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INHALT

WIE MAN DIESE ERWEITERUNG VERWENDET
Um Der Fall des Dunklen Sterns zu spielen, müssen folgende 
Schritte ausgeführt werden, um die Inhalte der Erweiterung mit 
dem Grundspiel zu kombinieren:

   Die Szenario-, Handlungs- und Abenteuerkarten der Erweiterung 
werden den entsprechenden Kartenstapeln des Grundspiels 
hinzugefügt. Diese Karten werden im Szenario Der Fall des Dunklen 
Sterns benötigt.

   Die Heldenkarte und die Kampfmarker werden den jeweiligen 
Vorräten hinzugefügt.

   Die neuen Korrumpierungskarten werden zum Spiel hinzugefügt. 
Diese Karten werden im Szenario Der Fall des Dunklen Sterns 
benötigt.

ERWEITERUNGSSYMBOL
Einige Karten dieser Erweiterung sind mit dem Erweiterungs-
symbol von Der Fall des Dunklen Sterns gekennzeichnet, um sie 
von den Karten des Grundspiels und anderer Erweiterungen 
unterscheiden zu können. Auf Karten ohne Erweiterungssymbol 
ist unten rechts das zugehörige Bild des Szenarios abgebildet.
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DER FALL DES DUNKLEN STERNS
Weise Männer und Geistsprecher wurden in den letzten 

Wochen von einem Licht am Nachthimmel verblüff t, ein Licht, 
das größer und größer wird. Während die Priester von 

Kellos darüber stritten, was das Omen bedeuten mochte, 
kannten die Dunklen Propheten die Wahrheit.

 Ein Dunkler Stern steht am Himmel. Es wurde überliefert, dass er zur 
rechten Zeit fallen und Zerstörung und Dunkelheit auf Terrinoth her-
abregnen lassen wird. Die Prophezeiung spricht auch davon, dass der 
Fall des Dunklen Sterns durch einen Splitterregen eingeläutet werden 

wird. Splitter, die von derselben Korrumpierung befallen sind.

Gute Herzen werden zum Bösen korrumpiert. Die Starken 
und Mutigen werden schwach und ängstlich. Die Wohltätigen werden 

böswillig. Und selbst die großen Helden des Landes 
werden aufeinander losgehen – und auf die Menschen, 

die zu beschützen sie geschworen haben.

3 KAMPFMARKER

30 ABENTEUERKARTEN

Feind

SCHRECKEN AUS DEN STERNEN

Belohnung
Du gewinnst 2 

und 1 prophetische vision.

Krieger. Geist.
Immer wenn diesem Feind  zugefügt wird, 
reduziere die Menge des Schadens um 1. 
Immer wenn diesem Feind  zugefügt wird, 
darf er 1 seiner ausgege benen Kampfmarker 
neu werfen. 
1  Verdorbene Seele: Füge für jeden Dunklen 
Splitter, den dein Gegner besitzt, 1  zu.
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10 HANDLUNGSKARTEN

Die hochliegenden Teile des Landes liegen 
näher an den dunklen Energien des Himmels, 

wo die Korrumpierung viel stärker ist.

Handlungsquest. Sobald die nächste Handlungskarte 
gezogen wird, dürfen sich alle Helden, die sich inner-
halb von 3 Feldern zum Gipfel des Exils be� n den, 
auf den Gipfel des Exils bewegen. Jeder Held, der 
das tut, legt eine - und eine -Probe ab. Jeder 
Held, der bei beiden Proben Erfolg hat, gewinnt 
1 Dunklen Splitter. Jeder Held, der nur bei 1 Probe 
Erfolg hat, gewinnt 1 Prophetische Vision und nimmt 
1 Schaden. Jeder Held, dem beide Proben misslingen, 
nimmt 3 Schaden. Dann legst du diese Karte ab.

AUFSTIEG ZUM GIPFEL
DES EXILS

1 HELDENKARTE

Es kann von keinem Sterblichen erwartet werden, 
dass er die Feenwesen verstehen könnte. So kann 
auch niemand wirklich behaupten Zyla zu ver-
stehen. Sie � attert in den sterblichen Reichen 
um her und taucht stets auf, wann und wo es ihr 
gefällt. Meistens, um die Vernichtung des ein oder 
anderen Gegners mit anzusehen. Ihre gute Laune 
kann ihre tödliche Missachtung menschlichen 
Lebens kaum verbergen, vor allem der Leben 

besonders böser Menschen. 
Spielau� au: Du gewinnst 1 Trophäe (falls 

du das Szenario „Der Fall des Dunklen Sterns“ 
spielst, kannst du wählen stattdessen 1 Dunklen 
Splitter zu gewinnen).

ZYLA
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1 SZENARIOKARTE

Spielaufbau: Lege den Korrumpierungsstapel bereit.

Immer wenn ein Held einen Dunklen Splitter gewinnt, 
zieht der Held auch 1 Korrumpierungskarte. Immer wenn 
die Fähigkeit auf einer Korrumpierungskarte ausgelöst 
wird, kann der betroffene Held wählen 1 Prophetische 
Vision abzulegen, um diese Fähigkeit aufzuheben.

Am Ende von Akt 2 wird die Prophezeiung auf der 
Rückseite abgehandelt.

DER FALL DES DUNKLEN STERNS

Die Prophezeiung spricht von einem Stern, der sich 
so mit Dunkelheit füllt, dass er vom Himmel fallen 
wird. Wenn es soweit ist, wird er Korrumpierung 
verbreiten. Gut wird böse und lebenslange Freunde zu 
tödlichen Feinden.

Diese Marker stellen Prophetische Visionen dar. 
Jeder Held darf ein Mal pro Zug 3 Pro phetische 
Visi onen ausgeben, um 1 Dunklen Splitter 
zu gewinnen.

Diese Marker stellen Dunkle Splitter dar. Ein Held 
hat +2  für jeden Dunklen Splitter, den er besitzt. 

15 KORRUMPIERUNGS-
KARTEN

Sobald du einkaufst, 
erhöhen sich die -Kosten 

aller Ausrüstungskarten 
im Markt um 1.

HOHE KOSTEN
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TAKTIEREN 
Taktieren ist ein neues Kampfsymbol, das ausgegeben werden kann, 
um andere Symbole im Spiel zu kopieren. Als Kampfaktion kann ein 
Spieler 1 -Symbol des eigenen Kampfpools als Kopie eines Symbols 
im Kampfpool eines beliebigen Kombattanten ausgeben. 

Außerdem kann ein Kombattant, der gerade Schaden erhalten würde, 
1 -Symbol des eigenen Kampfpools ausgeben, um ein Symbol zu 
kopieren, mit dem er den Schaden abwehren oder verhindern könnte.

Schließlich gibt es beim Ausgeben von -Symbolen folgende Ein-
schränkungen:

   Taktieren kann nicht zusammen mit anderen Markern ausgegeben 
werden. Beispiel: Ein Held kann nicht  als Kopie von  ausgeben, 
wenn er zusätzlich 3 -Kampfmarker ausgibt. Dies muss eine 
gesonderte Kampfaktion sein.

   Da nur Feinde  und nur Helden  /  ausgeben können, kann ein 
Held  nicht ausgeben, um  zu kopieren, und ein Feind kann nicht 
 ausgeben, um  oder  zu kopieren.

   Da das -Symbol ausgegeben wird, sobald es verwendet wird, kann 
es auch nicht dazu verwendet werden, den Eff ekt eines -Symbols 
zu kopieren.

   Sobald  ausgegeben wird, um ein Symbol mit einer Zahl zu 
kopieren (z. B. 2 ), wird die Zahl ebenfalls kopiert.

KORRUMPIERUNGSKARTEN
Korrumpierungskarten sind eine neue Art von Karten, die man 
für das Szenario Der Fall des Dunklen Sterns benötigt. Nachdem 
man sich beim Aufbau für dieses Szenario entschieden hat, mischt 
man alle Korrum pierungskarten zu einem Stapel und legt ihn für 
alle Spieler gut er reich bar neben das Spielbrett. Immer wenn der 
Korrumpierungskarten stapel leer ist, wird der Ablagestapel der 
Korrum pierungskarten zu einem neuen verdeckten Korrum pierungs-
kartenstapel gemischt.

KAMPF MIT MEHREREN HELDEN
Im Szenario Der Fall des Dunklen Sterns werden Helden in einen 
Kampf mit mehreren Helden verwickelt. In diesem Kampf gelten 
die gleichen Regeln und Phasen wie in einem normalen Kampf, 
mit folgenden Ausnahmen:

   Falls es während der Wurfphase bei zwei oder mehr Helden zu 
einem Gleichstand der Initiative kommt, beginnt der Spieler, 
der früher in der Spielerreihenfolge kommt.

   Anstatt die Aktionen während der Aktionsphase zwischen zwei 
Spielern abzuwechseln, beginnt der Spieler mit der Initiative und 
es geht weiter im Uhrzeigersinn.

   Sobald ein Held besiegt ist, endet der Kampf nicht sofort. Statt-
dessen endet der Kampf sofort, sobald alle Helden außer einem 
besiegt wurden.

   Sobald eine Regel oder Fähigkeit eines Helden besagt, dass sie 
gegen einen Gegner eingesetzt wird, muss der Held einen der 
Gegner auswählen, die sich im Kampf befi nden.
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