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(Fraktion Dunkelheit, zusétzliche Einheit Abgrund-Imperatrix, zusatzliche Einheit Oberster Schatten, Mini-Erweiterung Versteckte Aufgaben,
Mini-Erweiterung Artefakte) und zusdtzliche Mini-Kampagnen (Dunkelheit, Glockenkrdhe, Abgrund-Imperatrix, Letzte Stadt).
AuBerdem enthalt es Informationen zur Erweiterung Vater der Sonne, mit deren spezieller Kampagne, und zur Erweiterung Gelande und Bosse —
nur sinnvoll, wenn man diese Add-Ons auch besitzt.
Wir empfehlen dringend, sich zuerst mit dem Basisspiel vertraut zu machen, bevor man irgendeine dieser Erweiterungen auf den Tisch bringt.
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Dieses Heft enthélt Informationen und Spielregeln fiir weitere Inhalte von The Edge: Dawnfall, die als Kickstarter Stretch Goals beigelegt wurden

DUNKELHEIT-MARKER:

Marker Griff [x3]
Zusitzlicher
Dunkelheit-Schrein
Schattentor

(Schrein der Dunkelheit) Zeitleiste

Marker Marker Toxisch [x2]

S BB Kleiner Kampagnenmarker [x10]

Dunkelpunkt [x10]

Marker Weisheit [x3] Marker Neblige Dunkelheit [x3]
GroBer Kampagnenmarker [x1]




- DUNKELHEIT-SOLOMODUS

Die Dunkelheit ist ein groBer Liigner, Betriiger, Schwindler.

Die Dunkelheit kann man beschreiben als nahezu unendliche Wesenheit, mit ei-
nem eigenen Bewusstsein, in dem Kreaturen leben, die Albtrdume genannt werden.
Sie existieren in einer Symbiose mit ihren Wirt. Tatséchlich sind sie die real gewor-
denen gréBten Angste der Menschen. Die Dunkelheit liefert den Albtréumen einen
Ort der Existenz und Opfer, an denen sie sich laben kénnen, im Gegenzug vergréfiern
sie den Einfluss und die Macht der Dunkelheit. Das Reich der Dunkelheit ist von einer
Vielzahl an Albtrdumen bevdlkert, beginnend bei kleinen, die gerade mal in dein Ohr
fliistern kénnen, bis hin zu uralten Wesen, die Wahnsinn und Verzweiflung (iber ganze
Zivilisationen bringen kénnen.

Die Dunkelheit existiert iiberall. Uberall, wo das Licht schwindet, wéchst ihre Macht.
Sie verbindet das gesamte Universum und existiert doch auBerhalb davon. Sie ist eine
Leere ohne das Konzept von Raum. Ein kleiner Schritt in die Dunkelheit hinein kann dich
auf Welten bringen, die Millionen Meilen weit entfernt sind. An einigen Orten hat sich
die Dunkelheit so ausgebreitet, dass sie alles Licht verschlingt, was sie zu durchdringen
sucht.

Die Terror-Kaste der Damonen reist durch die Dunkelheit, um den Weg zu un-
bekannten Welten fiir Damoneninvasionen zu ebnen. Sie Studieren diese Welten,
ihre Bevdlkerungen, Schwachstellen. Sie rekrutieren langsam weitere Kultisten, ver-
breiten Furcht und Wahnsinn. Das meiste ihres Wissens stammt von der Dunkelheit
selbst. Dies geschieht jedoch nicht in gegenseitigem Einvernehmen. Der Terror-Kaste
wird niemals ein sicherer Durchgang gewahrt; sie muss ihn sich jedesmal verdienen.
Kultisten jagen Albtrdume in der Dunkelheit, ein Ritual, das beide in Kérper und Geist
verdndert. Sie zapfen das Blut der Albtrdume an und nutzen es inihren Laternen. Es
- istnichtdas Licht, das diese Wesen abhélt, es ist der Gestank ihires verbrannten Bluts,
der den Durchgang ermdglicht. Je stérker die Quelle des Bluts, desto mehr Schutz fiir
den Benutzer.

Allerdings kann kein Blut dich vor den Herren des Terrors bewahren. Sie sind die
dltesten und méchtigsten Bewohner der Dunkelheit. Eine Kreatur namens Glocken-
krahe ist einer davon. Sie befehligt Horden kleinerer Albtrdume, die sich als Krahen
tarnen und nur nach der Ddmmerurig fliegen. Das einzige, was sie von anderen Krdhen
unterscheidet, sind ihre blutunterlaufenen roten Augen. Wo auch immer sie auftau-
chen, gelten sie als Vorzeichen der kommenden Schrecken. Obwoh! die Glockenkrdhe

keine Augen mehr besitzt, sieht sie durch die Augen ihrer zahllosen Helfer. Sie besitzt
ebenfalls viele Diener in der Terror-Kaste der Damonen, die jeden ihrer Befehle befol-
gen.
Die Dunkelheit-Fraktion fihrt eine neue, spielbare Fraktion ein (siehe: Dunkel-
heit-Fraktion, Seite 8), sowie den Modus Spieler gegen Dunkelheit-KI (Solospiel).
Diese Erweiterung enthalt ebenfalls eine Kampagne, in der man gegen die Dunkelheit
spielt.

Die Mini-Erweiterungen Abgrund-Imperatrix und Oberster Schatten bringen neue
Dunkelheit-Einheiten und zusétzliche Mini-Kampagnen ins Spiel.

Achtung: Die unten beschriebenen Dunkelheit-Regeln und alle Anderungen des Ba- :
sisspiels beziehen sich auf das Solaspiel als Basis-Spielvariante: 1 Spieler bekdmpft
die Dunkelheit. Der Spieler handelt den Algorithmus der Dunkelheit selbst ab und
spielt gleichzeitig gegen sie. Dunkelheit im Solospiel benutzt dazu eigene, besondere
Aktions-, Trupp- und Schwierigkeits-Karten. Denke daran, dass sich diese von denen
in Partien Spieler-gegen-Spieler unterscheiden.

ANDERUNGEN DES SPIELAUFBAUS

Fiir ein Spiel mit der Dunkelheit-Erweiterung kann jede Seite des Spielplans genom-
men werden — die Basis- oder die dunkle Seite.
Im Solospiel setzt du dich an die ldngere Spielplanseite, um einfacher an die
Truppkarten, Aktionskarten und Ressourcen-Vorréte beider Fraktionenzu kommen.
Uberspringe Schritt 4 (Startspieler bestimmen). )
Die Dunkelheit-Fraktion hat keine Bannerkarte, daher pflanzt du in Schritt 6 nur
das Banner des Gegners der Dunkelheit auf.
In Schritt 7 wéhlist du 5 beliebige Trupps Dunkelheit. »
Im ersten Spiel empfehlen wir die folgenden Trupps: Glockenkréhe, Metzelkréhe;
Tauscher, Phantome der Leere, Schatten.
In Schritt 9 nimmt du alle Aktionskarten der Dunkelheit dieser gewéhlten Trupps

(und die Karten Die Hlle bricht los) und mischst sie. Mische die 5 Dunkelheit-Schwie- -

rigkeits-Karten separat. Stelle dann wie beschrieben ein Aktionsdeck der Dunkelheit = =
zusammen:
-6 Dunkelheit-Aktionskarten (ganz oben)




— 2 Dunkelheit-Schwierigkeits-Karten

— 6 Dunkelheit-Aktionskarten

— 2 Dunkelheit-Schwierigkeits-Karten

— 6 Dunkelheit-Aktionskarten (unter das Deck)

Uberspringe Schritt 10.

In Schritt 11 beginnst du mit der Aufstellung des Dunkelheit-Schreins (Schatten-
tor) in der Spielplanmitte.

In Schritt 12, wahrend der Aufstellung der Kristallquelle, musst du diese zusatz-
liche Einschrénkung beachten: jeder Kristallquellen-Marker muss exakt 1 Areal vom
Schattentor entfernt aufgestellt werden (nicht mehr und nicht weniger).

In Schritt 13 beginne mit der Aufstellung von 3 Dunkelheit-Figuren irgendwo in

mit dem Schattentor.

In Schritt 14 benutzt du irgendeinen kleinen Kampagnenmarker als Fraktionsmar-
ker der Dunkelheit.

In Schritt 15 legst du 3 Dunkelpunkte (\8)) in den Vorrat der Dunkelheit. In diesen
Vorrat kommen keine zwei Kristalle; die Dunkelheit benutzt keine Kristalle. Wenn du einen
Elite-Trupp gegen die Dunkelheit benutzt, lege mehr Dunkelpunkte in den Vorrat der Dun-
kelheit anstatt Kristalle.

In Schritt 16 ziehst du keine 3 Startkarten fiir die Dunkelheit (sie zieht und behan-
delt Aktionskarten auf andere Weise).

Uberspringe Schritt 17 (Verteilen).

Das Spiel kann jetzt beginnen. Der Zug der Dunkelheit-Fraktion ist immer der erste.

DUNKELPUNKTE (:®)
Die Dunkelheit-Fraktion benutzt Dunkelpunkte (&) statt Kristalle,
um ihre Aktionen auszufihren.

SPIELABLAUF

ZUG DER DUNKELHEIT: Der Zug der Dunkelheit lauft anders ab, als der Zug
einer normalen Fraktion. In jedem Zug der Dunkelheit ziehst du 2 Dunkelheit-Akti-
onskarten und handelst sie jeweils ab. Nachdem die Karten abgehandelt wurde, wirf
sie ab.

Dunkelheit-Aktionskarten abhandeln — siehe nédchste Spalte.

Wenn du in einem Zug 2 Dunkelheit-Schwierigkeits-Karten ziehen solltest, wahle
1 davon aus, handele sie ab und wirf die andere ab. Ziehe in diesem Zug dann keine
weitere Dunkelheit-Aktionskarte.

DUNKLE UMZINGELUNG: Im Solospiel (auBer bei Solo-Kampagnen) checkst
du am Ende jedes Zugs der Dunkelheit die Spieler-Figuren, die in einem Areal mit 1, 2,
3 oder 4 benachbarten, auf den Spielplan gedruckten Arealen stehen (beispielsweise:
am Spielplanrand). Der. Spieler muss 1 Kristall fiir jede solche Figur zahlen. Jede Fi-
gur, fir die der Spieler nicht bezahlen kann, erhalt 1 Verletzung. Figuren, die auf diese
Weise getotet werden, bringen der Dunkelheit Siegpunkte.

SPIELERZUG: Am Ende jedes Passiven Zugs drehe alle Truppkarten der Dun-
kelheit auf ihren Basismodus.

MIT ANDEREN RESSOURCEN BEZAHLEN: im Solospiel darf die Dunkelheit
niemals andere Ressourcen (Siegpunkte oder Ausdauermarker) als Ersatz fir Dunkel-
punkte (&) nutzen, wenn Kosten bezahlt werden.

WURFEL: Die Dunkelheit-Fraktion ignoriert bei ihren Wiirfen die besondere Regel
der markierten Wiirfelseiten.

SPIELENDE: Die Bedingung ,Einer der Spieler verliert alle seine Figuren* zahlt
nicht fur die Dunkelheit-Fraktion.

DUNKELHEIT-TRUPPS UND ~TRUPPKARTEN

Dunkelheit-Truppkarten legen ebenfalls fest, welcher Wirfel (gelb oder rot) fiir alle
Wiirfelwtirfe einer bestimmten Figur benutzt werden muss. Wie auf den Truppkarten
gezeigt, wird im Basismodus der gelbe, und im Dunkelmodus der rote Wiirfel benutzt.
Fiir die Dunkelheit-Fraktion verhindert die Abwesenheit eines Trupps vom Spiel-
plan nicht die Modusanderung oder das Wiederherstellen von Ausdauermarkern.
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5 Dunkelheit-Schwierigkeits-Karten sind besondere Karten, die Teil des Aktionsdecks
der Dunkelheit sind.

Nachdem eine Schwierigkeits-Karte gespielt wurde, lege sie offen auf den Spiel-
plan, sodass sie gut zu sehen ist. Ihr Effekt bleibt bis zum Spielende in Kraft (Ausnah-
me ist die Karte Jetzt oder Nie, deren Effekt dauert nur bis zum Ende des ndchsten
Spielerzugs).

DUNKELHEIT-AKTIONSKARTEN ABHANDELN
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Jede Aktionskarte der Dunkelheit gilt, anders als die Aktionskarten der anderen Frak-
tionen, nur fiir 1 Trupp (Ausnahme ist die Karte Die Hdlle bricht [os).
Dunkelheit-Aktionskarten sind zweiteilig: obere und untere Hélfte.
Der Spieler handelt zuerst den oberen Teil ab und fahrt anschlieBend mit dem
unteren Teil fort.
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OBERER TEIL: Handele alle Schritte von oben nach unten ab (durch Kette
unterteilt).

Bietet eine Karte die Wahl X oder Y, handele immer Option X ab (die erste). Nur
wenn die Option X nicht abgehandelt werden kann, fahre stattdessen mit Option
Y fort.

Beispiel: Erzeuge Glockenkrdhe ODER du erhiltst 1.8) bedeutet, dass du die
Glockenkréhe-Figur aufstellen musst. Wenn das nicht méglich ist (weil die Glocken-
kréhe z. B. bereits auf dem Spielplan ist), erhélt die Dunkelheit-Fraktion 1.8).

Wenn ein Schritt nur zum Teil abgehandelt werden kann, miissen alle machbaren
Teile dennoch ausgefiihrt werden.

Beispiel: Erzeuge 2 Schatten und du erhéltst 3.8). Wenn nur 1 Schatten aufge-
stellt werden kann, stelle ihn auf. Wenn es nur 2@ im Ressourcen-Vorrat gibt, erhélt
die Dunkelheit-Fraktion 2 (statt 3) ).

Wenn in einem Schritt (X und Y) mehrere Aktivitaten beschrieben sind, handele
so viele wie méglich ab. Nur, wenn keinerlei Aktivitdten in Schritt X mdglich sind,
handelst du stattdessen Schritt Y ab.

Beispiel: Erzeuge Glockenkréhe und stelle 1 Ausdauermarker der Glockenkrdhe
wieder her ODER erhalte 3@ bedeutet, dass du eine Glockenkrdhe-Figur aufstellst
und bis zu 1 Ausdauermarker wiederherstellst. Wenn keine der ersten Aktivitédten
méglich ist, erhlt die Dunkelheit-Fraktion 3\).

BEWEGUNG und KAMPF im oberen Teil beziehen sich immer auf alle Figuren eines
bestimmten Trupps Dunkelheit, es sei denn, die Karte besagt etwas anderes.

UNTERER TEIL: Der untere Teil besteht aus zwei Halften: X oder Y, wobei X eine
zu bezahlende Aktion ist und Y eine ,erhalte )“-Option.

Aktionen im unteren Teil der Aktionskarte haben Kosten in Dunkelpunkten ({&).

Im Solospiel bezahlt die Dunkelheit automatisch &) und fiihrt die Aktion aus, so
lange sie genug &) hat und die Aktion ausgefiihrt werden kann (z. B. wenn es ein
glltiges Ziel innerhalb der Reichweite der Aktion gibt).

Nur in den Féllen, in denen die Aktion nicht ausgefiihrt werden kann (entweder
durch zu wenig Dunkelpunkte oder Aktionsvoraussetzungen, die nicht zutreffen — wie
etwa kein giiltiges Ziel), wird Option Y abgehandelt (Dunkelheit erhélt X &)).

Achtung: Aktionen der Dunkelheit lassen dich nie im Zug.des Gegners auf etwas
reagieren (es gibt keine sofortigen Aktionen auf Dunkelheit-Karten).




ERZEUGE DUNKELHEIT-FIGUREN

Die Aktion ,,Dunkelheit-Figuren erzeugen® erlaubt es, Figuren auf dem Spielplan auf-
zustellen.

Die Dunkelheit-Figur wird auf leere Hexfelder in C[j mit einem Schattentor auf-
gestellt.

Wenn das nicht méglich ist (alle Hexfelder angrenzend zum Schattentor sind be-
setzt), wird die Figur auf beliebige freie Hexfelder gestellt, in CI:) mit irgendeiner
Feindfigur.

Nachdem eine Dunkelheit-Figur getdtet wurde, kommt sie zuriick in den Vorrat
und kann erneut auf dem Spielplan erzeugt werden.

DUNKELHEIT-KI

Yy |

BEWEGUNG: Bewegungs- und Kampfaktionen der Dunkelheit-Figuren werden vom

Spieler ausgefiihrt, nach den unten angegebenen Regeln und Einschrankungen. Fiihre
die Bewegung aus, indem du alle 3 unten genannten Voraussetzungen erfiillst. Wenn sie
sich gegenseitig ausschlieBen sollten, lasse die weiter unten stehende ausfallen.

A) VERMEIDE STRAFEN

Vermeide Hexfelder in CC) mit dem Damonen-Schrein, Rha-Zack-Schrein, Dor-
nenherzwald, Damonen-Figuren mit Kristallschild-Marker und das Orakel des Zorns mit
dem Schwachungmarker der Wiedergeborenen. Vermeide Areale mit dem Wiedergebo-
rene-Marker Untergrund-Attacke und dem Rha-Zack-Marker Mine. Diese Voraussetzung
kann jedoch verfallen, wenn keine sonstigen Feindfiguren auf dem Spielplan sind.

B) BEENDE DEINE BEWEGUNG IN CI:) MIT EINER FEINDFIGUR MIT NIEDRIGS-
TER INI INNERHALB BEWEGUNGSREICHWEITE

Sind keine Feindfiguren innerhalb Bewegungsreichweite, bewege dich die maxi-
male Zahl Areale in Richtung der ndchsten Feindfigur.

Achtung: behandele den Wert ,—* als niedriger als 0.

C) BLOCKIERE KRISTALLQUELLEN

Beende deine Bewegung in C[j mit einer Kristallquelle, zu der keine anderen
Dunkelheit-Figuren angrenzend sind.

Wenn eine Feindfigur ebenfalls in C[) mit dieser Kristallquelle ist, Verschiebe
sie auf Hexfelder, die nicht in CHQ) mit der Kristallquelle sind, wenn maglich.

Der Ddmonenschrein ist fir die Dunkelheit-Fraktion keine Kristallquelle.

KAMPF: Wenn die Dunkelheit-Figur eine Kampfaktion ausfihrt, wahrend sie in
CD mit mehreren Feindfiguren ist, ist ihr Ziel die Feindfigur mit niedrigster INI (und
ohne Marker Schwéchung der Wiedergeborenen).

Die Dunkelheit-Figur fiihrt niemals eine Kampfaktion gegen eine Feindfigur mit

dem Ddmonen-Marker Kristallschild aus. ; _ ——

EFFEKTE DER AKTIONSKARTEN GEGEN DUNKELHEIT:

Aktionskarten mit ,bis der Gegner X Kristalle bezahlt‘ bleiben in Kraft, bis die
Dunkelheit X&) bezahlt. Die Dunkelheit-Fraktion bezahlt automatisch X& (wenn
maoglich) zu Beginn des Zugs der Dunkelheit, um den Effekt zu entfernen.

Aktionskarten mit , bis zum Passiven Zug des Gegners" bleiben bis zum Passi-
ven Zug des Gegners in Kraft.

DUNKLE SPIELPLANSEITE
Eine Partie mit der Erweiterung Dunkelheit kann auch auf der dunklen Spielplanseite
stattfinden.

Wenn es eine Unterbrechung (fehlendes Areal) zwischen zwei Arealen gibt, kann
diese Unterbrechung nicht durch eine Bewegungsaktion iiberquert werden und es
gibt keine Schusslinie durch sie.

Zusatzliche Erklarung fiir Dunkelheit-Karten:
Zweites Tor — macht eine Kristallquelle zu einem Schattentor (der Marker gilt
nicht langer als Kristallquelle).

SOLOSPIELDAS LETZTE GEFECHT

Das letzte Gefecht ist ein Solospiel, bei dem der Spieler so lange wie maglich
gegen die Dunkelheit zu bestehen versucht. _

Dabei wird die Siegpunktleiste nicht benutzt. Stattdessen wird ein Zeit-
leiste-Anzeiger benutzt, um die vom Spieler gesammelten SP zu zdhlen.

Bei Spielbeginn legst du Siegpunktmarker neben die Leiste und bewegst

sie auf die Leiste erst dann, wenn du SP errungen hast.
.~ Immer, wenn du SP gewinnst oder verlierst, passt du die Leiste entspre-
chend an. Immer, wenn du iiber das 10. Feld hinaus kommst, nimmst du dir
1 kleinen Kampagnenmarker (der 10 SP bedeutet), bekommst 2 Kristalle und
bewegst den Siegpunktmarker dann wieder an den Anfang der Leiste. Zahle
deine SP wahrend der gesamten Partie auf diese Weise.

Hier kdnnen SP nicht als Ersatz fiir Kristalle genutzt werden, wenn du Kos-
ten bezahlst.

Bilde ein Dunkelheit-Aktionsdeck aus 45 Karten. Stelle die Karten nach
Zufallaus den aller in der Partie gewahlten Trupps zusammen, dazu alle Karten
Die Hélle bricht los und alle 5 Schwierigkeits-Karten der Dunkelheit.

Wenn das Aktionsdeck der Dunkelheit aufgebraucht ist, nimm den groBen
Kampagnenmarker (der 50 SP zéhlt) und mische die Aktionskarten der Dun-
kelheit aus dem Ablagestapel, um ein neues Aktionsdeck der Dunkelheit zu
bilden.

Spielende: Dieser Spielmodus kann nur auf eine Weise enden: der Spieler
verliert sdmtliche Figuren. Dann zéhle deine SP. Punkte gibt es wie folgt:

- jede abgehandelte Dunkelheit-Karte im Ablagestapel (Schwierig-

keits-Karten der Dunkelheit auf dem Spielplan zahlen dazu) ist 1 SP wert

- jeder kleine Kampagnenmarker ist 10 SP wert

- jeder groBe Kampagnenmarker ist 50 SP wert

- zahle den aktuellen Punktestand der Leiste dazu.

Achtung: Sobald das Dunkelheit-Deck das zweite Mal aufgebraucht ist =
damit héttest du alle Rekorde gebrochen und das Unmégliche geschafft — wur-
de das Letzte Gefecht gewonnen, was im Konzept des Solospiels gar nicht vor-
gesehen ist. Gratulation! Uberpriife aber sicherheitshalber, ob du alle Regeln.
genau eingehalten hast! :)
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i OBERSTER SCHATTEN
SOLOSPIEL

Oberster Schatten ist eine Mini-Erweiterung fiir die Dunkelheit-Fraktion, bei der die
Figur (oder der Marker) des Obersten Schatten eingefiihrt wird, sowie dessen Trupp-
und Aktionskarten.

Wéhrend des Spielaufbaus kann der Oberste Schatten als 1 der 5 Dunkel-
heit-Trupps gewahlt werden.

SPIEGELMODUS: Im Spiegelmodus sind die Attribute INI, ANG und VER des
Obersten Schatten bei Kémpfen (auch bei Hinterhéltig) immer gleich dem entsprechen-
den Attribut der Feindfigur, gegen die der Schatten kampft. Der Oberste Schatten ahmt
alle auf der Truppkarte des Feinds abgedruckten Attribute nach, auch samtliches Nach-
wiirfeln, das dieser hat (alle anderen Attributs-Boni der Figur werden aber ignoriert).

Achtung: Wenn du die Figur des Obersten Schatten nicht besitzt, nimmst du statt-
dessen sein Plattchen.
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ABGRUND-IMPERATRIX
SOLOSPIEL

Die Abgrund-Imperatrix gehért zu den éltesten Herrschern des Terrors. Sie war
einer der ersten Bewohner des Reiches der Dunkelheit. Ihr urzeitliches Aussehen,
das an die groBBen Baumeister erinnert, scheint einzigartig zu sein. Ihr fehlt die
menschlichste dubBerliche Eigenschaft — das Gesicht. Genauso fehlen ihr samtli-
che menschlichen Gefiihle oder Denkprozesse. Sie ist die Mutter aller Schatten,
ein Bewohner der tiefsten und é&ltesten Orte der Dunkelheit. Sie schliipft durch ein
Blut- und Schattenritual nur kurz in andere Welten. Wenn sie das tut, kann man sie
nicht aufhalten. Sie bringt Verzweiflung und Zerstérung und verschlingt alles in
ihrem Weg, bis ihr Portal zusammenbricht. Mit ihrem Verschwinden-verschwindet
auch das Gewebe der Welt und hinterldsst dort lediglich Dunkelheit.

Abgrund-Imperatrix ist eine Mini-Erweiterung fiir das Dunkelheit-Solospiel, bei der
die Figur der Abgrund-Imperatrix eingefiihrt wird, deren Trupp- und Aktionskarten,
sowie eine besondere Karte — Apokalypse.

Wihrend des Spielaufbaus kann die Abgrund-Imperatrix als 1 der 5 Dunkel-
heit-Trupps gewahlt werden.

APOKALYPSE-KARTE: Wenn die Abgrund-Imperatrix in den Apokalypse-
modus wechselt, legst du die Apokalypse-Karte irgendwo auf den Spielplan. Wenn
die Abgrund-Imperatrix in den nachsten 3 Ziigen der Dunkelheit nicht vom Spielplan
entfernt wird, gewinnt die Dunkelheit-Fraktion das Spiel (am Ende des dritten Zugs).

Wenn das Dunkelheit-Aktionsdeck aufgebraucht ist, bevor die 3 Dunkel-
heit-Ziige vorbei sind, mische den Ablagestapel der Dunkelheit und lege davon
eine entsprechende Anzahl Karten ins Deck.
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Umarmungs-Marker [x1] Netz-Marker [x3]

VATER DER SONNE SOLOSPIEL

Sie nennen.ihn Vater der Sonne. Was fiir ein symboltrachtiger Name fiir einen Terrorherrscher, der im Reich der Finsternis haust. Ein Uberbringer falscher Hoffnungen, ein
ersterbendes Licht.

Er war nicht immer so. Anders als andere Terrorherrscher wurde er nicht in der Dunkelheit geboren. Er hat seinen Leuten fiir Jahrhunderte gedient, sie in zahllosen Schlach-
ten angefiihrt, ihnen Hoffnung auf bessere Zeiten gemacht, sein Licht zu denen gebracht, die in Not waren und vor der grimmigen Realitét des Kriegs standen. In solchen Zeiten
der Verzweiflung brachte er Zusicherung und Frieden.

Das hielt so lange an, bis die Konflikte ins Unermessliche anwuchsen und die Dunkelheit in seine Welt Einzug hielt. Sie verschlang und fraB, bis nur noch er und seine Méanner
librig waren. Sie erlebten die totale Vernichtung ihrer Art und waren Zeugen von so entsetzlichen Untaten, dass ihre Willen gebrochen wurden. Diese gequalten Seelen erkann-
ten, dass die Dunkelheit nicht aufgehalten werden kann und die einzige Mdglichkeit darin besteht, sich zu ergeben. Jedoch haben sie sich nie in grausame Entsetzlichkeiten
verwandelt, sie blieben Botschafter der Sonne.

Sie wandern durch Reiche der Dunkelheit und locken ihre Opfer ins Licht, versprechen ihnen Erleichterung in ihrer Not, das Geschenk eines schnellen Todes.

Vater der Sonne ist ein Zusatz zur Dunkelheit-Fraktion und bringt Figuren fiir Vater der Sonne, Sonnenkultisten und Abgriindlinge, deren Trupp- und Aktionskarten, sowie
zusdtzliche Marker ins Spiel.

Bei der Spielvorbereitung kann ein Spieler diese 3 Trupps (es missen immer alle drei sein) als 3 seiner 5 Dunkelheit-Trupps wéhlen.

Zusitzliche Erkldarung zu den Dunkelheit-Karten:

Abgriindling: Die Abgrindling-Truppkarte hat keinen Dunkelmodus (ihre Karte kann nie umgedreht werden).

Waéhrend des Kampfs entsprechen die INI-, ANG- und VER-Attribute eines Abgriindlings der Anzahl von Abgriindling-Figuren, mit denen die Feindfigur in CD ist.

AuBerhalb des Kampfs entsprechen die INI-, ANG- und VER-Attribute der Abgriindlinge der Anzahl an Figuren in ihrer Gruppe (jede Abgriindling-Figur in der Gruppe muss
in CD mit mindestens einer anderen Abgriindling-Figur sein). Beachte, dass jede Abgriindling-Figur sich unabhéngig in jede Richtung bewegen darf und nur dann zu einer
Abgriindling-Gruppe gehort, wenn sie mit einer weiteren Abgriindling-Figur in [I) ist.

Achtung: Wildheit (Dvergar-Fraktion)— alle Abgrindling-Figuren gelten beim Kampf als eine einzige Figur, im Hinblick auf das Abhandeln der Wildheit-Aktion.

Chaos-Weisheitfliigt dem Abgriindling-Attributswert +1 hinzu (+1 zum Gesamtwert des Abgriindling-Attributs, nicht +1 pro Abgriindling-Figur).

Entziinden: Der Kristall wird erst von der Abgriindling-Figur entfernt, nachdem diese gestorben ist.

Ewige Umarmung / Todeskuss— Aktivierung von Vater der Sonne/Sonnenkultist bedeutet, die Dunkelheit-Aktionskarte abzuhandeln, die zum Vater der Sonne/Sonnenkultist gehort.




DUNKELHEIT-FRAKTION

Autor: Pawet Samborski & Krzysztof Belczyk G
Entwicklung & Tests: tukasz Krawiec, Krzysztof Belczyk, Jan Anleitung: Lukasz Krawiec, Krzysztof Belczyk
Truchanowicz, Barttomiej Kalisz, Michat Lach, Zbigniew Bugaj Lektorat: Hervé Daubet

HINWEIS: Die Spieler-gegen-Spieler-Dunkelheit-Fraktion nutzt dieselben Figuren und
Marker wie im Dunkelheit-Solomodus. Solltest du also die Dunkelheit-Erweiterung in
unserer ersten Kampagne mitbestellt haben, besitzt du bereits alles nétige Material.

EINFUHRUNG

Dieser Abschnitt enthélt die Regeln, mit denen die Dunkelheit als zusétzliche Frak-
tion bei The Edge: Dawnfall genutzt werden kann. Die von einem Spieler gesteuerte
Dunkelheit ist praktisch eine ganz neue Fraktion, nicht etwa eine Wiederholung der
Funktionen aus den Soloregeln. Dunkelheit ist eine sehr aggressive Fraktion, die einen
besonderen Bezahimechanismus hat. Daher kann sie fiir Anfdnger etwas schwierig
sein, ein erfahrener Spieler jedoch wird die Dunkelheit als herausfordernd und span-
nend empfinden.

VORBEREITUNG

Dunkelheit kann in Schritt 5 der normalen Spielvorbereitung als eine der Fraktionen
gewahlt werden. Wenn es einen Dunkelheit-Spieler gibt, legt 10 Dunkelpunkte zum
Vorrat der fiir dieses Spiel verfiigharen Kristalle und Aufladungsmarker. Der Dunkel-
heit-Spieler beginnt mit der iiblichen Anzahl Kristalle, entsprechend Schritt 3 des nor-
malen Spiels. Beachte, dass es bei der Dunkelheit keinen Elitetrupp gibt. Alle anderen
normalen Vorbereitungsschritte bleiben gleich.

Hinweis: Wenn sich ein Spieler entscheidet, den Trupp Oberster Schatten
dazu zu nehmen, lest unbedingt vor dem Spiel die Kavallerieregeln (Seite 10)!

Hinweis: Die Dunkelheit-Fraktion besitzt keinen Mehrspieler-Boss, daher
kann sie bei einem Bossspiel (Seite 68) nicht gewahlt werden.

‘“O

DUNKELPUNKTE (:®)

Die Dunkelheit nutzt Dunkelpunkte (®)), um fiir ihre Aktionskarten zu bezahlen (mit
Ausnahme der Dunkelheit-Aufstellungskarte). Kosten, die in angegeben sind,
DURFEN NICHT mit Kristallen, Ausdauermarkern oder Siegpunkten bezahlt werden.

Bei der Vorbereitung erstellt ihr einen neutralen Vorrat aus 10 neben dem Spiel-
plan. Der Dunkelheit-Spieler hat bei Spielbeginn keine @ in seinem aktiven Vorrat.

Der Dunkelheit-Spieler gibt ganz normal Kristalle aus, um den roten Wiirfel zu
nutzen, nach den iblichen Regeln. Fiir Dunkelheit-Figuren gelten ebenfalls die nor-
malen Regeln fiir die Kontrolle iiber Kristallquellen.

SAMMELN UND NUTZEN VON DUNKELPUNKTEN

Dunkelpunkte liegen in 2 unterschiedlichen Vorraten:
NEUTRALER VORRAT - Der Dunkelheit-Spieler darf keine @ aus diesem

Vorrat abgeben. Wenn Figuren verletzt oder getotet werden oder wenn sie Ausdauer-
marker ausgeben, setzt der Dunkelheit-Spieler @ aus diesem Vorrat auf den Spiel-
plan, wo er sie sammeln und seinem aktiven Vorrat hinzufiigen kann.

AKTIVER VORRAT -\8) im aktiven Vorrat werden im Kristallvorrat des Dun-
kelheit-Spielers aufbewahrt, neben seinen Kristallen. Der Dunkelheit-Spieler kann
diese ausgeben, um verschiedene Fahigkeiten der Dunkelheit zu aktivieren.

Immer wenn eine Figur eine Verletzung erleidet, getdtet oder geopfert wird, nimmt
sich der Dunkelheit-Spieler 1@ aus dem neutralen Vorrat und legt sie auf den Spiel-
plan, auf ein Hexfeld in C[) mit der verletzten/getoteten/geopferten Figur (Wahl des
Dunkelheit-Spielers).

Immer wenn ein Spieler Kosten mit einem Ausdauermarker eines seiner Trupps be-
zahlt, nimmt sich der Dunkelheit-Spieler 1@ aus dem neutralen Vorrat und legt sie auf
den Spielplan, auf ein Hexfeld in C[) mit irgendeiner Figur dieses Trupps (Wahl des
Dunkelheit-Spielers).

In keinem Hexfeld darf mehr als 1@ sein. Wenn der Dunkelheit-Spieler einen @
platzieren soll und es keine freien Hexfelder gibt, wird der nicht platziert. Wenn der
neutrale Vorrat leer ist, kann sich der Dunkelheit-Spieler 1 von irgendwo auf dem
Spielplan nehmen und es auf das entsprechende Hexfeld legen.

Wenn eine Dunkelheit-Figur ihre Bewegung auf einem Hexfeld mit einem @ been-
. det, kommt der@ in den aktiven Vorrat des Dunkelheit-Spielers. Verschobene Figuren
- konnen keine \®) sammeln.

Unabhéngig von ihrer SockelgroBe konnen Figuren anderer Fraktionen @ Ver-

Illustrationen: Mateusz Bielski, Patryk Jedraszek, Piotr Foksowicz

schieben. Ausgegebene @ kommen zuriick in den neutralen Vorrat.

DUNKELHEIT-SCHREIN _
SCHATTENTOR UND ZUSATZLICHES
DUNKELHEIT-SCHREINPLATTCHEN

Die Fraktion Dunkelheit bei Spieler-gegen-Spieler nutzt nur 1 zusétzlichen Dunkel-
heit-Schrein (der andere kommt in die Schachtel).

Der Basis-Dunkelheit-Schrein (das Schattentor) und das Plattchen ,zusétzlicher
Dunkelheit-Schrein“ funktionieren wie raumverzerrende Portale bei den Dunkel-
heit-Figuren. Fiir den Dunkelheit-Spieler gelten alle Areale, die an diese Tore angren-
zen, als untereinander angrenzend. Das heiBt, dass sich eine Dunkelheit-Figur von ei-
nem an irgendein Tor angrenzenden Areal zu einem beliebigen anderen Areal bewegen
kann, das zu einem beliebigen dieser Tore angrenzend ist. Diese Art Bewegung kostet
1 Areal der gesamten Bewegungsweite der Figur, unabhéngig von der tatsdchlichen
Distanz.

Diese Regel betrifft auch alle Fernkampf-Fahigkeiten der Dunkelheit, was heift,
dass eine Dunkelheit-Figur jede Aktion mit begrenzter Reichweite und/oder Sichtlinie -
mittels der Tore wie oben beschrieben durchfiihren kann.

Beispiel 1: Dunkelheit-Figur [A] nutzt eine Fahigkeit Reichweite 2 gegen den Feind [D].
Unter normalen_Umstédnden wére dieser Feind auller Reichweite. Allerdings kann die
Dunkelheit-Figur [A] ihren Gegner durch ein Schattentor hindurch treffen. Alle Areale
angrenzend zu jedem beliebigen Schattentor werden als angrenzend zueinander ange-
sehen, was bedeutet, dass die Feindfigur [D] in Reichweite ist.

Beispiel 2: Dunkelheit-Figur [E] hat Bewegungsattribut 2. Die Bewegung von E
nach F wird als Bewegung um 1 Areal betrachtet, und die Bewegung von E nach G
(durch F) wird als Bewegung um 2 Areale betrachtet.

ey

Das zusétzliche Dunkelheit-Schreinplattchen beginnt auf dem Dunkelheit-Schrein
selbst, kann aber zu einer Kristallquelle versetzt werden. In einem solchen Fall wirkt
die Kristallquelle sowohl wie eine Kristallquelle als auch wie ein Dunkelheit-Schrein.

DUNKELHEIT-BANNER

Die Dunkelheit-Fraktion hat ein Banner, das anders als andere Banner funktioniert.

Um das Banner zu nutzen, muss der Dunkelheit-Spieler 8 ausgeben und die
Karte umdrehen, um eine besondere Truppkarte aufzudecken. Wenn die Karte umge-
dreht wird, setzt der Dunkelheit-Spieler die Figur Abgrund-Imperatrix auf ein Schat-
tentor und legt 3 Ausdauermarker auf ihre Truppkarte. Die Abgrund-Imperatrix kann
wie jeder andere Trupp aktiviert, getdtet oder geopfert werden. Jederzeit wéhrend
seines Aktiven Zugs kann der Dunkelheit-Spieler 22) ausgeben, um die Aktion Ver-
wiistung zu nutzen, die auf der Truppkarte der Abgrund-Imperatrix beschrieben ist.

Das Dunkelheit-Banner WIRD NICHT wéhrend des Passiven Zugs des Dunkel-
heit-Spielers erneuert.

Wenn die Abgrund-Imperatrix getétet oder geopfert wird, wird das Dunkel-
heit-Banner wieder zuriickgedreht und die Imperatrix kann erneut herbeigerufen wer-
den.




Durch die alternativen Bann-
erkarten haben die Fraktionen
jetzt Zugriff auf 2 unterschied-
liche Banner, jede Karte mit ei-
genen Starken.

In Schritt 6 der Spielvor-
bereitung wéhlt jeder Spieler
1 Bannerkarte seiner Fraktion
und legt die andere zuriick in die
Schachtel.

ALTERNATIVES
KAPITEL-BANNER

d Wenn der Engel des Todes eine
erletzung zufiigt, drehe die Bannerkarte
um und fiige 1 zusétzliche Verletzung zu.

ODER
Stelle 1 Ausdauermarker bei einem
Trupp wieder her, bei dem
mindestens 1 Figur in CI0y mit
dem Kapitel-Schrein ist.

Drehe diese Karte nach Benutzung um
)

Wiederherstellen — der Trupp
kann nicht mehr Ausdauer-
marker haben als es seinem
Start-Ausdauerwert entspricht.

Diese Aktion kann nicht
dazu eingesetzt werden, eine
Figur vor dem Tod zu bewahren
(dazu ware es zu spét).

DAMONEN-BANNER
Wahle 1 Feindfigur innerhalb von
Reichweite 1 vom Sohn des Khyber.
Checke auf Treffer bei dieser Figur.
Effekt: lege 1 FEUERmarker auf die Figu
| ODER
' Filhre einen Kampf mit 1 Damonen-Figur |
| gegen alle Feinde in QI mit dleserau.s.‘
8 /|

Drehe diese Karte nach Benutzung -[
]

Der erste Effekt platziert nur
einen FEUERmarker. Es werden
keine Verletzungen verursacht.

Fiihre. den Kampf aus — du
darfst waéhlen, gegen welche
Feinde in QD du den Kampf
auslosen willst. Du kannst nach
jedem vollstandig beendeten
Kampfablauf verbleibende
Kémpfe verfallen lassen.

- s SRl T e

ines Aktiven Zugs,
lirfelwiirfen, darfst du stat

den roten Wiirfel werfe
ODER

entferne 1 Ausdauermarker &%
vom Dvergar-Schrein,

Du kannst das Banner nutzen,
anstatt 15 fiir einen roten Wiir-
fel zu zahlen.

Entferne einen Ausdauermar-
ker — du musst 1 Ausdauer-
marker entfernen; du darfst
aber nicht mehr entfernen, um
weitere ¢ zu erneuern.

\ ALTERNATIVES
. GESICHTSLOSE-BANNER
i Wenn du eine Karte Evolution
spielst, darfst du alle toten Figuren
des Trupps, der sich entwickelt,
zuriickbringen und sie auf beliebigen
leeren Hexfeldern des Spielplans
platzieren (kein Verschieben).
ODER
Andere den Modus einer deiner
Truppkarten kostenlos.
Drehe diese Karte nach Benutzung um

I

Zuriickbringen—du setzt alle Fi-
guren dieses Trupps zuriick auf
den Spielplan.

Diese Fahigkeit ist méchtig,
denn sie sorgt dafiir, dass Ge-
sichtslose nie lange tot bleiben.
Merke dir einfach, dass jede
ihrer Entwicklungskarten eben-
falls eine Wiedererweckungs-
aktion ist.

Wenn du Figuren zuriick-
bringst, stellst du keine Aus-
dauermarker wieder her, also
sorge fiir den Schutz deiner
frisch reaktivierten Truppen!
Dein Gegner kann immer noch
Siegpunkte fiir das erneute To-
ten der Figuren bekommen!

Modus &ndern— du darfst ledig-
lich den Modus deiner Trupps
andern. Du darfst auf diese Wei-
se keine Evolutionskarte kosten-
los nutzen.

ALTERNATIVE:
'WIEDERGEBORENE-BANNER
Platziere 1 neues Dickicht innerhalb

von Reichweite 2 eines Orakels

oder Wiedergeborene-Schreins
ODER

Wiahle 1 deiner Trupps, bei dem beliebige

iguren in CID mit einem Dickicht sind.

Entferne das Dickicht und erhalte 2@ fiir

1 beliebige Aufwertung dieses Trupps.

Drehe diese Karte nach Benutzung um

Dickichte miissen auf leeren
Hexfeldern platziert werden,
Verschieben ist nicht erlaubt.

Du kannst nur 1 Aufwertung
von 1 Trupp auf diese Weise auf-
laden.
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ALTERNATIVES
RHA-ZACK-BANNER
Wenn du in deinem Aktiven
Zug eine Karte spielst, darfst
du die obere sowie die untere

Aktion spielen. Du bezahlst o
nur die teuerste Aktion.

Drehe diese Karte nach Benutzung um

Du darfst die Reihenfolge dieser
Aktionen wéhlen.

Wenn du z. B. die Aktion
SchieBen nutzt, bezahlst du 2.
Zuerst mdchtest du mdglicher-
weise den Schrein neben dein
Ziel bewegen und dann auf das
Ziel schieBen.

] ALTERNATIVES

i DUNKELHEIT-BANNER
Gib 5&) aus deinem #
Vorrat aus, um diese

Bannerkarte umzudrehen.

Alle Informationen tber das
Banner, die auf dem Fraktions-
bogen der Dunkelheit stehen
und auf Seite 8 dieses Re-
gelhefts, gelten auch fiir das
alternative Banner (auBer die
Zahlenangaben). Beachte, dass
die Abgrund-Imperatrix vom
alternativen Banner in der Lage
ist, sich zu bewegen. In einem
solchen Fall muss der Spieler
sie vom Dunkelheit-Schrein
nehmen.



- Bannfluchmarker [x6]

- Barrieremarker [x3]

WAS SIND KAVALLERIE-TRUPPS?

Kavallerie ist eine neue Art Trupp. Kavallerie-Trupps kénnen in
Schritt 7 der Spielvorbereitung als einer deiner Trupps gewahlt wer-
den, allerdings kommen sie in Schritt 13 nicht auf den Spielplan.
Stattdessen kommen sie auf deinen Befehl ins Spiel, auf spektaku-
lare Weise, was oftmals das Blatt zu deinen Gunsten wenden wird.

KAVALLERIE-VORBEREITUNG

Beim Spielaufbau kommen Kavalleriekarten wie normale Trupps auf
die Truppkartenplatze.

Jedoch kommen ihre Figuren im Schritt Aufstellung (13) nicht
auf den Spielplan, sondern bleiben auf ihrer Truppkarte. Um sie auf
den Spielplan zu bekommen, muss der Spieler die Kavallerie-Auf-
stellungskarte nutzen.

Die Ausdauermarker auf einem Kavallerietrupp diirfen nicht fiir
Aktionen bezahlt werden, bevor deren Figuren auf dem Spielplan auf-
gestellt wurden.

Jeder Spieler hat die Wahl, ob er seinen Kavallerietrupp ins Feld
fithren will oder nicht.

ANDERUNGEN
FIGURENAUFSTELLUNG

Die Spieler sind abwechselnd am Zug, um 1 ihrer Trupps aufzustellen.
Der Positionsspieler setzt zuerst einen Trupp. Nacheinander folgen die
Spieler reihum, bis keine Figuren mehr aufgestellt werden kénnen. Falls
auch nur 1 Spieler den Kavallerietrupp als einen seiner Trupps gewahlt
hat, wartet er auf die anderen Spieler, bis diese den Schritt Aufstellen
beendet haben, bevor es zum Schritt Verteilen kommt.

KAVALLERIE-AUF WERTUNGSKARTE

Diese besondere Aufwertung darf nur von einem Kavallerietrupp genutzt
werden. Sie wird dem Kavallerietrupp bei Spielbeginn angefiigt, zusam-
men mit 1 Aufladungsmarker. Sie kann nicht abgeworfen oder zu einem
anderen Trupp bewegt werden. Eine Kavallerie-Aufwertung darf nicht
aufgeladen werden, bevor der Kavallerietrupp auf dem Spielplan aufge-
stellt wird. Ein Kavallerietrupp kann keine weitere Aufwertung bekom-
men, bevor seine Figuren auf dem Spielplan aufgestellt wurden.

Aufwertungskarten mit einer Passiven Aktion (mit Kosten ,—*)
werden Aktiv, sobald der Kavallerietrupp aufgestellt wurde.

AUFSTELLUNGSKARTE
UND AUFSTELLUNG VON KAVALLERIE

Aufstellungskarten sind eine neue Art Aktionskarten. Wenn du einen
Kavallerietrupp bei der Spielvorbereitung ins Feld fiihren méchtest,
lege deine Aufstellungskarte unter die Kavallerietruppkarte, neben die
Aufwertungskarte.

Aufstellungskarten sind zusatzliche Aktionskarten, mit einer obe-
ren und einer unteren Aktion. Wie andere Aktionskarten haben sie
Kristallkosten, die gezahlt werden miissen, um sie zu nutzen.

Wird sie genutzt, erlaubt eine Aufstellungskarte dem Spieler,
seine Kavalleriefiguren gemaB der Regeln der gewahlten Aktion zu
platzieren. Sobald der Trupp aufgestellt wurde, wird die Karte ent-
fernt. Ein Kavallerietrupp wird immer im Basismodus aufgestellt, es
sei denn, die Aufstellungsaktion besagt etwas anderes. Einen Kaval-
lerietrupp auf dem Spielplan aufzustellen zahlt nicht als Truppakti-
vierung, was heiBt, dass du einen Kavallerietrupp aktivieren kannst,
der gerade erst aufgestellt wurde.

Wenn sie auf den Spielplan gesetzt werden, sind Kavalleriefiguren
NICHT den iiblichen Aufstellungs-Einschrénkungen unterworfen (siehe
Spielvorbereitung, Seite 17), miissen aber den Regeln folgen, die bei
der gewdhlten Aktion ihrer Aufstellungskarte genannt sind.

Aufstellungskarten zahlen NICHT zur Grenze von 25 Karten des

* Aktionsdecks.

Autor: Pawet Samborski
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Setze den Trupp Heilige
Reiter auf 1 beliebiges Areal
des Spielplanrands. _ .

Setze deine Heiligen Reiter auf 1 beliebiges Areal
des Spielplans. Du darfst jede Figur Verschieben,
jedoch keine Figuren in mit einer

AUFSTELLUNGSKARTE
Gefliigelter Ansturm — wenn
du deine Heiligen Reiter plat-
zierst, kannst du beliebige Figu-
ren Verschieben, auBer solchen
in CID mit einer Kristallquelle.
Beide Heiligen Reiter miis-
sen in innerhalb dessel-
ben Areals platziert werden.

x
RS VORB.. ANFUGEN & AUFLADEN U

Verdopple den BEW-Wert
dieses Trupps bel dieser
Bewegungsaktion.

GALOPPIEREN

Du kannst jede Figur Verschieben,
unabhédngig von ihrer SockelgroBe.
Du darfst keine Figur Verschieben,
die in QIO mit einer Kristallquelle
ist oder diese Bewegung in CID mit
einer Kristallquelle beenden.

Galoppieren — du darfst jede
Figur unabhangig von ihrer So-
ckelgroBe Verschieben.

Andere Regeln fiir das Ver-
schieben gelten wie dblich.

mit allen Figuren in
1 Trupp Kapitel.

LETZTER ATEMZUG
Wahle 1 Figur Heiliger Reiter und fahre einen
Kampf mit ihr aus. Im Kampf erhalt diese Figur

+2 bei INI, ANG und VER. Diese Figur fiigt
1 zusatzliche Verletzung zu, wenn sie Verletzungen
zufiigt. Wenn der Heilige Reiter im Ansturmmodus
war, erhilt er stattdessen +3 auf
INI, ANG und VER. Nach dem:
Kampf totest du diese Figur
Helliger Reiter. Al

Letzter Atemzug — der getétete
Heilige Reiter liefert dem Geg-
ner wie dblich Siegpunkte.

INSPIRATION
Fiige +1 fiir ANG und INI
"o 7 bei jeder Kapitel-Figur in (IO
"/ zueinander hinzu (nur fir
diesen Kampf).

Bewege deine Heilige-Reiter-Figur. Wahle
1 Feindfigur auf irgendeinem Areal, das der
Heilige Reiter durchquert hat, auBer dem
letzten. Checke auf Treffer bei dieser Figur.
Effekt: 1 Verletzung.

Inspiration — wenn du diese
Karte im Kampf spielst, zéhlen
nur Kapitel-Figuren in mit
dem Ziel.

Zertrampeln - du darfst
nur eine Figur auf einem Areal
wahlen, das vom Heiligen Reiter
durchquert wurde, nicht sein
finales Areal.

HINTERLIST
Setze den Trupp Sukkubus
im lllusionsmodus in CIC) mit
1 beliebigen Feindfigur.

EMERGENZ
Setze den Trupp Sukkubus
im Basismodus irgendwo auf
den Spielplan.

.Jm iy 2 ~ 5
AUFSTELLUNGSKARTE

Emergenz - Sukkubus-Fi-
guren miissen nicht in
miteinander platziert werden.
Sie kbnnen in mit Feind-
figuren, Kristallquellen oder
Schreinen platziert werden. Sie
werden mit ihrer Truppkarte im
Basismodus platziert.

_BETRUGEREI
Andere den Modus
des Trupps Sukkubus.

GIFTIGER KUSS

Feindfiguren in CI) mit irgendeinem
Sukkubus haben -1 INI und VER. Wenn der
Trupp Sukkubus im lllusionsmodus ist,
haben Feindfiguren in CIC) stattdessen
-1 auf alle Attribute.

o

Betriigerei — du darfst den Mo-
dus andern, auch ohne Aktivie-
rung des Sukkubustrupps.

Giftiger Kuss — wenn Figu-
renattribute unter 0 fallen, gel-
ten sie als 0.




Tausche 1 Damonen-
Ausdauermarker gegen
2 zeitweilige Kristalle.

ERSCHEINUNGEN
Wenn der Feind den Kampf
gegen einen Sukkubus in CID) ¢
angesagt hat, teleportiere

diesen Sukkubus weg. |

Erscheinungen — darf vor dem
gegnerischen Angriffswurf ge-
spielt werden. Die Kampfaktion
des Gegners gilt als ,ausgege-
ben“ und er kann kein neues Ziel
wahlen.

AUFLADEN
¢ Lade alle deine angefiigten
Aufwertungen um
auf.

SEELENRAUB o
Wahle 1 Feindfigur in IO mit irgendeinem
Sukkubus und 1 deiner Figuren innerhalb von
Reichweite 1 dieses Sukkubus. Bewege deine
gewahlte Figur in (CH2) mit der gewahlten
Feindfigur und fiihre einen Kampf mit ihr aus.

Seelenraub - zuerst wahist
du eine Feindfigur in CHD) mit
dem Sukkubus als Ziel. Dann
bewegt sich eine deiner Figuren
innerhalb Reichweite 1 in

zum Ziel-Feind und fiihrt eine
Kampfaktion aus.

AUFTAUCHEN
Setze die Gesteinshauer in
(XD zueinander auf beliebige
Hexfelder des Spielplans. ¢

- UNTERGRUNDSCHLAG
Setze die Gesteinshauer auf beliebige Hexfelder:
des Spielplans in beliebigem Modus. Du kannst

jede Figur Verschieben, unabhangig von
ihrer SockelgroBe.

AUFSTELLUNGSKARTE
Auftauchen — wenn du die
Gesteinshauer platzierst, darfst
du Feindfiguren Verschieben.
Untergrundschlag - du
darfst Figuren mit gréBerer So-
ckelgroBe Verschieben.

UBERHITZUNG
‘1 Gesteinshauer-| Figur erhalt
+2 bei einem ANG-Wurf.
(1x pro Bezahlung nutzbar).

DURCHSTECHEN
Nur im Bohrmodus. Wenn du Figuren
mit einer SockelgroBe von 3 oder groBer
angreifst, fiigt der Gesteinshauer, wenn
er Verletzungen zufiigt, 1 zusatzliche
Verletzung zu.

Uberhitzung - du darfst dlese
Aktion sofort nach deinem Wurf
spielen, um dein Ergebnis zu
verbessern.

Durchstechen — du musst
erst eine Verletzung zufiigen,
um die weiteren Verletzungen
zuzufiigen.

ERNEUERE KRISTALLE
Wirf 1 Karte ab, um den
Dvergar-Kristallvorrat
zu erneuern.

KRISTALLBRECHER

Nurim Bohrmodus. Zerstdre 1 Dvergar- .
Du darfst 1 Kristaliquelle in (D mit eine

Erneuere Kristalle — 1 Karte
abzuwerfen ist zwingend.
Kristallbrecher — du ent-
fernst einen Kristall aus deiner
Kristallquelle oder deinem ver-
brauchten Vorrat. Du musst
eine Kristallquelle entfernen,
um diese 2 Kristalle zu erhalten.

AUFSTELLUNGSKARTE

KRISTALLREPARATUR
Zerstore eine beliebige Zah! Y aus dem
Dvergar-Kristallvorrat, um dieselbe Zahl
an Ausdauermarkern von 1 gewahlten
Trupp wiederherzustellen.

Wahle 1 Kristallquelle innerhalb Reichweite
1 einer Gesteinshauer-Figur. Checke auf Treffer
bei jeder Figur (deine und Feinde) in CID) mit ihr.
Effekt: 1 Verletzung.

Kristallreparatur - entferne
Kristalle aus deinem Kristall-
vorrat. Du darfst Ausdauermar-
ker nur bis zu ihrem Startwert
wiederherstellen und nur bei
1 Trupp.

Dynamit — es betrifft alle Fi-
guren (feindliche und deine).

GESICHTSLOSE

ANATHEMA

- BASISMODUS -

Im Abscheulichkeits- Modus hat
das Anathema Werte von X, wo-
bei X die Anzahl der ANATHEMA-
marker auf seiner Truppkarte ist.

PHOTOTAXIS
Setze das Anathema
in CID) mit irgendeiner
Kristallquelle.

LARVENSTADIUM
Setze das Anathema irgendwo auf den
Spielplan, in beliebigem Modus. Du kannst
Verschieben. Das Anathema beginnt mit
2 ANATHEMAmarkern.

Larvenstadium — das Anathe-
ma beginnt mit 2 ANATHEMA-
markern. Das Anathema kann

Verschieben, wenn es auf den
Spielplan gesetzt wird.

RASCHE MUTATION
Zu Beginn jedes deiner Aktiven Ziige:
darfst du den Modus der Anathema-
Truppkarte dndern.

Nur im Basismodus.
1 Am Ende deines Aktiven
Zugs erhélt das Anathema

Rasche Mulatlon — du kannst
den Modus andern, ohne den
Anathema-Trupp zu aktivieren.
Du kannst den Modus erneut
wdhrend der Aktivierung dieses
Trupps wie (iblich &ndern.
Abscheulichkeit — am Ende
jedes Aktiven Zugs der Gesichts-
losen, falls sich das Anathema im
Basis-Modus auf dem Spielplan
befindet, fiigst du 1 ANATHEMA-
marker zu seiner Truppkarte hinzu.

) NACHWURFELN
1 beliebigen Wurfs
der Gesichtslosen.

Nur im Basismodus. Wahle 1 Feindfigur
in CIC) mit dem Anathema und bewege
sie um 1 Areal. Checke auf Treffer bei der
Figur. Zahle die Anzahl ANATHEMAmarker
zum Wurf hinzu. Effekt: 1 Verletzung. )

Schlag - Du kannst Verschie-
ben, wenn du die gewdhlte Figur
bewegst.

AUTOPHAGIE
Opfere 1 Gesichtslose-Figur.
1 beliebiger Trupp Gesichtslose,
von dem Figuren in CID) mit der
geopferten Figur sind, darf bis
2u 2 seiner Ausdauermarker
wieder herstellen.

TENTAKEL
Teleportiere X Figuren (deine oder Feinde)
innerhalb von Reichweite X und mit Sockel

Kleiner als 3 Hexfelder in CIC) mit dem
Anathema. Sie dilrfen nicht Vierschieben.
X = die Anzahl ANATHEMAmarker. .

Tentakel — die Anzahl ANATHE-
MAmarker auf der Truppkarte
bestimmt die Maximalzahl der
teleportierten Figuren und die
Reichweite der Aktion. Gewahl-
te Figuren innerhalb Reichwei-
te werden in mit dem
Anathema teleportiert.

Die Kosten der Aktion betra-
gen 1 Kristall pro teleportierter
Figur.




SYMBIOSE
Setze den Spuk des Waldes in
XD mit dem Wiedergeborene-
Schrein und platziere 1 Dickicht
in CICX mit dem Spuk
des Waldes.

MANIFESTATION
Setze den Spuk des Waldes im Spuk-

modus auf beliebige leere Hexfelder auf dem

Spielplan und fiihre Hinterhltig damit aus.
Bis zum Ende dieses Zugs erhalt der Spuk des
Waldes +1 ANG pro
Dickicht, das in IO

mit dem Schrein

verbunden ist.

AUFSTELLUNGSKARTE
Manifestation — beim Aufstel-

len des Spuk des Waldes zahle

nur Dickichte in m mit ihm.

b~ FOLGEVERLETZUNG
L4 Wenn der Spuk des Waldes in CIC) mit
8 * dem Wiedergeborene-Schrein ist, figt
e 1 zusatzliche Verletzung zu, falls er
| Verletzungen zufiigt. =

DORNENBESTIE

Wenn der Spuk des Waldes eine Figur
totet, darfst du ein Dickichtin (CID)
mit der getoteten Figur platzieren

Folgeverletzung - der Feind
muss nicht in mit dem
Wiedergeborene-Schrein sein,
um die zusétzliche Verletzung
zu erleiden.

Dornenbestie — Das Dickicht
darf nur auf leere Hexfelder
gesetzt werden. Wenn das Di-
ckicht nicht platziert werden
kann, ignoriere diesen Effekt.

PHOTOSYNTHESE
Lade alle Aufwertungen aller

Trupps Wiedergeborene in

mit beliebigen Dickichten

'WALDELEMENTAR
Entferne bis zu 3 Dickichte von beliebigen
Stellen des Spielplans. Platziere bis zur
selben Anzahl Dickichte in CIC) mit dem
Spuk des Waldes.

Waldelementar — du kannst
auch weniger Dickichte platzie-
ren als die Anzahl, die du ent-
fernt hast.

KRAUTER
Stelle 1 Ausdauermarker
irgendeiner Wiedergeborenen-
Figur in CICI mit irgendeinem
Dickicht wieder her. -

DORNENEXPLOSION
* Fiige dem Spuk des Waldes 1 Verletzung zu.
Checke auf Treffer bei allen Figuren in (%lj
mit dem Spuk des Waldes.
Effekt: 1 Verletzung.

Dornenexplosion — du kannst
deinen Spuk des Waldes auf
diese Weise toten, doch das
wiirde deinem Gegner Sieg-
punkte bringen, als ob er ihn
selbst getotet hétte.

NIEDERGEHEN
Setze den Sprunganzug
auf beliebige leere Hexfelder.

AUS HEITEREM HIMMEL
Setze den Sprunganzug auf beliebige leere
Hexfelder. Checke auf Treffer bei allen

Figuren (deine und Feinde) in CIC) mit de

AUFSTELLUNGSKARTE

Aus heiterem Himmel — es
betrifft alle Figuren (Feinde und
deine).

fileRLKUFlGER RUCKSCHIAG
Wenn du verletzt wirst,

BLITZATTACKE
Nur im Sprungmodus. Du darfst dich
bewegen (Reichweite 3, ignoriere
Hindernisse). Jede Figur auf dem Weg
wird Verschoben, unabhangig von ihrer
SockelgroBe. Checke auf Treffer bei
allen Verschobenen Figuren.

Vorldufiger Riickschlag — die
SP des Spielers kdnnen nicht
unter 0 fallen. Sollten die SP
des Spielers auf 0 fallen, spielt
er seinen Zug zu Ende.

Blitzattacke — sie betrifft alle
Verschobenen Figuren (Feinde
und deine).

" ENERGIEWOLKE
Versetze den Rha-Zack-
Schrein auf irgendein
leeres Areal.

Setze 3 BARRIEREmarker auf 3 leere
Areale innerhalb von Reichweite 3 des.
Sprunganzugs. Keine Figur darf
diese Areale betreten, es sei denn,
sie bezahlt 1 . Du darfst diese
Marker jederzeit in deinem Aktiven
Zug entfernen.

Barriere — eine Figur darf sich
nur durch ein Areal mit einem
BARRIEREmarker bewegen,
wenn sie 1 Kristall bezahlt.
BARRIEREmarker kénnen nicht
Verschoben werden. Der Rha-
Zack-Spieler kann die Marker
jederzeit in seinem Aktiven Zug
entfernen.

Fihre Hinterhdltig bei 1 qew Iten
Feindfigur in CIC) mit dem Sprunganzug
aus. Bewege diese Figur danach
um 3 Felder. Du kannst Verschieben.

Gravitronschlag — zuerst fiihrst
du Hinterhdltig aus und dann,
unabhdngig vom  Ergebnis,
bewegst du die gewéhlte Figur
nach den {iblichen Bewegungs-
regeln (du darfst Verschieben).

GEBURT
Platziere den Obersten Schatten in
(XD mit dem Dunkelheit-Schrein.

[EROLD ":XDUNKELHEIT
Platziere den Obersten Schatten in CIO)
mn irgendeiner Femdﬂgur Der Modus.

alte 1) pro Feindfigur
in mit dem
ersten Schattey

AUFSTELLUNGSKARTE

Herold der Dunkelheit — der
Oberste Schatten darf nicht
Verschieben. Zdhle alle Feindfi-
guren in mit dem Obers-
ten Schatten und erhalte ent-
sprechend viele Dunkelpunkte
fiir deinen Vorrat.

.—'{-'1 )
)]
BETRUG

Setze den Obersten Schatten
auf irgendein Areal innerhalb
Reichweite 1 (kein Verschieben).

DUNKLE REFLEXION
Nur im Dunkelmodus. Alle Feindfiguren
in CIO mit dem Obersten Schatten
ersetzen ihre INI-, ANG VgR -Attribute

Dunkle Reflexion — der Wert
der Attribute BEVOR Modifika-
tionen angewendet werden (z.
B. Weisheitmarker).

DUNKLE WELLE
Erzeuge 8.

N '
ELHEIT

Teleportiere eine beliebige Zahl Figuren
 (deine oder Feinde) innerhalb von Reichweite

1in CIOY mit dem Dunkelheit-Schrein.

~_ BRUNNE
DER DUNK!

&

Brunnen der Dunkelheit — die
gewdhlten Figuren miissen in-
nerhalb von Reichweite 1 des
Obersten Schatten sein.

Der Oberste Schatten kann
auf diese Weise teleportiert
werden. Reichweite wird von
der Figur des Obersten Schat-
ten aus berechnet.

Du wahlst, wie die telepor-
tierten Figuren in CD mit
dem Obersten Schatten plat-
ziert werden.

§ IM SCHATTEN
'Plamere 1 gewahite Dunkelheit-Figur
mit dem Plattchen ,zusétzlicher
Dunkelheit-Schrein®.

o,
SCHMAROTZEN

Nur im Dunkelmodus. Wahle 1 Feindfigur in
(CXC) mit dem Obersten Schatten. Fiige deinem
Vorrat so viele Dunkelheit-Marker hinzu, wie der
| Trupp der gewdhiten Figur Ausdauermarker hat.

Schmarotzen — zéhle nur Aus-
dauermarker, die sich gerade
auf der Truppkarte befinden,
nicht die Start-Ausdauer.




Alternative Schreine geben den Spielern die Maglichkeit, 1 der beiden Schreine ihrer Fraktion zu wéhlen. Ab jetzt hat jede Fraktion 2 unterschiedliche Schrein

tigen Plattchen und 2 Beschreibungskarten. 3
In Schritt 5 der Vorbereitung wahlt jeder 1 seiner beiden Schreine. Die entsprechende Seite des Plattchens wird genutzt und die zugehdrige Karte mit der Beschreibung

genommen. Die andere Karte kommt zuriick in die Spielschachtel.
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TURNIERMODUS

In Edge, Version 1.6 liegt ein neuer Satz Material bei (4 zusatzliche Kristallquellen, 16 zusétzliche Aus-
dauermarker, 1 zusétzlicher Siegpunktmarker), was es erlaubt, zwei simultane Partien Einer-gegen-Ei-
nen zu spielen. Ab jetzt kénnen 4 Spieler also zwei Partien Einer-gegen-Einen an zwei Tischen gleich-
zeitig spielen!




VERDECKTE AUFGABEN-MINI-ERWEITERUNG

Die Mini-Erweiterung Verdeckte Aufgaben besteht aus 5 Karten. Jeder Spieler nimmt sich vor Spielbeginn 1 zuféllige Karte und hélt sie vor den andern Spielern geheim.

Ein Spieler kann seine Karte Verdeckte Aufgabe jederzeit abwerfen, sobald er die Voraussetzungen erfillt, um eine Belohnung zu erhalten.

Jede der Karten hat mehrere Optionen mit unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden — je schwieriger die Voraussetzung, desto besser die Belohnung. Also kdnnte der Spieler
die Karte relativ schnell abwerfen und eine kleinere Belohnung erhalten, oder warten, bis er eine groBere Herausforderung meistert, um eine bessere Belohnung zu bekommen.

Die Karte kann jederzeit im Aktiven Zug des Spielers gespielt (abgeworfen) werden. Die einzige Ausnahme ist die Option Ausweichen auf der Karte Taktische Karten, die im
Zug des Gegners gespielt werden kann.

Wenn es Einschrankungen zum Ausspielen von Karten gibt, stehen diese direkt auf der Karte.

Du kannst die Karte Geheimnis des Lebens nicht spielen, um eine Einheit zu retten, die gerade einen todlichen Treffer erlitten hat. Zur Heilung ist es dann zu spét!
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1 ARTEFAK TE-MINI-ERWEITERUNG

Die Artefakte-Mini-Erweiterung umfasst 1 Bomben-Marker, 4 Figuren-Typen und 4 Karten fiir diese Figuren. Abhéngig vom gewahlten Set
bekommt der Spieler:

Faction Box: 1 Banner, 2 Totems, 2 Bomben, 2 Relikte

Conflict Box: 2 Banner, 4 Totems, 2 Bomben, 2 Relikte

Warchest-Box: 4 Banner, 8 Totems, 2 Bomben, 2 Relikte

Vor der Partie entscheiden die Spieler, ob und welche Figuren sie nutzen wollen.

Die Spieler sind abwechselnd am Zug, ihre gewéhlten Artefaki-Figuren nacheinander aufzustellen. Artefakt-Figuren kdnnen
auf leere Hexfelder gestellt werden, auBer auf solche in C[) mit irgendwelchen Trupp-Figuren.

Artefakt-Figuren kénnen Verschoben werden.

Der Spieler darf nur in seinem Aktiven Zug eine Artefakt-Figur aktivieren (oder eine Bombe detonieren lassen).

Detailregeln fiir jede der Artefakt-Figuren stehen auf den zugehdrigen Karten.

Totems: Fiir ein Spiel mit Totem-Figuren bereitet ihr auBerdem 3 Trupps Dunkelheit vor und legt ein Dunkelheit-Akti-
onsdeck aus beliebigen 20 Aktionskarten der Dunkelheit dazu.

Dazu muss man auBerdem die Regeln fiir Aktionskarten der Dunkelheit fir den Modus Spieler gegen Dun-
kelheit-Spieler kennen.




e Toman

ALLGEMEINE REGELN

SOLO- & KOOPERATIVE KAMPAGNEN

WICHTIG! Bitte beachtet, dass einige der Kampagnenregeln die Basisregeln
einer Partie Spieler-gegen-Spieler verandern. Ausnahmen sind in den jeweili-
gen Szenarien beschrieben. Wenn ein Szenario einen bestimmten Aspekt der
Schlacht nicht erwéhnt (Zugreihenfolge, Figurenaufstellung oder Start-Kris-
tallvorrat), bedeutet das, dass dieser Aspekt unverdndert bleibt und exakt
nach den Basisregeln ablauft. Dasselbe gilt fiir den Abschnitt ,Vorbereitung*
jedes Szenarios — er enthélt nur ungewohnliche Dinge und vom Standard ab-
weichende Platzierungen, welche statt der (blichen Vorbereitungen ausge-
fiihrt werden.

DIE KAMPAGNEN SPIELEN

Alle Kampagnen in diesem Heft sind fiir Solospiele oder kooperative Spiele gedacht.
Du kannst sie mit jeder Fraktion ausprobieren und versuchen, den durch Kl (kiinstli-
che Intelligenz) gesteuerten Gegner in einer Reihe sich verzweigender Schlachten zu
besiegen, meistens in einem Mini-Spiel der Gebietskontrolle.

Die feindliche Figur kdmpft nach den Gblichen Dunkelheit-KI-Regeln, die im vori-
gen Abschnitt dieses Hefts erkldrt wurden. Meistens geben dir die Karten und Verhal-
tensweisen nur eine ungefahre Richtung vor (etwa: ,Aktiviere alle Schatten-Figuren,
bewege sie zum ndchsten Feind UND I6se den Kampf mit jeder Schatten-Figur aus®).
Das bedeutet, dass du oft mehrere erlaubte Moglichkeiten zur Bewegung der Feindfi-
guren hast.

In solchen Féllen wéhlst du einfach die Maglichkeit, die am wenigsten schédlich
oder am vorteilhaftesten fiir dich, den menschlichen Spieler, ist. Vertraue uns: den
Feind zu besiegen wird auch dann noch schwierig genug sein!

START-EINHEITEN UND DECKS

Anders als in normalen Partien beginnen die Spieler mit einer vorgegebenen Streit-
macht. Die Details dazu stehen in der Einfiihrung zur jeweiligen Kampagne. AuBerdem
wird die Basisregel aufgehoben, die deine Decks auf Trupps beschrénkt, die in deiner
Armee vorhanden sind. Das Deck bleibt zwischen den Schlachten bestehen und kann
sogar Karten enthalten, die bei bestimmten Situationen von keinem Trupp genutzt
werden kénnen. Denke daran, dass die obere Aktion der Karte trotzdem fiir einen
beliebigen Trupp eingesetzt werden kann!

Anders als in normalen Partien enden die Schlachten der Kampagne nicht, wenn
menschliche Spieler keine Aktionskarten mehr haben. Sollte das passieren, mische
die abgelegten Karten und bilde daraus ein neues Aktionsdeck.

ZEITLEISTE

Viele Schlachten der Kampagne nutzen die Zeitleiste statt (oder zusétzlich zu) der
SP-Leiste. Die Zeitleiste gibt normalerweise das Ende der Schlacht an und alle beson-
deren Ereignisse, die wéhrend des Aufeinandertreffens eintreten. Bevor ein Szenario
beginnt, lege einen Zeitmarker auf Platz 1 der Leiste. Dann lege die im Szenario ange-
gebenen Zugmarker auf die entsprechenden Platze. Sie dienen als Erinnerungsstiitze
dafiir, dass Ereignisse stattfinden.

Beachte, dass der Zeitmarker nur weiterschreitet, nachdem ALLE menschlichen
Spieler und die Kl ihre Ziige ausgefiihrt haben. Anders gesagt, lauft das Spiel fol-
gendermaBen ab:

@ Zeitmarker auf 1, checken, ob es zu Beginn Ereignisse gibt

® Zug Spieler A

® Zug Spieler B (wenn kooperativ)

® KI-Zug

@ Zeitmarker auf 2, Ereignisse checken

@ Zug Spieler A

® Zug Spieler B (wenn kooperativ)

® KlI-Zug

@ Zeitmarker auf 3, Ereignisse checken

®(..)

. BITTE BEACHTE: Alle Aktionen, die einem bestimmten Spieler Zusatzziige liefern
(etwa der Zeitsprung), sorgen fiir keinen Fortschritt auf der Zeitleiste!

KAMPAGNENPLAN & SCHLACHT-SPIELPLAN

Die Kampagnen Dunkelheit, Herr des Lichts und Letzte Stadt spielt man auf ihren ei-

genen Planen. Alle haben Aspekte der Gebietskontrolle. Manchmal fordert dich ein Skript . =
auf, einen Sticker auf einen Platz des Plans zu kleben. Diese Sticker stellen die getroffenen

Entscheidungen dar und beeinflussen zukiinftige Schlachten auf vielerlei Weise.

Um den Kampagnenplan nicht zu beschédigen, wirst
du niemals aufgefordert, Sticker wieder zu entfernen. Im-
mer, wenn dich ein Szenario auffordert, einen Sticker zu
deaktivieren (wenn zum Beispiel eine Verbesserung aus-
lauft oder eine Spezialeinheit stirbt), klebst du einen Deak-
tiviert-Sticker dariiber, sodass die Zahl des urspriinglichen
Stickers noch erkennbar bleibt.

Manche Schlachten nutzen dariiberhinaus ein alternatives Schlachtfeld-Layout, das

zur Dunkelheit passt; es ist auf die Riickseite des Standard-Spielplans gedruckt. Es -

hat weniger verfiighare Areale und mehr unpassierbare Hindernisse. Bitte denke

daran, dass diese Hindernisse NICHT als Spielplanrand zéhlen — nur die Areale am

tatsdachlichen Rand des Spielplans zéhlen.

In der Mitte des Dunkelheit-Spielplans ist die Rote Zone — ein Fleck aus vier Are-
alen, die manchmal fir den Spielaufbau eines Szenarios von Bedeutung sind (Siehe
Abbildung).

KOOPERATIVER MODUS

Die meisten Kampagnen dieses Hefts kdnnen auch als Koop-Spiel zu zweit gespielt .

werden. In solchen Féllen teilt ihr die Start-Streitmédchte durch zwei (also statt
4 Trupps z. B. steuert jeder Spieler nur 2) und wenn die Zahl ungerade ist, entscheidet
ihr, welcher Spieler mit weniger Trupps spielt.

Diese beiden Streitmdchte diirfen auch aus unterschiedlichen Fraktionen stam-
men. In solchen Féllen miisst ihr festlegen, wer die Bannerkarte und wer den Schrein
bekommt! Es diirfen nie 2 Schreine oder Bannerkarten bei Schlachten gegen die Ki
genutzt werden.

Jeder Spieler stellt ein eigenes Deck aus Aktionskarten zusammen, sucht sich
5 Karten fiir jeden Trupp, den er kontrolliert, aus (aber nicht weniger als 10 Karten).

Beide Spieler legen ihre Spielreihenfolge fest und sind dann abwechselnd am Zug
beim Aufstellen ihrer Trupps. In der Schlacht sind sie nacheinander am Zug, vor dem
KI-Zug.

Die Siegpunktleiste (wenn das Szenario sie nutzt) teilen sich beide Spieler. Jede verlo-
rene Figur oder jeder getdtete Feind verandert die SP-Leiste wie im Solospiel.

Auch der Kristallvorrat wird gemeinsam genutzt. Beim Ernten zdhlen beide Streit- .

méchte als Teil derselben Armee.
Wenn ein Szenario einen besonderen Vorteil, Belohnung oder Sticker bietet, der eine

Sonderregel hat, wird diese so angewendet, als ob man mit einer einzigen Armee spielt. -
Wenn zum Beispiel eine Verschlechterung euch auffordert, 1 Ausdauermarker vonirgend-
einer eurer Figuren zu Beginn jeder Schlacht zu entfernen, entfernt ihr nach wie vor nur

1 Marker im Koop-Spiel— ihr miisst euch einigen, welche Figur betroffen ist.
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Ein diinnes Médchen stand oben auf dem Hiigel, ihr vom Wind zerzaustes Haar klebte
an ihrem hageren Gesicht. Bis zu diesem Augenblick hatte sie noch gar nicht begrif-
fen, wie nah der Krieg bereits war. Natiirlich hatte sie mitbekommen, was sich ihr
Bruder und ihre Mutter fliisternd erzéhlten, wéahrend sie sich schlafend stellte und
sie hatte gesehen, wie ein paar Nachbarsfamilien mit iiberladenen Wagen die Stadt
verlassen hatten. Das kiimmerte sie nicht. In den Grenzlanden waren Unsicherheiten
und Spannungen nichts Neues und in ihren vier Lebensjahren war das Médchen da-
gegen abgestumpft.

Woher hétte sie wissen kénnen, dass es diesmal anders sein sollte? Der Wind
hatte sich in allen bekannten Ldndern gedreht und die glimmende Asche des Krieges
brach erneut in Flammen aus. Uberall, von den Schwarzen Stufen des Nordens bis
hin zu den zerkliifteten Bergen des Siidens, von den Sandfldchen der Heranwiiste bis
zu den verstrahlten Eindden des Westens tobten neue Schlachten. Ddmonen, zornig
wegen ihrer Niederlage bei Eld-hain, marodierten durch die Ldnder der Menschen;
eine Lawine aus Eisen, die an den Wallen von Al-Iskandria zum Stillstand kam, der
groBten menschlichen Zuflucht. Felder voller Toter, die im Kielwasser der Invasion
zurtickblieben, lieferten den Gesichtslosen ausgiebig Gelegenheit, sich zu sattigen;
sie wuchsen zu derartiger Uberzahl an, dass sie — von einem unergriindlichen Drang
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getrieben — in den heiligen Mutterforst einfielen. Selbst die zurtickgezogenen Dvergar
und die geheimnisvollen Rha-Zack, obwohl in entlegenen Gebieten beheimatet, gerie-
ten aneinander und (iberfielen die Hauptstédte durch unterirdische Tunnel.

Wére das Médchen ein Vogel, der iiber das Land hinwegflige, sdhe sie nichts als
Krieg. In diesem Meer aus Konflikten war es leicht, kleinere Bedrohungen zu iiberse-
hen; dunkle Flecken auf der Landkarte, die Tag fiir Tag gréBer wurden. Durchgédnge
zu anderen, seltsamen Orten erschienen und spien entsetzliche Erscheinungen aus —
genau wie das Tor, welches das Médchen in diesem Augenblick erblickte, das inmitten
ihrer Stadt erschienen war.

Die letzten Schreckensschreie waren bereits vor Stunden verstummt. Kein Ge-
rdusch war zwischen den Geb&uden zu vernehmen. Nur verzerrte, fremdartige Ge-
stalten verbargen sich im Schatten von verlassenen Hausern. Und doch wartete das
Médchen, so wie seine Mutter es gesagt hatte, als sie in ihr Haus gelaufen war, um
nach seinen Briidern und Schwestern zu suchen. Das Madchen verstand kaum, was
passiert war.

Doch es gab etwas, was sie besser als alle Generdle, Anfiihrer und Tyrannen der
Welt begriffen hatte.

Albtrdume wandelten ab jetzt durch die Welt — und das hatte alles gedndert.

s




KAMPAGNENREGELN
& VORBEREITUNG

Neben den Basisregeln, die am Anfang dieses Hefts stehen, gelten die folgen-
den Regeln bei der Dunkelheit-Kampagne. Die Kampagne ist nur fiir das Solo-
spiel gedacht. Du kannst sie mit jeder Fraktion ausprobieren und versuchen, die
durch KI gesteuerte Dunkelheit in einer Reihe von Schlachten mit Legacy-Ele-
menten (dauerhafte Verdnderungen) und Aspekten der Gebietskontrolle zu
schlagen.

LEGACY-PLAN, KAMPAGNENPLAN
& DER SCHLACHT-SPIELPLAN

Du spielst die Kampagne auf einem besonderen, separaten Dunkelheit-Kam-

pagnenplan (die Plétze fiir seine Sticker beginnen mit den Buchstaben D und«
F). Der Einzelplatz fiir Sticker in der Spielplanecke nennt sich ,Effekte“-Sektion

— dort wirst du diverse spielverdndernde Effekte einkleben. Wenn du bereits
eine der drei groBen Spieler-gegen-Spieler-Kampagnen gespielt haben solltest
(Kapitel vs. Ddmonen, Gesichtslose vs. Wiedergeborene, Rha-Zack vs. Dver-
gar), wird der dort benutzte Plan dein Legacy-Plan. Einige Ereignisse in dieser
Geschichte werden sich verdandern, abhangig von den Ergebnissen der anderen
Kampagnen.

Die meisten Auseinandersetzungen der Dunkelheit-Kampagne finden auf ei-
nem alternativen (roten) Spielplan statt, auf der Riickseite des normalen Spiel-
plans.

DUNKELHEIT-PLAN

Die Leiste an der Seite des Dunkelheit-Kampagnenplans stellt den Fortschritt
in Richtung des finalen Nachteinbruchs dar — der Augenblick, wenn alles Licht
aus deiner Welt weicht und sie zu einer weiteren Domane der Dunkelheit wird.
Verlorene Schlachten und der Kampagnenverlauf wirken sich auf diese Leiste
aus. Sie wird nicht zuriickgesetzt, auch wenn du ein Szenario erneut beginnst.

Zu Beginn jeder Schlacht erhélt die Dunkelheit eine Anzahl Dunkelpunkte (&)
in Hohe der aktuellen Anzeige der Leiste Finaler Nachteinbruch. Sollte die Leiste
Finaler Nachteinbruch das Ende erreichen, lies ENDE 5.

ECHOS DER GEFALLENEN WELTEN

Deine Leiste auf dem Kampagnenplan wird zur Leiste Echos der gefallenen Wel-
ten. Immer wenn du eine Schlacht verlierst oder etwas Schreckliches passiert,
wird dir die Frage gestellt, ob du die letzte Schlacht wiederholen méchtest (oder
deine letzte Wahl). Immer wenn du das tust, erhaltst du 1 Echo, weil die Dunkel-
heit die alternative Realitét, in der du versagt hast, umhiillt und aufzehrt.

Dieser Mechanismus wird den Schwierigkeitsgrad der Kampagne langsam
senken — durch die Wiederholung sowie durch zusétzliche Ereignisse. Aller-
dings wird das Erreichen des Endes mit weniger Echos ein anderes Ergebnis
hervorrufen, darunter auch ein geheimes Ende.

DEINE START-EINHEITEN UND DEIN DECK

Du beginnst das Spiel mit einem Teil deiner Streitmacht, deiner Bannerkarte,
deinem Schrein und einem Deck aus bis zu 20 Aktionskarten deiner Wahl. An-
ders als in den anderen Kampagnen darfst du dein Deck vor jeder Schlacht be-
liebig verdndern, solange du nie mehr als 20 Karten benutzt. Starkere Einheiten
kommen im Verlauf der Kampagne dazu.

WICHTIG: Anders als in normalen Partien enden die Schlachten der Kampa-
gne nicht, wenn du keine Aktionskarten mehr hast. Sollte das passieren, mische
die abgelegten Karten und bilde daraus ein neues Aktionsdeck.

KARTENDECK DER DUNKELHEIT

Stelle das Deck der Dunkelheit vor jeder Schlacht zusammen, indem du alle
Karten nimmst, deren Einheiten in diesem Szenario eine Rolle spielen, es sei
denn, etwas anderes wird gesagt.

KAMPAGNENFORTSCHRITT SPEICHERN

Obwohl die Kampagnenschlachten kiirzer als bei regularen Matches sind, wird
die ganze Kampagne viele Stunden in Anspruch nehmen. Wenn du mitten im
Spiel unterbrechen willst, notiere dir einfach die Szenariozahl und den Status
beider Kampagnenleisten.

Danach verstaust du das Spielmaterial, bis du weiterspielen kannst; haltst

aber beide Decks von den anderen Aktionskarten getrennt. Alle deine Entschei-
dungen im Szenario bleiben bestehen, denn sie werden durch Sticker festgehal-
ten, die du im Spielverlauf auf den Dunkelheit-Kampagnenplan klebst.

—_—

SZENARIO |
EINENEUE BEDROHUNG

Du kanntest die Dunkelheit schon lange Zeit bevor du dein erstes Schattentor er-
blicktest. Denn schlieBlich miissen alle empfindungsfdhigen Kreaturen — seien
es Dvergar, Wiedergeborene, Menschen, Ddmonen oder sogar die mechanischen

Rha-Zack — schlafen, regelméBig ins Traumland eintauchen, wo Albtrdume ihre )

schwarzen, glatten Tentakel um ihren Geist schlingen. Dann kam der Tag, an dem
die Albtrdume nicht mehr geduldig auf euren Besuch warteten. Stattdessen dran-
gen sie in eure Welt ein.
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Als ihre schwarzen Tore iiberall im Land erschienen, iberraschte dieser seltsame

neue Feind alle kriegfiihrenden Parteien. Die meisten glaubten, es handele sich um
eine neue Waffe ihrer Gegner. Nur die Ddmonen wussten genau, was passiert war. Sie
waren wéhrend ihrer zahllosen Eroberungsfeldziige bereits auf die Dunkelheit gesto-
Ben. Uberall, wo die Hoffnung schwand und bewusste Wesen unvorstellbarem Horror
ausgesetzt waren, tauchte auch bald die Dunkelheit auf — so als ob kriegsverwiistete
Welten zu einer Erweiterung ihrer Heimat werden mussten.

Nun passiert dies auch hier. Es begann mit Geriichten. Dann kamen erste, vor-
sichtige Berichte deiner Verbiindeten. Und schlieBlich tauchte das erste Schattentor
innerhalb eurer Grenzen auf. Dir ist klar, dass es nur noch eine Wahl gibt: diese neue
Bedrohung ausléschen, bevor sie auBBer Kontrolle geriét.

Du sammelst deine Streitmacht, gehst auf das Tor zu und rammst eure Standarte
in den Boden davor, als Zeichen der Furchtlosigkeit. Dann beginnen deine Krieger mit
dem Sturm.

VORBEREITUNG:

@ Benutze den Basis-Schlacht-Spielplan.
@ Platziere den Schattentormarker mindestens 3 Areale vom Spielplanrand.

@ Platziere die Bannerfigur zwei Areale von Tor entfernt und lege 2 Ausdauermar- *

ker daneben - sie stellen deine Fraktionsstandarte dar.
@ Platziere 2 Kristallquellen mindestens 2 Areale voneinander und vom Schatten-
tor entfernt.

@ Stelle deine Einheiten mindestens 3 Areale vom Schattentor entfernt auf, so-

dass keine Figur in mit einer oder mehr Kristallquellen ist. Deine Bannerkarte
und deinen Schrein brauchst du in dieser Schlacht nicht.

DEINE STREITMACHT: Beliebige 3 Trupps, auBer dem Elitetrupp (Sauberungs-
doktor, Blutschmied, Urwéchterin, FIelschfetzer Gyrobot, Quellenklinge) und deinem
Fraktions-Champion.

DEIN DECK: Wihle beliebige 10 deiner Aktionskarten und mische sie. Die Schlacht
endet nicht, wenn dir die Karten ausgehen — mische eine neues Deck aus dem Ab-
lagestapel.

DEINE AUFGABE: Uberlebe den Uberfall der Dunkelheit.
DEINE SPEZIALAUFGABE: Deiner Fraktions-Standarte darf nichts zustoBen. .
STREITMACHT DER DUNKELHEIT: Trupp Schatten, Trupp Tauscher, Trupp

Phantome der Leere (alle beginnen auBerhalb des Spielplans und kommen dazu, wenn
sie die entsprechende Dunkelheit-Karte herbeiruft).

DUNKELHEIT-DECK: Nimm alle Karten der Schatten, Phantome der Leere und
Téauscher. Mische sie und ziehe die obersten acht Karten, lege den Rest beiseite. In
jedem Zug der Dunkelheit wirst du EINE Dunkelheit-Karte aufdecken und abhandeln.
Sobald alle Dunkelheit-Karten aufgebraucht sind, endet die Schlacht am Ende des
laufenden Zugs.

ERFOLGE: Wenn es der Dunkelheit gelingt, die Fraktions-Standarte zu zerstéren

(siehe Spezialregeln), lies Skript 18.

SPEZIALREGELN:
® Dunkelheit-Figuren kdnnen die Fraktions-Standarte wie jede andere Figur an-
greifen — behandele sie wie eine Figur mit 0 INI in Hinsicht auf die Bewegungen. Die
Fraktions-Standarte erhélt automatisch 1 Verletzung durch jeden Angriff. Sobald alle
ihre Ausdauermarker weg sind und sie eine neue Verletzung erleidet, ist sie zerstort.
@ In dieser Schlacht kdnnen die Spieler keine Siegpunkte erhalten, also bleibt die
SP-Leiste ungenutzt.

DEINE BELOHNUNG: Lies Skript 14.
DEINE STRAFE: Lies Skript 11.
BELOHNUNG DER DUNKELHEIT: Wenn die Dunkelheit gewinnt, erhoht .

sich die Leiste Finaler Nachteinbruch um 1.




SZENARIO 2
IN DIE BRESCHE

Das Schattentor hétte von selbst wieder verschwinden sollen, sobald seine Hiiter ver-
nichtet waren. Dieses Mal war es anders.

Es wurde gréBer und gréBer und spuckte eine neue Welle Kreaturen aus. Diese
hast du besiegt. Dann die, welche danach kamen. Zwischen diesen Angriffen hast
du versucht, das Tor zu verbrennen, zu begraben, zu zerstéren — nichts half. Zu
deinem Entsetzen wurde dir plotzlich etwas klar. Etwas hatte sich geédndert. Die
Dunkelheit wollte diese Welt nicht nur iberfallen. Sie wollte hier dauerhaft bleiben
und wiirde weiterhin hier eindringen, stdrker und stérker, bis deine Streitkrédfte
ausgelaugt wéren.

Du hast ein Lager am Tor erreichtet, von wo aus weiteres Wissen gesammelt
werden soll. Du hast Uberlebende gefunden, die durch andere Tore gegangen sind
und zuriickkehrten. Du hast ausspioniert, was andere Rassen wissen. Du hast Se-
her, Orakel und Weise konsultiert. Es blieb nur ein einziger Schluss (brig. Die einzige
Maglichkeit, diesen neuen Feind zu stoppen, war es, den Kampf auf die andere Seite
des Tors zu verlagern, so verriickt es auch klingen mochte. Finde heraus, was das Tor
offen hielt und zerstdre es.

Bald erreicht dich eine Nachricht der Krieger, die du am Tor zuriickgelassen hast.
Die Uberfalle nehmen an Heftigkeit und Héufigkeit zu. Die Krieger kénnen nicht l4n-
ger standhalten. Leider sind eure Vorbereitungen noch nicht abgeschlossen und ihr
scheint kurz vor einer Entdeckung zu stehen, die der Armee auf der anderen Seite
helfen kénnte.

Wabhle eins:

2 Greife die Dunkelheit sofort an — Mache beim ,Schlacht*-Abschnitt dieses Sze-
narios weiter.

2 Bereite dich noch etwas ldnger vor — Klebe den Sticker ,Verzogerter Angriff*
(D10) auf den entsprechenden Platz des Dunkelheit-Kampagnenplans und lies dann
den folgenden Abschnitt ,Vorbereitungen®.

VORBEREITUNGEN

Nach langer Suche findest du etwas, das dir im bevorstehenden Kampf helfen
kann. Lies den Abschnitt, der zu deiner Fraktion passt und wende die dort ge-
nannten Regeln an.

WAFFEN VON IRITHLION (DAMONEN)

Die Ddmonen hatten mehrere nahe Aufeinandertreffen mit der Dunkelheit, da sich
diese auf den eroberten Welten ausbreitete. Nur einmal haben sie versucht, sie aus-
zurotten — auf einem Planeten namens Irithlion, der fiir die Obersten wegen seiner
Jahrtausende alten Ruinen groBen Wert hatte.

Das Ergebnis? Einige Jahre eines grausigen Feldzugs, die Schande der Niederlage
und eine dunkle Narbe, (iber welche die Obersten nicht sprechen wollten. Und ein paar
Waffen. Sie waren die einzigen physischen Uberbleibsel dieses Kriegs. Klingen, die in
den brennenden Knochen der engelhaften Einwohner Irithlions geschmiedet waren.
Deutlich zerbrechlicher als Eisen und auf unheimliche Weise weiBgliihend.

Du zogst alle Fdden, die du konntest und hast einige dieser Waffen in deinen Besitz
gebracht. Nicht genug, um deine gesamte Armee auszustatten, aber wer weils, viel-
leicht sind sie ja so tddlich, wie sie die alten Lieder besingen?

Klebe 3 Sticker ,Waffen von Irithlion“ (D04) auf die ,Effekte“-Sektion des Dunkel-
heit-Kampagnenplans. Bevor du jede Schlacht beginnst, markierst du die Sockel von
3 gewdhlten Figuren mit Aufladungsmarkern. Immer wenn eine Figur mit Marker ir-
gendeine Dunkelheit-Figur im Kampf verletzt, flgt sie 2 statt 1 Verletzung hinzu.

Leider sind diese Waffen sehr briichig. Wenn du bei einem Angriffswurf 6 wiirfelst
(nur mit dem roten Wiirfel mdglich), zerbricht die Waffe. Deaktiviere einen D04-Sti-
cker und benutze in den folgenden Schlachten 1 Aufladungsmarker weniger.

WEIHRAUCHGEFASS DER HEILIGEN (KAPITEL)

Die Urspriinge dieses Artefakts sind unklar, obwohl Kirchenvertreter glauben, dass es ..
vom Einen selbst an einen seiner Heiligen iibergeben worden war — ein wunderbares
Geschenk, das spater jedoch im Schatten der gewaltigen Engel des Todes stand.

Doch jedes Geschenk hat einen Zweck, und dieses Gefal ist keine Ausnahme. Die
Wolken aus dickem Weihrauch, die es verlassen, scheinen erleuchtet zu sein. Bisher
war ihr Zweck bloB, die Glaubigen in den riesigen Menschen-Kathedralen zu beeindru-
cken. Doch in den dunklen Tiefen finden sie eine andere Verwendung ...

Klebe den Sticker ,Weihrauch-GefaB der Heiligen“ (D04) auf die , Effekte“-Sektion des
Dunkelheit-Kampagnenplans.

Ab jetzt entferne zu Beginn jedes Zugs der Dunkelheit 1.8 aus dem Vorrat. AuBer-
dem wird dir das WeihrauchgefaB helfen, bei deinen Eroberungen tiefer in die Dunkel-
heit einzutreten.

DUNKELRANKEN (WIEDERGEBORENE)

Die Dryaden und Baumverehrerinnen des Mutterforsts waren unibertroffen in der
Erschaffung von Leben. Sie zogen Eisenborken-Gehdlze, aus denen Schilde und
Riistungen gemacht wurden, sie ziichteten Leichenpflanzen, um Gebiete zu sichern
und schnellwachsende Dickichte, die ihnen in der Schlacht halfen. Als eine neue Be-
drohung auftauchte, verlieBen sie sich erneut auf ihr Geschick und versuchten, eine
Pflanze zu kultivieren, die das Anwachsen der Dunkelheit aufhalten sollte.

Dieses Mal erwies sich die Aufgabe als viel schwieriger. Ihre neue Spezies be-
nétigte Wochen des Kreuzens und der Experimente, doch als sie schlieBlich fertig
war, war sie ein Wunderwerk. Sie erhielt sich durch einen Prozess am Leben, der
genau umgekehrt zu jeder anderen Pflanze war. Statt von Licht erndhrte sie sich
von Dunkelheit.

Klebe den Sticker ,Dunkelranken-Samen*® (D06) auf die ,Effekte“-Sektion des Dun-
kelheit-Kampagnenplans. Ab jetzt bestehen deine Dickichte aus Dunkelranken. Die
Attribute jeder Dunkelheit-Figur in (I) mit mindestens 1 Dickicht-Marker werden
um 1 verringert (doch nicht unter 0).

SCHATTENFRESSER-RAUPE (GESICHTSLOSE)

Gesichtslose-Herden konnten sich von Fleisch, Knochen oder Metall erndhren und
sogar die Energie aus Kristallen ziehen. Die Kreaturen des Dunkels jedoch waren eine
hértere Nuss. Versuche, besiegte Mitglieder der Dunkelheit zu verzehren, téteten oder
verstiimmelten viele Gesichtslose. Diese brutale Selektion fiihrt schlieBlich zu einem
einzigartigen Ergebnis: einer gefraBigen Raupe, die aus dem Kérper eines toten Ern-
ters ausschliipfte, der sich an der Dunkelheit gelabt hatte. Diese kleine Kreatur wuchs
schnell heran — ebenso wie ihr Appetit. Du planst, sie an einen Ort zu bringen, wo sie
alles findet, was sie braucht.

Klebe den Sticker ,,Schattenfresser-Raupe® (D07) auf die ,Effekte“-Sektion des Dun-
kelheit-Kampagnenplans. Zu Beginn jeder Schlacht und nach dem Aufstellen aller
deiner Trupps legst du 1 Aufladungsmarker, der die Schattenfresser-Raupe darstellt,
auf den Sockel einer deiner Figuren, die ab jetzt der Wirt ist.

Die Raupe wird zusammen mit dem Wirt aktiviert. So lange sie aktiv ist, kann sie
sich auf eine andere befreundete Figur in C[) bewegen — diese Figur ist dann der
neue Wirt und die Raupe wird inaktiv, bis der neue Wirt aktiviert wird.




Die Raupe kann nicht von Dunkelheit-Figuren angegriffen oder beschadigt wer-
den. Sollte ihr Wirt sterben, wird der Raupen-Marker an deren Stelle auf den Spielplan
gelegt und kann sich an jede Gesichtslose-Figur anfiigen, die in kommt.

Immer wenn eine Dunkelheit-Figur in mit dem Wirt stirbt, legst du 1 Aus-
dauermarker auf den Raupen-Marker. Du kannst diesen zusétzlichen Ausdauermarker
jederzeit auch auf den Wirt tibertragen. Wenn es am Ende der Schlacht unbenutzte
Ausdauermarker gibt, sammle sie in der ,Effekte“-Sektion — eine Raupe kénnte sich
in spateren Szenarien der Kampagne verwandeln und ausschliipfen, wenn du genug
davon gesammelt hast.

NANOSCHWARM (RHA-ZACK)

Wenn sie in den Abgrund schauten, sahen die meisten Rassen eine entsetzliche,
fremdartige Bedrohung. Fiir die Rha-Zack war es jedoch nur ein weiteres, zu ldsen-
des wissenschaftliches Problem. Ihre Ldsung war gleichermaBen pragmatisch. Sie
isolierten mehrere Dunkelheit-Kreaturen in ihren Labors und nahmen dort deren
urspriingliche Existenzebene unter die Lupe. Das half ihnen dabei, Schwédrme von
Forschungs-Nanorobotern zu entwickeln, die das Gebiet hinter den Toren kartogra-
fieren konnten und allen Rha-Zack-Feldkommandeuren diese Information sofort zur
Verfiigung stellten.
Der Schieier der Dunkelheit war plétzlich nicht mehr so dicht.

Klebe den Sticker ,Nanoschwarm® (D08) auf die ,Effekte”-Sektion des Dunkel-
heit-Kampagnenplans. Beim Vorbereitungsschritt jeder Schlacht, in der das Schat-
tentor genutzt wird, darfst du das Tor an beliebiger Stelle des Spielplans platzieren.
Kristallquellen und Schreine miissen nach wie vor mindestens 2 Areale vom Tor ent-
fernt sein.

Der Nanoschwarm wird auBerdem dafiir sorgen, dass deine Streitkrafte mehr
Raum erobern und mehr Gebiete als alle anderen Rassen halten werden.

SCHWARZFLAMMEN-SPEIER (DVERGAR)

Die Dvergar waren bereits zuvor auf die Dunkelheit getroffen, was sie aber erst jetzt
begriffen. Erst, als die dunklen Kreaturen hier ankamen, merkten die Dvergar-Schola-
re die unangenehmen Ahnlichkeiten zwischen der ewig brennenden Schwarzflamme
in ihrem Inneren und den Méchten des Dunkels. Nach einigen Studien wurde klar,
dass vor ewiger Zeit die Dunkelheit von den Ddmonen genutzt wurde, um ein Inferno
zu entfesseln, dass die Festungswelt der Dvergar verbrannte und die Dvergar auf
ewig verwandelte.

Seither versucht die Gilde der Maschinenerbauer diese dunkle, zersetzende Ener-
gie zu kontrollieren — und hatte kleinere Erfolge. Dies erlaubte ihnen, die einzige
Kriegsmaschine zu erbauen, mit der sie gegen die Dunkelheit vorgehen konnten. Ein
belagerungsmaschinengroller Feuerspeier, der reine Schwarzflamme ausstie8 und
alles in seinem Weg vernichtete — sei es kérperlich oder nicht.

Klebe den Sticker ,Schwarzflammen-Speier” (D09) auf die ,Effekte“-Sektion des
Dunkelheit-Kampagnenplans. Zu Beginn jeder Schlacht, nachdem du alle deine Figu-
ren aufgestellt hast, legst du einen groBen Marker, der den Speier darstellt, irgend-
wo auf den Spielplan, mindestens 3 ‘Areale.vom Schattentor entfernt (oder anderen
Figuren/Markern, die in diesem Szenario als Schattentor fungieren). Dann legst du
2 Ausdauermarker, die Treibstoff darstellen, auf den Speier.

Du kannst den Speier wie jede andere Figur aktivieren. Wenn er aktiviert wird,
kann er sich um bis zu 2 Areale weit bewegen. Danach darf er 1 Treibstoffmarker
entfernen, um anzugreifen, indem er Flammen Gber ein gewdhltes Areal regnen lasst,
das nicht weiter als 2 Areale entfernt ist. Jede Figur in diesem Areal erleidet sofort
1 Verletzung.

Wenn der Speier das Schattentor trifft (oder Schattentor-Figur/Marker), konnen
im néchsten Zug der Dunkelheit keine neuen Dunkelheit-Figuren aufgestellt werden.

SCHLACHT

Deine Leute nédhern sich in enger Formation dem unbewachten Schattentor. Vorréte,
auf die Riicken diverser Kriegsbestien geschnallt, folgen hinterher — ihr habt genug,
um mehrere Tage auszuhalten, was wohl mehr ist, als ihr durchstehen werdet.

Der fiihrende Kundschafter bleibt kurz vor der undurchsichtigen Oberfldche des
Tors stehen. Er zégert, macht einen Schritt vorwérts — und verschwindet. Andere
Krieger folgen ihm.

Die Invasion beginnt. Jetzt miisst ihr einen Briickenkopf am anderen Ende si-
chern.

VORBEREITUNG:

@ Benutze den alternativen Schlacht-Spielplan der Dunkelheit auf der Riickseite
des normalen.

® Lege 2 Kristallquellen und deinen Schrein auf den Spielplan, mindestens 2 Are- i

ale entfernt voneinander (und nicht in CID) mit irgendwelchen Hindernissen).

@ Stelle 1 Schatten-Figur in CHD) mit jeder dieser Quellen.

@ Stelle das Schattentor mindestens 3 Areale vom Spielplanrand und mindes-
tens 2 Areale von jeder Kristallquelle entfernt auf. (Siehe Spezialregeln). Stelle deine
Streitkrafte in CH) mit dem Schattentor auf — diesmal bist du hindurch gekommen.
Wenn es nicht genug Platz gibt, lasse die iibrigen Figuren als Reserve auf ihren Trupp-
karten.

® Nimm 5 kleine Marker und lege sie nach Belieben auf den duBeren Rand des
Spielplans, mindestens 3 Areale voneinander entfernt. Sie stellen die voranschrei-
tende Dunkelheit dar und sie werden sich in Feindfiguren verwandeln, sobald die
Schlacht weitergeht (siehe Spezialregeln).

DEINE STREITMACHT: Beliebige 4 Trupps, auBer deinem Elitetrupp (Sauberungs-
doktor, Blutschmied, Urwéchterin, Fleischfetzer, Gyrobot, Quellenklinge).

Wenn der Sticker ,Verzégerter Angriff“ (D10) auf dem Dunkelheit-Kampagnen-
plan klebt, ist deine Streitmacht nach einer langen Verteidigung ausgelaugt — entfer- -
ne insgesamt 2 Ausdauermarker von beliebigen deiner Trupps.

DEIN DECK: Wihle beliebige 15 deiner Aktionskarten und mische sie. Die Schlacht -

endet nicht, wenn dir die Karten ausgehen — mische eine neues Deck aus dem Ab-
lagestapel.

DEINE AUFGABE: Uberleben.
DEINE SPEZIALAUFGABE: Gewinne durch Siegpunkte.
STREITMACHT DER DUNKELHEIT: 1 Trupp Schatten (2 Figuren zu Beginn .

der Schlacht aufgestellt), 1 Trupp Phantome der Leere (keine Figuren zu Beginn auf-
gestellt), 1 Trupp Tduscher (keine Figuren zu Beginn aufgestellt).’

AUFGABE DER DUNKELHEIT: Gewinne durch Siegpunkte.

DUNKELHEIT-DECK: Nimm alle Karten der Schatten, Phantome der Leere und
Téuscher. Mische sie und ziehe die obersten 16 Karten, lege den Rest beiseite. Du
wirst in jedem Zug der Dunkelheit ZWEI Dunkelheit-Karten aufdecken und abhandeln.

SPEZIALREGELN:

Immer wenn eine Dunkelheit-Karte besagt, dass du eine neue Dunkelheit-Figur
aufstellen sollst, nimm den Marker voranschreitende Dunkelheit, der einer deiner
Figuren am ndchsten ist und ersetze ihn mit der verstérkenden Figur. Alle Marker vo-
ranschreitende Dunkelheit gelten im Sinn der Regeln als eigene Schattentore. Sobald
keine Marker voranschreitende Dunkelheit mehr auf dem Spielplan sind, platziere so-
fort einen neuen, mindestens 3 Areale entfernt vom letzten weggenommenen Marker.

Nutze die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht zu zahlen. Markiere die
Ziige 1, 11, 11 und VIII auf der Leiste.

Zug I: Lies Skript 21.

Zug I1: Du darfst beliebige Figuren aus deiner Reserve in CI:) mit dem Schatten-

tor aufstellen, so lange es genug freie Hexfelder gibt.

Zug 11 Erneut darfst du beliebige Figuren aus deiner Reserve in CID) mit dem
Schattentor aufstellen, so lange es genug freie Hexfelder gibt. Jetzt ist deine letzte
Gelegenheit dazu.

Zug VIII: Der letzte Zug. Die Schlacht endet, nachdem du deine Aktionen beendet
hast, aber vor dem Zug der Dunkelheit.

DEINE BELOHNUNG: Lies Skript 29.

DEINE SPEZIALBELOHNUNG: Wenn du durch Siegpunkte gewinnen konntest,
lies stattdessen Skript 22.

DEINE STRAFE: Lies Skript 26.
BELOHNUNG DER DUNKELHEIT: Wenn die Dunkelheit gewinnt, erhéht sich

die Leiste Finaler Nachteinbruch um 1.




SZENARIO 3

SAULEN DES
SONNENLOSEN
HIMMELS

Du sendest Kundschafter aus, um die Situation zu kldren. Die seltsame, verwirrende
Topografie dieser Welt macht es schwierig, herauszufinden, wo und wie man diese
Tore schlieBen kann. Dennoch arbeiten sich deine Leute langsam vorwaérts, gejagt
von den Kreaturen des Dunkels. Die erste Nacht hast du ohne Schiaf verbracht. Liegt
es an der stickigen, zahen Luft oder der Tatsache, dass Schiaf keinen Platz im Land
der Albtrdume hat? Bald kehren die Kundschafter zuriick und bringen Kunde von
merkwiirdigen Gebduden, albtraumhaften Titanen und weiteren Schattentoren, die zu
anderen Teilen der duBeren Welt fiihren.

Es gibt einen Platz, der deine Aufmerksamkeit besonders erregt, aber dir ist klar,
dass du deine Flanken gut sichern solltest, wenn du derart tief ins Dunkel eindringen
willst. Deine Streitmacht auszudinnen und vom Rest der Armee abgeschnitten zu
werden, kdnnte sich als katastrophal erweisen.

Du schaust dir die grob gezeichnete Karte an und versuchst, deine Gedanken zu
sortieren, wahrend der Abgrund in deinen Ohren klingt.

VORBEREITUNGEN

Nimm 2 Sticker ,,Eroberung” (D01) und verteile sie beliebig auf die unten angegebe-
nen Orte. Lies die zugehdrigen Regeln und wende sie auf alle eroberten Gebiete an,
dann mache weiter mit der Schlacht-Phase.

Wenn der Sticker ,Keine Vorrdte!” auf dem Dunkelheit-Kampagnenplan ist, liegt
deine Start-Anzahl an ,,Eroberung“-Stickern bei 0.

Du erhéltst 1 Bonus-, Eroberung“-Sticker pro zutreffendem Punkt aus dieser Liste:
2 Der Sticker ,Nanoschwarm” (D08) ist auf der ,Effekte“-Sektion deines Spielplans.
2 Der Sticker ,Weihrauch-Gef4B der Heiligen” (D05) ist auf der ,Effekte“-Sektion
deines Spielplans.
2 Der Sticker ,Schlachtruf” (D02) ist auf der ,Effekte“-Sektion deines Spielplans.
2 Echos der gefallenen Welten entspricht mindestens 5.

VERFUGBARE GEBIETE;
GEBURTSFARNE (DOI1-A)

Nicht weit von deinen Ausgangspunkt ist ein ausladendes Dickicht, wo lange, schlei-
mige Dornen sich umeinander schlingen, aus denen fleischige Bldtter und Knochen-
fasern wachsen. Deine Kundschafter beobachten voller Schrecken, wie eine dieser
Dornen sich vom Rest trennt und schwarz erbliiht. Bald nimmt ein neuer Schatten
Gestalt an. Du musst sicherstellen, dass ihm keine weiteren folgen kénnen.

Solange du dieses Gebiet kontrollierst, ist die Figurenanzahl des Schatten- oder
Téuscher-Trupps (deine Wahl) um 1 reduziert (wird z. B. ein kompletter Trupp Schat-
ten in einer Schlacht benutzt, hat er nie mehr als 3 Figuren). Markiere den gewéhlten
Trupp mit dem Siegpunktmarker deiner Fraktion.

TOR ZUM MUTTERFORST (DO!-B)
Einen hellen Punkt puren Griins kann man in dieser Dunkelheit kaum iibersehen. Dei-
ne Kundschafter ndhern sich einem Tor, das diese Welt dauerhaft mit dem Herzen
des Mutterforsts verbindet. Wieso haben dessen Bewohner nicht versucht, es zu
schlieBen?

Klebe einen Sticker ,Eroberung* auf diesen Ort. Dann, falls der Sticker ,Abge-
brannte Wiiste” (B20) auf dem Legacy-Kampagnenplan klebt, lies Skript 31. Ansons-
ten lies Skript 35.

FELDER DER VERZWEIFLUNG (DOI-C)
Etwas Fauliges sickert durch den Boden; eine zéhe Substanz, die nach Schweil und
Furcht riecht. Sei sammelt sich in Pfiitzen und beginnt, daraus aufzusteigen und glan-
zende Klumpen zu bilden — manche nur knapp (ber dem Boden, manche hunderte
Meter hoch— iiber diinne Stengel mit der Oberfldche verbunden. Deine Kundschafter
entscheiden sich, einige der Klumpen loszuschneiden. Als die Klumpen in die Ferne
entschweben, eine Parade aus schwarzen Ballons, wirkt das Gebiet sofort weniger
bedriickend.

Solange du dieses Gebiet kontrollierst, darf die Dunkelheit nur 1 Karte im ersten
Zug jeder Schlacht spielen.

URALTE GEFRASSIGKEIT (DO1-D)
Dieser enorme, schwarze Strudel inmitten eines glatten Beckens sieht beinahe wie
ein Auge aus. Seine Umgebung ist ausgesprochen still, denn es verschlingt Gerdu-
sche ebenso wie das Licht. Alles, was man hdren kann, ist ein leiser Ruf, der dich
auffordert, den Hang hinabzugehen und dich ins Maul dieses Abgrunds zu werfen.
Viele taten es. Im Becken liegen die weggeworfenen Besitztimer vieler Kreaturen, die
vor Urzeiten hierher gekommen waren. Wenn deine Krieger dem Drang lange genug
standhalten, kénnten sie hier méglicherweise etwas Wertvolles finden.

Solange du dieses Gebiet kontrollierst, beginnst du jede Schlacht mit 1 zusatzli-
chen Kristall.

TOR NACH AL-ISKANDRIA (DOI-E)
Nach einer Weile entdeckst du ein weiteres Tor zu deiner Welt. Dieses Mal scheint
es zu den Abwasserkanélen der Menschen-Zuflucht von Al-Iskandria zu fihren. Du
fragst dich, ob die Bewohner von digser Verbindung wissen ...

Klebe einen Sticker ,Eroberung” auf diesen Ort. Dann, falls die Sticker A29-A oder
A29-B auf dem Legacy-Kampagnenplan kleben, lies Skript 32. Ansonsten lies Skript 36.




SCHLACHT

Viel Zeit ist vergangen, seit du und deine Armee dieses sonnenlose Reich betreten
haben. Du glaubst nicht, dass ihr noch lange hier bleiben kénnt. Zum Gliick haben
deine Kundschafter ein Gebdude entdeckt, das direkt in der Mitte dieses pervertierten
Reiches steht. Mehrere enorme Kristallsdulen, die vor schattenhafter Energie strah-
len. Ausgehend von den vielen dunklen Kreaturen, die zwischen diesen Monumenten
hausen, miissen sie wohl sehr wichtig sein. Sind sie ein Generator, der die Schatten-
tore offen hélt? Ein Bewusstsein, das den (brigen dunklen Eindringlingen Befehle
erteilt? Es gibt nur einen Weg, das herauszufinden. Ihr bereitet euch auf einen letzten
Angriff vor.

VORBEREITUNG:

@ Benutze den alternativen Schlacht-Spielplan der Dunkelheit auf der Riickseite
des normalen.

@ Lege 4 groBe Marker auf 4 Areale deiner Wahl, mindestens 1 Areal entfernt vom
Spielplanrand und 2 Areale voneinander entfernt. Lege 3 Ausdauermarker auf jeden
davon. Sie stellen die dunklen Monumente dar, die du in dieser Schlacht zerstdren
musst. Sie blockieren die Schusslinie und kdnnen nie Verschoben werden.

@ Platziere 3 Schatten in mit dem ersten Monument.

@ Platziere 2 Tduscher in mit dem zweiten Monument.

@ Platziere 2 Phantome der Leere in () mit dem dritten Monument.

@ Platziere 1 Metzelkréhe in CID) mit dem vierten Monument,

® Wenn der Sticker ,Schattenfresser-Raupe” (D07) in der ,Effekte“-Sektion ist
und die Raupe mehr als 6 unbenutzte Ausdauermarker gesammelt hat, lies Skript 34.

DEINE STREITMACHT: Wahle bis zu 5 deiner Trupps. Du darfst deinen Elite-
trupp nicht wéhlen, es sei denn, der Sticker ,Befestigter AuBenposten” (D12) ist auf
dem Dunkelheit-Kampagnenplan.

DEIN DECK: Wahle beliebige 15 deiner Aktionskarten und mische sie. Die Schlacht
endet nicht, wenn dir die Karten ausgehen — mische eine neues Deck aus dem Ab-
lagestapel.

DEINE AUFGABE: Zerstore mindestens 2 Dunkle Monumente und iiberlebe.
DEINE SPEZIALAUFGABE: Zerstore alle Dunklen Monumente und iiberlebe.

STREITMACHT DER DUNKELHEIT: 1 Trupp Schatten (3 Figuren beginnen
auf dem Schlachtfeld), 1 Trupp Tauscher (2 Figuren beginnen auf dem Schlachtfeld),
1 Trupp Phantome der Leere (2 Figuren beginnen auf dem Schlachtfeld), 1 Trupp
Metzelkrdhen (1 Figur beginnt auf dem Schlachtfeld).

DUNKELHEIT-DECK: Wahle alle Karten Schatten, Phantome der Leere, Tau-
scher und Metzelkréhen. Mische sie und ziehe die obersten 20 Karten, lege den Rest
beiseite. Du wirstin jedem Zug der Dunkelheit ZWEI Dunkelheit-Karten aufdecken und
abhandeln. Sobald alle Dunkelheit-Karten aufgebraucht sind, endet die Schlacht am
Ende des laufenden Zugs.

SPEZIALREGELN: .

WICHTIG: In dieser Schlacht sind die KI-Regeln der Dunkelheit geéndert. Immer
wenn sich die Dunkelheit bewegt, versucht sie, die nachste Feindfigur in CIC) mit
den Dunklen Monumenten zu erreichen. Im Kampf werden alle Feindfiguren in m
mit den Dunklen Monumenten die vordringlichen Ziele (wenn eine Dunkelheit-Figur
den Kampf mit mehreren davon ausldsen kann, wahlt sie immer diejenige mit der
niedrigsten INI).

Ein Dunkles Monument kann wie eine Figur angegriffen werden — es erhélt auto-
matisch 1 Verletzung. Beim Treffercheck entspricht seine INI 1. Nachdem seine Aus-
dauermarker weg sind, wird es im nachsten Angriff zerstért.

Solange alle 4 Monumente noch intakt sind, haben die Trupps der Dunkelheit
+1 auf alle Attribute.

In dieser Schlacht kénnen die Spieler keine Siegpunkte erhalten, also bleibt die
SP-Leiste ungenutzt.

Die Schlacht dauert so lange, bis das Deck der Dunkelheit aufgebraucht ist, oder
eine der Streitmachte besiegt wurde.

DEINE BELOHNUNG: Lies Skript 38.

DEINE SPEZIALBELOHNUNG: Wenn du iiberlebt und alle Monumente zerstért
hast, lies stattdessen Skript 37.

DEINE STRAFE: Lies Skript 39.
BELOHNUNG DER DUNKELHEIT: Die Leiste Finaler Nachteinbruch erhoht

sich um 2.
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SZENARIO 4

AUF
DEM TURM
| DES UNTERGANGS

Der Gedanke daran, in das albtraumhafte Labyrinth aus schleimigen Eingeweiden hin-
abzusteigen, schien derart verriickt, dass du nicht sicher warst, ob deine Truppen dir
folgen wiirden. Glicklicherweise widersprachen sie nicht. Vielleicht waren sie ja der-
art ermattet durch die heiBe, klebrige Dunkelheit, dass jede Verdnderung willkommen
war. Doch ehe ihr losgeht, miisst ihr sicherstellen, dass die Dunkelheit dieses Gebiet
in eurer Abwesenheit nicht zuriickerobert und ihr dort unten auf immer gefangen seid.
Du rufst deinen Feldkommandanten herbei und gibst die letzten Befehle.

VORBEREITUNGEN

Nimm 2 Sticker ,,Eroberung” (D01) und verteile sie beliebig auf die unten angegebe-
nen Orte — oder auf Orte der ,,Vorbere|tungen -Phase des Szenarios 2, die du noch
nicht erobert hast. Lies die zugehdrigen Regeln und wende sie auf alle neu eroberten
Gebiete an, dann mache weiter mit der Schlacht-Phase.

Wenn der Sticker ,Keine Vorréte!” auf dem Dunkelheit-Kampagnenplan ist, liegt
deine Start-Anzahl an ,Eroberung“-Stickern bei 0.

Du erhéltst 1 Bonus-,Eroberung“-Sticker pro zutreffendem Punkt aus dieser Liste:
2 Der Sticker ,,Nanoschwarm” (D08) ist auf der , Effekte“-Sektion deines Spielplans.
2 Der Sticker ,Weihrauch-Gef4B der Heiligen” (D05) ist auf der ,Effekte“-Sektion
deines Spielplans.
2 Der Sticker ,Die gefallenen Tiirme” (D14) ist auf der ,Effekte“-Sektion deines
Spielplans.
2 Der Sticker ,Wiedergeborener Kampftrupp“ (D13) ist auf der ,Effekte*-Sektion
deines Spielplans.

VERFUGBARE GEBIETE;
TOR ZUR DVERGAR-AUSGRABUNGSSTATTE (DO1-F)

Der Ort auf der anderen Seite des Tors ist derartig dunkel, dass deine Kundschafter
zundchst glauben, etwas hétte nicht funktioniert. Doch nach weiterer Untersuchung
stellen sie fest, dass sie ein weiteres Fenster zu deiner Welt gefunden haben. Doch
wohin fiihrt es genau?

Klebe einen Sticker ,,Eroberung” auf diesen Ort. Dann, falls der Sticker ,Wundersa-
me Maschine” (C32) auf dem Legacy-Kampagnenplan ist, lies Skript 42. Ansonsten lies
Skript 49.

DAS LICHTLOSE MEER (DOI-G)
Das pordse Land der Dunkelheit endet plétzlich und féllt zum Meer hin ab. Statt eines
Strands gibt es nur eine ausgedehntes Feld aus Panzern und ausgetrockneten Wir-
beltieren — Uberreste der Schatten, die hierher zum Sterben kommen. Weit drauBen
durchfahren lange, aus Knochen gebaute Schiffe die tiefschwarzen Gewdsser und fi-
schen nach blassen, fluoreszierenden Kreaturen. Dieses Meer scheint sich weit (iber
den Horizont hinaus zu erstrecken und du magst nicht iiber die dunklen Geheimnisse
nachdenken, die hier einem Kapitédn begegnen, der es wagt, es zu iiberqueren.

Solange du dieses Gebiet kontrollierst, erhaltst du 1 zusatzlichen Kristall zu Be-
ginn jeder Schlacht.

DAS ZENTRUM DER FURCHT (DOI-H)
Zuerst sieht es aus wie ein ausgebeulter Pilz, 30 Meter hoch, weill und durchldchert.
Von nahem zeigt sich eine filigrane Struktur aus verkniipften Synapsen, was sehr
einem Hirn dhnelt. Von innen kommt auBerdem Licht. Als du dich néher lehnst und
dir dieses Labyrinth anschaust, flackern Bilder aus anderen Welten und Zeiten vor
deinem Inneren auf. Verzweiflung setzt ein, als du verstehst, dass du hier bereits
gewesen bist. IN diesem Ding. Das Land der Dunkelheit ist direkt mit dem Akt des
Trdumens verbunden und was-du hier siehst, sind die Traume empfindungsféhiger
Kreaturen. Vielleicht erhélt die Dunkelheit daraus irgendwie ihre Kraft? Um sicher zu
gehen, ldsst du deine Krieger diesen Pilz abhacken.

Solange du dieses Gebiet kontrollierst, wirfst du zu Beginn jeder Schlacht die
obersten 5 Karten des Dunkelheit-Decks ab.

DIE GEBURTSFARNE (DOI-I)

Ein weiteres Dickicht aus verschlungenen Dornen und fleischigen Bléttern erstreckt
sich vor deinen Kundschaftern. Sie beobachten voller Schrecken, wie aus alten Kno-
chen schwarze Bliiten sprieBen, sich vom Rest der Masse trennen und dann Beine
und Ranken ausbilden. Bald nimmt ein neues Phantom der Leere Gestalt an. Du musst
sicherstellen, dass ihm keine weiteren folgen kénnen.

Solange du dieses Gebiet kontrollierst, ist die Figurenanzahl des Phanto-
me-der-Leere- oder Metzelkrahen-Trupps (deine Wahl) um 1 reduziert (wird z. B. ein
kompletter Trupp Metzelkrdhen in einer Schlacht benutzt, hat er nie mehr als 3 Figu-
ren). Markiere den gewéhlten Trupp mit dem Siegpunktmarker deiner Fraktion.

DAS UMKAMPFTE TOR (DO1-J)
Die dichte Luft und die Wolken aus erstickendem Nebel dampfen alle Gerdusche an
diesem seltsamen Ort. Und doch war die hier tobende Schlacht laut genug, um die
Aufmerksamkeit deiner Kundschafter auf sich zu ziehen. Aus der Ferne scheint es,
als habe hier eine andere Gruppe diese Welt durch ein Tor betreten und kdmpft jetzt
darum, ihren Ausgangspunkt zu halten. Du kénntest ihnen Hilfe senden. Aber sollte
es sich um deine Feinde handeln, wiirde das deren Feindlichkeiten hierher bringen.
Klebe einen Sticker ,Eroberung® auf diesen Ort. Dann, wenn der Sticker ,Wunder-
same Maschine* (C32) auf dem Legacy-Kampagnenplan klebt, lies Skript 44. Ansons-
ten lies Skript 47.




SCHLACHT

Das ist schlimmer als deine urspriingliche Reise durch das Schattentor. Die faltigen,
fleischigen Wénde des Tunnels ziehen sich um dich zusammen und pressen dich
in gruseligen, peristaltischen Schiiben vorwdérts. Stinkender Schleim will in deinen
Mund eindringen. Du schnappst nach Luft.

SchlieBlich wirst du herausgepresst und deine Augen miissen sich an die blen-
dende Sonne gewdéhnen. Die Adern waren keine Verbindung zu irgendeiner verbor-
genen Struktur innerhalb des dunklen Reiches. Nein, sie haben dich in deine Welt
zuriickgebracht! Du schaust dich um — und fihlst dich plétzlich schwindlig. Du
stehst auf einer dicken Membran, die hunderte Meter iiber dem Boden an dem Punkt
angebracht ist, wo vier schwarze Spitzen zusammenlaufen. Die Berge oder Plateaus
in der Umgebung kennst du nicht. Die Dunkelheit hat dieses Gebilde in irgendeinem
entlegenen Teil der Welt errichtet. Doch wozu? Du kannst nur raten.

Als sich deine Augen an die Helligkeit gewdhnt haben, erkennst du eine dunkle
Wolke in der Mitte der Membran, wo ein imposanter Schatten kauert — begraben
in der Schwiérze des Schattentors. Er wendet sich dir zu und hebt seinen gewaltigen
Schnabel; der Herr dieses Albtraum-Turms. Selbst bei Tageslicht fahrt dir ein Schauer
durch den Riicken.

VORBEREITUNG:

® Benutze den Basis-Schlacht-Spielplan. Die Schlacht findet auf einer Plattform
hoch tiber dem Boden statt. Um das darzustellen, gelten alle Areale am Spielplanrand
als Abgrund. Du darfst niemals Marker oder Figuren auf dem Abgrund platzieren.
Jede Figur, die iiber den Rand des Abgrunds Verschoben wird, ist sofort verloren
(siehe Spezialregeln).

@ Platziere ein Schattentor mindestens 3 Areale von jedem Spielplanrand entfernt
(2 Areale vom Abgrund entfernt). Stelle die Glockenkréhe in C[) mit dem Tor (die
anderen Dunkelheit-Figuren bleiben auf ihren Truppkarten). Deine anfanglichen Figu-
ren stellst du in (D) mit der Kante des Abgrunds). SchlieBlich platzierst du 2 Kris-
tallquellen mindestens 2 Areale vom Schattentor entfernt und 1 Areal vom Abgrund.

® Wenn der Sticker ,Schattenfresser-Raupe” (D07) vorhanden ist, und die Raupe
mehr als 6 unbenutzte Ausdauermarker gesammelt hat, lies Skript 34 und kehre spa-
ter hierher zuriick.

DEINE STREITMACHT: Wihle beliebige 5 deiner Trupps und baue ein Deck aus
20 Aktionskarten. Stelle einen deiner Trupps vor dem Beginn der Schlacht auf. Die
iibrigen Trupps werden zu Beginn jedes Zugs ankommen (siehe Spezialregeln).

DEIN DECK: Wihle beliebige 20 deiner Aktionskarten und mische sie. Die Schlacht
endet nicht, wenn dir die Karten ausgehen — mische eine neues Deck aus dem Ab-
lagestapel.

DEINE AUFGABE: Uberlebe, bis das Deck der Dunkelheit aufgebraucht ist.

DEINE SPEZIALAUFGABE: Tote die Glockenkrihe.

STREITMACHT DER DUNKELHEIT: Glockenkrihe (beginnt in CI) mit dem
Schattentor), 1 Trupp Metzelkréhen, 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Tduscher, 1 Trupp
Phantome der Leere.

DUNKELHEIT-DECK: Nimm alle Karten der Schatten, Phantome der Leere, Téu-
scher, Metzelkrahe und Glockenkrdhe. Mische sie und ziehe die obersten 24 Karten,
lege den Rest beiseite. Du wirst in jedem Zug der Dunkelheit ZWEI Dunkelheit-Karten
aufdecken und abhandeln. Sobald alle Dunkelheit-Karten aufgebraucht sind, endet die
Schlacht am Ende des laufenden Zugs.

ERFOLGE (DUNKELHEIT): Wenn eine Dunkelheit-Figur deine erste Figur iiber
den Rand des Abgrunds Verschiebt, lies Skript 46.

SPEZIALREGELN:

In diesem Szenario dndern sich die KI-Regeln der Dunkelheit ein wenig. Immer
wenn eine Dunkelheit-Figur eine deiner Figuren in den Abgrund Verschieben kann,
muss sie das tun!

Die Glockenkrdhe hélt sich mit ihren machtigen Klauen an der Oberfléche der
Membran fest und kann durch deine Figuren nie Verschoben werden. Andererseits
kann sie jede deiner gleichgroBen (oder kleineren) Figuren verschieben.

Zu Beginn jedes deiner Ziige stellst du 1 weiteren Trupp irgendwo entlang des
Abgrunds auf, bis keine Trupps mehr (ibrig sind.

In dieser Schlacht kdnnen die Spieler keine SP erhalten, also bleibt die SP-Leiste
ungenutzt.

DEINE BELOHNUNG: Klebe den Sticker ,,Der gefallene Turm* (D19) auf den ent-

sprechenden Legacy-Kampagnenplan und lies Skript 48.

DEINE SPEZIALBELOHNUNG: Wenn es dir gelang, die Glockenkréhe zu toten,
klebe den Sticker ,Besiegte Glockenkrdhe* (D17) auf den entsprechenden Platz des
Dunkelheit-Kampagnenplans und ‘verringere den Finalen Nachteinbruch um 2. Dann
lies Skript 48.

DEINE STRAFE: Fiige 1 Echo der gefallenen Welten hinzu und beginne erneut mit
der Schlacht-Phase.
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SZENARIO SA

DAS HERZ
DER DUNKELHEIT

Du schmetterst durch die Barriere zwischen den Welten und féllst weiter, umgeben
von deinen verangstigten Kriegern und einer kreischenden Glockenkréhe direkt unter
euch. Das Reich der Dunkelheit, um dessen Herrschaft du so hart gekdampft hast,
dehnt sich vor deinen Augen aus, flankiert von der dunklen, stillen See. Du fllst in
Richtung der vertrauten Ruinen von vier Monumenten. Wieder einmal schlieBt du
deine Augen, erwartest den tddlichen Aufprall, doch die Glockenkrdhe schmettert
einfach durch den Boden wie eine Abrisskugel. Das Land zerfasert und offenbart
ein weiteres Spinnennetz aus Dunkelheit. Dann noch eins. Und noch eins. Du siehst
endlose dunkle Reiche, verbunden mit unendlichen Welten wie blutsaugende Para-
siten. Du siehst Tunnel, die ins Dunkel gebohrt wurden, die Planeten und Systeme
verbinden. Einer der Tunnel kommt ndher und du bemerkst Ddmonenlegionen, die
hindurchmarschieren — und plétzlich wird dir klar, wie es ihnen gelingen konnte, in
so viele bewohnte Welten einzumarschieren.

Trotzdem fallst du weiter, bis nichts mehr zu sehen ist als ein Meer aus noch tiefe-
rem Schwarz; einer Farbe, die du noch nie zuvor gesehen hast, brennend in den Augen
und dick wie Teer. Dir fehlen die Worte, um sie zu beschreiben. Das Meer kommt ndher
und fiillt dein gesamtes Gesichtsfeld. Und dann tauchst du direkt hinein.

Der Aufschlag ist kaum zu spiiren, denn die Gesetze der hellen Welt gelten hier

" nicht. Du stehst auf — und ebenso tun dies deine Krieger neben dir. Dies scheint der
Boden der Dunkelheit zu sein. Etwas ist hier. Eine Kreatur, die gréBer und pervertier-
ter ist als alles, was du je gesehen hast. Eine wahre Imperatrix des Abgrunds. Die
Glockenkréhe streckt ihre Tatze nach ihr aus und sie wiegt ihren Kopf, stéBt einen
markerschiitternden Schrei aus.

Wenn der Sticker ,Helden des Zwielichts“ (D15) auf dem Kampagnenplan ist, weiter
mit Szenario 5B. Anderenfalls geht es weiter.

VERSTARKUNGEN: Dieses Szenario ist die direkte Fortsetzung der vorigen
Schlacht. Das bedeutet, dass deine Streitmacht auf die Trupps und Figuren be-
schrénkt ist, die Szenario 4 iberlebt haben, obwohl alle zeitweiligen Effekte entfernt
und die Ausdauermarker wieder aufgefiillt werden.

VORBEREITUNG:

® Benutze den alternativen Schlacht-Spielplan der Dunkelheit auf der Riickseite
des normalen.

@ Platziere die Abgrund-Imperatrix mindestens 3 Areale vom Spielplanrand ent-
fernt. Platziere die Phantome der Leere in CHQ) mit ihrer Figur.

@ Platziere die Glockenkréhe 1 Areal vom Spielplanrand entfernt (siehe Spezialre-
geln).

@ Bereite deine Streitmacht gemaB der normalen Regeln vor.

DEINE STREITMACHT: Wenn du mehr als 4 Echos der gefallenen Welten hast,
lies Skript 58. Anderenfalls ist deine Streitmacht auf die Trupps und Figuren be-
schrénkt, die Szenario 4 iiberlebt haben (siehe Verstdrkungen).

DEIN DECK: Wahle beliebige 20 deiner Aktionskarten und mische sie. Die Schlacht
endet nicht, wenn dir die Karten ausgehen — mische ein neues Deck aus dem Abla-
gestapel.

DEINE AUFGABE: Téte die Abgrund-Imperatrix.
STREITMACHT DER DUNKELHEIT: Abgrund-Imperatrix, 1 Trupp Metzelkrahen,

1 Trupp Tduscher, 1 Trupp Phantome der Leere, Glockenkréhe (siehe Spezialregeln).

DUNKELHEIT-DECK: Wahle alle Karten Abgrund-Imperatrix, Phantome der Lee-
re, Tauscher, Metzelkrahen und Glockenkrdhe. Mische sie und ziehe die obersten 36
Karten, lege den Rest beiseite. Du wirst in jedem Zug der Dunkelheit DREI Dunkel-
heit-Karten aufdecken und abhandeln. Sobald alle Dunkelheit-Karten aufgebraucht
sind, endet die Schlacht.

Wenn du das Zentrum der Furcht (DO1-H) kontrollierst, wirf die obersten 9 Dunkel-
heit-Karten ab, statt 5.

SPEZIALREGELN: 3

WICHTIG: In dieser Schlacht sind die KI-Regeln der Dunkelheit geandert. Sobald
sie sich bewegt, versucht die Dunkelheit immer, die ndchste Feindfigur in (]3 mit
der Abgrund-Imperatrix zu erreichen. Im Kampf werden alle Feindfiguren in
mit der Abgrund-Imperatrix die vordringlichen Ziele (wenn eine Dunkelheit-Figur den
Kampf mit mehreren davon auslosen kann, wéhlt sie immer diejenige mit der niedrigs-
ten INI).

Die Imperatrix-Figur gilt als Schattentor fiir den Zweck, neue Dunkelheit-Einheiten
aufzustellen.

Auf dem Spielplan sind keine Kristallquellen. Stattdessen sorgt die Ernte-Phase
dafiir, dass alle deine Figuren ihre innere Starke sammeln und materialisieren kdnnen.
Du erneuerst deine Kristalle und Bannerkarte wie iiblich, und du erhaltst 1 unbenutz-
ten Kristall pro eigenem Trupp, der noch lebt.

Wenn die Glockenkréhe im letzten Szenario besiegt wurde (der Sticker ,,Besieg-
te Glockenkréhe® (D17) ist auf dem Dunkelheit-Kampagnenplan), beginnt sie die
Schlacht immobilisiert. Sie kann nicht aktiviert werden und kann nicht angreifen,
obwohl Dunkelheit-Karten mit ihrem Namen weiterhin gespielt werden diirfen. Die
immobilisierte Glockenkrahe kann normal angegriffen und getétet werden (sie hat
1 Ausdauermarker, was heiBt, dass sie mit 2 Verletzungen besiegt ist).

In dieser Schlacht konnen die Spieler keine SP erhalten, also bleibt die SP-Leiste
ungenutzt. :

Nutze die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht zu zahlen. Markiere die
Ziige Il und V auf der Leiste.

Zug lll: Wenn die Glockenkrdhe immobilisiert und noch am Leben ist, lies Skript 54.

Zug V: Lies Skript 56.

DEINE BELOHNUNG: Lies Skript 59.
EINE STRAFE: Lies Skript 51.




SZENARIO 5B

+ EROBERER
| DER TIEFEN

Du brauchst einen Moment, um zu verstehen, dass die Imperatrix nicht blindlings im
Dunklen herumwiitet. Sie kimpft gegen etwas! Dann erhellt ein plotzlicher Lichtblitz
die Szene und du weiBt, dass du zu spét zu dieser Schlacht gekommen bist. Die drei
Wanderer — der Récher, die Dryade und die Kapuzenfrau — sind bereits da. Die ers-
ten beiden flankieren die Imperatrix und treiben sie zuriick, wéhrend die dritte ihnen
folgt, das seltsame Artefakt in der Hand.

LWWir kiimmern uns um das Mistvieh!”, schreit die Frau, wédhrend sie sich unter
einem der schwarzen Tentakel wegduckt. ,,Ihr miisst den vorzeitlichen Schatten be-
siegen!”

Du schaust dich hilflos um, kannst aber diesen ,Schatten®, von dem sie spricht,
nicht erblicken. Dann enthiillt ein weiterer Blitz des Artefakts zwei titanische, ledrige
Schwingen, die sich zu beiden Seiten des Schlachtfelds durch die Schwérze bewegen.
Ihr seid nicht am Boden der Dunkelheit! Ihr steht auf dem Riicken der gréBten Kreatur,
die du je gesehen hast, einer Macht, die in diesen tiefsten Tiefen in einem mythischen
Zeitalter geboren wurde, als sich das Urlicht von der Urfinsternis trennte.

Du héltst inne, unsicher, was du gegen eine solche Macht unternehmen solltest.

JVerletzt sein Riickgrat!” ruft die Dryade und du erkennst groBBe Aufwélbungen
unter der Oberfléche, auf der du stehst. ,Wir miissen ihn niederzwingen!*

VERSTARKUNGEN: Dieses Szenario ist die direkte Fortsetzung der vorigen
Schlacht. Das bedeutet, dass deine Streitmacht auf die Trupps und Figuren be-
schrénkt ist, die Szenario 4 iiberlebt haben, obwohl alle zeitweiligen Effekte entfernt
und die Ausdauermarker wieder aufgefiillt werden.

BRI L b S ) ek
LI LT

VORBEREITUNG:

@ Benutze den alternativen Schlacht-Spielplan der Dunkelheit auf der Riickseite
des normalen.

® Lege 1 kleinen Marker auf das unterste Areal des Spielplans (am néchsten zu
der Seite, an der deine Truppkarten liegen). Dann sieh dir die Areale an, die in gerader
Linie zur anderen Seite des Spielplans fiihren und setze 4 zusétzliche kleine Marker
auf jedes davon, das sichtbare Riickgrat-Segmente enthélt (siehe Abbildung). Diese
Marker stellen die Riickgrat-Segmente des Vorzeitlichen Schattens dar (siehe Spezi-
alregeln).

@ Platziere die Glockenkrahe irgendwo, mindestens 3 Areale von jedem Riick-
grat-Segment entfernt und platziere alle Metzelkrahen in CHO) mit ihrer Figur.

@ Platziere die Abgrund-Imperatrix irgendwo, mindestens 1 Areal vom Spielplan-
rand entfernt. Dann platziere 1 groBen und 2 kleine Marker in m mit ihr. Alle vier
stellen einen eigenen Kampf der Imperatrix mit den Wanderern dar. Du kannst bei
deren Schlacht in keiner Weise angreifen, sie kontrollieren oder beeinflussen.

@ Stelle deine Streitmacht gemaB der normalen Regeln auf, mindestens 2 Areale
von jedem Riickgrat-Segment entfernt.

DEINE STREITMACHT & DECK: Wic in Szenario 5A.
DEINE AUFGABE: Mache den Vorzeitlichen Schatten unbeweglich.
DUNKELHEIT~STREITMACHT & ~DECK: Nimm alle Karten der Phantome

der Leere, Tauscher, Metzelkrdhe und Glockenkréhe. Mische sie und ziehe die obers-
ten 30 Karten, lege den Rest beiseite. Du wirst in jedem Zug der Dunkelheit DREI Dun-
kelheit-Karten aufdecken und abhandeln. Sobald alle Dunkelheit-Karten aufgebraucht
sind, endet die Schlacht.

AUFGABE DER DUNKELHEIT: Téte alle Feinde.
ERFOLG: immer wenn du ein Riickgrat-Segment erstmalig verletzt, lies Skript 5B-05.

SPEZIALREGELN:

WICHTIG: In dieser Schlacht sind die KI-Regeln der Dunkelheit gedndert. Immer
wenn sich die Dunkelheit bewegt, versucht sie; die néchste Feindfigur in CHC) mit
den Riickgrat-Segmenten zu erreichen. Im Kampf werden alle Feindfiguren in (]3
mit den Riickgrat-Segmenten die vordringlichen Ziele (wenn eine Dunkelheit-Figur
den Kampf mit mehreren davon ausldsen kann, wahlt sie immer diejenige mit der
niedrigsten INI).

Ein Riickgrat-Segment kann wie eine Figur angegriffen werden. Es'hat 3 VER,
0 INI; benutze immer den roten Wiirfel fiir die Verteidigung; es kann keinen Gegen-
angriff ausfiihren. Sobald ein Riickgrat-Segment erfolgreich verletzt wurde, lege
1 Ausdauermarker darauf, der 1 Verletzung darstellt. Jedes Segment mit 3 oder mehr
Verletzungen gilt als zerstort.

Die Zerstorung von zwei nebeneinanderliegenden Segmenten bricht das Rickgrat
des Vorzeitlichen Schattens und beendet die Schlacht.

Die Dunkelheit hat kein Schattentor auf dem Spielplan; neue Dunkelheit-Figuren
kommen nur durch ein bestimmtes Skript hinzu (Skript 5B-05).

Auf dem Spielplan sind keine Kristallquellen. Stattdessen sorgt die Ernte-Phase

dafiir, dass alle deine Figuren ihre innere Starke sammeln und materialisieren kénnen.
Du erneuerst deine Kristalle und Bannerkarte wie ablich, und du erhéltst 1 unbenutz-
ten Kristall pro eigenem Trupp, der noch lebt.
Wenn die Glockenkrdhe im letzten Szenario besiegt wurde (der Sticker ,Besiegte Glo-
ckenkréhe® (D17) ist auf dem Dunkelheit-Kampagnenplan), beginnt sie die Schlacht
immobilisiert. Sie kann nicht aktiviert werden und kann nicht angreifen, obwohl Dun-
kelheit-Karten mit ihrem Namen weiterhin gespielt werden diirfen. Die immobilisierte
Glockenkrdhe kann normal angegriffen und getotet werden (sie hat 1 Ausdauermar-
ker, was heiBt, dass sie mit 2 Verletzungen besiegt ist).

In dieser Schlacht kdnnen die Spieler keine SP erhalten, also bleibt die SP-Leiste
ungenutzt.

Nutze die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht zu zahlen. Markiere die
Ziige I, V, VIl und X auf der Leiste.

Zug lIl: Wenn die Glockenkrahe immobilisiert und noch am Leben ist, lies Skript 5B—04.
Zug V: Lies Skript 5B—02.

Zug VIII: Lies Skript 5B—08.

Zug X: Lies Skript 5B—06.

DEINE BELOHNUNG: Lies Skript 5B—09.
DEINE STRAFE: Lies Skript 5B—01.




ENDE1

Du hast nur ungenaue Erinnerungen an das, was dann geschah. Als die Imperatrix in
Agonie vertrocknete, kippte der Boden zu deinen FiiBen wie ein schwarzer Abhang zu
Seite. Du und der Rest deiner Streitmacht stolperte ins Dunkel und erneut begannt ihr,
zu fallen. Du verlorst das Bewusstsein.

Dann war da Licht. Du lagst, das Gesicht nach unten, auf einem Platz, wo einst ein
Glockenturm stand, die letzten Uberlebenden deiner Streitmacht neben dir.

Du kamst in dein Land zurtick und wurdest wie ein Sieger gefeiert. Doch hast du
wirklich gewonnen? Du hast ein paar Erinnerungen an die sterbende Imperatrix, doch
es gab auch solche, in denen du selbst dahingeschieden warst. Erinnerungen daran,
auseinandergerissen zu werden, in einem Meer aus Schwarze zu ertrinken, sich den An-
griffen der Feinde zu ergeben; von falschen Entscheidungen und Fehlern. Diese Echos
gefallener Welten verfolgten dich. So viele deiner Fehlschldge miterlebt zu haben, raub-
te dir dein Selbstvertrauen, das dich zum Kriegsherren gemacht hatte.

Jeden Tag blicktest du zum Horizont in der Erwartung, eine heranrollende Welle
reiner Schwérze zu sehen, und wartetest auf den Augenblick, in dem du und deine
Geschichte nur noch ein trauriges Echo in der Welt eines Anderen sein werden.

GRATULATION (vermutlich)

ENDE 2

Du hast nur ungenaue Erinnerungen an das, was dann geschah. Als die Imperatrix in
Agonie vertrocknete, kippte der Boden zu deinen FiiBen wie ein schwarzer Abhang zu
Seite. Du und der Rest deiner Streitmacht stolperte ins Dunkel und erneut begannt ihr,
zu fallen. Du verlorst das Bewusstsein.

Dann war da Licht. Du lagst, das Gesicht nach unten, auf einem Platz, wo einst ein
Glockenturm stand, die letzten Uberlebenden deiner Streitmacht neben dir.

Du kamst in dein Land zuriick und wurdest wie ein Sieger gefeiert. Die Schattento-
re l6sten sich auf, obwohl viele kleinere, zeitweilige Verbindungen gelegentlich wieder
auftauchten. Die Dinge kehrten zur Normalitat zuriick — falls man einen ausufernden
Krieg zwischen sechs Seiten so nennen kann.

Mit der Zeit heilten deine Verletzungen, auler den tief verborgenen. Immer wenn
du einschlafen wolltest, iiberkam dich Furcht wie ein scharfer Stich. Du weilit genau,
wohin dich jeder Traum fiihrt und dieses Wissen ist fast unertréglich.

Gratulation!

ENDE 3

Die Imperatrix vertrocknete und starb, und der vorzeitliche Schatten, auf dessen Rii-
cken ihr die letzte Schlacht ausgetragen hattet, zitterte und fiel in die Tiefe, wobei er
euch von seinem Riicken abwarf. Alle Lichter gingen aus. Jede Stimme erstarb. Und
doch warst du noch da — lebend und bei Bewusstsein — wéhrend der Abgrund sich
wie ein heiBer, stickiger Kokon um dich zuzog. SchlieBlich begannst du, wieder nach
oben zu schweben, als ob eine seltsame Oberflachenspannung dich wieder hinaus-
driicken wollte. Erschépft, nach Luft ringend, verlorst du das Bewusstsein — nur
um wieder in deiner Welt zu erwachen, mit den traurigen Uberbleibseln einer einst
stolzen Armee.

Die Schattentore Idsten sich auf, obwohl viele kleinere, zeitweilige Verbindungen
gelegentlich wieder auftauchten. Du erholtest dich von deinen Verletzungen und die
Dinge kehrten zur Normalitét zuriick — falls man einen ausufernden Krieg zwischen
sechs Seiten so nennen kann.

Nur dann und wann, in langen dunklen Néachten, kam ein Traum zu dir zurtick; ein
Traum von einer enormen Kreatur, die durch eine derart tiefe Dunkelheit glitt, dass
man keinen Namen dafiir finden konnte. Du warst nur ein unbedeutender Fleck auf
ihrem Riicken, wahrend ganze Welten und Epochen vorbeizogen. Wenn du mitten in
der Nacht aufschrecktest, kam es dir vor, als hdttest du etwas unerledigt gelassen.
Doch dann kam der Morgen und du konntest (iber diese Gedanken nur noch lachen.

Dunkelheit war nun mal ein Teil der Welt, genau wie das Licht. Wie konntest du nur
glauben, sie ein fiir alle Mal besiegen zu kénnen? AuBerdem musste sich ein gefeierter
Kriegsheld deiner Rasse um ganz andere, wichtigere Dinge sorgen ...

Gratulation!

ENDEHY

Offne den geheimen Kampagnen-Umschlag und lies den GEHEIMEN EPILOG.
Gratulation!

ENDE S

Es gibt keinen Epilog und kein Ende.
Nur die Dunkelheit bleibt.
Beginne erneut, wenn du dich traust.

SKRIPTE

ll Die Dunkelheit quillt aus dem Schattentor wie eine schwarze Flut, verdndert die Form,
verdeckt das Tageslicht. Die Uberbleibsel deiner Streitmacht werden von ihren Ranken
erfasst, wahrend du aus einiger Entfernung zusiehst und bemerkst, wie sich Hilflosigkeit
deiner beméchtigt. Vielleicht kdnntest du noch genug Leute fiir einen weiteren Angriff zu-
sammentrommeln, aber der Drang, diesen Ort zu verlassen und anderen diesen Kampf zu
liberlassen, ist groB.

Wenn du willst, kannst du dieses Szenario erneut beginnen. Wenn du das tun willst,
lies Skript 19. Anderenfalls gib der Dunkelheit ihre Belohnung und mache mit dem
nachsten Szenario weiter.

lq Du hast gewonnen. Du stehst iiber einem der besiegten Phantome und betrachtest
seinen verstiimmelten Leib. Die dicke Schicht aus schattenhaftem Nebel, die es iiberzo-
gen hatte, verschwindet. Was bleibt, ist eine seltsame Ansammlung von Stacheln, ver-
bogenen Knochen und gedehnter Haut. Organe und Fliissigkeiten, die nichts gleichen,
was du bislang gesehen hast — und auch sie verfallen schnell.

Diese Welt hat wahrlich keinen Mangel an seltsamen Feinden, doch diese hier sind
sicherlich die fremdartigsten von allen.

Wenn deine Fraktions-Standarte die Schlacht tiberstanden hat, lies Skript 17. Ande-
renfalls weiter mit dem nachsten Szenario.

17 Lauter Jubel unterbricht dein Griibeln. Deine Streitmacht versammelt sich vor dem
Schattentor, schwenkt das Banner und will damit weitere Gegner hervorlocken. Es
scheint, dass deine kleine List funktioniert hat — sie sind begierig auf weitere Kémpfe.
Hoffentlich bleibt das auch so.

Klebe den Sticker ,Schlachtruf* (D02) auf die ,Effekte”-Sektion des Dunkel-
heit-Kampagnenplans. Weiter mit dem ndchsten Szenario.

18 Dein Wappen verschwindet, von der Dunkelheit verschlungen. Kein gutes Omen!™
Was eine Machtdemonstration werden sollte, hat sich zu einem demoralisierenden
Spektakel entwickelt.

Klebe den Sticker ,Verschlungenes Banner” (D03) auf die entsprechende Sektion
des Dunkelheit-Kampagnenplans. Im nachsten Scharmiitzel wird die Moral deiner Trup-
pe gesunken sein.

‘Die Schlacht geht weiter.

19 Du stehst am Abgrund der Dunkelheit, als deine Streitmacht sich vorbereitet, das
Schattentor zu stiirmen. Sie wartet auf dein Signal, aber du gibst es nicht. Du erlebst
gerade ein Déja vu. Du siehst Erinnerungen an die Schlacht, die noch bevorsteht. Du
hérst Angstschreie und das Stéhnen der Gefallenen. Du siehst die Friichte jeder falschen
Entscheidung und die Schuld erdriickt dich fast. Dann wird alles still.

Fiige der Leiste 1 Echo der gefallenen Welten hinzu und beginne Szenario 1 erneut
von vorn. Siehe zu den Echos die ,Kampagnenregeln & Vorbereitung“.

21 Als du an der Reihe bist, schreitest du ohne zu zégern durch das Schattentor. Plotz-
licher Schmerz und Schwindel zerreiBen dich. Die Luft scheint wie ein nasses Tuch an
dir zu kleben und erdrosselt dich fast. Du schnappst nach Luft und schaust nach oben.
Schwarze und blaue Wirbel drehen sich am Firmament, verbunden dber ein Netz aus
pechschwarzen Sehnen mit einer Idchrigen Oberfldche, auf der du jetzt stehst. Obwohl
deine Beine einen sicheren Stand haben, scheinst du noch immer zu fallen. Du schlieBt
die Augen, um einen deiner Sinne auszuschalten, aber dennoch siehst du alles, also ob
die entsetzlichen Bilder direkt in dein Hirn eingebrannt wéren.

Wenn der Sticker ,Schlachtruf* (D02) auf der ,Effekte“-Sektion des Dunkel-
heit-Kampagnenplans ist, lies Skript 24. Wenn nicht, aber du 3 oder mehr Echos der
gefallenen Welten hast, lies Skript 25.

Anderenfalls lies Skript 23.

22 Deine Streitmacht hat den Briickenkopf mit unglaublicher Schnelligkeit und Wild-
heit erobert und die Bewohner dieser Dimension weit zuriickgeschlagen und ein groBes
Gebiet gesichert. Das ermdglichte es deinen Arbeitern und Schmieden, einige Festungs-
anlagen rund um das Tor zu errichten. Zum Gliick scheinen hier spitze Pfihle und Stein-
mauern denselben Zweck zu erfiillen wie auf der anderen Seite — dank ihnen wird nur ein
kleiner Teil der Streitmacht mit der Verteidigung des Tores beschiftigt sein.

Der Beginn der Invasion war vielversprechend. Doch jetzt, mit Blick auf den zersplit-
terten Horizont, wirst du das Gefiihl nicht los, dass ab jetzt alles nur schlechter werden
kann.

Klebe den Sticker ,Befestigter AuBenposten” (D12) auf die ,Effekte“-Sektion des
Dunkelheit-Kampagnenplans. Weiter mit dem nichsten Szenario.

23 Du zwingst dich, die Benommenheit abzuschiitteln und 6ffnest die Augen. Die
anderen Krieger scheinen genauso betroffen zu sein. Viele liegen auf dem Boden, von
Héhenangst erschiittert. Andere kénnen keinen Schritt mehr machen. Du willst sie auf-
muntern, doch die Luft ist dick wie Sirup und ddmpft deine Stimme. Die Feinde kommen
néher ...

Wirf 2 deiner Aktionskarten ab. Ab jetzt bis zum Ende der Schlacht ist dein Hand-
kartenlimit 2 und du musst 1 Kristall, 1 Siegpunkt oder 1 Ausdauermarker ausgeben,
um deinen ndchsten Trupp zu aktivieren. Die weiteren Aktivierungen sind dann wieder
normal.

Die Schlacht geht weiter.




2"[ Du zwingst dich, die Benommenheit abzuschiitteln und 6ffnest die Augen. Zu dei-
ner Uberraschung kommen deine Krieger gut damit klar und arbeiten sich Schritt fiir
Schritt mit wilder Entschlossenheit voran. Du darfst jetzt keine Schwéche zeigen. Du
beiBt die Zahne zusammen und schlieBt dich deiner Streitmacht an, versuchst, Befehle
zu erteilen, obwohl deine Stimme briichig ist.

Aus der Ferne nahen Gestalten, die dunkler als die Nacht sind.

Wirf 1 deiner Aktionskarten ab. Ab jetzt bis zum Ende der Schlacht ist dein Handkar-
tenlimit 2.

Die Schlacht geht weiter.

ZS Die plétzliche H6henangst ist fast vertraut. Es kommt dir vor, als héttest du diese
seltsame, klebrige Luft schon friiher geatmet. Du richtest dich auf und schétzt die Lage
ein. Den Truppen scheint es schlechter als dir zu gehen. Du willst sie aufmuntern, doch
deine Stimme versagt. Selbst das Sprechen istan diesem verdammten Ort schwer! Dann
féllt dir ein, wie man es hier trotzdem schafft. Du spannst deinen Unterleib an, rdusperst
dich und rufst deine Krieger, deren Aufmerksamkeit du auf die herannahenden Schat-
tenkreaturen richtest.
Die Schlacht geht weiter.

26 Die dunklen Feinde schaffen es, deine Streitmacht vom Tor wegzuschieben. Vor
Wut kochend musst du mitansehen, wie sie deine Arbeiter abschlachten und deine Vor-
réte vernichten. Dann durchtrennt eins der Phantome die dicke, aderdhnliche Struktur,
die das Schattentor aufrecht hélt, und zerstdrt damit die Verbindung zu deiner Welt.
Nun, obwohl du das Tor zuriickerobern konntest, wirst du die Verbindung nicht mehr
herstellen kénnen.

Dir wird klar, dass du mdglicherweise ein anderes Tor hier entdecken kannst, durch
das ihr entkommen kénnt. Oder ihr kénntet weiter vordringen, ohne Vorrédte und Nach-
schub, und die Invasion zu einem Selbstmordkommando machen.

Waéhle eins:

2 Spiele das Szenario erneut: Fiige 1 Echo der gefallenen Welten zur Leiste hinzu und
beginne erneut.

2 Mache weiter ohne Vorrite: Gib der Dunkelheit ihre Belohnung. Dann klebe den
Sticker ,Keine Vorréte!“ (D11) auf die ,Effekte”-Sektion des Kampagnenplans. Das wird
einen nachteiligen Effekt auf deinen Feldzug haben. Weiter mit dem ndchsten Szenario.

29 Es schien unmdglich, doch du konntest die Wellen der Dunkelheit zuriickschlagen
und eine Verteidigungslinie um das Tor errichten. Der erste Schritt der Invasion ist nun
abgeschlossen, obwohl deine Streitmacht einen hohen Preis dafiir zahlen-musste.

Jetzt erstreckt sich ein weites und unbekanntes Land vor euch. Welcher Horror wird
dort auf euch warten?

Weiter mit dem ndchsten Szenario.

31 Das griine Flirren war eine Liige. Sobald deine Kundschafter das Tor durchschritten,
entdeckten sie einen kleinen, abgelegenen Baumbestand, umgeben von weiten Feldern
aus Asche und Holzkohle. Der Mutterforst war abgebrannt. Hier wirst du keine Hilfe
finden.

Nimm 1 zusétzlichen Sticker ,,Eroberung®. Weiter mit der Phase Vorbereitungen.

32 Die Erde erzittert, sobald eure kleine Gruppe dem Tor entsteigt und in einem lange
vergessenen Verlies unter der Zuflucht auftaucht. Bemooste Steine und Triimmer fal-
len von der Decke. Ratten rennen um ihr Leben und quietschen in Panik. Al-Iskandrias
Grundfesten erzittern! Einige deiner Ménner erreichen die Abwasserkanéle und sehen,
dass eine gigantische Ddmonenarmee die Stadt erstiirmt und die Wiélle von einer Beben
erzeugenden Kriegsmaschine gespalten werden. Beide Streitméchte sind zu beschéftigt,
euch zu helfen.
Nimm 1 zusétzlichen Sticker ,,Eroberung®. Weiter mit der Phase Vorbereitungen.

3'{ Deine Haustier-Raupe ist inzwischen recht fett geworden. Jetzt kénnen die schwé-
cheren Krieger sie kaum noch tragen. Da ihr vor der Schlacht noch etwas ausruhtet, hat
sie jemand auf den schwammartigen Boden abgesetzt. Die Kreatur krallte sich sofort mit
allen Beinen fest und umgab sich mit einem Kokon.

Eine Stunde spéter brach der Kokon auf. Zuerst blickte ein Facettenauge durch die
Offnung. Dann kamen scharfe Krallen zum Vorschein. Bald darauf war das ganze Wesen
ausgeschliipft; sein Kérper flach wie der einer Wanze, seine Beine lang und stelzenartig.
SchlieBlich breitete es mottengleiche Fligel aus und sperrte an der Kérperunterseite ein
breites Maul auf. Dir erschien es merkwiirdig und schwéchlich, bis du es einen Augen-
blick spéter durch die Luft gleiten sahst, und wie es sich an einen Schatten heftete, den
es mit Reihen aus metallenen Zahnen auseinanderriss.

Deaktiviere den Sticker ,Schattenfresser-Raupe® (D07), und klebe den Sticker
»Ausgeschliipfter Schattenfresser” (D20), auf die ,Effekte“-Sektion. Ab jetzt legst du zu
Beginn jeder Schlacht einen kleinen Marker, der den Schattenfresser darstellt in
mit einer deiner Figuren. Er aktiviert sich in jedem Passiven Zug und bewegt sich bis zu
4 Areale in die Richtung der ndchsten Dunkelheit-Figur (ignoriert Hindernisse). Wenn er
in CIJ mit seinem Ziel kommt, verursacht er sofort 1 Verletzung.

Der Schattenfresser kann nicht angegriffen, beschadigt oder sonst beeinflusst werden.

BS Die Wiedergeborenen konnten den Mutterforst gerade noch vor der Horde der Ge-
sichtslosen schiitzen und hatten keine Kraft mehr, das Schattentor anzugreifen. Als dei-
ne Kundschafter ihm entstiegen, hielt man sie fiir eine neue Art Téuscher und begriifite
sie mit einem Pfeilhagel. Es dauerte lange, die Wiedergeborenen von ihrem Irrtum zu
liberzeugen, aber als es gelang, stimmte das Orakel widerstrebend zu, bei der Invasion
des Dunklen Reiches zu helfen.

B :‘P’:" e g o e "_"r""'_

Klebe den Sticker ,Wiedergeborenen-Kampftruppe“ (D13) auf den passenden Platz
des Dunkelheit-Kampagnenplans. Weiter mit der Phase Vorbereitungen.

36 Deine Kundschafter kommen unter der belagerten Stadt Al-Iskandria heraus und
nehmen Kontakt mit den Verteidigern auf. Sie sind miide und argwéhnisch, doch die
Kunde von der Bedrohung aus dem Untergrund beunruhigt sie sehr, da sie alle Kréfte
zur Verteidigung der Wille aufgeboten haben. Ihr kommt zu einer aus der Not geborenen
Ubereinkunft — ein Teil deiner Streitmacht wird das Schattentor bewachen und die Biir-
ger von Al-Iskandria werden dich dafiir bezahlen.

Ab jetzt erhéltst du zu Beginn jeder Schlacht 2 zusétzliche Kristalle. Weiter mit der
Phase Vorbereitungen.

37 Als die vier Monumente eins nach dem anderen einstiirzen, beginnt der Boden zu
zittern. Das Erdbeben ist anders als jene, die du von deiner Welt kennst. Die fleischartige

Oberflache beginnt wie eine Membran zu zittern, ihre verdrehten Sehnen lésen sich auf

und die schattenhafte Energie strémt in die Risse. Alle (iberlebenden Kreaturen der Dun-
kelheit fliehen, weil die Flut sie ebenfalls fortzureiBen droht.

Nachdem das Schlachtfeld frei ist und der Boden nicht mehr bebt, untersuchst du
die Ruinen und entdeckst schleimige Tunnel, die vom Fundament jedes Monuments tief
in den Boden fiihren. Diese... Adern ... haben die Energie aus den Kristallzinnen an ir-
gendeinen anderen Platz geleitet. Mit Unbehagen blickst du in einen dieser klaffenden,
pulsierenden Tunnel - aber es ist klar: der einzige Weg fiihrt dort hinunter.

Klebe den Sticker ,Die gefallenen Tiirme* (D14) auf den Kampagnenplan. Weiter mit
dem ndchsten Szenario.

38 Die Monumente zersplittern, begraben einige deiner eigenen Krieger unter den
Trimmern. Die Dunkelheit ldsst nach, als ihre Brut die Lust am Kampf verliert. Doch
leider &ndert sich ansonsten nichts. Die Schattentore bleiben offen. Du entdeckst in den
Triimmern schleimige Tunnel, die vom Fundament jedes Monuments tief in den Boden
fiihren. Diese... Adern ... haben die Energie aus den Kristallzinnen an irgendeinen an-
deren Platz geleitet. Mit Unbehagen blickst du in einen dieser klaffenden, pulsierenden -
Tunnel - aber es ist klar: der einzige Weg fiihrt dort hinunter. '
Weiter mit dem néachsten Szenario.

39 Der Angriff endet in einem Desaster. Die Néhe der Spitzen befeuert die Kreaturen
der Dunkelheit, die miihelos durch deine ausgelaugte Streitmacht pfliigen. Du wurdest
zu euren Tor zuriickgeworfen, wo dich schlimme Nachrichten von den andern Aufenpos- .
ten erwarteten. Viele eurer StoBtrupps wurden besiegt und die Dunkelheit ndhert sich
deinem Tor, droht, den Uberlebenden den Riickzug zu versperren. Widerwillig ordnest
du den Riickzug an. Dieses seltsame Reich hat euch besiegt — wie viele andere zuvor.
Wiéhle eins:
2 Fiige 1 Echo der gefallenen Welten hinzu und beginne die Schlacht Phase dieses
Szenarios erneut.
P Fiige 1 Echo der gefallenen Welten hinzu, deaktiviere alle ,Eroberung“-Sticker auf
dem Kampagnenplan und gehe wieder zur Phase Vorbereitungen dieses Szenarios.
2 Ziehe deine Krieger vom Schattentor und anderen AuBenposten zuriick, um ei-
nen weiteren, verzweifelten Uberfall zu beginnen. Deaktiviere zwei beliebige Sticker
,Eroberung® und klebe den Sticker ,Keine Vorrate!“ (D11) auf den entsprechenden
Platz des Kampagnenplans. Dann gib der Dunkelheit ihre Belohnung und beginne dle
Schlacht-Phase dieses Szenarios erneut.

ql Du gibst einen Befehl und deine Krieger stirmen auf die drei Helden los. Ein
wilder Kampf entbrennt, der in dem Augenblick endet, als die Klingen die Frau er-
reichen, die ein Artefakt hélt. Ein seltsames Brummen erfiillt die Luft. Das Artefakt
erwacht zum Leben, seine Getriebe und Stangen bewegen sich rasch. Alles um dich
herum verlangsamt sich. Dann siehst du, wie sich der Raum selbst wie Papier zu-
sammenfaltet. Viele deiner Krieger sind in diesen Faltungen gefangen — ihre Exis-
tenz einfach ausgeldscht. Das seltsame Trio zieht sich zuriick und schleift die ver-
wundete Frau mit sich. Du bleibst mit den kldglichen Uberresten deiner Streitmacht
zuriick. Die Dunkelheit um dich herum scheint dichter und bedriickender denn je zu
sein. Ein ungutes Gefiihl packt dich. Vielleicht héttest du das nicht tun sollen?
Wiéhle eins:
2 Beginne diese Begegnung erneut — Gehe zuriick zu Skript 44, fiige 1 Echo der
gefallenen Welten zur Leiste hinzu.
2 Mache trotzdem weiter — Klebe einen Sticker ,Verlorene Helden® (D16) auf den
entsprechenden Platz des Kampagnenplans. Kehre zur Phase Vorbereitungen zuriick.

‘IZ Am anderen Ende des Tors warten einige halbbegrabene Ruinen. Die Luft ist zdh
hier und die Aura nicht weniger bedriickend als im dunklen Reich. Kein Wunder, dass die
Kreaturen der Dunkelheit hier ihr Tor errichtet haben.

Nach einer Weile entdeckt deine Streitmacht ein verlassenes Dvergar-Lager und eine
ausgerdumte Kammer, in der Zeichen eines Kampfs zu sehen sind. Was auch immer hier
passiert ist, ihr seid zu spét. Immerhin ist es dir gelungen, einige kraftvolle Dvergar-Gas-
laternen und Fackeln zu sichern — auf der anderen Seite kénnten sie niitzlich sein.

Ziehe 2 vom Finalen Nachteinbruch ab. Weiter mit der Phase Vorbereitungen.

"I"I Du bist iiberrascht von der geringen GréBe ihrer Streitmacht — falls , Streitmacht“

hier (iberhaupt angebracht ist. Sie werden von einem hoch aufragenden Dvergar-Récher
angefiihrt, der sich mit seinen mechanischen Armen einen Weg durch die Kreaturen der -

Dunkelheit bahnt. Eine wilde Dryade der Wiedergeborenen verteidigt die Riickseite mit
einem Langspeer und eine konzentrierte, kapuzentragende Frau geht hinter ihnen. Auf
den ersten Blick sieht das wie eine Selbstmordmission aus. Dann erkennst du ein seltsa- o




mes Objekt, das in der Hand der Frau leuchtet. In seinem Lichtkegel scheint die Dunkel-
heit zuriickzuweichen; feindliche Kreaturen verlieren ihre schwarzen Hiillen und sehen
fast jgmmerlich aus — nur Ansammlungen trockener Knochen und ldnglicher Schédel.

Neugierig schickst du deine Truppen zur Unterstiitzung. Kurz darauf stehen die drei
merkwiirdigen Helden vor dir, angespannt und kampfbereit, falls ihr euch als neue Fein-
de entpuppen solltet. Du fragst nach ihrem Ziel und die Dryade spricht als erste:

,Was auch immer ihr plant, es wird nicht funktionieren. Ich habe die Zeitstréme
gesehen. Die Dunkelheit ist tiefer als ihr euch das iiberhaupt vorstellen kénnt. Jeder Sieg
hier ist nur von kurzer Dauer. Um wirklich zuschlagen zu kénnen, miissen wir dorthin, wo
keine Armee uns folgen kann. Bitte haltet uns nicht auf.”

Du fragst, wie sie dorthin gelangen wollen.

,Wir kennen einen Weg," antwortet die Frau und zeigt das Objekt in ihren Handen.
Dein Blick verliert sich sofort in den mechanischen Details dieser wundersamen Ma-
schine. Eins weilit du genau: Kein lebender Schmied, egal welcher Rasse, hétte das hier
bauen kdnnen.

Waéhle eine Antwort:

P Lasst sie weitermachen und eskortiert sie — Klebe den Sticker ,Helden des
Zwielichts“ (D15) auf den entsprechenden Platz des Kampagnenplans. Kehre zur
Phase Vorbereitungen zuriick.

2 lgnoriere sie und mache mit dem néchsten Angriff weiter — Kehre zur Phase Vor-
bereitungen zuriick.

2 Greife sie an und versuche, ihr Artefakt zu erbeuten — lies Skript 41.

‘IG Du kannst den Blick nicht abwenden, als einer deiner Krieger {ber den Rand der
Membran stolpert und hinunterféllt. Du beneidest den armen Kerl nicht — der Fall ist
lang. Wéhrend du zusiehst bemerkst du, wie sich unter der Membran etwas zu formen
beginnt. Eine dicke Wolke Dunkelheit verdichtet sich rasch zur Form einer gigantischen
Glocke. Etwas sagt dir, dass nicht mehr viel Zgit (ibrig ist.

Wenn die Echos der gefallenen Welten bei mindestens 6 sind, fiihrst du sofort eine
Bonus-Aktivierung eines deiner Trupps aus. Die Schlacht geht weiter.

"Iy Die Schlacht erstirbt, bevor du es erreichen kannst. Kein Zeichen der armen See-
len, die in diese Welt eingetreten sind, ist mehr zu sehen.
Nimm 1 zusatzlichen Sticker ,Eroberung“. Weiter mit der Phase Vorbereitungen.

'-18 Zentimeter fiir Zentimeter entreiit du der Dunkelheit das Plateau und Idscht alle
Verstérkungen aus, die durch das Tor kommen wollen. Das gigantische Schnabelmons-
trum stiirzt wundeniibersét nieder. Du scheinst zu triumphieren.

Dann beginnt eine Glocke unter der Membran, auf der du stehst, zu ténen.

Ihr ohrenbetdubendes Gerdusch, voller missklingender Oberténe, beginnt sogar die
Sonne zu verdunkeln. Die Glockenkréhe keckert, als ob sie (iber deine Anstrengungen
lacht. Dann erhebt sie ihre Klauen und durchtrennt die Membran mit einem einzigen, kraft-
vollen Schlag. Du féllst, schlidderst an den Seiten der pechschwarzen Glocke vorbei und
stiirzt ins Bodenlose. Gleichzeitig bildet sich eine schwarze Flut an den Sockeln der Zinnen;
ein schwarzes Meer, das schlagartig das dde Land verschlingt. Du und alle deine (iberle-
benden Krieger fallen hinein.

Der Untergang deiner Welt hat euch gerettet — jedenfalls fiirs erste.

Setze alle iiberlebenden Figuren auf ihre Truppkarten und lege diese Karten beiseite
— sie werden an der nachsten Schlacht teilnehmen. Weiter mit Szenario 5A.

‘IS Am anderen Ende des Tors warten einige halbbegrabene Ruinen. Die Luft ist z&h
hier und die Aura nicht weniger bedriickend als im dunklen Reich. Kein Wunder, dass die
Kreaturen der Dunkelheit hier ihr Tor errichtet haben.

Nach einer Weile entdecken deine Leute ein Lager mir Dvergar-Archdologen. Obwohl
zuerst misstrauisch, wollen sie euch schlieflich doch helfen, als sie von eurem Kreuz-
zug in der dunklen Welt erfahren. Ihre Grabungsmeisterin iibergibt euch ein seltsames
GefédB, das sie kurz zuvor in einer verschlossenen Kammer inmitten der Ruinen entdeckt
hatten. Du_bist nicht sicher, wie man es einsetzen kann, aber sobald du deine Héande
darauf legst, scheinen deine Gedanken sich zu beschleunigen und die Zeit scheint sich
zu verlangsamen.

Klebe den Sticker ,Vorzeitliche Truhe* (D18) auf die ,Effekte“-Sektion des Dunkel-
heit-Kampagnenplans. Ab jetzt ist dein maximales Handkartenlimit bei 4 und du ziehst
bis zu 4 Karten zu Beginn jedes Zugs.

Sl Du stirbst — und deine kleine, unbedeutende Welt gesellt sich zu tausenden anderen
im Dunkel.
Wadhle eins:
2 Verliere die Kampagne. Lies ENDE 5.
2 Fiige 1 Echo der gefallenen Welten hinzu und beginne erneut mit der Schlacht.

S"I Die Imperatrix ist durch euer Eingreifen erziirnt. Sie wendet ihre Gesichtsmaske
in Richtung der sterbenden Krdhe und ldsst einen weiteren schrillen Schrei erténen.
Dicke Zacken schieBen aus dem Boden, durchléchern das Fleisch der Glockenkrahe und
pumpen sie mit einer pechschwarzen Flissigkeit voll.

Sie erhebt sich, stérker als je zuvor.

Die Glockenkrahe gilt nicht langer als besiegt. Stelle inre Ausdauermarker wieder her
plus 1 zusatzlichen. Ab jetzt kampft sie nach den Gblichen Regeln.

Die Schlacht geht weiter.

SG Die Imperatrix ist verzweifelt. Und wieder erschallt ihr durchdringender Schrei in der
dichten Luft — dieses Mal ist es der Boden, der zu antworten scheint. Du spiirst, wie sich
plotzlich etwas unter deinen FiiBen bewegt und stellst fest, dass du die ganze Zeit auf dem
Riicken einer ungeheuerlichen Kreatur gestanden hast. Titanische Muskeln spannen sich
unter ihrer Haut. Du wirst nach oben geschleudert und das ganze Schiachtfeld neigt sich, als
es in Richtung der Oberfldche féllt. Du verstehst nicht, was hier vorgeht.

Ab jetzt machst du zu Beginn jedes deiner Ziige einen Initiative-Wurf fiir jede Figur
auf dem Spielplan, auBer fir die Glockenkrahe und die Abgrund-Imperatrix. Beim Fehl-
schlag verliert die Figur den Halt und stiirzt in die ewige Nacht.

Die Schlacht geht weiter, bis du die Imperatrix totest oder alle deine Figuren tot sind.

8 Vor Stunden hat dir eine seltsame Vorahnung gesagt, einen Teil deiner Streitmacht
in der Nahe der zerstdrten Zinnen auf dich warten zu lassen. Das taten sie — und als sie
dich tiefer nach der Schlacht auf dem Glockenturm fallen sahen, sprangen sie dir ohne
zu zégern hinterher.

Alle deine Verluste aus Szenario 4 werden wieder aufgefiillt — du beginnst die
Schlacht mit beliebigen 5 Trupps in voller Starke.

SS Zihle deine Echos der gefallenen Welten und vergleiche mit dieser Liste:
2 Nicht mehr als 1 Echo — lies ENDE 3.

2 Nicht mehr als 5 Echos — lies ENDE 2.

2 Mehr als 5 Echos — lies ENDE 1.

SB"O] Du stirbst — und deine kleine, unbedeutende Welt gesellt sich zu tausenden
anderen im Dunkel.
Wibhle eins:
2 Verliere die Kampagne. Lies ENDE 5.
2 Fiige 1 Echo der gefallenen Welten hinzu und beginne erneut mit der Schlacht.

SB"OZ Der Dvergar-Krieger briillt, als ihn mehrere Arme der Imperatrix umschlie-
Ben und ihre knochigen Klingen tief unter seine Riistung schieben. Sie zieht ihn néher,
zerdriickt ihn in ihrer Umarmung. ,Fiir die Festungswelt!, ruft er, packt sie an ihrer
Gesichtsmaske, reiBt diese weg und schldgt mit eiserner Faust in ihr ungeschiitztes Ge-
sicht. Die Imperatrix heult auf. Sie zieht ihre Arme und Beine an sich wie eine sterben-
de Spinne. Der Dvergar-Krieger féllt neben sie, seine Riistung zerfetzt und sein Fleisch
blutend. Die schattenhafte Flissigkeit quillt nicht ldnger aus der beschddigten Zinne.
Stattdessen wallt sie um die Imperatrix herum auf, schiitzt und heilt sie.

Entferne den groBen Marker in mit der Imperatrix. In diesem Zug zieht und
spielt die Dunkelheit nur EINE Karte. Die Schlacht geht weiter.

SB"‘O"I Die Imperatrix ist durch euer Eingreifen erziirnt. Sie wendet ihre Gesichts-
maske in Richtung der sterbenden Krahe und lasst einen weiteren schrillen Schrei er-
ténen. Dicke Zacken schieBen aus dem schwammigen Boden, durchléchern das Fleisch
der Glockenkrédhe und pumpen sie mit einer pechschwarzen Fliissigkeit voll.

Sie erhebt sich, stérker als je zuvor.

Die Glockenkrahe ist nicht linger unbeweglich. Stelle ihre Ausdauermarker wieder
her plus 1 zusatzlichen. Ab jetzt kimpft sie nach den (iblichen Regeln.

Die Schlacht geht weiter.

SB"‘OS Als du durch dicke, dichte Haut schneidest und auf den vergilbten Knochen
darunter stoBt, spritzt ein heiBer Strom schattenhafter Fliissigkeit nach oben. Er gerinnt
zu einer pervertierten Gestalt, die dich sofort angreift. Es scheint, als sei das Blut des
vorzeitlichen Schattens verfliissigte Dunkelheit.

Ab jetzt dienen alle verletzten Zinnensegmente als Schattentore. Neue Dunkelheit-Fi-
guren werden in mit ihnen aufgestellt, dabei immer die gewdhlt, die am nachsten
zu deinen Figuren sind.

SB"OS Die Imperatrix ist verzweifelt. Und wieder erschallt ihr durchdringender
Schrei in der dichten Luft — dieses Mal ist es der Boden, der zu antworten scheint. Du
splirst, wie sich plétzlich etwas unter deinen FiiBen bewegt und stellst fest, dass du die
ganze Zeit auf dem Riicken einer ungeheuerlichen Kreatur gestanden hast. Titanische
Muskeln spannen sich unter ihrer Haut. Du wirst nach oben geschleudert. Das ganze
Schlachtfeld neigt sich, als es in Richtung der Oberflache fallt.

Du verstehst nicht, was hier vorgeht.

Ab jetzt machst du zu Beginn jedes deiner Ziige einen Initiative-Wurf fiir jede deiner
Figuren. Beim Fehlschlag verliert die Figur den Halt und stiirzt in die ewige Nacht.

Die Schlacht geht weiter, bis du die Imperatrix totest oder alle deine Figuren tot sind.

SB"OB Nachdem der Dvergar-Krieger gefallen ist, versucht die Dryade an seine
Stelle zu treten und treibt die Imperatrix mit einem Wirbel aus Hieben zuriick. Die Impe-
ratrix beendet das, als sie den Speer der Dryade schnappt und entzweibricht. Zur Ant-
wort springt die Dryade mit wildem Kriegsgeheul auf die Imperatrix, den zerbrochenen
Speerschaft in der Hand. Sie treibt den Stock tief in den Unterleib der Imperatrix, die
ihrerseits mit ihren Klauen auf das Fleisch der Dryade losgeht. Falsches menschliches
Gewebe teilt sich, dicke Borke wird darunter sichtbar. Ranken und Aste brechen hervor,
umwickeln die Imperatrix einige kostbare Augenblicke in griinem Gewirr.

Entferne einen der kleinen Marker in mit der Imperatrix. In diesem Zug zieht
und spielt die Dunkelheit nur EINE Karte. Die Schlacht geht weiter.

SB"OS Zéhle deine Echos der gefallenen Welten und vergleiche mit dieser Liste:
2 Nicht mehr als 5 Echos — lies ENDE 4. .
2 Mehr als 5 Echos — lies ENDE 3.




SOL0~ 7 KOOP-GEGEN-KI-KAMPAGNE b

' LETZTE STADT

PROLOG

Da ist sie! Du hast schon gedacht, all diese Erzéhlungen und ungelenken Karten seien Ablenkungen, die dich vom Krieg fernhalten sollen. Dann, eines Morgens, siehst du etwas
in der Ferne glédnzen, jenseits der Sandwolken. Du und deine Krieger kommen néher und bald steht ihr auf dem Kamm einer Diine und blickt ehrfurchtsvoll auf titanische Walle
Reihen aus Verteidigungsbastionen und den gargantuesken Palast, der oben auf der Stadt sitzt, die an der Flanke eines blutroten Berges erbaut wurde.

Die sagenumwobene Letzte Stadt! Bisher war sie nur eine Legende. Eine uralte menschliche Siedlung, die das jingste Gericht in einer der fernen Ecken der Welt tiberstanden
und hunderte Jahre weiter bestanden hat, ohne sich mit anderen Uberlebenden der AuBenwelt in Verbindung zu setzen.

Dieser letzte Aspekt wird sich jetzt dndern. Du schaust auf die kleine Abordnung, die dir langsam folgt. Bei all diesen tobenden Kriegen in den bekannten Gebieten konnte
deine Fraktion fiir eine so verriickte Suche keine gréBere Streitmacht entbehren. Obwohl du dir nur die Besten ausgesucht hattest, war dir klar, dass, wenn es zum Kampf kom-
men wiirde, ihre Zahl rasch abnehmen wiirde. Und es wird zum Kampf kommen, da bist du ganz sicher! Alte Knochen und Riistungsteile, die hier dberall herumliegen, zeigen

dies ganz deutlich.

' KAMPAGNENREGELN

& VORBEREITUNG

Neben den Basisregeln, die am Anfang dieses Hefts stehen, gelten die
folgenden Regeln bei der Letzte Stadt-Kampagne.

Die Letzte Stadt ist eine Solo- und Koop-Kampagne, in der sich
1 (oder 2) Spieler einer standig besser werdenden Kl entgegenstellen.
Die gegnerische Armee, die Uberreste der Letzten Stadt, benutzt die
normalen Dunkelheit-KI-Regeln, wie sie am Anfang dieses Regelhefts
stehen.

DEINE STREITMACHT UND DECK

Du beginnst die Kampagne mit allen Trupps und Figuren einer einzelnen Fraktion. In
jeder Schlacht darfst du bis zu 5 deiner verbleibenden Trupps wahlen. lhre Zahl wird
kleiner, wenn du viele Verluste erleidest (siehe Abschnitt Verluste rechts).

Bevor du die Kampagne beginnst, stelle dein erstes Deck aus 25 Karten zusam-
men. Es wird kleiner werden, wenn du Verluste hinnimmst.

Im Koop-Modus teilen sich beide Spieler die verfiigharen Kréfte einer gewahlten
Fraktion untereinander und stellen Decks aus je 20 Karten zusammen.

VERLUSTE

Waéhrend der Kampagne Letzte Stadt stellt die Kampagnenleiste deine anwachsenden
Verluste dar. Je weiter du dich in die Stadt wagst und je mehr Schlachten du verlierst,
desto kleiner wird deine Streitmacht.

Die Verluste-Leiste beginnt bei 0 — lege keinen Marker darauf, bevor du nicht
mindestens 1 Verlustpunkt erlitten hast. Sobald deine Verluste die Felder 3, 6, 8 oder
10 auf der Leiste erreichen, nimm 1 deiner Truppkarten aus dem Spiel. Diesen Trupp
kannst du nicht langer aufstellen!

Immer wenn ein Spieler auf diese Weise einen Trupp verliert, muss er ein neu-
es Kampagnendeck mit 5 Aktionskarten weniger zusammenstellen (seine maximale
DeckgroBe wird um 5 reduziert).

Wichtig! Wenn du irgendeine Schlacht verlierst, wahrend deine Verlustanzeige
bei 10 ist, verlierst du die Kampagne! Lies ENDE 1.




SZENARIO ]

DIE EHERNEN
TORE

Obwohl du die selbstladenden Wurfmaschinen auf den Wéllen deutlich erkennen
kannst, gerdt keine in Bewegung, als ihr euch néhert. Das eindrucksvolle eherne Tor,
mit Reliefs verziert, die Menschenkdnige darstellen, Priester und Krieger, steht etwas
offen. Seid ihr zu spét? Wurde diese Stadt bereits von anderen wie euch gepliindert?

Mit deinen besten Kriegern in vorderster Linie 6ffnet ihr das Tor etwas weiter und
tretet ein. Der Hof dahinter ist mit Leichen (ibersdt, doch keine scheint von Eindring-
lingen zu stammen. Manche tragen gruselige silberne Masken. Die anderen verzierte
Riistungen mit Dampfmechanismen, die entfernt an Heilige Ritter erinnern. Beide
Gruppen scheinen aus dieser Stadt zu stammen. Doch warum haben sie sich gegen-
seitig abgeschlachtet?

Plotzlich tritt jemand aus dem Dunkel. Eine menschliche Gestalt in Priesterrobe,
die eine dieser Silbermasken trégt. Sie stolpert auf dich zu. Dann schieBen ihr schwar-
ze Tentakel aus Mund und Augen. Bestickte Armel zerreiBen und offenbaren dunkle,
verdrehte Sehnen und scharfe Dornen. Weitere Gestalten erheben sich vom Boden.

VORBEREITUNG:

@ Benutze den Basis-Schlacht-Spielplan.

@ Platziere nur 2 Kristallquellen. Platziere nicht das Schattentor.

@ Vor der Schlacht platzierst du 9 kleine Marker auf beliebigen leeren Hexfeldern
des Spielplans, nicht in mit anderen Markern oder Figuren. Sie stellen Uber-
rest-Leichen dar (siehe Spezialregeln).

DEINE AUFGABE: Uberlebe, bis das Deck der Dunkelheit aufgebraucht ist oder
gewinne durch Siegpunkte.

DEINE SPEZIALAUFGABE: Verliere keinen deiner Trupps.
SCHWIERIGKEIT: sSpiele in jedem Zug 2 Dunkelheit-Karten.
UBERREST-STREITMACHT: Trupp Schatten, Trupp Phantome der Leere,

Trupp Taduscher — alle treffen wahrend der Schlacht ein.

UBERREST-DECK: Wihle alle Karten Schatten, Phantome und Tauscher. Mische
sie und nimm die obersten 10.

SPEZIALREGELN:

Die Uberrest-Figuren kommen nicht durch das Schattentor. Stattdessen, immer wenn
eine Uberrest-Figur erzeugt werden soll, wahlst du 1 Leichen-Marker in der Nahe ei-
ner deiner Figuren und ersetzt ihn durch diese Uberrest-Figur.

DEINE BELOHNUNG: Kiebe den Sticker ,Erobertes Tor* (E01) auf den entspre-
chenden Platz des Spielplans Letzte Stadt. Weiter mit Szenario 2.

DEINE STRAFE: +1 Verluste. Spiele das Szenario erneut.

DEINE SPEZIALSTRAFE: Egal ob du gewinnst oder verlierst, fiige +1 auf der

Verlustanzeige hinzu, wenn du einen kompletten Trupp verloren hast (aber nicht mehr
als +1)!

SZENARIO 2
IN DIE STADT

Anders als andere Szenarien umfasst dieses eine ganze Reihe aufeinanderfolgender
Schlachten gegen die KI, bei denen bestimmte Ort der Stadt erobert werden. In jeder
dieser Schlachten ist deine Aufgabe, durch Siegpunkte zu gewinnen oder so lange
zu iiberleben, bis das gegnerische Deck aufgebraucht ist (wenn nicht anders ange-
geben). Feind-Streitmacht und besondere Regeln &ndern sich abhédngig vom Ort. Die
Vorbereitung ist wie tiblich, wenn nicht anders angegeben.

Beginne, indem du deinen Fraktionsmarker auf eine der Routen legst, die von
den ehernen Toren ausgehen — (E02-A), (E02-B) oder (E03). Lies die Beschreibung
dieses Orts und kdmpfe die Schlacht nach den angegebenen Regeln. Dann, wenn du
gewinnst, gehe zu einem der Punkte im Abschnitt ,Weitergehen“. Wenn du verlierst,
wende die Strafe an. Sie umfasst normalerweise die Erhdhung der Verluste und das
Zuriicksetzen seines Fraktionsmarkers auf den letzten eroberten Ort. Eine Route zu
finden, die fiir deine Armee und deinen Spielstil geeignet ist, kostet eventuell mehrere
Anlaufe!

BITTE BEACHTE: wenn du zu einem bereits eroberten Ort zuriickgehst, kimpfe
die Schlacht NICHT erneut. Dieser Bereich ist bereits sicher und du kannst sofort zu
einem anderen gehen, der im Abschnitt ,Weitergehen® beschrieben ist.

(EO2-A) FRIEDHOF DER GESICHTSLOSEN

Du erkletterst eine enge, hdlzerne Treppe, die sich in einer der Steinbastionen empor-
schraubt. Endlich erreichst du das obere Ende der Mauer. Die ganze unheilvolle, stille
Stadt erstreckt sich nun unter dir. In der Ferne scheint der Wall in einem Sandsturm
zu verschwinden, doch kommt er dahinter wieder zum Vorschein und beinahe bis zum
Gelédnde des Palasts zu reichen. Das scheint ein guter Weg zu-sein, den grdBten Teil
der unteren Stadt zu umgehen — zumindest fiirs erste. f

Ihr geht weiter und bald seht ihr eine Rampe auf der AulBenseite der Mauer, die
aus verrottenden Leibern von Gesichtslosen besteht. Anscheinend hat ihre Herde ver-
sucht, diese Stadt mit Gewalt zu stiirmen. Fast hétten sie es geschafft. Leider miisst
ihr, um weiter voran zu kommen, das stinkende Schlachtfeld (iberqueren, das sie oben
auf dem Wall hinterlassen haben. Wie erwartet erheben sich dunkle Erscheinungen
zwischen den Leibern, als ihr ndher kommt.

UBERREST-STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Phantome der Leere.

UBERREST-DECK: Nimm alle Karten der Schatten und Phantome der Leere, mi-
sche sie, nimm die obersten 15 und lege den Rest beiseite.

SCHWIERIGKEIT: Spiele in jedem Zug 3 Dunkelheit-Karten.

SPEZIALREGELN: Durch den Teppich der toten Gesichtslosen zu gehen ist immer
riskant — manche zucken noch. Immer wenn deine Figur mehr als 2 Areale in einer
einzelnen Bewegungsaktion zurticklegt, wiirfle mit dem roten Wiirfel. Bei einer 5 oder
6 erhdlt sie 1 Verletzung.

STRAFE: +2 Verluste. Ziehe dich nach (E01) zuriick.

BELOHNUNG: +1 Verluste. Klebe einen Sticker ,Eroberung* (E02) auf diesen Ort
und Weitergehen.

WEITERGEHEN: Von hier aus kannst du auf der Oberseite der Mauer weitergehen
(E04) und damit in den Sandsturm oder in Richtung des Haupttors (E01).

(EOY) STURMBASTION

Der letzte der Sturmtiirme, die einst die gesamte Stadt schiitzten, ist noch intakt und
halt diesen Teil der Mauer in einen dicken Sandsturm gehiillt. Sich dort hindurchzu-
schlagen, wird geféhrlich — du kannst sicher sein, dass viele der Krieger sterben
werden, von der Mauer gefegt oder blindlings ins Bodenlose tretend. Was die Sache
noch schlimmer macht, sind die seltsamen dunklen Gestalten, die in der dicken Wolke
lauern. Deine beste Hoffnung ist nun, durchzumarschieren und den Sturmkristall so
schnell wie méglich abzuschalten.

UBERREST-STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Tauscher, 1 Trupp
Phantome der Leere.

UBERREST-DECK: Nimm alle Karten Schatten, Tauscher und Phantome, mische
sie, nimm die obersten 12 und lege den Rest beiseite.

SCHWIERIGKEIT: Spiele in jedem Zug 2 Dunkelheit-Karten.
SPEZIALREGELN: Jeder Augenblick, den du im Sturm verbringst, ist teuer. Zu
Beginn jedes deiner Ziige musst du 1 deiner Trupps 1 Verletzung zufiigen.
STRAFE: +2 Verluste. Ziehe dich nach E02-A zuriick.

BELOHNUNG: +1 Verluste. Klebe den Sticker ,Deaktivierter Turm* (E04) auf

den entsprechenden Platz des Spielplans Letzte Stadt. Die Splitter der deaktivieren
Sturm-Bastion erweisen sich als niitzlich — ab jetzt beginnst du jede Schlacht mit

“\.1 zu_ge‘itzlichen Kristall. Weitergehen.
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WEITERGEHEN: Du trittst aus der Wolke heraus und bemerkst, dass sich die
Stadt unter dir verdndert hat. Jetzt seid ihr oberhalb ihres oberen, reprasentativen
Teils. Eine breite StraBe fiihrt vom Wall zu den Palastgérten (E02-H). Du kannst auch
zuriickgehen (E02-A).

(E03) LEERE SIEDLUNGEN

Die sich windende HauptstraBe der unteren Stadt bringt deine Streitmacht zu einem
sandbedeckten Platz. Dutzende leerer Fenster und Eingédnge starren euch wie schwar-
ze Augen an. Ihr ruft, doch niemand antwortet. Anscheinend ist hier jedermann ver-
schwunden. Doch wohin?

Bevor ihr die Mdglichkeit habt, weiterzugehen, kommen verdrehte Gestalten aus
den Gebduden und umzingeln euch von allen Seiten. Ihr bildet Kampfformationen
mitten auf dem Platz, in der Hoffnung, die dunkle Welle zu durchbrechen.

UBERREST-STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Tauscher, 1 Trupp

Phantome der Leere.

UBERREST-DECK: Nimm alle Karten Schatten, Tauscher und Phantome, mische
sie und nimm die obersten 18.

SCHWIERIGKEIT: Spiele in jedem Zug 3 Dunkelheit-Karten.

SPEZIALREGELN: Es gibt kein Schattentor in dieser Schlacht. Immer wenn eine
Dunkelheit-Figur aufgestellt werden soll, stelle sie auf ein leeres Areal entlang des
Spielplanrands, so nah wie moglich an eine deiner Figuren.

STRAFE: +1 Verluste. Ziehe dich zum letzten eroberten Ort zurtick.

BELOHNUNG: +1 Verluste. Klebe den Sticker ,Massaker auf dem Platz* (E03) auf
den entsprechenden Platz des Spielplans Letzte Stadt und Weitergehen.

WEITERGEHEN: Du kannst die Unterstadt weiter erkunden — (E02-C) oder
(E02-D). Du kannst auch unter dem zeremoniellen Torbogen zur Oberstadt gehen
(E06) oder in Richtung des Haupttors (E01).

(E02-B) WABENMACHER-WERKSTATT

Ein Labyrinth aus Gassen bringt euch zu einer ausgedehnten Werkstatt. Anscheinend
waren hier hunderte Leute angestellt, um aus Lehm Strukturen herzustellen, die rie-
sigen Bienenwaben gleichen. Warum sollte man so viel Aufwand treiben, etwas so
Merkwiirdiges herzustellen? Ihr tretet ndher, um eine der Waben zu betrachten. So-
fort bricht einer der Schuppen in der Ndhe auf und entlésst Kreaturen der Dunkelheit,
die sich auf euch stirzen.

UBERREST-STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Tauscher, 1 Trupp
Metzelkrdhen.

UBERREST-DECK: Nimm alle Karten Schatten, Tauscher und Metzelkrahen, mi-
sche sie und nimm die obersten 12.

SCHWIERIGKEIT: Spiele in jedem Zug 2 Dunkelheit-Karten.
STRAFE: +1 Verluste. Ziehe dich nach (E01) zuriick.

BELOHNUNG: Kiebe einen Sticker ,Eroberung” (E02) auf diesen Ort und Weiter-
gehen.

WEITERGEHEN: Du kannst eine steile Allee zu einem seltsamen, kuppelbedeck-
ten Tempel hinaufgehen (E02-C), tiefer in die Unterstadt vordringen (E05) oder zum
Haupttor zuriickgehen (E01).

(EOS) HAUS DER EWIGKEIT

Ein stiller Schrein liegt vor einem spiegelnden Teich. In der gesamten Tempelanlage
liegen ausgetrocknete Kérper von verhungerten Ménnern, Frauen und Kindern, sie
sehen aus, als warteten sie auf ein Ereignis, das nie eingetreten ist.

Im Tempel findet ihr Dutzende von in Stoffbdander gewickelten Kérpern, die um ei-
nen unheimlich leuchtenden Teich liegen, zu dem eine zeremonielle Rampe aus Stein
fihrt. Ihr entfernt einige der Bdnder und entdeckt, dass die ausgemergelten Leute
darin noch nicht ganz tot sind. Sie wurden in eine Art Starre versetzt, vielleicht durch
Eintauchen in das Wasser des Teichs. Doch bevor ihr die Mdglichkeit zur genaueren
Untersuchung habt, kommen schwarze Tentakel und missgestaltete Extremitdten aus
den Mumien.

UBERREST-STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Tauscher, 1 Trupp

Phantome der Leere.

UBERREST-DECK: Nimm alle Karten Schatten, Tauscher und Phantome, mische
sie und nimm die obersten 14.

SCHWIERIGKEIT: Spiele in jedem Zug 2 Dunkelheit-Karten, nutze die ,Dunkel-
modus“-Schwierigkeits-Karte.

SPEZIALREGELN: Der Gegner beginnt die Schlacht mit 5.8).
STRAFE: +2 Verluste. Ziehe dich zum letzten eroberten Ort zuriick.

BELOHNUNG: Nachdem ihr alle der Wiedergénger getotet habt, entdeckst du,
dass die Wasser des Tempels tatsdchlich schmerzstillende und regenerative Wirkung
haben. Klebe den Sticker ,Geleerter Teich“ (E05) auf den entsprechenden Platz des
Spielplans Letzte Stadt. Ab jetzt kannst du 1 Ausdauermarker einmal pro Schlacht bei
irgendeinem deiner Trupps wiederherstellen, jedoch hat ein solcher Trupp bis zum
Ende der Schlacht -1 INI. Weitergehen.

WEITERGEHEN: Du kannst einem engen Schiuchtpfad folgen, der den Tempel
mit der Oberstadt verbindet (E02-E) oder du kannst dich der Wabenmacherwerkstatt
zuwenden (E02-B).

(E02-C) STEINDOM

Dieser enorme, mit einer Kuppel versehene Tempel war sicherlich wichtig — seine
Walle so dick wie die Stadtmauern und es gibt nur einen einzigen Eingang. Die Kuppel
selbst ist zerbrochen und durch die Risse scheint ein vertrautes blaues Leuchten.

Ihr brecht die Tiir auf und betretet das Heiligtum. In seiner Mitte, direkt unter dem
Zentrum der Kuppel, steht ein riesiger Meteor auf einem Podest, umgeben von ver-
lassenen Gebetsteppichen. Die AuBenseite des Meteors ist mit den gréBten Kristallen
besetzt, die ihr je gesehen habt. Leider werden euch die missgestalteten Herrscher
des Tempels, die in seinem Wénden lauern, das ehemalige Relikt ohne einen Kampf
nicht ndher betrachten lasen.

UBERREST-STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Tauscher, 1 Trupp

Phantome der Leere, 1 Trupp Metzelkrahen.

UBERREST-DECK: Nimm alle Karten Schatten, Tauscher, Phantome der Leere
und Metzelkrahe. Mische sie und nimm die obersten 16.

SCHWIERIGKEIT: Spiele in jedem Zug 2 Dunkelheit-Karten. ]
SPEZIALREGELN: Platziere nur 1 Kristallquelle, mindestens 2 Areale vom Spiel-

planrand entfernt. Aus dieser Quelle zu ernten bringt dir 3 Kristalle, wenn sie in dei-

nem Besitz ist und 1 wenn sie umkémpft ist.
STRAFE: +2 Verluste. Ziehe dich zum letzten eroberten Ort zuriick.

BELOHNUNG: Klebe einen Sticker , Eroberung“ (E02) auf diesen Ort und den Sti--
cker ,Himmlische Kristalle* (E11) auf die ,,Pliinderung“-Sektion des Spielplans Letzte
Stadt —ab jetzt beginnst du jede Schlacht mit 2 zusatzlichen Kristallen. Weitergehen.

WEITERGEHEN: Du kannst einem zeremoniellen Pfad folgen, der den Steindom
mit der Oberstadt zu verbinden scheint (E02-E) oder du kannst dich der Wabenma-
cherwerkstatt zuwenden (E02-B). Es gibt auch einen schmalen Weg, der eine Abkiir-
zung zum Stadtplatz der Unterstadt ist (E03).

(E02-D) BELAGERUNGSMEISTER-WERKSTATT

Lange Zeit beschiitzten Reihen von selbstladenden Wurfmaschinen die Mauern der
Letzten Stadt. Doch jetzt ist die Werkstatt, in der diese Wunder der Ingenieurskunst
hergestellt wurden, still und verlassen. Stahlerne Bogensehnen, daumendick, liegen
auf langen Regalen. Pfeilspitzen leuchten im Dunkeln wie Riesenzéhne.

Doch nicht alles ist verschwunden. Widerliche Geister treten aus den Ecken der
Werkstatt heraus, ihre sehnigen Leiber verbunden mit scharfem Metall und umwi-
ckelt mit Stahlseilen. Dann hért ihr das Gerdusch eines Mechanismus’, der im Dunkel
aufgezogen wird — und den scharfen Klang einer ausgeldsten Bogensehne.

UBERREST-STREITMACHT: 1 Trupp Phantome der Leere (+1 ANG, +1 Aus-
dauermarker), 1 Trupp Tduscher (+1 ANG, +1 Ausdauermarker), 1 Trupp Metzelkréhen
(+1 ANG, +1 Ausdauermarker).

UBERREST-DECK: Nimm alle Karten TAuscher, Phantome der Leere und Metzel-
krahe. Mische sie und nimm die obersten 16.

SCHWIERIGKEIT: Spiele in jedem Zug 2 Dunkelheit-Karten.

SPEZIALREGELN: Wihle eine Kante des Spielplanrands und markiere sie mit
einem Marker. Sie ist die von der Werkstatt weit entfernte Kante. Zu Beginn jedes
Zugs der KI wahlst du 1 deiner Figuren, die der entfernten Kante am ndchsten ist und
machst einen Treffercheck (mit 1 gelbem Wirfel). Effekt: Die Figur erleidet 2 Ver-
letzungen und wird um 1 Areal weg von der entfernten Kante Verschoben (sie darf
Verschieben). Dieser Beschuss dauert bis zum Ende der Schlacht.

STRAFE: +1 Verluste. Ziehe dich in Richtung des letzten ,Eroberungs‘-Stickers
zuriick.

BELOHNUNG: Kiebe einen Sticker ,Eroberung® (E02) auf diesen Ort und Weiter-
gehen.

WEITERGEHEN: Von hier fahrt ein quietschender Aufzug die innere Stadtmauer
hoch. Er scheint die Werkstatt mit der weit oben liegenden Kaserne zu verbinden

(E02-F). Wenn du diesem uralten Gerat nicht vertraust, darfst du natirlich auch zu- -

riick (E03).




(E02-E) ABKURZUNG DURCH DIE SCHLUCHT

Der Pfad fiihrt durch eine sich windende Schlucht, deren Seiten mit kleinen Behau-
sungen versehen sind, die aus dem Fels herausgeschnitten wurden. Ihre Steinfassa-
den schauen auch aus hunderten kleiner, schwarzer Fenster an. Ihr fiihlt euch unwohl,
doch die StraBe scheint bergauf zu fiihren, zur Oberstadt — und da wollt ihr hin.

Diese Stadt hat euch bereits genug Lektionen erteilt. Ihr seid auf einen Hinterhalt
gefasst. Und tatséchlich kommt es dazu. Dutzende dunkler Gestalten springen aus
Steinhiitten auf euch zu.

VORBEREITUNG: Platziere kein Schattentor. Alle Areale entlang des Spielplan-
rands sind stattdessen Schattentore — Feindfiguren werden dort immer so nah wie
mdglich zu deinen Figuren erzeugt.

UBERREST-STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Phantome der Leere,
1 Trupp Tduscher, 1 Trupp Metzelkrahen.

UBERREST-DECK: Nimm alle Karten Schatten, Tauscher, Phantome der Leere
und Metzelkréhe. Mische sie und nimm die obersten 16.

SCHWIERIGKEIT: Spiele in jedem Zug 2 Dunkelheit-Karten, nutze die ,Blutsau-
ger“-Schwierigkeits-Karte.

STRAFE: +2 Verluste. Ziehe dich in Richtung des letzten ,Eroberungs“-Stickers
zuriick.

BELOHNUNG: +1 Verluste, wenn du in diesem Kampf einen kompletten Trupp ver-
loren hast. Klebe einen Sticker ,Eroberung® (E02) auf diesen Ort und Weitergehen.

WEITERGEHEN: Weiter hinten fiihrt die Schlucht hinaus in die sonnengebleich-
ten, griinen Garten der Oberstadt (E02-G). Die StraBe fiihrt auBerdem zuriick zum
Haus der Ewigkeit (E05) und dem Steindom (E02-C).

(E02-F) DIE ZITADELLE

Hoch dber den Schuppen, Hiitten und Werkstétten der Unterstadt liegt eine massive,
aus rotem Stein erbaute Zitadelle an einer Seite der Innenmauer. Fiir ein solch imposan-
tes Gebéude scheint sie nicht genug Verteidigungsanlagen zu haben. Sobald ihr in ihre
Kasernen und Gange eingedrungen seid, trefft ihr auf niemanden — doch dann erreicht
ihr die lange Besprechungshalle.

Wenn sich der Sticker ,Kopfschmuck des Kurators® (E08) auf der ,Plinde-
rung“-Sektion des Spielplans Letzte Stadt befindet, lies Ereignis 2. Wenn nicht, lies
Ereignis 1.

EREIGNIS 1

In der weiten Halle, hinter einer Tafel mit einem mal3stabsgetreuen Modell der gan-
zen Stadt, steht eine imposante Gestalt mit verziertem goldenen Harnisch und stiitzt
sich auf ein zeremonielles Schwert. Ihr kénnt die Verderbtheit deutlich unter seiner
Ristung hervorquellen sehen. Ansonsten scheint er sich unter Kontrolle zu haben.
Ebenso wie seine Abordnung mutierter Truppen, die an den Wénden bereit steht.
,SchoBhiindchen der Silbergesichter,” donnert seine Stimme, als er euch sieht,
Lich hétte wissen miissen, dass der Kurator jemanden finden wiirde, der seine
Drecksarbeit fiir ihn macht. Doch wisst: wir haben den Auftrag, die Stadt zu beschiit-
zen, und das werden wir noch tun, wenn eure Leiber schon lange verrottet sind.*

VORBEREITUNG: Stelle kein Schattentor auf und platziere nur 2 Kristallquellen.
Bevor du deine Figuren aufstellst, setze alle Feindfiguren auf leere Areale entlang des
Spielplanrands — nie mehr als 1 pro Areal. Dunkelheit-Karten erzeugen wahrend die-
ser Schlacht keine zusatzlichen Figuren.

UBERREST-STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Phantome der Leere,
1 Trupp Tduscher, 1 Trupp Metzelkrahen.

UBERREST-DECK: Nimm alle Karten Schatten, Tauscher, Phantome der Leere
und Metzelkrdhe. Mische sie und nimm die obersten 14.

SCHWIERIGKEITSGRAD: Spiele in jedem Zug 2 Dunkelheit-Karten und verwen-

de die Schwierigkeitskarte ,Dunkelmodus®.
STRAFE: +2 Verluste. Ziehe dich zum letzten eroberten Ort zuriick.

BELOHNUNG: +1 Verluste. Klebe einen Sticker ,Eroberung* (E02) auf diesen Ort.
Klebe den Sticker ,Schwert des Strategos” (E07) auf die ,,Plinderung“-Sektion des
Spielplans Letzte Stadt. Weitergehen.

EREIGNIS 2

In der weiten Halle, hinter einer Tafel mit einem malistabsgetreuen Modell der ganze
Stadt, sitzt eine imposante Gestalt. Der Strategos der Letzten Stadt, gekleidet in eine
verzierte Ristung, beobachtet euch genau. Ihr kénnt die Verderbtheit deutlich unter
seiner Ristung hervorquellen sehen. Ansonsten scheint er sich unter Kontrolle zu ha-
ben. Ebenso wie seine Abordnung mutierter Truppen, die an den Wanden bereit steht.

.Ich sehe euch ein Geschenk tragen,” sagt er und zeigt auf den Kopfschmuck des
besiegten Kurators. ,,Es macht mich froh, dass er den Preis fiir das bezahlt hat, was er
und seine Silbergesichter unseren Leuten angetan haben. Nicht, dass es noch wichtig

ware. Wir sind die Letzten der Letzten. Nachdem wir diesem Fluch zum Opfer gefallen
sind, wird niemand mehr bleiben.”
Er steht auf und geht direkt auf euch zu; der Gestank verrottenden Fleisches und
die Verderbtheit ist fast atemberaubend. Er (iberreicht euch ein riesiges Kriegshorn.
,Geht,“sagt er. ,Geht zum Herz der Stadt und tut, was ihr tun miisst.”

BELOHNUNG: Klebe einen Sticker ,Eroberung“ (E02) auf diesen Ort. Klebe den
Sticker ,Uraltes Kriegshorn“ (E10) auf die ,Pliinderung“-Sektion des Spielplans Letz-
te Stadt. Weitergehen.

WEITERGEHEN: Vom Fus der Zitadelle fiihrt eine breite StraBe direkt zum Tem-
pelgrundstiick (E02-H), doch du kannst auch den quietschenden Aufzug zur Unter-
stadt herunter nehmen (E02-D).

(EO6) DIE HEILIGE ALLEE

Die Achse der gesamten Stadt ist eine eindrucksvolle Allee, die von Gétter- und Hel-
denstatuen eingerahmt ist. Sie fiihrt durch das goldene Tor der inneren Mauer und
erstreckt sich durch zwei Reihen aus Luxus-Stadthdusern, Schreinen und Gartenvil-
len. An ihrem Ende liegt das Palastgelénde. Es zu erreichen diirfte nicht leicht werden.
Eine dicke Wolke aus Dunkelheit blockiert euren Weg. Hinter den sandgestrahlten
Gebéauden lauern unheilvolle Gestalten. Es ist ein einfacher Weg hinein — und wie alle
einfachen Wege ist er schwer bewacht, seine Verteidiger groBer und stérker als alles,
dem ihr bisher begegnet seid.

VORBEREITUNG: Bevor du deine Figuren aufstellst, wahle eine Kante des Spiel-

plans. Stelle dort 1 kompletten Trupp Schatten und einen kompletten Trupp Phantome
der Leere auf beliebigen 2 Arealen entlang dieses Randes auf.

UBERREST-STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Phantome der Leere, .
1 Trupp Téuscher, 1 Trupp Metzelkrdhen.

SCHWIERIGKEITSGRAD:, Spiele in jedem Zug 2 Dunkelheit-Karten und nutze
die Schwierigkeitskarte ,Wachsend*.

UBERREST-DECK: Nimm alle Karten Schatten, Tauscher, Phantome der Leere
und Metzelkrahe. Mische sie und nimm die obersten 16.

STRAFE: +2 Verluste. Ziehe dich in Richtung des letzten ,Eroberungs“-Stickers
zuriick.

BELOHNUNG: +1 Verluste. Klebe den Sticker ,Der Durchbruch® (E06) auf diesen
Ort und Weitergehen.

WEITERGEHEN: Die heilige Allee fiihrt nach oben zum Palastgelande (E02-H),
wahrend ein Kopfsteinpflaster-Weg zu einer enormen Villa mit einer zwei Stockwerke
hohen silbernen Maske fiihrt (E02-G). Hinter dir liegt friedlich die Unterstadt (E03).

(E02-G) VILLA DES KURATORS

Ein groBartiges Anwesen erstreckt sich tiber einer griinen Terrasse, die von der glei-
Benden Sonne ausgebleicht ist. Das Silbergesicht auf ihrer Fassade scheint zu zucken
und zu grimassieren — oder ist das nur eine Tduschung durch die gliihend heie
Luft? Beim Betreten des Gebdudes seht ihr religiése Wandgemélde, heilige Statuen
und ausgedehnte Bibliotheken. Ein wichtiges Mitglied des Klerus muss hier residiert
haben.

Endlich erreicht ihr ein Staubiges Arbeitszimmer, das direkt hinter der Maske liegt.
Ihre Augen sind die Fenster, die (iber die Stadt blicken. Eine diinne Gestalt sitzt vor ei-
nem der Fenster, ihre verzierte Maske und ihr Kopfschmuck nicht aus Silber, sondern
aus reinem, mit Diamanten besetztem Platin.

Wenn sich der Sticker ,Schwert des Strategos“ (E07) auf der ,,Plinderung“-Sek-
tion des Spielplans Letzte Stadt befindet, lies Ereignis 2. Wenn nicht, lies Ereignis 1.

EREIGNIS 1
Die Gestalt erhebt sich langsam und dreht sich zu euch um. Sie nimmt die Maske
ab und offenbart einen gelblichen Schédel, der dort, wo das Gesicht sein sollte, nur
Knochen hat, die einen schwarzen Wirbel einrahmen, der alles Licht aus dem Raum
zu saugen scheint.

., Wie konnten wir das ahnen?* fliistert eine distere Stimme. ,,Zu viele Trdumer ...
Zu viele Trdume ... Zu viele Weg ins Land der Albtrédume.*

Ein entsetzlicher Schrei entféhrt ihm. Die Wénde des Raums lésen sich zu reinem
Schwarz auf.

VORBEREITUNG: Stelle 1 kompletten Trupp Schatten und einen kompletten
Trupp Tauscher in (D) mit dem Schattentor auf.
UBERREST-STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Phantome der Leere,
1 Trupp Téuscher — die Phantome werden wahrend der Schlacht eintreffen.
UBERREST-DECK: Nimm alle Karten Schatten, Tauscher und Phantome der Lee-
re. Mische sie und nimm die obersten 16.

SCHWIERIGKEIT: Spiele in jedem Zug 3 Dunkelheit-Karten. Die Dunkelheit be-
ginnt mit 6.&).
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BELOHNUNG: Klebe den Sticker ,Kopfschmuck des Kurators (E08) auf den ent-
sprechenden Platz des Spielplans Letzte Stadt. Klebe den Sticker ,Eroberung® (E02)
auf diesen Ort und gehe weiter.

STRAFE: +1 Verluste. Ziehe dich in Richtung des letzten ,Eroberungs“-Stickers
zuriick.

EREIGNIS 2

»lch sehe, dass ihr diesem Heiden eine Lektion erteilt habt,” sagt die Gestalt, obwohl
sie noch immer von euch abgewandt ist. ,Seine Knechte haben viele der Traumdiener
abgeschlachtet. Sie haben uns fiir all das verantwortlich gemacht, wisst ihr? Armer
Tor.”

Ein kleiner Tisch materialisiert sich vor euch. Eine alte, muffige Pergamentrolle
liegt darauf und der Raum scheint sich um sie herum zu kriimmen.

,S0 habe ich gelernt, sie trdumen zu lassen. Doch es ist noch viel mehr Wissen
darin. Nehmt sie. Auf dass sie eurem Volk mehr Gliick bringe als meinem.”

BELOHNUNG: Kiebe den Sticker ,Das Pergament der Einbalsamierung® (E09) auf
die ,,Plinderung“-Sektion des Spielplans und Weitergehen. Du kannst den Sticker
EO09 jederzeit zwischen den Schlachten deaktivieren, um 1 deiner Trupps, den du
durch die Verlustanzeige verloren hast, zuriickzubringen. Lege dann einen Marker
auf seine Truppkarte. Er erhdlt -1 auf alle Basisattribute (INI, ANG, VER, BEW), aber
+1 Ausdauer. Dann lege 5 Aktionskarten zusétzlich in dein Deck.

WEITERGEHEN: Von hier fiihrt ein privater Treppenaufgang, den der Kurator
nutzte, direkt zum Palastgelande (E02-H). Ein Kopfsteinpflasterweg fiihrt zur heiligen
Allee zuriick (E06), wahrend eine geheime Abkiirzung, die in die Schlucht gehauen
wurde, dich zur Unterstadt zurtckbringt (E02-E).

(EO2-H) PALASTGELANDE

Ihr seid nun fast ganz oben in der Stadt angelangt. Hier hat man eine atemberaubende
Aussicht in alle Richtungen und dariiber thront der bedrohliche Palast. Von nahem
bemerkt ihr, dass etwas damit nicht stimmt. Die Wénde sind aufgebrochen und etwas

Fauliges strémt daraus hervor. Die hohen, bienenwabenahnlichen Strukturen, die an .

der Bergflanke sitzen, scheinen dunkle Energie auszustrémen. Doch dariiber solltet
ihr euch keine Sorgen machen. Ihr entdeckt schnell, dass die Wege und Gartenlaby-

« rinthe des Palastes voll pervertierter Kreaturen iiberquellen, so als ob das Gebdude
sie aus allen Teilen der Stadt hierhergezogen hatte. Sich dort einen Weg zu bahnen
diirfte schwierig werden.

OPTIONAL
Lies dieses Fragment nur, wenn der Sticker ,Uraltes Kriegshorn* (E10) auf der ,,Pliin-
derung“-Sektion des Spielplans Letzte Stadt ist.

Als ihr ihre iiberméchtige Zahl erkennt, fallt euch das Geschenk des Strategos
wieder ein. Geleitet durch Intuition lasst ihr das Horn erténen und sein donnerndes
Gerausch hallt von der Bergflanke wider. Einige der Kreaturen, die in Riistungen der
Stadtwache gekleidet sind, scheinen diesen Ruf zu erkennen. Sie erheben sich und
schlieBen sich eurer Streitmacht an — damit verringert sich eure Gegnerzahl.

Deaktiviere den Sticker E10. Nutze in der Schlacht die alternative Uberrest-Streit-
macht.

DIE SCHLACHT

UBERREST~STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Phantome der Leere,
1 Trupp Tauscher, 1 Trupp Metzelkrahen.

ALTERNATIVE UBERREST-STREITMACHT (wenn du das uralte Kriegshorn
eingesetzt hast): 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Phantome der Leere.
SCHWIERIGKEIT: Spiele in jedem Zug 3 Dunkelheit-Karten und nutze die ,Es-
senz“-Schwierigkeits-Karte.

UBERREST-DECK: Nimm alle Karten Schatten, Tauscher, Phantome der Leere
und Metzelkrdhe. Mische sie und nimm die obersten 16.

STRAFE: +1 Verluste. Ziehe dich in Richtung des letzten ,Eroberungs“-Stickers
zuriick.

BELOHNUNG: Klebe einen Sticker ,Eroberung® auf diesen Ort und Weitergehen.

WEITERGEHEN: Die Route zum Palasttor (E02-1) ist freil Jetzt gibt es kein Zu-

riick; zu viele Erscheinungen lauern in den Garten hinter euch. -

i b S
(EO2-I) DAS HERZ DER STADT

Weiter mit Szenario 3! ! :

SZENARIO 3

DAS HERZ
DER STADT

Ihr lauft durch leere Héfe und weite Hallen. Ihr schaut euch die juwelengeschmiickten
Kuppeln an. Die Dunkelheit ist iiberall. Sie verbirgt sich in den Ecken der Rdume. lhre
Membranen hdngen in Marmorbdgen wie eklige Vorhénge. Die Wénde selbst sind von
Verderbtheit durchwirkt.

Dann erreicht ihr einen Thronsaal, der unter freiem Himmel liegt. Doch was fiir ein 2

Himmel ist das? Statt brennender Sonne seht ihr unendliche Dunkelheit, verwirbelte,
schattenhafte Energie, sehnige Filamente, die von oben bis zum Boden reichen. Das
Herz der Stadt versinkt in Dunkelheit!

Vor euch fiihrt ein Weg in Richtung des Throns, der aus der Bergflanke herausge-
schnitten ist, an die sich diese Stadt anschmiegt. Einst erschien dieser Thron gigan-
tisch. Heute ist er auf beiden Seiten durch noch gréBere Stapel von Waben aus Ton
flankiert. Einige sind aufgebrochen und ihr kénnt darin in Stoffstreifen eingewickelte
Mumien erkennen. Eine in jedem Abschnitt der Struktur. Wie viel sind es? Fiinftau-
send? Zehntausend? Ihr verliert den Uberblick.

Plétzlich hért ihr ein Schlurfen hinter euch. Eine unheilvolle Gestalt tritt aus dem
Dunkel, ihre Tentakel zittern. Eine geschwulstartige Masse auf ihrem Kopf teilt sich
und enthiillt ein perfekt dreieckiges Gesicht. Hinter ihr treten Reihe um Reihe kleinere
Wesen aus der Dunkelheit. Ihr formiert euch in der Mitte des Hofs, unter einem dunk-
len Himmel. Dies wird die finale Schlacht.

VORBEREITUNG:

® Benutze den alternativen Schlacht-Spielplan der Dunkelheit und platziere
4 Kristallquellen geméaB der Basisregeln.

@ Stelle deine Streitmacht in drei zentralen Arealen des Dunkelheit-Spielplans
auf (rote Zone). Wenn es nicht ausreichend Hexfelder geben sollte, stelle die dbrigen
Figuren in mit denen auf, die bereits auf dem Spielplan sind.

@ Platziere ein Schattentor ein Areal von einer Kante des Spielplans entfernt.

@ Platziere eine Figur des vorzeitlichen Schattens 1 Areal vom Spielplanrand ent-
fernt, direkt gegeniiber dem Schattentor. ;

@ Stelle die Phantome der Leere in (Ij mit dem Vorzeitlichen Schatten und die
Schatten in CID) mit dem Schattentor auf. Die iibrigen Figuren treffen wahrend der
Schlacht ein. )

@ Die Uberreste haben den ersten Zug.

DEINE STREITMACHT: Benutze beliebige deiner verbleibenden Trupps.

DEINE AUFGABE: Tote den Vorzeitlichen Schatten und gewinne dann durch Sieg-
punkte.

UBERREST-STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Phantome der Leere,
1 Trupp Tduscher, 1 Trupp Metzelkrdhen, Oberster Schatten.

UBERREST-DECK: Nimm alle Karten Schatten, Phantome der Leere, TAuscher,
Metzelkrdhe und Oberster Schatten. Mische sie und nimm die obersten 24.

SCHWIERIGKEIT: Spiele in jedem Zug 3 Dunkelheit-Karten. Nutze die ,Jetzt oder
Nie“ Schwierigkeits-Karte. Der Effekt ist dauerhaft!

SPEZIALREGELN: Selbst wenn du genug Siegpunkte errungen hast, endet die
Schlacht erst, wenn der Vorzeitliche Schatten tot ist.

BELOHNUNG: Lies Ende 2.
STRAFE: +2 Verluste. Spiele das Szenario erneut.




ENDE1

Die Stadt fordert dein Leben — und die Leben aller, die dir gefolgt sind. Ihre Schétze
und Geheimnisse bleiben verborgen, warten auf einen weiteren Mdchtegern-Erobe-
rer, der dumm genug ist, durch das eherne Tor zu schreiten. Tief im Herzen der Stadt
weben die Tradumer ihre endlosen Albtrdume und der oberste Schatten ruht auf einem
Thron zwischen den Welten.

BEGINNE DIE KAMPAGNE ERNEUT!

ENDE 2

Ihr kénnt die Welle der Dunkelheit gerade so aufhalten. Der Himmel lichtet sich. Das
Wehklagen aus den Bestattungszellen verstummt. Doch obwohl der Thronsaal jetzt
gesédubert ist, versammeln sich weitere pervertierte Kreaturen aus der Stadt beim
Palast.

Ihr seid zu geschwiécht, den Weg zuriick anzutreten, daher arbeitet ihr euch weiter
ins Gebdude vor. Bald entdeckt ihr ein Wandgemélde, das die Geschichte der Stadt
bis zu ihren letzten Tagen erzéhlt. Beim Betrachten der kleinen Figuren und detailliert
ausgearbeiteten Szenen beginnt ihr zu verstehen.

Die Einwohner glaubten, die letzten Vertreter der Menschheit zu sein. Sie bau-
ten ihre eindrucksvollen Mauern, ihre Wurfmaschinen und ihre Sturmtiirme, um das
Uberleben ihrer Spezies zu sichern. Doch damit schnitten sie sich vom Rest der Welt
ab. Bald griff eine Hungersnot um sich. .

Das war der Zeitpunkt, an dem die Silbergesichter begannen, die unwichtigen
Biirger in Schlaf zu versetzen und in den Waben einzubalsamieren — auf dass sie in
besseren Zeiten wiedererweckt werden sollten.

Diese Zeiten kamen nicht. Die Zahl der Einbalsamierten wuchs stetig. Tausen-
de Leute lagen eingehiillt in erstickende Trdume. Mit derart vielen Verbindungen ins
Land der Albtrdume war es nur noch eine Frage der Zeit, bis die Dunkelheit hier er-
schien.

Sie verderbte sowohl die Stadt als auch die Silbergesichter, trieb sie in einen
Biirgerkrieg, der die Stadt jeglicher Kraft beraubte. Es bleib nur eine sanddurchfegte
Hiille, in deren verkommenen Herz ein Eindringling aus der jenseitigen Welt den Thron
an sich riss.

Du denkst (iber diese Geschichte nach, als ein Kundschafter angelaufen kommt.
Sie haben einen Geheimgang entdeckt, der vom Palast zuriick in die Stadtmauer fiihrt.
Es wird Zeit, mit den kldglichen Resten eurer Streitmacht, mit eurer mageren Beute
und einer gruseligen Geschichte, die ihr nie vergessen werdet, den Riickweg anzutre-
ten.

Nur die Trdumer bleiben zuriick, eingetaucht in einen bis zum Ende der Zeit anhal-
tenden Albtraum.

GRATULATION!




SQLO~ / KOOP-GEGEN-KI-KAMPAGNE:

GRUND-
PERATRIX

Von diesem Ort wird nur fliisternd gesprochen. Die Festung war schon lange eingestiirzt, nur die duferen Mauern standen noch und schiitzten eine Sphére aus reinster Schwar-
ze jenseits des zugewucherten Tores. Scholare und Priester haben lange Zeit den Ursprung dieser Sphére zu ergriinden versucht.

Die grimmigen, geheimnisvollen Leute, die hier leben, erzéhlen die Geschichte eines Herrn, dessen krénklicher, zuriickgebliebener Sohn, ein blasphemisches Werk ver-
fasste, in jeder Nacht eine Seite, obwohl er bei Tag nicht einmal wusste, wie er eine Schreibfeder halten sollte. Sein Vater studierte das Buch, suchte nach Hinweisen, die ihm
helfen wiirden, sein einziges Kind zu verstehen. Doch er fand etwas anderes. Eines Tages verschwand sein gesamter Hausstand und hinterlie nichts als einen Strudel, der alles
verschiang, was er beriihrte. Uber die Zeit verfiel der Ort und geriet in Vergessenheit — bis ihr kamt.

Warum seid ihr hierher gekommen? War es wegen des Wissens? Um dem Strudel die alten Méchte zu entreiBen? Oder einfach, um ein uraltes Rétsel zu I6sen? Egal. Als ihr
vor der Sphdre steht und in ihre totale Finsternis blickt, konnt ihr an nichts anders als das denken, was darin wohl schlummert ...

| KAMPAGNENREGELN
& VORBEREITUNG KAMPAGNENFORTSCHRITT SPEICHERN

Neben den Basisregeln vom Anfang dieses Hefts gelten die folgenden Die Abgrund-Imperatrix ist eine relativ kompakte Kampagne, daher gibt es hier keine

’ g Fortschritts-Sticker oder einen Spezialplan, obwohl es ein paar Wahimdglichkeiten
Regeln bei der Kampagne Abgrund—lmperatrlx. und Boni gibt, die von Szenario zu Szenario mitgenommen werden. Um sie dir zu
Die Kampagne Abgrund-Imperatrix wurde fiir das Solo- oder Ko- | merken mache dir bitte entsprechende Notizen auf einem Bogen Papier.

op-Spiel entworfen.




| SZENARIO ]

' SCHLUSSEL DER
VERGANGENHEIT

Ihr habt gedacht, dass dieser Ort schon vor langer Zeit gepliindert worden sei, und
doch liegen noch einige Gegensténde hier verstreut herum. Rote Kerzen ragen aus
dem Staub. Die Uberbleibsel eines alten Buchs stehen auf einer Steintafel, die der
schwarze Wirbel entzwei gebrochen hat. Die entsetzliche Ausstrahlung dieses Ortes
hat Besucher abgeschreckt und damit viele Hinweise unberihrt gelassen, die aufzei-
gen, was hier passiert sein kénnte.

Du willst die Uberreste des Buchs an dich nehmen — doch im selben Augenblick
greift eine verdrehte Hand aus dem Wirbel und packt dein Handgelenk. Du spiirst
die Beriihrung schleimiger, kalter Knochen. Du hackst die Hand mit einem schnellen
Hieb ab, deine Leute greifen zu ihren Waffen. Schatten kommen aus dem Wirbel und
greifen an.

DAS also ist der Grund, warum jeder diesen Ort unangetastet gelassen hat ...

VORBEREITUNG:

@ Benutze den Basis-Schlacht-Spielplan.

@ Platziere einen groBen Marker mindestens 3 Areale vom Spielplanrand entfernt.
Dieser Marker und alle angrenzenden Areale stellen die Sphare des Nichts dar (siehe

. Spezialregeln). Insgesamt enthélt die Sphare des Nichts 7 Areale und es gibt 12 Are-
ale, die an die Sphére angrenzen.

@ Platziere 8 kleine Marker rund um den Rand der Sphére des Nichts —nicht mehr
als 1 pro Areal. Sie stellen die beunruhigende Hinweise dar, die euch helfen kénnen,
zu verstehen, was hier vor langer Zeit geschehen ist.

@ Platziere 2 Kristallquellen, deinen Schrein und deine Streitmacht gemaB der
Basisregeln.

DEINE STREITMACHT: Wahle beliebige 2 Trupps und bilde ein Deck aus bis zu
15 Aktionskarten.

DEINE AUFGABE: Uberlebe den feindlichen Uberfall.

DEINE SPEZIALAUFGABE: Sammle so viele beunruhigende Hinweise wie mog-
lich.

ABGRUND-STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Tauscher.

ABGRUND~-DECK: Nimm alle Karten der Schatten und Tauscher. Mische sie und
ziehe die obersten 12.

SPEZIALREGELN:

@ Die Abgrund-Streitmacht wird in jedem Zug ZWEI Dunkelheit-Karten ziehen
und abhandeln.

@ Keine Figur darf auf einem der Areale der Sphére des Nichts stehen. Alle Fi-
guren, die auch nur zum Teil dorthin Verschoben oder bewegt werden, sind sofort
zerstort.

@ Die Sphare des Nichts zahlt in diesem Szenario als Schattentor. Dunkelheit-Fi-
guren werden auf dem Rand der Sphére aufgestellt, wenn eine Dunkelheit-Karte das
verlangt.

@ Wenn deine Figurin C[) mit einem beunruhigenden Hinweis ist, kann sie den
Hinweis als kostenlose Aktion einsammeln.

@ Die Schlacht endet, sobald du alle beunruhigenden Hinweise gesammelt hast,
der Feind keine Dunkelheit-Karte mehr hat oder du alle Figuren verloren hast.

DEINE BELOHNUNG: Wenn du 6 oder mehr Hinweise gesammelt hast, weiter mit
- Szenario 3. Anderenfalls weiter mit Szenario 2.

DEINE SPEZIALBELOHNUNG: Wenn du alle 8 Hinweise gesammelt hast, no-

tiere dir das Ereignis ,Wachsam und vorbereitet” und mache weiter mit Szenario 3.

DEINE STRAFE: Du stirbst, zerrissen von der Brut der Dunkelheit. Beginne die
- Kampagne erneut.

SZENARIO 2
DAS OPFER

Sobald die Schatten besiegt waren, habt ihr euch aus den Ruinen zuriickgezogen, um
keinen neuen Angriff zu provozieren. Die gesammelten Hinweise sind verbliiffend.
Die Objekte rund um die Sphére scheinen rituelle Bedeutung zu haben, doch obwohl
viele so alt wie die Ruinen sind, scheinen einige sehr neu zu sein. Schade, dass du
die Uberreste des Buches nicht an dich nehmen oder die Inschriften auf dem Boden
kopieren konntest.

Deine Krieger ruhen sich nach dem Kampf aus, als ihr durch einen Uberraschungs-
angriff iberrumpelt werdet. Was du noch bemerken kannst, ist eine Menschengestalt
mit einer dreieckigen Maske, die deinen Schadel mit einer Keule einschlagen will.

Du wachst gefesselt auf, direkt neben der Sphére. Eine Art Zeremonie ist im Gan-
ge. Einwohner der nahegelegenen Stédte und Ortschaften, alle mit 4hnlichen Masken,
stimmen Gesénge an. Ein Priester hat soeben einen deiner Krieger getétet. Du willst
dich befreien und das Seil an einer Steinkante durchtrennen. Dann antwortet ein We-
sen tief im Inneren der Sphére auf die Gesénge. Eine entsetzliche Gestalt beginnt sich
zu materialisieren — gekrdnt von einem enormen, pyramidenférmigem Helm.

VORBEREITUNG:

@ Platziere die Abgrund-Imperatrix mindestens 3 Areale vom Spielplanrand ent-
fernt. In diesem Szenario gilt sie als Schattentor.

@ Stelle alle Tauscher, Phantome der Leere und Schatten in CID) mit der Impe-
ratrix auf.

® Wahle einen Rand des Spielplans und stelle alle deine Figuren nicht mehr als
1 Areal von gewdhlten Rand entfernt auf. Dann platziere 1 kleinen Marker in (Ij mit
jeder deiner Figuren, auBer einer. Sie stellen Fesseln dar (siehe Spezialregeln).

DEINE STREITMACHT: Wahle beliebige 4 deiner Trupps. Bilde ein Deck aus bis

zu 25 Aktionskarten.

DEINE AUFGABE: Uberlebe, bis das Deck der Dunkelheit aufgebraucht ist oder
gewinne durch Siegpunkte.

DEINE SPEZIALAUFGABE: Befreie deine gesamte Streitmacht.

ABGRUND-STREITMACHT: Abgrund-Imperatrix (beginnt inaktiv, siehe Spezi-
alregeln), Trupp Schatten, Trupp Phantome der Leere, Trupp Tduscher.

ABGRUND~-DECK: Wahle alle Karten Schatten, Phantome der Leere, Tauscher und
Abgrund-Imperatrix. Mische sie und nimm die obersten 16.

SPEZIALREGELN:

@ Der Feind wird in jedem Zug ZWEI Dunkelheit-Karten ziehen und abhandeln.

® Die Abgrund-Imperatrix beginnt die Schlacht inaktiv, umgeben von der sich
windenden Dunkelheit. Sie kann weder aktiviert werden, noch Aktionen nutzen, noch
angegriffen, Verschoben oder in anderer Weise beeinflusst werden. Ihr Ausdauerwert
ist 0.

® Alle gefesselten Figuren sind blockiert (sie kénnen sich in keiner Weise bewe-
gen, diirfen aber Aktionen ausfiihren, Kémpfe auslésen, verteidigen, etc.).

® Um die Fessel einer Figur zu entfernen, greife sie mit einer ungefesselten Figur
an.

@ Nutze die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht zu zahlen. Markiere
die Ziige IlI, IV und V auf der Leiste.

Zug Il1: Die Imperatrix bemerkt, dass ihr entkommen werdet. Sie tritt aus dem
Nichts heraus, obwohl ihr das sichtbar Schmerzen bereitet. Ab jetzt wird die Impera-
trix nach den tiblichen Dunkelheit-KI-Regeln aktiviert und handelt entsprechend.

Zug IV: Die maskierten Anhédnger der Imperatrix erkennen schlieBlich, dass ihr
fliehen wollt und eilen herbei, euch aufzuhalten. Wenn es noch gefesselte Figuren
gibt, wird 1 davon sofort getotet.

Zug V und spater: Ab jetzt wird zu Beginn jedes Zugs eine gefesselte Figur geto-
tet, (wenn es noch welche gibt).

DEINE BELOHNUNG: Weiter mit Szenario 4.
DEINE SPEZIALBELOHNUNG: Wenn du alle deine Figuren befreit hast, notiere

dir das Ereignis ,Keiner bleibt zurtick“ und mache weiter mit Szenario 4.

DEINE STRAFE: Viele deiner Begleiter sterben grausame Tode und die Ab-
grund-Imperatrix wandelt nun durch deine Welt, aber immerhin konntest du entkom-
men. Notiere dir das Ereignis ,Festessen fiir die Imperatrix* und mache weiter mit
.»Sze,na!'lol4, ¥ A =y 49 3
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SZENARIO 3
DER VERDACHT

ERHARTET SICH

Sobald die Schatten besiegt waren, habt ihr euch aus den Ruinen zuriickgezogen,
um keinen neuen Angriff zu provozieren. Zum Gliick habt ihr fast alle der rund um die
Sphére verstreuten Hinweise einsammeln kénnen. Die Funde sind beunruhigend. Es
scheint, als sei dieser dauerhafte Strudel ins Nichts durch ein Ritual herbeigerufen
worden. Schlimmer noch: jemand scheint dieses Ritual regelméBig zu wiederholen.

Du verdoppelst im Hinblick auf die grimmigen und argwéhnischen Bewohner die-
ses Landes die Wachen. Deine Intuition war richtig. Kurz vor Tagesanbruch werden
deine Leute von maskierten Gestalten angegriffen. Ihr besiegt diese und hért darauf-
hin Gesdnge aus den Ruinen.

Ihr ndhert euch und findet weitere Gestalten, die sich um die Sphare versammelt
haben. Kein Zweifel, dass ihr das Opfer sein solltet. In der Erkenntnis, dass dies nun
nicht ldnger maglich ist, stechen sich einige der Kultanhédnger Dolche in die eigenen
Herzen. Sobald ihr Blut die Steine hinabfliet und den Strudel erreicht, beginnt dieser,
schneller zu wirbeln.

Darin materialisiert sich eine Gestalt mit geometrischem Kopf.

VORBEREITUNG:

@ Platziere die Abgrund-Imperatrix mindestens 3 Areale vom Spielplanrand ent-
fernt. In diesem Szenario gilt sie in jeder Hinsicht als Schattentor.

@ Platziere 2 Kristallquellen 1 Areal entfernt von der Imperatrix.

@ Platziere 2 Schatten in D) mit jeder Kristallquelle.

@ Stelle deine Trupps nicht naher als 3 Areale von der Abgrund-Imperatrix ent-
fernt auf.

DEINE STREITMACHT: Wihle beliebige 4 deiner Trupps. Bilde ein Deck aus bis

zu 25 Aktionskarten.
DEINE AUFGABE: Uberlebe, bis das Abgrund-Deck aufgebraucht ist.

- DEINE SPEZIALAUFGABE: Tote die Abgrund-Imperatrix.
ABGRUND~STREITMACHT: Abgrund-Imperatrix (beginnt inaktiv, siehe Spezi-

alregeln), Trupp Schatten, Trupp Phantome der Leere, Trupp Tduscher.

ABGRUND-DECK: Wahle alle Karten Schatten, Phantome der Leere, Téuscher
und Abgrund-Imperatrix. Mische sie und nimm die obersten 16. Wenn du dir das
Ereignis ,Wachsam und vorbereitet” notiert hattest, wirf die obersten 4 Karten des
Abgrund-Decks ab.

SPEZIALREGELN:

® Die Feind-Streitmacht wird in-jedem Zug 2 Dunkelheit-Karten ziehen und ab-
handeln.

® Die Abgrund-Imperatrix beginnt die Schlacht inaktiv, umgeben von der sich
windenden Dunkelheit. Sie kann weder aktiviert werden, noch Aktionen nutzen, noch
angegriffen, Verschoben oder in anderer Weise beeinflusst werden.

@® Zu Beginn jedes Zugs (auBer dem ersten) legst du 1 Ausdauermarker auf die
Truppkarte der Imperatrix pro Kristallquelle auf dem Spielplan.

® Wenn du erfolgreich einen Kristall von einer Kristallquelle erntest, entferne sie
vom Spielplan.

@ Sobald beide Kristallquellen weg sind oder die Ausdauer der Imperatrix voll ist,
nimmt sie an der Schlacht teil. Sie kann jetzt normal angegriffen und aktiviert werden.

@ In dieser Schlacht kdnnen die Spieler keine Siegpunkte erhalten, also bleibt die
SP-Leiste ungenutzt.

DEINE BELOHNUNG: Weiter mit Szenario 4.
DEINE SPEZIALBELOHNUNG: Wenn du die Abgrund-Imperatrix téten konn-

test, kehrt sie im nachsten Szenario schwécher zuriick. Notiere dir das Ereignis ,,Die
zermalmte Imperatrix“ und mache weiter mit Szenario 4.

DEINE STRAFE: Viele deiner Begleiter sterben grausame Tode und die Ab-
grund-Imperatrix wandelt nun durch deine Welt, aber immerhin konntest du entkom-
men. Notiere dir das Ereignis ,Festessen fiir die Imperatrix“ und mache weiter mit
Szenario 4.

SZENARIO 4

EINE
SCHWARZE FLUT

Die Schlacht erstirbt. Tote Leiber liegen verstreut in den Ruinen herum und Blut tropft
von den zerborstenen Steinen und nahrt die Sphére. Die Imperatrix humpelt von der

Schlacht weg, flankiert von einigen ihrer Anhdnger. Du willst sie nicht entkommen ;.

lassen — ansonsten wéren deine Krieger hier umsonst gestorben.

Ihr verfolgt sie, ihre breite Spur und ihr unirdischer Gestank leiten euch. Ihr
kommt an vielen verstimmelten Kérpern ihrer Anhdnger vorbei. Anscheinend totet
sie alle paar hundert Meter jemanden, um an Kraft zu gewinnen.

SchlieBlich erreicht ihr ein kleines, abgeschiedenes Dorf. Die Strafen sind leer
und die Hauser still. Eine Spur aus schwarzem Blut fiihrt in ein baufélliges Rathaus.
Darin ernéhrt sich die Imperatrix von den Ménnern, Frauen und Kindern des Dorfes,
die nacheinander auf sie zugehen, in einer langen, stummen Schlange, beobachtet
von ihren maskierten Anhéngern, die seitlich davon stehen. Sie bemerkt euch und
schreit schrill auf. Die Akolythen wirken eine seltsame Magie und das Licht im Raum
wird dunkler, als sein Boden langsam in die Dunkelheit sinkt.

VORBEREITUNG:

@ Platziere 8 kleine Marker entlang dem weiter entfernten Rand des Spielplans,
einen pro Areal. Sie stellen die Erstickende Dunkelheit dar — eine Welle, die langsam
iber das Schlachtfeld zieht (siehe Spezialregeln). {

® Wenn du ,Festessen fiir die Imperatrix* notiert hattest, bewege alle Marker
Erstickende Dunkelheit 2 Areale weiter in die Richtung deines Spielplanrands und
fiige der Imperatrix 1 zusatzlichen Ausdauermarker hinzu. e

@ Platziere die Abgrund-Imperatrix mindestens 3 Areale weit entfernt von jegli-
chen Markern Erstickende Dunkelheit und 2 Areale entfernt vom Spielplanrand.

@ Platziere alle Metzelkrahen in CHD) mit der Imperatrix.

@ Stelle die Figuren und 2 Kristallquellen gemaB der Basisregeln auf.

® Wenn du dir das Ereignis ,,Die zermalmte Imperatrix” notiert hattest, entferne
2 Ausdauermarker von der Imperatrix. y

DEINE AUFGABE: Besiege die Abgrund-Imperatrix, bevor die erstickende Dunkel-
heit deinen Spielplanrand erreicht.

ABGRUND~STREITMACHT: Abgrund-lrﬁperatrix (beginnt inaktiv, siehe Spezi-
alregeln), Trupp Schatten, Trupp Phantome der Leere, Trupp Tduscher, Trupp Met-
zelkrdhen.

ABGRUND~-DECK: Wihle alle Karten Schatten, Phantome der Leere, Tauscher,
Metzelkrdhen und Abgrund-Imperatrix. Mische sie und nimm die obersten 16. Wenn
du dir das Ereignis ,Wachsam und vorbereitet“ notiert hattest, wirf die obersten
4 Karten des Abgrund-Decks ab.

SPEZIALREGELN:

® Die Abgrund-Streitmacht wird in jedem Zug ZWEI Dunkelheit-Karten ziehen
und abhandeln.

@ Die Areale, die mit Markern erstickende Dunkelheit markiert sind, gelten in
diesem Szenario als Schattentore. Neue Abgrund-Einheiten werden an ihrer Kante
aufgestellt, wenn eine Dunkelheit-Karte das besagt.

@ Zu Beginn jedes Zugs bewegst du alle Marker erstickende Dunkelheit ein Areal 2

vorwarts, in Richtung deines Spielplanrands.

® Deine Figuren auf von der erstickenden Dunkelheit betroffenen Arealen sind
geschwdcht. Sie erhalten -1 auf alle ihre Attribute. 2y

@ Die Abgrund-Figuren auf von der erstickenden Dunkelheit betroffenen Arealen
sind gestérkt. Sie erhalten +1 auf alle ihre Attribute und verursachen bei erfolgreichen
Angriffen 2 Verletzungen statt 1.

@ Alle Areale hinter den Markern erstickende Dunkelheit gelten ebenso als betrof-
fen..

@ In dieser Schlacht kdnnen die Spieler keine Siegpunkte erhalten, also bleibt die
SP-Leiste ungenutzt.

DEINE BELOHNUNG: Weiter mit Szenario 5.
DEINE STRAFE Splele dieses Szenano erne t

vonvorn.




SZENARIO S
BRENNENDE
SCHATTEN

Ihr habt die Imperatrix besiegt, doch Augenblicke spater wurde deren Kdrper von
einer heranrollenden Welle der Dunkelheit verzehrt und du und deine Leute mussten
die Flucht ergreifen. Sie ergriff das gesamte Zentrum des Dorfes und hinterliel3 eine
perfekte Kugel aus Nichts, genau wie in den Ruinen. Eine weitere Narbe, welche die
Kreaturen des Abgrunds dieser Welt zugeftigt haben.

Der Geschmack des Sieges auf deiner Zunge verwandelte sich in Asche und das
Gefiihl, etwas unerledigt zu haben, beméchtigte sich deiner. Jetzt, wo du gesehen
hast, welche Macht die Imperatrix (ber fihlende Wesen hatte, wolltest du sicherge-
hen, sie ein fiir alle Mal zu vernichten.

Es dauerte eine Weile, neue Manner zu sammeln und eine Mdglichkeit zu finden, in
den Hort der Imperatrix einzudringen, aber sobald die Vorbereitungen abgeschlossen
waren, standet ihr wieder vor der Sphére. Als ihr durch sie ins Nichts geschritten seid,
lastete das enorme Gewicht der dunklen Welt schwer auf euren Riicken. Der Boden
auf der anderen Seite ist durchlédssig und dicke, schwarze Fliissigkeit quillt bei jedem
Schritt nach oben und klebt wie Teer an euren Fiien.

Zum Gliick ist sie nicht weit — sie pflegt ihre Wunden und ruht in einer Wiege aus
verschlungenen Sehnen, geschiitzt von Dutzenden dunkler Gestalten. Sie hebt den

. Kopf und obwohl sie keine Augen besitzt, weiBt du genau, worauf sie blickt: auf die
beiden Dvergar-Sprengladungen, die du mitgebracht hast, solltest du das Monster
hier wiedersehen. Du musst sie nur nahe genug heranbringen, doch mit so vielen
Gegnern, die den Weg versperren, wird das nicht leicht.

VORBEREITUNG:

@ Benutze den alternativen Schlacht-Spielplan der Dunkelheit auf der Riickseite
des normalen.

@ Platziere 1 Schattentor nicht weiter als 2 Areale von deinem Spielplanrand entfernt.

@ Stelle alle deine Figuren in mit dem Schattentor auf. Wenn nicht genug
Platz ist, stelle die iibrigen Figuren in (CHD) mit deinen anderen Einheiten auf.

@ Platziere die Abgrund-Imperatrix hdchstens 2 Areale vom gegeniiberliegenden
Spielplanrand entfernt.

@ Platziere 4 Kristallquellen mindestens 2 Areale vom Schattentor und der Impe-
ratrix entfernt, sowie 2 Areale voneinander entfernt.

@ Platziere alle Schatten in mit der ersten Kristallquelle, alle Tauscher in

mit der zweiten, alle Phantome der Leere in mit der dritten und alle Met-

zelkrdhen in mit der vierten.

@ Stelle deine Trupps geméaB der Basisregeln auf. Dann lege 2 Bomben-Figuren
auf die Sockel von 2 deiner Figuren. Sie stellen die Dvergar-Sprengladungen dar (sie-
he Spezialregeln).

DEINE STREITMACHT: Wihle beliebige 5 deiner Trupps. Wenn ihr kooperativ

spielt, werft eine Miinze, um festzulegen, wer 2 und wer 3 Trupps hat.

DEINE AUFGABE: Platziere 2 Bomben in der roten Zone des Spielplans und kehre
durch das Schattentor zuriick.

ABGRUND~STREITMACHT: Abgrund-Imperatrix, Trupp Schatten, Trupp Phan-

tome der Leere, Trupp Tauscher, Trupp Metzelkrahen.

ABGRUND-DECK: Wahle alle Karten Schatten, Phantome der Leere, Tauscher,
Metzelkrahen und Abgrund-Imperatrix. Mische sie und ziehe die obersten 18.

SPEZIALREGELN:
~ @ Der Feind wird in jedem Zug 3 Dunkelheit-Karten ziehen und abhandeln.

@ Eine Bombe gilt als scharf, sobald sie in der Mitte des Spielplans liegt (die rote Zone).

@ Bomben konnen als kostenlose Aktion zwischen deinen Figuren in C[) wei-
tergegeben werden, abgelegt und wieder aufgenommen werden. Sie werden auch
abgelegt, wenn die sie tragende Figur stirbt.

@ Sobald beide Bomben scharf sind, kannst du sie jederzeit detonieren lassen
und das Szenario beenden.

@ Immer, wenn eine deiner Figuren in (I) mit dem Schattentor ist, darfst du sie
evakuieren. Entferne die Figur einfach vom Spielplan und setze sie auf ihre Truppkarte
zuriick.

@ In dieser Schlacht kénnen die Spieler keine Siegpunkte erhalten, also bleibt die
SP-Leiste ungenutzt.

® Nutze die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht zu zéhlen. Markiere
Zug VIl auf der Leiste.

Zug VIII: Die Imperatrix beginnt, ihre machtvollste Magie zu wirken. Andere ihren
Modus.

DEINE BELOHNUNG: Gehe zum Abschnitt ,Endwertung®.
' - DEINE STRAFE: Du verlierst die Kampagne.

ENDWERTUNG

Berechne deine Punktzahl fiir diese Kampagne:
+1 pro Figur, die bei dieser finalen Mission evakuiert wurde.
+3, wenn du dir das Ereignis ,Wachsam und vorbereitet” notiert hast.
+3, wenn du dir das Ereignis ,Keiner bleibt zuriick” notiert hast.
-2, wenn du dir das Ereignis ,Festessen fiir die Imperatrix“ notiert hast.

Wenn deine Punktzahl 7 oder mehr betrdgt, lies ENDE 2. Anderenfalls lies ENDE 1.

ENDE1

Die Bomben sind gelegt. Du bist fast wieder beim Tor, kurz davor, in deine Welt zu-
riickzugehen. Dann blickst du dich um und dein Mut sinkt. Fast alle deines Trupps
wurden abgeschlachtet. Die Leute, welche die Bomben scharfmachen sollten, liegen
tot auf dem Boden, umgeben von Dutzenden Schatten.

Du kannst jetzt nur noch eins tun. Du ldufst zuriick in den Tumult und kimpfst dich
bis zu den Bomben durch. Du zerbrichst eine kleine Runentafel iiber ihrem Geh&use.
Die Runen lassen die Ladungen erleuchten. Ein blendender Blitz. Eine heranrollende
Welle aus Hitze. Ein durchdringender Schrei der Imperatrix verstummt in der Explosi-
on.

Dann brennt ein Dreieck hell in der Dunkelheit. Langsam kehrt das Gefiihl in dei-
nen Kérper zurtick — nur dass dieser Kérper nicht mehr der deine ist. Als der Wahnsinn
sich langsam deiner beméchtigt, schaust du an dir hinunter und erkennst eine Wolke
der Dunkelheit, voller gelblicher Knochen.

Du dachtest, der Tod ware eine Mdglichkeit, zu entkommen. Ein edles Opfer. Doch
in diesem Reich des Horrors ist es leider nicht so.

Als einer der Schatten wirst du nun dieses merkwiirdige Land durchstreifen und
auf die Riickkehr deiner Herrin warten.

ENDE 2

Ein blendender Blitz. Eine heranrollende Welle aus Hitze. Ein durchdringender Schrei
der Imperatrix verstummt in der Explosion. Dann spuckt dich der Strudel aus, zer-
schlagen und blutend. Um dich herum jammern einige Krieger, die verkrimmt auf
dem Boden liegen.

Es braucht einen Augenblick, bis ihr alle wieder handlungsféhig seid. Ihr bemerkt,
dass die Sphére des Nichts endlich aus eurer Welt verschwunden ist. Um sicherzu-
gehen, dass sie nie wieder erscheint, brennt ihr die Uberreste des Dorfs nieder. Ihr
durchkdmmt die zerstdrte Festung und vernichtet alle Hinweise. Dabei entdeckst du
ein altes, staubiges Buch in einer vergessenen Ecke der Burg. Du schldgst es auf und
splirst, wie dir ein kalter Schauer (ber den Riicken lduft. Seite fiir Seite beschrieben
von einem menschlichen Knaben mit seinem eigenen Blut. Kindliche Beschreibungen
der Bestie mit dem dreieckigen Kopf. Gesdnge und Rituale unbekannter Art.

Du wirfst es ins Feuer. Dann gehst du heim und hoffst, alles sei nun vorbei.

Viele Monate spéter, an einem diisteren, nebligen Morgen, wachst du seltsam
benommen auf. Neben dir liegt ein frisch vollgeschriebenes Blatt. Ein monstrdser,
dreieckiger Kopf blickt dich aus einer groben Zeichnung an.

Du schaust auf deine Hande, voller Tintenflecke, und fragst dich, ob du tapfer
genug sein wirst, sie abzuhacken, wenn die Zeit gekommen ist.
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 SOL0- 7 KOOP-GEGEN-KI-KAMPAGNE

- GLOCKENKRAHE

PROLOG

Der Anfang ist immer unverdéchtig. Leises Flistern. Seltsame Trdume. Vorzeichen, die du normalerweise nicht bemerken wiirdest. Es gibt viele Opfer, doch alle denken, es
sei nur ihre eigene Einbildung. In der Furcht, als verriickt abgestempelt zu werden, sprechen sie mit niemandem dartiber. Ein unergriindliches Gefiihl der Verzweiflung erfasst
ganze Gemeinschaften.

Dann kommen die Ereignisse ins Rollen. Vermisste Tiere. Vermisste Kinder. Zeichen ritueller Opfer. Erste Sichtungen des Feinds. Ab dann gerat alles in eine Strudel des
Wahnsinns, des Chaos und des BlutvergieBens.

Du hast diesen Teufelskreis bereits erlebt. Du kennst das Spiel, das die Terror-Kaste spielt und du hast es auf die harte Tour gelernt, dass du sie nur mit Feuer und Eisen
aufhalten kannst, wenn die ersten Zeichen der Verderbtheit erscheinen. Und genau das hast du getan, als sich die Geriichte seltsamer Vorkommnisse in einer eurer Gemeinden
verbreiteten. Du hast eine groBe Streitmacht um dich gesammelt und dich auf eine grauenvolle Sduberungsaktion eingestellt.

Dieses Mal war es jedoch véllig anders.

s Ry T Ca o M " P =S & —— . e o R Ty

KAMPAGNENREGELN Die Glockenkrdhe-Kampagne ist fiir Solo- oder Koopspiele ge-
| dacht.

& VORBEREITUNG R i cac e |

Neben den Basisregeln, die am Anfang dieses Hefts stehen, gelten die | Schritts-Sticker oder einen Kampagnenplan, obwohl es ein paar Dinge gibt, die von

; Aha. Szenario zu Szenario mitgenommen werden. Um sie dir zu merken mache dir bitte
folgenden Regeln bei der Glockenkrahe-Kampagne. entsprechende Notizen auf einem Bogen Papier.




SZENARIO ]

DIE KLAPPERNDE
CLIQUE

Ihr kamt spét. Es gab bereits einige Sichtungen Dunkler Scholare und einige Morde
waren schon geschehen. Das war sowohl gut als auch schlecht. Schlecht, weil nur
noch wenig Zeit blieb. Gut, weil ihr jetzt die Gelegenheit hattet, die dafiir Verantwort-
lichen zu fangen — die Wiirmer der Terror-Kaste.

Deine Kundschafter konnten die Clique schnell ausfindig machen, im Héhlen-La-
byrinth der nahegelegenen Hiigel. Du hast diesen Ort genau beobachtet und darauf
gewartet, die Falle im richtigen Augenblick zuschnappen zu lassen.

In der néchsten Nacht wurden die Kultisten zur Héhle gezogen wie Fliegen zu
frischem Aas. Viele schleppten entfiihrte Opfer mit sich. Ihr habt gewartet, bis auch
der letzte von ihnen hineingegangen war. Dann wart ihr an der Reihe.

Du wartest nun mit deinen Kriegern am Rand einer riesigen, von Kerzen erleuchte-
ten Héhle, die mit Malereien einer ldngst ausgestorbenen Rasse geschmiickt ist. Eine
Gruppe Dunkler Scholare sitzt vor einer kauernden, massiven Gestalt, die in Lumpen
und Ketten gehiillt ist und an deren Kleidern schwere Glocken hangen. Eine Welle der
Verzweiflung erfasst dich. Von dieser Bestie hast du bereits gehdrt. Eine der wildes-
ten Kreaturen, die dem verzweigten Netz der Dunkelheit entstammt, und ein tédlicher
Feind deiner gesamten Welt — jedenfalls hattest du das bis jetzt geglaubt.

Die Scholare und die Glockenkréhe ... verhandeln. Das Monster scheint das Ge-

* klapper ihrer Schnédbel zu verstehen und sie scheinen sein tiefes Stéhnen zu ver-
stehen. Du hast keine Ahnung, was die Dunkelheit und die Terror-Kaste zusammen
ausbriiten, aber es ist sicherlich nichts Gutes. Du gibst den Angriffsbefehl.

Und schon bricht Chaos unter der Versammlung aus. Die Feiglinge, die Dunkle
Scholare sind, fliehen, wéhrend die Glockenkréhe ruhig und bewegungslos sitzen-
bleibt. Um sie herum nehmen dunkle Silhouetten Gestalt an.

VORBEREITUNG:

@ Benutze den Basis-Schlacht-Spielplan.

@ Platziere die Glockenkrdhe-Figur mindestens 3 Areale vom Spielplanrand ent-
fernt. Sie nimmt an dieser Schlacht nicht teil, sondern fungiert als Schattentor, iiber
das Dunkelheit-Kreaturen herbeigerufen werden.

@ Platziere 4 Kristallquellen auf Arealen am Spielplanrand, mindestens 3 Areale
voneinander entfernt.

@ Stelle deine Figuren auf freie Areale entlang dem Spielplanrand auf.

@ Platziere 8 kleine Marker (oder Dunkle Scholare, wenn du genug hast). Sie
stellen die Dunklen Scholare dar. Stelle sie auf beliebige freie Areale des Spielplans,
mindestens 1 Areal vom Rand entfernt und nie mehr als 1 Scholar pro Areal.

DEINE AUFGABE: Gewinne durch Siegpunkte.
DEINE SPEZIALAUFGABE: Fange mindestens 6 Dunkle Scholare.

FEINDLICHE STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Phantome der Leere,
1 Trupp Metzelkrdhen.

FEIND-DECK: Nimm alle Karten Schatten, Phantome der Leere und Metzelkrahen,
mische sie und nimm die obersten 16.

SCHWIERIGKEIT: Spiele in jedem Zug 2 Dunkelheit-Karten, nutze die ,Blutsau-
ger“-Schwierigkeits-Karte.

SPEZIALREGELN:;

® Die Glockenkréhe wird durch einen Mantel aus wirbelnder Dunkelheit geschitzt
und kann weder angegriffen noch in anderer Weise beeinflusst werden. Sie kann auch
nicht aktiviert werden oder deine Figuren beeinflussen. In diesem Szenario dient sie
lediglich als Schattentor.

® Am Ende deines Zugs bewegt du alle Dunklen Scholare um 1 Areal, indem du
die kiirzestmogliche Strecke zu dem Rand nimmst, der keine Scholare in CI) mit
irgendwelchen deiner Figuren bringt.

® Wenn ein Scholar auf einem Areal am Spielplanrand steht und sich bewegt,
rennt er fort. Entferne seinen Marker.

@ Du kannst Dunkle Scholare genau wie andere Figuren angreifen. Jeder Angriff
nimmt den Dunklen Scholar automatisch gefangen. Entferne ihn vom Spielplan und
lege ihn zu deinen Gefangenen.

DEINE BELOHNUNG: Weiter mit Szenario 2.

DEINE SPEZIALBELOHNUNG: Wenn du mindestens 6 Dunkle Scholare gefan-

gen hast, notiere dir das Ereignis ,,Beweise fiir den Verrat“.

DEINE STRAFE: Spiele das Szenario erneut.

SZENARIO 2

DIE SCHATTEN-
HAFTE STRASSE

Die Glockenkréhe bemerkt, dass die Schlacht in der Héhle sich zu deinen Gunsten
dreht. Sie erhebt sich und iiberragt alle anderen. Sie holt aus und schldgt mit beiden
Féusten auf den Boden. Plétzlich bist du blind — jedenfalls denkst du das, weil du
von tiefer Dunkelheit umgeben bist. Der Boden unter deinen Fii3en wird zu Gelee. Du
versinkst. Dann féllst du.

Du landest auf der weichen, warmen Oberfldche der Dunkelheit. Schwarze und
blaue Wirbel drehen sich am Firmament, verbunden (ber ein Netz aus pechschwarzen
Sehnen mit einer Idchrigen Oberfldche, auf der du jetzt stehst. Du stolperst und féllst
auf die Knie, von plétzlicher Hohenangst tibermannt. Du schlieBt die Augen, um einen
deiner Sinne auszuschalten, aber dennoch siehst du alles, also ob die entsetzlichen
Bilder direkt in dein Hirn eingebrannt wéren.

Du brauchst eine Weile, bis du dich an die Dunkelheit gewdhnt hast und zu deinen
Leuten zuriickgefunden hast. Ihr kénnt die Spur der massigen Glockenkréhe im wei-
chen Boden aufnehmen und, mangels anderer Alternativen, folgt ihr der Spur.

Nach einer Weile erreicht ihr etwas, das ihr in der Dunkelheit niemals erwartet
héttet. Eine Strale, gepflastert aus gelben Knochen, in doppelter Wagenbreite, wel-
che das Albtraumland durchschneidet. Eine Legion Ddmonen, vielleicht zweihundert
Mann stark, marschiert diese StraBe hinab, in Richtung eines der Schattentore, das
man in der Ferne sehen kann.

Wéhrend die Legion weitermarschiert, schreiten Schwérme von Dunklen Schola-
ren mit Kesseln und Bottichen voller brodelnder schwarzer Fliissigkeit an ihren Flan-*
ken entlang. Du erkennst den Geruch sofort. Das Blut von Dunkelheit-Kreaturen! Sein
Gestank scheint den Geruch der heranschreitenden Damonen zu (iberdecken und die
Lebewesen dieser Welt fernzuhalten.

Du schaust auf das Tor in der Ferne, doch es scheint schwer bewacht zu sein, und
eine weitere Streitmacht Damonen néhert sich bereits. Wenn ihr hier zu lange ver-
harrt, werden sie euch sehen und euer jimmerliches Hauflein vernichten. Widerwillig
wendest du deine Aufmerksamkeit wieder der Spur der Glockenkréhe zu. Ihr folgt ihr
in eine pervertierte Wildnis, doch ohne den Schutz des schwarzen Blutes seid ihr bald
von einer groBen Herde Dunkelheit-Kreaturen umzingelt.

VORBEREITUNG:

@ Benutze den Schlacht-Spielplan der Dunkelheit.

@ Stelle 2 Kristallquellen und deinen Schrein auf den Spielplan, mindestens 2 Are-
ale voneinander entfernt (und nicht in mit irgendwelchen Hindernissen).

@ Platziere 1 Schatten-Figur in mit jeder dieser Quellen.

® Stelle deine Figuren auf. Sie alle miissen innerhalb von 4 Arealen zur roten
Zone Platz finden. Figuren, die nicht mehr passen, bleiben auf ihren Truppkarten und
nehmen an der Schlacht nicht teil.

® Nimm 5 kleine Marker und lege sie nach Belieben auf den duBeren Rand des
Spielplans, mindestens 3 Areale voneinander entfernt. Sie stellen die voranschrei-
tende Dunkelheit dar und sie werden sich in Feindfiguren verwandeln, sobald die
Schlacht weitergeht (siehe Spezialregeln).

DEINE STREITMACHT & DECK: Wihle beliebige 4 Trupps und bilde ein Deck

aus bis zu 20 Aktionskarten.
DEINE AUFGABE: Uberlebe, bis das Deck der Dunkelheit aufgebraucht ist.
FEIND-STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Phantome der Leere, 1 Trupp

Téuscher.

FEIND-DECK: Nimm alle Karten Schatten, Phantome der Leere und Tauscher. Mi-
sche sie und nimm die obersten 18 Karten, lege den Rest beiseite.
SCHWIERIGKEIT: Spiele in jedem Zug 3 Dunkelheit-Karten und nutze die ,Es-
senz“-Schwierigkeitsgrad-Karte.

SPEZIALREGELN: Immer wenn eine Dunkelheit-Karte besagt, dass du eine neue
Dunkelheit-Figur aufstellen sollst, nimm den Marker voranschreitende Dunkelheit,
der einer deiner Figuren am néchsten ist und ersetze ihn mit der verstarkenden Figur.
Alle Marker voranschreitende Dunkelheit gelten im Sinn der Regeln als eigene Schat-
tentore. Sobald keine Marker voranschreitende Dunkelheit mehr auf dem Spielplan
sind, platziere sofort einen neuen, mindestens 3 Areale entfernt vom letzten wegge-
nommenen Marker.

DEINE BELOHNUNG: Weiter mit dem néchsten Szenario.
DEINE STRAFE: Spiele das Szenario erneut.




SZENARIO 3

HORTDER
VERLORENEN JAGER

Digser Weg fiihrt euch zu einem alten Gebadude, halb versunken in einem 6lig-schwar-
zen Hiigel. Der Eingang besteht aus rohen Eisenstangen, die mit dicken Bolzen ver-
bunden sind. Plumpe Séulen sind mit Symbolen diverser dimonischer Kohorten be-
kritzelt. Ein Ausguck? Eine versteckte Garnison?

Vorsichtig tretet ihr ein. Die alten, halb versunkenen Kammern sind mit seltsamen
Artefakten gefiillt: Fallen mit eisernen Z&hnen, Harpunen, Wurfkugeln, Netze aus diin-
nem Stacheldraht, Westen, die mit kleinen Gléckchen verziert sind, Trophden diver-
ser Kreaturen der Dunkelheit. In einer Kammer liegt ein groBer Haufen Lumpen und
Metall. Du wischst den Staub davon weg und eine Riistung kommt zum Vorschein,
die nur jemandem mit der Statur der Glockenkrédhe passen kénnte. Auch einige D&-
monenleichen liegen hier, schon lange tot und vertrocknet, auseinandergerissen und
mit einer gewaltigen Klinge aufgeschlitzt.

Hat die Glockenkréahe diese Garnison abgeschlachtet? Oder hat sie sie spéter ge-
funden und zu ihrem Hort gemacht?

Ihr dringt weiter ein und begreift, dass dieser AuBenposten den Jagern gehor-
te — einer besonderen Damonenkohorte, deren Aufgabe es war, fiir einen stdndigen
Vorrat an schwarzem Blut zu sorgen, der die Reise anderer Legionen durch die Dunkelheit
sichern sollte. Wer weiB, wie lange diese Jager unter diesem fremden Himmel verbracht
haben, durch verlassene Landschaften aus fliissigem Dunkel gewandert sind und die
Schrecken dieser Welt mit ihren glockenbesetzten Kleidern angelockt haben, um sie ab-
zuschlachten?

Zimmer fiir Zimmer steigt ihr in das Versteck hinab, bis ihr die gréBte Kammer erreicht.
Schleimige Stacheln und zerquetschte Schadel sind bis zum Dach gestapelt — grausige
Zeugen zahlloser Jagden. Dazwischen sitzt kauernd eine monstrdse Gestalt. Ein gewaltiger
Schnabel erhebt sich. Augen voller Hass und Missachtung leuchten dartiber.

Ihr fiihlt euch wie ein Jagdhund, der endlich den Léwen in seiner Hohle gestellt
hat. Sicher, das war ein Erfolg. Doch was jetzt?

Wenn du dir das Ereignis ,Beweise fiir Verrat“ notiert hast, mache weiter mit
Szenario 3B, statt diese Schlacht zu spielen!

VORBEREITUNG:

@ Benutze den Schlacht-Spielplan der Dunkelheit.

@ Platziere die Glockenkréhe in der roten Zone des Spielplans.

@ Setze 4 Kristallquellen auf beliebige Areale angrenzend zur roten Zone, mindes-
tens 1 Areal voneinander entfernt. Sie stellen Trophdenhaufen dar (einer davon darf in
QXD mit der Glockenkrahe sein).

® Platziere 1 Metzelkréhe in C[j mit jedem der Trophédenhaufen.

@ Stelle deine Figuren und deinen Schrein mindestens 2 Areale entfernt von an-
deren Figuren oder Markern auf, nach den Basisregeln.

DEINE STREITMACHT & DECK: Wie'in Szenario 2.
DEINE AUFGABE: Gewinne durch Siegpunkte.
FEIND-STREITMACHT: Glockenkrahe, 1 Trupp Metzelkrahen.

FEIND-DECK: Nimm alle Karten Glockenkrihe, Metzelkrihen und beide Karten
,Die Holle bricht los®. Mische sie.

SCHWIERIGKEITSGRAD: Spicle in jedem Zug 2 Dunkelheit-Karten und nutze

die Schwierigkeitskarte ,Wachsend*.

SPEZIALREGELN:

@ Es gibt keine Kristallquellen. Stattdessen kann jede Spieler-Figur, die er in sei-
nem Zug aktiviert und die in mit dem Trophdenhaufen ist, diesen durchsuchen.
Die Klauen und Fange im Haufen schlagen jedoch zuriick — die Figur erleidet 1 Ver-
letzung und der Spieler erhélt 1 Kristall.

® Nutze die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht zu zahlen. Markiere
die Ztge II, IV und VI auf der Leiste.

Zug lI: Die Glockenkréhe lasst eine seltsame, eiserne Glocke ertonen. Plotzlich
erhebt sich der Troph&enhaufen und kriecht auf euch zu, greift mit Dutzenden ausge-
trockneter Arme nach euch. Bewege jeden Trophdenhaufen ein Areal auf deine ndchs-
te Figur zu (wenn sie nicht bereits in () dazu ist). Wenn der Haufen in CID) mit
der Figur kommt, erleidet sie 1 Verletzung. Ein Haufen kann nur 1 Figur verletzen.
Trophdenhaufen kdnnen Verschieben.

Zug IV Die Glockenkréhe I&sst erneut eine Glocke ertonen und erweckt alle Hau-
fen. Bewege jeden Trophdenhaufen ein Areal auf deine néchste Figur zu (wenn sie
nicht bereits in () dazu ist). Wenn der Haufen in CIC) mit der Figur kommt, erlei-
det sie 1 Verletzung. Ein Haufen kann nur 1 Figur verletzen.

Ziige VI und spéter: Die Glockenkréhe-Figur wird der Sache iiberdriissig. Sie
lésst die letzte, pechschwarze Glocke ertonen. Die Dunkelheit iiberflutet den Raum.
Fiige die Schwierigkeitskarte ,Jetzt oder Nie“ hinzu. Der Effekt ist dauerhaft!

DEINE BELOHNUNG: Lies Ende 1.
DEINE STRAFE: Spiele das Szenario erneut.

R T e T I T o e T

SZENARIO 3B
ALTE

BEKANNTSCHAFTEN |

Ihr steht davor, auf die Krahe loszustirmen, als ein Kriegshorn hinter euch erschallt. Eine
Abordnung aus Damonen-Brutalen erscheint, angefiihrt von einem dunkelhéutigen Pries-
ter in verzierter Riistung. Der Oberste bemerkt dich und bleckt seine dreieckigen Zahne in
einem erzwungenen Lécheln.

»Ich muss euch wohl danken,” sagt er. ,,Die Ménner, die du in deiner Welt zu- 5

riickgelassen hast, wollten euch so verzweifelt helfen, dass sie meiner Legion einige
Gefangene der Terror-Kaste angeboten haben, im Austausch gegen eure Sicherheit.“

Er zeigt auf einen verstiimmelten Dunklen Scholar, den seine Ménner an einer
Kette mitschleppen.

,Die Terror-Kaste ging zu weit in ihren Vereinbarungen mit diesem Abtrinnigen hier,
fahrt er fort. ,Da ihr Verrat nun bewiesen ist, werden viele den Kopf verlieren. Wo wir
gerade davon sprechen — wir brauchen den Kopf von dieser da als Trophée. Ansonsten
kénnt ihr haben, was ihr wollt.“

Seine Ménner stirmen vorwérts. Die Glockenkréhe zischt. Aus irgendeinem
Grund scheint sie diesen Obersten und seine Ddmonen noch mehr zu hassen als euch.

VORBEREITUNG:

@ Benutze den Schlacht-Spielplan der Dunkelheit.

@ Platziere die Glockenkréhe in der roten Zone des Spielplans.

@ Setze 4 Kristallquellen auf beliebige Areale angrenzend zur roten Zone, mindes- .
tens 1 Areal voneinander entfernt. Sie stellen Troph&enhaufen dar (einer davon darf in *
QXD mit der Glockenkréhe sein).

@ Platziere 1 Metzelkrahe in CID) mit jedem der Trophaenhaufen.

® Platziere 6 kleine Marker auf beliebige leere Areale entlang des Spielplanrands.
Sie stellen Ddmonenkrieger dar, die an der Schlacht teilnehmen (siehe Spezialregeln).

@ Stelle deine Figuren und deinen Schrein auBerhalb von CD mit anderen Figu-
ren oder Markern auf, nach den Basisregeln. 7

DEINE STREITMACHT & DECK: Wie in Szenario 2.
DEINE AUFGABE: Gewinne durch Siegpunkte.
FEIND-STREITMACHT: Glockenkrhe, 1 Trupp Metzelkrahen.

FEIND-DECK: Nimm alle Karten Glockenkrahe, Metzelkrahen und beide Karten
,Die Holle bricht los“. Mische sie.

SCHWIERIGKEITSGRAD: Spiele in jedem Zug 2 Dunkelheit-Karten und nutze

die Schwierigkeitskarte ,Wachsend*.

SPEZIALREGELN:

@ Es gibt keine Kristallquellen. Stattdessen kann jede Spieler-Figur, die er in sei-
nem Zug aktiviert und die in mit dem Trophdenhaufen ist, diesen durchsuchen.
Die Klauen und Fénge im Haufen schlagen jedoch zuriick — die Figur erleidet 1 Ver-
letzung und der Spieler erhdlt 1 Kristall.

® Zu Beginn jedes Zugs bewegst du jeden der Ddmonenkrieger-Marker bis zu
2 Areale auf die ndchste Dunkelheit-Figur zu. Wenn er in Kontakt mit einer Dunkel-
heit-Figur kommt, wiirfle mit dem roten Wiirfel. Jedes Ergebnis hoher als 4 fiigt ihr
1 Verletzung zu.

@ Dunkelheit-Figuren behandeln Ddmonenkrieger wie andere Figuren auf dem
Spielplan. Wenn ein Ddmonenkrieger-Marker angegriffen wird, stirbt er automatisch
— entferne ihn vom Spielplan. ]

® Du gewinnst (oder verlierst) keine SP, wenn ein Ddmonenkrieger stirbt, und du
erhdltst keine SP, wenn ein Dd@monenkrieger eine Dunkelheit-Figur totet.

@ Immer, wenn eine deiner Figuren in mit einem Ddmonenkrieger ist, wiirf-
le mit 1 roten Wiirfel. Ein Ergebnis von 5 oder 6 bedeutet, dass der Krieger auch deiner
Figur Schaden zufigen will. Checke diese Figur auf Treffer. Effekt: 1 Verletzung.

@ Nutze die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht zu zahlen. Markiere
die Ztige Il, IV und VI auf der Leiste.

Zug I1: Die Glockenkrahe ldsst eine seltsame, eiserne Glocke ertonen. Plotzlich er-
hebt sich der Troph&enhaufen und kriecht auf euch zu, greift mit Dutzenden ausgetrock-
neter Arme nach euch. Bewege jeden Trophdenhaufen 1 Areal auf deine ndchste Figur
zu, auch auf Ddmonenkrieger-Marker (wenn sie nicht bereits in C[) dazu ist). Wenn
der Haufen in C[) mit der Figur kommt, erleidet sie 1 Verletzung. Ein Haufen kann nur
1 Figur verletzen. Trophdenhaufen kdnnen Verschieben.

Zug IV: Die Glockenkrdhe lasst erneut eine Glocke ertdnen und erweckt alle Hau-
fen. Bewege jeden Troph&enhaufen 1 Areal auf deine néchste Figur zu, auch auf Da-
monenkrieger-Marker (wenn sie nicht bereits in dazu ist). Wenn der Haufen
in CID mit der Figur kommt, erleidet sie 1 Verletzung. Ein Haufen kann nur 1 Figur
verletzen.

“

Ziige VI und spéter: Die Glockenkréhe-Figur wird der Sache iberdriissig. Sie -
lasst eine letzte, blasse Glocke ertonen. Die Dunkelheit iiberflutet den Raum. Fiige die ":

Schwierigkeitskarte ,,Essenz* hinzu.

DEINE BELOHNUNG: Lies Ende 2.
DEINE STRAFE: Spiele das Szenario erneut. {

N
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ENDE 1

Die tddlich verletzte Glockenkréhe beginnt schlieBlich zu taumeln. Uberrascht siehst
du, dass aus der klaffenden Wunde Blut heraustritt, nicht dieses ekelerregende Zeug,
das die meisten Dunkelheit-Kreaturen in ihren Adern haben.

Sie hustet und zerrt an den Lumpen und Béndern, die ihren Schnabel umgeben.
Erstmals kannst du ihr Gesicht sehen — gleichzeitig fremd und vertraut. Als deine
Streitmacht sich um sie versammelt, verstehst du. Gehdrte diese riesige Damonenriis-
tung ihr? War sie einer der Jager, der der Verderbtheit anfiel und alle seine Kameraden
ermordet hatte? Neugierig geworden, befiehlst du, sie gefangen zu nehmen. Sie lehnt
gegen die Wand und fliistert etwas, wéahrend sie Blut hustet. Aus der Wand platzen
Dutzende schwarzer Tentakel, erfassen die Glockenkréhe und zerren sie ins Fleisch der
Dunkelheit.

Du bleibst zuriick mit deinen Leuten — blutiiberstrémt und ohne Ziel.

Waéhrend der nédchsten Tage macht ihr aus dem Unterschlupf eure Basis. Ihr nutzt
die entdeckten Fallen und Waffen, um euren eigenen Vorrat an schwarzem Blut zu
schaffen, damit ihr von der Dunkelheit unbemerkt bleibt. Dann kehrt ihr zur Schat-
tenstraBBe zuriick, wo ihr Ddmonenlegionen durch die Schattentore gehen seht.

Du erschauerst im Gedanken daran, dass kein Wesen im Universum vor ihnen
sicher sein kann, jede Lebensform trdumt, und wer auch immer trdumt, schafft eine
Verbindung zur Welt der Dunkelheit und 6ffnet unwillkirlich einen Weg fiir die Inva-
sion der Ddmonen. Wie lange wird es noch dauern, bis das Universum durch diese
entsetzlich effektive Symbiose vollstédndig erobert sein wird?

Dennoch hast du die Hoffnung, dass die vielen Verbindungen euch eines Tages die
Gelegenheit bieten, die Dunkelheit zu verlassen. Die Welt, zu der ihr dann kommt, mag
nicht die eure sein, und sie wird ohne Zweifel im Krieg liegen — doch dies ist sicherlich
adas kleinere Ubel.

Bis dahin ist eure einzige Aufgabe die Jagd.

ENDE 2

Die t6dlich verletzte Glockenkréhe beginnt schiieBlich zu taumeln. Uberrascht sighst
du, dass aus der klaffenden Wunde Blut heraustritt, nicht dieses ekelerregende Zeug,
das die meisten Dunkelheit-Kreaturen in ihren Adern haben.

,Ein Jammer, nicht wahr?“, verhéhnt sie der Oberste. ,Hast du vergessen, dass
unsere Chroniken unsterblich sind? Selbst nach einem Jahrtausend kennen wir noch
den Namen jedes Deserteurs und Verréters. Am Ende siegt die Gerechtigkeit.”

Die Glockenkréhe hustet und zerrt an den Lumpen und Béndern, die ihren Schna-
bel umgeben. Erstmals kannst du ihr Gesicht sehen — gleichzeitig fremd und ver-
traut. Als sich ihr die Ddmonen nahern, begreifst du. War sie einer der Jager, der der
Verderbtheit anfiel und alle seine Kameraden ermordet hatte? War sie vor Jahrhun-
derten selber ein Ddmon?

Die Glockenkréhe lehnt sich gegen die Wand und fliistert etwas, wahrend sie Blut
hustet. Aus der Wand platzen Dutzende schwarzer Tentakel, erfassen die Glockenkré-
he und zerren sie ins Fleisch der Dunkelheit. Der Oberste zischt vor Wut und springt
vorwiérts, doch es ist zu spét. Mit letzter Kraft murmelt die Glockenkréhe etwas, das
wie Spott klingt. Dann verschwindet sie.

Du erwartest, dass die Ddmonen als ndchstes deine kleine Streitmacht abschlach-
ten, doch der Oberste ist duBerst beeindruckt davon, dass ihr so lange hier ausgehal-
ten und die Glockenkrahe gefunden habt. Er bietet dir einen Handel an: einhundert
Jahre im Dienst der Siebten Ferrata als Jager fiir schwarzes Blut gegen einen Durch-
gang zurtick in deine Welt.

Widerwillig stimmst du zu, ebenso wie deine Leute; die Ddmonen unterstiitzen
euch dabei, euch im AuBenposten einzurichten. Als sie euch eure Arbeitsgeréte zeigen
und erkléren, tiberkommt dich ein nagender Zweifel.

Hat es so mit der Glockenkréhe begonnen? Wenn die zahllosen Jagden ihren Tribut
von Kérper und Geist gefordert haben, wenn der schwarze Himmel beginnt, sich wie
Heimat anzufiihlen und die Erinnerungen an helles Licht verblasst sind, wirst du dann
beginnen, dich in etwas Fremdartiges zu verwandeln?

Wirst du wie sie werden?
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SOLO~ 7 KOOP-GEGEN-KI-KAMPAGNE

BENOTIGT ERWEITERUNG VATER DER S@NNE'

PROLOG

Wer bist du? Wie bist du hierher gekommen? Warst du ein Teil der vielen ungliicklichen Armeen, die in einem zum Scheitern verurteilten Versuch die Dunkelheit iiberfallen woll-
ten, um ihre Heimatwelten zu retten? Warst du ein Forscher, der sich zu weit vorgewagt hat? Ein verriickter Wissenschaftler, der dorthin ging, wo niemand hingehen sollte? Oder
einfach eine arme Seele, die in eine Sphére des Nichts geriet und auf der anderen Seite wieder erwachte? Vielleicht bist du hier gestorben und einfach als eine der perversen,
dunklen Kreaturen wiedergeboren worden, die sich an die traurigen Uberreste ihres einstigen Selbst klammern?

Egal, was davon stimmt, du bist in diesem Land gefangen. Du bist halbblind durch die trostlosen Felder gezogen und fast an dem dicken Nebel erstickt. Du hast Fliisse aus
teerigem Schleim iiberquert. Du bist Abhédnge aus alten, verblichenen Knochen hinabgerutscht. Es ist schon Wochen her, dass du irgendein Licht erblickt hast, abgesehen vom
bleichen Licht de Wirbel weit (iber dir.

Und doch: hier ist es. Ein kleiner, heller Punkt erscheint direkt vor dir. Er zieht dich an, wie die anderen armen Seelen, die von dberall her hierhin strémen. Ihr werdet mehr

und mehr —darunter auch einige verlorene Krieger deiner eigenen Rasse.
Das Licht befiehit euch. Ihr habt keine Wahl, als zu folgen.

. KAMPAGNENREGELN

& VORBEREITUNG

Neben den Basisregeln, die am Anfang dieses Hefts stehen, gelten die

folgenden Regeln bei der Kampagne Herr des Lichts.

EINSAME FUNKEN & VERZWEIFLUNG

In der Kampagne Herr des Lichts stellt die Kampagnenleiste der Dunkelheit die Menge
an einsamen Lichtfunken dar, die deine Streitmacht sammeln konnte (die Erklarung
dafiir findet sich in der Kampagne). Die Leiste beginnt bei 0 —lege einen Marker direkt
neben die Leiste.

Die einsamen Lichtfunken helfen, deine Leute vor der Verzweiflung zu retten.
Wenn deine ermattete, bunt gemischte Gruppe Schlachten verliert und entmutigt
wird, kénnten einige Trupps sie verlassen. Immer wenn eine Szenario-Strafe Ver-
zweiflung erwdhnt, kannst du mit 1 einsamen Lichtfunken ein Lagerfeuer entziinden,
das deinen Kriegern ihren Kampfgeist wiedergibt und die Auswirkungen der Verzweif-
lung aufhebt.

Doch sei vorsichtig! Wenn du zu viele Lichtfunken benutzt, kannst du die Kampa-
gne womadglich nicht beenden!

START-EINHEITEN UND DECKS

Deine Streitmacht besteht aus beliebigen 4 Trupps deine ktion, einer Bannerkarte
und einem Schrein (wenn durch das Szenario nicht anders angegeben). Bilde ein Deck
aus bis zu 20 Aktionskarten.

Zwischen den Schlachten darfst du keine Trupps hinzufiigen. Wenn du einen
Trupp durch Verzweiflung verlierst, hast du nur noch 3 (oder 2 oder 1) Trupps fiir den
Rest der Kampagne. Es kann sein, dass du bis zu 5 Aktionskarten aus deinem Deck
abwerfen musst.

Im Koop-Modus wahlt jeder Spieler 2 Trupps einer beliebigen Fraktion und bildet
ein Deck aus 15 Karten. Die Leiste der einsamen Lichtfunken gehdrt beiden Spielern.
Wenn Verzweiflung abgehandelt wird, behandelt ihr beide Teile der Streitmacht wie
eine einzige Armee, mit einer Ausnahme: der Spieler, der mehr Trupps als der andere
im Besitz hat, verliert einen Trupp, wenn die Verzweiflung einsetzt.

i
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SZENARIO 1

EIN LICHT
IN DER NACHT

Du verbringst eine Menge Zeit damit, auf das Licht zuzugehen, doch es wird schwa-
cher. Eine Welle der Enttduschung rollt (ber dich — war die Hoffnung eine falsche?

Du brauchst einen Augenblick, um zu bemerken, dass das Licht nicht erstirbt. Es
bewegt sich weg. Du rufst alle um dich herum zusammen und beginnst, es zu verfol-
gen, der weiche, feuchte Boden klebt wie Teer an deinen FiiBen. Obwohl es viel Einsatz
kostet, verringert ihr die Entfernung zwischen euch und dem Licht. Das Leuchten
teilt sich in mehrere Einzellichter auf — jetzt erkennst du, dass es von Kerzen und
zeremoniellen Lampen kommt, die von einer stillen Prozession aus vielen gebeugten
Schatten besteht. Du rufst ihnen zu, doch sie reagieren nicht.

Du verdoppelst deine Geschwindigkeit und holst alles aus dir heraus. Dann er-
wacht ein bisher funktionsloses Schattentor vor dir. Dunkle Kreaturen quellen heraus
und drohen, dich vom Licht abzuschneiden. Du stiirmst in wilder Verzweiflung auf sie
zu. Wéhrenddessen verschwindet die Lichterprozession langsam hinter einem Hiigel.

Viel Zeit bleibt dir nicht mehr!

VORBEREITUNG:

@ Benutze den Schlacht-Spielplan der Dunkelheit.

@ Wahle ein Areal auf einer der kiirzeren Seiten des Plans. Lege einen Aufladungs-
marker auf jedes Hexfeld dieses Areals (7 Marker gesamt). Es stellt das verldschende
Glimmen der Prozession dar (siehe Spezialregeln).

@ Stelle 2 Kristallquellen und das Schattentor in die rote Zone des Spielplans.

@ Platziere 2 Schatten in (D) mit jeder der Kristallquellen und 2 Phantome der
Leere in (Ij mit dem Schattentor.

@ Stelle deine Streitmacht nicht mehr als 2 Areale vom Spielplanrand gegeniiber
des verldschenden Glimmens auf.

DEINE STREITMACHT & DECK: Wihle beliebige 4 Trupps und bilde ein Deck

aus bis zu 20 Aktionskarten.
DEINE AUFGABE: Téte alle Feindfiguren, bevor das Glimmen ganz verloscht.
DEINE SPEZIALAUFGABE: Folge dem verloschenden Glimmen mit mindestens

2 deiner Figuren (siehe Spezialregeln).
FEIND-STREITMACHT: Trupp Schatten, Trupp Phantome der Leere.

FEIND-DECK: Nimm alle Karten Schatten und Phantome der Leere. Mische sie und
nimm die obersten 14.

SCHWIERIGKEIT: Spiele in jedem Zug 2 Dunkelheit-Karten, nutze die ,Jetzt oder
Nie“-Schwierigkeits-Karte. Der Effekt ist dauerhaft!

SPEZIALREGELN;

@ Zu Beginn jedes deiner Ziige entfernst du 1 Aufladungsmarker von einem Hex-
feld des verléschenden Glimmens. Wenn du den letzten wegnimmst, verlischt das
Licht in der Ferne und du — auBerstande ihm zu folgen — verlierst.die Schlacht.

@ Immer wenn eine deiner Figuren in mit dem Areal des verléschenden
Glimmens kommt, kann sie dem Licht folgen. Entferne diese Figur vom Spielplan und
lege sie beiseite.

DEINE STRAFE: Verzweiflung (du verlierst dauerhaft 1 Trupp). Beginne dieses
Szenario erneut.

DEINE BELOHNUNG: Fiige der Leiste 1 einsamen Lichtfunken hinzu. Weiter mit
Szenario 2.
DEINE SPEZIALBELOHNUNG: Die Leute, die du zur Verfolgung der Prozession

geschickt hast, folgen ihr einige Kilometer und finden dabei seltsam zischende Kerzen
und Laternen. Fiige der Leiste 2 einsame Lichtfunken hinzu.

SZENARIO 2

DIE LEUCHTENDE
PROZESSION

Anders als andere Szenarien beruht dieses auf einer groBen Zahl an aufeinanderfolgenden
Schlachten gegen die KI, wahrend du der Prozession der Anbeter der Zweiten Sonne tiefer
inihr Gebiet folgst. In jeder dieser Schlachten ist deine Aufgabe, durch Siegpunkte zu ge-
winnen oder so lange zu iiberleben, bis das gegnerische Deck aufgebraucht ist (wenn
nicht anders angegeben). Feind-Streitmacht und besondere Regeln andern sich abhdngig
vom Ort. Die Vorbereitung ist wie iiblich, wenn nicht anders angegeben.

Beginne, indem du deinen Fraktionsmarker auf den Ort (FO1-A) des Kampagnenplans
Herr des Lichts legst (oben links auf dem Dunkelheit-Kampagnenplan). Lies die Beschrei-
bung dieses Orts und kampfe die Schlacht nach den angegebenen Regeln. Dann, wenn
du gewonnen hast, erhalte die Belohnung und gehe zu einem der Punkte der Sektion
,Weitergehen“. Wenn du verlierst, wende die Strafe an. Sie umfasst normalerweise den
Verlust von Lichtfunken und das Zuriickbewegen deines Fraktionsmarkers auf den letzten
eroberten Ort. Eine Route zu finden, die fiir deine Armee und deinen Spielstil geeignet ist,
kostet eventuell mehrere Anldufe!

Falls nicht anders angegeben, finden alle Begegnungen des Szenarios auf dem alter-
nativen Dunkelheit-Schlacht-Spielplan statt.

(FOI-A) EIN EISIGES WILLKOMMEN

Endlich! Die stumme Prozession ist direkt vor dir. Du gehst darauf zu und schattest
deine Augen vor dem blendenden Licht ab. Von nahem kannst du weitere der kapuzen-.
tragenden, gebeugten Gestalten sehen — es miissen hundert sein, wenn nicht mehr.
Manche haben zwei oder drei Arme, doch ihre verzierten, geschndbelten Masken ha-
ben nur ein Auge, das inmitten einer goldglénzenden Sonne sitzt. Die meisten tragen
GefédBe und Laternen. Manche haben Kerzen auf ihre Schultern gesteckt.

Du folgst ihnen eine Weile. Bald erreicht die Prozession einen Unterschlupf der
Dunkelheit. Einige Schatten springen hervor, werden aber sofort besiegt. Dann treten
einige der Mitglieder der Prozession mit ausgeldschten Laternen in den Handen auf
die Leichen zu. Sie lehnen sich dariiber. Plétzlich schrumpeln die Leichen der Monster
zusammen und ein leuchtender Strom aus Essenz I6st sich aus ihnen und geht in die
Laternen (ber. Funken beginnen hinter den Glasern zu tanzen.

Die Art und Weise, wie es ihnen gelingt, Licht aus der Dunkelheit zu gewinnen,
verwirrt dich. Doch wenn sie die Feinde der Dunkelheit sind, sollten sie deine Verbiin-
deten werden kénnen! Bevor die Prozession weiterziehen kann, trittst du ndher und
begriiBt sie. Sie alle drehen sich gleichzeitig zu dir um, was dir einen Schauer iiber den
Riicken laufen ldsst.

Sie sprechen nicht, aber du kannst sehen, wie sie dich begutachten. Dann spaltet
sich eine kleine Gruppe ab und kommt auf dich zu, wéhrend der GroBteil weiterzieht.
Du breitest die Arme zum GruB3 aus. Sie ziehen ihre Messer.

VORBEREITUNG: Stelle alle Sonnenkultisten-Figuren auf freie Areale entlang
dem Spielplanrand auf.

FEIND-STREITMACHT: Trupp Sonnenkultisten, Trupp Abgrindlinge (beginnen
auBerhalb des Spielplans)

FEIND-DECK: Nimm alle Karten Sonnenkultisten und Abgrtindlinge. Mische sie.
SCHWIERIGKEITSGRAD: Der Feind spielt 1 Karte pro Zug.

SPEZIALREGELN: Immer wenn ein Abgriindling erzeugt werden soll, stelle ihn auf
ein leeres Areal entlang des Spielplanrands.

STRAFE: -1 Lichtfunken auf der Leiste und Verzweiflung. Danach beginne dieses
Szenario erneut (FO1-A).

BELOHNUNG: +1 auf der Leiste Lichtfunken, setze einen Sticker ,Eroberung“ auf
diesen Ort und gehe zu Ort (FO1-B).

(FOI1-B) SCHLAMMIGE HUGEL

Waéhrend du mit den Kultisten beschéftigt warst, ging der Rest der Prozession in Ruhe
weiter, so unbeeindruckt von deinem Sieg, wie sie wohl auch von deiner Niederlage
gewesen waren. Du hast versucht, sie aufzuhalten, briillst aus Leibeskréften. Sie ig-
norierten dich und verschwanden hinter einem Hiigel.

Verzweifelt siehst du dich auf dem Schlachtfeld um. Die erschlagenen Kultisten
zucken nicht mehr, doch ihre GefdBe und Laternen leuchten noch. Du nimmst eins
auf und blickst in die verglimmende Glut — als dir eine ldee kommt. Fiir alle diese
Kreaturen scheinen diese seltsamen Lichtfunken sehr wichtig zu sein. Wenn du ihnen
eine helle Flamme bringen wiirdest, vielleicht wiirden sie dir dann helfen?

Diese Idee ist bestimmt verriickt. Doch was sollst du in einem Land des Irrsinns
sonst machen?

Du gehst langsam den Hiigel hinaus, hinter dem sie verschwunden sind. Sie sind
von Kreaturen der Nacht umgeben, die sie durch das Licht aus ihrem Schlaf geweckt
haben. :




VORBEREITUNG: Jede Kristallquelle dient auBerdem als Schattentor und Dunkel-
heit-Figuren wahlen immer das Tor am ndchsten zu deinen Figuren, wenn sie auf dem
Spielplan erscheinen.

FEIND-STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Tauscher, 1 Trupp Phantome

der Leere (alle beginnen auBerhalb des Spielplans).

FEIND-DECK: Nimm alle Karten Schatten, Tauscher und Phantome, mische sie
und nimm die obersten 16.

SCHWIERIGKEIT: Spiele in jedem Zug 2 Dunkelheit-Karten, nutze die ,Dunkel-
modus“-Schwierigkeits-Karte.

STRAFE: -1 Lichtfunken auf der Leiste und Verzweiflung. Dann beginne dieses Sze-
nario erneut.

BELOHNUNG: +1 Lichtfunken auf der Leiste, setze einen Sticker ,Eroberung* auf
diesen Ort und Weitergehen.

WEITERGEHEN: Du kannst das Licht nicht langer sehen, aber dort ist ein Fluss
aus flissigem Schatten, an dessen Ufer einige Barken liegen (FO1-C). Die Dunkelheit
benutzt keine Boote, also gehdren sie ja vielleicht den Kultisten? Auf der anderen
Seite des Hiigels sind einige niedrige Gebdude zu erkennen (F01-D). Vielleicht sind
sie dorthin gegangen.

(FO1-C) VERLASSENE BARKEN

Lange, zeremonielle Geféhrte liegen still am Flussufer — ihre Lichter ausgeldscht und
ihre Besitzer weit und breit nicht zu sehen, obwohl verstreute Funken anzeigen, dass
hier vor kurzem noch jemand gewesen sein muss. Du sammelst die Funken sorgsam
ein und befiehlst allen, die Boote zu besteigen.

Du hoffst, dass diese Fortbewegungsart euch sicherer vor der Dunkelheit macht.
Das ist ein Trugschluss. Bald nach der Abfahrt erheben sich missgestaltete Figuren
aus dem Wasser und greifen dein Geféahrt an.

VORBEREITUNG:

@ Stelle deine Figuren zuerst auf. Sie alle miissen innerhalb der 4 Areale der zen-
tralen roten Zone aufgestellt werden; die rote Zone ist das Deck der Barke. Alle ande-
ren Areale stellen den fliissigen Schatten dar.

@ Stelle ein Schattentor in den fliissigen Schatten, nicht mehr als 3 Areale vom
Deck entfernt. Stelle keine Schreine oder Kristallquellen auf.

@ Zu Beginn dieses Szenarios erhéltst du 2 zusétzliche Kristalle. Keine deiner
Figuren darf das Deck verlassen.

FEINDLICHE STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Phantome der Leere

(alle beginnen auBerhalb des Spielplans).

FEIND-DECK: Nimm alle Karten Schatten und Phantome, mische sie und nimm
die obersten 12.

SCHWIERIGKEIT: Spiele in jedem Zug 2 Dunkelheit-Karten und nutze die ,Es-
senz“-Schwierigkeits-Karte.

SPEZIALREGELN: Wenn sich irgendeine Figur in den fliissigen Schatten bewegt
oder dort hinein Verschoben wird, erhalt sie in jedem deiner Aktiven Ziige 1 Verlet-
zung, bis sie auf das Deck zurtickkehrt.  ~

STRAFE: -1 Lichtfunken auf der Leiste und Verzweiflung. Dann ziehe dich zum letz-
ten eroberten Ort zuriick.

BELOHNUNG: +1 Lichtfunken auf der Leiste, setze einen Sticker ,Eroberung“ auf
diesen Ort und Weitergehen.

WEITERGEHEN: Du kannst weiter flussabwarts fahren (FO1-F) oder die Barke
verlassen und das andere Ufer erkunden, wo einige schwache Lichter in der Ferne
leuchten (FO1-E). Du kannst auch zuriick zu den Hiigeln (F01-B).

(FO1-D) UNTERGRUND-HEILIGTUM

Zu deiner Enttduschung sind die Gebdude alt und verlassen. Sie bestehen aus grolen
Steinen, ihre Tunnel fihren tief nach unten, ins Dunkel. Du erblickst nirgendwo Zei-
chen der Prozession, doch du willst trotzdem priifen, was darin sein kénnte.

Ihr steigt in ein Labyrinth aus dicken Mauern hinab, voller Biegungen und Ab-
zweigungen. Ihr passiert mehrere Reihen eiserner Tiiren, alle offenstehend. Dahinter
liegen Rdume und Hallen, die von der Dunkelheit erfasst sind. Uberreste von Haus-
haltsgegensténden und Haufen von Unrat legen nahe, dass hier jemand lange Zeit
gehaust haben muss. War es eine Festung? Ein Bunker? Die Dunkelheit erbaut solche
Dinge nicht, also wer war es dann? Der einzige Hinweis, den du finden kannst, ist eine
kleine verzierte Scheibe, die im Staub liegt. Auf ihr sind mehrere, drefarmige Kreatu-
ren abgebildet.

SchlieBlich entscheidest du, dass es Zeit wird, wieder nach oben zu gehen. Das
wird nicht einfach. Einige Kreaturen haben euch den Weg nach oben verstellt. Hier
unten in der Finsternis sind sie ungewdéhnlich aggressiv.

VORBEREITUNG: Vor der Aufstellung irgendwelcher Figuren, Kristallquellen oder
Markern setzt du 1 Schattentor auf'die rote Zone des Spielplans.

FEINDLICHE STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Metzelkrahen,

1 Trupp Phantome der Leere (alle beginnen auBerhalb des Spielplans).

FEIND-DECK: Nimm alle Karten Schatten, Phantome der Leere und Metzelkrahen,
mische sie und nimm die obersten 15.

SCHWIERIGKEITSGRAD: Spiele in jedem Zug 3 Dunkelheit-Karten pro Zug.

STRAFE: -1 Lichtfunken auf der Leiste und Verzweiflung. Dann ziehe dich zum letz-
ten eroberten Ort zuriick.

BELOHNUNG: +1 Lichtfunken auf der Leiste, setze einen Sticker ,Eroberung® auf
diesen Ort und Weitergehen.

WEITERGEHEN: In der Ferne erkennst du ein ausgedehntes Sumpfland, aus

dessen teerartiger Oberflache alte Zinnen und Wénde herausragen (FO1-F). An der
auBersten Spitze der Halbinsel ist auBerdem ein hohes Tor (FO1-G). Der Weg zuriick
ist natirlich auch eine Option (F01-B).

(FOI-E) GESPANNTE FASERN

Ihr lauft mehrere Kilometer, bis ihr das Licht erreicht. Es war viel weiter weg als ge-
dacht. Leider handelt es sich nicht um die Prozession. Das Leuchten scheint von dem
Ort zu kommen, an dem eines der gigantische Tentakel, die aus dem dunklen Himmel
herabreichen, sich mit dem Boden verbindet, auf dem ihr wandelt. Du untersuchst das
Tentakel. Dann stellt ihr eure Laternen und Gefédlle daneben. Das Licht verldsst das
entziindete Gewebe und sickert langsam in eure Behéltnisse.

Die Funken werden stdrker, wahrend das Tentakel diinner wird. SchlieBlich zer-
reift es mit einem lauten Knall. Der Boden unter euch hédngt schiaff durch, obwohl ihr
wie Fliegen an der Wand weiter mit der Oberfléche verbunden bleibt. Dunkle Flissig-
keit quillt aus dem Boden und tropft hinab in den Abgrund. Sie bringt Kreaturen der
Dunkelheit. :

VORBEREITUNG: Alle Feindfiguren beginnen die Schlacht auf dem Spielplan.
Stelle sie nicht weiter als 2 Areale von beliebigen deiner Figuren auf.

FEIND-STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Phantome der Leere, 1 Trupp
Metzelkrdhen. :

FEIND-DECK: Nimm alle Karten Tduscher, Phantome der Leere und Metzelkrahen,
mische sie und nimm die obersten 16. ’

SCHWIERIGKEITSGRAD: Spiele 2 Dunkelheit-Karten pro Zug.

SPEZIALREGELN: Der plotzliche Perspektivwechsel macht vielen deiner Krieger
zu schaffen, einige krallen sich am Boden fest, aus Angst, herabzufallen. In den ersten
3 Ziigen des Spiels musst du zum Aktivieren eines Trupps 1 Kristall, 1 Siegpunkt oder
1 Ausdauermarker bezahlen.

STRAFE: +1 Lichtfunken auf der Leiste. Ziehe dich zum letzten eroberten Ort zuriick.

BELOHNUNG: +3 Lichtfunken auf der Leiste, setze einen Sticker ,Eroberung® au
diesen Ort und Weitergehen. .

WEITERGEHEN: In der Ferne erblickst du eine majestétische Kathedrale, von der
ein warmer Lichtschimmer ausgeht (F02). Wenn du glaubst, noch nicht bereit zu sein,
dort hinzugehen, gehe zur Barke zuriick (F01-C).

(FOI-F) VERSUNKENES GEBIET

Ihr erreicht ein weites Mindungsgebiet, wo sich der Fluss aus fliissigem Schatten in
ein Marschland ergieBt. Zerbrochene Zinnen, hab versunkene Kuppeln und zerbors-
tene Mauern umgeben euch. Einst war es eine Stadt. Doch wer baut Stadte auf der
unebenen, geleeartigen Oberflache der Dunkelheit?

Du untersuchst die Ruinen, entdeckst viele Statuen und Reliefs, die seltsame,
vielarmige Humanoide darstellen, welche wohl die Sonne angebetet haben. Bald
kommt dir die Erkenntnis, dass diese Stadt offenbar gar nicht hier erbaut wurde. Sie
muss Teil einer fernen Welt gewesen sein, die in der Dunkelheit versunken ist oder von
ihr erobert wurde. Da deine Aufmerksamkeit ganz diesen Hinweisen gilt, bemerkst du
nicht, wie du zu einem Schattentor trittst, das sogleich erwacht.

FEIND-STREITMACHT: 1 Trupp Schatten, 1 Trupp Tauscher, 1 Trupp Phantome
der Leere, 1 Trupp Metzelkrdhen.

FEIND-DECK: Nimm alle Karten Schatten, Tauscher, Phantome der Leere und
Metzelkrdhen, mische sie und nimm die obersten 18.

SCHWIERIGKEIT: Spiele 2 Dunkelheit-Karten pro Zug und nutze die Schwierig-

keitskarte ,Essenz". 7
SPEZIALREGELN: Die Stadt ist immer noch voller Schatze — jedesmal, wenn du
aus einer Kristallquelle in deinem Besitz erntest, erhéltst du 1 Kristall zusatzlich. r
STRAFE: -1 Lichtfunken auf der Leiste und Verzweiflung. Dann ziehe dich zum letz-
ten eroberten Ort zurtick. -
BELOHNUNG: +1 Lichtfunken auf der Leiste, setze einen Sticker ,Eroberung* auf

diesen Ort und Weitergehen.




WEITERGEHEN: In der Ferne erblickst du eine majestatische Kathedrale, von der
ein warmer Lichtschimmer ausgeht (F02). Wenn du glaubst, noch nicht bereit zu sein,
dort hinzugehen, gehe zur Barke zuriick (F01-C) oder in Richtung einiger Gebaude, die
inmitten einer nahegelegenen Ebene befinden (F01-D).

(FOI-G) SCHWARZSONNENTOR

Ein einsames, eisenbeschlagenes Tor steht am Rand der Klippe und ein goldplattier-
tes Antlitz beobachtet dich von seiner Oberkante.

Du trittst naher und entdeckst, dass hinter dem Tor eine Treppe die Klippe hin-
ab fiihrt. Sie verschwindet in Richtung einer enormen Kathedrale, die auf der Spitze
der Halbinsel thront. Einige Kultisten sind hier postiert. Ihr hebt eure Laternen und
versucht, Kontakt mit ihnen aufzunehmen, doch einige Idsen sich und greifen an,
wahrend die anderen zuschauen, bereit, einzugreifen.

VORBEREITUNG: Lege 4 Aufladungsmarker auf die Truppkarte der Sonnenkultisten.
Jeder stellt eine weitere Figur dar, die als Verstérkung dienen kann. Stelle alle Sonnenkul-
tisten-Figuren mindestens 2 Areale von jeglichen deiner Figuren entfernt auf.

FEINDLICHE STREITMACHT: Trupp Sonnenkultisten (mit zusatzlichen Ver-

starkungen).
SCHWIERIGKEITSGRAD: Der Feind spielt 1 Karte pro Zug.

FEIND-DECK: Nimm alle Karten Sonnenkultisten und mische sie. Wenn das Deck
aufgebraucht ist, mische ein neues aus dem Feind-Ablagestapel.

SPEZIALREGELN: Immer wenn eine Sonnenkultisten-Figur stirbt, entfernst du
1 Aufladung von ihrer Truppkarte und stellst die Figur zuriick auf ein beliebiges, freies
Areal entlang des Spielplanrands.

- STRAFE: -1 Lichtfunken auf der Leiste und Verzweiflung. Dann ziehe dich zum letz-
ten eroberten Ort zuriick.

BELOHNUNG: +1 Lichtfunken auf der Leiste, setze einen Sticker ,Eroberung*“ auf
diesen Ort und Weitergehen.

- WEITERGEHEN: Du kannst die steile Treppe an der Klippe hinabgehen (FO1-H)
oder dich in Richtung der trostlosen Ebene wenden (F01-D).

(FOI-H) UMGEKEHRTE TREPPE

Die Stufen fiihren steiler und steiler hinab und werden bald fast senkrecht. Zu deiner
Uberraschung bleiben deine Schritte jedoch sicher, und obwohl du dich mehr und
mehr nach vorne lehnst, verlierst du das Gleichgewichtig nicht. SchlieSlich verdreht
sich die Treppe in einem merkwiirdigen Winkel — und plétzlich stehst du iiber Kopf,
wie eine Fliege an der Decke. Von hier kannst du den Boden des Landes der Dunkelheit
sehen, dber den du so lange geschritten bist.

Hier gibt es einen véllig neuen, auf dem Kopf stehenden Kontinent! Und eine wei-
tere, wenn auch dunklere, Kathedrale! Dich (iberkommt pldtzliche Héhenangst und du
setzt dich auf die Treppe, um (ber all das nachzudenken. Deine Rast wird schnell von
einem Geschnatter unterbrochen, das oben von der Klippe kommt (oder von unten, je
nach Betrachtungsweise). Eine Gruppe groBer Spinnen néhert sich deiner erschépf-
ten Truppe. Viele deiner Krieger sind viel zu miide oder zu verwirrt, um jetzt zu kimp-
fen.

VORBEREITUNG: Stelle alle Abgriindlinge auf die Areale entlang des Spielplan-
rands — nie mehr als 1 pro Areal.

DEINE STREITMACHT & DECK: Stelle keine Figur von einem deiner Trupps
- auf. Sie bleiben wahrend der gesamten Schlacht auf ihrer Truppkarte und nehmen in
- keiner Weise teil. Entferne fiir die Dauer dieser Schlacht bis zu 5 Aktionskarten aus
dem Deck.

_ FEIND-STREITMACHT: 1 Trupp Abgriindlinge.

- FEIND-DECK: Nimm alle Karten Abgriindlinge und mische sie. Wenn das Deck
aufgebraucht ist, mische ein neues aus dem Feind-Ablagestapel.
SCHWIERIGKEITSGRAD: Der Feind spielt 2 Karten pro Zug.

STRAFE: -1 Lichtfunken auf der Leiste und Verzweiflung. Dann ziehe dich zum letz-
ten eroberten Ort zuriick.

BELOHNUNG: +1 Lichtfunken auf der Leiste, setze einen Sticker ,Eroberung® auf
diesen Ort und Weitergehen.

'WEITERGEHEN: Die umgekehrte Treppe fiihrt zur verlassenen Unterseite der Ka-
thedrale, Uber die du den schwer bewachten Eingang oben umgehen kannst (weiter
mit Szenario 3). Du kannst auch zuriick zum Tor gehen (F01-G).

(FO2) KATHEDRALENEINGANG

Die Kathedrale erhebt sich (ber euch und das gesamte Firmament scheint auf ihren
pfeilergestiitzten Wénden zu ruhen. Aus dieser Néhe kann man sehen, dass Sie aus
Teilen anderer, dlterer Gebdude errichtet wurde. Statt Holz sind lange Knochenstiicke
als Stangen und Masten verwendet worden. Ein blendendes Licht kommt aus den
Bleiglasfenstern und schieit auch aus dem offenen Dach.

Mehrere Prozessionen, dhnlich der, die du getroffen hast, gehen durch das
schwerbewachte Tor. Vielleicht ist das eure Chance? Ihr nahert euch langsam dem
Eingang und zeigt euer Licht vor.

Checke den Wert der Leiste einsame Lichtfunken.

Weniger als 3 einsame Lichtfunken — Die Wachen sind feindlich. Du willst eine
groBe Schlacht hier vermeiden, also ziehst du dich zuriick. Gehe zum letzten erober-
ten Ort zuriick.

Mehr als 3 einsame Lichtfunken — Die Wachen treten beiseite und lassen euch
ein. Der Weg zum Tempel des Lichts steht offen! Klebe den Sticker F02 auf diesen Ort.
Weiter mit Szenario-3.
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SZENARIO 3

EINE NEUE SONNE
IST GEBOREN

Geblendet vom Licht der Kathedrale und der enormen Sonne, die unter ihrem Dachge-
bélk schwebt, bemerkst du kaum, wie die Wachen euch nach vorne in die erste Reihe
der Kirchengemeinde schieben. Am Altar steht eine hoch aufragende Gestalt; eine
Schlanke Kreatur, die sich anmutig und zielstrebig bewegt, wéhrend die anderen in
stiller Andacht zuschauen.

Die Wachen nehmen euch zur ersten Reihe mit und zwingen euch, auf goldbe-
stickten Kissen niederzuknien. Du widersprichst nicht. Erstmals, seit Tagen, splirst
du Wérme. Du vergisst deinen Argwohn. Deine Zweifel existieren nicht mehr. Du ba-
dest in der Glorie der Sonne.

Der Vater der Sonne geht langsam auf euch zu und hinterldsst dabei einen Pfad
aus Weihrauch und wirbelnden Funken. Er nimmt eure Laternen und Geféle. Ihre Fun-
ken streben nach oben und vereinen sich mit der Lichtkugel. Dann legt er eine seiner
vier Hande auf den Kopf des Kriegers zu deiner Rechten. Der schnappt nach Luft. Die
Farbe weicht aus seinem Gesicht. Uber seinem Kopf erscheinen kleine, flackernde
Bilder — schneller und schneller, die sich in einen hellen Strom verwandeln und ver-
schwinden. Dann bricht der Krieger zusammen; eine bewegungslose, bleiche Hiille.
Die Sonne tiber dem Altar leuchtet etwas heller, als ob sie von ihm gespeist wurde.

Jetzt verstehst du. Es ist keine wirkliche Sonne, nur ein Geistwesen, das aus den
Erinnerungen ans Licht der ungliicklichen Uberlebenden gemacht ist. Und du bist
nicht bereit, dein Licht ohne Kampf abzugeben!

Mit ungeheurer Anstrengung erhebst du dich und ziehst deine Waffe. Der Vater
sieht dich verwundert an. Ein lautes Stéhnen ertént unter dem Dachgebélk der Kathe-
drale. Die Kultisten ziehen ihre Waffen und gehen auf dich zu, wahrend sich der Vater
sammelt und seine Arme vor dir weit ausbreitet.

VORBEREITUNG:

@ Benutze den Basis-Schlacht-Spielplan.

@ Bevor du irgendwelche Figuren aufstellst, platziere einen groBen Marker auf
irgendeinem Feld des Spielplans. Dieser Marker stellt die Zweite Sonne dar, die in
Absténden auf deine Figuren feuern wird (siehe Spezialregeln).

@ Platziere 4 Kristallquellen mindestens 5 Areale von der Zweiten Sonne entfernt.

@ Platziere 5 kleine Marker auf 4 leeren Arealen irgendwo auf dem Spielplan,
mindestens 2 Areale voneinander entfernt. Die Marker stellen unpassierbare Saulen
dar, die das gesamte Areal einnehmen. Keine Figur kann sich auf die Sdulen-Areale
bewegen (oder dorthin bewegt werden). AuBerdem blockieren sie die Sichtlinie.

@ Stelle den Vater der Sonne in % mit der Zweiten Sonne auf.

@ Stelle alle Sonnenkultisten in mit den Kristallquellen auf.

@ SchlieBlich stellst du alle deiner Figuren gemaB der Basisregeln auf.

DEINE STREITMACHT & DECK: Dieselben wie beim Ende von Szenario 2.

DEINE AUFGABE: Besiege den Vater der Sonne und gewinne durch Siegpunkte,
bevor die Schlacht endet.

FEIND-STREITMACHT: Vater der Sonne, 1 Trupp Sonnenkultisten (unendliche

Verstarkungen), 1 Trupp Abgriindlinge (vom Vater der Sonne herbeigerufen).

FEIND-DECK: Nimm alle Karten Vater der Sonne, Sonnenkultisten und Abgriind-
linge. Mische sie.

SCHWIERIGKEIT: Der Feind spielt 2 Karten pro Zug.
SPEZIALREGELN:

@ VVor Beginn der Schlacht tausche alle deine einsamen Lichtfunken gegen Kristalle.

® Am Ende jedes Zugs legst du 1 Aufladungsmarker auf die Zweite Sonne. Wenn
dort2 oder mehr Aufladungen sind, entferne sie — die Zweite Sonne feuert mit inferna-
lischen Strahlen auf deine Streitmacht. Checke jede Figur innerhalb ihrer Schusslinie
auf Treffer. Effekt: 1 Verletzung. Wenn es keine giiltigen Ziele gibt, versorgt das Licht
stattdessen den Vater der Sonne — stelle 1 seiner Ausdauermarker wieder her.

® Jedesmal wenn du den Vater der Sonne verletzt, entfernst du 1 Aufladung von
der Zweiten Sonne. Wenn der Vater der Sonne getotet wird, stelle seine Figur beiseite.
Er kehrt dann nicht mehr auf den Spielplan zuriick, selbst wenn eine Karte es verlangt.

@ Die Kultisten sind zahllos. Immer wenn einer stirbt, setze seine Figur wieder auf

~ irgendein leeres Areal entlang dem Spielplanrand.

@ Nutze die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht zu zahlen. Markiere

die Ziige V und X auf der Leiste.
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Zug V: Der Vater der Sonne wird wegen eurer Bemiihungen ungehalten. Wenn er
noch auf dem Spielplan ist, zieht er die Energie der Sonne iber ihm ab und schleudert
sie auf euch. Wahle ein Areal innerhalb seiner Schusslinie, in der die meisten deiner
Figuren sind (oder die Figur mit den meisten Ausdauermarkern). Checke alle Figuren
in diesem Areal und den angrenzenden Arealen auf Treffer. Effekt: 2 Verletzungen.

Wenn es kein erlaubtes Ziel gibt, verpufft die Energie wirkungslos und der Vater
der Sonne erleidet stattdessen 1 Verletzung. 3

Zug X: Die Schlacht endet. Wenn du deine Aufgabe nicht erfiillt hast, berrollt =%
euch die Uberzahl der Kultisten und du verlierst die Schlacht. ;

BELOHNUNG: Lies Ende 1. .
STRAFE: Du hast in dieser Kampagne versagt! Lies Ende 2. o

ENDE1

Du und einige deiner Leute entkommen der Kathedrale mit knapper Not, verfolgt vom
Heulen ihres verletzten Meisters. Ihr lauft, bis das Licht der Zweiten Sonne weit hinter
euch erlischt. Ihr flieht vor dem Glimmen, zuriick in die vertraute Dunkelheit, was
wohl jede Kreatur dieses wahnsinnigen Lands tun wiirde.

Obwohl ihr (iberlebt habt, fihlt ihr euch fast schuldig, das Geschenk des Vaters
nicht angenommen zu haben. Vielleicht werden er und seine Anhénger ihre Sonne
eines Tages erneut entziinden und sie in den Himmel senden?

Obwohl du die meisten deiner Krieger verloren hast und deine Wunden wie heies
Eisen brennen, konntet ihr einige der komplizierten Laternen mitnehmen. Mit diesem
gestohlenén Feuer bleibt eine Spur Hoffnung. Wenn der Vater der Sonne und seine
Anhénger ihre Existenz in dieser Welt irgendwie sichern konnten, kénnt ihr euch viel-
leicht ebenfalls anpassen.

Auf der anderen Seite konntest du sehen, dass dieser Ort sie verwandelt hat, und
du erschauerst im Gedanken daran, was die Dunkelheit euch antun kénnte ...

ENDE 2

Die Sonnen-Anbeter kénnen euch ganz leicht iiberwéltigen und werfen euch auf den
Boden vor dem Vater. Er greift nach deinem Kopf und birgt ihn in seinen schlanken,
warmen Fingern. Bilder blitzen vor deinen Augen auf — Erinnerungen an deine Heimat,
Sterne, Lagerfeuer und gldnzende Stédte. Jede dieser Erinnerungen verschwindet
schnell, als ob sie von einem dunklen Strom hinfortgerissen wird. Du wehrst dich,
doch bald verldsst dich die Kraft, weil du mehr und mehr ausgehdéhlit wirst. /

Am Schluss erkennst du nur noch Schwérze. Du erinnerst dich nicht mehr dar-
an, wie Licht ausgesehen hat und hast Schwierigkeiten, zu glauben, dass so etwas .
(iberhaupt existiert. Hinde heben dich empor und du wirst aus der Kathedrale wie ein
Stiick Abfall geworfen.

Doch ein Teil von dir lebt weiter, brennt aufimmer unter den dunkeln Himmeln und
erwartet die Geburt der Zweiten Sonne.
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Weltenfresser-Karte

WAS ZUVOR INDER EDGE GESCHAH. ..

Al-Iskandria wird belagert. Der BergbeiBer ist noch irgendwo im Untergrund,
weiterhin eine Bedrohung. Zum groBen Gliick der Grenzpatrouille konnten
ihre letzten verbleibenden Mitglieder die dstlichen Odlande erreichen und die

: Eiserne Kompanie besiegen. Nach ihrem Sieg errichteten sie Fort Hoffnung.

e 8

PROLOG

Der Mutterforst und der Zeitlose Baum waren durch Horden der Gesichtslosen
vernichtet worden, doch das Orakel und seine loyalen Wiedergeborenen besiegten sie
und trieben sie hinfort. Beide Fraktionen erlitten heftige Verluste. Einige der Wieder-
geborenen rebellierten offen gegen das Orakel und nannten sich die Evolutionisten.
Sie wollten sich mit den Gesichtslosen vereinen, um einen neuen gemeinsamen Evo-
lutionsschritt zu gehen.

Der Konflikt zwischen Rha-Zack und Dvergar brachte ihnen keinen Nutzen. Die
wundersame Maschine und Varfater Vagr waren in den Odlanden auf Nimmerwieder-
sehen verschollen.

Einige Zeit spater infiltrierten ungenannte Helden die Heimatwelt der Dunkelheit
und schalteten die Bedrohung durch die Dunkelheit aus. Zumindest bis jetzt ...

Wiirdevoll sal Ish auf ihrem Thron und lauschte den Streitigkeiten der Obersten. Sie
war fast am Ende mit ihrer Geduld. Es gab gar keinen Grund zum Streit! Lediglich eine
winzige Entscheidung miisste getroffen werden: ob es besser sei, sich aus dieser Welt
zurlickzuziehen, solange es noch ging, oder ob man den ganzen Planeten zerstéren und
die verbleibenden Ressourcen ernten sollte. Der Krieg dauert bereits zu lange an und
diese Welt war ohnehin dem Untergang geweiht. Bald wiirde die Dunkelheit kommen
und die Ddmonen miissten handeln, bevor das geschah.

»Genug! Hort auf zu lamentieren und beginnt zu denken®, befahl Ish mit lauter
Stimme. Einen Augenblick spéater wurde es still. Die méchtige Oberste fuhr fort: ,Die
Belagerung der Menschenstadt spielt keine Rolle. Was wir brauchen, ist eine schnelle
Ausrottung und Zugriff auf die Ressourcen des Planeten. Habt ihr schon vergessen,
was mit jeder Welt passiert ist, die sich unserer Eroberung zu lange widersetzen
konnte? Habt ihr noch Hirne in euren (berhitzten Schéddeln?*

Das Echo ihrer Stimme ging durch die groBe Halle, um dann von nerviésen, wiiten-
dem Gezischel ibertént zu werden. Dann fasste sich einer der Obersten und sprach:
,Wir sollten den Weltenfresser hierher bringen. Oder uns zuriickziehen.*

,Ddmonen ziehen sich niemals zuriick!*, fiigte ein weiterer hinzu, ,auBerdem
brauchen wir die Ressourcen fiir unseren ndchsten Feldzug.”




Die Diskussion war kurz, die Entscheidung folgte rasch. Irritiert und ermattet I4-
chelte Ish schlielich.

DAMONEN:

,Meine groBmdchtige Herrin!

Geringere, erbdrmlichere Oberste, die fiir den Transport des Weltenfressers
verantwortlich waren, sind hingerichtet worden. Langsam und mit &uBerster
Grausamkeit. Wegen ihrer Inkompetenz ist die Waffe vermutlich stark besché-
digt. Wir wissen nicht, wo-genau sie sich befindet, doch muss sie irgendwo in
den dstlichen Odlanden abgestirzt sein. Ich versichere Euch, dass ich fiir die-
sen Vorfall nicht verantwortlich bin. Ich habe das Weltenfresser-Projekt erst
nach der Exekution der schuldigen Obersten (ibernommen. Meine ungeteil-
te Aufmerksamkeit ist auf die Aufgabe gerichtet, den Weltenfresser zu bergen.

Terrorkasten-Spione melden militdrische Aktivitatim Umkreis der Aufschlagzone.
Es besteht die Mdglichkeit, dass dies nichts mit dem Weltenfresser zu tun hat, jedoch
nehme ich, im Hinblick auf die Durchfiihrbarkeit unserer Sache, das Schlimmste an.
Ich bitte um Eure Erlaubnis, einige unserer Truppen von der Al-Iskandria-Belagerung
abzuziehen und nach Osten zu schicken.

Ich bitte Euch, wunderbare Herrin, erhért meine Bitte.

Draal Furchtauge, Oberster Geheimdienstler des Dunkels.

,Wir haben uns in der Odnis wie nutzlose Ratten verkrochen! Wir waren frei, sicher,
doch haben wir unsere Ehre erneut verloren. Unseren Ruhm und Stolz! Wer wird sich
der Eisernen Kompanie erinnern, wenn wir den jammerlichen Menschen erlauben,
uns zu vernichten? Mein Wunsch, dem Buch der Kompanie eine neue Seite hinzu-
zufiigen, ist zu einer unstillbaren Gier geworden. Wir miissen uns unseren Namen
zuriickholen! Wir werden die schwéchlichen Menschlein hduten und mit ihrem Blut
liber unseren Ruhm schreiben! Doch Stachelschwein war geduldig. Er befahl uns,
stillzuhalten. Wir sammelten unsere Kréfte mit der Hilfe der Terror-Kaste und wir be-
reiteten einen Uberfall auf eine der Menschensiedlungen vor, die sich so rasch wie
Kobolde in den Bruttiimpeln vermehrten.

Kaum, dass wir bereit waren, fielen brennende Felsen vom Himmel. Sie verfehlten
zum Gliick unser Lager, doch Erschiitterungen und Sturmbden trafen uns dennoch.
Unsere Verluste waren dank Ish gering. Und dann brachte Gvor Pfadfinder erfreuliche
Neuigkeiten vom Einschlagort. Eine der Siedlungen war nahezu zerstdrt. Stachel-
schwein befahl uns sofort, uns zum Abmarsch breitzumachen. Ein perfekter Augen-
blick fiir die Schlacht. Morgen marschieren wir!*

Chronist der Eisernen Kompanie

KAPITEL:

»~Ruhm dem Kapitel!

Ich sende euch GriiBe vom belagerten Al-Iskandria, das ich geschworen habe,
mit meinen Leben zu schiitzen. Es ist uns gelungen, die neuesten Angriffspldne ab-
zufangen und diesen Angriff zuriickzuschlagen. Wir haben nur ein paar Soldaten und
wenige Vorréte verloren. Trotz strenger Rationierung fehlt es an Munition. Ndchsten
Monat werden unsere Ranger Armbriiste als Keulen benutzen. Bisher ist es uns je-
doch gelungen, die feindlichen Kréfte abzuwehren und eine Kristallladung zu sabotie-
ren, die einen Damonentrupp statt unseres Tors vernichtete. Es war einer der gréBten
Siege in dieser Belagerung. Die néchsten Ereignisse wéhrend der folgenden
Nacht waren jedoch finsterer. Feuerspuren erhellten den Osthimmel und brachten
grofBe Erschiitterungen. Zum Gliick wurden nur Zivilgebdude beschédigt. Doch von
da an spiirten wir seltsame Gerdusche und Vibrationen, deren Quelle irgendwo unter
der Stadt liegen muss. Ich fiirchte, dass jede Erkldrung dafir schadlich fiir unsere
Aufgabe sein wird.

Zwei Tage nach diesen Ereignissen verlieBen groe Ddmonen-Verbédnde die Haupt-
armee und marschierten nach Osten. Wenn unsere Agenten recht haben, ist die Zahl
der Ddmonen vor unseren Mauern nicht mehr so erdriickend. Es ist der perfekte Au-
genblick fiir einen Ausfall, um ihre Vorréte und Belagerungsausriistung zu zerstéren.
Ich persdnlich jedoch empfehle, unsere Kréfte ebenfalls nach Osten zu senden. Es
ist nur eine Ahnung, aber wenn etwas derart wichtig fir die Ddmonen ist, sollten wir
zuerst dort sein.”

Riziano Rufo, Kommandeur der Verteidiger Al-Iskandrias

,Wir haben kiirzlich Memento gegriindet, eine neue Siedlung, die aus den kriegs-
gebeutelten Landen gefliichtete Leute aufnehmen kann. Unser kleines Land, Kleine
Zuflucht genannt, wdchst schnell. Ich habe immer noch keine Ahnung, wie es uns
gelingen konnte, lange Siedlerstréme aus den Grenzlanden zu beschiitzen und durch
Dédmonenhorden zu bringen. Es grenzt an ein Wunder.

Bald darauf mangelte es in Fort Hoffnung an Nahrung und Platz , also haben wir
Rationierung gegriindet, unsere erste, nicht-militirische Siedlung. Sie liegt nahe ei-
nem Fluss, auf erstaunlich fruchtbarem Land. Dann wurde Neubeginn gegrindet..
Eine kleine Stadt fiir alle, die nichts mit dem Krieg zu tun haben wollten. Und jetzt
Memento, ein Platz voller Schénheit und Technologie.

Kurz nach der Besiedlung Mementos fiel der Feuerregen vom Himmel. Brennende Me-
teoriten schlugen dstlich von Fort Hoffnung ein. Genau dort, wo Memento errichtet
wurde. Ich sammelte ehemalige, sehr ermattete Mitglieder der Grenzpatrouille und
wir zogen hastig los, Hilfe zu bringen.

Fulvio, stellvertretender Kommandant der Uberbleibsel der Grenzpatrouille
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RHA-ZACK: :
//MB-02_wthr_rprt/15d/08m/0002y/raster_koord_48E34S/stream_staerke:ausge-

zeichnet/
...vorige Inhalte (iberschrieben ...

Unerwarteter Asteroid entdeckt. Mdglicherweise kiinstlichen Ursprungs. In achtzehn
Stunden und zehn Minuten wird das Objekt in die Mesosphdre eindringen. Es wird
mit einer Wahrscheinlichkeit von achtundsechzig Prozent beim Absturz zerstért oder
schwer beschédigt werden. Wahrscheinlichkeit eines Treffers von Rha-Zack-Bauten

unbekannt. Geschwindigkeitsanderungen passen nicht zu bisher bekannten Mustern. -

Objektflugbahn vor der Entdeckung unbekannt. CODE GRAU empfohlen.
//AS-01_sgnl_anlys/15t/08m/0002y/KERN/stream_staerke:ausgezeichnet/
CODE GRAU! Das von MB-02 entdeckte Objekt muss intelligenten Ursprungs

sein. Unsere hochentwickelten Sensoren haben ein einzigartiges Signal erkannt,

dessen Quelle hdchstwahrscheinlich in diesem Objekt liegt. Der Codeaufbau &hnelt ]

stark unserem Stream, doch die Verschlisselung ist unbekannt. Die Daten wurden
mit hdchster Prioritdt unserem Entschliisselungsteam'iibergeben.

//AS-01_CODEGRAU/16t/08m/0002y/KERN/stream_staerke:ausgezeichnet/

Das Entschliisselungsteam hat beim Entziffern des Codes bisher keine Fortschrit-
te gemacht. Doch nun hat es nicht mehr oberste Prioritét, denn es gab neue Daten.
Die Signaliibertragung brach ab, als OB-A06 (bisherige Bezeichnung , der Asteroid*
oder ,das Objekt*) die Mesosphdre durchquert und in die Stratosphdre eingedrungen
war. Als wir den Absturz des zerschmetterten OB-A06 in den siidlichen Ldndern un-
tersuchten, fingen unsere Sensoren ein neues Signal auf. Es war wie unser Stream
codiert, doch jetzt benutzte es unsere Verschliisselung. ,Gerét schwer beschédigt.
Raster-Koordinaten: 47E 20S.” 0B-A06 enthdlt Rha-Zack-Technologie! Wir schicken
sofort Truppe Rot los, um das Artefakt zu bergen. Sie werden das Geldnde sichern, bis
die Hauptarmee eintrifft.

DVERGAR:

Ein Meteoritenschauer hat Norisk ausgeldscht, eine der Ringstédte. Die vom Himmel®
regnenden Steine waren nicht gréBer als Salzkérner, ihre Zerstérungskraft war jedoch
erheblich. Viel gréBer als sie hatte sein diirfen. Kein Einwohner hat iiberlebt.

In derselben Nacht wurde ein weiterer, viel gréBerer Komet weit im Osten ent-
deckt und die Auswirkungen seines Aufschlags wurden im gesamten Land der Dver-
gar gesplirt. Offenbar miissen die Dvergar noch viel (iber diesen Planet und seine
Naturkatastrophen lernen. Ignoranz kénnte katastrophal sein. d

Eine Gruppe von Prospektoren machte sich sofort auf, die Ruinen von Norisk zu

untersuchen. Sie kehrten mit kummervollen, aber faszinierenden Neuigkeiten zuriick.

Verstorbene Dvergar brannten noch immer mit der schwarzen Flamme, obwohl ihr
Gas ldngst hétte erschdpft sein miissen, als die Prospektoren eintrafen. Diese Nach-
richt erregte das Interesse des Rates. Bis jetzt hat der Rat tber den Krieg gegen die
Rha-Zack debattiert, die wahren Absichten dieser technologisch fortgeschrittenen
Rasse und das Verschwinden von Varfater Vagr. Diese Fragen waren wichtig, doch
jetzt konzentriert sich der Rat auf diesen neuen, mdglicherweise vorteilhaften Fall.

Die besten Maschinenerbauer und Geologen versuchten, Proben beider Meteori-
ten und der Toten zu analysieren. Sie gaben an, dass der Siderolith kiinstlich war und
aus geschmiedetem Metall und kristallinen Filamenten bestand. Die meisten dieser
Fragmente waren inaktiv, einige jedoch erzeugten Gas. Dasselbe Gas, das die Dver-
gar zum Uberleben brauchen. Diese Vision einer nie versiegenden Gasquelle war so
verlockend, dass der Rat beschloss, radikal vorzugehen. Eine Einheit unter Varfater
Snorre wurde nach Osten geschickt, reiste durch die Welt der Dunkelheit, um dann
aus dem Schattentor bei den éstlichen Odlanden aufzutauchen. Diese Art der Reise
wurde bisher nur ein einziges Mal genutzt — sie war verzégerungslos, doch einige
der Reisenden waren dabei gestorben. Der Rat entschied, dass dieses Risiko einge-
gangen werden musste. Diese Befehle erzeugten Stirnrunzeln. Sie waren ziigig und
potenziell vorteilhaft. Doch waren sie auch angemessen?

WIEDERGEBORENE:

Das Orakel und ihre Gefolgschaft gingen ins Exil nach einem tragischen Ereignis
unter dem Zeitlosen Baum. Wiedergeborene, die gegen Wiedergeborene kdmpften
... das Orakel ertrug den vorwurfsvollen, héhnischen Blicke ihrer Leute nicht. Ja,-
sie war schuldig. Ja, sie hatte ihre Macht verloren. Ja, der Mutterforst war zerstért.
Und ja, der Zeitlose Baum war niedergebrannt. Sie musste sich rehabilitieren. Den
Mutterforst neu wachsen lassen, ihre prophetischen Kréfte wiedererlangen und den
Biirgerkrieg beenden. Wenn sie nur wiisste, wie ... Und um die Sache noch schlimmer
zu machen, wurde sie von Evolutionisten verfolgt. Armselige Kreaturen. Wiederge-
borene, die den Weg der Gesichtslosen gingen. Sie fiihlte sich krank, wenn sie nur
dariiber nachdachte.

Als das Feuer niederregnete, hatte das Orakel geschlafen. Pldtzlich wurden ihre
nebelhaften Trdume von einer klaren Vision abgeldst. Sie dhnelte ihren prophetischen
Offenbarungen, war aber doch anders. Viel fokussierter, weniger dauerhaft. Teilweise
prazise, nicht zu allgemein. Unnatiirlich. Wie Kurzgeschichten, die von einem Punkt *
in vielfache Zukiinfte abzweigen:

Sie sah Feuer. Eine groie Sphére aus Flammen. Metallische Teile irgendeiner Ma-
schine, die in der Wiiste verstreut lagen. Uberall Gesichtslose. Démonen, die ihre

Feinde mit teuflischen Geré&tschaften massakrierten. Kapitelpriester, die siegestrun-
ken etwas auf ihren technologischen Altdren zusammensetzten. Rha-Zack, die ihre =




Arme schwangen. Pygmaen-Dvergar, die ... ruhten? Das wére das erste Mal in deren
Leben. Und dann ... Dann sah sie einen groBartigen Wald. Ein Gemenge aus Kristal-
len, Metall und kréftigen Bdumen. Eine grof3e Eiche mit einem mechanischen Herz.
Und sich selbst. Sie ruhte in deren Baumkrone und ihre Leute hatten sich versammelt,
um ihren weisen Worten zu lauschen.

In diesem Augenblick wurde das Orakel jah durch ferne Explosionen und Beben
geweckt. Sie sah ein blendendes Licht am siiddstlichen Himmel. Und dann traf sie
eine Entscheidung. Es wird Zeit, sich zu wandeln, weiterzuentwickeln. Vielleicht sah
So die Zukunft der Wiedergeborenen aus? Vielleicht hatten die Evolutionisten gar
nicht so Unrecht? Und selbst wenn — hier lag ihre einzige Option; die einzige Chance,
den Biirgerkrieg zu beenden und ihren Leuten zu helfen.

GESICHTSLOSE:

Unsere Kérper sind verteilt. Erinnerungen an die Niederlage im Wald der Wiederge-
borenen und der Verlust des Erschiitterers verblassq_n langsam, doch hat uns dieses
Versagen schwach gemacht. Jetzt geht es nur ums Uberleben. Wir laben uns an den
Kleineren. Wir fiihlen uns schwach, ohne Mdglichkeit, starker zu werden. Uns fehlt ein
Ziel. Es fehlt ein Zweck. Wir existieren nur noch.

Wir wandern seit vielen Zyklen aus Licht und Dunkel. Manchmal finden wir einen
neuen Leib, doch viel hiufiger lassen wir totes Fleisch mit ausgehdhlten Kristallen
zurtick. Unsere Korper werden langsam taub.

Plétzlich ruft uns etwas aus der Ferne. Wir ignorieren es, sind zu beschaftigt
mit unserer ziellosen Existenz. Wir wachsen nicht, wir entwickeln uns nicht. Doch
der Schrei bleibt stark, konstant. Wir wandern weiter, doch unsere Kérper werden zu
seiner Quelle gezogen. Wéhrend mehr von uns ndher kommen, beginnen wir, mitein-
ander zu kampfen. Eine Mdéglichkeit zu wachsen tut sich auf. Ein Ziel ist in Sicht.

Der Ruf st jetzt deutlicher, verlockender. Seine Quelle muss méchtig sein. Méch-
tiger als der Erschiitterer. Wenn wir es téten und es uns einverleiben ... werden wir
wieder zu Raubtieren. Wir beeilen uns. Bald werden wir uns laben.

KAMPAGNEN-VORBEREITUNG

WICHTIG! Bitte beachtet, dass einige der Kampagnenregeln die Basisregeln einer
Partie Spieler-gegen-Spieler verdndern. Ausnahmen sind in den jeweiligen Szenarien
beschrieben. Wenn ein Szenario einen bestimmten Aspekt der Schlacht nicht erwéahnt
(Zugreihenfolge, Figurenaufstellung oder Start-Kristallvorrat), bedeutet das, dass
dieser Aspekt unverdndert bleibt und exakt nach den Basisregeln ablduft. Dasselbe
gilt fiir den Abschnitt ,Vorbereitung“ jedes Szenarios — er enthélt lediglich auBerge-
waohnliche Elemente und Platzierungen, die vom Standard des normalen Schlachtauf-
baus abweichen.

® In dieser Kampagne wéhlt jeder Spieler 1 Fraktion und spielt diese wahrend der
gesamten Kampagne. Zwei Spieler diirfen nicht dieselbe Fraktion wéhlen.

@ Nutzt die Basis-Banner und -Schreine fiir diese Kampagne.

@ Diese Kampagne spielt auf dem Weltenfresser-Kampagnenplan. Die Fraktions-
leisten auf dem Kampagnenplan sind Leisten fiir militarische Macht, die die Anzahl Sol-
daten, Spionage und Vorréte jeder Seiteanzeigen. Legt Markerauf Platz4 beider Leisten.

@ Beide Marker kénnen nie mehr als 10 anzeigen und nie unter 0 fallen.

® Immer wenn das Szenario euch anweist, etwas auBerhalb der normalen
Schlacht-Zugabfolge zu machen (etwa das Lesen von Skripten), macht es in der dort
genannten Reihenfolge.

ANDERUNGEN DES KAMPAGNENPLANS

® Manchmal weist euch ein Skript an, einen Sticker auf einem bestimmten Platz
des Kampagnenplans einzukleben. Diese Sticker stellen Dinge dar, die von geschleif-
ten Siedlungen bis zu seltsamen Méchten, die ihr durch eure Handlungen entfesselt
habt, reichen.

® Damit der Kampagnenplan nicht beschédigt wird, werdet ihr nie angewiesen,
Sticker wieder zu entfernen. Stattdessen klebt ihr, wenn ihr einen Sticker deaktivieren
miisst, einen gelben Sticker iiber den bisherigen, sodass nur die Ziffer des Stickers
noch sichtbar bleibt.

® Nachdem ihr die Kampagne beendet habt, lasst ihr alle Sticker auf dem Spiel-
plan kleben, um die dauerhaften Anderungen der Welt von The Edge: Dawnfall fest-
zuhalten. Dies kann zu unerwarteten Ergebnissen in weitere Kampagnen fiihren und
kann euch Teile der Geschichte entdecken lassen, die ihr sonst nicht erreichen wiir-
det.

@ Wenn ihr eine Kampagne verliert oder abbrecht, deaktiviert ihr alle ihre Sticker
und beginnt von vorn. Wenn euch die Sticker ausgehen, konnt ihr welche herunterla-
den und ausdrucken oder einfach Notizen machen.

STARTEINHEITEN UND -DECKS

Jede Fraktion hat ihr eigenes Startdeck aus 10 Aktionskarten. Nachdem ihr den Ab-
schnitt Streitméchte gelesen habt, legt vor jeder Schlacht jeder Spieler weitere 5 Kar-
ten seiner Wahl zusatzlich in sein Deck. Dieses Deck bleibt dann das Aktionsdeck
des Spielers fiir dieses spezielle Szenario. Dadurch kénnt ihr euch ein Aktionsdeck
zusammenstellen, das zu euren Streitkréften und zum Spielstil passt.

DAMONEN-START-DECK: Glaube [x1], Horde [x1], Infektion [x1], Infernalische
Macht [x1], Nebel [x2], Erweckung [x2], Hetzen [x1], Schattenzone [x1]

KAPITEL-START-DECK: Zuschlagen [x2], Wache [x1], Sprung [x2], Deckungs-
gruppe [x1], SchieBen [x2], Taktik [x1], Falle [x1]

RHA-ZACK-START-DECK: Bohrer [x1], Springen [x1], Blitz [x1], Minenleger
[x1], Strahl [x1], Selbstreparatur [x1], Schock [x1], SchieBen [x2], Zeitsprung [x1]

DVERGAR-START-DECK: Kettenwaffe [<1], Deflektor [x2], Detonation [x1],
Energiezufuhr [x1], Im Fadenkreuz [x1], Schutz [x1], Sendestation [x1], Riskante Tak-
tik [x2]

WIEDERGEBORENE-START-DECK: Eingraben [x1], Ruf der Wildnis [x1],
Kriechpflanzen [x1], Heranziehen [x2], Uberwuchert [x1], Saat [x2], Untergrund-At-
tacke [x1], Schwéchung [x1]

GESICHTSLOSE-START-DECK: Zuriick zur Quelle [x2], Klingenspucker [x2],
Beutewahl [x1], Hélle [x1], Taumeln [x2], Schwarm [x2]

WICHTIG! Anders als in normalen Partien enden die Schlachten der Kampagne nicht,
wenn die Spieler keine Aktionskarten mehr haben. Sollte das passieren, mischt die
abgelegten Karten und bildet daraus ein neues Aktionsdeck.

HELDENMARKER

In einigen Szenarien braucht ihr einen Heldenmarker, dargestellt durch euren Frak-
tions-Siegpunktmarker.

ZEITLEISTE

Bei vielen Schlachten der Kampagne wird die Zeitleiste gebraucht. Nutzt die sepa-
rate Zeitleisten-Tafel aus der Erweiterung Dunkelheit. Die Zeitleiste zeigt normaler-
weise das Ende der Schlacht und alle besonderen Ereignisse an, die wéhrend der
Begegnung vorkommen. Bevor ein Szenario beginnt, legt ihr einen Zeitmarker auf
Platz 1 der Leiste. Dann legt ihr die im Szenario angegebenen Zugmarker auf die
entsprechenden Platze. Sie erinnern euch daran, wenn ein Ereignis ausgel6st wird.

Bitte beachtet, dass ihr den Marker der Zeitleiste erst weiterzieht, wenn BEIDE -
Spieler ihre Ziige ausgefiihrt haben.

KAMPAGNENFORTSCHRITT SPEICHERN

Obwohl die Kampagnenschlachten kiirzer als bei reguldaren Matches sind, wird die
ganze Kampagne viele Stunden in Anspruch nehmen. Wenn ihr mitten im Spiel pau-
sieren wollt, notiert euch die aktuelle Szenarionummer und den Status beider Kam-
pagnenleisten.

Danach kdnnt ihr das Spiel so lange verstauen, bis ihr wieder weiterspielt. Alle
eure Entscheidungen im Szenario bleiben bestehen, denn sie werden durch Sticker
festgehalten, die im Spielverlauf auf den Spielplan geklebt werden.




SZENARIO I
ERSTKONTAKT

EINFUHRUNG:

Ein dampfender Krater erhebt sich in der Ferne. Vor einigen Tagen lag hier noch eine
Menschensiedlung, Memento. Jetzt ist sie verschwunden. Das Geldnde, das diesen
Ort umgibt, ist flach und dde, daher haben die Kundschafter keine Miihe, feindliche
Truppen sofort auszumachen. Es handelt sich um kleine, schnelle Einheiten, deren
Zweck es ist, Feinde in ihrem Wettlauf zur Absturzstelle des Meteoriten zu verlang-
samen.

DAMONEN: Wir sind soeben in der durch den Meteoriten zerstdrten Menschensied-
lung angekommen und Gvor berichtet von sich néhernden Armeen aus Wiedergebo-
renen und Rha-Zack. Wenn sie hier sind, sollten wir ebenso mit dem Kapitel rechnen.
Sie sind schneller als erwartet, allerdings ist ihr Erscheinen wenig (berraschend.
Haagenti, unser friiherer Terrorkaste-Berater, hat einige Information zu dem Kome-
ten. Es handelt sich um einen Weltenfresser! Wir schicken unsere Einheiten, um die
Feinde zu verlangsamen. Diese Waffe muss unser werden!

KAPITEL: wir treiben unsere Dampfriistungen an die Grenze bei diesem wahnsin-
nigen Rennen nach Memento. Doch der Weg ist lang und die Ressourcen spérlich.
Wenn doch nur toter Mann hier wére ... Er hatte immer Ideen, wie man besser vor-
gehen kénnte. Und wenn ihm mal nichts einfiel, dann hatte er immer unverschdmtes
Gliick. Doch wir kénnen jetzt nicht auf ihn zahlen. Er hielt sich in Memento auf, als der
Meteorit niederfiel. Falls er tot wére ... dies ware ein herber Verlust. Der Verlust eines
Freundes und eines erfahrenen Soldaten.

Wir n&hern uns. Die Ruinen Mementos sind in der Ferne sichtbar. Zu unserer
Uberraschung sind wir nicht die einzigen, die sich der Siedlung néhern. Was will diese
andere Armee hier? Die Pilger eilen los, um sie ein wenig aufzuhalten und dem Rest
der Streitkréfte Zeit zu verschaffen.

RHA-ZACK: //RB-16S_CODEGRAU/17t/08m/0002j/raster_koord_47031S/stream_
staerke:gut/

Ich habe eine Anforderung an den Stream geschickt, um die Hindernisse auf
dem Weg zur Absturzstelle zu identifizieren und wurde mit Informationen iber fiinf
bedeutsame feindliche Kréfte mit demselben Ziel (iberschiittet. Nach einer Sekunde
gab es eine neue Information iiber drei weitere Armeen am Rand der Odlande. Unser
Stream konnte sie nicht identifizieren. Vielleicht war das Verstédrkung? Dennoch gab
es keine Zeit zu verlieren, also riickten wir weiter vor.

DVERGAR: Eine Dvergar-Spezialeinheit marschierte durch die Wiistenei, Richtung
Nordosten. Zwei Tage zuvor hatte das Schattentor sie ausgespuckt. Zur allgemei-
nen Verbliffung starb niemand bei diesem ... unangemessenen Transport. Lediglich
Varfater Snorre, der als letzter durchkam, hatte es erwischt — seine Beine waren nur
noch eine pochende Masse aus Teer. Er nahm sich das Leben, noch bevor ihm jemand
helfen konnte.

Roe, ein junger und begabter Feldwebel, iibernahm rasch das Kommando der ori-
entierungslosen Soldaten und gebot deren Gerede (iber unzureichende Anweisungen
des Rats Einhalt. Dann befahl er einen Gewaltmarsch. SchlieBlich waren die Dvergar
hier, um ein niitzliches Artefakt zu bergen, nicht iiber Vermutungen zu plappern.

WIEDERGEBORENE: Das Orakel war nicht davon ausgegangen, dass dieser Auf-
trag einfach sein wiirde. Zu dieser Erkenntnis bedurfte es nicht mal ihrer besonderen

Kréfte. Jedoch hatte sie nicht vorhergesehen, wie geféhrlich es wirklich werden wiir-
de. Ihre Baummaiden bemerkten in-der Nahe einen ganzen Schwarm Gesichtsloser.
Um die Hauptstreitmacht vor deren widerlichem, tédlichem Einfluss zu schiitzen, ent-
schied das Orakel, dass eine der kiirzlich durch die Menschen errichteten Siedlungen
besetzt werden sollte. Von dort aus bemerkte sie unnatirliche, kiinstliche Rha-Zack-
Truppen, die aus dem Osten einmarschierten.

Mit einer bescheidenen Einheit ihrer Kinder begab sich das Orakel nach Siiden, zu
dem Ort, wo der Meteorit eingeschlagen war. Sie beeilten sich so gut sie konnten, um
vor allen anderen dort sein zu kénnen. Doch dann erreichten das Orakel alarmierende
Nachrichten. Erstens wurde die neu eroberte Siedlung von Evolutionisten angegrif-
fen. Und zweitens naherte sich eine kleine Abteilung feindlicher Soldaten.

GESICHTSLOSE: Gestern haben wir uns groBe, dimonische Hunde einverleibt.
Sie gaben uns Kraft. Einige unserer Leiber nutzen jetzt vier Pfoten, um schneller denn

je laufen zu kénnen. Wirklich effektiv ist das aber nicht: Sie besitzen keine Hande, -:'

mit denen sie Kristalle und Essenz greifen kénnten, jedoch sind sie flink und tddlich.
Andere Kdrper werden also von ihrer Evolution profitieren.

Als sich die Sonne iiber den Horizont erhob, labten wir uns an Kristallen in dem Krater
zwischen den Menschenlanden und der Wiistenei. Es war geféhrlich. Viele von uns
starben. Doch diejenigen, die nicht starben, wurden stérker. Jetzt rennen wir. Wir ren-
nen durch Orte voller toter Hiillen und Essenz. Vor uns sind frische Kdrper, lebendig
und gefiillt mit heiBem Blut ...

VORBEREITUNG:
DAMONENSPIELER WAHLT:

@ Stachelschwein nimmt sich mehr Einheiten mit. Lies Skript 15.
@ Stachelschwein befiehlt Soldaten, die Absturzstelle zu befestigen. Lies Skript
12.

KAPITEL-SPIELER WAHLT: :
@ Vielleicht sollten einige der Truppen nach Rations oder nach Neuanfang gehen,

um weitere Mitglieder von Grenzpatrouillen zu rekrutieren? Lies Skript 10. 5
@ Keine Zeit zu verlieren! Memento braucht Hilfe und die Aktivitat der anderen

Fraktionen ist beunruhigend. Lies Skript 19.

RHA-ZACK-SPIELER WAHLT:

@ Schicke eine Anforderung an den Stream, um mehr {iber die Signale von OB-
A06 zu erfahren. Lies Skript 17.

@® Schicke eine Anforderung an den Stream, um die Analyse des Schlachtfelds
und der feindlichen Kréfte zu erhalten. Lies Skript 11.

DVERGAR-SPIELER WAHLT:
@ Die Gegner sind den Dvergar unterlegen! Roe entscheidet sich, einige Truppen
loszuschicken, um nahegelegene Gasquellen zu finden und zu sichern. Lies Skript 13.
@ Roe glaubt, dass die Sicherung des Artefakts héchste Prioritdt hat. Sie haben
noch genug Ressourcen. Lies Skript 18.

WIEDERGEBORENEN-SPIELER WAHLT:

® Das Orakel schickt einige ihrer Kréfte nach Norden, um im Kampf gegen die
Evolutionisten zu helfen. Lies Skript 14.

@ Das Orakel ist iiberzeugt, dass es die in der Siedlung verbliebene Urwachterin
schafft, die angreifende Armee zurtickzuschlagen. Das Orakel nimmt die komplette
Armee und dringt in die Odnis vor. Lies Skript 20.

GESICHTSLOSE-SPIELER WAHLT:
@ Eine Herausforderung direkt voraus! Wir stiirzen uns in die Schlacht, iberzeugt
davon, dass unsere Wildheit und unser Hunger unsere Feinde vernichten werden! Lies
Skript 16.
@ Einige Leiber erinnern sich daran, dass wir um so starker werden, je mehr wir
sind. Diese Leiber halten an und laben sich erst, um sich fiir den Krieg vorzubereiten.
Lies Skript 21.

VORBEREITUNG:

Bereite die Schlacht nach den Standardregeln vor (Seite 4-6 der Spielregel) mit fol-
genden Ausnahmen:

® Die Spieler stellen in diesem Szenario ihre Schreine nicht auf und nutzen ihre
Banner nicht.

@ Die Spieler stellen nur einen Teil ihrer Armeen auf (mehr dazu im Abschnitt
Streitkrafte).

® Wenn du angewiesen wirst, vor der Schlacht eine Aufwertungskarte anzufigen,
nutzt du fiir diese Mission eine, die nicht in deinem Deck ist. Mache das nach Maglich- -
keit, bevor du zusétzliche Karten in dein Aktionsdeck legst.
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@ Die Spieler geben keine zusatzlichen Kristalle fiir die Nutzung von Elite-Trupps
an ihren Gegner.

SPEZIALREGELN:

® Nutzt die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht zu zéhlen. Markiert
die Ziige 11l und VI auf der Leiste.

@®Zug I1I: Der Rest der Streitmacht trifft ein. Die Spieler stellen den zweiten Teil
ihrer Armeen mit den normalen Regeln auf. Die Schlacht geht weiter.

® Zug VI: Setze den Sticker ,Verldngertes Aufeinandertreffen” (WO06) auf den
entsprechenden Platz des Kampagnenplans. Die Schlacht geht weiter.

@ In dieser Schlacht kénnen die Spieler keine SP erhalten, also bleibt die SP-Leis-
te ungenutzt.

AUFGABEN:

@ Beide Spieler haben dieselbe Aufgabe: téte 4 Feindfiguren. Oder, falls der Feind
seine Figuren geopfert hat und weniger als 4 {ibrig sind, tdte stattdessen alle Figuren.
Halte die Anzahl der getdteten Figuren mit deinen Siegpunktmarkern fest.

@ Beide Spieler erhalten dieselbe Belohnung: setze deinen Fraktionssticker auf
Platz S1 des Kampagnenplans. Erhalte 1 militérische Macht. Lies Skript 22.

@ Beide Spieler haben dieselbe Voraussetzung fiir Erfolg: verliere eine Figur mit
einem Heldenmarker (mehr dazu im Abschnitt Streitkréfte).

DAMONEN-STREITMACHT:
ERSTER TEIL DER ARMEE:;

@ Stachelschwein (Trupp Blutschmiede mit nur 1 Figur, ein Heldenmarker auf der
Truppkarte. Er beginnt mit der Aufwertung Infernalischer Ritus, die seiner Truppkarte
angefiigt ist. Lege 1 Aufladungsmarker darauf.)

@ 1 Trupp Dunkle Scholare (Teil-Trupp mit 2 Figuren)

ZWEITER TEIL DER ARMEE:

@ Die letzte Figur des Trupps Dunkle Scholare (sie kommt direkt auf den Spielplan
zum Trupp, du darfst sie jedoch nicht in (I) mit dem Rest der Trupp-Figuren set-
zen)

@ 1 Bluthund

@ Zweiter Trupp Dunkle Scholare

ERFOLG: Lies Skript 7.

KAPITEL-STREITMACHT:
ERSTER TEIL DER ARMEE:

@ Jehl, Jager von Fyrnheim (Trupp Jager mit nur 1 Figur und ein Heldenmarker auf
der Truppkarte. Er beginnt mit der Aufwertung Schussposition, die seiner Truppkarte
angefiigt ist. Lege 1 Aufladungsmarker darauf.)

@ 1 Trupp Pilger (Teil-Trupp mit 2 Figuren)

ZWEITER TEIL DER ARMEE:

@ 1 Heiliger Ritter

@ Zwei Figuren des Trupps Pilger (sie kommen direkt auf den Spielplan zum
Trupp, du darfst sie jedoch nicht in SI) mit dem Rest der Trupp-Figuren setzen)

ERFOLG: Lies Skript 25.

RHA~ZACK-STREITMACHT:

ERSTER TEIL DER ARMEE:

® RB-16S (Trupp Streamwachen mit 1 Figur und ein Heldenmarker auf der Trupp-
karte. Er beginnt mit der Aufwertung Energieschwert, die seiner Truppkarte angefligt
ist. Lege 1 Aufladungsmarker darauf.)

@ 1 Trupp Sturmbringer (Teil-Trupp mit 1 Figur)

ZWEITER TEIL DER ARMEE;

@ 1 Sturmbringer-Figur (sie kommt direkt auf den Spielplan zum Trupp, du darfst
sie jedoch nicht in mit dem Rest der Trupp-Figuren setzen)

@ 1 Trupp Quellenklingen (Teil-Trupp mit 1 Figur; wenn ein Trupp Quellenklingen
bereits anwesend ist, flige diese Figur diesem Trupp hinzu)

ERFOLG: Lies Skript 29.

DVERGAR-STREITMACHT:
ERSTER TEIL DER ARMEE:

@ Roe (Trupp Ungebrochene mit nur 1 Figur, ein Heldenmarker auf der Truppkar-
te. Er beginnt mit der Aufwertung Exoskelett, die seiner Truppkarte angefiigt ist. Lege
1 Passiv-Marker darauf, aber keine Aufladungsmarker.)

@ 1 Trupp Entfacher (Teil-Trupp mit 2 Figuren und nur 1 Ausdauermarker)

\) LWEITER TEIL DER ARMEE:

@ Zweiter Trupp Ungebrochene
@ 1 Trupp Gyrobots (Teil-Trupp mit 1 Figur)

ERFOLG: Lies Skript 2.

WIEDERGEBORENE-STREITMACHT:
ERSTER TEIL DER ARMEE:

@ Orakel (Trupp Orakel des Zorns mit nur 2 Ausdauermarkern und einem Helden-
marker auf der Truppkarte)
@ 1 Trupp Baummaiden (Teil-Trupp mit 2 Figuren)

ZWEITER TEIL DER ARMEE:
@ 1 Trupp Wyrms
® 1 Trupp Urwdéchterinnen (Teil-Trupp mit 1 Figur)

ERFOLG: Lies Skript 30.
GESICHTSLOSE-STREITMACHT:

Setze Sticker ,Evolution” (W12) auf den Spieler-Abschnitt des Kampagnenplans.
ERSTER TEIL DER ARMEE:

@ 1 Trupp Klingenbriiter mit nur 1 Figur (lege 1 Heldenmarker auf seine Trupp-
karte. Lege 1 zusétzlichen Ausdauermarker auf diesen Trupp. Dieser Trupp beginntim
Verbindungsmodus.)

@ 1 Trupp Berserker

ZWEITER TEIL DER ARMEE:
@ Zweiter Trupp Berserker
@ 1 Trupp Fleischfetzer (Teil-Trupp mit 1 Figur)

ERFOLG: Lies Skript 5.

STENARIO 2:
SCHLACHT IN DEN
RUINEN MEMENTOS

EINFUHRUNG:

Eine siegreiche Armee erreichte ihr Ziel, es war jedoch keine Zeit fiir eine Suche. Sie
mussten die Verteidigung des Orts einrichten, mit allem, was sie vorfanden — zer-
brochene Tiiren oder bis zur Unkenntlichkeit verbogenen Metallkonstruktionen. Im
vorangegangenen Aufeinandertreffen besiegte feindliche Kréfte sammeln sich und
nahern sich den Siedlungsruinen.

Auf dem Schlachtfeld befand sich auBerdem etwas Merkwiirdiges. Etwas, das mit
blaulich-pulsierendem Licht in den Triimmern leuchtete. Sollte man es sich aneignen?
Doch wie sollte man das im Chaos der Schlacht bewerkstelligen?

® Wenn ein Spieler die Ddmonen-Fraktion wéhlt und der Sticker ,Verlédngertes
Aufeinandertreffen“ (W06) auf dem Kampagnenplan ist, liest der Ddmonen-Spieler
Skript 1.

@ Sollte der Sticker ,Analyse” (W03) auf dem Kampagnenplan sein, liest der Rha-
Zack-Spieler Skript 4.

VORBEREITUNG:

Bereite die Schlacht gemdB der normalen Regeln vor (Seite 4-6 im Regelheft), mit
folgenden Ausnahmen:
@ Nur zur Erinnerung: beide Spieler haben Zugriff auf ihre Schreine und Banner.
@® Wahrend dieses Szenarios legt ein Spieler, dessen Fraktionssticker auf Platz S1
des Kampagnenplans ist, Schutt auf das Schlachtfeld, nachdem er die Kristallquel-
len eingesetzt hat, nach denselben Aufstellungsregeln fiir Kristallquellen. Der Schutt




wird durch das Schattentor-Plattchen dargestellt. Dieser Spieler wird auBerdem der
Konterspieler sein.

@ Lege 3 Zielmarker (dargestellt durch kleine Kampagnenmarker) auf den Schutt.
Figuren dirfen nicht in mit dem Schutt aufgestellt werden.

® Wenn du aufgefordert wirst, eine Aufwertungskarte vor der Schlacht anzufii-
gen, nutze moglichst eine, die bei dieser Mission nicht in deinem Deck ist. Mache das
nach Mdglichkeit, bevor du zusatzliche Karten in dein Aktionsdeck legst.

® Die Spieler geben keine zusétzlichen Kristalle fiir die Nutzung von Elite-Trupps
an ihren Gegner.

SPEZIALREGELN:

@ Bei Passiven Ziigen kdnnen die Spieler Zielmarker auf dieselbe Weise erhalten,
wie sie Kristalle von Kristallquellen ernten. Ihre Figuren miissen in mit dem
nicht umkampften Schuttplattchen sein. Sie erhalten keine Kristalle dadurch. Sobald
irgendein Spieler 2 Zielmarker hat, entfernt ihr den Schutt vom Spielplan. Zielmarker
kann man in Aktiven Ziigen auf keinerlei Weise erhalten.

AUFGABEN:

@ Beide Spieler haben dieselbe Aufgabe: Gewinne durch Siegpunkte oder tote alle
Feinde.

@ Beide Spieler haben dieselbe Belohnung: Setze deinen Fraktionssticker auf
Platz S2 des Kampagnenplans. Erhalte 1 militdrische Macht. Lies Skript 3.

@ Beide Spieler haben dieselbe Spezialaufgabe: Erhalte 2 Zielmarker vom Schutt.
Es ist mdglich, das Szenario zu verlieren und dennoch die Spezialaufgabe zu erfiillen.

@ Beide Spieler haben dieselbe Spezialbelohnung: Setze Sticker ,Pulsierender
Kristall“ (W18) auf deine Spielersektion des Kampagnenplans.

DAMONEN-STREITMACHT:

@ Stachelschwein (Trupp Blutschmiede mit nur 1 Figur, ein Heldenmarker auf der
Truppkarte. Er beginnt mit der Aufwertung Infernalischer Ritus, die seiner Truppkarte
angefligt ist. Lege 1 Aufladungsmarker darauf.) Wenn der Sticker ,Stachelschwein
verwundet” (WO07) im Spiel ist, platzierst du die Aufwertungskarte nicht.

® 2 Bluthunde

@ 1 Meister der Elemente

KAPITEL-STREITMACHT:

@ Jehl, Jager von Fyrheim (Trupp Ranger mit nur 1 Figur und Heldenmarker auf
der Truppkarte. Er beginnt mit der Aufwertung Schussposition, die seiner Truppkarte
angefligt ist. Lege 1 Aufladungsmarker darauf.) Wenn der Sticker ,,Jehl verwundet*”
(W08) im Spiel ist, platzierst du die Aufwertungskarte nicht.

® 2 Heilige Ritter

@ 1 Trupp Pilger (Teil-Trupp mit nur 2 Figuren)

RHA~ZACK-STREITMACHT;

® RB-16S (Trupp Streamwachen mit nur 1 Figur und Heldenmarker auf der Trupp-
karte. Er beginnt mit der Aufwertung Energieschwert, die seiner Truppkarte angefligt
ist. Lege 1 Aufladungsmarker darauf.) Wenn der Sticker ,RB-16S beschadigt” (W08)
im Spiel ist, platzierst du die Aufwertungskarte nicht.

@ 1 Trupp Quellenklingen (Teil-Trupp mit nur 2 Figuren)

@ 1 Trupp Sturmbringer

@ 1 Trupp Streamsurfer (Teil-Trupp mit 1 Figur)

DVERGAR-STREITMACHT:

® Roe (Trupp Ungebrochene mit nur 1 Figur und Heldenmarker auf der Truppkar-
te. Er beginnt mit der Aufwertung Exoskelett, die seiner Truppkarte angefiigt ist. Lege
1 Passiv-Marker darauf, aber keine Aufladungsmarker.)

@ 1 Trupp Ungebrochene

@ 1 Entfacher (Teil-Trupp mit 2 Figuren)

@ Erfolg: Roe wird getotet. Lies Skript 2.

WIEDERGEBORENE-STREITMACHT:

@ Orakel (Trupp Orakel des Zorns mit nur 2 Ausdauermarkern und Heldenmarker
auf der Truppkarte). Wenn Sticker ,Orakel verletzt® (W11) im Spiel ist, lege einen
Paralysemarker auf ihren Sockel. Er funktioniert wie auf dem Fraktionsbogen der
Wiedergeborenen beschrieben.

@ 1 Pestbrand-Reittier

® 1 Trupp Wyrms
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GESICHTSLOSE-STREITMACHT:

® Wenn der Sticker ,.Evolution“ (W12) in der Spielersektion des Kampagnenplans
ist, setzeden Sticker ,Rasante Evolution® (W15) dariiber. Wenn nicht, setze den Sti-
cker ,Evolution® (W12) in die Spieler-Sektion des Kampagnenplans.

@ Trupp Klingenbriter mit nur 1 Figur (lege einen Heldenmarker auf die Figur.
Lege 1 zusétzlichen Ausdauermarker auf diesen Trupp. Dieser Trupp beginnt im Ver-
bindungsmodus.) — Falls der Sticker ,Rasante Evolution® (W15) in der Spielersektion
des Kampagnenplans ist, beginnt dieser Trupp stattdessen im entwickelten Modus.

@ 1 Ernter

@ 1 Trupp Berserker

ERFOLG: Klingenbriiter wird getotet. Lies Skript 5.

SZENARIO 3:
FELDZUG

OSTLICHES ODLAND |

Wihrend dieses Szenarios muss der Kampagnenplan vor euch liegen. Nach dem Le-
sen der Einleitung werdet ihr Entscheidungen treffen, die einen-Einfluss auf dieses
und die folgenden Szenarien haben werden.

EINFUHRUNG:

Als die kleineren, schnelleren Trupps die erste der Absturzstellen sicherten, versuchte
der Rest der Armee, die anderen Fraktionen abzuwehren. Das gesamte Odland wur-
de zu einem Schlachtfeld. Du musst dir einen Geldndevorteil verschaffen und noch
genug Soldaten zur eigenen Verteidigung besitzen. Was nutzt es, das Artefakt zu be-
kommen, wenn man am Ende von einem Schwarm Feinden umzingelt ist? .

DAMONEN: Das ist nicht gut. Stachelschwein plante eine rasche Expedition durch
die Wiisteneien, um die verstreuten Teile des Weltenfressers einzusammeln. Diese
méchtige Waffe zu erobern, wiirde die ehrenvolle Riickkehr zur Armee sicherstellen.
Womdglich wiirde Ish selbst die Eiserne Kompanie um die Riickkehr bitten. Dies wére
die Chance, unseren guten Namen wiirdevoll wiederzuerlangen.

Doch das ist nicht gut. Selbst wenn wir das letzte Scharmiitzel in den Ruinen
auBen vor lassen. Wir haben Berichte iiber Rha-Zack-Aktivitdten im Norden. Das ver-
fluchte Kapitel treibt sich tberall herum. Und es gibt weitere Fraktionen. Sogar die
verdammten Dvergar haben es irgendwie hierher geschafft.

Hoffentlich verschaffen uns unsere Militidr-AuBenposten genug Zeit.

@ Lege einen Fraktions-Siegpunktmarker auf Platz 9 (,Ddmonenlager*) des Kam-
pagnenplans.

KAPITEL: So viele Armeen! Ich hatte Ddmonen erwartet, gegen die wir vor einiger
Zeit gekdmpft haben. Ich habe mit den Rha-Zack gerechnet, die in der Nihe hausen
und immer neugierig sind. Auch Gesichtslose sind keine groBe Uberraschung; iiber-
all tauchen ihre unheiligen Leiber auf. Aber Wiedergeborene und Dvergar? Dieses
Waldvolk verlédsst seine Wélder doch nie. Und dann diese gruseligen Zwerge von der
anderen Seite der GroBen Zuflucht! Unsere einzige Hoffnung ist ... Fort Hoffnung und
dessen Bewohner. Mdge der Eine Gott sie dieses Land verteidigen lassen, wéhrend
wir gen Siiden eilen. Da ist etwas, was die anderen Fraktionen magisch anzieht. Wir
miissen herausfinden, um was es sich handelt.

@ Lege einen Fraktions-Siegpunktmarker auf Platz 1, ,Fort Hoffnung®, des Kampagnen- 3
plans.

@ Falls Sticker ,,Rekrutierung” (W02) auf dem Kampagnenplan ist, erhalte 2 militéri-
sche Macht.

RHA~ZACK: //AS-01_CODEGRAU /18t/08m/0002j/ CORE /stream._staerke: ausge- - .
zeichnet/ 3

Truppe Rot soll ihre Mission fortsetzen. Sie sollten sich ausschlieBlich auf die Siche-
rung von 0B-A06 konzentrieren. Strategische Entscheidungen sollten nichts von ifirer "




Energie oder Rechenleistung beanspruchen. Rha-Zack-Hauptstreitméchte haben den
stidlichen Militarforschung-AuBenposten verstarkt. Von dort kénnen wir Truppe Rot
unterstiitzen und feindliche Armeen abfangen.

@ Setze einen Fraktions-Siegpunktmarker auf Platz 7, ,Rha-Zack-AuBenposten®,
auf dem Kampagnenplan.

DVERGAR: Die Dvergar-Armee traf als letzte in den éstlichen (dlanden ein. Das
Portal war noch unter Kontrolle der Dvergar und die kleine Streitmacht begriifite die
ihren freudig. Die Wachen wurden (iber Varfater Snorres Tod informiert und iber den
Fortschritt von Roes Truppen.

Varfater Jorfi iibernahm rasch den Befehl iiber die Portalwachen und lief3 ein be-
festigtes Lager errichten. In ein oder zwei Tagen mussten sie das gesamte Odland
sichern, um Roe die Erreichung seines Ziels zu ermdglichen. Sie mussten ziigig han-
deln, und ihre Handlungen mussten vorteilhaft und angemessen sein. Das war der
einzige Weg.

@ Lege einen Fraktions-Siegpunktmarker auf Platz 4, ,Schattentor”, auf dem
Kampagnenplan.

@ Falls der Sticker ,Gas-Ader” (W04) auf dem Kampagnenplan ist, erhalte 2 mili-
tarische Macht.

WIEDERGEBORENE: Das Orakel war iiberrascht, als sie von den Baummaiden
dariiber unterrichtet wurde, dass die Wiedergeborene-Armee aus dem Norden kam,
um beim Feldzug zu helfen. Offenbar ahnte sie nicht, wie loyal ihre Kinder waren.
Oder hatten sie sich gewandelt? Oder waren sie immer schon unabhéngiger und hin-
gebungsvoller gewesen als gedacht? Vielleicht sollte sie mehr Fiirsorge und weniger
Macht walten lassen. Doch fiir solche Uberlegungen war jetzt keine Zeit. Sie musste
weitermachen. Wéhrend des Marsches wuchs in ihr ein angenehmes Gefiihl wie eine
Saat heran.

@ Lege einen Fraktions-Siegpunktmarker auf Platz 2, ,Neubeginn®, auf den Kam-
pagnenplan.

@ Falls der Sticker ,Verstarkungen® (W05) auf dem Kampagnenplan ist, erhalte
2 militdrische Macht.

GESICHTSLOSE: Wir sind hunderte. Einige laben sich auf dem Schiachtfeld. Man-
che folgen dem Ruf, téten Alles und Jeden auf ihrem Weg. Mein Leib ist in der zweiten
Gruppe, doch das spielt keine Rolle. Die meisten von uns wachsen mithilfe der Kris-
talle aus dem groBen Krater, den wir zu Beginn unserer Reise in Besitz genommen
haben. Ich fiihle, wie vollgefressen sie sind. Doch gleichzeitig sind sie noch hungrig.
Sie wollen neue Kérper und weitere Entwicklung! Bald werden wir das gesamte Land
lberfluten.

@ Setze einen Fraktions-Siegpunktmarker auf Platz 6, ,Kristallkrater”, auf dem
Kampagnenplan.

VORBEREITUNG:

Die Orte, die du kontrollierst (dort liegt dein Fraktions-Siegpunktmarker) geben dir
verschiedene Boni in diesem und zukiinftigen Szenarien. Es folgt eine Liste der Orte
und deren Boni:

[ ] 11, Fort Hoffnung — am Ende des Szenarios liefert dir dieser Ort 2 zuséatzliche
Punkte militarische Macht.

[ ) ! 2, Neubeginn —dieser Ort liefert dir 1 Siegpunkt zu Beginn jeder Schlacht.
[} n./ 3, Memento — vor jedem Verteilen hast du ein kostenloses Nachwiirfeln.

[ ) ( 4, Schattentor — vor jedem Verteilen kannst du einen GESCHWINDIGKEITSmarker
auf einen Trupp legen (dargestellt durch einen Dunkelpunkt). Er erhht deren Bewegungs-
attribut um il

() ' 5, Rations — vor dem Beginn jeder Schlacht darfst du 1 zusatzlichen Ausdau-
ermarker auf 1 Trupp legen. Der Feind erhélt keine zusétzlichen Siegpunkte fiir das
Toten dieser Figuren.

[ ) $ 6, Kristallkrater — vor jeder Schlacht fiigst du 1 Kristall deinem verbrauchten
Vorrat hinzu.

® 7~ 7, Rha-Zack-AuBenposten — vor jedem Verteilen kannst du eine Aktion Bewe-
gung mit 1 Figur ausfihren.

[ @ 8, See —dieser Ort bringt dir im letzten Szenario einen Kristallbonus.

() .9, Damonenlager — dieser Ort erlaubt dir, in jeder Schlacht deinen Schrein

direkt vor dem Verteilen neu aufzustellen. Er kann in mit Figuren gestellt wer-
den, muss aber nach wie vor mindestens 2 Areale von Kristallquellen und feindlichen
Schreinen stehen.

(] ' 10, Steinhiigel — dieser Ort liefert dir einen Ausdauerbonus im letzten Sze-
nario.
Jetzt lies Teil 3-1.

TEIL 3-1
BEGINNE HIER ZU LESEN

In diesem Szenario werden neutrale Fraktionen durch Aufladungsmarker dargestellt.
Ignoriere in diesem Schritt die von Spielern gewéhlten Fraktionen.

DAMONEN: Grose Dimonen-Krafte haben, nach kurzem Kontakt mit den Uber-
bleibseln der Eisernen Kompanie, Dunkelheit-Pfade benutzt, um bei ihrem einfachen
Lager einzutreffen.

@ Lege einen Aufladungsmarker auf Ort 9.

KAPITEL: Der Rat des Kapitels hat dem Vorschlag eines Al-Iskandria-Komman-
danten zugestimmt und einen GroBteil der Streitmacht nach Osten geschickt, um zu
erfahren , was die Ddmonen fortgelockt hat. Die Armee erreichte Fort Hoffnung und
hat sich ehemaligen Soldaten der Grenzpatrouille angeschlossen.

®Lege einen Aufladungsmarker auf Ort 1.

RHA-ZACK: //AS-01_CODEGRAU /18t/08m /0002j/ CORE/ stream_staerke: ausge-
zeichnet/

Die Trupps S12, S18 und S19 sammeln sich beim AuBenposten 0-05, 47032S.
S§05, S22 fiihren eine Aufkldrung aus und treffen dann auf 0-05.

® Lege einen Aufladungsmarker auf Ort 7.

DVERGAR: Varfater Jorfi fiihrte eine groBe Streitmacht in die siidlichen Teile des
Odlandes. Dort lag eine uralte, beriichtigte Konstruktion. Die Dvergar marschierten
forsch, trotz Gasknappheit. Daher waren sie zum Erfolg verdammt.

® Lege einen Aufladungsmarker auf Ort 4.

WIEDERGEBORENE: Ein Rudel Evolutionisten, Rebellen der Wiedergeborenen,
nahte von Norden. Sie hatten ganz klar die Absturzstellen des Meteoriten zum Ziel.
Doch zuerst griffen sie Neubeginn an.

® Lege einen Aufladungsmarker auf Ort 2.

GESICHTSLOSE: Gesichtslose tauchten aus dem Nichts kommend in den Odlan-
den auf. Ihre grausigen Kérper erschienen auf Schlachtfeldern, Stralen und kriegs-
verwiisteten Siedlungen. Doch an einem Platz wimmelte es ganz besonders von die-
sen Kreaturen.

® Lege einen Aufladungsmarker auf Ort 6.

Jetzt lies Teil 3-2.

TEIL 3-2

Deine Armeen haben die Kontrolle eines der Orte in den éstlichen Odlanden. Andere
Fraktionen riicken ebenfalls néher. Du musst vorsichtig vorgehen. Deine Truppen,
Kundschafter und Ressourcen sind beschrénkt — sie werden durch deine militérische
Macht dargestellt.

Orte auf dem Kampagnenplan sind mit gepunkteten Linien verbunden. Wenn du
dich entscheidest, welchen Ort du erobern willst, denke daran, dass dieses Gebiet mit
einem der Orte verbunden sein muss, die du bereits kontrollierst.

REGELN

® Du hast Zugriff auf 1 Blockmarker (dargestellt durch einen Ausdauermarker)
und 1 Angriffsmarker (dargestellt durch einen Fraktionsmarker).

@ Ein Blockmarker kann nur auf eine Route gelegt werden (die gepunkteten Linien
auf dem Spielplan). Der Blockmarker blockiert diese Route (diese Orte sind also in
diesem Zug nicht verbunden).

@ Ein Angriffsmarker kann auf einen Ort gelegt werden, den du erobern mdchtest
— er darf nur auf einen Ort gelegt werden, der mit einem von dir kontrollierten Ort
verbunden ist (wo dein Siegpunktmarker liegt).

@ Du musst militdrische Macht ausgeben, um einen Ort anzugreifen:

- ohne Marker — 1 militdrische Macht

- mit einem Aufladungsmarker — 2 militarische Macht

- mit einem feindlichen Siegpunktmarker — 0 militarische Macht, jedoch Iost dies
eine Schlacht wie unten beschrieben aus.

® Die Spieler diirfen ihre Angriffsmarker auf denselben Ort legen — beide miissen
zuerst bezahlen und dann eine Schlacht nach den normalen Regeln vorbereiten — sie
haben Zugriff auf Schreine, Banner und alle Trupps und Karten. Sie kénnen ebenfalls
die Boni durch kontrollierte Orte nutzen. Der Gewinner erobert das Gebiet.

@ Die Spieler fiihren Aktionen in dieser Reihenfolge aus: Ddmonen, Kapitel, Rha-
Zack, Dvergar, Wiedergeborene, Gesichtslose.

ZUG:

@ Beide Spieler platzieren ihre Blockmarker.
@ Beide Spieler platzieren ihre Angriffsmarker. Sie kdnnen diese Handlung aus-




® Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt ein Spieler keine Orte kontrolliert, kann er 2 mi-
litarische Macht zahlen, um seinen Angriffsmarker auf einen beliebigen Ort zu setzen.
@ Schlachten abhandeln (wenn nétig).

@ Beide Spieler platzieren ihre Fraktions-Siegpunktmarker auf eroberten Orten.
@ Beide Spieler entfernen ihre Angriffs- und Blockmarker.

@ Fiihrt 4 Ziige durch und lest dann Teil 3-3. Nutzt die Zeitleiste, um diese Ziige zu
zéhlen.

|, TEIL3-3

@ Entfernt etwaige Aufladungsmarker vom Spielplan.
@ Ersetzt die Siegpunktmarker durch Fraktions-Sticker.
@ Spielt Szenario 4.

SZENARIO 1:

KRATER-
SCHARMUTZEL

EINFUHRUNG:

Die Absturzstelle des zweiten Meteoriten rauchte noch. Der gewaltige Krater war
voller Abgriinde, Felsen waren aus dem Boden gedriickt worden und metallisches
Gerdll, alles von Kristallen durchsetzt. Es gab einen tiefen Einschnitt voller zischender
Gerédusche und heller Lichter inmitten dieses Durcheinanders.

DAMONEN:

® Wenn der Sticker ,Stachelschwein verwundet (W07) auf dem Kampagnenplan
ist, deaktiviere ihn.

@ Wenn der Sticker ,Das erste Teil“ (W17) in der Sektion des Ddmonenspielers
ist, lies Skript 23.

Das zweite Teil des Weltenfressers musste hier sein. Haagenti behauptete, dass
das zentrale Element dieses Teils noch intakt sein misste. AuBerdem war es klein
genug, um einfach abtransportiert zu werden. Wir hatten uns auf kleinere Unannehm-
lichkeiten eingestellt, aber hammernde Kopfschmerzen gehdrten nicht dazu. Dieses
Stiick steckte voller Magie, die aus ihm herausquoll. Reine, ziigellose Magie ist Gift
fiir unsere Sinne.

KAPITEL:
@® Wenn der Sticker ,,Jehl verwundet® (W08) auf dem Kampagnenplan ist, deakti-
viere ihn.
® Wenn der Sticker ,Das erste Teil“ (W17) in der Sektion des Kapitelspielers ist,
~ lies Skript 8.

Die néchste Absturzstelle lag direkt vor uns. Das zweite, seltsame Artefakt lag
tief unten, in einem merkwiirdig beleuchteten Abgrund. Das dachten wir jedenfalls.
Wir hatten keine Ahnung, dass es das Ding war, das diesen schrecklichen Aufruhr
hervorrief, das unsere Leute in einen neuen Krieg zog. Doch die Erfahrung aus der Zeit
der Grenzpatrouille lehrte, dass es immer um Ungewissheit und fehlende Information
ging. Memento war zerstért. Toter Mann, dessen Kdrper wir in den Ruinen entdeckt
hatten, war nun wirklich tot. Wir waren erfillt von Wut und wir wollten Rache. Wir
wollten wissen, was die Ursache fiir all das war!
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RHA-ZACK:

® Wenn der Sticker ,RB-16S beschédigt* (W09) auf dem Kampagnenplan ist,
deaktiviere ihn.

@ Wenn der Sticker ,Das erste Teil“ (W17) in der Sektion des Rha-Zack-Spielers
ist, lies Skript 26. /

//RB-16S_CODEGRAU/19t/08m/0002j/grid_koord_47E30S/stream_staerke:-
schlecht/

In der Néhe des Kraters spielen unsere Sensoren verriickt. Dieses Teil von OB-A06
stirt den Fluss des Streams. Die Upload-Zeit hat sich auf zwei Sekunden erhdht! Das
ist inakzeptabel und wird Auswirkungen auf die Kommunikation haben. Wenn das so %
bleibt, werde ich meine Streitmacht kaum befehligen kénnen.

Doch ich sollte meine Gedankenprozessoren lieber nutzen, um iiber die Eroberung
des Artefakts nachzudenken, nicht um zu griibeln. Es liegen erhebliche Geldndede-
formationen vor uns, ausgelost durch den Absturz von 0B-A06. Analysten haben die
optimale Route fiir uns festgelegt. Jetzt kénnen wir unser Ziel erreichen, ohne tiber
einen sicheren Abstieg nachdenken zu miissen.

DVERGAR:

® \Wenn der Sticker ,Das erste Teil“ (W17) in der Sektion des Dvergarspielers auf
dem Kampagnenplan ist, lies Skript 31.

Unermiidlich trieb Roe seine Soldaten voran, was deren Gasreserven aufbrauch-
te. Er glaubte nicht, dass sie Zeit zum Wiederauffiillen haben wiirden. Vor ihnen lag
eine neue Absturzstelle. Und darin seine und die Hoffnung aller Dvergar. Das néchste
Stiick des Gerdts, das vermutlich der Beginn ihrer Errettung sein wiirde. Roe hoffte
aufrichtig, dass sie damit eine Maschine bauen kénnten, die ihnen unbegrenzte Gas-
vorrate verfiighar machen wiirde. Also beschleunigten sie ihre Schritte. Denken und
Ausruhen war jetzt bestimmt nicht vorteilhaft.

WIEDERGEBORENE: :
@ Wenn der Sticker ,Verwundetes Orakel“ (W11) auf dem Kampagnenplan ist, -
deaktiviere ihn. =

® Wenn der Sticker ,Das erste Teil“ (W17) in der Sektion des Wiedergebore- *
ne-Spielers ist, lies Skript 38.

Kriegsbestien und Wyrms eilten den steilen Hang zum Zentrum des Kraters hi-
nunter. Manche verletzten sich dabei, doch sie ebneten den Weg fiir das Orakel und
den Rest der Armee. Sie war beunruhigt wegen der bevorstehenden Schlacht. Dieser
Ort war voller Spalten und anderer Gefahren. Jedes Scharmiitzel hier wiirde nur durch
Gliick entschieden. Wenn sie doch nur mehr Zeit zur Vorbereitung hétte ... J

GESICHTSLOSE:

@ Wenn der Sticker ,,Das erste Teil“ (W17) in der Sektion des Gesichtslose-Spie-
lers auf dem Kampagnenplan ist, lies Skript 42.

Im-Boden vor uns war ein gro3es Loch. So groB, dass alle unsere Leiber es nicht
wiirden fiillen kénnen. Aufgestachelt durch andere Gesichtslose, die Befriedigung
und Sattheit aus vergangenen Schlachten gezogen hatten, rannten wir bergab, ohne
(iber Gefahren nachzudenken. Jeder Kérper ist ersetzbar.

VORBEREITUNG:

Bereite die Schlacht gemédB der normalen Regeln vor (Seite 4-6 im Regelheft), mit
folgenden Ausnahmen:

® Wenn der Sticker ,,Pulsierender Kristall“ (W18) auf einer Spieler-Sektion des
Kampagnenplans ist, kann dieser Spieler ihn deaktivieren, um 3 zeitweilige Kristal-
le zu erhalten (sie funktionieren so, wie das auf dem Ddmonen-Fraktionsbogen be-
schrieben ist). Dieser Kristall konnte spater jedoch noch niitzlich sein...

@ Der Spieler, dessen Fraktionssticker auf Platz S2 des Kampagnenplans ist, wird
Konterspieler. Der andere ist Positionsspieler. g

@ Wahrend Schritt 12 der Spielvorbereitung stellt der Positionsspieler alle Kris-
tallquellen auf, dann den Absturzort (dargestellt durch ein Schattentor-Plattchen mit
einem Zielmarker darauf; als Zielmarker dient ein kleiner Kampagnenmarker).

@ Der Positionsspieler stellt 1 groBes Stiick raues Geldnde auf (dargestellt durch
einen groBen Kampagnenmarker) und 2 kleine Stiicke raues Geldnde (dargestellt
durch kleine Kampagnenmarker). Dann stellt der Konterspieler 3 kleine Stiicke raues
Geldnde auf. Raues Gelande darf nicht in () mit Kristallquellen und Schreinen
aufgestellt werden.

® Wenn du aufgefordert wirst, vor der Schlacht eine Aufwertungskarte anzufii-
gen, nutze maglichst eine, die bei dieser Mission nicht in deinem Deck ist. Mache das
nach Mdglichkeit, bevor du zusatzliche Karten in dein Aktionsdeck legst.

® Die Spieler geben keine zusétzlichen Kristalle fiir die Nutzung von Elite-Trupps
an ihren Gegner. 4

SPEZIALREGELN:

@ Sollte eine Figur ein Areal mit groBem rauem Geldnde betreten, erleidet sie
1 Verletzung. »
@ Wenn eine Figur mit einem Sockel GroBe 1 ein Hexfeld mit einem kleinen rauen
Geldnde betreten, erleidet sie 1 Verletzung. o
@ Jeder Spieler kann versuchen, das Artefakt zu nehmen, wenn eine seiner Figu-
renin C[) mit der Absturzstelle ist. In seinem Passiven Zug wirft dieser Spieler den



roten Wiirfel. Ist das Ergebnis 4+, erhalt dieser Spieler den Zielmarker. Er stellt das
Artefakt dar und kommt auf den Sockel der Figur.

® Der Spieler, der den Zielmarker erhalten hat, erhélt sofort 3 Siegpunkte (es ist
egal, ob er ihn von der Absturzstelle oder vom Feind bekommen hat.)

@ Jeder Spieler kann versuchen, den Zielmarker zuriickzuerobern — wenn es ihm
gelingt, in einem Kampfablauf eine Feindfigur zu verletzen, die den Zielmarker hat,
nimmt er sich den Marker automatisch und legt ihn auf seine Figur.

@ Sollte die Marker-tragende Figur auBerhalb eines Kampfablaufs getdtet werden,
wird der Marker auf eins der Hexfelder gelegt, die von der getdteten Figur besetzt
waren. Der Besitzer der getoteten Figur platziert den Zielmarker. Um ihn wieder zu
nehmen, muss eine Figur darauf stehen (das Aufnehmen bringt 3 Siegpunkte.)

® Nutzt die Zeitleiste, um die abgeschlossenen Ziige der Schlacht zu zahlen. Mar-
kiert die Zuge Ill und VI auf der Leiste.

@ Zug llI: Lies Skript 27.

@ Zug VI: Lies Skript 33.

AUFGABEN:

@ Beide Spieler haben dieselbe Aufgabe: Gewinne das Spiel durch Siegpunkte
oder tote alle Feindfiguren.

@ Fiir beide Spieler gilt dieselbe Belohnung: Erhalte 1 militdrische Macht. Dann
lies Skript 41.

DAMONEN-STREITMACHT;

@ Stachelschwein (Trupp Blutschmiede mit nur 1 Figur, ein Heldenmarker auf der
Truppkarte. Er beginnt mit der Aufwertung Infernalischer Ritus, die seiner Truppkarte
angefiigt ist. Lege 1 Aufladungsmarker darauf.)

@ 1 Bluthund

@ 1 Meister der Elemente

KAPITEL-STREITMACHT:

@ Jehl, Jager von Fyrheim (Trupp Ranger mit nur 1 Figur und Heldenmarker auf
der Truppkarte. Er beginnt mit der Aufwertung Schussposition, die seiner Truppkarte
angefigt ist. Lege 1 Aufladungsmarker darauf.)

@ 2 Heilige Ritter

RHA-ZACK-STREITMACHT;

@ RB-16S (Trupp Streamwachen mit nur 1 Figur und Heldenmarker auf der Trupp-
karte. Er beginnt mit der Aufwertung Energieschwert, die seiner Truppkarte angefiigt
ist. Lege 1 Aufladungsmarker darauf.)

@ 1 Trupp Sturmbringer

@ 1 Streamwache

DVERGAR-STREITMACHT:

® Roe (Trupp Ungebrochene mit nur 1 Figur und Heldenmarker auf der Truppkar-
te. Er beginnt mit der Aufwertung Exoskelett, die seiner Truppkarte angefiigt ist. Lege
1 Passiv-Marker darauf, aber keine Aufladungsmarker.)

@ 1 Trupp Entfacher

ERFOLG: Wenn Roe getotet wurde, lies Skript 2.

WIEDERGEBORENE-STREITMACHT:

@ Orakel (Trupp Orakel des Zorns mit nur 1 Ausdauermarker und Heldenmarker
auf der Truppkarte)

® 1 Trupp Wyrms

@ 1 Trupp Kriegsbestien

GESICHTSLOSE-STREITMACHT:

@ Trupp Klingenbriiter mit nur 1 Figur (lege einen Heldenmarker auf die Figur.
Lege 1 zusatzlichen Ausdauermarker auf diesen Trupp. Dieser Trupp beginnt im Ver-
bindungsmodus.) — wenn der Sticker ,Evolution® (W12) in der Spieler-Sektion des
Kampagnenplans ist, beginnt der Trupp im Evolutionsmodus. Wenn der Sticker ,,Ra-
sante Evolution® (W15) im Spiel ist, beginnt der Trupp im Evolutionsmodus mit einem
weiteren Ausdauermarker.

® 2 Teil-Trupps Berserker mit je 2 Figuren

SZENARIO 5:
SCHLACHT

UMS HERZ

EINFUHRUNG:

Der Krater, der sich bei der Absturzstelle des letzten, grdBten Teils des Meteori-
ten gebildet hatte, erstreckte sich (ber ein Gebiet, so weit das Auge reichte. Der
Schaden hatte die Landschaft auf ewig verandert. Wasser sammelte sich darin, aus
einem vergessenen, unterirdischen Fluss gepresst. Vielleicht wiirde dieser unwirt-
liche Ort irgendwann weniger abweisend sein.

Doch jetzt gerade war er gefahrlicher denn je. Die Grube war gespickt mit Kris-
tallsplittern — in Verbindung mit Wasser eine tddliche Kombination. Nasse Kristalle
explodierten wie Granaten und zerkliifteten das Geldnde noch stérker als ohnehin
schon. Die kréftigen Sonnenstrahlen konnten die dicken Nebelschwaden nicht auflo-
sen. Es war driickend heil3. Dampf und Schatten wirbelten diberall herum.

Es gab einen kleinen Lichtblick — der groBe Metallklotz lag am Kraterrand. Also
miisste man nicht hinabsteigen und ihn aus einer feindlichen Umgebung herauszie-
hen. Dann ein neuer Gedanke: Warum lag die Maschine eigentlich nicht unten? Was
hatte sie hierher getragen? Doch jetzt war keine Zeit fiir solche Uberlegungen.

Beide Armeen trafen in einer brutalen Schlacht auf dem Geldnde aufeinander, das
den Krater umgab. Der Nebel verbarg etwas furchteinfléBendes, berichteten die Sol-
daten. Sie schworen, dass etwas Dunkles ihre Kameraden fortgeholt hatte. Man hérte
nicht auf sie — es war keine Zeit fiir Gruselgeschichten. Der Kampf war wild und sein
Zentrum bewegte sich in Richtung des Artefakts.

Und dann offenbarte sich eine neue Bedrohung. Der groBe Klumpen Metall, der
dritte Teil des Meteoriten, erwachte zum Leben. Es schien eine Art Maschine zu sein,
die (iber Bewusstsein verfiigte, eine feindlich gesonnene Maschine. Pl6tzlich schrie
jemand auf und die Aufmerksamkeit wandte sich vom metallenen Koloss ab. Ein
schwarzes Tentakel kroch durch den Nebel und riss einem Soldaten den Kopf ab.

VORBEREITUNG:

Bereite die Schlacht gemaB der normalen Regeln vor (Seite 4-6 im Regelheft), mit
folgenden Ausnahmen:

® Wenn der Sticker ,,Pulsierender Kristall“ (W18) auf der Spieler-Sektion Wieder-
geborene des Kampagnenplans ist, lies Skript 34.

® Wenn der Sticker ,Pulsierender Kristall“ (W18) auf der Spieler-Sektion Ge-
sichtslose des Kampagnenplans ist, lies Skript 37.

® Wenn der Sticker ,Umarmung der Dunkelheit” (W16) auf der Spieler-Sektion
Dvergar des Kampagnenplans ist, lies Skript 47.

® Wenn der Sticker ,Das erste Teil“ (W17) oder ,,Das zweite Teil“ (W19) (oder bei-
de) UND ,Pulsierender Kristall“ (W18) in einer Spieler-Sektion des Kampagnenplans
sind, liest dieser Spieler Skript 39.

® Die Spieler fiigen ihren Decks 10 statt 5 Karten hinzu.

@ Die Spieler diirfen bezahlen (so oft, wie sie dazu in der Lage sind):

- 2 militérische Macht, um ihr gesamtes Aktionsdeck zu bauen (aus 20 Karten
ihrer Wahl).

- 1 militdrische Macht, um 1 zeitweiligen Kristall in den Kristall-Startvorrat zu
legen (nutzt die Fraktionsmarker der Ddmonen).

- 1 militérische Macht, um 1 Figur gegen die normalen Regeln aufzustellen (z. B. in

mit einer Kristallquelle, nicht in CD mit anderen Figuren ihres Trupps, usw.).




Nicht vergessen: Wenn du nicht allzu viele Orte auf dem Spielplan wahrend Sze-
nario 3 erobert hast, wére es weise, noch etwas militarische Macht am Ende dieses
Szenarios iibrig zu haben.

® Der Spieler, der Ort 8 auf dem Kampagnenplan kontrolliert, erhdlt 1 zusatzli-
chen Kristall.

@ Der Spieler, der Ort 10 auf dem Kampagnenplan kontrolliert, erhalt 2 zusétzliche
Ausdauermarker. Er muss sie auf 2 unterschiedliche Trupps legen. Dadurch kénnen
diese Trupps iber ihrem Startwert liegen.

@ Vor der Aufstellung von Schreinen platziert der Positionsspieler die Figur Wel-
tenfresser-Herz auf einem Areal in mindestens 3 Arealen Entfernung zum Spielplan-
rand.

@ Schreine, Kristallquellen und Figuren dirfen nicht in Reichweite 1 des Welten-
fresser-Herzens aufgestellt werden.

@ Bereite die Karte Weltenfresser-Herz vor und lege darauf die entsprechende
Menge Ausdauermarker.

® Nach der Aufstellung der Kristallquellen stellt jeder Spieler, beginnend mit dem
Positionsspieler, 1 Dunkelheit-Tentakel auf (dargestellt durch eine Totem-Figur).

® Wenn du aufgefordert wirst, vor der Schlacht eine Aufwertungskarte anzufii-
gen, nutze eine, die fiir diese Mission nicht in deinem Deck ist. Mache das nach Mdg-
lichkeit, bevor du zusatzliche Karten in dein Aktionsdeck legst.

@ Die Spieler geben keine zusétzlichen Kristalle fiir die Nutzung von Elite-Trupps
an ihren Gegner.

SPEZIALREGELN:

® Am Ende des Passiven Zugs eines jeden Spielers erleiden alle Figuren in G:)
mit Dunkelheit-Tentakeln 1 Verletzung.

@ Dunkelheit-Tentakel kénnen auf dieselbe Weise wie Figuren mit SockelgroBe
1 Verschoben werden.

® Wenn der Sticker ,Das erste Teil“ (W17) in einer Spieler-Sektion des Kampag-
nenplans ist, kann er jederzeit deaktiviert werden, um die Aktivierung des Weltenfres-
ser-Herzens zu blocken und ihm 1 Verletzung zuzufiigen.

@® Wenn der Sticker ,,Das zweite Teil“ (W19) in einer Spieler-Sektion des Kampag-
nenplans ist, kann er zu Beginn des Zugs dieses Spielers deaktiviert werden, um das
Weltenfresser-Herz anstatt eine der Figuren dieses Spielers zu aktivieren und damit
Bewegungs- und Kampfaktionen auszufiihren.

® Wenn der Sticker ,Pulsierender Kristall“ (W18) in einer Spieler-Sektion des
Kampagnenplans ist, kann dieser Spieler ihn deaktivieren, um sofort 3 zeitweilige
Kristalle zu erhalten (sie funktionieren so, wie das auf dem Fraktionsbogen der Da-
monen beschrieben ist).

@ Benutzt die Zeitleiste, um vollendete Ziige der Schlacht zu zéhlen. Die Zeitleiste
dient dazu, festzulegen, wann sich das Weltenfresser-Herz aktiviert (siehe unten).

@ Aktivierung Weltenfresser-Herz:

- Das Weltenfresser-Herz aktiviert nach in jedem ungeraden Zug (wenn der Zeit-
marker also auf Feld 2, 4, usw. gezogen wird). Danach sucht es ein Ziel:

- Die am ndchsten stehende Figur. Bei Gleichstand:

- Die Figur mit dem grdBten Sockel. Bei weiterem Gleichstand:

- Die Figur mit der niedrigsten Initiative. Bei weiterem Gleichstand:

- Der Spieler mit weniger Siegpunkten wahlt das Ziel (bei Gleichstand der
Spieler mit mehr militarischer Macht; herrscht auch da noch Gleichstand, lasst den
Wiirfel entscheiden).

- Dann bewegt es sich in (]:j mit dem Ziel (der Spieler mit weniger Siegpunkten
bewegt es geméaB der oben stehenden Regeln) und beginnt einen Kampfablauf.

- Das Weltenfresser-Herz darf Verschieben. Der Spieler mit den geringeren Sieg-
punkten fiihrt das Verschieben aus (bei Gleichstand der Spieler mit mehr militdrischer
Macht; herrscht auch da noch Gleichstand, lasst den Wiirfel entscheiden).

- Das Weltenfresser-Herz nutzt immer den gelben Wiirfel.

@ Das Weltenfresser-Herz zu toten bringt 4 Siegpunkte.

AUFGABEN:

@ Beide Spieler haben dieselbe Aufgabe: Gewinne durch Siegpunkte oder tote alle
Feindfiguren.

® Spezialaufgaben kdnnen nur errungen werden, wenn ihr entsprechende Be-
schreibungen bei den Skripten lesen diirft.

DAMONEN-STREITMACHT:

@ Stachelschwein (Trupp Blutschmiede mit nur 1 Figur, ein Heldenmarker auf der
Truppkarte. Er beginnt mit der Aufwertung Infernalischer Ritus, die seiner Truppkarte
angeflgt ist. Lege 1 Aufladungsmarker darauf.)

® 1 Trupp Sukkubus

@ 1 Sohn von Khyber

® 1 Meister der Elemente

@® 1 Bluthund

BELOHNUNG: Lies Skript 48.
SPEZIALBELOHNUNG: Lies stattdessen ENDE 7.

KAPITEL-STREITMACHT:

@ Jehl, Jager von Fyrheim (Trupp Ranger mit nur 1 Figur und Heldenmarker auf
der Truppkarte. Er beginnt mit der Aufwertung Schussposition, die seiner Truppkarte
angeflgt ist. Lege 1 Aufladungsmarker darauf.)

@ 1 Trupp Heilige Reiter

® 1 Engel des Todes

@ 1 Trupp Sduberungsdoktoren

@ 1 Heiliger Ritter

BELOHNUNG: Lies Skript 48.
SPEZIALBELOHNUNG: Lies stattdessen ENDE 6.

RHA-ZACK-STREITMACHT;

@ RB-16S (Trupp Streamwachen mit nur 1 Figur und Heldenmarker auf der Trupp- %

karte. Er beginnt mit der Aufwertung Energieschwert, die seiner Truppkarte angefiigt
ist. Lege 1 Aufladungsmarker darauf.)

@ 1 Sprunganzug

® 1 Unendlichkeits-Engel

@ 1 Trupp Quellenklingen

@ 1 Trupp Sturmbringer

BELOHNUNG: Lies Skript 48.
SPEZIALBELOHNUNG: Lies stattdessen ENDE 8.

DVERGAR-STREITMACHT:

@ Roe (Trupp Ungebrochene mit nur 1 Figur und Heldenmarker auf der Truppkar-
te. Er beginnt mit der Aufwertung Exoskelett, die seiner Truppkarte angefiigt ist. Lege
1 Passivmarker darauf, jedoch keine Aufladungsmarker.) — wenn der Sticker ,Roe
verstorben” (W23) in der Spieler-Sektion des Kampagnenplans ist, platzierst du die
Aufwertungskarte nicht. 4

@ 1 Trupp Gesteinshauer

@ 1 Trupp Flammenwdchter

@ 1 Trupp Entfacher

@ 1 Récher

BELOHNUNG: Lies Skript 48.
SPEZIALBELOHNUNG: Lies stattdessen Skript 49.

WIEDERGEBORENE-STREITMACHT:

@ Orakel (Trupp Orakel des Zorns mit nur 2 Ausdauermarkern und einem Helden-
marker auf der Truppkarte) — wenn der Sticker ,Wiedergeborenes Orakel* (W21) im
Spiel ist, beginnt sie stattdessen mit 4 Ausdauermarkern.

® 1 Spuk des Waldes

@ 1 Trupp Urwdchterin

® 1 Trupp Wyrms

@ 1 Pestbrand-Reittier

BELOHNUNG: Lies Skript 50.
GESICHTSLOSE-STREITMACHT:

@ Trupp Klingenbriiter mit nur 1 Figur — nur wenn sich Sticker ,Neuer Erschiitte-
rer” (W22) nicht auf dem Kampagnenplan befindet. Lege einen Heldenmarker auf die
Figur. Lege 1 zusdtzlichen Ausdauermarker auf diesen Trupp. Dieser Trupp beginnt im
Verbindungsmodus. Wenn der Sticker ,Evolution® (W12) in der Spieler-Sektion des
Kampagnenplans ist, beginnt dieser Trupp im Evolutionsmodus. Wenn der Sticker
»Rasante Evolution® (W15) im Spiel ist, beginnt dieser Trupp im Evolutionsmodus mit
einem weiteren zusatzlichen Ausdauermarker.

@ 1 Erschitterer — nur-wenn der Sticker ,Neuer Erschitterer” (W22) auf dem
Kampagnenplan ist.

® 1 Anathema

@ 1 Trupp Berserker

® 1 Ernter

@ 1 Trupp Fleischfetzer

BELOHNUNG: Lies Skript 51.




'SKRIPTE

1 Die Ddmonenarmee erreichte die Ruinen Mementos, in der Hoffnung, dort auf Kame-
raden zu stofB3en, die ihr in der bevorstehenden Schilacht helfen kénnten. Doch sie traf
nur auf zerstérte Barrikaden und Dadmonenleichen. Offensichtlich waren sie angegriffen
worden. Doch von wem?
@ Wenn der Sticker ,Memento-Befestigungen” (WO01) auf dem Kampagnenplan
ist, lies Skript 6. Wenn nicht, setze die Spielvorbereitung fort.

z ® Wenn der Sticker ,Umarmung der Dunkelheit” (W16) in der Spieler-Sektion
auf dem Kampagnenplan ist, lies sofort Skript 28.

® Wenn der Sticker ,Makel der Dunkelheit“ (W10) in der Spieler-Sektion auf dem
Kampagnenplan ist, lies sofort Skript 40.

Der Dvergar-Feldzug hatte einen schlechten Start. Die Reise durch das Schatten-
tor hatte Snorre schlieBlich getétet und nun war Roe, sein Nachfolger, schwer ver-
wundet. Er war so standhaft wie jeder Dvergar, also versuchte er, trotzdem weiterzu-
kdampfen, doch plétzlich wurde sein Korper von einem Maul der Dunkelheit umgeben,
das aus dem Nichts aufgetaucht war.

Er erlangte das Bewusstsein weitab vom Schlachtfeld wieder. Er war erschdpft
und hatte starke Schmerzen, doch schlossen sich seine Wunden. Es fiihite sich an,
als wiirde die Schwarzflamme in seinem Inneren gegen jemand anderen kdmpfen.

@ Setze Sticker ,Makel der Dunkelheit” (W10) in die Spieler-Sektion auf dem
Kampagnenplan. Die Schlacht geht weiter.

Nach einer schweiBtreibenden Schlacht floh die besiegte Armee. Sie konnte

nicht weiterkdmpfen, ohne gewaltige Verluste zu erleiden. Doch schlieBlich
gruppierten sich die Truppen erneut und begannen, langsam gen Siiden, zum néchs-
ten Krater zu marschieren.

@ Wenn der Ddmonen-Spieler verloren hat und der Sticker ,Uberraschung* (W13)
auf dem Kampagnenplan ist, lies Skript 9. Wenn der Ddmonen-Spieler gewonnen hat,
lies Skript 32.

® Wenn der Sticker ,Verlangertes Aufeinandertreffen (W06) auf dem Kampag-
nenplan ist, lies Skript 24.

@ Ansonsten lies Skript 35.

//An_RB-165_CODEGRAU/sgnl_anlys/
0B-A06 ist in drei Teilen gelandet. Jedes Teil sendet dasselbe Signal. Ihr seid
in der Néhe eines Teils. Es gibt dort auch einen Kristall mit modifizierter Struktur.
Technologie und Zweck unbekannt. Probe erbeten. Ihr kénnt Magnetkrafte nutzen,
um ihn problemlos zu bergen.
@ Zu Beginn der Schlacht darfst du dir 1 Zielmarker aus dem Schutt nehmen.
Setze die Spielvorbereitung fort.

S Der am meisten bewachsene unserer Kérper, der sich an die Schlacht im Mutter-
forst erinnerte, fiel tot zu Boden. Wie essen ihn spater, um seine Erinnerungen
zu erhalten. Doch erst miissen wir mehr Feinde téten!
@ Deaktiviere den Sticker ,,Evolution® (W12) oder ,,Rasante Evolution” (W15) auf
der Spieler-Sektion des Kampagnenplans. Die Schlacht geht weiter.

Dort waren nicht so viele Leichen wie wir befiirchtet hatten. Es sah so aus,
als hdtte ein geordneter Riickzug stattgefunden, kein Chaos. Das waren gute
Neuigkeiten. Wir werden unsere Kameraden spater wiedersehen.
@ Setze den Sticker ,Uberraschung® (W13) auf die Spieler-Sektion des Kampag-
nenplans. Setze die Spielvorbereitung fort.

Stachelschwein war schwer verwundet und musste daher zuriickgefallen sein.
Trotz seines Drangs, wild zu kimpfen, ergriff Vernunft die Oberhand. Die Eiser-
ne Kompanie brauchte ihn. Er musste iiberleben.
@ Setze den Sticker ,Stachelschwein verwundet” (WO07) auf die Spieler-Sektion
des Kampagnenplans. Die Schlacht geht weiter.

Wir konnten feststellen, dass dieses seltsame Artefakt eine Art unheilige Apparatur

war. Sicher, es nutzte fortschrittliche Technologie, aber es war von einer démoni-

schen Aura umgeben, die in uns dasselbe Gefiihl wie Ddmonenmagie erzeugte. Dieses

merkwiirdige, pulsierende Objekt, das sich auf dem Schlachtfeld befand, war wohl auch

ein Teil dieser Maschine. Vielleicht war es eine Art Kraftquelle? Oder ein Steuermecha-

nismus? Dumm, dass wir keine Priester dabei haben. Wir werden alles geben, um die
Funktion dieses Gerats zu entschliisseln.
@ Setze die Spielvorbereitung fort.

9 Endlich hatte die siegreiche Armee Zeit, die Stadt zu durchkdmmen. Keine
der Einwohner waren noch am Leben und keinerlei Gebdude waren nutzbar.
SchlieBlich fanden sie den Ort des direkten Meteoritentreffers. Es war (berraschend
zu sehen, dass der Ort bereits durchsucht worden war!
® Der Ddmonenspieler setzt den Sticker ,Das erste Teil“ (W17) in seine Sektion
des Kampagnenplans. Der Spieler, der die Schlacht gewonnen hat, kann 2 militéri-
sche Macht opfern, um eine schnelle Einheit zur Erlangung dieses Teils auszusenden.
Wenn der Gewinner das so macht, setzt er diesen Sticker stattdessen in seine Sekti-
~  on. Spielt das nichste Szenario.

1 Nach kurzer Diskussion akzeptierte jeder Fulvios Idee. Die ausgewéhlten Sol-
daten salutierten und machten sich auf in Richtung Siedlungen. Und der Rest
der Grenzpatrouille begab sich in die Schlacht. Fulvio hoffte, dass die Pilger bis zum
Eintreffen der Armee durchhalten wiirden.
@ Setze den Sticker ,Rekrutierung” (WO02) auf den entsprechenden Platz des
Kampagnenplans. Setze die Spielvorbereitung fort.
11 Der Stream lieferte Informationen zu Gebauden von militarischer Bedeutung —
es gab keine. Das Einzige was zéhlte war reine Geschwindigkeit.

@ Beim Aufstellen der Streitkréfte erhdltst du 1 zusétzlichen Trupp Quellenklingen
mit nur 1 Figur. Setze die Spielvorbereitung fort.

1 Wenn der Weltenfresser hier sein sollte, missen wir Vorbereitungen treffen,
ihn zu finden. Oder genug Stérke sammeln, um ihn jemandem abzunehmen,
der ihn vor uns finden konnte. Stachelschwein fiihrte eine kleine Einheit, die den Feind
verlangsamen sollte, wéahrend wir mit dem Bau von Barrikaden begannen und Aus-
schau nach dem Gerét hielten.
® Setze den Sticker ,Memento-Befestigungen” (WO01) auf den entsprechenden
Platz des Kampagnenplans. Setze die Spielvorbereitung fort.

1 Roe gab einen Befehl und die Flammenwdéchter trennten sich von der Armee,
um Ressourcen zu finden. Ohne Gas wiirden sie nur noch kurze Zeit kimpfen
kénnen. Und das ist nicht die Art der Dvergar.
® Setze Sticker ,Gas-Ader” (W04) auf den entsprechenden Platz des Kampag-
nenplans. Setze die Spielvorbereitung fort.

1 Das Orakel schickte die meisten der Kriegsbestien nach Norden, um den
angegriffenen Siedlungen beizustehen. Ihre Pfoten wirbelten Staub auf,
wéhrend eine Baummaid auf einem Pestbrand-Reittier sie antrieb. Doch das Orakel
schenkte dem keine Aufmerksamkeit mehr. Sie konzentrierte sich auf die Feinde vor
ihr. Sie hoffte, dass ihre Kinder siegen wiirden. .
@ Setze den Sticker ,Verstarkungen® (W05) auf den entsprechenden Platz des
Kampagnenplans. Setze die Spielvorbereitung fort.

l Wir miissen die feindliche Armee verlangsamen und ausbluten lassen! Wenn
wir unsere Kréfte verschwenden, einfache Befestigungen zu errichten, fehlt
uns die Kraft, unsere Feinde aufzuhalten. Doch wenn wir ihren Vormarsch aufhalten,
hétten wir Zeit, den Weltenfresser zu finden und zu entkommen.
@ Beim Aufstellen der Streitkrafte erhaltst du 1 zusétzlichen Trupp Bluthunde.
Setze die Spielvorbereitung fort.

1 Wir rennen, wir sind eine unaufhaltsame Todeswelle.

@ Vor der ersten Runde (nach der Verteilung) darfst du eine Bewegung aus-
filhren und einen Kampf mit der Figur mit dem Heldenmarker darauf auslésen. Du
darfst keine Aktionskarten spielen. Setze die Spielvorbereitung fort.

17 Der Stream akzeptierte die Anfrage und informierte dariiber, dass seine Ant-
wort wahrscheinlich am ndchsten Tag erfolgen wiirde.

@ Setze den Sticker ,Analyse” (W03) auf den entsprechenden Platz des Kampag-
nenplans. Setze die Spielvorbereitung fort.

1 Die Dvergar folgten Roes Befehl eifrig. Ziigig und einfach. Soldaten stiirmten
auf den Feind mit uralten Schlachtrufen los.
@ Beim Aufstellen der Streitkrafte erhaltst du 1 zusétzlichen Trupp Gyrobots mit
nur 1 Figur. Setze die Spielvorbereitung fort.

1 Fulvio kamen groBe Zweifel angesichts dieser Entscheidung, doch schlieBlich
befahl er, mit allen Kréften anzugreifen. Aufsplitten der Armee hétte tragisch
enden kdnnen. Was jetzt folgte, wiirde ihm zeigen, ob er recht hatte.
@ Beim Aufstellen der Streitkrafte erhaltst du fir dieses Szenario eine zusétzliche
Figur Heiliger Ritter. Setze die Spielvorbereitung fort.

z Die in der Entfernung aufragenden Ruinen zu erobern war nun die wich-
tigste Aufgabe. Doch ihre Armee musste dazu erst durch die Reihen des
Feinds brechen, wie Baumwurzeln, die sich durch Gestein einen Weg zum Wasser
bahnen miissen. Es wiirde kaum einfach sein, aber es war auch unvermeidbar. Sie

befahl den Angriff und die Wiedergeborenen eilten voran.
® Beim Aufstellen der Streitkrafte erhaltst du 1 zusatzlichen Trupp Pest-

brand-Reittiere. Setze die Spielvorbereitung fort.
21 Einige der Kérper hielten an. Das ist uns egal. Wir sind méchtig, wir werden
unsere Feinde trotzdem abschlachten.
@ Erhohe deine militdrische Macht um 2. Setze die Spielvorbereitung fort.
zz Das Scharmiitzel war kurz und wild. Besiegte Truppen zogen sich mit einge-
klemmtem Schwanz zurtick. Sie formierten sich neu und versuchten, beim
Wettlauf zur Absturzstelle des Meteoriten aufzuholen. Doch sie waren chancenlos.

Die siegreiche Armee wiirde ganz sicher zuerst dort sein.
@ Spielt das néchste Szenario.




z Stachelschwein war hocherfreut. Eins der Kiihlmodule war nun in unserer
Hand! Ich schrieb dber die Schlacht, wie das Teil des Weltenfressers erobert
wurde und ber andere Dinge im Buch der Kompanie. Es war hdchst befriedigend.
Dummerweise wussten wir, die einfachen Brutalen, nicht, wie man das Gerét nut-
zen sollte, doch Haagenti versuchte sein AuBerstes, an die Plane des Weltenfressers
zu gelangen. Er sagte uns auch, dass das mit Licht pulsierende Ding auf dem letzten
Schlachtfeld ebenfalls Teil des Weltenfressers war.
@ Die Schlacht geht weiter.

zq Endlich hatte die siegreiche Armee Zeit, die Stadt zu durchkidmmen. Von
den Einwohnern war keiner mehr am Leben und keinerlei Bauten waren
noch nutzbar. SchlieBlich fanden sie den Ort des direkten Meteoritentreffers. Es iiber-
raschte sie, zu sehen, dass der Ort bereits durchsucht worden war!

® Der Spieler, der die Schlacht gewonnen hat, kann 2 militdrische Macht opfern,
um eine schnelle Einheit zur Bergung des Artefakts zu entsenden. Wenn er das tut,
setzt er den Sticker ,Das erste Teil“ (W17) auf seine Sektion des Kampagnenplans.
Spielt das ndchste Szenario.

zs Jehl der Jdger kroch vom Schlachtfeld weg. Er wére fast gestorben. Und er
wusste, dass dies jeden Augenblick geschehen kénnte, wenn er keine Hilfe
bekam. Er wollte noch ldnger bei seinen Freunden bleiben. Er verlor langsam das
Bewusstsein und hoffte auf ein Wunder.
@ Setze den Sticker ,Verwundeter Jehl” (W08) auf die Spieler-Sektion des Kam-
pagnenplans. Die Schlacht geht weiter.

z //AS-01_CODEGRAU/19t/08m/0002j/CORE/stream_staerke:ausgezeich-
net/

Wir haben Proben des Geriéts analysiert. Es scheint, dass einige Teile davon durch
uns oder mithilfe unserer Technologie hergestellt wurden. Dieses Element hier sollte
sicher zum Kiihlen der Kristalle dienen, mit denen die Maschinerie angetrieben wird.
Wir fordern euch auf, Proben des Versorgungskristalls zu schicken. Der im Schlacht-
bericht genannte wére perfekt geeignet. Seine Struktur diirfte entscheidend zum Ver-
stéandnis des gesamten Geriéts beitragen.

@ Setze die Spielvorbereitung fort.

27 Die Hauptarmeen haben euch Verstédrkungen gesandt.

@ Damonen - bereite eine Truppkarte Sukkubus vor und lege die Kaval-
lerie-Karte Erscheinungen darauf. Fiige die Aufwertung Giftiger Kuss an und lege
einen Aufladungsmarker darauf. Mische je 1 Karte Erscheinungen und Seelenraub
ins Aktionsdeck.

@ Kapitel — bereite eine Truppkarte Heilige Reiter vor und lege die Kavalleriekar-
te Gefliigelter Ansturm darauf. Filge die Aufwertung Galoppieren an und lege einen
Aufladungsmarker darauf. Mische je 1 Karte Letzter Atemzug und Zertrampeln ins
Aktionsdeck.

® Rha-Zack - bereite eine Truppkarte Sprunganzug vor und lege die Kavalleriekarte
Aus heiterem Himmel darauf. Fiige die Aufwertung Blitzattacke an und lege einen Aufla-
dungsmarker darauf. Mische je 1 Karte Barriere und Gravitronschlag ins Aktionsdeck.

@ Dvergar - bereite die Truppkarte Gesteinshauer vor und lege die Kavalleriekarte
Unterirdischer Schlag darauf. Fiige die Aufwertung Durchstechen an und lege einen
Aufladungsmarker darauf. Mische je 1 Karte Kristallbrecher und Dynamit ins Aktions-
deck.

® Wiedergehorene — bereite die Karte Spuk des Waldes vor und lege die Kaval-
leriekarte Manifestation darauf. Fiige die Aufwertung Dornenbestie an und lege einen
Aufladungsmarker darauf. Mische je 1 Karte Waldelementar und Dornen-Explosion
ins Aktionsdeck.

@ Gesichtslose — bereite die Truppkarte Anathema vor und lege die Kavalleriekar-
te Larvenstadium darauf. Fiige die Aufwertung Abscheulichkeit an. Mische je 1 Karte
Schlag und Tentakel ins Aktionsdeck.

@ Ab jetzt diirfen die Spieler ihre Kavallerie nutzen. Die Schlacht geht weiter.

z Wie zuvor wurde Roe in die Welt der Dunkelheit gesogen, kurz bevor er

starb. Doch dieses Mal wurde er nicht geheilt. Er wurde nicht in der Néhe
des Schlachtfelds wieder ausgespuckt. Jetzt lag er irgendwo inmitten der Dunkel-
heit. Sein ganzer Kérper pochte vor unglaublichem Schmerz, seine Augen wollten
ihm aus dem Kopf platzen. Er konnte nichts sehen. Und dann begann das Flistern.
Unversténdlich und bedrohlich. Kalte Finger berihrten ihn und er konnte nichts dage-
gen unternehmen. Sie durchbohrten sein Fleisch, doch nach kurzem und intensiven
Schmerz kam die Erleichterung. Eis drang in ihn ein und stoppte den Blutverlust. Und
dann (bernahm die Dunkelheit seinen Kdrper.

Aufeinmal lag er auf dem Boden beim Schlachtfeld. Ein helles Licht blendete sei-
ne empfindlichen Augen. Er war erschopft und bewegungsunféhig. Seltsamerweise
fiihlte er sich auch unglaublich stark.

® Deaktiviere den Sticker ,Umarmung der Dunkelheit* (W16). Setze den Sti-
cker ,Macht der Dunkelheit (W20) in die Spieler-Sektion des Kampagnenplans.
Die Schlacht geht weiter.

z //RB-16S5_CGD--RAZ/xxt/*8m/0)+2j/glkd_crr?_4?2E#6/sour##_sta’’e:s-
-rschl)/

Uns nél...Jrten sich starke Kampfverbénde, [...] mehr Feinde als wir erwartet hat-

ten. Nachdem ich mehrere kritische Verletzungen erh[...] zuriickziehen. Ich habe das

Reparaturprotokoll gestartet, doch [...Jmpfféhigkeit ist nutzlos. Nach anfénglicher

o g O = P S S
X B i e -

[...] die Kréfte aus der Ferne befehligen, das wird unsere Effektivitat jedoch behin-
dern. ;

® Setze den Sticker ,,RB-16S beschadigt” (W09) in die Spieler-Sektion des Kam-
pagnenplans. Die Schlacht geht weiter.

3 Das Orakel stie8 einen Schmerzenslaut aus, als sie erneut verletzt wur-

de. Sie war schwach, so schwach! Jdmmerlich! Hétte sie ihre alten Kréfte
noch, wiirde sie jetzt noch kimpfen. Sie war nur noch ein fahler Schatten ihrer selbst.
Ein hohler, toter Baumstamm, voller Borkenkéfer. Wie ein gefallter Baum stiirzte das
Orakel zu Boden. Doch sie wusste, dass sie nicht vergehen wiirde. Es war nicht so

leicht, sie zu tdéten! Doch leider wiirde es einige Zeit dauern, bis sie nachwachsen -

wiirde.
@ Setze den Sticker ,Verwundetes Orakel“ (W11) in die Spieler-Sektion des Kam-
pagnenplans. Die Schlacht geht weiter.

31 Ein Geselle der Maschinenerbauer-Gilde studierte das seltsame Gerat, doch
besalB dieses hier nicht die wunderbaren gasproduzierenden Eigenschaften. Er

probierte auch, ob es sich durch normale Kristalle aktivieren lieB. Es war mdglich, aber
nur bis zu einem bestimmten Grad — es erzeugte fiir kurze Zeit einen Strom kiihler Luft.
Irgendetwas fehlte, mdglicherweise Ddmonenmagie oder eine andere Technologie. Inte-
ressant war, dass einige der Lésungen denen von Dvergar-Geraten entsprachen. Doch
war das zu erwarten, denn es gab immer noch versklavte Dvergar in der Ddmonenarmee.

@ Setze die Spielvorbereitung-fort.

3 Die siegreichen Ddmonentruppen folgten einem Weg, den der Rest ihrer
Armee genommen hatte, zogen sich von improvisierten Befestigungen in
Memento zuriick. Bald holten sie auf und die Truppen vereinigten sich wieder. Zufrie-
den zeigten Dunkle Scholare Stachelschwein das errungene Teil des Weltenfressers.
Auch er war zufrieden.
® Der Damonenspieler setzt den Sticker ,,Das erste Teil“ (W17) in die Spieler-Sek-
tion des Kampagnenplans. Spielt das nachste Szenario.

3 Die Schlacht dauerte viel zu lange. Die Soldaten waren erschépft, bluteten
und hatten ihren Kampfeswillen verloren. Bald wiirden sie aufgeben und
fliehen. Doch das mussten sie gar nicht. Eine méchtige Gruppe Evolutionisten kam
zum Schlachtfeld und trieb die geschwéchten Armeen beiseite. Sie griffen sich das
Artefakt und machten sich davon.
@ Die Schlacht endet. Weiter mit dem néchsten Szenario.

Bq Das Orakel hatte das Gefiihl, dass dieser ungewdhnliche, pulsierende Kris-

tall eines der Dinge war, die ihr zu ihren alten Kraften verhelfen konnten.
Sie fiihrte einige Tests daran aus — jedesmal, wenn sie neben dem Kristall ausruhte,
wurde sie von undeutlichen Visionen heimgesucht. Am Ende entschied sie sich, den
Kristall zu assimilieren. Das war riskant, doch sie war verzweifelt. In diesem Zustand
war sie viel zu schwach, um noch von Nutzen fiir ihr Volk zu sein. Sie muss wieder zu
ihrem alten Selbst finden!

Das Orakel streckte ihre fragilen, kostbaren Wurzeln aus und, mit wachsender Zu-
versicht, begann sie den Kristall zu umschlieBen. Sofort durchfuhr sie unglaublicher
Schmerz, der sich bald in ein Gefiihl aus Kraft und Wohlbefinden wandelte. Das Orakel
blickte in die Ferne und sie sah schwache, zukiinftige Zeitlinien. Ihre Kréfte kamen
langsam zuriick!

@ Deaktiviere den Sticker ,Pulsierender Kristall“ (W18). Setze den Sticker ,Wieder-
geborenes Orakel“ (W21) in die Spieler-Sektion des Kampagnenplans. Setze die Spielvor-
bereitung fort.

3 Die siegreiche Armee sammelte ihre Kréfte nach der Schlacht und fand den
genauen Ort, an dem der Meteorit eingeschlagen war. Nach kurzen Grabun-
gen konnten sie etwas ans Tageslicht bringen. Es war eine Art groBes Gerat, gréB3-
tenteils jedoch zerstdrt oder beschddigt. Zum Gliick wies ein kleineres Stiick noch
funktionierende Teile auf.
@ Der Spieler, der die Schlacht gewonnen hat, setzt den Sticker ,Das erste Teil*
(WA17) auf seine Sektion des Kampagnenplans. Spielt das néchste Szenario.

3 Wir hatten zwei essentielle Bestandteile des Weltenfressers. Das Kris-

tall-Kiihlungsmodul, das die Kraftversorgung der Maschine fiir einen Au-
genblick einfrieren konnte, und die Steuereinheit, die wir dazu missbrauchen kénnen,
den Weltenfresser einen Moment lang ausschalten zu kénnen. Wenn also jemand das
Hauptteil der Maschine in die Finger kriegen sollte, hétten wir dennoch einen Vorteil.
AuBerdem hat uns Haagenti gesagt, dass wir den Kristall aufsparen sollten, denn das
ist das wichtigste Element der Maschine.

@ Du hast eine Spezialaufgabe: Lege 4 Kristalle auf die Karte Weltenfresser-Herz
und gewinne das Szenario. Am Ende des Szenarios musst du einen aktiven Sticker
»Pulsierender Kristall“ (W18) in deiner Sektion des Kampagnenplans haben.

® Immer wenn du es im Kampfablauf schaffst, dem Weltenfresser-Herz eine Ver-
letzung zuzufiigen, darfst du 1 Kristall aus deinem Kristallvorrat (auch einen zeitwei-
ligen) auf dessen Karte legen, statt die Verletzung zuzufiigen.

@ Setze die Spielvorbereitung fort.




37 Vor uns gab es Feinde und einen Krater. AuBerdem ist dort die Quelle des

Rufs, die Herausforderung. Und bald auch einer von uns. Da sind wir uns
sicher! Mein Leib, zusammen mit einigen anderen, trug einen groBen Kristall, der fiir
mich zu singen begann. Er wollte, dass ich die Gesichtslosen um mich herum téten
sollte. Warum hétte ich widerstehen sollen? Wir waren zwei und plétzlich war da nur
noch ich, doch stérker. Ich trug den Kristall. Und dann verschlang ich ihn. Er wollte
es so. Ich spieite meinen Kérper darauf und er bedeckte sich mit meinen Sehnen,
meinem Fleisch. Und ich wurde mehr. Und ich fiihlte mich etwas unabhéngiger.

@ Deaktiviere den Sticker ,Pulsierender Kristall“ (W18) und ,Evolution® (W12),
bzw. ,Rasante Evolution® (W15). Setze den Sticker ,Neuer Erschitterer” (W22) in die
Spieler-Sektion des Kampagnenplans.

@ Setze die Spielvorbereitung fort.

3 Das Orakel hatte ein Streitgesprdch mit Schaft und Kambium, einer Ur-

wdchterin, iiber den erlangten Mechanismus. Sie waren ahnungslos, was
dessen Zweck anging. Doch sie bemerkten, dass er abkiihlte, wenn man ihm einen
Kristall ndherte. AuBBerdem hatte das Orakel eine Vision, in der sie das Gerat nutzte,
um den ihren irgendwie zu helfen. Und sie sah auch den pulsierenden Kristall, durch
den sie stérker geworden war.

@ Setze die Spielvorbereitung fort.
39 ® Wenn du der Ddmonenspieler bist, lies Skript 36.
@ Wenn du der Kapitelspieler bist, lies Skript 43.
@ Wenn du der Rha-Zack-Spieler bist, lies Skript 44.
@ Wenn du der Dvergarspieler bist, lies Skript 45.
q Als Roe eine weitere Verletzung erlitt und sein Bewusstsein sich mit
Schmerz anfiillte und zu schwinden drohte, wurde er in die Dunkelheit ge-
sogen und tauchte plétzlich wieder weit entfernt vom Schlachtfeld auf. Der Schmerz
lieB nach, doch er spiirte Kélte seine Eingeweide zerreifen. Das Gefiihl war kurz, aber

intensiv. Und dann brach Roe zusammen.
@ Setze den Sticker ,Umarmung der Dunkelheit (W16) in die Spieler-Sektion des

Kampagnenplans. Die Schlacht geht weiter.
q Soldaten traten aus dem Krater heraus und trugen einen verbogenen Me-
chanismus mit sich, der vor allem aus haarfeinen Réhrchen bestand. Wie

konnten solche Réhrchen den Absturz iiberleben? Es schien unmdglich, doch sie
waren noch intakt.

Jeder war erschdpft, es gab jedoch keine Zeit zum Ausruhen. Sie mussten immer
noch nach Siidosten vordringen. Zum letzten Teil des Gerits.

@ Der Spieler, der die Schlacht gewonnen hat, setzt den Sticker ,,Das zweite Teil
(W19) in seine Spieler-Sektion des Kampagnenplans.

@ Spielt das néchste Szenario.
q Leiber trugen ein leuchtendes Objekt, das aus dem Schutt ausgegraben
worden war. Es sal3 nicht in ihrem Fleisch. Kristalle hatten sich nicht damit
verbunden. Einige der Gesichtslosen lieBen das nutzlose Stiick Metall fallen, doch
andere hoben es wieder auf. Also blieb es bei uns, als wir uns dem Ruf ndherten.

@ Setze die Spielvorbereitung fort.
q Das erste und zweite Teil des Geréts zeigten keinerlei Aktivitét; als wir sie
jedoch in die Nahe des pulsierenden Kristalls brachten, dnderte sich das.

Sie verbanden sich mit verschlungenen Dréhten und verbargen den Kristall zwischen
sich. Es war den Geréten des Kapitels sehr dhnlich, doch viel ausgefeilter. Das war
zwar interessant, doch da wir keine Priester bei uns hatten, mussten wir das mangels
Wissen ignorieren. Jehl und ich hatten einen einfachen und vielleicht dummen Gedan-
ken — wenn wir das letzte Teil der Maschine finden sollten, wiirden wir es mit diesem
neuen Teil verbinden. Wir werden dann sehen, ob wir etwas damit anfangen kénnen.

@ Du erhéltst eine Spezialaufgabe: Wenn du die Schlacht gewinnst, muss das Wel-
tenfresser-Herz noch am Leben sein und du musst den Sticker ,,Pulsierender Kristall*
(W18) haben und mindestens einer der Sticker ,,Das erste Teil* (W17) oder ,Das zweite
Teil* (W19) miissen aktiv sein.

@ Setze die Spielvorbereitung fort.

//AS-01_CODEGRAU/20t/08m/0002j/CORE/stream_staerke:ausgezeich-
net/

Analyse der Proben von OB-A06 ist beendet. Zwei Prozent der kraftversorgenden
Technik entsprechen der unseren. Etwas primitiver, etwa 10 bis 20 Jahre vor unserem
heutigen Stand, doch trotzdem Rha-Zack-Technologie. Vier Prozent nutzen dieselben
Ldsungen wie es die Dvergar tun. Der Rest ist ein unkenntlicher Mix aus unterschied-
lichen Lésungen. AuBBerdem nutzt die Maschine Démonenmagie als zusétzliche Kraft-
versorgung.

Proben des zweiten Teils des Gerdts enthielten Sender, die seltsame Muster nutz-
ten, die in den Kristallproben codiert waren, die ihr uns geschickt hattet. Wir haben Da-
ten extrahiert, die zeigen, wie man Teile des Geréts deaktivieren kann. Es wiirde erhebli-
che Mengen an Kristallkraft kosten, aber es wére maglich. Wir fiigen die Signalstruktur
an diese Nachricht an.

® Du erhdltst eine Spezialaufgabe: Deaktiviere das Weltenfresser-Herz und ge-
winne die Schlacht. Am Ende des Szenarios muss der Sticker ,Pulsierender Kristall“
(W18) in deiner Sektion des Kampagnenplans sein.

® Um das Weltenfresser-Herz zu deaktivieren, musst du ihm eine Verletzung zu-
fiilgen und dann 5 Kristalle zerstoren. Dann nimm die Figur Weltenfresser-Herz vom
Spielplan.

@ Setze die Spielvorbereitung fort.

'.IS ® Wenn der Sticker ,Macht der Dunkelheit* (W20) auf dem Kampagnen-
planist, lies sofort Skript 46.

Wéhrend der Reise arbeitet der Geselle der Maschinenerbauer-Gilde daran, den
Zweck der Relikte zu ergriinden. Er verbrachte viel Zeit, Versuche anzustellen, doch
ohne niitzliches Ergebnis. Mit niitzlichem Ergebnis meinte er natiirlich die Gaspro-
duktion. Allerdings gelang es ihm, ein Teil des Gerédts mit dem anderen interagieren
zu lassen. Vielleicht wiirde sich das irgendwann ja als hilfreich erweisen? ...

® Du erhdltst eine Spezialaufgabe: Nimm dir das Weltenfresser-Herz und gewinne
die Schlacht.

® Um dir das Weltenfresser-Herz zu nehmen, musst du ihm im Kampfablauf eine
Verletzung zufiigen, wenn es 1 oder weniger Ausdauermarker hat. Wenn du eine Ver-
letzung zufiigen kannst, nimmst du das Weltenfresser-Herz. Entferne seine Figur vom
Spielplan.

@ Die Schlacht geht weiter.

qe Roe hat sich verdndert. Seine Wangen sind eingefallen, tiefe Schatten lie-
gen auf seinem Gesicht. Die anderen Dvergar seiner Gruppe verdndern sich
auch. Auf dem Schilachtfeld sind sie als bedrohliche Erscheinungen mit gequetsch-
ten Kérpern und grimmigen Gesichtern angekommen. Doch sie waren iberraschend
stark. Und was besonders seltsam war: trotz des Mangels an Gas fihlten sie sich
groBartig.

@ Wihrend diesem Szenario erhalten Dvergar-Figuren keine Verletzungen durch
Dunkelheitstentakel.

@® Du verlierst deine Aufgabe — du kannst durch normale Bedingungen nicht mehr
gewinnen. Du musst durch deine Spezialaufgabe gewinnen.

® Du erhdltst eine Spezialaufgabe: Zerstore das Weltenfresser-Herz. Es muss
durch eine Aktion des Dvergar-Spielers zerstdrt werden. Die Schlacht endet sofort, ™
wenn das Weltenfresser-Herz getotet wird.

@ Setze die Spielvorbereitung fort.

'.Iy Roe schaffte es nicht zur letzten Schlacht. Wéhrend des Marschs wurde
\ sein Kdrper schwécher und schwécher. Ein unertrédglicher Schmerz quélte
ihn. SchlieBlich schwand Roe dahin, wie ein Feuer in einer verlassenen Schmiede.

@ Setze den Sticker ,Roe verstorben“ (W23) in die Spieler-Sektion des Kampag-
nenplans.

@ Setze die Spielvorbereitung fort.

q
q

Wenn deine militdrische Macht groBer als 2 ist oder du mindestens 3 Orte auf
dem Kampagnenplan kontrollierst, lies ENDE 2. Wenn nicht, lies ENDE 1.

Wenn der Sticker ,Macht der Dunkelheit” (W20) in deiner Spieler-Sektion
ist, lies ENDE 9. Wenn nicht, lies ENDE 5.

S Wenn deine militérische Macht groBer als 3 ist oder du mindestens 3 Orte auf
dem Kampagnenplan kontrollierst, lies ENDE 3. Wenn nicht, lies ENDE 1.

S Wenn deine militdrische Macht groBer als 3 ist oder du mindestens 3 Orte
auf dem Kampagnenplan kontrollierst, lies ENDE 4. Wenn nicht, lies ENDE 1.

ENDE 1

Nach einer langen Schlacht wurde das letzte Teil des Gerdts gesichert. Doch die feind-
lichen Armeen kamen néher. Die Gruppe mit der Maschine musste sich an Soldaten
vorbei schleichen, Hinterhalte und Patrouillen vermeiden... SchlieBlich waren es aber
zu viele Gegner und zu wenige Verbiindete. Das Weltenfresser-Herz wurde von Fein-
den gestohlen.

Dann brach der Krieg erst so richtig aus. Alle Fraktionen wollten das Gerét in die
Finger kriegen, alle mit ihren ganz eigenen Absichten. Das Herz war fiir eine Weile
im Besitz des Kapitels, doch dann kamen die Evolutionisten und téteten die Men-
schen. Trotz der Ahnlichkeiten zwischen den rebellischen Wiedergeborenen und den
Gesichtslosen kannte ein Schwarm der letzteren keine Gnade und fiigte den Evolu-
tionisten groBe Verluste zu. Dann wurde das Weltenfresser-Herz von den Ddmonen
genommen, dann von den Rha-Zack. Auch die Dvergar hatten es eine Weile lang.

Der gewaltige Krieg dauerte lange Zeit und die Fraktionen waren zu beschaftigt,
den neuen Feind wahrzunehmen. Eines Tages dffneten sich die Schattentore iberall
in den Odlanden und die Welle der Dunkelheit verschlang sie alle.

@ Setzt den Sticker ,Dunkles Odland“ (W24-A) auf Platz W24 des Kampagnen-
plans.

® Die Kampagne ist vorbei. Die Spieler haben verloren.




ENDE 2

Als die kleinere Einheit das Artefakt sicherte, erlangten die Hauptkrafte die Kontrolle
tber die Odlande. Das Artefakt wurde zu einem befestigen Lager gebracht, wo man
es griindlich untersuchte. Es war nicht vollstdndig und die Wissenschaftler konnten
seine volle Wirkung nicht nutzen. Und doch hatte es groSe Macht.

Dann wurde es ins Land der Fraktion gebracht, repariert und an die eigene Tech-
nologie angepasst. Die Macht des Herzens wurde dazu genutzt, einen erheblichen
Vorteil in diesem endlosen Krieg zu erlangen.

Gratulation!

Wenn ihr andere Enden erleben wollt, kdnnt ihr die Kampagne von vorne beginnen.
Zur Erinnerung: ihr kdimpft, um an die Teile des Weltenfressers zu kommen, also solltet ihr
euch auf diese Aufgabe konzentrieren.

ENDE 3

Am Ende der Schlacht trat das Orakel auf das Herz der seltsamen Maschine zu. Sie
war sicher, dass es die Quelle ihrer merkwiirdigen Visionen war. Sie beriihrte es und
fiihlte unglaubliche Macht und auBerdem etwas ... etwas ekelhaftes, dhnlich des Ein-
flusses der Gesichtslosen. Um das Orakel sammelten sich die erschdpften Urwéchte-
rinnen und starrten sie erwartungsvoll an. Sie musste eine Wahl treffen.

,Wir werden wieder in den Mutterforst zuriickkehren! Mit der Hilfe dieser Maschi-
ne wird unsere Heimat nachwachsen. Die neue Ara, die neue Evolution der Wiederge-
borenen beginnt jetzt!", rief das Orakel. Sie entschied, noch immer unsicher, dass der
Herzbaum, eine Verbindung aus Maschine und Natur, im Zentrum liegen sollte.

Das Orakel, umringt von Urwéchterinnen und Baummaiden, umrankte die Ma-
schine mit ihren Wurzeln und Ausldufern. Sie war sich noch immer unsicher, ob dies
eine gute Wahl war, doch die Entscheidung lie hoffen, dass der Biirgerkrieg enden
wiirde und die Wiedergeborenen ihre alte Starke zuriickerlangten. Einige der Evoluti-
onisten kehrten friedlich zuriick und erkannten das Orakel als ihre Fiihrerin an. Doch
wie wiirde die Zukunft der Wiedergeborenen aussehen? Das Orakel wusste es nicht.
Ihre Visionen waren nicht mehr so genau wie friiher. Doch jetzt war sie im Begriff, sich
mit dem Herzbaum zu vereinen und zu wachsen.

® Setze den Sticker ,Wiedergeborene-Evolution” (W24-B) auf Platz W24 des Kam-
pagnenplans.

Gratulation!

ENDE 4

Wir waren Tausende. Jeder bewegungslose, tote Leib erhielt einen Kristall. In dem Ge-
biet gab es reichlich davon. Sowohl Leichen als auch Kristalle. Doch als die anderen
Gesichtslosen damit beschéftigt waren, neue Gesichtslose zu erschaffen, fihlte ich
etwas anderes. Ich fiihlte mich ...besonders. Ich wurde nicht von den Bediirfnissen
der Gemeinschaft geleitet. Ich konnte sie ignorieren! Doch noch immer hérte ich den
Ruf des groBen, metallenen Kérpers, der auf dem Boden lag. Vor einer Weile noch
kdmpfte es wie der gréfite Krieger. Jetzt war es tot und doch sang es gleichzeitig
zu mir. Ich ging vorsichtig ndher, schlug es mit meinen Klauen. Ja, dies wiirde mein
neuer Kérper sein. Ich riss die Metallhiille von der Maschine und legte einen groBen
Kristall frei. Ich riss ihn heraus und rammte ihn in meine Brust. Und dann ...wuchs
ich. Und mit mir die Macht der Gesichtslosen.

@ Setze den Sticker ,Eigenes Ich* (W24-C) auf Platz W24 des Kampagnenplans.
Gratulation!

ENDE 5

Die Dvergar kehrten aus dem Osten zuriick. Sie waren erschépft, doch stolz. Sie hat-
ten das Artefakt dabei und die Gilde der Maschinenerbauer untersuchte es sorgsam.
Mit groBem Erfolg! Es gelang ihnen, den Prototypen eines tragbaren gasproduzie-
renden Geréts zu entwickeln. Es wurde betrieben von kleinen Kristallsplittern und
ein paar Tropfen Wasser. Und mit diesen Rohstoffen konnte es Gas fiir einen gan-
zen Tag produzieren. Dvergar miissten nur zweimal am Tag eine halbe Stunde dafiir
aufwenden. Es war nicht wirklich ziigig, aber die Vorteile waren derart groB, dass
die Dvergar dariiber hinwegsahen. Der Anblick eines Dvergar, der mit einem solchen
Gerdt inmitten der StraBBe ausruhte, wiirde bald zur Gewohnheit werden. In der nahen
Zukunft kénnten sich die Dvergar auf Expansion und Weiterentwicklung konzentrie-
ren, anstatt standig verzweifelt nach Gasadern zu suchen.

@ Setze den Sticker ,Tragbare Revolution® (W24-D) auf Platz W24 des Kampag-
nenplans.

Gratulation!

ENDE 6

Unsere technologischen Féhigkeiten reichten nicht aus, das Gerét zu nutzen. Wir ver-
suchten, es mit den anderen Teilen zu verschmelzen, Kristalle darin zu platzieren,
ein wenig zu experimentieren, doch nichts funktionierte. Wir hatten jedoch einen
Ersatzplan. Wir hatten von einer groBen Kapitel-Armee gehért, die von Westen her-
anmarschierte. Vor einer Woche hétte ich das als schlechte Nachrichten angesehen,

schlieBlich waren wir Deserteure. Doch nun war der perfekte Augenblick gekommen,
gute Beziehungen zwischen uns aufzubauen.

Wir gaben das Artefakt an die Priester des Einen Gottes und unsere kleine Zuflucht
wurde als unabhéngiges Land anerkannt und als Verbiindeter des Kapitels. Dann began-
nen wir, zerstdrte Siedlungen wiederaufzubauen und die Uberreste feindlicher Armeen zu
verjagen.

Einen Monat spéter erhielten wir frohe Kunde (iber das Ende der Belagerung von
Al-Iskandria. Das hatte die Maschine, die wir erobert hatten, ermdglicht. Vielleicht
kdénnten wir jetzt endlich in Frieden leben.

@ Setze den Sticker ,Weltenfresser” (W24-E) und den Fraktions-Sticker des Ka-
pitels auf Platz W24 des Kampagnenplans.

Gratulation!

ENDE 7

Haagenti verband Teile des Weltenfressers, doch wollte es nicht wie gewdinscht funkti-
onieren. Stachelschwein (iberraschte das kaum, denn schlieBlich waren nur drei kleine
Fragmente der riesigen Maschine vorhanden. Doch der beschddigte Fresser war noch

kraftvoll genug, um die Armee zu unterstiitzen und andere Fraktionen daran zu hindern,

ihn uns abzunehmen. Und wir nahmen angstvoll Kontakt mit der Hauptarmee der Da-.
monen auf.

Schon bald erhielten wir ein Angebot von Ish hdchstselbst. Als Entlohnung fir
den Weltenfresser und unseren Beitrag wollte sie die Eiserne Kompanie zu ihrer Leib-
wache machen. Und das war kein Befehl! Es war eine Bitte! Seit langer Zeit habe ich
nicht mit solcher Befriedigung etwas ins Buch der Kompanie eingetragen.

@ Setze den Sticker ,Weltenfresser® (W24-E) und den Fraktions-Sticker der Da-
monen auf Platz W24 des Kampagnenplans.

Gratulation!

ENDE 8

//AS-01_sgnl_anlys/22t/08m/0002j/CORE/stream_staerke:ausgezeichnet/

SchlieBlich wurde OB-A06 als komplettes Geriét geliefert und wir untersuchten es
erneut. Unser Nachrichtendienst hat berichtet, dass OB-A06 urspriinglich eine Ddmo-
nenmaschine mit dem Namen ,,Weltenfresser” gewesen war. Ihr Zweck: Massenver-
nichtungswaftfe. Eine Zusammenfassung der Ereignisse ist recht einfach: Es war gut,
dass es beschédigt war und dass die Rha-Zack es erobert haben.

Doch unsere Analyse diente noch einem anderen Zweck. Wir haben alle seine Teile
untersucht und 6 Prozent nutzen veraltete Rha-Zack-Technik. Die (ibrigen Komponenten
basieren auf der Wissenschaft von Zivilisationen anderer Welten, iiber die wir einige

Informationen im Stream finden konnten. Ein Fakt ist uns jedoch unerkldrlich. Eins der ;

Teile, die mit unserer Technologie gebaut wurden, wurde mit Werkstoffen aus dieser
Welt erstellt. Die Radiokarbondatierung zeigte jedoch, dass sie iiber tausend Jahre alt
sind. Das kénnte eine Spur zu unserer Vergangenheit und Herkunft sein. Die Daten sind
dffentlich zuganglich und wir fordern alle Rha-Zack auf, uns ihre Rechenkapazitaten zur
Verfiigung zu stellen, um eine Meta-Analyse und Ldsungssuche im Stream zu ermégli-
chen.

@ Setze den Sticker ,Weltenfresser-Analyse” (W24-F) auf Platz W24 des Kampagnen-
plans.

Gratulation!

ENDES

Die Dvergar haben das Herz des Weltenfressers zerstdrt. Roe, die um ihn herum to-
bende Schlacht missachtend, ndherte sich der Maschine. Er 6ffnete seinen Mund und
stieB ein seltsames, zischendes, vibrierendes Gerdusch aus. Andere Dvergar verga-
Ben ebenfalls die Schlacht und gesellten sich zu Roe. Hinter dem bewegungslosen
Herz dffnete sich das Schattentor und umgab Roe, die Dvergar und die Maschine. o

Nach einer Weile 6ffneten sich iiberall in den Odlanden die Schattentore. Sie Situ-
ation war ernst... o

@ Setze den Sticker ,Dunkles Odland“ (W24-A) auf Platz W24 des Kampagnen-
plans.

@ Die Kampagne ist vorbei. Die Spieler haben verloren.




'GELANDE-ERWEITERUNG ... i ¢

Die ,Geldnde”-Erweiterung bringt neue Hindernisse ins Spiel The Edge, in vier Varianten, die in Mehrspieler-Partien genutzt werden kénnen. Jedes Geldnde hat seine eigenen,
nicht iibertragharen Regeln, aber ein paar Grundregeln sind bei allen Gelédndearten gleich. Die ,Geldnde™-Erweiterung besteht aus 12 Karten, 28 Karton-Geléndeteilen mit

Plastik-Sockeln (oder 28 Gelandeteilen aus Kunstharz, je nach Version).

VORBEREITUNG

Die Spielvorbereitung geschieht nach den Basisregeln. Bevor die Einheiten platziert werden, platzieren die Spieler abwechselnd Geldndeteile, angefangen beim Startspieler; sie
beginnen mit dem kleinsten (1 Hexfeld). Gelédndeteile miissen mindestens 1 Hexfeld von Kristallquellen entfernt platziert werden und mindestens 1 Hexfeld voneinander entfernt.
Danach fahren die Spieler fort, ihre Figuren einzusetzen, gemaB der Standardregeln. Wie im Basisspiel miissen Figuren mindestens 2 Felder von Kristallquellen entfernt platziert
werden und mindestens 1 Hexfeld von Geldndeteilen entfernt. Wen man mit Geldndeteilen spielt, stellen kleine, generische Marker Aufladungs-, Wildheit-, Kristall- und Instabil-Mar-
ker dar. Im Spiel benutzen die Spieler zwei Sets entsprechender Marker, was heiBt, dass sie 10 Marker zur Verfigung haben. Wenn im neutralen Vorrat keine Marker verfigbar sind,
bedeutet dies, dass die Macht des Portals derzeit erschépft ist und so lange nicht genutzt werden kann, bis mindestens 1 Marker wieder im Vorrat ist.

KRISTALLMANIFESTATION

Ein Trupp Dryaden mit Kristallhaut war ein bemerkenswerter Anblick. Ihre Haut
glénzte, als sie die Gesichtslosen jagten, anscheinend unbesiegbar. Die Kampfgrup-
pen-Kommandantin beobachtete das Spektakel von ihrem Platz beim Kristalltor.

Sie fragte sich kurz, ob die Gesichtslosen, diese zielstrebige Masse aus Leibern, die
Schénheit der Dryaden wahrnahmen, die ihre Reihen zerschlugen. Die Dryaden waren
wie ein kristallener Pfeil, eine Scherbe, die in einen eiternden Kérper eindringt. In ihrer
funkelnden Wildheit stellten sie die perfekte Waffe dar, Kriegsgéttinnen, die Tod liber
ihre Feinde brachten. Doch der Gedanke verschwand so schnell, wie er gekommen war.
Diese Macht, egal wie ruhmvoll, war geféhrlich. Selbst der hdrteste Kristall konnte bre-
chen.

Eine ganze Weile sorgten die Dryaden fiir Chaos, immun gegen die Angriffe der
Gesichtslosen. Dann schlieBlich durchbrach ein Glickstreffer ihre Verteidigung und
die erste der Dryaden zersprang in Milliarden kleiner, glanzender Stiicke, so schén
im Tod anzuschauen wie im Leben. Hieb um Hieb arbeitete sich die Welle der Ge-
sichtslosen vorwirts, erreichte die Truppen der Wiedergeborenen, die noch bei dem
gewaltigen Gebdude standen.

Als die Gesichtslosen die Beschiitzer des Kristalltors iiberwanden und in dessen
Energie eintauchten, war der letzte Gedanke der sterbenden Kommandantin, dass
sogar diese Monster schon aussahen, wenn sie sich in Kristall verwandelten ...

szenario; OHNE KRISTALLE

Als der letzte der Kristalle verglomm und erstarb, starben auch unsere Hoffnungen
mitihm ...

SPIELVORBEREITUNG: Bei der Vorbereitung platzieren die Spieler keine Kris-

tallquellen und erhalten auch keine Kristalle fiir inre Vorrate.

SPEZIALREGELN: Immer wenn ein Spieler ein Kristalltor oder einen Niederen
Kristall nutzt, legt er 1 Kristall in seinen Kristallvorrat.

SPIEL ENDET: geméB der Basisregeln.

sZENARIO: KRISTALLGEBUNDENE KRAFT

Befreit ihn! Zerschlagt diese Kristallfesseln! Es bleibt keine Zeit!
SPIELVORBEREITUNG:; Wahrend der Vorbereitung stelle den Fraktionsanfiihrer

3 Areale vom nachsten Kristalltor auf. Wenn der Spielplan dies nicht zuldsst, muss die
Spielvorbereitung erneut begonnen werden. Der Anfiihrer beginnt das Szenario mit
7 Kristallmarkern auf seiner Truppkarte — und sie kann nicht zerschmettert werden.

SPEZIALREGELN:

® Fraktionsanfiihrer diirfen keine Bewegungs- oder Angriffsaktionen ausfiihren,
S0 lange mindestens 1 Kristallmarker auf ihrer Karte ist. Sowohl verbiindete als auch
Feindeinheiten diirfen den Fraktionsanfiihrer nicht angreifen. Wenn der Fraktionsan-
fuhrer verletzt wird, verliert er keine Ausdauer, stattdessen wirfst du 1 Kristalimarker
von seiner Karte ab.

® Nachdem alle Kristallmarker abgeworfen wurden, ist die Bewegung des Frakti-
onsanfiihrers auf 1 Areal pro Bewegungsaktion beschrankt.

@ Wenn der Fraktionsanfiihrer in Sockelkontakt mit einem Kristalltor ist, darf der
Spieler eine Bewegungsaktion ausgeben, um vom Spielplan zu entkommen, statt sich
zu einem anderen Tor zu bewegen.

SPIELENDE: Der Spieler gewinnt, wenn sein Fraktionsanfiihrer vom Spielplan ent-
kommen ist oder wenn sein Gegner keine Einheiten mehr auf dem Spielplan hat.

BLUTMAGIE

Missionsreport Nr. 17.

Wir haben das Geldande gesichert. Kein
Feind in Sicht. Wissenschaftler waren heute
friih angekommen und haben die Untersuchung
unserer Entdeckung fortgesetzt. Ich habe volles
Vertrauen, dass ihre Arbeit weitere mit diesem Kon-
strukt zusammenhdngende Ungliicke verhindern
wird. Ich bin auch sicher, dass wir diese vermaledeite
Energie kanalisieren und zu unserem Nutzen einsetzen
kdnnen.

Ich werde jetzt so gut es geht (ber das Ereignis berich-
ten, das sich bei der Entdeckung dieses Konstrukts zugetragen
hat. Bei einer Routinepatrouille traf meine Abteilung Heiliger Ritter auf diese Struk-
tur, die sich am Tag zuvor noch nicht dort befunden hatte. Wir glaubten, dass ihr
Ursprung auBBerhalb unserer Dimension lag, daher gingen wir mit groBer Sorgfalt
vor und schickten sofort nach den Wissenschaftlern. Allerdings waren wir auf das,
was nun passierte, nicht vorbereitet. Leutnant Garreth, mége der Eine ihm vergeben,
entwickelte ein wagemutiges Interesse an der rétlichen Energie, die im Zentrum die-
ser Monstrositét wirbelte. Als seine Hand damit in Kontakt kam, zuckte sein ganzer
Kdrper und als er sich umdrehte und sein Schwert zog, erkannte ich wilden Zorn in
seinem Blick. Bevor jemand etwas tun konnte, hatte er zwei meiner besten Ritter mit
tédlicher Prézision erschlagen. Es brauchte vier starke Méanner, um ihn zu bandigen.
Nach einer Weile legte sich seine Wut und sobald sein Geisteszustand es zuldsst,
werden wir ihn befragen.

Zunédchst werden wir diesen Ort lediglich bewachen. Ich hoffe, dass ich in mei-
nem ndchsten Bericht mitteilen kann, was wir iiber die seltsame Kraft herausgefun-
den haben. Es bleibt zu hoffen, dass dies ihr einziges Auftreten ist und dass unser
Feind nie in den Besitz dieser Stédrke kommt ...

szeNArio: WILDHEIT

Sie sind krank; ihre GefréaBigkeit kann nicht kontrolliert werden. Alles was sie wollen,
ist BlutvergieBen — und dieses infernalische Verlangen verbreitet sich wie ein Step-
penfeuer unter beiden Armeen.

SPIELVORBEREITUNG: 1 Trupp beginnt mit einem Wildheit-Marker.

SPEZIALREGELN: Wenn eine Figur, deren Trupp einen Wildheit-Marker besitzt,
ihre Bewegung in mit einer anderen Figur ohne Wildheit-Marker beendet, erhalt
letztere 1 Wildheit-Marker und legt ihn auf ihre Truppkarte. Am Ende seines Zugs
muss der Spieler 1 Wildheit-Marker von einer seiner Truppkarten abwerfen.

SPIEL ENDET: gemaB der Basisregeln.

szenario: KAMPF DER GIGANTEN

Wenn die Titanen sich streiten, muss die beste Magie die Segel streichen.
SPIELVORBEREITUNG: Vorbereitung gemaB der Basisregeln. Wahrend der
Aufstellungsphase stellst du deinen Fraktionsanfihrer auf, nachdem ein Schrein auf
dem Spielplan platziert wurde. Stelle keine anderen Einheiten auf. Stattdessen wer-
den alle Figuren auf ihre Truppkarten gestellt.

SPEZIALREGELN: Immer wenn ein Fraktionsanfiihrer 1 Ausdauermarker verliert,
stellt der Spieler dieses Anfiihrers 1 Trupp auf dem Spielplan auf (wenn dieser Trupp zuvor
noch nicht genutzt wurde). Die Aufstellung des Trupps geschieht geméRB der Basisregeln.

SPIELENDE: Der Spieler, der den gegnerischen Fraktionsanfiihrer tétet, gewinnt.




INSTABILE FLAMMEN

<Datum unleserlich> Briider,

Wenn ihr das lest, bin ich wahrscheinlich tot. Mein Name ist Gunnar. Ich war die letz-
ten zwanzig Jahre ein Flammenwdéchter. Ich bin nie vom Pfad abgewichen und habe immer
hart gearbeitet zum Wohle der Dvergar. Doch die Entdeckung, mit der ich mich in den
letzten sechs Wochen beschaftigt habe, ist etwas véllig anderes. Ich bin nicht einmal
sicher, wozu sie dient.

Sie ist ein auBerweltliches Konstrukt, eine Art Portal. Die Minenarbeiter, die sie
gefunden haben, schwéren, dass sie vor einigen Tagen noch nicht dort war. Es gab
Gerlichte, dass weitere solche Gerdte im ganzen Land erschienen sind; zweifellos aus
anderen Dimension zu uns gekommen. In der Mitte des riesigen Rings dreht und zerrt
eine Energieform, wie eine wiitende Flamme. Sie erinnert mich an die Flamme, die in
unseren eigenen Eingeweiden brennt.

Ich habe jede bekannte Methode angewendet, ihren Zweck zu ergriinden. Warum
auch nicht? Es istimmerhin zu uns gekommen. Seine Macht soll zu einem Geschenk
flir meine Leute werden, auch wenn es das Letzte ist, was ich tue.

Die Zeit ist gekommen, diese seltsame Magie zu entfesseln. Ich muss derjenige
sein, der dies tut, denn ich mdchte niemanden anderen in Gefahr bringen. Ich hoffe,
aus diesem Gerdt Kraft schdpfen zu kénnen. Meine einzige Sorge ist: kann ich diese
Kraft einddmmen? Was passiert, wenn mir das nicht gelingt? Ich habe mehrere ...
<Seite verbrannt>

szeNARIO: TAKTISCHE RESERVE

Ein méchtiger Verbiindeter, den man in Reserve hat, war immer schon gut fir die
Moral — und schlecht fiir den Schlachtplan des Feinds.

SPIELVORBEREITUNG: Bei der Vorbereitung wihlen die Spieler je 1 Truppkarte
und legen sie mit einem Instabil-Marker seitlich vom Spielplan. Die Figuren dieses
Trupps werden gemdB der Basisregeln aufgestellt.

SPEZIALREGELN: Ein Trupp mit einem Instabil-Marker kann nur von einem geg-
nerischen Trupp mit Instabil-Marker angegriffen werden.

SPIEL ENDET: gemaB der Basisregeln.

szENARIO: VERBRENNT SIE ALLE!

Eine weitere Stunde der Schlacht und alles stand in Flammen. Bewuchs, Tiere, der
Feind — sogar wir selbst.

SPIELVORBEREITUNG: SP-Anzeiger wird 2 Felder vom blauen Feld der Sieg-

punktleiste entfernt gelegt.

SPEZIALREGELN:

® Dieses Spiel verlauftin Runden. Eine Runde beginnt mit dem Zug des Startspie-
lers und endet, wenn alle weiteren Spieler ihre Ziige beendet haben.

@ Zu Beginn jeder Runde bewegen die Spieler den SP-Anzeiger 1 Feld in Richtung
des blauen Felds der Siegpunktleiste. Wenn der SP-Anzeiger das blaue Feld erreicht,
verlieren alle Trupps 1 Ausdauermarker und der SP-Anzeiger kommt wieder auf sein
Startfeld.

® Wenn ein Trupp einen Ausdauermarker abwerfen muss, aber keinen mehr hat,
muss der Spieler dieses Trupps 1 Figur davon auswahlen und zerstéren. Dieser Tod
hat keinen Einfluss auf die SP-Leiste.

SPIELENDE: Der letzte Spieler, der noch Figuren auf dem Spielplan hat, gewinnt.
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DIE MACHT DER TECHNIK

Er rannte, sein Herzschlag hammerte in seine Ohren. Niederprasselnder Regen ver-
schleierte seinen Blick, matschiger Boden bremste seine Schritte. Er musst weg vom
Horror der Schlacht. Kunde weitergeben an das Kapitel iiber das, was heute offenbar
geworden war. Dieser Gedanke schien das Einzige zu sein, was ihn noch am Leben
hielt.
Verréterisches Denken brachte ihn wieder zuriick zum blutdurchtrénkten
Schlachtfeld, wo sie miihelos von Ddmonen iiberwiltigt wurden, durch reine, unge-
zligelte Kraft. Die Kraft war bisher unbekannt und édngstigte ihn vollkommen.
Der Blitz schlug in der Nahe ein und blendete ihn fiir einen Augenblick. Taub durch den -
Donner verlangsamte er seinen Schritt und kam zum Stehen. :
Dort blickte er nach oben, zu den glimmenden, gefallenen Bdumen. Eine runde
Konstruktion, anders als alles, was er zuvor gesehen hatte. Eine Art Energie rollte in
ihrer Mitte, entlud sich dann und wann mit hérbarem Zischen. Er streckte seine Hand
aus und da war sie. Die rohe, ungefilterte Kraft. Er konnte sie in seinem Innersten
spliren, jede Faser seines Kérpers durchdringend, groBartig und nicht steuerbar. Nur
mit ungeheurer Anstrengung konnte er diese neue Kraft einddmmen, bevor sie ihn
komplett libermannte.
Doch das ... das kdnnte genau die Antwort sein. Das kénnte alles éndern. So
kénnten sie sich vielleicht aus der Asche der heutigen Niederlage erheben und.in zu-
kiinftigen Schlachten bestehen.
Er betete, dass dies zutreffen wiirde.

szenario: AUS EINER FERNEN WELT

Die Macht dieser seltsamen, neuen Technologie war gréBer als wir gedacht hatten.
Sie hatte ein Portal in Raum und selbst der Zeit gedffnet und spuckte uns in einem
fernen, feindlichen Land aus.
VORBEREITUNG: gemiB der Basisregeln. Wihrend einer Aufstellungsphase
stellst du keine Einheiten auf, nachdem ein Schrein auf dem Spielplan platziert wurde.
Stattdessen werden alle Figuren auf ihre Truppkarten gestellt.
SPEZIALREGELN: Wenn ein Spieler zu Beginn seines Zugs keine Einheiten auf
dem Spielplan hat, muss er einen Trupp aktivieren, der noch nicht auf dem Spielplan
prasent ist. Der aktivierte Trupp wird dann auf ein Hexfeld in CI) mit einem Macht-
zirkel gestellt.
SPIELENDE:

® Wenn ein Spieler keine Einheiten auf dem Spielplan hat und nicht in der Lage ist,
einen neuen Trupp aufzustellen, verliert er das Spiel

@®. Wenn ein Spieler eine bestimmte Anzahl Siegpunkte erzielt hat.

sZENARIO; AUSLAUGEN

Die Schlacht lief schon seit Tagen, Wochen ... Unsere Stérke lasst nach und die Dun-
kelheit umzingelt uns. Mit letzter Kraft versuchen wir einen Ausbruch.

SPIELAUFBAU: Wahrend einer Aufstellungsphase kénnen Einheiten Sockel an So-
ckel mit Gelandeteilen platziert werden. Jeder Trupp beginnt mit 1 Aufladungsmarker.

SPEZIALREGELN:; Keine (es wird nach den Basisregeln gespielt).
SPIELENDE: Wenn ein Spieler alle Feindfiguren vernichtet, gewinnt er.

=

ACHTUNG: Wenn sich Karten und Szenarios in der Geldnde-Erweiterung auf , Aufla-
dungsmarker® beziehen, sind damit die Marker aus der Erweiterung Macht der Tech-
nik gemeint, keine Aufladungsmarker, welche die Aufladungen auf Aufwertungskar- *
ten erhohen.
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'BOSS-ERWEITERUNG KI ... i ese

Die ,Boss”™-Erweiterung bringt eine neue Herausforderung ins Spiel The Edge. In diesem neuen Solospiel muss sich der Spieler 6 méchtigen Feinden stellen. Jeder dieser
eindrucksvollen Feinde bringt neue Spielabldufe mit und stellt eine neue Bedrohung fiir den Spieler dar. Die ,Boss”-Erweiterung besteht aus einem Deck mit 28 Karten und

6 Boss-Figuren.

VORBEREITUNG

Bereite das Spiel nach den blichen Regeln deiner Fraktion vor, aber beachte dabei
folgende Anderungen:

1. SPIELPLAN - Lege 10 generische kleine Marker bereit und stelle sie auf (sie
kommen zu jeder Fraktion hinzu).

2. KRISTALLE UND AUFLADUNGEN - Lege 10 Kristalle und 8 Aufladungs-

marker bereit — sie sind der neutrale Vorrat im Spiel.

3. WAHLE FRAKTIONEN — Wihle deine Fraktion und nimm dir alles Materi-
al: Truppdeck, Aktionsdeck, ein Banner, eine Hilfskarte, ein Schreinplattchen, einen
Fraktionshogen, alle fraktions-spezifischen Marker, und schlieBlich — alle Figuren.

1, BANNER AUFPFLANZEN & TRUPPS WAHLEN & AKTIONSDECKS
VORBEREITEN - Lege das Fraktionsbanner auf den Spielplan, dann wéhle deine
5 Trupps und bereite sie vor. Stelle die Figuren auf die jeweilige Truppkarte, in der von
der Karte angegebenen Anzahl. SchlieBlich stelle dein Deck zusammen — wabhle bis zu
20 Aktionskarten aus allen Karten deiner Fraktion.

S. STELLE DAS BOSS-AKTIONSDECK
ZUSAMMEN.

— Suche aus, welcher Boss bekdmpft werden
muss, und nimm alle seine Aktionskarten. Stel-
le ein Boss-Aktionsdeck gemédB der folgenden
Schritte zusammen.

Wichtig: Boss-Aktionsdecks miissen offen ausge-
legt werden, dachziegelartig tibereinander gelegt
—der obere Teil einer Karte muss von der ndchsten
Karte iiberdeckt sein, der untere Teil der weiter un-
ten liegenden Karten muss sichtbar sein.

A\ Wenn der BOSS eine UNTERE Karte hat, nimm
sie. Wenn der BOSS eine OBERE Karte hat, leg
sie beiseite und nimm stattdessen eine zufallige
Karte aus den dbrigen.

B\ Lege die in Schritt A\ gewahite Karte als erste
Karte ins das Boss-Aktionsdeck.

C\ Nimm eine zufillige Karte von den iibrigen Aktionskarten und lege sie oben auf
das Deck.

D\ Wenn der BOSS eine OBERE Karte hat, nimm sie. Ansonsten nimm 1 zufallige
Karte aus den (ibrigen Aktionskarten.

E\ Lege die in Schritt D\ gewahlte Karte oben auf das Boss-Aktionsdeck.

F\ Stelle sicher, dass 3 Karten im Boss-Aktionsdeck sind und alle offen und korrekt
angeordnet liegen.

G\ Das Boss-Aktionsdeck sollte nun so aussehen wie im Beispiel.

6. PLATZIERE SCHREINE & KRISTALLQUELLEN & FIGUREN - Stelle

1 Schrein und 2 Kristallquellen auf. Danach stelle die Figuren geméB der Basisregeln auf.

7. SIEGPUNKTMARKER - Setze einen Siegpunktmarker auf das rote Feld der
SP-Leiste.

8. KRISTALLVORRATE VORBEREITEN - Nimm 1 Kristall aus dem neutralen

Vorrat und lege ihn in deinen Kristallvorrat.
9. AKTIONSKARTEN - Mische das Aktionskartendeck und ziehe 3 Karten.
10. VERTEILE AUSDAUERMARKER - Lege eine Anzahl Ausdauermarker, an-

gegeben vom Ausdauerwert des Bosses, auf dessen Truppkarte.

11. BOSS-PLATZIERUNG - Wiirfle mit dem roten Wiirfel, und stelle den Boss auf
das erwirfelte, in der Abbildung angegebene Areal. Achte darauf, dass sein Sockel
1 Areal bedeckt. Wenn sich Spielerfiguren auf diesem Areal befinden sollten, Ver-

. schiebe sie nach den Basisregeln (du entscheidest die Richtung).

SPIELABLAUF

Der Kampf gegen einen Boss spielt sich in Runden ab. Jede Runde besteht aus 3 Pha-
sen:

@ Spieler-Aktivierungsphase

@ Boss-Aktivierungsphase

@ Verteidigungsphase

SPIELER“‘AKTIVIERUNGSPHASE —In dieser Phase entschei-

det-der Spieler wie bei den Basisregeln, ob er Aktiv oder Passiv sein mochte. Nach-
dem der Spieler seinen Zug beendet hat, geht es zur Boss-Aktivierungsphase.

B@SS”‘AKTIVIERUNGSPHASE — Die Boss-Aktivierung beginnt

immer mit einen passiven Ernten-Aktion und dem Entfernen aller negativen Effekte.

Danach handelst du alle auf der Aktionskarte des Bosses sichtbaren Aktionen ab,
von oben nach unten. Der Kampf mit dem Boss wird nach den (iblichen Kampfregeln
abgehandelt. Wenn der Boss Verletzungen erleidet, die (iber seine derzeitige Ausdauer
hinausgehen, werden (iberzéhlige Verletzungen nicht gezahlt (diese Verletzungen ge-
hen nicht in die folgende Phase (iber).

VERTEIDIGUNGSPHASE — Nachdem die Aktionen des Bosses abge-

handelt sind, entferne die oberste Aktionskarte, wenn der Boss keine Ausdauermarker
mehr auf seiner obersten Aktionskarte hat. Jetzt wird die Karte darunter zur obersten
Karte. Lege Ausdauermarker in-der auf der neuen Karte angegebenen Hohe auf diese
Karte. Es kann sein, dass neue Boss-Aktionen sichtbar werden (die von der bisherigen
obersten Karte abgedeckt waren). Du erhéltst wie im Basisspiel Siegpunkte fiir die ent-
fernte Boss-Aktionskarte.

BOSSKARTE - goss-Aktionskarten haben folgende Attribute: Initiative [4],

Angriff [2], Verteidigung [3] und Ausdauer [4]. Die (ibrigen Teile der Karte beschrei-
ben Aktionen, die der Boss wahrend seines Zug ausfiihren wird [5]. Ein Boss hat kein
Bewegungsattribut — wenn er sich bewegt, spielt die Reichweite keine Rolle. Akti-
onstexte im dunklen Teil einer Karte sind nur sichtbar, wenn diese Karte im Boss-Ak-
tionsdeck zuoberst liegt.

ZIEL —Ziel gibtan, welche Figur (oder Figuren, wenn der aktuelle Angriff des Bos-
ses mehrere betrifft) zum aktuellen Fokus des Bosses wird. Wenn, zu irgendeinem
Augenblick, mehrere Figuren bei den Ziel-Bedingungen gleich sind, entscheidet der
Spieler, welche Figur angegriffen wird.

Beispiel: wenn die Bosskarte besagt, ,Nimm eine Feindfigur mit der niedrigsten
INI zum Ziel” und es derzeit 2 Trupps mit Initiative 0 gibt, wéhlt der Spieler, welche
Figur von einem dieser Trupps zum Ziel wird.

Reichweite wird immer gemaB der Basisregeln gezahlt. Das bedeutet, dass ein Angriff
Reichweite 1 Ziele auf allen Arealen betrifft, die zu dem Areal mit dem Boss angrenzend
sind, Reichweite 2 betrifft alle Areale angrenzend zum Boss plus alle, die wiederum an
diese angrenzen und so weiter.

ACHTUNG: Wenn zu irgendeinem Augenblick im Spiel keine Figur den Ziel-Vo-
raussetzungen entspricht, wird stattdessen die Figur zum Ziel, die am nachsten
zum Boss steht.

KAMPF — Wenn nicht anders angegeben, benutzt der Boss immer den gelben
Wiirfel. :
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KRISTALLQUELLE — Der Boss verhdlt sich bei umkdmpften Kristall-

quellen wie in den Basisregeln.

AKTION — Aktionen betreffen nur Ziele. Wéhrend du sie abhandelst, musst du
dazu immer das letzte gewdhlte Ziel wahlen (oder die Ziele). Beachte, dass das Ziel in
manchen Féllen durch die oberste Karte festgelegt wird, wahrend die Aktion selbst auf
einem nicht abgedeckten Teil der Karte darunter steht.

GENERISCHE MARKER— Ein Boss kann kleine generische Marker aus

dem verfligharen Vorrat der 10 nutzen. Wenn in irgendeinem Augenblick keine mehr
verfiighar sind, gilt die Fahigkeit des Bosses als verbraucht. Sobald genug Marker auf
den neutralen Vorrat zuriickgekehrt sind, konnen sie wieder genutzt werden.

BEWEGUNG, VERSCHIEBEN, ZURUCK WEICHEN -

Ein Boss bewegt sich immer auf dem kiirzesten Weg zu seinem Ziel und vermeidet alle
automatisch verletzenden Fallen. Die Bewegungsaktion des Bosses endet immer in
mit dem Feind. Wenn mdglich, wird der Boss seine Bewegung NICHT in

mit dem Schrein des Spielers beenden.

Wahrend der Bewegung darf der Boss jede Einheit Verschieben (Verschieben be-
endet die Bewegung des Bosses nicht), aber der Spieler entscheidet tiber die Richtung
des Verschiebens. Ein Boss kann seine Bewegung auf einer Kristallquelle stehend
beenden. Ein Boss darf nie mehr als 3 Areale gleichzeitig besetzen. Wenn eine Karte
den Boss von seinem Ziel zurtickweichen lasst, hewegt der Spieler die Bossfigur um
die angegebene Zahl von Arealen so weit weg von der Figur wie moglich.

SPIELER"ENTSCHEIDUNGEN — Wenn sich ein Kartentext oder

eine Fahigkeit auf mehrere mogliche Ziele beziehen, wéhlt der Spieler immer das end-
giiltige Ziel.

Beispiel: Bullgrim legt einen Steinbruch-Marker auf ein Areal mit einem Ziel-
Feind. Es gibt eine Limit von 1 solchen Marker pro Areal und es liegt bereits einer auf
dem Areal des Ziels. Der Spieler liest die alternative Regel: ,,oder das néchstliegende
Areal ohne Steinbruchmarker.“ Alle Areale um die Zielfigur sind gliltig, daher darf der
Spiéler entscheiden, wohin der Marker kommt.

Beispiel 2: Der Boss zielt auf den néchstliegenden Feind. Es gibt 3 Figuren in

Reichweite 2. Der Spieler wahlt, welche Figur vom Boss angegriffen wird. Denke da-

ran, dass die tatsdchliche Postion der Figur innerhalb des Areals unwichtig ist! Die
. Reichweite wird immer in kompletten Arealen gemessen!

SIEGBEDINGUNGEN — Der Spieler gewinnt, wenn die letzte Bosskarte
abgeworfen wird.

Der Spieler verliert, wenn ihm die Siegpunkte ausgehen, wenn er keine Aktions-
karten mehr hat oder wenn der Boss alle seine Figuren zerstort.

SCHWIERIGKEITSGRADE — Alle Regeln oben beziehen sich auf ein

Spiel mit normalem Schwierigkeitsgrad. Die Varianten hier kdnnen das Spiel einfacher
oder schwieriger machen — fiir Anfanger oder fiir fortgeschrittene Spieler.

EINFACHES SPIEL:
Start-Kristalle: 2

Anzahl der Boss-Aktionskarten: 2
SCHWERES SPIEL:
Start-Kristalle: 0

Anzahl der Boss-Aktionskarten: 3

GLOSSAR

ABHEBEN - Entferne den Boss vom Spielplan. Nachdem die Figur auf diese Weise
entfernt wurde, kann sie nur noch das Ziel von Fernangriffen werden (Relchwelte
2 oder mehr).

AKTION - auf der Bosskarte beschriebene Aktion.
AM ENDE DER STUFE — Solche Aktionen werden nur einmal abgehandelt,

wenn die Karte in der Verteidigungsphase abgeworfen wird.

LANDEN - der Boss wird in (I mit dem aktuellen Ziel gestellt, vermeide -
dabei Kontakt mit dem Schrein, wenn mdglich. Beim Landen vermeidet der Boss
dabei auch Areale, die automatische Verletzungen erzeugen.

PASSIV — Diese Aktion ist dauerhaft. Ihre Regeln gelten fiir die Phasen des
- Bosses und des Spielers.

SPRINGEN — Der Boss springt zum Feind. Beim Sprung wird die Bossfigur
vom Spielplan genommen und dann in mit dem Ziel platziert. Wenn mdg-
lich, sollte der Boss-Sockel nach dem Sprung NICHT in Kontakt mit dem Schrein
kommen. Wenn maglich, sollte der Boss dabei auch nicht auf Arealen landen, die
automatische Verletzungen erzeugen. Der Boss kann auf seinem final erreichten
Areal Figuren Verschieben.

ZIEL - Der Hauptfokus des Bosses, von seiner Aktionskarte beschrieben. Wenn
der Boss zu irgendeinem Augenblick kein giiltiges Ziel hat, wird die am néchsten
zu ihm stehende Spieler-Figur zum Ziel.

_BOSSE, ABLAUFE, MARKER

BULLGRIM

Eine gewaltige Explosion erschiittert die gesamte Héohle. Eine Reihe von Stalaktiten
brechen von der Hohlendecke ab und begraben eine Dvergar-Miliz unter sich. Fiir eine
ganze Weile nehmen Rauch und Staub den (ibrigen Dvergar die Sicht und machen das
Atmen schwierig. Als sich der Staub schlieBlich legt, ist der gigantische, mechanische
Bulle nicht mehr zu sehen. Die Dvergar formieren sich rasch neu und sind zum Angriff
bereit. Ihr Anfiihrer briillt Befehle. Etwas Gas einatmen. Aufstehen. Marschordnung
einnehmen. Bereit machen. Der Bestie folgen.

Sie marschieren, zielstrebig und grimmig. Der Spur des Bullgrim zu folgen, ist
einfach. Er hélt sie fiir keine Bedrohung, und warum auch? All das Gas, das er einge-
atmet hat, macht ihn unglaublich stark. Und seine Starke wird sich noch steigern. Sie

miissen sich beeilen, wenn sie noch eine Chance haben wollen. Bevor er zu Stark ist,;

noch in Schach gehalten werden zu kénnen. Sie miissen ihn dberrumpeln.

Der néchste Angriff erfolgt von der Seite. Die Bestie bricht durch die Wand des =%

Korridors und steht mitten in der Dvergar-Formation. Niemand ist darauf varbereitet:
Bullgrim hinterldsst hinter sich nichts als eine Masse zertrampelter Leichen und zer-
fetzten Metalls, alles unter Felsen begraben.

STEINBRUCH-MARKER - Steinbruch-Marker werden von Bullgrim platziert,

solange seine OBERE Karte oben auf seinem Deck liegt. Steinbruch-Marker haben in

spateren Phasen diverse Eigenschaften, abhdngig von den {ibrigen Karten im Boss- «

Deck. Limit: 10 Marker auf dem Spielplan, 1 Marker pro Areal. Marker dirfen nicht
bewegt und nicht entfernt werden. Marker diirfen auf Arealen mit Kristallquellen oder
Schreinen platziert werden. Bullgrim ignoriert Steinbruchmarker bei seiner Bewe-
gung.

ISH

Ish war begeistert. Das war keine passende Emotion, aber genau so fiihlte sie sich. lhre
Hunde kdmpften jetzt gegen einen Trupp Ddmonen und sie zog Befriedigung sowohl
aus dem Kampf selbst als auch davon, den einfachen Verstand der Hunde zu steuern.
Was fiir eine wunderbare Ablenkung. Immerhin war ihr nicht langweilig. Langeweile
versetzte.sie immer in (ible Stimmung.

Ein Hundeschédel zerplatzte mit hérbarem Krachen. Ish ldchelte gequélt und fiillte
ihre Rénge mit einem weiteren Hunde-Knecht. Ein weiterer ihrer Hunde konnte einem
Kultisten den Arm ausreifen. Die Gerdusche brechender Knochen und reienden Flei=
sches erfillten die Luft. Amdsiert fand Ish einen weiteren Geist, den sie ibernehmen
konnte. Die Schlacht unter ihr nahm an Stérke zu. Zufrieden leckte sie sich die Lippen.
Wen interessierten ein paar Trupps Damonen, wenn ihr doch alle Kohorten der Hélle
zur Verfiigung standen?

Ish riimpfte die Nase. Unter ihr tirmten sich die Leichenberge und sie nahm den = :

Geruch von Wundsekret wahr.
Sie schickte die kimpfenden Ddmonen mit einer angewiderten Geste fort.

KONTROLLMARKER - zu Beginn von jeder der Boss-Aktivierungsphasen lasst
Ish den Spieler einen Kontrollmarker auf einen gewahlten Trupp legen (Figuren dieses
Trupps missen auf dem Spielplan vorhanden sein). Limit: 3 Marker pro Truppkarte.
Wenn die letzte Figur eines Trupps unter Ishs Kontrolle getotet wird, kommen die
Marker wieder in den Vorrat.

KRIEGSGOLEM

Wir waren nahe der Grenze stationiert, wie befohlen. Im Feindgebiet waren keine Be- =~
wegungen wahrzunehmen. In den friihen Morgenstunden wurde'ich von Unruhe und-.

Schreien-geweckt. Ich trat aus meinem Zelt und fand das gesamte Lager in Aufruhr.
Die Zelten standen eins nach dem anderen in Flammen, Soldaten versuchten sich

gegen den Feind zu verteidigen. Einer der Priester hatte offenbar den Golem bereit

gemacht, um dem Angriff zu widerstehen.

Das war der Augenblick, in dem mir klar wurde, dass-gar kein Feind in Sicht war. -

Die monstrdse Maschine hatte sich gegen uns gewandt, zertrampelte Zelte und totete

jeden in ihrer Reichweite. Als der urspriingliche Schock abklang, verstand ich, dass . %
nur ein Priester diese metallische Bestie erweckt haben konnte und dass einer der -

Unseren sich gegen uns gewandt haben musste. Ein derart abstoBender Verrat, dass
er mein Blut zum Kochen brachte.




Ich kalkulierte, was noch von unseren Kréften iibrig war, die nach diesem Uberfall
gegen den Golem antreten konnten. Wir waren véllig in der Unterzahl, nur ein paar
Menschen gegen ein Monster. Nach meinem Befehl zogen sie sich zuriick, nur eine
Handvoll Ménner, die das Gliick hatten, dieses Blutbad zu tiberleben.

SCHILDMARKER - Jeder Schildmarker auf dem Kriegsgolem-Aktionsdeck gibt
dem Golem +1 Verteidigung. Schildmarker summieren sich auf und erh6hen die Ver-
teidigung des Golems in jeder Runde. Schildmarker kdnnen nicht entfernt werden.
Der Kriegsgolem beginnt das Spiel ohne Schildmarker.

UULSOT DER BEWAHRER

Er sah majestatisch aus, wie er auf seinen ledrigen Schwingen durch die Liifte glitt.
Uulsot, Hiiter des Waldes und die personifizierte Mutter Natur. Von ihrem Posten aus
konnte Ceri weitere Dryaden versteckt im oberen Astwerk sehen. Auch sie bewunder-
ten den Drachen.

Sie konnte ihr Entziicken kaum verbergen, als die Kreatur auf einen Kristall zustie3
und ihn zersplittern lieB. Der Drache schwebte davon, nur um wieder hinabzustoBen,
diesmal in Richtung des Baums der Dryaden. Sie floh gerade noch rechtzeitig. Das
gigantische Maul des Drachen zermalmte den Ast, den sie Sekunden zuvor verlassen
hatte.

Das hitte nicht passieren diirfen. Sie waren nur ein Spahposten, der auf Verstar-
kung wartete. Gegen dieses Monster hatten sie keine Chance.

Der Drache schoss an ihr vorbei und spuckte eine Wolke aus giftigen Dampfen in
Richtung einer anderen Gruppe Dryaden und schlug nach ihnen mit deinem stachel-
bewehrten Schwanz. Cerikonnte noch sehen, wie ihre Begleiterinnen verwelkten und
Starben, als sie sich zu den (brigen Dryaden zuriickzog.

TOXISCH-MARKER - Wahrend des Spiels legt Uulsot Toxisch-Marker auf den
Spielplan. Limit: 10 Marker auf dem Spielplan, einer pro Areal. Feinde in Reichweite
1 von Toxisch-Marker erhalten immer -4 Verteidigung.
Achtung: Bei der Vorbereitung kommt Uulsot nicht auf den Spielplan. Seine Figur
wird stattdessen auBerhalb des Spielplans aufgestellt.
Wenn die Basisverteidigung einer Figur 2 ist und der Spieler mit einer Aktionskar-
te +3 hinzufiigt, ist der endgliltige Verteidigungswert 2+3-4=1.

METALLVERSCHLINGER

Wir vernehmen eine Stimme im Summen der vielen Stimmen. Sie ist Teil des Ganzen,
und doch ist sie einzigartig, separat, eine ganz eigene Stimme. Wir wussten, dass die
Stimme einen Kérper hat, der sich bewegt, wahrend wir uns bewegen, eine von vielen
und doch abweichend. Wir sind ein Meer aus Metall, das zur Musik schleifenden und
kreischenden Metalls dahinflieBt. Diese einzelne Stimme; dieser Leib, ist eine Insel in
der Mitte dieses Meers. Hoher, gréfer, aus dem Rest herausragend.

Allerdings ist auch etwas Bdses in dieser Stimme. Wir héren es, beziehen seine
Feindlichkeit aber nicht auf uns,

Dann sehen wir es, sehen, wie sein enormer Leib einen von uns zerteilt. Wir sind
uns der Erinnerungen des Opfers und der Leere bewusst, die es hinterldsst. Wir sind
uns des fressenden, wachsenden und stdrker werdenden Monsters bewusst.

Wir nennen es den Metallverschlinger. Er istimmer noch unter uns, sein Geist auf
ewig mit uns verbunden, doch er handelt nach einem eigenen Willen, den wir nicht
steuern kénnen. Eine Wille, der-nach mehr verlangt, der stdndig frisst.

Er geht auf einen anderen Kdrper los. Und noch einen. Und dann den néchsten
daneben. Das Summen der Stimmen_in unserem Geist wird zu einem Schrei. Der
Metallverschlinger wéchst weiter ...

HIEBMARKER - Immer wenn eine Figur dem Metallverschlinger mindestens 1 Ver-
letzung zufiigt (durch Kampf oder eine Aktionskarte), legst du 1 Aufschlitzen-Marker
auf die Einheit. Wenn die letzte Figur eines Trupps, die Aufschlitzen-Marker besitzt,
getotet wird, kommen diese Marker auf den neutralen Vorrat zuriick.

SCHICKSALSTITAN

//allgemeines_var_log/12t/07m/0002j/nachrichten/quellen_staerke:ausreichend/
* Alarm: Kristall erkannt. Ort: 56012N. Ziel: Kontrolle (iber die Kristall-Lagerstétte

» . erhalten.

Die elegante, hoch aufragende Gestalt des Titans ruht neben einer Kristall-Ader.
Er gleicht einer komplizierten Statue eines Kriegsgottes. Das einzige Lebenszeichen
in der Metallhiille ist ein rotes Auge, das von Zeit zu Zeit aufblinkt und die Gegend
absucht. Ein kleiner Trupp von Rha-Zack-Streamsurfern néhert sich dem Ziel, mit
Bewegungen so fliissig wie geschmolzenes Metall. Sie sichern die Umgebung und
teilen ihrer Verstarkung die Situation mit. Einer von ihnen bewegt sich ndher an den
Kristall heran.

Der Titan erwacht, sein riesiger Kdrper regt sich. Er schldagt zu. Ein Strahl aus
Elektrizitdt schmettert einen Streamsurfer zu Boden. Dann einen weiteren. Die Luft
ist vom Geruch geschmolzenen Metalls und durchgebrannten Schaltkreisen erfiillt.
Funken tanzen iiber den metallischen Skeletten.

Der Rest des Trupps geht in Deckung und ruft nach Unterstiitzung. Der Titan
erhebt seine Arme, bereit, seine Feinde zu zerschmettern.

Der Titan hat keine besonderen Marker. Stattdessen haben seine Karten eine Fahig-
~ keit ,Am Ende der Stufe“. Handele diese Aktionen nur einmal ab, sobald die ob?rste

= Bosskarte abgeworfen wird.

SZENARIEN:

KRIEGSGOLEM - SZENARIO 1

BELAGERT

Umzingeltihn! Schwérmt um ihn herum aus! Keine Zeit zu verlieren! Er wird zu schnell
zu stark und bald werden wir nicht mehr reichen, ihn zu iiberwinden ...
VORBEREITUNG: In der Aufstellungsphase wird zuerst der Kriegsgolem aufge-
stellt, dann die Einheiten. Einheiten diirfen in Sockelkontakt mit dem Kriegsgolem
aufgestellt werden.

SPEZIALREGELN: 7u Beginn jedes Zugs erhalt der Kriegsgolem 2 Schildmarker
statt 1.

SPIELENDE: Der Kriegsgolem ist besiegt.
KRIEGSGOLEM ~ SZENARIO 2

DIE GROSSERE MACHT

Wahnsinn und Chaos senken sich iiber das blutgetrdankte Schlachtfeld. Es gibt kein
Entkommen. Um zu (iberleben, miissen wir gewinnen.

VORBEREITUNG: geman der Basisregeln. Der Kriegsgolem beginnt mit 10 Schild-
markern. Lege den SP-Anzeiger in die Mitte der Siegpunktleiste.

SPEZIALREGELN:

® Der Spieler kann in dieser Schlacht keine Siegpunkte erringen oder verlieren;
die Leiste ist Teil eines besonderen Ablaufs.

@ Schildmarker erhdhen die Initiative und Verteidigung des Kriegsgolems. In je-
dem Zug wandert der SP-Anzeiger um 1 Feld in Richtung der Seite des Golems.

SPIELENDE: Der SP-Anzeiger erreicht das letzte Feld der Leiste oder der Kriegsgo-
lem ist besiegt. Wenn noch mindestens 1 Spieler-Figur auf dem Spielplan ist, gewinnt
der Spieler.

ISH -~ SZENAR]

0l .
NICHTS FUR SCHWACHE GEMUTER

Dir wird die Prédsenz in deinem Geist bewusst. Lange, beharrlich suchende Tentakel
arbeiten sich durch deinen Geist, rauben dir deinen ganzen Willen, bis du nur noch
eine Spielfigur fiir sie bist ...

VORBEREITUNG: gemiB der Basisregeln.

SPEZIALREGELN: Ein Trupp mit 2 Kontrolimarkern kann Ish durch eine Kampfak-
tion oder Aktionskarten nicht angreifen.

SPIEL ENDET: gemaB der Basisregeln.
ISH -~ SZENARIO 2

VERGELTUNG

Nur Eines ist stérker als ihr Wille. Ihre Wut ist wie eine flammende, beiBende Peitsche,
die dich Stiick fiir Stiick zerreift.

VORBEREITUNG: gemas der Basisregeln. Der Spieler beginnt mit 2 zusatzlichen
Kristallen.

SPEZIALREGELN: immer wenn Ish Verletzungen verursacht, fiigt sie 1 mehr zu.
SPIEL ENDET: gemiB der Basisregeln.




BULLGRIM - SZENARIO 1

UPGRADE

Die Luft ist mit dem Kreischen von Metall und dem Zerbersten von Felsen erfiillt.
Staub blockiert jede Sicht, was Bullgrim zu einem fernen, drohenden Schatten macht.
VORBEREITUNG: gema8 der Basisregeln. Der Spieler beginnt mit 2 zusatzlichen
Kristallen.

SPEZIALREGELN: Wahrend. des Spiels, nachdem die OBERSTE Karte des
Boss-Aktionsdecks abgeworfen wird, erhalten die Steinbruch-Marker die Eigen-
schaften ALLER Boss-Aktionskarten im Stapel. Ab jetzt nutzen Bullgrims Stein-
bruch-Marker dauerhaft alle Aktionskarten im Stapel (statt nur die oberste Karte des
Stapels). Steinbruch-Marker verlieren die Eigenschaften der abgeworfenen Boss-Ak-
tionskarten nicht.

SPIELENDE: Der Spieler verliert das Spiel nicht automatisch, wenn er auf der
Siegpunktleiste auf 0 féllt. Der Spieler gewinnt, wenn Bullgrim getétet wird.

BULLGRIM ~ SZENARIO 2

ROTES TUCH FUR DEN BULLEN

Die Bestie wiitet. Der wiitende Bulle grast grollend den Boden ab. Gut, lasst ihn wii-
tend sein. Sein Wahnsinn hat Methode.

VORBEREITUNG: gemiB der Basisregeln. Lege einen groBen Kampagnenmarker
auf 1 Truppkarte. Sie ist ein besonderer ,,Provokations-Trupp®.

SPEZIALREGELN: Wenn die erste Bosskarte abgehandelt wird (OBERSTE KAR-
TE), wird Bullgrim immer das Ziel angreifen, dass dem Provokations-Trupp am
ndchsten ist.

SPIEL ENDET: gemaB der Basisregeln.
METALLVERSCHLINGER ~ SZENARIO 1

GEMEINSAMER FEIND

und die Hand, die ihn verursacht hat. Wir fiihlen die Leere ... und wir fiihlen die Fiille.

VORBEREITUNG: gemas der Basisregeln. Der Spieler beginnt mit 5 Handkarten
—das ist auBerdem sein Handkartenlimit.

SPEZIALREGELN: Immer wenn ein AUFSCHLITZENmarker auf eine Truppkarte
gelegt wird, verliert dieser Trupp 1 Ausdauermarker. Im ENDE-SCHRITT kann der
Spieler bis zu 2 Karten abwerfen und zieht danach wieder auf 5 Karten nach. Jeder-
zeit, wenn das Aktionsdeck des Spielers leer ist, mische den Abwurfstapel und bilde
ein neues Deck.

SPIEL ENDET: gemaB der Basisregeln.
METALLVERSCHLINGER - SZENARIO 2

ZAHE AUSSENHAUT

Das Monster sitzt auf einem Haufen aus verdrehten metallischen Leichen. Wir spiiren
seinen Appetit und wir wissen eine Sache ganz genau. Wenn wir es nicht aufhalten,
werden wir alle bald Teil seines enormen Leibes sein.

VORBEREITUNG: geméB der Basisregeln.

SPEZIALREGELN: Der Metallverschlinger ist unempfindlich gegen alle Angriffe
von Nicht-angrenzenden Einheiten (nur Einheiten in Sockelkontakt kdnnen ihm Scha-
den zufiigen).

SPIEL ENDET: gemaB der Basisregeln.
UULSOT ~SZENARIO ]

TOD VON QBEN

Eine Pest, die durch die Liifte gleitet. Ihr giftiger Atem schwécht dich. Atme nicht ein,
sonst wirst du sterben ...

VORBEREITUNG: gemiB der Basisregeln. Der Spieler beginnt mit 4 zusatzlichen
Kristallen.

SPEZIALREGELN:

] @® Nachdem die oberste Karte abgeworfen wird, landet Uulsot nicht auf dem
Spielplan. Vor seiner Aktion checke sein aktuelles Ziel aufgrund seiner obersten
Karte. Uulsot flihrt eine Aktion aus: Lande in mit dem Ziel und handele dann
den Rest seiner Aktionen gegen die passenden Ziele ab. Am Ende seiner Aktivie-
rung fiihrt Uulsot die Aktion Abheben aus.

® Wihrend des Spiels fiihrt der Spieler den oberen Teil von Uulsots Karten
nicht aus, wo sich Aktion und Passiv auf TOXISCH-Marker beziehen.

SPIEL ENDET: gemaB der Basisregeln.

Wir sind Eins — wir sehen den Angriff und wir sehen den Tod. Wir fiihlen den Schmerz -

UULSOT - SZENARIO 2

HALTE DIE LUFT AN

Verwirbelte Schwaden giftiger Ddmpfe greifen wie Tentakel (iber das ganze Schlacht-
feld. Sie machen es schwer, die imposante Bestie zu erreichen, doch wir miissen es
versuchen.

VORBEREITUNG: gemas der Basisregeln. Uulsot benutzt seine oberste Karte

nicht, wenn sein Deck zusammengestellt wird. Platziere Uulsot stattdessen auf dem
Spielplan gemaB der Basisregeln.

SPEZIALREGELN: gemaB der Basisregeln.
SPIEL ENDET: gemas der Basisregeln.

SCHICKSALSTITAN - SZENARIO 1

VERNICHTUNG

Ankommendes Quellensignal. Order: Ziel um jeden Preis terminieren. Aufhebung der
Beschrankungen erbeten. Alle Systeme bereit. Ziel lokalisiert. Vernichtung lduft be-
reits.

VORBEREITUNG: gemi8 der Basisregeln.

SPEZIALREGELN: Wenn der Schicksalstitan im Spiel die Aktion ,Am Ende dieser
Stufe” aktiviert, aktiviert er alle Fahigkeiten von seinem Boss-Deck nacheinander.

SPIELENDE: Der Spieler verliert das Spiel nicht automatisch, wenn er auf der Sieg-
punktleiste auf 0 fallt. Der Spieler gewinnt, wenn der Schicksalstitan getotet wird.

SCHICKSALSTITAN,- SZENARIO 2

STURM WUTET

Offne //titan/var_attr/beschraenkungen/titan01200/. AuBer Kraft setzen. Setze Er-
laubnis 7-0-0. Eingehende Nachricht: Zugang gewahrt. Volle Energie in 10, 9, 8...

VORBEREITUNG:
@ Der Spieler kann in dieser Schlacht keine Siegpunkte erringen oder verlieren;
die Leiste ist Teil eines besonderen Ablaufs.

@ Vorbereitung geméB der Basisregeln. Lege den SP-Anzeiger in die Mitte der

Siegpunktleiste.

SPEZIALREGELN: Der Schicksalstitan handelt jede Aktion auf seiner Karte 2xab

(auBer bei Aktionen und Zielen ,Am Ende dieser Stufe“). In jedem Zug wandert der
SP-Anzeiger um 1 Feld in Richtung der Seite des Schicksalstitans.

SPIELENDE: Der SP-Marker erreicht das letzte Feld der Leiste oder der Schick-
salstitan ist besiegt. Wenn noch mindestens 1 Spieler-Figur auf dem Spielplan ist,
gewinnt der Spieler.

-



' BOSS-ERWEITERUNG SSGS

Die Erweiterung Boss-Spieler gegen Spieler ist eine neue Mdglichkeit, mit (und gegen) diese groBartigen
Kreaturen des Edge-Universums zu kdmpfen. In diesem neuen Modus Spleler gegen-Spieler werden du und
dein Gegner ihren Boss gegeneinander antreten lasen. Alle diese beeindruckenden Kontrahenten haben ganz
eigene, besondere Mechaniken und sind eine einzigartige Bedrohung fiir den Gegenspieler. Die Erweiterung
Boss-Spieler gegen Spieler enthélt ein Deck mit 78 Karten und 6 Plastikminiaturen.

Autor: Krzysztof Belczyk & Barttomiej Kalisz

Entwicklung & Tests: Pawet Samborski, Lukasz Krawiec, Krzysztof Belczyk, Jan Truchanowicz,

Barttomiej Kalisz, Michat Lach, Zbigniew Bugaj
Illustrationen: Mateusz Bielski, Piotr Foksowicz, Patryk Jedraszek
Anleitung: Barttomiej Kalisz, Pawet Samborski

ALLGEMEINE BESCHREIBUNG

Bosse sind die méchtigsten Einheiten deiner Streitmacht. Sie ver-
leihen dir enorme taktische Maglichkeiten und haben groBes Scha-
denspotenzial, aber achte darauf, sie nicht zu verlieren.

Dieser Spiel-Modus eignet sich nur fiir 2 Spieler. Beide Spie-
ler mussen in diesem Modus ihre Bosse einsetzen. Es gibt keine
Maglichkeit, gegen einen Boss zu spielen, ohne seinen eigenen Boss
aufzustellen.

BOSSMARKER:

Die Anzahl Bossmarker fiir jeden Boss ist unten angegeben (auf der
Bosskarte ebenso).

— Entladungsmarker [x6] — kommt auf die Figur

— Kontrollmarker [x6] — kommt auf eine Truppkarte

— Steinbruchmarker [x6] — kommt auf den Spielplan,
nimmt 1 Hexfeld ein

|- Aufschlitzenmarker [x6] — kommt auf eine Figur

|- Toxisch-Marker [x6] — kommt auf den Spielplan,
nimmt 1 Hexfeld ein

— Signalfeuer [x1] — kommt auf den Spielplan,
nimmt 1 Hexfeld ein

SPEZIALREGELN

Ein Boss wird wie ein normaler Trupp behandelt und z&hlt zum Limit
von 5 Trupps pro Spieler.

Zu jeden Boss gehort eine besondere Aufwertungskarte. Sie
ist eine zusatzliche Karte, die nicht zum Limit der 25 Karten dei-
nes Decks zdhlt. Keine anderen Aufwertungen kénnen einem Boss-
Trupp angefiigt werden. Ihre besonderen Aufwertungskarten kon-
nen auf keine Weise abgeworfen und auch keinem anderen Trupp
angefiigt werden.

Jeder Boss nutzt seine eigenen besonderen Marker, die bei den
entsprechenden Eintrdgen erklart werden.

Ein Boss fiigt deinem Start-Kristallvorrat Kristalle hinzu.

Denke daran, dass nicht jeder Boss-Trupp 2 Modi besitzt.

ANDERUNGEN DES SPIELAUFBAUS

Wahrend Schritt 7 legst du die besondere Boss-Aufwertungskarte,
mit 1 Aufladungsmarker darauf, neben die Boss-Truppkarte.

Wahrend Schritt 13 stellst du den Boss wie einen normalen
Trupp auf, nach den normalen Regeln.

Waéhrend Schritt 15 nimmst du dir zusétzliche Kristalle vom
neutralen Vorrat und legst sie zu deinem Vorrat. Die Anzahl der zu-
sdtzlichen Kristalle variiert von Boss zu Boss.

Die Anzahl steht im Eintrag ,zusétzliche Kristalle® bei jeder
Boss-Beschreibung.

Lektorat: Hervé Daubet

KAPITEL:
KRIEGSGOLEM

ZUSATZLICHE KRISTALLE: 2
TAKTISCHE HINWEISE:

® ENTLADUNGSmarker geben
dem Kriegsgolem einen groBen
Vorteil in der Schlacht. Versu-
che, sie so oft wie mdglich zu
nutzen.

® Verletzungen, die der Kriegs-
golem erleidet, verringern seine
INI, erhéhen aber seine VER.
Versuche, bei jeder Situation
auf dem Schlachtfeld das richti-
ge Gleichgewicht zu finden.

® Denke daran, dass der Kriegs-
golem automatischen Erfolg beim
DEF-Wurf gegen einen Feind mit
ENTLADUNGSmarker hat (siehe
Karte Statisches Feld).

D {{,9
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R und -1 NI pro verlorenem
Ausdauermarker.

Lege 1 ENTLADUNGSmarker
auf 1 Feindfigur in CID.
.

Schwere Riistung — ziehe die
Anzahl Ausdauermarker, die
der Kriegsgolem noch besitzt,
von seinem Startwert ab. Das
Ergebnis gibt den VER-Bonus
und die“INI-Strafe des Kriegs-
golems an.

ENTLADUNGSMARKER -
siehe Detailregel unten.

J' Entferne 1 ENTLADUNGSmarker
von 1 Feindfigur in
um Hinterhaltig mit dem
Kriegsgolem gegen diese
Figur auszufhren.

" STATISCHES FELD "

Benutze dies sofort vor einem VER-Wurf.
Entferne 1 ENTLADUNGSmarker von 1 Feind
in QD). Der Kriegsgolem gewinnt diesen.
\/ER-Wurf automatisch. Stelle 1 Ausdauer=
. marker des Kriegsgolems wieder hel

Statisches Feld — du kannst die
Ausdauer nicht tiber ihren Maxi-
malwert wiederherstellen.

Entferne alle ENTLADUNGSmarker
von llen Findfiguren auf _
dem Spielplan und erneuere
dieselbe Anzahi Kristalle im
Kristallvorrat des Kapitels.

SCHMETTERN

Fiihre eine Bewegungsaktion mit dem
Krlegsgulem aus, dann eine Kampfaktion. Entferne
alle ENTLADUNGSmarker von der Ziel-Feindfigur..

Pro auf diese Weise entferntem Marker fiigt der:
riegsgolem 1 zusatzliche Verletzung zu, wenn
er in diesem Kampf Verletzungen zufiigt.

Nachladung - alle Marker wer-
den gleichzeitig abgeworfen. Du
darfst keine Kristalle ausgeben,
bis diese Aktion abgehandelt
wurde.

Schmettern — das Ziel darf
auch eine Figur ohne ENTLA-
DUNGSmarker sein.

{ Ladealle deine
Aufwertungen
um 1 ¢

# DAMPFUBERDRUCK

Checke alle Figuren innerhalb Reichweite
1 auf Treffer. Effekt: 1 Verletzung
(alle Figuren) und 1 ENTLADUNGS-

Aufladen — Alle deine Aufwer-
tungen — alle Aufwertungen, die
an jeden deiner Trupps angefiigt
sind.

Dampfiiberladung - Wich-
tig: Dampfiiberladung betrifft
ALLE Figuren in Reichweite,
auch deine eigenen! Deine
Figuren erhalten keine ENTLA-
DUNGSmarker.

AUSFUHRLICHE REGEL:

ENTLADUNGSMARKER

Sie werden im nachsten Passi-
ven Zug deines Gegners abge-
worfen.

ZUSATZLICHE KRISTALLE: 2
TAKTISCHE HINWEISE:

® Du musst Ish nicht aktivieren,
um ihre Aufwertung zu nutzen,
daher versuche, so viele KON-
TROLLmarker wie moglich auf
feindliche Trupps zu legen.

® [sh ist nur ein durchschnitt-
licher Kémpfer, doch ihre hohe
INI erlaubt es ihr meistens, als
erste zuzuschlagen. Nutze dei-
ne Aktionen, um ihre Attribute
zu verstédrken oder die des Geg- -
ners zu schwdchen, bevor du in
den Kampf gehst.

® Versuche, die gegnerischen
Figuren gegen ihn zu nutzen.

) f' i
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'VERFUHRUNG
A Immer wenn Ish durch eine Feindfigur
LB® verletzt wird, darfst du eine Bewegung,
dann einen Kampf mit dieser

KONTROLLE
Lege 1 KONTROLLmarker auf
1 feindliche Truppkarte (Reichweite =
. unbegrenzt). (1x pro Zug nutzb: "

Verfiihrung — sofort, nachdem
Ish verletzt wurde, kannst du
mit der Figur, die sie verletzt
hat, zuerst eine Bewegung aus-
fithren, dann einen Kampf.

Nach einem Kampfablauf des
gesamten Trupps darfst du diese
Figur bewegen und einen Kampf
mit beliebigen Figuren ausfiihren
(auch mit ihrer eigenen Fraktion).

Sogar, wenn Ish getétet
wurde, darfst du mit einer
Feindfigur, die ihr diese letzte
Verletzung zugefiigt hat, noch
Bewegung und Kampf ausfiih-
ren.

Kein Spieler darf wahrend
des Kampfs der aktivierten Fi-
gur eine Aktionskarte spielen.
Dein Gegner wahlt, welchen
Wiirfel er fiir beteiligte Feindfi-
guren wirft.

KONTROLLMARKER — siehe
Detailregel unten.



' Wahrend dieses Kampfs.
&~ hat eine gewahlte Feindfigur

= Reichweite 3. Checke auf Treffer beim Ziel. (1
i Erhalte +1 zum Wurf pro KONTROLLmarker h:

Gebrechlich (ol

betrifft nur
1 Feindfigur. Es sind -2 ANG pro
KONTROLLmarker. Darf sofort
nach deinem VER-Wurf gespielt
werden.

¥ BEWEGUNG
mit allen Figuren in
1 Trupp Damonen.

BESESSEN

Wihle 1 Feindfigur innerhalb Re\chwelt b

- 3 mit mindestens 1 KONTROLLmarker auf
~ ihrer Truppkarte. Fiihre eine Bewegung mit
dieser Figur aus, dann einen Kampf gegen jede "
1 . Figur in X mit ihr. Die
besessene Figur erhalt

Besessen — du kannst die Rei-
henfolge der Kampfe wahlen
und welche Figuren du angreifen
willst. Kein Spieler darf wéhrend
des Kampfs der besessenen Fi-
gur eine Aktionskarte spielen.
Dein Gegner wahlt, welchen
Wirfel er fiir seine im Kampf be-
teiligten Figuren wirft.

TELEPORT
Teleportiere
1 Damonenfigur.

BESTRAFE
DIE SCHWACHEN
Wihle 1 feindlichen Trupp. Pro 4
KONTROLLmarker auf dessen Truppkarte -
kannst du Hinterhaltig bei 1 Figur dieses
. Trupps ausfiihren (sowohl mit deinen als = =88
s auch feindlichen Figuren in CI0)).

Teleport - siehe Detailregel un-
ten.

Bestrafe die Schwachen —
dein Gegner wdhlt, welchen
Wiirfel er fiir seine im Kampf
beteiligten Figuren wirft.

AUSFUHRLICHE REGELN:

KONTROLLMARKER
KONTROLLmarker werden
genutzt, um ISHs Einfluss auf
Feindfiguren zu messen. Sie
kommen nur auf feindliche
Truppkarten.

Entferne alle KONTROLL-
marker zu Beginn von jedem
Passiven Zug des Ziels oder
wenn eine Aktionskarte dich
dazu anweist.

TELEPORT

Versetze eine Figur auf eine
neue Position, ignoriere Hinder-
nisse auf dem Weg, Reichweite
unbegrenzt. Das zahlt nicht als
Bewegungsaktion. Du kannst
nicht Verschieben.

DVERGAR:
BULLGRIM

- o

Kann zwischen den Modi nur
wechseln mittels seiner Aufwer-
tungskarte.
ZUSATZLICHE-KRISTALLE: 2
TAKTISCHE HINWEISE:

® Bullgrim benétigt Stein-
bruchmarker. Versuche so viele
wie moglich auf den Spielplan
zu legen.

® Bullgrim kann zwischen den
Modi nur mit seiner Aufwer-
tungskarte wechseln, also be-
notigt ein Wechsel etwas Vor-
bereitung.

® Einige Karten erfordern, dass
Bullgrim im Rasereimodus ist.
® Denke daran, dass der Raser-
eimodus nicht immer die beste
Option auf dem Schlachtfeld ist.

x1

ZORN ENTFACHEN
Falls Bulgrim zu Beginn deines
aktiven Zugs 2 oder weniger
Ausdauermarker iibrig hat, darfst
du bei seiner Truppkarte den
Modus éndern.

BULLGRIM

BOHRER
Lege 1 STEINBRUCHmarker
auf irgendein freies Areal
ohne STEINBRUCHmarker.

Zorn entfachen — diese Aktion
kann nicht genutzt werden, um
in deinem Passiven Zug den
Modus von Bullgrim zu &ndern.

STEINBRUCHMARKER = -
siehe Detailregel unten.

VERTEIDIGUNG
¢ Erhalte +1 VER wahrend
dieses Kampfs.

EXPLOSION
Wihle ein Areal mit STEINBRUCH-
marker. Checke jede Figur in diesem Areal
auf Treffer (deine und feindliche), dann
entferne diesen STEINBRUCHmarker.
Effekt: 1 Verletzung.

Verteidigung - kann sofort
nach deinem Wurf gespielt
werden, um dessen Ergebnis zu
verbessern.

Explosion — es gibt keine An-
forderungen an Reichweite oder
Sichtlinie. Wichtig: Explosion be-
trifft ALLE Figuren des Ziel-Areals,
auch deine eigenen!

TODLICHER SCHUSS

Wahle ein Areal mit STEINBRUCHmarker.

In diesem Zug haben alle Figuren in
diesem Areal (deine und feindliche) gine

Schritt— du darfst Verschieben.
Denke daran, dass du nur 1 Fi-
gur bewegen darfst!

Todlicher Schuss — betrifft
Figuren nur wahrend deines Zugs.
VER kann durch andere Karten
immer noch erhéht werden.

§ TUNNELSYSTEM
Versetze 1 beliebigen

STEINBRUCHmarker
um 1 Areal.

Bendtigt Rasereimodus.
Benotigt Sichtlinie. Wahle 1 Feindfigur auf =
einem Areal mit einem STEINBRUCHmarker,
Bewege Bullgrim in gerader Linie in CID) mit
der gewahlte Figur, dann fiihre einen Kampf
gegen sie aus. Falls Bullgrim o
eine Verletzung zufiigt, fiigt
er 1 zusatzliche Verletzung
pro Areal zu, das er
durchquert hat.

a i
STEINBRUCHMARKER — siehe
Detailregel unten.

AUSFUHRLICHE REGELN:

STEINBRUCHMARKER

Sie werden nur abgeworfen,
wenn eine Karte das besagt. Sie
kdnnen Verschoben werden.

Versetzen

Versetze eine Figur auf eine
neue Position, ignoriere Hinder-
nisse auf dem Weg, Reichweite
unbegrenzt. Das zahlt nicht als
Bewegungsaktion. Du kannst
nicht Verschieben.

GESICHTSLOSE:
METALLVER-~-
SCHLINGER

= ey C\m*
ZUSATZLICHE KRISTALLE: 1
TAKTISCHE HINWEISE:
® Du musst den Metallver-
schlinger nicht aktivieren, um
seine Aufwertung zu nutzen,
daher versuche, so viele AUF-
SCHLITZENmarker wie moglich
auf feindliche Trupps zu legen.
® Versuche, den Modus des
Metallverschlingers so schnell
wie maoglich zu dndern. Dies ist
die mdchtigste Einheit deiner
Armee.
® \ersuche, Herabstiirzen zu nut-
zen, um so viele AUFSCHLITZEN-
marker wie maglich zu platzieren.
® Denke daran, dass wann im-
mer der Metallverschlinger ei-
ner Feindfigur mit AUFSCHLIT-
ZENmarker eine Verletzung
zufligt, er eine zusétzliche hin-
zufligt!

Lege 1 AUFSCHLITZENmarker
auf eine Feindfigur in
(einmal pro Zug;

Wenn der Metallverschlinger eine Verletzung
2ufiigt, entferne 1 AUFSCHLITZENmarker von
der verletzten Figur, um 1 zusétzliche Verletzung

zuzufiigen. Metallverschiinger darf

{ .. G
AUFSCHLITZENMARKER - sie-
he Detailregel unten.

mit allen Figuren aus
1 Trupp Gesichtslose.

ZERFETZEN
Der Metallverschlinger
fiihrt Hinterhdltig bei jeder
Feindfigur in CID) mit einem
AUFSCHLITZENmarker aus;

Zerfetzen - der Gesichtslo-
se-Spieler wahlt die Reihenfolge
der Hinterhaltig-Ausfiihrungen.

0 T
7. )
¥ BEWEGUNG
mit allen Figuren aus
1 Trupp Gesichtslose.

Reichweite 2. Bewege alle Feindfiguren
mit mindestens 1 AUFSCHLITZENmarker
um bis zu 1 Areal.

Briillen — es gibt keine Voraus-
setzungen fiir Sichtlinie. Alle
Bewegungen sind gleichzeitig.
Sie kdnnen Verschieben.

#%) WIEDERVERWENDUNG
Opfere 1 Gesichtslose-Figur,
um 1 ¥ zum verbrauchten

Vorrat der Gesichtslosen
hinzuzufiigen.

y "f\‘ "

HERABSTURZEN
Wibhle eine Figur mit AUFSCHLITZENmarker.
Teleportiere den Metallverschlinger zum
selben Areal (er darf Verschieben). Dann lege
AUFSCHLITZENmarker auf jede Feindfigur

in CID mit dem Metallyerschlinger.
| o letalije

Figur opfern — siehe Detailregel
unten.

Herabstiirzen — es gibt keine
Voraussetzungen fiir Sichtlinie
oder Reichweite. Die Zielfigur
erhélt einen zweiten AUFSCHLIT-
ZENmarker.

AUSFUHRLICHE REGELN:

AUFSCHLITZENMARKER
Sie werden nur abgeworfen,
wenn eine Karte das besagt.

FIGUR OPFERN

Wenn du eine Figur opferst, ist
sie getotet und dein Gegner er-
halt keine SP fiir ihren Tod. Du
kannst nur deine eigenen Figu-
ren opfern.

Wenn du eine Figur opferst,
sind Ausdauermarker davon
nicht betroffen. Beachte, dass
Opfern einer Figur und Opfern
einer Verletzung/eines  Aus-
dauermarkers unterschiedliche
Dinge sind.
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WIEDERGEBORENE:
UULSOT
DER BEWAHRER

ZUSATZLICHE KRISTALLE: 2
TAKTISCHE HINWEISE:

® Wenn du fiirchtest, Uulsot zu
verlieren, nutze die Karte Dra-
che, um den Boss vom Spiel-
plan zu nehmen.

® Bekdmpfst du Feinde mit
hoheren Attributen, nutze TO-
XISCH-Marker, um sie zu schwa-
chen und Uulsot zu stérken.

[FALLEN DER NATUR
Lege 1 TOXISCH-Marker auf irgendein
. freies Hexfeld innerhalb Reichweite:
1 von Uulsot. #

DRACHE

Entferne Uulsot vom Spielplan
und stelle ihn auf seine Truppkarte.
" Wenn du seinen Trupp aktivierst, setze
ihn auf irgendein Areal des Spielplans =
(er darf verschieben).

iy

TOXISCH-MARKER — siehe De-
atailregel unten.

Drache — Uulsot zu entfer-
nen ist keine Aktivierung.

KRAUTER
Stelle 1 Ausdauermarker
4 irgendeiner Wiedergeborenen-
Figur in QIO mit irgendeinem
Dickicht wieder her.

TOXISCHER DUNST

Versetze eine beliebige Zahl
TOXISCH-Marker um 1 Areal.

Kréauter —diese Aktion stellt nur
1 Ausdauermarker auf 1 Figur
wieder her.

Toxischer Dunst — das Neu-
positionieren muss gleichzeitig
sein.

Wihrend dieses Kampfs erhd
Uulsot +2 VER fiir jedes Areal mit

4 einem TOXISCH-Marker
* innerhalb Reichweite 1.

- GIFTIGER ATEM
Fithre einen Kampf mit einer Ziel-Feindfigur
aus. Entferne eine beliebige Zahl TOXISCH-.
larker innerhalb Reichweite 1 des Ziels. Erhalte
fiir diesen Kampf +2 ANG pro entferntem
TOXISCH-Marke

Nebel — kann sofort nach dei-
nem Wurf gespielt werden und
dessen Ergebnis verbessern.
Giftiger Atem - die TO-
XISCH-Marker miissen vor dem
Angriffswurf entfernt werden.

SPROSSLING
Platziere 1 neues Dickicht
in QXD mit 1 anderen Dickicht
oder Dornenherzwald 2

AUSFALL

Spiele dies aus, wenn Uulsot auf seiner
Truppkarte ist, um ihn auf irgendein leeres
Areal des Spielplans zu stellen. Checke alle
Feindfiguren auf jedem Areal mit TOXISCH-

Sprossling — darf nur auf leere
Hexfelder gelegt werden (kein
Verschieben erlaubt).

Ausfall — du darfst Ver-
schieben. Diese Aktion fligt nur
1 Verletzung pro Feindfigur zu,
auch wenn es mehr als 1 TO-
XISCH-Marker innerhalb Reich-
weite gibt.

AUSFUHRLICHE REGEL:

TOXISCH-MARKER

Sie werden nur abgeworfen,
wenn eine Karte das besagt. Sie
kdnnen Verschoben werden.
Jede Feindfigur in einem Areal
mit 1 oder mehr TOXISCH-Mar-
kern erhélt -2 VER (summiert
sich nicht auf).

RHA-ZACK:
SCHICKSALS~-

ZUSATZLICHE KRISTALLE: 1
TAKTISCHE HINWEISE:

@ Signalfeuer kann genutzt wer-
den, um deinen Gegner daran zu
hindern, Kristallquellen zu kon-
trollieren und Kristalle zu sam-
meln. Versuche, einen Passiven
Zug zu machen, bevor er es tut
und ihn dann zu blockieren!

® Es ist wichtig, eine Menge
Kristalle in deinem Kristallvor-
rat zu haben. Unbenutzte Kris-
talle interagieren mit den Karten
des Schicksalstitans.

® Positionierung ist entschei-
dend, damit der Titan Verletzun-
gen zufiigen kann. Plane deine
Bewegungen sorgsam.

SIGNALFEUER
L Lege 1 SIGNALFEUERmarker auf irgendein Areal
des Spielplans. Wahrend deines nachsten
& passiven Zugs teleportierst du den

Hast du am Ende deines aktiven
Zugs mindestens 2 ungenutzte g in:
deinem Kristallvorrat, lade 1 von dir

gewahlte Aufwertung um 1 @

Hexfelder gesetzt werden. Es
gibt keine Voraussetzungen fir
Reichweite oder Sichtlinie.

SIGNALFEUER - siehe De-
tailregel unten.

Reaktor — du ladst nie mehr
als 1 Aufwertung mit 1 Aufla-
dung auf.

\
1 Rha-Zack-Figur darf INI;
VER oder ANG von 1 beliebigen

1 Kampf oder Attributs-
-Check nutzen.

UNSTABILE KRAFT
Zerstore 1 unbenutzten Y in deinem
Kristallvorrat. Filhre Hinterhaltig aus.
Erhalte +1 ANG pro 2 unbenutzte Y

in deinem Kristallvorrat. Du fiigst
= 12zusatzliche Verletzung zu.

Gemeinsames Ich — siehe De-
tailregel unten.

Unstabile Kraft — der zer-
storte Kristall muss aus dei-
nem unbenutzten Kristallvorrat
kommen. Lege ihn in den neut-
ralen Vorrat zuriick. Das Zéhlen
der Kristalle in deinem Vorrat
geschieht nach dem Angriffs-
wurf.

Versetze den Rha-Zack-S®
auf irgendein leeres Areal in
g Zmit entweder dem Schicksalstitan
oder dem SIGNALFEUERmarker
Erneuere 1

hecke alle Figuren innerhalb Reichweite 2 und
in Sichtlinie des Schicksalstitans auf Treffer.

Riickruf — es gibt keine Reich-
weitenbeschrankungen, doch
das Areal muss komplett leer
sein (es ddrfen nicht mal Mar-
ker wie MINE oder FALLE darin
liegen).

Tornadoschlag — das Zahlen
der Kristalle in deinem Vorrat
wird nach dem Treffercheck
ausgefiihrt. Tornadoschlag be-
trifft ALLE Figuren innerhalb
Reichweite 2 und Sichtlinie,
auch deine eigenen!

ENERGIEWOLKE
Versetze den
Rha-Zack-Schrein auf 4’
irgendein leeres Areal.

nutzen. Zahle die Anzahl ungenutzter
~_in deinem Kristallvorrat zum Wurf hinzu.

Energiewolke — es gibt keine
Reichweitenbeschrénkungen,
doch das Areal muss komplett
leer sein (es diirfen nicht mal
Marker wie MINE oder FALLE
darin liegen).
Defensivmatrix — darf sofort
nach deinem VER-Wurf gespielt
werden und dessen Ergebnis
verbessern. Das Zahlen der
Kristalle deines Vorrats ge-
schieht nach dem VER-Wurf.

AUSFUHRLICHE REGELN:

SIGNALFEUER

Dieser Marker gibt das Areal
an, auf dem der Schicksalsti-
tan eingesetzt wird, nach dem
Sammeln von Kristallen im Pas-
siven Zug der Rha-Zack. Er kann
Verschoben werden. Beim Plat-
zieren kann der Schicksalstitan
auch Verschieben.

GEMEINSAMES ICH

Wenn du diese Aktion spielst,
wéhle 1 der 3 aufgelisteten At-
tribute, wahle eine Zielfigur und
einen Bezugs-Trupp. Bis zum
Ende des Kampfs benutzt die
Zielfigur den Attributswert des
gewahlten Bezugs-Trupps statt
ihres eigenen.

Kann ohne Riicksicht auf
Sichtlinie oder Reichweite ge-
wahlt werden.

INI darf nur vor einem Initi-
ative-Check modifiziert werden,
nicht danach.

ANG oder VER diirfen nur vor
einem Kampfwurf modifiziert
werden, nicht danach.

Die Figur nutzt nur den
aufgedruckten Basiswert des
gewdhlten Bezugs-Trupps. Jeg-
licher Bonus des gewahlten Be-
zugs-Trupps auf dieses Attribut
wird ignoriert.
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