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® INHALT

WIE MAN DIESE ERWEITERUNG VERWENDET
Um In einem Netz gefangen zu spielen, müssen folgende Schritte 
ausgeführt werden, um die Inhalte der Erweiterung mit dem Grund-
spiel zu kombinieren:

   Die Szenario-, Handlungs- und Abenteuerkarten der Erweiterung 
werden den entsprechenden Kartenstapeln des Grundspiels 
hinzugefügt. Diese Karten werden im Szenario In einem Netz gefangen
benötigt.

   Die Heldenkarte und die Kampfmarker werden den jeweiligen 
Vorräten hinzugefügt.

ERWEITERUNGSSYMBOL
Einige Karten dieser Erweiterung sind mit dem Erweiterungs-
symbol von In einem Netz gefangen 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 
Endgegners für das entsprechende Szenario abgebildet.

STURMANGRIFF 
Sturmangriff  ist eine neue Schadensart, die auf Kampfmarkern 
vorkommt. Ein Kombattant kann als Kampfaktion X  ausgeben, um 
X Schaden bei seinem Gegner zu verursachen, der nicht abgewehrt 
werden kann. Nachdem ein Kombattant  ausgegeben hat, kann er in 
derselben Kampfrunde keinen Schaden abwehren.

IN EINEM NETZ GEFANGEN
Im Morgenlicht schimmern die Spinnweben, die wie eine Decke 
über den Straßen von Tamalir liegen. Es wäre fast ein schöner 

Anblick, wäre da nicht die Gefahr, die durch sie verborgen wird. 

Schwindelerregende Mengen an Spinnen und Insekten krabbeln 
über die Netze und die Bewohner der Lande verirren sich in ihrem 

Chaos. Spinnentiere und Insekten dringen in die Häuser ein, 
krabbeln in die Betten der Schlafenden, verderben Vorräte 

und vergiften die Schwachen.

Aber trotz aller Furcht und Trostlosigkeit in Terrinoth ist das 
noch nichts im Vergleich zu den Schrecken, die noch bevorstehen. 

Dieses Grauen wird von der boshaften Hexenmeisterin Ariad 
verbreitet. Aus ihrem Versteck, aus Spinnweben gebaut, ruft sie 

ihre krabbelnden Diener herbei und beschwört fi nstere Zauber, in 
denen sie ihrer Religion des Todes Opfer darbringt. In Kürze wird sie 
genug Kraft gesammelt haben, um ihre wahre Gestalt zu entfesseln. 
Wenn sie soweit ist, wird sie ein Netz spinnen, groß genug um ganz 

Terrinoth in absolute Dunkelheit zu hüllen.
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Feind

Belohnung
Du gewinnst 2 .

Mystisch. Spinne.
Nachdem dieser Feind besiegt worden ist, legt 
sein Gegner eine -Probe ab. Falls die Probe 
misslingt, nimmt der Gegner 2 Schaden.

2  Netzfalle: Dein Gegner wird aufgehalten. 
Falls dein Gegner bereits aufgehalten ist, nimmt 
er stattdessen 2 .

ARACHYURA
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Durch die allgegenwärtigen Netze 
wird nun sogar schon einer der wichtigsten 

Handels wege Terrinoths beeinträchtigt.

Handlungsquest. Lege 1 Netz auf 
Zadrics Kreuzung. Jedes Mal wenn der 
Zeitmarker weiterbewegt wird, lege 1  
auf diese Karte, bis zu einem Maximum 
von 3 . Sobald ein Held das Netz auf 
Zadrics Kreuzung zerstört, gewinnt der 
Held das , das auf dieser Karte liegt und 
legt dann diese Karte ab.

HANDELSUNTERBRECHUNGEN

1 HELDENKARTE

Jonas der Gütige trug einst einen anderen, viel 
dunkleren Namen. Einen Namen, der vom Adel 
gehasst und gefürchtet wurde. Doch er wandte 
sich von einem Leben als Mörder ab und zog sich 
für viele Jahre in ein Kloster zurück. Nun, geheilt 
an Körper und Geist, hat Jonas sich aufgemacht, 
um sich einen neuen Namen zu verdienen, einen 
Namen als Beschützer der Unschuldigen und als 
Streiter für Gerechtigkeit. Auch wenn er nie wieder 
erlauben wird, dass seine Vergangenheit seine 
Zukun�  bestimmt, wird er doch nie den Mann 
vergessen, der er einmal war. 

Spielau� au: Kein Bonus.

JONAS DER GÜTIGE
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1 SZENARIOKARTE

Mystisch. Endgegner. Spinne.
Sobald ein Held auf dem Feld von Ariad 
erkundet, zählen nur Kompass-Symbole  
als Erfolge. 

1  Beschwöre den Schwarm: Füge 2  zu.

2  Gift: Für den Rest der Kampfrunde nimmt 
dein Gegner 1  nach jeder Kampfaktion, 
die er abhandelt.

Königin AriAd

Belohnung
Du gewinnst das Spiel! 13

4 KAMPFMARKER1 ENDGEGNER-
MARKER

3 Helden 1 Feind
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