


Dieses Buch enthilt alle Regeln zum Aufbau und Spiel der
11 Szenarien von Arcadia Quest. Diese Szenarien kénnen im
Kampagnen- und im Episoden-Modus gespielt werden.

KAMPAGNEN- UND EPISODEN-MODUS

Die Arcadia-Quest-Kampagne ist in drei Phasen unterteilt:
der AuBere Kreis, der Innere Kreis und der Finale Entschei-
dungskampf. Im Laufe einer Kampagne werden nur sechs der
11 Szenarien gespielt, so dass jede Kampagne unterschiedlich
verlaufen und verschiedene Szenarien bieten wird.

AuBerer Kreis — Von den sechs Szenarien des AuBeren Kreises
missen drei abgeschlossen werden, bevor die Spieler in den In-
neren Kreis vordringen kénnen.

Innerer Kreis — Von den vier Szenarien des Inneren Kreises
miissen zwei abgeschlossen werden, bevor es dann zum Finalen
Entscheidungskampf geht.

Finaler Entscheidungskampf — Alle Kampagnen enden mit
dem Szenario des Finalen Entscheidungskampfes.

Zu Beginn der Kampagne einigen sich die Spieler darauf, welches
Szenario sie zuerst spielen mochten (Erstspielern empfehlen wir,
mit dem , Distrikt der Himmer”-Szenario zu beginnen). Danach
entscheidet der Gewinner, welches Szenario im Anschluss ge-
spielt wird.

Die Spieler kénnen jedoch auch einfach eine Partie Arcadia Quest
spielen, ohne gleich eine ganze Kampagne beginnen zu miissen.
Hierfiir ziehen die Spieler ihre Helden, bauen ein Szenario auf und
spielen im Episoden-Modus.

Im Episoden-Modus wihlen die Spieler ein beliebiges Szenario
aus dem Kampagnenbuch und erstellen ihre Gilde mit Helden
und Entwicklungskarten der entsprechenden Stufe. Nahere In-
formationen zum Episoden-Modus finden sich in der Spielregel

auf Seite 30.

WIE BENUTZT MAN DIESES BUCH?

Jede Szenariobeschreibung enthilt verschiedene Abschnitte,
die nachfolgend genauer beschrieben werden. Auf Seite 10 der
Spielregel finden sich detaillierte Informationen zum grundsatz-
lichen Aufbau eines Szenarios.

VERBINDUNGEN ZU VORHERIGEN SZENARIEN

In einigen Szenarien gibt es Verbindungen zu Titeln, die in
vorherigen Szenarien erlangt werden konnten. Sollte dies der
Fall sein, wird in diesem Abschnitt angegeben, welche Titel in
diesem Szenario hilfreich sein kénnen.

VERBINDUNGEN ZU SPATEREN SZENARIEN

Die meisten Szenarien haben Titel-Verbindungen zu spateren
Szenarien. In diesem Abschnitt wird entsprechend aufgelistet,
in welchen Szenarien man durch Titel aus diesem Szenario pro-
fitieren kann.

TITEL

In den meisten Szenarien gibt es eine Belohnung fiir die Gilde,
welche die Queste mit einem Titel abschlieBt. Jeder Titel bietet
Vorteile, welche eine Gilde in nachfolgenden Szenarien nutzen
kann. Dieser Abschnitt gibt an, welche Queste mit einem Titel
verbunden ist, welchen Vorteil dieser bringt und welche folgen-
den Szenarien durch diesen Titel beeinflusst werden.

QUESTEN

In jedem Szenario missen einige Questen absolviert werden, um
es zu gewinnen. Die entsprechenden Questkarten werden in
diesem Abschnitt aufgelistet und in zwei Gruppen unterteilt:
Spieler-gegen-Spieler (SGS) und Spieler-gegen-Umgebung
(SGU). In SGS-Questen miissen Helden gegnerischer Gilden
besiegt werden, in SGU-Questen miissen Monster besiegt oder
bestimmte Aufgaben erfiillt werden. Hier ist auch angegeben,
ob es fiir das Absolvieren einer Queste eine Belohnungskarte
oder einen Titel fiir den erfolgreichen Spieler gibt.

BELOHNUNGSKARTEN

In jedem Szenario gibt es eine oder mehrere Questen mit zuge-
hérigen Belohnungskarten. In diesem Abschnitt ist angegeben,
welche Karten dies sind.

SPEZIAL-AUFBAU
Einige Szenarien haben spezielle Aufbau-Regeln, welche hier
erklart werden.

SPEZIAL-REGELN

Jedes Szenario hat einige Spezial-Regeln, die nur in diesem Sze-
nario gelten. Dieser Abschnitt erklart diese Regeln detailliert
und beschreibt ausfiihrlich, was die Spieler erreichen missen,
um die SGU-Queste(n) zu absolvieren.

TITEL-VORTEILE
In diesem Abschnitt gibt es genauere Informationen dariiber,
welche Vorteile bestimmte Titel in diesem Szenario bringen.

SPIELPLAN-UBERSICHT UND LEGENDE

Hier finden sich die Informationen zum Aufbau des Spielplans
mithilfe der Spielplanteile und dem Spielmaterial, das benétigt
wird, um das Szenario zu spielen.
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Die Karte zeigt die Stadt Arcadia und die Ubersicht der 11 ver-
fligbaren Szenarien dieser Kampagne. Sie sind unterteilt in sechs
Szenarien des AuBeren Kreises, vier Szenarien des Inneren Krei-
ses und den Finalen Entscheidungskampf im Zentrum der Stadt.

Fiir jedes Szenario ist die relative Schwierigkeit und Komplexitat
angegeben (einfach, mittel oder schwer).

Um die Beziehung der Titel zu bestimmten Szenarien darzu-
stellen, ist jeder Titel mit einem Symbol versehen. Die in einem
Szenario zu vergebenen Titel sind (iber dem Namen dargestellt
und die Titel, welche in dem entsprechenden Szenario einen
Vorteil bringen, sind unter dem Szenarionamen aufgelistet. So
l3sst sich sehr einfach erkennen, wie die Szenarien miteinander
verkn(pft sind.
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Einst erklangen hier die Gerdusche von lodernden Essen und
Hammern, die auf Ambosse schlugen, doch seit der Eroberung
durch Graf Zahn ist der Distrikt der Himmer verstummt. Nicht,
weil die Diener des Grafen keine Waffen briuchten, vielmehr
verstehen sie nicht, wie das Schmiedehandwerk funktioniert.
Altzwergisch ist phonetisch niedergelegt und wer es wagt, einen
zwergischen Akzent zu artikulieren, bringt sich in Gefahr, wenn
erdenn kein wahrer Zwerg ist. Der Speichel allein kann den Ofen
zum Erl6schen bringen, wenn es nicht richtig gemacht wird. Und
doch verbringen die Monster jeden Tag viele Stunden damit, die
Gebrauchsanleitungen dieser Gerate zu entschliisseln, um selbst
in der Lage zu sein, machtige Waffen zu erschaffen. Sie haben
sogar zwei der gréBten Hammer, die jemals gefertigt wurden,
als groBartige Beispiele fiir diese Handwerkskunst. Wenn sie
diese doch bloB riickentwickeln konnten ... oder wiissten, was
Jrickentwickeln” bedeutet ...

VERBINDUNGEN ZU SPATEREN SZENARIEN

In diesem Szenario kann man keinen Titel erlangen.

QUESTEN

sGgu

- ,Finde die verlorenen Waffen”: Sammle 1 Questplattchen ein.
Dafiir gibt es eine Belohnungskarte.

- ,Toéte 3 Monster”.

SGS

— ,Tote Blau”: Téte 1 Helden der gegnerischen blauen Gilde.
— ,Tote Rot”: Téte 1 Helden der gegnerischen roten Gilde.

— ,Tote Griin”: Téte 1 Helden der gegnerischen griinen Gilde.

— ,Tote Orange”: Téte 1 Helden der gegnerischen orange-
farbenen Gilde.

BELOHNUNGSKARTEN
Schidelspalter (2x)

SPEZIAL-AUFBAU
- In diesem Szenario werden alle Ork-Figuren (inklusive
Schwerttrigern) eingesetzt, um Ork-Marodeure darzustellen.

SPEZIAL-REGELN

— Sammelt ein Spieler das rote oder blaue Questplattchen ein,
hat er sofort die Queste ,Finde die verlorenen Waffen” abge-
schlossen und tauscht das Plattchen gegen eine der zwei Be-
lohnungskarten. Maximal zwei Spieler kénnen diese Queste
erfillen und eine Belohnungskarte bekommen.

— Totet ein Spieler 3 Monster, hat er damit die Queste ,Téte
3 Monster” erfiillt. Totet ein Spieler seinen ersten Ork oder
Goblin, legt er eines seiner Gildenplattchen auf das Ter-Feld
der Questkarte. Totet er weitere Monster, wird das Plattchen
weitergeschoben, bis es auf dem 3er-Feld liegt. In diesem
Moment hat der Spieler die Queste erfiillt.
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Portal 4x

Questplittchen 2x

Geschlossene Tiir 8x

Ork-Marodeur 8x

Erkundungsplittchen 12x

Offene Tiir 2x

Goblin-Bogenschiitze 6x

Brutplattchen 4x

Kleine geschlossene

Tar 4x



ARENA DER'
GLEISSENDEN SONNE

Die Arena der GleiBenden Sonne ist noch immer geschmiickt
mit allen groBen Kémpfen, die dort jemals stattgefunden ha-
ben. Es war die groBte Ehre fiir einen Krieger, seinen Triumph
in Form eines Flachreliefs in der Arena verewigt zu sehen. Der
méchtige Minotaur Briillbulle hat es sich nun zur Aufgabe ge-
macht, all diese Kampfe nachzustellen und selbst zu gewinnen.
Doch die Arena ist voll mit Kampfabbildungen und diese alle
nachzustellen und angemessene Gegner zu finden, wiirde Jahr-
zehnte dauern. So versucht er, alles in einer groBen Schlacht zu
erledigen, und die Gilden schicken ihm dazu schon freiwillig die
Besten der Besten, so dass sich auch die Talentsuche als nicht
so problematisch darstellt. Was gibt es Besseres, als sich mit den
besten Kampfern der Menschheit zu messen?

VERBINDUNGEN ZU SPATEREN SZENARIEN

In diesem Szenario kann man keinen Titel erlangen.

QUESTEN

sGu

— ,Konig der Arena”: Beende 5-mal einen Zug mit einem Hel-
den auf demselben Questplittchen oder 1-mal auf jedem
Questplattchen. Dafiir gibt es eine Belohnungskarte.

- ,Tote den Minotauren”.

5SGS

— ,Tote Blau”: Toéte 1 Helden der gegnerischen blauen Gilde.

— ,Tote Rot”: Téte 1 Helden der gegnerischen roten Gilde.

— ,Tote Griin”: Téte 1 Helden der gegnerischen griinen Gilde.

— ,Tote Orange”™ Téte 1 Helden der gegnerischen orange-
farbenen Gilde.

BELOHNUNGSKARTEN
Schild der Seelen (2x)

SPEZIAL-AUFBAU

— Benutzt in diesem Szenario die ,Briillbulle”-Karte anstelle
einer normalen Minotauren-Monsterkarte.

- In diesem Szenario werden alle Ork-Figuren (inklusive
Schwerttrigern) eingesetzt, um Ork-Marodeure darzustellen.

SPEZIAL-REGELN

— Beendet ein Held seine Aktivierung in einem Feld mit ei-
nem der vier Questplattchen, in dem sich kein Gegner be-
findet, legt er eines seiner Gildenplittchen darauf. Legt ein
Spieler sein fiinftes Gildenplittchen auf einem einzelnen
Questplsttchen ab oder hat er je 1 auf den insgesamt vier
Questplattchen abgelegt, hat er die Queste ,Konig der
Arena” erfolgreich absolviert. Die ersten beiden Spieler, die
diese Queste absolvieren, erhalten eine Belohnungskarte.
Anmerkung: Es ist nicht moglich, diese Questplattchen vom
Spielplan zu entfernen.

- Tétet ein Spieler Briillbulle, hat er die Queste ,Téte den
Minotauren” erfiillt.



Geschlossene Offene Kleine offene Ork- Goblin-
Tiir 8x Tiir 8x Tiir 4x Marodeur 8x Bogenschiitze 6x
Quest-
Erkundungs- Brut- Portal 6x plattchen 4x

plattchen 12x plattchen 4x Minotaur x1



AuBerer Kreis

Die Erbauung des Mond-Tores geht der Griindung Arcadias um
viele Jahrhunderte voraus. Es wurde direkt auf der Grenze zwi-
schen Tag und Nacht erbaut, als die Himmel noch statisch wa-
ren. Warum es genau erbaut wurde, weiB heute niemand mehr.
Selbst die Elfen haben es vergessen. Doch als der Gute Konig
David der Altere eine Stelle suchte, um Arcadia zu erbauen,
war dies ein guter Platz, um zu beginnen. Hey, ein offenes Tor!
Was sollte man daran nicht mégen? Die Gerlichte ob der magi-
schen Kréfte dieses Tores lieBen sich bis heute nicht bestatigen.
Wirkliche Sorgen macht im Gegenteil die Tatsache, dass dies der
Weg ist, iber den die Monster am einfachsten ihren Nachschub
bekommen kénnen.

VERBINDUNGEN ZU SPATEREN SZENARIEN
Distrikt der Alchemisten
Immerschatten-Distrikt

TITEL

Der erste Spieler, der auf das rote oder griine Questplattchen
zieht, absolviert damit die ,SchlieB das Tor”-Queste und ist
nun der ,Wachter des Tores”. Dieser Spieler kontrolliert die
Brutplittchen in den Szenarien ,Distrikt der Alchemisten” und
L mmerschatten-Distrikt”. In diesen Szenarien bestimmt der
Wachter des Tores” anstelle der Wiirfel, ob bei der Brut ein
Monster aus dem Spiel entfernt oder auf welches Brutplattchen
es gestellt wird.

QUESTEN

sGgu

— ,SchlieB das Tor”: Ziehe auf das rote oder griine Questplatt-
chen, um dabei zu helfen, das Tor zu schlieBen (entferne
1 Brutplsttchen). Dafiir gibt es einen Titel.

- ,Tote Ork-Hauptmann”: Dafiir gibt es eine Belohnungskarte.

5SGS

- ,Tote Blau”: Téte 1 Helden der gegnerischen blauen Gilde.

— ,Tote Rot”: Téte 1 Helden der gegnerischen roten Gilde.

— ,Tote Griin”: Téte 1 Helden der gegnerischen griinen Gilde.

— ,Tote Orange”: Téte 1 Helden der gegnerischen orange-
farbenen Gilde.

BELOHNUNGSKARTEN
Klinge des Hauptmanns (2x)

SPEZIAL-AUFBAU
— Verseht die Ork-Hauptméanner mitviolettfarbenen Basen, um
sie von den Ork-Marodeuren zu unterscheiden.

SPEZIAL-REGELN

— Betritt ein Held ein Feld mit dem griinen oder roten Quest-
plattchen, auf welchem sich kein Gegner befindet, absolviert
er damit die ,SchlieB das Tor"-Queste. Er wihlt sofort eines der
Brutplattchen und entfernt es vom Spielplan. Dariiber hinaus
erhilt der erste Spieler, der diese Queste absolviert, den Titel
WaichterdesTores”. Die Queste ,SchlieB dasTor” istweiterhin er-
fillbar, allerdings kann der Titel nicht erneut erworben werden.
Anmerkung: Es ist nicht méglich, diese Questplattchen vom
Spielplan zu entfernen.

— Totet ein Spieler einen der Ork-Hauptminner, erfillt er
damit die Queste ,Téte Ork-Hauptmann” und erhélt dafir
eine Belohnungskarte. Der Ork-Hauptmann wird nicht auf
das Brut-Tableau gelegt, sondern wandert direkt in die Spiel-
schachtel, so dass maximal zwei Spieler diese Queste absolvie-
ren und die Belohnung bekommen kénnen.



Geschlossene Offene Quest- Erkundungs- Brut- Portal 4x Portal 2x
Tiir 8x Tiir 6x plittchen 2x plattchen 12x  plattchen 5x
Ork- Goblin- Ork- Tiermensch mit

Marodeur 6x Bogenschiitze 6x Hauptmann 2x Hammer 2x



AuBerer Kreis

Neben all den groBen Triumphen, die Arcadia feiern konnte,
gibt es nur einen groBen Schandfleck in der Stadt: die alte
Adlerkolonie. Da Arcadia immer gréBer wurde, mussten immer
mehr Waren und Briefe transportiert werden. Und so kam es
dazu, dass der eh schon tiberfiillte Adlerhorst bald mehr Adler
beherbergte, als Stangen zum Sitzen existierten. Sollen wir Giber
den Gestank reden? Aus Héflichkeit sollten wir das nicht tun.
Der neue Adlerhorst ist daher ein groBes, luftig gebautes Ge-
baude. Es hatte alle Adler beherbergen kénnen und noch mehr
Platz gehabt. Dummerweise kam es am Tag vor der offiziellen
Er6ffnung zur Invasion, so dass die Adler, die zur Eréffnung ein-
ziehen sollten, immer noch in ihren Kéfigen sitzen. Sie sind auch
weiterhin eingesperrt, wahrend die Tiermenschen versuchen,
ihnen orkische Adressen beizubringen.

VERBINDUNGEN ZU SPATEREN SZENARIEN
Platz der Universitat
Immerschatten-Distrikt

TITEL

Sammelt ein Spieler einen Adler ein (rotes, griines, blaues oder
orangefarbenes Questplittchen) und bringt ihn zum blauen
Portal, erfiillt der Spieler damit die ,Rette die Adler"-Queste,
wird zum ,Herr der Adler” ernannt und hat dadurch Zugriff
auf besondere Portale in den Szenarien ,Platz der Universitit”
und ,Immerschatten-Distrikt”. In diesen Szenarien gibt es zwei

unterschiedliche Arten von Portalen. Die blauen kénnen von
allen Spielern genutzt werden, die roten Portale stehen nur den
Spielern zur Verfiigung, die den Titel ,Herr der Adler” tragen.

QUESTEN

sGgu

— ,Rette die Adler”: Nimm 1 Questplattchen auf und bringe es
zu einem blauen Portal. Dafiir gibt es einen Titel.

- ,Tote Tiermensch mit Hammer”: Dafiir gibt es eine Beloh-
nungskarte.

5GS

— ,Tote Blau”: Téte 1 Helden der gegnerischen blauen Gilde.

— ,Tote Rot”: Téte 1 Helden der gegnerischen roten Gilde.

— ,Tote Griin”: Téte 1 Helden der gegnerischen griinen Gilde.

- ,T6te Orange” Téte 1 Helden der gegnerischen orange-
farbenen Gilde.

Y

BELOHNUNGSKARTEN
Speer des Tiermenschen (2x)

SPEZIAL-AUFBAU
— Verseht die Ork-Hauptménner mit violettfarbenen Basen, um
sie von den Ork-Marodeuren zu unterscheiden.

SPEZIAL-REGELN

— Nimmt ein Spieler einen Adler auf (rotes, griines, blaues oder
orangefarbenes Questplittchen), muss er ihn zu einem blauen
Portal bringen. Jeder Spieler darf nur 1 Plattchen aufnehmen.
Sobald der Held, der das Plsttchen tragt, das Feld mit dem Por-
tal betritt und sich kein Gegner auf diesem Feld befindet, legt
er das Questplattchen ab und erfillt damit die Queste ,Rette
die Adler”.

— Tétet ein Held einen Tiermenschen mit Hammer, hat er damit
die Queste ,Téte Tiermensch mit Hammer” erfiillt und be-
kommt eine Belohnungskarte. Der Tiermensch mit dem Ham-
mer wird nicht auf das Brut-Tableau gestellt, sondern wandert
direkt in die Spielschachtel zurtick, so dass maximal zwei Spieler
diese Queste erfiillen und die Belohnung bekommen kénnen.



Geschlossene Kleine offene Brut Portal 2x Portal 4x
Tiir 6x Tir 4x plittchen 4x
Erkundungs- Quest-
plattchen 12x plattchen 4x
Ork- Goblin- Ork- Tiermensch mit Tiermensch mit

Marodeur 4x Bogenschiitze 6x Hauptmann 2x Hammer 2x Speeren 2x



DAY HERRENHAUS

Wenn es etwas gibt, das Trolle (iber alles lieben, dann ist es reich-
haltiges Essen und eine umfangreiche Speisekarte. So verwun-
dert es eigentlich nicht, dass Schmetterling, der Chef de Cuisine
unter den Trollen, diese Residenz zu seiner Bleibe erkoren hat.
Mit der groBen Kiiche und dem fast endlosen Kellerverlies kann
er seinen groBen Vorrat an exquisiten Speisen, den friheren
Adligen Arcadias, erhalten (Wobei man diskutieren kénnte, wie
exquisit diese jetzt noch sind, wegen der Gefangenschaft und
50 ...). Das Herrenhaus, wie es genannt wurde, ist mittlerweile
eines der feinsten Restaurants Arcadias. Die Gaste reservieren
bereits Wochen im Voraus, nicht nur wegen des fantastischen
Essens, sondern wegen Schmetterlings beriichtigter Tiraden.

VERBINDUNGEN ZU SPATEREN SZENARIEN
Distrikt der Alchemisten
Platz der Morgenréte

TITEL

Totet ein Spieler Schmetterling, erfiillt er sofort die Queste
JT6te den Troll” und wird dadurch der ,Troll-Jager” und hat so-
mit als Einziger Zugang zu Schmetterlings Verstecken in den Sze-
narien ,Distrikt der Alchemisten” und ,Platz der Morgenréte”.
In diesen Verstecken finden sich besondere Schitze des Trolls.

QUESTEN

sGgu

— ,Tote den Troll”: Dafiir gibt es einen Titel.

— ,Rette die Adligen”: Sammle ein rotes, griines, blaues oder
orangefarbenes Questplattchen ein. Dafiir gibt es eine Be-
lohnungskarte.

SGS

— ,Tote Blau”: Téte 1 Helden der gegnerischen blauen Gilde.
- ,T6te Rot”: Tote 1 Helden der gegnerischen roten Gilde.

— ,Tote Griin”: Téte 1 Helden der gegnerischen griinen Gilde.

- ,T6te Orange” Téte 1 Helden der gegnerischen orange-
farbenen Gilde.

BELOHNUNGSKARTEN
Herz von Angelis (2x)

SPEZIAL-AUFBAU
— Verseht die Ork-Hauptmanner mit violettfarbenen Basen, um
sie von den Ork-Marodeuren zu unterscheiden.

— Benutzt in diesem Szenario die ,Schmetterling”-Karte anstel-
le einer normalen Troll-Monsterkarte.

SPEZIAL-REGELN
— Totet ein Held Schmetterling, hat er damit die Queste ,T6te
den Troll” erfiillt. (Schmetterling kommt in die Spielschachtel.)

— Nimmt ein Spieler das rote, griine, blaue oder orangefarbene
Questplattchen auf, erfiillt er sofort die Queste ,Rette die
Adligen” und tauscht das Plittchen gegen eine Belohnungs-
karte. Jeder Spieler darf nur 1 Plattchen aufnehmen. Es ist fiir
alle Spieler méglich, diese Queste zu erfiillen, aber nur die
ersten beiden erhalten eine Belohnungskarte.



Geschlossene Kleine geschlos- Brut- Portal 2x
Tiir 9x sene Tiir 4x plattchen 4x
Erkundungs- Quest-
plattchen 12x plattchen 4x

Ork- Goblin- Ork- Tiermensch mit
Marodeur 5x Bogenschiitze 4x Hauptmann 2x Hammer 2x

Portal 3x

Troll 1x



AuBerer Kreis

So gerne Orks auch in H3usern leben (so viel schéner als Hoh-
len!), muss man doch sagen, dass die Menschen nicht viel von
Gestaltung verstehen. Offene Héfe und luftige Passagen sind
ja schon und gut, aber sie wirken schrecklich idyllisch, selbst in
der ewigen Nacht des Graf Zahn. So scheuten die Orks weder
Kosten noch Miihen, um den einen oder anderen grauenvollen
Blutstein aufzustellen! Diese machtigen Artefakte verstrémen
ein schummriges Gliihen und verstrémen im gesamten Distrikt
einen Pesthauch, der einem wahrlich den Atem verschlagt und
einem jeden Griingesicht ein Licheln auf die Lippen zaubert.

VERBINDUNGEN ZU SPATEREN SZENARIEN
Platz der Morgenréte

Platz der Universitat

TITEL

Zerstort ein Spieler einen der magischen Steine, erfiillt er damit
die Queste ,Zerstore einen Stein”, wird zum , Blutstein-Brecher”
und hat dadurch den Vorteil, in den folgenden Szenarien ,Platz
der Morgenréte” und ,Platz der Universitat” nur von schwa-
cheren Orks angegriffen zu werden. Die Spieler, die diesen Titel
nicht tragen, werden hingegen von normalen Orks angegriffen.

QUESTEN

sGgu

— ,Zerstore einen Stein”: Dafiir gibt es einen Titel.

— ,Tote Ork-Hauptmann”: Dafiir gibt es eine Belohnungskarte.

SGS

— ,Tote Blau”: Téte 1 Helden der gegnerischen blauen Gilde.
— ,Tote Rot”™: Téte 1 Helden der gegnerischen roten Gilde.

— ,Tote Griin”: Téte 1 Helden der gegnerischen griinen Gilde.

— ,Tote Orange” Téte 1 Helden der gegnerischen orange-
farbenen Gilde.

BELOHNUNGSKARTEN
Griinhaut-Bann (2x)

SPEZIAL-AUFBAU
— Verseht die Ork-Hauptmanner mit violettfarbenen Basen, um
sie von den Ork-Marodeuren zu unterscheiden.

SPEZIAL-REGELN

— Totet ein Spieler einen der Ork-Hauptmanner, erfillt er
damit die Queste ,Téte Ork-Hauptmann” und erhélt dafir
eine Belohnungskarte. Der Ork-Hauptmann wird nicht auf
das Brut-Tableau gelegt, sondern wandert direkt in die Spiel-
schachtel, so dass maximal zwei Spieler diese Queste absolvie-
ren und die Belohnung bekommen kénnen.

— Betritt ein Held ein Feld, auf dem sich kein Gegner, aber eines
der vier Questplattchen befindet, zerstért der Spieler damit
den magischen Stein, legt das Plittchen in die Spielschachtel
und erfiillt somit die Queste ,Zerstére einen Stein”. Jeder
Spieler kann nur einen Stein zerstren.



Offene Geschlossene Portal 4x Erkundungs-
Tar 1x Tiir 8x plattchen 12x
Kleine geschlos- Brut- Quest-
sene Tiir 4x plattchen 3x plattchen 4x
Goblin- Ork- Tiermensch mit Tiermensch mit Ork-

Bogenschiitze éx Marodeur 6x Hammer 2x Speeren 2x Hauptmann 2x



DISTRIKT DER
ALCHEMISTEN

Innerer Kreis

Der weltbekannte Distrikt der Alchemisten ist ein Stadtteil voller
magischer Ldden und Werkstatten, wo sich allerhand Artefakte,
Talismane, Trinke und Waffen finden lassen. So ist es keine Uber-
raschung, dass dort die Schwestern der Lust und die des Schmerzes
residieren. Was reprasentiert Schmerz und Lust besser als die ma-
gischen Kiinste? Es bereitet wahre Lust, ein michtiges magisches
Artefakt groBen Wertes zu kreieren. Und was den Schmerz be-
trifft, nun, manchmal explodieren diese Dinger. Das passiert auch
wesentlich &fter, als man denken mag, vor allem wenn man auf
Orks und Goblins als Assistenten zurlickgreifen muss. Letztens
untersuchte der Orden der Schwestern ein paar magische Gegen-
stande, die in einem groBen, geheimen Lager entdeckt wurden.
Die gute Nachricht: Sie wissen nicht, dass es Bomben sind. Die
schlechte Nachricht: Sie wissen nicht, dass es Bomben sind!!

VERBINDUNGEN ZU VORHERIGEN SZENARIEN
Das Mond-Tor
Das Herrenhaus

VERBINDUNGEN ZU SPATEREN SZENARIEN
Der Tempel des Aufgehenden Zwielichts

TITEL

Sammelt ein Spieler die Bombe seiner Farbe ein (Questplitt-
chen), erfiillt er die Queste .Berge die Bombe” und wird zum
Wachter des Feuers”. Dadurch ist der Spieler nicht von den
Effekten der Fallen und Schitze im Szenario ,Der Tempel des
Aufgehenden Zwielichts” betroffen.

QUESTEN

sGgu

— ,Berge die Bombe”: Sammle das Questplattchen deiner Gil-
denfarbe ein. Dafiir gibt es einen Titel.

— ,Tote eine Schwester”: Dafiir gibt es eine Belohnungskarte.

5SGS

— ,Tote Blau”: Téte 1 Helden der gegnerischen blauen Gilde.

— ,Tote Rot”™: Téte 1 Helden der gegnerischen roten Gilde.

— ,I6te Griin”: Tote 1 Helden der gegnerischen griinen Gilde.

- ,J6te Orange” Toéte 1 Helden der gegnerischen orange-
farbenen Gilde.

BELOHNUNGSKARTEN
Bombe (2x)

SPEZIAL-AUFBAU

— Trennt die griinen, orangefarbenen, blauen und roten Quest-
plattchen voneinander und platziert sie jeweils gegeniiber des
Startbereichs der entsprechenden Gilde (siehe rechts).

— Hat ein Spieler im Szenario ,Das Herrenhaus” den Troll
Schmetterling getétet und tragt somit den Titel ,Troll-Jager”,
wahlt er eine der Schmetterling-Belohnungskarten und legt
sie in den mit ,Troll-Versteck” gekennzeichneten Bereich.

- In diesem Szenario werden alle Ork-Figuren (inklusive
Schwerttrigern) eingesetzt, um Ork-Marodeure darzustellen.

SPEZIAL-REGELN

— Ist ein aktiver Held auf einem Feld ohne Gegner, auf dem
sich das Questplattchen seiner Gildenfarbe befindet, nimmt
er dieses auf und erfiillt damit die Queste ,Berge die Bombe”.

— Toétet ein Held die Schwester des Schmerzes oder die Schwes-
ter der Lust, erfiillt er damit die Queste ,Tote eine Schwester”
und bekommt dafiir eine Belohnungskarte. Die Schwester
wird nicht auf das Brut-Tableau gelegt, sondern wandert
direkt in die Spielschachtel, so dass maximal zwei Spieler die
Queste erfiillen und eine Belohnung bekommen kénnen.

TITEL-VORTEILE

— Ist ein Spieler ,Wichter des Tores” (weil er im Szenario ,Das
Mond-Tor” half, das Tor zu schlieBen), kontrolliert er die
Brutpldttchen. Anstatt zu wiirfeln, entscheidet nun der
Wachter, ob ein Monster aus dem Spiel genommen oder auf
ein freies Brutplattchen seiner Wahl gestellt wird.

— Ist ein Spieler ,Troll-Jager” (da er im Szenario ,Das Herren-
haus” Schmetterling getdtet hat), kann er als Einziger die Tiir
zum Troll-Versteck 6ffnen, es betreten und die darin befindli-
che Belohnungskarte an sich zu nehmen.



@

Geschlossene Erkundungs- Brut- Ork- Goblin- Tiermensch mit
Tar 10x plattchen 12x  plattchen 4x  Marodeur 8x Bogenchiitze 4x Speeren 2x
Verschlossene Portal 4x Quest- Tiermensch mit Schwester Schwester

Tiar 1x plittchen 4x Hammer 2x der Lust 1x des Schmerzes 1x



PLATZ DER |
- MORGENROTE -

Innerer Kreis

Der Platz der Morgenréte wurde fiir 6ffentliche Hinrichtungen
gebaut. Gliicklicherweise wurde er selten genutzt, selbst zu
Zeiten, als in Arcadia noch das Todesurteil vollstreckt wurde. In
heutigen Tagen ist ,lebenslanglich an den Riicken eines Riesen
gekettet” eine viel effektivere Abschreckung (obwohl niemand
die Riesen dazu befragt hat). Unter Graf Zahns Herrschaft steht
der Platz kurz vor seiner ersten &ffentliche Hinrichtung seit
Jahrhunderten — die letzten Anfiihrer des Widerstands werden
gerade zum Platz gefiihrt!

VERBINDUNGEN ZU VORHERIGEN SZENARIEN
Das Herrenhaus
Der Orkbau

VERBINDUNGEN ZU SPATEREN SZENARIEN
Der Tempel des Aufgehenden Zwielichts

TITEL

Nimmt und eskortiert ein Spieler ein Mitglied des Widerstands
(orangefarbenes oder blaues Questplittchen), erfiillt er die
Queste ,Hilf dem Widerstand” und wird damit ,Rebellen-An-
fiihrer”. Der Widerstand wird die 2 Orks téten, die sich in der
Nihe seines Startbereichs im Szenario ,Der Tempel des Aufge-
henden Zwielichts” befinden.

QUESTEN

sGu

- ,Hilf dem Widerstand”: Nimm das blaue oder orangefarbene
Questplittchen und bring es zu der markierten Fliche (siche
Spielplan-Ubersicht). Dafiir gibt es einen Titel.

— ,Tote Graf Zahn": Ziehe auf ein Feld mit dem roten oder blau-
en Questplattchen, um Graf Zahns Schatten zu beschwéren
und zu t6ten. Dafiir gibt es eine Belohnungskarte.

5SGS

— ,Tote Blau”: Téte 1 Helden der gegnerischen blauen Gilde.

— ,Tote Rot”: Téte 1 Helden der gegnerischen roten Gilde.

— ,Tote Griin”: Téte 1 Helden der gegnerischen griinen Gilde.

— ,Tote Orange”: Téte 1 Helden der gegnerischen orange-
farbenen Gilde.

BELOHNUNGSKARTE
Blutkrone (1x)

SPEZIAL-AUFBAU

— Hat ein Spieler im Szenario ,Das Herrenhaus” den Troll
Schmetterling getStet und trégt somit den Titel ,Troll-Jager”,
wahlt er eine der Schmetterling-Belohnungskarten und legt
sie in den mit ,Troll-Versteck” gekennzeichneten Bereich.

— Stellt Graf Zahns Figur in der N3he des Spielplans bereit.

SPEZIAL-REGELN

- Nimmt ein Held ein Mitglied des Widerstands (blaues oder
orangefarbenes Questplittchen) auf, muss er es zu einem der
,1”-Felder eskortieren. Steht er in einem solchen Feld, wihrend
sich dort kein Gegner befindet, erfiillt er damit die Queste ,Hilf
dem Widerstand”. Das Plttchen wird aus dem Spiel entfernt.

— Betritt ein Held ein Feld mit dem roten oder griinen Questplatt-
chen, wird dieses Plattchen sofort entfernt und ein spezieller
Brutwurf durchgefiihrt, um zu sehen, wo Graf Zahns Schatten
erscheint. Gibt es das erwiifelte Brutplattchen, wird seine Figur
dorthin gestellt, andernfalls bleibt er neben dem Spielplan ste-
hen. Der Spieler, der Graf Zahn ausschaltet, erfiillt die Queste
,Tote Graf Zahn” und bekommt die Belohnungskarte.(*)

TITEL-VORTEILE

— Ist ein Spieler ,Troll-Jager” (da er im Szenario ,Das Herren-
haus” Schmetterling getétet hat), kann er als Einziger die Tiir
zum Troll-Versteck &6ffnen, es betreten und die darin befindli-
che Belohnungskarte an sich zu nehmen.

— Jeder Spieler, der den Titel ,Blutstein-Brecher” tragt (da er
im Szenario ,Der Orkbau” einen Blutstein zerstort hat), trifft
in diesem Szenario auf schwachere Orks. Begibt sich ein Held
in einen Kampf mit einem Ork, wird die Monsterkarte der
Stufen 2 -3 und nicht die der Stufen 4-5 verwendet.



Geschlossene
Tar 7x

Offene
Tir 9x

Quest-
plittchen 2x

Kleine offene Brut-
Tiir 4x plittchen 4x

Goblin- Ork- Tiermensch mit
Bogenschiitze 6x Marodeur 6x  Speeren 2x
Verschlossene

Tar 1x Portal 6x g %

Schwester Schwester des Graf

Quest- Erkundungs- der Lust 2x  Schmerzes 2x Zahn™ 1x

plattchen 2x plattchen 12x



PLATZ DER
- UNIVERSITAT -

Innerer Kreis

Abgesehen vom Mond-Tor ist der Distrikt rund um Arcadias
Universitst der alteste der Stadt. Er galt als der Platz der Er-
leuchtung und des Wissens, und viele Menschen behaupten,
dass sich dies gar auf die Geb3ude ausgewirkt haben soll (obwohl
Giber die Hypothese des kognitiven Granits noch sehr intensiv
diskutiert wird). Die riesige Sammlung von Folianten, Blichern
und Pergamenten ist fiir Graf Zahn so interessant, dass er einige
seiner Schergen abgeordnet hat, um sich diese Werke genauer
anzuschauen. (Und wenn simple Gebsude etwas lernen kon-
nen, dann ist vielleicht auch bei Minotauren und Trollen noch
Hoffnung. ... Nein, wahrscheinlich nicht.)

VERBINDUNGEN ZU VORHERIGEN SZENARIEN
Der Adlerhorst
Der Orkbau

VERBINDUNGEN ZU SPATEREN SZENARIEN
Der Tempel des Aufgehenden Zwielichts

TITEL

Der erste Spieler, der zwei Folianten (Questplittchen) einsam-
melt, erfiillt die Queste ,Finde die Folianten” und wird ,Meister
des Wissens”. Er kann im Szenario ,Der Tempel des Aufgehenden
Zwielichts” bestimmen, welche Erkundungsplattchen wo platziert

werden. Dabei muss sich der Spieler trotzdem an den Szenario-
Aufbau halten.

QUESTEN

sGgu

- ,Finde die Folianten”: Sammle 2 Questplattchen ein (rot,
griin, blau oder orange): Dafiir gibt es einen Titel.

— ,Tote den Troll”: Dafiir gibt es eine Belohnungskarte.

— ,Tote den Minotauren”: Dafiir gibt es eine Belohnungskarte.

sGs

— ,Tote Blau”: Tote 1 Helden der gegnerischen blauen Gilde.
— ,Tote Rot”: Téte 1 Helden der gegnerischen roten Gilde.

— ,Tote Griin”: Téte 1 Helden der gegnerischen griinen Gilde.

— ,Tote Orange™ Tote 1 Helden der gegnerischen orange-
farbenen Gilde.

BELOHNUNGSKARTEN
Foliant der Erleuchtung (2x)

SPEZIAL-AUFBAU

- Mischt verdeckt die 8 Erkundungsplittchen mit dem blauen
und dem orangefarbenen Questplittchen zusammen und
legt sie verdeckt auf die angegebenen Felder.

- Tragt ein Spieler den Titel ,Herr der Adler” (da er im Szenario
.Der Adlerhorst” einen Adler gerettet hat), werden 4 rote
Portale wie auf der Spielplan-Ubersicht angegeben platziert.

- In diesem Szenario werden alle Ork-Figuren (inklusive
Schwerttrigern) eingesetzt, um Ork-Marodeure darzustellen.

SPEZIAL-REGELN

- Hat ein Held zu einem Zeitpunkt 2 der 4 Questplattchen
(rot, blau, griin oder orange), erfiillt er damit die Queste
,Finde die Folianten” und wird dadurch ,Meister des Wissens”.
Die Plattchen sind jedoch weiterhin im Spiel, so dass auch
andere Spieler diese Queste erfiillen kénnen, indem sie den
Trager der Folianten besiegen. Der Titel wird jedoch nur an
den ersten Spieler vergeben.

- Tétet ein Spieler den Troll, erfiillt er sofort die Queste ,Tote
den Troll” und bekommt eine Belohnungskarte.

- Tétet ein Spieler den Minotauren, erfiillt er sofort die Queste
,T6te den Minotauren” und bekommt eine Belohnungskarte.

TITEL-VORTEILE

- Nur Spieler, die den Titel ,Herr der Adler” tragen (da sie im
Szenario ,Der Adlerhorst” einen Adler gerettet haben), kén-
nen die roten Portale nutzen. Die blauen Portale stehen allen
Spielern zur Verfiigung.

- Jeder Spieler, der den Titel ,Blutstein-Brecher” tragt (da er
im Szenario ,Der Orkbau” einen Blutstein zerstort hat) trifft
in diesem Szenario auf schwachere Orks. Begibt sich ein Held
in einen Kampf mit einem Ork, wird die Monsterkarte der
Stufen 2 -3 und nicht die der Stufen 4 -5 verwendet.




Erkundungs-
plittchen 8x

Quest-
plattchen 2x

Ork-
Marodeur 8x

Brut-
plittchen 4x

Quest-
plattchen 2x

Offene
Tiir 6x

Geschlossene

Tiir 10x

= @ B

Goblin-Bogen- Tiermensch mit Tiermensch mit Minotaur 1x  Troll 1x

schiitze 6x

Speeren 2x

Hammer 2x

Portal 4x

Schwester
der Lust 2x

Portal 4x

2

Schwester des
Schmerzes 2x



IMMERSCHATTEN.
DISTRIKT

Innerer Kreis

Arcadias heimliche, inoffizielle Regierung herrschte einstvon den
dunklen Gassen des Immerschatten-Distrikts aus. Doch wahrend
sich der Kénig von Arcadia nie besonders um die Kénigin der
Bettler und den Kénig der Diebe scherte (da sie Ordnung in die
kriminelle Szene brachten), duldet Graf Zahn keinesfalls jeman-
den neben sich. Obwohl er ,eins mit der Nacht” ist, haben ihm
die beiden ganz schén zu schaffen gemacht. Es bedurfte eines
Teils der Seele von Graf Zahn sowie des unschlagbaren Orientie-
rungssinns der Minotauren, um die Gossenherrscher schlieBlich
aus ihren Verstecken zu scheuchen. Doch anstatt sie zu exeku-
tieren, ware es Graf Zahn lieber, die beiden wiirden sich ihm als
neue, michtige Vampir-Anhanger anschlieBen.

VERBINDUNGEN ZU VORHERIGEN SZENARIEN
Das Mond-Tor
Der Adlerhorst

VERBINDUNGEN ZU SPATEREN SZENARIEN
Der Tempel des Aufgehenden Zwielichts

TITEL

Tétet ein Spieler die Seele von Graf Zahn, erfiillt er sofort die
Queste ,Tote Graf Zahn” und wird zum ,Seelengeschmiedeten”.
Er bekommt keine Todesfliiche, wenn er in dem Szenario , Tem-
pel des Aufgehenden Zwielichts” stirbt.

QUESTEN

sGgu

— ,Tote Graf Zahn”: Dafiir gibt es einen Titel.

— ,Rette die Gossenherrscher”: Finde das rote oder griine
Questplattchen und eskortiere es in deinen Startbereich.

Dafiir gibt es eine Belohnungskarte.
sGs

— ,Tote Blau”: Téte 1 Helden der gegnerischen blauen Gilde.

- ,T6te Rot”: Tote 1 Helden der gegnerischen roten Gilde.

— ,Tote Griin”: Téte 1 Helden der gegnerischen griinen Gilde.

- ,T6te Orange” Téte 1 Helden der gegnerischen orange-
farbenen Gilde.

BELOHNUNGSKARTEN
Meuchelmérder-Umhang (2x)

SPEZIAL-AUFBAU
— Mische die 8 Erkundungsplsttchen mit den 4 Questplattchen
zusammen und legt sie verdeckt auf die angegebenen Felder.

- Tragt ein Spieler den Titel ,Herr der Adler” (da er im Szenario
,Der Adlerhorst” einen Adler gerettet hat), werden 4 rote
Portale wie auf der Spielplan-Ubersicht angegeben platziert.

- In diesem Szenario werden alle Ork-Figuren (inklusive
Schwerttrigern) eingesetzt, um Ork-Marodeure darzustellen.

SPEZIAL-REGELN

— Tétet ein Held die Seele von Graf Zahn, erfiillt er die Queste
JJ6te Graf Zahn” und erhilt den Titel-Bonus fiir das letzte
Szenario ,Der Tempel des Aufgehenden Zwielichts”.

— Findet ein Held das rote Questplittchen (Kénigin der Bettler)
oder das griine Questplittchen (Kénig der Diebe) und bringt es
zu einem Feld in seinem Startbereich, auf dem sich kein Geg-
ner befindet, erfiillt der Spieler sofort die Queste ,Rette die
Gossenherrscher”. Er entfernt das Plittchen aus dem Spiel und
bekommt eine Belohnungskarte. Maximal zwei Spieler kénnen
diese Queste erfiillen und die Belohnung bekommen. Dersel-
be Spieler kann nicht beide Questplattchen entfernen.

— Findet ein Spieler das blaue oder orangefarbene Questplatt-
chen, wird es sofort durch eine Schwester der Lust ersetzt.
Diese fiihrt sofort einen Angriff gegen den Helden durch, der
das Plittchen gefunden hat.™*

TITEL-VORTEILE

— Ist ein Spieler ,Wichter des Tores” (weil er im Szenario ,Das
Mond-Tor” half, das Tor zu schlieBen), kontrolliert er die
Brutplattchen. Anstatt zu wiirfeln, entscheidet nun der
Wachter, ob ein Monster aus dem Spiel genommen oder auf
ein freies Brutplattchen seiner Wahl gestellt wird.

— Nur Spieler, die den Titel ,Herr der Adler” tragen (da sie im
Szenario ,Der Adlerhorst” einen Adler gerettet haben), kén-
nen die roten Portale nutzen. Die blauen Portale stehen allen
Spielern zur Verfiigung.



Geschlossene

Tir 6x
4824 64|

Offene

Tiar 12x

EERE
Kleine geschlos-
sene Tiir 1x

Kleine offene
Tir 1x

Questplittchen 4x

Erkundungs-
plattchen 8x

Portal 4x Portal 4x

Brut-
plattchen 5x

Ork-
Marodeur 8x

Goblin-Bogen-
schitze 2x

Tiermensch mit
Speeren 2x

'

Tiermensch mit
Hammer 2x

8

Graf
Zahn 1x

Minotaur 1x Schwester des
Schmerzes 2x

Troll 1x Schwester der

Lust™ 2x



Finaler Entscheidungskampf

Hoch (iber der tibrigen Stadt steht der Tempel des Aufgehenden
Zwielichts, das wichtigste Gebaude Arcadias. Die dem Gebaude
innewohnende Magie strahlt (iber das gesamte Land hinaus. Es
ist kein Wunder, dass jeder, der den hohen Altar kontrolliert (und
eine profunde magische Ausbildung hat), iiber Tag und Nacht,
Licht und Dunkelheit, Anfang und Ende herrscht. Seine goldene
Kuppel ist ein Signalfeuer, welches am Tage mit der Sonne kon-
kurriert und in der Nacht wie ein heller Stern erstrahlt. Touristen
aus dem gesamten Reich kommen, um die beeindruckende Kon-
struktion und Architektur zu betrachten (und um den Souvenir-
laden zu besuchen). Das Szenario ,Der Tempel des Aufgehenden
Zwielichts” hat nur eine Queste, das weder Belohnungen noch
Titel bietet. Totet ein Spieler Graf Zahn, endet das Szenario.

VERBINDUNGEN ZU VORHERIGEN SZENARIEN
Distrikt der Alchemisten

Platz der Morgenréte

Platz der Universitat

Immerschatten-Distrikt

QUESTE
sGuU
- ,Tote Graf Zahn”.

SPEZIAL-REGELN

— Das Szenario ,Der Tempel des Aufgehenden Zwielichts” hat nur
eine Queste, sie bietet weder Belohnungen noch Titel. Totet
ein Spieler Graf Zahn, enden das Szenario und die Kampagne.

— Der Tempel ist durch eine magische Barriere geschiitzt, die
jeden davon abhilt, in den Tempel einzudringen. Die Vorder-
tiren sind verschlossen und die roten Portale kénnen nicht
benutzt werden. Sobald ein Spieler 6 Miinzen eingesammelt
hat, kénnen seine Helden durch die Tiir gehen oder ein rotes
Portal benutzen (die Tiir ist weiterhin verschlossen, kann aber
von jenem Spieler durchschritten werden, als wére sie offen).
Hat eine Gilde einmal 6 Miinzen (inklusive Schatzplsttchen)
gesammelt, konnen die Helden dieser Gilde die magische
Barriere ignorieren, selbst wenn ihr im Laufe des Szenarios
Minzen verloren gehen.

— Neben ihren normalen Auswirkungen haben die Erkundungs-
plattchen ,Falle” und ,Schatzkiste” in diesem Szenario einen
weiteren Effekt: Fallen téten sofort den Helden, der sich darauf
begeben hat. Schatzkisten verursachen Schaden entsprechend
ihres Miinzwertes, wenn sie das erste Mal aufgedeckt werden.

— Stirbt ein Held, bekommt er wie iblich ein Todesplattchen.
Zusétzlich erhdlt er Todesfluchkarten entsprechend seiner
Todesplittchen (inklusive des eben erhaltenen). Der Spieler
muss die Todesfluchkarte mit dem hdéchsten Wert behalten.
Der Held darf weiterhin nur 1 Todesfluchkarte haben.

— In diesem Szenario kommen weder Brutplittchen noch das
Brut-Tableau zum Einsatz. Wenn ein Monster stirbt, wandert
es zurlick in die Spielschachtel und ist aus dem Spiel.

- In diesem Szenario werden alle Ork-Figuren (inklusive
Schwerttrigern) eingesetzt, um Ork-Marodeure darzustellen.

TITEL-VORTEILE

- Istein Spieler ,Wachter des Feuers” (da erim Szenario , Distrikt
der Alchemisten” eine Bombe geborgen hat), sind seine Hel-
den nichtvon den Zusatzeffekten der Fallen und Schatzkisten
betroffen.

— Ist ein Spieler ,Rebellen-Anfiihrer” (da er im Szenario ,Platz
der Morgenréte” die Anfihrer des Widerstands eskortiert
hat), wird der Widerstand in diesem Szenario die zwei Orks
in der Nihe des Startbereichs des entsprechenden Spielers
téten und die zwei Miinzen an den Spieler geben.

— Tragt ein Spieler den Titel ,Meister des Wissens” (da er im
Szenario ,Platz der Universitat” zwei Folianten eingesammelt
hat), darf er 12 von den 14 Erkundungsplsttchen auswihlen
und nach seiner Wahl platzieren. Die Plattchen missen trotz-
dem gem3B der Spielplan-Ubersicht ausgelegt werden.

— Ist ein Spieler der ,Seelengeschmiedete” (weil er im Szenario
LImmerschatten-Distrikt” die Seele von Graf Zahn besiegt
hat), bekommt er keinen Todesfluch, wenn er stirbt.



2

Geschlossene  Erkundungs- Goblin-Bogen- Schwester Schwester
mm Tiir 4x plattchen 12x schiitze 6x  des Schmerzes 2x der Lust 2x
mg Kleine offene Portal 4x Ork- Graf

Tir 2x Marodeur 8x Troll 1x Zahn 1x

A

Verschlossene Portal 4x Tiermensch mit Tiermensch mit Minotaur 1x
Tiir 1x Speeren 2x Hammer 2x
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