< NEHROMANTEN

Die Welt ist von vielen Energien durchdrungen,

doch nur die kithnsten Sterblichen wagen sich daran,
die wechselseitige Energie des Lebens und des Todes
zu manipulieren. Nekromanten nutzen die Energie,
die beim Tod ihrer Ziele freigesetzt wird und als
Lebenskraft (oder auch ,Seele”) in die entropische
Energie des Todes iibergeht. So stirken sich die
Anwender der arkanen Maichte selbst oder kénnen
gar diese obskuren Energien nutzen, um Schergen
als Diener auferstehen zu lassen.

SPIELVORBEREITUNG

Kontrollmarker

+Wihle eine Fertigkeit auf Stufe 1 und lege sie

zusammen mit der Nekromant-Tafel neben dein
Heldentableau. Lege den Seelenmarker auf das
Feld 0 der Seelenleiste (auf der Vorderseite der
Nekromant-Tafel) und alle 4 Kontrollmarker neben
die Seelenleiste.

»Skelette”
Hordenstapel (Stufen 1-2) und lege sie zusammen
mit den Miniaturen der Skeletthorde neben dein

«Entferne die Hordenkarte aus dem

Heldentableau. Du benétigst diese Komponenten
fiir Fertigkeiten wie ,Auferstandener Anfithrer” und

,Gebundene Gebeine”

IM SPIEL

Seelenleiste: Der Nekromant bendtigt Seelen (@),
um seine Fahigkeiten einzusetzen und stark zu blei-

ben. Der Nekromant erhilt wie folgt Seelen:
- Wenn er eine gegnerische Miniatur t6tet: +1 Seele

- Wenn ein Anfiihrer getdtet wird (von einem
beliebigen Helden): +2 Seelen

- Wenn ein Wanderndes Monster getotet wird
(von einem beliebigen Helden): +4 Seelen

- Wenn andere Fihigkeiten oder Effekte ihn See-
len erhalten lassen.

Immer wenn der Nekromant Seelen erhilt, bewegt
er den Seelenmarker auf der Seelenleiste seiner Tafel
fiir jede erhaltene Seele um 1 Feld nach rechts.

Sobald der Nekromant Seelen fiir Fertigkeiten oder
andere Effekte ausgibt, bewegt er den Seelenmarker
fiir jede ausgegebene Seele um 1 Feld nach links.

Das 4., 8. und 14. Feld der Seelenleiste sind Schwel-
len. Sobald der Seelenmarker eine Schwelle erreicht,
kann der Nekromant die aufgedruckte Schwellen-
fahigkeit einsetzen, solange der Seelenmarker auf
der Schwelle oder rechts davon ist.
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Ygraine hat gerade einen Hordenanfiihrer getotet und erhilt 3 Q
(1, weil sie eine gegnerische Miniatur getotet hat, und 2, weil ein

| Anfiihver getotet wurde). Der Seelenmarker wird von Feld 1 auf

| Feld 4der Seelenleiste bewegt, wodurch sie die erste Schwelle errveicht!

)

Ygraine kann ab jetzt bei Angriffen
1 @ ausgeben, um +1
solange sie mindestens 4 @ hat.

zu erhalten,

A nim MivaToR: -3 B el Tod alses Anfiifsrs »10
Tt Tond efims Wanderndon Monsties: +4 @)

erhabie vistrdon

» Skelettschergen: Falls der Nekromant die Fertigkeit
»Gebundene Gebeine“ hat, darf er Seelen ausgeben,
um Skelettschergen in seiner Zone zu beschworen.
Diese Schergen zihlen nicht als Helden, diirfen keine
Aktion durchfithren und erleiden nur den etwaigen
Reaktionsschaden, den der Nekromant erleidet. Sobald
sich der Nekromant bewegt, bewegen sich auch die
Skelettschergen, sodass sie immer in seiner Zone sind.

* Anfiihrer: Falls der Nekromant die Fertigkeit ,Auf-
erstandener Anfiihrer hat, darf er als Aktion Seelen
ausgeben, um einen getGteten Anfithrer (einen
Anfiihrer, dessen Karte auf dem Ablagestapel ist und
dessen Horde nicht im Spiel ist) wiederzubeleben. Der
Skelettanfiihrer zdhlt fiir diesen Effekt ebenfalls als
getotet. Falls der Nekromant einen Anfiithrer wieder-
belebt, wird ein kleiner Kontrollmarker unter dessen
Basis gelegt und die passende Hordenkarte neben
das Heldentableau des Nekromanten. Der Anfiihrer
erhilt 1 Waffe des Nekromanten (entweder eine, die
er ausgeriistet hat, oder eine, die er im Inventar hat),
die in einer spiteren Tauschen-Aktion eines Helden
getauscht werden kann.

Wiederbelebte Anfiihrer zihlen als Helden, wenn es
darum geht, Miniaturen als Ziel zu bestimmen (aber
nicht in anderen Situationen, z.B. wenn die Schergen-
anzahl in einer Horde oder der Gesundheitswert eines
Wandernden Monsters bestimmt wird), konnen aber
ihre Sonderfihigkeiten nicht einsetzen. Der Gesund-
heits- und Verteidigungswert eines wiederbelebten
Anfiihrers entspricht seiner Hordenkarte.

In seinem Zug darf der Nekromant jeden seiner
wiederlebten Anfiihrer ein Mal aktivieren (wobei
die erste Aktivierung kostenlos ist) und Aktionen
ausgeben, um sie erneut zu aktivieren. Sobald
ein Anfiihrer aktiviert wird, kann er 1 Angreifen-
oder Bewegen-Aktion durchfithren. Wenn er eine
Bewegen-Aktion durchfiihrt, erhilt er wie die Helden

2 BP. Anfiihrer kénnen nicht interagieren, Tiiren
offnen oder sich erholen und sie kénnen keine
Gegenstinde bis auf die ausgeriistete Waffe tragen.
Auflerdem werfen sie den Schattenwiirfel nicht,
wenn sie im Schatten sind und angreifen. Falls
moglich, diirfen Anfithrer die Waffenfihigkeit
ihrer ausgeriisteten Waffe einsetzen.

Immer wenn ein wiederbelebter Anfiithrer einen
Gegner tétet, erhilt der Nekromant die Erfahrung
und Seelen. Wenn ein wiederbelebter Anfiithrer
getotet wird, lege seine Hordenkarte zuriick auf
den Ablagestapel (oder zuriick neben dein Tableau
im Fall des Skelettanfiihrers).

Falls die Hordenkarte einer hoheren Kategorie der
Skeletthorde oder eines anderen wiederbelebten
Anfiihrers gezogen wird, wird die Hordenkarte
neben dem Tableau des Nekromanten durch die
neue Karte ersetzt und abgelegt. Dann wird fiir
den Spieleffekt eine neue Karte gezogen.

Der Nekromant ist entsprechend des Rangs seiner
Fertigkeit , Auferstandener Anfiithrer” auf die Anzahl
seiner wiederbelebten Anfiihrer beschrinkt (von 1
bis 3). Falls der Nekromant bereits so viele Anfiithrer
wiederbelebt hat, wie es der Rang erlaubt, kann er erst
dann einen neuen Anfiihrer wiederbeleben, wenn
mindestens einer seiner wiederbelebten Anfiihrer
getotet worden ist.

+« Wandernde Monster: Falls der Nekromant die
Fertigkeit ,Wiederbelebter Wanderer” hat, darf
er als Aktion Seelen ausgeben, um ein getotetes
Wanderndes Monster (ein Wanderndes Monster,
dessen Karte auf dem Ablagestapel ist und das nicht
im Spiel ist) wiederzubeleben. Falls der Nekromant
ein Wanderndes Monster wiederbelebt, wird der
grofle Kontrollmarker unter dessen Basis gelegt
und die passende Wanderndes-Monster-Karte

neben das Heldentableau des Nekromanten.




‘Wiederbelebte Wandernde Monster zihlen als Helden,
wenn es darum geht, Miniaturen als Ziel zu bestimmen
(aber nicht in anderen Situationen, z.B. wenn die
Schergenanzahl in einer Horde oder der Gesund-
heitswert eines Wandernden Monsters bestimmt
wird), konnen aber ihre Sonderfihigkeiten und ihr
Aktivierungsmuster nicht einsetzen. Der Angriffs- und
Verteidigungswert eines wiederbelebten Wandernden
Monsters entspricht seiner Karte (ohne Gegnerwiirfel).
Sein Gesundheitswert entspricht seinem Gesundheits-
wert bei einem Helden (selbst im Spiel allein).

In seinem Zug darf der Nekromant sein wiederbelebtes
Wanderndes Monster ein Mal aktivieren (wobei die
erste Aktivierung kostenlos ist) und Aktionen aus-
geben, um es erneut zu aktivieren. Sobald das Wan-
dernde Monster aktiviert wird, kann es 1 Angreifen-
oder Bewegen-Aktion durchfiihren. Wenn es eine
Bewegen-Aktion durchfiihrt, erhilt es wie die Helden
2 BP. Wiederbelebte Wandernde Monster konnen
nicht interagieren, Tiiren 6ffnen, Gegenstinde tragen
oder sich erholen. Auflerdem werfen sie den Schatten-

wiirfel nicht, wenn sie im Schatten sind und angreifen.

Immer wenn ein wiederbelebtes Wanderndes Mons-
ter einen Gegner totet, erhilt der Nekromant die
Erfahrung und Seelen. Wenn ein wiederbelebtes

Wanderndes Monster getétet wird, lege seine Wan-
derndes-Monster-Karte zuriick auf den Ablagestapel.
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In einer vorherigen Runde hat Ygraine
4 @ ausgegeben, um 2 Skelettschergen
zu beschworen. Solange sie diese
Schergen hat, wirft Ygraine vor ihren
Angriffen 2 . und fiigt dem Ziel
1 Wunde fiir jedes &‘—Ergebnis zu.

Falls die Karte einer héheren Kategorie des wieder-
belebten Wandernden Monsters gezogen wird, wird
die Wanderndes-Monster-Karte neben dem Tableau
des Nekromanten durch die neue Karte ersetzt und
abgelegt. Dann wird fiir den Spieleffekt eine neue
Karte gezogen.

Der Nekromant ist immer unabhingig vom Rang
seiner Fertigkeit ,Wiederbelebter Wanderer auf
1 wiederbelebtes Wanderndes Monster beschrinkt.
Falls der Nekromant bereits ein Wanderndes Monster
wiederbelebt hat, kann er erst dann ein neues Wan-
derndes Monster wiederbeleben, wenn sein wieder-

belebtes Wanderndes Monster getotet worden ist.
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Vor Ygraines Zug hat ein anderer
Held das Wandernde Monster
Andra getotet, wodurch sie
4 @ und ein grofSartiges Ziel fiir
ihre Fertigkeit ,Wiederbelebter
Wanderer“erhalten hat.

Sie muss zwar ganze 6 @ ausgeben, aber dadurch kann
Ygraine diesen mdichtigen Gegner als ihr eigenes
wiederbelebtes Wanderndes Monster nutzen.
Andras Miniatur wird zusammen mit dem
grofien Kontrollmarker in Ygraines Zone
gestellt. Andras Wanderndes-Monster-Karte
wird neben Ygraines Heldentableau gelegt.




% MONCHE

Mbnche nutzen ihre eigene michtige Lebensenergie
(oder auch ,,Qi“) und biindeln sie in Form von mentalen
Chakren, wodurch sie iibermenschliche Fahigkeiten und
unfassbare Kampffertigkeiten erhalten. Diese kimpfen-
den Monche haben sich dem Schutz des Lebendigen
verschworen und sind den Lichtbringern beigetreten,
um der Finsternis endgiiltig ein Ende zu setzen.

SPIELVORBEREITUNG

Nimm die 4 Startchakren auf die Hand. Wihle eine
Fertigkeit auf Stufe 1 und nimm das dort angegebene
Chakra ebenfalls auf die Hand. Lege die iibrigen
Chakrakarten neben dein Heldentableau. Nimm die
30 Monchmarker und lege sie als Vorrat neben dein
Heldentableau.

IM SPIEL

Zu Beginn seines Zugs muss der Ménch 1 seiner
Chakrakarten spielen, indem er sie offen vor sein
Heldentableau legt. Dies ist das aktive Chakra fiir
diese Runde. Der Monch darf die Effekte des akti-
ven Chakras nutzen und in manchen Fillen hilft es
auch anderen Helden. Die Effekte mancher Chakren
werden zu Beginn der Runde ausgelst, sobald das
Chakra gespielt wird.

Abhingig von den Fertigkeiten und Fahigkeiten des
Moénchs kann er mehr als 1 aktives Chakra haben.

Zu Beginn jeder Heldenphase werden alle aktiven
Chakren des Monchs offen als eigener Ablagestapel
beiseitegelegt. Dies sind seine abgelegten Chakren.

Chakratypen: Manche Fertigkeiten und Fihigkeiten
beziehen sich auf bestimmte Chakratypen: Kampf,
Gewandtheit und Fithrung. Sie stehen vor dem Namen
eines Chakras. Das Chakra ,Meditation” hat keinen Typ.

Monchmarker: Manche Fertigkeiten und Fihig-
keiten besagen, dass Helden /-, O- oder (Y-
Marker erhalten.

In einem solchen Fall werden die entsprechenden
Marker aus dem Vorrat neben dem Heldentableau des
Moénchs auf die Heldenkarte des Helden gelegt, der

die Marker erhilt. Falls die entsprechenden Marker
nicht im Vorrat sind, erhilt der Held keinen Marker.

+ Wenn ein Held angreift, darfer beliebig viele seiner

-Marker ausgeben, indem er sie zuriick in den

Vorrat des Monchs legt. Fiir jeden so ausgegebenen
Marker erhilt er +1 .

*Wenn ein Held verteidigt, darf er beliebig viele
seiner -Marker ausgeben, indem er sie zuriick
in den Vorrat des Monchs legt. Fiir jeden so aus-

gegebenen Marker erhilt er +1 o .

+ Wenn ein Held im Kampf ist, darf er beliebig viele
seiner G-Marker ausgeben, indem er sie zuriick
in den Vorrat des Monchs legt. Fiir jeden so aus-
gegebenen Marker darf er 1 beliebigen Wiirfel im
Wiirfelvorrat neu werfen.

‘Wenn du dieses

Chakra spielst,
erhalte 1 //-Marker
fiir jedes aktive und
abgelegte Chakra.

Aktives
Chakra

Abgelegte

Chakren Hand

Zu Beginn ihres Zugs hat Riya die Chakren Meditation,
Kampf: Aggression und Fiihvung: Mana auf der
Hand. Da sie sich in diesem Zug aufs Kampfen konzen-
trieren will, spielt sie das Chakra Kampf: Aggression
als aktives Chakra fiir diese Runde. Riya erhilt sofort
3 /—Marker, dasie 2 abgelegte Chakren und das aktive
Chakra fiir diese Runde hat.

MIT DIESER ERWEITERUNG
SPIELEN

Diese Erweiterung enthilt 1 zusitzliches Wandern-
des Monster und neue Gegenstiande. Mischt sie ein-
fach in ihre jeweiligen Stapel, um mit ihnen zu spie-
len. Auflerdem enthilt diese Erweiterung Material
der Stufen 6 - 10 sowie legendire Schatzkarten, die
nur fiir den Kampagnenmodus (aus der Erweiterung
Himmelssturm) benotigt werden.




