DI RE.ISE

SPIELUBERSICHT

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

Bevor dieses kooperative Abenteuer gespielt werden kann, muss der
Spiclaufbau in folgenden Schritten erfolgen, anstatt wie im Grundspiel
beschrieben.

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

aller Spieler gelegt.

2. Vorbereitung der Spielleisten: Der SPIELLEISTENBOGEN wird
in bequeme Reichweite aller Spieler gelegt. Ein orangefarbener
Heldenmarker wird auf das Feld der OVERLORD-LEISTE gelegt,
das der Anzahl mitspielender Helden entspricht. Dieser Marker
wird VERHANGNISMARKER genannt. Dann wird ein violettfarbener
Heldenmarker auf das oberste Feld der Leiste gelegt, der
SCHICKSALSMARKER. Auf das unterste Feld der Beute-Leiste wird
ein Erschopfungsmarker gelegt.

MARKER

ERSCHOPFUNGS-

b MARKER
VERHANGNIS-

SPIELLEISTEN

3. Vorbereitung der Monster: Die fiir diese Quest erforderlichen
Monstergruppen sind auf jeder Aktivierungskarte aufgefiihre. Es
werden alle Akt-I-Monster fiir die erforderlichen Monstergruppen
herausgesucht und in Reichweite der Spieler gelegt.

AKTIVIERUNGSKARTE

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

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

(GEFAHRENKARTE

6. Such- und Marktdeck zusammenstellen: Alle Suchkarten des
Grundspiels werden gemischt und als Suchstapel neben den Spiel-
leistenbogen gelegt. Die Marktkarten werden nach Akt Iund II
sortiert und getrennt gemischt. Das Marktdeck Akt I wird verdecke
neben die Beute-Leiste gelegt. Das Marktdeck Ake IT wird zunichst
beiseitegelegt.
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Vorbereitung der ersten Szene: Die Erkundungskarte der
Startszene (kenntlich durch den Stern in der oberen linken Ecke)
wird offen neben das Erkundungsdeck gelegt. Das ist die aktive
Erkundungskarte. Mithilfe des Szenenleitfadens im Anschluss

an den Regelteil dieser Spielregel wird die Szene aufgebaut (siche
»Erkundung® auf Seite 5).

ABSCHNITT ,,DER ANGRIFF“ IM
SZENENLEITFADEN

»DER ANGRIFF*
ERKUNDUNGSKARTE

Marker bereitlegen: Legt alle Schadens-, Erschépfungs-, Helden-
und Zustandsmarker und die Zustandskarten in getrennten
Stapeln bereit. Jeder Stapel wird in Reichweite der Spicler gelegt.

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

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

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




. Erkundungskarten: Die Spieler stellen das Erkundungsdeck

zusammen und legen es verdeckt bereit.

. Spielleistenbogen: Dieser Bogen enthilt die Overlord- und Beute-

Leiste. Der Verhingnis- und Schicksalsmarker sowie ein Erschop-
fungsmarker werden auf ihre entsprechenden Leisten gelegt.

. Monsterkarten: Die fiir dieses Abenteuer benotigten Monster-

karten werden gut sichtbar fiir alle Spieler ausgelegt.

. Aktivierungskarten: Die Spieler mischen die Aktivierungs-

karten und legen sie als verdeckten Stapel bereit.

. Gefahrenkarten: Die Spieler mischen die Gefahrenkarten und

legen sie als verdeckten Stapel bereit

. Markedeck I: Die Marketkarten fiir Akt I werden gemischt und

als verdeckter Stapel neben die Beute-Leiste gelegt.

. Marktdeck II: Die Marktkarten fiir Akt IT werden gemischt

und als verdeckter Stapel beiscitegelegt.

. Startszene: Diese Erkundungskarte wird offen ausgelegt, um

anzuzeigen, dass sie aktiv ist.

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

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

10. Klassenkarten: Die Spieler konnen ihren ersten Erfahrungs-

punket, den sie wihrend der ,,Vorbereitung® erhalten haben,
fiir eine Klassenkarte ausgeben.
8
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‘OVERLORDPHASE
Die Overlordphase findet statt, nachdem alle Helden ihre Spielziige
beendet haben. Die Overlordphase besteht aus folgenden drei Schritten:

1. Overlord-Effekrte: Es werden alle Effekee befolgt, die im rot-
braunen Bereich der aktiven Erkundungskarte aufgefiihrt sind
(siehe ,,Overlord-Effekte” auf Seite 6).

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

DAS ERKUNDUNGSDECK_
ZUSAMMENSTELLEN

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

Diese Schritte werden im Einzelnen auf den Seiten 6-9 erklirt.
Alle Regeln des Grundspiels beziiglich Overlordkarten und

Overlordspieler gelten nicht in kooperativen Abenteuerspielen.

SPIELSIEG

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

Die Startszene (mit Stern in der oberen linken Ecke)

wird herausgesucht und beiscitegelegt. Sic wird bei DIE OVERLORD-LEISTE

[ e Richr gehrauche Der Verhingnismarker (orangefarben) und der Schicksalsmarker

2.  Die drei Hauptszenen (mit einer Nummer in der (violett) werden auf der Overlord-Leiste aufeinander zu bewegt, wenn
oberen linken Ecke) werden herausgesucht und die Helden es nicht schaffen, eine Szene abzuschliefen, sich zu langsam
beiseite gelegt. bewegen oder tddlichen Gefahren erliegen. Sobald Verhingnis- und

Schicksalsmarker auf demselben Feld der Overlord-Leiste liegen, haben
die Helden es nicht geschafft das Abenteuer zu bestehen und das Spiel
auf der Stelle verloren.

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

Falls cine Karte oder ein Spieleffekt die Anweisung gibt, den Schicksals-

marker vorzuriicken, bewegen die Spieler den Schicksalsmarker die

entsprechende Anzahl von Feldern auf der Overlord-Leiste nach unten.

Falls eine Karte oder ein Spieleffekt die Anweisung gibt, den Verhang-

5. Die Hauptszene Nr. 2 wird in einen der beiden nismarker vorzuriicken, bewegen die Spieler den Verhingnismarker die
anderen Stapel gemischt. Dieser Stapel wird dann
verdeckt auf den Stapel aus Schritt 4 gelegt.

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

entsprechende Anzahl von Feldern auf der Overlord-Leiste nach oben.

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

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

das Erkundungsdeck. Wenn eine Karte oder ein Spieleffeke die Anweisung gibt, den

Schicksalsmarker spielbereit zu machen, setzen die Spicler den
Schicksalsmarker auf das oberste Feld der Overlord-Leiste zuriick.

SPIELABLAUF

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

HELDENPHASE

Wihrend der Heldenphase fihrt jeder Held einen Spielzug aus,
wobei er die iiblichen Schritte eines Heldenzuges aus dem Grundspiel

befolgt. Jeder Held beendet erst seinen kompletten Spielzug, bevor der 1. VERHANGNIS- 3. SCHICKSALS-
nichste Held seinen Spielzug ausfiihrt. Zu Beginn jeder Spielrunde MARKER UM e
entscheiden die Spieler gemeinsam, in welcher Reihenfolge die Helden 1 VORRUCKEN e AL

akeiviert werden. Diese Reihenfolge kann in jeder Spiclrunde anders
sein. Falls sich die Spieler nicht einigen kénnen, sind sie reihum im
Uhrzeigersinn an der Reihe, beginnend mit einem zufillig bestimmten
Spieler. Nachdem alle Helden ihre Spielziige beendet haben, beginnt : i
die Overlordphase. e

2. SCHICKSALS- 4, SCHICKSALS-
- MARKER UM MARKER

1 VORRUCKEN SPIELBEREIT
MACHEN
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ZUSATZLICHE HELDENREGELN
Zusitzlich zu den Aktionen, die ein Held normalerweise wihrend

seines Spielzuges unternchmen kann, erhalten die Helden nun
Gelegenheit, neue Szenen zu erkunden und zu entdecken.

ERKUNDUNG

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

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

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

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

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

ERKUNDUNGSKARTEN IM DETAIL

1.  Szenensymbol: Falls hier ein Symbol vorhanden ist,
bedeutet das, dass es sich um eine Hauptszene oder die
Startszene handelt.

2. Szenenname: Hier steht der Name der Szene.

3. Regeln der Szene: Hier stehen die wirksamen Effekee,

solange die Erkundungskarte aktiv ist.

4.  Regeln nach dem Spielaufbau: Diese Effekte werden

ausgelost, sobald der Spiclaufbau abgeschlossen ist.

5. Hintergrundtext: Dieser Text beschreibt, was passiert,

wenn die Overlord-Effekte wirksam werden.

6. Overlord-Effekte: Diese Effckte werden zu Beginn

jeder Overlordphase ausgefiihrt.

NEBELERFU LLTER
DURCHGANG

Tomble hat die Tiir ge6ffnet und begibt sich damit auf Erkun-
dung, Er zieht die oberste Karte des Erkundungsdecks: Es ist
die Szene ,Nebelerfiillter Durchgang®. Diese Karte ist nun die
aktive Erkundungskarte.

02

Die Spieler suchen die erforderlichen Spielplanteile, wie im
Szenenleitfaden abgebildet, und bauen den Spielplan auf.

2

Die Spicler legen den Eingang der neuen Szene an den Ausgang
der vorherigen Szene.

B

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

A

Schlieflich lesen die Spieler die Regeln der Erkundungskarte fiir
diese Szene.




BEUTE

Wenn ein Held ein Monster besiegt, legt er so viele Schadensmarker
auf die Beute-Leiste, wie es der Anzahl Felder, die das Monster ein-
nimmt, entspricht (falls der Held z. B. einen Barghest besiegt, legt er
zwei Schadensmarker auf die Beute-Leiste). Jedes Mal, wenn ein Held
cinen Schadensmarker auf die Beute-Leiste legt, legt er ihn auf das
unterste freie Feld der Leiste.

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

Das BEUTELIMIT richtet sich nach der Anzahl der Helden und

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

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

BEUTELIMIT FUR
4 HELDEN

BEUTELIMIT FUR
3 HELDEN

BEUTELIMIT FUR
2 HELDEN

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

Jederzeit wihrend seines Spielzuges kann ein Held eine seiner offenen

Suchkarten verdecken (umdrehen), wobei er die Wirkung der Karte igno-
riert. Falls er das tut, legt er zwei Schadensmarker auf die Beute-Leiste.

HELDENTATEN

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

/7 =

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

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

3. Beutemenge: Der Erschopfungsmarker wird tiber
die Felder dieses Bereichs heraufgeschoben und
bestimmt die Anzahl der zu zichenden Karten,
wenn das Beutelimit erreiche ist.
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DIE OVERLORDPHASE IM DETAIL
Die Overlordphase findet statt, nachdem alle Helden ihren Spiclzug

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

. OVERLORD-EFFEKTE

Overlord-Effekte sind im rotbraunen Bereich der unteren Kartenhilfte
der Erkundungskarten aufgefiihrt (siche ,,Erkundung” auf Seite 5). Zu
Beginn jeder Overlordphase werden alle Overlord-Effekte der aktiven
Erkundungskarte von oben nach unten ausgel6st.

Manche Overlord-Effekte haben ein m -Symbol. Wenn ein solcher
Effekt ausgel6st wird, wird zunichst nicht der zugehérige Text befolgt,
sondern stattdessen ein Erschopfungsmarker neben das Symbol gelegt.
Falls nach dem Hinzufiigen eines Erschopfungsmarker so viele Marker
dort liegen, wie durch die Zahl neben dem -Symbol angegeben ist,
wird der zugehorige Text befolgt und alle Marker werden entfernt.
Solange die Erkundungskarte aktiv ist, wird weiterhin wihrend jeder
Overlordphase ein Erschopfungsmarker auf die Karte gelegt.

L 4

Durch den dichten Nebel verborgen, schlingen sich
klebrige Pilzgeflechre um enve Beine und greifen mir
jedem Schritt fester zu. Zombies dreschen immer wieder
und wieder auf eure trigen Korper ein und reiffen euch

das Fleisch in Ferzen vom Leib.

31

DER BEREICH MIT DEN OVERLORD-
EFFEKTEN EINER ERKUNDUNGSKARTE

Riicke den Verhingnismarker
um 1 Feld vor. Dann wird dicsc oy
Erkundungskarte abgeworfen.

&) 2. SCHICKSAL

te”)

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

Andernfalls wird der Schicksalsmarker um 1 Feld vorgesetzt (siche
Seite 4) und eine Gefahrenkarte abgehandelt.
GEFAHRENKARTEN

Jede Gefahrenkarte hat einen oder mehrere Effekte, die todliche Uber-
raschungen fiir die Helden bereithalten. Die Spicler fithren folgende

Schritte aus, wenn sie eine Gefahrenkarte abhandeln:
1. Eine Gefahrenkarte ziehen.
2. Falls die Karte in zwei Bereiche unterteilt ist, geschicht Folgendes:

e Falls sich keine Monster auf dem Spielplan befinden,
wird der Effeke auf der oberen Kartenhilfte abgehandelt.

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

3. Falls die Karte nicht in zwei Bereiche unterteilt ist, werden alle
Effekte der Karte abgehandelt.
4. Die Gefahrenkarte wird abgelegt.

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

Effekte von Gefahrenkarten gelten nicht fiir Gefihrten, andere
Figuren, dic wie Helden behandelt werden und Helden, die nicht auf

1 dem Spiclplan sind.
»




3. MONSTER-AKIIVIERUNG
Falls sich wihrend dieses Schrittes Monster auf dem Spielplan be-

finden, wird eine Aktivierungskarte gezogen und folgende Schritte
werden ausgefiihrt:

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

| Ein gezackter Felsen blockiert den Pfad.
Nur die Stiirksten kinnen ibn
bewegen, aber nicht obne Folgen.

b, cder Held lege cine §-Probe ab. Jeder
Held, dem dic Probe gelingr,
erleider 3 0.

Jeder Angriff der 5
# Siche: de

Die Nachwirkungen des
letzten Zombieiiberfalls sind
noch nicht ausgestanden.
Jeder Held innerhalb von 3 Feldern
Entfernung zu cinem Zombie wird
eciube, Falls es keine Zombies im Spiel
gibe, erleidet jeder Held 3 o.

Atmosphirischer Text: Der kursiv gedruckte Text

2. Aktive Effekte beachten: Aktive Effekte dieser Gruppe miissen peosEgRlis diohetide Gofabr.
beachtet und befolgt werden, falls vorhanden. Aktive Effekte sind . Effekt ohne Monster: Dieser Effekt wird ausgelost,
kursiv direkt unter dem Namen der Monstergruppe aufgedrucke. wenn es keine Monster auf dem Spielplan gibt.

3. Ein Monster auswihlen: Effekt mit Monstern: Dieser Effekt wird ausgelost,

o Falls es einen gelblichen und rétlichen Bereich gibt, werden wenn es Monster auf dem Spielplan gibt.
normale Monster (gelblicher Bereich) und Elite-Monster S

(rétlicher Bereich) separat aktiviert. Die Aktivierung erfolge
von oben nach unten, wobei zuerst alle Monster des oberen
Bereichs aktiviert werden, bevor Monster des unteren Be-
reichs aktiviert werden. Es wird ein Monster aus dem oberen

Bereich gewihlt, das noch nicht aktiviert worden ist. Falls )

alle Monster aus dem oberen Bereich bereits aktiviert worden

sind, wird ein Monster aus dem unteren Bereich gewihlt. AKTIVIERUNGSKARTE
o Falls es keinen gelblichen und rétlichen Bereich gibt, wird IM DETAIL

ein beliebiges Monster der Gruppe gewihlt, das noch nicht
aktiviert worden ist.

4. Aktionen ausfiihren: Alle aufgefithrten Aktionen des gewahlten
Monsters werden von oben nach unten nacheinander abgehandel. f T SARKOMA
Dabei wird die Auflistung der Aktionen wiederholt, bis das Mons- [y S e
ter zwei Aktionen ausgefiihrt hat oder die gesamte Liste befolge hat
und nicht in der Lage ist, eine aufgefithrte Aktion auszufithren.

S. Aktivierung fortsetzen/vervollstindigen: Falls es noch nicht
aktivierte Monster der aktivierten Gruppe auf dem Spielplan gibr,
werden die Schritte 3 bis S wiederholt. Falls es noch mehr Monster
einer noch nicht aktivierten Gruppe auf dem Spielplan gibt, werden — %‘m‘lbhﬁtndk s

die Schritte 1 bis 5 wiederholt. Nachdem alle Monstergruppen : : _. o i,

aktiviert worden sind, wird die Aktivierungskarte abgeworfen.

Falls eine Aktion wirkungslos bleibr, fithrt das Monster diese Aktion
nicht aus. Falls eine Aktion beispielsweise lautet ,,Greife einen benach-
barten Helden an und das aktive Monster keinen benachbarten . Name der Monstergruppe: Hier steht der Name der
Helden hat, kann das Monster diese Aktion nicht ausfiihren. Fir Monstergruppe.

Monster gelten immer die Regeln aus dem Grundspiel (z. B. nur

1 Angriff pro Spielrunde, zwei Aktionen pro Monster), falls nicht
ausdriicklich anders angegeben.

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

Falls ein Monster wihrend seiner Aktivierung mehrere mogliche Monster dieser Gruppe.

Zicle hat, wird das Ziel gewihle, das sich am nichsten zum aktivierten . Aktivierung der Elite-Monster: Dieser rotliche
Monster befindet. Bereich benennt die Aktionen der Elite-Monster
Falls sich ein Monster in einem Zustand befindet, der durch eine dieser Gruppe

Al.(tlox} aufgehoben Wcrdep kann, wie beispielsweise Betat}bt, muss es PO o Btk oot [ e Tt e gl I 5 s
mit seiner ersten Aktion diesen Zustand auftheben. Falls ein Monster 23 3

in einer Grube ist, muss es mit seiner ersten Aktion die Grube auf das Aktivierung der gesamten Monstergruppe wirksam.
benachbarte Feld verlassen, das dem Ausgang der aktuellen Szene am . Allgemeine Aktivierung: Dieser Bereich benennt
nichsten gelegen ist (siche ,,Aktuelle Szene® auf Seite 10). die Aktionen aller Monster dieser Gruppe. Die
Sobald sich eine Aktivierungskarte auf cinen ,,Helden® bezicht, ist Reihenfolge, in der die Monster aktiviert werden,
damit auch eine Figur, die wic ein Held behandelt wird, gemeint. wird von den Spielern bestimmt.

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




MONSTER-AKTIVIERUNG-BEISPIEL

Wahrend des Schrittes Monster-Aktivierung der Overlordphase zichen die Spieler eine Aktivierungskarte. Auf dem Spielplan

befinden sich Sarkomanten und Zombies. Die Sarkomanten werden daher zuerst aktiviert, dann die Zombies.

Die Aktivierungskarte weist den normalen Sarkomant an, den nichsten Helden in Sichtlinie zu sichten und dann anzugreifen.
Das Monster muss sich um ein Feld bewegen, um Leorik den Gelehrten zu sichten (Sichten - siche Seite 9), welcher der nichste
Held zur Figur des Sarkomanten ist. Dann greift das Monster Leorik an. Damit ist seine Aktivierung abgeschlossen.

Da bereits alle normalen Sarkomanten aktiviert worden sind, wird nun der Elite-Sarkomant aktiviert. Die Aktivierungskarte
weist den Elite-Sarkomant an den am weitesten entfernten Helden zu sichten und dann alle Helden in Sichtlinie anzugreifen.
Der Elite-Sarkomant muss sich zwei Felder weit bewegen, um Witwe Tarha zu sichten (Sichten — siche Seite 9), welche die am
weitesten von der Figur des Elite-Sarkomanten entfernte Heldin ist. Dann unternimmt der Elite-Sarkomant einen Angriff auf
Leoric und Tarha. Damit ist seine Aktivierung abgeschlossen.

Es gibt keinen gelblichen oder rotlichen Bereich fiir die Aktivierung der Zombies und die Helden beschliefien den Elite-
Zombie als ersten zu aktivieren. Der Elite-Zombie bewegt sich drei Felder weit, um zu Tarha zu stiirmen (versuchen sich so
nahe wie méglich zu einem Ziel hinzubewegen — siche Seite 9), welche die nichste Heldin zur Figur des Elite-Zombies ist.
Dann greift der Elite-Zombie Tarha an, da sie die einzige benachbarte Heldin ist. Damit ist seine Aktivierung abgeschlossen.

Als nichstes wird der noch iibrige Zombie aktiviert. Die Aktivierungskarte weist den normalen Zombie an zum nichsten
Helden zu stiirmen und den benachbarten Helden mit der geringsten noch tibrigen Lebenskraft anzugreifen. Der normale
Zombie bewegt sich bis zu seiner Geschwindigkeit von drei Feldern, um zu Tarha zu stiirmen (versuchen sich so nahe wie
moglich zu einem Ziel hinzubewegen — siche Seite 9), welche die nichste Heldin zur Figur des normalen Zombies ist. Der
normale Zombie hat einen Nahkampfangriff; ist aber zu keinem Helden benachbart, also findet der Angriff nicht statt. Die
Liste der Aktionen wird wiederholt.

6. Der normale Zombie versucht nochmals zu stiirmen, kann es aber
nicht, da seine Fahigkeit Behibig ihn daran hindert, eine zweite
Bewegungsaktion auszufithren. Also wird die Aktion Stiirmen nicht

ausgefiihrt. Da der normale Zombie noch immer nicht zu einem
Helden benachbart ist, findet auch kein Angriff statt. Da die Helden
die gesamte Liste der Aktionen durchgespielt haben und keine der

Sichte den nichsten Helde-r‘L
Greife den nichsten Helden in SL an.

d bis es keine X Ergf/m isse mehr gz'/;r.

Oy

Sichre den entferntesten Helden.
Fithre cinen Angriff auf alle Heldenfiguren
in SL aus und ignoriere dabei Entfernungs-
yoraussetzungen. Jede Figur wirft hre
Vertcidigungswiirfel nur fiir sich.

Aktionen ausgelost wurde, ist die Aktivierung dieses Monsters damit
abgeschlossen.

ZOMBIES
Zombies urzirfe/n jed&; XErge/mis ne,

# Stirme zum nachsten Helden.
# Greife den benachbarten Helden an, der
dic geringste noch iibrige Lebenskraft hat.




KAMPF

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

ENERGIE

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

1. Heldenfertigkeiten: Ein Monster setzt M ein, sobald bestimmte
Heldenfertigkeiten, Heldenfihigkeiten und Heldentaten den
Einsatz von M seitens des Monsters erfordern, um anzugreifen.

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

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

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

5. Schaden: Sobald Monster pf fiir @ cinsetzen, wird die o zuerst

fir den hochsten §9-Bonus eingesetze.

Ein Elite-Zombie in Akt II greift cinen Helden an.
Der Held wirft alle Wiirfel aus seinem Verteidigungs-
vorrat, sowie alle Angriffswiirfel fiir den Zombie.

Der Heldenspieler befolgt die pf-Liste und stellt fest,
dass der Zombie 4 Krankheit hat, cine Spezial- &.
Der Zombie kann pf Krankheit aber nicht nutzen,
da er keinen Schaden verursacht und der Held
dadurch nicht erkranken wiirde. Der Heldenspieler
geht die Liste weiter herunter.

Die nichste cinsetzbare pferhoht den Schaden, und
der Zombie hat p#f +2 ¥. Also setzt der Zombie seine
erste M fir o +2 W cin.

Da der Zombie noch eine s hat, die er einsetzen kann,
geht der Held wieder zum Anfang der Liste. Dieses Mal
setzt der Zombie seine pf fiir A Krankheit cin, da er
nun damit Schaden verursacht und der Held erkrankt.

BESONDERE MONSTERREGELN

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

ZUSATZLICHE REGELN
BEWEGUNG

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

BEWEGUNGSBEGRIFFE

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

vertraut machen.

Zu ... hin: Sobald sich eine Figur zu einem Ziel hinbewegt, muss die
Figur das Feld des Ziels betreten, falls méglich. Andernfalls muss die
Figur ihre Bewegung auf einem Feld so nahe wie moglich zum Ziel
nach den iiblichen Bewegungsregeln beenden. Die Figur nimmt immer
den Weg, fiir den die wenigsten Bewegungspunkte benétigt werden.

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

die Figur die Anzahl Felder zwischen ihr selbst und dem Ziel mit jedem
verbrauchten Bewegungspunke vergrofiern. Falls eine Figur die Anzahl
Felder zwischen ihr selbst und dem Ziel nicht (mehr) durch einen Bewe-
gungspunkt vergrofiern kann, stoppt die Figur bzw. bewegt sich gar nicht.

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

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

) Stiirmen: Sobald ein Effekt ein Monster anweist zu einem Ziel zu

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

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

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

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

GROSSE MONSTER

Sobald die Spieler die Bewegung cines groffen Monsters bestimmen,
miissen sie ein Feld wihlen, welches das Monster einnimmt, und die
Bewegung von dem gewihlten Feld aus zihlen, als wiirde die Figur
nur ein Feld einnechmen. Wenn die Spicler ein grofles Monster zu
einem Ziel hinbewegen, miissen sie daftir das von dem Monster
eingenommene Feld wihlen, das dem Ziel am nachsten ist. Wenn
die Spieler ein grofles Monster von einem Ziel wegbewegen, miissen
sie dafiir das von dem Monster eingenommene Feld wihlen, das
vom Ziel am weitesten entfernt ist. Nachdem die Spieler ein grofles
Monster zu einem Ziel hinbewegt oder von cinem Ziel wegbewegt
haben, miissen sie das Monster so nahe zum Ziel bzw. so weit vom
Ziel entfernt platzieren, wie mdglich. Ansonsten gelten die tiblichen
Bewegungsregeln fiir grofle Monster.




SICHTEN - BEISPIEL

1. Der Elite-Sarkomant wird angewiesen, Syndracl
zu sichten. Allerdings hat er bereits Sichtlinie
zu Syndrael, also versucht er gar nicht erst, sie

zu sichten.

2. Der normale Sarkomant wird angewiesen,
Syndrael zu sichten. Er muss sich zwei Felder
weit bewegen, um Sichtlinie zu Syndrael zu
gewinnen. Sobald der Sarkomant Sichtlinie zu
Syndrael hat, stoppteer.

SZENEN

Die Szenen in kooperativen Abenteuerspielen unterscheiden sich

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

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

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

HAUPTSZENEN UND ERFAHRUNGSPUNKTE

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

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

AKTUELLE SZENE

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

EINGANGE UND AUSGANGE

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

UBERLAPPENDE SPIELPLANTEILE

Es gibt cinige Situationen, in denen die Spieler eine Szene nicht
aufbauen konnen, weil dann ein Spielplanteil ein anderes, bereits
ausliegendes Spielplanteil iberlappen wiirde. Um dieses Problem zu
beheben, miissen die Spieler ENDSTUCKE benutzen. Ein Endstiick ist
cin zwei Felder grof8es Spielplanteil, das nur an einer Seite mit anderen
Spielplanteilen verbunden ist.

Der normale Barghest hat eine Geschwindigkeit
von 4 und wird angewiesen zu Tomble zu stiirmen.

Der normale Barghest ist zwei Felder weit von
Tomble entfernt, aber weil er ein grofles Monster
ist, kann er so platziert werden, dass er zu Tomble
benachbart ist.

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

ENDSTUCK

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

Monster und Helden kénnen durch miteinander verbundene
Endstiicke weder eine Sichtlinie zichen noch angreifen.




BESIEGTE HELDEN

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

MONSTER-AKIIVIERUNG WAHREND DES
SPIELZUGES EINES HELDEN

Einige Erkundungskarten veranlassen die Aktivierung spezieller
Monstergruppen nach dem Aufbau der entsprechenden Szene, obwohl
die Overlordphase noch nicht angebrochen ist. Um Monster wihrend
des Spielzuges eines Helden zu aktivieren, wird eine Aktivierungskarte
gezogen und es werden nur die genannten Gruppen aktiviert.
Anschlieend wird die Aktivierungskarte abgeworfen. Die Aktivierung
der Monster ist im Einzelnen auf Seite 7 erklirt.

UBERLAPPENDE SPIELPLANTEILE -
BEISPIEL

1. Die Helden haben ,,Raum der Seelen® vom
Erkundungsdeck gezogen. Sie konnen die Szene
aber nicht aufbauen, weil sie sich mit der bereits
ausliegenden Szene ,, Todlicher Zwinger®
tiberlappen wiirde.

2. Die Helden setzen ein Endstiick an den Ausgang der
Szene, die sie gerade verlassen (»Schatzkammer®).
3. Siesetzen auch ein Endstiick an den Eingang der neu

erkundeten Szene, den ,Raum der Seelen®. Dieses
Endstiick gilt als mit dem vom ,,Schatzkammer®
verbunden.

UBERGANG ZU AKT II

Sobald eine Erkundungskarte die Spieler anweist, zu Akt II

tiberzugehen, fithren sie folgende Schritte aus:

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

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

ERSCHEINEN UND PLATZIEREN

Falls der Szenenleitfaden die Spieler anweist, dass Monster
ERSCHEINEN, setzen die Spieler die Monster wie angegeben und
abhingig von der Heldenanzahl auf den Spielplan. Bei zwei Helden

J werden Monster auf die mit ,,2“ gekennzeichneten Felder gesetzt. Bei

drei Helden werden Monster auf die mit ,2“ und ,,3“ gekennzeichneten
Felder gesetzt. Bei vier Helden werden Monster auf die mit ,2°, ,3
und ,4“ gekennzeichneten Felder gesetzt.

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

Falls ein Gefahreneffekt oder Overlord-Effeke die Spieler anweist

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

DIE GOLDENEN REGELN

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

folgende beiden Regeln:

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

o Falls cin Spicleffekt mehrere mogliche Ziele hat und das
beabsichtigte Ziel unklar ist, wahlen die Helden eines der
moglichen Ziele dieses Spieleffektes.




i SZENENLEITFADEN

DER ANGRIFF
Als ibr euren Weg in das Verlies nehmt, beginnen die
Leichen, die eben noch auf dem Boden lagen, sich zu winden
und stohnend zum Leben zu erwachen. In der Nihe des
versiegelten Eingangs hinter euch tauchen Monster aus den
Schatten auf! Ibr miisst zusammenbleiben!

Jeder Held stellt scine Figur auf cins der mit , X"
matkierten Felder. Zombies und Barghests erscheinen
auf den abgebildeten Feldern.

SCHATZKAMMER

Der Raum erglinzt grofSartig in goldenem Schimmer.
Reichtizmer der Reichen, vergessene Wertsachen der Armen.

Nehme I roten, 1 gritnen und 1 blauen Aufgabenmarker.
Mischt die Marker und legt sic verdeckt auf die abgebildeten
Plitze des Spiclplans. Kein Spicler darf wissen, welcher
Marker wo liegt.

VERDECKIER
SCHATZ

In eurem Augenwinkel bemerkt ihr das Funkeln von etwas
Leuchtendem, aber als ihr voranschreitet beginnt es zu
verschwinden!

HALLE DER RATSEL
In die Tiir am anderen Ende der Halle ist ein langes Ritsel
eingraviert. Die Zeichen sind Handarbeit; tiefe
Kerben von unbekannter Hand in den Stein geritzt.

DAS ENDE DES TUNNELS
Ein gespenstisches Pochen kommt von der anderen Seite der
Tiir. ,Schnell, schnell, meine Helden, kommt her, pst, schnell,
stoppt es, kommit jetzt!" Die Stimmen verklingen und das
Pochen hort auf- Die verriegelte Tiir erfordert die Kraft
von zwei Helden.

FINGANG

AUSGANG

SARKOMANTEN




ENDLOSE KANALE
Wasser tropft von der Decke, als eine kiihle Brise durch die
Jfaulige Luft webt. Eine Explosion konzentrierter Energie
rast iiber euch hinweg und verfehlt euch nur knapp!

Satkomanten erscheinen wic abgebildet.

NEBELERFULLTER DURCHGANG
Ein griiner Dunst wirbelt aus der Tiir heraus, als ibr sie
offnet. Leute aus der Siedlung Sommerlicht beginnen, sich mit
ausgestreckten Hinden auf euch zuzubewegen. Als sie niher
kommen, fallt euch etwas auf: Sie sind alle tot.

Zombies erscheinen wie abgebildet.

MULLHAUFEN
Ein unglaublicher Gestank hingt in der Luft dieses diisteren
Ortes. Der Geruch wird noch durch starke Hitze verstirkt, die
vom anderen Ende des Raums ausstromt. Weitere Anhinger
von Tharn, blockieren den Weg zum verriegelten Ausgang.
Ein aus einer Drachenschuppe gefertigter Schliissel liegt in
einem grofSen Dreckshaufen, aber falls die Drachen zu schnell
besiegt werden, wird der Schliissel mit ibnen zusammen
verschwinden.

Es werden so viele Suchmarker, wie Helden teilnehmen,
wic abgebildet gelegr. Schattendrachen
erscheinen wie abgebildet.

*In einem Spiel mit 3 Helden erscheint nur der Elite-
Schattendrachen wic abgebildet.

TODLICHER ZWINGER
Schweres Atmen und unterdriicktes, kurzes Kliffen ertonen
aus einem Haufen sich ausrubender Barghests. Der Geruch
Sfaulenden Fleisches hingt noch zwischen ibren Zibnen. Ihr
entdeckt einen Falltiirhebel in einer Ecke, der nur von einem
Jutesack gehalten wird. Ihr lehnt euch vor, um besser sehen zu
kinnen, aber stolpert und taumelt in den Raum!

Barghests erscheinen wie abgebildet. Bewegt den
erkundenden Helden ¢in Feld auf den Elite-Barghest zu.

& *-n
R e &




RAUM DER SEELEN

Diener des méchtigen Drachens halten Wache vor einem
grofSen Kessel. In dem grofSen Steinbehilter liegen unschuldige
Seelen, die noch nicht der Kontrolle des Drachen unterworfen
sind. Die Seelen in die Grube zu befordern kinnte ibre einzige
Chance auf Erlosung sein. Aber ibr haltet beunruhigt inne, I@SSEL
eure Anwesenheit lost ein haarstriubendes Stohnen im Chor
der Seelen aus.

Sarkomanten erscheinen wic abgebildet. Legt
einen Aufgabenmarker verdeckt auf das angezeigte
Feld des Spielplans.

@ DIE LAVAGRUFT
Die Geister haben einen hilflosen Dorfbewobner von seiner I
Familie weggelockt und ibn in dieser Todesgruft angekettet,
dazu verdammt, das gleiche Schicksal zu evleiden wie sie
selbst. Er kampft mit seinen Fesseln, wie eine sich windende
Ratte angesichts einer grofSen Schlange. Er wird die nichste
Mabhlzeit des Drachens sein.

Sarkomanten und Barghests erscheinen wic abgebildet. Legt
einen Personenmarker auf das angegebene Feld des Spielplans.

DORFBEWOHNER

@ THRON DER GEFALLENEN
Tharn, der massige Drache, der dieses Verlies beherrscht, erspiht eure
Heldengruppe. Mit donnerndem Gebriill fordert er die Geister auf,
sich vom Boden zu erheben. Arger und Hass flammen auf, als die toten
Bewohner von Sommerlicht ihre Augen auf euch richten. Der einzige
Ausweg ist ein verbarrikadierter Tunnel. Ihr miisst schnell handeln
und euch vor Fallen hiiten, oder auch ihr werdet Tharns Untertanen.

Ein Schattendrache erscheint wie abgebildet. Das ist Tharn, er ist
umgcehend gelihmt. Barghests erscheinen wic abgebilder. Nehmt
1 roten und 1 griinen Aufgabenmarker, mischt sic und lege sie
verdecke auf die angezeigten Felder des Spiclplans. Kein Spieler darf
wissen, welcher Marker wo liegt.

YERSIEGELTER
TUNNEL

FALLE




EPILOG

Falls ihr es schafft, den Tunnel im Thron der Gefallenen zu zerstoren,
lest folgenden Text laut vor:

Mit einem wuchtigen Schlag brecht ibr die hilzerne Barrikade, die den
Tunnel blockiert, in Stiicke. Als er euch entkommen sieht, erhebt sich Tharn
in verzweifelter Wut und schligt seinen Schwanz gegen die vielen Siulen des
grofSen Raums. Nach und nach fillt die Decke des Verlieses zu Boden und das
ganze riesige Schloss kollabiert. Tharn akzeptiert sein Schicksal, aber weigert
sich noch immer, euch lebend entkommen zu lassen. Ihr bahnt euch euren
Weg durch den schmalen Gang und seht in der Ferne schon das Tageslicht.
Plotzlich wird eine gewaltige Feuerexplosion hinter euch ausgelist und ein
todlicher Hitzewall rast durch den Tunnel. Ihr schafft es gerade noch nach
draufSen, bevor die Flammen euch iiberrollen. Die Tunnelwinde stiirzen ein
und ibr hort ein schwaches Briillen in der Ferne. Das Schicksal des Drachen
ist besiegelr.

Die Helden gewinnen!

Falls der Verhingnismarker und der Schicksalsmarker auf demselben
Feld zusammentreffen oder alle 8 Personenmarker auf dem Thron der
Gefallenen liegen, lest folgenden Text laut vor:

Tharns Gedanken haben euch eingewickelt. Eure Bewegungen werden
langsamer und euer Verstand schwindet. Die Welt um euch herum wird

zu einem verschleierten Traum. Aus der Entfernung néihert sich Tharn.
Das riesige Biest setzt vorsichtig einen Schritt nach dem anderen, seine
Bewegungen sind sehr rubig. Dann ist er iiber euch. Sein warmer Odem
umstromt euch und badet euch in einem seltsamen Wohlgefiihl. Tharn neigt
seinen Kopfund saugt priifend die Luft ein, um zu entscheiden, ob er seine
Geisterarmee wachsen lassen soll oder ob sein nichstes Mahl bereitet ist. So
oder so ist euer Schicksal besiegelr.

Die Helden verlieren!
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SPIELZUG

1. Helden-Phase
2. Overlord-Phase
Overlord-Effekte

b. Schicksal (Falls es keine aktive Er-
kundungskarte gibt, wird der Schick-
salsmarker um eins vorgeriickt und
cine Gefahrenkarte abgehandelt.)

c. Monster-Aktivierung

MONSTER AKIIVIERUNG

Monstergruppe bestimmen
Aktive Effekte beachten
Ein Monster auswihlen

Aktionen ausfithren

S T O

Aktivierung fortsetzen/vervollstindigen

N EINSATZ FUR MONSTER

1. Helden-Fertigkeiten
2. Reichweite

3 S pezial

4. Durchbohren

5. Schaden

VERHANGNIS UND SCHICK§AL

1. VERHANGNIS- 2. SCHICKSALS- 3. SCHICKSALS- 4. SCHICKSALS-
MARKER UM MARKER UM MARKER UM MARKER
1 VORRUCKEN 1 VORRUCKEN 1 ZURUCKSETZEN SPIELBEREIT
MACHEN

DIE GOLDENEN REGELN

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

o Falls cin Spicleffekt mehrere mogliche Ziele hat und das
beabsichtigte Ziel unklar ist, wihlen die Helden eines der
moglichen Ziele dieses Spieleffektes.

KURZUBERSICHT

BESIEGTE HELDEN

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

BESONDERE MONSTERREGELN

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

werden.

BEWEGUNGSBEGRIFFE

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

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

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

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

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

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

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

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






