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DARX RITUALS:
MALLEUS MALEFICARUM

Die diversen Ebenen der Existenz befinden sich in stéindiger Bewegung. Mitunter kommt
es dabei vor, dass sich Paralleldimensionen perfekt iiberlagern. Fir flichtige Momente in
der Zeitrechnung des Multiversums kénnen Dinge durch diese besondere Gleichzeitigkeit
schliipfen. Manchmal geschieht das unbemerkt, manchmal stiirzt es Welten ins Chaos.

Eine solche Gleichzeitigkeit verband im fernen Mittelalter plétzlich die Erde mit dem Nee-

moss. Diese zwei Welten konnten unterschiedlicher nicht sein: In der Dimension des Nee-

moss herrschte statt der Physik die Magie. Sie brachte mit ihrem zerstorerischen Einfluss

Monster und eine Welt der Grausamkeit hervor. Auf dem Neemoss war diese Verderbtheit

besonders ausgepréigt. Gegenstéinde, die von dort auf die Erde gelangten, behielten ihre

magische Energie. Dieser bemerkenswerte Umstand wurde Heilern, Alchemisten, Fakiren "
und allerhand Schwindlern allzu bald bewusst, als ihre Tricks und Heucheleien tatscichlich L
Wirkung zeigten. Doch als sich die Gleichzeitigkeit zwischen den_beiden Welten zunehmend

festigte und die ersten Hexen vom Neemoss auf die Erde kamen, wurde die Lage ernst ...

Dark Rituals: Malleus Maleficarum ist ein Spiel fiir 2-5 Personen. Eine Person am Tisch iibernimmt die Rolle
des Hexenmeisters und kontrolliert die Dunkle Legion. Die anderen spielen jeweils einen Helden. Als Helden
arbeitet ihr als Gruppe zusammen und stellt euch gemeinsam dem Hexenmeister. Als Hexenmeister wiederum
kiampfst du allein gegen alle.

‘Das Spiel basiert auf Szenarien. Entscheidet euch einfach fiir eins der Szenarien, die ihr am Ende der Spielan-
leitung findet. Sie bieten euch viele unterschiedliche Zielvorgaben, die ihr erfiillen miisst, um zu gewinnen. Als_
Helden gewinnt und verliert ihr gemeinsam, als Hexenmeister bist du auf dich allein gestellt

Ihr kénnt die Szenarien auch als zusammenhingende Kampagne spielen. Im Laufe der Kampagne erhaltet ihr
dann Siegpunkte, die euch in den folgenden Szenarien helfen.
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A. HELDENTAFELN
1. Name
2. Klassensymbol
3. Gewichtslimit (Gewicht, das der
Held maximal tragen darf)
4. Lebenspunkte
5. Verfiigbare Aktionen und ihre
» Ausdauerkosten
6. Ausdauerquellen
7. Charakterbild
8. Anfangswerte der Eigenschaften
9. Bereich fiir entzogene Ausdauer
10. Bereich fiir verbrauchte Ausdauer

B. EIGENSCHAFTSTAFEL (HELDEN)
1. Eigenschaftswerte
2. Eigenschaften: Gewandtheit, Stirke,

Zihigkeit, Alchemie
3. Marker, der die aktuellen Eigenschaftswerte

anzeigt .
4. Eigenschaftsleisten
C. WAFFENKARTE (HELDEN)
1. Name und Klassensymbol
2. Angriffsarten und Ausdauerkosten
3. Farbe und Anzahl der Angriffswiirfel je nach

Angriffsart
4. Gewicht
5. Bild von der Waffe
6. Abwehren und Ausdauerkosten
7. Farbe und Anzahl der Verteidigungswiirfel

LT

D. ALCHEMIEBUCH (HELDEN) =y
1. Name und Klassensymbol ﬁig e
2. Effekt der alchemistischen Formel v ]
3. Alchemistische Zutaten . ’
4. Erforderlicher Alchemiewert
E. LEIBEIGENER~

CHARAKTERKARTE
1. Name
2. Lebenspunkte
3. Charakterbild
4. Verfiigbare Aktionen, Ausdauerkosten, Farbe

und Anzahl der AktionswiirfelAttributes
5. Eigenschaften
6. Sonderfihigkeit 000
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SPIELMATERIAL



SRR B ONEY S

S ERNN=O

BEUTEKARTEN: VERBESSERUNGEN
Riistungsverbesserung

Waffenverbesserung

Erforderliche Eigenschaftswerte

Effekt der Verbesserungex

Bild

Gewicht

Heldenstufe zum Zusammenstellen des
Beutedecks

. BEUTEKARTEN: ARTEFAKTE

Name

Gewicht

Effekt des Artefakts

Bild

Erforderliche Eigenschaftswerte

Heldenstufe zum Zusammenstellen des
Beutedecks

BEUTEKARTEN:
BLUTMAGIEZEICHEN

Name des Zaubers

Effekt des Zaubers

Karte nach dem Ausfiihren abwerfen
Erforderliche Eigenschaftswerte

Heldenstufe zum Zusammenstellen des
Beutedecks

BOTANIKKARTEN

Das Botanikdeck enthilt alchemistische Zutaten so-
wie Karten mit einem sofortigen Effekt.

1.

2.
3.
4

Name

Bild

Karte nach der Verwendung abwerfen
Effekt der Karte

-

r
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HEXEN~

CHARAKTERKARTEN

1. Name

2. Lebenspunkte

3. Charakterbild

4. Verfiigbare Aktionen und

. Ausdauerkosten

5. Eigenschaften

6. Angriffsarten und Ausdauerkosten

7. Farbe und Anzahl der Angriffswiirfel
je nach Angriffsart

8. Angriffszauber

9. Abwehren und Ausdauerkosten

10. Farbe und Anzahl der

Verteidigungswiirfel
11. Verteidigungszauber

K. UNHEILTAFEL
(HEXENMEISTER)

1. Leiste fiir die Aura des Bsen

2. Seelenleiste

3. Opferleiste

{ L. ERSCHOPFUNGSTAFEL
| (HEXENMEISTER)

1. Erschopfungstafel fiir verbrauchte
Ausdauer

2. Symbol fiir die ,,Hexe beschworen“-Aktion

M. GRIMOIRE
1. Name des Kampfzaubers
2. Effekt des Kampfzaubers

1 N. CHARAKTERKARTEN DER

Roter Rand, der anzeigt, dass
die Karte umgedreht wurde

L DUNKLEN LEGION
| 1. Symbol des Anhiingers: Kreatur oder Lakai
i 2. Name
3. Lebenspunkte
ir ! 4. Charakterbild
5. Verfiigbare Aktionen und
E Ausdauerkosten
') 6. Farbe und Anzahl der
i Aktionswiirfel
Eigenschaften
\ 8. Sonderfihigkeit
9
|
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. DAMONEN~CHARAKTERKARTE
Name
Lebenspunkte

Verfiigbare Aktionen, Ausdauerkosten und
Farbe und Anzahl der Wiirfel

Charakterbild
Eigenschaften
Sonderfihigkeiten

HEXEREIKARTEN:
KREATURBESCHWORUNG
Bild und Name der Kreatur

Karte nach dem Ausfithren abwerfen
Kartenaktion

. HEXEREIKARTEN:
SCHWARZE MAGIE

Name des Zaubers

Effekt des Zaubers

Karte nach dem Ausfiihren abwerfen

PESTKARTEN

Symbol der Ausdauerquelle
Kartenaktion
Effekt der Pest

r
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SPIELAUFBAU

AUFBAU EINES BEGEGUNGSSZENARIOS .

Wihlt ein Szenario.

Baut mithilfe der Abbildung den Spielplan auf:

« Legt die doppelseitigen Kartenteile so aus, wie
auf der Abbildung des Szenarios gezeigt. Die Kar-
tenteile sind nummeriert, damit ihr sie leichter
zuordnen konnt. Achtet darauf, die Kartenteile
richtig herum auszulegen.

Legt Marker geméfl der Abbildung auf den Spiel-
plan. Das sind unter anderem Truhen-, Botanik-
und Pentagrammmarker.

Stellt die Miniaturen auf ihre Ausgangspositionen
auf dem Spielplan. Dazu zdhlen die Helden, Leib-
eigene, Hexen und Anhinger,

Als Held baust du deinen Spielbereich wie folgt auf:

- Nimm die Heldentafel deines Charakters und lege
sie vor dich.

« Nimm die Waffenkarte und das Alchemiebuch
mit dem Namen deines Helden.

Nimm 1 Eigenschaftstafel und platziere einen
griinen Spielstein auf dem Anfangswert jeder
Eigenschaft.

Nimm 1 farbigen Basenring und befestige ihn an
der Miniatur deines Helden, wenn es dir hilft,
ihn auf dem Spielplan im Blick zu behalten.

Stellt das Start-Beutedeck zusammen. Nehmt dazu
alle Beutekarten, deren Heldenstufe der hochsten
Heldenstufe unter euren Helden entspricht oder nied-
riger ist. Mehr dazu findet ihr im Abschnitt ,Zusam-
menstellung des Beutedecks*.

Platziert die Botanikkarten und Leibeigener-Charak-
terkarten fiir alle Helden gut erreichbar.

Als Hexenmeister baust du deinen Spielbereich wie
folgt auf:

« Nimm die Erschopfungstafel und lege ihn vor
dich.

« Nimm 32 rote Ausdauerkristalle und lege sie als
Ausdauervorrat neben die Erschopfungstafel.

« Nimm die Unheiltafel und lege den roten Spiel-
stein oben auf das rote Startfeld der Leiste fiir die

SPIELAUYFBAU

Aura des Bosen. Lege dann Pestmarker auf die
vom Szenario vorgegebenen Positionen auf der
Seelenleiste.

Nimm dir die Charakterkarten aller Charaktere
der Dunklen Legion, die in diesem Szenario vor-
kommen. Dazu zdhlen Hexen, Anhinger und der
Besessene Leibeigene.

Platziere alle Miniaturen des Szenarios, die zu
Spielbeginn nicht auf den Spielplan gestellt wer-
den, in Reichweite.

Mische jeweils die Hexereikarten und Pestkarten
und lege sie vor dich.

Ziehe 3 Karten vom Hexereideck und nimm sie
auf die Hand. Halte sie vor den anderen geheim.

Platziere die Seelen- und Wundenmarker in
Reichweite.

Mischt alle Nachziehstapel.

Als Helden addiert ihr die Werte der Ausdauerquel-
len auf euren Heldentafeln und nehmt euch jeweils
entsprechend viele griine Ausdauerkristalle. Legt sie
auf oder neben eure Heldentafel. Dies ist euer Aus-
dauervorrat.
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SPIELBEREICH EINES HELDEN

Each Hero Character has four important game com-
ponents in their play area at the start of the game:

1. 1 Heldentafel

2. 1 Alchemiebuch
3. « 1 Waffenkarte
4

1 Eigenschaftstafel

drdmernn
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Wihle beim Spielaufbau zunichst eine Heldentafel.
Sie zeigt wichtige Informationen, wie den Namen des
Helden, sein Klassensymbol und die Anfangswerte
seiner Eigenschaften. Nimm dir anschlieffend das
Alchemiebuch und die Waffenkarte mit dem Namen
deines Helden sowie 1 Eigenschaftstafel.

Abbildung 1: Spielbereich des Kreuzritters.

Abbildung 1 zeigt den Spielbereich des Kreuzritters
zu Spielbeginn. Links oben auf der Heldentafel steht
der Name des Helden. Auf der Waffenkarte und dem
Alchemiebuch steht ebenfalls dieser Name. Rechts
auf der Heldentafel stehen die Anfangswerte der
Eigenschaften: Gewandtheit 1, Stirke 2, Zihigkeit 1
und Alchemie 1. Lege Marker auf die entsprechenden
Positionen auf deiner Eigenschaftstafel, um deine ak-
tuellen Eigenschaftswerte anzuzeigen. Im Laufe des
Spiels kannst du deine Eigenschaften verbessern.



SPIELBEREICH DES HEXENMEISTERS

Als Hexenmeister hast du zu Spielbeginn noch mehr
wichtige Komponenten in deinem Spielbereich lie-
gen:

« 1 Unheiltafel
o Ausdauervorrat
1 Grimoire

Hexen-Charakterkarten (1 fiir jede Hexe im Spiel)

Lakai-Charakterkarten (1 fiir jeden Lakai im Spiel)

Abbildung 2: Unheiltafel und Erschopfungstafel.

Die Unbheiltafel zeigt, wie michtig du als Hexenmeis-
ter im Laufe des Szenarios wirst. Die Leiste oben zeigt
die aktuelle Stufe der Aura des Bdsen 1. Zu Spielbe-
ginn legst du den roten Spielstein auf das rote Start-
feld links neben dieser Leiste. Du riickst ihn jedes
Mal vor, wenn du einen Charakter besiegst.

Auf die Seelenleiste legst du die Seelenmarker, die du
als Belohnung erhiltst 2. Beim Spielaufbau legst du
Pestmarker auf die vom Szenario vorgegebenen Posi-
tionen 3. Sie zeigen, wie viele Seelenmarker du sam-
meln musst, um Pestkarten zu ziehen.

Die Opferleiste zeigt deinen Fortschritt bei den Ziel-
vorgaben des Szenarios 4. Welche das sind, hingt
vom Szenario ab. Du findest sie in den Sonderregeln
des jeweiligen Szenarios.

Eine ausfiihrlichere Erkldrung, wie du die Unheiltafel
verwendest, findest du weiter hinten im Abschnitt
_,Unheiltafel“.

Auf die Erschopfungstafel legst du jedes
Mal, wenn du Ausdauer verbrauchst, die ent-
sprechende = Anzahl an  Ausdauerkristallen
5. Das Symbol fiir die ,,Hexe beschworen“-Aktion soll
dich daran erinnern, dass du 5 Ausdauerkristalle aus
deinem Ausdauervorrat dauerhaft aus dem Spiel ent-
fernen darfst, um 1 neue Hexe ins Spiel zu bringen.

Abbildung 3: Grimoire.

Abbildung 3 zeigt das Grimoire. Auf dieser groflen
Ubersicht werden die Kampfzauber niher beschrie-
ben, die deine Hexen zum Angreifen und Abwehren
nutzen konnen. Auf den Hexen-Charakterkarten steht
nur der Name der Zauber 1. Den zugehdrigen Effekt
findest du im Grimoire 2. Habe das Grimoire immer
in Blickweite, bis du mit den Zaubern vertraut bist.

Abbildung 4: Beispiel zu Charakterkarten.

Such beim Spielaufbau die Charakterkarten zu den
Charakteren heraus; die im Szenario vorkommen.
Dazu zdhlen 1 oder mehrere Hexen-, Kreatur- und
Lakai-Charakterkarten. Die Dunkle Legion hat viele
Charaktere, doch du verwendest nicht alle davon in
jedem Szenario. Diese Charakterkarten sind doppel-
seitig. Zu Spielbeginn legst du sie mit der Seite mit
dem schwarzen oberen Rand nach oben. Die Riicksei-
te ist fiir spéter. Sie zeigt oben einen roten Rand und
verfiigt iiber bessere Werte. Anders als die Helden
mit ihren Heldentafeln legst du als Hexenmeister kei-
ne Ausdauerkristalle auf deine Charakterkarten.

- SPIELAUFBAU &
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ZIUSAMMENSTELLUNG DES BEUTE~
DECKS

Damit ihr als Helden auch wirklich Gegenstinde fin-
det, die ihr verwenden konnt, stellt ihr das Beutedeck
zusammen. Dazu entfernt ihr beim Spielaufbau alle
Karten, die aufgrund eurer Heldenstufe keiner von
euch verwenden konnte. Spiter, wenn ihr eure Eigen-
schaften verbessert, mischt ihr diese Karten mit ins
Deck.

Im Beutedeck sind immer nur Beutekarten, deren
Heldenstufe der hochsten Heldenstufe unter all eu-
ren Helden entspricht oder niedriger ist. Als Held
hast du vier Eigenschaften: Gewandtheit, Stirke, Zai-
higkeit und Alchemie. Die Heldenstufe deines Helden
entspricht deinem hochsten Eigenschaftswert. Die
vier Helden des Grundspiels haben zu Spielbeginn
alle die Heldenstufe 2. Wenn du im Laufe eines Sze-
narios deine Eigenschaften verbesserst, steigt auch
deine Heldenstufe.

Um das Beutedeck zusammenzustellen, sortiert die
Beutekarten zunichst nach den 3 Heldenstufen S2, S3
und S4 in 3 kleine Decks. Seht nach, welche Helden-
stufe ihr jeweils habt, und notiert euch die hochste
davon. Mischt dann die kleinen Decks mit dieser und
niedrigeren Heldenstufen zusammen. Im Laufe des
Spiels verbessert ihr als Helden eure Eigenschaften,
wodurch eure Heldenstufe steigen kann. Wenn ihr
die bisherige hochste Heldenstufe iibersteigt, nehmt
die nun zusitzlich passenden Karten und mischt sie
ins Beutedeck. Alle Karten im Beutedeck, deren Hel-
denstufe niedriger ist als die hochste Heldenstufe und
die noch nicht gezogen wurden, bleiben weiterhin
im Deck. Abgeworfene Beutekarten mischt ihr aber
nicht wieder hinein.

-

Beispiel 1: Zu Spielbeginn ist die hochste Heldenstufe ‘

unter den 4 Helden des Grundspiels Heldenstufe 2.
Also verwendet ihr am Anfang nur Beutekarten der
Heldenstufe 2. Du spielst Wolgar und steigerst deine
Zihigkeit von 1 auf 2. Damit hast du nach wie vor

die Heldenstufe 2 und das Beutedeck wird nicht an- ‘

gepasst. Wenn du deine Zihigkeit nun noch einmal
steigern und Stufe 3 erreichen wiirdest, hittest du die
Heldenstufe 3. Dann wiirdet ihr Beutekarten der Hel-
denstufe 3 mit ins Beutedeck mischen.

Beispiel 2: Wenn du durch den Effekt einer Karte
deine Zahigkeit gleich von 2 auf 4 steigern wiirdest,
wiirdet ihr die Beutekarten der Heldenstufen 3 und 4
mit ins Beutedeck mischen.

SPIELAUYFBAU
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SPIELPRINZIPIEN

RUNDEN

Dark Rituals: Malleus Maleficarum wird iiber mehre-
re Runden gespielt. Innerhalb einer Runde seid ihr als
Helden und als Hexenmeister abwechselnd am Zug.
Pro Zug aktiviert ihr 1 Charakter auf eurer Seite und
fithrt 1 oder 2 Aktionen aus. Ihr konnt frei entschei-
den, welchen Charakter ihr auf eurer Seite aktiviert;
es gibt keine festgelegte Reihenfolge. Die einzige Regel
dabei: Wenn ihr keine Ausdauer fiir den Charakter
mehr habt, diirft ihr den Charakter nicht aktivieren.

Hinweis: Eure Charaktere fiihren nicht jeweils so-
lange aufeinanderfolgende Aktionen aus, bis ihr
alle Ausdauer verbraucht habt. Ihr habt immer
nur 1 oder 2 Aktionen pro Zug.

Eure beiden Seiten sind solange abwechselnd am Zug,
bis eine Seite all ihre Ausdauer verbraucht hat und
passen muss. Danach fiithrt die andere Seite solange
Aktionen mit ihren Charakteren aus, bis auch sie all
ihre Ausdauer verbraucht hat. Dann muss auch sie
passen und die Runde endet. Die Runde endet auch,
wenn beide Seiten freiwillig passen.

Eine Runde lauft wie folgt ab:

1. BEGINN DER RUNDE

Ihr erhaltet all eure verbrauchte Ausdauer zuriick;
schiebt eure verbrauchten Ausdauerktistalle wieder
in euren Ausdauervorrat. Diesen Schritt fiihrt ihr
auch aus, wenn euer Held, benommen ist. Entzoge-
ne Ausdauer lasst ihr auf dem Bereich fiir entzogene
Ausdauer liegen.

Wenn du als Hexenmeister eine Hexe im Spiel hast,
darfst du beliebig viele nicht genutzte Hexereikarten
von deiner Hand abwerfen und dann neue Karten
vom Hexereideck nachziehen, bis du wieder 3 auf der
Hand hast.

2. AXTIVIERUNGSPHASE

Die Aktivierungsphase ist der Hauptteil des Spiels,
in dem am meisten passiert. Die Aktivierungspha-
se spielt sich dynamisch und fliissig: Ein Charakter
fithrt 1 oder 2 Aktionen aus; die anderen Charaktere
im Spiel haben die Moglichkeit, darauf zu reagieren
und selbst zu handeln.

Als Erstes aktiviert ihr als Helden 1 eurer Charakte-
re und fithrt 1-2 Aktionen aus. Danach bist du als
Hexenmeister am Zug und fiihrst ebenfalls bis zu 2
Aktionen mit 1 Charakter aus. Ihr seid abwechselnd
am Zug, bis eine Seite all ihre Ausdauer verbraucht
hat. Danach spielt die andere Seite weiter und fiihrt
jedes Mal 1-2 Aktionen mit 1 Charakter aus, bis auch
sie all ihre Ausdauer verbraucht hat. Statt 1 Charak-
ter zu aktivieren, diirfen beide Seiten auch passen.

Thr diirft nur dann 1 Charakter aktivieren, wenn ihr
fiir diesen Ausdauer habt. Wenn ihr all eure Ausdauer
verbraucht habt, diirft ihr keinen Charakter aktivie-
ren und keine Aktionen ausfiihren, auch nicht wenn
ihre Ausdauerkosten 0 sind. Wenn euer Charakter
eine Aktion hat, die 0 Ausdauer kostet, und ihr fiir
ihn Ausdauer habt, diirft ihr ihn aktivieren und diese
Aktion ausfithren. Sie zdhlt aber trotz ihrer Kosten
von 0 als 1 eurer maximal 2 Aktionen. Habt ihr mit
1 Charakter 1 Aktion ausgefiihrt, diirft ihr mit dem-
selben Charakter noch eine zweite Aktion ausfiihren.
Als eure 2 Aktionen diirft ihr jede beliebige erlaubte
Aktion ausfithren - auch dieselbe Aktion zweimal.

Helden: Seid ihr als Helden am Zug, aktiviert ihr 1
eurer Charaktere, der Ausdauer hat. Dabei gibt es
keine festgelegte Reihenfolge. Es kann ein beliebiger
Held sein, auch jener, der eben gerade erst am Zug
war. Dieser ist nun der aktive Charakter. Als Held
hast du zwei Optionen:

- Entweder fiihre 1 oder 2 Aktionen aus und
verbrauche dabei die entsprechende Ausdauer,

« oder passe. Ihr fiihrt in diesem Zug keine
Aktionen aus. Es ist egal, wer von euch sagt, dass
ihr passt. Aber ihr miisst euch einig sein, dass ihr
keine Aktionen ausfiihren wollt.

Hinweis: Wenn dein Held benommen ist, darfst du
ihn trotzdem aktivieren, falls du genug Ausdauer
hast, um die Aktion ,Erholen” auszufiihren. Dies
muss dann deine 1. Aktion sein.

Im Abschnitt ,Basisaktionen* findet ihr eine Liste
mit allen Aktionen, die ein Held ausfiihren kann. Hin-
weis: Wenn du als Held deinen Charakter aktivierst,
darfst du Aktionen mit deinem Helden ausfithren
und einen Leibeigenen kontrollieren.
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Konnt ihr als Helden keinen Charakter aktivieren,
miisst ihr passen.

Hexenmeister: Die Charaktere der Dunklen Legion
werden auf dhnliche Weise aktiviert. Wenn du als
Hexenmeister Ausdauer und eine Hexe im Spiel hast,
darfst du 1 beliebigen deiner Charaktere aktivieren,
sei es eine Hexe, Kreatur oder ein Lakai. Dieser ist
dann der aktive Charakter. Du hast mit ihm dieselben
zwei Optionen wie die Helden:

« Entweder fiihre 1 oder 2 Aktionen aus und
verbrauche dabei die entsprechende Ausdauer,

« oder passe und fiihre keine Aktionen aus.

Wenn du als Hexenmeister keinen Charakter aktivie-
ren kannst, musst du passen.

Hdaufig werdet ihr passen, weil ihr zu wenig Aus-
daver habt, um eine Aktion auszufilhren. Doch
es kann auch strategisch sinnvoll sein zu passen:
Wenn ihr als Helden alle jeweils nur noch wenig
Ausdavuer habt, kénnt ihr passen und hoffen, dass
ihr gegen Ende der Runde noch ein paar Aktio-
nen ausfilhren kénnt. Manchmal macht es auch
Sinn zu passen, obwohl ihr noch viel Ausdauver
Ubrig habt. Beispielsweise weil ihr bereits gut fiir
die ndichste Runde aufgestellt seid oder wenn ihr
Ausdaver aufheben mochtet, um Angriffe abzu-
wehren oder andere Reaktionen zu nutzen.

lhr solltet immer gut auf eure Ausdauer achten.
Ihr denkt vielleicht, es ist von Vorteil, bereits frih
viele Aktionen auszufiihren, wenn die andere
Seite passiv spielt, doch wenn ihr zum Runden-
ende hin viele Aktionen hintereinander ausfiihren
konnt, kann das sehr effektiv sein.

3.ENDE DER RUNDE

Die Runde endet, wenn beide Seiten passen.

Vielleicht mochtet ihr bereits friih in einer Runde
passen, um zu sehen, was die andere Seite vorhat.
Doch das ist riskant! Wenn die andere Seite weiter-
spielt, konnte euch das einen Vorteil verschaffen.
Doch wenn sie ebenfalls passt, endet die Runde
und alle erhalten ihre Ausdauer zuriick. Das ist
dann womdoglich nicht, was ihr wolltet!

Fiihrt nun Karteneffekte aus, die sich auf das Runden-
ende beziehen.

SPIELPRINZIPIEN
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AXTIONEN, REAKXTIONEN UND FAHIGKEITEN

Fiir eure Charaktere gibt es immer etwas zu tun! Zwar
seid ihr am stirksten am Spiel beteiligt, wenn euer
Charakter aktiv ist, da ihr dann Aktionen ausfiihren
diirft. Doch auch wenn ihr gerade nicht den aktiven
Charakter spielt, konnt ihr etwas tun: Hiufig konnt
ihr Reaktionen ausfithren, wenn euer Charakter nicht
aktiv ist, und so auf den aktiven Charakter reagieren.

Aktionen: Ihr konnt mit 1 Charakter nur dann Ak-
tionen ausfithren, wenn dieser aktiv ist. Die einzelnen
Aktionen werden weiter hinten genauer beschrieben.
Welche Aktionen ein Charakter ausfithren kann,
zeigen die Aktionssymbole auf den Komponenten
und Handkarten dieses Charakters. Das sind seine
Heldentafel oder Charakterkarte, aber auch Waffen-
karten, Beutekarten, usw. Fiir die Basisaktionen, wie
Angriffe, gibt es eigene Symbole. Kartengebundene
Aktionen werden dagegen oft durch ein allgemeines
Aktionssymbol angezeigt.

Ihr diirft nur dann eine Aktion ausfithren, wenn ge-
rade keine andere Aktion ausgefiihrt wird. Ihr diirft
also keine Aktion unterbrechen, um eine andere Ak-
tion auszufiithren.

Reaktionen: Jede Reaktion darf nur zu einem be-
stimmten Zeitpunkt ausgefiihrt werden, ndmlich nur
dann, wenn der entsprechenden Ausloser gegeben
ist. Wodurch die jeweilige Reaktion ausgelost wird,

steht in der Beschreibung der Reaktionen. Immer ,

wenn der jeweilige Ausloser gegeben ist, diirft ihr mit
eurem Charakter die entsprechende Reaktion ausfiih-
ren. Euer Charakter muss nicht aktiv sein, um eine

Reaktion auszufithren. Reaktionen kdnnen zu vielen

unterschiedlichen Zeitpunkten im Spiel ausgelost
werden. Sie konnen die eigene Aktion, die Aktion ei-

nes verbiindeten oder die Aktion eines gegnerischen |

Charakters unterbrechen. Die Basisreaktionen sind
weiter hinten aufgefiihrt und haben eigene Symbo-
le. Kartengebundene Reaktionen werden dagegen oft
durch ein allgemeines Reaktionssymbol angezeigt.

Die wichtigste Einschrinkung, die ihr bei Reaktionen &§
beachten miisst, ist, wann ihr sie nutzen diirft. Die
Regeln fiir die Basisreaktionen findet ihr in dieser
Spielanleitung. Die Regeln fiir kartengebundene Re-
aktionen stehen auf der jeweiligen Karte.

Kosten: Um eine Aktion oder Reaktion auszufiihren,
miisst ihr hiufig Kosten bezahlen. Diese Kosten ste-
hen in der Beschreibung der Aktion bzw. Reaktion
“oder auf der zugehorigen Karte. In den meisten Fillen
ist es Ausdauer, die ihr verbrauchen miisst. Es kann
aber auch etwas anderes sein. IThr miisst die Kosten
vollstindig bezahlen konnen, bevor ihr den Effekt
ausfiithrt. Die Kosten miissen immer bezahlt werden,
auch wenn der Effekt fehlschligt oder durch jemand
anderes aufgehoben wird.

Keine Hexe im Spiel: Als Hexenmeister gilt fiir dich
eine besondere Voraussetzung, um Charaktere iiber-
haupt in deinem Zug aktivieren zu diirfen: Du musst
eine Hexe im Spiel haben. Stelle dir die Hexen als An-
fiihrerinnen der Dunklen Legion vor. Wenn keine
Hexen im Spiel sind, darfst du keine Kreaturen oder
Lakaien aktivieren und auch keine Reaktionen mit ih-
nen ausfiihren.

Wenn keine Hexe im Spiel ist, hast du als Hexenmeis-
ter folgende zwei Moglichkeiten:

- Entweder beschwore eine Hexe. Die ,Hexe
beschworen”-Aktion ist weiter hinten
beschrieben. Wenn du diese Aktion nutzt, darfst
du in diesem Zug keine 2. Aktion ausfiihren.

Oder passe. Du fiihrst keine Aktionen aus und
verbrauchst keine Ausdauer.

Keine Hexe im Spiel zu haben, ist eine grofle Ein-
schrinkung fiir die Dunkle Legion. Daher versuchst
du als Hexenmeister fast immer, so schnell wie mog-
lich eine Hexe zu beschworen.
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AUSDAUER

Die meisten Aktionen und viele Reaktionen haben
Ausdauerkosten. Ist das der Fall, miisst ihr diese
Kosten vollstindig bezahlen - also die entsprechende
Menge an Ausdauer verbrauchen - bevor ihr den Ef-
fekt eures Charakters ausfithren diirft.

Als'Helden nutzt ihr eure Heldentafeln, um eure Aus-
dauer zu verwalten. Verbrauchte und entzogene Aus-
dauer legt ihr auf den entsprechenden Bereich. Euren
Ausdauervorrat legt ihr entweder auf das Bild des
Helden oder vor euch auf den Tisch. Eure Ausdauer
ist an euren jeweiligen Helden gebunden. Ihr diirft sie
nicht an andere Helden weitergeben.

Als Hexenmeister kannst du deine Ausdauer flexib-
ler einsetzen: Du hast 1 Ausdauervorrat, den du be-
liebig fiir alle Charaktere der Dunklen Legion nutzen
darfst. Wenn du Ausdauer verbrauchst, legst du die
entsprechende Anzahl an Ausdauerkristallen auf die
Erschopfungstafel.

Ausdauer kann 3 Formen anneh;nen, die ihr in unter-
schiedliche Bereiche legt:

« Verfiigbare Ausdauer im Ausdauervorrat: Dies
ist die Ausdauer, die ihr diese Runde jeweils
zur Verfiigung habt. Als Hexenmeister darfst
du deinen Ausdauervorrat beliebig fiir alle
Charaktere der Dunklen Legion nutzen und legst
daher einfach alle deine Ausdauerkristalle auf
einen Haufen in deinen Spielbereich.

« Verbrauchte Ausdauer: Dies ist die Ausdauer, die
ihr diese Runde bereits genutzt habt. Zu Beginn
der nichsten Runde erhaltet ihr sie zuriick und
sie ist wieder verfiigbar. Als Held legst du deine
verbrauchten Ausdauerkristalle auf den Bereich
fiir verbrauchte Ausdauer rechts unten auf deiner
Heldentafel. Als Hexenmeister legst du sie auf die
Erschopfungstafel.

« Entzogene Ausdauer: Als Hexenmeister kannst
du die Pest verbreiten und den Helden einen Teil
ihrer Ausdauer entziehen. Entzogene Ausdauer
legt ihr oben rechts auf eure Heldentafel. Thr
erhaltet sie zu Beginn der nichsten Runde nicht
zuriick.
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Beide Seiten verbrauchen Ausdauer auf dieselbe Wei-
se: Thr verbraucht Ausdauer, um die Kosten von AKk-
tionen und Reaktionen zu bezahlen. Zu Beginn der
nichsten Runde erhaltet ihr all eure verbrauchte Aus-
dauer zuriick. Durch verschiedene Effekte kann euch
ein Teil eurer Ausdauer aber auch voriibergehend ent-
zogen werden und manchmal entfernt ihr Ausdauer-
kristalle sogar dauerhaft aus dem Spiel. Die eigene
Ausdauer zu verwalten und die der anderen zu beein-
flussen, ist ein zentraler Aspekt des Spiels.

Grundausdauer - Helden: Unten links auf jeder
Heldentafel sind 3 Symbole in einem Kreis abgebil-
det: Korper, Nahrung und Geist. Dies sind die Aus-
dauerquellen. Sie bestimmen, wie viel Ausdauer eure
Helden jeweils zu Beginn des Spiels erhalten. Addiert
beim Spielaufbau jeweils die Werte eurer 3 Ausdau-
erquellen und legt die entsprechende Anzahl an Aus-
dauerkristallen als Ausdauervorrat vor euch.

Abbildung 5: Grundausdauer des Kreuzritters.

Als Kreuzritter erhiltst du zu Spielbeginn insgesamt
9 Ausdauerkristalle (Kérper 5 + Nahrung 2 + Geist 2),
wie Abbildung 5 zeigt.

Die Ausdauer von euch Helden kann durch die Pest
beeinflusst werden.

Grundausdauer - Hexenmeister: Als Hexenmeister
nimmst du dir zu Beginn des Spiels 32 rote Ausdau-
erkristalle. Die Pest wirkt sich nicht auf die Dunkle
Legion aus. Du musst jedoch eine bestimmte Menge
an Ausdauerkristallen dauerhaft aus dem Spiel ent-
fernen, wenn du neue Hexen beschworst.

Eure Ausdauer zu verwalten ist genauso wichtig wie
die Entscheidung, welchen Charakter ihr aktiviert.
Wenn ihr frithzeitig moglichst viele kostspielige Ak-
tionen ausfiihrt, seid ihr vielleicht voriibergehend im
Vorteil. Doch wenn ihr Ausdauer fiir spiter in der
Runde aufhebt, konnt ihr vielleicht auch dann noch
Aktionen ausfithren, wenn die andere Seite womag-
lich nicht einmal mehr Reaktionen nutzen kann.




CHARAXTERE UND MINIATUREN

Als ,Charaktere“ werden alle Akteure im Spiel be-
zeichnet - seien es Helden, Hexen oder einfach nie-
dere Lakaien.

Der Ausdruck ,Miniaturen“ bezieht sich speziell auf
die Spielfiguren, die zeigen, wo sich die Charaktere
auf dem Spielplan befinden. Die Anzahl der verfiig-
baren Miniaturen schrinkt eure Handlungsmdglich-
keiten ein: Beispielsweise kann eine Hexe keinen
Verdammten mehr beschworen, wenn bereits alle
,verdammter“-Miniaturen im Spiel sind.

Helden: In jedem Szenario kommen 4 Helden vor
und ihr spielt jeweils 1 davon. Als Helden spielt ihr
zusammen, um den Hexenmeister zu besiegen. Seid
ihr weniger als vier Helden-Spieler, spielt ihr trotz-
dem mit 4 Helden. Manche von euch iibernehmen
dann einfach die Rolle mehrerer Helden.

Leibeigene: Leibeigene sind schwache Charaktere,
die versehentlich in den Kampf zwischen Helden und
Hexen verwickelt wurden. Als Helden versucht ihr,
die Leibeigenen zu beschiitzen, wihrend du als He-
xenmeister versuchst, sie zu besiegen oder von ihnen
Besitz zu ergreifen.

Leibeigene werden nicht von bestimmten Helden
kontrolliert. Sie konnen in der Aktionsphase nicht
selbst aktiviert werden und sie haben keinen eigenen
Ausdauervorrat. Um 1 beliebigen Leibeigenen zu kon-
trollieren, aktivierst du als Held stattdessen wie ge-
wohnt deinen Helden und bezahlst die Kosten fiir die
Aktionen des Leibeigenen aus deinem Ausdauervor-
rat. Es gibt keine besonderen Einschrinkungen dazu,
welche Aktionen des Leibeigenen du als Held ausfiih-
ren darfst, solange du geniigend Ausdauer hast. Jede
Aktion, die du mit 1 Leibeigenen ausfiihrst, zidhlt zu
den maximal 2 Aktionen, die du mit deinem aktiven
Helden ausfiihren darfst.

Wenn ihr als Helden eine Reaktion fiir einen Leibeige-
nen nutzen mochtet, z. B. ,,Abwehren“, darf ein belie-
biger Held die entsprechende Ausdauer verbrauchen.

Hinweis: Benommene Helden diirfen nicht die Aus-
dauerkosten fiir Aktionen oder Reaktionen von Leib-
eigenen bezahlen.

Hexen: Hexen sind die Anfiithrerinnen der Dunklen
Legion. Als Hexenmeister musst du immer mindes-
tens 1 Hexe im Spiel haben - d. h. 1 Hexe, die du ak-
“tivieren darfst - wenn du Aktionen oder Reaktionen
mit 1 beliebigen Charakter der Dunklen Legion aus-
fithren mochtest. Die Hexen verfiigen selbst iiber vie-
le Aktionen und Reaktionen. Du benétigst sie aufler-
dem, um Anhinger der Dunklen Legion zu aktivieren.

Anhiinger: Dies ist der Oberbegriff fiir die schwiche-
ren Charaktere der Dunklen Legion: Lakaien, Kreatu-
ren und Besessene Leibeigene. Wenn du als Hexen-
meister keine Hexe im Spiel hast, darfst du mit den
Anhingern keine Aktionen oder Reaktionen ausfiih-
ren, auch nicht ,Abwehren“. Wenn du 1 Anhinger ak-
tivierst, verbrauchst du fiir seine Aktionen Ausdauer
aus deinem Ausdauervorrat und fiihrst mit diesem
Anhinger 1-2 Aktionen aus.

Kreaturen: Jede Kreatur gibt es nur einmal. Sie sind
die Stirksten unter den Anhingern. Hexen konnen
sie nur durch Hexerei beschworen.

Lakaien: Die Lakaien sind die gewohnlichen Soldaten
der Dunklen Legion. Von jeder Art von Lakai kdnnen
sich mehrere Miniaturen gleichzeitig auf dem Spiel-
plan befinden. Hexen konnen Lakaien mit einer Ak-
tion beschworen.

Besessener Leibeigener: Besessene Leibeigene kon-
nen nicht beschworen werden. Stattdessen muss eine
Hexe von einem Leibeigenen im Spiel (Bauer oder
Krieger) Besitz ergreifen.

Dimon: In der Kampagne taucht nach dem ersten
Szenario ein méichtiger Ddmon auf. Die Regeln fiir
den Damon findet ihr unter ,Weiterfithrende Regeln*.
Fiir eure erste Partie sind sie nicht relevant.

Y
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ETGENSCHAFTEN UND EIGEN~
SCHAFTSTAFELN

Die Eigenschaften eurer Charaktere bestimmen, wie
stark sie im Spiel sind. Wie genau ihr Eigenschaften
verwendet, findet ihr weiter hinten in der Spielanlei-
tung. Hier ist eine kurze Ubersicht:

Gewandtheit: Mithilfe dieser Eigenschaft kannst du
dich als Held von gegnerischen Charakteren wegbe-
wegen. Siehe ,,Bewegen und Ausweichen*.

Stirke und Zihigkeit: Diese Eigenschaften verbes-
sern den Angriff und die Verteidigung deines Helden.
Siehe ,,Kampf“.

Alchemie: Diese Eigenschaft bestimmt, ob du als
Held bestimmte alchemistische Formeln nutzen
kannst. Siehe ,Alchemie*.

Die Anfangswerte der Eigenschaften eurer Helden
stehen auf euren Heldentafeln. Im Laufe des Spiels
konnen sich eure Eigenschaftswerte verindern. IThr
konnt sie durch unterschiedliche Aktionen steigern:

Gewandtheit, Stirke und Zihigkeit: Werin du als
Held einen Charakter der Dunklen Legion besiegst,
darfst du 1 beliebige dieser Eigenschaften um 1 stei-
gern.

Alchemie: Wenn du als Held eine alchemistische For-
mel nutzt, darfst du deine Alchemie um 1 steigern.

Eure Eigenschaften konnen auch durch Karteneffekte
gesteigert oder gar gesenkt werden. Dabei konnen sie
nie unter den niedrigsten Wert der Eigenschaftsleiste
fallen oder iiber das Maximum auf der Eigenschafts-
tafel hinausgehen.

Welche weiteren Belohnungen ihr erhaltet, wenn ihr
Charaktere besiegt, findet ihr unter ,Kampfbeloh-
nungen“ im Abschnitt ,Regeln im Detail®.

Alle Charaktere, die keine Helden sind, haben fixe
Eigenschaftswerte, die auf ihren Charakterkarten an-
gegeben sind.
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ERFORDERLICHE EIGENSCHAFTS~
WERTE UND KARTEN AUSRUSTEN

Viele Karten erfordern bestimmte Eigenschaftswerte,
um sie einsetzen zu diirfen. Als Held darfst du eine
Karte nur dann ausriisten, wenn deine aktuellen Ei-
genschaftswerte gleich oder hoher der auf der Karte
angegebenen erforderlichen Eigenschaftswerte sind.

Abbildung 6: Karten mit erforderli¢hen Eigenschafts-
werten.

Ein einfaches Beispiel fiir erforderliche Eigenschafts-
werte sind Beutekarten: Die Karte ,Fliisternder Scha-
del“ hat zwei erforderliche Eigenschaftswerte: min-
destens Stirke 2 (1) und mindestens Zihigkeit 1 (2).
Ein weiteres Beispiel ist das Alchemiebuch. Die ver-
schiedenen alchemistischen Formeln darin erfordern
unterschiedliche Alchemiewerte. In Abbildung 6 er-
fordern drei Formeln mindestens Alchemie 1, zwei
mindestens Alchemie 2, zwei weitere mindestens Al-
chemie 3 und eine mindestens Alchemie 4 (3).

Falls deine Eigenschaften im Laufe des Spiels gesenkt
werden, musst du die erforderlichen Eigenschafts-
werte all deiner ausgeriisteten Karten erneut priifen.
Karten, deren erforderliche Eigenschaftswerte du
nicht mehr hast, musst du auf die Hand nehmen.

Hinweis: Wenn du als Held eine Karte ziehst, die du
aktuell nicht ausriisten darfst, weil du nicht die er-
forderlichen Eigenschaftswerte hast, darfst du sie auf
der Hand behalten und spiter ausriisten. Es gibt kein
Handkartenlimit, allerdings zdhlen die Karten auf
deiner Hand zu deinem Gewichtslimit.

Karten auszuriisten oder auf die Hand zu nehmen,
zdhlen nicht als Aktionen und kosten keine Ausdau-
er. Als Held darfst du das immer machen, wenn dein
Charakter aktiv ist. Du darfst eine Karte direkt nach
dem Ziehen sowie wihrend der Aktionen ,, Auftheben/
Fallenlassen“, ,Durchsuchen“ oder ,Geben/Nehmen*
ausriisten. Mochtest du eine ausgeriistete Karte aus-
tauschen - etwa weil du eine bessere Karte gezogen
hast - darfst du sie auf die Hand nehmen oder ab-
werfen.




GEWICHT UND GEWICHTSLIMIT

Als Held hast du ein bestimmtes Gewichtslimit. Es
steht auf deiner Heldentafel und gibt an, welches
Gewicht dein Held maximal tragen kann. Manche
Karten, die du im Laufe des Spiels erhiltst, zeigen ein
bestimmtes Gewicht. Das Gewicht aller Karten, die
du ausgeriistet und auf der Hand hast, darf dein Ge-
wichtslimit nicht tiberschreiten.

Um dein Gewichtslimit einzuhalten, kannst du Kar-
ten abwerfen. Das zidhlt nicht als Aktion und kostet
keine Ausdauer.

Hinweis: Fiir Leibeigene sowie alle Charaktere der
Dunklen Legion ist das Gewicht nicht relevant. Sie
erhalten im Laufe des Spiels keine Karten mit Ge-
wichtsangabe.

ANGRENZENDE FELDER

Abbildung 7: Angrenzende Felder liegen mit einer
Kante aneinander.

Als angrenzend gelten Felder, die mit einer Kante an-
einander liegen. In Abbildung 7 grenzen beispielswei-
se Feld 1. und 2. sowie Feld 1. und 3. aneinander.
Felder, die sich nur an den Ecken beriihren, wie Feld
1. und 4. im Beispiel, gelten nicht als angrenzend. Ob
Felder angrenzend sind, ist wichtig, denn Charakte-
re diirfen sich auf angrenzende Felder bewegen und
Fernkampfwaffen erreichen Charaktere auf angren-
zenden Feldern.

KARTENEFFEKTE

Viele Karteneffekte verindern die in dieser Spielanlei-
tung dargestellten Regeln des Spiels. Sie haben immer
Vorrang vor den grundlegenden Regeln dieser Spiel-
anleitung.

. P

ZEHRENDER GEIST

SCHREIENDE SCHADEL
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REGELN M DETAIL

BASISAXTIONEN

Es gibt viele Aktionen, die verschiedene Charaktere
im Spiel ausfithren kénnen. Diese Basisaktionen wer-
den in dieser Spielanleitung beschrieben und jeweils
durch ein eigenes Aktionssymbol auf dem Spielmate-
rial dargestellt.

Kartengebundene Aktionen fiihrt ihr auf dieselbe
Weise aus. Sie werden auf der jeweiligen Karte be-
schrieben, durch ein allgemeines Aktionssymbol
angezeigt und beschrinken sich hiufig auf einen be-
stimmten Charakter oder eine bestimmte Karte.

Welche Aktionen ein Charakter ausfithren kann,
steht auf den Heldentafeln, Charakterkarten und an-
deren Karten im Spiel. Helden und Hexen verfiigen
iiber die meisten Aktionen.

Symbol | Aktion Symbol | Aktion
. Brennende Hexe
x Nahkampfangriff @) e
Fernkampfangriff O Durchsuchen
Lakai
g Bewegen %’ beschworen
2| Autheben/ :& Hexe
9‘ Fallenlassen beschworen
. -
(&;) Besitz ergreifen {.‘)- Geben/Nehmen
4 Kartengebundene
*ﬂ‘ Erholen > Aktion

Angriff

Thr diirft mit eurem Charakter einen Gegner angrei-
fen. Dazu verbraucht ihr so viel Ausdauer, wie auf
der Charakterkarte oder Waffenkarte angegeben ist.
Nah- und Fernkampfangriffe werden getrennt auf-
gefithrt und kénnen unterschiedliche Kosten haben.
Da Angriffe und die ,,Abwehren“-Reaktion verkniipft
sind, werden sie zusammen unter ,Kampf*“ niher be-
schrieben.

Bewegen

Ihr diirft euren Charakter auf ein angrenzendes Feld
bewegen. Dazu verbraucht ihr so viel Ausdauer, wie
auf der Charakterkarte angegeben ist.

Ihr diirft euch nicht durch Winde bewegen. Um euch
in ein Gebidude zu bewegen, muss zwischen den an-
grenzenden Feldern eine Tiir sein. Tiiren werden
durch einen grauen Pfeil auf einem der Kartenteile
angezeigt. Sich durch eine Tiir zu bewegen, kostet kei-
ne zusitzliche Ausdauer - stellt euch vor, die Tiiren
stehen offen.

REGELN 1M DETAIL

Ihr kénnt euch uneingeschrinkt auf Felder bewegen,
auf denen sich andere Charaktere befinden. Doch um
ein Feld mit gegnerischen Charakteren zu verlassen,
miisst ihr ausweichen.

Abbildung 8: Beispiele fiir die ,,Bewegen“-Aktion.

Der Kreuzritter in Abbildung 8 darf sich auf die bei-
den griin markierten Felder bewegen: Es sind beides
angrenzende Felder im Freien und auch der Besesse-
ne Leibeigene auf dem linken Feld hilt den Kreuzrit-
ter nicht davon ab, sich auf dieses Feld zu bewegen.
Der Kreuzritter darf sich aber nicht in das Gebaude
oben links bewegen, weil zwischen diesen beiden Fel-
dern keine Tiir ist, sondern eine Wand.

Anders ist es beim Henker: Er befindet sich neben ei-
ner Tiir (zu erkennen am grauen Pfeil) und diirfte sich
in das Gebdude bewegen. Allerdings befindet sich auf
seinem Feld ein gegnerischer Charakter. Daher darf er
sich nicht einfach bewegen, sondern muss ausweichen.

Ausweichen: Wollt ihr mit eurem aktiven Charakter
ein Feld verlassen, auf dem 1 oder mehr gegnerische
Charaktere sind, miisst ihr ihnen ausweichen. Zum
Ausweichen nutzt ihr die ,,Bewegen“-Aktion, aber ihr
priift vorher, ob ihr euch iiberhaupt bewegen diirft:
Um Gegnern auszuweichen, muss die Gewandtheit des
aktiven Charakters grofler oder gleich der Gewandt-
heit desjenigen gegnerischen Charakters sein, der die
hochste Gewandtheit aller gegnerischen Charaktere
auf diesem Feld besitzt. Reicht die Gewandtheit des ak-
tiven Charakters aus, fiihrt ihr die , Bewegen“-Aktion
wie gewohnt aus. Ausweichen kostet keine zusitzliche
Ausdauer. Reicht die Gewandtheit nicht aus, darf sich
der aktive Charakter nicht bewegen.




Abbildung 9: Gegnern ausweichen.

Die Helden in Abbildung 9 wollen dem Besessenen
Leibeigenen ausweichen. Der Henker im Beispiel hat
aktuell eine Gewandtheit von 1, was weniger ist als
die Gewandtheit von 2 des Besessenen Leibeigenen.
Daher darf der Henker dieses Feld nicht verlassen.
Der Kreuzritter dagegen hat aktuell eine Gewandt-
heit von 2 liegt damit mit dem Besessenen Leibeige-
nen gleichauf. Somit darf sich der Kreyzritter wie ge-
wohnt bewegen. Der Henker kann seine Gewandtheit
im Laufe des Spiels hoffentlich steigern - auf einem
Feld festzusitzen, kann problematisch werden.

Verschiedene Karteneffekte besagen, dass euer Cha-
rakter ausweichen kann. Nutzt ihr eine solche karten-
gebundene Aktion oder Reaktion, miisst ihr nicht die
Gewandtheit eures Charakters priifen, um euch von
Gegnern wegzubewegen.

Aufheben/Fallenlassen
Eure Charaktere diirfen Gegenstinde, die auf dem
Spielplan liegen, auftheben. Dazu zéhlen:

« Botanikmarker (nur Helden)

« Szenario-Zielobjekte

« Fallengelassene Gegenstinde

Wenn ihr etwas aufhebt, nehmt immer das Spiel-
material, das fiir den Gegenstand steht - wie Marker
oder Karten — vom Spielplan. Das Aufheben von Bo-
tanikmarkern ist im Abschnitt ,Botanikmarker und
-karten“ ndher beschrieben.

Eure Charaktere konnen auch Gegenstinde fallenlas-
sen. Legt die fallengelassene Karte auf ihr Feld. Aus-
geriistete Gegenstinde konnt ihr im Zuge der ,Fallen-
lassen“-Aktion zunichst auf die Hand nehmen. Als
Helden diirft ihr keine Ausdauerkristalle oder helden-
bezogenen Karten fallenlassen, wie euer Alchemie-
buch oder eure Waffenkarte.

Besitz ergreifen

Eine Hexe darf von einem Leibeigenen auf ihrem Feld
Besitz ergreifen. Gegen diese Aktion kann sich ein
Leibeigener nicht verteidigen. Als Hexenmeister er-
setzt du die , Leibeigener“-Miniatur sofort durch eine
,Besessener Leibeigener“-Miniatur. Du erhiltst Be-
lohnungen, wenn du von einem Leibeigenen Besitz er-
greifst (siehe ,,Kampfbelohnungen*). Du kontrollierst
Besessene Leibeigene genau wie andere Lakaien. Sie
unterscheiden sich von anderen Lakaien nur darin,
wie sie ins Spiel kommen.

Brennende Hexe retten

Eine Hexe darf eine brennende Hexe auf ihrem Feld
retten. Dazu verbrauchst du als Hexenmeister so viel
Ausdauer wie auf der Hexen-Charakterkarte der akti-
ven Hexe angegeben ist.

Ersetze den ,Brennende Hexe”-Marker durch die ent-
sprechende ,Hexe”-Miniatur. Die gerettete Hexe ist
wieder ganz normal im Spiel.

Hinweis: ,Brennende Hexe”-Marker gelten nicht als
Charaktere und diirfen keine Aktionen oder Reaktio-
nen ausfithren. Brennende Hexen gelten nicht als im
Spiel und nehmen nicht am Spiel teil, bis sie gerettet
werden.

Durchsuchen

Eure Charaktere diirfen auf ihrem Feld nach versteck-
ten Gegenstinden suchen: ,

« Beutekarten durch Truhenmarker (nur Helden)

« Versteckte Szenario-Zielobjekte

Wie ihr Truhen nach Beutekarten durchsucht, ist im
Abschnitt ,Truhenmarker und Beutekarten“ niher
beschrieben.

Geben/Nehmen

Als Helden diirft ihr einem anderen Helden 1 Karte
geben bzw. 1 Karte von einem anderen Helden neh-
men, wenn eure Helden auf demselben Feld sind.
Dazu bezahlt nur der aktive Charakter die Ausdauer-
kosten und gibt oder nimmt dann 1 Karte. Um mehr
Karten zu geben/nehmen, miisst ihr diese Aktion

nochmals ausfiihren. Ihr verbraucht dabei jedes Mal*

Ausdauer. Beide beteiligten Helden diirfen wihrend
dieser Aktion Karten ausriisten und ausgeriistete Kar-
ten auf die Hand nehmen. Ihr diirft keine Ausdauer-
kristalle oder heldenbezogene Karten weitergeben,
wie euer Alchemiebuch oder eure Waffenkarte.
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Erholen

Solange dein Held benommen ist, darfst du aus-
schliefllich die Aktion ,Erholen“ ausfithren, keine
andere Aktion oder Reaktion. Wenn du genug Aus-
dauer hast, um die ,Erholen”-Aktion auszufiihren,
aktivierst du deinen Helden wie iiblich. (Du kannst
diese Aktion also nicht in der Runde ausfiihren, in
der,dein Held benommen wird.) Als erste Aktion
musst du dann die ,,Erholen”-Aktion ausfiihren. Da-
nach geht dein Zug wie gewohnt weiter und du darfst
z. B. eine zweite Aktion ausfiihren.

Hast du nicht genug Ausdauer, um die Kosten der ,,Er-
holen”-Aktion zu bezahlen, darfst du deinen Helden
nicht aktivieren und er ist weiterhin benommen.

Lakai beschworen

Eine Hexe darf 1 Lakai auf ein Pentagramm beschwo-
ren. Dazu verbrauchst du als Hexenmeister Ausdauer
entsprechend den Kosten dieser Aktion und setzt 1
Lakai deiner Wahl auf ein beliebiges Feld mit Penta-
gramm. Diese Aktion ist beschrinkt durch die Anzahl
der verfiigbaren ,Lakai“-Miniaturen im Spiel. Die
Hexe muss nicht auf dem Feld sein, auf das der La-
kai beschworen wird. Hinweis: Die Kosten der ,,Lakai
beschworen“-Aktion stehen auf der Hexen-Charakter-
karte und sind fiir alle Lakaien gleich.

Hexe beschworen

Um 1 Hexe zu beschworen, musst du als Hexenmeis-
ter 5 Ausdauerkristalle dauerhaft aus dem Spiel ent-
fernen. Nimm sie wie gewohnt aus deinem Ausdauer-
vorrat, aber lege sie zurtiick in die Schachtel, statt auf
die Erschopfungstafel. Dann kommt eine neue Hexe
ins Spiel: -

« Lege die neue Hexen-Charakterkarte in deinen
Spielbereich.

. Stelle die ,,Hexe”-Miniatur auf ein beliebiges Feld
mit Pentagramm.

Die Hexe, die du beschworst, muss eine neue Hexe
sein, also eine, die bisher noch nicht in diesem Szena-
rios aufgetaucht ist.

Diese besondere Aktion wird von dir als Hexenmeis-
ter ausgefiithrt, nicht von einer bestimmten Hexe.
Nachdem du diese Aktion ausgefiihrt hast, darfst du
die beschworene Hexe aktivieren und 1 weitere Ak-
tion ausfithren. Du hast also in diesem Zug auch bis
zu 2 Aktionen, von denen 1 die Beschworung ist. Die
,Hexe beschworen“-Aktion ist die einzige Aktion, die
du ausfiithren darfst, wenn du keine Hexen im Spiel
hast. Du darfst sie aber auch ausfithren, wenn andere
Hexen im Spiel sind.
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BASISREAXTIONEN

Es gibt ein paar Basisreaktionen, die dhnlich wie die
Basisaktionen eigene Symbole haben und auf mehre-
ren Charakterkarten vorkommen.

Die meisten Reaktionen sind kartengebunden. Karten-
gebundene Reaktionen werden jeweils auf den Karten
beschrieben und durch ein allgemeines Reaktionssym-
bol angezeigt. Sie beschrinken sich hiufig auf einen
bestimmten Charakter. Alle Reaktionen werden aber
auf dieselbe Weise ausgefiihrt.

Symbol | Reaktion
Q’ Helfen
@ Abwehren

Helfen

Mit der Reaktion ,Helfen“ konnt ihr euch unter-
stiitzen, sofern eure Charaktere auf demselben Feld
sind. Sie wird ausgel6st, wenn der aktive Charakter
eine Aktion ausfiihrt, die eine seiner 4 Eigenschaf-
ten nutzt. Mit dieser Reaktion konnt ihr diese Eigen-
schaft fiir die Dauer der Aktion um 1 steigern.

Kartengebundene Reaktion

Als aktiver Charakter gibst du wie gewohnt an, dass
du eine Aktion ausfithren mochtest, die eine Eigen-
schaft nutzt, und verbrauchst entsprechend Ausdau-
er. Als inaktiver Charakter auf demselben Feld gibst
du an, dass du den aktiven Charakter mit der ,Hel-
fen“-Reaktion unterstiitzen mochtest, und verbraucht
so viel Ausdauer, wie deine ,Helfen“-Reaktion kostet.
Der aktive Charakter erhilt dann +1 auf die Eigen-
schaft, die er fiir seine Aktion nutzt. Sobald alle Reak-
tionen ausgefithrt wurden, muss der aktive Charakter
seine Aktion sofort ausfithren. Nachdem die Aktion
ausgefiihrt wurde, geht die Steigerung von +1 sofort
wieder verloren.

Befinden sich mehrere eurer Charaktere auf demsel-
ben Feld, diirfen alle inaktiven Charaktere die ,Hel-
fen“-Reaktion ausfithren und der aktive Charakter
erhilt +1 fiir jede ausgefiihrte ,Helfen“-Reaktion. Ei-
genschaften diirfen jedoch nicht tiber das Maximum
auf der Eigenschaftstafel hinaus gesteigert werden.

Abwehren

Wird euer Charakter angegriffen, konnt ihr den
Schaden moglicherweise abwehren, indem ihr die
,Abwehren“-Reaktion ausfiithrt. Dazu miisst ihr genii-
gend Ausdauer in eurem Ausdauervorrat haben. Die-
se Reaktion wird ausgefiihrt, wenn der Angreifer der
aktive Charakter ist. Sie wird im Abschnitt ,,Kampf*
niher beschrieben.



WURFELWURFE UND
FAHIGKEITEN

Wiirfelergebnisse werden hiufig durch Fihigkeiten
und Karteneffekte beeinflusst und es ist wichtig
zu wissen, wann ihr diese Effekte einsetzen konnt.
Wenn nicht anders angegeben, fiihrt ihr alle Wiirfel-
wiirfe im Spiel wie folgt aus:

1. Verbraucht Ausdauer fiir die Aktion und nehmt
euch die korrekte Art und Anzahl an Aktions-
wiirfeln fir euren Charakter.

Wenn dauerhafte Effekte im Spiel sind oder Re-
aktionen ausgeldst wurden, die weitere Wiirfel
oder einen Wert zum Wiirfelergebnis hinzufii-
gen, fiithrt sie vor dem Wiirfeln aus. Dazu ver-
braucht ihr gegebenenfalls Ausdauer und werft
falls nétig Karten ab.

Wiirfelt.

Wenn dauerhafte Effekte im Spiel sind oder Re-
aktionen ausgelost wurden, diirft ihr sie jetzt
nutzen. Darunter fallen auch solche, die euch
erneut wiirfeln lassen. Dazu bezahlt ihr wieder
etwaige Kosten und werft falls notig Karten ab.
Ihr diirft diese Reaktionen eine nach der ande-
ren ausfithren, bis ihr das gewiinschte Ergebnis
erzielt oder nicht mehr erneut wiirfeln diirft.

Ihr diirft beliebig viele verschiedene Reaktionen in
Schritt (2) und (4) kombinieren. Thr miisst aber jede
Reaktion zum richtigen Zeitpunkt ausfithren und ihre
Kosten bezahlen, unabhingig vom Ergebnis. Jede Re-
aktion darf je reagierendem Charakter nur 1x ausge-
fithrt werden.

COMBAT

Ein Kampf besteht aus 2 Schritten: Der aktive Cha-
rakter fiihrt einen Angriff aus und das Ziel darf sich

Abbildung 10: Nahkampfangriff 1. Fernkampfangriff
2. und ,, Abwehren”-Reaktion 3.

verteidigen. In beiden Schritten wird gewiirfelt und
das Wiirfelergebnis jeweils zu einem Eigenschafts-
wert addiert. Ein Angriff kann auch mit magischen
Effekten verbunden sein. Ein erfolgreicher Angriff
verursacht 1 Wunde.

Wie oben beschrieben werden die Angriffsaktion
und , Abwehren“-Reaktion mit eigenen Symbolen
dargestellt. Abbildung 10 zeigt Beispiele fiir Karten
mit kampfbezogenen Informationen. Wie fiir alle an-
deren Aktionen und Reaktionen gilt: Hat ein Charak-
ter keine Karte mit dem entsprechenden Symbol im
Spiel, darf dieser nicht angreifen bzw. abwehren. Bei-
spielsweise diirfen Bauern nicht angreifen.

Das Kidmpfen ist im Prinzip simpel: Der aktive Cha-
rakter ermittelt bei der Angriffsaktion einen Angriffs-
wert und das Ziel ermittelt bei der Verteidigungsre-
aktion einen Verteidigungswert. Ist der Angriffswert
hoher, erleidet das Ziel 1 Wunde.

Diese und weitere Begriffe werden im Folgenden er-
klart.

NAHKAMPFANGRIFF

Nahkampfangriffe sind die einfachste Form des An-
griffs. Das ,Nahkampfangriff“-Symbol zeigt zwei ge-
kreuzte Schwerter. Es steht z. B. auf Charakterkarten
und Waffenkarten.

Mit Nahkampfangriffen diirft ihr nur Charaktere an-
greifen, die auf demselben Feld sind wie ihr.

Neben dem ,Nahkampfangriff“-Symbol stehen im-
mer folgende Informationen:

Ausdauerkosten: in diesem Fall 2 Ausdauer
2) Farbe und Anzahl der Angriffswiirfel: in
diesem Fall 2 gelbe Wiirfel

Da ein Angriff eine Aktion ist, miisst ihr als Angreifer
die erforderliche Menge an Ausdauer haben und ver-
brauchen, um das Ziel anzugreifen. Danach wiirfelt
ihr mit den angegebenen Angriffswiirfeln.

Der Angriffswert setzt sich zusammen aus:

Stirke des Angreifers (Grundwert) + Wiirfelergebnis

REGELN T DETATL, -




—
B

FERNKAMPFANGRIFF

Manche Charaktere haben Waffen oder Fihigkeiten,
durch die sie Fernkampfangriffe ausfithren kénnen.
Der Ablauf ist dhnlich wie bei Nahkampfangriffen.

Abbildung 11: Die Armbrust von Corday ermdéglicht
Fernkampfangriffe.

Neben dem ,Fernkampfangriff“-Symbol stehen im-
mer folgende Informationen:

1. Ausdauerkosten: in dieserh Fall 3 Ausdauer

2. Farbe und Anzahl der Angriffswiirfel: in
diesem Fall 1 blauer und 2 gelbe Wiitfel

Der einzige Unterschied zwischen Fernkampf- und
Nahkampfangriffen ist, dass ihr bei Fernkampfangrif-
fen die Reichweite und die Sichtlinie beriicksichtigen
miisst, um ein giiltiges Ziel zu bestimmen.

Reichweite: Fernkampfangriffe haben immer eine
Reichweite von 1 Feld. Das heifit, sie diirfen nur Cha-
raktere auf angrenzenden Feldern zum Ziel haben. Es
bedeutet auch, dass ihr damit keine Charaktere an-
greifen diirft, die auf demselben Feld sind wie ihr,
denn das wire eine Reichweite von 0.

Sichtlinie: Nur durchgehende Winde zwischen zwei
Feldern blockieren die Sichtlinie. Andere Objekte, wie
etwa andere Miniaturen, Marker oder Wiande mit Tii-
ren, blockieren die Sichtlinie nicht.

Falls sich andere Effekte im Spiel auf die Sichtli-
nie beziehen: Andere Charaktere auf eurem Feld
sind immer in eurer Sichtlinie. Mit Fernkampfwaf-
fen dirft ihr aber keine Charaktere auf eurem
Feld angreifen, denn das wdre eine Reichweite
von 0.

26  REGELN ™M DETAIL

Abbildung 12: Reichweite und Sichtlinie bei Fern-
kampfangriffen.

In diesem Beispiel hat die Assassine 4 potenzielle Zie-
le:

« Sie diirfte einen der beiden Verdammten
angreifen, denn der eine befindet sich auf einem
angrenzenden Feld im Freien und den anderen
sieht sie durch die Tiir.

- Den Besessenen Leibeigenen darf sie nicht
angreifen. Zwar stimmt die Reichweite, aber die
durchgehende Wand blockiert ihre Sichtlinie zu
ihm.

« Der Mortus ist zwar in ihrer Sichtlinie, doch
da er auf ihrem Feld ist, stimmt die Reichweite
nicht. Sie darf den Mortus nicht mit ihrer Arm-
brust angreifen. Sie diirfte aber einen Nahkampf-
angriff gegen ihn ausfiihren.

Wenn euer Ziel in einer Reichweite von 1 und in eu-
rer Sichtlinie ist, ist der Angriff giiltig und ihr geht
als Angreifer wie beim Nahkampfangriff vor: Ver-
braucht die erforderliche Menge an Ausdauer, nehmt
euch die angegebenen Wiirfel und ermittelt euren
Angriffswert. Wie bei Nahkampfangriffen ist auch
bei Fernkampfangriffen die Stirke eures Charakters
der Grundwert.



VERTEIDIGUNG

Genau wie das Angreifen eine Basisaktion in Dark Ri-
tuals ist, ist ,,Abwehren“ eine Basisreaktion. Sie wird
durch einen Angriff ausgelost. Es gibt zudem eine be-
sondere Verteidigungsreaktion, die dem Ziel immer
zur Verfiigung steht: ,Riistungsschutz,

Das Ziel kann sich moglicherweise gegen den Angriff
verteidigen und verhindern, dass es verwundet wird.
Fiir die Verteidigung ist die Zihigkeit des Ziels der
Grundwert.

Riistungsschutz: Jeder Charakter darf immer die
,Rustungsschutz“-Reaktion nutzen, um einen Ver-
teidigungswert zu ermitteln - selbst wenn die Cha-
rakterkarte kein ,Abwehren“-Symbol zeigt oder der
Charakter keine Ausdauer mehr hat. Fiir die ,Riis-
tungsschutz“-Reaktion verbraucht der Charakter kei-
ne Ausdauer.

Wenn ihr mit eurem Charakter die ,Riistungsschutz*-
Reaktion nutzt, entspricht sein Verteidigungswert sei-
ner Zihigkeit.

Abwehren: Zeigt die Charakterkarte oder eine ande-
re Karte eures Charakters das ,,Abwehren“-Symbol,
diirft ihr wiirfeln und den Verteidigungswert dieses
Charakters so erhohen. Dazu miisst ihr die erforder-
liche Ausdauer fiir die ,Abwehren“-Reaktion verbrau-
chen.

Abbildung 13: Als Helden diirft ihr euch mit eurer Waf-
fe abwehren.

Die ,,Abwehren“-Reaktion kostet Ausdauer. Addiert
das Wiirfelergebnis zu eurer Zihigkeit:

1. Abwehren“-Symbol: Es zeigt, dass der
Charakter, zu dem diese Karte gehort, die
»2Abwehren“-Reaktion nutzen darf.

2. Ausdauerkosten: in diesem Fall 2 Ausdauer.

3. 3)Farbe und Anzahl der Verteidigungswiirfel:
in diesem Fall 3 griine Wiirfel.

Wenn ihr das Ziel eines Angriffs seid und die ,,Ab-
wehren“-Reaktion nutzt, verbraucht ihr die erforder-
liche Menge Ausdauer und wiirfelt mit den angegebe-
nen Verteidigungswiirfeln.

Der Verteidigungswert setzt sich zusammen aus:

Zihigkeit des Ziels (Grundwert) + Wiirfelergebnis

TIhr diirft euch, nachdem ihr den Angriffswert gese-
hen habt, entscheiden, ob ihr die ,Riistungsschutz‘-
oder ,,Abwehren“-Reaktion nutzen mochtet.

AUSGANG DES ANGRIFFS

Sobald ihr den Angriffs- und Verteidigungswert er-
mittelt habt, ldsst sich ganz einfach der Ausgang des
Angriffs bestimmen: Wenn der Angriffswert hoher ist
als der Verteidigungswert, erleidet das Ziel 1 Wunde.

BRI ©
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Abbildung 14: Die Assassine fiihrt einen Fernkampf-
angriff aus.

Abbildung 14 zeigt ein Beispiel fiir einen giiltigen An-
griff: Die Assassine fithrt einen Fernkampfangriff auf
den Verdammten im angrenzenden Feld aus. Die Vor-
gaben fiir Reichweite und Sichtlinie sind erfiillt.

Sie hat eine Fernkampfwaffe ausgeriistet 1. Sie ver-
braucht 3 Ausdauer, um die ,Fernkampfangriff“-Ak-
tion auszufithren 2. Sie wiirfelt mit 1 blauen und
2 gelben Wiirfeln ein Wiirfelergebnis von 4 3. Thre
Eigenschaftstafel zeigt eine Stirke von 1, weil sie die
Eigenschaft noch nicht verbessert hat 4., Daraus er-
gibt sich ein Angriffswert von 5 5. Nicht schlecht!

Der Hexenmeister sieht den Angriffswert und weif3,
dass die ,Riistungsschutz“-Reaktion dem Verdamm-
ten nichts niitzt, da dieser nur eine Zihigkeit von 2
hat 6. Also fiihrt er die ,Abwehren“-Reaktion aus und
sieht dazu auf der Charakterkarte des Verdammten
nach 7. Der Hexenmeister verbraucht 2 Ausdauer aus
seinem Ausdauervorrat 7. Es hat sich gelohnt: Er hat
mit den 2 griinen Wiirfeln ein Ergebnis von 4 gewriir-

felt 8. Das ergibt einen Verteidigungswert von 6 9..

Das ist mehr als genug!

Der Angriffswert der Assassine muss hoher sein als
der Verteidigungswert des Verdammten, damit dieser
1 Wunde erleidet. Das ist nicht der Fall und der An-
griff schligt fehl.
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MODIFIZIERTE ANGRIFFS~ UND VER~
! TEIDIGUNGSWERTE

Verschiedenste Arten von Karten konnen den Angriff
i und die Verteidigung modifizieren. Es gelten aber
trotzdem die zuvor beschriebenen Prinzipien. Hier
sind einige Beispiele:

Waffenverbesserungen: Im Beutedeck gibt es viele
Karten, die ihr als Helden ausriisten diirft, um die
Werte eurer Waffe zu verbessern und besondere Ef-
fekte zu erhalten.

0 W 0 § Beim Angril
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UMEARNMUNG DER WILDKATIE

Es gibt zwei Arten von Waffenverbesserungen: Ver-

besserung des Angriffs sowie Verbesserung der Ver-

teidigung. Thr erkennt sie jeweils der Position ihres

Karteneffekts und den unterschiedlichen Symbolen
| unter ihrem Namen.

l 1. Verbesserung des Angriffs: Es gibt sie fiir

Nahkampf- und Fernkampfwaffen.

1 2. Verbesserung der Verteidigung
b 3. Name
I 4. Bild
5. Erforderliche Eigenschaftswerte
6. Gewicht der Verbesserung
'\. 7. Effekt der Verbesserung
| 8. Heldenstufe zum Zusammenstellen des
| Beutedecks

Um Verbesserungen auszuriisten, miisst ihr einige Re-
i geln beachten:

| « Deine Eigenschaftswerte miissen jeweils gleich
1 oder hoher der auf der Karte angegebenen
| erforderlichen Eigenschaftswerte sein.

« Die Verbesserung des Angriffs und deine Waffe
miissen mindestens 1 iibereinstimmendes
»Angriff“-Symbol (Nahkampf/Fernkampf) zeigen.
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» Das Gesamtgewicht darf durch die Verbesserung
dein Gewichtslimit nicht iiberschreiten.

« Du darfst nur jeweils 1 Verbesserung des Angriffs
sowie 1 Verbesserung der Verteidigung ausriisten.

Wenn ihr diese Kriterien erfiillt, diirft ihr die
Verbesserung ausriisten und unter eure Waffenkarte
schieben.

0 ¥ Beim Angsff darfst
du 1 Wiirfel emeut werfen.

W0 §Erhalt
anderem Helden ;

Abbildung 15: Ausgeriistete Waffenverbesserungen.

Um eine Verbesserung nutzen zu kénnen, miisst ihr
sie zuerst ausriisten. Spielst du den aktiven Charakter,
darfst du eine ausgeriistete Verbesserung entfernen,
um eine neue auszuriisten. Du darfst deine ausgeriis-
tete Verbesserung aber nicht dndern, wihrend du
eine Aktion oder Reaktion ausfithrt. Das Ausriisten
selbst zahlt nicht als Aktion.

Um eine Verbesserung auszuriisten, schiebe sie so un-
ter deine Waffenkarte, dass nur noch der Effekt der
Verbesserung zu sehen ist. Schiebe die Verbesserung
des Angriffs oben 1. und die Verbesserung der Ver-
teidigung unten unter deine Waffenkarte 2.

Hinweis: Boni sowie Effekte, die Wiirfelwiirfe be-
einflussen, wendet ihr nur an, wenn ihr wiirfelt.
Beispielsweise gilt der Verteidigungsbonus aus Ab-
bildung 15 nur, wenn ihr mit eurem Charakter die
,/Abwehren“-Reaktion nutzt und wiirfelt. Er gilt nicht
fiir die ,Riistungsschutz“-Reaktion.

Angriffe und Verteidigung der Hexen: Auf den He-
xen-Charakterkarten stehen die Namen von Kampf-
zaubern. Diese fithrst du als Hexenmeister abhingig
von deinem Angriffs- bzw. Verteidigungswert aus.
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Abbildung 16: Angriff/Verteidigung und Grimoire.

Angriffszauber: Beginne wie oben beschrieben mit
deinem Angriff. Eine Hexe hat keine Waffenkarten;
alle notigen Informationen stehen auf ihrer Charak-
terkarte. Nachdem du deinen Angriffswert ermittelt
hast, sieh auf der Hexen-Charakterkarte nach, ob dein
Angriff stark genug ist, um einen Kampfzauber aus-
zul6sen. Vergleiche dazu einfach deinen finalen An-
griffswert mit den Zahlen neben den Zaubern unter
der Angriffsaktion auf der Charakterkarte. Wenn Pek-
ka beispielsweise mit einem Angriffswert von 5 an-
greift, fithrst du ,Rekoveren“ aus. Ist ihr Angriffswert
7 oder mehr, fiithrst du ,,Dren“ aus.

Die Effekte der Kampfzauber stehen im Grimoire.
Fithre den Effekt des Zaubers sofort aus, bevor das
Ziel die ,,Abwehren“-Reaktion nutzt.

Der Rest deines Angriffs lduft wie gewohnt ab: Das
Ziel darf sich verteidigen und ein erfolgreicher An-
griff wiirde 1 Wunde verursachen.

Verteidigungszauber: Auch unter der , Abwehren“-
Reaktion stehen Zauber. Wie beim Angriff fithrst du
einen Verteidigungszauber, der durch deinen Verteidi-
gungswert ausgelost wird, sofort aus. Dann bestimmt
ihr mit deinem Verteidigungswert wie gewohnt den
Ausgang des Angriffs. Wenn Pekka beispielsweise
einen Verteidigungswert von 6 oder mehr erzielt,
fiihrst du ,,Schopfen“ aus.

Weitere Reaktionen und dauerhafte Effekte: Es gibt
viele Reaktionen auf Karten, die den Angriff und die
Verteidigung beeinflussen. Zum Beispiel diirft ihr als
Helden alchemistische Formeln nutzen, um einen An-
griff zu verstirken. Als Hexenmeister darfst du mit
Hexerei deinen Wiirfelwurf bei der ,,Abwehren“-Re-
aktion beeinflussen. Und dauerhafte Effekte konnen
sogar fiir mehrere Angriffe eures Charakters gelten.

Z/USAMMENFASSUNG EINES KAMPFES

Hier ist eine vollstindige Zusammenfassung aller
Schritte eines Kampfes:

1.1 Als Angreifer verbrauchst du so viel Ausdauer,
wie neben dem ,Nahkampfangriff“- oder ,Fern-
kampfangriff“-Symbol angegeben ist.

Du wihlst ein giiltiges Ziel aus und beriicksich-
tigst dabei ggf. die Reichweite und Sichtlinie.

Du nimmst dir die Wiirfel, die neben dem ,,An-
griff“-Symbol abgebildet sind.

Du wiirfelst diese Wiirfel und nutzt ggf. Reak-
tionen oder andere Effekte im Spiel, um erneut
zu wiirfeln. Das Ergebnis des letzten Wiederho-
lungswurfes gilt.

Du ermittelst den Angriffswert, zusammenge-
setzt aus der Stirke deines Charakters + Wiirfel-
ergebnis + mogliche Boni.

Als Ziel wihlst du, ob du die ,Riistungsschutz*-
Reaktion (weiter bei 3) oder ,Abwehren“-Reak-
tion (weiter bei 4) nutzen mdchtest.

,Rustungsschutz“: Der Verteidigungswert ent-
spricht der Zihigkeit deines Charakters.

»2Abwehren“: Du verbrauchst so viel Ausdauer
wie neben dem ,,Abwehren“-Symbol deines Cha-
rakters angegeben ist.

Du nimmst dir die Wiirfel, die neben dem ,,Ab-
wehren“-Symbol abgebildet sind.

Du wiirfelst diese Wiirfel und nutzt ggf. Reak-
tionen oder andere Effekte im Spiel, um erneut
zu wiirfeln. Das Ergebnis des letzten Wiederho-
lungswurfes gilt.

Du ermittelst den Verteidigungswert, zusam-
mengesetzt aus der Zihigkeit deines Charakters
+ Wiirfelergebnis + mdgliche Boni.

Um den Ausgang des Angriffs zu bestimmen,
vergleicht ihr den Angriffs- und Verteidigungs-
wert. Ist der Angriffswert hoher als der Vertei-
digungswert, erleidet das Ziel 1 Wunde.

Praktisch jeder dieser Schritte kann durch Re-
aktionen beeinflusst werden. Diese kénnen zum
Beispiel die Ausdauerkosten senken, euch mehr
Wiirfel geben, euch erneut wiirfeln lassen, oder
den finalen Angriffs- oder Verteidigungswert stei-
gern. lhr solltet also immer all eure Méglichkeiten
im Blick haben!

—_
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BESIEGTE CHARAKTERE

Mit den Wundenmarkern zeigt ihr an, wie viele Le-
benspunkte ein Charakter verloren hat. Bei Charak-
teren, die es nur einmal gibt, legt ihr die Wunden-
marker auf ihre Charakterkarte. Bei allen anderen
Charakteren legt ihr sie neben die Miniatur auf den
Spi(_elplan.

Wenn ein Charakter so viele Wunden wie Lebens-
punkte hat, ist er sofort besiegt. Was dann geschieht,
hingt vom Charakter ab:

Held: Der Held ist benommen. Wurde dein Held
besiegt, legst du seine Miniatur sofort hin und ver-
brauchst all deine restliche Ausdauer. Zu Beginn der
nichsten Runde erhiltst du deine Ausdauer wie ge-
wohnt zuriick. Wenn die Ausdauer reicht, darfst du
dann die ,Erholen“-Aktion nutzen, um wieder ins
Spiel zuriickzukehren. Solange dein Held benommen
ist, gilt er als nicht im Spiel und nimmt nicht am Spiel
teil.

Leibeigener: Entfernt einfach die Miniatur aus dem
Spiel.

Hexe: Ersetzt die ,,Hexe“-Miniatur durch 1 , Brennen-
de Hexe“-Marker.

Anhiinger: Stellt die Miniatur zuriick in den allge-
meinen Vorrat aus Miniaturen.

KAMPFBELOHNUNGEN

Der Sieg tiber einen Gegner wire an sich Belohnung
genug, er bringt euch aber auch weitere Vorteile:

Helden: Wenn du als Held einen gegnerischen Cha-
rakter besiegst:

« Steigere entweder deine Gewandtheit, Stirke
oder Zihigkeit um 1.

Dunkle Legion: Jedes Mal, wenn du als Hexenmeis-
ter einen Helden oder Leibeigenen besiegst oder von
einem Leibeigenen Besitz ergreifst, fithrst du sofort
folgende Schritte aus:

« Steigere die Aura des Bosen um 1 Stufe.

« Lege 1 Seelenmarker auf das nichste Feld der
Seelenleiste.

REGELN 1M DETAIL

TRUHENMARKER UND BEUTE~
KARTEN

Als Held darfst du Truhen auf deinem Feld durch-
suchen. Entferne dazu den Truhenmarker vom Spiel-
plan, ziehe 1 Beutekarte und nimm sie auf die Hand.
Halte sie vor dem Hexenmeister geheim.

Abbildung 17: Die 3 Arten von Beutekarten.

Es gibt 3 Arten von Beutekarten:

1. Artefakte: Artefakte sind erst nach
dem Ausriisten aktiv. Sobald du sie
ausgeriistet hast, erhiltst du dauerhaft
den entsprechenden Effekt. Deine
Eigenschaftswerte miissen jeweils gleich oder
hoher der auf dem Artefakt angegebenen
erforderlichen Eigenschaftswerte sein, damit
du das Artefakt ausriisten darfst. Artefakte
haben ein Gewicht und zihlen zu deinem
Gewichtslimit.

2. Blutmagiezeichen: Auf Blutmagiezeichen
sind neue Zauber, die du als Held nutzen
kannst. Diese Karten zeigen die erforderlichen
Eigenschaftswerte, die Kosten, die du bezahlen
musst, sowie ihren Effekt. Du behiltst
Blutmagiezeichen auf der Hand, bis du sie
nutzt. Du wirfst sie ab, nachdem du sie
ausgefiihrt hast.

3. Waffenverbesserungen: Waffenverbesserungen
sind erst nach dem Ausriisten aktiv. Sie sind
im Abschnitt , Kampf“ niher beschrieben.

Beutekarten, die ein Gewicht haben, zidhlen zu dei-
nem Gewichtslimit, unabhingig davon ob du sie aus-
geriistet oder auf der Hand hast.



Abbildung 18: An Botanikkarten gelangen.

Abbildung 18 zeigt, wie du als Held iiber Botanik-
marker auf deinem Feld an alchemistische Zutaten
gelangst. Decke zuerst den Botanikmarker auf 1. Auf
der Riickseite steht, wie viele Botanikkarten du ziehen
darfst 2. Entferne den Botanikmarker vom Spielplan.
Ziehe die angegebene Anzahl an Karten vom Botanik-
deck und nimm sie auf die Hand 3. Halte sie vor dem
Hexenmeister geheim. Die Hexen und ihre Anhidnger
ignorieren Botanikmarker, da diese alchemistischen
Zutaten auf dem Neemoss tiberall zu finden sind und
sie sie nicht zum Zaubern bendtigen.

Das Botanikdeck enthilt viele verschiedene alche-
mistische Zutaten, die alle einen Namen 4. und ein
Bild haben 5. Als Held nutzt du alchemistische Zu-
taten fiir alchemistische Formeln, siehe ,, Alchemie*.
Manche Botanikkarten haben auch einen sofortigen
Effekt. Fiihre ihn aus und wirf danach die Karte ab.

Alchemistische Zutaten wiegen nichts und du darfst
beliebig viele auf der Hand haben. Du darfst sie mit
der ,Geben/Nehmen“-Aktion an andere Helden wei-
tergeben oder welche von ihnen nehmen.

ALCHEMIE

Alle Helden besitzen ein Alchemiebuch, das ihren
Namen trigt. Auf dieser Karte stehen die alchemisti-
schen Formeln, die dein Held nutzen darf. Zu Beginn
eines Szenarios stehen dir wahrscheinlich noch nicht
alle zur Verfiigung.

Abbildung 19: Alchemiebuch des Kreurzritters.

Das Alchemiebuch zeigt folgende Informationen:

Name des Charakters
Klassensymbol

Effekt der alchemistischen Formel
Alchemistische Zutaten
Erforderlicher Alchemiewert

Jedes Alchemiebuch enthilt 8 alchemistische For-
meln. Manche von ihnen sind Aktionen, die du aus-
fithren darfst, wenn dein Held aktiv ist. Andere sind
Reaktionen, die du nur nutzen darfst, wenn es den
entsprechenden Ausloser gibt. Um als Held eine al-
chemistische Formel zu nutzen, musst du:

1. mindestens den erforderlichen Alchemiewert
haben, der als Zahl rechts neben der alchemisti-
schen Formel steht,

je 1 Botanikkarte je alchemistischer Zutat ab-
werfen, die neben der Formel abgebildet ist.

Du verbrauchst die erforderliche Ausdauer, bezahlst
die angegebenen Kosten und fiihrst den Effekt der al-
chemistischen Formel aus.

Nachdem du den Effekt ausgefiihrt hast, darfst du
deinen Alchemiewert auf der Eigenschaftstafel um 1
steigern.

REGELN IM DETAIL 7 =
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HEXEREX

Als Hexenmeister hast du 3 Hexereikarten auf der
Hand. Diese darfst du zu Beginn jeder Runde aus-
tauschen, wie bereits unter ,Beginn der Runde“ be-
schrieben.

Diese Karten zeigen zusitzliche Zauber, die die Hexen
einsetzen diirfen. Um eine Hexereikarte zu nutzen,
musst du eine Hexe aktivieren konnen. Du darfst jede
Hexereikarte nur 1-mal nutzen. Sobald du ihren Ef-
fekt ausgefiihrt hast, musst du die Karte abwerfen.

Abbildung 20: Beispiele fiir Hexereikarten.

Es gibt zwei Arten von Hexereikarten:

1. Schwarze Magie: Sie haben einen Namen 3.
und einen Effekt 4.

2. Kreaturbeschworung:Auch sie haben einen
Namen 3. und einen Effekt 4.

Beide Arten von Hexereikarten wirfst du ab, nach-
dem du sie genutzt hast 5.

Schwarze Magie: Manche dieser Hexereikarten zei-
gen Aktionen, andere Reaktionen. Um sie zu nutzen,
bezahlst du die etwaigen angegebenen Ausdauerkos-
ten und fiihrst den Effekt aus.

Kreaturbeschworung: Mit diesen Hexereikarten
konnen Hexen Kreaturen ins Spiel bringen. Um 1
Kreatur zu beschworen, aktiviere eine Hexe, befolge
die Anweisungen auf der Karte und wirf sie danach
ab. Die Hexereikarte fiir den ,Baum der Verzweif-
lung“ gibt zum Beispiel an, dass die Beschworung
eine Aktion ist, fiir die du 5 Ausdauer verbrauchen
musst. Du beschworst Kreaturen immer auf Felder
mit Pentagramm. Du darfst dir aber aussuchen, auf
welches davon. Die Hexe muss nicht auf dem gewihl-
ten Feld sein.

REGELN 1M DETAIL

Jede Kreatur gibt es nur einmal. Du darfst eine Krea-
turbeschworung nicht nutzen, wenn die entsprechen-
de Kreatur bereits auf dem Spielplan ist.

Denke daran, dass du eine Hexe aktivieren
musst, um eine Hexereikarte zu nutzen, die eine
Aktion zeigt. Wenn also eine Hexe eine Kreatur
beschwort, darf die Hexe eine zweite Aktion in
diesem Zug ausfiihren, nicht die Kreatur!

UNHEILTAFEL

Wihrend die Hexen Chaos und Verwiistung anrich-
ten, werden sie zusehends méchtiger. Das bilden die
3 Leisten der Unheiltafel ab.

1. Leiste fiir die Aura des Bosen
2. Seelenleiste
3. Opferleiste

Im Laufe des Spiels verschiebst du als Hexenmeister
den roten Spielstein und legst Marker auf die Leisten.



Den roten Spielstein auf der Leiste der Aura
des Bosen bewegst du vom Startfeld aus
Schritt fiir Schritt nach rechts.

Auf die Seelenleiste legst du Seelenmarker,
angefangen bei Feld 1.

3. Die Pestmarker zeigen, wann du Pestkarten
ziehst.

4. Auf die Opferleiste legst du Wundenmarker.
Leiste der Aura des Bosen: Je mehr Charaktere auf
der Seite des Guten von Hexen und der Dunklen Le-
gion besiegt werden, desto mehr breitet sich die Aura
des Bosen in der Welt aus. Als Hexenmeister bewegst
du den roten Spielstein auf der Leisté der Aura des
Bosen je 1 Schritt vor, wenn du:

« einen Helden besiegst, *
- einen Leibeigenen besiegst,

- von einem Leibeigenen Besitz ergreifst.

Reichwelte:

Charyidorn m

Abbildung 21: Die Aura des Bosen breitet sich aus
und die Dunkle Legion wird mdchtiger.

Abbildung 21 zeigt, wie sich dein Spielbereich als
Hexenmeister verindert: Zu Beginn deines Zuges lag
der rote Spielstein in diesem Beispiel bereits auf Feld
4 der Leiste der Aura des Bosen. Da du 1 Leibeigenen
besiegt hast, bewegst du den Spielstein auf das letzte
Feld der Leiste, die damit voll ist. Drehe nun alle Cha-
rakterkarten der Dunklen Legion auf die Riickseite
mit dem roten Rand, wie am Beispiel von ,,Mortus*“
gezeigt. Wie du siehst, wird die Dunkle Legion da-
durch ein wenig stirker.

Seelenleiste und Seelenmarker: Die Seelenleiste
zeigt an, wie weit du als Hexenmeister noch davon
entfernt bist, eine Pestkarte zu ziehen. Das jeweilige
Szenario gibt die Position der Pestmarker vor. Du er-
hiltst Seelenmarker, wenn du:

« einen Helden besiegst,
- einen Leibeigenen besiegst,
- von einem Leibeigenen Besitz ergreifst,

« durch andere Effekte im Spiel aufgefordert wirst,
1 Seelenmarker zu nehmen.

Sobald du 1 Seelenmarker erhiltst, legst du ihn sofort
auf das nichste Feld der Seelenleiste. Du beginnst bei
Feld 1.

Im Spielaufbau jedes Szenarios wird angegeben,
auf welche Felder der Seelenleiste du die Pestmar-
ker legst. Sobald du auf diese Felder 1 Seelenmarker
legst, ziehst du sofort 1 Pestkarte.

Opferleiste: Immer wenn du als Hexenmeister

Fortschritte bei deinen Zielvorgaben des Szenarioss

machst, legst du Wundenmarker auf die Opferleiste,
um deinen Fortschritt anzuzeigen. Welche Zielvorga-
ben das sind, wie viele Wundenmarker du sammeln
musst und was am Ende geschieht, steht im jeweili-
gen Szenario.

RECGELN TM DETATL 4,
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PEST VERBREITEN

Die Pest ist eine michtige Waffe, mit der die Hexen
die Ausdauer aller Helden senken konnen.

Abbildung 22: Den Korper betreffende Pestkarte.

Abbildung 22 zeigt eine Pestkarte:

1. Symbol der Ausdauerquelle.
2. Kartenaktion.
3. Effekt der Pest.

Als Hexenmeister darfst du Ausdauer verbrauchen,
um die Aktion ,Verbreite die Pest“ einer Pestkarte, die
du auf der Hand hast, auszufiihren, und so eine Pest-
welle ins Spiel zu bringen. Aktiviere dazu eine Hexe
und lege die Pestkarte anschlieflend auf ihre Hexen-
Charakterkarte, um anzuzeigen, welche Hexe die Pest
verbreitet hat.

Abbildung 23: Pekka hat ihre erste Welle der Pest ver-
breitet.

REGELN 1™ DETAIL

Die Pest hat Auswirkungen darauf, wie viel Ausdau-
er euch als Helden jeweils zur Verfiigung steht: Der
Effekt einer Pestkarte entzieht euch Ausdauer, die ihr
von den Ausdauerquellen Korper, Nahrung und Geist
erhaltet. Wenn die Pest ausbricht, miisst ihr alle sofort
den Ausdauervorrat auf eurer Heldentafel anpassen:

1. Ermittelt zunichst, wie viel Ausdauer euch ent-
zogen wird: Vergleicht die Anzahl auf der Pest-
karte mit der Anzahl neben der entsprechenden
Ausdauerquelle eures Helden. Die. kleinere Men-
ge wird euch entzogen.

Schiebt dann die entsprechende Anzahl an Aus-
dauerkristallen auf den Bereich fiir entzogene
Ausdauer auf eurer Heldentafel. Diese Ausdau-
erkristalle konnen aus eurem Ausdauervorrat
oder von eurem Bereich fiir verbrauchte Aus-
dauer stammen. Solange die Pestkarte im Spiel
ist, diirft ihr die entzogene Ausdauer nicht ver-
wenden.

Jede Pestkarte betrifft immer nur 1 Ausdauerquelle,
zu erkennen am Symbol der Ausdauerquellen oben
auf der Karte. Es konnen beliebig viele Pestkarten
gleichzeitig im Spiel sein und jede davon entzieht euch
Helden Ausdauer. Falls mehrere Pestkarten diesel-
be Ausdauerquelle betreffen, verschiebt ihr fiir jede
dieser Karten die entsprechende Anzahl an Ausdau-
erkristallen auf den Bereich fiir entzogene Ausdauer
(nicht nur fiir die Pestkarte mit dem hochsten Wert).

Pekka hat bereits eine Pestwelle verbreitet und die
Ausdauer durch den Korper um 3 gesenkt. Die beiden
Helden im Spiel haben also jeweils 3 Ausdauerkristal-
le auf den Bereich fiir entzogene Ausdauer verscho-
ben. Jetzt 16st sie eine zweite Pestwelle aus und senkt
die Ausdauer durch den Geist um 2. Das bringt die
Helden langsam in Schwierigkeiten.

Der Kreuzritter hat 9 Ausdauer durch seine Ausdau-
erquellen: Korper 5, Nahrung 2 und Geist 2. Bei der
zweiten Pestwelle wird ihm nur 2 Ausdauer entzogen.
Er verschiebt seinen 1 verbrauchten Ausdauerkristall
und 1 Ausdauerkristall aus seinem Ausdauervorrat
auf den entsprechenden Bereich.

Der Henker hat 10 Ausdauer durch seine Ausdauer-
quellen: Korper 5, Nahrung 4 und Geist 1. Bei der
zweiten Pestwelle wird ihm nur 1 Ausdauer entzogen,
da die Zahl neben seiner Ausdauerquelle Kkleiner ist
als die auf der Pestkarte. Er verschiebt seinen 1 ver-
brauchten Ausdauerkristall auf den Bereich fiir ent-
zogene Ausdauer.

Hinweis: IThr konnt immer priifen, wie viel Ausdauer
eure Helden haben, indem ihr die durch die Pestkar-
ten entzogene Ausdauer erneut jeweils nachvollzieht,
die Werte addiert und von der Summe all eurer Aus-
dauerquellen abzieht. Denkt daran, dass ihr durch
eine Pestkarte nie mehr Ausdauer verlieren konnt, als
der Wert eurer Ausdauerquelle angibt.




Abbildung 24: Pekka verbreitet eine zweite Pestwelle!

PEST HETLEN

Als Helden kénnt ihr auf verschiedenen Wegen die
Pest heilen:

- Besiegt die Hexe, die die Pest verbreitet hat.
Sobald ihr sie besiegt habt, werft alle Pestkarten
ab, die auf ihrer Charakterkarte liegen.

« Nutzt alchemistische Formeln.

« Nutzt Blutmagiezeichen.

Sobald ihr als Helden die Pest heilt,
. werft die entsprechende Pestkarte ab,

« verschiebt sofort die entsprechende Anzahl an
entzogenen Ausdauerkristallen auf den Bereich
fiir verbrauchte Ausdauer. Vergleicht die Anzahl
auf der Pestkarte mit der Anzahl neben der ent-
sprechenden Ausdauerquelle eures Helden. Die
kleinere Menge erhaltet ihr zuriick.

PENTAGRAMME

Pentagramme entstehen an den Schwachstellen des
Schleiers, der wihrend der Gleichzeitigkeit zwischen
«der Erde und dem Neemoss liegt. Sie zeigen nicht nur,
wo beschworene Kreaturen ins Spiel kommen, son-
dern auch, wo die Hexen besonders méchtig sind:

Hexen auf einem Feld mit Pentagramm haben +1
Stirke, Zihigkeit und Gewandtheit.

SIEG UND NIEDERLAGE

Am Ende einer Partie Dark Rituals: Malleus Malefi-
carum gewinnst entweder du als Hexenmeister allein
oder ihr als Helden gewinnt als Gruppe.

Wer gewinnt, hingt von den Zielvorgaben des jewei-
ligen Szenarios ab. In der Beschreibung der einzelnen
Szenarien steht genau, welches eure Ziele sind und
wann ihr priift, ob die Zielvorgaben erfiillt wurden.

Es gibt aber ein paar allgemeine Zielvorgaben, die im-
mer gelten:

« Als Helden gewinnt ihr das Szenario, wenn keine
Hexe mehr im Spiel ist und der Hexenmeister
nichste Runde keine neue Hexe beschwdren
kann. Das ist zum Beispiel der Fall, wenn
keine neuen Hexen verfiigbar sind oder der
Hexenmeister insgesamt nicht mehr genug
Ausdauer hat, um eine Hexe zu beschworen.

« Als Hexenmeister gewinnst du das Szenario,
wenn alle Helden benommen sind.

REGELN 1M DETATL ;
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WEITERFUHRENDE REGELN

DAMONEN

Die Hexen stehen nicht am obersten Ende der Nah-
rungskette auf dem Neemoss: Dimonen machen
ihnen das Leben schwer, genau wie die Hexen Krea-
turen und Lakaien drangsalieren. Das Leben auf der
Erde mag zwar ein wenig verwirrend sein, aber es ist
erfrischend, nicht herumgeschubst zu werden.

Wie ihr in den Szenarien sehen werdet, nutzen die
Hexen, die auf die Erde kamen, ihre Magie, um die
Gleichzeitigkeit nach ihrem Willen zu formen und
Diamonen zu beschworen. Warum weify keiner so
genau. Vielleicht denken sie, ein michtiger Dimon
konnte helfen, die Oberhand iiber eine Bande listiger
Menschlinge zu gewinnen. Oder sie hoffen, dass ein
Diamon sich ihnen erkenntlich zeigt, wenn sie ihn in
eine behagliche Welt mit so vielen zweibeinigen Le-
ckerbissen bringen. Vielleicht finden die Hexen aber
auch einfach Gefallen daran, ein wenig dominiert zu
werden ...

-

Damonen sind kein fester Teil der Dunklen Legion,
die du als Hexenmeister kontrollierst. Sie. tauchen
nicht in allen Szenarien auf und werden oft erst im
Laufe des Spiels beschworen, statt von Anfang an im
Spiel zu sein. Fiir eure erste Partie sind die Regeln zu
Diamonen nicht relevant.

Pl6tzlich durch die Gleichzeitigkeit in eine andere Di-
mension gesogen zu werden, versetzt die Dimonen in
einen Schockzustand. Und da sie ohnehin schon stor-
rischer Natur sind, gehorchen sie dir als Hexenmeis-
ter nicht zwangsliufig. Manchmal ist der Ddmon Teil
der Dunklen Legion und du dls Hexenmeister kannst
ihn wie einen gewohnlichen Charakter aktivieren.
Manchmal ist er aber auch mehr wie ein Nicht-Spie-
ler-Charakter seinem eigenen unergriindlichen Wil-
len folgend, was sogar eher euch als Helden niitzen
konnte, denn dir als Hexenmeister.

Zusitzlicher Schritt beim Spielaufbau: Wenn ein
Dimon in einem Szenario vorkommt, mischt du als
Hexenmeister das Dimonendeck und legst es vor dich.

Dimonenkarte aufdecken: In folgenden Fillen
deckst du eine neue Didmonenkarte auf:

« Wenn ein Didmon im Spiel ist, aber noch keine
Diamonenkarte gezogen wurde, decke sofort 1
Diamonenkarte auf.

« Wenn du als Hexenmeister am Zug bist, decke,
noch bevor du einen Charakter aktivierst, 1 neue
Damonenkarte auf - aufler es ist eine zweiteilige
Diamonenkarte im Spiel, die noch nicht vollstin-
dig ausgefiihrt wurde.

Hinweis: Auch wenn du als Hexenmeister keine Aus-
dauer mehr hast, deckst du jedes Mal 1 neue Dimo-
nenkarte auf, nachdem die Helden 1 ihrer Charaktere
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aktiviert und 1-2 Aktionen ausgefiihrt haben. Da-
nach musst du passen und die Helden spielen mit der
neuen Dimonenkarte, die nun im Spiel ist, weiter.

Wenn du 1 neue Didmonenkarte aufdeckst, wirf die
vorhandene ab. Es ist immer nur 1 Dimonenkarte
im Spiel. Wenn das Dimonendeck aufgebraucht ist,
mische die abgeworfenen Didmonenkarten, bilde da-
raus das neue Dimonendeck und ziehe wie gewohnt
1 Dimonenkarte.

Effekte einer Dimonenkarte ausfithren: Die Dimo-
nenkarte bestimmt, wer von euch das nichste Zug-
paar iiber - bestehend aus 1 Zug des Hexenmeisters
und 1 Zug der Helden - den Dimon kontrolliert.
Zweiteilige Ddmonenkarten bleiben 2 Zugpaare lang
im Spiel.

Die einfachsten Ddmonenkarten geben dir als Hexen-
meister die Kontrolle iiber den Dimon. Du fiihrst
dann wie gewohnt deinen Zug aus und behandelst
den Diamon wie einen Teil der Dunklen Legion. Du
musst den Didmon aber nicht aktivieren, sondern
kannst jeden beliebigen Charakter der Dunklen Le-
gion als aktiven Charakter wihlen. Wenn du den Di-
mon aktivierst, verbrauchst du wie iiblich Ausdauer
aus deinem Ausdauervorrat.

Manche Dimonenkarten geben dir als Hexenmeister
nur eingeschrinkte Kontrolle iiber den Didmon. Diese
Karten funktionieren genauso, nur dass du die Ein-
schrinkung beachten musst, wenn du den Dimon
aktivieren mochtest. Du erhéltst fiir das Einhalten
der Einschriankung keinen ,Bonus“: Steht auf der Da-
monenkarte beispielsweise, dass du als Hexenmeister
nur 1 Aktion mit dem Didmon ausfiihren darfst, be-
deutet das, du fithrst 1 Aktion mit dem Didmon aus
und beendest deinen Zug. Du erhiltst keine zweite
Aktion mit einem anderen Charakter als , Bonus“. Du
bist aber natiirlich nicht gezwungen, den Damon zu
aktivieren, wenn eine Didmonenkarte mit Einschrin-
kung im Spiel ist.

Abbildung 25: Dédmonen-
karte mit Einschréinkung.

KirTTeEN

Abbildung 25 zeigt eine
Diamonenkarte mit Ein-
schrinkung. Als Hexen-
meister diirftest du den
Diamon aktivieren und
1-2 Aktionen mit ihm
ausfithren, es miissen
jedoch Angriffe sein. Du
diirftest ihn zum Beispiel
nicht bewegen.
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Abbildung 26: Diese
Ddmonenkarte zwingt
den Démon, bestimmte
Aktionen auszufiihren.

WirBrLy
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Andere Dimonenkarten
zwingen den Dimon,
bestimmte Aktionen
auszufithren. Das konn-
te beispielsweise sein,
jedes mogliche Ziel an-
zugreifen - sowohl die
Gegner der Dunklen Le-
gion als auch die Dunk-
le Legion selbst. Solche
Diamonenkarten werden
auf andere Weise aus-
gefithrt: Der Ddmon wird sofort aktiviert und erst
danach fiihrst du als Hexenmeister deinen normalen
Zug aus (in dem du aber nicht den Ddmon aktivieren
darfst). Als Erinnerung an diese Sonderregel steht
unten rechts auf der Dimonenkarte ,Zuerst“. Die
Aktionen des Diamons verbrauchen keine Ausdauer,
wie der Hinweis ,,0 [STAMINA ICON]“ ebenfalls un-
ten rechts zeigt. Der Didmon fiihrt die Aktionen also
auch aus, wenn du als Hexenmeister keine Ausdauer
mehr hast. Falls es Unklarheiten gibt, entscheiden die
Helden, wie die Karte zu interpretieren ist - beispiels-
weise in welcher Reihenfolge die Angriffe ausgefiihrt
werden.

HABGIRY M

Abbildung 27: Diese Dd-
monenkarte gibt euch
als Helden die Kontrolle
Uber den Damon.

Es kann auch passieren,
dass sich der Diamon
wutentbrannt gegen die
Hexen stellt, die ihn be-
schworen haben. Dann
habt ihr als Helden ent-
weder vollstindige oder
eingeschrinkte Kontrol-
le tiber den Ddmon. Auf
diesen Diamonenkarten
steht ebenfalls ,Zuerst“
unten rechts und ihr ak-
tiviert den Ddmon sofort, nachdem die Karte aufge-
deckt wurde. Die Aktionen des Ddmons verbrauchen
keine Ausdauer und, nachdem er sie ausgefiihrt hat,
fithrt ihr als Hexenmeister und Helden wie gewohnt
eure Ziige aus.

Wenn die Dimonenkarte ,Sulker“ ins Spiel kommt,
diirft ihr als Helden sofort 1 ,Bewegen“-Aktion mit
dem Damon ausfithren, noch bevor der Hexenmeister
am Zug ist. Diese Aktion verbraucht keine Ausdauer.

Reaktionen des Dimon: Reaktionen des Damons,
etwa zur Verteidigung, fithrt ihr nach den tiblichen
Regeln aus. Wenn du als Hexenmeister den Didmon
kontrollierst, bestimmst du, welche Reaktion du nut-
zen mochtest und verbrauchst entsprechend Ausdau-
er. Wenn die Ddmonenkarte den Ddmon zu Aktionen
zwingt oder ihr als Helden die Kontrolle iiber den Di-
mon habt, entscheidet ihr als Helden und verbraucht
keine Ausdauer - mit einer Ausnahme: der Verteidi-
gung. Als Helden miisst ihr den Ddmon die ,,Abweh-
ren“-Reaktion nutzen lassen.

Abbildung 28: Bei
dieser zweiteiligen Da-
monenkarte éndert sich
beim zweiten Teil, wer
den Ddamon kontrolliert.

Zweiteilige Damonen-
karten: Eine zweiteilige
Diamonenkarte  funk-
tioniert genauso wie
die anderen Dimonen-
karten, aufler dass sie 2
Zugpaare lang im Spiel
bleibt: Der erste Teil der
Karte bezieht sich auf
das erste Zugpaar, in
dem die Karte gezogen
wurde, und der zweite auf das zweite Zugpaar. Der
zweite Teil der Karte hat oftmals grofle Auswirkun-
gen auf das Spiel, daher solltet ihr, sobald die Karte
ins Spiel kommt, iiberlegen, wie ihr diesen Effekt am
besten fiir euch nutzt oder ihn minimiert.

Ay

Als Erinnerung an die Sonderregel stehen unten
rechts auf einigen Dimonenkarten zwei Hinweise:
Luerst* besagt, dass der Diamon sofort aktiviert
wird, sobald die Dimonenkarte ins Spiel kommt, und
,0 “ bedeutet, dass seine Aktionen keine Ausdauer
verbrauchen. Bei den zweiteiligen Dimonenkarten
dndert sich beim zweiten Teil hdufig, wer den Damon
kontrolliert. Diese beiden Hinweise stehen daher im-
mer direkt unter dem Teil, auf den sie sich beziehen.

Abbildung 28 zeigt eine Ddmonenkarte, bei der sich
beim zweiten Teil dndert, wer den Didmon kontrol-
liert. In dem Zugpaar, in dem die Ddmonenkarte ge-
zogen wird, aktiviert niemand den Dimon. Daher
sind keine Hinweise notig. Im zweiten Zugpaar wird
der Dimon gezwungen, jedes mogliche Ziel anzugrei-
fen. Der Ddmon wird also als Erstes aktiviert und es
wird keine Ausdauer verbraucht.
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SZENARIEN UND KAMPAGNE

CHARAXTERE AUSTAUSCHEN

Ihr konnt die Charaktere aus den Szenarien beliebig
durch andere Charaktere derselben Art ersetzen. Vie-
le Szenarien geben beim Spielaufbau beispielsweise 1
bis 2 Hexen vor, ihr konnt aber beliebige Hexen ver-
wenden. Achtet nur darauf, die erforderlichen Karten
auszutauschen und die Namen in der Erzihlung zu
idndern, wenn ihr sie vorlest.

EIGENSTANDIGE SZ.ENARIEN
ODER. ZUSAMMENHANGENDE KA M~
PAGNE

Ihr konnt die Szenarien in beliebiger Reihenfolge als
eigenstindige Szenarien spielen. Entscheidet euch
einfach fiir ein Szenario, das ihr spielen mochtet, und
folgt dem Spielaufbau (er bleibt derselbe).

Alternativ konnt ihr die Szenarien als Kampagne aus
10 zusammenhingenden Szenarien spielen. Dabei
erhaltet ihr nach jedem. gewonnenen Szenario Sieg-
punkte. Diese konnt ihr zu Beginn des nichsten Sze-
narios ausgeben oder fiir spiter sammeln.

Nach jedem Szenario erhilt die Seite, die gewonnen
hat, 8 Siegpunkte (SP). Als Helden teilt ihr euch die
Siegpunkte und ihr entscheidet als Gruppe, wie ihr
sie verwenden mochtet. Thr knnt beliebig viele Sieg-
punkte sammeln und unbegrenzt lange aufheben.
Es erhilt aber immer nur 1 Seite Siegpunkte. Wenn
deine Seite Siegpunkte erhilt, und die gegnerische
Seite Siegpunkte von vorherigen Szenarien tiibrig hat,
werden die Siegpunkte deiner Seite zunichst dafiir
verwendet, die gesammelten Siegpunkte der gegneri-
schen Seite zu verringern.

Ein Beispiel: Ihr habt euch als Helden gut geschlagen
und 10 SP angesammelt. Nun gewinnt der Hexen-
meister ein Szenario und erhilt 8 SP. Mit diesen 8
SP werden aber zunichst die Siegpunkte von euch
Helden verringert. Damit bleiben euch 2 SP und dem
Hexenmeister O SP. Es steht nicht 10 SP zu 8 SP! Ein
weiteres Beispiel: Ihr habt als Helden einige Partien
gewonnen und eure Siegpunkte immer gleich ausge-
geben. Thr habt noch 2 SP iibrig. Der Hexenmeister
gewinnt die aktuelle Partie und erhilt 8 SP. Damit
werden wieder zunichst die Siegpunkte der gegneri-
schen Seite verringert, von 2 SP auf 0 SP. Danach blei-
“ben dem Hexenmeister noch 6 SP. Jetzt steht es also 0
SP fiir euch als Helden zu 6 SP fiir den Hexenmeister.
Wenn ihr die Siegpunkte korrekt angepasst habt, hat
auf jeden Fall eine Seite O SP. Gebt eure Siegpunkte
also aus, solange ihr kénnt!

Die folgende Tabelle zeigt, wie ihr eure Siegpunkte
ausgeben diirft. Tut dies direkt nachdem ihr das neue
Szenario aufgebaut habt, aber bevor ihr anfangt, zu
spielen.

Helden Hexenmeister

Belohnung Belohnung Kosten

Ziehe 1
Botanikkarte.

Ziehe 1

Hexereikarte. SSP

Beschwore 1
Lakai auf ein
Pentagramm.

Ziehe 1
Beutekarte.

Alle Helden miissen
jeweils 2 Ausdauer
verbrauchen.

Entferne 1 Lakai.

Der Hexenmeister
muss 8 Ausdauer
verbrauchen.

¥
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SZENARIO 1
DAS ERSTE RITUAL

»Ich hab’ Hunger!”

~Hagatha, du hast immer Hunger. Iss doch einfach einen Bauern ... Mir ist aber
auch etwas komisch. Ist etwas mit der Gleichzeitigkeit?"

.Wir sollten ein paar Menschen aus dem Dorf opfern, zum Besdinftigen. Viel-
leicht kénnen wir die dann hinterher essen.”

*kk kK

Vier Helden, die alle ihre eigenen Beweggriinde haben, die Hexen zu be-
kémpfen, verschldigt es an den Ort des Geschehens. Doch bevor diese Vier
aufeinandertreffen kénnen, werden sie von mehr Monstern umzingelt, als sie
jemals zuvor gesehen hatten. Keine Zeit zum Plaudern, erst wird gekdmpft!

Unheiltafel: Lege je 1 Pestmarker auf Feld 3 und 6 der Seelenleiste.
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Unschuldige Leibeigene opfern: Immer wenn die
Dunkle Legion einen Leibeigenen besiegt, legst du als
Hexenmeister zusitzlich zu den anderen Kampfbe-
lohnungen, die du erhiltst, sofort 1 Wundenmarker
auf die Opferleiste.

ZIELVORGABEN

Helden: Als Helden miisst ihr die Hexen besiegen, be-
vor sie mit dem Ritual beginnen kénnen. Ihr gewinnt
sofort, wenn:

- 2 Brennende Hexen gleichzeitig im Spiel sind.

~Ich schwére bei meinem Kreuz, noch nie habe ich
so eine riesige Ansammlung des Bésen gesehen!”,
keucht Wolgar erschépft. ,,Wenigstens haben wir
zwei dieser Hexen getotet.”

~Hexen und der Tod - zwei Dinge, iiber die die
Kirche rein gar nichts weif3“, blafft Battista. ,Die-
se Hexen sind nicht tot, sie brennen nur - und sie
mégen es heif3. Ihre Qualen werden nur noch mehr
Mcdichte des Bosen hierher locken, die ihresglei-
chen wieder auferstehen lassen. Verschwinden wir
von hier, bevor es dazu kommt!”

Hexenmeister: Als Hexenmeister musst du die Opfer- BATTISTA,
leiste fiillen, um die Gleichzeitigkeit zu stirken. Du DER HENKER:

gewinnst sofort, wenn: Kéilte und Leere begleiteten ihn als
Henker. Er reiste von Stadt zu Stadlt,
«um vor den Augen einer versto-
rend heiteren Menge das Recht zu
vollstrecken. Nachdem seine Frau
gestorben war, fraBen sich Kdlte
und Leere auch in ihn. Fiir seine

« 4 Wundenmarker auf der Opferleiste liegen.

»Ich mochte das fette Kerlghen. Sehr saftig!”

»~Hast du nicht diese vier Menschlinge gesehen?
Die gekdmpft und Magie gewirkt haben? Sie er-
lernen unsere geheimen Techniken - oder haben
selbst welche. Ich will hier doch einfach nur ent-
spannt mein Leben geniefien ... Schnapp dir einen
Schenkel als Wegzehrung, wir miissen schnell hier
weg, bevor sie weiterkéimpfen wollen!”

Tochter Pina war es gut, wenn er
nicht zu Hause war. Das Dorf kiim-
merte sich besser um sie, als er es
je gekonnt hdétte.

Dann kam der Tag der Hinrichtung
von Clara Rossa, einer reuelosen
Ehebrecherin, deren kérperliche
Reize fir die meisten Mdnner -
und viele Frauen - der Stadt unwi-
derstehlich gewesen waren. Als sie
sich im Moment ihres Todes von
der schénsten Frau, die Battista je
gesehen hatte, in ein uraltes, ver-
schrumpeltes Weib verwandelte,
traf ihn der Schlag. Er war so scho-
ckiert, dass er die Axt fallen lie3
und ihr dabei die Finger der linken

Hand abtrennte. Doch der Grund, =

warum er sein Dorf fir immer ver-
lie, war ein anderer: Rache. Als
er nach Hause zuriickkehrte, fand
er Pina tot auf. Sie war bei einem
grdsslichen Unfall auf dem Feld
ums Leben gekommen - ihr fehlten
der Kopf und vier Finger.

SZENARIEN 5 » - 1
i }'?_f ':II -




SZENARIO 2
Dre HEXE 1M TURM

.Ich bin zu alt zum Kédmpfen. Beschwéren wir doch Haborym, dann kann er das
fiir uns erledigen. Er schwingt doch eh andavernd seine Schwerter”, sagt Pekka
und féhrt mit den Fingern durchs Fell der Katze auf ihrem Arm.

~Dann beschwoérst du ihn aber - ich versteck’ mich. Ich wurde schon mal von
seinen Schwdnzen gebissen! Das ist eh ein mieser Plan, du hast doch gar kei-
nen Zauberspruch, um einen Ddmonen zu beschwéren.”

~Haborym hasst Binks. Liegt wohl daran, dass der Fellball hier gerne seine

Krallen einsetzt. Wenn ich Binks ein wenig anstupse, Iddt er die Atmosphdire
auf und fiihrt Haborym direkt zu uns.”

»Ist das dein Ernst? Ich bin weg.”

-+
=

Unheiltafel: Lege je 1 Pestmarker auf Feld 2 und 6 der Seelenleiste.
Dimonendeck: Mische die 8 Dimonenkarten.
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Geisterbarrikade: Die Hexen

haben zwei Seelen an die ir-
dische Dimension gebunden. Diese
beiden Geister (dargestellt durch
die Seelenmarker auf dem Spiel-
plan) versperren den Eingang zum
Turm. Solange mindestens 1 Geist
vor dem Eingang des Turms ist,
diirfen Helden und Leibeigene den
Turm nicht betreten, weder durch
Zauber noch sonst wie. Erst nach-
dem die Geister vertrieben wurden,
diirfen sie hinein. Die Dunkle Le-
gion, einschliefllich Pekka, werden
dagegen durch die Geister nicht
daran gehindert, den Turm zu be-
treten oder zu verlassen.

Magische Pergamentrollen:

Es gibt zwei Pergamentrollen
mit magischen Runen, mit denen
ihr als Helden die Geister vertrei-
ben konnt (dargestellt durch die
Pergamentrollenmarker auf dem
Spielplan). Wenn du als Held eine
Pergamentrolle aufhebst, vertreibst
du mit der magischen Rune darauf
sofort 1 Geist und schwichst so die
Geisterbarrikade der Hexen. Entfer-
ne den Pergamentrollenmarker vom
Spielplan sowie 1 Seelenmarker
vom Eingang des Turms. Die Dunk-
le Legion darf in keinster Weise mit
den Pergamentrollen interagieren.

Pekkas Kater Binks: Pekka hat
ihren Kater vom Neemoss beschwo-
ren, der nun auf seinen sechs Beinen
im Kreis liuft und wiitend mit dem
Schwanz hin- und herpeitscht. Die
ruckartigen Bewegungen des Katers
sorgen dafiir, dass sich magische
Energie im Turm ansammelt. Dies
wird schliefllich den Dimon anlo-
cken, der sehen will, was dort vor
sich geht. Lege als Hexenmeister zu
Beginn jeder Runde, einschliefflich
der ersten, 1 Wundenmarker auf die
Opferleiste, wenn Pekka im Turm ist.
Wenn Pekka allerdings nicht mur-
melnd neben Binks sitzt, rollt sich
der Kater ein, schlift und die magi-
sche Energie verfliegt. Verlisst Pekka
also den Turm, entferne sofort alle
Wundenmarker von der Opferleiste.
Pekka darf, wihrend sie im Turm ist,
Aktionen ausfiithren, ohne dass das
Ritual unterbrochen wird.

Sobald 4 Wundenmarker auf der
Opferleiste liegen, zieht es den Di-

mon vom Neemoss zur Energiean-
sammlung auf die Erde. Als Hexen-
meister stellst du Haborym auf ein
beliebiges Feld mit Pentagramm.
Nun darf Pekka ohne negative Aus-
wirkung den Turm verlassen.

ZIELVORGABEN

Helden: Als Helden miisst ihr ir-
gendwie verhindern, dass der Da-
mon auf der Erde Fufl fasst. Ihr
gewinnt sofort, wenn ihr eine der
folgenden Zielvorgaben erfiillt:

» Besiegt Pekka, bevor sie den
Diamon beschwort.

~Habt ihr das auch gespiirt?”,
fragt Wolgar. ,lhre magische
Energie war um den Turm her-
um besonders stark.”

,Ja, ich habe so etwas schon ein-*
mal erlebt - kurz bevor sich ein
Portal 6ffnete und zahlreiche ihrer
Lakaien hindurchkamen. Doch
dieses Mal war die magische
Energie noch stdrker. Ich glaube,
wir haben eine weltenveréindern-
de Katastrophe verhindert.”

Oder besiegt den Didmon, nach-
dem er beschworen wurde.

~Meine Klinge ist méichtig, doch
“dieses Ding war mdchtiger.
Wenn ihr nicht gewesen wiirt,
hdtten wir es nicht vernichten
kénnen”, sagt Curthouse.

~Das muss der Teufel selbst
gewesen sein!”, meint Wolgar
schockiert.

Jlhr liegt beide falsch. Das war
nur ein Ddmon und auch nicht
der grofite, den ich bisher ge-
sehen habe. AuBBerdem haben
wir ihn nicht vernichtet - er ist
nur dorthin zuriickgekehrt, wo
er herkam.” Die Helden drehen
sich zu Corday um. Was hat sie
auf ihren Reisen wohl noch alles
gesehen?

Hexenmeister: Die Hexen testen
aus, wie maichtig der Diamon ist.
Als Hexenmeister gewinnst du so-
fort, wenn:

« der Dimon 2 Helden innerhalb
1 Runde besiegt.

~Na, wer sagts denn, Binks?
Das lief doch gut!”, meint Pekka
und gibt dem Kater etwas Mod-
riges zu fressen.

~Von wegen, ich hab’ doch ge-
sagt, das ist ein mieser Plan!
Jetzt, da Binks sich beruhigt hat,
ist der Ddmon zwar wieder ver-
schwunden, aber das ist auch
schon das einzig Gute. Wir wd-
ren sicher die Ndichsten auf sei-
nem Speiseplan gewesen!”

T

HAGATHA:

Wie es sich fir eine Hexe gebuhrt,
die mit einer solch grésslichen Vis-
agewnd einem verkrimmten Korp-
er gesegnet ist, zelebriert Hagatha
das Beste am Neemoss: den Tod.
Die Leichen ihrer Opfer bind-
et sie sich auf den Riicken. Dort
verwesen sie unnatirlich schnell,
wdhrend Hagatha mit ihrer Magie
jeden noch so kleinen Rest Energie
aus ihnen heraus saugt. Das Leben &
hier auf der Erde IGuft gut fir sie -
es gibt €inen scheinbar endlosen
Nachschub an Leichen, die sie nur
einsammeln muss.
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SZENARIO 3
DIE GEFANGENE HEXE

e

Ihr startet mitten im Geschehen: Zwei Hexen sind damit beschdiftigt, ein den
Helden unbekanntes Beschwdrungsritual durchzufihren. Das nutzen die Hel-
den, um Hagatha gefangen zu nehmen und gut zu verschniiren. Sie wollen sie
ins Dorf bringen, damit der Priester sie untersuchen kann. Die Helden miissen
es schaffen, mehr Menschen davon zu iberzeugen, dass die Hexen eine echte
Bedrohung sind.

Wadhrend die Helden Hagatha mitschleppen, wird sich schon bald zeigen, wen
oder was die Hexen mit ihrem Ritual beschwdren wollen.

Unheiltafel: Lege je 1 Pestmarker auf Feld 3 und 5 der Seelenleiste.
] ! Dimonendeck: Mische die 8 Dimonenkarten.
i
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Spielaufbau fiir Haborym: Habo-
rym ist noch nicht von Anfang an
im Spiel. Lest dazu spéter das Inter-
mezzo unten.

Gefangene Hexe: Hagatha wurde
von den Helden gefangen genom-
men. Sie wurde gefesselt und ist
bewusstlos. Sie kann keinerlei Ak-
tionen ausfiihren. In diesem Szena-
rio zdhlt sie weder als Hexe noch
als Teil der Dunklen Legion.

Hagatha mitschleppen: Wenn du
als Held das Feld verldsst, auf dem
Hagatha ist, darfst du sie mitneh-
men. Dazu bewegst du Hagatha auf
dasselbe Feld wie deinen Helden.
Hagatha mitzuschleppen kostet
nichts extra.

Fesseln16sen: » 1# Eine Hexe oder
Kreatur, die auf demselben Feld ist
wie Hagatha, darf diese Aktion
nutzen, um die gefangene Hexe zu
befreien. Hinweis: Diese Aktion
darf nur ausgefiihrt werden, wenn
keine Helden auf diesem Feld sind
oder wenn die Helden auf diesem
Feld benommen sind.

Vom Dimon verfolgt: Sobald
Hagatha auf das Kartenteil A2 ge-
zogen wird, unterbrecht das Spiel
und lest das Intermezzo vor.

Kirche betreten: Der Eingang
zur Kirche wird in der Abbildung
durch den roten Pfeil angezeigt. Als
Held darfst du eine normale ,Be-
wegen“-Aktion ausfithren, um das
Feld mit dem roten Pfeil zu verlas-
sen und die Stufen der Kirche au-
flerhalb des Spielplans zu betreten.
Entferne dann deinen Helden aus
dem Spiel. Wenn Hagatha auf dem
Feld mit dem roten Pfeil ist, darfst
du sie als Held mitschleppen, wenn
du die Kirche betrittst.

INTERMEZZ.0

Ihr seht Haborym, wie er sich mit
schwerfilligen Schritten nihert.
Vielleicht hittet ihr lieber das Be-
schworungsritual ~ unterbrechen
sollen, als Hagatha gefangen zu
nehmen.

Haborym erscheint: Platziert Ha-
borym wie in der Abbildung ge-

zeigt auf den Spielplan. Spielt nach
dieser Unterbrechung wie gewohnt *

weiter.

ZIELVORGABEN

Helden: Als Helden wollt ihr Ha-
gatha zum Priester des Dorfes
bringen, um zu beweisen, dass die
Hexen existieren. Ihr gewinnt so-
fort, wenn:

« einer von euch Helden beim
Betreten der Kirche Hagatha
mitgeschleppt hat.

»Hier sind wir sicher, seht doch!
Nun, da wir auf heiligem Bo-
den sind, folgen sie uns nicht
mehr”, sagt Wolgar und zeigt
auf den Weg, den sie gekom-
men waren.

»~Falsch, sie haben einen an-
deren Weg gefunden, unsere
Pléne zu durchkreuzen. Seht
euch mal unser Hexenbiindel
genaver an”, entgegnet Battis-
ta und zeigt auf die gefesselte
und geknebelte Gestalt, die
sie mitgeschleppt haben. Es ist

« nicht mehr Hagatha, sondern
ein verdutzter Bauer.

Hexenmeister: Die Dunkle Legion
versucht, Hagatha zu befreien, be-
vor sie ins Dorf geschleppt wird.
Als Hexenmeister gewinnst du so-
fort, wenn: Hagatha is Untied.

« du Hagatha von ihren Fesseln
befreist.

»,Du Ndrrin, was hast du dir da-
bei gedacht! Wie konntest du
dich so einfach gefangen neh-
men lassen?!”

~Du musst gerade reden. Hast
du nicht erst letzte Woche lich-
terloh gebrannt?”, kontert Ha-
gatha und schiittelt etwas Staub
von ihrem Umhang. ,,Schon bes-
ser. Der Schmutz hat einen net-
ten Blutfleck verdeckt.”

CORDAY,
DIE ASSASSINE:

Corday hat den Kampf im Blut.

«Doch niemand nimmt eine Frau

in die Miliz eines Dorfes auf, ge-
schweige denn in einen Gardisten-
verband. Da es also ohnehin nétig
war, ihr Gesicht und ihre Statur zu
verschleiern, verbarg sie gleich ih-
ren ganzen Korper. Aus den Schat-
ten heraus fihrte sie Angriffe im
Dienste des Hochstbietenden aus.
Sie ubte ihre Kampffertigkeiten im
Dunklen und spirte, wie ihre selbst
angerihrte Gesichtsbemalung sie
stdrker und auf unnatirliche Wei-
se gewandter machte. Sie konnte
alles und jeden niederstrecken -
was sie auch oft tat. Bis sie schlief-
lich ein héheres Ziel fand. Um
ihre Féhigkeiten unter Beweis zu
stellen, schlich sie sich unbemerkt
ins Anwesen eines Gildemeisters.
Dort traute sie ihren Augen kaum:
Der Steinmetz war so entstellt und
deformiert, dass er unméglich ein
Mensch sein konnte! Keine Klei-
dung ung Kosmetika der Welt hdt-
ten seine wahre Gestalt in der Of-
fentlichkeit verbergen kénnen. Und
fast hdtte sie fir dieses Monster
gearbeitet! Sie muss herausfinden,
was in Wahrheit vor sich geht ...




SZENARIO 4

Dre HOHLE CTEIL D

Die Dorfbewohner bewahren geheimnisvolle Steine in ihren Héusern auf. Diese
Steine scheinen dafiir zu sorgen, dass die Erde weniger oft bebt - was in der
Gegend ums Dorf sonst allzu héiufig vorkommt, seit sich die Gleichzeitigkeit
ereignete. Doch es heiBt, die Steine bergen eine Gefahr: Wenn sie aneinander-
schlagen, I6sen sie ein plotzliches Erdbeben aus. Dies wollen sich die Helden
im Kampf zunutze machen.
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Unheiltafel: Lege je 1 Pestmarker auf Feld 3 und 5 der Seelenleiste.
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Zweiteiliges Szenario: Der Aus-
gang dieses Szenarios hat Einfluss
auf das folgende Szenario. Notiert
euch daher, wer dieses Szenario
gewinnt.

Bebensteine: Als Helden

diirft ihr Bebensteine aufhe-
ben/fallenlassen und geben/neh-
men. Allerdings sind sie so schwer,
dass 1 Held jeweils nur 1 Bebens-
tein tragen kann. Ihr diirft 2 belie-
bige Bebensteine nutzen, um eure
Zielvorgabe zu erfiillen. Die Dunkle
Legion darf in keinster Weise mit
Bebensteinen interagieren.

Hohle zum Einsturz bringen: Als
Helden betretet ihr selbst nicht
die Hohle (die beiden gelben Fel-
der auf dem Kartenteil Al), denn
es besteht die Gefahr, dass es ein
natiirliches Erdbeben gibt und ihr
in der Hohle eingeschlossen wer-
det. Ihr diirft aber 2 Bebensteine
auf dem Feld fallenlassen, das in
der Abbildung rot markiert ist.
Dadurch 16st ihr ein Erdbeben aus,
das die Hohle zum Einsturz bringt.

Unschuldige Leibeigene opfern:
Sobald die Dunkle Legion einen
Leibeigenen besiegt, legst du als
Hexenmeister zusitzlich zu den
anderen Kampfbelohnungen, die
du erhiltst, sofort 1 Wundenmar-
ker auf die Opferleiste.

Hagathas Ritual: Hagatha ist da-
mit beschéftigt, das Ritual durch-
zufiihren. In diesem Szenario zihlt
sie weder als Hexe noch als Teil
der Dunklen Legion.

ZIELVORGABEN

Helden: Ihr geht dazu tber, mit
Magie gegen die Hexen vorzuge-
hen. Thr gewinnt sofort, wenn:

« ihr die Hohle zum Einsturz
bringt und Hagatha von den
herabstiirzenden Felsen er-
schlagen wird.

Die beiden Steine ziehen sich
eigenartigerweise gegenseitig
an und als sie aneinander-
schlagen ertont ein lautes Kra-
chen. Doch dieses ohrenbetdiu-
bende Gerdusch stammt nicht
von den Bebensteinen - der
Boden beginnt zu beben und
bringt die Decke der Hohle
zum Einsturz. Die Hexe wird
darin eingeschlossen.

Als die Helden ihren Blick wie-
der auf die Bebensteine rich-
ten, sind sie verschwunden.
Wo sie lagen, ist nur noch ein
Hdufchen Staub.

Hexenmeister: Hagatha
ihr Ritual abschliefen. Vielleicht
schafft sie es, den Didmon an die
irdische Dimension binden. Als
Hexenmeister gewinnst du sofort,
wenn:

4 deine Opferleiste voll ist.

Hagatha schnauft erschopft:
~Das ist alles, was ich tun
konnte. Der Déimon ist hier und
noch fester an diese Dimen-
sion gebunden”.

Eine Stimme in ihrem Kopf
antwortet ihr: ,Du Ndirrin, hier
ist kein Ddmon. Dein Zauber-
spruch hatte keine Wirkung -
typisch! Verschwinden wir von
hier, diese verfluchten Men-
schen sind wieder hinter uns
her.”

~Nein, ich weif genau, dass
ich einen Dédmon beschworen
habe”, denkt Hagatha und
versucht, ihre Gedanken fiir
sich zu behalten. ,Ich bin mir
nur nicht sicher, wo oder wann
ich ihn beschworen habe ..."”

muss "2

PEKKA:

Pekka schlipfte als Erste durch die
Gleichzeitigkeit, die sich zufdllig auf-

=getan hatte. Anfangs genoss sie

den Luxus, niemanden um sich zu
haben, der sie auspeitschte, schlug,
biss, oder ihr in anderer Manier das
Leben schwer machte. Diese ande-
re Welt war gar kein schlechter Ort
zum Leben! Gut, es war heif3 und zu
hell, aber es gab Essen im Uberfluss
und Dinge, die sie noch nie zuvor
gesehen hatte. Doch es liegt in der
Natur eines Skorpions zu stechen.
Schon bald langweilte sie ihr beque-
mes Leben. Dieses Elend wollte sie
teilen! Auch wenn sie es nicht zuge-
ben wiirde: Sie war Uberrascht, dass
ihr gleich die erste Beschwérung
gelang und sie damit Hagatha auf
die Erde holte. Dann nahmen die
Dinge ihren Lauf. Erst folgten eini-
ge Lakaien, die sie herumschubsen
konnten. Dann beschwoérte sie ein
paar Kreaturen, um die Lakaien un-
ter Kontrolle zu halten, wenn es den
Hexen zu anstrengend wurde. Und
schlieB3lich holte sie lkrek dazu, damit
sie jemanden auf ihrer Seite hatte,
wenn Hagatha Streit suchte. Pekkas
Hexenzirkel richtete sich nach und
nach ein kleines Stiick Neemoss auf
der Erde ein.
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SZENARIO S

DAS Dorr CTEIL I

Du als Hexenmeister hast das Szenario ,Die H6hle” gewonnen:

~Wei3t du noch letzte Woche, als ich den Ddmon beschworen habe?”, fragt
Hagatha ein wenig selbstgefillig.

»Nun, ich weif3, dass du keinen Dédmon beschworen hast.”
»Oh doch - er hat blof3 etwas auf sich warten lassen ..."
Ihr als Helden habt das Szenario ,,Die Hohle” gewonnen:

»Gut so, eine hditten wir erledigt! Dieser Kampf sollte ein leichter werden”, sagt
Cordaysungewohnt gut gelaunt.
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Unheiltafel: Lege je 1 Pestmarker auf Feld 3 und 5 der Seelenleiste.
Dimonendeck (wenn du als Hexenmeister ,,Die Hohle* gewonnen hast): Mische die 8 Dimonenkarten.
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Zweiteiliges Szenario: Einige Ele-
mente dieses Szenarios sind da-
von abhingig, wer das vorherige
Szenario gewonnen hat. Wenn ihr
dieses Szenario als eigenstindiges
Szenario spielt, sucht euch aus,
welche Seite das vorherige Szena-
rio gewonnen haben soll.

Hagatha: Wenn du als Hexen-
meister ,Die Hohle“ gewonnen
hast, stelle Hagatha wie in der Ab-
bildung gezeigt auf den Spielplan.
Wenn ihr als Helden ,Die Hohle”
gewonnen habt, legt Hagatha zu-
riick in die Schachtel; sie darf in
dieser Partie nicht beschworen
werden.

Optionaler Dimon (wenn du als
Hexenmeister ,Die Hohle* ge-
wonnen hast): Wenn die Hexen
in Teil I das Ritual abschliefen
konnten, stellst du als Hexenmeis-
ter beim Spielaufbau Haborym
auf ein beliebiges Pentagramm.

ZIELVORGABEN

Helden (wenn die Helden ,Die
Hohle“ gewonnen haben): Hagat-
ha konnte sich noch nicht wieder
regenerieren. Nun habt ihr als
Helden die Chance, Pekka zu be-
siegen, solange sie allein ist. Ihr
gewinnt sofort, wenn ihr:

« Pekka besiegt.

.Ich wusste, wir kénnen es
schaffen!”, ruft Corday.

~Auch wenn diese Macht des
Boésen nicht aus dem Reich
Gottes stammt, mit dem Herrn
an unserer Seite konnten wir
nur siegen”, stimmt Wolgar
mit ein.

~Ich denke, das ist es noch
nicht gewesen. Die Hexen erle-
ben den Tod anders als wir. Es
existieren immer noch Lakaien
und Kreaturen. Sie scheinen
einfach aus dem Nichts aufzu-
tauchen. Jubeln wir noch nicht
zu frih”, mahnt Curthouse zur
Vorsicht.

»~Sie erleben den Tod anders?
Ich denke, wir erleben ihn
ebenso anders wie sie: Ich
habe gesehen, wie ihr Treffer
einsteckt, die jeden anderen
Mann in zwei Hdilften geris-
sen hdtten. Diese Magie wirkt
sich auf jeden von uns aus.
Vielleicht sind wir unsterblich,
genau wie diese Hexen."” Bat-
tistas Bemerkung erschiittert
seine Gefdhrten.

Helden (wenn der Hexenmeister
»Die Hohle“ gewonnen hat): Als
Helden gewinnt ihr sofort, wenn
ihr:

« den Dimon besiegt.

~Wie oft missen wir diesen
Ddamon noch vertreiben?”,
stohnt Curthouse auf3er Atem.

»S0 oft, wie sie ihn beschwo-
ren”, antwortet Wolgar iberra-
schend entschlossen.

Hexenmeister: Die Hexen haben
genug davon, dass sich die Helden
stindig einmischen. Als Hexen-
meister gewinnst du sofort, wenn:

«+ 2 oder mehr Helden gleichzei-
tig benommen sind.

»Ein weiterer Sieg! Die Helden
sind endlich aus dem Weg ge-
rdumt und Haborym ist satt.
Nun kénnen wir es uns be-
quem machen! Ich brauche et-
was zu essen”, sagt Hagatha
mit ungewohnt guter Laune.

»Diese geruchlose Atmosphd-
re beeintréichtigt wohl deinen
Verstand. Diese Menschen wir-
ken unsere Magie! Ich denke,
sie sind genauso schwer zu
toten, wie wir es sind. Spiirst
du die Energie des Ddmon?
Sie ist schwach! Haborym wird
bald auf den Neemoss zuriick-
kehren.”

CURTHOUSE,
DER KREUZRITTER:

Als Curthouse in den Nahen Osten

.Z0g, um Saladin zu bekdmpfen, war

er von Ehre und Hoffnung erfiillt.
Doch schon bald verblassten diese
Gefiihle, als die profane Reise ihren
Tribut fotderte. Nachdem sein Lager
vor Akkon aus dem Hinterhalt ange-
griffen wurde, waren sie schliellich
gdnzlich verschwunden. Er wurde
tédlich verwundet, noch bevor er
die Angreifer sehen konnte. Er war
der einzige Uberlebende. Noch im
Delirium blickte Curthouse auf seine
Verletzung. Er erinnert sich, wie er
einen singenden Araber seine Ver-
letzungen versorgen sah - und wie
er den sicheren Tod erwartete. In
den darauffolgenden Tagen erfuhr
er in seinen paar klaren Momen-
ten von Barkhad, dass er nicht von
den Feinden der Kirche angegriffen
wurde, sondern von einer abscheu-
lichen Hexe und ihrer Anhdnger-
schaft. Curthouse hétte ihm das nie
geglaubt, hdtte er nicht gesehen,
wie Barkhad besagte Magie einset-
ze, um die klaffende-Wunde in sei-
nem Leib zu schliefen und seinen
zertrimmerten Oberschenkel zu hei-
len. Es gab eindeutig Schlimmeres
auf der Welt als Unglciubige.
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SZENARIO &
BLUTKRISTALLE

Die Krieger aus dem Dorf haben einige Lakaien getotet. Wie die Hexen wis-
sen, kénnen einige Gestalten vom Neemoss dank winzig kleiner Kristalle in
ihren Kérpern mdchtige Blutmagie einsetzen. Die Hexen haben gesehen, dass
die Helden magische Artefakte nutzen, und sind nun besorgt, dass sie die
Blutkristalle in den Uberresten der Lakaien entdecken kénnten, die ums Dorf

herum verstreut liegen.
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Unheiltafel: Lege je 1 Pestmarker auf Feld 3 und 5 der Seelenleiste.
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Marker: Nehmt 3 Wunden-

marker mit Wunden auf bei-
den Seiten und 3 Wundenmarker
mit Blutkristallen auf der Riicksei-
te. Legt alle mit der Wunde nach
oben und mischt sie gut durch.
Legt sie dann an die 6 Stellen, die
die Abbildung vorgibt. Achtet dar-
auf, dass dabei nicht zu sehen ist,
welche die 3 Blutkristallmarker
sind.

Uberreste untersuchen: » 1#Alle
Charaktere der Dunklen Legion
diirfen die Aktion ,Uberreste
untersuchen“ ausfithren und 1
Wundenmarker auf ihrem Feld
aufdecken. Zeigt die Riickseite
eine Wunde, entferne den Marker
aus dem Spiel. Zeigt sie einen
Blutkristall, bleibt der Marker
liegen.

Kristalle zerstoren: Sobald die
Dunkle Legion einen Blutkristall
gefunden hat, darf sie ihn angrei-
fen. Blutkristalle werden zerstort,
sobald sie 1 Wunde erleiden. Ent-
fernt dann den Marker aus dem
Spiel. Blutkristalle konnen sich ge-
nauso verteidigen wie Leibeigene.
Als Helden entscheidet ihr, ob ihr
die ,Abwehren“- oder ,Riistungs-
schutz“-Reaktion einsetzen moch-
tet. Fiir das Abwehren verbraucht
1 von euch die entsprechende Aus-
dauer: "

BUTKRISTALL W:2 @a & &

ZIEL.VORGABEN

Helden: Als Helden miisst ihr die
Hexen besiegen, bevor sie die Blut-
kristalle zerstéren. Ihr gewinnt
sofort, wenn:

« 2 Brennende Hexen gleichzei-
tig im Spiel sind.

~Wir miissen einen besseren
Weg finden, diese Monster zu
erledigen!”

»Ich habe das Gefiihl, die Lo-
sung liegt direkt vor unserer
Nase ...”

Hexenmeister: Als Hexenmeister
musst du die Blutkristalle zersto- ¢
ren. Du gewinnst sofort, wenn: /=

« alle Blutkristalle zerstort
wurden.

~Geschafft! Eine Sache weni-
ger, die sie gegen uns einset-
zen kénnen!”

Siamesische Zwillinge sind eine
seltene, mdchtige Erscheinung auf

*dem Neemoss. Mit zwei Geistern in

einem Korper Uberrascht es kaum,
dass sie oft zu den mdchtigsten
Hexen werden. Doch Ikreks Fall ist
einzigartig: lIkrek beanspruchte die
verdoppelte Macht fiir sich allein.
lhren Zwilling lie3 sie als namen-
lose, leere Hiille zuriick, die sie wie
eine Marionette lenkt. lkrek Icisst
sich nur zu gerne herumtragen und
Uberldsst ihrer Schwester die kor-
perlichen Arbeiten. Doch wenn der
Neemoss gibt, nimmt er auch: Ikrek
ist mit bezaubernder Schénheit
und einer anmutigen Figur gestraft.




52

SZENARIO 7
DER UNTERGRUND .

.Ums Dunkel im Osten des Dorfes - dort haben wir die meisten dieser Lakaien
gesehen. Da muss es einen Tunnel oder sowas geben. Ich weif3 nicht genau.
Wir gehen da nicht mehr hin“, sagt der. Baver ernst mit gesenktem Blick. Bat-
tistas massive Statur kann wirklich einschiichternd sein. ,Wir bewahren diese
kleinen Runensteine im Gehoft auf. Sie scheinen die Monster fernzuhalten.”

~Nun, dort ist tatséichlich ein Tunnel - ein Tunnel zu einer anderen Ebene der
Existenz”, berichtigt ihn Wolgar.

~Etwa so wie der Himmel?“

~Eher wie die Holle, aber keine Sorge, es ist keins von beidem”, beruhigt Curt-
house den Bauern und legt ihm seine Hand auf die Schulter. ,Aber wiirde ich
einen Dédmon beschwéren wollen, wiirde ich es dort machen.”

~Dann g-ehen wir dorthin. Aber zuerst sollten wir uns diese Runensteine holen.
Vielleicht steckt hinter ihrer Kraft mehr als Aberglaube®, wittert Wolgar die
Chance auf weitere magische Waffen.
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Unheiltafel: Lege je 1 Pestmarker auf Feld 3 und 6

der Seelenleiste. }
Dimonendeck: Mische die 8 Didmonenkarten. |
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Ikrek ist im Untergrund

geschiitzt: Ikrek ist zu Spiel-
beginn im Untergrund. Dort hat
eine zufillige Ansammlung von
Magie die Gleichzeitigkeit gestirkt
und Ikrek kann ganz einfach den
Dimon beschworen, indem sie
Seelen sammelt. Zu ihrem Schutz
hat sie eine magische Barriere ge-
wirkt, die nur der Dunklen Le-
gion erlaubt, den Untergrund zu
betreten. Helden diirfen dieses
Feld auf dem Spielplan weder be-
treten, noch Fernangriffe gegen
Ikrek einsetzen. Allerdings sorgt
die magische Barriere auch dafiir,
dass Ikrek den Untergrund nicht
verlassen darf, bis das Ritual abge-
schlossen ist.

Ikreks Ritual: Lege als Hexen-
meister zu Beginn jeder Runde,
einschliefflich der ersten, 1 Wun-
denmarker auf die Opferleiste.
Sobald 4 Wundenmarker auf der
Opferleiste liegen, ist das Ritual ab-
geschlossen und als Hexenmeister
stellst du Haborym sofort auf ein
beliebiges Pentagramm. Du darfst
Ikrek ab sofort ganz normal akti-
vieren.

Die Gleichzeitigkeit schwi-

chen: Die beiden Runensteine
vom Neemoss wirken der Gleich-
zeitigkeit entgegen und sorgen
dafiir, dass sie sich nicht mehr in
der Nihe des Dorfes auftut. Wenn
ihr als Helden beide Runensteine
zum Untergrund bringt, stoppt ihr
die Magie, stirkt den Schleier und
unterbrecht das Ritual. Die Dunkle
Legion darf in keinster Weise mit
den Runensteinen interagieren.

Steine werfen: » X#¥ Als Helden
dirft ihr die Aktion ,Steine
werfen* ausfithren, um die
Runensteine von einem an den
Untergrund angrenzenden Feld
in den Untergrund zu werfen.
"Dazu verbraucht ihr dieselbe
Menge an Ausdauer wie fiir eure
»Aufheben/Fallenlassen“-Aktion.
Da die Runensteine vom Neemoss
stammen, konnen sie durch die
magische Barriere dringen.

OBJIECTIVES

Helden: Als Helden miisst ihr das
Ritual unterbrechen oder den Di-
mon besiegen. Ihr gewinnt sofort,
wenn ihr eine der folgenden Ziel-
vorgaben erfiillt:

« Werft die 2 Runensteine in den
Untergrund, bevor das Ritual
abgeschlossen ist.

Der zweite Runenstein hatte
eine Uberraschende Wirkung:
Die Energie der Gleichzeitig-
keit ist sofort verschwunden
und die Atmosphdre wird sta-
bil. Die beiden Runensteine
jedoch gliihen und qualmen.
Piotzlich steht lkrek in Flam-
men.

~Ihr meintet doch, wir sollen
die Runensteine nutzen, Wol-
gar!”, lacht Battista.

Oder besiegt den Ddmon,
nachdem das Ritual abge-
schlossen wurde.

~Der Dédmon wird von Mal zu
Mal stérker.”

.Die Hexen werden immer
besser darin, ihn an unsere
Dimension zu binden. Ich fiirch-
te, wir miissen einen besseren
Weg finden, ihn zu bekémpfen.
Sonst Idsst er sich fir immer
hier nieder.”

Hexenmeister: Als Hexenmeister
gewinnst du sofort, wenn:

« der Ddmon 1 Helden besiegt.

~Es ist immer wieder schén,
Haborym beim Fressen zuzu-
schaven”, sagt Hagatha.

»Er hat diesen Menschen nicht
gefressen, nur niedergeschla-
gen. Ich glaube, ihm schme-
cken sie nicht so gut wie dir.”

JAlso falls der Ddmon noch
Hunger hat, mache ich mich
aus dem Staub!”

WOLGAR, DER
KIRCHENALTESTE:

Eigentlich wollte Wolgar Priester

werden und sich um die Bedirf-

nisse der Kirchengemeinde kim-
mern. Doch er war zufrieden mit
seiner Position als Kirchendltester.
Wenn er nur in der Lage ware,
seinen Mund zu halten und Uber
Kérper und Geist heilende Kréuter
zu schweigen. Doch Gebete und
Weihrauch helfen nur bis zu einem
gewissen Grad und er hatte die
Wirkung seiner Kenntnisse mit ei-
genen Augen gesehen. Er wusste,
dass seine Erfindungen und Tinktu-
ren Elend und Schmerz heilten, und
war Uberzeugt, dass solch himmli-
sche Schdpfungen gottgegeben
sind. Zumindest dachte er das,
bis er die verstimmelte und von
innen nach auBBen gekehrte Leiche
seines Priesters in der Apsis fand.
Wolgar dachte zundichst an den
Teufel, doch er spirte dieselben
Krdfte in der Luft, die er nutzte, um
die Gemeindemitglieder zu heilen.
Da wusste er, er muss all diejeni-
gen finden, die diese Magie auf
derart pervertierte Weise nutzen,
und-ihnen das Handwerk legen.




| [, : SZENARIO 8
| BESESSENHEI'T

~Es muss doch einen Weg geben, diese armen Dorfbewohner zu retten”, sagt
Curthouse.

©

»Ich hétte da diese Kristalle, die ich von einer Zigeunerbande erstanden habe.
Sie sollen bose Geister austreiben, die von frommen Seelen Besitz ergriffen
haben. Habe ich damals natiirlich nicht dran geglaubt. Ich habe sie nur ge-
kauft, um meine Kirchengemeinde davor zu bewahren, ihr schénes Geld zu
verschwenden. Das Fahrende Volk ist weitergezogen, also war es mir das wert.
Aber ich habe inzwischen so viele Dinge gesehen ...” Wolgar schweift ab und
hdingt seinen Gedanken nach.
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.Gebt sie mir. Einen Versuch ist es wert!"

Unbheiltafel: Lege je 1 Pestmarker auf Feld 3 und 5 der Seelenleiste.
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Reinigungskristall: Legt zu

Spielbeginn auf jedes Feld
mit einem Helden 1 Reinigungs-
kristallmarker. Als Held kannst du
nur 1 Reinigungskristall auf ein-
mal tragen, aber du darfst ihn auf-
heben/fallenlassen und geben/neh-
men. Wenn du besiegt wirst, lisst
du den Reinigungskristall fallen.

Reinigungskristall  aufheben/
fallenlassen: »2# Besessene
Leibeigene diirfen in diesem
Szenario die »Aufheben/
Fallenlassen“-Aktionausfithren.
Sie diirfen aber nur
Reinigungskristalle aufheben/
fallenlassen. Sie sind die einzigen
Charaktere der Dunklen Legion,
die mit den Reinigungskristallen
interagieren diirfen.

Seele eines Leibeigenen reini-
gen: Wenn ihr einen Bésessenen
Leibeigenen besiegt, legt ihn auf
die Seite und lasst ihn im Spiel. Er
gilt nicht als benommen und kann
sich nicht erholen. Wenn du als
Held 1 Reinigungskristall trigst
und ihn auf dem Feld mit dem be-
siegten Besessenen Leibeigenen
fallen lisst, wird die Seele des
Leibeigenen gereinigt und er ist
nicht mehr besessen. Entferne den
Reinigungskristall und die ,Beses-
sener Leibeigener“-Miniatur.

Die Seele eines Besessenen Leibei-
genen wird sofort gereinigt, wenn
der Besessene Leibeigene besiegt
wird, wihrend er 1 Reinigungs-
kristall tragt.

Reinigungskristall  zerstoren:
Ein Besessener Leibeigener kann
einen Reinigungskristall zersto-
ren, indem er ihn auf einem Feld
mit einem Pentagramm fallen
lasst.

Wenn du als Held einen Reini-
gungskristall tragst und auf einem
Feld mit einem Pentagramm be-
siegt wirst, wird der Reinigungs-
kristall sofort zerstort.

ZIELVORGABEN

Helden: Als Helden miisst ihr da- '.:

fiir sorgen, dass die Leibeigenen
nicht mehr besessen sind. Ihr ge-
winnt sofort, wenn:

« die Seelen von 3 Besessenen
Leibeigenen gereinigt wurden. §

~Es hat funktioniert! Nun kén-
nen wir alle Besessenen hei-
len, denen wir begegnen!”,
freut sich Curthouse iiber das
Ergebnis.

~Leider Gottes hatte ich nur
diese vier.”

~Unter den Besitztiimern der
Gilde habe ich noch nie zuvor
einen solchen Kristall gese-

hen”, meint Corday und ihre
Stimmung verschlechtert sich.

»Ich glaube, die Kristalle stam-
men nicht von dieser Welt.
Wahrscheinlich waren es ein-
fach irgendwelche Steine, die
in unsere Dimension kamen
und hier zu wundersamen Ar-
tefakten wurden. Wenigstens
haben wir heute ein paar See-
len erl6st.”

Hexenmeister: Als Hexenmeister
musst du die Reinigungskristal-
le zerstéren. Du gewinnst sofort,
wenn:

+ 2 Reinigungskristalle zerstort
wurden.

~Diese Leibeigenen gehdren
mir!”

CREIT
=l

HABORYM:

Manche Démonen sitzen einfach
gerne herum und essen, ande-
“re wirken mdchtige Magie. Doch
Haborym st fir Brachialeres ge-
macht:" Durchschneiden, zerteilen,
zubeiBen - ihm ist alles recht. Es
herrscht sich leicht, wenn die He-
xen um ihr Leben fiirchten.




SZENARIO S
DER SCHUTZZAUBER

e

Die Helden haben von kiirzlich entdeckten Kreaturen erfahren: fette Egel, die
kein Blut, sondern Energie saugen. Vielleicht kénnen sie mit diesen Egeln die
magische Energie aus ihren Feinden heraus saugen. Die Helden machen sich
auf den Weg zum Gehéft, in dem dieses Getier aufbewahrt wird.

Unheiltafel: Lege je 1 Pestmarker auf Feld 3 und 5 der Seelenleiste.
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Neemoss-Egel: Zwei Nee-

moss-Egel sind durch die
Gleichzeitigkeit geschliipft. Sie
werden durch die Egelmarker
auf dem Spielplan dargestellt.
Neemoss-Egel saugen magische
Energie. Die Dunkle Legion darf
und will also nicht mit ihnen
interagieren. Als Held kannst du
gefahrlos 1 Neemoss-Egel tragen,
doch selbst ein Held kann nicht 2
auf einmal aufheben. Abgesehen
von dieser Einschrinkung darfst
du als Held Egelmarker wie iiblich
aufheben/fallenlassen und geben/
nehmen.

Schutzzauber: Die Hexen haben
wieder den Diamon beschworen.
Damit er nicht besiegt und zuriick
auf den Neemoss verbannt wird,
haben sie ihn mit einem Schutz-
zauber belegt. Solange dieser
Zauber anhilt, kann der Dimon
in keinster Weise verwundet wer-
den.

Egel anheften: Wenn du als Held
auf demselben Feld bist wie der
Dimon und einen Egel trigst,
darfst du diesen auf den Diamon
werfen. Der Egel heftet sich an
ihn und beginnt, die magische
Energie des Schutzzaubers abzu-
saugen. Nutze zum Werfen die
»Aufheben/Fallenlassen“-Aktion.
Lege dann den Egelmarker auf
die Dimonen-Charakterkarte. Der
Egel bleibt aber nicht sehr lange
am Dimon haften und fillt ab,
sobald er sich sattgefressen hat.
Entfernt zu Beginn der nichsten
Runde den Egelmarker von der
Diamonen-Charakterkarte und
legt ihn unter die Base der ,Di-
mon“-Miniatur - der Dimon ist
auf ihn getreten! Wenn ihr es als
Helden schafft, den Egel wieder
aufzuheben, diirft ihr das Ganze
wiederholen.

Auf den Egel treten: Wenn ein
Egel abfillt, tritt der Ddmon auf
ihn. Das zihlt nicht als Aktion
und macht dem Egel nichts aus -
Neemoss-Egel sind zih. Allerdings
hindert es euch als Helden daran,
den Egelmarker aufzuheben. Das
geht erst, nachdem sich der Di-
mon auf ein anderes Feld bewegt
hat. Wenn der Ddmon auf einen
Egel tritt, legt den Egelmarker
unter die Base der ,,Dimon“-Mi-
niatur.

Schockstarre des Dimon: Solan-
ge genau 1 Egel am Diamon hingt,
verfillt der Ddmon in Schockstar-
re. Dann gelten die folgenden Ein-
schrinkungen:

« Der Diamon darf sich nicht
bewegen.

« Der Damon hat eine Gewandt-
heit von 0.

Der Damon darf trotzdem noch
andere Aktionen/Reaktionen aus-
fiihren und der Schutzzauber
hindert euch als Helden nach wie
vor daran, ihn anzugreifen. Die
Schockstarre endet, sobald der
Egel abfillt.

Schutzzauber brechen: Wenn
ihr es als Helden schafft, 2 Egel
gleichzeitig an den Dimon zu
heften, brecht ihr dauerhaft den
Schutzzauber und ihr diirft den
Dimon wie iiblich angreifen. Zwei
Egel am Leib zu haben, ist fiir den
Diamon sehr schmerzhaft. Daher
gelten dauerhaft die folgenden
Einschrinkungen:

« Der Dimon darf sich nicht
bewegen.

« Der Dimon hat eine Gewandt-
heit von 0.

Entfernt die Egelmarker aus dem
Spiel - die Egel sind auf den Nee-
moss zuriickgekehrt.

kL
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ZIELVORGABEN

Helden: Als Helden versucht ihr,
den Dimon zu verbannen, bevor
er zu groflen Schaden anrichtet.
Thr gewinnt sofort, wenn ihr:

« den Didmon besiegt.

.Ich konnte spiiren, wie der
Egel von meiner Seele ge-
zehrt hat, als ich ihn getragen
habe. Es flieBt wohl zu viel
von dieser bésen Macht durch
meine Adern ..."

~Das gilt fir alle von uns*, mur-
melt Battista.

Hexenmeister: Sobald die Hexen
bemerken, dass ihr Schutzzauber
gebrochen werden kann, setzen
sie alles daran, die Helden zu ver-
nichten. Es geniigt nicht, sie ein-
fach zu besiegen. Als Hexenmeis-
ter gewinnst du sofort, wenn du
die folgenden beiden Zielvorgaben
der Reihe nach erfiillst:

« Verbreite zuerst 1 Pestwelle,

- und sorge dann dafiir, dass
2 Helden gleichzeitig benom-
men sind.

»Ah, die Pest tut gut. Sie sollte
stdndig wiiten. Die Luft hier ist
viel zu sauber.”

»Sei still! Sonst bekomme ich
noch Heimweh."”

‘tﬂ*{
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| DIE LETZTE SCHLACHT

»Ich habe mit dem Bischof gesprochen und er gab mir dies”, sagt Wolgar und
holt vier Wachssiegel hervor.

~Was bewirken sie?”, fragt Corday.

»~Nichts - zumindest nicht so, wie sie jetzt sind. Aber hier, lasst sie mich mit
diesem seltsamen roten Kraut einreiben, das so auf der Haut brennt. Das sollte
helfen.”

Als Wolgar alle so bearbeiteten Siegel in seinen Hénden hdlt, werden sie ganz
heif3. Doch hdilt man nur eins in der Hand, fiihlt es sich kalt an. ,Ich denke,
wir sollten sie besser nicht zusammen in eure Tasche packen”, lacht Corday
nervés.”

Unheiltafel: Lege je 1 Pestmarker auf Feld 3 und 6 der Seelenleiste. mmm
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Siegel des Bischofs: Legt auf

jedes Feld mit einem Helden
1 Siegel. Wenn ihr als Helden 1
Siegel auf einem Feld mit einer
Brennenden Hexe fallen lasst, darf
diese Hexe nicht mehr mit der
,Brennende Hexe retten“-Aktion
gerettet werden. Als Held kannst
du immer nur 1 Siegel auf einmal
tragen, da du sonst in Flammen
aufgehen wiirdest. Du darfst ein
Siegel aufheben/fallenlassen und
geben/nehmen. Die Dunkle Legion
darf in keinster Weise mit den Sie-
geln interagieren.

Dimon beschworen: Die Hexen
versuchen wieder, den Dimon
zu beschworen. Jedes Mal, wenn
du als Hexenmeister einen Leib-
eigenen besiegst, lege 1 Wunden-
marker auf die Opferleiste. Sobald
die Opferleiste voll ist, stelle den
Diamon auf ein beliebiges Penta-
gramm.

ZIIELVORGABEN

Helden: Es wird Zeit, dass ihr
als Helden dem Ganzen ein Ende
setzt. Ihr miisst alle Hexen erledi-
gen. Thr gewinnt sofort, wenn ihr:

« 3 Hexen besiegt und sie dazu
verdammt, bis in alle Ewigkeit
zu brennen, indem ihr ein Sie-
gel auf ihrem Feld fallen lasst.

»Es ist vollbracht! Wie lange
werden sie brennen?”, fragt
Battista mit entspannterer, fast
schon zufriedener Miene.

»Fir immer.”

Hexenmeister: Der Diamon
braucht etwas zu fressen. Als He-
xenmeister gewinnst du sofort,
wenn du die folgenden beiden Ziel-
vorgaben der Reihe nach erfiillst:

« Beschwore zuerst den Damon,

« und sorge dann dafiir, dass 2
Helden gleichzeitig benommen
sind.

Haborym dreht sich zu dem
zusammengesackten Helden.
Das Ungehever Idsst seine
riesigen Schwerter mit einem
ohrenbetdubenden Klirren zu
Boden fallen und stopft sich
den Helden ins klaffende Maul
seines Unterleibs.

~Seht doch, endlich frisst Ha-
borym!"

.lch denke, dieses Mal ist er
gekommen, um zu bleiben.”

DISCOVER NEW EPIC WEAPONS AND POWERS TN A
BRAND NEW CAMPATIGN THAT EXTENDS THE EXCI'TEMENT OF
DARK RIruALSsS: MALLEUS MALEFICARUM
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Rundenablauf

Rundenbeginn Ihr erhaltet verbrauchte Ausdauer zuriick.

Wenn du als Hexenmeister eine Hexe im Spiel hast, darfst du Hexereikarten abwerfen und wieder auf
3 nachziehen.
Aktivierungsphase Als Helden wahlt ihr 1 Helden, der aktiviert werden darf. Dieser Held fihrt 1-2 Aktionen aus.

Als Hexenmeister wahlst du 1 beliebigen Charakter, der aktiviert werden darf. Dieser Charakter fihrt
1-2 Aktionen aus.

Jede Seite darf freiwillig passen, aber muss passen, wenn sie keine Ausdauer mehr im Vorrat hat. Als
Helden und Hexenmeister seid ihr abwechselnd am Zug, bis eure beiden Seiten passen - egal ob ihr
dabei noch Ausdauer habt.

Rundenende Fuhrt Karteneffekte oder szenariobedingte Ereignisse aus, die sich auf das Rundenende beziehen.

Symbol Aktion Aktion Symbol Aktion

' K Nahkampfangriff Durchsuchen &:’ Besitz ergreifen

-~
-9' Fernkampfangriff Aufheben/Fallenlassen Lakai beschworen

Brennende Hexe retten

W
g Bewegen Geben/Nehmen :& Hexe beschwdren

‘E‘ Erholen Kartengebundene Aktion

Hexe beschworen: Zu dieser Aktion gibt es eine besondere Einsc
die einzige Aktion, die du als Hexenmeister ausfiihren darfst.

Reaktionen: Reaktionen diirfen nur ausgefiihrt werden, wenmn e g & e

Symbol Reaktion Symbol Reaktion Symbol Reaktion :

‘:9 Helfen Q Abwehren . Kartengebundene Reaktion o

B?:issymbole == r-_,.r."';_,.-

o

—

Symbol Erkldrung Erklcirung Erklérung

Ig} Starke . Angriffswiirfel Wunde
Zdahigkeit Verteidigungswiirfel Ausdauer
Gewandtheit 1 bzw. 2 Treffer Lakai
Alchemie 1 bzw. 2 Schilde Kreatur

Gewicht Nach dem Ausfihren abwerfen Pentagramm




