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Rastaktion (Seite 34)

Der Held erhdlt alle Aktionswirfel zurtick und muss Fluchwrfel als Strafe
einer eigenen freien Helden- oder Kampfrollenfahigkeit zuordnen (keine

Ausrustung, Fokustechniken oder Klassenfertigkeiten.

Hinweis: Die Zahl der Fluchwurfel (1 oder 2) ist durch das Abenteuer vorgegeben.
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Kommandanten und Leutnants (Seite 41)

Ziehe eine Kommandant/Leutnantkarte und lege sie auf die Initiativeleiste.
Ziehe pro Spieler eine Angriffskarte und lege sie auf die Initiativeleiste.

Start LP: Lebenspunkte () mal CP (# + Helden).

Ohnmachtiger Held

Fallt ein Held auf O LP, wird er ohnmachtig und muss folgende Schritte durchfiihren:
1. Lege seine Miniatur an Ort und Stelle hin

Entferne alle Zustédnde (Behalte alle Ressourcen)

Mache eine kostenlose Rastaktion (keine FW-Strafe)

Blockiere 1 Helden- oder Kampfrollenfahigkeit mit 1 TW

Dein Held verliert seine Aura

HINWEIS: ist ein Held ohnmdchtig, wird er kein Ziel und macht keine Aktionen/Reaktionen.
HINWEIS: Wird ein Held durch Zustandsschaden ohnmdchtig, kommt er sofort wieder zu Atem.

Zu Beginn des nachsten Zuges kommt dein Held wieder zu Atem und erhalt alle LP
zurlck. Stelle die Miniatur wieder auf und beginne deinen Zug, wie tblich.

Dunkelheit breitet sich aus (Seite 43)

Versucht den starksten Helden zu erreichen, der nicht auf Dunkelheit steht.
“Zermalmung”: Stehen alle Helden bereits auf Dunkelheit, wird kein Plattchen

platziert; alle Helden erleiden Z Schaden (§). (Z = Zahl der Helden)

HINWEIS: Kann ein Dunkelheitspldttchen nicht platziert werden, bricht es immer in 3

kleine Dunkelheitspldttchen auf.

HINWEIS: Platziert die gezogenen Runen auch bei ,Zermalmung” auf der Initiativeleiste.

Effekte der Dunkelheit, wenn man darauf steht (Seite 46)

Helden und ihre Verbtindeten erleiden 2 Schaden () pro Zug, wenn sie die Dunkelheit
betreten, von ihr erreicht werden oder ihren eigenen Zug darauf beenden.

Helden: Erleiden -2 TRF auf ihre Angriffswiirfe.

Monster: Erhalten +2 SCHADEN auf ihre Angriffe.

HINWEIS: Angriffskarten von Bossen, Kommandanten und Leutnants werden nicht verstdrkt, nur

ihre Monsterkarten.

(W) REAKTION: Kann als Reaktion auf eine Bedrohung
eingesetzt werden (vermeidbaren Schaden erleiden). Nur
eine Reaktion je Bedrohung, Schilde mussen vorher
angewendet werden. Reaktionen konnen auch verwendet
werden, wenn der Schaden auf 0 reduziert wurde.

(M) WAFFENANGRIFF: Angriffsfahigkeit mit der Waffe. Wirf
deinen W20: Angriff ist erfolgreich, wenn der Wurf nach
TRF-Modifikatoren gleich oder groRer als Genauigkeit der
Waffe. Angriff von hoherer Ebene als dem Ziel gibt +2 TRF;
Angriff von niedrigerer Ebene gibt-2 TRF. StandardmaRig ist
ein Wurf von 1 immer ein kritischer Fehlschlag und ein
Wurf von 20 ein kritischer Treffer (x2 SCHADEN).

(*) ZAUBERANGRIFF: Magische Fahigkeit, die immer trifft
und Schaden macht.

+X BEWEGUNG: Erhalte X zusatzliche Bewegungspunkte (ggf.
Vorteilsplattchen verwenden).

+ /-X SCHADEN: X Wert wird zum Schaden, den der Angriff
verursacht, addiert oder davon abgezogen. Kritische Treffer
und x2 SCHADEN verdoppeln diesen Wert ebenfalls.

+ /-X TRF: Angriffswurf eines Waffenangriffs und der damit
verbundene Modifikator. Bei Mehrfachangriffen sind diese
mit | voneinander getrennt.

ABWERFEN: Entferne dies von deinem Tableau.

AKTIONSWURFEL (AW): Werden von Helden ausgegeben, um
Fahigkeiten nutzen zu kénnen:

Geld (Nahkampf) = Ziel auf einem angrenzenden Feld.

= Ziel auf Feld in einer angrenzenden Zone
Griine (Gewandtheit) / = Ziel in beliebiger
Entfernung.

ANGRENZEND: Felder und Zonen sind angrenzend, wenn sie
eine gemeinsame Ecke oder Kante haben.

AUFTEILEN: Effekt kann auf beliebig viele Ziele in Reichweite
aufgeteilt werden. Bonus zahlt nur 1x.

AURA: Ein Held kann nur 1 Aura gleichzeitig haben und
verliert sie, wenn er ohnmachtig wird und einen TW erhalt
(wird nicht in der Lagerphase entfernt).

AUSWIRKUNG: Bleibt bestehen, bis explizit aufgehoben.

BEFEHLIGEN: Dieses Monster aktiviert sofort das starkste
Monster (nicht selbst) setzt dann seinen Zug fort.

BEGLEITTIER: Werden nach Zug ihres Helden aktiviert. Erst
bewegen, dann angreifen. Werden nur angegriffen, wenn
kein Held in Reichweite. K&nnen SCHILDE erhalten und Ziel
von VERHINDERN sein. Verschwinden in Lagerphase.

BESCHUTZEN: Charakter wird Ziel eines Angriffs auf
benachbarten Verbiindeten, sofern es nicht bereits Ziel des
Angriffs ist.

BEUTE: Besiegt ein Gefahrte mit BEUTE ein Monster, ersetze
Miniatur durch Truhe (kein Hindernis, kein Fallenwrfel).
BEWEGUNG X: Ziel darf sich bis zu X Felder bewegen. Nicht
durch HINDERNISSE oder GEGNER. Kann durch kleine

Aktion unterbrochen werden.

BEZAHLE X LEBEN: Held erleidet X Schaden (#), um den Effekt
zu erhalten. Nicht moglich, wenn X > aktuelle LP.

CHARAKTER: Helden, Begleittiere, Gefdhrten, NSC-Plattchen
und Monster. Kénnen Ziel von Soforteffekten wie z.B.
VERHINDERN sein. Nur Charaktere mit Karten/Tableaus
kénnen Zustands- oder Ressourcenplattchen erhalten!

DOPPELANGRIFF: Monster mit diesem Effekt bewegt sich
zuerst und greift danach 2x an. Angriffe finden einzeln statt
und zahlen als eigene Bedrohung.

EINZIGARTIG: Begleittier kann nur mit spezieller Féhigkeit
beschworen werden.

ENTWAFFNEN: (zihlt als ERSCHOPFEN) Ziel muss alle
verfuigbaren Nah- und Fernkampfwdrfel VERBRAUCHEN.

ENTWICKELN: Monster erhdlt +2 SCHADEN und
BEWEGUNG.

ENTZIEHEN Y X: Ziel verliert X von Y und der ausfiihrende
erhalt es. Keine Reaktionen zuldssig.

ERSCHOPFEN X: Ziel muss X (oder so viele wie méglich) AW
VERBRAUCHEN.

FALLSCHADEN: Charakter erleidet 2 SCHADEN (&) wenn er in
einem Schritt zwei Ebenen tiefer geht.

FLACHENSCHLAG X: Ziel sind alle Charaktere in X
unterschiedlichen blauen Zonen. Nahkampf: Angrenzend
zum eigenen Feld.

FLUCH X: Ziel erhalt X FW als Effekt.

FLUCHWURFEL (FW): Schwarze Wirfeln dargestellt mit dem 1
Helden- oder Kampfrollenfahigkeit  blockiert — wird.
Niederlage bei 6. FW eines Helden.

GEGNER: Monster betrachten Helden und ihre Verbiindeten
als Gegner, ihr betrachtet Monster als Gegner.

GRAUSAM: Angriffe fiigen Schaden (@) zu.

HEILEN X: Ziel erhalt X LP zurtck (nicht héher als Maximum).

HINDERNISSE: Charaktere, Truhen-, Interaktions- und NSC-
Plattchen sowie spezielle Objekte. Nur betretbar, wenn
verblindet.

HINTERHALT: Monster teleportiert sich auf ein angrenzendes
Feld angrenzend zu seinem Ziel (Ziel sucht Feld aus) und
erleidet ggf. Gelandeeffekte.

IMMUN (IMMUNITAT): Charakter kann Zustand oder Effekt
ignorieren. Immunitat gegen VERBORGEN bedeutet, dass
es das Ziel auswahlen und nicht tberrascht werden kann.

JOKERWURFEL: Kann als AW in beliebiger Farbe genutzt
werden (nicht Kampfrolle oder Ausristung). Effektzahl wird

+1

verdoppelt.
KOPIEREN: Kopiert alle  Werte und Effekte einer
Heldenféhigkeit in Reichweite der Wirfelfarbe (keine

Kampfrollenfahigkeiten, Ausristung oder Reaktionen).

KOSTENLOSE RASTAKTION: Held erhdlt ohne FW-Strafe alle
AW zuriick.

KRITISCH BEI X+: Ein W20-Wurf von X oder mehr zahlt als
kritischer Treffer (x2 SCHADEN). Kollateraleffekte werden
nicht verdoppelt.

MAHLSTROM: Mischt die Angriffskarten zurtick in den Stapel
und zieht danach neue Angriffskarten (1 pro Spieler).

MANIFESTIEREN: Nehmt eine Rune aus dem Beutel und lost

den Effekt aus. Keine Dunkelheit und nicht auf
Initiativeleiste legen.
MEHRFACHSCHUSS X: Fernkampfangriff mit bis zu X

verschiedenen Zielen in Reichweite. Nur 1 Angriffswurf fir
alle Ziele.

OBJEKT: Fallen, Dunkelheitsplattchen und was explizit so
genannt wird. Charaktere kénnen sich dadurch und darauf
bewegen.

PASSIV: Fahigkeit ist immer aktiv, sofern nicht durch FW oder
TW blockiert.

REGENERATION X: Erhalte zu Beginn des Zuges X LP zuriick
(nicht Gber max)

REICHWEITE X: Die Reichweite wird
angegeben.

in Zonen (blau)

REINIGEN X: Das Ziel entfernt bis zu X seiner FW und alle
eigenen GIFT-Plattchen.

REUE: Das Ziel erleidet als 1 Schaden (@) je FW.

ROBUSTHEIT: Gefahrten sind bei Schaden, der groRer als die
Robustheit ist, besiegt.

RUCKKEHR: Begleittier bewegt sich nach seinem Angriff
angrenzend zu seinem Helden.

SCHATTENAURA: Kleines Dunkelheitsplattchen wird unter das
Ziel gelegt.

SCHUBSEN X: Bewege des Ziel in einer geraden Linie um
genau X Felder vom Ausfiihrenden weg.

SPALTEN X: 1 Angriffswurf gegen bis zu X angrenzende Gegner.

SPRUNG X: Wie BEWEGEN X aber Gelandeeffekte nur, wo
Bewegung beendet wird. Kein Fallschaden, aber Bewegung
von Ebene 0 auf 2 verbraucht 2 Bewegungspunkte.

STAMPFEN X: Bewegung durch Feinde erteilt je X Schaden (#)

STATUS: Kein Maximum, wird aber bei nadchster Lagerphase
geldscht.

STILLE: (zihlt wie ERSCHOPFEN) VERBRAUCHE alle Weisheits-
und Gewandtheits-AW.

SUBES ODER SAURES: Fahigkeit des Gefahrten: HEILEN 2
(Held) oder BLUTEN 2, BRENNEN 2 oder GIFT 2 (Monster)
in Reichweite 1.

TAUSCHE DEN PLATZ: Zielobjekt tauscht mit Ausfiihrendem
den Platz (ggf. Gelandeschaden).

TELEKINESE: Bewege das Ziel (kleiner Charakter oder Objekt)
um bis zu X Felder (ggf. Gelandeschaden).

TRAUMAWURFEL (TW): Violette Wiirfel, die eine Helden- oder
Kampfrollenfahigkeit blockieren. Niederlage bei 2 TW.

VERBRAUCHEN: 1 verfligbaren AW auf das Feld fur
verbrauchte AW auf dem Heldentableau legen.

VERHINDERN X: Ziel ignoriert X Schaden, dass es von einem
Ziel in Reichweite (AW) erhalten wirde.

WIEDER ZU ATEM KOMMEN: Erhole dich vom ohnmachtig
sein.
WURFELAKTION (WA): Ein Held kann bis zu zwei WA pro Zug
machen, indem er AW ausgibt. Reaktionen sind keine WA.
WURFELST DU X+: Lost einen Effekt aus, wenn der
Angriffswurf groRer oder gleich X ist. +X TRF Modifikatoren
zéhlen nicht.

ZONE: Blaues Quadrat auf Gelandeplan.

ZURUCKHOLEN X: Nimm bis zu X platzierte oder verbrauchte
AW zuriick.

ZURUCKSCHLAGEN X: Fiigt dem Angreifer sofort X SCHADEN
zu (Held muss selbst angegriffen werden).

X" VARIABEL: Ein X auf einer Monster- oder Angriffskarte
bezieht sich auf die Anzahl der entsprechenden
Runenplattchen auf der Initiativeleiste.




