SPIELUBERSICHT

Dieses kooperative Abenteuer bietet eine vollig neue Art, Descent:
Die Reise ins Dunkel, Zweite Edition zu erleben. Es gibt keinen
Overlordspieler und 1-4 Spielern wird eine spannende neue Quest
prisentiert. Die Spieler sollten mit den Regeln von Descent: Die Reise
ins Dunkel, Zweite Edition vertraut sein, bevor sie diese kooperativen
Abenteuerregeln lesen.

1 SPIELLEISTENBOGEN

1 KURZUBERSICHT



ALLGEMEINE SPIELVORBEREITUNGEN
Bevor dieses kooperative Abenteuer gespielt werden kann, muss der

- Spiclaufbau in folgenden Schritten erfolgen, anstatt wic im Grundspiel
beschrieben.

1. Erkundungsdeck zusammenstellen: Aus allen Erkundungskarten
wird das Erkundungsdeck zusammengestellt (siche ,,Erkundungs-
deck zusammenstellen® auf Seite 4) und in bequeme Reichweite

aller Spicler gelegt.

2. Vorbereitung der Spielleisten: Der SPIELLEISTENBOGEN wird
in bequeme Reichweite aller Spieler gelegt. Ein orangefarbener
Heldenmarker wird auf das Feld der OVERLORD-LEISTE gelegt,
das der Anzahl mitspiclender Helden entspricht. Dieser Marker
wird VERHANGNISMARKER genannt. Dann wird ein violettfarbener
Heldenmarker auf das oberste Feld der Leiste gelegt, der
ScHICKSALSMARKER. Auf das unterste Feld der Beute-Leiste wird
ein Erschopfungsmarker gelegt.
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3. Vorbereitung der Monster: Die fiir diese Quest erforderlichen
Monstergruppen sind auf jeder Aktivierungskarte aufgefiihrt. Es
werden alle Ake-I-Monster fur die erforderlichen Monstergruppen
herausgesucht und in Reichweite der Spieler gelegt.

AKTIVIERUNGSKARTE

4. Aktivierungsdeck zusammenstellen: Alle Aktivierungskarten
werden gemischt und als verdecktes Aktivierungsdeck neben das
Erkundungsdeck gelegt.

Gefahrendeck zusammenstellen: Alle Gefahrenkarten werden
gemischt und als verdecktes Gefahrendeck in die Nihe der Overlord-
Leiste gelegt.

GEFAHRENKARTE

6. Such- und Marktdeck zusammenstellen: Alle Suchkarten des
Grundspiels werden gemischt und als Suchstapel neben den Spiel-
leistenbogen gelegt. Die Marktkarten werden nach Akt I und II
9 sortiert und getrennt gemischt. Das Marktdeck Akt I wird verdecke
] neben die Beute-Leiste gelegt. Das Marktdeck Ake IT wird zunichst
beiseitegelegt.

10.
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Vorbereitung der ersten Szene: Die Erkundungskarte der
Startszene (kenntlich durch den Stern in der oberen linken Ecke)
wird offen neben das Erkundungsdeck gelegt. Das ist die aktive
Erkundungskarte. Mithilfe des Szenenleitfadens im Anschluss

an den Regelteil dieser Spielregel wird die Szene aufgebaut (siche

»Erkundung® auf Seite 5).
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Marker bereitlegen: Legt alle Schadens-, Erschopfungs-, Helden-
und Zustandsmarker und die Zustandskarten in getrennten
Stapeln bereit. Jeder Stapel wird in Reichweite der Spieler gelegt.

Helden vorbereiten: Hierfiir gelten die normalen Regeln des
Grundspiels, mit folgenden Ausnahmen: Falls nur ein Spieler spielt,
muss dieser Heldenspieler 2 Helden fiihren. Bei zwei oder mehr
Spielern fithrt jeder Spieler 1 Helden. Fiir jeden Helden, den er
fihrt, trifft der Spieler unabhingige Entscheidungen und fiihre fir
jeden Helden einen separaten Spielzug durch.

Hinweis: Manche Karten und Heldenfertigkeiten des Grundspiels
und anderer Erweiterungen eignen sich nicht unbedingt fiir das
kooperative Spiel. Falls cin Spieler solch eine Karte oder Fertigkeit
benutzt, ignoriert er jeglichen Teil davon, der keinen Effekt auf das
Spiel hat. (Beispielsweise veranlasst die Waldliufer-Klassenkarte
»Gespiir” den Overlord, 1 Overlordkarte abzuwerfen. Diese
Fertigkeit wird im kooperativen Abenteuerspiel ignoriert, weil es
keinen Overlord und auch keine Overlordkarten gibt.)

Erfahrungspunkte ausgeben: Jeder Held beginnt das Spiel mit
1 Erfahrungspunke, den er sofort fir eine Klassenkarte ausgeben
oder zur spiteren Verwendung aufsparen kann.




. Erkundungskarten: Die Spieler stellen das Erkundungsdeck
zusammen und legen es verdeckt bereit.

. Spielleistenbogen: Dieser Bogen enthilt die Overlord- und Beute-
Leiste. Der Verhingnis- und Schicksalsmarker sowie ein Erschop-
fungsmarker werden auf ihre entsprechenden Leisten gelegt.

. Monsterkarten: Die fiir dieses Abenteuer benotigten Monster-
karten werden gut sichtbar fiir alle Spieler ausgelegt.

. Aktivierungskarten: Die Spicler mischen die Aktivierungs-
karten und legen sie als verdeckten Stapel bereit.

. Gefahrenkarten: Die Spieler mischen die Gefahrenkarten und
legen sie als verdeckten Stapel bereit.

. Marktdeck I: Die Marktkarten fiir Akt I werden gemischt und

als verdeckter Stapel neben die Beute-Leiste gelegt.

. Marktdeck IT: Die Marktkarten fiir Akt IT werden gemische

und als verdeckter Stapel beiscitegelegt.

. Startszene: Diese Erkundungskarte wird offen ausgelegt, um

anzuzeigen, dass sie aktiv ist.

. Spielplan der Startszene: Die Startszene wird wie im Szenen-

leitfaden beschrieben aufgebaut, wobei Platz fiir den Ausbau
gelassen werden sollte.

10. Klassenkarten: Die Spicler konnen ihren ersten Erfahrungs-

punket, den sie wihrend der ,,Vorbereitung® erhalten haben,
fiir eine Klassenkarte ausgeben.
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Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke)
wird herausgesucht und beiscitegelegt. Sie wird bei
der Zusammenstellung nicht gebrauche.

2.  Die drei Hauptszenen (mit einer Nummer in der
oberen linken Ecke) werden herausgesucht und

beiseite gelegt.
|
|

3. Die uibrigen Erkundungskarten werden gemischt
und auf drei verdeckte Stapel verteilt: zwei Stapel
mit je drei Karten und ein Stapel mit zwei Karten.

4.  Die Hauptszene Nr. 3 wird in den Stapel mit nur
zwei Karten gemischt, dann wird dieser Stapel
verdecke in Reichweite der Spieler gelegt.

5. Die Hauptszene Nr. 2 wird in einen der beiden
anderen Stapel gemischt. Dieser Stapel wird dann
verdeckt auf den Stapel aus Schritt 4 gelegt.

6. Die Hauptszene Nr. 1 wird in den letzten Stapel
gemischt. Dieser Stapel wird dann verdeckt auf
die Stapel aus den Schritten 4 und 5 gelegt.
Diese drei aufeinanderliegenden Stapel bilden

das Erkundungsdeck.
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Das Spiel wird tiber mehrere Spielrunden gespielt. Jede Spiclrunde
besteht aus zwei Phasen, der Heldenphase und der Overlordphase.
Wihrend der Heldenphase fithren alle Helden jeweils einen Spielzug
aus, gefolgt von der Overlordphase mit Monsteraktivierungen und
anderen Spieleffekten. Mit Abschluss der Overlordphase ist auch die
Spielrunde beendet und es folgt eine neue Spielrunde, sofern das Spiel
noch nicht beendet ist.

HELDENPHASE

Wahrend der Heldenphase fithrt jeder Held einen Spielzug aus,

wobei er die iiblichen Schritte eines Heldenzuges aus dem Grundspiel
befolgt. Jeder Held beendet erst seinen kompletten Spielzug, bevor der
nichste Held seinen Spielzug ausfithrt. Zu Beginn jeder Spielrunde
entscheiden die Spieler gemeinsam, in welcher Reihenfolge die Helden
akeiviert werden. Diese Reihenfolge kann in jeder Spiclrunde anders
sein. Falls sich die Spieler nicht einigen kdnnen, sind sie reihum im
Uhrzeigersinn an der Reihe, beginnend mit einem zufillig bestimmten
Spieler. Nachdem alle Helden ihre Spielziige beendet haben, beginnt
die Overlordphase.

Die Overlordphase findet statt, nachdem alle Helden ihre Spielziige
beendet haben. Die Overlordphase besteht aus folgenden drei Schritten:
1. Overlord-Effekte: Es werden alle Effekte befolgt, die im rot-

braunen Bereich der aktiven Erkundungskarte aufgefiihrt sind
(siche ,Overlord-Effekte” auf Seite 6).

2. Schicksal: Falls es keine aktive Erkundungskarte gibe, wird
der Schicksalsmarker um 1 Feld vorgeriickt und es wird eine
Gefahrenkarte abgehandelt (siche unten ,,Die Overlord-Leiste®).

3. Monster-Aktivierung: Jedes Monster auf dem Spielplan wird
aktiviert (siche ,Monster-Aktivierung® auf Seite 7).

Diese Schritte werden im Einzelnen auf den Seiten 6 — 9 erklirt. v 3
Alle Regeln des Grundspiels hinsichtlich Overlordkarten und

Overlordspieler gelten nicht in kooperativen Abenteuerspielen.

SPIELSIEG

Die Helden miissen die dritte Hauptszene des Abenteuers erfolgreich
bestehen, um das Spiel zu gewinnen (siche ,Hauptszenen und Erfah-
rungspunkte® auf Seite 10). Die Helden gewinnen oder verlieren das
Spiel gemeinsam.

DIE OVERLORD-LEISTE

Der Verhingnismarker (orangefarben) und der Schicksalsmarker
(violett) werden auf der Overlord-Leiste aufeinander zu bewegt, wenn
die Helden es nicht schaffen, eine Szene abzuschliefen, sich zu langsam
bewegen oder tddlichen Gefahren erliegen. Sobald Verhingnis- und
Schicksalsmarker auf demselben Feld der Overlord-Leiste liegen, haben
die Helden es nicht geschafft das Abenteuer zu bestehen und das Spiel
auf der Stelle verloren.

Falls cine Karte oder ein Spieleffekt die Anweisung gibt, den Schicksals-
marker vorzuriicken, bewegen die Spieler den Schicksalsmarker die
entsprechende Anzahl von Feldern auf der Overlord-Leiste nach unten.
Falls eine Karte oder ein Spieleffekt die Anweisung gibt, den Verhang-
nismarker vorzuriicken, bewegen die Spieler den Verhingnismarker die
entsprechende Anzahl von Feldern auf der Overlord-Leiste nach oben.

Falls eine Karte oder ein Spieleffekt die Anweisung gibt, den Schicksals-
marker zuriickzusetzen, bewegen die Spieler den Schicksalsmarker die
entsprechende Anzahl von Feldern auf der Overlord-Leiste nach oben.
Der Verhingnismarker kann auf der Overlord-Leiste nie nach unten
bewegt werden.

Wenn eine Karte oder ein Spieleffeke die Anweisung gibt, den
Schicksalsmarker spielbereit zu machen, setzen die Spieler den
Schicksalsmarker auf das oberste Feld der Overlord-Leiste zuriick.
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ZUSATZLICHE HELDENREGELN

Zusitzlich zu den Aktionen, die ein Held normalerweise wihrend
seines Spiclzuges unternchmen kann, erhalten die Helden nun
Gelegenheit, neue Szenen zu erkunden und zu entdecken.

ERKUNDUNG

Wenn ein Held eine Aktion Tiir 6ffnen ausfiihre, geht er dabei in
folgenden Schritten vor:

1. Erzicht die oberste Karte des Erkundungsdecks und legt sie offen
auf die Spielfliche. Diese Erkundungskarte ist nun AkTIV. Eine
aktive Erkundungskarte bestimmt die Regeln einer Szene, solange
die Karte aktiv ist.

2. Die Spieler suchen die Szene im Szenenleitfaden (im Anschluss
an den Regelreil dieser Spielregel) und bauen den Spielplan, wie
abgebildet auf. Der Spielplan wird so angelegt, dass der Eingang
der neuen Szene am Ausgang der vorherigen Szene liegt. Dann
wird der unterhalb des Szenennamens kursiv gedruckte Text der
Hintergrundgeschichte laut vorgelesen. Schliefllich wird noch der
im Szenenleitfaden griin hinterlegte Text der Szene befolgt und
Monster und Marker werden wie angegeben eingesetzt.

3. Alle Regeln fiir diese Szene stehen auf der Erkundungskarte. Die
Effekte im hellblauen Bereich der Erkundungskarten werden von
oben nach unten ausgel6st. Wenn es ,,Nach dem Spielaufbau®
heift, wird diese Anweisung unmittelbar nach dem Aufbau befolgt.
Auf Seite 11 stehen unter ,,Monster-Aktivierung wihrend eines
Heldenspielzuges weitere Details zu Erkundungskarten, die eine
Aktivierung von Monstern nach dem Spielaufbau verlangen.

Ein Held kann keine Tir 6ffnen, solange es eine aktive Erkundungs-
karte gibt. Tiiren kénnen nicht geschlossen werden.

EBROCHENES EIS

GLTZEREOSFR RAUM
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Tomble hat die Tiir geéffnet und begibt sich damit auf Erkun-
dung. Er zicht die oberste Karte des Erkundungsdecks: Es ist
die Szene ,,Glitzerloser Raum®. Diese Karte ist nun die

aktive Erkundungskarte.
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Die Spieler suchen die erforderlichen Spielplanteile, wic im
Szenenleitfaden abgebildet, und bauen den Spiclplan auf.

2

der vorherigen Szene.

&

Die Spieler lesen den griin hinterlegten Text der Szene aus
dem Szenenleitfaden und setzen Halbdrachenkrieger und
je einen Suchmarker pro Helden, auf den Spielplan, wie im
Szenenleitfaden angegeben.

S

diese Szene.

Die Spieler legen den Eingang der neuen Szene an den Ausgang

Schlieflich lesen die Spieler die Regeln der Erkundungskarte fiir
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1. Szenensymbol: Falls hier cin Symbol vorhanden ist,
bedeutet das, dass es sich um eine Hauptszene oder
die Startszene handelt.

2. Szenenname: Hier steht der Name der Szene.

3. Regeln der Szene: Hier stehen die wirksamen Effekte,
solange die Erkundungskarte aktiv ist.

4. Regeln nach dem Spielaufbau: Diese Effekte werden
ausgelst, sobald der Spiclaufbau abgeschlossen ist.

5. Hintergrundtext: Dieser Text beschreibt, was passiert,
wenn die Overlord-Effekte wirksam werden.

6.  Overlord-Effekte: Diese Effekte werden zu Beginn
jeder Overlordphase ausgefiihrt.




3 GVcnn ein Held ein Monster bcswgt, legt er so viele Schadcnsmarkcr
auf die Beute-Leiste, wie es der Anzahl Felder, die das Monster ein-
nimmt, entspricht (falls der Held z. B. einen Merriod besiegt, legt er
vier Schadensmarker auf die Beute-Leiste). Jedes Mal, wenn ein Held
einen Schadensmarker auf die Beute-Leiste legt, legt er ihn auf das
unterste freie Feld der Leiste.

Wenn ein Held ein Elite-Monster besiegt, zicht er den Erschopfungs-
marker auf der Beute-Leiste cin Feld aufwirts. Das geschicht, bevor
Schadensmarker fiir den Sieg tiber das Monster auf die Beute-Leiste
gelegt werden. Der Erschépfungsmarker kann nicht hoher als das
oberste Feld der Leiste gezogen werden.

Das BEuTELIMIT richtet sich nach der Anzahl der Helden und

wird auf der Beute-Leiste durch graue Silhouetten dargestellt.
Sobald die Anzahl Schadensmarker auf der Beute-Leiste gleich dem
Beutelimit ist, zicht der Held, der den letzten Schadensmarker gelege
hatte, so viele Marktkarten vom Marktdeck des aktuellen Aktes,

wie durch den Erschopfungsmarker angegeben ist. Er gibt eine
dieser Marktkarten einem beliebigen Helden seiner Wahl und legt
eventuell iibrige Marktkarten unter das Markedeck zurtick. Dann
entfernt er alle Schadensmarker von der Beute-Leiste und setzt den
Erschopfungsmarker auf seine Startposition zuriick.

BEUTELIMIT FUR
4 HELDEN

BEUTELIMIT FUR
3 HELDEN

BEUTELIMIT FUR
2 HELDEN

Schadensmarker, die als Resultat eines Angriffs oberhalb des Beute-
limits gelegt werden miissten, werden ignoriert.

Jederzeit wihrend seines Spielzuges kann ein Held eine seiner offenen
Suchkarten verdecken (umdrehen), wobei er die Wirkung der Karte igno-
riert. Falls er das tut, legt er zwei Schadensmarker auf die Beute-Leiste.

HELDENTATEN

Heldentaten werden im kooperativen Spiel nicht wieder spielbereit
gemacht. Jeder Held darf seine Heldenrat nur ein Mal in jedem

Abcntcucx benutzen.

Beutesiule: Schadensmarker werden auf die Felder
dieses Bereichs gelegt, bis das Beutelimit erreicht ist.

2. Beutelimit: Diese Felder stellen das Beute-Limit je
nach Anzahl der Helden dar.

3. Beutemenge: Der Erschopfungsmarker wird tiber
die Felder dieses Bereichs heraufgeschoben und
bestimme so die Anzahl der zu zichenden Karten,
wenn das Beutelimit erreicht ist.
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DIE OV.ERLORDPHASE IM DETALL -
Die Overlordphase findet statt, nachdem alle Helden ihren Spiclzug

beendet haben. Die Spieler fithren mehrere Schritte aus, die gefahrliche
Ereignisse und Aktivititen von Monstern zulassen.

1. OVERLORD-EFFEKIE

Overlord-Effekte sind im rotbraunen Bereich der unteren Kartenhilfte
der Erkundungskarten aufgefiihrt (siche ,,Erkundung” auf Seite 5). Zu
Beginn jeder Overlordphase werden alle Overlord-Effekte der aktiven

Erkundungskarte von oben nach unten ausgel6st.

Manche Overlord-Effekte haben ein [f] -Symbol. Wenn ein solcher
Effekt ausgelost wird, wird zunichst nicht der zugehérige Text befolgt,
sondern stattdessen ein Erschopfungsmarker neben das Symbol gelegt.
Falls nach dem Hinzufiigen eines Erschopfungsmarker so viele Marker
dort liegen, wie durch die Zahl neben dem J -Symbol angegeben ist,
wird der zugehorige Text befolgt und alle Marker werden entfernt.
Solange die Erkundungskarte aktiv ist, wird weiterhin wihrend jeder
Overlordphase ein Erschopfungsmarker auf die Karte gelegt.

Finsternis strimt in den Ranm wie eine gewalrige
Flurwelle. Sie exgreift eure Beine und zieht ench
zum Wasser. Ihr reifst die Fackel hoch und versuchz,
sie iber den flissigen Scharren zu halten.

Ricke den Verhdngnismarker ‘
3 um 1 vor und werft diese Erkun- o)
] dungskarte anschlieRend ab. ¥

DER BEREICH MIT DEN OVERLORD-
EFFEKTEN EINER ERKUNDUNGSKARTE

2. SCHICKSAL

Der Schicksalsschritt wird tibersprungen, falls es eine aktive
Erkundungskarte gibt.

Andernfalls wird der Schicksalsmarker um 1 Feld vorgesetzt (siche
Scite 4) und cine Gefahrenkarte abgehandel.

GEFAHRENKARTEN

Jede Gefahrenkarte hat einen oder mehrere Effekte, die todliche Uber-
raschungen fiir die Helden bereithalten. Die Spieler fithren folgende
Schritte aus, wenn sie eine Gefahrenkarte abhandeln:

1. Eine Gefahrenkarte zichen.
2. Falls die Karte in zwei Bereiche unterteilt ist, geschieht Folgendes:

o Falls sich keine Monster auf dem Spielplan befinden,
wird der Effekt auf der oberen Kartenhilfte abgehandelt.

e Falls sich mindestens ein Monster auf dem Spielplan befindet,
wird der Effekt auf der unteren Kartenhilfte abgehandelt.

3. Falls die Karte nicht in zwei Bereiche unterteilt ist, werden alle

Effekte der Karte abgehandelt.
4. Die Gefahrenkarte wird abgelegt.

Falls das Gefahrendeck leer ist, wird der Ablagestapel sofort gemischt
und als neues Gefahrendeck bereitgelegt.

Effekte von Gefahrenkarten gelten nicht fiir Gefihrten, andere
Figuren, die wie Helden behandelt werden und Helden, die nicht auf
dem Spielplan sind.
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Falls sich wihrend dieses Schrittes Monster auf dem Spielplan be-
finden, wird eine Aktivierungskarte gezogen und folgende Schritte

pr werden ausgefiihre:

1.

Monstergruppe bestimmen: Die Reihenfolge, in welcher die
Monstergruppen aktiviert werden, wird durch ihre Position auf der
Aktivierungskarte bestimmt, wie unten abgebildet. Es wird die erste
Gruppe (niedrigste Zahl auf der Abbildung) bestimmy, die sich auf
dem Spielplan befindet und noch nicht aktiviert worden ist.

RIODS

s Peitschirme.

Aktive Effekte beachten: Aktive Effekte dieser Gruppe miissen
beachtet und befolgt werden, falls vorhanden. Aktive Effekte sind
kursiv direkt unter dem Namen der Monstergruppe aufgedrucke.

Ein Monster auswihlen:

o Falls es einen gelblichen und rétlichen Bereich gibt, werden
normale Monster (gelblicher Bereich) und Elite-Monster
(rétlicher Bereich) separat aktiviert. Die Aktivierung erfolge
von oben nach unten, wobei zuerst alle Monster des oberen
Bereichs aktiviert werden, bevor Monster des unteren Be-
reichs aktiviert werden. Es wird ein Monster aus dem oberen
Bereich gewihlt, das noch nicht aktiviert worden ist. Falls
alle Monster aus dem oberen Bereich bereits aktiviert worden
sind, wird ein Monster aus dem unteren Bereich gewihlt.

o Falls es keinen gelblichen und rotlichen Bereich gibt, wird
ein beliebiges Monster der Gruppe gewihlt, das noch niche
aktiviert worden ist.

Aktionen ausfithren: Alle aufgefiihrten Aktionen des gewihlten
Monsters werden von oben nach unten nacheinander abgehandelt.
Dabei wird die Auflistung der Aktionen wiederholt, bis das Mons-
ter zwei Aktionen ausgefiihre hat oder die gesamte Liste befolgt hat
und nicht in der Lage ist, eine aufgefiihrte Aktion auszufiithren.

Aktivierung fortsetzen/vervollstindigen: Falls es noch nicht
aktivierte Monster der aktivierten Gruppe auf dem Spielplan gibt,
werden die Schritte 3 bis S wiederholt. Falls es noch mehr Monster
einer noch nicht aktivierten Gruppe auf dem Spielplan gibt, werden
die Schritte 1 bis 5 wiederholt. Nachdem alle Monstergruppen
aktiviert worden sind, wird die Aktivierungskarte abgeworfen.

Falls cine Aktion wirkungslos bleibt, fithrt das Monster diese Aktion
k. nicht aus. Falls eine Aktion beispielsweise lautet ,,Greife einen benach-
e it barten Helden an® und das aktive Monster keinen benachbarten

Helden hat, kann das Monster diese Aktion nicht ausfithren. Fiir
Monster gelten immer die Regeln aus dem Grundspiel (z. B. nur
1 Angriff pro Spielrunde, zwei Aktionen pro Monster), falls nicht

ausdriicklich anders angegeben.

Falls ein Monster wihrend seiner Aktivierung mehrere mogliche
Zicle hat, wird das Ziel gewihlt, das sich am nichsten zum aktivierten
Monster befindet.

Falls sich ein Monster in einem Zustand befindet, der durch eine

Aktion aufgehoben werden kann, wie beispielsweise Betdubt, muss es
mit seiner ersten Aktion diesen Zustand auftheben. Falls ein Monster
in einer Grube ist, muss es mit seiner ersten Aktion die Grube auf das
benachbarte Feld verlassen, das dem Ausgang der aktuellen Szene am
nichsten gelegen ist (siche ,,Aktuelle Szene® auf Seite 10).

Sobald sich eine Aktivierungskarte auf einen ,Helden® bezieht, ist
damit auch eine Figur, die wie ein Held behandelt wird, gemeint.

Falls das Aktivierungsdeck leer ist, wird der Ablagestapel sofort
gemischt und als neues Aktivierungsdeck bereitgelegt.

Seit dem Augenblick, als du die Fackel
aufgenommen hast, bobrt dich eine lautlose
S it Fragennach deinn iien
Geheimnissen. Entgegen aller Bemiihungen
beantuwortest du jede Frage mit griffter
Ehrlichkeit.
Alle Helden erhalten zusammen cine
Anzahl Zustinde in Hohe der @ des |§
Fackeltrigers. Sic haben die Wahl zwischen
Brennend und Betiub.

N i hatinb ot et
Geiste wieder und wieder zuriick, aber du
muss jedes Mal, wenn e gestllt wird,
cine andere Antwort geben.
Jeder Held in der Finsternis muss cinc:
@ Probe ablegen oder 1 Feuerteufel neben
scine Figur serzen (Gruppengrofe cinhalten
Jeder Held, dem die Probe misslingt,
erleider cine Anzahl @ und ¢ gleich
der Anzahl sciner @

Atmosphirischer Text: Der kursiv gedruckte Text

beschreibt die drohende Gefahr.

Effekt ohne Monster: Dieser Effekt wird ausgeldst,
wenn es keine Monster auf dem Spielplan gibe.

3. Effekt mit Monstern: Dieser Effekt wird ausgeldst,
wenn es Monster auf dem Spielplan gibt.

AKTIVIERUNGSKARTE
IM DETAIL

HALBDRACHENKRIE

MERRIODS G)
b N

s Prisscharime.

Name der Monstergruppe: Hier steht der Name der
Monstergruppe.

Aktivierung der Elite Monster: Dieser rotliche
Bereich benennt die Aktionen der Elite-Monster
dieser Gruppe.

Aktivierung der normales-Monster: Dieser gelb-
liche Bereich benennt die Aktionen der normalen
Monster dieser Gruppe.

Aktive Effekte: Diese Effekte sind wihrend der
Aktivierung der gesamten Monstergruppe wirksam.

Allgemeine Aktivierung: Dieser Bereich benennt
die Aktionen aller Monster dieser Gruppe. Die
Reihenfolge, in der die Monster aktiviert werden,
wird von den Spielern bestimmt.

,4‘ ; !.‘," L2



MONSTER-AKIIVIERUNG-BEISPIEL

Wihrend des Schrittes Monster-Aktivierung der Overlordphase ziechen die Spieler die unten dargestellte Aktivierungskarte.
Auf dem Spielplan befinden sich Feuerteufel und Merriods. Die Feuerteufel werden daher zuerst aktiviert, dann die Merriods.

Die Spieler nehmen den aktiven Effeke zur Kenntnis, aber da Limbos Ende nicht die aktuelle Szene ist, wird dieser Text ignoriert.

Die Aktivierungskarte weist den Elite-Feuerteufel an, den nichsten Helden zu sichten und dann anzugreifen. Der Elite-Feuerteufel
hat bereits Sichtlinie auf Leorik den Gelehrten, welcher der nachste Held zur Figur des Feuerteufels ist, also tiberspringt er diesen
Schritt. Dann greift das Monster Leorik an und springt zuriick zum Anfang der aufgefiihrten Aktionen. Weil er immer noch
Sichtlinie hat, entfallt diese erste Aktion und weil er auch nicht mehr angreifen kann, entfillt die zweite Aktion ebenfalls. Der
Feuerteufel kann keine der aufgefithrten Aktionen mehr ausfithren und damit ist seine Aktivierung abgeschlossen.

Nach der Aktivierung des Elite-Feuerteufels wird der normale Feuerteufel akeiviert. Die Aktivierungskarte weist den Feuer-
teufel an, den am weitesten entfernten Helden zu sichten und dann den am weitesten entfernten Helden in Sichtlinie anzu-
greifen. Der Feuerteufel muss sich ein Feld weit bewegen, um Witwe Tarha zu sichten (Sichten - siche Seite 9). Dann un-
ternimmt der normale Feuerteufel einen Angriff auf Tarha, da sie die am weitesten von der Figur des normalen Feuerteufels
entfernte Heldin ist. Damit ist seine Aktivierung abgeschlossen und alle Feuerteufel wurden aktiviert.

Die Spieler nchmen den aktiven Effeke fiir die Merriods zur Kenntnis und erhéhen deren Geschwindigkeit um +1 auf
insgesamt 4.

Die Aktivierungskarte weist den Elite-Merriod an, zuerst zum nichsten Helden zu stiirmen, welcher Witwe Tarha ist. Der
Elite-Merriod bewegt sich zwei Felder weit, um zu Tarha zu stiirmen (versuchen sich so nahe wie méglich zu einem Ziel
hinzubewegen - siche Seite 9) und verbraucht dabei alle seine vier Bewegungspunkte, da er durch Wasser laufen muss.

7.  Die Anweisung fiir den Elite-Merriod lautet, einen Helden in-
nerhalb von 2 Feldern Entfernung anzugreifen, nachdem er los-
gestiirmt ist. Dieser Angriff wiirde normalerweise Witwe Tarha
gelten, aber da der Merriod die Fahigkeiten Peitscharme und

s, Limbos Ende” dic aktnelle Szene ist, kinnen
die Fenerteufel zwei Mal angreifen.

Reichweite hat, greift er Witwe Tarha und Leorik den Gelchrten
an. Damit ist seine Aktivierung abgeschlossen.

A Sichte den entferntesten Helden,
A Greife den entferntesten Helden in SLan.

M Lihmung
Peirscharme

. A Greife einen Helden innerhalb von 2 Feldern

=% Stiirme zum nichsten Helden. -

.

A Stiirme zum entferntesten Helden. ]
A Greife den entferntesten Helden innerhalb

8.  Daalle Monster aktiviert wurden, wird die Aktivierungskarte nun
von 2 Feldern an.

abgeworfen.




Sobald ein Monster einen Angriff ausfithre, wirft der Held, der die
Verteidigungswiirfel wirft, auch die Angriffswiirfel des Monsters.

ENERGIE

Bei der Ausfithrung eines Angriffs erhalten Monster manchmal eine
oder mehrere pf. Wenn ein Monster 4 cinsetzen kann, muss das
nach der unten aufgelisteten Prioritit geschehen. Falls das Monster
M cinsctzt und noch zusitzliche M zur Verfiigung hat, wird die Liste
wieder von vorne an befolgt. Dies wird wiederholt, bis das Monster
keine pf mehr einsetzen kann oder keine # mehr zur Verfiigung hat.

1. Heldenfertigkeiten: Ein Monster setzt p cin, sobald bestimmte
Heldenfertigkeiten, Heldenfihigkeiten und Heldentaten den

Einsatz von M scitens des Monsters erfordern, um anzugreifen.

2. Reichweite: Ein Monster setzt pf fiir zusitzliche Reichweite ein,
falls es nicht alle seine Ziele mit seiner aktuellen Reichweite
erreichen kann.

3. Spezialfihigkeiten: Ein Monster setzt M fiir Spezialfahigkeiten
nur dann ein, wenn es damit einen Effekt auf mindestens eins seiner
Ziele ausiibt (z. B. wird ein Monster keinen Helden vergiften, der
bereits vergiftet ist). Spezialenergiefihigkeiten sind alle Fihigkeiten,
die nicht Reichweite, Durchbohren oder Schaden betreffen.

4. Durchbohren: Ein Monster setzt 4 fiir Durchbohren nur dann
ein, wenn mindestens ein @ von mindestens einem der Ziele des
Monsters gewlirfelt wurde.

5. Schaden: Sobald Monster pf fiir € cinsetzen, wird die 4 zuerst
fir den hochsten §9-Bonus eingesetzt.

1.  Ein Elite-Merriod in Akt II greift einen Helden an.
Der Held witft alle Wiirfel aus seinem Verteidigungs-
vorrat, dann alle Angriffswiirfel fiir den Merriod.

2. Der Heldenspieler befolgt die p¢ Liste und stellt fest,
dass der Merriod o Lihmung hat, cine Spezial- o
Der Merriod kann p Lihmung aber nicht nutzen,
da sie keinen Schaden verursacht und der Held
dadurch nicht gelihmt wiirde. Der Heldenspieler
geht die Liste weiter herunter.

3. Die nichste cinsetzbare M erhéht den Schaden und
der Merriod hat o +3 ¥. Also setzt der Merriod seine
erste M fir M +3 € cin.

4. Dader Merriod noch eine  hat, die er einsetzen kann,
geht der Held wieder zum Anfang der Liste. Dieses Mal

setzt der Merriod seine M fiir p# Lihmung ein, da er
nun Schaden verursacht und der Held gelihmt wird.

Merriods: Dic Fihigkeit Peitscharme betrifft aufer dem urspriinglichen
Ziel des Angriffs auch den Helden, der dem Merriod am nichsten stehe.

Wenn ein Monster mit Weitreichend zu einem Helden stiirmt, beendet
es seine Bewegung in zwei Feldern Entfernung zu dem Helden, so dass

es Sichtlinie hat, falls méglich. Falls das nicht méglich ist, stiirmt das
Monster wie iiblich.

Halbdrachenkrieger: Der Feuerodem betrifft so viele Helden wie
moglich. Sein Weg kann nicht durch Monsterfiguren gezogen werden.

ZUSATZLICHE REGELN
BEWEGUNG

Monster konnen kein Terrain betreten, durch das sie wihrend ihrer
Bewegung Schaden erleiden wiirden.

BEWEGUNGSBEGRIFFE

Aktivierungskarten benutzen spezielle, neue Begriffe fiir kooperative
Abenteuer. Die Spieler sollten sich mit den folgenden Begriffen gut

vertraut machen.

Zu ... hin: Sobald sich eine Figur zu einem Ziel hinbewegt, muss die

Figur das Feld des Ziels betreten, falls méglich. Andernfalls muss die Figur
ihre Bewegung auf cinem Feld so nahe wie méglich zum Ziel

nach den ublichen Bewegungsregeln beenden. Die Figur nimmt immer
den Weg, fiir den die wenigsten Bewegungspunkte benétigt werden.

Von ... weg: Sobald sich eine Figur von einem Ziel wegbewegt, muss

die Figur die Anzahl Felder zwischen ihr selbst und dem Ziel mit jedem
verbrauchten Bewegungspunkt vergroflern. Falls eine Figur die Anzahl
Felder zwischen ihr selbst und dem Ziel nicht {(mehr) durch einen Bewe-
gungspunke vergroffern kann, stoppt die Figur bzw. bewegt sich gar niche.

Entferntest: Das Ziel, das die grofite Anzahl an Feldern vom Monster
entfernt ist.

Nichste: Das Ziel, das die geringste Anzahl an Feldern vom Monster
entfernt ist.

Stiirmen: Sobald ein Effekt ein Monster anweist zu einem Ziel zu
stiirmen, fihrt das Monster eine Bewegungsaktion aus und bewegt
sich zu dem genannten Ziel hin. Falls sich ein Monster nicht bewegen
wiirde, um die Aktion Stiirmen auszufiihren, fithrt es diese Aktion
nicht aus.

Sichten: Sobald ein Effekt ein Monster anweist ein Ziel zu sichten,
fihre dieses Monster eine Bewegungsaktion aus und bewegt sich

zu dem nichsten Feld hin, von dem aus es eine Sichtlinie zu dem
genannten Ziel hat, und stoppt auf diesem Feld. Falls ein Monster
bereits Sichtlinie zum Ziel hat, fiihrt es diese Aktion nicht aus. Falls es
kein Feld auf dem Spielplan gibt, von dem aus das Monster Sichtlinie
zu einer Figur haben konnte, wird ein anderes Ziel gewihl.

Sichtlinie/SL: Manche Monster-Aktivierungsaktionen enthalten den
Begrift ,,Sichtlinie® oder SL. Dafiir gelten die bekannten Regeln fiir die
Sichtlinie aus dem Grundspiel.

GROSSE MONSTER

Sobald die Spieler die Bewegung eines groffen Monsters bestimmen,
miissen sie ein Feld wihlen, welches das Monster einnimmt, und
die Bewegung von dem gewihlten Feld aus zihlen, als wiirde die
Figur nur cin Feld einnehmen. Wenn die Spieler cin grofies Monster
zu einem Ziel hinbewegen, miissen sie dafiir das von dem Monster
eingenommene Feld wihlen, das dem Ziel am nachsten ist. Wenn
die Spieler ein grofies Monster von einem Ziel wegbewegen, miissen
sie dafiir das von dem Monster eingenommene Feld wihlen, das
vom Ziel am weitesten entfernt ist. Nachdem die Spicler ein grofies
Monster zu einem Ziel hinbewegt oder von einem Ziel wegbewegt
haben, miissen sie das Monster so nahe zum Ziel bzw. so weit vom
Ziel entfernt platzieren, wie moglich. Ansonsten gelten die iiblichen
Bewegungsregeln fitr grofle Monster.



SZENEN

Die Szenen in kooperativen Abenteuerspielen unterscheiden sich

von denen des Grundspiels und fiir sic gelten nicht dieselben Regeln
wie im Grundspiel. Eine Szene besteht aus allen Spielplanteilen,

die im entsprechenden Abschnitt des Szenenleitfadens abgebildet sind
und es gelten die Regeln dieses Abschnittes und der entsprechenden
Erkundungskarte.

Die Regeln einer Szene gelten fiir den gesamten Spielplan, falls es nicht
ausdriicklich anders angegeben ist.

HAUPTSZENEN UND ERFAHRUNGSPUNKTE

Hauptszenen sind spezielle Szenen, die Bestandteil jedes Abenteuers
sind. Hauptszenen sind mit einer Nummer auf ihrer Erkundungskarte
und dem zugehérigen Abschnitt des Szenenleitfadens gekennzeichnet.
Der Spiclausgang einer Hauptszene beeinflusst die nachste Hauptszene,
was schliefSlich zur letzten Hauptszene fithrt, dem Finale.

ZUR(}CIQZ(JM
ANFANG

Die Helden gewinnen in den ersten beiden Hauptszenen Erfahrungs-
punkte. Wenn ein Held Erfahrungspunkte gewinnt, kann er diese
Erfahrungspunkte sofort ausgeben, zusammen mit eventuell vorher
gewonnenen, aufgesparten Erfahrungspunkten, indem er neue Fertig-
keitskarten seiner Klasse erwirbt. Die Spieler konnen nicht verbrauchte
Erfahrungspunkte fiir einen spateren Einsatz aufsparen, aber sie
kénnen ihre Erfahrungspunkte nur unmittelbar dann ausgeben, wenn
sie neue Erfahrungspunkte gewonnen haben.

AKTUELLE SZENE

Die aktuelle Szene ist die Szene der aktiven Erkundungskarte oder der
letzten aktiven Erkundungskarte.

EINGANGE UND AUSGANGE

Einginge und Ausginge sind klar definierte Felder in jeder Szene. Der
Szenenleitfaden gibt den Eingang und Ausgang einer Szene genau an.

UBERLAPPENDE SPIELPLANTEILE

Es gibt einige Situationen, in denen die Spicler eine Szene nicht
aufbauen kénnen, weil dann ein Spielplanteil ein anderes, bereits
ausliegendes Spielplanteil iiberlappen wiirde. Um dieses Problem zu
beheben, miissen die Spicler ENDSTUCKE benutzen. Ein Endstiick ist
ein zwei Felder grofies Spielplanteil, das nur an einer Seite mit anderen
Spielplanteilen verbunden ist.

SICHTEN - BEISPIEL

1.  Der Elite-Feuerteufel wird angewiesen, Syndrael zu
sichten. Allerdings hat er bereits Sichtlinie zu Syn-
drael, folglich wird diese Aktion nicht ausgefiihrt.

2. Der normale Feuerteufel wird angewiesen, Syndrael
zu sichten. Er muss sich zwei Felder weit bewegen,
um Sichtlinie auf Syndrael zu gewinnen. Sobald der
Feuerteufel Sichtlinie auf Syndrael hat, stoppt er.

Der normale Merriod hat eine Geschwindigkeit von 3
und die F%ihigkcit Reichweite und wird angewiesen zu
Tomble zu stiirmen.

Der normale Merriod beendet seine Bewegung zwei
Felder weit von Tomble entfernt und, weil er Reichweite
hat, wird er 2 Felder weit von Tomble entfernt platziert.

Falls sich beim Aufbau einer neuen Szene Spielplan-
teile iiberdecken, werden Endstiicke benutzt, um
stattdessen einen Geheimgang zu schaffen. Ein End-
stiick wird an den Ausgang der vorherigen Szene
gelegt. Dann wird die neue Szene auf einem freien
Platz der Spielfliche aufgebaut und ein zweites
Endstiick wird an den Eingang der neuen Szene
gelegt. Die beiden Endstiicke gelten als miteinander verbunden.

ENDSTUCK

Falls cine Figur auf einem mit einem anderen Endstiick verbundenen
Endstiick ist, kann sie sich mit einem Bewegungspunkt auf das andere
Endstiick bewegen, als wiren beide Endstiicke direkt benachbart. Falls
beide Felder eines Endstiickes, auf das sich eine Figur bewegt, besetzt
sind, wird die Helden- oder Monsterfigur auf das dem Endstiick
nichstliegende freie Feld gesetzt.

Monster und Helden kénnen durch miteinander verbundene
Endstiicke weder cine Sichtlinie ziehen noch angreifen.
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 BESIEGTE HELDEN
Jedes Mal, wenn ein Held besiegt wird, wird der Schicksalsmarker ein
Feld vorgerticke.

MONSTER-AKIIVIERUNG WAHREND DES
SPIELZUGES EINES HELDEN

Einige Erkundungskarten veranlassen die Aktivierung spezieller

Monstergruppen nach dem Aufbau der entsprechenden Szene, obwohl

die Overlordphase noch nicht angebrochen ist. Um Monster wihrend
e des Spielzuges eines Helden zu aktivieren, wird eine Aktivierungskarte
gezogen und es werden nur die genannten Gruppen aktiviert.
Anschliefend wird die Aktivierungskarte abgeworfen. Die Aktivierung
der Monster ist im Einzelnen auf Seite 7 erklart.

UBERLAPPENDE SPIELPLANTEILE -
BEISPIEL

| N ye

w5 0
DURCHGANG]
DEREZUKUNET

Die Helden haben die ,,Steine der Griinder” vom
Erkundungsdeck gezogen. Sie kénnen die Szene
aber nicht aufbauen, weil sie sich mit der bereits
ausliegenden Szene ,,Gebrochenes Eis*
tberlappen wiirde.

Die Helden setzen ein Endstiick an den Ausgang
der Szene, die sie gerade verlassen (,, Durchgang der

ZAlnit ),

3. Siesetzen auch ein Endstiick an den Eingang der neu
erkundeten Szene, die ,,Steine der Griinder®. Dieses
Endstiick gilt als mit dem vom ,Durchgang der
Zukunft® verbunden.

- r‘:.. A v

Sobald eine Erkundungskarte die Spieler anweist, zu Ake IT
tiberzugehen, fithren sie folgende Schritte aus:

1. Das Akt I-Marktdeck wird in die Spielschachtel zuriickgelegt und
das Akt II-Marktdeck wird neben die Beuteleiste gelegt. Wenn sie
nun Beutekarten ziehen, ziehen die Spieler diese Karten vom

Akt II-Marktdeck.

2. Alle Akt I-Monsterkarten werden durch Akt II-Monsterkarten
ersetzt. Die neuen Monsterkarten gelten fiir alle Monster, die
derzeit auf dem Spielplan sind und fiir alle zukiinftigen Monster.

ERSCHEINEN UND PLATZIEREN

Falls der Szenenleitfaden die Spieler anweist, dass Monster
ERSCHEINEN, setzen die Spieler die Monster wie angegeben und
abhingig von der Heldenanzahl auf den Spielplan. Bei zwei Helden
werden Monster auf die mit ,2 gekennzeichneten Felder gesetzt. Bei
drei Helden werden Monster auf die mit ,2“ und ,,3“ gekennzeichneten
Felder gesetzt. Bei vier Helden werden Monster auf die mit ,,2%, ,3°
und ,,4“ gekennzeichneten Felder gesetzt.

Falls die Spieler kein Monster erscheinen lassen konnen, weil sich die
dafiir benétigte Figur bereits auf dem Spielplan befindet, wird diese
Figur vom Spielplan genommen, gewinnt ihre vollstindige Lebenskraft
zuriick, legt alle Zustinde ab und wird dann auf das angezeigte Feld
gesetzt. Sobald die Spieler Figuren vom Spielplan nehmen miissen,
damit Monster fiir eine Szene erscheinen konnen, kénnen diese
Figuren nie aus dieser Szene genommen werden.

Falls ein Gefahreneffekt oder Overlord-Effekt die Spieler anweist

neue Monster auf dem Spielplan zu platzieren und es nicht gentigend
Figuren dafir gibt, werden so viele Figuren wie méglich platziert. Sobald
die Spieler angewiesen werden Monster auf dem Spielplan zu platzieren,
platzieren sie zuerst Elite-Monster, wobei die GruppengrofSe eingehalten
werden muss.

DIE GOLDENEN REGELN

Es gibt zwei schr wichtige Regeln, welche die Spieler bei
kooperativen Abenteuern stindig beachten sollten. Dies sind
die folgenden zwei Regeln:

o Falls ein Kartentext zu den Regeln dieses Regelheftes im
Widerspruch steht, hat der Kartentext Vorrang.

o Falls ein Spieleffekt mehrere mogliche Ziele hat und das
beabsichtigte Ziel unklar ist, wihlen die Helden eines der
méglichen Ziele dieses Spicleffektes.

prast,
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MIT DEM LETZTEN ATEMZUG
Dunkelbeit erfiillt enre Lungen und ibr kinnt
kaum noch atmen. Ihr richtet eure Augen starr anf

das Licht und taucht wieder aus den Tiefen auf.

Legt cinen weiffen Aufgabenmarker wic abgebilder.
Das ist die Fackel. Merriods und Feuerteufel erscheinen
wic abgebildet. Jeder Held setzt seine Spiclfigur auf ein
Wassetfeld und erleidet o in gleicher Hohe wie ein Attribut
seiner Wahl. Dann muss jeder Held eine Attributsprobe fiir
dieses Attribut ablegen. Wer die Probe niche besteht, wird
betiubt.

STEINE DER GRUNDER
Bernsteinfarbene Sockel mit eingeschlossenen Knockenstiicken
ragen aus dem Boden dieser vergessenen Gruft hervor.

Nehmt 4 rote und 4 blaue Aufgabenmarker. Mischt sie
verdeckt und legt sie verdecke wie abgebildet. Kein Spicler
darf wissen, welcher Marker
welche Farbe hat. Dies sind die Sockel.

DURCHGANG DER YERGANGENHEIT

Die Netze waren nicht stark genug, um euch aufzubalten
und zerstoben unter euren FiifSen wie Nebel, als ibr durch
diesen Durchgang schrittet. Ihr rennt vorwérts und raumt
dabei die alten Fiden aus eurem Weg. Sie halten euch nur
voriibergehend leicht auf, als ibr den Gang betretet und ibr
schiebt sie leicht beiseite, wihrend ibr die Tiir iffnet.

DURCHGANG DER GEGENWART
Verborgen in den Tiefen der Finsternis findet ibr die
Wahrheit. Nichts ist so, wie es zu sein scheint.

DURCHGANG DER ZUWNFT Nehmit so viele rote

Denkmiiler eures zukiinftigen Rubms wachen itber | Aufgabenmarker wie es Helden gibt.
euren verrottenden Leichnamen — was hilt die Tauscht dann 1 dieser Marker gegen
Zukunft fiir euch bereit? einen griilnen Aufgabenmarker aus
und lege sie verdecke wie abgebildet.
Kein Spicler darf wissen, welcher

Marker welche Farbe hat.

A A

FINGANG

A A

AUSGANG

HALBDRACHENKRIEGER




GEBROCHENES FEIS
Tief unter dem donenalten Eis, auf dem ihr stebt, seht ibr
eine andere Realitit. Die Finsternis einer anderen Welt greift
nach euch und zerschmettert die zerbrechliche Barriere.

Legt 4 blaue Autgabenmarker wie abgebildet.
Merriods erscheinen wie abgebildet.
Bewegt den erkundenden Helden um 1 Feld auf den
Elite-Merriod zu.

DER ATEM DES STEINS
Ihr hort tiefes Atmen aus der Ecke vor euch. Ihr befiirchtet,
dass dort ein grofSer Drache oder Riese auf euch wartet, aber
als ibr in die Finsternis schaut merkt ihr, dass der Felsboden
selbst atmet.

Elementare erscheinen wie abgebildet.

In einem Spiel mit 3 Helden erscheint nur
der Elite-Elementar.

26B

GLITZERLOSER RAUM
R VORKAMMER

Gold, Edelsteine und Flammen schwirren vor euren Augen
durch den Raum. Auf der gegeniiberliegenden Seite steht ein
Halbdrachenkrieger mit erhobenen Armen, wihrend er den

Zauberspruch aufrecht erhilt. ,, Tretet ein“, befiehlt er euch, ,und
nebmt Teil am Wunder des Schatzes von Axirumn!“ Der Raum

existiert nur in eurer Fantasie und wird verschwinden, wenn ibr den

wahnhaften Hybriden erschlagr. GEHEIM-
GANG

Halbdrachenkrieger erscheinen wie abgebildet. Der
Elite-Halbdrachenkrieger ist Axirumn. Lege 2 blaue
Aufgabenmarker wie abgebilder. Das sind Geheimginge.

BRENNOFEN
Aus den Luftschichten in der Wand stromt giftiges Gas.
Ihr merkt, wie das fliichtige Gift eure Lungen angreift,
als ihr euch nihert aber euch fillt auch ein, dass solche

Gase hichst entflammbar sind. LUFT-
SCHACHT

23B

Feuerteufel erscheinen wic abgebildet. Legt 4 rote
Aufgabenmarker wie abgebildet. Das sind die Luftschichre.




TR
ZURUCK ZUM ANFANG

Seltsam vertraute aber unbekannte Namen zieven die
Grabsteine vor euch. In einiger Entfernung seht ibr

ein Zeltlager, in dessen Feuer die Scheite noch glithen.

Verwundert haltet ibr ein. Das ist euer eigenes Zeltlager.
An die Griber konnt ibr euch aber nicht erinnern,
ebenso wenig an die flammenden Wiichter.

Elementare und Feuerteutel erscheinen wic abgebildet.
Legt verdecke 4 rote Aufgabenmarker, wie abgebildet.

Das sind Feuergruben.

@ TOR DER ALBTRAUME
Einmal mebr findet ibr den Weg nach draufSen und trefft
zufillig auf ener Zeltlager. Verkohlte Korper hocken in
der Mitte zusammen und greifen nach einer unversebrten
Trube. Ihr bemerkt weitere verstreut herumliegende Truben.
Vielleicht enthilt eine davon den Schliissel zu dem schwarzen
Tor, dass gegeniiber von euch in die endlose Nacht aufragt.

Halbdrachenkrieger erscheinen wie abgebildet. Nehme
1 griinen, 2 rote und 3 blaue Aufgabenmarker. Mische diese
Marker und legr sie verdecke wie abgebilder. Kein Spicler
darf wissen, welcher Marker welche Farbe hat. Das sind die
Truhen.

TRUHE

@ LIMBOS ENDE

Ein Hybrid-Drache sublt sich in einem See aus Lava. Sein
Panzer glitht, als wiirde er die unvorstellbare Hitze anfsangen,
aber ohne jedoch zu schmelzen. Er grinst euch an und stapft anf’

der anderen Seite aus seinem Bad.

»Seid willkommen, meine Helden®, zischelt er belustigt und
verdchtlich. ,Ich bin Draemor. In wenigen Augenblicken
wird mein Ritual vollendet sein und ener Leben, eure Krafft,
eure Macht und euer Rubm werden mir gehoren. Versucht
nicht, euch zu sehr zu webren. “ Die gegeniiberliegende
Wand verschwimmt und verschwindet dann. Ihr seht
die schattenhaften Formen eurer Korper auf dem Boden
ausgebreitet. Die Wand erscheint wieder, als Draemor den
Geheimraum betritt.

Eure Zeit liuft bald ab.

Elementare, Feuerteufel und Halbdrachenkrieger
erscheinen wie abgebildet. Der Elite-
Halbdrachenkrieger ist Draemor.




BELEUCHTUNG EURES WEGES
ihrem Vermaogen ab, der Finsternis auszuweichen und im Licht zu bleiben.

DIE FACKEL

Der weiffe Aufgabenmarker ist die Fackel. Jedes Feld innerhalb von zwei
Feldern Entfernung zur Fackel ist ein beleuchtetes Feld. Als Aktion kann
ein zur Fackel benachbarter Held diese aufnehmen.

DER FACKELTRAGER

Der Held, der die Fackel triagt, ist der Fackeltriger. Jedes Feld innerhalb
von zwei Feldern Entfernung zum Fackeltriger ist ein beleuchtetes Feld.
Als Aktion kann der Fackeltriger einem benachbarten Helden die Fackel
tiberreichen. Falls der Fackeltriger besiegt wird, wird die Fackel auf ein
benachbartes Feld gelegt.

DIE FINSTERNIS

Jedes nicht beleuchtete Feld liegt in der Finsternis.

Bei jeder Attributprobe, die ein Held in der Finsternis ablegt,
wird 1 @ zum Ergebnis hinzugeftigt.

EPILOG

Falls die Helden das Abenteuer gewinnen, lest folgenden Text laut vor:

Ihr kinnt euch nicht bewegen. Jeder einzelne Muskel Lisst euch im Stich. Ihr miisst hilflos mit
ansehen, wie Draemor sich nihert und iiber euch stebt. Er ziickt ein idherisches Schwert und
briillt mit lautlosem Geschrei, wihrend er es in euren bewegungslosen Korper stofst. Er hackt und
schligt mit Hingabe aber ibr spiirt keinen Schmerz, als das Schwert wieder und wieder euren
Kirper zerschneidet. Langsam schwindet die Szene aus eurem Blickfeld und wird durch mit Licht
gesprenkelter Finsternis ersetzt.

Das Erste was ibr fiihlt sind eure Lungen. Sie flattern schwach als ibr euch bemiibt zu atmen. Die
Luft stromt ein und aus wie ziher Schlamm, aber jeder Atemzug ist leichter als der vorherige.
SchliefSlich hirt ibr ener Herz klopfen und ibr spiirt die Vibration durch den ganzen Kirper. Euer
Blut war noch nie so kalt, aber ibr merkt, dass es fliefst. Die Finsternis wird allmdihlich heller und
ihr betrachtet lange den Nachthimmel, bevor ibr versucht, euch zu bewegen.

In der Erinnerung ist es nur ein Traum. Wenn ihr manchmal in ewer Lagerfeuer starrt oder in
mondloser Nacht wandert, entsinnt ibr euch eines fiirchterlichen Augenblicks eures Phantom-
Abenteuers. Ihr fallt in Obnmacht, kinnt nicht mehr atmen und eure Sicht verschwimmt. Und
dann ist dieser Moment vor eurem geistigen Auge so schnell versch den wie er aufg bt
ist. Trotz aller Bemiihungen werdet ibr diese Nacht nie vergessen und ibr fragt euch hiufig, was
geschehen wire, wenn ihr niemals anfgewacht wiret.

Falls der Verhingnismarker und der Schicksalsmarker auf demselben
Feld zusammentreffen oder die Helden das Abenteuer nicht bestehen,
lest folgenden Text laut vor:

Thr habt nie zuvor solch eine dichte Finsternis erlebt. Sie dringt durch eure Augen bis in eure Seele.
Euer Blut schabt durch eure Adern wie gefrorene Scherben. Ihr fliichtet vor dem Licht. Ihr miisst in
die Finsternis flichen, nur weg von dem Licht. Nur die Schatten kinnen euch noch Rettung bieten.

* K

Thr erwacht und schnappt tief nach Luft. Ihr schlagt einen Augenblick lang um euch, bevor ibr
aus eurem Bett aus verdrecktem Stroh aufden kalten, harten Boden fallt. Euer Blick festigt sich
wieder und ibr kratzt mit euren Fingernigeln iiber den grauen Steinboden eurer Gefingniszelle,
das realste Gefiihl, dass ibr erlebt habt seit ... Eure Augen wenden sich dem kleinen, vergitterten
Fenster zu. , Wie lange schon?“fragt ibr euch.

Bevor ibr es schafft, euch durch die Bruchstiicke aus Schrecken und Schmerz zu wiihlen, die eure
einzige Erinnerung zu sein scheinen, findet ibr euch neben euren Abenteurerkameraden wieder,
aufgehingt aufeiner diinnen Holzplanke ein paar FufS iiber dem Boden und mit einer Schlinge
um euren Hals. Eure Kleidung und ener Gesicht sind mit Fiule und Matsch besudelt. Die joh-
lende Menge verstummt, als zwei Minner die Plattform besteigen. Der kleinere und iltere der
beiden entrollt eine lange Pergamentrolle.

»Hort nun die Verbrechen und Urteile der Angeklagten®, ruft er laut. , Anfiibren einer Bande
von Hybriden-Riubern gegen die AufSenposten Flaxfield und Runesworth: Schuldig!“ Die Menge
tobt und schreit vor Aufrequng und Waut. ,Die Ermordung der Baronin Danri’ Alsta: Schuldig!
Die Brandschatzung von Hammerglade, die Entweibung seines Tempels und das Abschlachten
jedes Mannes, jeder Frau und jedes Kindes darin: Schuldig! Verrat gegen die dreizehn Baronien,
die Freien Stidte ...“ Euer Hirn rotiert bei dem Versuch, sich an irgendelwﬂs davon zu erinnern.
Ihr seht den Hass in den Gesichtern des Mobs vor euch und wiinscht, eine Miglichkeit zu

haben sie davon zu iiberzeugen, dass ihr euch nicht an die geringste Kleinigkeit erinnern

konnt. Ihr wagt es aber nicht, die Vorwiirfe abzustreiten. Ihr kinnt immer noch die Finsternis

in euch fiibhlen, die mit noch grifSerem Nachdruck euren Tod verlangte als diese Menge.
Erinnerungen oder nicht, ibr habt keinen Zweifel, dass ibr und eure ,, Helden-Kameraden diese
Abscheulichkeiten begangen habt. Also webrt ibr euch nicht oder versucht zu entkommen, als der
Ausrufer sich dem Ende seiner Schriftrolle nihert. Ihr atmet tief aus, lasst alle Luft aus euren
Lungen. ,, ... am Halse bis zum Tod.”

Das Uberleben der Helden in diesem Abenteuer hingt zum grofen Teil von
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SPIELZU
1. Heldenphase
2. Overlordphase
a. Overlord-Effekte

b. Schicksal (Falls es keine aktive
Er-kundungskarte gibt, wird der
Schicksalsmarker um eins vorgeriickt und

cine Gefahrenkarte abgehandelt.)

c. Monster-Aktivierung

MONSTER-AKTIVIERUNG
1. Monstergruppe bestimmen
2. Aktive Effekte beachten
3. Ein Monster auswihlen
4. Aktionen ausfithren
5. Aktivierung fortsetzen/vervollstindigen
M -EINSATZ FOR MONSTER
1. Helden-Fertigkeiten
2. Reichweite
3.8 7iSpezial
4. Durchbohren
5. Schaden

YERHANGNIS UND SCHICKSAL

3. SCHICKSALS- 4. SCHICKSALS-
MARKER UM MARKER
1 ZURUCKSETZEN  SPIELBEREIT
MACHEN

1. VERHANGNIS- 2. SCHICKSALS-
MARKER UM MARKER UM
1 VORRUCKEN 1 VORRUCKEN

DIE GOLDENEN REGELN

o Falls cin Kartentext zu den Regeln dieses Regelheftes im
Widerspruch steht, hat der Kartentext Vorrang,

o Falls cin Spieleffekt mehrere mégliche Ziele hat und das
beabsichtigte Ziel unklar ist, wihlen die Helden eines der
moglichen Ziele dieses Spicleffektes.

KURZUBERSICHT

BESIEGTE HELDEN

Jedes Mal, wenn ein Held besiegt wird, wird der
Schicksalsmarker ein Feld vorgeriick.

BESONDERE
MONSTERREGELN

Merriods: Die Fihigkeit Peitscharme betrifft aufler dem
urspriinglichen Ziel des Angriffs auch den Helden, der dem
Merriod am nichsten steht.

Wenn ein Monster mit Reichweite zu einem Helden stiirmt,
beendet es seine Bewegung in zwei Feldern Entfernung zu dem
Helden so, dass es Sichtlinie hat, falls moglich. Falls das nicht
moglich ist, stiirmt das Monster wie tiblich.

Halbdrachenkrieger: Feuerodem betrifft so viele Helden wie
moglich. Sein Weg kann nicht durch Monsterfiguren gezogen

werden.

BEWEGUNGSBEGRIFFE

Zu ... hin: Sobald sich eine Figur zu einem Ziel hinbewegt,
muss die Figur das Feld des Ziels betreten, falls méglich.
Andernfalls muss die Figur ihre Bewegung auf einem

Feld so nahe wie méglich zum Ziel nach den tiblichen
Bewegungsregeln beenden. Die Figur nimmt immer den Weg,
fir den die wenigsten Bewegungspunkte benotigt werden.

Von ... weg: Sobald sich eine Figur von einem Ziel wegbewegt,
muss die Figur die Anzahl Felder zwischen ihr selbst und dem
Ziel mit jedem verbrauchten Bewegungspunkt vergrofiern.
Falls eine Figur die Anzahl Felder zwischen ihr selbst und dem
Ziel nicht (mehr) durch einen Bewegungspunke vergréfiern
kann, stoppt dic Figur bzw. bewegt sich gar nicht.

Entferntest: Das Ziel, das die grofite Anzahl an Feldern vom
Monster entfernt ist.

Niichste: Das Ziel, das die geringste Anzahl an Feldern vom
Monster entfernt ist.

Stiirmen: Sobald ein Effekt ein Monster anweist zu einem Ziel
zu stiirmen, fiihrt das Monster eine Bewegungsaktion aus und
bewegt sich zu dem genannten Ziel hin. Falls sich ein Monster
nicht bewegen wiirde, um die Aktion Stiirmen auszufiihren,
fithrt es diese Aktion nicht aus.

Sichten: Sobald ein Effekt ein Monster anweist ein Ziel zu
sichten, fithre dieses Monster cine Bewegungsaktion aus und
bewegt sich zu dem nichsten Feld hin, von dem aus es cine
Sichtlinie zu dem genannten Ziel hat, und stoppt auf diesem
Feld. Falls ein Monster bereits Sichtlinie zum Ziel hat, fithre
es diese Aktion nicht aus. Falls es kein Feld auf dem Spielplan
gibt, von dem aus das Monster Sichtlinie zu einer Figur haben
konnte, wird ein anderes Ziel gewihle.

Sichdinie/SL: Manche Monster-Aktivierungsaktionen
enthalten den Begriff , Sichtlinie® oder SL. Dafiir gelten die
bekannten Regeln fiir die Sichtlinie aus dem Grundspiel.






