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EINLEITUNG BESCHREIBUNG DES SPIELMATERIALS
Eine uralte Stadt voller Gefahren und Geheimnisse schlummert Hier wird das einzelne Spielmaterial etwas niher beschrieben.

in den Ruinen von Sudanya, einer vergessenen Kultur am Rande PL ASTIKEIGUREN

Terrinoths. Entsetzliche Kreaturen lauern hinter jeder Ecke, doch

tapfere Gefahrten helfen den Helden durch das wilde Labyrinth aus Die Helden und Monster in dieser

wuchernder Vegetation und zerfallenen Ruinen. Erweiterung werden im Spiel durch
Plastikfiguren dargestellt.

Labyrinth des Verderbens ist eine Erweiterung fir Descent: Die Reise ins

Dunkel, Zweite Edition, die mit einer vollig neuen Kampagne aufwartet. GRUNE MACHTW URF EL

_ Auflerdem enthilt sie neue Helden, Monster, Klassen und vieles mehr. Diese Erweiterung fiihrt eine neue Wiirfelart
| ins Spiel ein: die griitnen Machtwiirfel. Fur diese 4
_ SP IELMATEMAL Wiirfel gelten dieselben Regeln wie fiir die
{ ;. e Dieses Regelheft/Quest-Handbuch gelben und roten Machewiirfel.
) A o 4 Heldenfiguren HELDENBOGEN &
|:. e 13 Monsterfiguren: Jeder Held in dieser Erweiterung hat seinen '
— 4 Goblin-Schamanen; 3 weifle und 1 roter cigenen Heldenbogen, auf dem simtliche
Eigenschaften und Fahigkeiten stehen.
) - 4 Volucrix-Jiger; 3 weiffe und 1 roter
A
— 3 Aas-Drachen; 2 weife und 1 roter IQASSENI@RTEN
: i 2 Arachyura; 1 weife und 1 rote Diese Karten gehoren zu einem von 4 verschie-
- o k i denen Decks, die jeweils zu einer der neuen
5 o 2 sechsseitige griine Machtwiirfel Heldenklassen gehdren: Apothecarius, Tier-
i o 3 DPlastikstandfiiRe bindiger, Schwarzmagier und Schatzjager. Jedes
b A Deck enthilt die komplette Startausriistung sowie
| > SR samtliche Fertigkeiten der jeweiligen Klasse.
\ o 77 kleine Karten: T
) — 43 Klassenkarten MARIQ‘KAR EN
! S fir Akel Diese Karten stellen die verschiedenen Gegen-
- 11 Markdkarten fiir Ake stande dar, welche die Helden im Laufe des
- 10 Marktkarten fiir Ake I Spiels finden oder erwerben konnen. Es gibt
) Bt i adskarcen Akt—I—G.egeI}st.iinde. l.md Ake-1I-Gegenstande. Sie
il werden in die jeweiligen Marktkartenstapel des
- 3 Reliktkarten Grundspiels gemischt.
| — 6 Gefihrten-Fertigkeitskarten
. USTANDSKARTEN
A o 42 grofie Karten: Z . R %
= 4 Auf diesen Karten stehen die Regeln fiir den
I.' — 19 Overlordkarten neuen Zustand: ,,Verflucht®.
i — 8 Monsterkarten
i\ RELIKTKARTEN
- 5 Hauptmannkarten . - >
. Diese Karten stellen neue michtige Gegenstinde
'-' — 2 Gefihrtenkarten dar, welche die Helden wihrend einer Kampagne
- 8 Reiseereigniskarten finden konnen.
.' | : e 109 Pappteile: GEF AHRTEN_
4 - 18 Spielplanteile FERTIG@ITSKARTEN
} £ - 4 Hauptmannmarker Diese Karten stellen michtige Fihigkeiten dar,
& — 2 Gefihrtenmarker die Gefihrten wihrend einer Kampagne erlernen
'3-_ — 8 Elixiermarker fonicty
_ — 20 Geiflelmarker OVERLORDI@RTEN
— 1 Vertrautenmarker (Wolf) Diese Karten bilden ein alternatives Arsenal
I 3 Dibkich K an Overlordkarten. Auflerdem gibt es zwei
i 4 jEsCnarer neue Karten fiir ,,Alle Klassen“ sowie Karten,
— S Zustandsmarker die der Overlord als Belohnung wihrend einer
2. 7 Aufgabenmarker Kampagne erhalten kann.
— 1 Sonnensteinmarker MONSTERKARTEN
— 20 Schadensmarker Jeder Monstertyp in dieser Erweiterung hat -
_ 20 Erschépfungsmarker cine Akt-I- und eine Ake-II-Monsterkarte, auf ¢

denen simtliche Werte und Fahigkeiten der
Monster stehen.




" HAUPTMANNKARTEN
Auf diesen Karten stehen simtliche Infor-
mationen zu den neuen Hauptmiannern des

Overlords. Einige Hauptminner haben cine
Karte fiir Ake I und eine fiir Ake IL

GEFAHRTENKARTEN

Auf diesen Karten stehen simtliche
Informationen zu den neuen Gefihrten.
Gefihrten sind Charaktere, die nur in der
Kampagne ,,Labyrinth des Verderbens*
auftauchen und wihrend der Kampagne zu
den Helden stofien konnen.

REISEEREIGNISKARTEN

Im Kampagnenspiel bringen diese Karten
neue Uberraschungen zwischen einzelnen
Abenteuern.

SPIELPLANTEILE

Aus diesen Pappteilen wird vor dem

Spiel der Spielplan zusammengesetzte. Sie
zeigen unterschiedliche Ginge, Riume
und Orte, die in einem Abenteuer
vorkommen kénnen. In jedem Abenteuer
werden verschiedene Spielplanteile in
unterschiedlicher Zusammensetzung
verwendet. Alle Spielplanteile sind beid-
seitig bedrucke. Die eine Seite zeigt einen Gang

oder Raum, die andere einen Ort unter freiem Himmel.

HAUPTMANNMARKER

Mit diesen Markern werden die Hauptminner
des Overlords auf dem Spiclplan dargestellt. Das
Bild auf dem Marker passt dabei zum Bild auf der
entsprechenden Hauptmannkarte.

GEFAHRTENMARKER

Mit diesen Markern werden die Gefihrten
auf dem Spielplan dargestellt. Das Bild auf
dem Marker passt dabei zum Bild auf der
entsprechenden Gefihrtenkarte.

KLASSENMARKER

Diese Marker gehéren zu den neuen Klassen
dieser Erweiterung: ein Vertrautenmarker fiir den
Tierbandiger, Elixiermarker fiir den Apothecarius
und Geiflelmarker fiir den Schwarzmagier.

DICKICHTE UND
PLASTIKSTANDFUSSE

Dickichte funktionieren dhnlich wie Tiiren
und werden in die Plastikstandfuf$e gesteckt.
Dickichte sind Barrieren, die zwar die
Sichtlinie, aber nicht die Bewegung blockieren.

ZUSTANDSMARKER

Diese Marker passen zu den Zustandskarten des
neuen Zustands ,,Verflucht® und werden fiir
verfluchte Monster verwendet.

AUFGABENMARKER

Diese Marker markieren Felder, auf denen bestimmte
Aufgaben erledigt werden kénnen. Sie haben
unterschiedliche Farben auf den Riickseiten, die in
bestimmten Abenteuern eine Rolle spielen konnen.

SONNENSTEIN

Dieser Marker stellt ein machtiges Relike dar, das in der
Kampagne ,,Labyrinth des Verderbens® eine Rolle spielt.

SCHADENS- UND
ERSCHOPFUNGSMARKER

Mit diesen Markern werden Schaden und

Erschopfung angezeigt, die Helden wihr- A ﬁ
end eines Abenteuers erleiden. Mit den : e
Schadensmarkern werden auch Schadenspunkte g

der Monster, Hauptminner und Gefihrten

markiert.

ERWEITERUNG

Samtliche Karten und Heldenbégen dieser Erwei- “ ’)

terung tragen das Symbol fiir die Erweiterung
Labyrinth des Verderbens, um sic von denen des
Grundspiels unterscheiden zu kénnen.

DAS SPIEL. MIT DIESER
ERWEITERUNG

In diesem Abschnitt erfahrt ihr, wie ihr die Erweiterung Labyrinth
des Verderbens in eure Partien Descent: Die Reise ins Dunkel, Zweite
Edition einbauen konnt.

DAS SYMBOL DIESER ﬁ

Einigt euch vor jeder Partie, welche Erweiterung(en) benutzt werden
soll(en). Wenn diese Erweiterung benutzt wird, verwendet ihr simtliches
Material aus Labyrinth des Verderbens, es sei denn, es steht irgendwo
ausdriicklich anders. Wenn ihr mit Labyrinth des Verderbens spiclt,
stehen euch also die neuen Helden, Klassen, Gegenstinde, Reiseereignisse,
Monster und Overlordkarten zur Verfiigung. Dazu fugt ihr einfach die
cinzelnen Karten, Marker, etc. den entsprechenden Karten, Markern,

etc. aus dem Grundspiel hinzu (siche »Spielvorbereitung mit dieser
Erweiterung” unten).

Den neuen Hauptmann, das neue Relike, die neuen Gefihrten und ihre
Fertigkeitskarten aus Labyrinth des Verderbens verwendet ihr nur, wenn
ein Abenteuer dieser Erweiterung es euch vorgibt.

Natiirlich kénnt ihr auch mit mehreren Erweiterungen gleichzeitig
spielen. Dann mischt ihr z. B. die Marktkarten dieser Erweiterung und die
Marktkarten der anderen Erweiterung(en) zu denen des Grundspiels.

Die Erweiterung Labyrinth des Verderbens enthilt eine neue Kampagne,
die ihr statt der Kampagne ,,Die Schattenrune® aus dem Grundspiel
spielen kénnt. Bevor eine Kampagne beginnt, missen sich alle Spieler
darauf einigen, welche Kampagne und mit welchen Erweiterungen
gespielt wird. Simtliches Material der gewihlten Erweiterung(en) steht
wihrend der gesamten Kampagne zur Verfigung.




" SPIELVORBEREITUNG MIT DIESER
ERWEITERUNG

Vor der ersten Partie mit dieser Erweiterung solltet ihr alle Marker und
Spiclplanteile vorsichtig aus den Stanzbégen 16sen. Anschliefend sind
noch folgende Vorbereitungen nétig:

1. Neue Karten hinzufiigen: Alle Marke- und Reiseereigniskarten
werden in die passenden Stapel aus dem Grundspiel gemischt.

Die neuen Klassen-, Zustands-, Overlord- und Monsterkarten
werden ebenfalls bereitgelegt. Fiir diese Karten gelten dieselben
Regeln wie fiir Thre Entsprechungen aus dem Grundspiel.

2. Kampagnenkarten bereitlegen: Die Hauptmann-, Relikt-,
Gefihrten- und Gefihrten-Fertigkeitskarten werden beiseitegelegt.
Sie werden nur in der Kampagne ,,Labyrinth des Verderbens®
verwendet.

3. Restliches Material hinzufiigen: Die gritnen Machtwiirfel, die
neuen Heldenbégen, Helden- und Monsterfiguren, Marker und
Spiclplanteile werden bereitgelegt.

NEUE REGELN DIESER
ERWEITERUNG

Samtliche der folgenden Regeln gelten immer, wenn ihr Descent:
Die Reise ins Dunkel, Zweite Edition mit der Erweiterung Labyrinth
des Verderbens spielt.

GRUNE MACHTWURFEL

Die griinen Machtwiirfel funktionieren dhnlich wie die gelben und roten
Machtwiirfel. Einige Waffen und Fihigkeiten lassen Spieler diese neuen
Waiirfel werfen.

ABENTEUER

Diese Erweiterung enthilt 19 neue Abenteuer, die im Quest-Handbuch
am Ende dieses Regelhefts beschrieben sind. In Schritt 1 der allgemeinen
Vorbereitungen stchen diese Abenteuer jetzt zur Auswahl. Die Abenteuer
haben entweder 1 oder 2 Szenen und kénnen in einer Kampagne hinter-
cinander gespielt werden (siche Regeln fiir die Kampagne ,,Labyrinth des
Verderbens® auf Seite 5).

Wenn ihr Akt-II-Abenteuer aus dieser Erweiterung auferhalb einer
Kampagne spielt, solltet ihr die Epische Variante der Regeln benutzen
(siche S. 19 des Grundspiel-Regelhefts). Diese Abenteuer sollten nur auf
der Stufe ,,Experten” gespielt werden.

NEUE HELDENKLASSEN

Diese Erweiterung enthilt 4 neue Heldenklassen (fiir jeden Archetyp
cine): den Apothecarius (Heiler), den Tierbindiger (Krieger), den
Schwarzmagier (Magier) und den Schatzjiger (Kundschafter). Diese
Klassen stehen ab sofort bei der Spielvorbereitung zur Verfiigung.

ELIXIERMARKER

Die Klasse des Apothecarius® hat mehrere Fertigkeiten,
die Elixiermarker verwenden. Diese Marker werden nur
von dieser Klasse verwendet. Wenn ein Spieler zu Beginn
des Spiels die Klasse Apothecarius wihle, legt er die
Elixiermarker als Vorrat bereit.

Jedes Mal wenn ein Spieler einen Elixiermarker erhilt, nimmt er sich
cinen Marker aus dem Vorrat und legt ihn auf seinen Heldenbogen. Jedes
Mal, wenn cin Spieler einen Elixiermarker abwitft, legt er ihn von seinem
Heldenbogen zuriick in den Vorrat. Elixiermarker bleiben zwischen
Szenen eines Abenteuers auf den Heldenbdgen, werden aber am Ende des
Abenteuers abgeworfen. Die Anzahl an Elixiermarkern, die ein Held auf
seinem Heldenbogen haben kann, ist nur durch die mitgelieferte Anzahl
an Markern begrenzt.

Ein Held kann einen Elixiermarker jederzeit wihrend des eigenen Zuges
von seinem Heldenbogen abwerfen, um Lebenskraft zuriickzugewinnen. .
Diese Fihigkeit steht auch noch mal auf der Klassenkarte ,,Elixier

brauen“. Wenn ein Held einen Elixiermarker abwirft, wirft er 1 roten
Machtwiirfel und gewinnt die gewiirfelten 8 zuriick. Ein nieder-

gestreckter Held kann in seinem Zug keinen Elixiermarker abwerfen.

Helden diirfen Elixiermarker nach den tiblichen Regeln weitergeben
(Seite 15 des Grundspiel-Regelhefts).

Auch Verbiindete und Vertraute, die als Heldenfiguren gelten, konnen
Elixiermarker erhalten. Jedes Mal wenn ein Verbiindeter oder Vertrauter
cinen Elixiermarker erhilt, wird er auf seine Karte gelegt. Wie Helden
kénnen auch Verbiindete und Vertraute, die als Heldenfiguren gelten,
ihre Elixiermarker von ihrer Karte ablegen, um sich von Schaden zu
etholen. Verbiindete und Vertraute, die als Heldenfiguren gelten, legen
am Ende jeder Szene oder sobald sie besiegt oder beschworen wurden alle
Elixiermarker von ihren Karten ab.

GEISSELMARKER

Die Klasse der Schwarzmagier hat mehrere Fertigkeiten,
die Geiflelmarker verwenden. Diese Marker werden nur
von dieser Klasse verwendet. Wenn ein Spieler zu Beginn
des Spiels die Klasse Schwarzmagier wihlt, legt er die

GeifSelmarker als Vorrat bereit.

Wenn ein Monster durch eine Klassenkarte gegeifSelt wird, legt der
Spieler einen GeifSelmarker neben das Monster. Ein Monster mit min-
destens einem Geiflelmarker, ist ein GEGEISSELTES MONSTER. Die An-
zahl an Geifdelmarkern, die ein Monster haben kann, ist nur durch die
mitgelieferte Anzahl an Markern begrenzt.

Ein Held, der mit einem Angriff auf ein gegeifSeltes Monster zielt, kann
nach dem Angriffswurf beliebig viele Geiffelmarker von diesem Monster
abwerfen. Pro abgeworfenem Geiflelmarker fiigt der Angriff dem Ziel

1 Schadenspunke mehr zu. Diese Fihigkeit steht auch noch mal auf der
Klassenkarte ,,Geiflel der Schwiche®.

NEUES OVERLORDDECK_

Diese Erweiterung enthilt ein alternatives Arsenal von 15 Overlordkarten
fiir den Overlord. Diese Karten tragen das Symbol dieser Erweiterung
und die Aufschrift ,Arsenal II“. Der Overlord kann entweder mit diesem
neuen Arsenal oder mit dem Arsenal des Grundspiels spielen.

Vor einer Kampagne entscheidet sich der Overlord, mit welchem der
Arsenale er wihrend der Kampagne spielen mochte. Er darf die Arsenale
nicht mischen. Die Karten des nicht gewihlten Arsenals legt er einfach
zuriick in die Schachtel. Sein gewihltes Arsenal mischt er griindlich und
legt es als sein Overlorddeck bereit.

Viele der neuen Arsenalkarten haben einen zusitzlichen Effeke,
wenn sie auf einen bestimmten Helden-Archetyp gespielt werden.
Der Archetyp ist jeweils auf der Karte angegeben. Wenn eine solche
Karte auf einen Helden des passenden Archetyps gespielt wird, wird
der archetypspezifische Effekt zusatzlich zum sonstigen Effeke der

Karte angewendet.

Manche Overlordkarten haben keine Erfahrungspunktekosten und
tragen die Aufschrift ,Belohnung®. Diese Karten kann der Overlord nur
als Belohnung in bestimmten Abenteuern erhalten. Wenn er eine solche
Karte erhilt, mischt er sie in sein Overlorddeck, als wire sie eine fiir

Erfahrungspunkre gekaufte Overlordkarte.

NEUE REISEEREIGNISKARTEN

Einige der neuen Reiscercigniskarten dieser Erweiterung kann ein

Held eines bestimmten Archetyps vor sich auslegen. Wenn kein Held
des geforderten Archetyps mitspielt, wird die Karte abgeworfen, und

das nichste Reisesymbol auf dem Pfad wird abgehandelt. Wenn es
mindestens einen Helden des geforderten Archetyps gib, legt einer

von ihnen die Karte vor sich ab und kann sie spiter abwerfen, um

den beschriebenen Effekt auszulosen. Wenn ein Held am Ende eines
Abenteuers immer noch Reiseereigniskarten vor sich liegen hat, mischt er
sie wieder in den Reiscereignisstapel.
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~  HOHENUNTERSCHIED
Hohenunterschiede werden durch gestrichelte
rote Linien entlang der Kante von Feldern
dargestellt. Diese Linien, auch Hohenlinien
genannt, blockieren die Bewegung, aber nicht
die Sichtlinie.

Benachbarte Felder, die durch eine Hohenlinie

voneinander getrennt sind, gelten weiterhin als benachbart. Wenn eine
Figur mit ecinem Nahkampfangriff auf eine Figur auf der anderen Seite
ciner Hohenlinie zielt, wirft das Ziel des Angriffs auf der anderen Seite
der Hohenlinie einen schwarzen Verteidigungswiirfel mehr. Wenn der
Angriff weitreichend ist, erhilt das Ziel diesen Verteidigungsbonus 7ichz.

Hohenlinien blockieren die Bewegung groler Monster. Wenn ein grofies
Monster aber seine Bewegung unterbricht oder beendet, kann die Figur
so hingestellt werden, dass sie Hohenlinien iiberdecks, solange alle von
ihr besetzten Felder leer sind. So kann ein grofies Monster zum Beispiel
zwei benachbarte Felder besetzen, die durch eine Hohenlinie getrennt
sind. Eine Figur mit der Fihigkeit ,,Fliegen® kann sich ungehindert tiber
Hohenlinien hinweg bewegen.

DICKICHT

Diese Erweiterung bringt ein neues Element ins
Spiel: DickicHTE. Dickichte werden dhnlich wie
Tiiren aufgebaut und sind im Quest-Handbuch
dieser Erweiterung als griine Tiiren eingezeichnet.
Dickichte blockieren die Sichtlinie. Benachbarte
Felder, die durch ein Dickicht getrennt sind, gelten
immer noch als benachbart, aber Figuren kénnen nicht durch Dickichte
hindurch angreifen. Dickichte blockieren die Bewegung nicht. Fiir die
Wirkung einer Fihigkeit konnen Felder durch Dickichte hindurch
gezahlt werden. Grofle Monster kénnen nicht auf Feldern stehen, die
durch ein Dickicht getrennt sind.

Eine Figur kann die Aktion ,, Tiir 6ffnen oder schlielen® ausfithren, um
ein benachbartes Dickicht vom Spielplan zu nehmen und zuriick in die
Schachtel zu legen. Dies gilt als Offnen einer Tiir.
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REGELN FUR DIE KAMPAGNE
,LABYRINTH DES VERDERBENS"

Die VerheifRung von Ruhm und Reichtum, von unerforschter Wildnis
und alten Geheimnissen haben euch an den Rand Terrinoths, in die
Néhe der verfallenen Stadt Sudanya gebracht. Wenig ist bekannt
von dieser Stadt und ihren einstigen Bewohnern, doch die Legenden,
die sich um sie ranken, haben seit jeher eine unwiderstehliche
Anziehungskraft auf Abenteurer.

Eure Reise nach Sudanya steht schon bald unter einem unheilvollen
Stern, denn ihr findet die verstreuten Uberreste einer gescheiterten
Expedition aus Dunwarr. Die gebrochenen, leblosen Kérper der
Zwerge lassen eure Vorfreude schnell in Vorsicht umschlagen. Zu
eurem ersten Ziel, der Pylia-Karawane, die flr einige Wochen zum
Handel mit dem Umland hier ihr Lager aufgeschlagen hat, ist es
nicht mehr weit.

Doch das Schicksal der Zwergenexpedition ruft viele schaurige
Gerichte Uber die mysteridse Ruinenstadt wach. Finstere Méchte,
grassliche Zauber und ein namenloser Schrecken brachten Sudanya
den Untergang. So erzéhlt man sich zumindest. Kénnt ihr der
vergessenen Stadt ihre Geheimnisse entlocken, oder wird euch das
gleiche Schicksal ereilen wie die Zwerge?

Diese Erweiterung beinhaltet eine neue Kampagne fiur Descent: Die Reise
ins Dunkel, Zweite Edition: das ,Labyrinth des Verderbens®. Fiir diese
Kampagne gelten weitgehend dieselben Regeln wie fiir die Kampagne
»Die Schattenrune” aus dem Grundspiel. Im Folgenden werden die
Regeln beschrieben, die von den Kampagnenregeln des Grundspiels

(Seite 19-22 der Spielregel) abweichen.

REISE

Die Kampagne ,,Labyrinth des Verderbens® hat ihre eigene Landkarte.
Sie befindet sich auf der letzten Seite dieser Spielregel. In dieser
Kampagne beginnen die Helden den Reiseschritt immer am Pylia-
Karawanenlager und miissen den aufgezeichneten Wegen zum Ort ihres
nichsten Abenteuers folgen.

ABENTEUER AUSSUCHEN

In der Kampagne ,,Labyrinth des Verderbens® werden 9 Abenteuer
gespielt. Die Kampagne beginnt mit dem Abenteuer ,,Verderbliches
Gefliister®. Alle weiteren Abenteuer werden anhand des Kampagnen-
bogens auf Seite 8 dieses Regelhefts ausgewihlt. Der Kampagnenbogen
darf auch kopiert werden oder man kann ihn als PDF herunterladen und
ausdrucken (www.hds-fantasy.de).

AKTI

In der Kampagne ,,Labyrinth des Verderbens® kann das jeweils nichste
Abenteuer nur nach einem bestimmten Muster gewihlt werden.

Der Gewinner des Auftaktabenteuers wihlt entweder ,, Geweissagtes
Zusammentreffen® oder ,,Ganovenehre® als nichstes Abenteuer. Das wird
durch die Pfeile zwischen den Abenteuern auf dem Kampagnenbogen
angezeigt. Nach einem Akt-I-Abenteuer sucht der Gewinner eines der
beiden darunter stehenden Abenteuer als nichstes Abenteuer aus. Es
kann nur ein Abenteuer gewihlt werden, das durch einen Pfeil mit dem
vorherigen verbunden ist.

Zwei Ake-I-Abenteuer tauchen doppelt auf dem Kampagnenbogen
auf. Die Abenteuer ,,Die Wut des Sturms® und ,,Auferstanden von den
Toten® konnen in Ake I gewihlt werden, egal welches Abenteuer nach

dem Auftake gespielt wurde.
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- INTERMEZZO
Das Intermezzo ist ein Abenteuer, das den Ubergang der Kampagne
von Akt I zu Akt IT markiert. Nach dem dritten Akt-I-Abenteuer
ciner Kampagne (den Auftake nicht mitgezihlt) folgt das Intermezzo
als nichstes Abenteuer. Es gibt zwei verschiedene Intermezzos. Der
Gewinner des letzten Akt-I-Abenteuers sucht aus, welches der beiden

gespielt wird. Das Intermezzo gilt als Akt-I-Abenteuer.

AKT II
Nachdem die Spieler das Intermezzo abgeschlossen haben, geht die

Kampagne zu Akt IT iber. Nach dem Intermezzo werden zunichst alle
Schritte ausgefiihrt, die auf Seite 22 des Grundspielregelhefts stchen.

Der Gewinner des Intermezzos sucht das erste Akt-II-Abenteuer aus.
Nach jedem Akt-II-Abenteuer sucht der Gewinner das nachste Abenteuer
aus. Dabei kann jedes in dieser Kampagne noch nicht gespielte Ake-II-
Abenteuer gewihlt werden. Nach drei Akt-II-Abenteuern folgt (nach der
tiblichen Kampagnenphase) das grof8e Finale, in dem es um den Sieg der
gesamten Kampagne geht.

FINALE

Die Kampagne endet mit einem grofien Schlussabenteuer, dem Finale.
Wie beim Intermezzo gibt es zwei verschiedene Finale. Wenn die Helden
wihrend Ake IT das Abenteuer ,Das Ziinglein an der Waage“ gewonnen
haben, wird ,,Ein Hoffnungsschimmer® als Finale gespielt. Andernfalls
wird ,,Endlose Nacht® als Finale gespielt. Das Finale gilt als Ake-I1-
Abenteuer.

AKT-I-ABENTEUER AUSWAHLEN

Beispiel: Die Helden haben gerade den Auftake gewonnen
und diirfen das nichste Ake-I-Abenteuer aussuchen.

Sie folgen den Pfeilen vom Auftakt und schen, dass

sic entweder ,,Geweissagtes Zusammentreffen® oder
,Ganovenehre als nichstes Abenteuer aussuchen kénnen.

Sie entscheiden sich fur ,,Geweissagtes Zusammentreffen®.
Der Gewinner dieses Abenteuers kann entweder
»Riickeroberung® oder ,,Die Wut des Sturms* als nichstes
Abenteuer aussuchen. Diese beiden Abenteuer stehen zur
Auswahl, weil sie durch Pfeile mit dem gerade gespiclten
Abenteuer verbunden sind.

»Hugins Hiigelgrab“ und ,,In Stein gemeifielte
Geheimnisse® sind nicht mit dem gerade gespiclten
Abenteuer verbunden und konnen in dieser Kampagne
nicht mehr gespielt werden. Diese Abenteuer erzihlen
Raythens Geschichte, die in dieser Kampagne nicht
wiedergegeben wird. Da sich die Helden entschieden
haben, Serenas Geschichte zu folgen, miissen sie ein
andermal eine neue Kampagne spiclen, um Raythens
Geschichte zu erleben.

GEFAHRTEN
Diese Erweiterung bringt eine neue Art von Charakteren ins Spiel, die
sich der Heldengruppe anschliefen kénnen: die GEFAHRTEN. Gefihrten
gibt es nur in der Kampagne ,,Labyrinth des Verderbens®, und sie spiclen
auch nur in bestimmten Abenteuern eine Rolle. Ahnlich wie Haupt-
minner werden Gefihrten auf dem Spielplan durch Marker dargestellt,
gelten aber fir Heldenfihigkeiten, Monsterfahigkeiten, Angriffe und
Overlordkarten als Heldenfiguren. Gefahrten haben auch Attribute

und kénnen wie Helden Attributsproben ablegen. Gefihrten gelten

fir Helden als verbiindete Figuren, fiir Monster als feindliche Figuren.
Auf den Gefihrtenkarten stehen simtliche Attribute, Fahigkeiten,
Eigenschaften des jeweiligen Gefihrten sowie die Wiirfel, die dieser bei
Angriff und Verteidigung wirft.

GEFAHRTEN ERHALTEN

In einigen Abenteuern erhalten die Helden einen Gefihrten als Beloh-
nung. Wenn die Helden einen Gefihrten erhalten, legen sie die Karte
und den Marker des entsprechenden Gefihrten vor sich ab. Zwischen den
Sitzungen einer Kampagne sollten die Heldenspieler saimtliches zu einem
erhaltenen Gefihrten geh6rende Material zusammen mit dem Material
ihrer Helden aufbewahren.

GEFAHRTENFERTIGKEITEN

Wihrend einer Kampagne Labyrinth des Verderbens
kénnen die Helden ihre Gefihrten neue Fertigkeiten
erlernen lassen. Wenn die Helden in einem Abenteuer
cine Gefihrtenfertigkeit als Belohnung erhalten,
nehmen sie sich die entsprechende Gefihrten-
Fertigkeitskarte. Gefahrten-Fertigkeitskarten
funktionieren dhnlich wie Klassenkarten. Sie geben
dem Gefihrten neue Fihigkeiten und/oder

gewihren ihm neue Aktionen.

GEFAHRTEN IM SPIEL

In einigen Abenteuern dieser Erweiterung steuern die Heldenspieler
einen Gefihrten. Das wird immer im Abschnitt ,,Aufbau® eines Aben-
teuers beschrieben. In manchen Abenteuern ist festgelegt, welchen
Gefihrten die Heldenspieler steuern. In anderen steht einfach ,Die
Helden steuern ihren Gefihrten®, was bedeutet, dass die Helden
denjenigen Gefihrten steuern, den sie im Laufe der Kampagne erhalten
haben. Wenn man ein Abenteuer auflerhalb einer Kampagne spielt,
kénnen sich die Helden dann einen Gefihrten aussuchen. Zu Beginn
des Abenteuers wird der Gefihrtenmarker auf ein leeres Nachbarfeld
cines Helden gelegt.

GEFAHRTEN-
FERTIGKEITSKARTE

Wihrend eines Abenteuers, in dem die Heldenspieler einen Gefahrten
steuern, konnen sie ihn ein Mal pro Runde vor dem Overlordzug
aktivieren. Der Gefihrte muss entweder vor oder nach einem Heldenzug
aktiviert werden. Wihrend eines Heldenzugs kann kein Gefihree
aktiviert werden. Nach der Aktivierung des Gefihrten drehen die
Heldenspieler die Gefihrtenkarte auf die Riickseite, um anzuzeigen,

dass er diese Runde bereits aktiviert wurde.

In seiner Aktivierung kann ein Gefihrte bis zu 2 Aktionen ausfithren.
Hochstens eine dieser Aktionen darf eine Angriffsaktion sein.
Gefihrten konnen die folgenden Aktionen ausfithren:

o Bewegen: Der Gefihrte bewegt sich gemif seiner Geschwindigkeit.

o Angreifen: Der Gefihrte greift ein Monster an. Ahnlich wie Monster
kénnen Gefihrten nur ein Mal pro Aktivierung angreifen.

o Einem Helden aufhelfen: Der Gefihrte hilft einem niedergestreckten
Helden auf, dessen Marker auf einem seiner Nachbarfelder liegt.

o Gefihrtenaktion: Auf cinigen Gefihrtenkarten und Geféhrten-
Fertigkeitskarten sind mp-Aktionen aufgefithrt. Wenn irgendeine
Sonderaktion einem Gefihrten einen Angriff gewihre, zihlt dieser
Angriff als der eine erlaubte Angriff pro Aktivierung.
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o Tiir 6ffnen oder schliefen: Der Gefihrte 6ffnet oder sc};lith eine

benachbarte Tiir.

e Spezial: In cinigen Abenteuern konnen Gefahrten Spezialaktionen
ausfithren. Diese sind im Quest-Handbuch mit ,,Als Aktion®
gekennzeichnet.

Gefihrten konnen Schaden erleiden und Zustinde
erhalten. Wenn ein Gefihrte besiegt wird, wird sein
Marker vom Spielplan genommen. Sofern im Quest-
Handbuch nicht anders angegeben, ist ein besiegter
Gefihrte fir den Rest der Szene nicht mehr im Spiel.
Gefihrten gewinnen nach jeder Szene ihre volle
Lebenskraft zuriick.

DER SONNENSTEIN

Der Sonnenstein ist ein michtiges Relik, das nur in dieser Erweiterung
vorkommt. Der Sonnenstein wird durch einen Marker und die passende
Reliktkarte dargestellt. Wenn ein Held den Sonnenstein in seiner Aus-
riistung hat, legt er den Sonnensteinmarker auf seinen Heldenbogen.
Wird der Held besiegt, legt er den Marker auf sein Feld und die

Reliktkarte ,,Sonnenstein® beiseite.

Als Aktion kann ein Held oder Monster den Sonnenstein von einem
Nachbarfeld aus aufnehmen. Nimmt ein Held den Sonnenstein auf, legt
er den Marker auf seinen Heldenbogen und nimmt sich die Reliktkarte.
Nimmt ein Monster den Sonnenstein auf, legt der Overlord ihn auf die
Bodenplatte des Monsters. Wird ein Monster, das den Sonnenstein tragt,
besiegt, wird der Sonnensteinmarker auf das Feld des Monsters gelegt
(bei grolen Monstern nach Wahl des Overlords).

GEFAHRTENKARTEN IM DETAIL

A Balsam fiir die Seele: Jeder zu
dieser Gefihrin benachbarte Held
kann 19 und 1 ¢ zuriickgewinnen
(héchstens cin Mal pro Zug).

M Betiubung: Wenn dicser
Angriff mindestens 1 8 zufiige
(nach Verrechnung der §),

wird das Ziel betiubt.

GEFAHRTENKARTE
RUCKSEITE

GEFAHRTENKARTE
'VORDERSEITE

Name: Hier steht der Name des Gefihrten.

Attribute: Hier stehen die Attributwerte des Gefihrten
(Stirke, Wissen, Willenskraft und Geistesgegenwart).
Fahigkeiten: Hier stehen die Fihigkeiten des Gefahrten.
Eigenschaften: Hier stehen die Eigenschaften des
Gefihrten (Geschwindigkeit, Lebenskraft und
Verteidigung). Die Eigenschaften eines Gefihrten
hiangen von der Anzahl der Helden im Spiel ab
(dargestellt durch die grauen Umrisse).

Angriffsart: Dieses Symbol zeigt an, mit welcher
Angriffsart (Nahkampf oder Fernkampf) dieser Gefihrte
angreift.

Wiirfel: Hier stehen die Wiirfel, die dieser Gefihrte
beim Angriff wirft.

Regeln zu Fihigkeiten: Hier werden die Fihigkeiten
des Gefahrten niher erklart.

Wenn am Ende einer Szene ein Monster den Sonnenstein hat, kommt der
Marker zuriick in die Schachtel, und der Overlord erhilt die Reliktkarte
»Zorn der Sonne*. Jeder Hauptmann kann das Relikt ,,Zorn der Sonne*
zusitzlich zu anderen Relikten tragen. Wird er besiegt, lasst er aber nicht
den Sonnensteinmarker fallen. Dies ist eine Ausnahme zur iblichen Regel
fur Relikte, nach der jeder Hauptmann nur 1 Relike gleichzeitig tragen
kann.

CREDITS

Autor der Erweiterung: Adam Sadler

Texte: Rob Kouba, Daniel Lovat Clark, Justin Kemppainen, Alex Davy,
Brady Sadler und Tim Uren

Redaktion & Lektorat: Brendan Weiskotten

Grafik-Design der Erweiterung: Dallas Mehlhoft und Wil Springer
Grafik-Design fiir Descent: Die Reise ins Dunkel, Zweite Edition: Dallas
Mehlhoff

Grafik-Design-Manager: Brian Schomburg

Kiinstlerische Leitung: Andrew Navaro

Schachtelillustration: Alex Aparin

Illustration der Landkarte: Henning Ludvigsen

Illustration des Spielmaterials: Yoann Boissonnet, Simon Eckert, David
Griffith, Johannes Holm, Charléne Le Scanff und Christina Vela
Produktionsleitung: Eric Knight

Leitender Spieleautor: Corey Konieczka

Leitender Produzent: Michael Hurley

Verleger: Christian T. Petersen

Testspieler: Kaitlyn Bendt, Laura Bowman, Rachelle Brown, Rom
Brown, Ben Burch, Jhonn Clements, Michael Combellick, Marcel
Cwertetschka, Chris ] Davis, Christopher Estelberger, Simon Forsbrook,
Sean Joesbury, Stephen Kalmas, James Kniffen, Alena Koliander, Josh
Lewis, Scott Lewis, Mai-Li Le, Jed McDonald, Isabella Mattasits, Darren
Nakamura, Olivier Namet, Michael Powell, Ian Tollen, Chad Valente,
James Voelker, Jason Walden, Collin Webster, Daryl Wilson, Galen
Woltkamp-Moon, Stuart Woltkamp-Moon, Donnie Wood, Patrick
Wood, Shannon Wood und Jamie Zephyr

MITARBEITER DER DEUTSCHEN AUSGABE

Redaktion und Uberarbeitung der Neuauflage: Yvonne Distelkimper
Ubersetzung: Stephan Rothschuh und Ferdinand Kéther

Grafische Bearbeitung & Layout: Fiona Carey, Marina Fahrenbach

und Heiko Eller

Unter Mitarbeit von: Linus Janflen, Manfred Schoberth, Oliver Kutsch,
Tim Leuftink und Jan Fehrenberg

Redaktionelle Leitung: Marco Reinartz

© 2013 Fantasy Flight Publishing, Inc. No part of this product may be reproduced
without specific permission. Fantasy Flight Supply is a trademark of Fantasy Flight
Publishing, Inc. Descent: Journeys in the Dark, Runebound, Fantasy Flight Games
and the FFG logo are registered trademarks of Fantasy Flight Publishing, Inc.
Deutsche  Ausgabe  verdffentlicht  von  Asmodee  GmbH.  Diese  Informationen
sollten  gut  aufbewahrt  werden.  Achtung!  Enthilt  verschluckbare  Kleinteile.

Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren geeignet. Der tatsichliche Inhalt kann von den Abbildungen
abweichen. Hergestellt in China.

Besucht uns im Netz:
www.ASMODEE.COM
wWWW.FANTASYFLIGHTGAMES.cOM

FANTASY FLIGHT SUPPLY ™

PROTECTIVE
CARD SLEEVES




P T ——

usammentreffen

@ Gewelssagtes e LA X ) ) < |

; : — - . e e e
Auferstandcn i f | ‘Auferstanden
von d_gx__lTotcn s L id  vonden Toten
& . ok

Der Brunnen
dcr Erkcnntms

Lasst dle Wahrhelt
begraben liegen

@) G@ Feuer und Schwefel ", _”‘ ?nafiezr“ aI:glg

=

)

Simferer

=

e (R ‘m“fﬁ?“‘f “-“"‘v‘?i—::»‘;f-—-z/w/ BB oyt e e
= / \ 52

= EP des
Overlords

| 4

Diese Seite kann fiir personliche Zwecke vervielféltigt werden.
© Fantasy Flight Games 2013.

R I R A I R D R e e T B S e B et S R R R e S e e o e e = ope e

ra— B R T R R R R R R RSP EY . T T R R R N ey



'ERDERBLICHES GEFLUSTER

—_._______—-‘-‘-.

A
- " [ .

s citdens ibr die Uberreste des Dunwarr Lagers gefun-
~ den habt, ist ener Tag nicht besser geworden. Als ibr

aufsteigen und ihr hort Schreie. Schnell Zieht ibr enre
Waffen und stiirmt vorwiirts.
Grinsende Goblins jagen und peinigen die panischen

besonders ins Auge: Neben der verstrenten Fenerstelle
liegt eine bewnusstlose Fran, gekleidet in edle Gewdnder,
weit iiber dem Standard der anderen Héndler und
Rezsenden.

Einer der Goblins, in Schamanentracht aus Knochen
und Federn gebiillt, bellt ein Kommando und eigt
it einem seiner Klanenfinger auf sie. Die dibrigen
Goblins halten it ihren Untaten inne und eilen
gehorsam herbei.

Sie miissen sie aus irgendeinem: Grund haben wollen;

| Grund genug fiir euch einzuschreiten.

MONSTER

Goblin-Bogenschiitzen. Goblin-Schamanen.

AUFBAU

Stellt die Goblin-Bogenschiitzen auf den Wildgarten.
Stellt die Goblin-Schamanen auf den Teich.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

1 roter Aufgabenmarker wird auf die Feuerstelle gelegt, wie
eingezeichnet. Das ist die gefangene Frau.

Der Overlord legt so viele Personenmarker auf die Karawane
und/oder Feuerstelle, wie Helden beteiligt sind. Diese Marker
stellen Reisende dar.

SONDERREGELN

Der rote Aufgabenmarker stellt die gefangene Frau dar,
und die Goblins miissen versuchen sie vom Spielplan
herunterzubringen.

DIE GEFANGENE DER GOBLINS
Als Aktion kann ein Goblin-Bogenschiitze oder Goblin-
Schamane die Gefangene aufnehmen. Solange ein Goblin die

gefangene Frau trigt, ist seine Geschwindigkeit auf 3 reduziert.

Falls ein Goblin die Frau wihrend seiner Bewegungsaktion
aufnimmt, werden seine restlichen Bewegungspunkte sofort
um 2 reduziert. Auflerdem verliert ein Goblin-Bogenschiitze
die Fahigkeit Wendig, solange er dic gefangene Frau trigt.

Als Aktion kann ein Goblin (Bogenschiitze oder Schamane)
dem Triger-Goblin mit der Gefangenen Hilfestellung leisten,
solange dieser auf cinem Nachbarfeld steht. Dadurch kann der
Overlord den Triiger sofort um 1 Feld in beliebiger Richtung
bewegen.

Solange cin Goblin die gefangene Frau trigt, kann er jederzeit
mit ihr den Spielplan iiber den Ausgang verlassen.

MASSENPANIK

Jeder Personenmarker stellt einen in Panik geratenen
Reisenden dar. Nach dem Zug jedes einzelnen Helden

wihlt der Overlord einen Reisenden, der noch keinen
Erschépfungsmarker hat. Nachdem er die Wahl getroffen hat,
wirft der Overlord 1 braunen Verteidigungswiirfel. Bei einer
Leerseite kann der Overlord den Reisenden aktivieren. Bei
jedem anderen Ergebnis kann der Held, der gerade seinen Zug
beendet hatte, den Reisenden aktivieren.

‘Wenn ein Reisender akeiviert wird, wihlt der aktivierende
Spicler eine Richtung und bewegt ihn 2 Felder weit in diese
Richtung. Falls der Reisende die 2 Felder nicht komplett
ziechen kann, zieht er so weit wie méglich in die gewihlte
Richtung.

Falls ein Reisender seine Aktivierung benachbart zu einem
Helden beendet, nachdem er mindestens 1 Feld weit gezogen
ist, kann der Overlord diesen Helden auf ein beliebiges

das Pylia-Karawanenlager erreicht, sebt ihr Rauch S

Karawanenreisenden, aber eine Gestalt fillt ench (

g

benachbartes, leeres Feld versetzen. Falls ein solches Feld nicht
vorhanden ist, erleidet der Held 1 o.

Nachdem ein Reisender aktiviert worden ist, legt der
aktivierende Spieler 1 Erschopfungsmarker auf ihn als
Erinnerung, dass er diesen Reisenden bereits bewegt hat.
Zum Ende des Zuges des Overlords entfernen die Spieler alle
Erschépfungsmarker von den Reisenden.

Alle Figuren konnen durch Felder mit einem Reisenden
hindurchzichen. Figuren kénnen ihre Bewegung aber niche
auf einem Feld mit einem Reisenden unterbrechen oder
beenden. Reisende blockieren die Sichtlinie.

Wenn ein Held einen Angriff ausfiihrt und dabei benachbart
zu einem Reisenden ist, kann er auf kein Monster zielen,
welches seinerseits benachbart zu demselben Reisenden ist.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes seiner Ziige kann der Overlord
Verstirkungen aufstellen, je nach Anzahl der Helden
(Gruppengrdfe cinhalten):

4 Helden: Er stellt 1 Goblin-Bogenschiitzen auf den
Wildgarten und 1 Goblin-Schamanen auf den Teich.

3 Helden: Er stellt 1 Goblin-Schamanen auf den Teich.

2 Helden: Er stellt 1 Goblin-Bogenschiitzen auf den
Wildgarten.

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald keine Goblin-Bogenschiitzen und keine Goblin-
Schamanen mehr auf dem Spielplan sind, liest der Overlord
folgenden Text vor:

Ihr steckt eure Waffen wieder ein und macht ench daran,
den Opfern des Goblin Uberfalles 3 belfen. Nach nur
wenigen Minuten kommt die Fran wieder 3u Bewusstsein
und stellt sich als Angehirige eines niederen Adelsstandes
vor; die starkes Interesse an seltenen Antiquititen hat,
besonders solcher ans Sudanya. ,,Ich habe gerade erst ein
paar Stiicke von einer Zwergen-Entdeckergruppe gekanft.

Ihr bringt es nicht iibers Herg, ibr das Schicksal der
Dunwarr-Expedition mitzuteilen, erziblt ibr aber von
euren Absichten in der Ruinenstadt und fragt nach weiteren
Informationen. ,,Ob, sicher doch!*, sagt sie und blinzelt.
Wabrscheinlich kinnt ibr diese Dunwarr-Leute noch dort
binten anf der Strafie antreffen. Ich wundere mich, dass ibr
sie nicht getroffen habt.

26A
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Lhr wollt ihr gerade die schlechten Nenigkeiten erzdblen,
als sie stirnrunzelnd sagt: ,,Wenn ich daritber nachdentke,
habe ich eben noch einen von ihnen ein paar Minuten vor
dem Angriff gesehen. Er miisste eigentlich noch irgendwo
bier sein.” Sie legt eine kurze Panse ein. ,,Mir wurde
anfSerdem von einer hier in der Nahe lebenden Fran
berichtet. Sie soll eine Priesterin der Sudanya-Kultur sein,
aber ich weif§ nicht, ob ich sie jett besuchen michte ...
Als ihr euch verabschiedet, streckt sie euch eine Geldbirse
mit Miingen entgegen. ,,Ich fiirchte, ich kann ench nicht
viel zablen, aber ihr habt mein Leben gerettet.” Sie Zigert
ein wenig, dann gibt sie ench anch noch einen kleinen
Gegenstand. ,,Hier, das habe ich von der Expeditionsgruppe
gekanft. Es ist aus Sudanya und sie haben gesagt, dass es
mit mchtiger Magie geladen ist. VVielleicht wird es ench
einmal niitzlich sein.”

Die Helden haben gewonnen!

Falls ein Goblin es schafft, mit der gefangenen Frau den
Spiclplan zu verlassen, liest der Overlord folgenden Text vor:

Schrilles Geldchter ertont im Lager, als die Goblins die
Fran ins Gehilz zerren. Da es iiberall brennt und viele
andere Lente Hilfe branchen, entscheidet ibr ench dafiir,
zuerst im Lager zu helfen und das Chaos u beseitigen.
Erst spdter versucht ibr, eine Spur des Angriffstrupps zu
finden, aber weit und breit gibt es kein Zeichen der Goblins
oder ibrer Gefangenen.

Euner Versagen bei der Rettung der Frau lastet schwer anf
euch, aber ihr lasst ench in eurer Anfgabe nicht beirren.
Beim Sammeln von Informationen siber den Verlauf des
ndchsten Tages findet ibr ein winziges Fitzelchen eines
Aunbhaltspunktes. Da ihr mebr nicht habt, scheint es keine
Wahl in dieser Angelegenheit 3u geben.

Der Overlord hat gewonnen!

BELOHNUNGEN
Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.

Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie 50 Gold und das
Relike ,,Sonnenstein®.

Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er das Relike ,,Zorn der
Sonne®.

EINGANG
—
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_} Lhr habt Br"ztfb.rtit'fke an Informationen iiber die Fran

gesammelt, diese Priesterin der 1 ergessenen Stady.
Geriichte und MutmafSungen bieten ein breites Spek-
trum an Naglichkeiten iiber sie, aber eins scheint sicher
zu sein: Die Priesterin besitzt beachtliche Krifte fiir
thr junges Alter. Ausgeriistet mit der Kenntnis iiber
thren Aufenthaltsort macht ihr ench schnell anf den
Weg. Dunkle Mdchte scheinen Interesse an Sudanya
zu haben und an jedenm, der damit in Verbindung
stebt. Daber nebmt ibr an, dass sie in Gefabr sein
konnte.

Lhr erreicht die schibige Hiitte, in welcher die

Priesterin leben soll, aber eine bleierne Stille liegt anf
der unmittelbaren Umgebung. Irgendetwas feblt und
thr beeilt ench nabergutreten.

MONSTER

Goblin-Schamanen. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Stellt die Goblin-Schamanen auf den iiberfluteten Pfad.
Stellt die offene Gruppe auf den gegabelten Weg.
Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

1 Personenmarker wird auf die Hiitte gelegt, wie
eingezeichnet. Das ist Serena.

SONDERREGELN

Zum Ende jedes Zuges des Overlords legt er 1 Schadens-
marker vor sich ab. Falls Serena noch nicht gerettet ist
(siche Gemeinsame Krifte), legt er stattdessen 2 Schadens-
marker vor sich ab.

EINGANG
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GEMEINSAME KRAFTE

Falls alle Helden zum Ende eines Zuges des Overlords
benachbart zum Personenmarker sind, liest der Overlord
folgenden Text vor:

Ihr stiirmt in die schabige Unterkunft und findet eine
hiibsche junge Fran in edlen Gewdndern, im kompletten
Gegensatz zur umgebenden Wildnis und der drmlichen
Unterkunft. Sie kniet mit geschlossenen Augen in friedlicher
Meditation anf dem Boden. Als ihr naber tretet, schant
sie auf und lichelt. Ein Anflug von Sorge huscht iiber ihre
Ziige, als sie eure Verletzungen sieht.
Sie schliefst ihre Augen wieder und obwobl sie weder ein
Waort gesprochen noch iiberhanpt ihren Mund gedffnet hat,
Siillen sich enre Gedanken mit einem Lied von sanfter
Schonbeit. Die Reise dieses Tages, die Strapazen nnd
Waunden des Kampfes, ener Schmers, Zweifel und jegliche
negativen Gedanken verschwinden einfach. Eine Zeitlang
verliert ihr ench in dem Lied, aber schiie(flich vergebt es. Ihr
dffnet enre Augen und seht sie an der Tiir warten. Mit einer
leichten Kopfneignng macht sie euch klar, dass es Zeit ist,
sich zu bewegen, und spricht immer noch kein Wort.

Serena ist jetzt gerettet. Der Personenmarker wird durch
Serenas Gefihrtenmarker ersetzt. Serena fiihrt sofort ihre
Aktion Balsam fiir die Seele aus; das zihlt nicht gegen das
»nur ein Mal pro Zug“-Limit. Serena gilt nun als Gefahrtin.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes seiner Ziige kann der Overlord
1 Goblin-Schamanen auf den iiberfluteten Pfad stellen
(Gruppengrofie cinhalten).

SERENA

SIEGBEDINGUNGEN

Falls Serena gerettet wurde und alle Helden den Spielplan
durch den Ausgang verlassen haben, liest der Overlord
folgenden Text vor:

Nachden: ibr gefiiblt mebrere Stunden gelaufen seid, nehmt
ihr eine kurze Auszeit, um Atem 3u schipfen und anszn-
ruben. Als ibr euch vorstellen wollt, schiittelt die Priesterin
nur ihren Kopf und geigt auf die StrafSe. Sie hat bisher
immer noch kein Wort gesprochen, aber mit jeder kleinen
Geste und einigen wenigen GefiiblsiufSerungen scheint
diese Frau etwas anszudriicken und dieses Orakel macht
anscheinend ihre Wiinsche und Absichten absolut klar.
Irgendetiwas Wichtiges liegt vor euch und ihr miisst ench
beeilen.

Miide Muskeln bewegen sich nur langsam, aber die Frau
beginnt wieder mit ihrem stummen Lied. Enre Kraft kommt
guriick und ihr lanft weiter.

Dic Helden haben gewonnen!

Sobald der Overlord 12 Schadensmarker vor sich liegen hat,
liest er folgenden Text vor:

Die gutturalen Schreie von Goblins dringen von allen Seiten
anf euch ein, und ibhr wisst schon gar nicht mehr, wie lange
schon. Lhr kdampft und kampft und hofft nur auf eine kleine
Atempanse. Doch gang; plotzlich hirt der Kampf anf und
die wenigen Goblins, die nicht tot oder sterbend auf dem
Boden liegen, huschen davon.

Wie ein Peitschenschlag trifft ench ein starkes Gefiibl nnd
ihr wendet ench verwundert der Fran zu. Ihr konnt ihren
Zorn und ibre Sorge fiiblen, noch bevor ibr diese Gefiible in
ihr jugendliches Gesicht e ifselt seht. Ohne zu sprechen
macht sie ench klar, dass diese Goblinhorden nur geschickt
warden, um euch anfubalten, und diesen Auftrag haben sie
erfolgreich ansgefiibrt.

Der Overlordhat gewonnen!

BELOHNUNGEN
Sowohl bei Sieg als auch bei Niederlage erhalten die Helden

von nun an Serena als Gefihrtin.

Fiir je 3 vor sich abgelegte Schadensmarker erhilt der
Overlord 1 Erschopfungsmarker; diese kann er in Szene 2
cinsetzen (siche Verstirkung auf der nichsten Seite).

& 21A
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' \ Serena — irgendwie wisst ibr einfach ihren Namen —
vernmittelt ein wildes Durcheinander an Bildern durch
ihr stummes Lied. Was ihr sebt, sind Ereignisse

aus Vergangenheit nnd Gegenwart. Sie fliefien alle
ineinander, jenseits enres Vermagens, sie 3u sortieren,

: und eunch wird bewusst, dass die Geriichte iiber ihre

it Macht iemlich nntertrieben waren. Sie 3eigt ench enre
5 Ankunft in diesem Land und anch euren Kampf im
Pylia-Kar: lager, um die Gefa der Goblins
U retten.

Lhr seid geschockt eine Vielzahl verschiedener Auswir-
kungen 3u sehen, von denen einige anders sind als es
tatsdchlich geschab. Serena wirft diese Bilder allerdings

& beiseite, zugunsten cines anderen, welches sie mit
grimmiger Entschlossenheit anbringt. Was bisher
geschab, ist nicht wichtig; in diesenz Moment ist diese
Fran eine Gefangene der Goblintruppen.

' Das letzte Bild ist das eines massigen und grotesken
* Goblins, der die Fran auf seiner Schulter tragt.

" Ihr erkennt dieses schenfSliche Biest als Splig, den
selbsternannten Kinig aller Goblins. Fest entschlossen
die Frau ein fiir allemal 3u befreien, macht ibr ench
erez'z‘.

MONSTER

Splig. Volucrix-Jager. Zombies. 2 offene Gruppen.

AUFBAU

Stellt die Volucrix-Jiger und Splig auf die Ruinen. Die
Zombies werden auf den Friedhof gestellt und 1 offene
Gruppe auf den Ort des Hinterhalts. Die andere offene
Gruppe wird wihrend des Aufbaus noch nicht aufgestellt.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

1 Personenmarker wird unter Splig gelegt. Das ist die
gefangene Frau. Die Helden steuern Serena als Gefihrtin.

AUSGANG

SONDERREGELN

Splig trigt die gefangene Frau. Falls Splig besiegt wird, wird
der Personenmarker auf sein Feld gelegt und kann als Aktion
von einem Helden aufgenommen werden.

ABGANG DES FEIGLINGS

Wenn der Overlord keine Erschopfungsmarker mehr iibrig
hat, kann Splig den Spielplan iiber den Ausgang verlassen.
Der Personenmarker wird dann auf das letzte Feld gelegt,
das Splig besetzt hat, bevor er den Spielplan verlassen hat.

Falls Splig besiegt wird oder den Spielplan iiber den Ausgang
verlisst, liest der Overlord folgenden Text vor:

Na schin!“, ruft Splig und schleudert euch seine Gefangene
entgegen. ,,Ich war sowieso mit ihr fertig!” Er nut3t den
Moment der Ablenknng, macht noch eine riide Geste und
rennt davon. Ihr setzt bereits Zur Verfolgung an, aber
Serena signalisiert ench ihn laufen u lassen.

ZEICHEN DER BEZWINGUNG

Jedes Mal, wenn cin Held besiegt wird, legt der Overlord
1 Heldenmarker dieses Helden vor sich ab.

VERSTARKUNG

Zum Ende jedes seiner Ziige kann der Overlord

1 Erschépfungsmarker abwerfen, um Monster seiner offenen
Gruppen mit insgesamt 8 Lebenspunkten auf den Eingang
zu stellen (Gruppengrofe einhalten).

5A
ORT DES
HINTERHALTS

14A
FRIEDHOF

A SZENE 2
o OIENE £
SIEGBEDINGUNGEN
Falls cin Held den Spielplan iiber den Ausgang verlisst und

dabei die gefangene Frau trigt, liest der Overlord folgenden
Text vor:

Euren Weg durch den Schwarm von Kreaturen schneidend,
verlasst ihr den Wald mit der gefangenen Frau in enrem
Gewabrsam. Serenas nenerliches Lied treibt ench vorwirts
und ihr schiittelt mit Leichtigkeit den Rest enrer Feinde ab.

Falls die Helden ,,Verderbliches Gefliister” gewonnen haben,
liest der Overlord folgenden Text vor

W Ibr habt mich schon wieder gerettet,” sagt die Fran mit
Trinen in den Augen und iiberschiittet ench mit ibrer
Dankbarkeit. ,,Womit habe ich es nur verdient, dass solch
starke Helden iiber mich wachen?

Falls der Overlord ,,Verderbliches Gefliister” gewonnen hat,
liest er folgenden Text vor:

Die Frau verliert hin und wieder ibr Bewusstsein und
Sliistert von schrecklichen Dingen, welche ibhr die teuflischen
Goblins angetan haben. Ein Schuldgefiibl iiberkommt euch,
aber Serena bemdchtigt sich enrer Gefiible und erfiillt ench
mit sanfter Berubignng. Die Fran wurde gerettet, scheint sie
g sagen, und nur das ablt.

Die Helden haben gewonnen!

Wenn der Overlord zu irgendeinem Zeitpunke
1 Heldenmarker jedes einzelnen Helden vor sich liegen hat,
liest er folgenden Text vor:

Abn irgendeinem Augenblick enres scheinbar ewig danernden
Kampfes um euer Leben durchbricht der schrille Schrei der
Fran die Dunkelheit des spaten Abends. Der Kampf findet
schliefilich ein Ende und die wenigen iiberlebenden Krea-
turen verschwinden in den nabe Wildern.

Der Overlord hat gewonnen!

BELOHNUNGEN

Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.

Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie 100 Gold.
Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er 1 zusitzlichen EP.

Falls Splig besiegt wird, erhalten die Helden zusitzlich
50 Gold.

Falls Splig nicht besiegt wird, erhilt der Overlord die
Overlordkarte ,Spligs Rache®.

EINGANG




* Eine Reihe ans Dicbesgut iibersit den Trampelpfad, der
3 dem als Raythen bekannten Zwerg fiibrt, dem einzigen
Uberlebenden des Dunwarr-Expedition-Massakers. Nach-
den was ihr so gehirt habt, ist er nicht gerade ein vertran-
enswiirdiger Kerl, aber seine Erfabrungen in den Ruinen
von Sudanya kinnten sich fiir enre Unternehmungen als
lebenswichtig erweisen.

Der Pfad fiibrt ench zu einem zerstirten Lager, das vor
lanter iiblen Kreaturen nur so wimmelt. Sie scheinen etwas
2 suchen, und ihr entdeckt zu enrem Unbebagen schnell

' en Individunm, anf das die Beschreibung von Raythen

zutrifft und welches in einem Kifig am Rande des Lagers
eingesperrt ist. Der Kdfig thront anf einem Wagen und
wartet auf den Abtransport. Thr schleicht ench naber heran,
um den Kifig genaner unter die Lupe zu nebmen. Die
Mechanik sieht ziemlich komplex ans und ibr zweifelt an
euren Fabigkeiten, ibn ohne Hilfe dffnen zu konnen.

Kreaturen in Rube gelassen worden 3u sein. Sie schanen

\ sich aus den Schatten heraus an, wie das 1ager bei der

| Suche in seine Einzelteile Zerlegt wird. 1V ielleioht sind diese
zwielichtigen Gestalten friibere Kameraden des Raufboldes,
den ibr sucht, nnd miglicherweise wissen sie ehwas iiber die

Mechanik des Kaffigs.

Vielleicht sagen sie euch etwas . .. fiir einen gewissen Preis.

L Zum Gliick scheinen einige vermummite Individuen von den

MONSTER

Goblin-Schamanen. Volucrix-Jiger. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Stellt die Goblin-Schamanen auf den steinigen Pfad. Stellt
die offene Gruppe auf den Wasserfall. Die Volucrix-Jager
werden zu Spielbeginn noch nicht aufgestellt (siche ,Mantel
und Degen®).

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.
Nehme 1 roten Aufgabenmarker, 4 blaue Aufgabenmarker
und 3 weifle Aufgabenmarker. Der Overlord mische

alle Marker und legt sie verdeckt auf den Spielplan, wie
eingezcichnct, Kein Spieler darf wissen, wo welcher Marker
liegt. Diese Marker stellen Diebe dar.

Nehmt je 1 roten, blauen, weiffen und griinen Aufgaben-
marker. Der Overlord legt diese Marker verdecke in einer
Linie vor sich aus. Dies ist das Kombinationsschloss.

INFORMATION

{

f

SONDERREGELN

Jeder Aufgabenmarker auf dem Spielplan stellt einen Dieb
dar, den die Helden befragen miissen, um Informationen
iiber das Kombinationsschloss zu erhalten. Als Aktion kann
ein Held einen benachbarten Dieb befragen. Um einen Dieb
zu befragen, deckt der Held den Aufgabenmarker auf. Falls
der Aufgabenmarker blau ist, hat der Held Informationen
erhalten. Falls der Aufgabenmarker rot oder weif ist,

ist der Dieb in Wahrheit ein verkleideter Volucrix-Jager
(siche ,Mantel und Degen®).

Wenn cin Held Informationen erhilt, legt der

Held den blauen Aufgabenmarker offen in den
Spiclbereich des Overlords und wihle einen Marker des
Kombinationsschlosses. Der Overlord muss dann den
gewihlten Marker aufdecken.

Zu Beginn jedes Overlord-Zuges werden alle Aufgaben-
marker des Kombinationsschlosses wieder verdecke.

DEN CODE KNACKEN

Ein Mal pro Spielrunde kann ein Held als Aktion versuchen
die korrekte Reihenfolge des Kombinationsschlosses zu
erraten. Um das zu tun, muss der Held auf dem Ausgang
sein und einen der offenen blauen Aufgabenmarker aus dem
Spiclbereich des Overlords abwerfen. Anschliefend zeigt der
Held auf jeden cinzelnen Marker des Kombinationsschlosses
und sagt, welche Farbe er darunter vermutet (rot, blau, weift
oder griin). Falls er sich irrt, wird der Held auf den Eingang
gestellt.

MANTEL UND DEGEN

Ein aufgedeckter weiffer Aufgabenmarker wird durch cinen
normalen Volucrix-Jager ersetzt. Ein aufgedeckter roter
Aufgabenmarker wird durch einen Elite-Volucrix-Jager
ersetzt. Sobald sie aufgestellt werden, kénnen die Volucrix-
Jager sofort 1 Aktion ausfiihren.

KEINE ZEIT ZU VERSCHWENDEN
Zum Ende jedes seiner Ziige legt der Overlord

1 Erschépfungsmarker in seinen Spiclbereich. Sobald der
Overlord dort 6 Erschépfungsmarker hat, konnen die
Helden sofort die Kombination erraten, falls mindestens
1 Held auf dem Ausgang und mindestens 1 blauer
Aufgabenmarker im Spielbereich des Overlords ist.

EINGANG

ANGEZAHLT

Falls jemals 2 Helden gleichzeitig niedergestrecke sind,
kann der Overlord 1 der offenen blauen Aufgabenmarker
aus seinem Spielbereich entfernen.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes seiner Ziige kann der Overlord 1 Goblin-
Schamanen auf den Wasserfall stellen (Gruppengrofe
cinhalten).

SIEGBEDINGUNGEN

Falls die Helden die Kombination korrekt erraten und
der Overlord weniger als 6 Erschépfungsmarker in seinem
Spiclbereich hat, liest der Overlord folgenden Text vor:

Die Kafigtiir springt anf und ein Zwerg taumelt heraus,
abgespannt aber im Grofien und Gangen unversehrt. lbr
belft ibm auf die Beine und er grinst: ,,Danke, Jungs!*
Lhr seid gerade dabei, euch vorzustellen, als die Schreie
heraneilender Verstirkung ench unterbrechen. Raythen
dentet anf die Banmlinie. ,,Jetzt rennen, spater reden, bha?“

Die Helden haben die Szene gewonnen!

Falls die Helden die Kombination korrekt erraten und der
Overlord 6 Erschopfungsmarker in seinem Spielbereich hat,
liest der Overlord folgenden Text vor:

Der Pferde b ¢ sich n , aber ibr
klammert ench an seiner Seite an. Obwobl es einige
Miibe bereitet, gelingt es euch, den Zwinger losznmachen.
Ungliicklicherweise kinnt ibr ihn nicht festhalten und der
Kifig poltert und kullert einen nahen Hiigel herunter und
hilt erst an, als er gegen einen Banm kracht.

Seine vorherigen Kidnapper schreien, als ibr den Zwerg aus
dem Kdfig herausholt, b und erschunden. Noch
schlimmer siebt seine Kleidung ans, aber Hanptsache er lebt
und kann rennen, denn diese Fihigkeit wird gang schnell
sehr wichtig.

Die Helden haben die Szene bestanden!

Falls der Overlord zu irgendeinem Zeitpunke

6 Erschépfungsmarker in seinem Spielbereich hat und die
Helden die Kombination nicht korreke erraten, liest der
Overlord folgenden Text vor:

Der Wagen rattert davon und obwobl ilr ihm 3u folgen
versucht, gerat er schnell aufSer Sicht. Lhr braucht die halbe
Nacht, aber es gelingt ench schliefflich, dort eingudringen,
wo der Zwerg gefangen gehalten wird, und ihn 3u befreien.
Ungliicklicherweise ist er anfgrund der langen Stunden der
Gefangenschaft und Folter in fiirchterlicher Verfassung.

Der Overlord hat die Szene gewonnen!

1A
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\ Nicht viel spdter seid ibr schon dabei, ench in eine

~ Als ibr damit fertig seid, dem Zawerg Raythen eure
- Absichten in Sudanya zu erziblen, grinst er auf eine
Weise, die ench nicht sonderlich gefillt. ,,Wiirde mich (
[reuen euch zu belfen, aber erst branche ich etwas,
hi?", sagt er und ignoriert villig die Tatsache, dass ibr
thn gerade vor moglicher lebenslanger Gefangenschaft
und Folter gerettet habt. ,,Ich habe da noch ein
paar Schulden, und falls ibr Jungs mir helft, sie zu (
tilgen ...~

Aunsgrabungsstitte zu stehlen, die irgendeinem Lord
gehart, bereit eine voriibergehende Iagerk seiner {
Fundstiicke ansznranben. Raythen driickt ench einen
gestohlenen Schliissel in die Hand. ,,Ich hoffe, er hat

die Schlosser nicht ausgewechselt. Oh, und passt anf
den Alarm anf, er ist tierisch lant,“ sagt er noch und
ihr fragt ench, was er wobl getan haben mag, dass man
ihn eingekerkert hatte.

MONSTER

Lord Merick Farrow. Volucrix-Jiger. 1 offene Gruppe.

AUFBAU
Die Volucrix-Jager werden auf die Bibliothek gestellt, die
offene Gruppe auf die Héhle. Lord Merick Farrow wird zu
Beginn noch nicht aufgestellt.
Nehmt 4 rote, 4 blaue, 3 griine, und 1 weiffen Aufgaben-
marker aus dem Vorrat. Die Marker werden vom Overlord
gemischt und wie eingezeichnet verdecke ausgelegt. Kein
Spieler darf wissen, welcher der verdeckten Marker welche
Farbe hat. Diese Marker stellen Schitze dar.
Falls die Helden Szene 1 gewonnen haben, steuern sie
Raythen als Gefihrten. Falls die Helden Szene 1 nur
bestanden haben, steuern sie Raythen als Gefihrten,
doch er erleidet sofort 4 €.
Falls der Overlord Szene 1 gewonnen hat, liest er folgenden
Text vor:

o Lut mir leid, aber ich kann nicht mitkommen®, sagt

Raythen mit rasselndems Husten und hilt seine Seite.

Ich wiirde ench Jungs nur listig sein.” Er ziebt sich in

die Schatten Zuriick und ischt: ,,Findet mich, wenn ibr
fertig seid!”

SONDERREGELN

Die verdeckten Aufgabenmarker sind Schitze, welche die
Helden einsammeln miissen. Als Aktion kann ein Held oder
Gefihrte einen verdeckten benachbarten Aufgabenmarker
aufdecken. Die Farbe des Aufgabenmarkers besagt, welche
Art Schatz der Marker ist (siche ,,Schitze®). Wenn ein

Held cinen Aufgabenmarker aufdecke, wirft der Overlord

1 gelben Machewiirfel. Falls er 1 Overlordkarte abwirft, wirft
er stattdessen 1 griinen Machtwiirfel. Bei cinem pf legt der
Overlord 1 Erschopfungsmarker vor sich ab. Dies ist nicht
moglich, wenn Raythen mit einer Aktion durchfiihre, um
cinen Aufgabenmarker aufzudecken.

JEDE SEKUNDE ZAHLT

Jedes Mal, wenn ein Held besiegt wird, legt der Overlord

1 Erschopfungsmarker vor sich ab. Zusitzlich legt er zu
Beginn seines eigenen Zuges 1 Erschépfungsmarker vor
sich ab, falls die Helden in ihren Ziigen nicht mindestens

1 Aufgabenmarker aufgedeckt haben. Sobald der Overlord
5 Erschopfungsmarker vor sich liegen hat, ertont der Alarm
(siche ,,Alarm®).

ALARM

Wenn der Alarm losschrille, stellt der Overlord sofort
Volucrix-Jager auf beliebige verdeckte Aufgabenmarker
(Gruppengrofie einhalten). Der Alarm kann wihrend
dieser Szene nur ein Mal ausgelést werden.

Auferdem stellt der Overlord zum Ende der Runde, in

welcher der Alarm ausgelést wurde, Lord Merick Farrow
auf den Reliquienschrein. Falls Merick besiegt wird, muss

der Overlord 3 Erschopfungsmarker aus seinem Spielbereich
abwerfen und darf ab sofort keine Overlordkarte mehr
abwerfen, um mit dem griinen Machtwiirfel zu wiirfeln,
wenn cin Held einen Aufgabenmarker aufdecke.

SCHATZE
Der Wert der Aufgabenmarker ist wie folgt:

o Rot: 25 Gold und er wird in den Spielbereich der
Helden gelegt.

o Blau: 50 Gold und er wird in den Spielbereich der
Helden gelegt.

o Griin: Wird wie ein Suchmarker behandelt und
abgc\v()rfcn.

o Weifd: Wird ohne weitere Wirkung abgeworfen.

HEILWASSER

Falls ein Held als Aktion Ausruhen, Aufrappeln oder
Einem Helden Aufhelfen ausfiihrt, wihrend er auf einem
Wasserfeld stehe, wirft dieser Held 1 roten und 1 griinen
Machtwiirfel. Der Held gewinnt so vicle 8 zuriick,

wie er @ gewiirfelt hat.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes seiner Ziige kann der Overlord

1 Volucrix-Jager oder 1 Monster seiner offenen Gruppe auf
1 der mit ,X* markierten Felder stellen (Gruppengréfe
einhalten).

Falls der Sockel eines Monsters nicht vollstindig auf ein Feld
passt, kann dieses Monster nicht zur Verstirkung dienen.

SUCHMARKER NICHTS

25 GOLD 50 GoLD

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald alle Helden den Spielplan durch den Eingang
verlassen, nachdem sie insgesamt mindestens 50 Gold
zusitzlich zu 25 Gold je Held aufgedeckt haben, liest der
Overlord folgenden Text vor:

Schon wieder seid ibr auf der Flucht, aber dieses Mal habt
ihr statt eines Gefangenen eine ansehnliche Menge Schatze
befreit. Kurze Zeit spater erreicht ibr enre Unterkunft und
studiert eure Beute. ,,Nicht schlecht, gar nicht schlecht!”;
grinst Raythen, dessen Augen im Schein der vor ihm anfge-
hénften Schatze glitzern. ,,Bleibt mit mir zusammen, Jungs,
und wir kinnen diesemr Land noch das Eine oder Andere
geigen!

Die Helden haben gewonnen!

Sobald der Overlord 12 Erschépfungsmarker in seinem Spiel-
bereich liegen hat, liest der Overlord folgenden Text vor:

Merick Farrow, der 1ord, den ihr 3u besteblen versucht habr,
verfiigt iiber ein dunkles nnd gransames Gefingnis nnd es danert
viele Tage, bis ibr daraus fliehen konnt. ,, Tut mir wirklich leid,
Jungs, was da passiert ist, ehrlich*; sagt Raythen, als ihr die
Erinnerungen an diesen finsteren Ort in kaltem Bier ertriinkt.
wWas ibr fiir mich getan habt ... *; sagt er mit ernster und
entschlossener Miene. ,Das Ding ging schief, keine Frage, aber
das werde ich euch nicht vergessen. Ioh bin ener Zwerg, mit Hant
und Haar. Sagt mir einfach nur, was ibr brancht.

Der Overlord hat gewonnen!

BELOHNUNGEN

Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.

Auflerdem erhalten die Helden von nun an Raythen
als Gefihrten.

Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie 100 Gold.
Zusitzlich erhalten sie so viel Gold, wie sie tiber das Soll

ihrer Aufgabe hinaus aufgedeckt haben.

Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er 1 zusitzlichen EP.

EINGANG
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e mehr Zeit ihr mit Serena, dem Orakel, verbringt,
umso mebr Ebrfurcht gewinnt ibr vor ihrer Macht. Sie

hat immer noch kein einziges Wort gesprochen und ibr
wisst nicht, ob sie einfach nicht dazu in der Lage ist oder

es lediglich vorzieht, ihre Informationen durch Bilder und
Gefiihle mitzuteilen. Das tut sie gerade und bittet euch

um einen Gefallen, den ihr gerne erfiillt.

Die Reise ist lang und schwierig, doch ibr 1 ied gibt (
euch anf eurem Weg durch ausgedorrte Wiisten und
insektenversenchte Siimpfe Kraft. Ein paar Stunden,

bevor ihr ener Ziel erreicht, strablt eure Begleiterin

Plitzlich eine Aura der Beunruhigung ans. Ibr macht {
euch sofort bereit, aber sie winkt euch u sich. Eure
Begleiterin kramt in ibrem Gepdck und reicht jedem

von ench ein kleines Anmlett. 1hre stumme Erklarung
bt preis, dass es sich dabei um Schutzzanber handelt.
Ihr strenger Blick vermittelt ench nnmissversteblich den
Eindruck, dass ibr die Amulette keinesfalls verlieren

W solltet.

Schlieflich zeigt sie nach vorne und lisst das Bild eines
Goblin Hdanptlings vor eurem geistigen Ange erscheinen.
Sein Name scheint 13glik zu sein. Lhr sebt, wie er euch
it einer Schar seiner Anbdnger iiberfillt. Es scheint,
dass bald ein Hinterbalt drobt. Sie schickt ench anch ein
Bild desselben, mit Totenschideln und Federn bekleideten
Goblins, wie er unbeweglich auf” dem Boden liegt und sich

5\ seine Untertanen verstreuen.

& Bure Aufgabe scheint klar genug zu sein.

MONSTER

Goblin-Bogenschiitzen. Goblin-Schamanen. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Die Goblin-Bogenschiitzen werden auf das Schlachtfeld
gestellt, die offene Gruppe auf den gegabelten Weg. Die
Goblin-Schamanen werden zu Beginn des Spiels noch niche
aufgestellt (siche ,,Izglik finden®).

Es werden so viele Suchmarker genommen, wie Helden im
Spiel sind und 1 davon durch den besonderen Suchmarker
ersetzt. Die Suchmarker werden vom Overlord gemischt und
wie eingezeichnet so ausgelegt, dass keiner der Spieler weif,
wo sich der besondere Suchmarker befindet.

Dickichte werden auf 2 der 3 eingezeichneten Positionen
nach Wahl des Overlords aufgestellt.

Zu Beginn legt jeder Heldenspieler 1 Heldenmarker auf oder
an seine Spielfigur. Das sind die Schutzamulette, dic Serena
den Helden anvertraut hat.

Die Helden steuern Serena als Gefihrtin.

SONDERREGELN

Die Dickichte in diesem Abenteuer sind extrem dicht und
schwierig zu passicren. Es gelten die normalen Regeln mit
folgenden Ausnahmen:

o Grofie Monster kénnen die Dickichte nicht passieren.

o Nachdem cin Held ein Dickicht passiert hat, muss er
cine ¥- oder ®-Probe ablegen (nach seiner Wahl).
Falls die Probe misslingt, ist er betiubt.

o Die Dickichte kénnen nicht entfernt werden.

SCHUTZAMULETTE

Ein Held, der ein Schutzamulett trégt, fligt jedem seiner
Verteidigungswiirfe 1 @ hinzu. Wenn cin Held nieder-
gestreckt wird, bleibt das Amulett auf seinem Feld. Als
Aktion kann ein Held ein Schutzamulett aufnehmen. Ein
Held kann nie mehr als 1 Schutzamulett gleichzeitig tragen.

GOBLIN-GELEGENHEITSDIEBE

Als Aktion kann ein normaler Goblin-Schamane oder ein
Goblin-Bogenschiitze (normal und Elite) ein Schutzamulett
von einem benachbarten Helden stehlen. Dazu wird der
Heldenmarker auf oder an die Goblinfigur gelegt. Falls

ein Monster mit einem gestohlenen Amulett besiegt wird,
wird der Heldenmarker auf das Feld des Monsters gelegt.
Als Aktion kann ein normaler Goblin-Schamane oder ein
Goblin-Bogenschiitze (normal und Elite) ein Schutzamulett
von einem Nachbarfeld aufnehmen.

Ein Monster, das cin Schutzamulett trigt, kann den Spiel-
plan iiber den Ausgang verlassen. Wenn ein Monster

den Spielplan verlisst, legt der Overlord den jeweiligen
Heldenmarker vor sich ab.

IZGLIK FINDEN

Wenn die Helden den besonderen Suchmarker aufdecken,
liest der Overlord folgenden Text vor:

INoch nicht ganzg ...“ spricht eine schrille Stimme in
euren Gedantken gefolgt von witscherndem Geldchter.
Ein dunkler Schaner durchliauft enren Korper, sicherlich
irgendein iibler Zanber.

Der Held zieht eine Suchkarte wie iiblich und ist verflucht.
Der Overlord sammelt alle noch auf dem Spiclplan
befindlichen Suchmarker ein, wirft 1 davon ab und mischt
sic zusammen mit dem besonderen Suchmarker. Dann legt
er sie auf die noch iibrigen Felder des Spielplans zuriick
(nun muss nach diesen Suchmarkern gesucht werden). Kein
Spieler darf wissen, welcher Suchmarker der besondere
Suchmarker ist.

Dieser Vorgang wird jedes Mal wiederholt, wenn der beson-
dere Suchmarker aufgedecke wird. Wenn der besondere
Suchmarker aufgedeckt wird und er der einzige noch
verbliebene Suchmarker ist, liest der Overlord folgenden
Text vor:

Die nun schon vertrante Kilte, ein intensives Gefiibl des
Bosen, durchliuft ench wieder und die Stimme spricht
ernent, dieses Mal sebr laut: ,,Ob, sehr gut!*

Ihr drebt euch um, die Waffen geziickt. Flankiert von
seinen Begleitern stebt dort der Goblin Hauptling I3 glik
und bleckt seine rasiermesserscharfen Zihne mit boshaftem
Grinsen. ,,Ja, ihr habt mich gefunden, aber schon bald
werdet ibr berenen, mich je gesucht 3u haben ...

EINGANG

AUSGANG

Der Held zieht eine Suchkarte wie iiblich. Auflerdem stelle -
der Overlord 1 Goblin-Schamanen auf das Feld mit dem i
letzten Suchmarker und die tibrigen Goblin-Schamanen auf

freie Felder in bis zu 3 Feldern Entfernung dazu (oder auf

nichstgelegene freie Felder).

Der Elite-Goblin-Schamane ist Izglik. Izglik hat je Held

1 zusitzlichen Lebenspunkt und kann nach dem Aufstellen ;
der Figuren sofort 1 Aktion ausfithren. Anschliefend setzt > .
der Held seinen Zug fort. 3

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges kann der Overlord

1 Goblin-Bogenschiitzen auf den Steinbruch stellen

(Gruppengréfe einhalten). Falls die Goblin-Bogenschiitzen

ihre Gruppengréfe erreicht haben, kann er 1 Goblin- "
Schamanen innerhalb von 3 Feldern Entfernung zu Izglik -
aufstellen (Gruppengrofe einhalten).

SIEGBEDINGUNGEN

Wenn die Helden Izglik besiegen, liest der Overlord
folgenden Text vor:

Iz gliks gebrochene Gestalt sinkt n Boden und mit
Schreckensschreien Zerstreuen sich die jibrigen Goblins und
[lichen in die Wildnis. Serena ist giemlich erfrent iiber euren
Erfolg, verliert aber keine Zeit, ench weiter anzutreiben. Es
scheint, dass die eigentliche Aufgabe noch vor euch liegt.

Die Helden haben die Szene gewonnen!

Sobald der Overlord einen Heldenmarker jedes Helden in
seinem Spielbereich hat, liest er folgenden Text vor:

Serena lisst ench ibren ungewohnlichen Arger spiiren, weil
ihr die Amulette verloren habt; ein iiberraschender Wandel
ihrer sonst rubigen Art. Ihr bittet sie um Verzgeibung, so
gut ihr konnt, aber sie winkt ab und zeigt mit ihrem Finger
anf den Pfad. Aus ihrer Reaktion konnt ibr schiiefSen,

dass diese Amnlette fiir den bevorstehenden Kampf hilfreich
gewesen waren, aber als ihr euch eurem Ziel nahert, wird
euch klat, dass ibr einfach obne sie auskommen miisst.

Der Overlord hat die Szene gewonnen!

Achtet darauf, welche Heldenmarker im Spielbereich des
Overlords liegen, das ist fiir die Szene 2 wichtig.

40A
GEGABELTER
WEG
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SCHLACHT-
FELD




" Brickelnde, iiberwachsene Ruinen sind alles, was von
diesen fritheren Dorf iibrig geblieben ist, das eine
Aufensiedlung von Sudanya war, soweit ibr wisst.

Serenas stumme Geschichte und ihre Bilderserie, die <
den Fall des Dorfes beschreibt, iiberwaltigen euch fast.

Lhr versteht nun, dass dieser Ort, diese Kolonie,
Schauplatz; der letzten Schlacht war, an dem die

Truppen der Finsternis die Excistenz, der letzten 1ente (
ans Sudanya ansloschten. Durch Serena werdet ibr
Augengenge der Schlacht, in der die tapferen und
zablenmafsig hoffnungslos unterlegenen Leute nnter

einer prichtigen goldenen Standarte kdampften, die {
Sudanyas Wappen trug.

Diese Standarte liegt noch irgendwo in diesen Ruinen,
erfiillt mit der Kraft und dem Geist seines Volkes.
Serena machte, dass ibr sie findet, um ernent unter
dem Zeichen der grofien Stadt zu kampfen und diesen
Ort von den bisen Mdichten guriickerobert, die ibn

nun ihre Heimat nennen.
o e

MONSTER

Aas-Drachen. Goblin-Bogenschiitzen. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Die Aas-Drachen werden auf das Flussufer, die Goblin-
Bogenschiitzen auf die Ruinen und die offene Gruppe auf
den Geheimpfad gestellt. Es werden so viele Suchmarker
genommen, wie Helden mitspiclen, und 1 dieser Suchmarker
durch den besonderen Suchmarker ersetzt.

Die Suchmarker werden vom Overlord gemischt und wie
eingezeichnet so ausgelegt, dass keiner der Spieler weif3, wo
sich der besondere Suchmarker befindet. Der besondere
Suchmarker stellt die Sonnenstandarte dar.

Fiir jedes Schutzamulett, welches die Helden bis zum Ende
der zweiten Szene behalten haben, legen sie 1 Aufgaben-
marker (ciner beliebigen Farbe) neben den Spiclplan. Ebenso
ersetzt der Overlord jeden seiner aus Szene 1 erlangten
Heldenmarker durch einen Aufgabenmarker. Die Helden
steuern Serena als Gefihrtin.

SONDERREGELN

Fiir jeden Helden, der noch ein Schutzamulett trigt, gelten
dieselben Regeln wie in Szene 1 (siche ,,Schutzamulette®).
In dieser Szene konnen Monster keine Schutzamulette
aufnehmen oder stehlen.

DIE SONNENSTANDARTE

Falls ein Held den besonderen Suchmarker aufdecke, zieht
er eine Suchkarte wie iiblich. Damit haben die Helden die
Sonnenstandarte gefunden. Der besondere Suchmarker wird
auf den Heldenbogen des Helden gelege, der ihn aufgedecke
hat, um anzuzeigen, dass er nun die Sonnenstandarte tragt.
Falls dieser Held besiegt wird, wird der besondere Such-
marker offen auf sein Feld gelegt. Als Aktion kann ein zu
diesem Feld benachbarter Held die Standarte aufnehmen.
Die Helden kénnen die Sonnenstandarte gemif den
iiblichen Regeln untercinander weitergeben.

Der Held, der die Sonnenstandarte trige, kann nun Aufgaben-
marker cinsammeln. Jedes Mal wenn er ein Monster besiegt,
legt er 1 Aufgabenmarker in den Spielbereich der Helden

(2 Aufgabenmarker fiir cin groffes Monster).

WUSTLING

Falls der Held, der die Sonnenstandarte trige, besiegt wird,
legt der Overlord 1 Aufgabenmarker in seinen Spielbereich.
Am Ende jedes cigenen Zuges legt der Overlord fiir jeden
niedergestrecke liegenden Helden 1 Aufgabenmarker in
seinen Spiclbereich.

Als Aktion kann der Elite-Aas-Drache einen benachbarten
Suchmarker aufdecken. Falls er den besonderen Suchmarker
aufdecke, bleibt dieser auf dem Feld liegen. Andernfalls
erd dCl’ Suchmarker abge\vorfen und der Ovcrlord Icgt

1 Aufgabenmarker in seinen Spiclbereich.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges muss der Overlord 1 Aas-
Drachen auf das Flussufer und 1 Monster seiner offenen
Gruppe auf dic Hohle stellen (Gruppengréfe einhalten).

DIE SONNENSTANDARTE

d__ SEENE 2
A s = o
SIEGBEDINGUNGEN
Sobald die Helden drei Aufgabenmarker mehr als die

Anzahl der Helden in ihrem Spielbereich liegen haben,
liest der Overlord folgenden Text vor:

Blendendes Licht bricht ans der grofien Standarte hervor.
Ihr schiitzt eure Augen vor den Strablen und hirt
erschrockene Schreie und Henlen der wenigen noch anfrecht
stehenden Kreaturen. Als das Licht verblasst, ist alles ruhig
und es gibt keine Angeichen noch iibriger Feinde.

Serena erstrahlt vor Freude, als sie die noch glimmende
Standarte ergreift und gu einem alten Wachtturm am
Rande des Dorfes rennt. Sie erklimmt die Stufen, blickt auf
die Landschaft herab und erhebt die Standarte hoch iiber
ihren Kopf-

Lbr vernebmt ihr Lied wie nie zuvor: Die pralle, donnernde
Frende stromt in ench und fiir einen Moment, einen gang
kaurzen Moment, hort ibr einen Stimmenchor hinzn-
kommen. Prachtige Melodien und Harmonien bilden

das wahre Sudanya-Lied, eine schmetternde Welle eines
iiberwiltigenden Liedes, das sich nur in enren Gedanken
abspielt. Lbr versteht nun, wie wichtig Serena dieser Sieg war
und ihr seid stolg, dazn beigetragen u haben.

Dic Helden haben gewonnen!

Sobald der Overlord drei Aufgabenmarker mehr in seinem
Spiclbereich liegen hat, als die Anzahl der Helden betragt,
liest der Overlord folgenden Text vor:

Schwdrme grésslicher Monster schlagen ench uriick. Die
Standarte fillt zu Boden und wird in den Matsch getrampelt
und ihr seid 3u einem hastigen Riickzng gezmwungen, falls
ihr nicht zu den vielen Leuten gehiren wollt, die an diesem
Ort abgeschlachtet wurden.

Geschlagen und zerschunden konnt ihr euch retten und
tretet einen langsamen Riickmarsch an. Ihr spiirt rein gar
nichts von Serena, als ibr langsam voranschreitet, aber ibr
Gesichtszug driickt fiirchterliches Leid ans und ihr kinnt
nicht anders, als genauso 3u fiiblen.

Der Overlord hat gewonnen!

BELOHNUNGEN
Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.

Wenn die Helden gewinnen, erhilt Serena die Gefihrten-
Fertigkeitskarte ,,Aura der Heilung® und die Helden
erhalten 100 Gold.

Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er 1 zusitzlichen EP.

HOHLE

-




ey

P I}Jf“jﬁljlf euch villig verloren.
Tagelang seid ihr iiber sich windende Wald- und

kaum den Weg unter enren Fiifien erkennen konnt,

und ihr betet, dass Serena nichts ustoft, denn sie ist
die eingige, die anscheinend weifs, wohin sie geht.

Lhr werdet Ziemlich nervis, als sie Einhalt gebietet und
sich verwirrt in der unmittelbaren Unmigebung nmsieht,
aber dann dentet sie durch eine Geste an ench u ver-
sammeln. Nach einigen grazilen Handbewegungen

und einem gefliisterten mentalen Lied, das ihr kanm
vernehmen kinnt, erscheint eine kleine, vibrierende
Lichtkeugel hoch diber enren Kipfen. Durch Serenas
Lied werdet ilr mit ibr verbunden und ibr kinnt das
Siihrende Licht in euren Gedanken fithlen. Es lenchtet
selbst dann fiir euch, wenn ibr die Augen schliefst.

( Vor enrem geistigen Auge lisst Serena ein Alarmsignal
| anfblifzen, als der Lichifleck in den Nebel hinansschiefit
= und seine Gegemwart sich schon ans euren Gedanken

| verfliichtigt, als er sich weiter entfernt. Irgendeine

[ Kreatur in der Nabe lisst ein schauerliches Heulen

durch die Nacht schneiden und ibr werdet gewabr, dass
irgendetwas fiirchterlich falsch ist. Da ibr euren eingigen
Fiibrer in diesem nebelverbangenen 1and nicht verlieren
wollt, muss Serena ench gar nicht drangen, damit ibr
hinter ibr her lanft.

SR ST

MONSTER

Barghests. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Stellt die Barghests auf das Flussufer und die offene Gruppe
auf die Karawane.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

1 blauer Aufgabenmarker wird offen auf den Eingang gelegt,

wie eingezeichnet. Das ist der Irrwisch.

Die Helden steuern Serena als Gefihrtin.

SONDERREGELN

Die Sichtlinie von Helden, Monstern, Vertrauten und
Gefihrten ist auf 3 Felder begrenzt. Falls ein Held oder
Gefihrte keine Sichtlinie zum Irrwisch ziehen kann und

DER IRRWISCH

Bergpfade gezogen. Der Nebel ist so dicht, dass ibr (

f

FLUSSUFER

sie sich nicht innerhalb von 3 Feldern Entfernung zu einem
Helden oder Gefihrten befinden, der Sichtlinie zum Irr-
wisch ziehen kann, hat sich der Held oder Gefihrte verirrt.
Monster werden ignoriert, wenn die Sichtlinie zum Irrwisch
gezogen wird.

Wenn sich ein Held verirrt hat, wird seine Figur vom Spiel-
plan genommen und durch 1 seiner Heldenmarker ersetzt,
auf den dann cin Erschépfungsmarker gelege wird (wenn
sich ein Gefihrte verirre hat, wird ein Erschdpfungsmarker
auf den Gefihrtenmarker gelegt). Ein verirrter Held oder
Gefihrte kann keine Aktionen ausfiithren. Falls ein verirrter
Held oder Gefihrte Sichtlinie zu dem Irrwisch hat oder
innerhalb von 3 Feldern zu einem Helden oder Gefihrten,
der Sichtline zu dem Irrwisch ziehen kann, ist dieser Held
oder Gefihrte nicht linger verirrt.

DER IRRWISCH

Der Irrwisch ist eine Figur, die weder Ziel eines Angriffs

sein noch von Angriffen betroffen werden kann. Er hat

eine Geschwindigkeit von 4 und kann sowohl wihrend der
Bewegung alle Figuren und Terrain ignorieren als auch auf
dem gleichen Feld wie eine andere Figur stehen.

Der Overlord kontrolliert den Irrwisch und kann

diesen immer am Ende seines Zuges aktivieren. Bis auf

1 Bewegungsaktion kann der Irrwisch keine anderen
Aktionen ausfithren, wenn er aktiviert wird. Wenn er den
Irrwisch aktiviert, wihlt der Overlord eines der mit , X“
markierten Felder und muss den Irrwisch direkt in Richtung
dieses Feldes zichen. Wenn der Irrwisch cin Spielplanteil
verlassen hat, kann er nicht mehr auf dieses Spielplanteil
zuriickkehren. Der Irrwisch kann seine Bewegung nicht auf
demselben Spielplanteil beenden, auf dem er seine Bewegung
begonnen hatte.

Am Ende der Bewegung des Irrwischs iiberpriift der Over-
lord, ob sich Helden oder Verbiindete verirrt haben. Falls der
Irrwisch seine Bewegung auf einem mit , X markierten Feld
beendet, wird dieser Spielplanteil durch den Ausgang ersetzt.
Zum Ende seines nichsten Zugs entfernt der Overlord den

EINGANG
3A

Irrwisch vom Spielplan und alle noch iibrigen Helden und
Gefihrten haben sich verirrt.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges kann der Overlord
1 Barghest entweder auf die Karawane oder auf das Flussufer
stellen (Gruppengrofie cinhalten).

SIEGBEDINGUNGEN

Falls alle Helden den Spiclplan durch den Ausgang verlassen
haben, liest der Overlord folgenden Text vor:

Plitzlich weicht der dichte Nebel und ihr findet ench auf
einer grasbewachsenen Lichtung wieder. Von hoch oben
strablt die Sonne warm anf euch herab, obwobl es kurz;
zuvor noch Nacht war. Eine sanfte Brise webt durch die
nahen Béume und in einer Offnung am Rande der Lichtung
sebt ibr einen warmen, goldenen Glanz, Ihr schaunt uriick
und seht, dass der Pfad, anf dem ibr hergekommen seid,
verschwunden ist. Doch dies bennrubigt euch nur kanm,
denn ener wabres Ziel liegt vor ench.

Die Helden haben die Szene gewonnen!

Sobald der Irrwisch vom Spielplan genommen wird oder
alle Helden sich verirrt haben, liest der Overlord folgenden
Text vor:

Einsam und verirrt, driickt der Nebel von allen Seiten anf
euch. Ihr ruft enre Kameraden, aber die einzgige Antwort ist
ein vergerrtes, spottisches Echo enrer Hilfernfe. Unzdblige
Male scheint sich vor ench ein gebbarer Pfad zu bilden, nur
um ench u einer schon bekannten Krenzung oder in eine
Sackgasse zu fiibren.

Nach endlos scheinender Zeit vernehmt ihr ein sebr leises
Fliistern von Serenas Lied. Ibr klammert ench verzweifelt
daran nnd sucht euren Weg siber den nebligen Bergpfad.
Ein Teil von ench fragt sich, ob das nur ein Trick dieses
Sformlosen Landes ist, aber es ist enre eingige Hoffnung,
einen Ausweg u finden.

Der Overlord hat die Szene gewonnen!

Achtet darauf, welche Helden (falls iiberhaupt) sich zum Ende
dieser Szene verirrt haben, dies ist wichtig fiir Szene 2.




' I Rz'n(é; 1m ench herum debnt sich der Wald flach und
endlos ans.

50 etwas hier und anf dieser Hobe iiberhanpt geben
kann. Lhr blinzelt durch die Biume und meint, dass
. ahr euch auf euch selbst uriickstarren sebt, nnd jeder
- Pfad scheint nur anf sich selbst zuriickzufiibren. Eine
< verbliiffende Macht wobnt an diesem Ort, auch sichtbar
durch etwas, das ans Bodenspalten hervorquillt nnd
puire, hell strablende Energie zu sein scheint.
WKy ... pal ... no-rei ... dah?* Irgendwo vor euch
hart ibr den verwirrten Vortrag einer euch bekannten
Stimme. Als ibr um eine Ecke biegt, seht ibr Splig,
Ey den Kinig aller Goblins, der neben einer dieser
Lichtquellen steht. Umgeben von seinen diinneren
Arigenossen blingelt er anf seine plumpe Hand und
murmelt einige Silben vor sich hin.
Er schaut anf, sieht ench und grinst: ,,Und ich dachte
schon, diese Aujgabe wiirde eine leichte sein ... *
| Er streckt einen seiner Krallenfinger in enre Richtung:
Schnappt sie ench, Jungs!

—a ,_
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MONSTER

Splig. Goblin-Bogenschiitzen. Elementare. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Stellt Splig und die Goblin-Bogenschiitzen auf den Biindnis-
stein, wie eingezeichnet. Die Elementare werden auf die
Karawane gestellt. Die offene Gruppe wird auf das Flussufer
und/oder auf den Ort des Hinterhalts gestellt.

Alle zum Ende von Szene 1 verirrten Helden starten
auf dem Ausgang.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

Weiterhin werden S Aufgabenmarker (beliebiger Farbe) mit
ihrer Riickseite nach oben wie eingezeichnet ausgelegt. Das
sind die Orte der Macht.

Die Helden steuern Serena als Gefihrtin.

SONDERREGELN

In dieser Szene gelten fiir Serena und Splig die gleichen
Regeln wic fiir niedergestreckte Helden. Sie gelten als
niedergestreckt, wenn sie besiegt wurden und kénnen
sich als Aktion wieder aufrappeln. Legt dazu einen
Erschopfungsmarker auf Splig oder Serena, um diese als
niedergestreckt anzuzeigen. Als Aktion kann cin Held
Serena von einem benachbarten Feld aus aufhelfen.

SPLIG

e

Lhr habt schon lange anfgegeben euch u fragen, wie es <

(
{

ORT DER MACHT

Solange sie benachbart zu einem Aufgabenmarker sind,
kénnen Serena oder Splig als Aktion damit beginnen,
dessen Energie zu kanalisieren. Falls sie bis zum Beginn
ihrer nichsten Aktivierung ungestért bleiben, nimmt der
Spicler den Aufgabenmarker und legt ihn neben die Karte
der kanalisierenden Figur. Falls Serena oder Splig wihrend
der Kanalisierung @ erleiden, miissen sic eine %-Probe
bestehen. Falls sie die Probe bestehen, fahren sie mit der
Kanalisierung fort. Falls sie die Probe nicht bestehen, wird
die Kanalisierung unterbrochen. Falls Serena oder Splig
durch cine Fahigkeit wie z. B. Zuriickstoffen auf ein Feld
versetzt werden, das nicht zum Ort der Macht benachbart
ist, wird die Kanalisierung ebenfalls unterbrochen.

Falls Serena oder Splig zu Beginn ihrer Aktivierung
benachbart zu einem Ort der Macht sind, kénnen sie

2 Aktionen ausfithren, um den Aufgabenmarker neben
ihre Karte zu legen, ohne weiter zu kanalisieren.

IM WALD VERIRRT

Alle mit ,X* markierten Sonderfelder gelten hinsichtlich
der Bewegung als benachbart. Eine Figur auf cinem dieser
Sonderfelder kann mit 1 Bewegungspunkt auf jedes andere
dieser Sonderfelder ziehen.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges kann der Overlord
1 Goblin-Bogenschiitzen oder 1 Monster aus der offenen

Gruppe entweder auf das Flussufer oder den Ort des Hinter-

halts stellen (Gruppengrofie cinhalten).

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald Serena 3 Aufgabenmarker neben ihrer Gefihrten-
karte liegen hat, liest der Overlord folgenden Text vor:

EINGANG

Serena steht iiber dem letzten Spalt, dessen flirrende Energie
in sie stromt. ,, Ubem‘z’irzl nichts, hier," sagt Splig, der sich %Y
guriickzieht, als ibr euch mit gezdickten Waffen nahert.

o INur mein Auftrag, wisst ibr? War nicht persinlich

gemeint.” Er wartet nicht ab, ob ibr gnidig reagiert, und

schnappt sich einen in der Néhe stehenden Goblin. Er

schlendert ench die Kreatur entgegen und rennt davon.

Bevor ibr die Verfolgung aufnehmen kinnt, strimen Bilder o
von Serena in euren Kopf, gepaart mit einem Gefiib! von e
Trinmph und Verziickung. Der Konig der Goblins ist nicht

mehr von Belang, da enre Gedanken nun die Stadt Sudanya

offenbaren. Lhr seht den Ort, den ibr sucht, und mit Serenas

Hilfe wisst ilyr nun, wie ihr dorthin gelangt.

Dic Helden haben gewonnen!

Sobald Splig 3 Aufgabenmarker neben seiner Hauptmann-
karte liegen hat, liest der Overlord folgenden Text vor:

Die Zauberformel aus seiner Hand ablesend, saugt Splig
die letzte Energie in sich anf. Sein massiger Kirper erzittert
durch den Einfluss der Kraft, aber das hirt nach einem
kaurzen Augenblick anf. ,Pub!", sagt er und zwinkert.
,,Starkes Zengs!“

Er spuckt in seine Handfliche und wischt den schwarzen
Saft auf den Lumpen eines danebenstehenden Goblins ab,
dann signalisiert er seiner Gruppe den Abzug. Als er an
euch vorbeigeht und siebt, wie ihr euch mithsam erbebt,
grinst er breit. ,,Die leichtesten Tausend, die ich je verdient
habe. Bis dann, ihr Verlierer.”

Der Overlord hat gewonnen!

BELOHNUNGEN
Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.

Falls die Helden gewinnen, erhilt Serena die Gefihrten-
Fertigkeitskarte ,,Aura der Macht*.

Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er 1 zusitzlichen EP.

9A
KARAWANE

SA
ORT DES
HINTERHALTS




Ty bundertprozentig glanb, ersible

Raythen ench, wie er zufillig mithorte, dass Merick
Farrow Sudanya in Verbindung mit einem alten (
Grabmal in den Bergen erwibnte. Lbr glanbt, dass er

nur seinen eigenen Plan verfolgt, aber es kann nicht
schaden, dies mal zu iiberpriffen. Nachdem ibr tagelang
durch insektenversenchte Gebirgsanslanfer gestapft seid
und dem unaufhirlichen Geschnatter eures Begleiters f
gubdren musstet, denkt ibr schon, es wdre besser gewesen
diesen Ansflug nicht zu unternehmen.

wAbha, da sind wir!”, Raythen dentet anf

eine brickelnde Struktnr in einiger Entfernung !
berganfwarts. ,,Das war doch gar nicht so

schlech?, oder?*

Lhr hirt von oben das Gerdnsch sich verschiebender
\ Felsen und die zwitschernde Sprache der Goblins, als

Y

L plotzlich ein massiver Felsbrocken durch die Luft saust

\

und um Haaresbreite vor enrer Gruppe in den Boden
\einschligt. Thr schant alle enren Begleiter drgerlich an,
| aber der zuckt nur mit den Schultern und grinst.
w2 frith gefrent?”
Schon wieder tont das Gerausch sich verschiebender
Felsen von oben herab, aber ibr tretet in Aktion, denn
ihr habt nicht vor ein leichtes Ziel u bieten.

= o e

MONSTER

Ettins. Goblin-Schamane. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Die Ettins werden auf den Felssteinbruch, die Goblin-
Schamanen auf das Goblin Lager gestellt. Die offene Gruppe
wird auf die Wendeltreppe gestellt.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.
Die Helden steuern Raythen als Gefahrten.

SONDERREGELN

Als Aktion kann ein Ettin auf dem Felssteinbruch ein Mal
pro Aktivierung einen Felsbrocken auf einen Helden oder
Gefihrten auf dem Spielplan schleudern (bei nur 3 Helden
im Spiel, kann er je Aktivierung sogar zwei Felsbrocken
schleudern). Als Ziele ausgenommen sind Helden und
Gefihrten in der Hiitte oder im Goblin Lager. Wenn ein
Felsen auf einen Helden oder Gefihrten geschleudert wird,
muss die betroffene Figur eine €®-Probe ablegen. Falls die
Probe misslingt, crleidet er 2 @ und gilt als cingeklemmt.
Ein Ettin kann keinen Felsen auf einen Helden oder
Gefihrten schleudern, der bereits cingeklemmt ist.

Um anzuzeigen, dass ein Held eingeklemmt ist, wird seine
Figur auf die Seite gelegt. Um anzuzeigen, dass cin Gefihrte
eingeklemmt ist, wird ein Erschépfungsmarker auf seinen
Gefahrtenmarker gelegt. Eingeklemmte Helden oder
Gefihrten blockieren sowohl die Sichtlinie als auch die
Bewegung. Dic cinzige Aktion, die ein eingeklemmter Held
oder Gefihrte ausfithren kann, ist, sich selbst zu befreien.
Anschliefend setzt er seinen Zug fort.

Als Aktion kann ein Held auch von einem benachbarten
Feld aus eine cingeklemmte Figur befreien. Nach der
Befreiung wird die Figur wieder aufreche gestellt oder der
Erschopfungsmarker vom Gefihrtenmarker entfernt.
Ein befreiter Held oder Gefihrte kann wie iiblich seine
normalen Aktionen ausfiihren.

GOBLIN YVOODOO

Als Aktion kann ein Goblin-Schamane einem
cingeklemmten oder niedergestreckten Helden auf einem
benachbarten Feld eine Haarlocke stehlen. Um eine
gestohlene Haarlocke anzuzeigen, wird ein Heldenmarker
dieses Helden auf die Spielfigur des Goblin-Schamanen
gelegt.

Falls ein Goblin-Schamane, der eine Haarlocke mit sich
fihre, besiegt wird, wird der Heldenmarker auf sein Feld
gelegt. AuB8erdem wird ein Erschopfungsmarker darauf
gelegt, um den Heldenmarker als Haarlocke des Helden zu
kennzeichnen. Als Aktion kann ein Goblin-Schamane eine
Haarlocke aufnehmen, wenn er darauf oder benachbart
dazu steht. Als Aktion kann ein Held eine Haarlocke vom
Spiclplan entfernen, wenn er darauf oder benachbart dazu
steht.

Als Aktion kann ein Goblin-Schamane, der eine Haarlocke
mit sich fithre, diese in den Kessel werfen, wenn er im Goblin
Lager ist.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges kann der Overlord
1 Goblin-Schamane in das Goblin Lager stellen
(Gruppengrdfe cinhalten).

AUSGANG

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald alle Helden den Spiclplan durch den Ausgang

verlassen haben, liest der Overlord folgenden Text vor:

Direkt hinter einem grofen, aber schon abgetragenen
Haufen schwerer Steine liegt das Hiigelgrab von Hugin, so
hatte Raythen es genannt. Der Wind streicht fliisternd durch
die moosbedeckten Sculen und ibr kommt nicht umbin, ench
g fragen, welch maiglichem Zweck diese verfallene Stitte
gedient haben mag.

Als ihr anbaltet, um wieder 3u Atem 3u kommen,

runzelt Raythen die Stirn und sagt: ,\Wir halten hier kein
Kaffeekranzchen, Jungs.” Auf seine eindringlichen Gesten
hin marschiert ihr weiter.

Die Helden haben die Szene gewonnen!

Sobald ein Goblin-Schamane die Haarlocke eines Helden in
den Kessel wirft, liest der Overlord folgenden Text vor:

Schrille Beschworungsformeln hallen durch die Hiigel-
landschaft, als die Goblins nm ihr Fener herum tanzen.

Der Héiuptling wirft eine gestoblene Haarlocke in den
blubbernden Kessel nnd ein scharfer, beiffender Ranch

erfiillt die Luft. Lbre Arbeit ist getan und die Goblins
verschwinden wild gackernd in den Hiigeln. Zerschlagen nnd
zerschunden, sitzt euch eine schreckliche Fnrcht im Nacken,
als ibr den Pfad zum Grabmal hinaufstolpert.

Der Overlord hat die Szene gewonnen!

Beachtet, von welchem Helden die Haarlocke gestohlen und
in den Kessel geworfen wurde. Der Heldenmarker dieses
Helden wird in den Spielbereich des Overlords gelegt. Das
ist wichtig fiir Szene 2.
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" Ein leises Summen erfiillt die Luft in der Néihe des

~ erbrochenen Eingangs zu dem Grabmal und als ihr
euch néhert, list sich eine Gestalt ans den Schatten.
wWas zum Y nfernael gebt hier vor ... !” schreit
Lord Merick. Er weicht zuriick, als er ench siebt.
Ein dunkler Energicanra pulsiert um seinen Korper
und seine Augen verengen sich, als ihr obhne Zu ogern
angretft.
Aber nichts passiert; enre Klingen springen zuriick
und Geschosse werden weit abgelenkt. Eure Waffen
sind nicht in der 1age, die ibn umfliefSende Magie zu
durchdringen. Ungeriihrt seufzt Lord Merick und {
murmelt ,Narren, bevor er sich umdreht und wieder
im Inneren verschwindet. Thr stiirmt vorwarts, um

DAS GROSSE SIEGEL

Wenn ein Held oder Gefihrte den besonderen Suchmarker
aufdecke, hat er das Grofe Siegel entdeckt. Der Held

zicht eine Suchkarte wie tiblich und legt den besonderen
Suchmarker in den Spielbereich der Helden. Ab sofort

Er bewahrt sein seltenes Schweigen fiir Stunden, wéibrend
ihr durch die Hiigel zuriickwandert. Als ibr ibn fragt,
warnm das Grab so wichtig fiir ibn war, lichelt er, schiittelt
seinen Kopf und sagt nur: ,,\V ielleicht werde ich das ench
eines Tages erzihlen.

ihn Zu verfolgen, aber er macht eine Geste und die
Eingangstiir knallt 3u.

1hr lasst ench nicht abschrecken und versucht den
Zugang wieder zu dffnen, da fangt Raythen an u

% schreien. ,Er hat das Siegel losgerissen!” Er geigt mit

" dem Finger auf die marode Eingangstiir. ,,Wir miissen
da hinein nnd es finden, sonst konnen wir ihm nichts
anhaben. Wir miissen es jet3t finden!*
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MONSTER

Lord Merick Farrow. Volucrix-Jager. Ettins. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Lord Merick Farrow wird wie eingezeichnet auf die
vergifteten Brunnen gestellt, die Volucrix-Jiger auf den
Ausgang. Die Ettins werden auf die Lavagrube gestellt. Die
offene Gruppe wird auf die vergifteten Brunnen gestellt.

Es werden so viele Suchmarker genommen wie Helden im
Spicl sind und 1 davon durch den besonderen Suchmarker
ersetzt. Die Suchmarker werden vom Overlord gemischt und
wie eingezeichnet so ausgelegt, dass keiner der Spicler weif,
wo sich der besondere Suchmarker befindet. Der besondere
Suchmarker stellt das Grof3e Siegel dar.

Aufgabenmarker werden je nach Anzahl der Helden wie
eingezeichnet verdecke ausgelegt. Dies sind die Heiligen
Artefakte. Wenn der Overlord Szene 1 gewonnen hat,
kann er 1 zu cinem vergifteten Brunnen benachbarten
Aufgabenmarker entfernen. Dieses Artefake ist damit
zerstore (siehe ,Die fiinf Artefakee®).

Die Helden steuern Raythen als Gefihrten.

SONDERREGELN

In dieser Szene kann Lord Merick Farrow erst dann
angegriffen werden oder 8 erleiden, nachdem die Helden das
Grofie Siegel entdeckt haben (siche ,Das Grofe Siegel).”

DIE FUNF ARTEFAKTE

Lord Merick Farrow versucht die Heiligen Artefakte

im Grabmal von Hugin zu zerstoren. Als Aktion kann
er auf cinem Nachbarfeld cines Aufgabenmarkers cine
®®_Probe ablegen. Wenn er die Probe besteht, wird der
Aufgabenmarker abgeworfen und damit ist das Artefake
Zerstort.

konnen die Helden oder Gefihrten Lord Merick Farrow
angreifen.

PUPPENSPIELER

Als Aktion kann Lord Merrick ein Mal pro Zug bei seiner
Aktivierung jenen Helden, dessen Haarlocke im Spielbereich
des Overlords liegt, zum Ablegen einer %§-Probe zwingen.
Falls die Probe misslingt, kann der Overlord cine Aktion
Bewegung oder Angriffmit diesem Helden ausfiithren, als sei
der Held eines seiner Monster. Er kann den Helden nicht
zwingen @ zu erleiden oder einen Trank zu benutzen, aber er

Die Helden haben gewonnen!

Falls Lord Merick Farrow alle Artefakte zerstort hat, liest der
Overlord folgenden Text vor:

Der Boden unter enren Fiifsen vibriert leicht, als Lord
Mericks Kraft das letzte Artefakt gerschmettert. Raythen
ldsst einen Schmergensschrei los und greift den Zauberer mit
blitzenden Dolchen an. Merick schenkt dem Zwerg einen
bedanernden Blick und sagt: ,,Ist nicht personlich”, bevor er
in einer Rauchwolke verschwindet.

Lhr kinnt seben, wie verdrgert Raythen ist, aber er spricht
wahrend enrer Riickreise kein Wort. Nach ein paar Tagen
kehrt seine gewobnt grofie Klappe zuriick, aber ihr kinnt
immer noch seine Verbitterung iiber diese ganzge Tortur
spiiren. Ihr bekommt kein Wort aus ibm heraus und ibr
fragt ench, was dieser Ort, das Grabmal der Familie Hugin,
ihm bedentet haben mag.

kann ihn zwingen sich selbst anzugreifen.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zugs kann der Overlord
1 Volucrix-Jiger auf den Ausgang stellen (Gruppengréfe
einhalten).

SIEGBEDINGUNGEN

Falls dic Helden Lord Merick Farrow besiegen, liest der
Overlord folgenden Text vor:

Der Overlord hat gewonnen!

BELOHNUNGEN
Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.

Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie 50 Gold
und Raythen erhilt die Gefihrten-Fertigkeitskarte
»Scharfe Augen®.

Merick scheint iiberrascht u sein, als er verwundet riick-
warts tanmelt. Mit fletschenden Zabnen flucht er: ,,Ihr
werdet mich nicht aufhalten. Sie hat mir eine Gelegenbeit
verschafft und ich werde ibn uriick bringen!” Dann
verschwindet er in einem Lichthlitz.

Ihr gebt wieder nach dranfien und Raythen folgt ench, das
GrofSe Siegel tragend. Sein Benehmen ist villig anders als
sonst: rubig, ernst, fast ehrfiirchtig. Obne zu sprechen
schliefst er die Tiiren des Grabmals nnd ein weiches,
bernsteinfarbenes Licht erglimmt, als er das Siegel wieder an
seinem Platz befestigt.

Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er 1 zusitzlichen EP.

LORD MERICK_FARROW
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\ Orten in den Ruinen von Sudanya gibt, wie er schwirt.

| Er wird durch splitterndes Krachen unterbrochen, als

s Bevor ihr ench noch anfregt — was ich vorhabe, ist theo-
retisch gesehen keine Grabrinberes, * sagt Raythen, als

er it ench am Tisch sitzt. br fragt ench, warnm nur (
50 viele Unterhaltungen mit dem Zwerg anf diese Weise
beginnen.

Wie immier danert es nicht lange, bis Raythen ench
siberzengt seinem Plan zu folgen, und schon bald stapft r

thr durch die Wildnis, um abermals eine Gruft zun
finden und Zwar eine, in der es eine Karte mit wichtigen

1 Die Familie hat sich hierfiir eine andere Art von
Schloss ansgedacht®, sagt er und kratzt sich am Kopf. {
,Glimmende Lichter und Gebete an den richtigen Stellen
zur richtigen Zeit — sollte nicht allu schwierig werden.
Als ibr ener Ziel erveicht, hort ibr das rane Kratzen
anfeinandergleitender Steine. Ihr rennt los und sebt gerade
noch, wie sich der schwere Deckel znm Eingang des

L Grabes wieder an seinen Platz senkt. ,,Da muss gerade

\jemand hineingegangen sein. Wir sollten ...

ein Baum in der Nahe nmgekippt wird, gefolgt von

weglanfenden Gerduschen im Unterholz. Ihr vergendet
keine Zeit nnd ieht eure Waffen, um ench der
Bedrobung zu stellen.
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MONSTER

Arachyura. 2 offene Gruppen.

AUFBAU
Die Helden stellen ihre Figuren auf die mit einem ,,X*
gekennzeichneten Felder des Biindnissteins.

Die Arachyura werden auf den gegabelten Pfad gestellt.
Eine der offenen Gruppen wird auf das Flussufer gestellt,
die andere offene Gruppe auf die Ruinen.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

Je 1 blauer, roter, griiner und weifler Aufgabenmarker
wird wie cingezeichnet offen ausgelegt. Das sind die
Opferschreine.

Der Overlord legt je 1 blauen, roten, griinen und weifien
Aufgabenmarker verdeckt und aufeinandergestapelt vor sich
aus. Vor Spielbeginn kann er die Reihenfolge der Marker
beliebig verindern, danach gilt diese als festgelegt. Das ist der
Opferstapel.

Dic Helden steuern Raythen als Gefihrten. Raythen wird
neben eine Heldenfigur gestellt, nach Wahl der Helden.

OPFERSCHREINE
UND OPFER

SONDERREGELN

Als Aktion kann cin zu einem Opferschrein benachbarter
Held oder Gefihrte ein Opfer darbringen. Wenn das
geschicht, wird der oberste Aufgabenmarker des Opfer-
stapels aufgedecke. Falls die Farbe des Opfermarkers
gleich der Farbe des Opferschreins ist, wird das Opfer
angenommen. Falls die Farben verschieden sind, wird das
Opfer abgewiesen.

ANGENOMMENE OPFER

Falls das Opfer angenommen wird, wird der vom Stapel
aufgedeckte Opfermarker offen neben den Opferstapel
gelegt; damit wird ein Stapel fiir angenommene Opfer

gebildet.

Wenn Opfermarker zu diesem Stapel hinzugefiige
werden, gelten sic als angenommen und die Reihenfolge
dieser Marker kann nicht geiindert werden. Falls ein
Opfer angenommen wird, gewinnt der opfernde Held
oder Gefihrte auferdem 2 € zuriick (Helden gewinnen
zusitzlich noch 2 o zuriick).

ABGEWIESENE OPFER

Falls das Opfer abgewiesen wird, wird der gerade aufgedeckte
Opfermarker wieder oben auf den Opferstapel zuriickgelegt.
Dann wird der gesamte Stapel fiir angenommene Opfer
verdeckt oben auf den Opferstapel gelegt, ohne dabei die
Reihenfolge der Marker zu verindern.

SCHREINE AUFBRECHEN

Opferschreine konnen Ziele von Monsterangriffen sein und
von ihnen betroffen werden. Wenn sie angegriffen werden,
haben die Schreine einen automatischen Verteidigungswert
von 6 @ (4 W in cinem Spiel mit nur 2 Helden), sie kénnen
aber keine Zustinde erhalten. Falls der Angriff eines
Monsters mindestens 1 0 verursacht, ist der Opferschrein
aufgebrochen und das angreifende Monster wird vom
Spiclplan entfernt; dann wird ein Erschépfungsmarker

auf den aufgebrochenen Schrein gelegt. Auch an einem
aufgebrochenen Schrein kann ein Opfer dargebracht
werden, aber der opfernde Held oder Gefihrte gewinnt
weder € noch o zuriick.

Als Aktion kann ein Arachyura sofort einen benachbarten
Schrein aufbrechen, ohne zu wiirfeln (das gilt niche als

Angriff). 4A

37A

BUNDNISSTEIN

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges kann der Overlord
1 Arachyura auf ein leeres Feld neben dem Hindernis auf
dem Biindnisstein stellen (Gruppengrofie cinhalten).

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald alle Opfermarker vom Opferstapel zum Stapel fiir
angenomene Opfer gelegt worden sind, liest der Overlord
folgenden Text vor:

Eine kleine Wolke farbigen Rauches stromt ans dem letzten
Schrein und der Boden unter euren Fiifsen erzittert, als

die massive Eingangstiir aufrattert. Raythen grinst, als

ihr nahertretet und sagt: ,,Macht Spafs, alte Bekannte
anfzusuchen, eh?*

Lbr ignoriert ihn, ziickt enre Waffen und zieht ench in die
Schatten uriick.

Dic Helden haben die Szene gewonnen!

Sobald alle 4 Opferschreine aufgebrochen worden sind,
liest der Overlord folgenden Text vor:

Der letzte Opferschrein gerbricht in Stiicke und ein grelles
Licht bricht aus jeder Ecke der unmittelbaren Umgebung
hervor. 1hr hirt ein lantes Krachen und der riesige Felsen,

der den Eingang verschlieft, zerbrockelt in Einzelteile.
Vorsichtig begebt ibr euch in Richtung der gabnenden Schatten
am Eingang des Grabmals. Es ist erstauntich, dass diese
dunklen Krfte trotz all ibrer Bemiibungen ench nicht daran
bindern konnten, hier einzudringen, aber trotzdem stimmit
irgendetwas nicht. Ein frostiger Wind kommt ans dem Grab,
als ihr euch nahert, und mit ihm ertont eine finstere Stimme:
L Verschwindet . .. oder ihr werdet leiden ...«

Der Overlord hat die Szene gewonnen!

Legt 1 Erschopfungsmarker fiir jeden aufgebrochenen
Opferschrein in den Spiclbereich des Overlords. Das ist
wichtig fiir Szene 2.
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" Als ibr durch das Grabmal kriecht, erzihlt Raythen
~ euch von einem Artefakt, das wichtig ist, um die Karte
i finden. ,,Nur ein kleines Schmuckstiick, echt. Ein
bisschen Magie, ein bisschen geschicktes Design. s lisst
euch die Wabrheit der Dinge erkennen, versteht ihre Und
dann heftet es das Bild in euer Hirn. “ Raythen rauspert
sich. ,,Ich bin ziemlich sicher, dass noch eins davon iibrig
ist. “ Ihr starrt ibn an. ,,Was denn?®; fragt er, ,,Ich sagte,
\ temlich sicher. Als ich letztes Mal hier war, gab's davon
noch ‘ne ganze Menge. Wir werden eins finden, kein
Problem.“ Er grinst. .,V ertrant mir nur. “
Wenige Augenblicke spater erweitert sich der dunfkle
Gang zu einer Grabkammer und die flackernden
Fackeln an der Wand unterstreichen das Gefiibl, dass
hier schon jemand gewesen ist. ,,Seid blofs vorsichtig®;
fistert Raythen, ,,ich wette daranf, dass dieser Ort noch

ein paar Tricks fiir uns bereithilt. “
e

MONSTER

Ariad. Goblin-Schamanen. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Die Goblin-Schamanen werden auf die Folterkammer
gestellt, dic offene Gruppe auf die Gruft. Ariad wird zu
Beginn des Spiels noch nicht aufgestellt.

Es werden so viele Suchmarker wie Helden im Spiel sind
genommen und 1 davon durch den besonderen Suchmarker

<
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ersetzt. Die Suchmarker werden vom Overlord gemischt und

wie eingezeichnet so ausgelegt, dass keiner der Spicler weif,
wo sich der besondere Suchmarker befindet. Der besondere
Suchmarker ist der Wahrsagestein.

Aufgabenmarker werden je nach Anzahl der Helden wie
cingezeichnet verdecke ausgelegt. Das sind die Kartenteile.

Die Anzahl der Erschépfungsmarker im Spielbereich
des Overlords entspricht dem Fluchwert. Wenn der
Opverlord Szene 1 gewonnen hat, legt er 1 zusitzlichen
Erschopfungsmarker vor sich ab.

Die Helden steuern Raythen als Gefihrten.

SONDERREGELN

Die verschlossene Tiir kann erst gedffnet werden, nach-
dem die Helden den Wahrsagestein entdecke haben (siche
»Der Wahrsagestein®). Falls es keine Monster der offenen

Gruppe mehr gibt, wird die verschlossene Tiir vom Spiclplan

entfernt.

Sobald die verschlossene Tiir gedffnet oder entfernt wird,
liest der Overlord folgenden Text vor:

Eine junge Frau, die ibr nicht kennt, tritt hervor und
ldchelt, als sie den noch andanernden Kampf siebt. Sie
wirft ihren Wabrsagestein in die Luft, macht eine einfache
Geste und der Stein explodiert in unzihlige Einzelstiicke.
o Schneller als ich dachte, sagt sie, ,,aber das macht gar
nichts.

DER WAHRSAGESTEIN

AUSGANG

Platziere Ariad im Kartenraum. Als Aktion kann Ariad
einen Suchmarker von einem Nachbarfeld aufdecken.
Falls sie einen normalen Suchmarker aufdecke, wird dieser
wieder zuriickgelegt. Falls sic den besonderen Suchmarker
aufdeckt, nimmt Ariad den Wahrsagestein sofort auf
(siche ,,Der Wahrsagestein®).

In diesem Abenteuer kénnen auch alle normalen Goblin-
Schamanen die Monsteraktion Verzaubern einsetzen.

BESTANDIGER FLUCH

Zu Beginn jedes eigenen Zuges muss jeder Held 1 grauen
und 1 schwarzen Verteidigungswiirfel werfen. Falls die
Summe der gewiirfelten @ gleich oder geringer ist als der
Fluchwert (die Anzahl Erschépfungsmarker im Spielbereich
des Overlords), ist der Held bis zum Ende seines Zuges
verflucht. Wenn ein verfluchter Held eine Suchaktion vor-
nimmt, erleidet er 1 § und 1 o, dann fihrt er die Aktion
wie {iblich aus.

DER WAHRSAGESTEIN

Falls ein Held oder Gefihrte den besonderen Suchmarker
aufdecke, hat er den Wahrsagestein gefunden. Der Held
zieht wie iiblich eine Suchkarte und legt den besonderen
Suchmarker in den Spielbereich der Helden.

Als Aktion kann der Held, der den Wahrsagestein trigt,

ein benachbartes Kartenteil aufnehmen. Falls der Held,

der den Wahrsagestein trigt, besiegt wird, wird der Wahr-
sagestein auf scin Feld gelegt. Als Aktion kann Ariad den
Wiahrsagestein aufnehmen, wenn er benachbart dazu ist.

Als Aktion kann Ariad den Wahrsagestein aufnchmen, wenn
sie auf einem Nachbarfeld dazu steht. Als Aktion kann Ariad
den Wahrsagestein vernichten, wenn sie diesen trigt.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges kann der Overlord
2 Goblin-Schamanen auf den Eingang oder den Ausgang
stellen (Gruppengréfie einhalten).

KARTENTEIL

KARTENRAUM

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald die Helden alle Kartenteile aufgesammelt haben oder

wenn Ariad besiegt ist, liest der Overlord folgenden Text vor:

Mit dem Wabrsagestein in der Hand beendet ibr ener Stud-
ium der Karte. Die seltsame Frau zuckt mit den Schultern
und macht eine herablassende Handbewegung. ,, Dumm
gelanfen, aber ist anch egal®, sagt sie stirnrunzelnd, als sie
langsam aus enrem Blickfeld verschwindet. ,,Geniefst enren
Sieg, solange er anhdlt. Ich verspreche ench, ilr werdet nicht
mebr viele weitere erleben.*

Lhr Abgang ist euch aber vollig gleichgiiltig. Das Bild der
Karte brennt sich in ener Hirn, jeder Berg und jedes Tal so
deutlich wie in hellem Tageslicht, selbst wenn ibr die Augen
schliefst. Thr wisst nun, wobin ibr gehen miisst. Und ihr
wisst, was ihr suchen miisst.

Die Helden haben gewonnen!

Sobald Ariad den Wahrsagestein vernichtet, liest der
Overlord folgenden Text vor:

Lachend lisst die Fran Energie durch ihre Hinde stromen.
Euer Wabhrsagestein zerbrickelt nnd ldsst ench keine
Chance mehr, die Karte u studieren. |\ Verzaweifelt nicht ob
eures Misserfolgs,” sagt sie lichelnd, als sie dem Ausgang
gustrebt. , Ihr habt es mit einer Macht zu tun, die iiber ener
Verstindnis geht, weit jenseits eurer mageren Fahigkeiten.
Ich habe ench immer wieder geraten anfzugeben, doch ihr
wolltet nicht hiren. Wie dem auch sein, ich nebme stets eine
Heransfordernng an, sei sie auch noch so klein ...

Der Overlord hat gewonnen!
BELOHNUNGEN

Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.

Wenn die Helden gewinnen, erhilt Raythen erhilt die
Gefihrten-Fertigkeitskarte ,Schuss in den Riicken®.

Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er 1 zusitzlichen EP.
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AUSGANG

T:F'  Eure Naf/yf-orulmﬂgm iiber die Stadt Sudanya lassen

euch Geriichte iiber ein grofies und michtiges Artefakt
haren, von dem gesagt wird, dass derjenige, der es beberr- (
scht, den Himmel dffnen und wabre Regenfluten anf

seine ungliicklichen Feinde niederprasseln lassen kann.

Lhr entdeckt eine Menge Mutmafiungen dariiber, aber

als ihr von einem maglichen Aufbewabrungsort des
Gegenstands erfabrt, reicht euch das, um der Sache anf (
den Grund zu geben.

\ Viele eurer Informationen werden bestdtigt, als ibr

durch sturmumtostes Odland Zieht. Scharfe Winde und
klatschender Regen bebindern ench bei jedem Schritt, ]
aber schliefSlich erreicht ibr doch das versprochene
Ziel. ,, Trinkt das Heilige Wasser, ““ so lauten eure
Anweisungen. ,,Nur diejenigen, die wiirdig genng sind,
\ kdnnen die Felder des Donners durchschreiten, um die
! Kontrolle iiber den Himmel selbst zu gewinnen.
Vor ench liegt der das versprochene Wasserbecken und
. dabinter erstreckt sich eine weite Ebene verbrannten
| Landes. Zu enrem Missfallen sebt ihr die rundliche
Figur von Splig, dem Kinig aller Goblins. Er hat euch
noch nicht entdeckt und miiht sich mit einem offenen
Fass ab, das mit einer blubbernden, atzenden Fliissigkeit
gefiillt ist. Er scheint diese jible Masse 3u dem Heiligen
Wasser bringen zu wollen, und ibr haltet es fiir
angebracht, euch u beeilen.

R

MONSTER

Splig. Ettins. 1 offene Gruppe.
AUFBAU

Stellt die offene Gruppe und Splig wie eingezeichnet auf die
Feuerstelle. Die Ettins werden auf das Offene Feld gestellt.
Nehmt so viele Suchmarker, wie Helden im Spiel sind und
ersetzt 1 davon durch den besonderen Suchmarker. Der
Overlord mischt die Suchmarker und legt sie so aus, wie
eingezeichnet. Keiner der Spicler darf wissen, wo sich der
besondere Suchmarker befindet. Der besondere Suchmarker
ist der Sturmaltar.

Anschliefend werden so viele blaue Aufgabenmarker wie
Helden im Spiel sind neben den Spielplan gelegt. 1 griiner
Aufgabenmarker wird unter Splig gelegt. Dieser stellt das
Giftfass dar (siche ,,Spligs Gift*).

Die Helden steuern ihren Gefihrten.

SONDERREGELN

In dieser Szene gelten fiir Splig die gleichen Regeln wie

fiir niedergestreckte Helden (Splig gilt als niedergestrecke,
wenn er besiegt wird und kann als Aktion wieder aufstehen,
wenn er aktiviert wird). Legt einen Erschopfungsmarker auf
Splig wenn er besiegt wird, um diesen als niedergestrecke zu
kennzeichnen

VOM STURM GEZEICHNET

Wenn er auf oder benachbart zu einem Wasserfeld ist, kann
ein Held als Aktion von dem Wasser trinken, um dadurch
vom Sturm gezeichnet zu werden. Um das anzuzeigen, wird
cin blauer Aufgabenmarker auf seinen Heldenbogen gelegt.
Solange ein Held gezeichnet ist, erleidet er jedes Mal, wenn
er 1 d erleidet, auch 1 §. Wenn cin Held besiegt wird,
wirft er den blauen Aufgabenmarker ab und ist nicht linger
gezeichnet.

Zum Ende jedes Zuges des Overlords wird jeder vom Sturm
gezeichnete Held auf dem offenen Feld vom Blitz getroffen.
Der gezeichnete Held erleidet 2 @, und der Overlord
versetzt ihn auf ein leeres Feld innerhalb von drei Feldern
Entfernung zu seinem derzeitigen Feld, nach Wahl des
Overlords. Das gilt als Betreten des Feldes.

Die Helden kénnen den Spielplan durch den Ausgang
verlassen. Falls ein gezeichneter Held den Spielplan verlasst,

wird sein blauer Aufgabenmarker neben den Ausgang gelegt.

SPLIGS GIFT

Splig trige zu Beginn des Abenteuers cin Giftfass. Solange er
das Fass tragt, kann Splig bei jeder Aktivierung nur 1 Bewe-
gungsaktion ausfithren (aufler, eine Overlordkarte erlaubt
ihm zusitzliche Bewegung). Als Aktion kann Splig, wenn
er auf oder benachbart zu einem Wasserfeld ist, den griinen
Aufgabenmarker auf scin Feld legen, wodurch das Wasser
dann vergiftet ist. Splig kann das Giftfass nicht anderweitig
liegenlassen oder abwerfen, aufier mit dieser Aktion, und
auch nicht, wenn er besiegt wird.

Nachdem das Wasser vergiftet wurde, kénnen die Helden
nicht mehr vom Sturm gezeichnet werden und Splig kann
den Spielplan durch den Eingang verlassen.

SPLIG

DER STURMALTAR

Wenn cin Held oder Gefihrte den speziellen Suchmarker
aufdecke, hat er den Sturmaltar gefunden. Der Held zicht
cine Suchkarte wie tiblich und der spezielle Suchmarker
bleibt auf dem Feld liegen, auf dem er entdecke wurde.
Fiir den Sturmaltar gibt es keine weiteren Regeln, er bleibe
cinfach nur auf dem Spielplan.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges kann der Overlord Monster
der offenen Gruppe bis zu deren jeweiliger Gruppengréfie
auf die Feuerstelle stellen.

SIEGBEDINGUNGEN

Nachdem der letzte Held den Spielplan durch den
Ausgang verlassen hat und falls dann die Anzahl blauer
Aufgabenmarker neben dem Ausgang gleich oder grofler
als die Anzahl Suchmarker auf dem Spielplan ist, liest der
Overlord folgenden Text vor:

Ihr weicht den Blitzeinschligen ans und enre Haare stehen
zu Berge, als ibr die zu Recht so genannten Donnerfelder
siberquert. Ein starkes elektrisches Feld blockiert enren
Weg, aber ibr fiiblt die reinigende Kraft des Wassers durch
euch fliefien. Unerschrocken gebt ihr vorwdrts und durch-
schreitet die Barriere unversehrt.

Die Helden haben die Szene gewonnen!

Sobald Splig den Spiclplan durch den Eingang verlisst,
nachdem er das Wasser vergiftet hat, oder sobald der letzte
Held den Spiclplan durch den Ausgang verlassen hat und
die Anzahl Suchmarker auf dem Spielplan gréfer ist als die
Anzahl blauer Aufgabenmarker neben dem Ausgang, liest
der Overlord folgenden Text vor:

Das Fass sinkt ins Wasser und hirt den Konig aller Goblins
lachen, als er davomwatschelt. Innerhalb von Sekunden nach
der Vergiftung des Heiligen Wassers durchlanft ench ein iibles
Gefiibl. Fiirchterliche Krampfe schiitteln enre Kirper und ibr
bleibt gerade noch lange genug bei Bewusstsein, um Splig an
euch vorbeitrampeln u sehen, immer noch lauthals lachend.

Der Overlord hat die Szene gewonnen!

GEZEICHNETER HELD

EINGANG

STURMALTAR




" Regen tropft durch Ritzen und Licher im Dach des
~ Gebindes und enre Hant kribbelt immer noch von der
energiegeladenen Luft draufSen. Geradeans vor ench sebt
ihr Splig und eine Bande seiner Artgenossen. ,,Sie hat S
mir gesagt, es gabe el davon!”, ruft er zwischen Don-

nerschlagen. ,,Findet sie und bringt mir sie her!” Die
Goblins huschen auseinander und fangen an u suchen.

Was ein Gliick, dass ibr ibn belauschen konntet, denn
die Geriichte und Nachforschungen haben ench nicht

\ werraten, wonach ihr genan suchen solltet. Zumindest

| Splig scheint zu glanben, dass das Artefakt ans gwei
Teilen besteht, beide an diesem Ort versteckt und nur
daranf wartend, wieder usammengefiigt u werden.
Lhr tretet in Aktion und hofft stark die Teile uerst

g

MONSTER

Splig. Goblin-Bogenschiitzen. Elementare. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Splig wird wie eingezeichnet auf die Heilige Hohle gestellt.
Die Elementare werden jeweils auf die mit ,X“ gekennzeich-
neten Felder gestellt. Die Goblin-Bogenschiitzen werden auf
die verbleibenden freien Felder der heiligen Hohle, die nicht
mit einem ,,X* markiert sind, platziert. Dic offene Gruppe
wird auf die Hohle gestellt.

Nehmt 2 blaue Aufgabenmarker und so vicle rote Aufgaben-
marker, wie Helden im Spiel sind. Die Marker werden vom
Overlord gemischt und wie cingezeichnet verdeckt ausgelegt.
Kein Spieler darf wissen, welcher der verdeckten Marker rot,
und welcher blau ist.

Wenn der Overlord Szene 1 gewonnen hat, kann er sich
2 beliebige Aufgabenmarker anschen, ohne sie den Helden
zu zeigen.

Wenn die Helden Szene 1 gewonnen haben, kénnen sie sich
2 beliebige Aufgabenmarker ansehen, ohne sie dem Overlord
zu zeigen.

Die Helden steuern ihren Gefihrten.

SONDERREGELN

In dieser Szene gelten fiir Splig die gleichen Regeln wie

fiir niedergestreckee Helden (Splig gilt als niedergestrecke,
wenn er besiegt wird und kann als Aktion wieder aufstehen,
wenn er aktiviert wird). Legt cinen Erschopfungsmarker auf
Splig wenn er besiegt wird, um diesen als niedergestreckt zu
kennzeichnen.

Die Aufgabenmarker werden in diesem Abenteuer wie
Suchmarker behandelt. Wenn ein roter Aufgabenmarker
aufgedeckt wird, zieht der Held eine Suchkarte, wie iiblich.
Wenn cin blauer Aufgabenmarker aufgedecke wird, lege

der Held den Marker auf seinen Heldenbogen, anstatt eine
Suchkarte zu ziehen.

Wenn er auf oder benachbart zu einem Feld mit einem
Aufgabenmarker ist, kann Splig oder ein Goblin-Bogen-
schiitze als Aktion den Aufgabenmarker aufdecken.

Falls es ein roter Aufgabenmarker ist, wird er abgeworfen.
Falls es ein blauer Aufgabenmarker ist, wird er auf den
Sockel der Figur gelegt, um anzuzeigen, dass ihn diese Figur
nun tragt.

Wenn er benachbart zu Splig ist, kann ein Goblin-Bogen-
schiitze, der einen blauen Aufgabenmarker trigt, diesen
als Aktion an Splig iberreichen. Wenn er benachbart zu
cinem Goblin-Bogenschiitzen ist, der einen blauen
Aufgabenmarker trigt, kann Splig diesen als
Aktion von ihm {ibernehmen. In beiden
Fillen wird der Aufgabenmarker auf Spligs
Marker gelegt.

DIE OBERHAND GEWINNEN

Die Helden kénnen nach den iiblichen Regeln fiir die Weiter-
gabe von Gegenstinden untercinander Aufgabenmarker
austauschen. Wenn ein Held beide blauen Aufgabenmarker
auf seinem Heldenbogen hat, wirft er sie ab und erhilt die
Reliktkarte ,Armschienen der Macht®. Ein Held mit diesem
Relike kann den Spielplan durch den Ausgang verlassen.

Falls Splig beide blauen Aufgabenmarker trigt, wirft er sic ab
und erhilt die Reliktkarte ,Armschienen des Grolls“. Wenn
Splig dieses Relikt hat, kann er den Spielplan durch den
Ausgang verlassen.

Falls eins von beiden eintritt, liest der Overlord folgenden
Text vor:

Ein blendender Lichtblitz; zuckt vom Himmel herab und
trifft das kalte Metall der Armschienen. Der Geruch von
Ozon erfiillt die Luft und als er sich langsam vergieht,

glithen und knistern die Armschienen vor lauter Energie.

Wenn eine Figur besiegt wird, wihrend sie ein Relikt

oder cinen blauen Aufgabenmarker trigt, wird ein
Aufgabenmarker auf das Feld dieser Figur gelegt. Als Aktion
kann cine Figur, dic auf oder neben einem Feld mit einem
Aufgabenmarker liegt, diesen aufnehmen.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes cigenen Zuges kann der Overlord

2 Goblin-Bogenschiitzen auf den Eingang stellen und ein
Elementar auf ein cinziges, belicbiges mit , X markiertes
Feld. Alle von cinem Elementar eingenommenen Felder
miissen mit , X markiert sein (Gruppengréfe einhalten).

EINGANG

SIEGBEDINGUNGEN
Sobald der Held, der die Armschienen trigt, den Spielplan

durch den Ausgang verlisst, liest der Overlord folgenden
Text vor:

Das Goblin-Gesocks flieht mit Schrecken vor ench nund
schreit lant, als ibr Blitge auf ibre Kopfe niederprasseln
lasst. Es scheint tatsichlich, dass die Geriichte wahr sind;
ihr beberrscht nun die Krifte des Himmels. i

Die Helden haben gewonnen!

Sobald Splig, wenn er die Armschienen trigt, den Spielplan
durch den Ausgang verlisst, liest der Overlord folgenden
Text vor:

Mit frappierender Kraft donnert Splig beide Finste auf den
Boden. Ein obrenbetinbender Knall ertont und die Erde
vor thm spaltet sich anf und schlendert ench aus dem Weg.
Lachend schlendert er langsam zum Ausgang und stoppt
nur Rur, um mit einem bestulpten Finger zu wedeln, bevor
er sich ans dem Stanb macht.

Der Overlord hat gewonnen!
BELOHNUNGEN

Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.

Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie das Relike
»Armschienen der Macht*.

Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er das Relike
wArmschienen des Grolls“.

AUSGANG
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Lyr findet einen zerknitterten, blutbefleckten Zettel in
eurer Unterkunft, unterzeichnet von jemanden der
behauptet Anfiibrer der hingemetzelten Dunwarr-
Expedition gewesen 3u sein. Thr denkt uriick an die
griindliche Schlachterei und die verkoblten Uberbleibsel
und fragt ench, wie das wobl sein kann. Die krakelige
Handschrift fordert ench zu einem Treffen so bald wie
maiglich in einer leerstehenden Hiitte in einiger Entfer- r
nung vom Pylia-Karawanenlager auf.

\ Falls die Helden Raythen steuern:

Der Zwerg schiittelt seinen Kopf: ,,Ich habe zwar nicht {
gesehen, was mit dem alten Hulldyr passiert ist, aber ich
will 'n Besen fressen, falls jemand anderes es geschafft
haben sollte, dort hinausgukommen. Scheint “ne Falle
u sein.”

\ Falls die Helden Serena steuern:

Ein Gefiibl der Vorsicht strahlt von Serena aus,
thre hellseherischen Fihigkeiten 3eigen starke Gefabr
an, die von dieser Nachricht ansgeht.

Ungeachiet des Risikos muss diese mogliche Spur naher
untersucht werden. Nachdem ihr einige Stunden in
leichtem Nieselregen nnterwegs gewesen seid, konmt die
Hiitte in eure Sichtweite. Aus den Fenstern dringt das
Gliihen eines Herdfeners nach dranfSen und ibr denk,
dass dieses Treffen vielleicht doch echt sein kinnte.

Nach ein paar weiteren Schritten belehren euch
gedampfies Zwitschern der Goblinsprache und der
plotzliche, faulige Gestank von Untoten eines Besseren.
Bevor die Falle zuschnappt, stiirmt ibr vorwirts ur
Hiitte, eurer einzigen Maglichkeit, ench zu verteidigen.

.

MONSTER

Zombies. Goblin-Schamanen.

AUFBAU
Die Zombies werden auf den Friedhof und die Goblin-
Schamanen auf die Steinbriicke gestellt.

Suchmarker werden unabhiingig von der Anzahl der Helden
wie eingezeichnet ausgelegt.

Es werden so viele Schadensmarker, wie Helden im Spiel
sind, neben die Tiir zwischen der Steinbriicke und der Hiitte
gelegt. Diese Tiir gilt als verbarrikadiert.

Die Helden steuern ihren Gefihrten.

SONDERREGELN

Als Aktion kann ein Held, der benachbart zu einer Tiir
steht, versuchen diese zu verbarrikadieren. Um das zu tun,
muss der Held 1 braunen Verteidigungswiirfel werfen. Fiir
jedes gewiirfelte @ legt er 1 Schadensmarker neben diese Tiir.
Eine Tiir, neben der mindestens 1 Schadensmarker liegt,
kann nicht von Monstern gedffnet werden.

Wenn ein Held eine Tiir 6ffnet, werden alle daneben-
liegenden Schadensmarker entfernt.

Als Aktion kann ein Monster, wenn es benachbart zu einer
Tiir ist, 1 neben dieser Tiir liegenden Schadensmarker
entfernen.

Jedes Mal, wenn ein Goblin-Schamane besiegt wird, wird

1 Erschépfungsmarker in den Spielbereich der Helden
gelegt.

VERSTARKUNG SIEGBEDINGUNGEN

Zu Beginn jedes eigenen Zuges kann der Overlord Zombies Sobald so viele Erschépfungsmarker im Spiclbereich der
auf den Friedhof stellen (Gruppengrofe einhalten). Aufer- Helden liegen, wie es Helden gibt, liest der Overlord
dem muss der Overlord Goblin-Schamanen bis zu ihrer folgenden Text vor:

Gruppengrofe auf die Steinbriicke stellen. Welle um Welle stiirmen diese fanligen Kreaturen an die <

Hiitte, um enre Position 3u stiirmen. Ihre gefallenen Art-
genossen kiimmern sie dabei nur wenig und Goblins nnd
Zombies klettern siber Berge von leblosen Kirpern hinweg.
Die halbe Nacht lang schlagt ihr sie zuriick bis keiner mehr
anfrecht stebt.

Der Hinterhalt ist beendet. Lbr habt nichts von diesem
angeblichen Uberlebenden gesehen, aber vielleicht geht hier
Jja noch mebr vor als nur ein einfacher Hinterbalt. Die
Morgendammernung sollte bald anbrechen, aber ihr habt
wenigstens noch Gelegenbeit zu einer Rubepanse, bevor ibr ke
mit enren Nachforschungen fortfabrt. :

Die Helden haben die Szene gewonnen!

Falls zu Beginn cines Zuges des Overlords die Anzahl der
Monster in der Hiitte grofRer ist als die Anzahl der Helden
darin, liest der Overlord folgenden Text vor:

Die Tiiren der Hiitte brechen einmal mebr anf und eine
weitere Welle von Untoten und Goblins stiirgt herein. Die
verrammelten Fenster ersplittern nach innen und ihr hort,
wie noch mebr Feinde anf dem Dach herumkriechen.

19A
STEINBRUCKE

Ihr kinnt eure Position nicht linger halten. hr sebt ench
gezwungen enren Weg durch die Horde der Kreaturen
[freizuschlagen und in die Nacht zu flichen.

Der Overlord hat die Szene gewonnen!

Beachtet die Anzahl Erschépfungsmarker im Spielbereich
der Helden; das ist wichtig fiir die Szene 2.

14A
FRIEDHOF

EINGANG



" Dhrhabtes geschafft, einige der Goblins u verfolgen, die

~ euch in den Hinterhalt gelockt hatten, und ein ungutes

Gefiill beschleicht ench, als ibr durch den verworrenen <

Wald stapft. Als ihr ench einer versteckten 1ichtung

nahert, fallt ench der wirre Wuchs der Ranken und

Béiume anf. Euer ungutes Gefiih! verstarkt sich noch

durch prickelnde Magie in der Luft, als ibr vorsichtig

weiterkriecht.

Am anderen Ende der Lichtung sebt ibr einen Ziwerg

\ sitzen und ener Gefibrie bestitigt ench, dass es sich um

" Hulldyr handelt, den Uberlebenden. Ipr seid iiberrasobt,
dass ihr ihn tatsichlich gefunden habt, aber irgendetas {
scheint nicht u stimmen. Seine Hant ist asohfahl und
seine Angen starren ins 1 eere. Er sieht fast so ans, als

ware er ... fot.
W Komm ber zu mir ... hallt die frostige Stimme einer
Fran zavischen den Béinmen wider, nnd der Zwerg

| hebt seinen Kopf und stebt anf. ,,Bringe mich 3u der

N Stads...”, ruft sie ernent, und wie unter einen Bann

| fingt der erbirmliche Zwerg zu lanfen an

Y

MONSTER

Ariad. Splig. Goblin-Schamanen. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Ariad und Splig werden wie cingezeichnet auf den Sumpf
gestellt. Die Goblin-Schamanen werden auf das Schlachtfeld
gestellt. Die offene Gruppe wird auf den Sumpf gestellt.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

1 Personenmarker wird wie eingezeichnet auf den Spiclplan
gelegt. Das ist Hulldyr.

Der Overlord nimmt je 1 roten, blauen, griinen und

weiflen Aufgabenmarker. Davon wihlt er 1 beliebigen
Aufgabenmarker und legt diesen verdeckt in seinen
Spiclbereich und die iibrigen wie eingezeichnet verdecke auf
den Spielplan, jeweils benachbart zu einem Dickicht.

Falls zum Ende der Szene 1 mindestens 1 Erschpfungs-
marker im Spielbereich der Helden lag, kénnen die Helden

1 der verdeckten Aufgabenmarker auf dem Spiclplan auf-
decken. Falls die Helden Szene 1 gewonnen haben, diirfen sie
1 weiteren verdeckten Aufgabenmarker auf dem Spielplan
aufdecken.

Die Helden steuern ihren Gefihrten.

SONDERREGELN

Figuren kénnen das Dickicht nicht wie iiblich entfernen.
Als Aktion kann ein Held auf einem Nachbarfeld eines
Dickichts dieses vom Spielplan entfernen, falls ein
weiterer Held auf einem Nachbarfeld desselben Dickichts
steht. Sobald ein Dickicht entfernt wird, wird der dazu
benachbarte Aufgabenmarker verdecke in den Spielbereich
des Overlords gelegt.

Falls ein Held versucht ein Dickicht zu passieren, muss er
den dazu benachbarten Aufgabenmarker aufdecken, dessen
Effekt abhandeln und ihn dann wieder verdeckt auf seinen
Platz zuriicklegen. Die Aufgabenmarker haben folgende
Effekte:

o Weifd: Der Held darf das Dickicht ohne Probleme
passieren.

o Griin: Der Held muss @®-Probe ablegen. Falls er die
Probe besteht, darf er das Dickicht passieren. Falls die
Probe misslingt, erleidet er 2 @ und ist vergiftet. Dann
setzt er seinen Zug fort.

o Blau: Der Held muss %§-Probe ablegen. Falls er die
Probe besteht, darf er das Dickicht passieren. Falls die
Probe misslingt, erleidet er 2 @ und der Overlord
kann die Heldenfigur auf cin leeres Feld innerhalb von
3 Feldern Entfernung zu seinem urspriinglichen Feld
versetzen. Dann kann der Held seinen Zug fortsetzen,

Lo

aber er kann in diesem Zug nicht mehr versuchen
dasselbe Dickicht zu passieren.

o Rot: Der Held erleidet 2 €0 und muss eine §-Probe
ablegen. Falls er die Probe besteht, darf er das Dickicht
passieren. Falls die Probe misslingt, ist er verflucht.
Dann kann der Held seinen Zug fortsetzen, aber er
kann in diesem Zug nicht mehr versuchen dasselbe
Dickicht zu passieren.

HULLDYR AKTIVIEREN

Zu Beginn jedes eigenen Zuges deckt der Overlord die Auf-
gabenmarker in seinem Spielbereich auf und aktiviert Hull-
dyr je nach den aufgedeckten Farben. Die Aufgabenmarker
haben folgende Bedeutungen:

o Weifd: Hulldyr hat 1 Bewegungspunke. Der Overlord
wirft 1 roten Machtwiirfel. Fiir jeden gewiirfelten 4

erhilt Ariad 1 € zuriick.

o Griin: Hulldyr hat 2 Bewegungspunkte. Der Overlord
wirft 1 roten Machtwiirfel. Fiir jeden gewiirfelten

erhilt Splig 1 @ zuriick.

o Blau: Hulldyr hat 1 Bewegungspunke. Falls mindestens
1 Held verflucht ist, hat Hulldyr 1 zusitzlichen Bewe-
gungspunkt. Der Overlord kann beliebig viele Monster
von der offenen Gruppe auf den Sumpf stellen
(Gruppengrofe einhalten).

o Rot: Hulldyr hat 2 Bewegungspunkte. Falls mindestens
1 Held verflucht ist, hat Hulldyr 1 zusitzlichen Bewe-
gungspunke. Der Overlord kann beliebig viele Goblin-
Schamanen auf den Eingang stellen (Gruppengrofie
einhalten).

Hulldyr kann nur 1 Bewegungsaktion ausfithren wenn er
akeiviert ist. Er kann durch Heldenfiguren ziehen, aber nicht
durch Monsterfiguren. Er kann auf keine andere Weise
bewegt werden, aufler wie oben beschrieben. Hulldyr kann
den Spielplan durch den Ausgang verlassen.

Falls zum Ende des Overlord-Zuges noch mindestens

1 Dickicht auf dem Spielplan ist, kann er 1 Aufgabenmarker
neben einem Dickicht wihlen und diesen durch einen
Aufgabenmarker aus seinem Spielbereich ersetzen.

VERSTARKUNG

Keine (siche ,Hulldyr aktivieren®).

ARIAD

AUSGANG

A UFERSTANDEN YON DEN TOTEN$

—________-_“—:

SIEGBEDINGUNGEN

Falls die Helden Ariad besiegen, liest der Overlord folgenden
Text vor:

Mit finsterem Blick weicht die seltsame Fran guriick nnd hilt
sich eine Wunde zu. Durch ihre nachlassende Kongentration
bricht ibr Bann zusammen und damit anch der verhexte,
untote Zwerg. Es scheint, als ob die Fran sich auf einen newen
RKampf vorbereitet, doch sie lichelt nur. ,,Dann branche ich
eben eine andere Marionette. Ihr konnt diese behalten.” Mit
energetischen Knistern verschwindet sie aus eurer Mitte.

Falls die Helden Serena steuern, liest der Overlord folgenden
Text vor:

Lhr stebt iiber dem gefallenen Zwerg nnd vernebmt ein weiteres
stummes Lied von Serena. Der Kirper des Anfiihrers der
Expedition uckt, als ibre Krifte ibn durchstrimen und seine
leeren Augen glimmen in sanftem Licht. Als das Lied 3u
Ende gebt, sieht Serena euch an. Bilder rauschen durch eure
Gedanken: Erinnernngen des Anfiibrers, unter ibnen anch
Orte und Plitze ans Sudanya. Es scheint, als wire diese
schreckliche Nacht doch wertvoll gewesen.

Falls die Helden Raythen steuern, liest der Overlord

folgenden Text vor:
o Tt mir leid, Hully, alter Junge®, sagt Raythen und durch-
wiihlt die Kleidung seines gefallenen Anfiibrers. Zuerst starrt
ihr ibn finster an, weil das nach Pliindernng aussieht, aber
Raythen scheint etwas Bestimmtes zu suchen. Aus einer
hoblen Stiefelsoble des toten Ziwerges, ans ein paar geschickt
versteckten Flicken seiner schmntzigen Kleidung nnd ans
einigen anderen Stellen zieht Raythen einige Stofffetzen
hervor. Er breitet sie zu einer dreckigen, aber immer noch
lesbaren Karte wichtiger Orte in Sudanya aus. ,,Schlaner alter
Fuchs®, kichert Raythen.

Die Helden haben gewonnen!

Sobald Hulldyr den Spielplan durch den Ausgang verlasst,
liest der Overlord folgenden Text vor:

Mit ihrer Hand auf seiner Schulter fiibrt die seltsame Frau
den untoten Zwerg ans der Lichtung. Ein greller Lichthlitz
blendet ench und als ibr schlieflich den Waldpfad betretet,
ist kein Zeichen der Fran oder ibres Gefangenen zu sehen.

Der Overlord hat gewonnen!

BELOHNUNGEN
Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.
Falls die Helden gewinnen, erhalten sie 75 Gold.

Falls der Overlord gewinnt, erhilt er 1 zusitzlichen EP.

HULLDYR

EINGANG
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\ Interessantes. V'ieles ist inzpischen von Pliinderern leer

L den Strablen der Mittagssonne fast lebendig zu sein. Lhr

" Endlich seid ibr soweit, die Ruinen von Sudanya 3u
erkunden, und welch besseres Ziel bite sich dafiir als der

 Haupttempel, der wilhrend des Falls der grofien Stadt

 verschwunden sein soll. Eure Spannung steigt und ihr

- kdnnt nur abnen, welche fantastischen Gebeimnisse ench

envarten.

Die zerbrickelnde Aufiennaner der Stadt 3u iiberklettern

ist nicht schwer, allerdings erblickt ibr bis anf verfallene

Gebinde, an denen der Zabn der Zeit genagt hat, nichts

interessiert.

Lhr erreicht den friiheren Standort des Tempels, an dem
nur noch ein paar verstreute Wachterstatuen iibrig sind
anstatt des einstmals grofsen Gebéndes. Obwohl von den
Spuren des Alters gezeichnet, scheinen diese Statuen unter

gerdinmit worden, aber ibr seid nicht an billigem Krams {

wisst, dass sie zum Eintrittsritual des verborgenen Tempels
geharen und daber waren sie es vielleicht einmal wirklich.

L (o

MONSTER

Ariad. Arachyura. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Ariad wird wie eingezeichnet auf den Alkoven gestellt.
Die Arachyura werden auf den Tiimpel gestellt, dic offenc
Gruppe auf den steinigen Weg.

Die Helden platzieren ihre Figuren auf dem Friedhof auf
den mit ,X“ markierten Feldern und den Gefihrten auf
einem benachbarten leeren Feld.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

Nehmt 1 blauen, 1 roten, 1 griinen und 1 weiffen Aufgaben-
marker. Die Aufgabenmarker werden vom Overlord ge-
mischt und wie eingezeichnet verdeckt ausgelegt. Neben
jeden Aufgabenmarker werden 5 Schadesmarker gelegt.

Das sind die Wichter.

Die Helden steuern ihren Gefihrten.

SONDERREGELN

Der Alkoven ist zu Beginn des Abenteuers nicht mit dem
Spiclplan verbunden. Die Helden miissen den Eingang zum
Alkoven entdecken, um ihn betreten zu konnen. Auflerdem
miissen die Helden den Ausgang entdecken, um den Spielplan
verlassen zu kénnen (siche ,Heilung der Wichter®).

ALTE WACHTER

Die Aufgabenmarker in diesem Abenteuer sind Wichter-
statuen. Die Wichter kénnen Ziel von Monsterangriffen
sein und von ihnen betroffen werden, aber durch Angrifte
von Helden oder deren Fertigkeiten keine 8 erleiden. Jeder
Wichter hat zu Beginn des Abenteuers bereits 5 @ erlitten.

WACHTER

Lebenspunkte: 20 Geschwindigkeit: 0

Verteidigung:

Sobald ein Wichter so viele € erlitten hat wie er Lebens-
punkte besitzt, wird der Aufgabenmarker aufgedeckt. Falls
es ein blauer order roter Marker ist, wird der Wichter sofort
zerstort und der Aufgabenmarker wird abgeworfen. Falls es
cin weifler Marker ist, wird das entsprechende Spiclplanteil
neben dem Alkoven durch den Eingang ersetzt. Falls es ein
griiner Marker ist, wird das entsprechende Spielplanteil
neben dem Alkoven durch den Ausgang ersetzt.

Falls 2 Wichter 0 Lebenspunkte haben und der Overlord
noch nicht gewonnen hat (siche ,,Siegbedingungen®), stellt
er Ariad auf ein leeres, zu einem der Wichter mit 0 Lebens-
punkten benachbartes Feld.

HEILUNG DER WACHTER

Wenn er benachbart zu einem der Wichter ist, kann ein
Held cine Aktion Ausruhen dazu benutzen, eine belicbige
Anzahl  zu erleiden. Fiir je 2 erlittene o gewinnt der
Wichter 1 € zuriick. Wenn die Helden Serena steuern,
kann ein Wichter durch ihre Fertigkeit ,,Balsam fiir die
Seele® geheilt werden. Die Helden kénnen die Wichter
auflerdem durch das Heilwasser aus dem Tiimpel heilen
(siche ,Gesegnetes Wasser®).

Sobald neben einem Aufgabenmarker weniger als

5 Schadensmarker liegen, wird dieser Wichter aufgedecke.
Falls es ein blauer order roter Marker ist, bleibt der Wichter
auf seinem Platz. Falls es ein weifler Marker ist, wird der
entsprechende Spielplanteil neben dem Alkoven durch
den Eingang ersetzt. Falls es ein griiner Marker ist, wird das
entsprechende Spielplanteil neben dem Alkoven durch den
Ausgang ersetzt. Aufgedeckte Wichter erhalten auflerdem
besondere Fertigkeiten (siche ,Die Macht der Wichter*).

GESEGNETES WASSER

Wenn er benachbart zu oder auf einem Wasserfeld ist, kann
ein Held als Aktion 1 Wasserkrug aufnechmen. Ein Held
mit einem § Wert von mindestens 3 kann mit derselben
Aktion 1 zusitzlichen Wasserkrug aufnchmen. Auf den
Heldenbogen des Helden wird fiir jeden Wasserkrug, den er
trigt, 1 seiner Heldenmarker gelegt.

Jedes Monster, das einen Helden angreift, der mindestens
cinen Wasserkrug trigt, kann 1 pf verbrauchen, um

1 Wasserkrug zu entfernen, falls der Held durch den Angriff
mindestens 1 § erlitten hat.

Wenn er benachbart zu einem Wichter ist, kann ein Held,
der mindestens einen Wasserkrug trigt, seine/n Helden-
marker abwerfen und fiir jeden abgeworfenen Heldenmarker
1 roten Machtwiirfel werfen. Der Wichter gewinnt dann so
viele @ zuriick, wic @ gewiirfelt wurden.

DIE MACHT DER WACHTER

Ein aufgedeckter, nicht zerstorter Wachter gilt als akeiv
und erhilt besondere Fihigkeiten je nach Farbe des
Aufgabenmarkers. Sobald der Weise Wachter oder der
Kundschafter-Wichter so viel @ erlitten hat, wic er jeweils
Lebenspunkee besitzt, ist er nicht linger aktiv.

o Weifd: Der Weise Wichter erlaubt einem Helden, ein
Mal pro Spielrunde eine Sonderaktion auszufiihren.
Als Aktion kann ein Held sich dann die 3 obersten
Karten des Overlord Kartenstapels anschen und sie
dann in beliebiger Reihenfolge wieder auf den Stapel
zuriick- oder darunterlegen. Auflerdem kann ein zu
diesem Wichter benachbarter Held 2 Bewegungs-
punkte benutzen, um seine Figur auf den Eingang zu
stellen, solange der Wichter akeiv ist.

Griin: Der Kundschafter-Wichter kann ein Mal
pro Spiclrunde nach dem Zug eines Helden 3 Felder
geradeaus schreiten. Auflerdem konnen die Helden
den Spielplan durch den Ausgang verlassen, solange
dieser Wichter aktiv ist.

Blau: Jeder Held und Gefihrte innerhalb von

3 Feldern Entfernung zum Friedenswichter
(einschlieflich des Friedenswichters selbst)

erhilt 1 zusitzlichen grauen Wiirfel fiir seine
Verteidigungswiirfe.

Rot: Der Kriegswichter fiihrt am Ende des Overlord-
zuges einen Fernangriff auf ein Monster nach Wahl
der Helden aus. Fiir diesen Angriff werden 1 blauer
Angriffswiirfel, 1 roter Machtwiirfel und 1 griiner
Machtwiirfel geworfen.

SONNENOPFER

Wenn er benachbart zu einem Wichter ist, kann ein

Held, der das Relikt Sonnenstein besitzt, die Reliktkarte
»Sonnenstein“ in die Spielschachtel zuriicklegen und den
Sonnensteinmarker auf den Wichter legen. Der Held wirft
dann 3 rote Machtwiirfel. Der Wichter gewinnt dann so
viele @ zuriick, wic @ gewiirfelt wurden. Auferdem erhile
der Wichter fiir den Rest des Abenteuers 1 zusitzlichen
schwarzen Wiirfel fiir seine Verteidigungswiirfe.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges kann der Overlord
1 Arachyura auf den Tiimpel stellen (Gruppengrofie
einhalten).

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald alle Helden den Spielplan durch den Ausgang

verlassen haben, liest der Overlord folgenden Text vor:

Lbr durchquert eine schimmernde Barriere und findet ench in
einem der wundervollsten Bauwerke wieder, die ibr je gesehen
babt. Statuen, Gemdilde, Skulpturen, Schmuckstiicke ...
unziblige Exemplare sudanyanischer Kunst und Artefakte
liegen unter einem hochgewdilbten, mit Wandmalereien und
Kupferstichen verzierten Dach. Uberall stapeln sich dicke
Biicher nund alle Gebeimnisse der versunk Stadt scheinen
vor ench u liegen.

o Hm, ibr habt es also geschafft*, hallt eine Frauenstimme
durch den Ranm hinter ench. Bevor ihr ench umdrebhen
kdnnt, schlendert ench eine plitliche Kraft zuriick gum
Eingang. Durch die Barriere hindurch fallt ibr draunfien anf
weiches Gras.

Dic Helden haben gewonnen!

Sobald der Kriegswichter und der Friedenswichter zerstort
sind, liest der Overlord folgenden Text vor:

Als die letzte Statue zerbricht, vernehmt ihr in eurem
Gehirn ein gréssliches, schrilles Henlen. Schlimmer als alles,
was ibr ench vorstellen konnt, fallt ihr in dem Moment u
Boden, als der grofie Bann bricht und die Luft vor ench zn
Sflimmern beginnt. Schon bald liegt der riesige, wunderschine
Tempel vor ench.

Aus den zerbrochenen Statuen stromt Energie und wirbelt
unmittelbar davor herum, bevor sie ihren Weg zu einer
Fran nimmt, die vor der enormen Kathedrale stebt, wie ihr
erst jett bemerkt. Sie halt ibre Augen geschlossen, als die
Energie in sie hineinstrimt.

Der Overlord hat gewonnen!

Unabhingig davon, wer gewonnen hat, liest der Overlord
folgenden Text vor:

Die Frau erhebt ilre Arme und ruft dabei eine finstere
Beschwirnng. Mit ohrenbetiubendem Knall explodiert
der Tempel und ibr sucht schnell Schutz, weil jiberall
Steinstiicke niederprasseln. Die hochstebende Sonne ver-
dunkelt sich merklich und ibr denkt zuerst, dass die dicke,
sich ausbreitende Stanbwolke die Ursache dafiir sei. Doch
als ibr anfsebt, bemerkt ihr kleine, seltsame Fiden, die ein
Netz, anf der Sonnenoberfliche weben und ibr Licht 3u
einem dammerigen Orange werden lassen.

Schon viel besser®, sagt die Frau, die trot3 des um sie
herumfallenden Steinbagels in unversehrter Kleidung dort
stebt. Sie wendet sich ench u, lichelt und ibre Gestalt
dndert sich mebrmals. Zu eurer Uberraschung und enrem
Missfallen seht ibr viele ehemalige Reisebekanntschaften
vor ench Gestalt annehmen: die Fran, die ibr bei eurer
Aunkunft in diesem Land gerettet habt, einen Haunsierer und
ein Dienstmddchen aus dem Lager und einen hilfreichen
Gelebrien, der ench Bénde iiber Binde mit niitzlichen Infor-
mationen gegeben hat. Mit einem Mal wird ench bewusst,
dass sie euch nicht nur ansspioniert, sondern miglicherweise
eure Handlungen gang gezielt gestenert hat.

wlch heifse Ariad®, sagt sie und wandelt sich zu einer
finsteren und zugleich furchtbaren Schonbeit, ,,und ihr
babt meine Dankbarkeit fiir enre Hilfe.“ Ein Gefiih!
kalter, abgrundtiefer Bosheit strablt von ibr ans, wéibrend
sie stirnrungelnd gen Himmel blickt. ,, Fiirchterlich, oder?
Obwobl abgedunkelt, ist sie immer noch so ... warm ...
Sie schandert. ,\Wire das Leben nicht besser ohne sie?“ Ihr
zeigt enren Widerspruch, indem ihre enre Waffen erbebt,
doch Ariad senfzt nur. ,,Ich verstehe. Schade.” Sie macht
eine kleine Geste und ihre Gestalt flackert kurg, bevor sie
verschwindet.

BELOHNUNGEN

Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.

Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie 100 Gold.
Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er 1 zusitzlichen EP.
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' Nach dem zu urteilen, was ibr entdeckt habt, liegt
~ eine unterirdische Kammer voller sudanyanischer
 Schatze und Gebeimnisse vor ench und nur ein vor euch |
 liegendes Labyrinth sich windender Ginge bindert euren
Fortschritt.
\Die Gefangene wird den Weg weisen; ist am
8 Eingang mit glimmenden Buchstaben gekritzelt.
3 Das kommt euch eigenartig vor, denn keine enrer {
Untersuchungen oder Entdeckungen anf dem Weg
\ bierher hat etwas Abnliches erwihnt. Vielleicht gehirt
[ es u einem vergessenen Eingangsritual, aber ibr kinnt
nicht sicher sein. {
Sonst deutet nichts in diesem danmerigen Untergrund
s daranf hin, wer diese Gefangene sein kionnte, aber ibr

seid daran erinnert, dass in diesen Weinden noch alte
\ Magie lebt. Es wird gesagt, dass die Leute von Sudanya
selbst die Kontrolle iiber Tag und Nacht in ihren
Hinden hielten und so ist es sicher nicht unklug, ibren
Geserzen und Riten zu gehorchen.

MONSTER

Ettins. 1 offene Gruppe (keine groffen Monster).

AUFBAU

Die Ettins werden auf den Spinnenbau gestellt. Die offene
Gruppe wird zu Beginn des Spiels noch nicht aufgestellt.

- Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

Der Overlord nimmt je 1 roten, blauen, griinen und weiflen
Aufgabenmarker und legt sie wie cingezeichnet verdeckt auf
den Spielplan. Der griine Aufgabenmarker ist dic Gefangene.

Die Helden steuern ihren Gefihrten.

SONDERREGELN

Wenn ein Held benachbart zu einem verdeckten Aufgaben-
marker ist, kann er ihn mit einer Aktion aufdecken und
seinen Effekt wic folgt abhandeln (der Marker bleibt auf
seinem Platz liegen):

o Weifl: Der Overlord kann sofort 1 normales Monster
aus der offenen Monstergruppe auf ein zu diesem
Aufgabenmarker benachbartes Feld stellen.

o Griin: Der Held, der diesen Marker aufdecke, legt ihn
auf seinen Heldenbogen. Er trigt jetzt die Gefangene.
Nun werden sofort alle anderen Aufgabenmarker auf-
gedecke und abgehandelt.
; o Blau: Der Held hat den Alarm ausgeldst. Der Overlord
i kann sofort 1 Ettin auf ein zu diesem Aufgabenmarker
= benachbartes Feld stellen.

o Rot: Der Overlord kann sofort 1 Monster aus der
offenen Monstergruppe auf ein zu diesem Aufgaben-
marker benachbartes Feld stellen.

Nachdem der griine Aufgabenmarker aufgedeckt worden ist,
liest der Overlord folgenden Text vor:

DIE GEFANGENE DER ALARM

Eine alte Frau liegt zusammengekanert in einer Ecke an
die Wand angekettet. Thre Augen sind gran verschleiert,
aber sie hort euch kommen. ,,Wer ist da?*, fragt sie mit
schwacher und briichiger Stimme.

Lhr habt keine Idee, wie hier unten jemand iiberleben kann,
und denkt, dass sie nur eine Erscheinung ist, ein Teil des
Rituals. Aber sie ist fassbar genng, als ibr sie von ibren
Ketten befreit und ibr aufhelft, nnd sie ist sogar etwas
schweret, als ihr gedacht habt.

DIE GEFANGENE

Solange er die Gefangene trigt, muss dieser Held seine
Geschwindigkeit um 1 reduzieren. Falls er die Gefangene
wihrend einer Bewegungsaktion aufnimmt, verliert der Held
sofort 1 Bewegungspunkt. Ein Held kann die Gefangene
nach den dafiir iiblichen Regeln weiterreichen. Aufierdem
kann der Held die Gefangene mit 1 Bewegungspunkt auf
seinem Feld absetzen.

Wenn er benachbart zu oder auf dem griinen Aufgaben-
marker ist, kann ein Held als Aktion die Gefangene auf-
nehmen. Die Gefangene kann Ziel von Monsterangriffen
sein und von ihnen betroffen werden, wenn sie nicht von
einem Helden getragen wird. Die Gefangene kann unter
keinen Umstinden ¥ zuriickgewinnen und ist immun
gegen alle Zustinde.

GEFANGENE

Lebenspunkte: 5 pro Held
Geschwindigkeit: 0
Verteidigung:

Nachdem sie die Gefangene entdeckt haben, kénnen die
Helden den Spielplan iiber den Ausgang verlassen.

DER ALARM

Falls zu Beginn des eigenen Zuges cin Held oder ein Monster
benachbart zu dem aufgedeckten blauen Aufgabenmarker
ist, kann der Overlord 1 Ettin auf ein zu dem blauen Auf-
gabenmarker benachbartes Feld stellen (Gruppengrofie
einhalten).

EINGANG

I5B

Zu Beginn jedes eigenen Zuges und nachdem der Alarm y
ausgelost worden ist, legt der Overlord 1 Erschopfungs- .
marker in seinen Spielbereich. Sobald 3 Erschopfungsmarker

in seinem Spielbereich liegen, werden alle verdeckten

Aufgabenmarker sofort aufgedecke und abgehandelt. Falls

dabei der griine Aufgabenmarker aufgedeckt wird, bleibt er

an seinem Platz liegen.

VERSTARKUNG &

Zu Beginn jedes cigenen Zuges kann der Overlord

1 Monster aus der offenen Gruppe auf den Eingang stellen,

1 normales Monster aus der offenen Gruppe auf ein zu dem
weiflen Aufgabenmarker benachbartes Feld stellen und

1 Monster aus der offenen Gruppe auf cin zu dem roten
Aufgabenmarker benachbartes Feld stellen (Gruppengrofien
cinhalten).

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald der Held, der den Gefangenen trigt, den Spielplan
iiber den Ausgang verlassen hat, liest der Overlord folgenden
Text vor:

8-

»Ob ... ich danke ench herzlich*, sagt die alte Fran, als
ihr sie fiirsorglich durch Korridor um Korridor geleitet.
Es scheint bald so, als wiirdet ibr im Kreis gehen, und sie
wiederholt sich standig. ,,Wir sind fast da. Konnt ibr es
Siiblen? Es liegt vor uns. Drei ... drei, um es 3u dffnen.”
Lbr verstebt nicht, was sie meint, aber gebt unbeirrt weiter.

Dic Helden haben die Szene gewonnen!

Sobald die Gefangene besiegt ist, liest der Overlord
folgenden Text vor:

Blut sickert durch die erlumpte Kleidung der blinden Fran.
wHerrje ...% sagt sie und bricht anf dem Boden usammen.
Lbr hackt anf die iiblen Kreaturen ein, die sie umschwirmen,
aber es ist zu spat; ibre Wunden sind zu schwer.

Sie bedeutet ench néber 3u kommen. ,,F-findet die Tiir ..."
fliistert sie. ,,Dr-drei Schlosser. Der erste Schliissel . ..
vergraben. Ha-haltet Ausschau nach den Zeichen.*

Mit blutverschmierter Hand umklammert sie ein Amunlett
mit spinnenformigem Siegel. ,Die Zeichen ...“ wiederbolt
sie mit ibrem letzten Atemzug bevor sie erschlafft und im
Steinboden versinfkt.

Die weiteren Wege sind nicht so schwierig 3u begehen, wie
ihr es obne die Begleitung der Erscheinung vermutet habt.
Trotzdem bedriicken euch die Kélte und Dunkelheit dieser
Tunnel sehr und ibr fragt ench, welchem Zweck dieses Ritual
gedient haben mag, und anch, welche negativen Folgen ener
Scheitern nach sich ziehen wird.

Der Overlord hat die Szene gewonnen!




F Es gibt viele Tiiren in den vor euch liegenden Kammern
und ihr habt nicht die leiseste Abnung, welche davon zu
der sudanyanischen Schatzkammer fiibrt. Sie sehen sich
alle sebr ahbnlich, bis hin zur Gravar. ,,V orsicht!* ist
diber jeder Tiir in den Stein gemeifelt.

Wie die blinde Frau beschrieben hat, hat die Tiir, nach
der ihr sucht, drei Schiisser. Ihr werdet allmablich dieses
seltsamen Eingangsrituals iiberdriissig, aber ibr miisstet
eurem Ziel nun nabe sein.

MONSTER

Ettins. 1 offene Gruppe. 1 offene Gruppe kleine Monster
(keine grofen Monster).

AUFBAU
Die offene Gruppe wird auf die Halle gestellt. Die offene
Gruppe kleiner Monster wird auf die Treppen gestellt.

Nehmt 3 Suchmarker und zusitzlich den besonderen
Suchmarker. Die Suchmarker werden vom Overlord
gemischt und wie eingezeichnet so ausgelegt, dass keiner der
Spieler weifl, wo sich der besondere Suchmarker befindet.

Es werden 3 rote und 1 blauer Aufgabenmarker genommen
und vom Overlord verdeckt zusammengemischt. Falls der
Overlord Szene 1 gewonnen hat, legt er die Aufgabenmarker
wie eingezeichnet verdecke auf den Spielplan. Kein Spieler
darf wissen, welche Marker die roten sind und welcher der
blaue ist.

Falls die Helden die Szene 1 gewonnen haben, werden diese
Aufgabenmarker verdecke in den Spielbereich des Overlords
gelege (siche ,Gesucht: Tot oder lebendig®). Der Held, der
in Szene 1 die Gefangene vom Spielplan heruntergetragen
hat, tréigt sic immer noch. Der griine Aufgabenmarker wird
nun durch einen Personenmarker ersetzt.

Die Helden steuern ihren Gefihrten.

SONDERREGELN

Zu Beginn jedes eigenen Zuges legt der Overlord 1 Er-
schopfungsmarker in seinen Spielbereich. Wenn der
Overlord Szene 1 gewonnen hat, muss er 7 Erschépfungs-
marker sammeln; wenn die Helden Szene 1 gewonnen
haben, muss er 8 Erschépfungsmarker sammeln (siche

»Siegbedingungen®).
GESUCHT: TOT ODER LEBENDIG

Fiir die Gefangene gelten dieselben Regeln wie in Szene 1.
Falls die Gefangene besiegt wird, werden die Aufgaben-
marker aus dem Spielbereich des Overlords wie eingezeich-
net auf dem Spielplan verteilt.

Wenn er benachbart zu einem Aufgabenmarker ist, kann ein
Held ihn als Aktion aufdecken. Falls es ein roter Marker ist,
wird er wirkungslos abgeworfen, falls es ein blauer Marker
ist, wird er auf scinen Heldenbogen gelegt, um anzuzeigen,
dass er ihn trigt.

DER GEHEIMGANG

Tiiren kénnen nicht auf normale Art und Weise gedffnet
oder geschlossen werden.

Falls ein Held den speziellen Suchmarker aufdecke, zieht

er wie {iblich eine Suchkarte. Auferdem ist die zu dem
speziellen Suchmarker benachbarte Tiir der Geheimgang
und alle anderen Tiiren werden sofort gedffnet. Legt

1 griinen, 1 roten und 1 weiffen Aufgabenmarker neben den
Geheimgang. Diese Aufgabenmarker stellen die 3 Schldsser
dar (siehe ,,Die drei Schldsser®).

DIE DREI SCHLOSSER

Der Geheimgang ist mit 3 Schlssern verschlossen.

Wenn er zu dem Geheimgang benachbart ist, kann
ein Held, der entweder die Gefangene oder den
blauen Aufgabenmarker trigt, als Aktion den griinen
Aufgabenmarker abwerfen.

Das rote Schloss muss zerstort werden. Helden, die benach-
bart zu dem Geheimgang sind, kénnen die Tiir angreifen,

als wire sie cin Monster. Das Schloss hat 5 Lebenspunkte pro
Held und wirft 1 schwarzen Verteidigungswiirfel. Sobald das
Schloss so vicle @ erlitten hat wic es Lebenspunkee besitzt,
wird der rote Aufgabenmarker abgeworfen.

Fiir das weifle Schloss ist eine Reihe von Attributs-
proben erforderlich. Wenn cin Held zum Geheimgang
benachbart ist, kann er als Aktion eine %-Probe ablegen.
Falls er die Probe besteht, wird sein Heldenmarker neben
den Geheimgang gelegt. Diese Prozedur wird fiir €® und
@2 wicderholt und jedes Mal, wenn ein Held die Aktion
ausfiithrt und die Probe besteht, wird sein Heldenmarker
dorthin gelegt. Sobald der dritte Heldenmarker dort liegt,
wird der weifle Aufgabenmarker abgeworfen.

DEN SONNENSTEIN
ZERSCHMETTERN

Wenn er zum Geheimgang benachbart ist, kann der

Held, der das Sonnenstein-Relikt besitzt, die Karte in die
Spielschachtel zuriicklegen, um so entweder das erste Schloss
zu entfernen, dem zweiten Schloss 10 8 zuzufiigen oder
automatisch eine Probe fiir das dritte Schloss zu bestehen.
Das erfordert keine Aktion.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges kann der Overlord

1 Monster aus der Gruppe kleiner Monster auf den Eingang
stellen (Gruppengréfe einhalten). Sobald alle Tiiren aufier
dem Geheimgang gedffnet sind, kann er auferdem 1 Ettin
auf 1 mit ,X“ markiertes Feld stellen.

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald alle 3 Schlésser abgeworfen sind, liest der Overlord
folgenden Text vor:
Das letzte Schloss gibt nach und die Tiir schwingt mit
einem Windstof§ anf, der ench zu Boden wirft. ,,Hm, nicht
perfekt, aber gut genng®, sagt eine Stimme hinter ench.
Lhr drebt euch um und sebt die alte blinde Fran, aufrecht
stehend und nnversehrt.

Die Helden haben gewonnen!

Sobald der Overlord 7 Erschépfungsmarker in seinem Spiel-
bereich liegen hat (8, wenn die Helden Szene 1 gewonnen
haben), liest der Overlord folgenden Text vor:

Die massive Tiir wird aus ihren Angeln gerissen und Bruch-
stiicke ans Zersplittertem Holz und Metall fliegen in alle
Richtungen. ,,Mmmm ... ausgezeichnet.” Die alte blinde
Fran, unverletzt und anch nicht mebr in ibrer gebiickten
Haltung, geht an ench vorbei zum Eingang. Sie drebt sich
nochmal um und lichelr.

Der Overlord hat gewonnen!

Unabhingig davon, wer gewonnen hat, liest der Overlord
folgenden Text vor:

Die alte Frau wechselt mebrfach ibre Gestalt. ,,Na,
erkennt ihr mich?*, fragt sie und 3u enrer Uberraschung
tut ibr das. 1br habt sie uerst als die Frau getroffen, die
von Goblins entfiibrt worden war und spater in Gestalt
vieler Lente, denen ihr anf enrer Reise begegnet seid.

o Stumpfe Instrumente”, sie zeigt gestikulierend anf ench
und dentet dann anf sich selbst. ,, Ariad. Ariad, stumpfe
Instrumente.”“ Sie beendet ibre Vorstellung und lacht, als
ihr sich anderndes Bild sich schliefflich zu einer jungen und
sehr schinen, aber Boshaftigkeit ansstrablenden Gestalt
verfestigt.

o Kannt ibr es fiiblen?”, fragt sie. Die Macht iiber Tag

und Nacht rubt hier verborgen. Ich danke ench fiir enre
Hilfe, sie zu finden.” Sie drebt sich ur offenen Tiir um

und hinter ibr seht ihr nicht eine glitzernde Schatzkammer
unermesslichen Reichtums, sondern eine grofe Halle mit
anfgereibten Sarkophagen. Bevor ihr noch Weiteres erkennen
kainnt, klatscht Ariad ibre Hande zusammen und ein
lantes Grummeln lisst die Luft erzittern.

Die gesamte Reihe der Kammern in enrer Umgebung
beginnt usammenznbrechen und ibr miisst durch erbers-
tende Ginge fliehen, wabrend alles um ench herum bebt und
einstiirgt. Nach Luft schnappend stiirzt ibr schliefilich in
den hellen Nachmittag hinaus, gerade noch rechtzeitig ehe
schwere Steinbrocken den Eingang hinter euch verschiitten.
Als ibr ench langsam wieder zurechtfindet und nach Atem
ringt, fallt ench etwas mit dem Lageslicht anf. Ihr schaut
zum Himmel anf und seht die Sonne mit nur fahlem Licht,
50 als ob eine fiirchterliche Gewalt ihre Kraft gedrosselt
hitte.

Ihr habt keine Zweifel, wer dafiir verantwortlich ist.

BELOHNUNGEN
Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.
Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie 100 Gold.

Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er 1 zusitzlichen EP.

GEHEIMGANG




Falls ihr Ariads Ritnal der Finsternis anfhalten wollt,
miisst ihr euch entsprechend vorbereiten. Ihr habt

Geriichte iiber einen Gegenstand machtiger NMagie gehirt, (
der in einenm von Wildnis iiberwncherten Teil der Stadt
liegen soll. Die Berichte von Kundschaftern malen ein
erschreckendes Bild und viele, die sich anf die Suche

nach diesens Artefakt begeben haben, sind entweder mit r

Grauen gefloben oder wurden nie wieder geseben.

Die gesamte Pllanzenwelt in dieser Gegend strotzt nur

\ 5o vor Lebenskraft. Uppiges Griin liegt und wichst

| diberall, manches lebend genng, um nach ench g
schnappen, als ihr vorbei gebt. Viele furchterregende {
Erzablungen von Reisenden beschreiben teuflische
Knochen zermalmende Pflanzen und je weiter ihr
vordringt, lassen euch immer grofSer nnd grofier werdende

\ Blatter diese Geschichten glanben.

L Ein besonderer Theoretiker schlug eine Methode vor,

it der sich ein Forscher der aggressiven Vegetation
\anpassen kinnen sollte. Der Bericht beschreibt sogar
| eine spegielle, elixierhaltige Ranke, die er in einem der
unterirdischen Tunnel gefunden hatte, bevor Blutflecken
und herausgerissene Seiten den Rest des wiederentdeckten
Tagebuchs verschleiern.
Lhr betretet einen dieser Tunnel und ibr seid inmer noch
von dibermafSigem Dickicht umgeben. Eine verworrene
Bahn ans Ranfken, Bliiten und anderem pflanglichen
S Leben debnt sich iiber euren Kipfen ans und nur kleine
Flecken aufgebrochenen Felsens oder Erde sind in dem
siberwnchernden Dickicht 3u sehen. Vielleicht kionnt ibr
hier sogar die beschriebenen Elixiere finden. Nach dem,
was ibr von der oberirdischen Pflanzenwelt gesehen habt,
| kdnnt ihr sie ganz bestimmt gut gebrauchen.

MONSTER

Zombies. Arachyura. 1 offene Gruppe.

AUFBAU
Stellt so viele normale Zombies auf den Ausgang wie Helden

im Spiel sind. Die Arachyura werden auf den Abfluss gestellt,
die offene Gruppe auf den zerbrockelnden Weg.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

Aufgabenmarker werden wie eingezeichnet je nach Anzahl
der Helden verdecke ausgelegt. Das sind die Ranken.

Die Helden steuern ihren Gefihrten.

EINGANG

SONDERREGELN

Wenn er benachbart zu einem Aufgabenmarker ist,
kann ein Zombie als Aktion die Ranke hinaufklettern.
Wenn ein Zombie eine Ranke hinaufklettert, wird

1 Erschépfungsmarker neben die Figur gelegt, um den
Fortschritt des Zombies anzuzeigen. Sobald ein Zombie
3 Erschépfungsmarker neben sich liegen hat, wird der
Zombie vom Spielplan genommen und 2 Erschopfungs-
marker werden in den Spielbereich des Overlords gelegt.

Aufjeder Ranke kann gleichzeitigimmer nur 1 Zombie
klettern, aber wenn cin kletternder Zombie besiegt oder
vom Spielplan genommen wird, kann ein anderer Zombie
diese Ranke heraufklettern. Wihrend des Kletterns kann
kein Zombie eine Bewegungsaktion ausfithren und er igno-
riert jegliche Spicleffekte, die ihn zur Bewegung zwingen
wiirden.

Die Helden kénnen kletternde Zombies angreifen, wobei sie
Entfernung und Sichtlinie zum Feld des Zombies wie iiblich
bestimmen. Falls der Zombie mehr als 1 Erschpfungs-
marker neben sich liegen hat, kann ein Held ihn nicht

mit einer Nahkampfwaffe angreifen, aufler dic Waffe hat
Weitreichend.

RANKEN SCHNEIDEN

Wenn er benachbart zu einem Aufgabenmarker ist, kann ein
Held oder Gefihrte als Aktion den Marker vom Spielplan
nehmen und auf seinen Heldenbogen bzw. seine Gefihrten-
karte legen. Ein Zombie, der mindestens 1 Erschépfungs-
marker neben sich liegen hat, kann die Ranke weiter hinauf-
klettern bis er 3 Erschépfungsmarker angesammelt hat oder
besiegt wird.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes cigenen Zuges kann der Overlord

1 normalen Zombie auf den Ausgang stellen. Es diirfen nie
mehr als 4 normale Zombies gleichzeitig auf dem Spielplan
sein. Auflerdem kann er 1 Arachyura auf den zerbréckelnden
Weg stellen (Gruppengrofie cinhalten).

21B
ABFLUSS

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald es keine Aufgabenmarker mehr auf dem Spiclplan
gibt, liest der Overlord folgenden Text vor:

Von gefallenen Untoten , Schlitzt ihr die pulsieren-
den Ranken auf, die ibr gesammelt habt, und eine stark
riechende Fliissigkeit quillt herans. Mt geriimpfter Nase
reibt ihr ench grofiyiigig in der Hoffnung damit ein, euch vor
dem aggressiven Pflangenleben dranfSen zu schiitzen.

Die Helden haben die Szene gewonnen!

Sobald im Spielbereich des Overlords fiir jeden Helden
2 Erschépfungsmarker liegen, liest der Overlord folgenden
Text vor:

Der letzte der Untoten kriecht in das verworrene Dickicht
siber euch und verschwindet aus eurer Sichtweite. Die
elixcierhaltigen Ranken schrumpfen und verrotten und nach
wenigen Augenblicken flattert die gesamte |egetationsmasse
um ench herum auf den Boden. Ein leises, webklagendes
Henlen erfiillt die Umgebung nnd ibr eilt zum Ausgang.

Der Overlord hat die Szene gewonnen!

Ein Held kann jeden Aufgabenmarker auf scinen Helden-
bogen oder seine Gefihrtenkarte abwerfen und dafiir seinen
Heldenmarker auf den Bogen legen, wodurch er anzeigt,
dass er in Szene 2 cine Ranke triigt. Der Overlord lasst alle
Erschopfungsmarker in seinem Spielbereich fiir die Szene 2
liegen.




&

Als ibr aus dem Untergrand hervorkommt, duckt ibr
~euch vor einem der grofsen Tentakel, ebe es ench als
Bedrohung wabrnebmen kann. In einiger Entfernung
vor euch fliefst helles, farbiges Licht iiber eine siber-
wucherte Treppenflucht und einen Innenhof, der mit noch
mehr der um sich peitschenden 1 egetation siberfiillt ist.
Bevor ihr einen Blick auf die 1ichtquelle erhaschen
konnt, schlagen dornenbewehrte Ranken iiber die kleine
Lichtung und winden sich umeinander, um eine dichte
Barriere zu formen.

Ein schrilles Quieken lenkt eure Anfmerksamkeit

ab. Einen anderen Pfad herunterkommend sebt ibr
einen Goblin hoch in der Luft zappeln, fest im Griff
eines Tentakels hin und her schwingend. Einige andere
Goblins flitzen umber, hacken anf das Tentakel ein
und springen hoch, um den Gefangenen zu ergreifen
und vergeblich 3u versuchen, ihrem bedanernswerten
Kameraden zu helfen.

MONSTER

Goblin-Bogenschiitzen. Sarkomanten. 1 offene Gruppe.

AUFBAU
Stellt die Goblin-Bogenschiitzen auf den Tiimpel. Stellt die

Sarkomanten auf den Friedhof. Die offene Gruppe wird
wihrend des Aufbaus nicht aufgestellt.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

1 weifler Aufgabenmarker wird offen auf den Spielplan
gelegt, wie eingezeichnet. Das ist das Herz der Wildnis.

10 Aufgabenmarker werden wie cingezeichnet verdecke
ausgelegt. Das sind um sich schlagende Tentakel.

Die Helden steuern ihren Gefihrten.

SONDERREGELN

Das zu dem weiflen Aufgabenmarker benachbarte Dickiche
kann nicht nach den iiblichen Regeln passiert oder entfernt
werden. Die Helden miissen das Dickicht vernichten, um
zum Herzen der Wildnis vorzudringen.

Zu einem Dickicht benachbarte Helden oder Gefihrten
kénnen es angreifen, als wire es ein Monster. Das Dickicht
hat 8 Lebenspunkte pro Held, wirft aber keine Verteidi-
gungswiirfel. Zum Ende jedes Overlordzuges gewinnt es alle
W zuriick. Sobald ein Dickicht so viele 8§ erlitten hat wie es
Lebenspunkte besitzt, wird es vom Spielplan entfernt.

Nachdem das Dickicht entfernt worden ist, kann ein zum
weiflen Aufgabenmarker benachbarter Held diesen als
Aktion aufnehmen.

HERZ DER WILDNIS

UM SICH SCHLAGENDE
TENTAKEL

{

(

IM HERZEN DER WILDNIS

—‘__‘-_—-__‘;

UM SICH SCHLAGENDE TENTAKEL
Zum Ende jedes Overlord-Zuges fiihlt sich jedes Tentakel
innerhalb von 2 Feldern Entfernung zu cinem Helden,
Monster oder Gefihrten provoziert. Ein provoziertes
Tentakel fithre 1 Angriff auf alle Helden, Monster oder
Gefihrten innerhalb von 2 Feldern Entfernung aus. Der
Angriff zielt auf alle Figuren in Reichweite und jede
attackierte Figur wirft ihre eigenen Verteidigungswiirfel.
Fiir den Angriff werden 1 blauer Angriffswiirfel und 1 roter
Machtwiirfel geworfen. Falls eine Figur @ durch den Angriff
cines Tentakels erleidet, ist sie vergiftet.

Falls er/es benachbart zu einem um sich schlagenden Tentakel
ist, kann ein Held, Gefihrte oder Monster diesen als Aktion
vom Spielplan entfernen. Hinsichtlich Bewegung und Sicht-
linie gelten um sich schlagende Tentakel als Hindernis.

Ein Held, der eine Ranke trigt (ein Heldenmarker aus
Szene 1 auf seinem Heldenbogen), provoziert ein um sich
schlagendes Tentakel nicht. Er wird aber trotzdem von
cinem um sich schlagenden Tentakel angegriffen, falls es
von ciner anderen Figur provoziert wird. Ranken kénnen in
diesem Abenteuer nicht untercinander ausgetauscht werden.

GESCHANDETER BODEN

Wenn ein Monster mit dem Monstermerkmal Verflucht im
Wildgarten ist, kann es sich als Aktion selbst opfern. Wenn
cin Monster das tut, wird es vom Spielplan entfernt und der
Overlord legt 2 Erschépfungsmarker in seinen Spielbereich.
Falls es cin grofies Monster ist, legt er stattdessen

4 Erschopfungsmarker in seinen Spielbereich.

Ein auf diese Weise geopfertes Monster wird ganz aus dem
Abenteuer genommen und beiseite gestellt. Diese Monster
konnen nicht mehr als Verstirkung aufgestellt werden.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges kann der Overlord

2 Goblin-Bogenschiitzen auf den Tiimpel stellen (Gruppen-
grofe einhalten). Zum Ende jedes Overlordzuges kann er

2 Sarkomanten oder 1 Monster aus der offenen Gruppe auf
den Friedhof stellen (Gruppengréfe einhalten).

26A
WILDGARTEN

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald ein Held das Herz der Wildnis aufnimmt, liest der
Overlord folgenden Text vor:

Eine grofiartige, gliithende Kugel liegt vor euch und in enren
Gedantken konnt ihr eine sanfte, immer wieder von vorn
beginnende Melodie horen. Lbr nebmt sie und die Bliite lasst
sich leicht lisen, ibr Gesang hilt unvermindert an, als ibr sie
verstant. Die wenigen noch iibrigen von Ariads Untertanen
hbuschen vor ench davon und ibr meint, dass die fahle Sonne
als Folge enres Sieges wieder ein bisschen heller scheint.

Die Helden haben gewonnen!

Sobald 4 Erschopfungsmarker pro Held im Spielbereich des
Overlords liegen, liest der Overlord folgenden Text vor:

Ein elender Gestank von Verwesung iiberflutet die unmit-
telbare Umgebung. Er ranbt ench den Atem und ist einfach
nur widerlich. In Sekunden verblasst die ench nmgebende
sippige griine Flora zu einem aschfarbenen Farbton und
schrumpelt zusammen. Als ibr riickwarts kriecht, nm
diesen furchtbaren Feld des Todes und der Verwesung zu
entkommen, sebt ibr durch das welke Dickicht, was von dem
Artefakt noch iibrig geblieben ist. Dunkle Energie strahlt
von einer kleinen Kugel aus, die anf einem Sockel thront.
Unziablige verfanlende Hénde schiefen ans dem Erdreich
und jede Kreatur, die ibr niedergestreckt habt, erbebt sich
gusammen mit Dutzenden anderen zn nenem Leben. 1V iel
xu viele, um gegen sie 3u kampfen, vor allen in enrem
verwundeten und sibel Fugerichteten Zustand. Es bleibt
euch keine andere Wabl, als zu flichen.

Der Overlord hat gewonnen!

BELOHNUNGEN
Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.

Wenn dic Helden gewinnen, erhalten sie das Relike
»Das Lebende Herz“.

Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er das Relike
,Das Gefallene Herz*.

14A
FRIEDHOF

) 38A
4 VERFLUCHTE
GEWASSER

EINGANG




Der idiotische Kinig aller Goblins hat keine Abnung,
anf was er sich da einlésst, nnd auf enren Erkun-
dungen in Sudanya kreuzt er abermals euren Weg,
als ibr ihn bei einer Arbeit erwischt, die weifelsobne
Ariads irre Machenschaften unterstiit3t.

Ihr hasst es, einem so schrecklichen Barbaren zu helfen,
aber selbst ein so dickkdpfiger Kerl wie Splig sollte
verstehen — falls er iiberhaupt envas versteht — dass
selbst der Besitz allen Reichtums dieser Welt wenig
niitt, wenn alle — anch er selbst — sterben miissen.

Lhr entdeckt ibn, wie er sich mit einer dicken schwarzen
Kette abmiibt und versucht sie zu einem tiefen Spalt
anf der anderen Seite des Raums zu iehen. Dunkle
Energie wabert iiber den Kettengliedern hin und her
und obwobl ihr nicht wisst, welchem Zweck Spligs
Bemiihungen dienen, seid ibr sicher, sie nicht zulassen
g Rinnen.

MONSTER

Splig. Goblin-Bogenschiitzen. Zombies. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Stelle Splig wic eingezeichnet auf den Korridor und die
Goblin-Bogenschiitzen ebenfalls auf den Korridor. Stellt
die Zombies und dic offene Gruppe auf dic cingestiirzte
Kammer.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

1 griiner Aufgabenmarker wird offen ausgelegt, wie
eingezeichnet. Das ist der Anfang der Kette.

1 weifler Aufgabenmarker wird offen ausgelegt, wie
eingezeichnet. Das ist das Ende der Kette.

3 Aufgabenmarker werden verdecke ausgelegt, wie
eingezeichnet. Das sind Kettenglieder.

Die iibrigen Aufgabenmarker werden verdecke als Vorrat
neben den Spielbereich des Overlords gelegt.

Die Helden steuern ihren Gefihrten.

KETTENGLIED

KORRIDOR

SONDERREGELN

In dieser Szene gelten fiir Splig die gleichen Regeln wie

fiir niedergestreckte Helden (Splig gilt als niedergestrecke,
wenn er besiegt wird, und kann als Aktion wieder aufstehen,
wenn er aktiviert wird). Legt einen Erschopfungsmarker auf
Splig, wenn er besiegt wird, um diesen als niedergestreckt zu
kennzeichnen.

Wenn Splig sich wieder aufrappelt, liest der Overlord
folgenden Text vor:

Ein knisternder Blitz schwarger Energie 3uckt durch die
Wainde auf den gefallenen Goblin-Kinig. ,,Steh’ auf, du
riesiger Dummbkopyf!”, fliefst Ariads verdrgerte Stimme in
den Raum. Spligs massiger Kirper erzittert, als die dunkle
Kraft ibn anbebt und anfrecht setzt. Obwobl er noch anf
unsicheren Fiiffen wankt, blinzgelt Splig ein paar Mal,

ehe er sich biickt und die Kette ernent anfhebt.

DIE KETTE

Wenn er benachbart zu dem weiflen Aufgabenmarker ist,
kann Splig als Aktion die Kette zichen. Wenn Splig die
Kette zicht, versetzt der Overlord den weiflen Aufgaben-
marker auf ein leeres, benachbartes Feld (auch iiber Hohen-
unterschiede). Anschliefend legt der Overlord 1 Aufgaben-
marker verdecke auf das Feld, wo das Kettenende vorher lag.

Kettenglieder blockieren die Sichtlinie nicht, immer wenn
cine andere Figur als Splig, cin Feld mit cinem Kettenglied
betritt, endet ihr Zug sofort. Ein Feld, auf dem sich der
Anfang oder das Ende der Kette befindet, blockiert weder
Bewegung noch Sichtlinie.

Falls Splig zum Ende des Zuges des Overlords benachbart
zur Kette steht und nicht niedergestrecke ist, kann er jedes
Kettenglied auf ein beliebiges Feld verschieben. Allerdings
miissen alle Kettenglieder eine ununterbrochene Reihe
von benachbarten Feldern zwischen Kettenanfang und
Kettenende bilden, nachdem sie verschoben worden sind.

Wenn der Overlord ein Kettenglied auf das Feld cines
Helden schicbt, muss dieser Held cine €®-Probe ablegen.
Falls er die Probe besteht, kann er auf ein benachbartes
leeres Feld zichen. Falls die Probe misslingt, erleidet er 2 4
und der Overlord versetzt ihn auf ein benachbartes leeres
Feld. Wenn der Overlord cin Kettenglicd auf das Feld cines

EINGANG

Monsters schiebt, muss er das Monster auf ein benachbartes
leeres Feld ziehen.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges kann der Overlord entweder
1 Elite-Goblin-Bogenschiitzen oder bis zu 2 normale Goblin-
Bogenschiitzen auf den Korridor stellen (Gruppengréfie
einhalten).

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald zu Beginn eines Overlord-Zuges alle Monster der
offenen Gruppe besiegt sind und Splig niedergestreck ist,
liest der Overlord folgenden Text vor:

Der gleiche Schwall dunkler Energie trifft den benommenen
und bewusstlosen Splig, aber dieses Mal passiert nichts.
WWelche Enttanschung!*, hallt Ariads Stimme sanft
durch den Ranm. Der Raum pulsiert kurg, mit schwarzer
Energie, bevor eine Woge der Kraft Spligs grofien Korper
durch die Luft in Richtung der Bodenspalte katapultiert.
Der arme Kerl ist immer noch ohne Bewusstsein, als er in
der Spalte und damit ans dem Sichtfeld verschwindet.

Die Helden haben die Szene gewonnen!

Sobald zu Beginn cines Overlord-Zuges Splig zusammen mit
dem Kettenende auf dem Feld mit ,, X ist, liest der Overlord
folgenden Text vor:

Splig schnappt sich das Kettenende und gebt zum Rand
der dunklen Spalte. Er wirft einen Blick jiber seine
Schulter und sieht, dass ibr immer noch gegen Ariads
Schergen kampft. Er zeigt einen Ausdruck milder
Unentschlossenheit, als ihr ibm zuruft anfzuhdren, wendet
sich dann aber wieder der Erdspalte zu.

Der Kinig aller Goblins schiittelt kurz den Kopf, um sich
su sammeln, bevor er sich in die Dunfkelbeit hinunterldsst.

Der Overlord hat die Szene gewonnen!

4B
EINGESTURZTE




Lhr konnt euch nicht vorstellen, wie Splig so vllig
i ahnungslos sein konnte, was Ariads fiirchterlichen

Pléine betrifft. Scheinbar treibt ibn nur der Gedantke an
- schnellen Rezchtum an, den Ariad ibm versprochen hat.

Thn griin und blan zu prijgeln hat nicht geholfen, also

liegt die Antwort vielleicht darin, verniinftig mit ihm u

reden. Die ldee scheint vollig dumm zu sein, aber Ariad

hat anscheinend keine villige Kontrolle siber ibn. Wenn (

es euch gelingt, ibn von Ariads wirklichen Absichten u
\ diberzengen, gibt er die Sache miglichermeise auf.

Thr folgt Splig in die Erdspalte nach. Auf einen {
kurgen Absturs folgt ein starkes Gefalle, und nur ein
déanmmriges Licht belenchtet die hier unten liegenden
Tunnel. Der felsige Boden ist glitschig vor Feuchtigkeit

und nur ein falscher Tritt kinnte einen sebr tiefen Fall
\ nach sich giehen. Als ibr vorsichtig immer tiefer nach
! unten feriecht, hirt ibr in einiger Entfernung den Kinig
| aller Goblins, der von groffen Reichtiimern murmelt und
S den schwierigen Abstieg verflucht.
& —

3

MONSTER

Splig. Hohlenspinnen. Arachyura. Aas-Drachen.

AUFBAU

Falls die Helden Szene 1 gewonnen haben, wird Splig

wie eingezeichnet auf den Spinnenbau gestellt.

Falls der Overlord Szene 1 gewonnen hat, wird Splig

wie eingezeichnet auf den Thronsaal gestellt. Die
Hohlenspinnen werden auf den Ausgang oder auf beliebige
der mit ,X“ markierten Felder gestellt. Die Arachyura
werden auf den Spinnenbau und die Aas-Drachen auf den
Thronsaal gestellt.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.
3 Aufgabenmarker werden verdecke auf den Spiclplan gelegt,
wie eingezeichnet. Das sind die Schatzkammerschliissel.

Die Helden steuern ihren Gefihrten.

SONDERREGELN

Solange er sich unter der Kontrolle des Overlords befindet,
kann Splig keinen ¥ erleiden oder besiegt werden.

Der Boden in diesem Abenteuer hat ein extrem starkes
Gefille. Wenn ein Held eine Bewegungsaktion ausfiihrt,
hat er dafiir nur 1 Bewegungspunkt, unabhingig von

seiner Geschwindigkeit oder Heldenfihigkeit. Gefahrten
und Vertraute haben fiir ihre Bewegungsaktion so viele
Bewegungspunkte, wie es ihrer normalen Geschwindigkeit
entspricht. Allerdings kénnen Gefihrten und Vertraute nur
jeweils 1 Bewegungsaktion in ihrem Zug ausfiihren.

Alle Monster bewegen sich ganz normal.

Wenn er benachbart zu einem Aufgabenmarker ist, kann
Splig als Aktion den Marker auf seine Hauptmannkarte
legen. Solange Splig von den Helden kontrolliert wird, kann
er den Spielplan jederzeit tiber den Ausgang verlassen. Wird
er vom Overlord kontrolliert, darf er den Spielplan iiber den
Ausgang verlassen wenn sich drei Aufgabenmarker auf seiner
Hauptmannkarte befinden.

VERNUNEFTIG MIT SPLIG REDEN
Wenn er benachbart zu Splig ist, kann ein Held als Aktion
versuchen, verniinftig mit ihm zu reden. Wenn ein Held das
versucht, muss Splig eine %¥-Probe ablegen. Falls die % des
Helden grofer ist als die % von Splig, wird zu dem Ergebnis
1 @ fiir jeden Punkt hinzu gerechnet, um den die % des
Helden grofer ist als Spligs. Falls die % des Helden geringer
ist als die % von Splig, wird von dem Ergebnis 1 @ fiir jeden
Punkt abgezogen, um den die % des Helden geringer ist als
Spligs.

Wenn Splig cine %-Probe ablegt, wird auflerdem von dem
Ergebnis 1 @ fiir jede Hohlenspinne abgezogen, die zu Splig
benachbart ist.

Falls Spligs Probe misslingt, wird er fiir den Rest dieser Szene
wie eine Heldenfigur behandelt. Ab sofort wird Splig in jeder

~ Spielrunde nach dem Zug des letzten Helden akeiviert und

e

von dem Heldenspieler gesteuert, der seinen Zug als Letzter
ausgefiihre hat. Solange Splig von den Helden gesteuert wird,
kann er seine Fahigkeit ,Nicht auf mich!“ nicht benutzen.
Splig wird nicht im Zug des Overlords aktiviert und der
Overlord kann ihn nicht mehr steuern (aufer, wenn er die
Fihigkeit ,,Dunkle Bezauberung” oder dhnliche benutzt).
Sobald die Helden verniinftig mit Splig geredet haben, liest
der Overlord folgenden Text vor:

,Sie will die Sonne vernichten?”, fragt Splig und kratzt
sich am Kopf. ,, Heifst das, dass ich nicht bezablt werde?”
Mit ein paar weiteren barschen Worten gelingt es euch, thm
in seinen dicken Schadel einzuhammern, dass er nicht nur
nicht begahblt wird, sondern dass er und alles andere dieser
Welt in der absoluten Finsternis dem Untergang geweibt ist.
Der Ernst der Lage spiegelt sich endlich auch anf seinen
diisteren Gesichtsziigen wider, aber ilyr habt keine Zeit mehr
fir weitere Diskussionen, da gerade eine Spinne aus der
Nibhe anf den Riicken des Goblin-Kinigs springt und ihre
Finge in seinen Nacken schligt. Lant schreiend schlendert
Splig die Kreatur hinweg und seine Augen weiten sich, als
eine weitere Welle ihrer Artgenossen ans den Ritzen der
Wiinde schwappt.

ABSTURZEN
In dieser Szene laufen die Helden stindig Gefahr, das steile
Gefille hinunterzustiirzen. Ein Sturz kann in folgenden
Fillen passieren:
Freiwillig: Ein Held kann beschliefSen, sich wihrend
seines Zuges fallenzulassen. Sein Zug endet sofort,
nachdem er die Folgen des Sturzes abgewickelt hat.
Besiegt: Wenn cin Held besiegt wird, ersetzt er seine
Heldenfigur durch seinen Heldenmarker und bewegt den
Marker dann gemif den Regeln des Sturzes (siche unten).
Verletzt: Wenn ein Held € erleidet, muss er eine
% -Probe ablegen. Falls die Probe misslingt, stiirzt er
sofort. Gefihrten und Vertraute miissen keine %§-Probe
ablegen, wenn sic @ erlitten haben.
Wenn ein Held abstiirzt, zieht er seine Figur in gerader
Linie in Richtung des Pfeils neben dem Spiclplan weiter
(abwirts). Die Bewegung endet, falls es in dieser Richtung
keine weiteren leeren Felder mehr gibt oder das nichste Feld,
auf das er fallen wiirde, blockiert ist. Beim Absturz kann der
Held nicht durch Felder mit anderen Helden, Gefihrten
oder Splig fallen. Ein abstiirzender Held fallt aber durch
Felder mit Monstern.
Unmittelbar nach dem Absturz erleidet ein Held 1 € fiir
jedes Feld, das er wihrend des Sturzes betreten hat. Er kann
Verteidigungswiirfel werfen, als wire dies ein Angriff.
Falls der Sturz durch eine andere Figur aufgehalten wird,
erleidet diese Figur ebenfalls 1 @ fiir jedes Feld, das der
Held wihrend seines Sturzes betreten hatte. Auch sie kann
Verteidigungswiirfel werfen, als wire dies ein Angriff.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges kann der Overlord
2 Héhlenspinnen auf den Ausgang stellen und/oder auf die
mit ,X* markierten Felder (Gruppengréfe cinhalten).

1B
THRONSAAL

SCHATZKAMMERSCHLUSSEL

¥ LASST DIE WAHRHEIT BEGRABEN BLEIBE

—‘__‘-_—-__‘;

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald Splig den Spiclplan verlisst, wihrend er von den
Helden gesteuert wird, liest der Overlord folgenden Text vor:

Splig klatscht die letzte Spinne, die noch den Ansgang
blockiert, ans dem Weg. Seine Miene ist miirrisch und
wihrend der ganzen Kletterei durch den unterirdischen
Tunnel brummelt er drgerlich vor sich hin. Als ibr endlich
wieder an die frische Luft kommt, wirft er euch einen
wiitenden Blick zu. ,,Denkt blof§ nicht, dass ich euch etwas
schuldig bin!“, ruft er, als er an ench vorbei und anf und
davon rennt.

Die Helden haben gewonnen!

Sobald Splig den Spiclplan durch den Ausgang verlisst und
dabei 3 Aufgabenmarker auf seiner Hauptmannkarte hat
oder sobald Splig besiegt wird, liest der Overlord folgenden
Text vor:

Bdse Erkenntnis zeichnet sich auf dem Gesicht des
Goblin-Kinigs ab, als er von zabllosen Spinnen umringt
wird. Splig sieht ench an und schreit mit schreckgeweiteten
Augen ,,Helft mir!“, bevor die Arachniden ihn iiberrennen.
Lhr kémpft ench in dem Bemiihen vorwarts, den dummen
Goblin doch noch 3 retten, aber ihr kinnt den Wall ans
Ariads monstroser Horde nicht durchbrechen.

Im Laufe des Kampfes bietet sich ench kurg der Anblick
eines riesigen, sich windenden Kokons, der durch die vor
euch liegenden engen Gange gezogen wird. Immer mebr
und mebr Spinnen ergiefien sich ans den nabeliegenden
Wandspalten und ibr miisst die Flucht antreten oder Spligs
Schicksal teilen.

Der Overlord hat gewonnen!
BELOHNUNGEN

Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.
Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie 150 Gold.

Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er 1 zusitzlichen EP.

EINGANG
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" Ibr beginnt bei eurer Erkundung der Ruinenstadt
it der Suche nach etwvas, das angestanbte Texte

als ,,Die Wasser des Wissens“ begeichnen. Einige (

Quellen sprechen davon, dass es ein Archiv ans
Biichern, Pergamenten, Schriftrollen und anderen
Informationen sein soll, wihrend andere der Ansicht
sind, dass die Bezeichnung eher wortlich zu nebmen
und von magischer Natur ist. In Einem stimmen aber

alle Berichte iiberein: Es existierte tatsdchlich als ein
Archiv maglichen sudanyanischen Wissens und es

U finden Rinnte sehr wichtig sein, um mebr iiber die
Stadt zu erfabren und — mit ein wenig Gliick — anch
siber Ariads finstere Endplane.

Webrend ihr die unterirdischen Tunnel durchkdammt,
erlischen plotzlich enre Fackeln und ibr stebt im
Stockdunklen. hr hort von iiberall her trappelnde
Fufischritte, als unzahlige Gestalten an ench vorbei-

L huschen, gefolgt von einem erstickten Schrei.

Als ihr endlich enre Fackeln wieder anzdinden konnt,

| bemerkt ibr, dass ener Gefiilrte vershwunden ist. Thr

eilt vorwirts, num ibn u retten. Auf dem Weg durch
die Gange und Kammern kommt ibr schliefilich an
eine verschlossene Tiir In das Holz, ist eine Botschadt
engeritzt: , Ihr habt die Wahl.

= e FE

MONSTER

Volucrix-Jager. 1 offene Gruppe.

AUFBAU
Stelle die Volucrix-Jiger auf die Monstergrube. Stellt die
offene Gruppe auf den Ausgang.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.
Der besondere Suchmarker ist das Heilmittel.

1 roter Aufgabenmarker wird offen auf den Spiclplan gelegt,
wie eingezeichnet. Das ist der rote Hebel.

1 weifler und 1 blauer Aufgabenmarker werden offen
auf den Spiclplan gelegt, wie eingezeichnet. Das sind
Besessenheitssteine.

Beide Gefihrtenmarker werden auf den Spielplan gelegt, wie
eingezeichnet.

f

—l

SONDERREGELN

Die Gefihrtenmarker gelten in dieser Szene niche als
Gefihrten, solange sie nicht geheilt sind. Solange die Helden
nicht den besonderen Aufgabenmarker gefunden haben,
konnen die Gefihrten nicht aktiviert werden und sie konnen

auch keine @ erleiden.

Nachdem das Heilmittel entdeckt worden ist, kann ein Held
als Aktion, wenn er benachbart zu einem Gefihrtenmarker
ist, cinc @®-Probe ablegen. Falls er die Probe bestcht, ist der
Gefihrte geheilt und verhilt sich ab sofort wie ein normaler
Gefihrte.

Nur 1 Gefihrte kann geheilt werden, und die Helden
gewinnen bis zum Ende der Kampagne dic Kontrolle
tiber den geheilten Gefihrten. Der Gefihrte behile alle
Fertigkeiten, dic er bisher in dieser Kampagne gewonnen
hatte.

BESESSENE GEFAHRTEN

Steht zu Beginn des eigenen Zuges ein Monster benachbart
zum weiflen oder blauen Aufgabenmarker, kann der Over-
lord einen Gefihrten unter seine Kontrolle bringen. Steht
das Monster benachbart zum weiffen Aufgabenmarker, ist
Serena besessen. Steht das Monster benachbart zum blauen
Aufgabenmarker, ist Raythen besessen. Der Overlord kann
nur 1 besessenen Gefihrten steuern und er kann keinen
Gefihrten steuern der geheilt ist. Auflerdem kann er keinen
Gefihrten steuern, der geheilt wurde.

Wenn ein Gefihrte besessen ist, ersetzt der Overlord den
Gefihrtenmarker durch den entsprechenden Hauptmann-
marker und nimmt die dazugehérige Hauptmannkarte

an sich. Der besessene Gefihrte wird nun wie ein vom
Overlord kontrollierter Hauptmann behandelt. Beide
Besessenheitssteine werden vom Spielplan entfernt. Der
Hauptmann kann den Spielplan durch den Ausgang
verlassen.

EINSTURZ

Fin Gefihrte, der benachbart zum roten Hebel ist, kann
als Aktion cine €®- oder %-Probe ablegen (nach Wahl der
Helden). Falls er die Probe besteht, haben die Helden die
Szene gewonnen (siche ,Siegbedingungen®).

SERENA

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges kann der Overlord

1 Volucrix-Jager auf den Ausgang stellen (Gruppengréfie
cinhalten). Falls cin Gefihrte geheilt wurde, kann er ihn
stattdessen auf den Eingang stellen.

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald ein Hauptmann besiegt ist oder der Einsturz
ausgelost wird, liest der Overlord folgenden Text vor:

Die Kammer rumpelt und wackelt, als schwere Steine von
der Decke herunterfallen und den Weg hinter euch versper-
ren. Lbr sebt hinter ench und erblickt durch die Spalten den
verderbten Gefangenen, der vorwdirts 3u kriechen versucht
und ench mit finsterem Blick anstarrt. Vielleicht wird die
Seele des armen Gefangenen uriickkebren, wenn ibr Ariad
besiegt, aber fiir jet3t miisst ibr euer Augenmerk auf die
bevorstehende Aufgabe richten.

Die Helden haben die Szene gewonnen!

Sobald ein Hauptmann den Spielplan durch den Ausgang
verlisst oder ein Gefihrte besiegt ist, liest der Overlord
folgenden Text vor:

Ariads newe Marionette drebt sich um nnd beobachtet

euren Kampf gegen die tenflischen Monster. Lhr meint, einen
leichten Anfing von Mitleid wabrzunehmen, vielleicht ein
Stiickchen uriickkebrenden eigenen Willens, aber dieser
Eindruck erlischt schnell. Der Gefangene verschwindet und
obwohl es nicht lange danert, bis ibr den Kampf beendet,
bat diese Verzigernng enren Feinden einen guten Vorsprung
verschafft.

Der Overlord hat die Szene gewonnen!

Falls kein Gefihrte geheilt wurde, erhalten die Helden die
Kontrolle iiber den Gefihrten, der wihrend dieser Szene
nicht besessen wurde.

Der Overlord behilt die Hauptmannkarte des Gefihrten,
den er besessen gemacht hat. Falls kein Gefihrte besessen
gemacht wurde, nimmt der Overlord die Hauptmannkarte
des Gefihrten, der wihrend dieser Szene nicht geheilt wurde.
Er benutzt sie wihrend Szene 2 und auch noch spiter in
dieser Kampagne.

HEILMITTEL

AUSGANG

BESESSENHEITSSTEIN

BESESSENHEITSSTEIN




' " Die Geriichte erweisen sich als wabr, aber ibr findet
keinen Lagerranm mit schriftlichen Geschichtsbelegen
oder Dokumentationen. Stattdessen liegt ein schmuck-
voller Brunnen vor euch, gefiillt mit reinem, schimmern-
dem Wasser. Vier Speirobre ergiefSen sich darein und

: eine imposante Inschrift auf dem Brunnen selbst lisst

i euch einhalten: ,, Ihr, die ibr vom Blute Sudanyans seid,

5 | trinkt tief und erfabrt die Macht enres Volkes. Alle
| anderen seid gewarnt, denn wenn ihr trinkt, werdet thr
nur den Tod erfabren.
Falls die Helden Serena steuern:
Die stumme Priesterin schlief5t thre Augen und kniet
an dem grofsen Brunnen nieder, als sie eine Hand in
Yy das kiihle Wasser tancht. Thr hirt Bruchstiicke eines
- andachtsvollen Liedes in euren Gedanken, vielleicht
eines alten Gebetes, nnd Serena vollfiibrt eine Reihe
& sorgsamer Bewegungen und Meditationen.
| Falls die Helden Raythen steuern:

Da ihr anfgrund der Warnung kein Risiko eingeben

wollt, seid ibr gerade im Begriff, euch enttauscht ab-

guwenden, als Raythen vortritt. Er zieht einen Zer-
beulten Zinnbecher aus seinem Gepdck nnd schipft
damit etwas von dem Wasser. ,,Wie, habe ich das
nicht gesagt?, sagt er und winkert. ,,Die Consine der

Schwester meiner Grofs-Grofsmutter, um ein oder Zwei

Ecken herum. Sollte doch wobl reichen, eh?*

Als euer Gefilrie u trinken beginnt, hort ibr ein
schepperndes Gerausch in der Nabe und eines der Spei-
robre versiegt. 1br wisst, dass Ariads nene Marionette
argendwo hier in der Nibe ist und dickt eure Waffen,

\ wabrend ibr langsam vorwiirts gebt, um nach dem

| Rechten zu schanen.

-

MONSTER

Serena oder Raythen. Goblin-Schamanen. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Stellt Serena oder Raythen und die Goblin-Schamanen auf
den Korridor. Stellt die offene Gruppe auf den Ausgang.

Wenn die Helden Szene 1 gewonnen haben, werfen sie
2 rote Machtwiirfel. Der neue Hauptmann erleidet so viel
¥, wic @ gewiirfelt wurden. Wenn der Overlord
Szene 1 gewonnen hat, wird der neue Hauptmann
benachbart zum Ausgang eingesetzt anstatt im
Korridor.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden
ausgelegt.

Nehmt 4 rote Aufgabenmarker. Der Overlord legt 2
davon verdecke auf den Spielplan, wie eingezeichnet,
und die 2 anderen offen, wie eingezeichnet.

Das sind Quellen.

1 weifler Aufgabenmarker
wird offen auf das
Heiligtum gelegt, wie
eingezeichnet. Das

ist der Brunnen der
Erkenntnis.

Die Helden steuern
ihren Gefihrten.

AUSGANG

(
{
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SONDERREGELN

Wenn er oder es benachbart zu ciner Quelle ist, kann

ein Held oder Monster diese als Aktion 6ffnen oder ver-
schliefen. Die Figur dreht den roten Aufgabenmarker auf
die offene Seite, um anzuzeigen, dass die Quelle gedffnet
ist, und auf die verdeckte Seite, um anzuzeigen, dass sie
geschlossen ist.

Wenn ein Gefihrte benachbart zum Brunnen der Erkennt-
nis ist, kann er als Aktion ein Mal pro Runde daraus trinken.
Jedes Mal, wenn der Gefihrte aus dem Brunnen der Er-
kenntnis trinke, wird ein Erschopfungsmarker auf seine

Gefihrtenkarte gelegt.
BLUTDURSTIG

Wenn ein Monster besiegt wird, kann ein zu dem besiegten
Monster benachbartes Monster sofort 1 Angriff- oder
Bewegungsaktion ausfithren.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges kann der Overlord

1 Goblin-Schamanen auf den Ausgang stellen (Gruppen-
grofle einhalten). Sobald mindestens 4 Erschépfungsmarker
auf der Gefahrtenkarte liegen, kann der Overlord diese Figur
stattdessen auf den Eingang stellen.

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald 6 Erschopfungsmarker auf Serenas Gefihrtenkarte
liegen, liest der Overlord folgenden Text vor:

Serenas gesamter Korper gliiht mit der sie durchfliefenden
Magie. Ihre Augen sind gedffnet und sie lichelt strahlend.
In enrem Riicken springt einer von Ariads Untertanen
hervor und will ench angreifen, doch Serena stellt sich

vor ench. Ein Blitz, lenchtender Energie zuckt aus ihren
Henden und das Fleisch der Kreatur knistert, als sie
zuriickgeschlendert wird und anf die gegeniiberliegende
Wand knallt. Lbr schant bewundernd 3u, als sie weiter
angreift und die wenigen noch iiberlebenden Monster mit
ihrer neu gefundenen Kraft zermalmt.

Die Helden haben gewonnen!

Sobald 6 Erschopfungsmarker auf Raythens Gefihrtenkarte
liegen, liest der Overlord folgenden Text vor: 5

Der Zwerg lisst einen lauten Riilpser ertonen und wischt

sich den Mund mit seinem Armel ab. Ein sanfter Schein

strablt ans seinen Augen und er gwinkert. Er schwankt

vor lauter nener Kraft, die ibhn durchfliefit. ,Boah!", sagt er,

wvon dem Zeugs kinnte sich jeder bis oben hin satt sanfen!

Wir sollten ein oder zwei Kriige davon mitnehmen und -8
verkanfen, da unten in ..." Doch dann verliert sich seine ke
Stimme, als er merkt, dass ibr ibhn verargert anstarrt. ,,Ist

schon gut*, sagt er und versucht die anhaltende Wirkung

abzuschiitteln, ,,lasst uns gebhen!*.

Dic Helden haben gewonnen!
Sobald alle 4 Quellen gleichzeitig geschlossen sind oder

sobald der Gefihrte besiegt ist, liest der Overlord folgenden
Text vor:
Ein metallisches Klirren dringt aus der Wand, als die
letzte Quelle verschlossen wird. Die lenchtenden Wasser des
Brunnens trocknen schnell ans und es bleibt nichts fiir enren
Gefabrten zum Trinken iibrig. Ein erneuter Schrei kiindigt
nabende Verstarkung an und ibr konnt nichts gewinnen,
wenn ihr hier bleibt, und so sucht ibr schnell das Weite.

Der Overlord hat gewonnen!

BELOHNUNGEN
Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.

Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie die Gefihrten-
Fertigkeitskarte ,,Heiliger Hammer* oder ,,Schatten-
schleicher®, je nachdem, welchen Gefihrten sie steuern.

Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er 1 zusitzlichen EP.

BRUNNEN DER

ERKENNTNIS

OFFENE QUELLE

8B
HEILIGTUM

EINGANG 3
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* Obwobl die Erforschung der sudanyanischen Religion

~ nicht an oberster Stelle enrer Priorittenliste stand, lisst
euch der sich abschwichende Zustand der Sonne grofies

E Interesse daran finden, besonders als ihr entdeckt, dass

 sich ihre vorrangige 1 erehrung um den Tages- und
Nachtzyklus drebte. Es gelingt ench, Details iiber einen
wichtigen Tempel zu finden, der tief im Untergrund
versteckt und den Zeremonien der Dunkelheit geweiht (
sein soll. Obwobl im Lanfe der Jahrhunderte verloren
und vergraben, scheint er der wabrscheinlichste Ort fiir
Avriads Endzeitritual 3u sein. ‘

Lhr brecht in eine alte Gruft ein, in der einer der
Hobhepriester dieses unterirdischen Tempels zur Ruhe
gebettet sein soll. Angeblich soll er einen Schliissel u

der zum Tempel fiihrt. Auf” dem Deckengewilbe iiber

L einem Gebeimgang mit in sein Grab genommen haben,

Gleichgewicht aller Dinge, wie Tag und Nacht.“ Das
muss eine besondere Bedeutung haben, wabrscheinlich
im Zusammenhang mit den vielen glimmenden Steinen
in unterschiedlichen Farben, die auf Podesten vor ench
aunsgebreitet liegen.

L euch sebt ibr einen Sarz, eingraviert: ,Erstrebt das

- wLbr sucht wobl eine Abkiirzung, oder?* Ariads

Stimme ertont von irgendwo her in enrer Nabe,
susammen mit dem leisen Grollen einiger widerlicher
Biester. ,,Netter Versuch ...“

MONSTER

Ariad. 2 offene Gruppen (1 vom Wasser/kalt und 1 von der
Hitze/verflucht).

AUFBAU

Stellt Ariad auf den Ausgang, wie eingezeichnet. Stellt die
Wasser/kalt offene Gruppe auf die Waffenkammer. Stellt die
Hitze/verflucht offene Gruppe auf die Hohle.

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

Je 2 rote, weifie, blaue und griine Aufgabenmarker werden
offen ausgelegt, wie cingezeichnet. Legt die iibrigen Aufga-
benmarker neben den Spiclbereich des Overlords. Das sind
Gewichte.

Die Helden steuern ihren Gefihrten.

SONDERREGELN

Wenn er benachbart zu einem offen liegenden Aufgaben-
marker ist, kann ein Held ihn als Aktion aufnehmen. Jeder
Held kann nur 1 Gewicht gleichzeitig tragen. Als Aktion
kann cin Held, der ein Gewicht trigt, dieses auf einem zu
ihm benachbarten mit ,X“ markierten Feld absetzen. Auf
jedem dieser X-Felder kann nur 1 Aufgabenmarker liegen.
Die Helden kénnen Gewichte untereinander austauschen,
dafiir gelten dic iiblichen Regeln.

Monster kénnen keine Aufgabenmarker aufnehmen.
Falls ein Held, der ein Gewicht trigt, besiegt wird, lisst
er den Aufgabenmarker auf seinem Feld liegen.

Die Gewichte haben folgende Werte:
o Blau: 1
e Rot: 2
o Griin: 3

o Weifd: 4

WAAGSCHALEN DER WAHRHEIT
Die mit ,,X“ markierten Felder stellen die Waagschalen
der Wahrheit dar. Die Helden miissen beide Waagschalen
mit einem Gewicht von mindestens 6 auf jeder Waage
ausbalancieren. Auf beiden Waagschalen muss dasselbe
Gewicht liegen und zwar auf den mit ,X“ markierten
Feldern.

Sobald die Waagschalen ausbalanciert sind, endet das
Abenteuer sofort (siche ,,Siegbedingungen®).

GEHEIMNISVOLLE WASSER

Wenn sich ein Held aufrappelt oder ihm aufgeholfen wird,
wihrend er auf den Geheimnisvollen Wassern ist, wirft er
2 zusitzliche rote Machtwiirfel. Aulerdem kann Ariad,
solange sie auf den Geheimnisvollen Wassern ist, keine o
zur Nutzung ihrer Fihigkeiten ausgeben.

SCHWERE HAND
Wihrend dieser Szene erhilt jeder von Ariads Angriffen:

M M M :Dasvom Ziel des Angriffs getragene Gewicht
wird durch ein anderes Gewicht ersetzt, das entweder um
1 schwerer oder um 1 leicher ist (falls verfiigbar). Falls
das getragene Gewicht bereits den Wert ,,1* hat, kann
Ariad es zerschmettern. Zerschmetterte Gewichte werden
abgeworfen.

Die Anzahl der Gewichte ist durch die vorhandenen Auf-
gabenmarker limitiert. Falls z. B. schon 5 blaue Aufgaben-
marker im Spiel sind, kann Ariad ein Gewicht mit Wert ,,2*
nicht auf ein Gewicht Wert ,,1° reduzieren, da keine blauen
Aufgabenmarker mehr verfiigbar sind.

Jedes Mal, wenn Ariad ein Gewicht zerschmetrert, legt der
Overlord 1 Erschépfungsmarker in seinen Spielbereich. Zum
Ende jedes cigenen Zuges legt der Overlord 1 Erschopfungs-
marker in seinen Spielbereich, falls kein Held ein Gewicht
trage oder falls der einzige Held, der ein Gewiche trigt, sich
auf den Geheimnisvollen Wassern befindet.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges legt der Overlord

1 Schadensmarker in seinen Spielbereich. Auflerdem wiirfelt
er mit 1 grauen Verteidigungswiirfel und legt fiir jedes ge-
wiirfelte @ 1 Schadensmarker in seinen Spielbereich. An-
schliefend kann er Schadensmarker dafiir benutzen, seine
Monstergruppen zu verstirken.

Um zu bestimmen, welche Monster verstirkt werden
kénnen, wirft der Overlord 1 braunen Verteidigungswiirfel.
Falls er eine Leerseite wiirfelt, kann die Wasser/kalt Gruppe
in der Waffenkammer verstirke werden. Bei jedem anderen
Ergebnis kann die Hitze/verflucht Gruppe in der Hohle
verstirke werden.

Der Overlord muss so viele Schadensmarker abwerfen, wie
das verstirkende Monster Felder cinnimmt. Beispiclsweise
nimmt ein Arachyura 4 Felder ein und demzufolge muss
der Overlord dafiir 4 Schadensmarker abwerfen. Der
Overlord kann bis zu 2 Monster als Verstirkung aufstellen
(Gruppengrofe einhalten).

Ariad kann auf Kosten von 3 Schadensmarkern wieder auf
den Ausgang gestellt werden.

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald die Waagschalen ausbalanciert sind, liest der
Overlord folgenden Text vor:

Die Waagschalen sind nun im Gleichgewicht und eine
Steinwand in der Nibe des Eingangs schimmert und
verschwindet dann vollig. Sie gibt einen Seitengang frei. Ihr
eilt vorwirts und lauft eine Wendeltreppe hinab, die zn
einer kleinen Grabkammer fiibrt, in der sich ein schwerer
Steinsarg befindet.

Ariads Viecher sind direkt hinter euch und ibr habt keine
Zeit zu verlieren. Lbr wuchtet den schweren Steindeckel
beiseite, der anf dem Boden in Stiicke Zerbricht. In dem
Sarg liegt ein vertrockneter Leichnam in von Motten
zerfressenen Gewdndern. Der tote Priester halt eine schim-
mernde Metallscheibe in seinen mumifizierten Handen. Als
ihr sie an ench nebmt und gerade im Begriff seid, die Flucht
g ergreifen, spiirt ihr ein Zerrendes Gefiibl nnd der Ranm
um ench herum list sich auf.

Eine kiible Brise streicht iiber eure Haut, als ibr im hoblen
Inneren eines halb Zerfallenen Gebiudes irgendwo in der
Stadt wieder anftancht. Die Scheibe vibriert mit ibrer Kraft
und scheint ench fast schon wieder fortzuzichen. lhr verstant
sie schnell und nebmt euch vor, mebr iiber diesen Gegenstand
in Erfabrung zn bringen, bevor er ench wieder irgendwobin
schickt, wo ibr gar nicht sein wollt.

Die Helden haben gewonnen!

Sobald der Overlord 4 Erschépfungsmarker in seinem Spiel-
bereich liegen hat oder es unméglich ist, dic Waagschalen
mit den noch zur Verfiigung stehenden Gewichten ins
Gleichgewicht zu bringen, liest der Overlord folgenden Text

vor:

Die Magie der seltsamen Waagschalen schwindet, als ein
weiterer Gewichisstein Zerschmettert wird, und das gesamte
Gebiude nm euch herum erzittert. Steine und Erde hageln
von der brockelnden Decke herab und schon bald beginnt
alles zusammenzustiirzen. Lbr wollt nicht lebendig begraben
werden und flieht die Treppen hinanf in die kiible Nacht.

Der Overlord hat gewonnen!

BELOHNUNGEN
Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.
Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie 100 Gold. AufSer-

dem miissen die Spieler als Finale ,,Ein Hoffnungsschimmer*
wihlen.

Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er 1 zusitzlichen EP.
Auferdem miissen die Spieler als Finale ,,Endlose Nacht*
wihlen.
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- Seit Tagen streift ibr anf der Suche nach Ariad oder
~ thren erbarmlichen Anbéingern durch die Stadt. Die

% Sonne am Himmel bleibt schwach und fabl und ihr
=  habt das Gefiibl, dass es nur eine Frage der Zeit ist,
 ehe sie villig erlischt.
Lhr seht fliichtig, wie einige Spinnen durch die Ruinen
. huschen, und folgt ibnen in den Untergrund. Ihr

verfolgt die Spinnen durch mit Fackeln erlenchtete
Réiume und enge Ginge bis ihr schliefflich das Ziel
der Spinnen erreicht. Lbr hirt einen seltsamen Gesang
und spiirt, dass die Luft von einer bisartigen Magie
| durchtrinkt ist.
| Ihr ziebt eure Waffen und stiirmt vorwarts, um welch
' | schreckliches Ritual anch immer 3u stoppen, als envas
\ Awnderes enre Aufimerksamekeit erregt. Ihr schant nach
k oben und seht, dass sich die gesamte hoch siber ench
‘L gewilbte Decke 3 bewegen scheint. Hunderte weitere

Spinnen krabbeln auf einem dicken Netz herum, das
sich in alle Richtungen erstreckt, sogar bis anf den
Boden vor euch. Sie scheinen euch noch nicht bemerkt
2 haben und ihr miisst ench vorsichtig bewegen, damit
das anch so bleibt.

—

—

MONSTER

Ariad. Arachyura. Hohlenspinnen. 1 offene Gruppe.

. AUFBAU

Ariad wird wie eingezeichnet benachbart zum Gefingnis
aufgestellt. Die Arachyura werden auf den Abfluss und

die offene Gruppe auf die Lavagrube gestellt. Die Héhlen-
bl spinnen werden zu Beginn des Spiels noch nicht aufgestell
(siche ,Fallende Spinnen®).

Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

Je 2 rote, weifie, blaue und griine Aufgabenmarker werden
wie eingezeichnet offen ausgelegt. Das sind Spinnennetze.

Nehmt weiterhin je 1 roten, weillen, blauen und griinen
Aufgabenmarker aus dem Vorrat. Diese Aufgabenmarker
werden vom Overlord gemischt und verdecke aufeinander
gestapelt im Spielbereich des Overlords ausgelegt, so dass
L kein Spieler weif, welcher Marker welche Farbe hat.

Die Helden steuern ihren Gefihrten.

SONDERREGELN

Ariad versucht ein Verwandlungsritual durchzufithren. Um
mit dem Ritual beginnen zu kénnen, muss sic auf dem mit
»X“ markierten Feld sein.

&, Solange Ariad auf dem X-Feld ist, kénnen Hohlenspinnen
und Arachyura ihr beim Ritual helfen. Um das zu tun,
konnen sie mit einer Angriffsaktion auf Ariad ziclen. Falls
bei dem Angriff ein p gewiirfelt wird, kann das Monster
dieses dazu benutzen, um 1 Erschépfungsmarker auf Ariads

e Hauptmannkarte zu legen. Auflerdem gewinnt Ariad so
u viele 8 zuriick, wic @ gewiirfelt wurden. Falls bei dem

I-" Angriffkein M gewiirfelt wird, ist er fehlgeschlagen und
= alle Wiirfelergebnisse werden ignoriert. Nur 1 pf kann auf

diese Weise pro Angriff eingesetzt werden. Ariad wirft keine
Verteidigungswiirfel, wenn sie von Hohlenspinnen oder
Arachyura angegriffen wird.

Solange mindestens 1 Erschépfungsmarker auf Ariads
Hauptmannkarte liegt, kann sie sich nicht bewegen, nicht
bewegt werden und nicht aktiviert werden. Sie kann aber
weiterhin Ziel von Helden- und Gefihrtenangriffen sein
: und von ihnen betroffen werden. Ihr Verteidigungswurf
gy ! hiingt von der Anzahl der Erschépfungsmarker auf ihrer
' Hauptmannkarte ab:

o 1 Erschépfungsmarker: 2 braune Verteidigungswiirfel
o 2 Erschépfungsmarker: 2 graue Verteidigungswiirfel

o 3 Erschopfungsmarker: 2 schwarze
Verteidigungswiirfel

Auferdem ist Ariad, solange mindestens 1 Erschbpfungs-
marker auf ihrer Hauptmannkarte liegt, immun gegen alle
Zustinde.

|

FALLENDE SPINNEN

Zu Beginn jeder Spielrunde schaut sich der Overlord heim-
lich den obersten Aufgabenmarker des Stapels in seinem
Spielbereich an. Falls cin Held ein leeres Feld betritt, das
benachbart zu einem offen liegenden Aufgabenmarker der
angeschauten Farbe ist, deckt der Overlord den obersten
Aufgabenmarker des Stapels auf. Dann stellt er 1 Hohlen-
spinne auf den offenliegenden Aufgabenmarker des
Spiclplans.

Fiir den Rest der Spielrunde bleibt der aufgedeckte
Aufgabenmarker offen im Spielbereich des Overlords
liegen. Der beschriebene Effek tritt jedes Mal ein, wenn
ein Held ein leeres Feld betritt, das benachbart zu einem
Aufgabenmarker der passenden Farbe ist. Falls auf dem
Marker bereits eine Hohlenspinne sitzt, wird keine weitere
daraufgestellt. Wenn alle Marker des Stapels aufgedecke sind,
werden sic wieder verdecke gemischt und erneut gestapelt.

VERWANDLUNG

Sobald auf Ariads Hauptmannkarte 3 Erschépfungsmarker
liegen, ist das Verwandlungsritual fast beendet und die
Monster kénnen ihr nicht linger helfen.

Ab jetzt wird immer zu Beginn des Overlordzuges

1 Erschépfungsmarker von Ariads Hauptmannkarte
entfernt. Wenn keine Erschopfungsmarker mehr auf der
Karte liegen, werden alle Schadensmarker, die sic erhalten
hatte, abgeworfen und Ariads Hauptmannkarte und
—marker werden durch Hauptmannkarte und —marker
der Kénigin Ariad ersetzt. Falls es nicht geniigend leere
Felder fiir den Marker gibt, muss Konigin Ariad sofort
eine Bewegungsaktion ausfiihren. Folgendes wird nun laut
vorgelesen:

Die riesigste Spinne, die ibr jemals gesehen habt, bricht ans
Netzen hervor, die sie von allen Seiten nmgeben. Die Farben
ihres Borstenkirpers dhneln der Kleidung, die Ariad
getragen hat, und ibr erkennt mit Schrecken, dass diese
monstrise Kreatur niemand sonst ist als die Zanberin selbst.
Sie hat sich zu einem grisslichen Ungetiim verwandelt.

Ein harsches, kratzendes Gerausch gebt von dem Biest

aus und es dawert einen Mament hic euch hewucct wivd
dass es lacht.

Stimme, die ebe

Karper ist. ,,Bi;

Kénigin Ariad kann den Spielplan durch den Ausgang

verlassen.

VERSTARKUNG g
Zum Ende jedes eigenen Zuges kann der Overlord

1 Arachyura auf den Ausgang stellen (Gruppengréfie
einhalten).

SIEGBEDINGUNGEN ¥
Sobald Ariad besiegt wird, liest der Overlord folgenden Text

vor: -

Lbr schneidet durch das dicke Netg und versetzt der

verwundbaren, immer noch menschlichen Zauberin einen

schweren Hieb. Mit einem lanten Schrei reifst Ariad ibre

Hinde ans dem Netz, heraus. Bitterbose schaut sie ench

an: ,,Dann ein anderes Mal®, ruft sie , murmelt eine

fremdartige kurzge Beschwirungsformel und verschwindet o
in einem grellen Lichtblitz, .

Sobald Kénigin Ariad besiegt wird, liest der Overlord
folgenden Text vor:

Die massige Spinne lisst einen erbarmlichen Schmerzens-
schrei ertinen und kriecht riickwdrts, wibrend ein dunkel-
griines, ekliges Sekret aus ihren Wunden quillt. Die Gestalt
der Kreatur uckt und schrumpft und wandelt sich in die
urspriingliche Form der Zauberin guriick. Lhr wollt ibr
gerade den Todesstof§ versetzen, als ench ein Schwarm ihrer
Untertanen von hinten angreift.

Ebs findet ein kurzer und brutaler Kampf statt und als

ihr die letzten kleineren Spinnen erledigt, ist Ariad
verschwunden.

Dic Helden haben gewonnen!
Sobald Kénigin Ariad den Spielplan durch den Ausgang
verlisst, liest der Overlord folgenden Text vor:

Ariad klatscht ench mit einem ibhrer gewaltigen Beine
miibelos zur Seite, als sie auf den Hohlenansgang zustrebt.
Sie drebt sich noch einmal um. Ihre acht riesigen Augen
starren ench hungrig an, als sie gischt: ,,Noch nicht, meine
kleinen Héippchen, aber bald ..." Ihre Beifizangen triefen
vor dunklem Gift. ,,Sebr bald ...

Der Overlord hat gewonnen!

BELOHNUNGEN
Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.
Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie 100 Gold.

Wenn der Overlord gewinne, lege er Ariads
Hauptmannkaree zuriick in die Spielschacheel.

Fiir den Rest der Kanpagne benutzt der Overlord bei
jedem Abenteuer, das ihm den Einsatz von Ariad erlaubt,

stattdessen Konigin Ariad.
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Ein kalter Wind streicht iiber die Ruinen von
Sudanya und die verduntkelte Sonne pulsiert am
Himmel — ein sicheres Zeichen fiir ein weiteres
Sfurchtbares Ritual. Wer anch immer diese torichte
Handlung begeht, macht keinen Hebl darans;
schwarge Nebel branen sich zusammen und fliefSen
ur Sonne, was es ench leicht macht, ibren Ursprung
1 finden.
' 1hr befindet ench vor einer kleinen Lichtung. Gerade-
\aus macht ibr durch einen weiten Torbogen eine
Veersammilung von Kreaturen ans, hinter der ihr
die vermummete Gestalt von Lord Merick Farrow
ausmachen kinnt. Er stebt einer glanzenden Stahl-
riistung gegeniiber: sein von den Toten wiederaufer-
standener Bruder Sir Alric. Ein pulsierendes, rotes
Band ans Energie verbindet die beiden Briider.
Als ihr ndibher tretet, erblickt Merick ench sofort.
,Nein, dieses Mal nicht!; schreit er zabnefletschend
mit verzerrtem Gesicht. ,,Dieses Mal wird es klappen,
| und ich dulde keine Einmischung!* Er dentet mit

einer scharfen Geste anf euch: ., Totet sie alle!

Die schweren Tiiren schlagen 3u und ein dickes,

Schmiedecisernes Schloss schnappt Zu.

Aber die Tiir anfzubrechen und das Ritual zu stoppen
ist enre geringste Sorge, denn die Monsterhorde greift
euch stiirmisch an.

M

MONSTER

Lord Merick Farrow. Sir Alric Farrow. Goblin-Bogen-
schiitzen. Zombies. Elementare. 1 offene Gruppe.

AUFBAU

Lord Merick und Sir Alric Farrow werden wie eingezeichnet
auf dic Ritualkammer gestellt. Die Zombies werden auf das
Alte Schlachtfeld und die offene Gruppe auf den Tiimpel
gestellt. Die Goblin-Bogenschiitzen und dic Elementare
werden zu Beginn des Spiels noch nicht aufgestellt (siche
»Verstirkung” und ,,Unterstiitzung herbeirufen®).
Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.

Die Helden steuern ihren Gefihreen.

j—r—iWi———t SONDERREGELN

Wihrend dieses Abenteuers konnen sich Lord Merick
Farrow und Sir Alric Farrow nicht bewegen und nicht
bewegt werden, wodurch auch immer.

Wihrend seiner Aktivierung kann Lord Merick Farrow

als Aktion sein Ritual fortsetzen. Wenn er das tut, kann
der Overlord 1 Erschépfungsmarker in seinen Spielbereich
legen.

Zum Ende jedes cigenen Zuges kann der Overlord beliebig
viele Schadensmarker von den Hauptmannkarten von
Lord Merick Farrow und Sir Alric Farrow untereinander
austauschen.

UNTERSTUTZUNG HERBEIRUFEN
Lord Merick Farrow kann als Aktion entweder Zombies
oder cin Elementar zu sciner Unterstiitzung herbeirufen.
Falls er Zombies herbeiruft, wird fiir jeden Held 1 Zombie
benachbart zu Lord Merick Farrow oder Sir Alric Farrow
aufgestellt. Wenn er ein Elementar herbeiruft, wird

1 Elementar auf den Tiimpel gestellt (n beiden Fillen
Gruppengrofie cinhalten).

DIE EISENTUR

Die verschlossene Tiir ist eine mit Runen beschriftete
Eisentiir, die nicht auf normalem Wege gedffnet werden
kann. Wenn ein Held oder Gefihrte benachbart zu der Tiir
steht, kann er als Aktion eine ®®- oder -Probe ablegen.
Falls er die Probe besteht, legt er 1 Schadensmarker neben die
verschlossene Tiir.

Sobald so viele Schadensmarker neben der Tiir liegen, wie es

Helden gibr, ist das Schloss aufgebrochen und die Tiir kann
ganz normal ge6ffnet werden.

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes cigenen Zuges kann der Overlord
1 Goblin-Bogenschiitzen auf das Feld stellen (Gruppengrofe
einhalten).

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald Lord Merick Farrow oder Sir Alric Farrow besiegt ist,
liest der Overlord folgenden Text vor:

Das die beiden Mdnner verbindende Energieband schnellt
mit einem grellroten Lichtblitz anf Merick guriick. Einen
Augenblick lang herrscht Stille, dann fallt die Riistung,
die Sir Alrics Seele barg, scheppernd auf dem Boden
gusammen. ,,Nein!“, schreit Merick und stolpert vorwdrts,
immer noch von roter Energie unwabert.

Ein sanfter weifier Schein dringt aus der unbeweglichen
Riistung, erhebt sich und formt sich zur Gestalt von

Sir Alric in seiner vornehmen Kleidung. Merick starrt
ebrfiirchtig anf den bleichen Geist seines Bruders, der
tranrig den Kopf schiittelt. ,,Was sollte ich denn nur tun?*,
fragt Merick. ,,Bitte, sage es mir! Was sollte ich denn nur
tun?“ Der Geist gibt keine Antwort, sondern steigt mit
einem Ausdruck des Bedanerns aufwirts und entschwindet
anfSer Sicht. ,,Nein! Nein, komm uriick, Alric!”, ruft der
Zanberer und versucht loszurennen. Die Energie num ihn
herum pulsiert. er bleibt ruckartig stehen und sieht verwirrt
an sich selbst herab.

Das Energieband windet sich rot glithend um Merick,
zieht seine Arme und Beine Zusammen und schniirt ihm
die Luft ab. Er schreit vor Schmerzgen und sein Gesicht ist
schreckvergerrt, als er euch anstarrt. Es scheint, als wolle
er versuchen um Hilfe zu rufen, aber ibr hirt nur Ariads
Stimme in enren Gedanken fliistern: ,, Dann eben nur der
eine.” Ohne einen Lant von sich u geben, flackert Lord
Mericks Kirper in grellem Rot anf und verschwindet.

Dic Helden haben gewonnen!

Sobald 13 Erschépfungsmarker im Spielbereich des
Overlords liegen, liest der Overlord folgenden Text vor:

wfa ... jal® ruft Lord Merick lant, als seine Kraft durch
das Energieband in seinen Bruder stromt. Sein Gesicht ist
in wilder Erwartung verzerrt und ibr versucht weiterhin
euch 3u ihnen vorznkdmpfen, als ein Lichtblitz das Ritual
beendet. Vor Anstrengung schwer atmend wandelt sich
Mericks Frende schnell in Verwirrung, als er bemerkt, wie
sich das Energieband erneut formt. \Was ... 2%, beginnt er
3 fragen, ebe er vorwirts gezerrt wird.

wWas denn? Nein! Was gebt hier vor?*, ruft Merick,
wibrend er weiter gegen das Band kampft, das ibn unanf-
harlich zu seinem regungslosen Bruder zieht. Er gerdt in
Panik und schlendert mit Magieblitzen um sich. Er fallt
zu Boden und versucht sich auf dem glatten Marmorboden
Jfestzukrallen.

Lord Merick schreit, als er mit einem letzten Schlag gegen
die Riistung seines auferstandenen Bruders knallt. Sein
Karper ergliiht rot, als die teuflische Hexerei ihn dort
hineingieht. Bilder der beiden Briider flimmern einen
Moment lang anf und ab, wobei das kalte Nichts von
Alries Riistung und Lord Mericks elender Schrecken

zu sehen sind. Er versucht noch weiter gegen das dunkle
Ritual 3u kampfen, anf das er sich in seiner Dummiheit
eingelassen hat.

Gut, gut“, hallt Ariads Stimme in den Raum hinein.
Diese beiden sind schon gut genug,” sagt sie, als die
Zwillingsseelen anfschi 1 und mit knisternder roter
Energie verschwinden.

Der Overlord hat gewonnen!

BELOHNUNGEN
Der Overlord und jeder Held erhalten je 1 EP.
Wenn die Helden gewinnen, erhalten sie 100 Gold.

Wenn der Overlord gewinnt, erhilt er die Overlordkarte
»Zwillingsseele®.
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__"Wd'lyreﬂd der Tage enrer Suche nach Ariad nnd des
 Vordringens durch die schwindelerregenden Labyrinthe

Sonne von dem schwarzen Himmel geschlucks, wodnreh
 das gesamte Land in villiger Dunkelbeit liegt. Das
Jfurchtbare Ritual ist beendet, aber vielleicht ist seine

ehvas Zeit, das Sonnenlicht zuriickubringen.

Viiele Male, wenn zahllose eingestiirzte Tunnel enren
Weg blockieren, denkt ibr daran, alle Hoffnung anfzn-

 geben und umznkehren. Nachdem ibr tagelang blind {

siber die sich windenden Wege gekrochen seid, trefft ibr
anf das obere Ende einer ansgetretenen, in den Fels
gehauenen Treppe. An ihrem unteren Ende sebt ibr den

" riesigen Tempel vor euch liegen.

k Das Summen von Energie liegt in der Luft und in dem

' Haunptsaal kinnt ihr die bise Zauberin Ariad seben.

L Sie ittert, wibrend kleine Schimmer goldenen Lichts

\ durch ibre Hant flackern, die bald durch dunkle, um sie

" herum wirbelnde Magie erstickt werden. Es scheint, als
habe sie die Kraft der Sonne in sich aufgesogen. Wenn

ihr sie nur irgendwie besiegen und diese Kraft wieder

befreien konntet ...

 Ariad schant anf und lichelt, als sie ench erblicks.

o Ab, ihr kommt spat. Ich habe mir schon Sorgen um

 ench gemacht ...«

MONSTER

Ariad. Lord Merick Farrow. Splig. Serena oder Raythen.

Ettins. Aas-Drachen. Hohlenspinnen. Arachyura. 1 offene
Gruppe.

Wenn der Overlord ,,lm Netz der Macht” gewonnen hat,
wird Ariad durch Konigin Ariad ersetzt.

Wenn die Helden ,,Lasst die Wahrheit begraben bleiben”
gewonnen haben, ist Splig nicht anwesend.

AUFBAU

Ariad, Lord Merick Farrow, Spligund Serena oder Raythen
werden im Thronsaal auf oder benachbart zu den mit , X“
markierten Feldern platziert. Die offene Gruppe wird auf die
Treppe gestellt. Die Ettins, Aas-Drachen, Hohlenspinnen
und Arachyura werden zu Beginn des Spiels noch nicht
aufgestellt (siche ,,Verstirkung®).

1 roter Aufgabenmarker wird offen auf die Ettin-Monster-
karte gelegt. Weiterhin wird 1 blauer Aufgabenmarker
offen auf die Arachyura-Monsterkarte, 1 weifler Aufgaben-
marker offen auf die Aas-Drachen-Monsterkarte, und

1 griiner Aufgabenmarker offen auf die Hohlenspinnen-
Monsterkarte gelegt. Diese Marker stellen die zusitzlichen
Fihigkeiten dar, iiber die diese Monster verfiigen.
Suchmarker werden je nach Anzahl der Helden ausgelegt.
Nehmt je 1 roten, weiffen, blauen und griinen Aufgaben-
marker. Die Aufgabenmarker werden vom Overlord
gemischt und wie eingezeichnet verdecke ausgelegt, so dass
kein Spieler weif3, welcher Marker an welcher Stelle liegt.

Das sind die Elementarsteine.

Die Helden steuern ihren Gefihrten.

des unterirdischen Tunnelsystems wird die schwachrote (

Wirkung nicht dauerhaft. Maglicherweise habt ihr noch (

SONDERREGELN

In diesem Abenteuer hat Ariad 10 zusitzliche Lebenspunkte
pro Held. Auf8erdem hat sie folgende Fihigkeiten:

o Erdschild (Griin): Die Monster erhalten 1 zusitz-
lichen schwarzen Verteidigungswiirfel.

o Brennende Macht (Rot): Bei jedem Angriff der
Monster wird zum Ergebnis 1 o hinzugezihlt.

o Wasser-Explosion (Blau): Fiir jeden Angriff der
Monster gilt ,, #: Gelihmt* (falls dieser Angriff 1
¥ zufiige (nach Verrechnung der @), wird das Ziel
gelihmt).

o Luftgestalt (Weif?): Das Monster kann nur von
Angriffen benachbarter Figuren betroffen werden.

Jedes Monster verfiigt auflerdem iiber die Fahigkeit, die
der Farbe des Aufgabenmarkers auf seiner Monsterkarte
entspricht, mit Ausnahme der normalen Héhlenspinnen.

Wenn ein Held benachbart zu einem verdeckten
Aufgabenmarker ist, kann er ihn als Aktion aufdecken
und aufnehmen.

Wenn ein Held, der einen Elementarstein trigt, benachbart
zu Ariad oder dem entsprechenden Monster ist, kann er

als Aktion den Aufgabenmarker abwerfen. Das benach-
barte Monster erleidet 10 € und der Overlord wirft den
entsprechenden Aufgabenmarker ab. Ariad und alle Monster
kénnen die dieser Farbe entsprechende Fihigkeit nicht mehr
nutzen.

NETZE DER TAUSCHUNG

Wenn ein Hauptmann benachbart zu einem nieder-
gestreckeen Helden ist, kann er als Aktion 1 Erschopfungs-
marker auf den benachbarten Heldenmarker legen. Der
niedergestreckte Held wird nun eingesponnen. Er kann sich
weder aufrappeln noch kann ein Held ihm aufthelfen, solange
er eingesponnen ist.

Wenn ein Monster benachbart zu einem eingesponnenen
Helden ist, kann es ihn als Aktion aufnehmen, wobei die
normalen Regeln fiir das Tragen von Aufgabenmarkern
gelten.

Wenn ein Held benachbart zu einem eingesponnenen
Helden ist, der nicht von einem Monster getragen
wird, kann er als Aktion den Erschépfungsmarker
von dem benachbarten Heldenmarker entfernen. Der
niedergestreckte Held ist dann aus dem Netz befreit.

DIE SCHWARZE GRUBE

Wenn ein Monster, das einen eingesponnenen Helden trigt,
benachbart zu einem Grubenfeld ist, kann es ihn als Aktion
dort hineinwerfen. Der eingesponnene Held wird getdtet
und dauerhaft aus dem Spiel genommen.

Ebenso wird ein Held, der in einer Grube eingesponnen
wird, getotet und dauerhaft aus dem Spiel genommen.

Dies ist schlielich der Endkampf!

VERSTARKUNG =
Zum Ende jedes eigenen Zuges kann der Overlord

1 Elite-Monster aufstellen, das in diesem Abenteuer noch
nicht aufgestellt wurde. Er kann 1 Elite-Ettin auf den
Beschworungskreis stellen, 1 Elite-Arachyura auf den
Thronsaal, 1 Elite-Aas-Drache auf den Vorraum oder

1 Elite-Hohlenspinne (mit 3 normalen Hohlenspinnen)
auf die Folterkammer.

Diese Monster werden aus dem Abenteuer entfernt und
beiseite gestellt, wenn sie besiegt werden. Sie konnen nicht
mehr als Verstirkung aufgestellt werden.

In einem Spiel mit nur 2 Helden wird 1 normaler Ettin,

1 normaler Aas-Drache oder 1 normale Arachyura aufgestellt

statt des entsprechenden Elite-Monsters. Auferdem wird "ng;
statt 3 nur 1 normale Héhlenspinne zusammen mit dem -
Elite-Monster aufgestellt.

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald Ariad bzw. Kénigin Ariad besiegt ist, liest der
Overlord folgenden Text vor:

Ihr holt zu einem fiirchterlichen, endgiiltigen Hieb aus.
Ariad schreit riickwdrts taumelnd schmerzerfiillt anf,

bevor sie auf dem glatten Marmorboden zusammenbricht.
Wie Speere schiefSen Sonnenstrablen durch ihr aufgeschlitztes
Fleisch. Die dunkle Energie, die sie umgibt, kann sie nicht
anfhalten.

Nein ...% fliistert Ariad, als ibr Korper zu gliihen
beginnt, bis er in grellem Gelb erstrablt. ,,Nein!*“ Ihr
markerschiitternder Schrei wird von einem obrenbetanbenden
Summen iibertont. 1br schlief§t eure Augen, als das Licht

zu einem blendenden, versengenden Weif§ anschwillt. Als es
abklingt, ist dort, wo Ariad stand, nur noch ein schwarzer
Brandfleck iibrig.

Euner Riickweg durch die unterirdischen Gange danert lange
und trotg enrer Zuversicht seid ibr nicht gang sicher, was ibr
vorfinden werdet, wenn ibr die Oberfliche wieder erreicht.
Alle enre Zweifel waren nichtig. Als ibrin den kiiblen
Morgen hinaustretet, glanzt eine prichtige gelbe Sonne am
blanen, wolkenlosen Himmel.

Dic Helden haben gewonnen!

Sobald alle Helden getétet sind, liest der Overlord folgenden
Text vor:

Lbr liegt in der schwarzen Grube und windet ench nnd
kdmpft gegen das schreckliche Netz, das ench gefangen halt,
aber alle enre Bemiibungen sind erfolglos. Ihr fiihlt Ariads
base Magie um euch herum und wie sie langsam in euch
einflief5t.

Trappelnde Gerdusche kommen von irgendwo her aus der
Ndbhe, mit Sicherbeit ein Zeichen eures nahen Endes. Als
die Kreaturen mit hungrigem Gezwitscher niher kommen
ist ener einziger Trost, dass ibr nicht ener Versagen und die
ewige Dunfkelheit auf der Oberwelt ertragen miisst.

Der Overlord hat gewonnen!

BELOHNUNGEN

Dies ist das letzte Abenteuer. Wer dieses Abenteuer
gewonnen hat, hat auch die gesamte Kampagne gewonnen!
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=
- Wbrend Ariads Ritnal wird die Oberfliche der Sonne
weiterhin von seltsamen Faden umsponnen. Das magere

=5

~ und ihr glanbt, dass es nur noch wenige Stunden daunern
kann, bis sie villig erlischt.

Das war also der Gebeimgang zum Tempel: Diese

Zeit und Miihe, bis ibr ibre ibre Funktionsweise
vollstindig entritselt hab: Sie transportiert ibren

Trager entweder zum ehemaligen Haus des Priesters
oder zum unterirdischen Tempel. Daranf bedacht, ibre
mdglicherweise begrenzte Energie nicht zu verschwenden,
eilt ibr u der verfallenen Hiitte zuriick, in der einst
Jener Priester lebte.
Ihr aktiviert die Scheibe und spiirt erneut dieses ver-
trante, Ziehende Gefiibl. Die Welt un euch herum
verschwinmmt und ibr findet ench in einem finsteren,
sibel stinkenden Ranm wieder. I Schein eines Blitzes
sebt ibr eine Horde furchtbarer Untoter direkt vor ench
stehen Sie blockieren die eine Ausgangtiir, an der ein
Fkunstvoll gefertigtes Schloss hangt.

—

B e

MONSTER

Ariad. Lord Merick Farrow. Splig. Serena oder Raythen.
Zombies. 4 offene Gruppen.

Wenn der Overlord ,,Im Netz der Macht” gewonnen hat,
wird Ariad durch Konigin Ariad ersetzt.

Wenn die Helden ,,Lasst die Wahrheit begraben bleiben”
gewonnen haben, ist Splig nicht anwesend.

AUFBAU

Ariad und 1 Hauptmann nach Wahl des Overlords
werden auf dem Ausgang platziert. Die Zombies werden
im Beschwérungskreis auf den mit ,X“ markierten Feldern
aufgestellt.

Der Elite-Zombie ist Goligeth. Goligeth hat 5 zusitzliche
Lebenspunkte pro Held. Auflerdem kann Goligeth auf

2 Helden gleichzeitig zielen, wenn er die Monsteraktion
Wiirgegriff ausfithrt.

Alle anderen Hauptminner werden zu Beginn des Spiels
noch nicht aufgestellt.

Nehmt je 1 roten, blauen, griinen und weiffen Aufgaben-
marker und platziert je 1 davon offen auf jeder Monsterkarte
der offenen Monstergruppen.

Nehmt je 1 roten, weiffen, blauen und griinen Aufgaben-
marker, die der Overlord mischt und aufgedecke auf die
cingezeichneten Felder verteilt. Das sind magische Zeichen.
Stellt jede offene Gruppe auf das Spielplanteil, auf

dem der Aufgabenmarker gleicher Farbe liegt wie der
Aufgabenmarker auf der Monsterkarte dieser Gruppe.

Die Helden steuern ihren Gefihreen.

Tageslicht ist kanm mebr als ein dunkelroter Schimmer (

Metallscheibe, die ihr erhalten habt. Es brancht geraume {

SONDERREGELN

Die Tiiren in diesem Abenteuer sind durch magische Runen
verriegelt, und kénnen nicht auf normale Weise gedffnet
werden. Ein zu einer verriegelten Tiir benachbarter Held
kann als Aktion entweder cine ®®- oder §-Probe ablegen.
Falls die Probe gelingt, wird 1 Schadensmarker neben die
Tiir gelegt. Sobald neben der Tiir so viele Schadensmarker
liegen, wie Helden im Spiel sind, ist die Tiir entriegelt und
kann auf normale Weise gedffnet werden.

Sobald die erste verriegelte Tiir gedtfnet wird, liest der
Overlord folgenden Text vor:

Der riesige unterirdische Tempel liegt ansgebreitet vor euch.
Durch mebrere Seitendffnungen kionnt ibr Ariads grassliche
Monster herumpirschen sehen, aber sie scheinen hinter
Vorhdngen ans Energie gefangen 3u sein. Aus einem Ranm
binter dem Hauptsaal dringt ein greller Lichtschein, so
blendend und verstirend wie die Sonne selbst.

Ariad steht in einem benachbarten Ranm und lichelt,

als sie ench sieht. ,,Ihr habt schon alle meine kleinen
Geschenke hinter euch gelassen, und seid trotzdem noch viel
zu frith. Hmm ... was konnen wir nur mit der vielen Zeit
anfangen?”

MAGISCHE ZEICHEN

Die Aufgabenmarker in diesem Abenteuer sind magische
Zeichen, welche die Bewegungsfreiheit der Monster ein-
schrinken. Ein Monster kann nicht auf ein Spiclplanteil
zichen, auf dem ein Aufgabenmarker liegt. Aufierdem kann
cin Monster, das sich bereits auf einem Spielplanteil befindet,
auf dem ein Aufgabenmarker liegt, dieses nicht verlassen.

Wenn er benachbart zu einem magischen Zeichen ist, kann
ein Hauptmann als Aktion 1 Erschépfungsmarker auf den
Aufgabenmarker legen. Sobald cin zweiter Erschopfungs-
marker darauf gelegt wird, wird der Aufgabenmarker vom
Spiclplan entfernt.

Falls keine Aufgabenmarker mehr auf dem Spielplan liegen,
legt der Overlord zum Ende jedes cigenen Zuges cinen
Erschépfungsmarker in seinen Spiclbereich.

PLUNDERUNG DER TOTEN

Jedes Mal, wenn ein Elite-Monster einer offenen Gruppe
besiegt wird, kann der ihm am nichsten stchende Held

(bei mehreren gleich nah stchenden nach Wahl der Helden)
1 Suchkarte zichen.

TODLICHE VERLETZUNGEN

Zum Ende jedes cigenen Zuges legt der Overlord fiir

jeden niedergestrecke liegenden Helden 1 Erschopfungs-
marker in seinen Spielbereich. Sobald 5 Erschépfungsmarker
im Spielbereich des Overlords liegen, ist das Abenteuer
sofort zu Ende (siche ,Siegbedingungen®).

VERSTARKUNG

Zu Beginn jedes eigenen Zuges kann der Overlord
2 normale Zombies auf die mit , X markierten Felder des
Beschworungskreises stellen (Gruppengrofe cinhalten).

Zu Beginn jedes cigenen Zuges kann der Overlord

1 noch iibrigen Hauptmann seiner Wahl auf den Eingang
stellen. Wenn cin Hauptmann besiegt wird, legt der
Opverlord die entsprechende Hauptmannkarte in die
Spiclschachtel zuriick.

SIEGBEDINGUNGEN

Sobald alle Helden auf den mit ,,X“ markierten Feldern des
Thronsaals stehen, liest der Overlord folgenden Text vor:

Wie aus einem Guss arbeitet ihr Jusammen und erbrecht
das GefdfS, das die Sonnenenergie enthilt. Grelles Licht
versengt die unmittelbare Umgebung. Lbr miisst enre Augen
bedecken, wihrend ibr nach der Metallscheibe tastet und der
Raum zu rumpeln beginnt.

Nach nur wenigen Augenblicken stebt ihr wieder auf der
Oberfliche der Ruinenstadt, in der Hiitte des Priesters.
Dumpfe Erschiitterungen durchriitteln alles in enrer
Umgebung, als die unterirdischen Tunnel nach und nach
gusammenbrechen, aber das bennrubigt euch nicht weiter.
Eine helle, wunderschine Sonne geht langsam am
Horizont anf.

Wenn die Helden Serena steuern, liest der Overlord
folgenden Text vor:

Lbr kdnnt Serenas Lied fast ans ibr herausstrimen fiiblen,
als sie in die wiederbelebte Sonne blickt. Sie dreht sich um
und lichelt. ,,Ich danke euch, hirt ibr sie erstmals mit
FKlarer Stimme sprechen, ,,ich danke euch sehr!*

Wenn dic Helden Raythen steuern, liest der Overlord
folgenden Text vor:

Der Zwerg zwinkert in dem hellen Tageslicht und runzelt
die Stirn. ,,Keine tolle Belohnung, wenn ibr mich fragt ...*
murmelt er und streicht seine erknitterte Kleidung glatt.
Ich schatze, ihr Kerle habt nicht mal “ne Miinze oder 3wei
fiir meine Dienste jibrig ...“ Als er eure Reaktion bemerkt,
verliert sich seine Stimme. ,,Jaja, ist schon in Ordnung.
Er halt seine Hénde hoch und grinst. ,,Man wird ja wohl
mal fragen diirfen, oder?*

Die Helden haben gewonnen!

Sobald 5 Erschopfungsmarker im Spielbereich des Overlords
liegen, liest der Overlord folgenden Text vor:

Als der erste enrer Gruppe fllt, rennen die Uberlebenden
zu dem gegeniiberliegenden Raum und versuchen das
Artefakt zu gerstoren, das die Sonnenenergie enthilt. Doch
ihr seid nicht stark genung und werdet schnell von Ariads
Truppen iiberwaltigt.

Geschlagen und gedemiitigt, werdet ilyr gexwnngen der
Verdunklungszeremonie weiter 3uzusehen. Die schenfSliche
Zanberin saugt die Sonnenenergie in sich anf. Einige Male
sieht es fast so ans, als wiirde sie vor lanter wilder Energie
fast bersten. Doch dann findet das Ritnal schliefflich sein
dunfkles Ende.

Nachden es endlich voriiber ist, wirbelt eine dunkle und
schreckliche Energie um sie herum. Sie schlendert 3u ench
beriiber und sieht euch an. ,,Macht euch keine Sorgen®,
Jliistert sie und kommt euch nabe, ,,ich habe ench nicht
vergessen.”

Der Overlord hat gewonnen!

BELOHNUNGEN

Dies ist das letzte Abenteuer. Wer dieses Abenteuer
gewonnen hat, hat auch die gesamte Kampagne gewonnen!
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Volucrix-Jager: Die Herkunft dieser
erschreckenden Kreaturen bleibt
ein ungeldstes Ritsel, das kein auch
nur halbwegs vernunftbegabter
Forscher je freiwillig ergriinden
wiirde. Da ihr einziger Zweck und
Vorsatz in nichts anderem als dem J
sinnlosen Abschlachten anderer ~ §

Wesen besteht, erscheinen diese
klingengespickten Schreckgestalten
nahezu unaufhaltsam zu sein,
besonders wenn sie in grofier
5 Anzahl auftreten.

L

Aas-Drachen: Als Aasfresser am J
unteren Ende der Nahrungskette  {
sind die Aas-Drachen auf Elend und
Verderb angewiesen. Sie sind oft
neben Gewissern anzutreffen und
cher nachtaktiv, aber diese griss-
lichen Kreaturen sind auch bestens J
in der Lage, ihre Gewohnheiten ~ #
anzupassen, wenn es in der Nihe

etwas zu fressen gibt, auch wenn
noch eine gehérige Portion Leben
in dem bedauernswerten Wesen
stecke ... l

HW%—L

Goblin-Schamane: Niemand weifS J
genau, wie es die dimmliche Rasse  (
der Goblins geschafft hat, Magie
zu entdecken und zu benutzen.
Doch die Ergebnisse sprechen fiir
sich. Obwohl dumpf, brutalund
ohne Zweifel bése, haben diese J
Goblin-Schamanen unter Beweis |
gestellt, dass sie gleichermafien
schrecklich und effektiv sind und
eine Macht besitzen, die weit iiber
ihre Geisteskraft hinausgeht, wie die
meisten glauben. ]

Arachyura: Es dauert viele, viele
Jahre in den tiefsten Hohlen des
Untergrunds, bis eine einfache
Spinne zu solch absurder Grofe
mutiert. Aber bisher hat ihre
zuriickgezogene Lebensweise nur
selten dazu gefiihre, dass ihnen
jemand begegnet ist. Warum diese
furchtbaren Kreaturen aus ihren
dunklen Héhlen hervorgekrochen
sind, weifd man nicht, aber es ist ein
schlechtes Zeichen fiir alle auf der

% Oberfliche wohnenden Vélker.




CHARAKTERBESCHREIBUNGEN

HELDEN

Ulma Grimstone: Als Zwergin mit jahrzehntelanger
Erfahrung bei alchemistischen Experimenten fillt es Ulma
Grimstone schwer, sich daran zu erinnern, wann sie zuletzt
so etwas wie Augenbrauen hatte. In letzter Zeit verbringt
sic allerdings viel Zeit draufien auf der Suche nach
seltenen, neuen Zutaten und ihre Fertigkeiten werden von
Tag zu Tag besser. Am besten noch, findet sie, ist es, dass
bei ihren éltesten Testobjekten die Fingernigel und Zahne
wieder zu wachsen beginnen.

Logan Lashley: Logan Lashley ist bestimmt niemand,

der sich freiwillig aus reiner Herzensgiite fiir eine Arbeit
aufdringt. Er arbeitet lieber fiir denjenigen, der am
meisten zahlt, und er erkennt eine gute Gelegenheit, wenn
er sie sicht. Er war schlau genug, um grofSen Reichtum
anzuhiufen, damit er unbekiitmmert leben kann. Aber er
geht seinem Gewerbe immer noch aus purem Spaf daran
nach. Obwohl Loyalitit nicht gerade hoch oben auf der
Liste seiner Eigenarten steht, weif8 er den Wert eines
treuen Gefihrten zu schitzen, oder auch eines lebenden

Schildes oder eines Siindenbocks ...

Dezra, die Schindliche: Tiefe Faszination und Geschick
im Umgang mit dunkler Magie haben Dezra ihr Leben
lang ein bisschen zu einer Auflenseiterin abgestempelt.
Doch das hat sie nie bekitmmert. Ihrer Eigenart und
Angewohnheit, die Leute anzustarren, als wolle sie sie
bei lebendigem Leibe sezieren, hat sie den Beinamen
»die Schindliche® zu verdanken. Ihre seltsamen
Neigungen haben schon oft dazu gefiihre, dass die
Leute gewaltsam ihre Abreise erzwangen. Aber auch
das bekiimmert sie nicht. Fiir Dezra war es schon
immer viel wichtiger, die Geheimnisse des Fleisches
und der Magie zu entdecken als die Eitelkeiten des
artigen Biirgertums. Keine Macht der Welt konnte

sie je davon abhalten, ihrer morbiden Neugier
nachzugehen.

Kundschafter Durik: Scit seiner Jugend schon
fithlte sich Durik in der Wildniss wesentlich wohler,
als in irgendeiner Stadt oder einem Dorf.

Fiir ihn gibt es nichts besseres, als das weiche
Gras unter seinen Fiiflen und eine kiihle Brise
in einer sternenklaren Nacht.

So hat er sich immer wieder als wertvoller
Fihrtensucher und Fiihrer erwiesen, der

stets selbst in den unwirtlichsten Gegenden
Unterschlupf und Verpflegung findet, einen
sicheren Pfad in der dunkelsten Nacht aufspiirt,
und sich gegen die todlichen Gefahren der
Wildnis verteidigt.

HAUPTMANN

Ariad: Eine bose, dufSerst schlaue Zauberin. Ariad wird sich
durch nichts aufhalten lassen, die Welt und ihre Bewohner
in vollige Finsternis zu stiirzen. Obwohl ihre Motive unbe-
kannt sind, bleibt sie ein gefihrlicher Feind, der nicht unter-
schitzt werden sollte.

GEFAHRTEN
Raythen: Er ist dem sicheren Tod des Massakers der
Dunwarr-Expedition entkommen und dieser clevere
Schurke hat cines begriffen; je hoher das Risiko, desto grofSer
die Belohnung. Er lasst sich nicht leicht abschrecken und
weif3, dass es etwas Wertvolles in Sudanya geben muss,
um eine derartige Feindseligkeit hervorzubringen. Welche
Reichtiimer dort auch zu finden sein mégen, Raythen muss
einfach nur eine andere Gruppe von Trotteln finden — oder
besser tapferer Helden — die fahig ist, ihn dorthin zu bringen.

Serena: Diese friedfertig scheinende Priesterin der
sudanyanischen Kultur hat viele Jahre lang allein in
der Wildnis gelebt und ihre Tage mit den einfachsten
Bediirfnissen des Uberlebens und endloser Meditation
verbracht. Schon und michtig, weifl sic, dass die Zeit
gekommen ist. Sie wird gerufen, um der alten Stadt zu
dienen, und sie hat nicht die Absicht, ihre Pflicht zu
vernachlissigen.
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