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+ STIELMATERIAL +

9 RARTENTEILE (DOFYELSEITIG) 120 KLASSENBOGEN

je 20-mal Kampfmagier, Nachtlidufer des Blutmondes,

6 HELDENNIINIATUREN UND HELDENKARTEN Waldliaufer der Nachtschatten, Paladin des Zorns,

Grubenkampf-Berserker, Schatten-Barbar

6 HELDENTABLEAUS 6 HELDENBASEN

Sibyl Bjorn Siegfried

18 MARKIERUNGS-
STIFTE

«TsS
«Tt S

106 MARKER
10 Stufenmarker 15 Tiiren .

Owen Elias Whisper - . Startspieler-

marker
i Schatzmarker 6 Saulen
(30 normale, 4 besondere) -

. . Ausgang Startzone der

Wunden Helden

. (20 1er, 10 5er)
12 RAMFPFWURFEL
3 gelbe 3 blaue Vertei-
Angriffswiirfel digungswiirfel
3 Hohlen 1 Bibliothek
3 rote 3 griine Vertei- . . .
Angriffswiirfel digungswiirfel 2 dunkle Briicken 2 Artefakte Riickseite

(Zielmarker)
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69 GEGNERNINIATUREN

6 Zwergen- 1Zwergen- 12 Zwergen- 1 Zwergen- 12 Goblin- 1 Goblin- 12 Goblin- 1 Goblin-
verteidiger verteidiger krieger krieger schiitzen  schiitze krieger krieger

(Scherge) (Anfiihrer) (Scherge) (Anfiihrer) (Scherge) (Anfiihrer) (Scherge) (Anfiihrer)

6 Ork- 1 Ork- 6 Ork- 1 Ork- 1 Zwergen- 1 Goblin- 1 Ork-
schinder schinder vollstrecker vollstrecker Vorbote Vorbote Vorbote

(Scherge) (Anfithrer) (Scherge) (Anfiihrer)

1 Hohlentroll 1 Riesenspinne 1Héllenhund  1Oger-Magier 1Dimon aus 1 Liliarch
der Tiefe
231 KLEINE RARTEN
19 Start- 176 Schatzkarten
20 Ereigniskarten ausriistungskarten (S1 bis S176)
(E1 bis E20) (SA1 bis SA19) 36 Stufe 2 33 Stufe 4
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10 Tiirkarten 6 Artefaktkarten 4] Stufe 1 34 Stufe 3 32 Stufe 5
(T1 bis T10) (A1 bis A6)
50 WACHENKARTEN 12 WANDERNDES-MONSTER-KRARTEN
(W1 BIS W50) (W1 BIS WM12)
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GOBLINRIEGER WERGENHRIEGER ORAVOLLSTRECKER (GopLIN-VORBOTE GOBLINSCHITZEN
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6 Niedere 6 Hohere
Wandernde Monster

10 Stufe 1 10 Stufe 2 10 Stufe 3 10 Stufe 4 10 Stufe 5
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onen, so 60 Jahre
etwa.

Ich habe Aufzeichnungen dariiber gelesen und die Geschichten
meiner GrofSmutter gehort. Doch du siehst noch zu jung aus. Also,

vor noch gar nicht allzu langer Zeit, da wandelten unzihlige Wesen
auf der Evde. Menschen, Elfen, Zwerge, du weifSt schon. Aber es gab
auch Goblins, Orks, Rattenmenschen und Reptisum'ier.’ Vielleicht

hast du schon mal welche gesehen, doch damals bildeten sie ganze
Nationen. Die Regeln waren damals andere. Das Leben war ein-
facher und der Tod war dein tiglicher Begleiter. Jeder kannte die
Grenze zwischen der Zivilisation und den unerforschten, dunklen
Landen. Auf Reisen war man nie vor Ube1fiillen sicher und musste
stets Waffen bei sich tragen. Es war eine wilde Zeit.

Doch dann vermochte ein mysterioser Jemand ... oder etwas, die
sogenannten ybarbarischen” Volker zu vereinen. Unsere Feinde
nannten ihren neuen Anfiihrer ,die Finsternis®. Ihre gefiirchteten
Abgesandten, die Vorboten, erschienen zusammen mit Monstern
aus einer lingst vergessenen Zeit. Die Vorboten offenbarten den
Barbarenvolkern die Macht der Finsternis und unterwiesen sie in
dunklen Kiinsten. Sie glaubten fest daran, dass Natur iiber Zivilisa-
tion siegen wiirde, Macht iiber Gesetz, und Nacht iiber Tag.

Ein brutaler Krieq mit den koniglichen Armeen brach aus. Er
endete nach sieben langen Jahren damit, dass jeder ums Uberleben

Massive Darkness ist ein kooperatives Brettspiel fiir 1 bis 6 Spieler.
Ihr entscheidet euch als Team fiir eine Quest und jeder von euch
wihlt einen Helden. Dann steigt ihr gemeinsam in unterirdische
Héhlen und Korridore hinab. Wihrend ihr durch die Dunkelheit
schreitet, kimpft ihr gegen Wachen und michtige Monster, findet
legendire Waffen und sammelt Erfahrung, bis ihr es euch schlief3-

lich verdient habt, Lichtbringer genannt zu werden.

Dieverschiedenen Gegner, von kleinen Goblins bis zu gigantischen
Monstern, werden mit einfachen Regeln vom Spiel selbst kontrol-
liert. Eure Helden bekdmpfen sie im Nahkampf, Fernkampf oder
sogar mit Magie. Erforscht den Dungeon, besiegt eure Feinde und
erbeutet ihre michtigen Waffen, um die nichste Herausforderung
zu iiberleben!

die Frauen und sogar ihr Nachwuchs wurden gejagt und niederge-
macht. Die dunklen Vilker verschwanden fast vollstindig und ihre
Heimatlande wurden unsere neuen Konigreiche.

Als der Friede endlich wiederhergestellt worden war, wurden die
Lichtbringer schon bald zu Symbolen fiir einen schrecklichen Krieg.
Die Herrscher lieflen sie so schnell wie moglich von der Bildfliche
verschwinden und ihre herausragenden Waffen wurden vor dem
Pibel verborgen. Die blutverschmierten Hande wurden gewaschen
und bose Erinnerungen verdrangt. Die Ordnung war zum Wohle
aller wiederhergestellt und die Vilker wuchsen in seliger Unwissen-
heit. Die Sieger breiteten sich in den folgenden knapp sechzig Jahren
weiter aus. Und so kommen wir zu heute.

Hor mir gut zu. Vielleicht hast du schon die Geriichte iiber die Zer-
storung einiger abgelegener Dorfer gehort. Bewohner verschwinden
spurlos und die Hirten horen schaurige Gerdusche nahe der Berge.
Die Spione unserer Anfiihrer haben sicher ebenfalls davon gehort.
Doch sie reden nur und wollen, dass andere fiir sie den Job erledigen.
Und du? Klingelt bei diesen Geriichten irgendwas bei dir? Ich bin
sicher, das tut es. Du hast dieses besondere Feuer in deinen Augen.
Der gleiche Funke, der den Blick der Lichtbringer entflammte. Ich
habe ihn ebenfalls und wir sind nicht die Einzigen. Meine Freunde
sind sich sicher, dass diese Eveignisse den Beginn von etwas Grofe-
rem ankiindigen. Kannst du es fiihlen? Die Finsternis kehrt zuriick.
Ich bin keines dieser stillen, gliicklichen Limmchen und du auch

Das Ziel ist, die Aufgaben der gewihlten Quest zu erfiillen. Thr
konnt die Quests entweder als einzelne Szenarien spielen oder
ihr entscheidet euch fiir den Kampagnenmodus, in dem sich eure
Helden stetig verbessern.

WARUM S0 DUNKEL?

Die Finsternis ist nicht nur der Name eines mysteriosen Ge-

genspielers, sondern auch ein euch umgebender Verbiindeter.
Licht und Schatten auf den Kartenteilen spielen eine zentrale
Rolle: Frither oder spiter miissen sich sogar die Erben der
Lichtbringer in den Schatten verbergen, um ein tédliches Ver-
steckspiel mit ihren schrecklichen Feinden zu spielen.
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 STIELVORBEREITUNG

Wihlt eine Quest. Fiir eure erste Partie empfehlen wir zu-
1‘ nichst das Tutorial (S. 40). Danach konnt ihr die Quests in
der angegebenen Reihenfolge spielen, um der Story zu folgen. Er-
fahrene Spieler konnen eine bereits absolvierte Quest erneut mit
anderen Bedingungen spielen oder mit den modularen Karten-
teilen und verschiedenen Markern selbst eine Quest entwickeln.

2 Legt die Kartenteile aus und platziert die Marker wie in
® der Quest beschrieben.

Alle Karten in Massive Darkness konnen anhand der verwen-
deten Symbole schnell identifiziert und zugeordnet werden.

\—‘\1
1€

Alle Karten des Grundspiels tragen dieses Symbol.
Jede Erweiterung hat ihr eigenes Symbol.

Alle Karten haben einen Code, der Typ und Nummer der

Karte angibt. So erkennst du sofort den Typ einer Karte

und welche dir eventuell fehlt.
A: Artefakt E: Ereignis S: Schatz

SA: Startausriistung T: Tiir W: Wachen
WM: Wanderndes Monster

3

Sortiert die verschiedenen Karten nach Typ und Stufe.

® Der Typ einer Karte steht auf ihrer Riickseite, zudem hat

sie eine bestimmte Farbe. Sobald ihr sie nach Typ sortiert habt

(und ggf. nach Stufe), mischt jeden Stapel gut durch und legt ihn

verdeckt neben dem Spielplan bereit.

* Legt zunichst die Startausriistungskarten bereit. Eure Helden

werden diese einfache Ausriistung schon bald durch weitaus

michtigere Spielzeuge ersetzen kénnen!

+ Legt die Artefaktkarten bereit. Artefakte sind legendire ma-

gische Gegenstinde und oftmals das Ziel einer Quest. In den

richtigen Hinden vermdgen sie eine verloren geglaubte Partie

noch zu drehen.




» Sortiert die Wachenkarten nach ihrer Stufe und mischt jeden
Stapel einzeln. Durch diese Karten kommen neue Gegner ins
Spiel. Wachen stellen die unzihligen Gefahren dar, auf die eure
Helden in den unterirdischen Tunneln treffen werden. Auf
euch warten entweder Horden (bestehend aus einem Anfiihrer
und einigen Schergen) oder die schrecklichen Vorboten. Be-
siegt sie alle, um an die wertvollen Schatzkarten zu kommen!
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s Sortiert die Schatzkarten nach ihrer Stufe und mischt jeden
Stapel einzeln. Die dunklen Vélker haben fiir ihre nieder-
trichtigen Ziele eine grofle Menge an Schitzen gestohlen,
geschmiedet und gesammelt. Erobert diese und setzt sie gegen
eure Feinde ein!
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* Mischt die Tiir- und Ereigniskarten zu separaten Stapeln. Legt

sie dann neben dem Spielplan bereit.

- Tiirkarten werden gezogen, sobald die Helden Tiiren zu ge-
fahrlichen Kammern offnen, um sie zu erkunden.
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- Ereigniskarten werden gezogen, um zu bestimmen, was das
Schicksal fiir die Helden bereithalt.
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+ Teilt die Wanderndes-Monster-Karten in zwei Stapel auf:
Niedere und Hohere. Mischt beide Stapel separat. Dies sind
gigantische Monster, denen sich die Helden wihrend ihrer
Reisen stellen miissen. Japp, die Albtriume aus eurer Kindheit
haben gerade den Kleiderschrank verlassen!

Diimox aus. pen Tiesx
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LEERE STATEL UND NEU MISCHEN

Wihrend des Spiels werdet ihr hiufig Karten ziehen, spie-
len und ablegen. Abgelegte Karten kommen auf separate
Ablagestapel. Sobald ein Stapel leer ist, wird der zugehérige
Ablagestapel gemischt und als neuer Stapel bereitgelegt.

Wachen- und Schatzkarten-Stapel der Stufen 1 bis 4 wer-
den nicht neu gemischt. Sollte einer dieser Stapel leer sein,
wenn ihr von diesen ziehen miisst, zieht stattdessen vom
Stapel der nichsthoheren Stufe. Wachen und Schitze der
Stufe 5 werden jedoch gemischt, falls die jeweiligen Stapel

aufgebraucht sind, da es keine hoheren Stufen gibt.

4- Legt die folgenden Komponenten bereit:

Kampfwiirfel Startspielermarker
Schatzmarker Wundenmarker

Jeder Spieler wihlt eine Heldenkarte. Dies sind die Cha-
5 ® raktere, die ihr in die Finsternis fithren werdet. Jeder
nimmt sich ein Heldentableau, alle Markierungsstifte einer be-
liebigen Farbe sowie die zugehorige Heldenminiatur. Schliefflich
stellt jeder seine Miniatur in die Basis seiner gewihlten Farbe.

Jeder Spieler wihlt eine Heldenklasse und legt einen
6‘ passenden Klassenbogen neben sein Heldentableau. Die
Heldenklasse ist der Beruf eures Charakters. Neue Spieler soll-
ten die empfohlene Heldenklasse auf ihrer Heldenkarte wihlen.
Erfahrene Spieler konnen aus allen verfiigbaren Heldenklassen
wihlen, um neue Kombinationen auszuprobieren. Wie wiirde
sich Siegfried zum Beispiel als Kampfmagier schlagen?

HINWEIS: Helden konnen ihre Klasse wihrend einer Kampagne nicht
mehr wechseln. Die gewihlte Klasse gilt fiir die gesamte Kampagne.

Hier findet ihr kurze Beschreibungen der Heldenklassen, die im
Massive Darkness-Grundspiel enthalten sind.

GRUBENKAMFF-BERSERKER

Primir: Nahkampf « Sekundir: Verteidigung
Der Grubenkampf-Berserker ist ein unerschrockener
Kampfer, der seinen Feinden direkt in die Augen blickt,
wihrend er die brutalsten Nahkampfwaffen schwingt.
Verwundet ist er sogar noch gefihrlicher, da der Schmerz
seine Starke und Widerstandsfihigkeit deutlich erhght. Ex
mag nicht der schnellste Kdmpfer sein, doch dafiir ist der
Grubenkampf-Berserker einer der hirtesten Gegner!

HAMFPFMAGIER

Primir: Magie + Sekundir: Nahkampf
Der Kampfmagier eignet sich am besten als Kampfer in
zweiter Reihe, von wo aus er Zauber sprechen und eine
Menge Schaden auf mittlere Distanz anrichten kann.
Obwohl er auch die Frontlinie im Nahkampf unterstiitzen

und gut kimpfen kann, ist der Kampfmagier nicht so gut

geschiitzt wie seine Mitstreiter. Er sollte die Ausriistungs-
karten mit den stirksten Zaubern erhalten, da er sie am
besten zu nutzen weif3.

NACHTLAUFER DES BLUTIIONDES

Primér: Nahkampf « Sekundir: Fernkampf

Der Nachtlaufer des Blutmondes ist ein Assassine, der sich
in den Schatten versteckt, um méachtige Angriffe auf jede
Distanz auszufithren. Er ist uniibertroffen darin, seine
Gegner zu iiberraschen, und exekutiert in seiner Freizeit
die grofiten Monster mit links. Beachtet jedoch, dass der
Nachtlaufer des Blutmondes sich nur auf die Offensive
(im Nah- und Fernkampf) konzentriert, nicht aber auf die
Defensive. Die Schatten sind sein bester Schutz.




FALADIN DES ZORNS

Primir: Verteidigung - Sekundir: Nahkampf

Der Paladin des Zorns kiampft an vorderster Front. Er wurde

bereits mit einer Riistung geboren und liebt nichts mehr, als

sich mit Schwert und Schild ins Gefecht zu stiirzen. Er setzt
weniger auf rohe Stirke als auf anhaltenden Schaden und
fithrt harte Konter gegen alle aus, die er in seinen gehirteten
Stahl locken kann. Sorgt dafiir, dass der Paladin eine ange-
messene Nahkampfwaffe fithrt und die beste Riistung trigt,
sodass er sich den Horden entgegenstellen und von seiner
natiirlichen Ausdauer profitieren kann.

SCHATTEN-BARBAKR

Primir: Nahkampf - Sekundir: Fernkampf

Der Schatten-Barbar ist wie ein Raubtier, das im Dunkeln
lauert, um seine Beute aus dem Hinterhalt und auf brutale
Weise niederzustrecken. Mit Nahkampfwaffen ausgeriistet
bewegt sich der Schatten-Barbar leise vorwirts, bis er plotz-
lichlosstiirmt und im Bruchteil eines Augenblicks gewaltigen
Schaden bei seinen Feinden anrichtet. Weder grofie Kampf-
verbinde noch riesige Monster machen fiir den Barbaren
einen Unterschied, wenn er zum t6dlichen Schlag ausholt!

WALDLAUFER DEFR NACHTSCHATTEN

Primaér: Fernkampf « Sekundir: Nahkampf

Wie der Name bereits andeutet, ist der Waldlaufer der
Nachtschatten ein vollendeter Jiger, der aus der Ferne gro-
f3en Schaden bei seinen Zielen anrichtet. Er kann hervorra-
gend lange Korridore und Kreuzungen kontrollieren und
Pfeile in alle Richtungen abfeuern, um seine Mitstreiter
zu decken. Wenn der Waldlaufer aus sicherer Entfernung
agiert, kann er seine Zielgenauigkeit am besten ausspielen.

Massive Darkness enthiilt Klassenbogen fiir die sechs Heldenklas-
sen. Diese konnen auch kostenlos auf unserer Webseite herunterge-
laden werden: www.asmodee.com.

7 Teilt 2 Startausriistungskarten an jeden Helden aus: eine
® Waffe eurer Wahl und eine Lederriistung. Massive Dark-
ness ist ein kooperatives Spiel - also trefft eure Wahl als Team!

Legt den besonderen Gegenstand Lebensbringer fiir alle
8 ® gut sichtbar bereit und platziert 2 Wundenmarker darauf.
Die Anzahl der Marker gibt an, wie viele tote Helden wiederbe-
lebt werden konnen, bevor die Partie verloren ist.
Ihr konnt die Schwierigkeit durch die Anzahl der Marker anpassen.

i

Der Lebensbringer kann tote Helden wiederaufer-
stehen lassen, doch seine Macht ist begrenzt.

9 Stellt die Heldenminiaturen in die Startzone der Helden,
® wie in der Questbeschreibung angegeben.

Dies ist die Startzone der Helden.

1 O Bestimmt einen Startspieler und gebt ihm den Start-
® spielermarker. Legt alles ungenutzte Material zuriick

in die Schachtel. Ihr seid nun bereit fiir die Finsternis!

Unbegrenzte Macht! Naja, beinahe ...
Dies ist der Startspielermarker.



# BEISPIEL: VORBEREITUNG EINES HELDEN

Der Mini-Erfahrungsbereich wird nur im Wiz'hle eine Klasse fiir
Kampagnenmodus benutzt (S. 38). Spielt deinen Helden und lege den
. . ihr in diesem Modus, steckst du einen entsp rechende'n Klassenbogen
Weiihle eine Heldenkarte Marhierungsstift in die Position ,0% neben dein Tableau.
und lege sie hier auf )
dein Heldentableau. Li.q e die l‘,eder-
Owen soll’s sein! riistung in den

Korper-Slot.

\’

Hier markierst du die Erfahrungs-
punkte, die dein Held sammelt.

Dein Held beginnt die Stecke einen Markierungs-
Partie mit 5 Lebens- stift in die Position ,0".

punhten. Stecke einen

Marhierungsstift hier

in die Position ,5“

Lege die Waffenkarte, die dein
Held als Startausriistung evhalten
hat, in einen Ausriistungsslot
(mit einem Handsymbol) deines
Heldentableaus, genau hier.

Nimm die zugehiorige Heldenminiatur und stelle
sie in die Miniaturenbasis, die zur Farbe deiner

Markierungsstifte passt. Stelle deinen Helden in
die von der Quest vorgegebene Startzone. Owen
ist nun bereit, sich in die Finsternis zu wagen!



4 SPIELUBERSICHT

Massive Darkness wird in aufeinanderfolgenden Spielrunden
gespielt. Eine Spielrunde besteht aus den folgenden Phasen:

4 HELDENFHASE

Der Startspieler beginnt und aktiviert seinen Helden.

Ein Held kann zu Beginn bis zu 3 Aktionen pro Aktivierung
durchfiihren. Jede dieser Aktionen kann genutzt werden, um
die verschiedenen Aufgaben der Quest voranzubringen: auf dem
Spielplan bewegen, Gegner bekimpfen, Zielobjekte und Schitze
finden, oder Ausriistung mit anderen Helden tauschen.
Nachdem ein Held alle seine Aktionen durchgefiihrt hat, versu-
chen alle Gegner, die er in dieser Phase angegriffen hat (und die
noch leben), sofort einen Gegenangriff zu starten!

Sobald ein Spieler die Aktivierung seines Helden (inklusive
aller Gegenangriffe) abgeschlossen hat, ist der nichste Spieler
im Uhrzeigersinn am Zug, der dann seinen Helden in gleicher
Weise aktiviert. Die Heldenphase endet, sobald alle Spieler ihren
Zug abgeschlossen haben.

Die Heldenphase wird auf S. 25 detailliert erklirt.

# GEGNERFHASE

Die Gegner in Massive Darkness kommen in allen Formen und

Groflen daher, von niederen Schergen bis hin zu furchterregen-
den Wandernden Monstern. IThr Verhalten im Spiel wird von
einer Handvoll Regeln gesteuert, die in der Gegnerphase durch-
gefithrt werden.

Gegner bewegen sich auf dem Spielplan, indem sie in den Gén-
gen patrouillieren oder aktiv nach den eingedrungenen Helden
suchen. Natiirlich kimpfen sie auch und benutzen dabei Bogen,
Krallen, Schwerter und sogar Magie, um den Helden den Garaus
zu machen. Die gute Nachricht: Die stirksten Gegner tragen
wertvolle Schitze beisich, die die Helden brauchen, um die Quest
erfolgreich zu bestreiten. Die schlechte Nachricht: Diese Feinde
wissen oftmals auch, wie man sie einsetzt. Um also an das legen-
dire verzauberte Schwert zu kommen, werdet ihr zuerst einen
Gegner besiegen miissen, der euch damit aufschlitzen will!

Die Gegnerphase wird auf S. 28 detailliert erklart.

# AUFSTIEGSYHASE

Helden kénnen in dieser Phase ihre hart verdienten Erfahrungs-

punkte (EP) ausgeben, um neue Fertigkeiten zu erwerben. Diese
werden aktiv, sobald die entsprechende Stufe im Spiel erreicht
wurde.

Im normalen Modus gehen nicht ausgegebene Erfahrungspunk-
te verloren und erworbene Fertigkeiten werden vor der nichsten
Quest zuriickgesetzt. Falls ihr eure Fertigkeiten von einer Quest
zur nichsten behalten und eure Heldentruppe im Laufe einer
epischen Saga weiterentwickeln wollt, solltet ihr den Kampag-
nenmodus spielen (siehe S. 38).

Die Aufstiegsphase wird auf S. 31 detailliert erklirt.

# EREIGNISPHASE

Die Runde nihert sich dem Ende. Der Startspieler zieht eine Er-

eigniskarte und liest sie laut vor. Fiihrt dann alle Anweisungen
der Karte aus.
Die Ereignisphase wird auf S. 32 detailliert erklart.

# ENDPHASE

Die Endphase markiert den Abschluss einer Spielrunde. Viele

Spieleffekte enden in dieser Phase. Der Startspieler gibt den
Startspielermarker an den nichsten Spieler im Uhrzeigersinn
weiter, der damit in der nichsten Spielrunde Startspieler ist.
Eine neue Spielrunde beginnt.

Die Endphase wird auf S. 33 detailliert erklart.

# SIEG UND NIEDERLAGE

Massive Darkness ist ein kooperatives Spiel, die Spieler gewinnen

oder verlieren als Team. Eine Quest ist gewonnen, sobald alle
Ziele der aktuellen Quest erfiillt sind. Die Spieler verlieren, falls
die Ziele der Quest nicht linger erfiillt werden konnen oder
wenn ein Held wiederbelebt werden miisste, aber kein Marker
mehr auf dem Lebensbringer iibrig ist (siehe S. 18).

goe



* GRUNDREGELN

Massive Darkness benutzt Schliisselworter, um euch das Durch-
fiihren von Spieleffekten so einfach wie mdglich zu machen,
damit ihr euch auf Action und Teamwork konzentrieren kénnt.
Das hier sind die wichtigsten Konzepte und Schliisselworter:

# FIGUREN

Alle Helden und Gegner im Spiel sind Figuren.

Ein Held wird durch die Kombination von Heldenkarte, Hel-
dentableau und Klassenbogen definiert. Sein Verhalten im Spiel
wird durch die Aktionen der Spieler bestimmt.

Ein Gegner ist jeder Feind der Helden, dessen Verhalten durch
die Regeln des Spiels bestimmt wird (siehe Gegner auf S. 20 und
Gegnerphase auf S. 28).

Ein Verbiindeter ist eine andere Figur des gleichen Typs. Fiir
einen Helden ist es ein anderer Held. Fiir einen Gegner ist es ein
anderer Gegner.

Eine Horde besteht aus einem Anfiihrer und seinen Schergen.
Ein Anfiihrer ist der Kopf einer Gruppe von Schergen, der die
gleichen Eigenschaften aufweist. Ein Scherge ist ein einfacher
Handlanger und der schwichste Gegnertyp. Die Anzahl an
Schergen in einer Horde hingt von der Anzahl der Helden zu
Beginn einer Quest ab.

Fiir das Besiegen eines Schergen erhilt ein Held 1 EP.
Fiir das Besiegen eines Anfiihrers erhalten alle Helden 3 EP.

Goblinkrieger-Schergen

versammeln sich um

einen Goblinkrieger-

Anfiihrer und bilden
zusammen eine Horde.

GOBLINHRIEGER

Dieser Wert bestimmt
die Anzahl der Scher-
gen. Er vichtet sich
nach der Anzahl der
Helden (siehe S. 21).

Dies ist eine Verzauberung
(siehe S. 22), von der die
gesamte Horde profitiert.

Vorboten sind furchteinfloflende Gegner, die am Ende jeder
Runde Verstirkung herbeirufen, wenn ihr sie nicht besiegt.

Fiir das Besiegen eines Vorboten erhalten alle Helden 4 EP.

Vorboten konnen den Dungeon mit Verstirkungen
iiberfluten, wenn ihr sie nicht aufhaltet (siehe S. 23).

Wandernde Monster sind gefihrliche Kreaturen mit grofier
Macht. Sie sind der wahre Albtraum der Lichtbringer!

Fiir das Besiegen eines Wandernden Monsters erhalten alle
Helden 5 EP.

»Kommt doch herein in

IRAE . N
Fuesers meine lauschige Hohle!“

Neben den in diesem Kapitel aufgefithrten Gegnerarten gibt
es das Schliisselwort ,Wichter”. Alle Anfiihrer, Vorboten
und Wandernden Monster gelten als Wiachter. Deren Be-
sonderheit ist, dass sie immer mit einer Schatzkarte ausge-
riistet ins Spiel kommen, die sie gegen die Helden einsetzen.

Die verschiedenen Gegnerarten werden ab Seite 23 erklirt.




& ZONEN

Eine Zone ist ein Bereich, der durch gerade Linien oder den Rand
eines Kartenteils abgegrenzt ist. Abgrenzungen konnen Markie-

rungen auf dem Boden oder Winde sein.

Massive Darkness verwendet Raumzonen. Eine Kammer ist ein
Bereich, der aus einer oder mehreren Raumzonen besteht, die
durch Offnungen oder offene Tiiren verbunden und durch Wan-
de begrenzt sind. Raumzonen, die durch geschlossene Tiiren
abgegrenzt sind, gelten als unterschiedliche Kammern.

Alle anderen Zonen sind Korridorzonen.

Die vier Wiinde begren-
zen eine Raumzone. Da es
keine Lichtquelle gibt, ist
es auch eine Schattenzone.

Dies ist eine
Korridorzone.
Durch die Fackel
und ihr Licht ist es
eine Lichtzone.

Diese zwei Raumzonen sind
durch eine 6_ﬁ"nun_q verbunden
und von Winden umgeben:
Sie ergeben eine Kammer.

# SCHATTENMIODUS

Zonen sind entweder durch Licht erhellt oder liegen im

Schatten. Lichtzonen haben eine Lichtquelle (meistens Feuer
oder eine Fackel), wihrend Schattenzonen im Dunkeln liegen.

Steht eine Figur in einer Schattenzone, befindet sie sich im

Schattenmodus. Dies hat zwei Auswirkungen:

» Fertigkeiten im Schattenmodus: Alle Fertigkeiten, die mit
[Schattenmodus] beginnen, sind nur aktiv, solange die jewei-
lige Figur in einer Schattenzone steht.

* Gegneraktivierung: Ein Held, der sich aufRerhalb der Sicht-
linie eines Gegners befindet und in einer Schattenzone steht,
wird von Gegnern komplett ignoriert, wenn ihr Ziel bestimmt

wird (siehe Gegenangriff auf S. 27 und Gegnerphase auf S. 28).

Diese Raumzone enthilt
eine Lichtquelle: Sie ist
also eine Lichtzone.

Diese Korridorzone
enthiilt kein Licht und ist
daher eine Schattenzone.



. SICHTIAINIE Sichtlinien sind (imaginire) gerade Linien, die parallel zu den

Kanten des Spielplans verlaufen. Figuren kénnen nicht diagonal

sehen. Sichtlinien verlaufen von einer Zone zur niachsten, bis sie

auf eine geschlossene Tiir, eine Wand oder den Rand des Spiel-

plans treffen. (Figuren konnen also beliebig weit sehen.) Die

Die Sichtlinie von Elias Sichtlinie wird nicht durch Schattenzonen beeinflusst.

erstreckt sichin gerader Linie (Auf den Klassenbogen wird Sichtlinie mit SL abgekiirzt.)

und parallel zum Spielplanrand |

von einer Zone zur niichsten.

Keine diagonale
Sichtlinie!

Solange es Off nungen
gibt, verlduft die Sicht-
linie gevade von einer

{
{
|
| Zome zur nichsten.

Die Sichtlinie wird durch

Die Sichtlinie wird die Wand blockiert.

von der geschlossenen
Tiir blockiert.

Dies sind Elias’ Sichtlinien.

Sichtlinien verlaufen paral-
| lel zum Rand des Spielplans.
f Sie werden durch Winde,

| geschlossene Tiiven und den

Spielplanrand begrenzt.

bis hierhin und verliuft
durch mehrere Kammern

und Korridore.

Dies sind die Sichtlinien von Bjorn, Elias, Owen und Sibyl.




# BEWEGUNG

Figuren kénnen sich von einer Zone zur nichsten bewegen,

solange die Startzone mindestens eine gemeinsame Kante mit
der Zielzone hat. Ecken zihlen nicht (diagonale Bewegungen
sind nicht erlaubt!). Es gibt nur eine Einschrinkung bei der
Bewegung von einer Zone zu einer anderen: Helden diirfen keine
Zone verlassen, in der sich ein Gegner befindet und umgekehrt.
Figuren miissen durch eine offene Tiir gehen, um eine Kammer
betreten oder verlassen zu konnen.

Siegfried macht
sich auf den Weg
zum Zielmarker.

Der Zwerg bewegt
sich zundichst
durch die offene
Tiir in diese Zone ...

.. dann mit einer
zweiten Bewequng
in diese Zone ...

Keine diagonale
Bewegung!

... und eine dritte Bewe-
gung fithrt ihn durch die
offene Tiir zum Ziel.

# STUFEN UND STUFENMIARKER

Die Stufe bestimmt die Entwicklung der Helden, Gegner und

Ausriistungskarten, wihrend eine Partie fortschreitet. Je ho-
her die Stufe, desto todlicher wird es! Es gibt 5 Stufen und jede
hat ihre eigene Farbe.

Die Stufenmarher zeigen die ansteigende
Gefahr im Laufe einer Partie an.

Ein Stufe-1-Marker mit seiner
aktiven und seiner inaktiven Seite.

e

Beim Aufbau einer Quest werden die Stufenmarker (auf Basis
der Werte/Farben) auf die verschiedenen Kartenteile verteilt.
Jede Partie beginnt mit den Helden in der Startzone auf Stufe 1.
Die Stufe der Partie erhoht sich, wenn eine Aktion oder Phase
endet und ein Held auf einem Kartenteil mit einer hoheren Stu-
fe steht ODER eine Tiir gedffnet wird, die zu einem Kartenteil
mit einer héheren Stufe fiithrt (bevor eine Tiirkarte gezogen
wird). Die Partie wird dann auf die entsprechende Stufe erhéht.
Dreht alle Stufenmarker der neuen Stufe auf ihre aktive Seite
und alle Marker der vorherigen Stufe auf ihre inaktive Seite.
Die aktiven Marker zeigen stets die aktuelle Stufe an!

Whisper hat die

Partie auf diesem

Kartenteil begonnen.
Der Stufe-1-Marher ist
von Beginn an ahtiv.

Der Stufe-2-Marher
zeigt die inaktive Seite.
Allerdings mochte sich
Whisper nun vom Stufe-
1-Kartenteil zum Stufe-
2-Kartenteil bewegen.

Der Stufe-3-Marker
zeigt die inaktive Seite.




Whisper bewegt sich auf
das Kartenteil mit dem
Stufe-2-Marker. Nach ihver
Aktion wird er auf seine aktive
| Seite gedreht. Der Stufe-1-Marker
ist nicht linger aktiv und wird
auf die inaktive Seite gedreht.

Die Partie ist nun in
Stufe 2, was Einfluss auf
vieleverschiedene Aspekte
des Spiels hat. Sollte
Whisper zuriick auf das
Stufe-1-Kartenteil gehen,
bliebe die Partie bei Stufe 2.
Es gilt immer die hochste
bislang erreichte Stufe.

Der Stufe-3-Marker
ist inaktiv, bis ein Held

dieses Kartenteil erreicht.

Die aktuelle Stufe und die Stufenmarker haben Einfluss auf:

« Heldenfertigkeiten (S. 53): Helden konnen nur Fertigkeiten der
aktuellen Stufe und niedriger benutzen.

+ Wachen (S. 23): Wachenkarten werden immer vom Wachen-
karten-Stapel der aktuellen Stufe gezogen, sodass Wachen
(Horden oder Vorboten) immer mit der aktuellen Stufe ins Spiel
gebracht werden.

« Patrouillen (S. 32): Bestimmte Ereigniskarten stellen Patrouillen
dar, durch die vorhandene Gegner aktiviert oder neue Gegner
(Wachen oder Wandernde Monster) ins Spiel gebracht werden.
Neue Patrouillen kommen immer mit der aktuellen Stufe ins

Spiel und werden auf die Zone platziert, die den Stufenmarker
der aktuellen Stufe +1 oder -1 enthilt (abhingig vom Ereignis).

+ Wandernde Monster (S. 23): Wandernde Monster erscheinen
in der Zone, die auf der Karte angegeben ist, durch die sie ins
Spiel kommen. Sie haben keine Stufe im eigentlichen Sinne,
sondern zwei Abstufungen: Falls die aktuelle Stufe 1 bis 3 ist,
erscheint ein niederes Wanderndes Monster. Ist sie 4 oder 5,
erscheint ein hoheres Wanderndes Monster.

» Schatzmarker (S. 27): Sobald ein Schatzmarker eingesammelt
wird, zieht der Spieler eine Schatzkarte der Stufe, die zum
Kartenteil gehért, in dem der Marker eingesammelt wurde
(unabhingig von der aktuellen Stufe). Falls es ein besonderer
Schatzmarker ist, zieht er eine Schatzkarte der nachsthoheren
Stufe (oder zwei Karten auf Stufe 5).

+ Wichter-Ausriistung (S. 24): Sobald ein Wichter erscheint
(Vorbote, Anfithrer oder Wanderndes Monster), erhilt er eine
Schatzkarte der aktuellen Stufe als Ausriistung fiir sich.

HINWEIS: Helden konnen Artefakte und Schiitze verwenden, sobald
sie sie finden - unabhdngig von der aktuellen Stufe! Diese Regel gilt
allerdings nicht im Kampagnenmodus (siehe S. 38).

& HANMPFWURFEL

Gefdhrliche Situationen, insbesondere Kimpfe, werden mit spe-

ziellen Kampfwiirfeln ausgefiihrt.

Angriffswiirfel gibt es in Rot und Gelb. Sie zeigen Treffer: / .

Rote und gelbe Angriffswiirfel. Rot ist besser!

Verteidigungswiirfel gibt es in Griin und Blau. Sie zeigen Schilde: O

Griine und blaue Verteidigungswiirfel. Griin ist besser!

Neben Treffern oder Schilden weisen Kampfwiirfel auch Bam-
{:} und Diamanten-Symbole @ auf. Mit Bims und Diamanten
werden sogenannte Verzauberungen (S. 22) ausgel6st, welche
die Anzahl der Treffer oder Schilde erhéhen konnen. Sie sind
normalerweise mit einem Wiirfeltyp angegeben (Angriff oder
Verteidigung), wodurch festgelegt ist, wann der beschriebene
Spieleffekt ausgelost werden kann (siehe S. 53):

Angriff 1‘3}: EinBidmvoneinemgelbenoderroten Angriffswiirfel.
Angriff @: Ein Diamant von einem roten Angriffswiirfel.
Verteidigung fc}: Ein Bim von einem blauen oder griinen Vertei-
digungswiirfel.

Verteidigung @: Ein Diamant von einem griinen Verteidigungs-
wiirfel.

Foo



NUF DRET WURFEL JEDER FARBE

Ein Wiirfelwurf darf bis zu 3 Wiirfel jeder Farbe beinhal-

ten. Alle iibrigen Wiirfel einer Farbe sind verloren.
Wiirfelstrafen werden erst angewendet, nachdem die

% HELDEN

Ein Held wird definiert durch die Kombination von einer Hel-
denkarte mit seinem Namen und seinen Spezialfihigkeiten,
einem Heldentableau samt aktuellem Inventar und Status sowie
einem Klassenbogen mit den Fertigkeiten, die er im Laufe seiner

Karriere als Abenteurer erwerben kann.

Gesundheit: Hier Hier ist Platz fiir
markierst du die aktu- deine Heldenkarte.
elle Gesundheit deines

Helden. Alle Helden
starten mit einem
Maximumvon 5.

N

Soe

. Schattenmodus-
i Fertigkeit:
| Der Held kann diese
: Fertighkeit nur benut-
| zen, wenn erin einer
Schattenzone steht.

Qapit Dol 12“?‘ < Spezialfertigkeit:
Der Held kann

| diese Fertigkeit ohne

| Einschrinkung benutzen.

Empfohlene Klasse:
| Der Held hat natiirliche Synergien mit der

| angegebenen Heldenklasse. Sie ist eine gute
‘Wahl fiir neue Spieler. Erfahrene Abenteurer
| konnen die Empfehlung getrost ignovieren

' und neue Kombinationen ausprobieren!

|

# HELDENTABLEAU

Verwende die Markierungsstifte deines Heldentableaus, um die
aktuelle Gesundheit und Erfahrung deines Helden festzuhalten!

Gesundheit und Wiederbelebung: Gesundheit gibt die aktuellen
Lebenspunkte deines Helden an. Sie beginnt bei 5 und kann bis
maximal 7 gesteigert werden, indem du Erfahrungspunkte in

Korper-Slot: Lege hier deine
Riistung ab, um dich zu schiitzen. Mini-Erfahrungsleiste,
nur fiir den Kampagnen-
l modus (S. 38): Sie hilft
dir, den Kampagnen-
fortschritt festzuhalten.

Erfahrung: Die
Erfahrung deines
Helden marhierst

du hier.

Hand-Slots: Einhindige und zweihindige ausgeriistete Waffen
platzierst du hier. Dein Held kann entweder 2 einhindige
Waffen oder 1 zweihindige Waffe gleichzeitig halten!

Soe



der Fertigkeitslinie Verbesserte Gesundheit des Klassenbogens

ausgibst. Jede Wunde, die dein Held erleidet, verringert seine

Lebenspunkte um 1 (bis zu einem Minimum von 0). Bei 0 Lebens-

punkten ist der Held tot: Lege seine Miniatur auf die Seite.

+ Biszuseiner Wiederbelebung wird ein toter Held fiir alle Spiel-
effekte ignoriert. Es ist keine Interaktion méglich, aufler dass
andere Helden mit ihm die Tauschen-Aktion durchfiihren konnen.

+ Zu Beginn jeder Runde werden alle toten Helden mit der Macht
des Lebensbringers wiederbelebt. Fiir jeden wiederbelebten Hel-
den wird ein Marker von der Lebensbringer-Karte entfernt. Die
Heldenminiatur wird in der Zone aufgestellt, wo sie war, und die
Gesundheit auf das aktuelle Maximum des Helden erhoht.

Muss ein Held wiederbelebt werden und es ist kein Marker

mehr auf dem Lebensbringer vorhanden, haben die Spieler die

Partie sofort verloren.

Erfahrungspunkte: In diesem Bereich hiltst du die Erfahrungs-
punkte fest, die dein Held wihrend der Partie sammelt. Passe
diesen Wert immer an, wenn du EP erhiltst oder ausgibst.

Mini-Erfahrungsleiste: Sie wird nur im Kampagnenmodus ver-
wendet. Mini-Erfahrungspunkte sind Splitter von vollen Erfah-
rungspunkten, die dein Held sammelt, um aufder Erfahrungsleis-
te voranzuschreiten. Sie verldngert die Zeit, bis dein Held richtige
Erfahrungspunkte erhilt und hilft somit, epische Kampagnen zu
ermoglichen. Erschafft eure eigene Saga (siehe S. 38)!

Ausriistungskarten: Ausgeriistete Karten legst du in die ent-
sprechenden Bereiche deines Tableaus, nicht ausgeriistete Kar-
ten daneben. Es gibt verschiedene Methoden, sie wihrend der
Partie zu sortieren: nach Typ, nach Niitzlichkeit oder nach Stufe,
um die Aktion Umwandeln zu vereinfachen (siehe S. 27).

# HLASSENBOGEN

Klassenmanéver: Jede Klasse hat ein einzigartiges Manéver, das

durch das Ausgeben von 1 Erfahrungspunkt ausgeldst werden
kann (S. 32). Es kann von Beginn an genutzt werden, allerdings
nur einmal pro Aktivierung.

Klassenfertigkeit: Jede Klasse bietet eine kostenfreie Fertigkeit,
die der Held von Beginn an nutzen kann.

Stufe: Wihrend der Partie kann der Held alle Fertigkeiten nut-
zen, die er erworben hat, solange sie gleich oder niedriger der
aktuellen Stufe sind. Dein Held kann also von Beginn an alle
erworbenen Fertigkeiten der Stufe 1 nutzen. So muss die Partie
z. B. Stufe 5 erreicht haben, um die erworbenen Fertigkeiten der
Stufe 5 nutzen zu konnen.

Fertigkeitslinie: Jede Klasse besitzt verschiedene Fertigkeitsli-
nien, die die Besonderheiten der jeweiligen Klasse darstellen.
Fertigkeiten innerhalb einer Fertigkeitslinie miissen in der
angegebenen Reihenfolge von links nach rechts erworben wer-
den. Jede erworbene Fertigkeit ersetzt die vorherige Fertigkeit
derselben Linie.

BEISPIEL: Mochte ein Waldldufer der Nachtschatten die Fertig-
keitslinie ,Schattenjiger” erlernen, muss er zuerst die Fertigheit
s[Schattenmodus] Angriff: Verteidiger -1 Verteidigungswiirfel”
der Stufe 2 erwerben. Erst dann kann der Held die Fertigkeit
s[Schattenmodus] Angriff: Verteidiger -2 Verteidiqgungswiirfel der
Stufe 4 erwerben. Sobald die Partie Stufe 4 erreicht, ersetzt die Fer-
tigheit der Stufe 4 die der Stufe 2.

Stufen
Du kannst deine erworbenen Fertig-

keiten nutzen, sobald die Partie die
entsprechende Stufe erveicht hat.

Klassenmanéver (1 EP)
Ein einzigartiges Manover, das du Klassenfertigkeit (kostenfrei)
durch das Ausgeben von Erfahrungs- Eine einzigartige Fertigkeit, die du

punkten auslosen kannst. ohne Einschrinkung nutzen kannst.

ib 1 EP aus] Angriff: Du darfst eine beliebige Anzahl

von Verteidigungswiirfeln einmal neu werfen. Schliipfrig

Fertigkeitslinie

Fertigkeiten einer

Linie musst du von links
nach rechts erwerben.

DEEENSI' TRAINING

EP-Kosten
Gib die angegebene Anzahl
Erfahrungspunkte aus, um
eine Fertigheit zu erwerben!

Fertigkeit
Eine mdchtige Fertigheit,
die du mit Erfahrungs-
punkten freischalten musst.

*3



Fertigkeit: Ein besonderer Vorteil, den dein Held mit Erfah-
rungspunkten erwerben kann. Siehe Fertigkeiten auf S. 52 fiir
eine Ubersicht der verschiedenen Effekte.

EP-Kosten: Die Anzahl der Erfahrungspunkte, die dein Held
ausgeben muss, um die Fertigkeit zu erwerben. Sie kann von da
an fiir den Rest seiner Karriere genutzt werden (und iiber mehre-
re Partien im Kampagnenmodus).

% NUSRUSTUNGSHARTEN

Massive Darkness enthilt viele verschiedene Arten von Ausriis-
tungskarten, die allesamt einem Zweck dienen: dem Kampf!

Ein Held kann unbegrenzt viele Ausriistungskarten sammeln,
aber am Ende jeder Partie werden sie alle abgeworfen.

, Einhand-
miissen ausgeriistet werden, um sie

Ausriistungskarten mit einem K&érper-
oder Zweihand-Symbol
verwenden zu konnen: ein Held kann allerdings nur 1 Kérper-
Ausriistungskarte und bis zu 2 Hand-Ausriistungskarten (oder
alternativ 1 Zweihand-Ausriistungskarte) gleichzeitig ausriis-
ten. Das Austauschen von ausgeriisteten Karten ist mit der Ak-
tion Umsortieren/Tauschen moglich (siehe Heldenphase auf S. 27).
Ausriistungskarten ohne ein solches Symbol (wie Gegenstinde
und Verbrauchsgiiter) gelten immer als ausgeriistet und kénnen
verwendet werden, wann immer der Held sie beni:'otigt.

ERINNERUNG: Ausriistungskarten konnen verwendet werden,
sobald sie gefunden wurden, unabhingig von der aktuellen Stufe

der Partie (Ausnahme: Kampagnenmodus).

Ausriistungskarten gehdren zu einer von drei Kategorien:
Kampf, Gegenstinde und Verbrauchsgiiter.

& KAMFPFAUSRUSTUNG

Ausriistungskarten der Kategorie Kampf weisen eine Reihe

von Symbolen auf, die fiir die Abhandlung von Kampfaktionen
wichtig sind, sowie die Menge und Art der zu verwendenden
Kampfwiirfel.

Die verwendeten Schliisselworter sowie die angegebenen Wiirfel
zeigen den Kampftyp an: Nahkampf, Fernkampf, Magie oder
Verteidigung,

Die drei Angriffsarten Nahkampf, Fernkampf und Magie be-
stimmen wiederum die Reichweite der Waffe.

goe

STREITHOLBEN

* Nahkampfwaffen haben eine
Wiirfelanzahl neben
Nahkampf-Symbol

Sie konnen nur Figuren in der-

dem

Der Streit-
kolben ist eine

Nahkampfwaffe.

selben Zone wie ihr Besitzer
treffen (Reichweite 0).
Sie werden mit Nahkampf-

aktionen genutzt (S. 25). A Vertidiger 10>
griff: Verteidiger -

* Fernkampfwaffen haben eine
Wiirfelanzahl neben dem Fern-
kampf-Symbol

Sie konnen auf jede Figur in

Der Kurzbogen

Sichtlinie feuern, die auf3erhalb ist eine Fern-

kampfwaffe.

der Zone ihres Besitzers steht.
Dabei spielt die Entfernung kei-
ne Rolle (Reichweite 1+).

Sie werden mit Fernkampf-

Kamrrstas

An‘rﬂ!

LEDERRUSTUNG

Die Lederriis-
tung ist eine
Verteidigungs-
ausriistung.

LaNescHWERT

aktionen genutzt (S. 25).

Waffen haben

eine Wiirfelanzahl neben dem

* Magische

Magie-Symbol

Sie konnen auf jede Figur in Der Stab ist

eine Magische
Waffe.

Sichtline feuern, die auflerhalb
der Zone ihres Besitzers steht
und bis zu 2 Zonen entfernt ist
(Reichweite 1-2).

Sie werden mit Magieaktionen
genutzt (S. 25).

* Verteidigungsausriistung hat
eine Wiirfelanzahl neben dem
Verteidigungs-Symbol
Ausgeriistet kénnen sie genutzt
werden, um erlittene Treffer
abzuwehren (S. 33).

Ihr Effekt ist passiv: Es werden
keine Aktionen benétigt, um sie
zunutzen.

der
Kategorie Kampf kann zu meh-

Eine Ausriistungskarte

reren Kampftypen gehoren!

Das Langschwert
gewdhrt Wiirfelin den
Kampftypen Nahkampf
und Verteidigung. Damit
ist es sowohl eine Nah-
kampfwaffe als auch eine
Verteidigungsausriistung.




# GEGENSTANDE

RirTengeLm

Govp peR GNomE

Gegenstandskarten haben keine Kampfsymbole, sondern eigene
Spieleffekte. Es gibt sie in den verschiedensten Formen, von heid-
nischem Plunder iiber verhexte Kleidung bis hin zu wertvollen
magischen Ringen. Die Beschreibung auf der Karte erklirt, wie
der Gegenstand verwendet wird.

¢ VERBRAUCHSGUTER

Trat, DER GILLOTIE

Titeygy Bty

Verbrauchsgiiter haben einen Einmal-Effekt. Um sie zu verwen-
den, fithrst du den Effekt aus und wirfst die Karte danach ab.

# HARTENSYMBOLE

Stufe
Das Frostschwert
Einhindig ist Stufe 2.
Das Frostschwert wird
einhindig gefiihrt und

FROSTSCHWER

bendtigt nur einen Hand-
Slot. Eine Figur kann zu
jeder Zeit bis zu 2 einhin-
dige Ausriistungskarten
ausriisten (auch wenn die
Miniatur mehr ,Hinde“
hat oder gar keine!).

Angriff $)3: Der Gegner
wird betdubt.

Verzauberung (Bim/Diamant)

Dies ist eine verzauberte Ausriistung. Du kannst den
beschriebenen Effekt der Verzauberung auslosen,
wenn du das entsprechende Symbol wiirfelst (hier: ein
gewiirfeltes {:}-Symbol beim Angriff). Bei anderen
Ausriistungskarten mit Verzauberung kannst du den
Effekt beim Verteidigen auslosen (siehe Kampf auf S. 33).

Kérper
Das Kettenhemd benitigt
einen Korper-Slot. Eine Figur
kann immer nur eine dieser
Karten gleichzeitig ausriisten.

Verteidigung 3j¢: 110

Zweihindig

KuaEL DER SCHATTEN

Zweihindige Ausriistungsharten
belegen nur einen Slot, erfordern
aber den Einsatz beider Hinde, so-
dass dein Held den anderen Hand-
Slot nicht nutzen kann. Du hannst

sie nicht mit einer Ausriistung
kombinieren, die das Einhand-
oder Zweihand-

[Schattenmodus] Angriff:
Verteidiger -1
[Schattenmodus] Angriff 55
Ein Held im Schattenmodus
heilt 1 Wunde.

Symbol
zeigt, um mehr Kampfwiirfel zu
erhalten (siehe Kampf auf S. 33)

* GEGNER

¢ GEGNERKARTEN

ZLWERGERVERTEIDIGER

Gegnerkarten sind dhnlich aufgebaut wie Ausriistungskarten.
Sie zeigen Kampfsymbole und geben die Kampfwiirfel vor. Einige
Gegner verwenden sogar Verzauberungen!



Stufe: Diese Goblin-
schiitzen sind Stufe 3.

Gesundheit: Ein
Goblinschiitze stirbt,
sobald er eine einzige

Wunde erleidet.

Verzauberung: Wende diesen Ef-
fekt an, sobald die Goblinschiitzen

bei einem Angriff auf einen Helden
die abgebildeten Symbole wiirfeln.

Nahkampf: Verwende diese Wiirfel
(Anzahl/Farbe), wenn die Goblin-
schiitzen im Nahkampf angreifen.

GOBLINSCHUTZEN
, eSlhEk—

Fernkampf 33: +2,¢
Fernkampf §: 12,/

Schergen: Diese Horde kommt stets mit
einem Anfiihrer plus 2 Schergen pro Held,
der die Quest begonnen hat, ins Spiel.

HORDE

Verteidigung: Verwende diese
Wiirfel (Anzahl/Farbe), um Treffer
gegen die Goblinschiitzen abzuwehren.

Magischer Angriff: Goblinschiitzen nutzen
keine Magie. Wiirden sie es doch tun, wiren
hier die dafiir vorgesehenen Wiirfel abgebildet.

Fernkampf: Verwende diese Wiirfel
(Anzahl/Farbe), wenn die Goblin-
schiitzen im Fernkampf angreifen.

ANZAHL DER SCHERGEN

Die meisten Gegner ziehen als Horde iiber
den Spielplan: ein Anfiihrer, der von sei-
nen Schergen begleitet wird (die gesamte
Horde zahlt als 1 Gegner). Die Anzahl der
Schergen-Miniaturen, die zusammen mit

dem Anfiihrer ins Spiel gebracht werden
miissen, hingt von der Anzahl der Helden
ab, die die Quest begonnen haben.

Nutzt den angegebenen Wert als Multiplikator:

x2: Es kommen 2 Schergen pro Start-Held ins Spiel.
x1: Es kommt 1 Scherge pro Start-Held ins Spiel.

GESUNDHEIT

Die Gesundheit gibt an, bei wie vielen
Wunden eine Gegnerfigur besiegt ist. Jede
Wunde reduziert die Gesundheit um 1. Ein
Gegneristbesiegt, sobald seine Gesundheit
auf 0 (oder darunter) sinkt. Die Miniatur
wird daraufhin vom Spielplan entfernt.

Jedes Mitglied einer Horde (Anfiihrer und Schergen) hat seine
eigene Gesundheit, die individuell nachgehalten wird.

Vorboten und Wandernde Monster: Die Gesundheit von Vor-
boten und Wandernden Monstern hingt von der Anzahl der
Helden ab, die die Quest begonnen haben. Multipliziert den
angegebenen Wert mit der Anzahl der Helden, um die volle
Gesundheit eines solchen Gegners zu bestimmen. Um das Zih-
len der Wunden zu vereinfachen, kénnt ihr entsprechend viele
Wundenmarker auf die Gegnerkarte legen und nach Angriffen
entsprechend viele entfernen.

HOLLENHUND

Magie 4%: +1 Wunde

Nahkampf -Verteidigung 3¢
Fiige dem Angreifer 1 Wunde zu.

Diese Multiplikatoren richten sich stets nach der Anzahl der
Helden zu Beginn der Partie: Tote Helden zihlen also mit!



VERZAUBERUNGEN

Angriff {:}: +1 /

Der beschriebene Spieleffekt wird angewendet, falls der Gegner
das angegebene Symbol (Bim oder Diamant) in einem Kampf-
wurf erzielt. Angriffswiirfel l6sen Angriffsverzauberungen aus
und Verteidigungswiirfel 16sen Verteidigungsverzauberungen
aus. Jeder Effekt wird nur einmal angewendet, egal wie viele
Symbole gewiirfelt wurden (Ausnahme: Durch das Schliisselwort
Wiederholung 16sen zusitzliche passende Symbole die Verzaube-
rung mehrmals aus, bis zum angegebenen Wiederholungswert).
Diese Verzauberungen sind kumulativ mit Verzauberungen auf
Ausriistungskarten, die der Gegner haben kénnte. Jede Verzau-
berung muss dabei mit separaten Symbolen aktiviert werden.
Verzauberungen auf einer Gegnerkarte haben Vorrang vor Ver-
zauberungen auf Ausriistungskarten.

Manche Verzauberungen erfordern kein Wiirfelsymbol und
sind aktiv, sobald der Gegner ins Spiel kommt. Lest die Karte,
um zu bestimmen, welche Spieleffekte anzuwenden sind.

ANGRIFFSARTEN DER GEGNER

Der untere Bereich einer Gegnerkarte zeigt die Anzahl und Far-
be der Wiirfel an, die genutzt werden, sobald der Gegner in den
Kampf zieht. Seine vorhandenen Angriffsarten bestimmen auch
sein Verhalten, sobald er aktiviert wird (S. 28).

Nahkampfgegner haben nur einen hervorgehobenen Nah-
kampfbereich . Werden sie aktiviert, bewegen sie sich so
nah wie méglich zur Zone ihres Ziels und verwickeln es in einen

Nahkampf, falls moglich.

ORSCHINDER

Orkschinder sind Nahkampfgegner. Offensichtlich!

Fernkampfgegner besitzen zusitzlich einen hervorgehobenen
Fernkampfbereich . Ihre Spezialitdt ist der Angriff aus der
sicheren Distanz. Im Nahkampf sind sie zumeist schwicher, aber

wissen sich trotzdefm zu wehren.

GOBLINSCHUTZEN

Fernkampf 3¢: +1,¢

Goblinschiitzen nutzen ihve Bogen, um
die Helden fernzuhalten. Feiglinge!

Magische Gegner haben immer einen hervorgehobenen Magie-
Bereich

lich schwichende Verzauberungen auslésen, deren Reichweite

. Sie verfiigen iiber starke Magie-Angriffe, die zusitz-

allerdings begrenzt ist (1-2 Zonen). Wie Fernkampf-Gegner
koénnen auch sie im Nahkampf angreifen, sind dann allerdings
weniger gefihrlich.

Ocer-IacIER

s

Gegen Angriffe aus 1 oder mehr Zonen
Entfernung erhilt Oger-Magier:

Verteidigung 3¢
Verteidigung §: Hoile 2 Wundan vonihm.

2 2
4 |

1Wunde von ihm.

48 2¢

Unterschiitze niemals Oger! Einige von ihnen
sind schlau genug, um Magie zu nutzen.

VERTEIDIGUNGSWURFEL

Gegner nutzen die angegebenen Verteidigungswiirfel, um Treffer
abzuwehren und Wunden zu vermeiden. Siehe Kampf auf S. 33.
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# GEGNERARTEN

Massive Darkness enthilt viele Gegnerarten mit unterschied-

lichen Fahigkeiten und Eigenschaften. Woher auch immer sie
stammen, alle Gegner verhalten sich nach dhnlichen Regeln, die
durch ihre Rolle bestimmt werden.

Horden, Vorboten und Wandernde Monster sind Gegnerarten,
die iiber Wachenkarten bzw. Ereigniskarten ins Spiel kommen.
SWichter“ist ein Schliisselwort, das fiir alle Anfithrer, Vorboten
und Wandernden Monster gilt: Sie sind stets mit einer Schatz-

karte ausgeriistet, die sie einzusetzen wissen!

HORDEN ( SCHERGEN UND ANFUHRER)
Eine Horde besteht aus einem Anfiihrer, der von einer Anzahl
Schergen begleitet wird.

GOBLINHRIEGER

Dieses Symbol gibt an,
wie viele Schergen pro
Start-Held erscheinen.

+ Eine Horde zdhlt als 1 Gegner (siehe Hordenregeln auf S. 36).

« Eine Horde kommt immer mit der aktuellen Stufe ins Spiel.

*Der Schergen-Wert auf der Gegnerkarte gibt an, wie viele
Schergen pro Held, der die Quest begonnen hat, erscheinen.

+Ein Anfiihrer und seine Schergen haben die gleichen Eigen-
schaften und Verzauberungen, wie auf der Gegnerkarte an-
gegeben. Allerdings wird die Gesundheit jeder Figur separat
nachgehalten.

+ Eine Horde wird niemals in kleinere Gruppen aufgeteilt. Alle
Spieleffekte, die eine Horde aufteilen wiirden, werden ignoriert.

+ Ein Anfiithrer kann nicht verwundet werden, solange mindes-
tens einer seiner Schergen in derselben Zone noch lebt. Spiel-
effekte, die alle Figuren oder Gegner in der Zone betreffen, gelten
auch fiir Anfiihrer. Betdubungseffekte (S. 37) konnen diese Regel
kurzzeitig aufler Kraft setzen, indem sie Schergen neutralisieren.
Manche Spieleffekte (wie einige Speere und Verzauberungen)
erlauben es, den Anfiihrer trotz seiner Schergen zu verwunden.

+ Anfiithrer sind Wichter (siehe nichste Seite).

* Das T6ten eines Schergen bringt dem Helden, der den tédlichen
Schlag ausgefiihrt hat, 1 Erfahrungspunkt.

* Das Toten eines Anfiihrers bringt allen Helden 3 Erfahrungs-
punkte.

VORBOTEN

ZwERGER-VORBOTE

Am Ende der Gegnerphase
erscheint eine Wache auf dem
Stufenmarker seines Kartenteils.

+ Ein Vorbote kommt immer mit der aktuellen Stufe ins Spiel.

+ Vorboten rufen jede Runde Verstirkung herbei, falls ihr sie
nicht besiegt. Falls ein Vorbote am Ende der Gegnerphase im
Spiel ist, zieht eine Wachenkarte, die der Stufe des Vorboten
entspricht. Platziert die Miniaturen auf das Kartenteil, auf
dem der Vorbote steht, in die Zone mit dem Stufenmarker.

+ Vorboten sind Wichter (siehe nichste Seite).

+ Das Toten eines Vorboten bringt allen Helden 4 Erfahrungs-
punkte.

WANDERNDE MONSTER

TRIESENSFINKE
e 8

Fernkampf 3¢: Das Ziel wird betiubt
und in die Zone der Riesenspinne gelegt.

Nahkampf: +1 ¢

4 L § 14

* Wenn ein Wanderndes Monster ins Spiel kommt, ziehe eine
Karte Niederes Wanderndes Monster, falls die aktuelle Stufe 1
bis 3 ist, oder eine Karte Hoheres Wanderndes Mouster, falls die
aktuelle Stufe 4 bis 5 ist.

+ Wandernde Monster sind Wichter (siehe nichste Seite).

+Das To6ten eines Wandernden Monsters bringt allen Helden
5 Erfahrungspunkte.



WACHTER

Wiichter hiiten michtige Schitze und verwenden sie
im Namen der Finsternis. Inmer wenn ein Wichter
(Vorbote, Anfithrer oder Wanderndes Monster)
erscheint, zieht ihr eine Schatzkarte der aktuellen
Stufe und riistet den Wichter mit ihr aus.

HINWEIS: Falls ihr eine Schatzkarte mit dem Schliissel-
wort Falle zieht, werft sie ab und zieht eine neue Karte.

« Wichter konnen Kampfausriistung verwenden: Die Kampf-
wiirfel der Ausriistung werden zu allen Kampftypen hinzuge-
rechnet, in denen der Wichter bereits Wiirfel hat (Nahkampf,
Fernkampf, Magie oder Verteidigung). Das bedeutet anders-
herum, dass ein Wichter keine Wiirfel fiir Kampftypen nutzen
kann, in denen er nicht schon welche hat.

« Wichter diirfen zudem die Verzauberungen aller Kampftypen
nutzen, in denen sie Wiirfel haben: Nahkampf, Fernkampf
oder Magie fiir Angriffsverzauberungen; Verteidigung fiir
Verteidigungsverzauberungen. Diese Verzauberungen werden
auch dann gewihrt, wenn einige oder alle Wiirfel der Ausriis-
tung aufgrund der ,Nur 3 Wiirfel jeder Farbe“-Beschr'zinkung
ungenutzt bleiben. Gewiirfelte Bims und Diamanten miissen
zuerst fiir die Verzauberungen auf der Gegnerkarte ausgegeben
werden (falls vorhanden). Falls weitere iibrig bleiben, werden sie
fiir die Verzauberungen der Ausriistungskarte des Wichters
ausgegeben.

« Wihrend der Abhandlung von Ausriistungskarten und Ver-
zauberungseffekten gilt ein Wachter als Held. Die Helden gelten
in solchen Fillen entsprechend als Gegner. Wie auch immer der
beschriebene Spieleffekt lautet: Eine Ausriistung, die von einem
Wichter genutzt wird, verursacht bei seinen Verbiindeten keine
Wunden, Schwichen oder Tod. Es werden nur positive Effekte
angewendet.

« Wichter konnen keine Gegenstinde und Verbrauchsgiiter ver-

wenden, aber normal mit sich tragen.

* Wenn ein Wichter besiegt wird, erhilt der Held, der den
tédlichen Schlag gefiihrt hat, die Ausriistungskarte des
Wichters. Die Entfernung zwischen ihnen spielt hierbei
keine Rolle. Der Held kann sie entweder behalten oder
einem anderen Helden in derselben Zone geben. Da-
nach darfder Held, der die Ausriistungskarte erhalten
hat, sein Inventar kostenlos umsortieren (siehe S. 27).

ERINNERUNG: Ausriistungskarten konnen unab-
hingig von der aktuellen Stufe verwendet werden.

BEISPIEL: Die aus Elias, Owen und Sibyl bestehende Heldengruppe
offunet eine Tiir zu einer Kammer. Dahinter treffen sie auf eine Goblin-
krieger-Horde der Stufe 2. Die Spieler stellen einen Goblinkrieger-
Anfiihrer zusammen mit seinen drei Goblinkrieger-Schergen in die
Zomne und ziehen fiir den Aufiihrer eine Schatzkarte der Stufe 2.

GOBLINKRIEGER
GOBLINARIEGL

——
—

Anguiff Wisfalleleere®

Seiten einmal neu-

Die Karte der Goblinhorde mit dem Schatz ihres Anfiihrers.
Der Goblinkrieger-Anfiihrer (Stufe 2) erhilt eine
Schatzharte der Stufe 2: ein Langschwert!

Die Goblinkrieger-Karte zeigt einen Schergen-Wert von x1, also einem
Schergen pro Start-Held. Da drei Helden die Quest begonnen haben,
werden drei Goblinkrieger-Schergen zu ihrem Anfiihrer gestellt.

Das Langschwert gewihrt Wiirfel in den Kampftypen Nahkampf und
Verteidiqung. Die Goblinkrieger haben bereits Kampfwiirfel in beiden
Typen, sodass die Wiirfel des Langschwertes hinzugezihlt werden.
Hiitte die Schatzkarte eine Verzauberung, konnten die Goblins sie
ebenfalls nutzen.

Der Kampf beginnt: Die Helden miissen alle Goblinkrieger-Schergen
toten, bevor sie den Anfiihrer verwunden konnen.

Der Kampfendet, als Elias den Goblinkrieger-Anfiihrer totet. Obwohl
er 2 Zonen entfernt steht, erhdlt Elias sofort die Langschwert-Karte.
Er darf daraufhin sofort sein Inventar umsortieren.



* ABLAUF
EINER SFIELRUNDE

Eine Spielrunde besteht aus 5 Phasen, die immer in dieser
Reihenfolge durchgefiihrt werden:

1) Heldenphase

2) Gegnerphase

3) Aufstiegsphase

4) Ereignisphase

5) Endphase

& HELDENFHASE

Beginnend beim Startspieler und dann im Uhrzeigersinn

aktiviert jeder Spieler seinen Helden. Sobald ein Spieler seine
Heldenaktivierung abgeschlossen hat, haben alle iiberlebenden
Gegner, die er in diesem Zug angegriffen hat, die Chance auf
einen Gegenangriff. Sobald alle Gegenangriffe abgehandelt wur-
den, ist der Spieler links von ihm am Zug und aktiviert seinen
Helden auf dieselbe Weise.

Die Heldenphase endet, sobald alle Spieler ihre Heldenaktivie-
rung abgeschlossen haben. Jeder Held kann bis zu 3 Aktionen
wihrend seiner Aktivierung durchfiithren (besondere Effekte
konnen ihm weitere Aktionen gewihren).

Die moglichen Aktionen sind nachfolgend beschrieben. Die
meisten Aktionen haben Voraussetzungen, die fiir ihre Durch-
fiihrung erfiillt sein miissen. Es gibt auch freie Aktionen, die
beliebig oft wihrend einer Aktivierung durchgefiihrt werden
kénnen. Normalerweise kann ein Held keine Aktionen aufier-
halb seiner Aktivierung in dieser Phase durchfiihren.

KAMPFAKTIONEN

FEUERSCHWERT ‘WorEsrEER DER PEST

@1 Wunde Angriff fi¢: De@(ﬁuh(.

Nahkampf-, Fernkampf- und Magieaktion

Aktionskosten: 1

Voraussetzung: Eine ausgeriistete Waffe des entsprechenden
Typs (Nahkampf, Fernkampf oder Magie).

Der Held fiihrt eine Kampfaktion mit einer ausgeriisteten Waffe
durch. Fiir jede Angriffsart (Nahkampf, Fernkampf oder Magie)
gibt es eine eigene Kampfaktion. (Kampfausriistung wird detail-
liert auf S. 19 beschrieben, die Kampfregeln auf S. 33).

» Nahkampfaktion: Der Held verwendet eine ausgeriistete Nah-
kampfwaffe, um Gegner in seiner Zone anzugreifen (Reichweite 0).
+ Fernkampfaktion: Der Held verwendet eine ausgeriistete Fern-
kampfwaffe, um Gegner in Sichtlinie anzugreifen, die mindes-
tens 1 Zone von ihm entfernt stehen (Reichweite 1+).

* Magieaktion: Der Held nutzt eine ausgeriistete Magische Waf-
fe, um Gegner in Sichtlinie anzugreifen, die 1 bis 2 Zonen von
ihm entfernt stehen (Reichweite 1-2).

NICHTS TUN

Aktionskosten: Alle noch verfiigbaren Aktionen.
Voraussetzung: Keine.

Der Held tut nichts und beendet vorzeitig seine Aktivierung.

AUFRAPPELN

Aktionskosten: 1

Voraussetzung: Der Held ist betdubt (S. 37).

Ein betiubter Held kann 1 Aktion ausgeben, um den Betiu-
bungseffekt abzuschiitteln. Seine Miniatur wird aufrecht hinge-
stellt und er kann seine Aktivierung fortsetzen.

BEWEGEN

Aktionskosten: 1

Wenn ein Held eine Bewegen-Aktion durchfiihrt, hat er 2 Bewe-
gungspunkte (BP) zur Verfiigung, um sich zu bewegen, eine Tiir
zu 6ffnen oder Marker einzusammeln (in beliebiger Kombinati-
on). Der Held muss die Bewegen-Aktion vollstindig durchgefiihrt
haben, bevor er eine andere Aktion durchfiihrt. Er kann auch nur
einen Bewegungspunkt nutzen und den zweiten verfallen lassen.

BEISPIEL: Whisper nutzt eine Bewegen-Aktion (2 BP), um sich zweimal
zu bewegen. Dann nutzt sie eine weitere Bewegen-Aktion, um eine Tiir zu
offnen und in die angrenzende Kammer zu ziehen. Whisper nutzt auch
noch ihre dritte Aktion als Bewequng und sammelt die dort verborgenen
Schiitze ein (1 BP). Den zweiten BP dieser Aktion lisst sie verfallen.

goe



BEWEGUNG

Bewegungspunkte: 1

Voraussetzung: Kein Gegner in der Zone.

Der Held bewegt sich von einer Zone zu einer angrenzenden
Zone. Geschlossene Tiiren und Mauern diirfen nicht passiert
werden. Der Held darf sich nicht bewegen, falls ein Gegner in
seiner Zone steht.

EINE TUR OFFNEN

Bewegungspunkte: 1

Voraussetzung: Keine.

Der Held 6ffnet eine Tiir in seiner Zone. Wird eine geschlossene
Kammer zum ersten Mal ge6ffnet, wird eine Tiirkarte gezogen,
die offenbart, wer - und was - sich in den Raumzonen befindet.
Wurde eine Tiir einmal gedffnet, kann sie nicht mehr geschlos-
sen werden. Fiir Kammern, die zu Beginn der Partie bereits
geoffnet sind, werden keine Tiirkarten gezogen.

Einige Quests geben besondere Effekte fiir bestimmte Zonen vor,
wenn eine Tiir dorthin ge6ffnet wird.

. . Wacin
J Kein Gegner. ﬁ

Tiirkarten werden gezogen,

AT

. Bringeeine
Wachenkarte
ins Spiel.

A1,

¢

wenn die Helden Kammern erhunden.

ERINNERUNG: Eine Kammer ist ein Bereich, der aus einer oder
mehreren Raumzonen besteht, die durch Offnungen verbunden und
durch Mauern begrenzt sind. Kammern, die durch geschlossene
Tiiren getrennt sind, gelten als unterschiedliche Kammern. Sind
mehrere Kammern jedoch durch offene Tiiren verbunden, gelten sie
als eine einzelne Kammer.

Der Spieler, der am Zug ist, zieht eine einzelne Tiirkarte fiir die
gesamte Kammer, die gerade gedffnet wurde. Die Tiirkarte ist in
3 Blocke unterteilt, die angeben, was in den ersten 3 Raumzonen
der Kammer passiert. Zone 1 ist die erste Raumzone hinter der
offenen Tiir. Zone 2 und Zone 3 liegen entsprechend hinter der
ersten Zone.

+ Falls die Kammer weniger als 3 Raumzonen hat, ignoriert ein-
fach die zusitzlichen Blocke auf der Tiirkarte.

« Falls die Kammer mehr als 3 Raumzonen hat, passiert in den
Zonen nach der dritten nichts (es sei denn, die Quest besagt
etwas anderes).

« Gibt es mehr als eine Zone, die als zweite oder dritte Raumzone
infrage kdme, wihlt der aktive Spieler eine von ihnen aus.

Jeder Block auf einer Tiirkarte enthilt zwei Informationen:

+ Gegner: Der Text gibt an, ob ein Gegner erscheint. In diesem
Fall wird eine Wachenkarte der aktuellen Stufe gezogen. Sie
gilt fiir die angegebene Zone. Einige Hinterhalt!-Karten geben
an, dass der Gegner sogar direkt in die Zone gestellt wird, in der
der aktive Held steht.

» Schitze: Rechts ist die Anzahl und Art der Schatzmarker ange-
geben, die in diese Zone platziert werden.

} 3) Fiir Zone 2 ziehen die Spieler eine

. Wachenkarte (wodurch ein Zwergen-Vorbote
erscheint) und platzieren 3 Schatzmarker.

2) Kein Gegner
in Zone 1, aber
2 Schatzmarker.

| 1) Whisper offnet

| die marhierte

| Tiir und zieht die
oben abgebildete
Tiirkarte fiir die

' gedffnete Kammer.

4) Diese beiden Zonen
konnten als dritte Zone
gelten und der aktive
Spieler entscheidet sich
fiir die obere Zone.
Dort erscheint kein
Gegner, aber sie erhiilt
2 Schatzmarker.

5) In diesen letzten beiden Zonen
passiert nichts (aufler die Quest

schreibt fiir diese Raumzonen

etwas Besonderes vor).



MARKER EINSAMMELN

Bewegungspunkte: 1

Voraussetzung: Kein Gegner in der Zone.

Der Held nimmt alle Schatz- und Zielmarker in seiner Zone auf.
Der Einsatz von 1 Bewegungspunkt erlaubt ihm, alles in seiner
Zone einzusammeln, solange sich dort kein Gegner befindet.

Nimmt der Held einen normalen Schatzmarker,
zieht der Spieler sofort eine Schatzkarte. Die
Stufe richtet sich nach dem Stufenmarker des
Kartenteils, auf dem der Schatzmarker einge-
sammelt wurde.

Nimmt der Held einen besonderen Schatzmar-
ker, zieht der Spieler sofort eine Schatzkarte, die
um 1 Stufe hoher ist als der Stufenmarker des
Kartenteils, auf dem der Schatzmarker einge-

sammelt wurde. Falls sich der besondere Schatz
auf dem Kartenteil mit einem Stufe-5-Marker befindet, zieht der
Held 2 Schatzkarten der Stufe 5 (statt 1).

Inbeiden Fillen darf der Spieler wihlen, beliebige Ausriistungs-
karten, die er gerade erhalten hat, an genau 1 anderen Helden
in derselben Zone zu geben. Alle Helden, die neue Ausriistungs-
karten erhalten, diirfen ihr Inventar kostenlos umsortieren und
der neue Schatz darf sofort verwendet werden, unabhingig von
seiner Stufe.

Zielmarker sind mit bestimmten Aufgaben der Quest verkniipft.
Die jeweiligen Spieleffekte werden in der Questbeschreibung
erklirt. Die Aktion Marker einsammeln kann auch fiir bestimmte
Handlungen genutzt werden, die in der Quest beschrieben sind,
wie z. B. das Interagieren mit der Umwelt. Folgt in einem solchen
Fall einfach der Questbeschreibung,

UMSORTIEREN/TAUSCHEN

Aktionskosten: 1

Voraussetzung: Keine.

Der Held organisiert die Karten in seinem Inventar um. Dies ist
besonders wichtig, da es den Wechsel von Ausriistungskarten
in den Slots erlaubt.

Zusatzlich diirfen alle Helden in derselben Zone kostenlos eine
beliebige Anzahl von Ausriistungskarten untereinander tau-
schen (es ist sogar moglich, mit toten Helden zu tauschen). Die an
einem Tausch beteiligten Helden diirfen ihr Inventar ebenfalls
kostenlos umsortieren. Ein Tausch muss nicht 1-zu-1 erfolgen:
Ein Held kann auch alles fiir nichts tauschen, falls beide Betei-

ligten einverstanden sind!

KLASSENMANOVER

Aktionskosten: O (freie Aktion)!

Voraussetzung: Der Spieler gibt 1 Erfahrungspunkt des Helden
aus und folgt den Anweisungen auf dem Klassenbogen.
Klassenmanover sind machtige Fihigkeiten, die einmal pro Ak-
tivierung ausgefiihrt werden konnen - auch bereits auf Stufe 1.
Der Einsatz kostet jedes Mal 1 Erfahrungspunkt. Die Beschrei-
bung des Klassenmangvers gibt Auskunft, unter welchen Bedin-
gungen es ausgelost werden kann und was es bewirkt. Klassen-
manoéver konnen nur einmal pro Aktivierung benutzt werden.

UMWANDELN

Aktionskosten: O (freie Aktion)!

Voraussetzung: Der Held besitzt mindestens 3 Ausriistungs-
karten, die er umwandeln kann.

Der Spieler wirft 3 Ausriistungskarten ab und zieht dann
1 Schatzkarte, die um 1 Stufe hoher ist als die abgelegte Karte
mit der niedrigsten Stufe. Beispiel: Der Spieler wirft eine Aus-
riistungskarte der Stufe 3 ab und zwei Karten der Stufe 2. Er
zieht dafiir eine Schatzkarte der Stufe 3.

Der Held darf danach sein Inventar kostenlos umsortieren. Die
Schatzkarte kann unabhingig von der aktuellen Stufe sofort
verwendet werden.

Das Umwandeln kann auch wahrend einer Aktion Umsortieren/
Tauschen durchgefiihrt werden, ohne dass der Tausch unterbro-
chen wird.

HINWEIS: Helden konnen 3 Startausriistungskarten in eine
Stufe-2-Karte umwandeln, da Startausriistung als Stufe 1 gilt.

GEGENANGHIFF

Alle Gegner, die ein Held wihrend seiner Aktivierung an-
gegriffen hat (egal ob er sie verwundet oder nicht) und die
noch leben, nachdem er alle seine Aktionen durchgefiihrt
hat, versuchen nach seiner Aktivierung einen Gegen-
angriff. Diese Gegneraktivierung wird in der gleichen Wei-
se durchgefiithrt wie in der Gegnerphase (sieche nichstes Ka-
pitel), mit einer Ausnahme: Die aktivierten Gegner greifen
nur den Helden an, von dem sie attackiert wurden. Zuerst
versuchen sie, sich zu ihm zu bewegen, bis sie ihn angreifen
konnen. Falls sie jedoch nicht in Angriffsreichweite gelan-
gen (entweder weil der Held zu weit entfernt steht, oder weil
er durch einen anderen Helden an der Bewegung gehindert
wird), greifen sie keinen Helden an.

Wichtig: Helden konnen einen Gegenangriff vermeiden,
wenn sie sich in den Schatten verstecken. Falls sich der Held

auflerhalb der Sichtlinie des angegriffenen Gegners befindet

und er sich in einer Schattenzone aufhilt, wird der Gegner




# GEGNERFHASE

Die Helden haben alles getan, was sie konnten, doch nun ist die

Zeit ihrer Feinde gekommen. Gegner verhalten sich nach eige-
nen Regeln. Wenn sie aktiviert werden, handeln sie wie folgt:

Schritt 1: Einen Helden angreifen.

Falls dies nicht moglich ist, geht es mit Schritt 2 weiter.
Schritt 2: Bewegung um 1 Zone in Richtung Ziel.
Schritt 3: Einen Helden angreifen.

Falls dies nicht moglich ist, geht es mit Schritt 4 weiter.
Schritt 4: Bewegung um 1 Zone in Richtung Ziel.

Alle Gegner auf dem Spielplan werden aktiviert, einer nach dem

anderen. Die Reihenfolge bestimmen die Spieler.

&>

SCHRITT 1: ANGRIFF

Zuerst versucht ein Gegner, einen Helden in Reichweite anzu-

greifen. Priift, ob sich irgendein Held in Sichtlinie und Reich-

weite einer dem Gegner zur Verfiigung stehenden Angriffsart

befindet (siehe Angriffsarten von Gegnern auf S. 22).

» Nahkampf: Falls der Gegner iiber Nahkampf verfiigt, kann er
einen Helden in seiner eigenen Zone anvisieren.

« Fernkampf: Falls der Gegner iiber Fernkampf verfiigt, kann er
ihn nutzen, um einen Helden in Sichtlinie anzuvisieren (aber
nicht in seiner eigenen Zone).

* Magie: Falls der Gegner iiber Magie verfiigt, kann er sie nutzen,
um einen Helden in Sichtlinie und Reichweite 1-2 anzuvisieren.

+ Falls der Gegner einen Helden mit einem seiner Angriffe er-
reichen kann, wird er diesen Helden angreifen (siche Kampf auf
S. 33). Der Gegner kann nur die Wiirfel und Eigenschaften der-
jenigen Angriffsart verwenden, mit der er den Helden erreichen
(und damit angreifen) kann.

« Falls der Gegner mehrere Helden zur Auswahl hat, greift er den
Helden mit den meisten ungenutzten Erfahrungspunkten an
(bei einem Unentschieden entscheiden die Spieler).

Falls der Gegner einen Angriff durchfiihren konnte, endet seine
Aktivierung sofort. Falls er nicht angreifen konnte (weil es kei-
ne Helden in Reichweite eines seiner méglichen Angriffe gab),
macht er mit dem nachsten Schritt weiter.

SCHRITT 2: BEWEGUNG

Falls der Gegner nicht angreifen konnte (weil es keine Helden
in Reichweite eines seiner Angriffe gab), wird er sich um 1 Zone
in Richtung seines Ziels bewegen. Fiir ihn gelten die gleichen
Bewegungsregeln wie fiir Helden (S. 26). Das Ziel des Gegners
wird in dieser Reihenfolge bestimmt:

1- Gibt es Helden in Sichtlinie, bewegt sich der Gegner auf denje-
nigen in Sichtlinie befindlichen Helden zu, der die meisten unge-
nutzten Erfahrungspunkte hat (unabhingig von der Entfernung).

Z- Gibt es keine Helden in Sichtlinie, bewegt sich der Gegner
auf denjenigen Helden auf dem Spielplan zu, der die meisten
ungenutzten Erfahrungspunkte hat und in einer Lichtzone steht.

3. Falls es keine Helden in Sichtlinie gibt und sich alle Helden
in Schattenzonen aufhalten, bewegt sich der Gegner auf die
Startzone der Helden zu.

+ Beachtet, dass Gegner keine Zonen verlassen diirfen, in denen
sich ein Held befindet.

+ Falls mehrere Helden dieselbe Anzahl an ungenutzten Erfah-
rungspunkten aufweisen, wihlen die Spieler, welcher von diesen
das Ziel der Bewegung ist (unabhingig von der Entfernung).

+ Ein Gegner nimmt immer den kiirzesten Weg zum Ziel. Gibt es
mehrere Wege gleicher Linge, wihlen die Spieler den Weg.

+ Falls ein Gegner die Startzone der Helden erreicht (oder falls
er ihr nicht niher kommen kann), bewegt er sich auf die Zone
mit dem Ausgang zu. Falls er die Ausgangszone erreichen sollte
(oder ihr nicht niher kommen kann), bewegt er sich wieder in
Richtung der Startzone usw., solange alle Helden aufler Sicht
und im Schattenmodus bleiben.

Nachdem sich der Gegner 1 Zone weit bewegt hat, setzt er seine
Aktivierung mit dem nichsten Schritt fort.

SCHRITT 3: ANGRIFF

Dieser Schritt verliduft genauso wie Schritt 1. Der Gegner versucht,
einen Helden in Sichtlinie und Reichweite mit einem seiner mogli-
chen Angriffe zu attackieren. Folgt dabei denselben Regeln wie in
Schritt 1, um festzustellen, ob ein Angriff moglich ist und welcher
Held das Ziel ist, falls mehrere zur Auswahl stehen.

Auch hier gilt: Falls der Gegner einen Angriff durchfiihren
konnte, endet seine Aktivierung sofort. Falls nicht, macht er
mit Schritt 4 weiter.

SCHRITT 4: BEWEGUNG

Falls der Gegner auch in Schritt 3 keinen Angriff durchfiihren
konnte, bewegt er sich wiederum 1 Zone in Richtung seines
Ziels. Dabei bestimmt er sein Ziel genau so wie in Schritt 2 und
die Bewegung folgt den dort beschriebenen Regeln. Nach dieser
zweiten Bewegung greift der Gegner nicht an (selbst wenn er in
Reichweite wire) und seine Aktivierung endet.

Die Gegnerphase endet nach allen Gegneraktivierungen.

Foo



WHISPER
9EP

Der Hohlentroll und der Zwergen-Vorbote haben nur Nahkampf
konnen also nur Helden in der eigenen Zone angreifen.

* Der Hohlentroll wird aktiviert und sucht nach einem Ziel. Obwohl
Bjorn die meisten EP hat, greift der Troll sofort Elias an, da er sich
in derselben Zone befindet. Danach endet die Aktivierung des Trolls.
+Der Zwergen-Vorbote wird aktiviert und ist nicht in der Lage
anzugreifen, da sich kein Held in seiner Zone befindet. Drei Helden
befinden sich in Sichtlinie, also bewegt er sich 1 Zone in Richtung
Bjorn, da dieser die meisten EP hat. Danach greift er Bjorn an und

seine Aktivierung endet.

WHISPER
9EP

Die Orkschinder verfiigen ebenfalls nur iiber Nahkampf

«Siewerden aktiviert und konnen keinen Helden direkt angreifen. Sie
bewegen sich auf Whisper zu, da sie die einzige Heldin in Sichtlinie
ist (Bjorn hat mehr EP, ist aber aufSer Sicht). Nach ihrer Bewequng
stehen sie erneut in einer leeven Zone, konnen also wieder nicht an-
greifen. Daher bewegen sie sich ein zweites Mal. Da nun auch Bjorn in
Sichtlinie ist und dieser mehr EP hat als Whisper, bewegen sie sich in
seine Zone. Danach endet ihve Aktivierung. Obwohl sie nun in dersel-
ben Zone sind wie Bjorn, konnen sie ihn nicht mehr angreifen.

| WHISPER
9EP

Sowohl die Goblinschiitzen als auch die Riesenspinne haben Fern-
und Nahkampf

+ Die Goblinschiitzen werden aktiviert und suchen nach einem Ziel. Sie

und konnen so alle Helden in Sichtlinie angreifen.

konnten einen Nahkampfangriff gegen Elias durchfiihren oder einen
Fernkampfangriff gegen Whisper. Da Whisper mehr EP hat als Elias,
feuern die Goblins auf sie. Damit endet ihre Aktivierung.

+Die Riesenspinne wird aktiviert und hat keine Ziele in Sichtlinie.
Sie bewegt sich 1 Zone in Richtung Bjorn, da er der einzige Held in
einer Lichtzoneist. Die Spinne kann nun Elias und Whisper sehen und
greift ebenfalls Whisper an, da sie mehr EP hat.



WHISPER
9EP

4 Der Oger-Magier, der Hollenhund und der Dimon aus der Tiefe verfiigen
alle sowohliiber Magie  als auch iiber Nahkampf . Sie konnen also jeden
Helden in bis zu 2 Zonen Entfernung angreifen.

+ Der Oger-Magier wird aktiviert und sucht nach Zielen. Ev konnte Sibyl im Nah-
kampf oder Elias mit Magie attackieren. Sein Magieangriff ist deutlich stdrker
als sein Nahkampf, aber er muss Sibyl angreifen, da sie mehr EP hat als Elias.
+Der Hollenhund wird aktiviert und sieht keinen Helden, also bewegt er sich
1 Zone in Richtung Whisper, da sie die Heldin mit den meisten EP in einer
Lichtzone ist. Er kann nun Bjorn sehen, der 3 Zonen entfernt steht und damit
fiir einen Magieangriff zu weit entfernt ist. Der Hollenhund bewegt sich daher
1 Zone auf ihn zu. Obwohl Bjorn nun in Reichweite ist, endet die Aktivierung
des Hollenhundes und er greift nicht mehr an.

+ Der Déiimon aus der Tiefe wird aktiviert und greift Whisper mit Magie an.

Die Zwergenkrieger-Horde wird aktiviert und sieht keinen Helden. Bjorn hat
die meisten EP, versteckt sich aber in einer Schattenzone. Daher bewegen sich die
Zwergenkrieger zweimal in Richtung Sibyl, die sich in einer Lichtzone befindet.

WHISPER
9EP

Liliarch wird aktiviert und sieht keinen Helden. Da sich alle Helden im Schatten-
modus befinden, bewegt sich Liliarch zweimal in Richtung Startzone.




>

# AUFSTIEGSYHASE

Die Helden kénnen Erfahrungspunkte sammeln, indem sie Geg-
ner toten oder Zielmarker einsammeln. In der Aufstiegsphase
konnt ihr die gesammelte Erfahrung ausgeben, um neue Fertig-
keiten fiir eure Helden zu erwerben und eure Gruppe dem Erbe
der Lichtbringer einen Schritt ndherzubringen!

FUR EF TOTE ICH ALLES!

Das Toten eines Schergen bringt dem Helden, der den t6d-
lichen Schlag ausfiihrt, 1 EP.

Die anderen Gegner werden als Gruppenleistung gewertet!

* Das Toten eines Anfiihrers bringt allen Helden 3 EP.

+ Das Toten eines Vorboten bringt allen Helden 4 EP.

+ Das Toten eines Wandernden Monsters bringt allen Hel-
den 5 EP.

Ein Held kann bis zu 30 EP sammeln. Alle iiberzihligen

EP gehen verloren. Bist du der Meinung, dass dein Held zu
A . _ . -
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Im Kampagnenmodus werden Erfahrung und Fertigkeiten von
einer Partie zur nichsten beibehalten. Bleib deinem Helden treu
und erschaffe deine eigene Legende (S. 38)!

Jeder Klassenbogen zeigt die

Fertigkeiten werden entsprechend des Fortschritts jeder Fer-
tigkeitslinie erworben. Ein Held kann zunichst nur die erste
Fertigkeit einer Linie erwerben, dann die nichste usw. Markiere
die Kistchen mit einem Stift, um die erworbenen Fertigkeiten
deines Helden festzuhalten!

LELS VA CHITER FPALADIN DES ZORNS
[Gib 1 EP aus] Wird ein Verbiindeter in 1 Zone
Entfernung angegriffen, stelle deinen Helden in diese Held: EP:

Zone und werde an seiner Stelle das Ziel des Angriffs. Spislers

-3
'VERBESSERTE GESUNDHEIT

—

SCHILD DES ZORNS

— w- —w——l
Alle Klassen haben die Fertigheitslinie Verbesserte
Gesundheit. Wie immer muss die Fertigkeit mit

der niedrigsten Stufe zuerst erworben werden.

Erworbene Fertigkeiten konnen verwendet werden, sobald die
Partie die entsprechende Stufe erreicht hat.

PN I

EP: Teleport 2
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Diese Fertigkeiten konnen verwendet werden,
sobald die Partie Stufe 4 erreicht.

Fertigkeiten konnen sich im Laufe der Partie verbessern: Dabei gilt
immer nur die hochste verfiigbare Fertigkeit jeder Fertigkeitslinie.

STURMANGRIFE

)l |

verschiedenen Fertigkeitslinien, E

welche die Stiarken der gewdhlten
Klasse darstellen. Jede Fertigkeit

‘

BRUTALITA

ist Teil einer Fertigkeitslinie, die =

mehrere Stufen umfassen kann.

In Stufe 1 erhiilt der Held Sturmangriff. Sobald Stufe 2 erreicht
ist, wird Sturmangriff durch einen besseren Sturmangriff
ersetzt (zusitzlich Nahkampf: +1 Neuwurf (Angriff) ). Auf
Stufe 4 erhilt Sturmangriff schliefSlich Nahkampf: +3 ,

wodurch die vorherige Version nochmal verbessert wird.

Helden kénnen nur Fertigkeiten nutzen, die sie zuvor erworben
haben. Falls die Partie eine neue Stufe erreicht, die eine neue
Version einer Fertigkeit freischalten wiirde, der Held aber nur
die vorherige Version erworben hat, nutzt er auch weiterhin nur
die niedrigere Version.



Diese Fertigkeit wurde
fiir 5 Erfahrungspunkte
erworben und kann ab
Stufe 1 genutzt werden.

Diese Fertigkeit wurde
fiir 5 Erfahrungspunkte
erworben und kann ab
Stufe 3 genutzt werden.

BEISPIEL: Sibyl hat die Klasse Waldliufer der Nachtschatten gewiihlt.
Die Partie beginnt auf Stufe 1 und sie kann von Beginn an ihve Schatten-
modus-Fertigheit und ihre Spezialfertigheit JAdlerauge” einsetzen. Ihre
Klasse gewdihrt ihr zudem das Klassenmandver ,Schwiiche aufdecken“ ir

1 EP und die freie Klassenfertigkeit ,,Schliipfrig'f

Die aktuelle Stufe ist 1. Sibyl totet 5 Schergen und erhilt 5 EP. In der
Aufstiegsphase gibt ihr Spieler alle EP aus, um die Fertigkeit ,Fernkampf:
+1 Newwurf (Angriff)“ (Stufe 1) zu erwerben. Die Fertigkeit kann von nun
an verwendet werden, da die Partie auf Stufe 1 beginnt.

Die Partie erreicht Stufe 2. Sibyl erhilt weitere 10 EP. Der Spieler gibt sie
in einer Aufstiegsphase aus, um sowohl die Fihigkeit ,+1 Max. Gesund-
heit“ (Stufe 2) als auch ,Fernkampf: +1 Newwurf (Angriff oder Verteidi-
gung)“ (Stufe 3) zu erwerben. Die Partie ist immer noch auf Stufe 2, daher
kann die Stufe-3-Fertigkeit noch nicht verwendet werden.

Die Partie erreicht Stufe 3. Sibyl kann nun ihve Fertigheiten der Stufen 1,
2 und 3 nutzen!

- Die Fertigkeit ,,+ 1 Max. Gesundheit(Stufe 2) ist weiterhin aktiv.

- Die Fertigkeit ,Fernkampf: +1 Neuwurf (Angriff oder Verteidiqung)*
(Stufe 3) ersetzt die vorherige Fertigkeit ,Fernkampf: +1 Newwurf
(Angriff)“(Stufe 1) derselben Fertigheitslinie.

Alle diese Fertigkeiten sind
von Beginn an verfiigbar. Das
Klassenmandéver kostet aller-
dings 1 EP, um es zu nutzen.

Bringt eine
Wachenkarte ins Sp

In der Ereignisphase jeder Runde zieht der Startspieler eine Er-
eigniskarte und liest sie laut vor. Dann werden alle Spieleffekte
in der vorgegebenen Reihenfolge ausgefiihrt.

Die hdufigsten Arten von Ereignissen sind:

+ Patrouillen: Wandernde Monster und andere Gegner konnen
unerwartet ins Spiel kommen. Dabei kann eine Patrouille in
einer Zone der aktuellen Stufe oder einer Zone der niachstnied-
rigeren oder nichsthoheren Stufe erscheinen, je nach Patrouille.
Falls mehrere Zonen einen Stufenmarker des angegebenen Wer-
tes enthalten, wihlen die Spieler, in welcher Zone die Patrouille
erscheint.

» Segnungen: Diese Ereignisse sind gute Omen. Viel Spafl damit!

 ae



DIE MINIATUREN GEHEN ZUHi NEIGE

Ereigniskarten und das Offnen von Tiiren fithren oft zum

Erscheinen neuer Gegner auf dem Spielplan. Sollten nicht
mehr geniigend Miniaturen der geforderten Art verfiigbar
sein, ignoriertdie gezogene Gegnerkarteundlegtsieab (setzt
keine Miniaturen ein). Aktiviert stattdessen alle Gegner
auf dem Spielplan, die der gezogenen Gegnerart entspre-

111 (oenall e bel1der A erunoln dae eonerphase

¢ ENDFHASE

Diese Phase markiert das Ende einer Spielrunde.

Viele Spieleffekte dauern bis zu dieser Phase an: Die Spieler ent-
scheiden, in welcher Reihenfolge diese Effekte enden.

Der Startspieler iibergibt den Startspielermarker an den nichs-
ten Spieler im Uhrzeigersinn. Dieser wird Startspieler fiir die
nichste Spielrunde, die nun beginnen kann!

SPIELENDE

Die Partie endet mit einem Sieg der Helden, sobald alle Aufga-
ben der Quest erfiillt sind. Die Partie ist verloren, falls die Auf-
gaben nicht mehr erfiillt werden konnen oder falls zu Beginn
einer Runde ein toter Held nicht mehr wiederbelebt werden
kann, da sich auf dem Lebensbringer kein Marker mehr befin-

det. Denkt daran: Massive Darkness ist ein kooperatives Spiel,

AMPEWAT 7

¢ KAMFPFWURF

Die Kampfregeln gelten, wenn eine Figur (der Angreifer) eine

andere Figur (den Verteidiger) angreift. Ein Kampfwurf wird an-
hand der folgenden Schritte in dieser Reihenfolge durchgefiihrt:

SCHRITT 1: WURFELWURF

Nimm die Angriffswiirfel 4 . des Angreifers und die Vertei-
digungswiirfel V) 00 des Verteidigers.

Wirf alle Wiirfel in einem einzigen Wiirfelwurf.

ERINNERUNG: Ein Wiirfelwurf darf nur bis zu 3 Wiirfel jeder Far-
be (Gelb, Rot, Blau, Griin) enthalten. Alle iiberzdhligen Wiirfel sind

verloren (siehe S. 17).

Um zu bestimmen, welche und wie viele Wiirfel der Held werfen
darf, zdhle einfach alle Wiirfel auf Ausriistungskarten in seinem
Besitzzusammen, dieeinen Wertbeim entsprechenden Kampftyp
(Nahkampf, Fernkampf, Magie oder Verteidigung) haben. Zihle
alle zusitzlichen Wiirfel hinzu, die der Held durch Fertigkeiten,
sein Klassenmanéver, Gegenstinde und Verbrauchsgiiter erhilt.

Dies gilt ebenso fiir Gegner: Priift auf der Gegnerkarte die Farbe
und Anzahl der Wiirfel, die zum entsprechenden Kampftyp
Wichter koénnen durch
zusitzliche Wiirfel und Verzauberungen erhalten.

passen. ihre Ausriistungskarte



ERINNERUNG: Wendet zuerst alle Effekte an, die zusitzliche
Wiirfel hinzufiigen, und beachtet die ,Nur 3 Wiirfel jeder Farbe“-Be-
schriankung. Wendet erst danach alle Effekte an, die Wiirfel abziehen.

BEISPIEL 1: Die Partie hat Stufe 2 erreicht. Bjorn fiihrt einen Nah-
kampfangriff gegen eine Orkvollstrecker-Horde der Stufe 2 aus.

Bjorn erhiilt fiir diesen Angriff:

« 1 roten Wiirfel durch sein ausgeriistetes Feuerschwert und
+ 2 gelbe Wiirfel durch seinen ausgeriisteten Hammer.
Insgesamt erhiilt er 2 gelbe und 1 roten Wiirfel.

rm Tﬂmmzm

ORKVOLLSTRECHER

Verteidigung, .,

Die Orkvollstrecker erhalten diese Verteidiqungswiirfel:

« 1 blanen Wiirfel durchden Verteidigungswert aufihrer Gegnerkarte.
+2 blaue Wiirfel durch die ausgeriistete Schatzkarte des Anfiihrers:
ein Plattenpanzer der Stufe 2. Insqesamt erhalten sie 3 blaue Wiirfel.

Bjorns Spieler wirft insgesamt 1 roten, 2 gelbe und 3 blaue Wiirfel, um
Bjorns Nahkampfangriff abzuhandeln.

BEISPIEL 2: Siegfried wird angegriffen. Der Spieler zihlt seine Ver-
teidigungswiirfel. Siegfried hat folgende Verteidigung:

+ Eine Kaltgeschmiedete Riistung der Stufe 3 (2 griine Wiirfel).

+ Ein ausgeriistetes Langschwert der Stufe 2 (1 blauer Wiirfel).

+ Ein ausgeriisteter Zwergenschild der Stufe 3 (1 griiner Wiirfel).
Insgesamt erhilt er 1 blauen und 3 griine Wiirfel.

ZWEIHANDIG!

Figuren haben immer zwei Hinde, unabhingig vom Aus-
sehen der Miniatur. Dies hat Auswirkungen darauf, wie

viele Wiirfel fiir einen Kampf zur Verfiigung stehen.

Einhindig: Figuren konnen die Wiirfel von bis zu 2 aus-
geriisteten Karten mit dem Einhindig-Symbol verwenden,
solange beide einen Wert beim benétigten Kampftyp haben.

Zweihdndig: Da Figuren keine Karte in dem zweiten
Hand-Slot ausgeriistet haben diirfen, wenn sie eine Karte
mit dem Zweihdndig-Symbol nutzen, kénnen auch keine
weiteren Wiirfel von anderen einhindigen oder zweihan-
digen Karten hinzugefiigt werden.

Kampfwiirfel aus anderen Quellen (Fertigkeiten, Klas-
senmanover, Gegenstinde oder Verbrauchsgiiter) werden

NEUWURFE

Viele Spieleffekte gewdhren Neuwiirfe. Diese sind kumu-
lativ, sodass mehrere Neuwiirfe nacheinander ausgefiihrt

werden diirfen (falls vorhanden). Nur das finale Ergebnis

des Wurfes wird gewertet.

Zunichst werden alle Spieleffekte abgehandelt, die allge-
mein Neuwiirfe gewidhren. Danach werden solche Effekte
abgehandelt, die nur fiir leere Wiirfelseiten Neuwiirfe
gewihren.

SCHRITT 2: VERZAUBERUNGEN AUSLOSEN

Handelt zuerst die Spieleffekte ab, die zu defensiven Verzaube-
rungen gehdren .

Danach handelt ihr alle Spieleffekte ab, die zu offensiven

P

Zeigt dein Kampfwurf {} oder §P, kannst du diese Symbole aus-

geben, um die Verzauberungen von ausgeriisteten Karten und

Verzauberungen gehéren

Fertigkeiten der beteiligten Figuren zu aktivieren. Einige beson-
dere Ausriistungen, Fertigkeiten und Klassenmandver generie-
ren weitere Symbole, die ausgegeben werden konnen. Angriffs-
verzauberungen werden durch Symbole auf Angriffswiirfeln
ausgeldst, wenn die Figur der Angreifer ist. Verteidigungsver-
zauberungen werden durch Symbole auf Verteidigungswiirfeln
ausgeldst, wenn die Figur der Verteidiger ist.

Jede Verzauberung darf nur einmal pro Kampf ausgelst werden.
Auch wenn der Angreifer z. B. 3 i:f auf seinen Angriffswiirfeln
hat, darf er jede seiner fc}-Angriﬂ'sverzauberungen nur einmal
wihrend des Kampfes auslosen. Eine Ausnahme sind Verzaube-
rungen mit dem Zusatz (Wiederholung X), die mit dem angege-
benen Symbol X-mal ausgel6st werden kénnen.

-



Der Spieler darf entscheiden, welche Verzauberungen seines
Helden er mit den erwiirfelten Symbolen auslésen méchte.

Gegner l6sen ihre Verzauberungen automatisch aus, wenn sie die
notigen fc}- oder @-Symbole durch den Kampfwurferhalten. Zu-
erst miissen die Verzauberungen auf ihrer Gegnerkarte ausgeldst
werden. Erst danach werden noch iibrige Symbole fiir die Verzau-
berungen auf Ausriistungen des Gegners ausgegeben.

Beachtet stets, dass der Angreifer nur seine Angriffsverzaube-
rungen ausldsen kann, wihrend der Verteidiger nur seine Ver-
teidigungsverzauberungen auslésen kann. Dariiber hinaus muss
die Verzauberung der Angriffsart entsprechen, die der Held ver-
wendet. Eine Nahkampf-Verzauberung kann also nur ausgel6st
werden, wenn der Angreifer einen Nahkampf durchfiihrt usw.

BEISPIEL 1: Elias fiihrt aus einer angrenzenden Schattenzone heraus
mit seinem Stab der Verteidigung eine Magieaktion gegen die Zwer-
genkrieger durch. Elias hat ein {3} durch seine Angriffswiirfel und ein
weiteres f‘} durch seine Schattenmodus-Fertigkeit. Die Zwergenkrie-
ger erhalten £33 QP durch ihre Verteidigungswiirfel. Beide sind jedoch
verschwendet, da sie nur Angriffsverzauberungen haben.

Elias gibt ein fc}fur die Verzauberung seiner Krone des Konigs aus,
wodurch der Verteidiger 1 o weniger hat. Sein anderes {} ist ver-
schwendet, da er keine weitere Angriffsverzauberung besitzt.

Riisrong peg Lesgyg

SPEZIALFERTIGKEIT - ZAPP
(1 pro Aktivierung)
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‘Wunden in Hohe d
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BEISPIEL 2: Am Ende des Zuges starten die Zwergenkrieger
einen Gegenangriff, indem sie sich in Elias’ Zone bewegen und eine
Nahkampfaktion mit dem Frostschwert gegen ihn ausfiihren. Die
Zwergenkrieger erhalten durch die Angriffswiirfel f.:} {:{» @ und
Elias {} @ durch die Verteidigungswiirfel (seine Schattenmodus-
Fertigkeit hilft ihm nicht bei der Verteidigung). Elias’ Verteidigungs-
verzauberungen werden zuerst abgehandelt. Er entscheidet sich gegen
die Verzauberung der Riistung des Lebens und nutzt stattdessen fC{»
und @fur seinen Stab der Verteidiqung, was ihm +3 O gibt. Die
Zwergenkrieger miissen ihre 2 {:} fiir ihre natiirliche Verzauberung
nutzen (da diese ,\Wiederholung 3“ hat) und fiigen +2 Wunden zu. Es
ist nicht moglich, die Verzauberung des Frostschwert zuerst zu akti-
vieren. Ihr @ ist verschwendet, da sie keine passende Verzauberung
haben, fiir die sie es ausgeben konnen.

SCHRITT 3: SCHMERZ ZUFUGEN!

Zzhle alle Treffer / auf den Angriffswiirfeln zusammen und zie-
he danach alle Schilde O auf den Verteidigungswiirfeln ab (plus
alle weiteren von Fertigkeiten und ausgelosten Verzauberungen).
Der Verteidiger erleidet Wunden in Hohe des Ergebnisses (Mini-
mum 0). Lege entsprechend viele Wundenmarker neben
die Miniatur, um die verbliebene Gesundheit der Figur anzuzei-
gen. Nutze den Markierungsstift auf deinem Heldentableau, um
die Gesundheit deines Helden zu zihlen!

Der Verteidiger ist besiegt, wenn seine Gesundheit auf 0 oder
weniger sinkt. Falls der Verteidiger ein Wachter war, erhilt der
angreifende Held dessen Ausriistungskarte. Der Held kann sie
entweder behalten oder sie einem anderen Helden in derselben
Zone geben. Wer die Karte erhilt, darf zudem sein Inventar kos-
tenlos umsortieren. Die Ausriistungskarte kann sofort verwendet
werden, unabhingig von der aktuellen Stufe.

SPEZIALFERTIGKEIT — FLINK
1 Bewegungspunk pro

gmggen-Amoy;\]

BEISPIEL: Whisper hat ein Feuerschwert ausgeriistet und befindet
sich im Schattenmodus. Sie fiihrt eine Nahkampfaktion gegen die
Zwergenverteidiger durch. Der Kampfwurf liefert folgende Symbole:

« Angriffswiirfel: 4 / und 1. Der § fiigt dank des Feuerschwertes
2 weitere Treffer hinzu, insgesamt also 6 / .

« Verteidigungswiirfel: 3 O und 1 fc} Das fc{» lost die Verzauberung
der Zwergenverteidiger aus (+1 O), insgesamt also 4 o Whispers
Schattenmodus-Fertigkeit zieht jedoch 1 o ab, also 3 O insgesamt.
Die Zwergenverteidiger erleiden 3 Wunden (6 y - 3 O): Ein Scherge
stirbt (Gesundheit 2) und ein anderer erhilt 1 Wundenmarker.

goe



# HORDENREGELN

ERINNERUNG: In den meisten Fillen hann der Aufiihrer einer Horde
nicht verwundet werden, solange noch mindestens einer seiner Schergen
lebt und in derselben Zone steht. Spieleﬁekte, die alle Figuren bzw.

Gegner in einer Zone betreffen, gelten allerdings auch fiir Anfiihrer.

DIE HORDE GREIFT AN

Wenn eine Horde angreift, werden fiir den Kampfwurf die auf
der Gegnerkarte angegebenen Angriffswiirfel verwendet, un-
abhingig von der Anzahl der Schergen. Falls der Anfiihrer eine
Walffe trigt, die zur verwendeten Angriffsart der Horde passt,
kommen ihre Angriffswiirfel hinzu. Die gesamte Horde fithrt
einen gemeinsamen Angriff gegen ein einziges Ziel durch.

GOBLINSCHUTZEN
g OIUrLZ W

LaNGSCHWERT

Fernkampfy}: +2 )¢

L

BEISPIEL: Sibyl wird aus der Distanz von einer Horde Goblinschiit-
zen angegriffen, die aus einem Anfiihrer und sechs Schergen besteht.
Die Anzahl der Schergen hat keinen Einfluss auf die verwendeten
Angriffswiirfel und das Langschwert des Anfiihrers ist keine Fern-
kampfwaffe. Der Kampfwurf wird mit 2 4 gegen Sibyls Verteidi-
gungswiirfel durchgefiihrt.

DIE HORDE VERTEIDIGT SICH

Heldenangriffe betreffen stets alle Schergen einer einzelnen
Gegnerkarte, die in derselben Zone stehen.

Verwendet fiir den Kampfwurf gegen eine Horde die auf deren
Gegnerkarte angegebenen Verteidigungswiirfel, unabhingig
von der Anzahl der Schergen. Falls der Anfiihrer Ausriistung
tragt, die zusitzlichen Schutz bietet, werden die zusitzlichen
Verteidigungswiirfel dem Wurf hinzugefiigt.

Jede Figur in einer Horde hat denselben Gesundheitswert, wie
auf der Gegnerkarte angegeben. Wenn ein Held Schaden ver-
ursacht, fiigt er méglichst viele der Wunden einem einzelnen
Schergen zu. Wenn ein Scherge besiegt wurde, werden ggf. noch
iibrige Wunden dem nichsten Schergen zugefiigt usw.

Erst nachdem alle Schergen besiegt wurden, konnen die Helden
den Anfiihrer als Ziel eines neuen Angriffs wihlen. Selbst wenn
der Angriff, durch den derletzte Scherge getdtet wird, noch mehr
Wunden zufiigen konnte, werden diese ignoriert und es muss
ein neuer Angriff gegen den Anfiihrer durchgefiihrt werden.
Wurde der Anfiihrer getdtet, erhilt der Held, der den tédlichen
Schlag gefiihrt hat, dessen Schatzkarte (er darf sie stattdessen
auch einem anderen Helden in derselben Zone geben).

LWERGENKRIEGER
g o'Ur=l B

Verteidigung 33¢: 10>

BEISPIEL: Bjorn fiihrt einen Sturmangriff aus und greift eine Horde
aus 4 Zwergenkrieger-Schergen der Stufe 1 und einem Zwergenkrieger-
Anfiihrer an. Der Kampfwurf wird mit Bjorns Angriffswiirfeln gegen
plus

den Verteidiqungswert der Zwergenkrieger durchgefiihrt: 1
1 . durch das Kettenhemd des Anfiihrers.

Bjorn erzielt 4 / gegen 1 O und fiigt der Horde damit 3 Wunden zu.
Der Anfiihrer kann nicht als Ziel gewdhlt werden, da seine Schergen

in derselben Zone stehen. Ein Scherge erleidet 2 Wunden, wodurch er
stirbt (Gesundheit 2). Ein zweiter Scherge erleidet die dritte und letzte
Wunde: ] Wundenmarker wird neben seine Miniatur gelegt.

Mit einem zweiten Nahkampfangriff fiigt Bjorn 4 weitere Wunden zu
und totet 2 weitere Schergen. Nur ein verwundeter Scherge bleibt mit
dem Anfiihrer zuriick. Mit einem dritten Nahkampfangriff fiigt Bjorn
3weitere Wunden zu, wobei eine davon ausreicht, um den letzten Scher-
gen zu toten. Die 2 iibrigen Wunden sind verloren, da der Anfiihrer
nicht im selben Angriff als Ziel gewdhlt werden darf. Doch von nun an
darf der Aunfiihrer angegriffen werden!
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# WEITERE REGELN

# ARTEFARTE

Artefakte sind uralte Gegenstinde von grofier Macht. Sie sind

der Grund, warum Helden sich der Finsternis entgegenstellen
und das Erbe der Lichtbringer antreten. Solche Schitze sind
nicht bei Wichtern oder in herumstehenden Schatztruhen zu
finden. Sie sind meistens an Aufgaben der Quest gebunden (Ar-
tefaktmarker oder Questziele).

# 7ZIEL- UND SAULENMARKER

Artefakt-, Hohlen- und Bibliotheksmarker konnen alle das

Schliisselziel einer Quest sein.

Dies sind Zielmarker: Artefakt, Hohle und Bibliothek.

Sdulenmarker stellen hiufig strukturelle Schwichen dar, die die
Helden zuihrem Vorteil nutzen konnen, um die Partie zu gewinnen.

Dies ist ein Sdulenmarker.

In beiden Fillen enthilt die Questbeschreibung die besonderen
Regeln fiir diese Marker.

& BETAUBEN

Der Betduben-Effekt lihmt eine Figur voriibergehend. Die Mini-

atur wird auf die Seite gelegt, um den Effekt anzuzeigen.

+ Ein betidubter Held muss eine Aktion ausgeben, um sich aufzu-
rappeln (S. 25), bevor er andere Aktionen durchfiihren kann.
Falls er dies nicht kann, tut er nichts und bleibt betdubt liegen.

+ Ein betdubter Gegner gibt seine nichste Aktivierung aus, um
sich aufzurappeln. Der Gegner tut wihrend dieser Aktivierung
sonst nichts, er bewegt sich nicht und greift auch nicht an.

+ Betdubte Gegner werden ignoriert, wenn gepriift wird, ob ein
Held eine Zone verlassen kann oder nicht. Dasselbe gilt fiir
betdubte Helden, wenn ein Gegner eine Zone verlassen will (sie
konnen ihn allerdings immer noch angreifen).

+ Falls eine Horde betidubt wird, gelten alle Figuren der Horde als
betaubt. Greift ein Held eine betiubte Horde an, darf der Held
auch dem Anfithrer Wunden zufiigen, da ihn seine betidubten
Schergen nicht schiitzen kénnen.

+ Betdubte Angriffsziele verwenden trotzdem normal ihre Ver-
teidigungswiirfel und konnen nicht erneut betaubt werden.

FrosTSTREITHOLEEY

GOBLINSCHUTZEN
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NAHKAMP!‘WA!TE
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BEISPIEL: Owen betiiubt mit seinem Froststreitkolben eine komplette
Goblinschiitzen-Horde. Dann totet er den Anfiihrer, stiehlt dessen Aus-
riistungskarte und verlisst die Zone unbeschadet. Die Goblinschiitzen-
Schergen erhalten zwar einen Gegenangriff, miissen aber diese gesamte
Aktivierung einsetzen, um sich aufzurappeln. Sie konnen Owen daher

nicht mehr angreifen und haben auch nicht linger die Ausriistung des
Anfiihrers zur Verfiigung.



¢ RAMPAGNENNIODUS

Der Kampagnenmodus verindert das Spiel und wurde speziell

dafiir entwickelt, den Zuwachs an Erfahrungspunkten zu ver-
langsamen und es den Helden zu ermdglichen, ihre Ausriistung
und Fertigkeiten von einer Partie zur nichsten zu behalten. Wie
in einem klassischen Rollenspiel entwickeln sich die Helden im
Laufe einer umfassenden Kampagne langsam, aber stetig weiter.
Ihr kénnt somit eure eigenen epischen Sagen erschaffen und
eure Helden begleiten, wihrend sie von mutigen Anfingern zu
michtigen Legenden werden, indem sie sich durch eine Vielzahl
von Abenteuern kimpfen.

Der Kampagnenmodus verwendet die normalen Spielregeln mit
den folgenden Ausnahmen und Besonderheiten.

ERFAHRUNG UND STUFE

Markiere im Kampagnenmodus die gesammelten EP
deines Helden auf der Mini-Erfahrungsleiste.

*Der Kampagnenmodus nutzt die Mini-Erfahrungsleiste des
Heldentableaus. Jedes Mal, wenn sich ein Held 1 Erfahrungs-
punkt nach den normalen Regeln verdienen wiirde, erhilt er
stattdessen 1 Mini-Erfahrungspunkt.

Sobald ein Held 5 Mini-Erfahrungspunkte hat, ergeben diese
automatisch 1 normalen Erfahrungspunkt. Die Mini-EP werden
dann wieder auf 0 gesetzt.

« Klassenmanover werden mit Mini-EP bezahlt, statt wie iiblich
mit einem normalen Erfahrungspunkt.

« Wann immer zwei oder mehr Helden die gleiche Anzahl an EP
haben, entscheiden die Mini-EP dariiber, wer die meiste Erfah-
rung auf dem Spielplan hat.

« Die Stufe eines Helden wird durch die hochste erworbene Fer-
tigkeit bestimmt. Dies ist fiir mehrere Faktoren im Kampagnen-

modus relevant.

*Wenn eine neue Quest beginnt, entspricht ihre Stufe der
héchsten von einem Helden erreichten. Dreht alle niedrigeren
Stufenmarker auf die inaktive Seite.

BEISPIEL: Whisper erwirbt eine Fertigkeit der Stufe 3. Von nun an
gilt sie als Held der Stufe 3. Jede Quest, an der sie teilnimmt und in der
sie die hochste Stufe hat, beginnt auf Stufe 3.

» Wihrend die Quest-Stufe zu Beginn von der Stufe des fortge-
schrittensten Helden abhingt, folgt ihr in der Partie einfach
den normalen Regeln fiir das Bestimmen der aktuellen Stufe.
Sobald ein Held ein Kartenteil mit einem hoheren Stufenmarker
erforscht, wird dies die aktuelle Stufe usw.

Fehlende Stufenmarker: Falls die Stufe eines Helden hoher
ist als der hochste bei der Questvorbereitung ausgelegte

Stufenmarker, miisst ihr die fehlenden Marker hinzufiigen
(bis zu und einschliefflich der Stufe dieses Helden). Legt

diese Marker in die Zone mit dem hochsten Stufenmarker
und folgt den normalen Regeln.

BEISPIEL: Elias hat eine Fertigkeit der Stufe S, doch der
hochste Stufenmarker der neuen Quest ist 3. Daher wird ein
Stufenmarker der Stufe 4 und einer der Stufe 5 der Zone mit

EREIGNISKARTEN

Wenn im Kampagnenmodus eine Ereigniskarte auf die aktuelle
Stufe bezugnimmt, gilt der hochste Stufenmarker auf einem
Kartenteil, auf dem ein Held steht, als aktuelle Stufe. In allen
anderen Fillen gelten die normalen Regeln fiir die ,aktuelle
Stufe”.

BEISPIEL: Elias (der eine Stufe-5-Fertigkeit hat) hat das Kartenteil
mit einem Stufe-3-Marker erreicht, wihrend alle anderen Helden im-
mer noch auf dem Kartenteil mit einem Stufe-2-Marker stehen. In der
Ereignisphase ziehen die Spieler eine Ereigniskarte, die besagt: ,Eine
Wache erscheint in der Zone mit dem Marker der aktuellen Stufe +1°
Diese Wache erscheint in der Zone mit dem Stufe-4-Marker, da in
diesem Fall durch Elias die aktuelle Stufe festgelegt wird.

-



INVENTAR
* Die Helden erhalten Startausriistung nur vor der ersten Quest.

* Die Helden kénnen nur die Ausriistungskarten ausriisten und
verwenden, die der aktuellen Quest-Stufe oder niedriger ent-
sprechen. Ausriistungskarten hoherer Stufen konnen zwar im
Inventar verwahrt, aber erst dann verwendet werden, wenn die
Quest die Stufe der Ausriistung erreicht hat. Artefakte gelten
dabei als Stufe 4.

+Ein Held kann wihrend einer Quest beliebig viele Ausriis-
tungskarten tragen und manche Ausriistung kann auch von
einer Quest zur nichsten mitgenommen werden. Allerdings darf
das Inventar eines Helden zu Beginn jeder neuen Quest 6 Aus-
riistungskarten nicht {iberschreiten. Auflerdem darf es nicht
mehr als 1 Artefakt enthalten. Diese Beschrinkung wird nach
der Marktplatz-Phase kontrolliert (siehe unten).

KAMPAGNENFORTSCHRITT
Im Kampagnenmodus werden die Quests nacheinander in Rei-
henfolge gespielt (oder zufillig, wenn ihr das bevorzugt).

* Gewinnen die Helden eine Quest, schreiten sie zur nichsten
voran und handeln dazwischen eine Marktplatz-Phase ab.

+ Verlieren die Helden eine Quest, verliert jeder Held alle seine
Mini-EP und muss sein Inventar sofort auf 6 Karten reduzieren
(darunter hochstens 1 Artefakt) und iiberzdhlige Karten abwer-
fen. Die Spieler konnen dann wihlen, ob sie die verlorene Quest
erneut spielen mochten oder lieber voranschreiten:

- Wollen sie die Quest wiederholen, fithren sie keine Markt-
platz-Phase durch. Vor dem erneuten Beginn der Quest
konnen die Helden beliebige ihrer Ausriistungskarten gegen
Startausriistung tauschen, wenn sie méchten.

- Méchten sie zur nachsten Quest voranschreiten, fithren sie
vorher eine Marktplatz-Phase durch.

MARKTPLATZ-PHASE

Zwischen einer Quest und der nichsten kehrt eure Gruppe in
die Stadt zuriick, um sich auszuruhen, Wunden zu versorgen,
Informationen auszutauschen und sich an ihrer Kriegsbeute zu
erfreuen. Eure Helden kdnnen auf dem Marktplatz aulerdem
neue Ausriistung kaufen und verkaufen! Die Marktplatz-Phase
wird zu Beginn jeder neuen Quest abgehandelt, das erste Mal vor
der zweiten Quest.

VORBEREITUNG
Folgt diesen Schritten, um den Marktplatz vorzubereiten (X ist
die Anzahl der Helden):

- Zieht X Schatzkarten der Stufe 1.

- Zieht X Schatzkarten vom Stapel der Stufe des niedrigsten

Helden.

- Zieht X Schatzkarten, die den Stufen der Helden entsprechen.
Alle diese Karten bilden den Marktplatz, der fiir alle Helden ver-
fiigbar ist. (Wenn eine Fallen- oder Gliickskarte gezogen wird,
legt sie ab und zieht erneut.)

HANDEL
Jeder Held kann jede der folgenden Handelsaktionen genau
einmal ausfiithren:

Ausriistung gegen EP tauschen: Wirf 1 Ausriistungskarte aus
deinem Inventar ab, um die Hilfte ihrer Stufe (aufgerundet) als
Erfahrungspunkte zu erhalten (keine Mini-EP).

BEISPIEL: Jo wirft eine Stufe-5-Ausriistungskarte fiir 3 EP ab.

Ausriistung gegen Ausriistung tauschen: Wirf 1 Ausriis-
tungskarte aus deinem Inventar ab, um 1 Karte vom Marktplatz
zu nehmen, ODER wirf 2 Ausriistungskarten aus deinem In-
ventar ab, um 1 Karte vom Marktplatz zu nehmen, ODER wirf
1 Ausriistungskarte aus deinem Inventar ab, um 2 Karten vom
Marktplatz zu nehmen, solange die kombinierte Stufe der abge-
worfenen Karte(n) gleich oder hoher der kombinierten Stufe der
erworbenen Karte(n) ist.

BEISPIEL 1: Erik mochte eine Ausriistungskarte der Stufe 5 haben.
Er wirft eine Stufe-2- und eine Stufe-3-Karte ab. Dann nimmt er sich
die Ausriistungskarte der Stufe 5 aus dem Marktplatz.

BEISPIEL 2: Heike mochte eine Waffe der Stufe 3 und einen
Heiltrank der Stufe 1 vom Marktplatz haben. Eine Stufe-4-Karte
wiirde geniigen, um diese Karten zu ertauschen, allerdings hat sie nur
eine Stufe-5-Karte und wirft sie fiir die begehrten Karten ab.

WICHTIG: Wihrend der Marktplatz-Phase diirfen die Helden sich frei
beraten und untereinander Gegenstinde tauschen, bevor sie auf dem
Marktplatz handeln.

MACHT EUCH BEREIT
Fithrt am Ende der Marktplatz-Phase die folgenden Schritte
durch:

- Alle Helden werden komplett geheilt.

-Die Helden konnen ihr Inventar kostenlos umsortieren und
untereinander tauschen.

-Jeder Held darf den Marktplatz mit hochstens 6 Karten im
Inventar verlassen, darunter maximal 1 Artefakt. Uberzéihlige
Karten miissen abgeworfen werden.

- Falls ein Held nur hoherstufige Karten besitzt, die er zu Beginn
der nichsten Quest nicht einsetzen kann, darf er kostenlos
beliebige seiner Karten gegen Startausriistung tauschen.

Eure Gruppe ist nun bereit, die nichste Quest zu bestreiten!
Haut rein!



<+ TUTORIAL - SPAZIERGANG IM DUNKELN

Der erste Schritt in die Dunkelheit
ist immer der schwierigste, docl ihr
haht ihn vorsichtig gewihlt. Dieser
Untergrund-AuBenposten ist Klein und
geht nicht sehr tief. Dort gibt es Be-
richte von Spihern, die euch zu einer
geiallenen Festuny fiithren sollen ...
und zu euren ersten Artefakten.
lilingt recht einfach.

Benotigte Kartenteile: 6V & 8R.

* ZIELE

Findet die Karte! Erledigt diese Aufgaben
in der angegebenen Reihenfolge, um die
Quest zu gewinnen.

1) Sammelt die Karte ein.

2) Entkommt iiber den Ausgang (indem
jeder Held in dessen Zone 1 Bewegungs-
punkt ausgibt).

# SONDERREGELN

*» Karte: Wenn ein Held den Bibliotheks-
marker einsammelt, wirft er ihn ab und
erhilt 3 EP.

Helden- Stufenmarker Bibliothek Geschlossene

Startzone (Stufe 1 bis 2)

Tiir

Ausgang
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4 QUEST 1: VERBRANNTE ERDE

Nach dem ersten Sehritt kommt der
zweite. Ihr seid bereit fiir den ndchs-
ten Ausilug, aber jetzt geht es etwas
tiefer. Dieses Mal werdet ihr einige
Artefakte suchen, die in der Finsternis
versteckt sind, wm mit ihnen dieses
versenchte Nest auszurducherr.

Benoétigte Kartenteile: 2R, 4R, 8R & 9V.

# ZIELE

Bergt die Artefakte! Erledigt diese Aufga-
ben in der angegebenen Reihenfolge, um
die Quest zu gewinnen.

1) Findet die beiden Artefaktmarker und
sammelt sie ein.

2) Erreicht die Zone mit dem Bibliotheks-
marker mit mindestens einem Helden.
Thr miisst beide Artefakte bei euch tra-
gen und die Runde ohne Gegner in der
Kammer beenden.

# SONDERREGELN

» Aufbau: Mischt 2 Artefakt- und 1 Hoh-
lenmarker und legt sie zufillig und ver-

Helden-
Startzone Artefakt

decktin die mit Zielmarkern versehenen
Zonen. Verdeckte Marker werden aufge-
deckt, sobald ein Held sie einsammelt.

s Sackgassen (Hohlenmarker): Wenn ein Bibliothek Héhle
Held einen Hohlenmarker einsammelt,
wirft er ihn ab und erhilt 5 EP.

» Artefakte: Wenn ein Held einen Arte-

faktmarker einsammelt, behilt er ihn, Geschlossene Ausgang

Tiir
als wire der Marker ein normaler Gegen-
stand (der auch getauscht werden darf).
* Das Finale: Die Zone mit dem Biblio-
theksmarker gilt als besonderer Ort. Zu-
satzlich zur normalen Tiirkarte wird fiir
. . Stufenmarker
diese Kammer auch eine Wachenkarte (Stufe 1 bis 4)

gezogen. Der entsprechende Gegner
erscheint in dieser Zone.



# QUEST 2: SCHWARZE WITWE

Die Dorfhevolkerung und die Biirger der
Stadt nennen euch bereits Lichthringer.
Es ist dadurch leichter geworden, ein
gutes Bett und etwas Vernimgtiges
zwischen die Zihne zu bekommen. An-
dererseits erwarter die Leute, dass ihr
euch um alles Mogliche Kiimmert, wern
es irgendwo hrennt ... so wie heute.

Wiederholte Angriffe auf* Reisende wei-
sen auf ein Monster in der Nihe hin. So
sihe also die Zukurft aus, wenn nicht
mutige Kimpfer wie ihr der Finsternis
die Stirn hieten wiirden. Es ist wieder
Zeit, die Helden zu spielen. Das Beste
daran? Es passt zu eurem Lebensstil
und war schon immer euer Ding!

Benoétigte Kartenteile: 3V, 4R & 6R.

# ZIELE

Totet die Schwarze Witwe! Erledigt folgen-
de Aufgabe, um die Quest zu gewinnen.
+ Totet die Riesenspinne.

# SONDERREGELN

» Aufbau: (hoheres

Wanderndes Monster) erscheint in der

Die Riesenspinne

angegebenen Zone.

+ Spinnennester (Hoéhlenmarker): Wenn
ein Held einen Héhlenmarker einsam-
melt, wirft er ihn ab und erhilt 5 EP.

* Schwarze Witwe: Die Riesenspinne zihlt
fiir Ereigniskarten nicht als Wanderndes
Monster.

* Spinnenbewegung: Die Riesenspinne
hat die Schliipfrig-Fertigkeit. Sie wird
nicht nach den normalen Regeln akti-
viert. Stattdessen greift die Riesenspinne
in jeder Gegnerphase an, falls ein Held
in Reichweite ist, und bewegt sich dann
1 Zone in Richtung Ausgang. Bei Gegen-
angriffen greift die Spinne das Ziel an
(falls méglich), bewegt sich aber nicht.

* Spinnenimbiss: Wenn sich die Riesen-
spinne bewegt, wird jeder betiubte oder
tote Held in ihrer Zone mit ihr bewegt.
Dabei werden alle Bewegungseinschrin-
kungen ignoriert.

*Die Spinne entkommt: Wenn sich die
Riesenspinne in der Ausgangszone befin-
detund sich noch einmal bewegt, habtihr
die Quest verloren.

Helden- Stufenmarker
Startzone (Stufe 1 bis 3)
Hohle Riesenspinne
Geschlossene Ausgang
Tur
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4 QUEST 3: DER AUSERWAHLTE

Wihrend ihr gegen das letzte Mons-
ter gekdampft habt, hat ein Anfithrer
einen Goblinhoten ausgesendet, um
Verstirkung und alle verfiigharen
Artefakte heranzuschaifen. Ihr habt
den Boten schnell aufgespiirt und
seid ilm his zu einem unterirdischen
Hohlennetzwerk gefolgt. Dieser Ort
heherbergt ein besonderes Artefakt
und wird sehr gut hewacht.

Der Flan ist einfach: Wihlt einen
der Lichtbringer, der das Artefakt
an sich nehmen und die Garnison in
ihrer Hohle einsperren soll.

Benotigte Kartenteile: 5V, 6R, 7V, 8V & 9V.

* ZIELE

Baut das Artefakt zusammen! Erledigt

diese Aufgaben in der angegebenen Rei-

henfolge, um die Quest zu gewinnen.

1) Sammelt alle Teile des Artefakts, um es
zusammenzubauen.

2) Der auserwihlte Held muss mit dem
Artefakt iiber den Ausgang entkom-
men (indem er in dessen Zone 1 Bewe-

gungspunkt ausgibt).

# SONDERREGELN

* Der Auserwihlte: Ernennt zu Beginn der

Quest einen Helden zum Auserwihlten.
Er ist derjenige, der mit dem Artefakt
entkommen muss. Falls der Auserwihlte
stirbt, verliert ihr die Quest.

« Artefaktteile: Die drei Teile des Arte-
fakts werden durch die Artefakt- und
den Bibliotheksmarker dargestellt. Wird
einer dieser Marker eingesammelt, legt
ihn beiseite. Habt ihr alle 3 Marker ein-
gesammelt, zieht eine Artefaktkarte vom
Stapel und gebt sie dem Auserwihlten.

* Monster-Wachposten: ~ Sobald  der
Auserwihlte die Artefaktkarte erhailt,
erscheinen 2 Wandernde Monster in den
Zonen mit Hohlenmarkern. Diese Gegner
zdhlen fiir Ereigniskarten nicht als Wan-
dernde Monster.

Helden-
Startzone

Stufenmarker
(Stufe 1 bis 4)

Bibliothek Artefakt

Hohle

Geschlossene
Tiar

Ausgang
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# QUEST 4: GOBLIN-KRIEGSTRONVELN

Auf’ eurer Reise zu einer neuen Quest
hort ihr Goblintrommeln in der Ferne.
Diese liriegstrommeln verraten eine
ungewohnliche Honzentration dunkler
Energie.

Vielleicht solltet ihr mal vorbeischauen,

Stufenmarker

damit niemand jemals wieder helistigt (Stufe 1 bis 4)
wird. Ist iihrigens noch jemandem der
vor der Decke rieselnde Staub aujge-
fallen, wenn die Trommeln ertonen?

Ausgang Siule
Benotigte Kartenteile: 1V, 6R, 7V & 8R.

Helden- Geschlossene

Startzone Tiir

# ZIELE

Entkommt aus dem einstiirzenden Dun-

geon! Erledigt diese Aufgaben in der

angegebenen Reihenfolge, um die Quest
zu gewinnen.

1) T6tet den Monster-Wachposten.

2) Fliichtet mit allen Helden iiber den
Ausgang aus dem einstiirzenden Dun-
geon (indem jeder Held in dessen Zone
1 Bewegungspunkt ausgibt).

# SONDERREGELN

» Aufbau: Legt die folgende Anzahl an
Wundenmarkern auf diese Kartenteile:
6R: 4 Wunden 7V: 2 Wunden
8R: 2 Wunden 1V: 2 Wunden

* Einstiirzender Dungeon: Jedes Mal,

wenn ihr den Startspielermarker wei-
tergebt, wird 1 Wundenmarker vom
Kartenteil mit der niedrigsten Stufe
entfernt. Wenn auf einem Kartenteil ’
keine Wundenmarker mehr liegen, wird

es entfernt und alle dortigen Figuren
getotet (ohne EP zu vergeben).

» Lasst niemanden zuriick: Falls irgend-
ein Held durch den einstiirzenden Dun-
geon getotet wird, verliert ihr die Quest.

* Monster-Wachposten: Sobald sich zum
ersten Mal ein Held durch die Sdulen be-
wegt, erscheint ein Wanderndes Mons-
ter in der Zone mit dem Stufe-4-Marker.

*3
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4 QUEST 5: DER FALL DES UNSTERBLICHEN

Der Unsterbliche gilt unter den Anfiih-
rern der Finsternis als unbesiegharer
Krieger. Er stirht einfach micht, egal
was il ilum entgegenwerft. Auch wemn
ihr dieses Monster nicht toten konnt,
80 konnt ihr es immer noch zuriick in
die Finsternis treihen, aus der es kam.
Der Fall des Unsterhblichen wire euer
erster grofier Sieg als neue Generation
der Lichthringer.

Benotigte Kartenteile: 1R, 2V, 6V & 7R.

#® ZIELE

Schickt den Unsterblichen in den Abgrund!

Erledigt diese Aufgaben in der angegebenen

Reihenfolge, um die Quest zu gewinnen.

1) Lockt den Unsterblichen mit Feuer-
werkskorpern zur Briicke.

2) Zerstort die Sdulen, die die Briicke tra-

gen, wenn der Unsterbliche aufihr steht.

# SONDERREGELN

» Aufbau: Eine Horde Goblinschiitzen der
Stufe 4 erscheint in der Zone mit dem Bi-
bliotheksmarker. Der Hohlentroll (hdheres
Wanderndes Monster) erscheint in der an-

gegebenen Zone, jedoch ohne Ausriistung.
» Goblinwachen: Die Goblinschiitzen, die
beim Bibliotheksmarker starten, bewegen
sich wihrend ihrer Aktivierung nicht. Falls
sie nicht angreifen konnen, tun sie nichts.
s Feuerwerksspeicher: Wenn ein Held
einen Artefakt- oder Bibliotheksmarker
einsammelt, wirft er ihn ab und nimmt sich
entsprechend viele Feuerwerkskorper:
- Artefakt: 1x - Bibliotheksmarker: 3x
» Feuerwerk: Nutzt verdeckte Schatzmarker,
um den Gegenstand ,Feuerwerkskorper® dar-

zustellen, der wie ein normaler Gegenstand
behalten wird (und auch getauscht werden
darf). Fiir 1 Bewegungspunkt kann ein Held
einen Feuerwerkskorper in seine Zone legen.
Am Ende jeder Runde werden alle Feuer-
werkskorper vom Spielplan entfernt.

* Der Unsterbliche: Der Hohlentroll unten
rechts ist der Unsterbliche. Die Helden
konnen ihn nicht angreifen oder auf ande-
re Weise verwunden. Er zihlt fiir Ereignis-
karten nicht als Wanderndes Monster.

« Aktivierung des Unsterblichen: Der Un-
sterbliche wird nicht nach den normalen

Helden-
Startzone

Regeln aktiviert. Stattdessen bewegt er sich

in jeder Gegnerphase 2 Zonen in Richtung

Helden-Startzone. Sollten sich jedoch

Feuerwerkskorper in seiner Sichtlinie be-

finden, bewegt er sich stattdessen auf einen

zu (bei mehreren Feuerwerkskorpern in

Sichtlinie entscheiden die Helden). Wen-

det in seiner Aktivierung diese Regeln an:

- Stehen Helden in seiner Zone, werden sie
getGtet und seine Aktivierung endet.

- Stehen andere Gegner in seiner Zone,
werden sie getStet (ohne EP zu vergeben)
und der Unsterbliche setzt seine Aktivie-
rung normal fort.

- Befindet sich ein Feuerwerkskorper in
seiner Zone, zerstort er ihn und seine Ak-
tivierung endet. Falls er einen Feuerwerks-
korper zerstort hat und sich ein weiterer
in Sichtlinie befindet, wird der Unsterb-
liche erneut aktiviert. (Dies kann auch
mehrmals hintereinander geschehen.)

+» Saulen: Saulen haben 5 Gesundheit, keine

Verteidigung und kénnen angegriffen

werden, als wiren sie Gegner. Sobald

beide Saulen zerstort wurden, werden die
schwarzen Briicken vom Spielplan entfernt
und alle Figuren auf ihnen getétet.

* Der Unsterbliche entkommt: Falls der Un-
sterbliche die Helden-Startzone erreicht,
verliert ihr die Quest.

Sdule Geschlossene
Tir
Stufenmarker
(Stufe 1 bis 4)
Ausgang  Offene Tiir
Bibliothek Artefakt Hohlentroll
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# QUEST 6: DER SCHATZ DES TEUFELS

Ein verkriippelter Anfithrer tonte, dass
ihr gegen den ,Teafel* keine Chamnce
haben wiirdet. Das anschliefemde
Verhor ergah, dass dieser Teujel ein
Hollenhund ist, der ein mdchtiges Ar-
tefakit bewacht. Man hat ihn in einer
unzerstorharen Schatzkammer sicher
eingesperrt. Es gibt zwei Schliissel
zur Schatzkammer. Von einem wisst
ihr, wo er ist, doch der amdere? Es
ist also kein groBes Froblem. Betretet
die Hohle des Hollenhundes und sucht
nach den beiden Schliisseln. Nutzt die
Sehliissel, totet den Teufel ... und das
Artefakt gehort euch!

Benotigte Kartenteile: 1V, 3R, 5R, 7R & 9R.

# ZIELE

Entfesselt den Hollenhund und totet

ihn! Erledigt diese Aufgaben in der an-

gegebenen Reihenfolge, um die Quest zu

gewinnen.

1) Findet die beiden Schliissel.

2) Verwendet die Schliissel, um die Tiir
zur letzten Kammer zu 6ffnen.

3) Totet den eingesperrten Hollenhund.

# SONDERREGELN

» Aufbau: Der Héllenhund (héheres Wan-
derndes Monster) erscheint mit einer
Ausriistungskarte der Stufe 5 in der an-
gegebenen Zone. Mischt 1 Artefakt- und
3 Hohlenmarker und legt sie zufillig und
verdeckt in die mit Zielmarkern versehe-

nen Zonen. Verdeckte Marker werden auf-
gedeckt, sobald sie eingesammelt werden.

* Der eingesperrte Hollenhund: Der Hollen-
hund zihlt fiir Ereigniskarten nicht als
Wanderndes Monster. Erst wenn die Tiir
zu seiner Kammer gedffnet wird, erhlt er
jede Runde eine normale Aktivierung.

» Sackgassen: Wenn ein Held einen Héhlen-
marker einsammelt, wirft er thn ab und
erhilt 5 EP.

« Schliissel: Wenn ein Held einen Arte-
faktmarker einsammelt, wirft er ihn ab.
Sobald ihr beide Schliissel gefunden habt,
kann die besondere Tiir zur Kammer des
Hollenhundes gedffnet werden.

Ausgang

Stufenmarker

(Stufe 1 bis 5)

Artefakt

Bibliothek

Helden-
Startzone

Geschlossene Besondere

Tur

Hohle

Hoéllenhund

* Bewachte Kammern: Die Kammern mit
dem Artefakt- und dem Bibliotheksmar-
ker auf Kartenteil 9R sind besondere
Kammern. Anstatt eine Tiirkarte fiir sie
zu ziehen, zieht direkt eine Wachenkarte
und lasst den Gegner in der soeben ge6ff-
neten Kammer erscheinen.

+ Artefakt: Wenn ein Held den Bibliotheks-

marker einsammelt, wirft er ihn ab und

zieht eine Artefaktkarte vom Stapel.

Tur




4 QUEST 7: FUNKELN IM DUNKELN

Die Finsternis hauft Artefakte in
erschreckendem Tempo an. Ein ausge-
wachsener lirieg scheint bevorzustehen
und das friiher, als ihr erwartet habt.
Ihr habt nicht viel Zeit, um euch auf die
Auseinandersetzung mit der Finsternis
vorzubereiten. Versucht euch etwas
Lujt zu verschajfen, indem ihr euren
Feinden einen empjindlichen Schlag ver-
passt: Holt euch zuerst die wertyollen
Artefakite und totet dann die machtigs-
ten Verhiindeten der Finsterris.

Benoétigte Kartenteile: 1R, 2R, 3V, 5V, 6V,
8V &9R.

# ZIELE

Entkommt aus dem Dungeon! Erledigt

diese Aufgaben in der angegebenen

Reihenfolge, um die Quest zu gewinnen.

1) Aktiviert beide Schalter, um die Tiir
zum Ausgang zu Offnen. (Falls nur
1 Held teilnimmt, muss nur ein beliebi-
ger Schalter aktiviert werden.)

2) Entkommt mit allen Helden iiber den
Ausgang (indem jeder Held in dessen
Zone 1 Bewegungspunkt ausgibt).

# SONDERREGELN

» Artefakt: Wenn ein Held einen Artefakt-
marker einsammelt, wirft er ihn ab und
zieht eine Artefaktkarte vom Stapel.

s Schalter und Tiir zum Ausgang: Um
die Tiir zum Ausgang (lila umrandet)
zu 6ffnen, muss zu Beginn einer Runde
mindestens 1 Held auf jedem Hohlen-
marker (die Schalter darstellen) stehen,
wodurch die Schalter aktiviert werden.

* Hiiter des Dungeons: Zieht keine Tiir-
karte, wenn ihr die verschlossene Aus-
gangstiir 6ffnet. Stattdessen erscheint
ein hoheres Wanderndes Monster in

diesem Raum. Es zdhlt fiir Ereignis-

karten nicht als Wanderndes Monster.

Helden- Ausgang
Startzone
Hohle Artefakt
Stufenmarker
(Stufe 1 bis 5)
Geschlossene Besondere
Tur Tur




# QUEST 8: GROSSWILDJAGD

Zuverlissige Quellen herichten von
einem Ort von besonderem strate-
gischen Wert. Es soll sich um einen
AuBenposten handeln, in dem sich die
Unerbittlichen aufhalten. Zudem gibt
es dort etliche wertvolle Artefalite
und vielleicht weitere Hinweise auf
die ndchsten Schritte der Finsternis.
Die Monster dort niederzustreckern,
konnte einen Fumken der Hoffrung
entfachen ... und euch einen Flatz in
den Geschichtshiichern sichern. Seid
ihr dafiir stark genug, Lichtbringer?

Benoétigte Kartenteile: 1R, 5V, 6V, 7R, 8V
&9R.

* ZIELE

Erledigt diese Aufgabe, um die Quest zu

gewinnen.

1) Zerstort die Sdulen, die zu den Un-
erbittlichen fithren, und totet diese
3 Wandernden Monster.

Offene Tiir

Helden-

Startzone Geschlossene

Tur

Ausgang Siule

Stufenmarker

(Stufe 1 bis 5)

# SONDERREGELN

» Aufbau: In jeder Startzone eines Uner-
bittlichen erscheint jeweils ein zufilli-
ges hoheres Wanderndes Monster mit
einer Schatzkarte der Stufe 4.

» Sdulen: Die Helden konnen sich nicht
durch die Siulen bewegen oder durch
sie hindurch angreifen. Siulen haben
5 Gesundheit, keine Verteidigung und
konnen angegriffen werden, als wiren
sie Gegner.

* Die Unerbittlichen: Jedes dieser Wan-
dernden Monster wird erst dann jede
Runde aktiviert, nachdem beide Siulen
auf ihrem jeweiligen Kartenteil zerstort
wurden. Wird eines dieser Wandernden
Monster getotet, erhilt der Held, der
den todlichen Schlag ausgefiihrt hat,
dessen Ausriistungskarte und zieht
3 zusitzliche Stufe-4-Schatzkarten und
1 zufilliges Artefakt.

Startzone der
Unerbittlichen
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& QUEST 9: DAS SCHWARZE LABYRINTH

Ihr dringt immer tiefer in das Labygrinth
ein und findet einen antiken Schrein
mit einem Artejakt, das so michtig ist,
dass es niemand fithren Kamn. Doch
seine lraft hat seit jeher geholfen,
die Finsternis in Schach zu halten. Die
schlechiten Nachrichten: Ihr seid mun
umzingelt von hlutrimstigen Feinden,
die Welle um Welle heranstiirmen. Sie
wollen nichts mehr, als dieses Artefakt
endlich zerstort zu sehen. Die Mauern
des Schreins konnen euch micht ewig
schiitzen. Zeit fiir ein letztes Gefecht!

Bendtigte Kartenteile: 1R, 2V, 3R, 4V & 5R.

# ZIELE

Beschiitzt das Artefakt und tétet alle Geg-
ner, die es zerstoren wollen! Erledigt diese
Aufgaben, um die Quest zu gewinnen.

* Beschiitzt das Artefakt: Wenn sich zu Be-
ginn der Gegnerphase ein Gegner in der
Zone mit dem Artefaktmarker befindet,
verliert ihr die Quest.

+ Totet alle Gegner: Sobald keine neuen
Gegner mehr erscheinen, ttet jeden ein-
zelnen von ihnen, um zu gewinnen.

Helden-
Startzone

Artefakt

Offene Tiir

Saule

Stufenmarker

(Stufe 1 bis 5)

# SONDERREGELN

» Aufbau: In den Zonen mit den Stufen-
markern 2, 3, 4 und 5 erscheint jeweils
eine Wache.

* Keine Ereignisse: In dieser Quest wer-
den keine Ereigniskarten gezogen.

* Keine zusitzlichen Verstiarkungen: Igno-
riert alle Fihigkeiten der Vorboten, dieam
Ende der Gegnerphase Wachenkarten ins
Spiel bringen.

» StufenerhShung: Die Stufe der Quest er-
hoht sich nicht, wenn die Helden ein neues
Kartenteil betreten. Stattdessen erhoht sie
sich automatisch im Laufe der Quest: Jedes
Mal, wenn zu Beginn einer Runde Wachen
erscheinen, erhoht sich die Stufe um 1.

* Gegnerwellen: Zu Beginn jeder Runde
(aufRer der ersten) werden abwechselnd
ein Wanderndes Monster und vier Wa-

chenkarten ins Spiel gebracht.

- Wandernde Monster: In der 2./4./6./
8./10. Runde erscheint jeweils ein
Wanderndes Monster. Das erste Wan-
dernde Monster erscheint auf dem
Stufe-1-Marker, das zweite auf dem
Stufe-2-Marker usw. Nachdem ein
Wanderndes Monster auf dem Stufe-
5-Marker erschienen ist, kommen

keine neuen Gegner mehr ins Spiel.

- Wachen: In der 3./5./7./9. Runde wird
zunichst die aktuelle Stufe um 1 er-
hoht. Dann erscheint in den Zonen mit
den Stufenmarkern 2, 3, 4 und 5 jeweils
eine Wache.

» Sdulen: Die Sdulen gelten als der Held mit
den meisten EP auf dem Spielplan, wenn
Gegner in der Gegnerphase aktiviert
werden. Das bedeutet, dass Gegner es im-
mer bevorzugen, eine Siule anzugreifen,
wenn moglich. Da die Siulen als Helden
zdhlen, kénnen sich Gegner nicht aus ei-
ner Zone mit Sdule hinausbewegen, bis sie
zerstort ist. Jede Sdule hat 3 Gesundheit.
Wenn ein Gegner eine Siule angreift,
erleidet sie 1 Wunde (kein Kampfwurf).

* Artefakt: Wenn sich ein Gegner in der
Gegnerphase bewegt, bewegt er sich im-
mer in Richtung Artefaktmarker (ver-
ldsst aber nie eine Zone mit Siule). Steht

ein Gegner zu Beginn der Gegnerphase

in der Zone mit dem Artefaktmarker,
verliert ihr die Quest.

*Schatz: Nachdem Wachenkarten
Spiel gebracht wurden, legt Schatzmar-

ins

ker in die Kammern des zentralen Kar-
tenteils (3R), sodass in jeder Raumzone
1 Schatzmarker liegt. Wenn ein Held
einen Schatzmarker einsammelt, wirft
er ihn ab und zieht eine Schatzkarte der
aktuellen Stufe.
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& QUEST 10: DAS HERZ DER FINSTERNIS

Ihr habt das Herz des Labgrinths
gefunden, wo der abscheulichste Ab-
gesandte der Finsternis ihre Befehle
ausfithrt. Dies Konnte wahrlich die
grobte und gefahrlichste Hohle sein,
die ihr hislang gesehen habt. Alles
hier riecht nach Bosheit und Faulnis,
ein Zeugnis der Kreatur, die hier leht:
der Durikle Botschafter, ein Dimon von
heispielloser Macht. Wenn ihr ihn to-
ten Konnt, hat euer Land vielleicht noch
genug Zeit, um sich auf’ den bevorste-
hendlen lrieg vorzubereiten.

Ihr seid das zerschmetternde Licht
der Gerechtigheit — mitten im Herz der
Finsternis!

Benotigte Kartenteile: 1V, 2V, 3R, 4V & 6R.

& ZIELE

To6tet den Dunklen Botschafter! Erledigt

diese Aufgabe, um die Quest zu gewinnen.

« Tétet die 3 Inkarnationen des Dunklen
Botschafters. Jedes Mal, wenn ihr eine
Inkarnation des Dunklen Botschafters
besiegt, kehrt er stirker zuriick.

# SONDERREGELN

*Drei Inkarnationen: Diese Quest er-
streckt sich iiber 3 Ebenen. Jede Ebene
fithrt euch tiefer in die Héhle des Dunk-
len Botschafters und konfrontiert euch

mit einer seiner 3 Inkarnationen.

* Treppen: Die verschiedenen Ebenen
sind jeweils durch 2 Treppen verbunden.
Eine Figur kann sich mit 1 Bewegungs-
punkt von der Zone mit Treppe A auf
einem Kartenteil zur Zone mit der ande-
ren Treppe A bewegen, obwohl es keine
Sichtlinie zwischen ihnen gibt. Dasselbe
gilt fiir Treppe B. Die Helden diirfen sich
aber nur dann zur nachsten Ebene bewe-
gen, wenn sie die aktuelle Inkarnation
des Dunklen Botschafters besiegt haben.

+Die alles verschlingende Finsternis:
Mit jedem Schritt, den die Helden in die
tieferen Ebenen vordringen, fordert die
alles verschlingende Finsternis weitere
Opfer. Sobald ein Held ein Kartenteil
der Ebene 2 und der Ebene 3 erreicht,
erleidet die Gruppe folgenden Effekt:

- Ebene 2: Zu Beginn jeder Runde erlei-
den die Helden so viele Wunden, wie
Helden die Quest begonnen haben.
Diese Wunden konnen beliebig unter
den Helden aufgeteilt werden.

- Ebene 3: Zu Beginn jeder Runde erleiden
die Helden doppelt so viele Wunden,
wie Helden die Quest begonnen haben.
Diese Wunden konnen beliebig unter
den Helden aufgeteilt werden.

Der Dunkle Botschafter: Der Dimon aus

der Tiefe ist der Dunkle Botschafter. Er

zahlt fiir Ereigniskarten nicht als Wan-
derndes Monster. Erst nachdem die Tiir
seiner Kammer geoffnet wurde, wird er
jede Runde in der Gegnerphase aktiviert.

- Ebene 1: Zu Beginn der Quest erscheint
der Dunkle Botschafter in der angege-
benen Zone.

- Ebene 2: Sobald ein Held Ebene 2 er-
reicht, erscheint der Dunkle Botschaf-
ter in der angegebenen Zone.

- Ebene 3: Sobald ein Held Ebene 3 er-
reicht, erscheint der Dunkle Botschaf-
ter in der angegebenen Zone. Zieht fiir
den Dunklen Botschafter der Ebene 3
keine Schatzkarte. Zieht stattdessen

ein zufilliges hoheres Wanderndes
Monster und fiigt es dem Dunklen
Botschafter hinzu, als wire es eine
Ausriistungskarte (die Wiirfel und
Verzauberungen werden denen des
Dunklen Botschafters hinzugefiigt).

Zieht die
Kammern, in denen sich der Dunkle
Botschafter befindet, keine Tiirkarten.

» Artefakt: Wenn ein Held den Artefakt-

marker einsammelt, wirft er ihn ab und

*» Dimonenkammern: fur

zieht eine Artefaktkarte vom Stapel.

* Hebel und Siulen: Die Helden konnen
sich nicht durch Sdulen bewegen oder
sie angreifen. Der Dunkle Botschafter
wird erst dann jede Runde aktiviert,
nachdem beide Siulen zerstort wurden.
Um die Siulen zu zerstoren, miissen die
Helden die Hebel (Hohlenmarker) umle-
gen. Wenn ein Held eine Aktion in einer
Zone mit einem Héhlenmarker ausgibt,
wird der Marker umgedreht und eine
der Sdulen zerstort.
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# FERTIGHEITEN

Fertigkeiten sind das, was einen Helden ausmacht und ihn im
Kampf auszeichnet. Sie sind immer Teil einer Fertigkeitslinie
von ansteigender Macht.

+Im Falle eines Widerspruchs mit den allgemeinen Regeln haben
die Fertigkeitsregeln Vorrang.

+ Ahnlich wie bei Verzauberungen werden zuerst die Fertigkei-
ten abgehandelt, die die Verteidigung beeinflussen, bevor dieje-
nigen abgehandelt werden, die den Angriff beeinflussen.

« Jeder Gegner, der eine Fertigkeit besitzt, die unten beschrieben
wird, gilt als ,Held“ in der Beschreibung und die Helden gelten
entsprechend als ,Gegner*,

« Die Effekte der folgenden Fertigkeiten sind sofort giiltig und
konnen in derselben Runde eingesetzt werden, in der sie erwor-
ben wurden.

+1/+2 Max. Gesundheit - Die maximale Gesundheit des Helden
erhoht sich von 5 auf 6 bzw. 7, sodass der Held fortan mehr Wun-
den erleiden kann.

+X Aktion(en) - Der Held hat X zusitzliche Aktionen bei jeder
Aktivierung. Falls ein besonderer Aktionstyp genannt wird,
konnen diese zusitzlichen Aktionen nur fiir diesen Aktionstyp
genutzt werden (z. B. +1 Nahkampfaktion).

+X Bewegungspunkte pro Bewegen-Aktion-Der Held hat
X zusitzliche Bewegungspunkte, die er wihrend jeder seiner
Bewegen-Aktionen nutzen kann.

Befehl - Einmal pro Aktivierung kann der Held eine Aktion
ausgeben, um einem anderen Helden sofort eine kostenlose Ak-
tion seiner Wahl zu erméglichen. (Wird diese Aktion fiir einen
Angriff genutzt, 16st dieser keinen Gegenangriff aus.)

Regeneration X - Zu Beginn seiner Aktivierung heilt der Held
X Wunden.

Riickschlag X - Wenn der Held bei einem Kampfwurf verteidigt
und die Anzahl der O grofer ist als die Anzahl der /, fiigt er
dem Angreifer X Wunden zu.

Schliipfrig - Der Held darf beim Bewegen Zonen mit Gegnern
verlassen.

Schwert und Zauber - Der Held kann Magieaktionen nutzen,
um mit Nahkampfwaffen anzugreifen, als wiren sie Magische
Waffen mit Reichweite 0.

Sicherer Schuss - Der Held gibt 1 Kampfaktion aus. Er bewegt
sich 1 Zone weit, als hitte er Schliipfrig, und fithrt dann eine
kostenlose Fernkampfaktion aus. Falls hinter der Fertigkeit beson-
dere Kampfeffekte in Klammern stehen, gelten diese nur fiir die durch
Sicherer Schuss ermdoglichte Fernkampfaktion.

Sturmangriff - Der Held gibt 1 Kampfaktion aus. Er bewegt sich

1 oder 2 Zonen weit in eine Zone, in der sich mindestens 1 Gegner
befinden muss. Dann fiihrt er eine kostenlose Nahkampfaktion
aus. Falls hinter der Fertigkeit besondere Kampfeffekte in Klammern
stehen, gelten diese nur fiir die durch Sturmangriff ermdoglichte

Nahkampfaktion.

Teleport X - Der Held gibt 1 Aktion aus, um sich bis zu X Zonen
weit zu bewegen, so als hitte er Schliipfrig.

Verspotten - Der Held gilt immer als der Held mit den meisten
Erfahrungspunkten auf dem Spielplan. Haben mehrere Helden
Verspotten, wihlen die Spieler, welcher von ihnen als Held mit
den meisten EP gilt.

# RAMFPFFERTIGHEITEN UND
VERZAUBERUNGEN

Kampffertigkeiten und Verzauberungen werden im Kampf

eingesetzt. Sollte es einen Timing-Konflikt geben, haben Vertei-
digungsfertigkeiten und -verzauberungen immer Vorrang vor
Angriffsfertigkeiten und -verzauberungen.

Der erste Teil einer Kampffertigkeit oder Verzauberung gibt den
Kampftyp an, den der Held fiir den Effekt ausfithren muss:
Angriff: Bei der Ausfithrung einer beliebigen Angriffsaktion.
Nahkampf: Bei der Ausfiithrung einer Nahkampfaktion.
Fernkampf: Bei der Ausfiithrung einer Fernkampfaktion.
Magie: Bei der Ausfithrung einer Magieaktion.

Verteidigung: Bei der Verteidigung gegen eine beliebige
Angriffsaktion.

Nahkampf-Verteidigung: Bei der Verteidigung gegen eine
Nahkampfaktion.

Fernkampf-Verteidigung: Bei der Verteidigung gegen eine
Fernkampfaktion.

der eine

Magie-Verteidigung: Bei Verteidigung gegen

Magieaktion.



VERZAUBERUNGEN

Im Gegensatz zu Kampffertigkeiten miissen Verzauberungen mit
den durch Wiirfel (oder anderen Fertigkeiten) erhaltenen Sym-
bolen (j‘c} oder @) ausgeldst werden.

Verzauberungen geben direkt nach dem Kampftyp und vor dem
Doppelpunkt die Art und Anzahl der Symbole an, die fiir den
Effekt ausgegeben werden miissen.

Jede Verzauberung kann nur einmal pro Kampfaktion ausgelost
werden, aufler sie hat die Eigenschaft Wiederholung:

(Wiederholung X) - Die Verzauberung kann pro Kampfaktion
bis zu X-mal ausgel6st werden, wobei jedes Mal die angegebenen
Symbole ausgegeben werden miissen.

HINWEIS: Verzauberungen, die Wiirfel abziehen, werden nach
dem Wurf aktiviert, sodass der Held wiihlen kann, die Wiirfel mit den
héochsten Ergebnissen zu entfernen. Fertigkeiten, die Wiirfel abzie-
hen, werden vor dem Wurf aktiviert, sodass diese Wiirfel gar nicht
erst geworfen werden.

EFFEKTE
Der letzte Teil einer Kampffertigkeit oder einer Verzauberung ist
ihr Effekt. Dies ist der Spieleffekt, der abgehandelt wird, wenn die

Fertigkeit genutzt oder die Verzauberung ausgelst wird.

+X / /X / - Zéhle X Treffer zu deinem Ergebnis hinzu bzw.
ziehe X Treffer ab.

Angreifer -X / - Ziehe X Treffer vom Ergebnis des Angreifers
ab.

+X O/ X O - Zihle X Schilde zu deinem Ergebnis hinzu bzw.
ziehe X Schilde ab.

Verteidiger -X O - Ziehe X Schilde vom Ergebnis des Verteidi-
gers ab.

+X j‘_:} - Zihle X Bims zu deinem Ergebnis hinzu.
+X @ - Zihle X Diamanten zu deinem Ergebnis hinzu.

+X Wunden - Fiige dem Verteidiger automatisch X zusitzliche
‘Wunden zu.

+X ./ +X / - Fiige deinem Wurf X rote bzw. gelbe Angriffs—
wiirfel hinzu (bis zum Limit von 3 Wiirfeln pro Farbe).

-X . /-X / - Ziehe von deinem Wurf X rote bzw. gelbe An-
griffswiirfel ab.

Angreifer -X . /-X / - Ziehe vom Wurf des Angreifers X
rote bzw. gelbe Angriffswiirfel ab.

+X Angriffswiirfel - Fiige deinem Wurf eine beliebige Kombina-
tion von X roten und/oder gelben Angriffswiirfeln hinzu (bis zum
Limit von 3 pro Farbe).

Angreifer -X Angriffswiirfel - Ziehe vom Wurf des Angreifers
eine beliebige Kombination von X roten und/oder gelben An-
griffswiirfeln ab (nach dem Wiirfelwurf, falls es sich um eine Ver-
zauberung handelt).

+X 00 /+X . - Fiige deinem Wurf X griine bzw. blaue Vertei-
digungswiirfel hinzu (bis zum Limit von 3 pro Farbe).

X 00 / X . - Ziehe von deinem Wurf X griine bzw. blaue
Verteidigungswiirfel ab.

Verteidiger -X 00 /-X . - Ziehe vom Wurf des Verteidigers
X griine bzw. blaue Verteidigungswiirfel ab.

+X Verteidigungswiirfel - Fiige deinem Wurf eine beliebige
Kombination von X griinen und/oder blauen Verteidigungswiir-
feln hinzu (bis zum Limit von 3 pro Farbe).

Verteidiger -X Verteidigungswiirfel - Ziehe vom Wurf des
Verteidigers eine beliebige Kombination von X griinen und/oder
blauen Verteidigungswiirfeln ab (nach dem Wiirfelwurf, falls es
sich um eine Verzauberung handelt).

Verteidiger wirft keine Wiirfel - Ziehe alle Wiirfel vom Wurf
des Verteidigers ab.

+1 Neuwurf (Angriff)-Du darfst alle Angriffswiirfel neu

werfen.

+1 Neuwurf (Verteidigung) - Du darfst alle Verteidigungswiir-
fel neu werfen.

+1 Neuwurf (Angriff oder Verteidigung) - Du darfst alle An-
griffswiirfel oder alle Verteidigungswiirfel neu werfen (deine

Wahl).

Hebe einen Angriﬂ's-f‘c} auf - Ziehe einen Bim vom Ergebnis
des Angriffs ab.

Hebe einen Angriﬁ's-@ auf - Ziehe einen Diamanten vom Er-
gebnis des Angriffs ab.

Hebe einen Verteidigungs-i:} auf - Ziehe einen Bim vom Er-
gebnis der Verteidigung ab.

Hebe einen Verteidigungs—@ auf - Ziehe einen Diamanten vom
Ergebnis der Verteidigung ab.

Hebe alle Verteidigungs-ﬂ» und -@ auf - Ziehe alle Bams und
Diamanten vom Ergebnis der Verteidigung ab.

Hebe alle Angriffs-f& und -@ auf - Ziehe alle Bims und Dia-

manten vom Ergebnis des Angriffs ab.



# BEDINGUNGEN

Fertigkeiten konnen von Bedingungen begleitet sein, die stets

fett und in [Klammern] vor der Fertigkeit stehen. Alles, was
nach der Bedingung beschrieben wird, ist nur dann aktiv, wenn
die Bedingung erfiillt ist.

[Blutrausch X] - Um diese Fertigkeit zu aktivieren, muss der
Held freiwillig X Wunden erleiden.

[Blutzoll X] - Um diese Fertigkeit zu aktivieren, muss der Held
oder ein Verbiindeter in Sichtlinie freiwillig X Wunden erleiden.

[Keine Riistung] - Diese Fertigkeit ist aktiv, wenn der Held keine
Riistung trigt.

[Schattenmodus] - Diese Fertigkeit ist aktiv, wenn sich der Held
in einer Schattenzone befindet.

[Schild ausgeriistet] - Diese Fertigkeit ist aktiv, wenn der Held
einen Schild ausgeriistet hat.

[Schwert ausgeriistet] - Diese Fertigkeit ist aktiv, wenn der Held
eine Waffe mit ,Schwert“ im Namen ausgeriistet hat.

[Streitkolben oder Hammer] - Diese Fertigkeit ist aktiv, wenn
der Held eine Waffe mit ,Streitkolben” oder ,Hammer" im Na-
men ausgeriistet hat.

[Verwundet X] - Diese Fertigkeit ist aktiv, wenn der Held X oder
mehr Wunden hat.

[Zwei-Waffen-Kampf] - Diese Fertigkeit ist aktiv, wenn der Held
2 Waffen ausgeriistet hat.

[Zweihand-Waffe ausgeriistet] - Diese Fertigkeit ist aktiv, wenn
der Held eine zweihidndige Waffe ausgeriistet hat.

¢ GLOSSAR

An dieser Stelle werden einige wichtige Spielbegriffe erldu-
tert, die in verschiedenen Beschreibungen von Spieleffekten
vorkommen.

Aktiver Held - Der Held, der gerade aktiviert und am Zug ist.
Kommt dieser Begriff aulerhalb einer Heldenaktivierung vor,
ist der Held mit dem Startspielermarker der aktive Held.

Anzahl der gewiirfelten / - Die Anzahl der / des Wurfes,
bevor die O beriicksichtigt werden, um die zugefiigten Wunden
zu bestimmen.

Ergebnis umdrehen - Drehe den Wiirfel auf die gegeniiberlie-
gende Seite und verwende diese als gewiirfeltes Ergebnis.

Falls dieser Angriff keine Wunde zufiigt ... - Dieser Effekt wird
nur dann angewendet, wenn der Angriff dem Gegner keine

Wunde zufiigt (nachdem alle O beriicksichtigt wurden).

Heile vollstindig - Heile den Helden bis zu seiner maximalen
Gesundheit.

Leere Seite - Ein Wiirfel, der eine Seite ohne Symbole zeigt.
Einige Fahigkeiten konnen {:}, @, / oder O zu den leeren
Seiten hinzufiigen. Diese Symbole werden dem finalen Ergebnis
hinzugerechnet.

Nach einem Neuwurf... - Dieser Effekt wird nur dann angewen-
det, falls Wiirfel durch andere Effekte neu geworfen wurden.

Neuwurf - Wirf die Wiirfel neu und behandle den neuen Wurf
als das Ergebnis.

Tote sofort - Fiige einem Gegner automatisch genug Wunden zu,
um ihn zu toten.

Verdopple die Anzahl der / - Fiige deinem Wurf Treffer in
Hohe der gewiirfelten / -Symbole hinzu.
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* *

Spielregeln, Questbeschreibungen und Spieleffekte haben

vor dieser Ubersicht Vorrang.

1. HELDENPHASE

Der Startspieler aktiviert seinen Helden. Danach sind die ande-
ren Spieler im Uhrzeigersinn am Zug, bis alle Helden aktiviert
wurden. Jeder Held hat 3 Aktionen, die er in seiner Aktivierung
beliebig fiir folgende Aktionen ausgeben darf:
« Bewegen: Du erhiltst 2 Bewegungspunkte und kannst diese
wie folgt einsetzen:
- Bewegung: Dein Held bewegt sich in eine angrenzende Zone.
- Eine Tiir 6ffnen: Ziehe eine Tiirkarte fiir die gesamte Kam-
mer, wenn sie zum ersten Mal ge6ffnet wurde.
- Einsammeln: Sammle alle Marker in deiner Zone ein.
» Kampfaktion: Magie, Nahkampf oder Fernkampf.
* Umsortieren/Tauschen: Tausche mit allen Helden in deiner
Zone.
« Aufrappeln: Der Held erholt sich von einem Betduben-Effekt.
* Nichts tun: Alle iibrigen Aktionen verfallen.

Folgende Handlungen kosten keine Aktion:

*» Umwandeln: Wirf 3 Ausriistungskarten ab und ziehe eine
Ausriistungskarte deren Stufe um 1 hoher ist als die niedrigs-
te abgeworfene Karte.

* Klassenmanéver: Gib 1 Erfahrungspunkt aus, um den Effekt
auszufithren (einmal pro Aktivierung).

Gegenangriff: Am Ende einer Heldenaktivierung werden alle
iiberlebenden Gegner, die der Held angegriffen hat, aktiviert
und versuchen, den Helden anzugreifen.

2. GEGNERPHASE

Alle Gegner auf dem Spielplan werden aktiviert und fiithren die
folgenden Schritte aus:
Schritt 1: Einen Helden angreifen. Falls dies nicht moglich ist,
weiter mit Schritt 2.
Schritt 2: 1 Zone in Richtung Ziel bewegen.
Schritt 3: Einen Helden angreifen. Falls dies nicht moglich ist,
weiter mit Schritt 4.

Schritt 4: 1 Zone in Richtung Ziel bewegen.

Sie wihlen ihr Ziel gemaf dieser Zielprioritit:
1) Held mit den meisten EP in Reichweite eines Angriffs.
2) Held mit den meisten EP in Sichtlinie.
3) Held mit den meisten EP in einer Lichtzone.
4) Helden-Startzone.

3. AUFSTIEGSPHASE

Gebt Erfahrungspunkte fiir neue Fertigkeiten aus.

4. EREIGNISPHASE

Zieht und handelt eine Ereigniskarte ab.

5.ENDPHASE

Der nichste Spieler im Uhrzeigersinn erhilt
den Startspielermarker.

* *

Nahkampf: Reichweite 0
Fernkampf: Reichweite 1+
Magie: Reichweite 1-2

1 Nimm alle Wiirfel des Angreifers und des Verteidigers
® zusammen, um einen Kampfwurf auszufithren (bis zu
3 Wiirfel jeder Farbe).

Bams {} und Diamanten @ auf Verteidigungswiirfeln

2‘ diirfen eingesetzt werden, um Verzauberungen des Ver-
teidigers auszul6sen. Ebenso diirfen diese Symbole auf
Angriffswiirfeln fiir Verzauberungen des Angreifers aus-
gegeben werden. Verteidigungsverzauberungen werden
vor Angriffsverzauberungen abgehandelt.

Zihle alle Treffer / zusammen und ziehe dann alle
31 Schilde O ab, um zu bestimmen, wie viele Wunden der
Verteidiger erleidet. Sollte dessen Gesundheit auf 0 sinken,
ist er tot. Der Held erhilt die Ausriistungskarte des Geg-
ners (falls vorhanden) und folgende EP werden vergeben:

SCHERGE » 1EP fiir den Helden

ANFUHRER » 3 EP fiir alle Helden

VORBOTE » 4EP fiir alle Helden
WANDERNDES MONSTER » 5 EP fiir alle Helden




