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THE BOARD GAME




Das Missionsbuch von ,Masters of the Universe: Fields of Eternia“ enthilt 2 Storymodus-Szenarien sowie je 3 Szenarien

fiir die Modi ,Konfrontation und , Solo/Kooperativ*,

Wie mochtet ihr spielen?

STORYMODUS: Machtet ihr gerne eine komplette Geschichte in einem Szenario zu einem bestimmten Thema

erleben? Dann folgt dem Aufbau in der Spielanleitung und lest anschliefend die Beschreibung der Szenarien

,Risse in der Zeit“ oder ,Evil Seed”.

Storymodus-Szenarien:S. 5, S. 8

KONFRONTATION: Ist euch eher nach einem schnellen und spannenden Duell? Dann seht euch in der Spielanleitung

die Regeln zum Modus , Konfrontation an (S. 33) und wihlt eines der entsprechenden Szenarien.

Konfrontation-Szenarien: S. 10, S. 11, S. 12

SoL0/KOOPERATIV: Ihr méchtet solo oder kooperativ gegen das Spiel antreten? Seht euch zuerst die Regeln dazu

in der Spielanleitung (S. 30) an und wihlt dann eines der entsprechenden Szenarien.

Solo/Kooperativ-Szenarien: S. 13, S. 15, S. 17

Aufbau des Missionsbuchs

Geschichte: Der kursive Text ist eine kurze Einfithrung

in das Szenario, das ihr gewihlt habt.

In der Ferne hort man das Donnern von Kriegstrommeln
— riesige Armeen ziehen durch das Land. An ihrer Spitze
stehen die grofsten Krieger, die Eternia je gesehen hat,

und sie haben nur ein Ziel: die ultimative Macht.

Mechaniken: Eine genaue Missionsbeschreibung

mit speziellen Regeln, die fiir das Szenario gelten.

Schidel-Ereignisse: Beschreibungen zu Ereignissen, die

das Spiel in Runden mit dem auf der Leiste beeinflussen.

{} Schadel-Ereignis 1

Die Risse werden zunehmend instabil. Alle Helden

miissen mit 1 Wiirfel wiirfeln.
ErroLra: Kein Effekt.
ScHEITERN: Der Held verliert 1
Wildnis oder 2

) in der

§ J in einem Auflenposten.

Epische Bestien: Eine Liste mit epischen Bestien, die ihr

in dem Szenario bei Aufgaben finden konnt.

Epische Bestien

9 Dragon @ Kulatak

€ Green Lygor @ Parek-Narr
@ Griffin € Shadow Beast
@ Gygor

Karten: Hier seht ihr Gebiete, in die ihr beim Aufbau
@—Marker legt. Im Modus ,Konfrontation® zeigen euch

die Karten die Einsatzzonen.




Skeletor ist in die Zeit des ersten ultimativen Schlachtfelds zuriickgereist, um die Griindung der Masters of the Universe
zu verhindern. Seine Taten verursachen Wellen im Raum-Zeit-Kontinuum und es gibt erste Briiche. He-Man und die Masters

of the Universe miissen den Schaden beseitigen, oder Eternias Schicksal wird sich fiir immer verdndern.

Die Zauberin spiirt, dass sich auf ganz Eternia seltsame Risse in Raum und Zeit auftun. Begebt euch zu diesen Rissen
und schliefSt sie, indem ihr sicherstellt, dass wichtige Ereignisse wie vorgesehen ablaufen. Doch Vorsicht — Skeletor und seine

Evil Warriors werden versuchen, die Risse zu manipulieren, um Eternia ihrem Willen zu unterwerfen.

Schliefst geniigend Risse, um den Schaden von Skeletor und seinen Evil Warriors ungeschehen zu machen! Nur so konnt ihr

das natiirliche Gleichgewicht wiederherstellen.

e | {} Schadel-Ereignis 1
s z E N ARI o - Au r B Au Die Risse werden zunehmend instabil. Alle Helden

miissen mit 1 Wiirfel wiirfeln.
ErroLa: Kein Effekt.
ScHEITERN: Der Held verliert 1 in der
Wildnis oder 2 @ in einem Auflenposten.




{} Schadel-Ereignis 2

Auf ganz Eternia tun sich noch immer Risse auf.
Legt -Marker auf die markierten Gebiete wie
auf dieser Karte. Entfernt keine @-Marker,

die bereits liegen.

~ ° ) - SiEG DER MOTU: Thr habt geniigend Ri
{3 Schadel-Ereignis 3 | « r habt geniigend Risse

geschlossen, die Zeitlinie wiederhergestellt

Dare und der Namenlose haben sich dem Kampf und jede Verinderung beseitigt. Thr wiinscht
angeschlossen. Erhaltet in diesem Zug doppelt so viel euren neuen Freunden Lebewohl und kehrt mit den Masters
&) durch Aufgaben und epische Kdmpfe. of the Universe in eure Zeit zuriick.

= SIEG DER EW: Ihr habt der Zeitlinie genug

G SChaJEI'EreigniS 4 S Schaden zugefiigt, um zu verhindern, dass die

Nur auslosen, wenn es einen Gleichstand bei den @ gibt Masters of the Universe zusammenkommen.
oder die Fraktion mit den meisten @ nur mit 1 Punkt fiihrt. Eure Feinde gibt es nicht mehr. Niemand kann Skeletor jetzt
Die Zeit ist gekommen, dies endgiiltig zu beenden. Jede noch aufhalten. So wird er zum Herrscher iiber Eternia.

Fraktion muss 1 eigenen Helden auswiéhlen. Die beiden

gewihlten Helden kimpfen 1 epische Kampfrunde. Epische Besﬁen:

Wer gewinnt, wird wie gewohnt ermittelt. Wiederholt

Bionat Parek-N

dies, bis alle 6 Helden 1x gekdmpft haben. Gewinnt @ Biona oS @ Parek-Narr

eine Fraktion eine Runde, erhilt sie 1 g’)/ @ Dragosaur @ Turbodactyl
& Giant & Tyrantisaurus

€ Gigantisaur







Wihrend der Grofsen Kriege verriet Evil Seed seinen Schopfer Moss Man, verdarb die Pflanzenwelt und setzte sie gegen die Freien
Menschen ein, die er zu schiitzen geschworen hatte. Nun will Evil Seed den ganzen Planeten unterwerfen und verwandelt grofe
Wailder in abscheuliche Orte des Bosen, die stetig wachsen und ihr Verderben auf ganz Eternia verbreiten. Kann jemand Evil Seed

noch Einhalt gebieten, bevor seine grdsslichen Walder den ganzen Planeten verschlingen?

Szenariomechanik

’ @—Marker: In diesem Szenario tauchen @—Marker

auf der Karte auf.

@ Gebiete mit 1 @ -Marker bringen keine Vorteile
mehr (kein Eternium, Hindler-Besuche und die
Aktionen ,Wildnis trotzen“ und , Aufgabe meistern®

sind dort nicht mdglich).
Q Ein Gebiet kann nur 1 @-Marker enthalten.

€ Ein Held in einem Gebiet mit @-Marker darf

1 Aktion ausgeben, um den Marker zu entfernen.

’ Ist ein verbiindeter Soldat in 1 Gebiet mit @—Marker,
darf ein Held 1 Aktion ausgeben, um Soldat und Marker

zu entfernen. Dies gilt nicht als ,Soldaten mobilisieren”

und darf nur 1x pro Zug geschehen.

@ Entfernst du einen @ -Marker, lege ihn in einen

gemeinsamen Vorrat deiner Fraktion.

€ Hat eure Fraktion 3 @ -Marker im gemeinsamen
Vorrat, entfernt diese @ -Marker und erhaltet

1@

Beim Aufbau

@ Legtje 1 @ -Marker in die Gebiete ,Grayskull

Tower®, ,Central Tower” und ,Viper Tower".

@ Jeder Held legt je 1 @ -Marker in ein beliebiges
Gebiet (keine Fraktionsbasen und Hindlergebiete).

Evil Seed sammelt
Pflanzenenergie

Wird Evil Seed zum 1. Mal aufgedeckt, legt alle @ -Marker
vom Spielplan auf Evil Seeds Karte. Wiederholt dies

am Ende jeder noch folgenden Tag-Vorbereitungsphase.

Jeder @ -Marker auf Evil Seeds Karte zhlt fiir ihn als

1 zusitzlicher O .

Epische Bestien

» Dragon @ Kulatak
& Green Lygor & Parek-Narr
€ Griffin € Shadow Beast

@ Gygor




{} Schadel-Ereignisse

1 e Etwas Seltsames geschieht! Eternias Pflanzen greifen
plotzlich Menschen an!

Legtje 1 &@% -Marker in die Gebiete ,Berserkerburg®,
»Berge von Perpetua“ und ,Tal von Barathrum®.

Liegt in einem dieser Gebiete bereits 1 d&} -Marker,
muss der nichste aktive Held ihn stattdessen auf ein

angrenzendes Gebiet ohne &@} -Marker legen.

2. Ein Weiser hat euch verraten, dass nur Moss Man etwas
gegen die seltsamen Geschehnisse unternehmen kann.

Thr miisst ihn suchen!

In dieser Runde darf jeder Held, der 1 ({5} -Marker
entfernt, mit 2 Wiirfeln wiirfeln. Bei 2 oder mehr
Erfolgen erhilt dieser Held 2 \@ .

3. Es ist nun klar, dass Evil Seed hinter all diesem Chaos
steckt. Mit der Hilfe von Moss Man begebt ihr euch in den
finalen Kampf!

@ Entfernt alle Soldaten aus dem Gebiet ,,Grofler

Dschungel” (nach der Vergabe von Eternium).

&) Eure Helden diirfen nun bis zum Spielende
im Gebiet ,Grofer Dschungel” gegen Evil Seed
kdmpfen.

@ Eine Fraktion erhilt 1 &%} fiir je 3 Schaden,
2

die sie bei Evil Seed verursacht.

& Besiegt eine Fraktion Evil Seed, erhilt sie 2 @)




KONFRONTATION-SZENARIO

RITUAL DER

GRENZENLOSEN MACHT

—V—

Die drei Tiirme wurden einst von den Altesten wihrend des grofien
Waffenstillstands errichtet, um das Gleichgewicht von Gut und Bose
in ganz Preternia zu wahren. Nordlich der drei Tiirme steht der

Dragon Tower, der schon 300 Jahre vor dem Waffenstillstand errichtet
wurde. Die Drachen haben zwar geschworen, sich nicht in die Kriege

der Menschen einzumischen, doch wer diesen Turm kontrolliert,

konnte die Drachen fiir sich gewinnen. Nun versuchen verfeindete
Fraktionen, die Tiirme im Zeitalter der Grofsen Kriege unter ihre
Kontrolle zu bringen, um das Gleichgewicht zu ihren Gunsten zu

verschieben.

Aufbau

Anzahl der Teams: 2

Team 1 Team 2

Verfiigbare Soldaten: 6 Verfiigbare Soldaten: 6
Einsatzzone: Blau Einsatzzone: Rot
Helden-Startgebiete: Helden-Startgebiete:
Beliebiges Gebiet mit Beliebiges Gebiet mit

mindestens 1 eigenen Soldaten. mindestens 1 eigenen Soldaten.

SZENARIO-AUFDAU

GRODER

Szenarioregeln

Q Ihr diirft die Aktion ,Schnellreise” nicht nutzen.

€ Am Ende jeder Runde erhilt jedes Team je 1 @ fur
die Kontrolle der folgenden Gebiete: ,Grayskull Tower",

,Central Tower", ,Viper Tower" und ,Dragon Tower".

€ Injedem der 4 Tiirme diirfen maximal 2 Soldaten

sein.

@ Injeder 3. Runde (Schidel-Ereignisse auf der
Rundenleiste) bringt euch jeder Turm 2 @ statt 1,

wenn ihr ihn kontrolliert.

@ Euer Team erhilt 2 @ fiir jeden Helden, den ihr
besiegt.

4 Thr konnt in diesem Szenario auf keine andere Weise

@ erhalten.

Siegbedingung
9 Das Team, das zuerst 16 @ erreicht, gewinnt.

€ Hat nach 8 Runden kein Team gewonnen, gewinnt

das Team mit den meisten @

o
L1}

1AL VON
SARATHRU),



MARSC H DE R ARMEE N 4 Soldaten diirfen sich von den Gebieten ,Talok City*

und ,Grayskull Tower” aus nach ,Castle Grayskull®

bewegen.

—V—

In der Ferne hort man das Donnern von Kriegstrommeln — riesige @ Soldaten diirfen sich von den Gebieten Tempel

Armeen ziehen durch das Land. An ihrer Spitze stehen die grofiten von Serpos* und ,Viper Tower* aus nach ,Korridore

Krieger, die Eternia je gesehen hat, und sie haben nur ein Ziel:

von Lithos” bewegen.
die ultimative Macht.

@ Ihr diirft eigene Soldaten bewegen, auch wenn kein

verbiindeter Held angrenzt.

Aufbau

Anzahl der Teams: 2

Team 1 Team 2

Verfiigbare Soldaten: 15 Verfiigbare Soldaten: 15
Einsatzzone: Blau Einsatzzone: Rot @ Team 1 erhile 12 &), wenn am Ende eines Zuges

Helden-Startgebiete: Helden-Startgebiete: mindestens 1 eigener Soldat im Gebiet ,Tempel von
Serpos” steht.

@ Ein Team erhilt 1 @ fiir jeden Feindsoldaten, den
es von der Karte entfernt.

@ Ein Team erhilt 2 &&) fiir jeden feindlichen Helden,
den es besiegt.

Beliebiges Gebiet mit Beliebiges Gebiet mit

mindestens 1 eigenen Soldaten.  mindestens 1 eigenen Soldaten. @ Team 2 erhilt 12 @ , wenn am Ende eines Zuges

mindestens 1 eigener Soldat im Gebiet ,Castle

Szenarioregeln Grayskull steht

0 In diesem Szenario diirft ihr keine weiteren Soldaten 9 Thr kénnt in diesem Szenario auf keine andere Weise

auf der Karte einsetzen. @ erhalten.

& Die Gebiete ,Castle Grayskull“ und ,Tempel von

Serpos® gelten in diesem Szenario als gewohnliche

Siegbedingung

@ Das Team, das zuerst 12 @ erreicht, gewinnt.

Auflenposten, die alle Helden betreten diirfen.

@ Hat nach 8 Ziigen kein Team gewonnen, gewinnt

| SZE NARIO_AUFBAU ) das Team mit den meisten @

L ]
GROBER

®
ORMDORE v

\\THOs
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JAGER DES VERLORENEN

ARTEFAKTS

—V—

Der Widderstein ist ein mdchtiges Artefakt, das jede Magiebarriere

durchbrechen kann. Einst in der Stadt Zalesia bewahrt, ist der Stein

nun verschwunden. Finden die Krdfte des Bosen ihn, konnten sie
ihn nutzen, um Castle Grayskull zu stiirmen und sich die

Vorherrschaft zu sichern.

Aufbau

Anzahl der Teams: 2

Team 1
Verfiigbare Soldaten: 4

Team 2

Verfiigbare Soldaten: 4
Einsatzzone: Blau Einsatzzone: Rot
Helden-Startgebiete:

Castle Grayskull

Helden-Startgebiete:

Tempel von Serpos

Szenarioregeln

& Beim Aufbau erhalten eure Helden je 6 statt nur

5 Eternium, diirfen damit aber nur Maschinen kaufen

(keine Ausriistung oder Zauber).

@ Legt @—Marker in die markierten Gebiete auf

der Szenariokarte.

'SZENARIO-AUFDBAU

€@ Nutzt du mit deinem Helden die Aktion ,Aufgabe
meistern®, wiirfle mit 3 Wiirfeln, statt 1 Karte zu
ziehen. Addiere die Anzahl der Erfolge zur Anzahl

-Marker.

Ist der Gesamtwert mindestens 5, hat dein Held

der bereits vom Spielplan entfernten

den uralten Widderstein gefunden! Der aktuelle
@-Marker gilt nun als Widderstein. Entfernt alle
anderen @-Marker vom Spielplan. Hat dein Held
den Widderstein nicht gefunden, entferne nur

den aktuellen {@4)-Marker vom Spielplan.

@ Der Widderstein wurde gefunden: Erhaltet am Ende
jeder Runde 1 @, wenn mindestens 1 Held eures

Teams in dem Gebiet mit dem Widderstein steht.

@ Helden, die in dem Gebiet mit dem Widderstein
sind, diirfen den Widderstein fiir 1 Aktion in ein

angrenzendes Gebiet bewegen.

& Ein Team erhilt 1 &%) fiir jeden feindlichen Helden,

den es besiegt.

€@ Ihr konnt in diesem Szenario auf keine andere Weise

-\@ erhalten.

Siegbedingung

@ Das Team, das zuerst 6 @ erreicht, gewinnt.

1AL VON IR TEMPEL Vo,

SARATHRUY, 5ER:os ¥



SOLO/KOOPERATIV

FALSCHER HE-MAN

Faker, der He-Man in Aussehen und Stdrke gleicht, wurde von

Man-At-Arms als Tarnung geschaffen. Skeletor und seinen Schergen
gelang es jedoch, Faker in die Hinde zu bekommen, und so wurde
er umprogrammiert, um als falscher He-Man in den Konigspalast
zu gehen. Mit seiner neuen, blauen Haut sieht Faker aus wie ein
Angehoriger der Gar, dem Feind der Menschen von Eternia. Deshalb
glauben einige, dass ihr verehrter He-Man sich dem Bosen
angeschlossen hat. Da der echte He-Man auf einer wichtigen
Mission ist, miissen die anderen Masters of the Universe Faker

finden und Skeletors iiblen Plan vereiteln.

Aufbau

4@ Stellt Beast Man mit 3 seiner Soldaten in das Gebiet
,Dorf Hy-Doe".

@ Stellt Tri-Klops mit 3 seiner Soldaten in das Gebiet

»~Mount Eternium®

@ Haltet die Figuren von Skeletor und He-Man bereit.

Sie kommen spiter zum Einsatz.

@ Ihr diirft 3 beliebige Helden der Fraktion @ wihlen
(nicht He-Man).

@ Stellt je 3 feindliche Soldaten in jeden @-, @—

und -Auflenposten, der auf der Szenariokarte

mit dem Symbol der Feindfraktion markiert ist.

@ Verteilt @-Marker wie auf der Szenariokarte

angegeben.

@ Entfernt diese Karte aus dem ,Risse in der Zeit*-

Szenariostapel: ,Ein Schwert in zwei Hilften®.

Spezialregeln

Evil Warriors

Stellt Beast Man oder Tri-Klops, wenn sie besiegt werden,
in das Gebiet ,Tempel von Serpos®. Aktiviert diese Helden
erst wieder am Ende der nichsten Runde. Werden sie
aktiviert, versuchen sie, ihren Start-Auflenposten wieder
einzunehmen, indem sie mit 1 -Aktion der kiirzesten
Route folgen. Sind sie in einem Auflenposten mit

-Soldaten, entfernt die Soldaten.

Sind sie in einem Gebiet mit einem @—Helden, kommt

es zum epischen Kampf. Wurden Beast Man und Tri-Klops
je 1x besiegt, stellt Skeletor in das Gebiet ,Tempel von Serpos®.
Jeder £,3-Held muss nun eine Ausriistungskarte abwerfen;

wer dies nicht kann, verliert sofort 2 @

Strippenzieher

Skeletor wird aktiviert, nachdem alle @—Helden aktiviert
wurden. Er bewegt sich in Richtung des zu ihm nichsten
@—Helden in Bewegungsreichweite (2
,Gnadenlos” - 3

-Helden, kommt es zum epischen Kampf.

oder - bei
). Ist Skeletor in einem Gebiet mit

einem ¢
Sind keine Helden in Bewegungsreichweite, bewegt sich

Skeletor stattdessen in Richtung eines der Helden mit den

wenigsten @ .

Faker wird entlarvt

Besiegt ihr Skeletor, stellt Faker (die He-Man-Figur) in
das Gebiet ,Hohlen von Rakash® falls Faker noch nicht
aufgetaucht ist. Faker nutzt die Heldenkarte von He-Man
mit einer Bewegung von 1. Er 16st keinen epischen Kampf
aus, wenn er ein Gebiet mit @-Helden betritt; Helden
miissen stattdessen 1 Aktion ausgeben, um den epischen
Kampf mit Faker in ihrem Gebiet auszul6sen. Stellt Skeletor
am Ende der Runde in das Gebiet ,Tempel von Serpos®.

Aktiviert ihn in der folgenden Runde wieder wie gewohnt.

Faker besiegen

Ihr gewinnt das Szenario, wenn ihr Faker besiegt,

und erhaltet je nach Schwierigkeitsgrad @

Befreiungskampf

Je nachdem, welche Gebiete ihr am Ende des Szenarios

kontrolliert, erhaltet ihr zusitzliche @ :

@ Anwat Gar: 2 @

0 He-Ros Krater: 2 @

€ Dorf Hy-Doe: 1 .

Q Mount Eternium: 1 @

@ Habtihr je 3 eigene Soldaten in den Gebieten ,Dorf
Hy-Doe“ und ,Mount Eternium®, erhaltet ihr 4 @



{} Schadel-Ereignisse

1 e Hinterhalt - Wiirfelt mit 1 Wiirfel: Entfernt fiir

jedes Erfolgssymbol 1 eigenen Soldaten vom Spielplan.

Nehmt zuerst Soldaten aus Hindlergebieten.

2 e Angriff — Wiirfelt mit 2 Wiirfeln: Entfernt fiir

jedes Erfolgssymbol 1 eigenen Soldaten vom Spielplan.

Nehmt zuerst Soldaten aus Hindlergebieten.

3 e Faker bricht auf: Falls Faker noch nicht aufgetaucht
ist, stellt ihn in das Gebiet ,H6hlen von Rakash®.

Aktiviert Faker am Ende der Runde und bewegt ihn
mit 1 @ in Richtung des Gebiets ,Castle Grayskull“

4. Wurde dieses Ereignis ausgelst, verliert ihr das
Szenario, sobald Faker das Gebiet ,Castle Grayskull®

erreicht.




VERLORENE PLANE

In der Festung wird gerade eine grausame Kampfmaschine
konstruiert, doch die Arbeit geht nicht voran. Jemand hat sich vollig
unverfroren an den Wachen vorbeigeschlichen und die Blaupausen
gestohlen! Wer sonst wdre so dreist, eure Pldne zu durchkreuzen,

wenn nicht die Masters of the Universe ...

Aufbau

€@ Stellt Stratos mit 3 seiner Soldaten in das Gebiet
,Grofler Dschungel®.

9 Stellt She-Ra mit 3 ihrer Soldaten in das Gebiet
yDorf Orkas®.

@ Ihr diirft insgesamt 3 beliebige Helden der Fraktion
@ wihlen.

@ Stellt je 3 feindliche Soldaten in jeden @—, @-
und @-Au{%enposten, der auf der Szenariokarte mit

dem Symbol der Feindfraktion markiert ist.

@ Verteilt @—Marker wie auf der Szenariokarte

angegeben.

@ Entfernt diese Karte aus dem ,Risse in der Zeit*-

Szenariostapel: ,Ein Schwert in zwei Hilften®.

Spezialregeln

Die Macht von Grayskull

Stellt Stratos oder She-Ra, wenn sie besiegt werden, in das
Gebiet ,Castle Grayskull®. Aktiviert diese Helden erst wieder
am Ende der nichsten Runde. Werden sie aktiviert,
versuchen sie, ihren Start-AufRenposten wieder einzunehmen,
indem sie mit 1 -Aktion der kiirzesten Route folgen.
Sind sie in einem Aufenposten mit 7 -Soldaten, entfernt
E -Helden,
kommt es zum epischen Kampf. Wurden Stratos und She-Ra
je 1x besiegt, stellt He-Man in das Gebiet ,Castle Grayskull®.
Jeder $

nicht kann, verliert sofort 2

die Soldaten. Sind sie in einem Gebiet mit einem

-Held muss nun einen Zauber abwerfen; wer dies

Ins Abenteuer |

He-Man wird aktiviert, nachdem alle @—Helden aktiviert
wurden. Er bewegt sich in Richtung des zu ihm néchsten
£.3-Helden in Bewegungsreichweite (2 oder - bei
,,Gnadenllos“ -3

einem 4

). Ist He-Man in einem Gebiet mit
-Helden, kommt es zum epischen Kampf.
Sind keine Helden in Bewegungsreichweite, bewegt sich

He-Man stattdessen in Richtung eines der Helden mit

den wenigsten O .

Die Plane wurden gefunden
Besiegt ihr He-Man, stellt je 3 feindliche Soldaten in

die folgenden Gebiete (falls nétig, nehmt Soldaten aus
Hindlergebieten):

€ Hohlen von Rakash
@ Land der Giants

€ Dragon Tower

€ Mount Eternium
@ Berge von Perpetua

Ihr diirft nun gegen die Soldaten kimpfen, um die Pline
zu sichern. Ihr gewinnt das Szenario, wenn ihr die Soldaten

in allen 5 Gebieten besiegt habt.

Uberlegenheit
Je nachdem, welche Gebiete ihr am Ende des Szenarios

kontrolliert, erhaltet ihr zusitzliche @
@ Arachnia City: 2 @&

€ Aviopolis: 2 .

@ Dorf Orkas: 1 @/

€ Grofer Dschungel: 1 g)j
€ Habt ihr je 3 eigene Soldaten in den Gebieten ,Dorf

Orkas” und ,Grofler Dschungel, erhaltet ihr 4 @




{} Schédel-Ereignisse

1 e Die Dunkelheit naht - Jeder Held muss 1 3 e Volle Finsternis - Jeder eigene Held wiirfelt mit 3
Verbrauchsgut oder 1 Zauberkarte abwerfen, oder Wiirfeln und verliert pro Erfolg 1 .

er verliert 2

4. Die Zeit lduft ab — Schafft ihr es nicht, die Pline

2. Die Finsternis beginnt — Bewegt sich ein
vor dem Ende der Runde zu sichern, sind sie verloren

verbiindeter Held in ein Wildnisgebiet, ist der Zug
sofort beendet und er wiirfelt mit 3 Wiirfeln. Fiir jeden und ihr verliert das Szenario.
Erfolg verliert der Held 1 @ . Statt zu wiirfeln, darf
der Held auch eine Verbrauchsgut- oder Zauberkarte

abwerfen, um den Effekt aufzuheben.

SZENARIO-AUFDAU |

~




DAS VERSCHWUNDENE

KIND

Der magische Widderstein war das Einzige, was Zalesia vor King

Hsss und seiner Armee bewahrt hat. Nur durch seine Bedrohung
konnte ein unsicherer Frieden zwischen den drei Kriegsparteien
entstehen. Als Nikolas Powers den Thron bestieg, akzeptierte er
dadurch auch die Bedingungen des Friedens, die unter anderem
besagten, dass er keinen Erben zeugen durfte.

Mit der Geburt von Evelyn Powers, einem Mddchen mit gewaltigem
magischem Potenzial, war es mit dem Frieden vorbei. King Hsss
lief Zalesia belagern und durch Serpos vernichten. Nikolas — nun
der Gesichtslose — musste tatenlos mit ansehen, wie seine Stadt
zerstort wurde.

Noch vor Beginn der Belagerung ist Evelyn verschwunden.

Wer kann das Mysterium um das verschwundene Kind losen?

Aufbau

@ Spielt entweder als \@ oder G Thr diirft 3 beliebige
Helden der Fraktion wihlen. Evil-Lyn diirft ihr bei
diesem Szenario nicht spielen.

Spielt ihr als \@, stellt Skeletor und 2 andere
:@—Helden in das Gebiet ,Tempel von Serpos®.
Spielt ihr als @, stellt He-Man und 2 andere
@—Helden in das Gebiet ,Castle Grayskull®.

@ Stellt je 3 feindliche Soldaten in jeden @-, @-
und @—Auﬁenposten, der auf der Szenariokarte

mit dem Symbol der Feindfraktion markiert ist.

@ Verteilt @—Marker wie auf der Szenariokarte

angegeben.

0 Entfernt diese Karten aus dem ,Risse in der Zeit*-
Szenariostapel: ,Ein Schwert in zwei Hilften,

»Schlangengott-Beschworung”, ,Hordaks tibler Plan®.

@ Mischt die Karte ,Geburt des Bésen* mit 3 anderen
zufilligen Aufgabenkarten und legt sie anschlieflend

unter den Szenariostapel.

Spezialregeln

Zalesia in Aufruhr

Keine Helden diirfen Zalesia vor dem 3. Ereignis auf der

Rundenleiste betreten.

Die Suche beginnt

Erst wenn alle eure Helden aktiviert wurden, werden
die feindlichen Helden aktiviert. Sie bewegen sich mit
-Marker.

Jeder Held muss sich zu einem anderen Marker bewegen.

1 @—Aktion zum nichstgelegenen

Ist einer eurer Helden in einem Gebiet mit einem

feindlichen Helden, wird ein epischer Kampf ausgel6st.

Hinweise finden

Ist ein feindlicher Held in einem Gebiet mit einem
-Marker und es befindet sich dort keiner eurer Helden,

entfernt den Marker und deckt die oberste Karte des

Szenariostapels auf. Handelt die Karte nicht ab. Deckt

ihr die Karte ,Geburt des Bosen” auf, handelt ,Der Preis”

weiter unten ab. Werft die aufgedeckte Karte ansonsten ab.

Der Preis

Deckt ihr die Karte ,,Geburt des Bésen durch eine Aktion
eures Helden oder durch ,Hinweise finden” (sieche oben) auf,
legt sie neben die Heldenkarte des Helden, der die Karte
aufgedeckt hat. Verliert der Held mit der Karte ,Geburt
des Bosen® im epischen Kampf, erhilt der Sieger die Karte.
Fiir den weiteren Verlauf des Szenarios haben alle feindlichen
Helden einen -Grundwert von 2 (bzw. 3 bei ,Gnadenlos®)
und bewegen sich zu dem Helden mit der Karte ,Geburt
des Bosen”. Hat die feindliche Fraktion die Karte (oder ist es
nicht méglich, euren Helden mit der Karte zu erreichen),

bewegen sich die feindlichen Helden stattdessen auf Zalesia zu.

Thr erhaltet folgende &%
@1 @ , wenn einer eurer Helden die Karte ,Geburt

des Bosen® zuerst aufgedeckt hat.

@91 &}, wenn ein verbiindeter Held die Karte ,Geburt

des Bésen” hat.

@ 1 &, wenn ihr die Karte ,Geburt des Bésen” nie

verliert, nachdem ihr sie erhalten habt.

*:¢

kontrolliert.

@2

der eigenen Fraktion ist.

@1

der eigenen Fraktion ist.

@

, wenn ihr entweder Aviopolis oder Anwat Gar

, wenn kein verbiindeter Held am Startort

&

&

, wenn nur 1 verbiindeter Held am Startort

9 &), wenn alle feindlichen Helden am Startort

ihrer Fraktion sind.



{} Schédel-Ereignisse

1 e Informationen — Im weiteren Verlauf des Szenarios
diirft ihr nach dem Abhandeln einer Szenariokarte

die oberste Karte des Szenariostapels aufdecken. Ist es
die Karte ,Geburt des Bdsen®, legt sie neben die
Heldenkarte und 16st die Regeln von ,Der Preis” auf
Seite 17 aus. Legt die aufgedeckte Karte sonst wieder

auf den Stapel oder werft sie ab.

2 e Der richtige Weg — Wie oben, nur diesmal deckt
ihr die obersten 2 Szenariokarten auf. Ihr diirft nur

1 davon abwerfen.

3 e Die richtige Zeit — Es gelten die folgenden

Anderungen:

Q¢ Helden diirfen nun Zalesia betreten.

bo Besiegte Helden kehren zum Startort ihrer

Fraktion zuriick.

€e Wurde ein Held besiegt, kann dieser keine
Standardaktionen mehr ausfiihren, sondern nur
noch mit freien Aktionen Zauber kaufen und im

epischen Kampf helfen.

d e Alle feindlichen Helden haben einen
@—Grundwert von 2 (bzw. 3 bei ,Gnadenlos").

€+ Am Ende der Runde, wenn alle feindlichen
Helden am Zug waren, gewinnt die Fraktion,

die einen Helden mit der Karte ,,Geburt des Bésen®
in Zalesia hat. Ist diese Bedingung am Ende

der letzten Runde noch nicht erfiillt, verliert ihr
und erhaltet keine \@ .
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