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BONUSQUEST:
< DER HIMMEL ERWACHT ¢

Die Lichthringer erreichen den Himmel, um zu itherpriifen, warum
vor dort eine starke Finsternis ausgeht. Flotzlich werden sie von
Baalherith selbst itherrascht, der die Himmelspforte versiegelt
hat und die Lichthringer endgiiltig besiegen will. Es bleibt ilmen
nichts anderes iibrig, als sich dem Herzog der Holle zu stellen!

Benotigte Himmelssturm-Kartenteile (mit [B]): 1A, 2A, 3A, 4A

HINWEISs: Fiir diese Bonusquest benitigt ihr die Erweiterung
Himmelssturm.

& QUESTZIELE

Schlief3t diese Ziele nacheinander ab:

1. Kodert die Finsternis: Lockt Baalberith vor die Himmelspforte.
2. Verbannt die Finsternis: Totet Baalberith.

& SONDERREGELN DER QUEST

* Die 3 Siegel: Die Zielmarker stellen die Siegel fiir die Himmels-
pforte dar. Um diese 6ffnen zu koénnen und Baalberith aus dem
Himmel herauszulocken, miissen die Helden alle 3 Siegel brechen.
Ein Held in einer Zone mit einem Siegel darf 1 Aktion ausgeben,

um es zu brechen. Legt dann den Zielmarker ab und jeder Held
erhilt sofort 5 XP.

*Die Himmelspforte: Die Tiir mit der gelben Umrandung ist
verschlossen und stellt die Himmelspforte dar. Sie kann erst
geoffnet werden, sobald alle 3 Siegel gebrochen sind.

* Verbannt die Finsternis: Baalberith kann weder angegriffen werden
noch das Ziel von Fihigkeiten oder Effekten sein, bis die Helden
ihn aus dem Himmel locken (Kartenteil 4A). Sobald Baalberith
herausgelockt wurde, kann er wie gewohnt angegriffen und als Ziel
bestimmt werden. Thr kénnt danach nicht mehr in den Himmel
zuriickkehren.

* Baalberiths Aktivierung: Am Ende jeder Gegnerphase wird
Baalberith in 2 Schritten wie folgt aktiviert:

ScHRITT 1:
é-Ergebnisse:

0 §¢: Jeder Held erleidet 1 Wunde und legt 1 @ ab.
1 E: Bewegt jeden Gegner auf demselben Kartenteil wie
Baalberith um 1 Zone auf den nichstgelegenen Helden dieses

Werft 2 Gegnerwiirfel und {iberpriift die

Gegners zu.

2 &*: Stellt den Helden mit der wenigsten Gesundheit in die Zone
des Helden mit der meisten Gesundheit. Der bewegte Held
greift den anderen Helden an (auch falls er es selbst ist). Der
bewegte Held erleidet keinen Reaktionsschaden und fiigt
seinem Angriffswiirfelvorrat nicht den Schattenwiirfel
hinzu. Dieser Wurf wird nicht von Fertigkeiten oder
Fihigkeiten beeinflusst und erzeugt kein Mana.

SCHRITT 2: Bewege Baalberith um bis zu 2 Zonen auf den
néchstgelegenen Helden zu. Falls Baalberith die Zone des Helden
erreicht, greift er ihn mit 3 { 'und 2 . an.

Sobald Baalberith aus dem Himmel ist, kann er wie gewohnt als Ziel
bestimmt werden. Seine Wiirfel fiir die Verteidigung sind 5 . und
1 . und sein Maximal-Gesundheitswert entspricht 15 pro Held.
Sobald ihr Baalberith getGtet habt, habt ihr die Quest gewonnen.
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