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Die Siimpfe von Tatalia sind unbarmherzig zu denjenigen, die sich ihre Héande nicht schmutzig machen wollen.
. Um zu iiberleben, musst du kiimpfen. Und um zu kimpfen, musst du entschlossen sein und dein inneres Feuer
beherrschen. Nur wer dazu féhig ist, ist auch wiirdig, die Festung anzufiihren.

In dieser Erweiterung fiir Heroes of Might and Magic III: The Board Game findet ihr eine Fiille an neuen
Elementen, darunter die Ereigniskarten, eine neue Fraktion, neue Szenarien, optionale Regeln fiir das Grundspiel
sowie eine neue Kampagne.
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7 Gebiete:
# 1 Startgebiet
# 3 Ferne Gebiete
# 2 Nahe Gebiete
# 1 Zentrales Gebiet

1 Stadttableau

1 Missionsheft

1 Spielhilfe

2 Heldenfiguren

7 Einheitenfiguren

1 Heldentableau (doppelseitig)
7 Einheitenkarten

7 Gebidudeplittchen

2 ,,Neutrale Einheiten“-Karten

MATERIAL

3 ,,Astrologen verkiinden*“-Karten
8 Artefaktkarten

20 Zauberkarten

4 Fiihigkeitenkarten

6 Sonderfihigkeitenkarten

20 Ereigniskarten

8 Statistikkarten
#® 4 Verteidigung
#® 2 Zauberkraft
# 2 Wissen

9 Goldmarker
# 3 mit Wert ,,1¢
# 3 mit Wert ,,3“
# 3 mit Wert ,,10%

Version: 1.0 DE
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6 Baumaterialmarker
# 3 mit Wert ,,1¢
# 3 mit Wert ,,3“
4 Mineralmarker
# 3 mit Wert,,1«
& 1 mit Wert ,,3“

1 Baumarker

1 Bevolkerungsmarker
1 Zauberbuchmarker
1 Moralmarker

30 farbige Acrylmarker
# 10 schwarze Statusmarker

# 20 dunkelgriine
Fraktionsmarker
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EREIGNISSE REGELN FUR DAS VERWENDEN VON

EREIGNISKARTEN
Diese Erweiterung fiihrt ,,Ereigniskarten® ein, die Verwendet ihr Ereigniskarten, miisst ihr die folgenden
eine neue Art von Ereignis darstellen. Das bedeutet, Regeln beachten:

dass eine Partie nun durch drei Arten von Ereignissen | . . . .
# FEreigniskarten konnen nur in Szenarien mit

mehreren Fraktionen verwendet werden.

beeinflusst werden kann:

u “- * .. . . .
- sl vl Sl # Gibt es keine Informationen iiber die
#® Besondere Ereignisse* Reihenfolge in der ihr die Aktionen der
# Ercigniskarten Ereigniskarte ausfiihren miisst, fithrt die

Aktionen im Uhrzeigersinn aus, beginnend mit

*Fiir weitere Informationen, siehe Grundspielanleitung der Fraktion, die die Ereigniskarte gezogen hat
, 3

S Sgnd QG # Bezichen sich die im Ereignis beschriebenen
Aktionen nicht direkt aufeinander, diirft ihr sie

EREIGNISKARTEN gleichzeitig ausfiihren, ohne zu warten, bis die

Zu Beginn einer Ressourcenrunde (auBer der ersten), anderen Fraktionen fertig sind.

zieht ihr 1 Ereigniskarte, lest sie laut vor und handelt # Sind nach dem Abhandeln eines Ereignisses noch

sie ab. Die Startfraktion zieht die erste Karte und mit Karten iibrig, mischt ihr sie zuriick in ihre Stapel.

jeder Ressourcenrunde wechselt die Fraktion, die eine
Ereigniskarte zieht, im Uhrzeigersinn. Diese Karten
beeinflussen bestimmte Ablidufe und Regeln des
Spiels und treten sofort in Kraft. Mischt diese Karten
und legt sie als verdeckten Ereignisstapel neben die
Rundenleiste.

-

[ N Eine zniellchiloe .Ir@»ﬂ o

Ereigniskarte

1. Name 3. Effekt
2, Atmosphirischer Text
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SCHULEN DER MAGIE

Einige Karten beziehen sich auf Schulen der Magie.
Jede Zauberkarte gehort zu einer der folgenden 4
Schulen: Luft, Feuer, Erde oder Wasser. Zu jeder
Schule gehort ein entsprechender Rahmen um das
Symbol:

Fortunn

Hinweis: Obwohl der ,,Magische Pfeil“ zu allen
Schulen der Magie gehort, kann er jeweils nur vom
Bonus einer Schule gleichzeitig profitieren.

“ o

Schule des Feuers Schule des Wassers

Schule der Luft Schule der Erde

ORTE

In dieser Erweiterung findet ihr weitere Gebiete mit
neuen Orten, die es zu entdecken gilt. Die vollstindige
Liste der Orte findet ihr auf Seite 26.




Dieser Modus erfordert mindestens eine Erweiterung
und 4 Fraktionen, um jeweils eine Allianz von 2
Fraktionen gegen die anderen 2 Fraktionen zu bilden.

ZUSATZLICHE REGELN

Fiir eine Partie in diesem Modus gelten die folgenden
Regeln:

#® Eine Allianz ist ein Team aus 2 Fraktionen, das
zu Beginn der Partie festgelegt wird und bis
zum Ende des gewihlten Szenarios bestehen
bleibt.

# Jede Person wihlt ihre Fraktion zu Beginn des
Szenarios.

@ Verbiindete Fraktionen diirfen Artefakte
tauschen. Dazu miissen sich ihre Helden auf
benachbarten Feldern befinden.

# Ressourcen diirfen getauscht werden, ohne
dass sich die Helden der beiden Fraktionen auf
benachbarten Feldern befinden miissen. Die
Mitglieder einer Allianz diirfen wéhrend des
Zuges einer der beiden Fraktionen des Teams
beliebig Ressourcen untereinander tauschen.

@ Fraktionen in einer Allianz kénnen keine Orte
einnehmen, die bereits von einer anderen
Fraktion aus derselben Allianz eingenommen
wurden.

ABSCHLUSS DES SZENARIOS

Die Bedingungen fiir Sieg bzw. Niederlage gelten fiir
beide alliierten Fraktionen. Es gibt keinen zusétzlichen
Wertungsschritt, in dem verglichen wird, wer in der
jeweiligen Partie besser abgeschnitten hat oder wer
mehr zum Sieg beigetragen hat.
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ALLIANZMODUS

ARROGANZ

Einst, vor Jahrhunderten, herrschte Frieden in der

Welt. Vier Volker lebten harmonisch und unabhdngig
nebeneinander. Dann kamt ihr an die Macht und habt
euch zum Ziel gesetzt, die ganze Welt zu unterwerfen.

FRAKTIONSANZAHL

4 Personen (2 vs. 2)

SZENARIOLANGE
12 Runden

VORBEREITUNG DER ABENTEUERKARTE

Nehmt die folgenden Gebiete und platziert sie wie in
der Abbildung der Abenteuerkarte gezeigt:

# 4 Startgebiete (I)
# 8 Nahe Gebiete (IV-V), 4 davon mit Obelisk
# 2 Zentrale Gebiete, 1 davon mit Gral

# 8 x Fernes Gebiet (II-1II) — Jede Fraktion erhilt
2 ferne Gebiete und legt sie verdeckt neben
ihr Heldentableau. Sie kommen wéahrend des
Szenarios zum Einsatz.

Hinweis: Bevor ihr die Nahen Gebiete platziert, teilt sie in
2 Stapel auf (mit und ohne Obelisk). Legt sie abwechselnd
aus, sodass Gebiete mit einem Obelisken nicht benachbart
sind.

STARTRESSOURCEN
Jede Fraktion erhélt die folgenden Ressourcen:
13 4 1

EINSTELLEN DES FRAKTIONSEINKOMMENS

Setzt euer Einkommen auf der Einkommensleiste auf:

43 13 wn$
”10 ”0 ”0 “"/‘

STARTGEBAUDE

Jede Fraktion beginnt mit diesem Gebaude:

L *-Behausung

STARTEINHEITEN

Jede Fraktion beginnt mit diesen Einheiten:

& 2 *-Einheiten mit den héchsten
Rekrutierungskosten auf der ,,Wenige“-Seite.

ZUSATZLICHE REGELN

Wihrend des Szenarios:

#® Nur ein Hauptheld kann den Gral aufnehmen.

# Es kann nur ein Gral aufgenommen werden,
selbst falls es 2 Gebiete mit Gral gibt.

# Eine Allianz kann das Feld mit dem Gral erst
dann besuchen, nachdem sie entweder mind.

4 verschiedene Obelisken besucht haben oder
der Gralmarker von einem beliebigen Helden
mindestens 1-mal aufgenommen worden ist.

# Um den Gralmarker aufz7unehmen, muss ein Held
auf seinem Feld 2 Bewegungspunkte ausgeben.

# Besiegt ein Held den Helden mit dem Gralmarker,
nimmt er auch den Gralmarker an sich.

# Ergibt der Held mit dem Gralmarker sich im
Kampf, wird der Gralmarker auf das Feld
gelegt, auf dem sich der Held ergeben hat.

# Besiegt eine neutrale Armee den Helden mit
dem Gralmarker, wird der Gralmarker auf das
Feld gelegt, auf dem der Held besiegt wurde.

# Der Gralmarker erhoht das -Einkommen um 5.

SIEGBEDINGUNG

Um zu gewinnen, muss eine Allianz den Gralmarker bis
zum Ende der 12. Runde in eine ihrer Fraktionsstidte
bringen.
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RUNDENLIMIT

Falls die oben genannte Siegbedingung am Ende der
12. Runde nicht erfiillt wurde, endet die Partie und alle
Fraktionen verlieren das Szenario.

BESONDERES EREIGNISS:

Zu Beginn der 3., 6. und 9. Runde erhilt jeder Held
gute Moral.




KONFLIKTMODUS

DIE SUCHE

NACH DEM GRAL

Der Gral soll in dieser Region verloren gegangen sein.
Dein Auftrag lautet, ihn zu finden und zuritickzubringen.
Aber sei auf der Hut! Auch die Diener deiner Feinde
versuchen ihn in ihre Hdnde zu bekommen.

FRAKTIONSANZAHL
2-3 Fraktionen

SZENARIOLANGE
10—13 Runden

VORBEREITUNG DER ABENTEUERKARTE

Nehmt die folgenden Gebiete und platziert sie wie in
der Abbildung der Abenteuerkarte gezeigt:

2 Fraktionen:

# 2 Startgebiete (1)
6 Nahe Gebiete (IV-V), 3 davon mit Obelisk
1 Zentrales Gebiete mit Gral

4 Ferne Gebiete (II-IIT) — jede Fraktion erhilt 2
dieser Gebiete

Hinweis: Bevor ihr die Nahen Gebiete platziert, teilt sie in
2 Stapel auf (mit und ohne Obelisk). Legt sie abwechselnd
aus, sodass Gebiete mit einem Obelisken nicht benachbart
sind.

3 Fraktionen:

# 3 Startgebiete (I)
6 Nahe Gebiete (IV-V), 3 davon mit Obelisk
1 Zentrales Gebiet (VI-VII) mit Gral

6 Ferne Gebiete (II-11I) — jede Fraktion erhélt 2
dieser Gebiete

Hinweis: Bevor ihr die Nahen Gebiete platziert, teilt sie in
2 Stapel auf (mit und ohne Obelisk). Legt sie abwechselnd
aus, sodass Gebiete mit einem Obelisken nicht benachbart
sind.
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STARTRESSOURCEN
Jede Fraktion erhélt die folgenden Ressourcen:
16 4 1

EINSTELLEN DES FRAKTIONSEINKOMMENS

Setzt euer Einkommen auf der Einkommensleiste auf:

(13 (1 (1 ‘
A 0 0% X/

STARTGEBAUDE

Jede Fraktion beginnt mit diesem Gebaude:
* *-Behausung.

STARTEINHEITEN

Jede Fraktion beginnt mit diesen Einheiten:

# 2 x ein Rudel *-Einheiten mit den niedrigsten
Rekrutierungskosten

ZUSATZLICHE REGELN

Wihrend des Szenarios:

# Nur ein Hauptheld kann den Gralmarker aufnechmen.

# Es kann nur ein Gral aufgenommen werden,
selbst falls es 2 Gebiete mit Gral gibt.

# Fraktionen kénnen das Feld mit dem Gral erst
dann besuchen, nachdem sie entweder bereits
mind. 2 verschiedene Obelisken besucht haben
oder der Gralmarker von einem beliebigen Helden
mindestens 1-mal aufgenommen worden ist.

# Um den Gralmarker aufzunehmen, muss ein Held
auf seinem Feld 2 Bewegungspunkte ausgeben.

# Besiegt cin Held den Helden mit dem Gralmarker,
nimmt er auch den Gralmarker an sich.

# Ergibt der Held mit dem Gralmarker sich im
Kampf, wird der Gralmarker auf das Feld
gelegt, auf dem sich der Held ergeben hat.
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# Besiegt eine neutrale Armee den Helden mit dem
Gralmarker, wird der Gralmarker auf das Feld
gelegt, auf dem der Held besiegt wurde.

@ Der Gralmarker erh6ht das

-Einkommen um 5.

2 FRAKTIONEN

3 FRAKTIONEN

SIEGBEDINGUNG

Um zu gewinnen, muss ein Hauptheld den Gralmarker
in seine Fraktionsstadt bringen.

RUNDENLIMIT

Falls die oben genannte Siegbedingung am Ende der
10. Runde nicht erflillt wurde, endet das Spiel und alle
Fraktionen verlieren das Szenario.

Falls die oben genannte Siegbedingung am Ende der 10.
Runde nicht erfiillt wurde, aber ein Hauptheld den Gral
hat, erhilt diese Fraktion Zeit bis zum Ende der 13.
Runde, um den Gral in ihre Fraktionsstadt zu bringen.
Andernfalls verliert auch sie das Szenario.

BESONDERES EREIGNISS:

Zu Beginn der 3. und 9. Runde erhalten alle Helden
+1 BP.




FESTUNG-KAMPAGNE - SPIEL MIT DEM FEUER

1. DIE ERNTE

Nach der Wiederherstellung von Erathia wurde

der Totenbeschworer-Kult um Lord Haart verboten
und seine Anhdnger verschwanden im Untergrund.
Die Kultisten lief3en jedoch ihren Anfiihrer wieder
auferstehen und beschlossen, nach Tatalia zu ziehen.

Zur gleichen Zeit kehrt die Hexe Adrienne in ihre
Heimat Tatalia zuriick, nachdem sie in Steadwick, der
Hauptstadt Erathias, von Klerikern unterrichtet wurde.
Ihre Briider begegnen ihr auch deshalb mit Misstrauen,
weil sie sich auf Feuermagie spezialisiert hat, die

in Tatalia selten ist. Sie erfdhrt, dass ein Todesritter

die ortliche Bevilkerung in Untote verwandelt.

Vertreibe das Bose und stelle das Land wieder her. Der
Untotenplage ein Ende zu bereiten ist dein oberstes Ziel.

SZENARIOLANGE
13 Runden

FRAKTIONSVORBEREITUNG
Fraktion: Festung

Fraktionsheld: Wéhle 1: Adrienne oder Wystan
Fraktionsarmee: Wenige Gnolle, * Schurken*
Startressourcen: 12

Stadtgebiiude: Keine

Bonus: Wihle 1 aus:

# Durchsuche (3) den Artefaktstapel.
# Durchsuche (3) den Zauberstapel.
# Erhalte 4 zusitzlich

BOT-VORBEREITUNG
Fraktion: Nekropolis

Feindliche Helden: ,,Nachtwandler

Feindliche Armee: Ein Rudel Vampire, ein Rudel

Liche, ein Rudel Zombies, Mumien*

e

Feindlicher Bot-Stapel: 2 Machtkarten, 4 Magiekarten
Feindlicher Zauberstapel: 2 , Fluch“-Zauberkarten

Zusitzliche Vorbereitung: Lege die Zombies-
Einheitenkarte vorerst beiseite, du wirst sie spéter im
Szenario brauchen.

*Suche die Karte vor Beginn des Szenarios aus dem
entsprechenden ,, Neutrale Einheiten “-Stapel heraus.

VORBEREITUNG DER ABENTEUERKARTE

Nimm die folgenden Gebiete und platziere sie wie in
der Abbildung der Abenteuerkarte gezeigt:
1 Startgebiet (I):

# Das Festung-Startgebiet (S5)

3 Ferne Gebiete (II-III):
# 2 Schloss-Gebiete (wihle aus: F3, F6, F9)
# 1 Festung-Gebiet (wéhle eines: F13—F15)

3 Nahe Gebiete (IV-V):
# 1 Nekropolis-Gebiet (wihle aus: N1, N4)
# 2 Festung-Gebiete (N9, N10)

AUFSTELLEN DES HELDEN

Platziere deinen Festung-Helden auf dem leeren Feld
des untersten Fernen Schloss-Gebiets. Richte das
Gebiet so aus, dass das leere Feld das am weitesten
links unten liegende Feld der Abenteuerkarte ist.

ZUSATZLICHE REGELN

@ Das Gebiet in dem du beginnst, ist bereits entdeckt.
# Du kannst die Erfahrungsstufe deines Helden nicht
iiber Stufe 5 hinaus erhéhen.

# Du kannst erst dann mit deinen Stadtgebéuden
rekrutieren oder Ressourcen produzieren,

@ nachdem du die Stadt erobert hast.

@ Lege 2 ,Diplomatie“-Féhigkeitenkarten fiir ein
Ereignis in der Geschichte bereit.
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# Du darfst die ,,Diplomatie*-Fahigkeitenkarte
nutzen, um neutrale * und
ohne die entsprechende Behausung zu haben.

zu rekrutieren,

# Wann immer du einen Kampf mit neutralen
Einheiten auslést, ersetze 1 *-Einheit durch
wenige Zombies.

# Besuchst du einen Obelisken vor der 6. Runde,
passiert nichts. Ab der 6. Runde 16st der Besuch
ein Ereignis in der Geschichte aus.

SIEG/NIEDERLAGE
Sieg: Du musst die Bedingungen erfiillen, die in Abschnitt
»Manche Dinge &ndern sich nie* beschrieben sind.
Niederlage: Du verlierst das Szenario:
# Falls du die Stadt nicht innerhalb von 4 Runden
einnimmst.

# Falls du die Bedingungen, die in Abschnitt
»Manche Dinge dndern sich nie* beschrieben
sind, nicht erfiillst.

BESONDERE EREIGNISSE

Fiihre zu Beginn der folgenden Runden die
entsprechenden Anweisungen aus:

Schloss-Gebiete w

1. Runde:
# Lies den Abschnitt ,,Zu Hilfe!“.

4. Runde:

# Falls du am Ende der Runde keine Stadt hast,
verlierst du das Szenario.

6. Runde:
# Lies den Abschnitt ,,Manche Dinge dndern sich

(13
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8. Runde:

# Entferne die Statuswiirfel von allen Orten der
Abenteuerkarte. Die Orte diirfen erneut besucht
werden.

13. Runde:

# Am Ende der Runde hast du verloren, falls du
die Bedingungen, die in Abschnitt ,,Manche
Dinge dndern sich nie* beschrieben sind, nicht
erfiillt hast.
Nachdem du das Szenario abgeschlossen hast:

@ Lies den Abschnitt ,,Wo Licht, da auch Schatten®.

Festung-Gebiete




DIE GESCHICHTE

ZU HILFE!

Adrienne erklomm den Hiigel, um sich einen besseren
Uberblick zu verschaffen. Die Landschaft auf der anderen
Seite dhnelte ihrem geliebten Tatalia noch mehr: Die
Wailder wurden dichter, wiahrend das Grasland allméhlich
den moosigen Siimpfen wich. Sie entdeckte sogar ein paar
seltene Kriuter, die sonst nur in ihrer Heimat wachsen.

Der Anblick bereitete ihr jedoch wenig Freude. Denn
wohin sie ihren Blick auch wandt, er traf nur auf
unheimliche Leere. Kein Rauch aus Schornsteinen,

keine Karren, die von Pferden gezogenen wurden, keine
miiden Bauern, die auf den Feldern schufteten. Sie hatte
gehofft, dass die vertrauten Anblicke sie flir die Strapazen
ihrer langen Reise von Erathia nach Tatalia entschidigen
wiirden, und doch blutete ihr Herz mit jeder verlassenen
Stadt, an der sie vorbeireiste.

»Keine einzige lebende Seele*, murmelte sie vor sich hin.
,.Nur der Gestank von ...*

Sie wiirde sogar lastiges Kindergeplédnkel dieser Stille
vorziehen. Oder ihren Spott.

Die Feuerhexe, wie sie sie zu nennen begannen, kann es
nicht ertragen, fern von ihrem Land zu sein; sie ist aber
dort auch nicht gerne gesehen. Denn das Volk von Tatalia
fiirchtet die Feuermagie und meidet alle, die sie benutzen.
Doch das war ein Preis, den Adrienne zu zahlen bereit
war. Sie wusste um die Macht und wollte sie ausiiben

... Sie lieB sich von diesen Wiinschen antreiben, selbst
nachdem sie ihre Heimat und ihre ganze Welt hinter sich
lieB.

Sie hat es nie bereut. Die Zeit bei den Klerikern in
Steadwick war niitzlich und produktiv. Ohne sie wire sie
nie zu der Person geworden, die sie heute ist. Aber sie war
zu lange weg von den Siimpfen und dem Moor, das sie
liebte und ihr Zuhause nannte.

Eine plotzliche Bewegung im Gebiisch unter einer

nahen Kiefer weckte sie aus ihren Gedanken. Sie sprang
von ihrem Pferd und rannte darauf zu. Im Gebiisch
raschelte es und sie bereitete sich auf einen Angriff vor.
Auch in Erathia gibt es Bestien, vor denen man sich in
Acht nehmen muss. Es waren jedoch keine Bestien,
sondern Bauern. Thre Gesichter mit getrocknetem Blut
verschmiert, ihre Korper nicht mehr als leere Hiillen. Der
Schrecken ergriff diese Bauern und hielt sie gefangen. Sie
waren kaum in der Lage, herauszustottern, wessen Zeuge
sie wurden. Einer von ihnen erzahlte schlieBlich, was
passiert ist, in einem sinnlosen Gewirr aus Worten.

,.1-ich war auf dem Acker u-und meine Frau war mit

e

den Kindern Beeren pfliicken.* Er schloss die Augen,
um die Bilder zu verdriangen, und atmete tief durch.
»Dann ein Wehklagen, das keiner von uns je zuvor
gehort hatte. Erstarrt vor Angst sah ich zu, wie sich
diese grasslichen Dinger auf meine Frau und die Kinder
stiirzten.* Er schluchzte und war einen Moment lang
unfdhig zu sprechen. ,,Dann bin ich gerannt. Habe nie
zuriickgeblickt. Mortimer fand mich zwei Tage spiter.
Aber jetzt ist er tot, oder zumindest sowas in der Art.

Er geht umher, aber er weil3 nicht mehr, dass wir seine
Freunde sind. Er hat seinen Sohn umgebracht!“ Der Mann
brach schliellich vollig zusammen und weinte wie ein
Kind.

Es war schlimmer als gedacht, viel schlimmer.

Sie fragte sich, wer ihnen das angetan hatte, und warum.

Dein Held erhilt sofort 1 Erfahrungsstufe. Nimm 1 der
beiden ,,Diplomatie‘‘-Fahigkeitenkarten auf die Hand,
anstatt wie {iblich den Fahigkeitenstapel zu durchsuchen.
Nachdem du deine Starthand gezogen hast, lege die
andere ,,Diplomatie®“-Féhigkeitenkarte oben auf deinen
,»Macht und Magie*“-Stapel.

Sobald du ein Feld mit einer feindlichen Stadt betrittst,
darfst du sie einnehmen. Die Stadt wird von einer
neutralen Armee der Stufe III beschiitzt. Nachdem du sie
eingenommen hast, lies den Abschnitt ,,Basdar®.

BASDAR

Als sie sich der halb zerstorten Stadt Basdar ndhern,
erklingt Gemurmel in den Reihen der Truppen. Man sorgt
sich um die Zuriickgebliebenen zu Hause und fragt sich,
ob man jemals zuriickkehren wird, ja, ob es liberhaupt
etwas gibt, wohin man zuriickkehren kann. Das Gerede
bringt die Moral der Ménner ins Wanken. Es muss

bald etwas geschehen. Du brauchst gute Nachrichten,
ansonsten wirst du den Krieg mit Sicherheit verlieren.

Ungliicklicherweise bestitigen die Berichte der anderen
deine schlimmsten Befiirchtungen. Jemand schlachtet die
Bauern ab, um eine Armee der Untoten aufzustellen. Aber
aus welchem Grund?

Dann erblickst du ein einsames junges Madchen, das
sich zwischen Ruinentriimmern versteckt. Du vergisst
die diisteren Gedanken fiir einen Moment. Ihr Kleid

ist zerfleddert und sie ist halb verhungert. Du 1dufst zu
deinen Truppen, holst etwas von den mageren Vorréten
und teilst sie mit ihr. Sie verschlingt alles gierig. Ihre
Geschichte beeindruckt dich: Wahrend sie sich mehrere
Tage lang vor den Spéahtrupps versteckte, zdhlte sie

die Truppen der Garnison. Fiinf Ménner auf groBen,
schwarzen Pferden. Zehn mit glithenden Stiben,
zwanzig Blutsauger. Auerdem fiinfunddrei8ig Frauen in
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Lumpen und mit leuchtenden Augen, die durch die Luft
schwebten. Fiinfzig verrottende Leichen schlurften umher,
gefolgt von hundert Skeletten in zerbrochenen Riistungen.
Am Ende ihrer Erzdhlung féangt sie an, unkontrolliert zu
schluchzen — aus Erleichterung, nicht mehr in Gefahr zu
sein.

Das muss aufhoren. Diese Schrecken, die ein Kind
niemals erleben sollte. Mit diesem Entschluss im
Hinterkopf rufst du deine Armee zusammen, um hier
euren Stiitzpunkt zu errichten. Dann eilst du zu deinem
Zelt. Entschlossen, die erathianischen Offiziere iiber die
Situation zu informieren, verfasst du deinen Brief.

Du beendest ihn gerade, als die Abendsonne dein Zelt
in flammende Rottone hiillt. Du liest die Nachricht ein
letztes Mal durch.

,»Mein Name ist Adrienne, Hexe aus Tatalia. Mir ist
bewusst, dass wir vor Kurzem noch im Krieg waren,
aber jetzt ist es an der Zeit, dass unsere Lander
zusammenarbeiten. Kiirzlich begegnete ich auf dem
Heimweg von Steadwick einer Gruppe Bauern aus
Brastleton. Meine Mdnner haben die Nachricht bestdtigt,
dass Untote das Land iiberrannt haben.

Erathia wird von diesen abscheulichen Kreaturen
angegriffen. Ich bin die Einzige, die aufihre Bitten
reagiert hat.

Ich weif3 um die Probleme, vor die Euch diese neue
Bedrohung stellt. Jede Hilfe wdre uns willkommen. “

Uberzeugt, dass die Nachricht die Dringlichkeit der
Situation vermittelt, erhebst du dich, um sie abzuschicken,
in der Hoffnung, dass die Erathianer das Hilfegesuch
einer Tatalierin ernst nehmen werden. Gerade, als du
gehen willst, erscheint dein treuester Freund und Berater
Baltron.

,,2Adrienne, Erathia wird uns auf keinen Fall helfen
und trotzdem bittest du sie um Hilfe. Sie sind immer
noch verérgert iiber den Krieg und werden derzeit
wahrscheinlich angegriffen. Warum tust du das?“

»lch muss es einfach versuchen.* Du ldchelst verschmitzt.
,,50 habe ich alles bedacht. Sollten wir scheitern, kann
niemand sagen, ich hétte um Hilfe bitten sollen. Was,
wenn sie sich nicht weigern? Ich darf diese Gelegenheit
nicht vertun. Du bist kein Krieger. Ich brauche mehr
Truppen, Krieger und Zauberer. Ich weifl deine Einwénde
zu schitzen, aber wir brauchen mehr Leute. Das wird kein
leichter Kampf, und das weiflt du.

Das Gewicht deiner Worte ldsst ihn verstummen. Dann
legen sich wieder Entschlossenheit und dein gewohntes
Stirnrunzeln auf dein Gesicht.

Nachdem du die Stadt eingenommen hast, wahle 1 aus:
Erhalte:
# Rathaus

*-Behausung
30

3N

Setze deine

# Setze deine

& & & &

-Produktion auf 2.
-Produktion auf 20.

Oder erhalte:
* *-Behausung

* -Behausung

& 8

& 8

® 1Ny

* -Produktion auf 2.
o -Produktion auf 20.

Setze deine

Setze deine

MANCHE DINGE ANDERN SICH NIE

Letzte Nacht bist du auf viele verwesende Fleischhaufen
gestoBBen. Auch wenn sie sich nicht bewegten, warst

du sicher, dass es eine Falle war. Anstatt eine weitere
Konfrontation zu riskieren, hast du die Flammen entfacht,
die in deiner Seele brannten, und das Gebiet von den
verrottenden Leichen gesdubert. Die Ménner waren
entsetzt iiber diese feurige Darbietung. Nachdem sie mit
ansehen mussten, wie du die zu Zombies gewordenen
Menschen vernichtet hast, gingen sie zunédchst auf
Abstand. Die Angst in ihren Augen lésst etkennen, warum.

Wihrend du iiberlegst, steigt eine Staubwolke iiber der
StraB3e hinter deinen Truppen auf und kommt so nah,
dass du die Reiter sehen kannst, die auf dich zureiten. Du
hastest durch die Reihen deiner Minner und stellst fest,
dass es sich bei den Reitern um zwei Boten handelt.

Einer von ihnen gehorte zu dem Erkundungstrupp, den du
nach Tatalia geschickt hast. Nur er kehrte zuriick. Deine
schlimmsten Beflirchtungen scheinen wahr zu werden.
Die Untotenplage hat sich bis nach Tatalia ausgebreitet.
Es wird keine Méglichkeit geben, den Anfiihrern bald
davon zu berichten. Du musst dieses Problem ohne die
Unterstiitzung deines geliebten Heimatlandes bewiltigen.
AuBerdem wurde der Anfiihrer bereits vor einigen

Tagen gesichtet: Ein Todesritter auf einem grof3en
schwarzen Streitross. Loyale Anhénger befolgen jeden
seiner Wiinsche und Befehle. Er ist tiefer nach Tatalia
vorgedrungen, und du weilt, dass das nichts Gutes fiir
dein Heimatland verheiBt. Du darfst keine Zeit verlieren.

Jedoch lisst die Nachricht des anderen Boten dein Herz
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hoherschlagen, denn er trigt die offiziellen Insignien
von Erathia! Eine so schnelle Antwort kann nur eines
bedeuten. Du nimmst ihm eilig den Brief ab. Du fangst
an, ihn unter groBer Anspannung zu lesen.

,,» Wir bedauern, dass wir Euch in dieser Hinsicht nicht
helfen konnen. Aufgrund einer neuen und gewaltigen
Bedrohung kénnen wir weder Ritter noch Kleriker
entbehren. Da sich dies an der Grenze zwischen Erathia
und Tatalia abspielt, wiren wir Euch dankbar, wenn Ihr
und Euer Gefolge dieses Argernis beseitigen konntet.

Es gibt jedoch einen Ritter, der moglicherweise bereit

ist, rekrutiert zu werden. Er wird von einer Gruppe
festgehalten, die sich ,, Die Nachtwandler‘ nennt. Wenn
Ihr ihn befreit und diesen Brief vorzeigt, wird er Euch
helfen. “ Du kannst die brennende Wut, die in dir aufsteigt,
kaum zuriickhalten. Du zerkniillst den Brief und steckst
ihn in deine Tasche. Narren héren niemals zu! Wéhrend
du mit dem Brief beschiftigt bist, erscheint Baltron. Dein
Gesichtsausdruck beantwortet seine unausgesprochene
Frage, also eroffnet er dir stattdessen:

»Meine liebste junge Hexe ... Du weif}t, was jetzt auf
dich zukommt.

,,Ich habe dich davor gewarnt, Erathia um Hilfe zu bitten.
Nicht einmal die Tatalier sind erreichbar. Erstaunlich,
dass sie sich die Zeit genommen haben, iiberhaupt zu
schreiben, was sie getan haben ...*

Du unterbrichst ihn wiitend. ,,Schweig! Ich treffe hier
die Entscheidungen. Spar dir deine Vorwiirfe. Ich wusste
genau, wie die Antwort ausfallen wiirde. Ich habe mich
abgesichert. Nun kénnen wir uns darauf konzentrieren,
dieses Land von der Plage zu befreien.” Unbewusst hast
du deine Hénde zu Fausten geballt. Die Kraft beginnt,
dich einzuhiillen wie eine Schlange, bereit zuzuschlagen.
Als du den Schrecken in seinen Augen siehst, gehst du
hinaus. Du verfluchst ihn dafiir, dich so aufgestachelt zu
haben. Als du dich weiter entfernen willst, hilt dich der
Bote auf.

»Das ist noch nicht alles*, sagt er mit entschuldigender
Miene, wahrend er dir noch einen, weniger offiziellen
Brief von erathianischen Fiirsten aus den &uferen
Regionen des Konigreichs iiberreicht. Sie haben deine
Bewegungen bemerkt. Sie brauchen Geld, um einen
Krieg zu fiihren. Weil sie mit ihren eigenen Problemen
beschiftigt sind, haben sie nicht bemerkt, dass es an der
Grenze weitere Brandherde gibt. Der Bote sagt, falls

er nicht mit dem fiilligen Zehnten aus diesem Gebiet
zuriickkehrt, muss er dem erathianischen Militédr mitteilen,
dass eine tatalianische Hexe die Gebiete hier regiert,
und das verheif3t nichts Gutes fiir dich. Ihre Dreistigkeit
kennt keine Grenzen. Baltron schweigt und lésst dich in
Ruhe. Du ldsst ein Lager errichten. Du brauchst Zeit, um

deine Gedanken zu sammeln. In dieser Nacht haben dich
deine eigenen Ménner aus Angst vor deiner Feuermagie
gemieden. Am Morgen steigt schwarzer Rauch auf. Als
du nachsiehst, warum der Wald brennt, bietet sich dir ein
erstaunlicher Anblick. Die Ménner stehen grimmig um
einen Scheiterhaufen herum. Dort sind die Leichen der
Toten verbrannt worden. Offenbar kommen sie mit Feuer
zurecht und erkennen seinen Wert. Werden die Korper
nicht vollig vernichtet, reihen sie sich bald in die Reihen
der Untoten ein. So ist es am besten.

Dieser Abschnitt schaltet 2 Siegbedingungen fiir das
Szenario frei. Um zu gewinnen, musst du beide erfiillen.

1. Du musst folgendes Sammeln:

#® 40
& 20
s,
* 10y
Sobald du es geschafft hast, lies den Abschnitt

»ntrigen“. Achtung! Du wirst diese Ressourcen
verlieren.

2. Sobald du ein Feld mit einem Obelisken betrittst,
lies den Abschnitt ,,Nachtwandler* und gewinne
dann den Kampf gegen die ,,Nachtwandler“-Armee.

Sobald du diese beiden Bedingungen erfiillt hast, lies den
Abschnitt ,,Wo Licht, da auch Schatten®.




INTRIGEN

Zéhneknirschend gibst du den Zehnten ab. Du weifit, dass
du mitspielen musst. Deine Manner zéhlen ein letztes
Mal die Kisten mit dem Material, das die erathianischen
Fiirsten verlangen — alles vor dem wachsamen Auge ihres
Boten.

Du hast nun eine Sorge weniger und setzt deine Reise
fort. Aber die Umgebung macht es deinen Truppen nicht
leicht. Der Gestank des Todes fiillt deine Lungen und du
kannst die Verwesung formlich schmecken. Die untoten
Schrecken verunreinigen das Land und verwandeln sie
in eine unwirtliche Ein6de. Auf einem Felsen in der
Nihe entdeckst du eine Nachricht: ,,Hiitet euch vor den
Nachtwandlern!*

Du versammelst deine Truppen und ziehst entschlossen
weiter.

Lege diese Ressourcen zuriick in den allgemeinen
Vorrat:

® 40

® 20

® 10~/
/4

NACHTWANDLER

Beim Durchqueren des kleinen Tals sto3en deine
Truppen auf das von einer gro8en Schlacht gezeichnete
Land. Uberall liegen Leichen, Waffen und Pferdekadaver
als diistere Erinnerung an den Krieg. Die Schreie

der gequilten und sterbenden Ménner hallen durch

die Bdume. Spéher berichten von Vampiren, die die
Uberlebenden aussaugen. Die zerfledderten Uberreste
einer Armee sind Nahrung fiir diese seelenlosen
Kreaturen. Du horst die Rufe ihres Anfiihrers. Sir
Michael lebt.

Du rennst in Richtung seiner Stimme. Als du an einem
Busch vorbeildufst, packt dich eine unglaublich starke
Hand am Arm und hilt dich fest. Hinter dir erklingt eine
amiisierte Stimme:

,»Sieh mal einer an, wer da vor unserer Haustiir steht. Du
glaubst, du kannst es mit uns aufnehmen? Wir nicht.*

Du drehst dich um. Hinter dir steht ein Vampir, der
Michaels Rufe nachgeahmt hat.

"6

»Schau mal! Mittagessen

Instinktiv biindelst du deine Magie und entléddst sie in
einem feurigen Schwall, der alles hinter dir verkohlt. Mit
Genugtuung spiirst du, wie sich der Griff des Vampirs
16st, wihrend die Kreatur vor Schmerz aufschreit.
Daraufhin zeigt sich ihr Anfiihrer.

,,Ein zusammengewiirfelter Haufen, der unser
Abendessen werden will. Mmmm, gut. Sieht kostlich aus.
Auf sie, Manner!*

Kéampfe gegen die ,,Nachtwandler“-Armee. In der ersten
Runde haben alle ihre Einheiten +2 Initiative. Lege 2 )/‘
auf die Vampir-Einheit.

Nachdem du den Kampf gewonnen hast, lies den
Abschnitt ,,Von Vampiren gefangen®.

VON VAMPIREN GEFANGEN

Nach dem Kampf néhert ihr euch dem kleinen Geféngnis,
das von den Vampiren bewacht wird, die ihr gerade
besiegt habt. Darin wartet eine Gruppe von Erathianern
auf ihre Befreiung. Finige wurden an die Wénde gekettet,
andere liegen auf dem Boden. Alle haben Spuren von
ReiBzihnen. Du rufst nach Sir Michael und ein kréftiger
Mann kommt nach vorne. Er scheint noch zu leben und in
guter Verfassung zu sein. Du zeigst ihm den Brief. Er liest
ihn und geht aufs Knie. ,,Meine Ménner und ich werden
Euch treu ergeben sein.* Zufrieden befreist du sie aus
dem Gefingnis.

WO LICHT, DA AUCH SCHATTEN

Hinter dir liegt ein langer und erschépfender Tag. Die
Reise durch das vertraute Gebiet, das sich in einen Haufen
verrottender Leichen verwandelt hat, fordert von allen
ihren Tribut. Als ob das nicht schon genug wére, bringen
die Spaher noch mehr schreckliche Nachrichten.

Sie haben den Todesritter aufgespiirt und haben

endlich herausgefunden, wer er ist. Die Todesritter und
Totenbeschworer hier waren frither lebende Mitglieder
eines Kultes, der Lord Haart diente. Sie haben ihn von
den Toten auferweckt. Dann lieB} er die toten Mitglieder
seines Kults auferstehen, die ihm jetzt mit absoluter
Loyalitit dienen.

Schwer seufzend ziehst du dich in dein spartanisches

Zelt zuriick, um ein paar Stunden Schlaf zu finden. Du
bemerkst, dass es offen ist, und trittst vorsichtig ein. Du
fragst dich, ob Untote auch aus dem Hinterhalt angreifen
wiirden. Falls ja, wirst du die Antwort darauf nicht heute
finden. Dutzende Blumen schmiicken das Innere des
Zeltes, ihr siiler Duft ist himmlisch. Du atmest tief ein.
Sie kommen sicher nicht von den Soldaten oder Baltron.
Ein Kichern von drauBlen verrit dir, wer fur diese Geste
verantwortlich ist. Ein paar Kinder, die gerettet wurden,
sehen dir dabei zu, wie du dich inmitten all der Schrecken
an Blumen erfreust. Du schenkst ihnen ein Lacheln und
schickst sie zu Bett. Zumindest in dieser Nacht schléfst du
gut und trdumst von deiner sorglosen Kindheit.
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FESTUNG-KAMPAGNE - SPIEL MIT DEM FEUER

2. AUFMARSCH

DER UNTOTEN

SZENARIOLANGE
12 Runden

FRAKTIONSVORBEREITUNG
Fraktion: Festung

Fraktionsheld: Wéhle 1: Adrienne oder Wystan
Fraktionsarmee: Ein Rudel Gnolle

Startressourcen: 10 ,3 , 1 \«“’;. ErhoGhe

aullerdem deine -Produktion um 5.

Stadtgebiiude: *-Behausung, -Behausung

Bonus: Wihle 1 aus:

# Fiige deiner Armee wenige Echsenmenschen,
wenige Drachenfliegen und wenige Basilisken hinzu

# Fiige deiner Armee wenige Scharfschiitzen,
wenige Greifen und wenige Kreuzritter hinzu

BOT-VORBEREITUNG
Fraktion: Nekropolis

Feindliche Helden: Nagash

Feindliche Armee: Ein Rudel Schattenritter, ein Rudel
Vampire, ein Rudel Gespenster, ein Rudel Liche

Feindlicher Bot-Stapel: 6 Magiekarten, 1 Machtkarte,
3 Fahigkeitenkarten

Feindlicher Zauberstapel: 2 ,,Magischer Pfeil“-
Zauberkarten, 2 ,,Fluch*“-Zauberkarten,
2 ,,Verlangsamung‘‘-Zauberkarten

Fihigkeit: ,,Zauberei“-Fahigkeitenkarte*

Zusiitzliche Vorbereitung: Lege die Gespenster-
Einheitenkarte vorerst beiseite. Lege auBerdem die
Skelette- und Zombies-Einheitenkarten bereit. Du wirst
sie spéter im Szenario brauchen.

*Falls du 2 Fahigkeitenkarten hintereinander ziehst
oder sich keine Zauber mehr im Bot-Zauberstapel
befinden, fiige deiner Einheit mit den wenigsten LP )4
in Hohe der \Lu] zZu.

e

VORBEREITUNG DER ABENTEUERKARTE

Nimm die folgenden Gebiete und platziere sie wie in
der Abbildung der Abenteuerkarte gezeigt:
1 Startgebiet (I):

# Das Festung-Startgebiet (S5)

3 Ferne Gebiete (1I-1II):
# 3 Festung-Gebiete (F13, F14, F15)

4 Nahe Gebiete (IV-V):
# 2 Dungeon-Gebiete (N2, N5)
# 2 Festung-Gebiete (N9, N10)

Das Start-Gebiet und beide Nahen Dungeon-Gebiete
sind bereits entdeckt.

AUFSTELLEN DES HELDEN

Platziere deine Heldenfigur auf dem Stadtfeld des
Festung-Startgebiets.

ZUSATZLICHE REGELN

# Sobald du zum ersten Mal ein Nahes Festung-
Gebiet mit Obelisk entdeckst, lies den Abschnitt
»Schlechte Entscheidungen®.

# Du kannst das Feld mit dem Obelisken erst
dann betreten, nachdem du alle Minen und
Siedlungen eingenommen hast, auler denen in
den Nahen Dungen-Gebieten.

# Betrittst du das Obelisken-Feld im Nahen
Festung-Gebiet, wirst du zum Obelisken-Feld
im Nahen Dungeon-Gebiet teleportiert.

SIEG/NIEDERLAGE

Sieg: Du musst alle Siedlungen und Minen der
Abenteuerkarte einnehmen.

Niederlage: Falls du bis zum Ende der 12. Runde
die Siegbedingung nicht erfiillt hast, verlierst du das
Szenario.
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BESONDERE EREIGNISSE 5. Runde:

Fiihre zu Beginn der folgenden Runden die # Lies den Abschnitt ,,Geburtstagsgeschenk®.
entsprechenden Anweisungen aus: # Wann immer du einen Kampf mit neutralen
1. Runde: Einheiten auslost, ersetze die 1. gezogene

*-Einheit durch wenige Zombies und die

# Lies den Abschnitt ,,Der Schatten des 1. gezogene _Einheit durch ein Rudel

Todesritters*.

Gespenster.
# Wann immer du einen Kampf mit neutralen
Einheiten auslost, ersetze die 1. gezogene 12. Runde:
*-Einheit durch wenige Skelette. # Am Ende der Runde verlierst du das Szenario,
3. Runde: falls du es mc%lt geschafft hast, die feindliche
Armee zu besiegen.

# Lies den Abschnitt ,,Geburtstage sind das

Schlimmste*. Sobald du ein Nahes Festung-Gebiet mit Obelisk
# Ab dieser Runde erhoht sich bis zum Ende entdeckst:
des Szenarios die Schwierigkeitsstufe jeder # Lies den Abschnitt ,,Schlechte Entscheidungen*.

Kampfbegegnung auf der Abenteuerkarte um 1
(siehe ,,Ubersicht Schwierigkeitsgrad der neutralen
Einheiten “ in der Grundspielanleitung, S. 35). # Lies den Abschnitt ,,Der Letzte von ihnen®.

Nachdem du das Szenario abgeschlossen hast:

# Wann immer du einen Kampf mit neutralen
Einheiten auslost, ersetze die 1. gezogene
*-Einheit durch wenige Zombies und die 2.
gezogene *-Einheit durch wenige Skelette.
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DIE GESCHICHTE

DER SCHATTEN DES TODESRITTERS

Nachdem du das Grenzgebiet zwischen Erathia

und Tatalia aus dem Griff der Untoten befreit

hast, dringst du weiter nach Tatalia vor. Nach

dem Wiederherstellungskrieg hatte sich der
Nekromantenkult um Lord Haart aufgeldst und war
untergetaucht. Es scheint, dass sie zusammengefunden
und ihren Anfiihrer wiederbelebt haben. Lord Haart
wurde von den Toten auferweckt und verwiistet nun
Tatalia, um eine Armee der Untoten von gigantischem
Ausmal zu schaffen. Jetzt wandelt er als Todesritter
durch die tatalianischen Lande.

,» Wenn ich meine Jagd nach dem toten Krieger fortsetzen
soll, brauche ich Hilfe. Ich hoffe, meine Landsleute sind
weise und meiden keine Heldin, die sich der Feuermagie
zugewandt hat ... “ Mit diesen diisteren Gedanken
versuchst du, einzuschlafen. Gerade als du deine Augen
schlieen willst, stiirmt Baltron in dein Zelt.

,2Adrienne! Es gibt Arger mit den Ménnern! Komm
mit!“ Du wirfst dir deine Klamotten iiber und stolperst
mit verschlafenen Augen ins Lager und geradewegs ins
Getiimmel. Tatalianer und Erathianer priigeln sich, eine
riesige Schlégerei tobt im Lager! ,,Aufhéren! Sofort!*
Deine starke Stimme ist horbar, aber alle ignorieren
dich. Du schreist nochmal, aber vergeblich. DDu wirst
dir so nur den Hals wund schreien. In deinem Inneren
braust du die Wut auf, die du brauchst, um die Kraft des
Feuers freizusetzen.

Die Flammen steigen hoch in den Nachthimmel und die
Minner gehen schnell in Deckung.

Wihrend du durch das Lager gehst, um die Aufwiegler
zu finden, kiihlt dein Temperament ab. Es ist leicht,

sie zu finden. Zwei hitzkopfige Kavalleristen wurden
bereits zweimal gemaBregelt, weil sie versucht

hatten, die Riesengorgonen in ihren Reihen zu reiten.
Jetzt liegt einer der Unruhestifter tot da, nachdem er
herausgefunden hat, warum man den Riesengorgonen
besser fern bleibt. Du starrst den anderen Reiter kalt an
und packst wortlos den Arm des Narren.

Mit zusammengebissenen Zihnen sprichst du die Worte
,,Es. Wird. Nicht. Mehr. Gekdampft!“.

Das Lager springt auf, als du das letzte Wort mit einem
kleinen Feuersto3 aus deiner anderen Hand betonst.
Der Kavallerist wird neue Kleider brauchen. Du l4sst
ihn fallen und gehst zurlick zu deinem Zelt, wéhrend

i
il Baltron die Méanner ermahnt und sich um die Heilung
.f":_"“ der Verwundeten und die Beerdigung der Toten

e M kiimmert.
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Leider ist der schlechte Tag hier noch nicht zu Ende.
In der Nihe des Eingangs erwarten dich die Spaher mit
ihren Berichten, die nichts Gutes verheiflen.

Die Ersten sind umgekehrt, nachdem sie auf Gruppen
von Untoten trafen. Es scheint, als héitte der Todesritter
einen genialen Gedanken gehabt. Seine Truppen sollten
die Wohnungen aller Biirger von Tatalia bewachen.

Als die neuen Rekruten auftauchten, die bereit

waren, fiir Tatalia zu kimpfen, griffen die Untoten

an. Michtige Magie lieB die gefallenen Tatalianer

von den Toten auferstehen und sich den Reihen des
Feindes anschlieen. Mit dieser Taktik werden die
Armeen des Todesritters jede Woche groBer und bald
unauthaltsam sein. Die ndchsten Spéher berichten, dass
dieses Vorgehen weit verbreitet ist. Die Untoten miissen
aus dem Land vertrieben und die Tatalianer aus ihrem
knochigen Griff befreit werden.

GEBURTSTAGE SIND DAS SCHLIMMSTE

Heute ist ein deprimierender Tag fiir dich. Es ist dein
Geburtstag. Im Gegensatz zu so vielen anderen kannst
du nicht mit deiner Familie feiern, und nicht einmal
deine Landsleute wiirden das Ereignis mit dir feiern.
Leise ziehst du dich in die Wilder zuriick, um allein

zu sein und nachzudenken. Ein Tag der Ruhe wire
schon, aber ein paar Stunden am frithen Morgen miissen
reichen. Zumindest hattest du das gehofft, bevor die
vertraute Stimme deines Beraters erklingt:

,.Es gibt Arger, Mylady.“ Du drehst dich zu ihm um
und versuchst, keine Gefiihle zu zeigen. ,,Eine Hexe
von aufBBerhalb ist hierher gekommen, um uns zu helfen.
Sie war froh zu horen, dass einige bereits hart daran
arbeiten, Tatalia von dieser Plage zu befreien, bis sie
von dir erfuhr, Adrienne. Dein Einsatz von Feuermagie
hat sie dazu veranlasst, zu gehen, um den Anfiihrern
von deinem Vergehen zu berichten. Thre Angst kénnte
dazu fiihren, dass unsere Bemiithungen umsonst sind.*

Baltrons Miene ist ernst. Er ist ein guter Berater, ehrlich
und aufrichtig. Du wartest auf die schlechte Nachricht.
Sie ist immer schlecht.

,.Falls sie es zu ihren Anfiihrern schaffen sollte, wird
es noch einige Wochen dauern. Sie wird ihren Fall
nicht gleich vortragen kénnen. Mit dem Beginn des
Lebensfestes in Krewlod wird man die Ernennung
des neuen Konigs erwarten, falls es denn einen geben
wird. Bis Krewlod diesen bestimmt hat, werden unsere
Anfiihrer schwere Truppen im Grenzgebiet haben
wollen.* Er hélt inne und scheint auf deine Antwort
zu warten. Kurz darauf fiahrt er fort: ,,Sobald das alles
geklirt ist, konnen die Anfiihrer ihre Aufmerksamkeit
auf dich richten.

Falls wir scheitern, werden sie dir die Schuld geben,
auch wenn nichts davon wahr ist. Wegen deiner
Feuermagie werden dich die Tatalianer meiden. Es sei
denn, ihr Leben ist in Gefahr.“

Er spuckt auf den Boden, angewidert dariiber, dass
sein eigenes Volk Feuermagie verachtet. Dabei hat dir
gerade dieses Wissen ermoglicht, die Grenze von den
Untoten zu befreien und den Bewohnern zu helfen.
Menschen haben ein so schlechtes Gedédchtnis. Aber du
weillt, dass du die volle Aufmerksamkeit bekommen
wirst, nachdem die Wahl des neuen Konigs von
Krewlod die Anfiihrer nicht mehr beschiftigen wird.
Dir 1duft die Zeit davon.

,,Bis dahin sollten wir das Gebiet verlassen haben und
hoffentlich der wahren Bedrohung auf der Spur sein.

,.JJch stimme dir zu, mein Freund. Meine Wahl der
Macht ist eine Last, die ich selbst tragen muss. Du
musst sie nicht auch noch ertragen®, sagst du zu ihm.
Du kennst seine Antwort.

,,.Das ist Unsinn und du weiBt das.* Seine Worte zaubern
ein Licheln auf dein Gesicht. ,,L.ass uns wieder zur
Sache kommen. Es gibt schlechte Nachrichten von den
Geretteten. Es scheint, dass einige versucht haben, dem
Tod ein Schnippchen zu schlagen. Sie haben in den nahe
gelegenen unterirdischen Hohlen versteckt. Jedoch sind
die Untoten ihnen dorthin gefolgt. Wir miissen diese
Abscheulichkeiten vernichten, bevor es zu spét ist.“ Du
nickst zustimmend. Der Tag war schon schlimm genug
und du willst einen ruhigen Moment fiir dich haben.
Baltron geht. Seine Schritte verhallen in der Ferne.
Endlich allein. Wenn auch nur fiir eine kurze Zeit.

GEBURTSTAGSGESCHENK

»Entschuldigt, sagt einer deiner Offiziere vorsichtig. Er
will deine schlechte Laune nicht verschlimmern. ,,Wir
haben erfahren, dass Thr vor ein paar Tagen Geburtstag
hattet. Wir haben eine Kleinigkeit fiir Euch besorgt.*
Neugierig nimmst du die zusammengerollte Schriftrolle
entgegen. Es ist eine Kopie des Briefes von der Hexe,
von der Baltron gesprochen hat. Er richtet sich an die
Anfiihrer von Tatalia.

Die Lage ist ernst. Wir werden von Untoten tiberrannt.
Alle Dorfer in der Gegend sind gefallen. Wir sind

nur wenige. Der Feind ist doppelt so stark. Es wurde
bestdtigt, dass Lord Haart von den Toten auferstanden
ist und seine Gefolgsleute anfiihrt, Liche und
Todesritter. Sie brennen das Sumpfland nieder, bis
nichts mehr tibrig ist. Helft uns, sonst wird ganz Tatalia
brennen.

Tiva
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Nach dieser Nachricht miissen die Anfiihrer solchen
Behauptungen einfach nachgehen. Sollte Lord Haart
tatsachlich wieder auf freiem FuB sein, dann hitte das
Vorrang vor einer Hexe, die Feuer benutzt. Dies bringt
dir etwas Zeit — zumindest fiirs Erste.

Dieses Geburtstagsgeschenk gefillt dir.

SCHLECHTE ENTSCHEIDUNGEN

Dieser Todesritter hat einen Vorsprung vor dir und
deinen Truppen. Und er baut ihn weiter aus. Vor Kurzem
standen hier noch schwelende Ruinen. Das Land erholt
sich langsam wieder, aber es wird noch eine Weile
dauern, bis das Odland der alten Landschaft weicht.

In manchem Gebiet wachsen die Pflanzen und Baume
schnell nach, andere sind noch kahl. Dein Erster Offizier
spricht dich auf dein Schmunzeln an.

»Es ist schwierig, diese Siimpfe niederzubrennen. Das
viele Wasser 16scht die Brinde. Diese Bréande haben
grof3e Teile der Wilder und Berge zerstort, aber das
Land heilt schneller, als man erwarten wiirde. Nur
AuBenstehende verstehen nicht, wie schnell sich unsere
Sumpfgebiete erholen.* Dein Licheln verzieht sich zu
einer Grimasse, als du einen alten Zugang erblickst,
der unter die Erde fiihrt. Und den Haufen verwesender
Leichen am Eingang. Hier sind viele Tatalianer unter
die Erde geflohen. Du musst sie befreien, nachdem die
Untoten sie hierher verfolgt haben.

Beim Eintreten in die unterirdischen Tunnel horst

du ein schauriges Heulen. Die Grof3e dieser Hohlen
macht es jedoch unméglich zu bestimmen, woher

das Heulen kommt. Die Untoten kénnten meilenweit
entfernt sein oder hinter der néchsten Tunnelbiegung
im Schatten lauern. Als du merkst, wie deine Leute vor
Angst zu zittern beginnen, setzt du dich an die Spitze
des Trupps. Jede Faser deines Korpers sagt dir, dass

du besser umkehren und dich verstecken solltest. Aber
du weillt, das ist keine Option. Truppen brauchen eine
unerschrockene Anfiihrerin, der sie folgen kénnen. Du
biindelst deine Magie, um den Weg vor dir zu beleuchten
und ziehst das Tempo an, um deinen eigenen Schauer
loszuwerden. Deine Minner folgen dir.

Du musst noch 2 Orte einnehmen. Am zweiten Ort
kémpfst du nicht wie iiblich gegen eine neutrale Armee,
sondern gegen Nagashs Armee. Fiige seiner Seite des
Kampf-Spielplans die Mauerkarten und die Torkarte
hinzu. Falls der Schwierigkeitsgrad ,,Schwer* oder
,unmoglich® ist, flige auBerdem die Geschiitzturmkarte
hinzu.

Nachdem du den Kampf gewonnen hast, lies den
Abschnitt ,,Der Letzte von ihnen*.

e

DER LETZTE VON IHNEN

Der Kampf war lang und anstrengend. Deine Ménner
zerstreuen sich. Einige suchen noch nach iiberlebenden
Untoten, um sie zu erledigen, wihrend der Rest langsam
ein provisorisches Lager aufbaut. Sie sehen nicht besser
aus als die Untoten, gegen die sie gerade noch gekampft
haben. Wihrend du das Gebiet auskundschaftest,
entdeckst du in einer der Schluchten hunderte
verdngstigte Gnolle. Sie wagten nicht, herauszukommen,
bis die schrecklichen Kreaturen vernichtet waren. Als sie
merken, dass die Bedrohung beseitigt wurde, begriilen
sie dich freudig. Sieht so aus, als konntest du zumindest
ein paar deiner Leute retten.

Dann bemerkst du Unruhe in der Nachhut. Ein Bote

eilt auf dich zu. Er iiberreicht dir die Antwort auf Tivas
Brief. Je nachdem, wie die Entscheidung ausgefallen ist,
konnte es richtig ungemiitlich werden.

Tiva,

Wir haben die Lage bewertet. Wir sind der Ansicht, dass
Lord Haart und sein Gefolge Tatalia niederbrennen,
nicht die Feuerhexe. IThre Handlungen sollen zu einem
spdteren Zeitpunkt beurteilt werden. Wir senden so
schnell wie moglich Unterstiitzung. Erzielt weiterhin
solch hervorragende Fortschritte.

Die Anfiihrer.

Du lachst laut auf.

—— A &“&E



FESTUNG-KAMPAGNE - SPIEL MIT DEM FEUER

3. TATALIA

BRENNT

SZENARIOLANGE
14 Runden

FRAKTIONSVORBEREITUNG
Fraktion: Festung

Fraktionsheld: Wéhle 1: Adrienne oder Wystan

Fraktionsarmee: Ein Rudel Gnolle, wenige
Echsenmenschen

Startressourcen: 15 ,6 , 1 “"f,‘. Erhéhe

auBBerdem deine Produktion um 5.

Stadtgebiude: *-Behausung,
Zitadelle

-Behausung,

Bonus: Wihle 1 aus:
# Fiige deiner Armee ein Rudel Drachenfliegen
und wenige Basilisken hinzu.

# Fiige deiner Armee ein Rudel Scharfschiitzen
und wenige Kreuzritter hinzu.

BOT-VORBEREITUNG
Fraktion: Nekropolis

Feindliche Helden: Lord Haarts Anhager 1, Lord
Haarts Anhénger 2, Lord Haart

Feindliche Armeen:

# Die Armee von Lord Haarts Anhiingern 1
und 2: Ein Rudel Zombies, ein Rudel Vampire,
ein Rudel Liche, wenige Schattenritter

# Lord Haarts Armee: Ein Rudel Schwarze
Drachen, ein Rudel Schattenritter, ein Rudel
Geisterdrachen, ein Rudel Liche

Bot-Stapel von Lord Haarts Anhiingern 1 und 2:
2 Machtkarten

Lord Haarts Bot-Stapel: 6 Machtkarten,
3 Magiekarten, 2 Fahigkeitenkarten

Lord Haarts Zauberstapel: 2 ,,Fluch“-Zauberkarten,
1 ,,Verlangsamung*“-Zauberkarte

T

Lord Haarts Fihigkeit: ,,Offensive“-Fihigkeitenkarte

VORBEREITUNG DER ABENTEUERKARTE

Nimm die folgenden Gebiete und platziere sie wie in
der Abbildung der Abenteuerkarte gezeigt:
1 Startgebiet (I):

# Das Festung-Startgebiet (S5)

4 Ferne Gebiete (II-III):
# 4 zufillige Nekropolis- (wahle aus: F1, F4, F7)
und/oder Festung-Gebiete (wihle aus: F13—F15)
2 Nahe Gebiete (IV-V):
# 2 Nekropolis-Gebiete (N1, N4)
# 2 Festung-Gebiete (N9, N10)

Zusiitzliche Vorbereitung

# Lege 1 Zentrales Gebiet (VI-VII) mit Drachen-
Utopia (C1) beiseite, du wirst es spéter im
Szenario brauchen.

AUFSTELLEN DES HELDEN

Die beiden feindlichen Helden werden durch die beiden
Heldenfiguren der Nekropolis-Fraktion dargestellt.

Sie erscheinen infolge besonderer Ereignisse auf der
Abenteuerkarte.

Lord Haart wird nicht auf der Abenteuerkarte platziert. Der
Kampf gegen ihn wird im Verlauf der Geschichte ausgelGst.

Platziere deinen Helden auf dem Stadtfeld des Festung-
Startgebiets.

ZUSATZLICHE REGELN

# Der Schwierigkeitsgrad jeder Kampfbegegnung
auf der Abenteuerkarte ist um 1 erhoht (siche
,,Ubersicht Schwierigkeitsgrad der neutralen
Einheiten* in der Grundspielanleitung, S. 35).

# Die feindlichen Helden bewegen entsprechend
der Standardregeln.
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# Die feindlichen Helden bewegen sich, nachdem
du deinen Zug beendet hast.

# Du darfst ein blockiertes Feld betreten, falls ein
feindlicher Held sich auf diesem Feld befindet.

# Nachdem du eine feindliche Armee besiegt hast,
erhiltst du 2 }“’r,‘.

# Sobald dein Held einen Obelisken besucht, 16st
dies ein Ereignis in der Geschichte aus.

SIEG/NIEDERLAGE

Sieg: Du musst beide Obelisken besuchen und alle 3
feindlichen Armeen besiegen.

Niederlage: Du verlierst das Szenario:
# Sobald du die Kontrolle iiber deine
Fraktionsstadt verlierst.
# Sobald du einen Kampf verlierst.

# Sobald du das Ende der 14. Runde erreichst und
nicht alle feindlichen Armeen besiegt hast.

BESONDERE EREIGNISSE

Fiihre zu Beginn der folgenden Runden die
entsprechenden Anweisungen aus:

1. Runde:

# Lies den Abschnitt ,,Gesegnete Zeiten®.

5. Runde:

® [ies den Abschnitt ,LArmeen von iiberall her*.
# Entdecke alle nicht entdeckten Nahen Gebiete
auf der rechten Seite der Abenteuerkarte.

# Platziere die Figur, die Lord Haarts Anhénger
1 darstellt, auf dem blockierten Feld der Nahen
Gebiete, das am weitesten rechts liegt.

9. Runde:

@ Lies den Abschnitt ,,Vier Reiter®.

# Entdecke alle nicht entdeckten Nahen Gebiete
auf der linken Seite der Abenteuerkarte.

# Platziere die Figur, die Lord Haarts Anhénger
2 darstellt, auf dem blockierten Feld der Nahen
Gebiete, das am weitesten links liegt.

14. Runde:

# Am Ende der Runde verlierst du das Szenario,
falls du die Siegbedingung nicht erfiillt hast.
Alles ist verloren!

Nachdem du das Szenario abgeschlossen hast:

@ Lies den Abschnitt ,,Stirb als Held oder ...«.




DIE GESCHICHTE

GESEGNETE ZEITEN

,Ich glaube das nicht®, murmelst du zu Baltron, wihrend
du die Karten der Region studierst, die auf dem moosigen
Boden deines Zelts liegen. Die jiingsten Berichte iiber die
Aktivititen von Lord Haart ergeben keinen Sinn. Spdhern
zufolge sei der untote Ritter nach Nordwesten gezogen
und habe sich an der Kiiste niedergelassen. Er soll einfach
nur dasitzen und nichts tun. ,,Ich weil} nicht, an was

sich die Toten aus ihrer Zeit unter den Lebenden noch
erinnern. Falls Lord Haart Erinnerungen an Tatalia hatte,
haben sie ihm nicht geholfen®, fihrst du fort. ,,Jetzt habe
ich ihn eingekesselt.*

Baltron nickt und setzt an, als hétte er auf den richtigen
Moment gewartet: ,,Aber ...

,Aber es steht schlecht um die Moral unserer Armee*,
beendest du seinen Gedanken. ,,Mein Volk folgt ungern
einer Feuerhexe.*

Du trittst kurz aus dem Zelt, um nach deinen Truppen

zu sehen. Die Gnolle haben gerade feuchtes Holz
angeziindet, wihrend sie Sir Michaels Truppen einige
Tricks zeigen, die nur den Bewohnern dieser Region
bekannt sind. Zogerlich versuchen sie, die Gnolle zu
imitieren, um ein Lagerfeuer zu entziinden. Sie haben
etwas zustande gebracht: einen Lachanfall. Die Regenzeit
hat begonnen und diesen Wald grof3ziigig bedacht. Du
lachelst zufrieden.

»INoch weniger mogen sie es, zu Untoten zu werden.*

,.Es wird nicht leicht sein, Tatalia aus dem todlichen Griff
dieser wandelnden Knochen zu befreien.* Er hilt inne,
als wiirde er auf deine Antwort warten. Als er deinen
mangelnden Enthusiasmus bemerkt, lacht er und fahrt
fort: ,,Aber wir konnten Gliick haben. In dieser Region
gibt es zwei Alteste, deren Wissen iiber uralte Rituale
und Zauberspriiche hilfreich sein kénnte. Wir sollten die
Hiitten der Seherinnen aufsuchen, um die Biicher der
Feuer- und Erdmagie zu finden.*

,.Jch hoffe, sie sind bereit, einer Feuerhexe zu helfen®,
fliisterst du dir zu.

Dein Held erhélt sofort 1 Erfahrungsstufe. Durchsuche
(2) dann den Féhigkeitenstapel.

Sobald du ein Feld mit einem Obelisken betrittst: Lies den
Abschnitt ,,Buch der Erde*.

ARMEEN VON UBERALL HER

Die Anfiihrer haben ihr Wort gehalten und Hilfe
geschickt. Einige Truppen versammeln sich jetzt,

e

nachdem sie von der Grenze nach Hause zurickgekehrt
sind. Es handelt sich um erfahrene, abgehértete Truppen,
bereit fiir die Schlacht. Wahrend du beobachtest, wie sich
die Truppen versammeln, kehrt ein Bote mit Nachrichten
von einigen Stidten zuriick, die den Angriffen
widerstanden haben. Allerdings werden sie nicht lange
durchhalten. Die untoten Gefolgsleute von Lord Haart
haben ihre Reihen dezimiert. Die Stadter bitten dich,
ihnen zu helfen, bevor sie selbst zu Untoten werden.
Obwohl der Bote dir nur den letzten bekannten Standort
der Armee der Untoten mitteilt, geben dir die Berichte
uber die Zerstorung, die sie hinterlassen hat, eine ziemlich
gute Vorstellung davon, wohin die Armee unterwegs ist:
Direkt auf dich zu.

Wihle 1 aus:

Erhalte:
# Wenige Gorgonen
® 5

Oder erhalte:
# Wenige Zeloten
® 5

Oder erhalte:
® 15

VIER REITER

Nachdem sie die die Stimpfe so schnell sie konnten
durchquerten, erreichen vier Reiter das Lager. Jeder von
ihnen zieht zwei weitere Pferde hinter sich her, alle mit
Satteltaschen beladen. Die Reiter steigen ab, zichen die
schweren Taschen von den Tieren und lassen sie auf den
Boden fallen. Ein kurzer Blick verrit dir ihren Inhalt.

Einer der Reiter spricht: ,,Wir griilBen Euch, Adrienne. Wir
bringen Kunde von den Anfiihrern. Sie konnen im Moment
keine Truppen entsenden, aber sie schicken Nachschub, um
den Wiederaufbau der Stédte hier zu unterstiitzen.*

In der Zwischenzeit melden die Spiher eine weitere
Armee, die in deine Richtung marschiert.

Wihle 1 aus:
Erhalte:

& 15

& 4

e 4y
Oder erhalte:

® 10
s,
® 6Ny
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Nachdem du beide feindlichen Armeen auf der
Abenteuerkarte besiegt hast, darf sich dein Held zur
letzten Schlacht aufmachen. Begib dich auf das oben
rechts liegende Gebiet der Abenteuerkarte und gib 1
Bewegungspunkt aus, um das zu Anfang beiseite gelegte
Zentrale Gebiet anzulegen.Lege es beliebig an. Es muss
mit dem anderen Gebiet verbunden sein. Du kannst das
Gebiet erst betreten, nachdem du beide Obelisken auf der
Abenteuerkarte besucht hast. Sobald du das zentrale Feld
des Gebiets betreten hast, lies den Abschnitt ,,Wie eine
untote Maus in der Falle und kdmpfe dann gegen Lord
Haarts Armee.

BUCH DER ERDE

Du n#herst dich einer alten Hiitte, die von lippigem

Griin umgeben ist. Die Hiitte selbst ist mit Moos und
Flechten bedeckt. Vorsichtig 6ffnest du die Tiir. Drinnen,
neben einem Kamin, sitzt eine alte Seherin auf einem
Schaukelstuhl. Thr Gesicht ist so faltig wie die dichten
Flechtenstringe, die drauflen am Haus wachsen. Du fragst
dich, ob sie tot sein konnte, dann 6ffnet sie die Augen.

»Ilch habe auf Euch gewartet*, sagt sie und blickt dich
direkt an.

,.1hr wisst also, weswegen ich gekommen bin.*

,-JJch habe von Euren Bediirfnissen gehort, aber ich habe
auch meine eigenen. Thr miisst mich beschiitzen, bevor
ich mein bescheidenes Heim verlassen und meine einzige
Verteidigung aufgeben kann — das Buch der Erde.

Du durchstoberst deine Besitztiimer.

Wihle 1 aus:
# Entferne 1 Artefakt mit '—Symbol aus deiner
Hand.
# Entferne 1 aus deiner Armee.

Falls du nichts davon ausfiihren kannst, komm wieder,
sobald du 1 der beiden Bedingungen erfiillen kannst.

Hast du eine der Bedingungen erfiillt, lege 1
Fraktionsmarker auf dieses Feld. Wann immer du ab
sofort dieses Feld erneut betrittst, darfst du 1 Artefakt aus
deiner Hand entfernen, um 1 neue Zauberkarte zu ziehen.

Sobald du ein weiteres Feld mit einem Obelisken betrittst:
Lies den Abschnitt ,,Buch des Feuers®.

BUCH DES FEUERS

Lord Haart und seine untoten Schergen haben eine Spur
der Verwiistung hinterlassen. Zwischen den Bergen sind
kleine griine Flecken zu sehen. Die Siimpfe von Tatalia
werden sich bald von den ausgedehnten Brinden erholt
haben. Werden Lord Haart und seine Anhénger nicht

bald besiegt, wird die wunderschéne Sumpflandschaft
von Tatalia bald zu unfruchtbarem Odland. Auch Siimpfe
bendtigen unberiihrte Bereiche, damit sie wieder wachsen
koénnen.

Vor dir, inmitten der langsam wiedererbliihenden Natur,
sichst du noch eine Hiitte. Es sieht so aus, als hitte
jemand einen riesigen Pilz ausgehohlt und daraus ein
Haus gebaut. Baltron eilt dorthin und 14sst dich zuriick.
Als du ankommst, reden sie schon miteinander.

,,Um mein Buch des Feuers abzuschlieflen, brauche ich
das Schwert des Hollenfeuers®, sagt eine alte Hexe mit
schrecklich heiserer Stimme. Sie wirkt viel lebendiger als
die andere Seherin, obwohl sie nicht jiinger ist, soweit du
das beurteilen kannst.

,» Wir sind hierher geeilt, weil Ihr das Buch des Feuers
besitzt. Die Untoten iiberschwemmen die Region. Wir
haben dafiir keine Zeit. Und aus welchem Grund benétigt
Ihr ein Schwert, um einen magischen Folianten zu
erstellen?*

»Es gehort mir und ich sage, wann es fertig ist. Das
Schwert. Bring es mir, und ich werde ...

,»Wenn du Hollenfeuer suchst, kann ich dir welches
geben®, unterbrichst du sie. Dein eiskalter Ton steht im

krassen Gegensatz zu den Flammen, die in deiner Hand
auflodern.

,,Jch habe nie gesagt, wir kdnnten nicht verhandeln®,
antwortet die Hexe, ohne ihren Blick von dem Feuerball
abzuwenden, der in deinen Hinden immer grofer wird.

Waihle 1 aus:

@ Entferne 1 Relikt aus deiner Hand.
. 'y
@ Verliere 4 -

Falls du nichts davon ausfiihren kannst, komm wieder,
sobald du 1 der beiden Bedingungen erfiillen kannst.

Hast du eine der Bedingungen erfiillt, lege 1
Fraktionsmarker auf dieses Feld. Wann immer du ab
sofort dieses Feld erneut betrittst, darfst du 1 Artefakt aus
deiner Hand entfernen, um 1 neue Zauberkarte zu ziehen.
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WIE EINE UNTOTE MAUS IN DER FALLE

Seit Tagen bist du unterwegs und folgst der schwarzen
Rauchfahne. SchlieBlich lichtet sich der Rauch. Vor dir
tut sich das MaB der Zerstorung auf. Hier brannte Lord
Haart einen Pfad durch Tatalia und schuf eine untote
Armee aus denjenigen, die in den Flammen umkamen.
Der beiflende Gestank von verbrannten Leichen erfiillt die
Luft. Deinen Truppen stehen nun Lord Haart und seine
Armee der Untoten gegeniiber, die regungslos ausharrt.
Er fiihrt seine Truppen in der Schlacht an, anstatt aus
sicherer Entfernung Befehle zu geben oder gar zu flichen.
Die omintse Gestalt auf dem schwarzen Pferd fasziniert
dich. Beinahe majestitisch ... Wie respekteinflolend seine
Anwesenheit zu Lebzeiten wohl gewesen sein muss?

,, Warum ist er nicht geflohen? Warum lieB er sich hier in
die Enge treiben? Stolz? Ein verkommenes Uberbleibsel
seiner ritterlichen Ideale? Oder etwas anderes? Du
griibelst.

Du befiehlst Baltron, seine Truppen fiir den Angriff
vorzubereiten. Wahrenddessen nimmst du die Biicher der
Erde und des Feuers in je eine Hand. Nachdem du etwas
von deiner Macht in sie hast flieBen lassen, klappen sie
von selbst auf und erfiillen die Luft mit dichter magischer
Energie. Du fingst an, deine Zauber zu wirken, wiahrend
deine Armee angreift.

In der ersten Kampfrunde dieses Kampfes darfst du 1
Zauber aus der Schule der Erde und 1 aus der Schule des
Feuers wirken. Keiner der beiden Zauber wird auf das
Zauberlimit angerechnet. Jeder dieser Zauber wird mit
der maximalen \lu![ gewirkt und kehrt auf deine Hand
zuriick, anstatt abgeworfen zu werden.

Lies den Abschnitt ,,Stirb als Held oder ...*“, nachdem du
die feindliche Armee besiegt hast.

STIRB ALS HELD ODER ...

Nachdem du das Land von den Untoten geséubert hast,
befichlst du deinen Truppen, Lord Haarts verkohlte
Uberreste zu vergraben, um ihn dahin zuriickzubringen,
wo er hingehort. Nachdem sie fertig waren, eilten sie
davon, ohne auch nur einmal zuriickzublicken. Keine
Gebete. Kein Trauern.

Jetzt bist du wieder allein. Wie immer.

Du schaust dir das Grab von Lord Haart an, die frische
Erde, die wahllos darauf verteilt wurde. Er war ein grof3er
Ritter von Erathia, aber auch mit einem Untotenkult
verbunden. Wie wird man sich an ihn erinnern? Und
warum zog er nicht weiter? Du weif3t, dass du die
Wahrheit wahrscheinlich nie erfahren wirst, aber du bist
froh, dass es sich so ergeben hat.

»Morgen wache ich auf und dieser Albtraum ist fiir mich,

Tatalia und sein Volk vorbei*, fliisterst du dir zu.
,»JJch weil} nicht, ob ich einen Helden begraben habe oder
einen Schurken.*

,,Auf meinen Reisen habe ich viele Geschichten iiber
Lord Haarts Tapferkeit und seinen Untergang gehort.

Und jetzt kann ich meine eigene Geschichte erzdhlen.*
Du drehst dich um und gehst langsam fort. Du wanderst
uber das Schlachtfeld. Deine Leute eilen umher, kiimmern
sich um die Verwundeten und trauern um ihre verlorenen
Kameraden. Manche kauern einfach auf dem Boden und
starren ins Leere.

Wenige Augenblicke spéter verschwindest du im
Dickicht eines nahegelegenen Waldes. Aber selbst
dort verfolgt dich noch ein Gedanke: ,, Wie werden
sich meine Landsleute in ihren Geschichten an mich
erinnern? Als Feuerhexe in einem Land aus Erde und

Wasser ... oder als Heldin? “
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Kategorie: Einnehmbar Kategorie: Einnehmbar
Dies ist das Startfeld einer Fraktion. Sobald eine Nimmst du eine Siedlung ein, darfst du deine
Fraktion eine Stadt einnimmt, erhilt sie einen Bonus, Belohnung aus einer Reihe von Boni auswéhlen.
der vom jeweiligen Szenario abhingt. Nimmst du eine Siedlung ein, die zuvor noch von

keiner anderen Fraktionen eingenommen wurde,
erhiltst du einen zusitzlichen Bonus (siehe ,,Siedlung*
in der Grundspielanleitung, S. 25).

GELEHRTER

Kategorie: Besuchbar

Wirf 1 Angriffswiirfel. Fiihre je nach Ergebnis das
Folgende aus:

# +1 :Nimm dir 1 Statistikkarte oder entferne
1 Statistikkarte aus deiner Hand.

® (0 :Ziehe 2 Fihigkeitenkarten. Nimm 1 davon
auf die Hand und wirf die andere ab.

# -1 : Ziehe 2 Zauberkarten. Nimm 1 davon auf
die Hand und wirf die andere ab.
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