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ZENTRALER SPIELAUFBAU

Hordentableau Etappenspielplane

Damonendecks

Platz fiir,
Ablagestapel

Treffermarker Trénke Ausdauer Fokus

Die Spielertableaus sollten wie hier ge-
zeigt um die zentrale Auslage herum

liegen. Der genaue Aufbau wird auf den
folgenden Seiten erklart.

Wiirfel




Erfolge-Tableau
Erfolge-Pléttchen

Dieses Symbol soll euch
— | —
daran erinnern, diese
Etappe im Spiel zu zweit zu
liberspringen:

Aufbau fiir 4 Spieler,

Diese Karten werden erst viel spater im Spiel
bendtigt. Legt sie zundchst beiseite.

Aufbau fiir 2 Spieler,

Plattchen gottliche Intervention

.



DEIN SPIELERTABLEAU

Tableaus zuordnen
Kampfg
tableau

fFokusg
vorrat] orrat;

Gegenstands,

Ausdauer wird auf roten Fahigkeitsfeldern genutzt,

um Schaden zu blocken. Fokus wird auf blauen —

Fahigkeitsfeldern genutzt, um Dadmonen Schaden Auf diesem Filatz]cann

zuzufiigen. Auf violetten Fahigkeitsfeldern kénnen 1 Helm liegen. (

Ausdauer und Fokus beliebig genutzt werden.

Lege hier 2 blaue
Juwelen ab.

Blaue Spalte Charakter-
Level I1I symbol

Lege hier
2 Fokusmarker ab.

Fihigkeit



Wahlt einen Startspieler. Ihr spielt im Uhrzeigersinn.

Teilt wie in dieser Liste angegeben Startbonus-Karten
oder -Tranke an jeden Spieler aus:

Gegenstandstasche

Juwelenvorrat

Begabungsverzeichnis

I ebensd

Solltest du einen Trank erhalten, werfe ihn wie eine
Miinze, um festzulegen, ob er rot oder blau ist. Dann lege
ihn auf einen deiner Trankplatze.

Solltest du eine Karte erhalten, versetze 1 Juwel von der
entsprechenden Begabung um ein Feld nach oben.

Hierdurch wird dein Charakter einzigartig.

Nimm dir die 9 Begabungen, die zu deinem Charakter gehdren. (Einige
sind Karten. Einige sind Plattchen.)

Lege sie gemaR ihrer romischen Ziffern aus. Rote Ziffern kommen in
die Spalte links, griine in die Mitte und blaue nach rechts. Sie miissen
inrichtiger Reihenfolge abgelegt werden (1, 11, I1I), wobei die Begabung
Level I immer oben liegt.

Lege auf jede Begabung die entsprechende Anzahl Juwelen in den vor-
gegebenen Farben.

Einige Begabungen liefern Ausdauer- oder Fokusmarker — oder sogar
beides. Lege die entsprechenden Marker auf die Flammensymbole.

Wenn du beispielsweise diese Karte erhltst,
versetzt du 1 blaues Juwel von der blauen
Begabung III auf die blaue Begabung I1.




SPIELABLAUF

Bewegen - Kampfen  Rasten

START

Schwierigkeitsgrad

Deine erste Aktion

Deine erste Aktion im Spiel muss immer Bewegen sein.

Wenn du diesen Die beiden roten Juwelen sagen dir,
griinen Ddmonen dass du fiir den Sieg iiber diesen
totest, erhaltst du Ddmon 2 Level aufsteigst. Das

einen griinen Helm. Symbol zeigt dir, zu welchem Deck
die Karte gehort. Alle Ddmonen des
Levels 2 sind im selben Deck.

Die Wiirfelabbildungen sind
Trefferfelder. Wenn du beide triffst,
ist der Ddmon besiegt.

Blutstropfen stellen den Schaden dar,
den dieser Dadmon dir zufiigt, falls du
thn nicht besiegst.




BEWEGEN

Vorriicken bdmonen bdmonen Schatztruhe?
aufdecken nehmen
>
Vorricken

Damonen aufdecken

¢ 2 0

j; Level Il

3x
k 2




Damonen nehmen

Schatztruhe?

Der nachste Spielplan hangt von der Spielerzahl ab:

4 Spieler: ihr nutzt alle Spielplane der Reihenfolge nach, von I bis VI
3 Spieler: auf Spielplan 11 folgt Spielplan IV

2 Spieler: auf Spielplan I folgt I11, auf 111 folgt V

Symbole sollen euch daran erinnern, bestimmte
Spielplane bei bestimmten Spielerzahlen zu dber-
springen.

Sobald sich jeder auf dem folgenden Spielplan befindet, konnt ihr den
alten Spielplan entfernen und den neuen an dessen Stelle verschie-
ben. Dann legt den neuen Spielplan an. Ihr benétigt niemals mehr als
2 Spielplane gleichzeitig. Falls notig, konnt ihr einen Spielplan unter
dort noch vorhandenen Figuren wegnehmen und die Figuren auf dem
Hordentableau in ihrer bisherigen Anordnung aufreihen.

bei 3 Spielern bei 2 oder 4 Spielern

In einem Spiel zu viert miisst ihr das Plattchen géttliche Intervention,
Etappe 111 auf den Spielplan legen, wenn ihr Spielplan III auf den Tisch
bringt. In einem Spiel zu zweit oder dritt hattet ihr ein Plattchen gottli-
che Intervention bei der Vorbereitung auf den Spielplan gelegt. Auf dem
Plattchen sollte ein Wiirfel pro Spieler liegen.

Sobald sich jemand auf das Feld bewegt, das mit dem Plattchen géttliche
Intervention markiert ist, erhalten alle Spieler einen Extra-Wiirfel, den
sie bis zum Spielende benutzen diirfen. Danach wird das Plattchen abge-
worfen.



Beispiel fiir einen
Eroffnungszug




KAMPFEN

Aufleveln &
vor dern Wurf Angriff ~ Blocken Geg]Znstdnde Erjolge

wurf erhalten priifen

Dein erster Kampf

Fahigkeiten helfen dabei, anzugreifen oder zu blocken. Die meisten er-  Um eine Fahigkeit einzusetzen, versetzt du Ausdauer oder Fokus darauf.
haltst du durch Gegenstande, allerdings beginnst du bereits mit einigen  Der Marker muss der Farbe des Fahigkeitsfelds entsprechen. Auf ein vio-
auf den Gegenstandsplétzen. Einige Fahigkeiten haben nur 1 Feld, einige  lettes Feld passen entweder Ausdauer oder Fokus.

haben 2. Ein Fahigkeitsfeld kann rot, blau oder violett sein.

Fiir diese Fihigkeit  Fiir diese Fahigkeit Fiir diese Fihigkeit Fiir diese Fihigkeit Fiir diese Fahigkeit Diese Fahigkeit benétigt 1 Ausdauer
benétigst du benatigst du bendtigst du entweder benétigst du bendtigst du 2 Ausdauer, plus 1 weiteren Marker, der
1 Ausdauer. 1 Fokus. 1 Ausdauer oder 1 Fokus. 2 Ausdauer. 2 Fokus oderje 1von beiden.  Ausdauer oder Fokus sein kann.

Vor dem Wurf (Tranke nutzen)

Wurf



Deine Wiirfel setzt du dazu ein, den Ddmonen Treffer

zuzufiigen. Du versuchst, die unten auf den Karten ab-
gebildeten Wiirfelaugen zu erzielen.

Diesem Damon fiigst du zum Beispiel mit einer 1 oder
6 einen Treffer zu. Wenn du beide Zahlen erzielst, tétest
duihn und erhiltst dafiir Level und einen Gegenstand.

Wenn du Gliick hast, erwiirfelst du einfach genau

die benotigten Zahlen. Wenn nicht, kannst du ver-
suchen die Zahlen zu erreichen, indem du deine wiirfelmodifizierenden
Fahigkeiten einsetzt.

Zum Beispiel kannst du 1 Fokus auf diese Fahigkeit versetzen

und den Wert eines Wiirfels um 1 verdndern. Wenn eine

Fahigkeit deinen Wiirfel tiber 6 oder niedriger als 1 bringen

wiirde, darfst du die Fahigkeit bei diesem Wiirfel nicht nutzen.
Allerdings darfst du mehrere Fahigkeiten bei ein und demselben Wiirfel
nutzen. Wenn sie aktiv ist, kannst du auch deine Wut einsetzen.

Blocken

Ein Damon ist tot, sobald du alle seine Trefferfelder getroffen hast. Tote
Damonen fiigen dir keinen Schaden zu.

Wenn du jedoch noch Ddamonen hast, die
nicht tot sind, fiigen sie dir den vollen
Schaden zu, der unten auf ihrer Karte ange-
geben ist.
Du blockst Schaden, indem du Fahigkeiten mit einem oder mehr
Schildsymbolen nutzt. Jedes Schildsymbol blockt 1 Punkt Schaden. Wenn
du Schilde erzeugen kannst, die der Héhe des Schadens entsprechen oder
sie iibersteigen, erleidest du keine Verletzungen.
Viele Block-Fahigkeiten haben 2 Felder. So eine Fahig-
keit kannst du nutzen, wenn du 2 Marker darauf legst.
Jeder Marker muss zu dem jeweiligen Feld passen.

Wenn diese Seite deines Wutplattchens oben liegt, ist dei-
ne Wut aktiv. Du kannst deine aktive Wut dazu nutzen,
1 Wiirfel deiner Wahl auf einen beliebigen Wert zu dre-
hen. AnschlieRend drehst du dein Wutpléttchen auf die
inaktive Seite. Inaktive Wut kann nicht genutzt werden.

Treffer zuweisen

Deine Treffer weist du zu, indem du passende Wiirfel auf die Abbildungen
deiner Damonenkarten stellst. Die Augen des Wiirfels miissen exakt zur
Abbildung passen, ansonsten ist es kein Treffer. Jeder Wiirfel kann nur
einem einzigen Trefferfeld zugewiesen werden.

Wenn am Ende deines Angriffs noch Démonen auf deinem
Kampftableau tiberlebt haben sollten und du noch Wiirfel
tibrig hast, die du nicht zugewiesen hast, wirst du wiitend.
Drehe dein Wutplattchen wieder auf die aktive Seite — du
wirst es in deinem ndchsten Kampf wieder nutzen kénnen. (Wenn deine Wut
bereits aktiv war, passiert nichts. Vielleicht hattest du sie nutzen sollen.)

Jeder Punkt nicht geblockten Schadens wird zu 1 Verletzung. Pro
Verletzung versetzt du deinen Lebensmarker um 1 Feld nach un-
ten auf der Lebensanzeige. Verletzungen mochtest du vermei-
den. Sie verringern dein Endergebnis und sie lassen sich nicht auf
einfache Weise heilen.

Wenn deine Lebensanzeige auf null fallt, stirbt dein Charakter
sofort und du scheidest aus dem Spiel aus. Das kann vor der
Etappe VI kaum passieren, es sei denn, du handelst absichtlich
fahrlassig.

Aufleveln & Gegenstédnde erhalten

Du erhaltst Level entsprechend der Level der Damonen, die du ge-
tétet hast.

Die Juwelen oben rechts stellen die Level

dar, die du aufsteigst. Pro Juwel auf der

Karte versetzt du 1 Juwel auf deinem

Begabungsverzeichnis nach oben zum

néchsten Feld. Das von dir versetzte Juwel
muss zur Farbe des Juwels auf der Karte passen. Allerdings pas-
sen weile Juwelen zu jeder Farbe. Wenn du zum Beispiel diesen
Damon besiegt hattest, konntest du 1 griines oder 1 weiles
Juwel verschieben.

Wenn du diesen Damon besiegt héttest,
konntest du 2 Juwelen verschieben, blaue
oder weile. Du diirftest auch dasselbe
Juwel zweimal verschieben. Mehr dazu auf
Seite 15.

Erfolge priifen

Erfolge werden auf Seite 18 erklart.

13

Nachdem du deine Level fiir das Besiegen eines Ddmons erhalten
hast, drehst du seine Karte um. Auf der anderen Seite ist ein
Gegenstand. Diesen legst du zundchst in deine Gegenstands-
tasche. Diese Tasche kann beliebig viele Gegenstdnde aufnehmen.
Ausriisten darfst du diese Gegenstande erst, wenn du rastest.

Drehe die Ddmonenkarte nicht um, bevor du deine Level erhalten
hast!

Damonen, die noch nicht getotet wurden,
bleiben auf deinem Tableauliegen. Solltest
du diesen Treffer zugefiigt haben, ersetzt
dujetzt deine dortliegenden Wiirfel durch
Treffermarker. Da einmal zugewiesene
Treffer fiir spater erhalten bleiben, musst
du niemals dasselbe Trefferfeld zweimal
treffen.



Kampfbeispiel

Hinweis: Anjas Entscheidungen waren nicht die besten. Zwei 6er war kein guter Wurf, aber sie hitte ihre Wut einsetzen konnen, um eine davon auf 1 zu
drehen. Damit hétte sie den Damon Level Il ohne Ausgabe von Fokus toten konnen. Dadurch ware sie nur mit 2 Schaden konfrontiert gewesen und hatte
2 Level und einen machtigeren Gegenstand erhalten.
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Am Ende des Kampfs erhaltst du fiir jeden getéteten Das von dir versetzte Juwel muss zur Farbe des Juwels auf der Karte pas-
Damon Level. Diese sind durch Juwelen oben rechts sen. Weile Juwelen passen zu allen Farben, was bedeutet, dass du stattdes-
auf der Karte dargestellt. sen immer ein weifles Juwel in einer beliebiger Spalte hochsetzen kannst.

Pro Juwel auf der Karte darfst du ein passendes Juwel Hinweis: Die Ausdauer- und Fokusmarker auf deinem
in deinem Verzeichnis um 1 Feld nach oben verschie- Begabungsplattchen versetzt du nicht. Diese Marker
ben. Also konntest du ein Juwel von Begabung III auf Begabung II ver- erhaltst du, sobald du die Begabung erworben hast.
setzen, von Begabung II auf Begabung I oder von Begabung I in deinen
Juwelenvorrat. Auf diese Weise erhiltst du Juwelen und Begabungen.

Sobald du ein Juwel in deinen Juwelenvorrat versetzt, ist es in einer Aktion Rasten verfiighar, um damit Gegenstande auszuriisten.

Sobald du das letzte Juwel von einer Begabung weggesetzt hast, nimmst du diese Begabung aus dei-
nem Verzeichnis heraus. Nun gilt sie als eine Begabung, die du besitzt. Sollte es eine Karte sein, drehe
sie um, damit du siehst, an welche Stelle deines Tableaus sie gehort. Ist es ein Plattchen, nimm dir die
Marker darauf, drehe es um und lege es vor dir ab, damit du spater bei Bedarf deinen Markervorrat
tiberpriifen kannst.

Begabungen werden im nachsten Abschnitt genau beschrieben. Du bist nicht gezwungen, Begabungen
in einer bestimmten Reihenfolge zu erwerben; du kannst also eine des Levels Il oder 111 haben, bevor du
irgendeine des Levels I hast. Bedenke jedoch, dass ein Juwel, das du von einer Begabung Level 111 ver-
setzt, auf eine Begabung Level Il wandert, wodurch diese Begabung schwieriger zu erwerben sein wird.

Das Feld, auf dem eine Begabung lag, gilt auch nach deren Wegnahme noch als Feld deines
Begabungsverzeichnisses. Hast du also beispielsweise eine Begabung Level Il erworben, muss ein
Juwel, dass du spater von der Begabung Level 111 versetzt, auf das Feld des Levels 11 versetzt werden.

Auch wenn du mehrere Level erwirbst, musst du deine Juwelen Stiick fiir Stiick versetzen. Daher ist
es auch erlaubt, das letzte Juwel von einer Begabung des Levels I zu nehmen, die Begabung heraus-
zunehmen, da sie jetzt gerade ohne Juwelen ist, und dann ein Juwel auf den freien Platz zu versetzen.

Hinweis: Wenn du so viele Level einer bestimmten Farbe erhalten hast, dass du keine Juwelen mehr
hast, die du regelgerecht versetzen darfst, verfallen weitere Level dieser Farbe einfach.

Beispiel: Anja mochte diese beiden Juwelen versetzen. Sie versetzt zuerst das oberste Juwel auf ihren Juwelenvorrat und erhdlt dadurch Aufladung.
Dann versetzt sie ein Juwel nach oben auf das leere Feld.

Die Begabungsplattchen liefern dir Ausdauer, Jeder Charakter hat eine Spezialbegabung,
Fokus oder beides. Bei der Vorbereitung hattest du die auf den Platz mit dem Diamanten
Ausdauer- und Fokusmarker auf diese Plattchen kommt.

gelegt. Wenn du die Begabung erhaltst, legst du
diese Marker in deine Vorrate. Ab jetzt hast du
mehr Ausdauer und Fokus, die du nutzen kannst.
Drehe das Plattchen um und lasse es vor dir liegen,
falls dueinmal tiberpriifen willst, wie viel Ausdauer
und Fokus auf deinem Tableau sein sollten.

Einige Begabungen haben Effekte, die
Spielmechaniken zu deinen Gunsten ver-
andern. Andere haben einen besonderen
Effekt, der nur innerhalb eines bestimm-

Einige Begabungen verleihen dir einen Effekt, der zu be- ten Kampfschritts genutzt werden kann.

stimmten Zeitpunkten im Spiel genutzt werden kann.
Wenn du die Begabung erwirbst, fithrst du die sofortigen
Effekte aus. Dann drehst du die Karte um und legst sie auf
das passende Feld links auf deinem Tableau. Die Karte er-
klart dir ihre Funktion und wann du sie einsetzen kannst.

Lies dir auch die Detailerklarungen zu deinen Begabungen
auf deinem Ubersichtsbogen durch!




RASTEN

Die Aktion Rasten hilft dir, dich auf weitere Kdmpfe vorzubereiten. Fiihre die folgenden Schritte nacheinander aus:

Gegenstdnde Trinke Erfolge

Wiederherstellen ausrtisten kaufen priifen

Hinweis: Du kannst auch rasten, wenn sich noch Damonen auf deinem Kampftableau befinden.

Wiederherstellen

Beim Rasten versetzt du alle Ausdauer- und Fokusmarker, die du genutzt hattest, zuriick in deinen Ausdauer- und Fokus-Vorréte. Alle deine Fahigkeiten
werden so wieder nutzbar. Alle deine Ausdauer- und Fokusmarker sind nun wieder bereit, genutzt zu werden.

Hinweis: Wenn du rastest, hat das keine Auswirkung auf deine Wut oder die Dimonen auf deinem Kampftableau.

Gegenstande ausriisten

Um einen Gegenstand auszuriisten, bendtigst du die auf dem Gegenstand abgebildeten Juwelen. Juwelen gibt es in drei Farben plus weil. Beim Ausriisten
gelten weiRe Juwelen als eine beliebige andere Farbe.

Lege den Gegenstand auf den Platz mit dem passenden Gegenstandsymbol. (Wenn es eine Waffe ist, hast du 2 Pldtze zur Auswahl.) Lege die Juwelen auf
die passenden Felder der Karte. Solange der Gegenstand ausgeriistet ist, kannst du dessen Fahigkeiten im Kampf nutzen.

Jeder Gegenstandsplatz kann nur 1 Gegenstand aufnehmen. Gegensténde, die nicht ausgeriistet sind, konnen in deiner Gegenstandstasche fiir spéter
aufbewahrt werden oder du kannst sie abwerfen, um Tranke zu kaufen.
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Dein erster Gegenstand

Gegenstdnde neu anordnen

Erh6hung von Ausdauer und Fokus

Tranke kaufen

Erfolge priifen

Ausdauer und Fokus bekommst du aus drei Quellen:

Du beginnst das Spiel mit der im Vorrat eingezeichneten Menge.

Wenn du bestimmte Begabungen erwirbst, erhéltst du weitere
Marker. (Diese Begabungen werden durch Plattchen dargestellt.)

Du erhaltst weitere Marker, wenn du bestimmte Gegenstdnde
ausriistest. Diese Marker verlierst du jedoch wieder, wenn du die
Gegenstande entfernst.

Beispiel: Anja zahlt ihre Flammensymbole und sieht, dass sie 5 Ausdauer
und 7 Fokus haben miisste.




ERFOLGE

o

ETAPPE V — DIE MAUERN VON SANCTUM

Beginn der Etappe V

J




Die Mauer durchbrechen

Ein Spieler, der seinen Zug an der Mauer Sanctums beginnt und keine Ddmonen
mehr hat, durchbricht die Mauer.

Hinweis: Die einzige weitere Mdglichkeit ist Rasten, was du aber nur tun wiir-
dest, wenn du einen Erfolg in Ausriistungsmeisterschaft erzielen willst.

Umdie Mauer zudurchbrechen, bewegt sich der Spieler auf das Kathedralenfeld.

Der Damonenlord erscheint

Der Spieler, der die Mauer durchbrochen hat, entfernt das Erfolge-Tableau und ersetzt es durch Spielplan VI.
Ab sofort kénnen keine Erfolge mehr erzielt werden. Der Spieler mischt dann das Damonenlord-Deck und legt
es auf die dazu passende Illustration. Der Spieler beendet seinen Zug, indem er die obersten beiden Karten wie
hier gezeigt auf die Kathedrale legt.

Aufruf zum Kampf

Wenn sie am Zug sind, konnen sich die anderen Spieler entscheiden, dem Aufruf zum Kampf zu folgen, indem
sie alle ihre verbleibenden Damonen abwerfen und die Stadt betreten. Diese Méglichkeit steht auch Spielern
offen, die Spielplan V noch nicht erreicht haben. Sobald alle Spieler dem Aufruf gefolgt sind, beginnt Etappe VI.

Wenn du dem Aufruf zum Kampf sofort folgst (bei deinem ersten Zug nachdem die Mauer durchbrochen wur-
de), begibst du dich direkt zur Kathedrale, zu dem Spieler, der die Mauer durchbrochen hat. Das ist aber kein
Zwang. Du kénntest auch Rasten oder Kdmpfen. Und: solltest du noch nicht auf Spielplan V sein, kénntest du
dich auch entscheiden, dich zur Mauer von Sanctum zu bewegen.

Immer wenn der Spieler, der die Mauer durchbrochen hat, einen Zug ausfiihrt, legt er eine neue Ddmonen-
lordkarte unterhalb der Kathedrale auf den Spielplan. Spieler, die dem Aufruf zum Kampf folgen, bewegen
sich auf die zuletzt dort ausgelegte Karte. Spieler, die dem Aufruf bereits gefolgt sind, machen in ihren Ziigen
nichts.

Die Etappe endet, sobald alle Spieler dem Aufruf zum Kampf gefolgt sind. Sollte eine zweite Karte unterhalb
der Kathedrale auf den Spielplan gelegt werden (wie in der letzten Darstellung gezeigt), miissen alle iibrigen
Spieler dem Aufruf zum Kampf folgen.

Eine kurze Atempause

Nachdem das Ende ausgel6st wurde, fiihrt jeder seine letzte Aktion Rasten fiir dieses Spiel aus. Bei diesem
Rasten kann niemand mehr einen neuen Erfolg erzielen, daher konntet ihr die Aktion bedenkenlos simultan
ausfiihren.

Es ist die letzte Chance, noch etwas auszuriisten. Es ist ratsam, jetzt deine Ausdauer und Fokus zu iiberprii-
fen — ob du wirklich alle Marker hast, die dir zustehen.

Kaufe so viele Tranke, wie du kannst und wirf alle verbleibenden, nicht ausgeriisteten Gegenstande ab. Du
kannst auRerdem alles von deinem Begabungsverzeichnis wegnehmen, weil du es nicht mehr brauchst.

Lege deine Erfolge-Plattchen auf deinen jetzt vermutlich leeren Juwelenvorrat. Drehe sie alle um, um deine
Segnungen aufzudecken. Hole tief Luft und bereite dich darauf vor, dem Damonenlord gegeniiberzutreten.

Die Antwort des Dadmonenlords

Am Ende der Etappe V erschiittert der Damonenlord die Stadt Sanctum in ihren Grundfesten.

Jede Damonenlordkarte hat auf ihrer verdeckten Seite einen Effekt. Deckt eine Karte nach der anderen auf
und wickelt ihren Effekt ab. Einige Effekte werden auf Seite 22 genau erklart. Segnungen, die dir jetzt helfen
kénnten, darfst du ab sofort nutzen.

Wer sich bei der Kathedrale befindet, ist lediglich von den beiden Karten dort betroffen. Spieler, die dem Aufruf
zum Kampf erst spater gefolgt sind, sind von allen Karten betroffen, die bereits lagen, als sie dem Aufruf ge-
folgt sind.
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ETAPPE VI — DER DAMONENLORD

Vorbereitung des Kampftableaus

Die finale Schlacht

Kampf gegen den Ddmonenlord

In dieser Situation sind es 8 Schaden, die auf dich zukommen.



Der Damonenlord briillt

Aufbau fiir das erste Gebriill 'Aufbau fiir das zweite Gebriill

Sieg!

Um das Spiel schwieriger zu gestalten, konnt ihr der ersten
Reihe mehr Karten hinzufiigen.

Normal: Reihe aus 2 Karten.
Schwer: Reihe aus 3 Karten.

N ie derlage! Albtraum: Reihe aus 4 Karten.

Infernalisch: Reihe aus 5 Karten.

Falls ihr die Schwierigkeit auf mehr als Normal setzen
wollt, beschlieRt das gemeinsam vor Spielbeginn.

Ende

Damonenlordkarten haben 2 Aufgaben.

Ealls alle sterben Auf deinem Tableau sind es die Karten,
die du in einem Kampf besiegen musst
und der Effekt auf ihrer verdeckt liegen-
den Seite kommt nicht zum tragen.

Auf dem Spielplan Etappe VI
sind sie ein Deck nieder-
schmetternder Angriffe, die
der Ddmonenlord am Ende der
. : Etappe V und zwischen den
FCI”S alle Slegl"elCh waren Runden in Etappe VI ausfiihrt.
Diese Angriffe gelten fiir alle
Spieler.

Rasereikarten werden lediglich
auf den Spielertableaus genutzt.
Wenn es Zeit ist, diese Karte zu
bekampfen, decke sie auf und
wende ihren Effekt sofort an.
Der Effekt gilt nur fiir dich und
nur fiir deinen laufenden Kampf.




ANHANG

Effekte der
Damonenlordkarten

Karteneffekte werden als Auswahl angezeigt: entweder fiihrst du die
Strafe aus oder du erleidest die angegebene Zahl Verletzungen. Strafen
werden weiter unten erkldrt. Wenn du die Strafe nicht ausfiihren kannst,
musst du die Verletzungen hinnehmen.

Verliere 1 Ausdauer. Wirf den Marker aus deinem Vorrat ab. Wenn dein
Vorrat leer sein sollte, wirst du verletzt.

Verliere 1 Fokus. Wie oben.

Verliere 1 Segnung. Du musst 1 Segnung als benutzt umdrehen, ihr Effekt
verfallt aber.

Verderbe 1 Fahigkeitsfeld. Lege einen Treffermarker auf eins deiner lee-
ren Fahigkeitsfelder. Dieses Feld kann ab jetzt nicht mehr benutzt wer-
den. Der Marker kann durch nichts entfernt werden. Auf einer Fahigkeit
mit 2 Feldern darfst du das zweite Feld verderben, auch wenn das erste
bereits durch einen Treffermarker als verderbt markiert ist.

Verderbe 1 blaues Fihigkeitsfeld. Alle Verderben-Effekte folgen densel-
ben Regeln wie oben beschrieben. Wenn du kein leeres Fahigkeitsfeld des
angegebenen Typs hast, wirst du verletzt.

Wirf in deinem néachsten Kampf 1 Wiirfel weniger. Diese Strafe gilt nur
fir 1 Kampf. Lege 1 deiner Wiirfel beiseite. Deine Wut wird dadurch nicht
aktiviert.

Du erhiltst 2 Schaden zusétzlich in deinem nachsten Kampf. Das gilt
auch dann, wenn du alle Karten besiegt hast. Diesen Schaden kannst du
wie tiblich blocken.

Verkiirze deine Lebensanzeige um 2. Lege Treffermarker auf das
Todesfeld deiner Lebensanzeige und das Feld 1. Oder, falls du durch diesen
Angriff zum zweiten Mal betroffen sein solltest, lege je 1 Treffermarker
auf deine beiden niedrigsten leeren Felder. Deine mégliche Punktzahl
wird dadurch nicht verringert, aber du stirbst, sobald dein Lebensmarker
ein markiertes Feld erreicht. Solltest du mit positiven Punkten gestorben
sein, verlierst du gegen alle Spieler, die tiberlebt haben, auch dann, wenn
sie mit weniger Punkten tiberlebt haben.

Heile 1 Verletzung. Bewege deinen Lebensmarker um 1 Feld nach oben.
Sollte durch ein Wunder dein Marker noch auf Feld 10 liegen, setzt du ihn
ein Feld tiber die 10.

Nimm einen Trank ein. Verliere deine regenerierten Ausdauer/Fokus.
Das ist nicht dasselbe wie das Abwerfen eines Tranks. Es erlaubt dir, einen
Marker von einem Fahigkeitsfeld abzuwerfen, wodurch du diese Fahigkeit
eventuell erneut nutzen kannst. Wenn du keine Tranke hast oder keine
Marker, die durch deinen verbleibenden Trinke regeneriert werden kén-
nen, wirst du verletzt.
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Effekte der Rasereikarten

Rasereikarten folgen denselben Regeln wie Damonenlordkarten, aufer,
dass ihre Effekte nur auf den Spieler zutreffen, der die Karte gerade be-
kampft. Der Effekt einer Rasereikarte wird sofort angewendet, sobald
du die Karte davor besiegt hast, auch wenn du in diesem Moment keine
Wiirfel mehr hast.

Verderben und verlieren funktionieren auf diesen Karten genauso wie
bei den Ddmonenlordkarten.

Bezahle fiir 1 Fihigkeitsfeld. Ignoriere dessen Effekt. Versetze einen
Marker von einem deiner Vorrate auf ein leeres, passendes Feld. Du darfst
auch ein Feld einer Fahigkeit mit 2 Feldern wahlen, auch dann, wenn das
andere Feld bereits besetzt ist (mit Ausdauer-, Fokus- oder Treffermarker).

Wirf alle 2er erneut, falls vorhanden. Schau dir alle deine nicht zugewie-
senen Wiirfel an. Alle, auf denen eine 2 zu sehen ist, musst du neu werfen.
Fahre mit dem erneuten Werfen so lange fort, bis keine 2er mehr zu se-
hen sind. Solltest du keine nicht zugewiesenen 2er haben, kannst du diese
Strafe trotzdem wahlen, um nicht verletzt zu werden. Ja, das ist tatsédch-
lich erlaubt.

Nutze deine Wut ohne Effekt. Wenn deine Wut nicht aktiv ist, wirst du
verletzt.

Fiir diesen Kampf verlierst du 1 noch nicht zugewiesenen Wiirfel. Der
Wiirfel aktiviert deine Wut nicht. Du erhéltst ihn am Ende des Kampfs
zuriick. Solltest du keine Wiirfel mehr haben, die nicht zugewiesen sind,
wirst du verletzt.

In diesem Kampf diirfen auf diese Karte nur modifizierte Wiirfel gelegt
werden. Wenn du einen Effekt nutzt, um eine 2 in eine 2 zu dndern, z&hlt
das als Wiirfelmodifikation.

Segnungen

Jede Segnung kann nur einmal genutzt werden. Wenn du eine Segnung
nutzt, legst du sie verdeckt ab.
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Segnungen, die Ausdauer oder Fokus liefern, kon-
nen jederzeit in der finalen Schlacht genutzt wer-
den, auch beim Abwickeln eines Karteneffekts.
Lege das Plattchen verdeckt ab, um 1 Marker in
den angegebenen Vorrat zu legen.

Die anderen Segnungen werden in deinem Schritt
Angriff oder Blocken genutzt, mit einem Effekt,
der dem der passenden Fahigkeit entspricht.
Wenn du den Effekt nutzt, lege das Plattchen ver-
deckt ab.



Sanctum stellt dich vor interessante Aufgabenstellungen. In spéteren Etappen kann das sehr komplex werden und
es konnte sein, dass du einen bereits als Treffer zugewiesenen Wiirfel lieber zuriicknehmen méchtest, um ihn einem
anderen Damon zuzuweisen. Vielleicht mochtest du auch eine Fahigkeit zurticknehmen, damit du den Wiirfel und die
Fahigkeit auf andere Weise nutzen kannst. Meistens ist so etwas okay.

Natiirlich darfst du keine Entscheidungen zuriicknehmen, die du gemacht hast, bevor du neue Informationen erhal-
ten hast. Eine vor einem Wurf getroffene Entscheidung darf nicht nach dem Wurf zuriickgenommen werden. In der
finalen Schlacht darfst du Entscheidungen, die du vor dem Aufdecken der aktuellen Rasereikarte getroffen hast, nicht
danach zuriicknehmen.

Viele erfahrene Spieler empfehlen, deine Wiirfel nur im Kopf zu modifizieren und sie zunachst unangetastet zu lassen.
Beispielweise ware es schlau, eine 6 auf eine 3 zu ,,drehen, indem du die 6 einfach unverandert tiber die Abbildung der
3, die du treffen willst, legst, damit du noch sehen kannst, dass es sich urspriinglich um eine 6 gehandelt hat. Dadurch
sind Entscheidungen einfacher zuriickzunehmen, was einige Spieler allerdings nicht intuitiv finden, inshesondere
wenn die Begabung Doppelschlag der Tanzerin zum Einsatz kommt.

lhr konnt groRe Teile des Spiels simultan spielen. Es macht natiirlich Spak, die Kdmpfe der anderen Spieler zu beobachten, aber sobald dein rechter
Nachbar seinen Schritt Blocken beendet hat, solltest du mit deinem Zug beginnen. Es bringt nichts, zu warten, wahrend dieser Spieler mit seinem
Begabungsverzeichnis beschaftigt ist. Und wenn ein Spieler eine Aktion Rasten ankiindigt, kann das Spiel sofort mit dem nachsten Spieler weitergehen.

Aus Regelsicht tiberlappen sich Ziige jedoch niemals. Also kannst du einem Spieler, der vor dir gerastet hat, keine Ausriistungsmeisterschaft wegschnap-
pen, nur weil du dein Rasten schneller als er beenden konntest. Und du kannst den Gegenstand nicht gleich ausriisten, den du durch eine Schatztruhe
bekommen hast, die geoffnet wurde, nachdem du dein Rasten angesagt hattest.

Effekte von Damonenlordkarten kénnen iiblicherweise gleichzeitig abgewickelt werden, ebenso wie die Kdmpfe der finalen Schlacht.

Wenn du das Spiel neuen Spielern beibringst, lasse sie jede Aktion von Anfang bis Ende beobachten und beobachte auch ihre Aktionen, um zu sehen, ob sie
alles verstanden haben. Sobald sie jede Aktion ein- oder zweimal gesehen haben, sind auch sie vermutlich fiir ein simultanes Spiel bereit.
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