten ,A" und ,B“ sowie
die Landschaftskarten getrennt voneinander und legt die 3
Stapel verdeckt in die Tischmitte.

Schreibe den Namen des Helden, dessen 41 CHARLES
Pfad du verfolgen wirst, auf deinen Plan.

Bestimmt dann eine Person, die fiir das Auf- :

decken der Karten verantwortlich ist.

Spie]ab]auf .....................................

Das Spiel geht tiber 2 Runden und beginnt auf der Tagseite ‘:é:'
des Plans. Eine Runde besteht aus 12 Ziigen und der anschlie-
3enden Wertung des Abenteuerpfads. In jedem Zug werden
zundchst die Karten aufgedeckt. Dann zeichnest du

1 Symbol von einer der umgedrehten Ereigniskarten in 1 Feld.
Sobald du alle 12 Felder gefiillt hast, wird der Pfad deines
Helden gewertet. Dann drehen alle ihren Plan um und fahren
mit Runde zwei auf der Nachtseite *§) fort. Um das Endergeb-
nis zu erhalten, werden die Punkte von beiden Planseiten
zusammengezahlt. Wer die meisten Punkten hat, gewinnt.

Ereigniskarten ,A" (IZXJ
und ,B“ (17x)

Pldne, doppelseitig (100x)* Bleistifte (6x)

* Weitere Pldne zum Ausdrucken findet ihr unter:
www.eshop.albi.cz/balada/

Maochtet ihr einfacher anfangen und die Spiel-

regeln Schritt fiir Schritt lernen? Dann probiert
zuerst die leichte Variante (siehe Seite 4).

Bpielrunde

Zu Beginn jedes Zugs deckt die vorher bestimmte
Person 1 Landschaftskarte, 1 Ereigniskarte , A"
und 1 Ereigniskarte ,B“ auf. Nun zeichnest du 1
Symbol von den aufgedeckten Ereigniskarten in 1
leeres Feld auf deinem Plan, wobei die Landschaft
des gewdhlten Felds (Wald, Wiiste oder Gebirge)

der aufgedeckten Landschaftskarte entsprechen

muss. Du musst den anderen deine Entscheidung
nicht mitteilen.

BEISPIEL:

oder 1 Hindernis
,2"in den Bergen
zeichnen.

Es sind bereits Hindernisse
auf dem Pfad, also
entscheidest du, ein
Schwert zu zeichnen.

Du musst 1 Schwert

T

Fnrry
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Es gibt mehr Ereignisse
»B“ als Spielziige in einer
Runde. Daher werdet

ihr einige Karten nicht
aufdecken.

Wenn alle 1 Symbol auf ihren Plan gezeichnet haben,
deckt ihr 3 weitere Karten um und wiederholt den
Ablauf. Gezeichnete Symbole kénnen spater nicht
mehr gedandert werden.

Wenn alle die 12 Felder auf ihrem Plan gefiillt haben,
fahrt ihr mit der Rundenwertung fort.

Breignisse
Im Laufe des Abenteuers trifft ein Held auf Feinde,
magische Portale und gefahrliche Tiirme. Er kann
auch versuchen, eine Prinzessin zu befreien oder
vielleicht einen Schatz zu heben.

Andern der Landschaft -

/AN

Einmal wéhrend einer Runde
@ darfst du als besondere

Fahigkeit die Landschaft

andern. Wahle dazu 2 leere
Felder auf deinem Plan und vertausche
deren Landschaften. Streiche das
Fihigkeitssymbol und zeichne die
Landschaftssymbole neu in die Felder.

@ ?/"“ ‘W’
Rundenwertung ..........................

Wenn alle ihre Felder auf dem Plan gefiillt haben, wertet
ihr das Portal aus (siehe unten) und schickt eure Helden

HINDERNIS K

/; Hindernis-Ereignisse geben an, wie viele
Verletzungen der Held bei ihrer Uber-
windung erleidet. Wahrend der Wertung
notierst du die Anzahl der erlittenen Ver-
letzungen im Verletzungs-Feld. Ungeheilte
Verletzungen werden in die 2. Runde iiber-
tragen. Das Hindernis kann auch mit einem
Schwert iiberwunden werden, siehe unten.

(6) -+ Wenn ein Held 6 oder mehr Verletzungen

SCHWERT K
Auf dem Feld mit einer Waffe erhélt dein
Held 1 Schwert. Notiere dies in deinem
= Ausriistungs-Abschnitt. Das Schwert wird
Wy bei Benutzung verbraucht. Unbenutzte

) Schwerter werden in die 2. Runde

libertragen.
Verbrauchtes Schwert

Neu erhaltenes Schwert

Das Schwert kann verbraucht werden, wenn du:

/ﬁ \ Eine Schatztruhe ffnest. £ ¢ % Mit2 Schwethern
\ / Du erhiiltst 3 Punkte. > ¢/ den Boss besiegst.

J Das Hindernis zerstorst und seinen Punktwert
ZI’ 3 erhaltst, ohne dass der Held eine Verletzung
[

erleidet.
BEISPIEL:
Der Held hat 4 Verletzungen erlitten und
3 AN 1 Schwert erhalten. Er sollte nun weitere
) P 3 Verletzungen erleiden, was bedeutet,
<

PORTAL ®

Bevor du mit der Rundenwertung
beginnst, kannst du 1 beliebiges Event
aus dem Weg rdumen und auf das Portal
verschieben. (Das Event befindet sich
dann nicht mehr an seinem urspriing-

. lichen Platz.)

BEISPIEL:

Die Spielerin verschiebt vor der
Wertung den Schliissel auf die
Position des Portals, um 2 Punkte
fiir den Turm zu erhalten.

Das Feld mit dem Turm beeinflusst die
beiden angrenzenden Felder mit
Hindernissen. Die Schwierigkeit des
beeinflussten Hindernisses erhoht sich
um 1 (z. B. von 2 auf 3). Wenn du vorher
den Schliissel eingesammelt hast,
erhéltst du 2 Punkte fiir den Turm.

\‘ Du erhaltst 2 Punkte, wenn du den Turm
{
/

auf den Abenteuerpfad. Geht dabei vom 1. Feld ganz
links los . Nach den Regeln im folgenden Abschnitt
wertet ihr alle im Plan eingezeichneten Ereignisse Schritt
fiir Schritt von links nach rechts. Alle tragen die

erleidet, wird er niedergestreckt. Er geht den Pfad
weiter, mit allen Verletzungen gestrichen. Gestrichene
Verletzungen konnen nicht mehr geheilt werden, du
kannst also keine Punkte fiir sie erhalten. Der Held ist

(/Z_}_ \‘) Ty C)B‘ u dass er niedergestreckt werden wiirde. Die \ y m?t;SHZSFh!UhSSEI b;:SUCh;t' (Der Schliissel
‘\\~ ‘ @ Spielerin beschliefst daher, das Schwert zu St wird dabei nicht verbraucht.)

verbrauchen: Sie zerstort das Hindernis ,3“

und erhdlt 3 Punkte, ohne dass ihr Held eine

Bei der Wertung der Prinzessin gilt der
Turm als Gefahr. (Er unterbricht die Reihe

nun wieder unversehrt und reist weiter.

BRUNNEN ®

Wenn ein Held den Brunnen besucht, wer-
den alle Verletzungen geheilt (maximal
5). Narben sind ein Beweis fiir sein Helden-
tum - schreibe dir so viele Siegpunkte auf,
™ wie die Anzahl der gerade geheilten Verlet-
N zungen. Streiche die geheilten Verletzungen.

gesammelten Punkte in ihre Tabelle ein.

Nach der Rundenwertung auf der Tagseite {é} dreht ihr
den Plan um und beginnt die 2. Runde.

e

BEISPIEL:

Im Gebirge erleidet der Held

3 Verletzungen, in der Wiiste
weitere 2. Zum Gliick folgt eine
Heilung, nach welcher der Held
vollstindig geheilt ist, und du
erhdltst 5 Siegpunkte.

Verletzung erleidet.

Boss

Du musst 2 Schwerter verbrauchen, um
den Boss zu besiegen. Du erhéltst 1 Punkt
fiir jedes Feld ausgehend vom Ende des
Plans, einschliefilich des Boss-Felds. Wenn
du den Boss nicht besiegen willst oder kannst,
ignoriere das Ereignis, ohne die Punkte zu
erhalten.

BEISPIEL:

Der Held verbraucht 2
Schwerter und besiegt den
Boss. Der Boss befindet sich
aufdem 7. Feld vom Ende,
also erhdlt der Spieler 7
Siegpunkte.

nicht, siehe unten.)

BEISPIEL:

In den Bergen befindet sich ein Turm, der die
Schwierigkeit der angrenzenden Hindernisse
erhoht. Anstelle von 2 Verletzungen erleidet
der Held im Wald 3 Verletzungen. In der
Wiiste gibt es kein Hindernis, also hat der
Turm dort keine Wirkung.

FISCHE K

Fiir die Gesamtzahl der auf deinem Plan
gezeichneten Fische, unabhangig von
deren Position, erhaltst du die folgende
Anzahl an Siegpunkten:



SCHLUSSEL &

Bei einem Besuch auf diesem Feld erhalt
der Held einen Schliissel. Dieser schlief3t
die Schatztruhe und die Tiirme auf. Der
Schliissel wird nicht verbraucht und kann
nur auf dem aktuellen Plan verwendet
werden.

SCHATZTRUHE &

Hat dein Held bereits den Schliissel aufge-
sammelt, kann er damit die Truhe 6ffnen

@ und du erhiltst so viele Punkte, wie Felder

- Rinde: " v rannis

Nachdem ihr die 1. Runde (Tagseite {é} ) abgeschlossen
und die Punkte notiert habt, dreht ihr euren Plan auf die
Nachtseite *J). Ubernehmt alle unverbrauchten
Schwerter und ungeheilten Verletzungen in die 2. Run-
de. (Markiert sie auch auf der anderen Planseite.)

Den Schliissel behaltet ihr nicht. Mischt dann die
Kartenstapel und beginnt die 2. Runde.

Mlertung

Busammenfassung der Ereignisse

TURM

 Erhoht die Stufe angrenzender
Hindernisse um 1.

» Erhalte mit dem Schliissel 2 Punkte.

e Zdhlt fiir die Prinzessin als Gefahr.

HINDERNIS X

« Erleide Verletzungen gleich der
Stufe des Hindernisses.

e Falls mit einem Schwert tiber-
wunden, erhalte Punkte gleich der
Stufe des Hindernisses.

e Zdhlt fiir die Prinzessin als Gefahr.

Solo-Regeln

Bist du es miide, vor den anderen Barden zu prahlen?
Mach dir eine Tasse Tee, ziinde eine Kerze an und
verliere dich in der besten Geschichte, die du dir
ausdenken kannst. Ganz fiir dich.

BRUI_\JNEN 1% s - : | zwischen der Truhe und dem Schliissel Notiert bei der Rundenwertung alle erzielten Punkte in der Abl auf .............................................
* Heile alle Verletzungen und erhalte * Erhalte fiir 1/2/3 Fische 1/4/9 | liegen. (Truhen- und Schliissel-Feld zihlen Tabelle. Ihr erhaltet Punkte fiir die Heilung am Brunnen,
ebenso viele Punkte. Punkte. = nicht mit, also maximal 10 Punkte.) Die das Offnen der Truhe, das Besiegen des Bosses, die Fische, Um Balada alleine zu spielen, brauchst du kein
Truhe kann auch mit einem Schwert die Befreiung der Prinzessin und fiir den Besuch zusatzliches Material. Solltest du weitere Plane brau-
geoffnet werden. Das Schwert wird dabei des Turms. Die Person mit der insgesamt hochsten chen, kannst du sie jederzeit auf unserer
verbraucht und du erhiltst 3 Punkte. Punktzahl aus beiden Runden gewinnt das Spiel. Bei Webseite herunterladen: www.eshop.albi.cz/balada/.
............................ Unentschieden gewinnt, wer weniger oft die Land-
el e S ey R B PRINZESSIN © schaft gedn;i[ert haLt_;. Steht ZS an;r nolch unentschieden,
Du erhiltst so viele Punkte fiir die Prin- ewinnen alle am Unentschieden Beteiligten.
e Verbrauche 2 Schwerter, um den Boss s e Schlieft die Truhe auf. zessin wie die Summe der Gefahrenwerte . i l)lO 'Wel'tllng
zu besiegen. e Erhalte 2 Punkte, wenn du danach den in der durchgehenden Reihe vor der Gerne diirft ihr die Geschichten eurer Helden am Ende des

Spiele nur eine Seite des Plans. Folge den normalen Regeln. Schau nach der

e Verbrauche 1 Schwert, um ein Hin-
Rundenwertung die 12 aufgedeckten Ereignisse ,B“ durch und erhdhe die

L : ! Turm besuchst. Spiels erzdhlen (oder gar singen, wenn euch danach ist)!
dernis zu besiegen und seine Punkte

Prinzessin. Als Gefahren gelten

zu erhalten, ohne Verletzungen zu
erleiden.

e Verbrauche 1 Schwert, um die Truhe
aufzuschlief3en und 3 Punkte zu
erhalten.

TRUHE X

Hindernisse, der Boss und der Turm.
Ein unbesiegter Boss oder ein Hindernis,
bei dem der Held niedergestreckt wurde,
zahlt nicht und unterbricht die Reihe.
Wir empfehlen, die Prinzessin beim ersten
Spiel wieder in die Schachtel zu legen.

LEICHTE VARIANTE

Spielt ihr mit Kindern und wollt eine einfachere Version?
Dann verwendet nur Ereignisdeck ,A“ auf einer Planseite.
Erklart vor dem Spiel nur die ,A“-Karten (mit dem Symbol

Schwierigkeit 46 je Prinzessin oder Truhe um 1. Beispiel: Wurden beide
Karten aufgedeckt, ist die Schwierigkeit 2 f.

Vergleiche deine Punkte mit dieser Tabelle, um zu sehen, wie du abgeschnit-

ten hast.

Boss & = s ) €Y in der Regel).
« Besiege den Boss mit 2 Schwertern. o Falls mit Schliissel aufgeschlossen, 4_ G.efahrenwert ﬁ \ D_er Tu_rm qnterbncht 0% 1& 2%
Erhalte Punkte fiir die Entfernung 5 : erhalte Punkte fiir Felder zwischen Jcincsi y die Reihe nicht, Deckt in jedem Zug zusammen mit der Landschaftskarte
des Bosses vom Ende des Pfades. Truhe und Schliissel. Hindernisses : nur 1 Ereigniskarte auf und zeichnet deren Symbol. Bei Schlecht 0-11 0-15 0-19
* Zdhlt fiir die Prinzessin als Gefahr. e Verbrauche 1 Schwert, um fiir 3 Punk- (9 4 Wert des besiegten Bosses (Entfernung vom der Rundenwertung gewinnt die Person mit den meisten SR
te aufzuschlief3en. Ende des Pfads). Punkten. Durchschnittlich L Fitlg 20
a BEISPIEL:!
o B =, bl Gut 20 - 24 24 - 28 291=35
............................................................................................ Vor der Prinzessin beﬁ)?det sich ein SPIELEAUTOREN: Petr Vojtéch, Jind¥ich
PORTAL PRINZESSIN & R e e N M e i Herausragend 25-28 29-34 36-46
e Verschiebe vor der Rundenwer- o Erhalte Punkte fiir die ununterbrochene o Se{bSt Ifem,e" et ENTWICKLUNG: Time Slug Studio
tung 1 Ereignis auf das Portal. Reihe vor der Prinzessin. dernis 2" bringt dank des Turms 3 I[RA]ES il éeské repugblika e Weltberiithmt 29+ 35+ 47+

« Hindernisse geben Punkte fiir ihre Stufe.

e Der besiegte Boss gibt Punkte fiir seine
Entfernung zum Ende des Pfades.

e Der Turm gibt keine Punkte.

Punkte und der Boss (wenn er besie-
gt wird) bringt an dieser Position 9
Punkte. AnschliefSend wird die Reihe
durch den Brunnen unterbrochen.
Daher erhiilt der Spieler 12 Punkte
fiir die Prinzessin.

I

A DEUTSCHES LEKTORAT: Paul Wilhelm fiir

The Geeky Pen
% Danke an alle, die das Spiel mit uns getestet
haben!

Versuche es erneut, um dich zu verbessern!
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