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I. SPIELPHASE

1. MONSTERPHASE
Wirf die 6 Aktionswiirfe] und:
* Fiihre eine Bew;
* Greife an
* Aktiviere Fihigkeiten
* Interagiere mit
* Lege Fallen

egung aus

Aufgabenmarkern

28 DORFBEWOHNERPHASE

Drehe das Dorfereignisrad und ziehe ejpe
Ereigniskarte, falls notig.

dieser Reihenfolge.
* Fallen schnappen zy

" Neue Dorfbewohner ins Spjel bringen
3. AUFRAUMPHASE

* Entferne ajje aufgebrauchten Marker und
Karten aug dem Spiel.

" Ziehe 1 neue Fallenkarte,

* Gib die Startspielermiinze im Uhrzeigersinn
Wweiter an dep nichsten Spieler.,

II. WURFEL

/ NAHKAMPF
/ Fiige einem Gegner in deiner Zone 1 Schaden zu

FERNKAMPF
Fiige einem Gegner in einer angrenzenden
Zone | Schaden zy

MAGIE
g'() Wird fiir Zauberspriiche und Heilung eingesetzt

VERTEIDIGUNG
Blocke big zu 2 Schaden, dje Du durch einen
einzigen Angriff erleid

€n wiirdest

KONTER
Flige einem Gegner, der dich erfolgreich
angreift, den gleichen

Schaden zu, den Dy
durch seinen Angriff e

rleidest
a DORFBEWOHNER
&

o Bewege einen der Dorfbewohner, die am
"a wei

geworfen werden,

* Dies kann 5o oft wiederhol¢ werden,

lese Zone hindurch
ausgefiihrt werden.
TYP BEWEGUNGS ANGRIFFS
DORFBEWOHNER AKTIONEN AKTIONEN REICHWEITE SCHAREREE g ANGRIrg
Bauer 1 1 1
Jiger 1
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I11. DORFBEWOHNER
Dorfbewohner
Reihenfolge an:

1. Nemesis — Monster der selben Art
2. Herz der Burg

3. Monster in ihrer Zone

4. Monster jn angrenzenden Zonen

greifen ihre Zjele in dieser

3. Stadthelden
IV. FA LLEN

Fiir das Legen von Fallen giit:
* Du musst am Zug sein.
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ALLE BA

STADTHELD
DORFBEWOHNER

B Og g

ALLE KORRIDOR GROBER

ORTE RAUM
V. ZUSTANDE

KLEINER
RAUM

" Langsam — Lege einen
einen Bewegungsslot.

. Verbrennung —Le
auf den Charakterhg

Langsam-Marker auf

Zustéinde, die Auswir
* Unheilvo]] — Wirf fiir
Zone durch ein Mons
durchgefiihyrt wird, d
bleiben dadurch unp

Jjeden Angriff, der in dieser *
ter oder einen Dorfbewohner
ie Startspie]ermiinze. Fallen

eeinflusst;
0 Kopf — erfolgreicher Angriff
0 Zahl — gescheiteter Angriff

* Finsternjs —

kungen auf Zonen haben: -

. i o L
W A R, S
Ny

.

Mo e o



S -

i

-
..

*

4

—

%N.,ﬂﬂ_.,.. ... w....__n

R TR

i
ull
s

i

&

"

[

L

FIACKFIRE

o, s g,



"_'__F"'}L n ‘ 'I_\._!‘F_ ITEE

MITARBCITER

STORY & ORIGINAL-KONZEPT
Adam Smith

GAME DESIGN & ENTWICKLUNG
Adam Smith

PRODUZENTEN
Adam Smith & Mike Brown

BUSINESS DEVELOPMENT
Mike Brown

GESTALTUNG DER CHARAKTERE
Bjorn Hurri, Felix Bauer-Schlichtegroll,
Brian Coughlan

GESTALTUNG DER FALLEN
Alex Heath

GESTALTUNG DER SPIELPLANTEILE
Henning Ludvigsen

GRAFIKDESIGN
Aleksandra Bilic
Chris Doughman

SKULPTUREN
Greebo Games, Victor Hugo, Beholder Factory,
Fernando Armentano, Kieran Russell,
Alexei Popovici, Krysa Project

DEUTSCHE UBERSETZUNG
Nico Wagner, Robert Schymiczek

Copyright 2017 Grimlord Games, all rights reserved.
No part of this product may be reproduced without specific
permission. Village Attacks and Grimlord Games
are trademarks of Grimlord Games Ltd.




INDALT

SPIELMATERIAL
EINFUHRUNG
ERLAUTERUNG SPIELMATERIAL

GRUNDLAGEN - SPIELEN
AUFBAU

GEWINNEN UND VERLIEREN
WURFEL

MONSTER CHARAKTERBOGEN
MONSTERFAHIGKEITEN
DORFBEWOHNER

ARTEN VON MONSTER/DORFBEWOHNER
NAH- UND FERNKAMPF ANGRIFFE
RAUME UND KORRIDORE

ZONEN

SICHTLINIE

HERZ DER BURG
SPIELUBERSICHTSTABLEAU
FALLENKARTEN

ERSCHOPFTE STAPEL

DIE STARTSPIELERMUNZE

SPIELPHASEN

MONSTERPHASE
Wiirfelergebnisse ausfithren
Erneuter Wiirfelwurf
Aktivierungssymbole der Dorfbewohner
Bewegung
Gehindert und Ungehindert
Angriff mit Wiirfelsymbolen
Eine Zone mit Dorfbewohnern verlassen
Verteidigung
Reserve
Fahigkeiten aktivieren
Erfahrung und stirker werden
Féhigkeiten erschopfen
Mit Aufgabenmarkern interagieren
Fallen legen
Tod und Sterben

S

S O VW LV LV LV P O O I AN AN A A 9]

T
S

12
12
14
13
13
13
14
14
14
14
14
15
15
16
16
16
16

DORFBEWOHNERPHASE
Dorfereigniskarten
Dorfbewohner: Angriffs- und Zielprioritdten
Aktionsprioritét
Bewegung
Verschiedene Pfade
Dorfbewohner ins Spiel bringen
Jager ins Spiel bringen und Typen zuordnen
Erfahrene Jager
Unterschiedliche Stufen von Ins Spiel Bringen
Stadthelden

AUFRAUMPHASE

DETAILREGELN

ZUSTANDE

VOLLE ZONEN UND VERDRANGUNG
MINIATUREN WERDEN KNAPP
TAG/NACHT-MODUS

DER TROLL

MONSTER BESCHWOREN
(HORRORS OF THE SANDS-ERWEITERUNG)

YUNFAKH JAGER
(HORRORS OF THE SANDS-ERWEITERUNG)

LAKAIEN
ANDERUNG DES SCHWIERIGKEITSGRADES

MISSIONEN

r— e TN

20
20
21
23
21
Al

.-___F_r-".:i
=



(93 %!

5x Monsterminiaturen 32x Bauernminiaturen

E2x 2418

24x Jagerminiaturen 5x Stadtheldenminiaturen

1x Spielubersichtstableau

PIODD
PPLDP

8x gravierte Aktionswaurfel

5x Typmarker
(damonisch, mythisch, etc.)



5x Stadtheldenplattchen 44x Dorfbewohnerkarten 20x Fallenkarten 25x Dorfereigniskarten
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1x Tag/Nachtmarker 9x Finsternismarker 9x Marker Unheilvoll 9x Verbrennungsmarker

s

5x Ortszustandsmarker 5x Aufgabenmarker 10x Stillemarker 10x Bruchmarker 10x Langsammarker

oo 90 %o EFED

20x Erfahrungsmarker 30x Schadensmarker 6x Plattchen ,Dorfbewohner
? B ins Spiel bringen®

25x Waurfelsymbolmarker
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35x farbige Figurenbasen f

15x Fahigkeitsmarker

N
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1x Startspielermiinze . l ‘ﬁ{ﬁﬁh"’

or

1x Wurfelbeutel
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CINFUDRUNG

Es g'bt ewnen Ort, den das Bose sewn Zuhause nennt. Tief vwm Vorgebirge eines
abgeschiedenen Landes steht eine Burg, in der kreaturen aus Erzdahlungen und
Legenden hausen. von dort kommen sie tber die welt und verbrerten unsagbare
Angst. Zu lange schon haben die Dor{bewohner v Schatten dieses Ortes gelebt,
doch dawt genugl Es erging evn Ruf zu den wWaffen und Helden sowre Abenteurer
aus allen Tevlen des Landes sind diesem Ruf gefolgt. Dre Dorfbewohner sind nun
gekommen uw alles zu zerstoren, was dew Bosen Leben etnhaucht. Doch ste dirfen
ntemals er#o\&reich sewn!

Village Attacks ist ein kooperatives Burgverteidigungsspiel fiir 1-5 Spieler, in dem die Spieler in die
Rolle der beriichtigtsten und gefiirchtetsten Kreaturen aus Folklore und Legenden schliipfen. Tief in einem
abgelegenen Teil der Welt, haben Du und Deinesgleichen sich in einer gewaltigen Burg in den Ausldufern
des Gebirges dieses Landes niedergelassen. Niemand wagt sich in diese Gefilde. Doch die anséssige
Dorfgemeinschaft ist dem Bosen, das dort vor seinen Augen haust, tiberdriissig und hat beschlossen, die Burg
so lange zu belagern, bis Du vertrieben bist. Alles, was Dich an diese Welt bindet, soll zerstort werden.

Die Spieler haben die Aufgabe, das Herz der Burg vor den anstiirmenden Dorfbewohnern zu verteidigen. Das
Ziel ist es, so viele Dorfbewohner zu téten, bis ihre Moral gebrochen ist und sie sich zuriickziehen. Zerstoren
die Dorfbewohner allerdings das Herz der Burg, ist alles auf immer verloren!
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MATERIALUBERSICHT

= Spielplanteile

Werden verwendet, um das sich im Inneren der
Burg erstreckende Labyrinth auszulegen, und um die
Spielplédne der vielen verschiedenen Missionen und
Szenarien von Village Attacks zu erschaffen.

= Spieliibersichtstableau
Gibt einen Uberblick iiber den Zustand des Herzens
der Burg, Dorfmoral, Dorfereignisse und Fallen.

= Monster Charakterbogen

Jedes Monster verfiigt Giber einen eigenen
Charakterbogen, der jeweils die spezifischen Werte,
Féhigkeiten und den Typ anzeigt.

* Monsterfihigkeitenmarker

Monster konnen stirker werden und neue
Féhigkeiten erlangen, die auf ihren eigenen Markern
aufgedruckt sind.

» Stadtheldenplittchen

Stadthelden sind besondere Gegner, die ihre
eigenen Plittchen haben, welche ihre spezifischen
Werte, den Typ und spezielle Féhigkeiten anzeigen.

* Dorfereigniskarten

Die Dorfereigniskarten 16sen regelmaBig zufallige
Ereignisse aus, wie zB neue Dorfbewohner ins Spiel
zu bringen oder Ortseffekte auszuldsen.

* Dorfbewohnerkarten

Dorfbewohner werden von bestimmten Startpunkten
aus die Burg tiberrennen. Diese Karten geben an, wie
viele und welcher Typ es je Stufe sein werden.

* Fallenkarten

Fallen kdnnen von den Monstern gekauft und um
das Herz der Burg herum platziert werden, um den
Ansturm der Dorfbewohner abzuwehren.

= Schadensmarker

Werden auf den Charakterbogen der Monster und
den Plédttchen der Stadthelden gelegt, wenn diese
Schaden erleiden.

= Erfahrungsmarker

Konnen sich Monster verdienen, indem sie
Dorfbewohner téten und Aufgaben erfiillen. Diese
Marker konnen fiir neue, machtigere Fahigkeiten
ausgegeben werden.

= Zustandsmarker
Geben die Effekte verschiedener Zustdnde wieder,
die im Spiel vorkommen konnen.

= Marker Dorfbewohner ins Spiel bringen
Geben an, an welchem Punkt auf der Karte
Dorfbewohner ins Spiel gebracht werden.

= Aufgabenmarker
Zeigen eine bestimmte Aufgabe an, welche die
Monster in den jeweiligen Szenarien bewéltigen miissen.

= Typmarker
Werden genutzt, um Stadthelden zufillig einem
Typ zuzuordnen, wenn sie ins Spiel gebracht werden.

= Ortszustandsmarker
Dienen auf dem Spielplan als Erinnerung, dass Orte
in Szenarien besondere Zustidnde haben.

* Wiirfelsymbolemarker

Zeigen die 5 nutzbaren Symbole der Wiirfel an.
Dienen als Ersatz auf den Charakterbdgen, falls
die Wiirfel an den néchsten Spieler weiter gegeben
werden miissen.

= Tag/Nachtmarker
Zeigt an, ob sich das Spiel gerade tags oder nachts
abspielt.

= Startspielermiinze

Zeigt an, welches Monster momentan der
Startspieler ist. AuBerdem wird sie zur Festlegung bei
verschiedenen moglichen Entscheidungen verwendet.

= Aktionswiirfel
Der Kern des Village Attacks Mechanismus basiert
auf diesen Aktionswiirfeln.

= Tag/Nacht Wiirfel

Diese Wiirfel haben eine andere Anordnung
an Symbolen. Sie finden im Tag/Nacht Modus
Verwendung.
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AUFBAU
1. SORTIEREN DER MATERIALIEN

Sortiert alle Karten nach ihrer Art zu je einem Stapel

und mischt diese. Entfernt die 4 ,,Troll Karten bevor
die Dorfereigniskarten gemischt werden und legt sie

in die Schachtel zuriick. Sortiert alle Marker und legt

sie bereit.

2. WAHLT EIN SZENARIO

Wihlt ein Szenario aus, das ihr spielen wollt, und legt

die Spielplanteile entsprechend aus. Dann werden die

Startpunkte der Dorfbewohner, die Ortszustandsmarker

und die Aufgabenmarker entsprechend der Angaben im
Szenario auf dem Spielplan ausgelegt.

3. WAHLT DIE MONSTER & NEHMT DIE
CHARAKTERBOGEN

Habt ihr Euch fiir ein Szenario entschieden,
wéhlt jeder Spieler ein Monster, dessen Rolle er
verkorpert. Jedes Monster hat seine eigenen Starken
und Schwéchen und gehdrt immer einem der 5
unterschiedlichen Monster-Typen an. Whlt also
weise, um nicht alle einem speziellen Typ von Jager
oder Stadthelden zum Opfer zu fallen. Platziert
die gewihlten Monster (mit farblich passenden
Figurenbasen) im Herz der Burg und bestimmt nach

Eurer Wahl einen Startspieler fiir die Eroffnungsrunde.

Dieser erhilt die Startspielermiinze.

4. VORBEREITUNG STADTHELDEN &
TYPMARKER

Nehmt die 5 Stadtheldenplattchen, mischt sie
und bildet aus ihnen einen Stapel, den ihr verdeckt
neben dem Spielplan bereitlegt. Dieser Stapel besteht
immer aus mindestens 5 Stadthelden, kann aber
durch Erweiterungen vergrofert werden. Wollt ihr
tatsdchlich mehr als 5 Stadthelden nutzen, muss auf
eine ausgewogene Verteilung der Typen geachtet
werden, z.B. 2 dimonische Stadthelden, 2 mythische
Stadthelden etc. Gebt nun entsprechend der Monster,
die im Szenario genutzt werden, die Typmarker in
den Wiirfelbeutel. Diese werden benutzt, um die
Jagertypen festzulegen, wenn sie ins Spiel kommen.

5. DAS SPIELUBERSICHTSTABLEAU
VORBEREITEN

Jedes Szenario gibt an, mit welchen Werten das
Herz der Burg und die Dorfmoral starten. Stellt
die Werte auf den Ridern des Ubersichtsplittchens
entsprechend ein. Die Szenarien geben auch vor,
wann Dorfereignisse ausgelost werden, was ebenfalls
hier nachgehalten wird.

6. DORFBEWOHNER ZU BEGINN &
FALLENKARTEN

Zieht zuletzt eine Dorfbewohnerkarte fiir jeden
Startpunkt und stellt die entsprechenden Figuren

- dort auf. Zieht eine Fallenkarte und legt sie auf das
. ".‘ti{?ersichtstableau. Los geht*s!

-
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GEWINNEN & VERLIEREN

Um zu gewinnen, miissen die Spieler die im Szenario
gestellten Aufgaben bewéltigen. Village Attacks ist ein
kooperatives Spiel, arbeitet also unbedingt zusammen,
um die Burg zu verteidigen! Das Spiel ist fiir die Spieler
verloren, falls es den Dorfbewohnern gelingt, den
Zustand des Herzens der Burg auf 0 zu bringen, oder
eine szenarioabhédngige Niederlagebedingung erfiillt ist.

WURFEL

Mit den Aktionswiirfeln konnt ihr verschiedene
Dinge tun: Kontrolle der Monster, Fallen kaufen
und Aufgabenmarker aktivieren. Zu Beginn des
Zuges eines Monsters werden alle 6 Aktionswiirfel
geworfen. Folgende Symbole sind moglich:

/ NAHKAMPF
/// Fiige einem Gegner in deiner Zone 1

Schaden zu
FERNKAMPF
Fiige einem Gegner in einer angrenzenden
Zone 1 Schaden zu
A MAGIE
«@» Wird fiir Zauberspriiche und Heilung
»"( eingesetzt

VERTEIDIGUNG
Blocke bis zu 2 Schaden, die Du durch
einen Angriff erleiden wiirdest

KONTER

Fiige einem Gegner, der dich erfolgreich
angreift, den gleichen Schaden zu, den Du
durch seinen Angriff erleidest

R

DORFBEWOHNER
.a Bewege einen der Dorfbewohner, die am
7 weitesten vom Herz der Burg entfernt sind,
um 1 Feld in Richtung Herz der Burg

Zeigen 3 oder mehr Wiirfel das gleiche Symbol,
dirfen diese Wiirfel erneut gewiirfelt werden. Dies
kann beliebig oft erfolgen, allerdings miissen alle
Wiirfel mit diesem Symbol (auch die in der Reserve
der Monster) erneut gewiirfelt werden! Symbole
werden als nicht nutzbar angesehen, da Monster dieses
Symbol wihrend ihres Zuges nicht nutzen koénnen.

MONSTER

Ihr schliipft in Village Attacks in die Rolle von
Monstern aus Folklore und Legenden. Diese Monster
gibt es in einer Vielzahl an Typen, jede mit seinen
eigenen Starken und Schwéchen.
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MONSTER CHARAKTERBOGEN

Der Charakterbogen eines Monsters zeigt alle wichtigen Informationen an, die Du iiber die Kreatur wissen musst.

L
ARWEER

1. NAME
Der Name des Monsters.

2o NI

Jedes Monster gehdrt zu einem von 5 Monstertypen
im Spiel: untot, mythisch, verflucht, arkan &
diamonisch.

3. WIDERSTANDSKRAFT
Wieviel Schaden kann ein Monster erleiden, bevor
es getotet wird.

4. ERFAHRUNG

Wie viel Erfahrung benétigt wird, um neue
Féahigkeiten zu erlernen oder bereits vorhandene
aufzuwerten.

5. ABWEHR

Geworfene Verteidigungs- und Konterwiirfel
konnen hier abgelegt werden, um sich gegen Angriffe
zu verteidigen oder sie zu kontern.

6. RESERVE

Geworfene Wiirfel konnen hier beliebig lange
aufbewahrt werden, um sie in spédteren Runden zu
nutzen.

=
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7. BEWEGUNG

Ein beliebiges erwiirfeltes Symbol kann hier
abgelegt werden (aulBer Dorfbewohnersymbol!), um
das Monster zu bewegen. Jeder hier platzierte Wiirfel
bewegt das Monster um eine Zone.

8. REICHWEITE

Die Reichweite der Monsterfahigkeit. Falls keine
Reichweite angegeben ist, hat die Fahigkeit entweder
die Reichweite 0 oder die Reichweite ist fiir die
Féahigkeit irrelevant.

9. FAHIGKEITSBEZEICHNUNG & BESCHREIBUNG

Der Name der Fiahigkeit und eine Beschreibung
ihrer Effekte.

10. FAHIGKEITSKOSTEN
Anzahl der Wiirfel, die zur Aktivierung der
Féhigkeit ausgegeben werden miissen.

11. SICHTLINIE

Falls dieses Symbol auf einer Monsterfahigkeit
abgebildet ist, muss keine direkte Sichtlinie zwischen
dem Monster und seinem Ziel bestehen.

12. ROLLE
Ein Monster kann eine von 3 Rollen haben;
Wichter, Unterstiitzer and Dezimierer.
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ROLLEN DER MONSTER

Monster konnen eine von 3 Rollen haben:

WACHTER
Ausgestattet mit einer robusten Widerstandskraft

und Fahigkeiten, die darauf ausgelegt sind, die
Vorstole der Dorfbewohner zuriick zu werfen,
sind Wéchter in der Lage, grolen Schmerz
durchzustehen, wahrend sie die Angriffe der
Dorfbewohner zu bremsen versuchen.

AN UNTERSTUTZER
'll Einige dieser Unterstiitzer gehoren zu den
v vielseitigsten Monstern. Die Bandbreite
ihrer Féahigkeiten umfasst das Heilen
von Verbiindeten, die Manipulation
von Dorfbewohnern, sowie verbesserte
Bewegungsmoglichkeiten.

DEZIMIERER

Dezimierer sind in der Lage, Gegnern die
schwersten Schdaden zuzufiigen. Doch so
machtig sie auch sind, so verwundbar sind
sie und miissen daher vor direkten Konflikten
beschiitzt werden.

Bei der Auswahl der Monster fiir ein Szenario
darf hochstens 1 Wichter und 1 Dezimierer
verwendet werden. Alle zusédtzlichen Monster
miissen Unterstiitzer sein.

MONSTER FAHIGKEITEN

Jedes Monster verfiigt iiber 3 einzigartige
Fahigkeiten. Die erste dieser Féhigkeiten ist zu Beginn
des Spiels bereits verfiigbar, die anderen beiden miissen
erst im Laufe des Spiels frei geschaltet werden. Von
jeder Fahigkeit gibt es eine Basisversion und eine
aufgewertete Version. Neue Fahigkeiten erlernen
Monster durch das Sammeln von Erfahrung.

BASISFAHIGKEIT

wehkLAGEN DER
VERDAMMUTEN

el |::|r;|_'|-xi|:rl.

L Alle Bauern in deiner Zane

AUFGEWERTETE FAHIGKEIT

! i i S i g

H.-‘-.MM]%"&LLE

Eire belichipe Zooe
wird unheihwall.

DORFBEWOHNER

Dorfbewohner sind die feindselige Kraft, die
versucht, die Burg zu erstiirmen und Eure Herrschaft
des Terrors zu beenden. Es gibt 4 bekannte Arten von

1. BAUERN

Zwar sind die Bauern schwach und dumm, aber
sie sind viele, weshalb sie auch den Grofiteil der
angreifenden Meute ausmachen. Sie verfiigen tiber 1
Widerstandskraft, 1 Angriffsaktion, eine Reichweite
von 0 und bewegen sich 1 Zone.

2. JAGER

Die Mochtegern-Abenteurer mit Hang zur Monsterjagd
sind weitaus geféhrlichere Feinde. Sie verfiigen tiber 1
Widerstandskraft, 1 Angriffsaktion, einer Reichweite von
0-1 und bewegen sich 1 Zone.

3. YUNFAKH JAGER (HORRORS OF THE
SANDS-ERWEITERUNG)

Die Yunfakh gehoren einer Elitekdmpferzunft an
und trainieren ihren Lebtag, alles Bose in der Welt
zu jagen. Sie verfiigen iiber die gleichen Werte wie
regulédre Jager, sind jedoch so behdnde, dass ihnen nur
Schaden aus der eigenen Zone zugefiigt werden kann.

4. STADTHELDEN

Eure Anwesenheit hat aus allen Enden der Welt die
beriihmtesten und von allen bewunderten Stadthelden
angelockt! Stadthelden haben ihre ganz eigenen Werte,
die ihr jeweils auf ihren Pldttchen findet.

MINIATUREN DER DORFBEWOHNER
Sowohl Bauern als auch Jager haben mehrere
Miniaturen, die fiir sie stehen. Dass diese teilweise
verschieden aussehen hat keine Auswirkung auf das
Spiel, sondern sorgt lediglich fiir mehr Vielfalt. Bei der
Auswahl der Miniaturen fiir Bauern und Jager macht es
also keinen Unterschied, welche Figuren gewahlt werden.

TYPEN VON MONSTER UND
DORFBEWOHNERN

Eine der grundlegenden Mechaniken in Village
Attacks ist das Typensystem. Jedes Monster ist einem
Typ zugeordnet, der auch auf seinem Charakterbogen
abgedruckt ist. Ebenso ist jeder Stadtheld einem Typ
zugeordnet, der auf seinem Stadtheldenpléttchen
angezeigt ist. Auch Jager gehoren einem Typ an, der aber
in dem Moment, wenn sie ins Spiel gebracht werden,
zuféllig bestimmt wird. Es gibt 5 verschiedene Typen:

\3 VERFLUCHT

i

DAMONISCH

MYTHISCH UNTOT

Jager und Stadthelden, die demselben Typ eines
Monsters angehoren fiigen diesen Monstern +1
Extraschaden zu. Es ist also wichtig, ihnen, soweit es

; _L,'Porfbewohnern:
e § 1

moglich ist, aus dem Weg zu gehen.
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NAH- UND FERNKAMPF

Eine Nahkampfattacke ist definiert als ein Angriff
mit der Reichweite 0, der nur Ziele in der Zone des
Angreifers erreicht. Ein Fernkampf ist definiert als
ein Angriff, der Ziele in anderen Zonen als der des
Angreifers hat.

RAUME UND KORRIDORE

Die Spielplédne der Szenarien werden aus den
verschieden grofen Spielplanteilen zusammengelegt.
Es gibt 3 Arten von Spielplanteilen: Korridore, kleine
Raume und groBe Rdume. Diese Unterscheidung
ist insbesondere beim Legen von Fallen wichtig, da
diese jeweils nur auf bestimmte Spiclplanteile gelegt
werden diirfen. Diese sind:

Korridore:

ol

Kleine Riume:

Grofle Riume:

ZONEN
Jedes einzelne Spielplanteil wird unabhidngig von
Form und GroBe als 1 Zone angesehen.

DAS HERZ DER BURG
Hinter den Mauern
der Burg liegt ein Ort,
der keinem anderen
gleicht. Grofle Steine
mit Inschriften und
Symbolen einer lang
vergessenen Sprache
verstromen eine Magie,
die aufs engste mit dem
Geiste der Kreaturen
verbunden ist. Das Herz
der Burg muss um alles
in der Welt verteidigt werden. Sollte der Ansturm der
Dorfbewohner erfolgreich sein, ist alles verloren.

Das Herz der Burg tragt nicht nur zur langfristigen
Lebenskraft der Monster bei, es kann ithnen durchaus
auch wihrend des Spiels behilflich sein. Jedes Monster,
das sich im Herz der Burg auf hélt, kann [§¢| Symbole
ausgeben, um ihre Widerstandskraft wieder zu
regenerieren oder sich von Zustandsmarkern zu
befreien. 1 @ Symbol entfernt 1 Schaden oder 1
Zustandsmarker vom Charakterbogen des Monsters.
Monster konnen nur sich selbst auf diese Weise heilen,
nicht jedoch andere Monster in derselben Zone.

ORTSZUSTANDE

Viele Orte haben besondere einzigartige Eigenschaften,
die einen Einfluss darauf haben, wie sich ein Szenario
spielt. Das Szenario gibt dartiber Auskunft, ob ein
Ortszustand aktiviert ist. In diesem Fall wird ein
Ortszustandsmarker auf das Spielplanteil gelegt, um
die Spieler an diesen Zustand zu erinnern. Gibt es keine
genaueren Angaben zum Ortszustand, so hat der Ort in
diesem Szenario keinen besonderen Zustand und folglich
auch keinen Einfluss auf das Spiel.

SICHTLINIE
Monster und Dorfbewohner kdnnen in gerader Linie
(parallel zum Spielplan) beliebig weit sehen.

BEISPIEL SICHTLINIE

Banshee und die Bauern
kénnen sich gegenseitig

sehen und sich mittels ihrer
Fahigkeiten also auch zum Ziel
nehmen und angreifen. Die
Jager hingegen befinden sich
nicht in Banshees Sichtlinie
und kénnen von ihr also auch
nicht als Ziel gewahlt werden,
solange sie
sich nicht
in die Zone
der Bauern
bewegt.




SPIELUBERSICHTSTABLEAU

Das Spieltuibersichtstableau hélt alle wichtigen Informationen des Spielablaufs fest:

JERZ DER. BURG { : DOR FMORAL

1. HERZ DER BURG 5. ABLAGE FALLEN

Diese Réder halten die gegenwirtige Widerstandskraft Wihrend des Aufbaus wird hier eine Fallenkarte
des Herzens der Burg fest. Der Startwert der Rader wird offen ausgelegt. Zum Ende jeder Spielrunde wird
durch die Szenarien festgelegt. Fallen diese je auf den eine Fallenkarte auf der ndchsten freien Ablage
Wert 0, ist das Spiel verloren. hinzugefiigt. Lediglich Fallen, die hier ausliegen,

konnen gekauft werden.
2. DORFMORAL

Diese Réder halten die gegenwértige Dorfmoral fest,
die durch das Téten von Dorbewohnern und dem Erfiillen
von Aufgaben gesenkt wird. Fillt die Dorfmoral auf
einen, im Szenario festgelegten Wert, so steigt auch die
Stufe der ins Spiel zu bringenden Dorfbewohner.

3. ABLAGE DORFEREIGNISKARTEN

Wiéhrend des Aufbaus werden die
Dorfereigniskarten gemischt und hier verdeckt
abgelegt. Wenn das Dorfereignisrad einen gewissen
Punkt erreicht, der im Szenario angegeben ist, wird
die oberste Karte des Dorfereignisstapels aufgedeckt
und ihre Effekte treten sofort in Kraft.

4. DORFEREIGNISRAD

Dieses Rad wird zu Beginn der
Dorfbewohnerphase um die Anzahl der im Spiel
befindlichen Monster weiter gedreht. Dorfereignisse
werden in regelméBigen Abstinden ausgelost,
wenn dieses Rad eine gewisse Zahl erreicht, die im
Szenario angegeben ist.




FALLENKARTEN

Fallen sind ein entscheidender Faktor, wenn
es darum geht die schier endlose Welle an
Dorfbewohnern zuriickzuhalten. Zwei Stufen gilt es
zu beachten; Fallen legen and Fallen auslésen.

FALLEN LEGEN

Du kannst Fallen mit Deinem Wiirfelergebnis
wiéhrend des Zuges Deines Monsters kaufen, indem
Du die Kosten, die oben auf den Karten angegeben
sind, bezahlst. Will ein Monster eine Falle kaufen,
muss es folgende Bedingungen erfiillen:

* Es muss am Zug sein.

= Es muss in einer Zone stehen, in der die Falle

auch gelegt werden kann.
* Es kann die Kosten der Falle bezahlen.

' 3 | Der Effekt der Falle ist unterhalb

der Fallenbezeichnung erldutert.

geben sowohl die Zonen an, in
denen die Falle gelegt werden kann
als auch welche Dorfbewohner von
ihr betroffen sind.

Die Symbole unten auf der Karte

ALLE ORTE EOREIDOR

EOBER  ELEINER
BAUM BAUM
FALLEN AUSLOSEN

Fallen werden wihrend der Dorfbewohnerphase
ausgeldst, nachdem sich die Dorbewohner bewegt
haben und bevor neue Dorfbewohner ins Spiel
gebracht werden. Ausserdem gilt:

» Sie l6sen NUR aus, wenn zu genau diesem
Zeitpunkt der Dorfbewohnerphase auch ein
Dorfbewohner in derselben Zone ist (Ausnahme ist
die Falle Schatz, siehe Seite 16).

= Sie lIosen NICHT aus, wenn sich Dorfbewohner
durch dieselbe Zone hindurch bewegen und ihre
Bewegung in einer anderen Zone beenden.

= Sie werden von ALLEN Typen von Dorfbewohnern
ausgelost, unabhéngig davon, ob diese Dorfbewohner
von der Falle betroffen sind, oder nicht.

» Sie konnen NICHT vom Spielplan entfernt
werden, bevor sie ausgelost wurden.

Falls mehrere Fallen gleichzeitig ausgelost
werden, diirft [hr die Reihenfolge wéhlen, in der
sie abgehandelt werden. In einer Zone kdnnen nie
mehrere Fallen gleichzeitig liegen.

ERSCHOPFTE STAPEL

Immer wenn entweder der Stapel der Dorfbewohnerkarten,
der Stapel der Dorfereigniskarten oder der Stapel der
Fallenkarten leer ist, werden die Marker bzw. Karten
sofort neu gemischt und wieder bereitgelegt.

BEISPIEL FALLE AUSLOSEN

Der Vampir ist in der Bucherei und entscheidet sich, mit

einem seiner [7/| Wurfelergebnisse die Kronleuchterfalle

zu kaufen. Sobald sich alle Dorfbewohner wahrend der

Dorfbewohnerphase bewegt haben, |6st die Falle aus. Sie

fagt 2 Schaden zu und tétet so 2 Bauern und drangt die
uberlebenden Bauern 1 Zone zuruck.

DIE STARTSPIELERMUNZE
Es kann im Spiel
vorkommen, dass
Ihr Euch zwischen
mehreren Optionen
entscheiden miisst, iiber
die Ihr keine Kontrolle
habt, wie z.B. wen Dorfbewohner angreifen, wenn
sich in ihrer Reichweite mehrere mogliche Ziele
befinden. In diesem Fall wird die Startspielermiinze
genutzt, um eine Option auszuwéhlen. Die Spieler
einigen sich als Gruppe auf 2 mogliche Ergebnisse
und ordnen jedem entweder Kopf oder Zahl zu.
Anschlieend wirft der aktuelle Startspieler die
Miinze, um zu entscheiden.




SplGLPDASGN WURFELERGEBNISSE AUSGEBEN

Zu Beginn jedes Zuges eines Monsters werden die 6
gravierten Wiirfel geworfen und auf dessen Portrait auf
dem Charakterbogen abgelegt. Diese Wiirfelergebnisse
bilden den Vorrat, aus dem sich das Monster wiahrend
dieses Zuges bedienen kann. Die Reihenfolge, in der die
Wiirfel diese Runde verwendet werden, ist den Spielern
freigestellt. Ist ein Wiirfelergebnis ausgegeben worden,
so wird der Wiirfel vom Portrait des Monsters auf die
passende Stelle auf dem Charakterbogen gezogen.
Wurde das Wiirfelergebnis fiir etwas ausgegeben,
fiir das der Wiirfel anschlieBend nicht auf dem
Charakterbogen abgelegt wird (wie z.B. das Verwenden
von [%/| und [¥| fiir einen direkten Angriff), dann wird
er neben dem Charakterbogen abgelegt.

Jede Spielrunde besteht aus 3 Phasen, die in
folgender Reihenfolge abgehandelt werden:

1. MONSTERPHASE

Der Startspieler wirft seine Wiirfel und nutzt
die Ergebnisse, um Aktionen auszufithren, z.B.
fiir Bewegung, Angriff oder das Aktivieren von
Féahigkeiten. Danach ist der ndchste Spieler im
Uhrzeigersinn an der Reihe und so weiter. Haben alle

Spieler ihren Zug fiir diese Runde gemacht, beginnt h
die Dorfbewohnerphase. BEISPIEL WURFELERGEBNISSE AUSGEBEN

2> DORFBEWOHNERPHASE Banshee hat 1 , 2 , 2(|und1 ggw.l']rfelt. Sie
kénnte 1(%/| ausgeben, um einen Bauern in ihrer Zone

zu téten und 1[%), um den Bauern in der benachbarten
Zone umzubringen. Allerdings musste sie sich aus ihrer
jetzigen Zone herausbewegen, um das verbleibende
auszugeben und damit den Bauern zu téten, der in der

Es folgt die Dorfbewohnerphase. Zu Beginn wird
das Dorfereignisrad um die Anzahl der mitspielenden
Monster weitergedreht. An bestimmten Stellen auf
diesem Rad, die jeweils im Szenario angegeben sind,

werden dadurch Ereignsse ausgelost. Als nachstes Zone steht, in dem sie ihren Zug begonnen hat.
greifen die Dorfbewohner mogliche Ziele in ihrer
Reichweite an und bewegen sich dann in Richtung WURFEL ERNEUT WERFEN

Herz der Burg (immer in dieser Reihenfolge). Nun
losen gegebenenfalls gelegte Fallen aus und zuletzt
werden neue Dorfbewohner ins Spiel gebracht.

Ihr konnt entweder abwechselnd die Bewegung

der Dorfbewohner ausfiithren oder einen von Euch
bestimmen, der diese Aufgabe iibernimmt.

Falls 3 oder mehr Wiirfel nach einem Wurf dasselbe
Ergebnis zeigen, ist es erlaubt, diese Wiirfel erneut zu
werfen. Das kann nach Belieben wiederholt werden,
solange wieder 3 oder mehr gleiche Ergebnisse
geworfen werden. Entschlief3t sich der Spieler dazu,
dies zu tun, miissen alle Wiirfel mit diesem Ergebnis

3. AUFRAUMPHASE nochmal geworfen werden, auch diejenigen, die sich in

Zum Ende einer Runde werden alle verbrauchten der Reserve des Monsters befinden. Erst nachdem der
Marker und Karten aus dem Spiel genommen Spieler nicht erneut gewiirfelt hat, ist es erlaubt, die
und eine neue Fallenkarte wird auf das Wiirfelergebnisse auszugeben oder || auzuldsen.

Spieliibersichtstableau gelegt (falls moglich). Die
Startspielermiinze wird im Uhrzeigersinn an den
nédchsten Spieler weitergegeben, sodass in der
ndchsten Runde ein anderes Monster zuerst handelt.

MONSTERPHASE
Die Monsterphase beginnt mit dem Spieler, welcher
gerade die Startspielermiinze besitzt. Die gravierten
Wiirfel werden geworfen und das Ergebnis kann
verwendet werden, um folgendes zu tun: Bewegung,
Angriff, Verteidigung, Aktivieren einer Fahigkeit,
Falle kaufen oder Aufbewahren fiir spétere Ziige.




BEISPIEL WURFEL ERNEUT WERFEN

Dullahan erwarfelt 1 , 2 @ und 3 |@)]. Die 3

koénnen erneut geworfen werden, wozu sich der Spieler
auch entschlieBt. Diesmal ist das Ergebnis 1 )1 und
1 @ Nun kénnten die 3 [§@| ebenfalls nochmal geworfen
werden, allerdings ist Dullahan mit dem Ergebnis
zufrieden und beschlieRt, seinen Zug zu machen.

DORFBEWOHNER-AKTIVIERUNGSSYMBOLE
Wenn Dorfbewohner-Aktivierungssymbole

gewiirfelt werden, bewegt sich der Dorfbewohner,

der am weitesten vom Herz der Burg entfernt steht,

1 Zone darauf zu. Gibt es mehrere Zonen, die gleich

weit vom Herz der Burg enternt sind, wird immer

zuerst der Gegner niederen Ranges (Bauer < Jager

< Stadtheld) bewegt. Gibt es mehrere Zonen, die

gleich weit vom Herz der Burg entfernt sind und

auf denen sich auch Dorfbewohner gleichen Ranges

befinden, entscheiden alle Spieler zusammen, welche

der betroffenen Zonen Kopf und welche Zahl ist und

werfen die Startspielermiinze, um eine Entscheidung

herbeizufithren. Das wére z.B. der Fall, wenn es

2 Zonen gibt, die gleich weit vom Herz der Burg

entfernt sind und in beiden Bauern stehen.

Hat ein Monster gleich mehrere || gewiirfelt, miissen
diese nach Moglichkeit auf dieselbe Zone angewandt
werden, um das Werfen der Startspielermiinze bei
jeder Entscheidung zu vermeiden.

Wenn Dorfbewohner aktiviert werden, dann bis auf eine
Ausnahme, ausschlieBlich zur Bewegung, niemals jedoch
zu einem Angriff. Nur in dem seltenen Fall, dass sich alle
im Spiel befindlichen Dorfbewohner im Herz der Burg
aufhalten, fithrt deren Aktivierung zu einem Angriff.

BEWEGUNG
Ein Monster kann jedes geeignete Wiirfelsymbol

verwenden, um sich in der Burg zu bewegen.

Das einzige hierfiir ungeeignete Symbol ist das

. Die Bewegung um 1 Zone kostet 1 Wiirfel.

Monster konnen sich nur in angrenzende Zonen

weiterbewegen, die auch Durchgidnge mit passender

Ausrichtung haben. Jedes Monster hat eine begrenzte

Anzahl an Bewegungsaktionen zur Verfiigung

und darf nicht mehr Wiirfel fiir eine
Bewegung ausgeben, als auf dem

’ Charakterbogen des Monsters

angegeben ist.

BEISPIEL BEWEGUNG

Banshee méchte zum Herz der Burg zurtuckkehren, um
etwas Widerstandskraft wiederherzustellen. Sie hat 3
Bewegungsslots auf ihrem Charakterbogen. Sie kann ihr
Ziel also in diesem Zug erreichen. Sie gibt ihr @ aus, um
einen Bauern in der benachbarten Zone zu téten und
gibt anschlieBend 2 [/ sowie 1|$¢] aus, um das Herz der
Burg zu erreichen. Sie hat nun immer noch 2 |$@| tber,
mit denen sie 2 Schaden heilen kann.



VERLASSEN EINER ZONE MIT
DORFBEWOHNERN

GEHINDERT - UNGEHINDERT

Die verbleibende Widerstandskraft eines Monsters
berechnet sich aus dessen ,,Widerstandskraft” (obere
rechte Ecke des Charakterbogens) minus der Anzahl
an Schadensmarkern auf dessen Charakterbogen. Um
eine Zone mit Dorfbewohnern zu verlassen, muss die
Widerstandskraft eines Monsters grofler sein, als die
Anzahl der Dorfbewohner in dieser Zone (der Typ der
Dorfbewohner ist dabei irrelevant). Ist man aufgrund
dieser Regel nicht in der Lage, eine Zone zu verlassen,
so ist man ,,gehindert“ und darf diese Zone nicht
wieder verlassen, bevor die Widerstandskraft wieder
grofer ist als die Anzahl der Dorfbewohner in dieser
Zone. Manchen Monstern ist es durch ihre Fahigkeit
moglich, sich stets ,,ungehindert* zu bewegen.
Diese Monster konnen Zonen mit Dorfbewohnern so
verlassen, als wiren keine Dorfbewohner anwesend.

LEGEN VON SPIELPLANTEILEN

Beim Legen neuer Spielplanteile mussen Durchgange

vollstandig aufeinander ausgerichtet sein, um sie nutzen

zu konnen. Ein Bertihren der Spielplanteile reicht dafur
nicht aus.
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MIT WUORFELERGEBNISSEN ANGREIFEN

Es gibt 2 Symbole, die benutzt werden konnen
um unmittelbar Schaden zuzufiigen: das %] und das
@ Symbol. Das [#/] fiigt einem Gegner in Deiner
aktuellen Zone 1 Schaden zu, wohingegen das

einem Gegner in einer angrenzenden Zone 1

Schaden zufiigt. Das Toten eines Bauern oder Jégers
verringert die Dorfmoral um 1, das T6ten eines
Stadthelden verringert die Dorfmoral um 2.

ZIELPRIORITAT

Falls sich mehrere unterschiedliche Arten von
Dorfbewohnern in der Zone befinden, die Du
angreifst, muss der Schaden in dieser Reihenfolge
verteilt werden:

1. Bauern 2. Jidger 3. Stadthelden

Diese Reihenfolge ist fiir alle Aktionen gegen
Dorfbewohner einzuhalten (Fallen, Monsterfahigkeiten,
usw.). Einige Monsterfahigkeiten erlauben es Dir, die
Reihenfolge des Angriffs nach Belieben abzuédndern.
Diese Fahigkeiten erkennst Du daran, dass sie immer
mit dem Wort Wihle beginnen.

VERTEIDIGUNG

und & Symbole diirfen auf den Abwehrslot des
Charakterbogens des Monsters gelegt werden, um
sich fiir kommende Angriffe zu riisten. || Symbole
blocken bis zu 2 Schaden durch einen einzelnen
Angriff. Sie konnen zwar genutzt werden, um den
Schaden eines Angriffs abzuwehren, allerdings
blocken sie keine anderen Effekte oder Auswirkungen
des Angriffs. Auch diirfen mehrere Symbole nicht
kombiniert werden, um schwerere Angriffe zu blocken.
Symbole verhindern zwar keinen eigenen Schaden,
fiigen aber dem angreifenden Gegner auch Schaden
zu, der dem selbst erlittenen Schaden entspricht. Dies
geschieht selbst dann, falls der erlittene Schaden
das abwehrende Monster totet. Gegner, die durch
getotet werden, erhdhen den Erfahrungswert
des angegriffenen Monsters. Ist das Monster Ziel
mehrerer Angriffe, entscheiden die Spieler, welche
Angriffe sie blocken und kontern wollen.

ANMERKUNG ZUM KONTER

In einigen seltenen Fallen kann ein Konter einen Stadthelden

téten, bevor jener Schaden, der aus seinem Angriff resultiert,

verteilt werden konnte. Geschieht dies, wird der restliche

Schaden dennoch verteilt, bevor der Stadtheld vom
Spielplan genommen wird.

RESERVE

In der Reserve konnen geworfene Wiirfel beliebig
aufgehoben werden, bis Du sie in spdteren Runden
einsetzen mochtest. Zu Beginn seines Zuges muss das
Monster allerdings fiir jeden Wiirfel in der Reserve
mit einem Wiirfel weniger wiirfeln. Wiirfel aus der
Reserve konnen auch zu Beginn des Zuges abgelegt
und erneut gewiirfelt werden. Dies geschieht dann
vor allen anderen Wiirfelwiirfen.
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BEISPIEL VERTEIDIGUNG

Es ist die Dorfbewohnerphase und 2 Bauern sowie 1
mythischer Jager werden angreifen. Dullahan hat in
seinem Zug jedoch 2 (| und 1§} auf seinen Abwehrslots
und ist auf den Angriff vorbereitet. Die Bauern greifen
zuerst an. Dullahan blockt mit einem @] den Angriff
eines Bauern und kontert mit einem &} den anderen. Er
erleidet 1 Schaden, schlagt jedoch auch mit 1 Schaden
zurck und tétet die Bauerin. Als nachstes greift der
Jager Dullahan an, der demselben Typ angehért wie er.
Zum Gluck blockt das @ bis zu 2 Schaden durch einen
einzigen Angriff, weshalb Dullahan sein verbleibendes
verwenden kann, um den Schaden durch den mythischen
Jager abzuwehren. Alle Wurfel auf den Abwehrslots
werden nach ihrer Verwendung abgelegt.

BEISPIEL RESERVE

Lich hat 2 @ 2 @ , 1%/ und 1 ¢} gewdrfelt. Lich hat
eine sehr groRe Reserve und kann daher gut fur zukunftige
Runden planen. Um den Seelenpfeil zu aktivieren benétigt
er1[%¥|und 1[§®|. Lich hat davon jeweils 2 gewurfelt und
ist damit in der Lage diese in die Reserve zu legen und den
Seelenpfeil in der Zukunft sofort einzusetzen.

FAHIGKEITEN AKTIVIEREN

Um die Fiahigkeit eines Monsters zu aktivieren,
muss das Monster die Kosten bezahlen, die neben
der Fahgkeit angegeben sind. Sind keine Kosten
angegeben, handelt es sich um eine passive Fiahigkeit,
die automatisch ausgeldst wird oder stindig aktiviert
ist. Jede Fahigkeit darf nur einmal pro Zug verwendet
werden und hat auch nur fiir die Dauer einer Runde
Bestand. Wird ein Monster getétet, so enden auch die
Effekte seiner Fahigkeiten, die andernfalls bis zum
Ende der Runde Bestand gehabt hétten. Ausnahmen
dazu sind Fahigkeiten, die Zustandseffekte auf Zonen
und Dorfbewohnern platzieren, wie z.B. Banshees
Kammfalle. Diese bleiben im Spiel, bis sie verfallen.

EINER ZONE SCHADEN ZUFUGEN

Sollte eine Monsterfahigkeit einer ganzen Zone Schaden zuftigen,

bedeutet das, dass der Schaden in jener Zone nach den Regeln

der Angriffsprioritat verteilt wird. Also erleiden erst die Bauern,
dann Jager und schliesslich die Stadthelden den Schaden.
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ERFAHRUNG UND STARKER WERDEN

Erfahrung wird durch das Toten von Dorfbewohnern
und das Erfiillen von Aufgaben gesammelt. Diese wird
durch Erfahrungsmarker, die auf dem Charakterbogen des
Monsters gesammelt werden, dargestellt. In dem Moment,
in dem ein Monster eine Anzahl an Erfahrungsmarkern
hat, die seinem Erfahrungswert entspricht, wird es sofort
stiarker. Dabei kann es wéhlen aus:

Neue Fihigkeit wihlen
ODER
Bestehende Fihigkeit aufwerten.

Hat sich der Spieler fiir eine Moglichkeit entschieden,
werden die ausgegebenen Erfahrungsmarker vom
Charakterbogen entfernt und der neue Fahigkeitenmarker
wird auf dem Charakterbogen platziert. Damit ist die
neue Fihigkeit sofort anwendbar. Ist eine bestehende
Fahigkeit aufgewertet worden, kann sie in der laufenden
Runde erneut aktiviert werden, wenn das Monster die
Kosten zahlen kann.

Werden bereits aktivierte Fahigkeiten, die bis zum
Rundenende andauern, aufgewertet (z.B. Banshees
,,Der Voraussehbare Tod“ oder Dullahans ,,Schale
voller Blut*), muss die Féahigkeit erneut durch das
Begleichen der Kosten reaktiviert werden.

Je nachdem, wen das Monster totet, sammelt es
unterschiedlich viel Erfahrung:

TYP GESAMMELTE
DORFBEWOHNER ERFAHRUNG
Bauer 1
Jager 1
Stadtheld 2 (3 bei gleichem Typ)
.,
o
*]
BEISPIEL
AUFWERTUNG

Dullahan hat gerade genug
Erfahrung gesammelt, um
starker zu werden und
entscheidet sich, die erste
Stufe seines Peitschenhiebes
freizuschalten. Neu
hinzugewonnene
Fahigkeiten kénnen
sofort angewendet werden. Er gibt also 1% aus, um den
Peitschenhieb zu aktivieren und tétet den Jager in seiner
Zone. Der Peitschenhieb fuhrt dazu, dass Dullahans
einem zweiten Gegner gleichen Typs Schaden zufugt,
weshalb der andere Jager ebenfalls stirbt.
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FAHIGKEITEN ERSCHOPFEN

Gelingt es einem Monster, alle verfiigbaren
Féahigkeiten zu kaufen, hat Aufwerten einen anderen
Effekt. Anstatt eine neue Fiahigkeit zu erlangen, kann
das Monster 1 Schaden oder 1 Zustand von seinem
Charakterbogen entfernen, wie es im Herz der Burg
auch mit @ Symbolen moglich ist.

MIT AUFGABENMARKERN INTERAGIEREN

Man kann mit Objekten auf verschiedenste Weise
interagieren, was jeweils im Szenario erldutert ist.
Ublicherweise musst Du fiir sie Wiirfelsymbole
ausgeben. Dies geschieht genau wie jedes andere
Ausgeben von Wiirfeln in Village Attacks.

FALLEN LEGEN

Fallen konnen vom Spieliibersichtstableau gekauft
werden. Mochte ein Monster eine Falle kaufen, muss
es folgende Bedingungen erfiillen:

= Es muss am Zug sein.

= Es muss sich in einer Zone befinden, in der
eine Falle gelegt werden kann.

= Es kann die Kosten der Falle bezahlen.

Werden alle diese Bedingungen erfiillt, darf
das Monster die Falle kaufen. Fallen werden
sofort gelegt und konnen nicht behalten werden.
Sie l6sen zu einem bestimmten Zeitpunkt in der
Dorfbewohnerphase aus und zwar nachdem sich
alle Dorfbewohner bewegt haben, aber bevor neue
Dorfbewohner ins Spiel gebracht werden. Fallen
werden durch jeden Dorfbewohner ausgelost, nicht
nur durch solche, die auch von der Falle betroffen
sind. Das macht das richtige Legen einer Falle
wichtig, denn sie konnte von einem Dorfbewohner
ausgelost werden, der durch sie tiberhaupt nicht
betroffen ist. Damit wire sie nutzlos. Schaden, der
von Fallen zugefiigt wird, unterliegt der gleichen
Zielprioritdtsreihenfolge wie Schaden, der durch
Monster zugefiigt wird. Durch Fallen getotete
Dorfbewohner geben keine Erfahrung, die Dorfmoral
sinkt aber dennoch.

ANMERKUNG ZUR SCHATZFALLE

Alle Fallen |6sen zu einem bestimmten Zeitpunkt in der

Dorfbewohnerphase aus, wobei der Schatz eine einzigartige

Ausnahme bildet. Sein Effekt wird ausgelést, sobald ein

passender Dorfbewohner die Zone betritt und wirkt bis zum
Ende der Runde.

TOD UND STERBEN

Erhalt ein Monster eine Anzahl an Schadensmarkern,
die seiner Widerstandskraft entspricht, stirbt
es. Alle Schadens-, Erfahrungs-, Zustands- und
Wiirfelsymbolmarker werden vom Charakterbogen
entfernt (erworbene Fihigkeiten bleiben erhalten). Die
Miniatur wird vom Spielplan auf den Charakterbogen
gestellt. Wenn das Monster das ndchste Mal am Zug
ist, wird es im Herz der Burg wieder auf den Spielplan
gestellt. Das Herz der Burg erleidet 2 Schaden.
Beinhaltet ein Szenario mehrere Herzen der Burg,
beginnen Monster das Szenario stets in CH-1 und die
Spieler entscheiden im Falle des Todes eines Monsters,
in welchem Herz der Burg es wiederbelebt wird. Das
Monster ist damit wieder im Spiel und kann sofort
wie gewohnt seinen Zug machen. Monster miissen
wiederbelebt werden, falls es moglich ist. Falls die
Widerstandskraft des Herzens der Burg dadurch auf
den Wert 0 fiele, werden sie nicht wiederbelebt.

STERBEN WAHREND EINER AUFWERTUNG
Stirbt ein Monster durch einen Angriff, durch den es
Erfahrung sammeln und auch aufwerten wirrde, so
sammelt es diese Erfahrung tatsachlich, wertet auf und
wahlt eine neue Fahigkeit, bevor es stirbt.

DORFBEWOHNERPHASE

Die Dorfbewohnerphase besteht aus 4 eigenstiandigen
Aktionen, die stets in einer bestimmten Reihenfolge
abgehandelt werden. Die Spieler konnen dabei wahlen,
ob sie diese Aufgabe wechselnd iibernehmen wollen,
oder ein Spieler dies fiir das gesamte Spiel tut.

1. DREHEN DES DORFEREIGNISRADS
Das Dorfereignisrad gibt an, zu welchem Zeitpunkt
Dorfereignisse ausgelost werden. Zu Beginn der
Dorfbewohnerphase wird das Rad um 1 pro Monster
im Spiel weiter gedreht. Jedes Szenario gibt an, wann
Dorfereignisse auslosen. Ist dieser Punkt mindestens
erreicht, wird das oberste der Dorfereignisse
aufgedeckt und seine Effekte sofort ausgefiihrt.

MEHRERE EREIGNISSE AUSLOSEN

Erreicht das Dorfereignisrad mehrere Ausloserpunkte

im Laufe einer Runde, werden entsprechend viele
Dorfereignisse aufgedeckt und in Reihenfolge ausgefuhrt.

D= © © © ~“—

TYP AKTIONEN AKTIONEN
DORFBEWOHNER BEWEGUNG ANGRIFF A L SCHA D K O
Bauer 1 1 0 1
: 1 — auf Monster unterschiedlichen Typs
1 1 -1 .
gazer O 2 — auf Monster gleichen Typs
Stadtheld auf dem Stadtheldenpliittchen festgelegt
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2. ANGRIFF UND BEWEGUNG DER FEINDE
Jetzt greifen alle Dorfbewohner an und bewegen
sich anschliefend (immer in dieser Reihenfolge). Nach
und nach aktivieren die Spieler die Dorfbewohner,
beginnend mit den Dorfbewohnern, die dem Herz
der Burg am néchsten sind und dann schrittweise
nach auflen. In jeder Zone werden erst Bauern, dann
Jager und schlieBlich Stadthelden aktiviert. Ein
Dorfbewohner mit Reichweite kann dabei Ziele in
allen Richtungen haben, sei es vor, hinter oder neben
ihm. Ist ein Monster in Reichweite, greifen sie dieses
an und bewegen sich dann so weit wie moglich in
Richtung Herz der Burg. Gibt es kein Ziel, bewegen
sie sich nur. Ihre Angriffe sind stets erfolgreich, auler
z.B. Fdhigkeiten oder Fallen verhindern dies.

3. FALLEN AUSLOSEN

Zu diesem Zeitpunkt 16sen alle Fallen aus, die
ausgelost werden konnen, und ihre Effekte kommen
zum Tragen. Fallen miissen immer auslosen, wenn
dies moglich ist. Dorfbewohner, die durch Fallen
sterben, geben keine Erfahrung, die Dorfmoral sinkt
aber dennoch.

4. DORFBEWOHNER INS SPIEL BRINGEN
Neue Dorfbewohner werden durch Ziehen der
entsprechenden Karten ins Spiel gebracht.

DORFEREIGNISKARTEN

Die Dorfereigniskarten werden zu Beginn
des Spiels gemischt und verdeckt auf das
Spieliibersichtstableau gelegt. Von dort werden
Ereignisse gezogen, wenn das Dorfereignisrad einen
gewissen Punkt erreicht, der im Szenario angegeben
ist. Wird eine Dorfereigniskarte gezogen, treten ihre
Effekte sofort in Kraft und sie wird offen neben den
verbleibenden Stapel gelegt.
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Es gibt Dorfereigniskarten mit einmaligem und
dauerhaftem Effekt. Karten mit einmaligem Effekt
werden sofort und einmalig abgehandelt. Karten mit
dauerhaftem Effekt bleiben aktiv bis die néchste
Dorfereigniskarte gezogen wird. Dauerhafte Karten
werden mit einem @ markiert.

ANGRIFF VON DORFBEWOHNERN &
ZIELPRIORITAT

Der Schaden, den Dorfbewohner zufiigen, erfolgt
automatisch und benétigt keinen Wiirfelwurf.
Dorfbewohner greifen sich gegenseitig nicht an.
Haben sie mehrere Zieloptionen, gehen sie nach ihrer
Zielprioritit:

1. Nemesis — Jager und Stadthelden greifen Monster
des gleichen Typs vor allen anderen Zielen an.

2. Herz der Burg — Das zweitwichtigste Ziel fiir
Dorfbewohner ist das Herz der Burg.

3. Monster in ihrer Zone — Dorfbewohner greifen
Monster in ihrer Zone vor Monstern in angrenzenden
Zonen an.

4. Monster in angrenzenden Zonen — Zuletzt
greifen Dorfbewohner Monster in angrenzenden
Zonen an. Wenn ihre Reichweite {iber angrenzende
Zonen hinausgehen sollte, werden niher liegende
Monster nicht priorisiert angegriffen.

MEHRERE ZIELE

Gibt es fiir die Dorfbewohner mehr als ein
mogliches Ziel mit der gleichen Prioritdt, entscheiden
sich die Spieler fiir 2 Ziele, ordnen ihnen Kopf und
Zahl zu und werfen die Startspielermiinze. Dies wird
fiir jeden Kampf durchgefiihrt.

AKTIONENPRIORITAT
Befinden sich in einer Zone mehrere Dorfbewohner
Typen, werden sie in dieser Reihenfolge aktiviert:

1. Bauern 2. Jidger 3. Stadthelden

In Situationen, in denen sich Variationen
des gleichen Dorfbewohner Typs in derselben
Zone befinden, wie z.B. Stadthelden oder Jager
unterschiedlicher Typen, legen die Spieler deren
Aktivierungsreihenfolge fest.

BEWEGUNG DER DORFBEWOHNER

Das Hauptziel der Dorfbewohner ist das Herz der
Burg und sie werden vor nichts zuriickschrecken,
um dorthin zu gelangen! Nach dem Angriff eines
Dorfbewohners zieht dieser soweit er kann in
Richtung Herz der Burg.

MEHRERE MOGLICHE PFADE

Gibt es zu einem Zeitpunkt mehr als nur einen
moglichen Pfad, werden sie jeweils Kopf und Zahl
zugeordnet und das Werfen der Startspielermiinze
entscheidet, welcher Pfad genommen wird. Sind
mehr als 2 Pfade moglich, wéhlen die Spieler vor
dem Startspielermiinzwurf 2 Zonen aus. Dies
geschieht fiir jeden Dorfbewohner Typ. Gruppen
von Dorfbewohnern bewegen sich als Gruppe.
(1 Startspielermiinzwurf = 1 Typ Dorfbewohner)




BEISPIEL MEHRERE PFADE

Die Dorfbewohner haben einen Korridor erreicht, an dem
sich der Weg in 2 Pfade aufteilt. Um zu bestimmen, in
welche Richtung sie gehen, wird jedem Pfad entweder Kopf
oder Zahl zugeordnet und die Startspielermiinze geworfen.
Das erste Ergebnis ist Kopf, also bewegen sich die Bauern in
die Waffenkammer. Jager sind ein anderer Dorfbewohner-
Typ, weshalb erneut die Startspielermunze geworfen
werden muss, um die Richtung zu bestimmen. Diesmal ist
Zahl das Ergebnis. Sie bewegen sich in den Innenhof.

DORFBEWOHNER INS SPIEL BRINGEN

Als Letztes werden in der Dorfbewohnerphase neue
Dorfbewohner ins Spiel gebracht. Jedes Szenario gibt
mit den Dorfbewohner ins Spiel bringen Plattchen
vor, wo auf dem Spielplan neue Dorfbewohner ins
Spiel gebracht werden. Die Spieler bestimmen ein
Plattchen und ziehen eine Dorfbewohnerkarte, welche
genau angibt, wie viele Gegner welchen Typs ins
Spiel gebracht werden. Dies wird fiir jedes Plattchen
wiederholt.

JAGER INS SPIEL BRINGEN UND TYPEN
ZUORDNEN

Immer wenn Jéger auf dem Spielplan ins Spiel
gebracht werden, muss ihnen ein Typ zugewiesen
werden. Dazu wird aus dem Wiirfelbeutel blind ein
Typmarker gezogen, der den Typ des erschienenen
Jagers festlegt. Der Marker wird in den Beutel
zuriickgelegt. Dann wird die Anzahl an Jagern in
der Zone platziert, die auf der Dorfbewohnerkarte
angegeben ist. Sie werden in die farblich passenden
Basen gesteckt. Bei einer Gruppe von Jagern erhélt
jeder denselben Typ. Dorfbewohner und Monster des

: _L,"gleichen Typs bezeichnen sich gegenseitig als Nemesis.
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ERFAHRENE JAGER

Es diirfen immer nur 5 Jager desselben Typs zur
gleichen Zeit im Spiel sein (+ 3 Yunfakh-Jager
jedes Typs). Es werden nur Jager ins Spiel gebracht,
zu denen ein Monster desselben Typs im Spiel ist.
Ist es den Spielern nicht mdglich, Jéager ins Spiel
zu bringen, die zu den Typen der Monster passen,
werden Jager ohne Farbbasis ins Spiel gebracht. Sie
werden erfahrene Jager genannt und sind unfassbar
geféhrlich. Sie gehdren allen Typen an und fiigen
somit jedem Monster zusitzlichen Schaden zu. Sie
missen schnell ausgeschaltet werden!

UNTERSCHIEDLICHE STUFEN VON
»INS SPIEL BRINGEN*

Es gibt 3 Stufen des ,,Ins-Spiel-Bringens* von
Dorfbewohnern: Stufe I, Stufe II und Stufe III. An
Schliisselpunkten (meist beim Erreichen bestimmter
Dorfmoralwerte) in den Szenarien steigt die Stufe und
von nun an wird eine grolere Anzahl an Dorfbewohnern
ins Spiel gebracht. Das 4p Symbol zeigt an, dass auf
dieser Stufe sofort eine neue Karte gezogen wird. Diese
wird stattdessen wie gewohnt ausgefiihrt.

STADTHELDEN

Stadthelden sind der geféhrlichste Typ Dorfbewohner,
dem man begegnen kann. Sie sind schneller und stérker
als jeder andere Feind. Deshalb gibt es fiir sie spezielle
Marker, die ihren einzigartigen Fahigkeiten anzeigen:

I

 Alchemist

INETARILE MIKTUR

ite tupen allen Licken in der-
ritfEnen Zore 2 Schadm m.,

1. NAME
Name des Stadthelden

2. BESONDERE FAHIGKEIT

Jeder Stadtheld hat seine eigene spezielle
Féhigkeit, die ihm einen besonderen Bonus beschert
(moglicherweise auch anderen in seiner Umgebung).
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Typ des Stadthelden

4. WIDERSTANDSKRAFT
Die Anzahl an Schaden, die nétig ist, um den
Stadthelden zu toten

5. GESCHWINDIGKEIT
Die Anzahl der Zonen, die sich ein Stadtheld pro
Runde bewegt

6. SCHADEN
Die Hohe des Schadens, die der Stadtheld bei jedem
Angriff zufiigt

7. REICHWEITE
Die Reichweite fiir Angriffe des Stadthelden

Wihrend des Aufbaus eines Szenarios werden
die 5 Stadtheldenpldttchen gemischt und als
verdeckter Stapel neben den Spielplan gelegt.
Gibt eine Dorfbewohnerkarte an, dass ein
Stadtheld ins Spiel gebracht werden soll, wird das
oberste Stadtheldenplattchen aufgedeckt und der
entsprechende Stadtheld ins Spiel gebracht. Jeder
erlittene Schaden und jeder Zustand des Stadthelden
werden auf sein Plattchen gelegt. Stirbt ein Stadtheld,
wird sein Pldttchen wieder unter den Stapel mit den
anderen Plittchen gelegt, um spater wieder ins Spiel
gebracht werden zu kdnnen. Ein Stadtheld kann
mehrere Male pro Szenario ins Spiel gebracht werden.

ZUSATZLICHE STADTHELDEN-
PLATTCHEN VERWENDEN

Wollen die Spieler Stadthelden aus den
Erweiterungen zu Village Attacks nutzen, kdnnen
sie das in jedem Szenario tun. Allerdings miissen
immer alle 5 Typen von Stadthelden ausgewéhlt
werden. Besitzen Spieler mehrere Typen von
Stadthelden, wird empfohlen, sie nach Typ zu
sortieren und zuféllig ein Stadtheldenpldttchen pro
Typ fiir die Partie auszuwédhlen. Es diirfen auch
mehr als 5 Stadtheldenplattchen in einer Partie
verwendet werden, solange eine gleiche Anzahl je
Typ verwendet wird.

AUFRAUMPHASE

Zuletzt werden alle ausgeldsten Fallen und
verbrauchte Marker vom Spielplan entfernt.
Alle Wiirfel, die sich nicht in der Reserve
eines Monsters befinden, werden von den
Charakterbogen genommen.

OETAILREGELN

ZUSTANDE

Es gibt drei verschiedene Arten von Zustdnden:

= Zustinde, die Monster betreffen
= Zustinde, die Dorfbewohner betreffen
= Zustinde, die Orte betreffen

ZUSTANDE, DIE MONSTER BETREFFEN
Monsterzustédnde werden durch Marker dargestellt,
die auf den Charakterbogen gelegt werden. Die
Effekte der Zustdnde sind dauerhaft und werden zum
Ende der Runde nicht entfernt. Man kann sie nur im
Herz der Burg wieder loswerden, indem man dort 1
ausgibt. Fiir jedes , welches auf diese Weise
ausgegeben wird, darf ein Zustand entfernt werden.

BRUCH
Erleidet ein Monster einen Bruch seiner
Ausriistung, wird ein Bruchmarker auf
einen der Abwehrslots des Monsters gelegt.
Bevor der Marker nicht wieder entfernt ist,
konnen keine Verteidigungssymbole auf den belegten
Slot gelegt werden.

STILLE

Stille beeintrachtigt die Fahigkeit der
Monster, Wiirfelergebnisse fiir spater
aufzubewahren. Ist ein Monster von Stille
betroffen, wird ein Stillemarker auf einen
der Reserveslots gelegt. Bevor der Marker nicht
wieder entfernt wurde, konnen dort keine Wiirfel
abgelegt werden.

s

LANGSAM
Wenn ein Monster Langsam ist, wird ein
Langsammarker auf einen der Bewegungsslots
gelegt. Die Bewegung des Monsters kann so
bis auf 1 reduziert werden, aber mindestens 1
Bewegungsslot muss immer zur Verfiigung stehen.

ANMERKUNG ZU BRUCH, STILLE UND LANGSAM
Soll ein Bruch-, Stille-, oder Langsammarker platziert
werden und es ist kein Slot des Monsters frei, ersetzt der
Marker automatisch einen der Warfel auf diesen Slots. Der
Spieler hat die Wahl, welcher Wurfel abgeworfen wird.

VERBRENNUNG
Erleidet ein Monster eine Verbrennung,
wird ein Verbrennungsmarker auf den
Charakterbogen des Monsters gelegt.
Von nun an erleidet das Monster immer 1
Schaden, wenn es aktviert wird, bis der
Marker wieder entfernt wurde. Monster konnen zu
jeder Zeit nur je 1 Verbrennung auf einmal erleiden.
Auf diese Weise erlittener Schaden kann nicht mit
Wiirfelsymbolen geblockt werden.
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LAHMUNG/PARALYSE

Wird ein Monster gelahmt, wird ein Bruchmarker
auf einem seiner Abwehrslots platziert und seine
Miniatur auf die Seite gelegt. Die Miniatur wird
bei der nachsten Aktivierung des Monsters wieder
aufgestellt und muss in dieser Runde mit 1 Wiirfel
weniger wiirfeln. Wird ein Monster wihrend
seines Zuges gelahmt, endet sein Zug sofort. Die
Miniatur wird auf die Seite gelegt. Bei der nachsten
Aktivierung muss das Monster fiir diese Runde mit 1
Wiirfel weniger wiirfeln. Gelahmte Monster werden
bei Angriffen als normale Ziele behandelt.

ACHTUNG: Bei den Monsterfahigkeiten von Banshee und
Dullahan wird der Begriff "paralysiert" verwendet. Dieser
ist in allen Belangen mit "gelahmt" gleichzusetzen.

ZUSTANDE, DIE DORFBEWOHNER
BETREFFEN
LAHMUNG/PARALYSE

Wird ein Dorfbewohner gelahmt (oder paralysiert),
wird seine Miniatur auf die Seite gelegt und folgende
Konsequenzen treten ein:

= Er setzt bei seiner nichsten Aktivierung aus.

* Er wird fiir die Zielprioritiitsreihenfolge der
Monster nicht beachtet, fiir Fallen allerdings schon.

= Er zidhlt nicht zu der Anzahl an Dorfbewohnern,
um zu bestimmen, ob ein Monster Gehindert ist.

Sobald gelahmte Dorfbewohner eine ihrer
Aktivierungen ausgesetzt haben, werden ihre
Miniaturen wieder aufgestellt. Solange durch eine
Fihigkeit oder einen Effekt keine Anderungen
vorgeschrieben sind, wird die
Zielprioritdtsreihenfolge wie bei
einem Angriff bestimmt. Gelahmte
Dorfbewohner konnen das Ziel
von Angriffen und Fahigkeiten der
Monster sein.

VERBRENNUNG

Gleich den Monstern erleiden
Dorfbewohner mit Verbrennung
zu Beginn ihrer folgenden
Aktivierungen 1 Schaden.

Dorfbewohner, die durch
Verbrennung sterben, bringen
keine Erfahrung. Die Dorfmoral
sinkt dennoch.

ZUSTANDE , DIE ZONEN
BETREFFEN

Die letzte Art von Zustdnden
betrifft keine Miniaturen, sondern
ganze Zonen und jeden, der sich
in ithnen befindet. Zonenzustinde
enden mit dem Schluss der Runde,
auller ein Dorfbewohnerereignis
verhindert dies.

UNHEILVOLL
In einer Zone, die im Zustand
Unbheilvoll ist, besteht fiir alle Angriffe
durch Monster und Dorfbewohner die
Moglichkeit des Scheiterns. Jedes Mal,
wenn von einer unheilvollen Zone aus ein Angriff
versucht wird, wird die Startspielermiinze geworfen:

Kopf - Der Angriff ist erfolgreich
Zahl - Der Angriff scheitert und kein Schaden wird
zugefiigt

Der Zustand Unheilvoll betrifft lediglich Angriffe,
die innerhalb der unheilvollen Zone getétigt werden.
Fernkampfangriffe von einer anderen Zone in die
Zone hinein sind davon nicht betroffen. Ebenso ist
der Schaden, der durch Fallen oder Verbrennung
zugefiigt wird, nicht vom Zustand Unheilvoll
betroffen. Monsterfahigkeiten, die keinen Schaden
verursachen, sind nicht betroffen (z.B. Erholung).

FINSTERNIS
Liegt eine Zone in Finsternis, konnen

aus dieser Zone heraus oder in sie hinein

keine Fernkampfangriffe durchgefiihrt

werden. Fihigkeiten, die eine Sichtlinie
benodtigen konnen ebenfalls nicht in Zonen hinein
genutzt werden, die in Finsternis oder die in direkter
Sichtlinie hinter finsteren Zonen liegen. Fahigkeiten,
die unabhéngig von einer direkten Sichtlinie sind,
sind uneingeschrankt nutzbar.

VOLLE ZONEN UND
VERDRANGUNG

Eine Miniatur wird einer Zone zugerechnet,
wenn sich mehr als 50% ihrer Basis auf diesem
Spielplanteil befinden. Fiir die Bestimmung,
ob eine Zone voll ist, spielen Marker keine
Rolle. Ebenso wird angenommen, dass sie
keinen physischen Platz einnehmen. Wenn
eine Zone soweit gefiillt ist, dass keine weitere
Miniatur mit 50% oder mehr ihrer Basis auf
das Spielplanteil passt, fithren nachriickende
Miniaturen zu Verdrangung. Das bedeutet,
dass 1 Dorfbewohner desselben Typs wie die
nachriickenden Dorfbewohner auf kiirzestem
Weg 1 Zone in Richtung Herz der Burg
weitergeschoben wird. Anschlieend wird die
verdrangende Miniatur sofort in die Zone gestellt,
die sie zu betreten versucht hatte. Befindet sich
kein Dorfbewohner gleichen Typs in der Zone,
wird ein Dorfbewohner mit nachstfolgender

BEISPIEL VERDRANGUNG

Die Jager versuchen, in die nachste Zone vorzudringen,
aber die ist schon voll. Ihre Bewegung verdrangt 3 Bau-
ern sofort in die nachste Zone. Die Jager ziehen dann
in die Zone, aus der sie die Bauern vertrieben haben.
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Zielprioritit verdrangt. Verdrangung funktioniert in
beide Richtungen, d.h. nach denselben Regeln auch
weg vom Herz der Burg. Auch Monster konnen durch
das Betreten einer vollen Zone Verdringung auslosen.
Dabei wird ein Gegner niederen Ranges 1 Zone in
Richtung Herz der Burg verdringt.

MINIATUREN WERDEN KNAPP

Soll jemals eine Miniatur ins Spiel gebracht
werden, es davon aber keine Freien mehr gibt, wird
ein Gegner desselben Typs, der sich bereits im
Spiel befindet, ein zusdtzliches Mal aktiviert. Dies
geschieht in gleicher Weise wie mit .

TAG/NACHT-MODUS
(OPTIONAL)

Fiir alle, die eine noch groBere
Herausforderung suchen, kann jedes
Szenario im Tag- und im Nachtmodus
gespielt werden. Der Nachtmodus ist
optional und ein echter Héartetest fiir
alle Monster!

TAG/NACHT-WURFEL

Im Tag/Nacht-Modus tauschen die Spieler einen
ihrer reguldren Wiirfel gegen den zur Tageszeit pas-
senden Wiirfel aus. Die Wiirfel spiegeln wider, dass
Monster tagsiiber schwécher und nachts starker sind.

NACHTWURFEL
Der Nachtwiirfel erlaubt es den
Monstern, aggressiver zu spielen. Seine

Seiten zeigen 3 [7/| und 3 [¥| Symbole.

TAGWURFEL

Der Tagwiirfel hat 2 leere Seiten und
4 Seiten mit || Symbol. Leere Seiten
sind unbrauchbare Wiirfelergebnisse, die
direkt abgegeben werden.

a’

Zusitzlich gibt es, diese Wiirfel betreffend, weitere
Sonderregeln:

= Tag/Nacht-Wiirfel konnen nicht erneut gewiirfelt
werden und zéihlen nicht zu den gleichen Symbolen,
die ein erneutes Wiirfeln erlauben.

» Tag/Nacht-Wiirfelergebnisse konnen nicht in
der Reserve aufbewahrt werden, sondern miissen
im gleichen Zug des Wurfs genutzt oder abgegeben
werden.

* Die Tag/Nacht-Wiirfel werden immer geworfen,
wenn eine Strafe gegen den Spieler aktiv ist, wie
z.B. mit einem Wiirfel weniger zu wiirfeln. Es wird
dabei immer ein regulirer Wiirfel abgegeben. Der
Tag/Nacht-Wiirfel wird immer geworfen.

TAG/NACHT-ZYKLUS & SEINE EFFEKTE

Um ein Szenario im Tag/Nacht-Modus zu spielen,
werfen die Spieler den Tag/Nacht-Marker, um zu
bestimmen, zu welcher Tageszeit sie beginnen.
Danach gelten folgende Regeln:

TAG

= Jedes Monster wirft zu Beginn seines Zuges 5
reguliire und den Tagwiirfel.

= Zu Beginn einer Tagesrunde, entfernt jedes
Monster 2 Erfahrungsmarker von seinem
Charakterbogen. Sind sie dazu nicht in der Lage,
erleiden sie 1 Schaden pro Erfahrungsmarker, der
nicht abgelegt werden kann. Beginnt das Szenario
am Tag, fillt dieser Schritt in der ersten Runde weg.

= Monster sammeln keine Erfahrung fiir
Dorfbewohner, die sie tagsiiber toten. Hingegen
wird beim Erfiillen von Aufgaben Erfahrung
gesammelt und die Dorfmoral wird wie gewohnt
verringert.

NACHT

= Jedes Monster wirft zu Beginn seines Zuges 5
regulire und den Nachtwiirfel.

= Monster sammeln fiir jeden Dorfbewohner,
den sie nachts toten +1 Erfahrung mehr.

Am Ende jeder Runde wird zuletzt der Tag/Nacht-
Marker umgedreht und die ndchste Runde beginnt
zur anderen Tageszeit. Somit wechseln sich Tag und
Nacht gleichmaBig ab.

DER TROLL

Der Troll ist ein Dorfereignis, das eine schwerféllige,
blindwiitige Kraft der Zerstorung ins Spiel bringt. Um
den Troll vorzubereiten gilt:

* Von den 4 Troll!-Karten wird zufillig eine
entfernt.

= Die restlichen 3 Karten werden in den
Dorfereignisstapel gemischt, der verdeckt auf das
Spieliibersichtstableau gelegt wird.

= Ziehe die obersten 2 Karten des
Dorfereignisstapels und mische ohne hinzusehen
die verbliebene 4. Troll!-Karte mit den gezogenen
2 Karten. Platziere diese 3 Karten verdeckt oben
auf den Dorfereignisstapel.

AKTIVIERUNG DES TROLLS

Der Troll steht weder auf der Seite der Monster
noch der Dorfbewohner und kann beiden Seiten
Verwiistung bringen. Der Troll wird in der
Dorfbewohnerphase aktiviert, sofort nachdem alle
Dorfbewohner ihre Angriffe und Bewegungen
abgeschlossen haben. Aufgrund seiner sprunghaften
Natur, wird fiir den Troll bei seiner Aktivierung ein
reguldrer Wiirfel geworfen, um festzulegen, wie er
reagiert:
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/ NAH- & FERNKAMPF

/ 3 Schaden auf jedes Monster in

// $ seiner Zone / dann 1 Bewegung in
Richtung Herz der Burg

MAGIE & DORFBEWOHNER

3 Schaden auf jeden Dorfbewohner
in seiner Zone / dann 1 Bewegung
in Richtung der Zone mit
Dorfbewohnerstartpunkt, die ihm
am néchsten ist.

VERTEIDIGUNG & KONTER
Alle Monster und bis zu 5
Dorfbewohner in der Zone
werden gelahmt / dann Werfen der
Startspielermiinze

(UK,

» Kopf — bewegt sich 1 Zone in Richtung Herz der Burg
= Zahl — bewegt sich 1 Zone in Richtung der Zone
mit Dorfbewohnerstartpunkt, die am nichsten ist

Befindet sich der Troll bereits in einer Zone
mit einem Dorfbewohnerstartpunkt, wenn er sich
in Richtung einer solchen Zone bewegen soll,
dann verlésst er die Burg und wird aus dem Spiel
genommen. Befindet sich der Troll bereits im
Herzen der Burg, wenn er sich in dessen Richtung
bewegen soll, nimmt das Herz der Burg | Schaden
und der Troll verbleibt dort. Durch den Troll getotete
Dorfbewohner verringern nicht die Dorfmoral.

DEN TROLL ANGREIFEN

Der Troll kann weder verletzt noch getdtet werden.
Dennoch kénnen Monster versuchen, ihn durch
Angriffe auf die Dorfbewohner zu hetzen oder aus
der Burg zu jagen! Monster diirfen den Troll nur
mit %/ und [¥] Symbolen angreifen und konnen
ihn sogar dann als Ziel nehmen, wenn sich auch
Dorfbewohner in dessen Zone befinden. Anstatt dem
Troll Schaden zuzufiigen, fithren Angriffe auf ihn zu
seiner sofortigen Aktivierung. Es wird ein regulérer
Wiirfel geworfen, um zu sehen, wie er reagiert.
Dorfbewohner greifen den Troll vor lauter Angst
nicht an! Der Troll bleibt von Monsterfahigkeiten
oder Zustandseffekten génzlich unbetroffen.

EINE VOLLE ZONE BETRETEN

Der Troll kann nicht aufgehalten werden und
verdringt jegliche Dorfbewohner in seinem Weg,
falls nicht geniligend Platz fiir ihn ist.

DER TROLL UND FALLEN
Betritt der Troll Zonen mit Fallen, bleibt er selbst
von diesen unbetroffen, 10st sie aber automatisch aus.

% ] 2!

MONSTER BESCHWOREN
(HORRORS OF THE
SANDS - ERWEITERUNG)

Die ,,Horrors of the Sands-Erweiterung® fithrt
eine brandneue Mechanik in die Welt von Village
Attacks ein: das Beschworen von Monstern. Niedere
Versionen der Monster, die in dem Szenario nicht
mitspielen, konnen beschworen werden, um die
Monster bei ihren Aufgaben zu unterstiitzen. Um
beide Versionen deutlich unterscheiden zu kénnen,
werden Monster, die fiir das Szenario gewahlt
wurden Spielermonster und Monster, die durch
Beschworungskarten ins Spiel gekommen sind,
Beschworene Monster genannt.

BESCHWORUNGSKARTEN
VORBEREITEN

Die Beschworungskarten werden auf die gleiche
Weise vorbereitet wie die Stadtheldenplattchen. Von
jedem Typ (Damonisch, Untot, usw.) wird zuféllig
eine Beschworungskarte gewihlt. Diese 5 Karten
werden zusammengemischt und verdeckt platziert.
Spielermonster konnen in diesem Spiel nicht fiir die
Beschworungskarten verwendet werden. Es darf in der
Vorbereitung nur 1 Monster jeden Typs gewahlt werden.

DURCH BESCHWOREN INS SPIEL BRINGEN
Beschworene Monster werden von dem

Spielplanteil mit dem Beschworungsraum aus ins

Spiel gebracht. Auf diesem Spielplanteil werden die

5 nutzbaren Wiirfelergebnisse angezeigt, um ein

Monster zu beschworen. Es gilt:

* Jedes Spielermonster in diesem Szenario
muss 1 Wiirfelkosten nach Wahl bezahlen (jedes
Wiirfelsymbol darf nur einmal bezahlt werden).
Das jeweilige Spielermonster muss sich dazu im
Beschworungsraum befinden.

= Wenn ein Monster einen der Wiirfel fiir
die Kosten bezahlt hat, wird ein passender
Wiirfelsymbolmarker auf den entsprechenden Slot
im Beschworungsraum gelegt. Aullerdem wird ein
Schadensmarker auf die Basis des Spielermonsters
gelegt. Dieser Schadensmarker verbleibt auf der
Basis, bis das beschworene Monster komplett
beschworen ist. So lange wirft das Spielermonster
1 Wiirfel weniger.

= Haben alle Monster einen Wiirfel der Kosten
bezahlt, wird die oberste Beschworungskarte
aufgedeckt und das beschworene Monster
wird in den Beschworungsraum gestellt.
Es bedarf allerdings eines Opfers, um das
beschworene Monster in unserer Welt zu halten:
2 Spielermonster miissen wihrend der gesamten
Zeit, in der das Beschworene Monster im Spiel
ist, einen Wiirfel weniger werfen. Die Spieler
bestimmen nach Absprache, welche beiden
Spielermonster das sind (diese behalten den
»-1 Wiirfel* Schadensmarker auf der Basis).
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BEISPIEL
BESCHWORUNG

Der Vampir ist im
Beschwérungsraum
und beschlieRt einen
der benotigten Waurfel
far die Beschwérung zu
bezahlen. Der passende
Warfelsymbolmarker
wird auf den
entsprechenden
Kostenslot gelegt,

hier das /| Symbol, und ein Schadensmarker wird auf die
Basis der Vampirminiatur gelegt, um den Spieler daran zu
erinnern, dass er ab jetzt mit einem Wurfel weniger wirfeln
muss, bis ein Monster beschworen wurde. Hier ist eine
3-Spielerpartie abgebildet, also mussen die beiden anderen
Spielermonster ebenfalls in den Beschwérungsraum
kommen, um die verbleibenden Kosten zu bezahlen und die
Beschwérung abzuschlieRen.

KONTROLLE BESCHWORENER MONSTER
Beschworene Monster
werden am Ende der
Monsterphase aktiviert,
nachdem alle Spielermonster
ihren Zug abgeschlossen
haben. Man kann entweder
einem Spieler fiir die gesamte
Dauer des Spiels die Kontrolle
iiber sie geben oder sich damit
zugweise abwechseln. Ein
beschworenes Monster kann :
bereits in der Runde, in deres % * “"'I'm"""n""' g
beschworen wurde aktiviert .
werden. Seine Werte werden dabei auf die gleiche
Weise wie bei Stadthelden angezeigt. (vgl. S.18-19)

" ¥
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Auch beschworene Monster konnen von Zustédnden
betroffen sein (Unheilvoll, Finsternis, usw.).
Dorfbewohner, die durch sie getotet werden senken
die Dorfmoral. Mit Aufgabenmarkern interagieren
konnen beschworene Monster hingegen nicht.
Ebensowenig konnen sie Fallen legen.

Der Schaden durch beschworene Monster wird behan-
delt wie Schaden durch Monsterfahigkeiten, nicht wie
Schaden durch Wurfelergebnisse. Das spielt beim Angriff
bestimmter Stadthelden eine wichtige Rolle.

VERBANNUNG BESCHWORENER MONSTER
Erhélt ein beschworenes Monster soviel

Schaden, wie es Widerstandskraft besitzt, wird

es getotet. Die Miniatur des beschworenen

Monsters wird sofort vom Spielplan genommen

und seine Beschworungskarte wird beiseite gelegt.

Anders als die Stadtheldenplédttchen kommen die

Beschworungskarten nicht wieder zuriick zu den

verbleibenden Karten, sondern sind fiir die Dauer des

Spiels aus dem Szenario entfernt.

2.5

YUNFAKH JAGER (HORRORS OF

THE SANDS-ERWEITERUNG)

Die Yunfakh sind eine todliche Gilde von
Eliteassassinen, die ihr gesamtes Leben trainiert
haben, das Bdse hinter den Mauern der Burg zu
jagen. Da sie sogar noch behdnder und todlicher
sind als gewohnliche Jédger, sollte ihre Eliminierung
oberste Prioritdt haben.

Yunfakh ins Spiel bringen — Wird mit den Yunfakh
Jagern gespielt, sind die Halfte aller ins Spiel zu
bringenden Jager Yunfakh (aufgerundet).

Angriff & Zielen — Yunfakh Jagern kann durch
@ Symbolen oder Angriffen von auBlerhalb ihrer
eigenen Zone kein Schaden zugefiigt werden.

Sie konnen aber durch Fahigkeiten betroffen

sein, die ihnen schaden wiirden, z.B. durch
Bewegungsfihigkeiten wie Lichs ,,Zombifizieren®.
Weder die Yunfakh noch andere Jager spielen eine
Rolle fiir die Zielprioritdtsreihenfolge. Beide werden
als Jager angesehen und haben die Spieler innerhalb
einer Zone die Wahlmoglichkeit zwischen diesen
beiden (verschiedenen!) Arten von Jagern, kdnnen sie
sich frei fiir eine Art entscheiden.

LAKAIEN

Niedere Kreaturen unter der Kontrolle von Monstern
sind als Lakaien bekannt. Odin z.B. hat die Fihigkeit,
Jagdhunde zu beschworen und zu kontrollieren. Diese
werden als Lakaien klassifiziert. Es gelten folgende
Regeln fiir Lakaien:

= Einen Lakaien ins Spiel bringen wird
»Beschworung eines Lakaien“ genannt.

= Das Monster, das den Lakaien beschworen hat,
hat auch die Kontrolle iiber ihn.

* Ein Lakai kann jederzeit wihrend des Zuges
des kontrollierenden Monsters aktiviert werden.

* Lakaien nehmen den Typ des kontrollierenden
Monsters an.

* In der Zielpriorititsreihenfolge der Dorfbewohner
werden Lakaien wie Monster behandelt.

= Hat ein Monster Lakaien in seiner Zone unter
Kontrolle und wird angegriffen, kann wahlweise
auch der Lakai den Angriff erleiden. Wird durch
den Angriff mehr Schaden zugefiigt, als zum
Toten des Lakaien notig ist, geht der restliche
Schaden auf das kontrollierende Monster iiber.

ANPASSUNG DER SCHWIERIGKEIT

Alle Village Attacks Szenarien sind auf 3 Monster
ausgelegt. Wollen Spieler mit anderer Monsterzahl
spielen, sind folgende Anpassungen notwendig:

= 2 Monster: Bei Stufe I kommt immer 1
Dorfbewohner weniger ins Spiel. Bei Stufe II/III: -2

= 3 Monster — keine Anderung

= 4 Monster — Es kommt immer 1 Dorfbewohner
mehr ins Spiel

= 5 Monster — Es kommen immer 2 Dorfbewohner
mehr ins Spiel. Aulerdem verursachen
Wiederbelebungen im Herz der Burg +1 Schaden.
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DiE SZENARIEN 1-5 SIND ALS KAMPAGNE AUSGELEGT UND FUHREN EUCH WAHREND DES SPIELS IN VILLAGE
ATTACKS UND DESSEN REGELN EIN. SIE KONNEN ABER AUCH EIGENSTANDIG GESPIELT WERDEN.
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~1~ LeEDREN AUS O€ER VERCANGENDEIT

SCHWIERIGKEIT: Mittel T DAUER: 15min

BENOTIGTE SPIELPLANTEILE
CH-1, G-1, CY-1, EH-1, BH-1, A-1 T - TR T T S T ey R

HERZ DER BURG: 5

DORFBEWOHNER-STUFE 2: Immer EH-1
G-1
AUFGABE .
Werte jedes Monster einmal auf und tote
alle Dorfbewohner. CH- 1} CY:1

- ¢ © ° <EE—

vor langer Zevt extstierte in etnew fernen Land evne
Burg, dre lhresg\ebchen suchte. Hunter thren Mauern
hauste dre grodte Zusamwenrottung an Bosew, dre
wman steh nur vorstellen konnte. Dre Landbevdlkerun
lebte vn Angst und obwohl die Schrecken in der Bur
Lhre Leben mit Grauen und verzwerflung erfuliten,
?; en ste es aus Furcht vor noch groderem Grauel
nveht, etwas da&egen zu unternehmen. Aus den
dunke\sten Tiefen der verzweiflung entsprang jedoch
ewne wut der Hoﬁ-@nun&s\osvgke»t und. so schweedeten
dre Dorfbewohner Plane zuwm An&rvﬁf- auf die
Burg. was auch tvmwmer dort vn dreser Bastion der
verfluchten lauerte, es musste vertrieben werden...

BESONDERHEITEN

* Die Dorfmoral ist in diesem Szenario unbegrenzt;
es werden immer wieder neue Dorfbewohner ins
Spiel gebracht, bis die Aufgabe erfiillt ist.

_ ’ _ RAUMZUSTANDE
* Dorfbewohner werden immer auf Stufe 2 ins Spiel
gebracht.  Innenhof (CY-1) - Monster erleiden 1 Schaden und
] ] Verbrennung, wenn sie ihren Zug in dieser Zone
» Sobald jedes Monster einmal aufgewertet wurde, Boorlen
werden keine Dorfbewohner mehr ins Spiel ' ' :
gebracht. Alle in der Burg jetzt noch verbliebenen * Friedhof (G-1) - Monster erleiden 1 Schaden und
Dorfbewohner miissen getdtet werden. Verbrennung, wenn sie ihren Zug in dieser Zone
Ny . L beenden.
» Das Dorfereignisrad wird in diesem Szenario nicht
weiter gedreht. Es werden keine Dorfereignisse * Waffenkammer (A-1) - Alle Angriffe von
ausgelost. Dorfbewohnern aus dieser Zone richten

; s : | zusdtzlichen Schaden von +1 an.
e In diesem Szenario werden keine Stadthelden ins

Spiel gebracht. Wird eine Dorfbewohnerkarte mit MISSION ERFULLT
Stadtheld gezogen, ignoriert sie und zieht sofort
eine neue Karte. ————- © © * “——
* In diesem Szenario werden keine Fallen verwendet.
Die Dorfbewohner, 8er»n& an der Zahl und
* Jedes Monster kann nur 1x wiahrend dieses unvorberertet wre ste waren, hatten mit threm
Szenarios aufgewertet werden. Jede dariiber hinaus vorhaben gegen vhre Feinde vm Inneren ketne
gesammelte Erfahrung verfillt. Chance, Aber wrgendetwas war kiR SEREE
entfacht worden, das Feuer der Rebellvon, und
* Betritt ein Dorfbewohner das Herz der Burg, ist die diese Flamwe erlischt nieht evnfach aufgrund
*  Mission gescheitert. evnes klevnen Fehlers.
% 24
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~2 ~ VERBUNDENE SCHICRSALE

SCHWIERIGKEIT: Mittel T DAUER: 40min

BENOTIGTE SPIELPLANTEILE
CH-1, BH-1, EH-1, A-1, CY-1, ST-1,
LO-18%%,. Scal, s¢-2

HERZ DER BURG: 15
DORFMORAL: 40

DORFBEWOHNER STUFE 2: 30 T STUFE 3: 20
AUSLOSER DORFEREIGNIS: 5, 10, 15, 19

AUFGABE

Reduziere die Moral der Dorfbewohner auf 0.

———— ¢ © * “S——

Die Dorfbewohner unternahwen etnen zwerten
Anlaug, um das Bose zu vertreiben. Ste wussten
so gut wie nichts daruber, wie ste diese
Boshaftigkert vor thren Toren bestegen mochten.
Das dampfte aber vn kevnster werse thre
Entschlossenhert. Ste fassten den Entschluss,
dass zukiinftige Generationen nicht die glerche
§owmmerliche Extstenz zu ertragen haben sollten,
unter der schon thre Vorfahren 8elitten hatten,
und so war das wettere VOrgehen klar..

NEUE MECHANIK
Dorfereignisse (S.17)

BESONDERHEITEN

» Die Monster beginnen das Spiel, als wéren sie
bereits 1x aufgewertet worden. Wird diese Mission
als Fortsetzung von Lehren aus der Vergangenheit
gespielt, startet man mit der ersten Fahigkeit, die im
vorangegangenen Szenario durch eine Aufwertung
erlernt wurde.

* In diesem Szenario werden keine Stadthelden ins
Spiel gebracht. Wird eine Dorfbewohnerkarte mit
Stadtheld gezogen, ignoriert sie und zieht sofort
eine neue Karte.

 In diesem Szenario werden keine Fallen verwendet.

* Jedes Monster kann nur 1x wéihrend dieses
Szenarios aufgewertet werden. Jede dariiber hinaus
gesammelte Erfahrung verfallt.

» Wird die Dorfereigniskarte ,,Defekter
Mechanismus* gezogen, ignoriert sie und zieht
sofort eine neue Dorfereigniskarte.

RAUMZUSTANDE

» Lagerraum (ST-1) — Jager, welche sich in dieser
Zone befinden, konnen keinen Schaden durch
Monsterangriffe oderfihigkeiten erleiden.

» Waffenkammer (A-1) - Alle Dorfbewohnern fiigen
+1 Schaden zu, wenn sie aus dieser Zone angreifen.

MISSION ERFULLT
e ¢ ¢  <EE—

Den Bewohnern dreses Landes ddwmwmerte
langsaw, weshalb das Bose dort so lange hatte
bestehen kénnen. Es scheint unzihlige dieser
Monster zu geben. Sogar wenn evne der kreaturen
nbederaestreckt und. schewnbar zerstért wurde,
taucht es schon bald wreder auf, um von Neuew
Elend uber die welt der Menschen zu bringen.

2.5 : %
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-3~ TADERE WIOERSACHER

SCHWIERIGKEIT: Mittel T DAUER: 50min

BENOTIGTE SPIELPLANTEILE
CH-1, EH-1, L:1, BH-1, C-1, GYai$ K-1,
A-1, ST-T; BE&- 1/ SELLLS ¢

HERZ DER BURG: 20
AUSLOSER DORFEREIGNIS: 6, 12, 18

AUFGABE
Tote alle 5 Stadthelden.

—— ¢ © © <——

Dre Kunde der Misere der Dor{bewohner hatte
sich schnell tn der welt verbrertet und es dauerte
nieht lange, bis wmichtige krieger die umliegenden
Stadte erretchten. Manche strebten nach Ehre und
Rubhw, die etnew zutell wurden, wenn wman dreses
alte Bése zur Strecke brachte. Andere kawen, wetl
ste es als thre PLlveht ansahen, dre Lnschuldrgen
und. wehrlosen zu schittzen. was auch vswivmer vhre
Ziele waren, die Ankunft der Stadthelden erwutigte
die Dorfbewohner, etnen erneuten Ansturm auf dre
Hevwstatte des Bdsen zu riskieren.

NEUE MECHANIK

Stadthelden (S. 18)

BESONDERHEITEN

» Die Monster beginnen das Spiel, als wéren sie bereits
2x aufgewertet worden. Wird diese Mission als
Fortsetzung von Verbundene Schicksale gespielt, startet
man mit den 2 Fahigkeiten, die im vorangegangenen
Szenario durch eine Aufwertung erlernt wurden.

* In diesem Szenario werden keine Fallen verwendet.

* Die Dorfmoral ist in diesem Szenario unbegrenzt.
Es werden neue Dorfbewohner ins Spiel gebracht,
bis die Aufgabe erfiillt ist.

* Dorfbewohner kommen immer auf Stufe 1 ins Spiel.
* Jede Stadtheldenkarte bringt einen Stadthelden ins Spiel.

* Um das Szenario zu gewinnen miissen alle 5
Stadthelden getotet werden. Toten die Monster
einen Stadthelden, wird im Anschluss sein
Stadtheldenpldttchen offen unterhalb des
Spieliibersichtstableaus abgelegt. Dieser Stadtheld
kann nicht erneut ins Spiel gebracht werden.

» Wird eine Stadtheldenkarte gezogen, obwohl es
keine weiteren Stadthelden mehr gibt, die ins Spiel
gebracht werden konnten, ignoriert diese Karte und
zieht sofort eine weitere Karte.

* Werden beim Aufbau Dorfbewohner ins Spiel gebracht,
wird zusitzlich ein Stadtheld auf dem Startpunkt in der
+  EBingangshalle (EH-1) ins Spiel gebracht.

% 26
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* Jedes Monster kann nur 1x wahrend dieses
Szenarios aufgewertet werden. Jede dariiber hinaus
gesammelte Erfahrung verfallt.

RAUMZUSTANDE

» Kapelle (C-1) — Monster erleiden bei Betreten dieser
Zone Stille.

* Kiiche (K-1) — Entferne 2 Schaden von Stadthelden,
die diese Zone betreten.

MISSION ERFULLT
———mD- © © © ~(—

Dte Monster kdwpften hartnickig und obwohl die
Menschen erneut zuriickgedringt werden konnten,
schienen die krafte der Unholde aus der Bur

zu schwinden. Forderten dre fevndlvchen Evnfille
so langsawn thren Tribut von den legendaren
kreaturen? vielleteht war das alles aber auch nur
ein Spiel, welches Ho£fnung geben sollte, wo vorher
ketne war. Nur um stch mit den sterblichen Narren,
die es wagten, die Schwelle dieses unhetligen
Ortes zu Uberqueren, evnen Spal zu erlauben.




~4~ TURM O€R LST

SCHWIERIGKEIT: Mittel T DAUER: 70min

BENOTIGTE SPIELPLANTEILE
CH-1, CH-2, G-1,'EH-1, C-2, K-2,
OY-2, LEEINLC2 M C-1, SC-1

HERZ DER BURG: 20
DORFMORAL: 20

STUFE 2: 14 T STUFE 3: 7
AUSLOSER DORFEREIGNIS: 5, 10, 15, 19

AUFGABE
Reduziere die Moral der Dorfbewohner auf 0.

, :

Dreses Bose aus vergangenen Tagen war nicht die
einzige Gefahr, die hinter den Mauern der Burg
schlummerte. Auf den ersten Blick sah es so aus,
als waren die unhetligen Hollenwesen die grobte
Bedrohung, aber ruchlose Fallen versteckten sieh
glerch unter der Oberfliche des ansonsten so
gewohnlichen Furniers der Burg. Dort warten

——mmD- ¢ © © ~“—

ste auf etnen unachtsamen Schritt, uw thre
verderbtheit und List zu entfesseln...

NEUE MECHANIK
Fallen (S. 11)

CH-2

K-27 1 G-1' | SC-1

— e S —— - —r—

BESONDERHEITEN

* Die Monster beginnen das Spiel, als wiren sie bereits
3x aufgewertet worden. Wird diese Mission als
Fortsetzung von Zdhere Widersacher gespielt, startet
man mit den 3 Fahigkeiten, die im vorangegangenen
Szenario durch eine Aufwertung erlernt wurden.

* Nur die Dorfbewohner, die durch Fallen getotet
werden, senken die Dorfmoral.

* Jedes Monster kann nur 1x wéhrend dieses Szenarios
aufgewertet werden. Jede dariiber hinaus gesammelte
Erfahrung verfillt.

RAUMZUSTANDE

* Friedhof (G-1) - Monster erleiden 1 Schaden und
Verbrennung, wenn sie ihren Zug in dieser Zone
beenden.

* Innenhof (CY-2) - Monster erleiden 1 Schaden und
Verbrennung, wenn sie ihren Zug in dieser Zone
beenden.

MISSION ERFULLT

D= ¢ © ¢ “S—
Hotte man etnwal die Schwelle der verdamwten Bur
uberschritten, konnte man sich auf niehts wehr
verlassen. Jeder Hebel, yede Tur und yede Bodenplatte
hatte etnen grasslichen Tod bringen kénnen. Fur die
arwen Dorfbewohner war das letztendlich zu viel, un
es ertragen zu kdnnen. Firs Erste hatten dve Monster
vhr Hevw zuriickerobert und evne Lektion ertelt, dve
nieht so sehnell vergessen wird.
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-5~ DAS OPFER

SCHWIERIGKEIT: Mittel T DAUER: 60min

BENOTIGTE SPIELPLANTEILE
CH-1, CHL2, G-1:201, EHET, i C-2,
ST-2, LC-1, LC-2, MC-2, SC-2

HERZ DER BURG: 1
AUSLOSER DORFEREIGNIS: 4, 8, 12, 16, 19

AUFGABE
Bringe die Widerstandskraft des Herzens der
Burg wieder auf 20 und tote alle verbleibenden
Dorfbewohner.

- ¢ © - “—

Als Folge der vielen Angriffe auf die Burg

hatte sich der Funke evner |[dee vn den Képfen
der Dorfbewohner £est&esetzt. Merkwurd'use
Steine, beschriftet mit uralten Zetchen und

von elgenartigem Leuchten umgeben, waren in
den hintersten winkeln des Bollwerks gesiehtet
worden. Es ging das Geriicht uw, dass drese
Steine und die Monster die sie beschutzten evne
enge VQrbLnduna zuernander hatten. Das fuhrte
zu der Frage: Stnd die Stevne der Schlussel zur
unsterblichkelrt des Bésen?

BESONDERHEITEN

» Die Monster beginnen das Spiel, als wiren sie
bereits 4x aufgewertet worden. Wird diese Mission
als Fortsetzung von Turm der List gespielt, startet
man mit den 4 Fihigkeiten, die im vorangegangenen
Szenario durch eine Aufwertung erlernt wurden.

* Die Dorfmoral ist in diesem Szenario unbegrenzt, .
es werden neue Dorfbewohner ins Spiel gebracht, RAUMZUSTANDE
bis der erste Teil der Aufgabe erfiillt ist. * Waffenkammer (A-2) - Alle Dorfbewohner, die von
dieser Zone aus angreifen, fiigen +1 Schaden zu.

* Dorfbewohner kommen immer auf Stufe 2 ins Spiel.  Bibliothek (P st rhund [Teldengit et

* Mit jeder gezogenen Stadtheldenkarte wird ein dieser Zone aus angreifen, werden als jedem Typ
Stadtheld ins Spiel gebracht. zugehorig angesehen.

* In diesem Szenario beginnt das Herz der Burg mit MISSION ERFULLT
einer Widerstandskraft von 1, die nur durch das — D= ¢ © + ~——
Toten von Dorfbewohnern im Herzen der Burg - s o

E : . : Das Gehevwnis war geliftet. Tatsachlvech war

erhoht werden kann. Wird ein Dorfbewohner im die Lebenskraft der hslliischen Bewohner der
Herzen der Burg getdtet, sammelt das Monster Burg an die Steine gebunden, die tm Herzen der
keine Erfahrung. Stattdessen erhoht sich die ‘Bur% wit unhetligem Schivmer leuchteten. Die
Widerstandskraft des Herzens um die gewonnene bewohner kamp{ten beherzt und versuchten

diese Magie zu brechen, welche die Monster an

i = oan Brfahrung. drese welt band, aber schlussendlich rerchte das

» Hat das Herz der Burg eine Widerstandkraft nicht. Nicht etne sterbliche Seele verlieR die Burg
von 20 erreicht, werden keine weiteren an diesew Tag wieder. Aber dennoch sprach sich
i h 1; r h V. hinter vorgehaltener Hand heruw, dass diese
Do? ewohnerkarten mehr gezogen. Von nun Kreaturen aus Folklore und Legenden wohl eine
an ist die Aufgabe der Spieler, alle verbliebenen Schwache hatten, wit der wan Sie eines Tages fur
. Dorfbewohner in der Burg zu tdten. vwwner bezwingen kénnte.

% J 28
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~6~ ESSENSZEIT
SCHWIERIGKEIT: Schwer T DAUER: 80min

BENOTIGTE SPIELPLANTEILE
CH-1, EH-1, BH-1, L-1, A-1, ST-1,
CY-1, K-1, C-1, SC-2, MC-2

HERZ DER BURG: 17
AUSLOSER DORFEREIGNIS: 5, 10, 15, 19

AUFGABE
Trage 4 Bauern in die Kiiche.

——mmD= ¢ © ° ~“—

Obwohl die Monster thre Energie vow Herzen der
Burg beziehen, sind oft andere Quellen der kraft
notrg und so {relen thnen auch tvwer wieder _
Menschen zum Opfer. Der (}etzuse Ansturm auf dre
Burg begann wte viele andere zuvor, ¢edoch hatten
die Dorfbewohner nieht den Hauch evner Ahnung,
dass gerade Essenszert war Ste wmarschrerten
direkt tn den Schlund des Bésen...

BESONDERHEITEN

* Die Dorfmoral ist in diesem Szenario unbegrenzt;
es werden neue Dorfbewohner ins Spiel gebracht,
bis die Aufgabe erfiillt ist.

* Dorfbewohner kommen immer auf Stufe 1 ins Spiel.

¢ Jede Stadtheldenkarte bringt einen Stadthelden ins Spiel.

* Das Szenario endet, sobald 4 Bauern in die Kiiche
gebracht wurden.

* Einen Bauern bewusstlos zu schlagen, kostet 1 [77]. Jedes
Monster kann stets nur 1 Bauern gleichzeitig tragen.

» Wihrend das Monster einen Bauern tragt, wird ein
Langsam Marker auf einen der Bewegungsslots auf
den Charakterbogen des Monsters gelegt.

" TN T

* Sobald ein Monster mit einem Bauern die Kiiche betritt,
gilt dieser als abgeliefert. Seine Miniatur wird sofort aus
dem Spiel genommen und sémtliche Einschrankungen
der Monsterbewegung werden aufgehoben. Um den
Uberblick zu behalten, werden diese Miniaturen alle auf
einer Seite des Spielplans abgestellt. Fiir jedes Abliefern
eines Bauern sammelt man 1 Erfahrung.

* Auf dem blauen Startpunkt werden wiahrend der
Dorfbewohnerphase keine Dorfbewohner ins Spiel
gebracht. Stattdessen wird dort sofort ein Stadtheld
ins Spiel gebracht, sobald ein Bauer in der Kiiche
abgeliefert wurde.

* Bauern, die gerade von einem Monster getragen
werden, konnen jederzeit durch das Ausgeben von 1
getotet werden. Dann wird der Langsam Marker vom
Charakterbogen des Monsters entfernt. Sollte ein Monster
getdtet werden, wahrend es einen Bauern trigt, so wird
dieser Bauer in der Zone aufgestellt und sofort aktiviert.

RAUMZUSTANDE

» Waffenkammer (A-1) - Alle Dorfbewohner, die von
dieser Zone aus angreifen, fiigen +1 Schaden zu.

* Innenhof (CY-1) - Monster erleiden 1 Schaden und
Verbrennung, wenn sie ihren Zug in dieser Zone
beenden.

MISSION ERFULLT
- ¢ © ° “E—

Es blieb von den armen Seelen, die an diesew Tag in
die Burg kamen nichts tibrig, das wman hatte begraben
kénnen, o\gnn ste wurdev_\ 3b'mzl»ch versgh\gngen
und. von dreser welt getuigt. wahrend evnige der
rauenvollen wesen durch das Verspersen des
Flersches zufriedengestellt waren, genossen andere
wiederrum die Angste, Ertnnerungen und Seelen der
fungst verblichenen. Nachdew die jensertigen Geluste
nun gestulit waren, wird es Monate dauern, bevor
evner werterer StoBtrupp evnen Angriff auf dresen
verwunschenen Ort riskiert.
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~7~ €INE DOCHST MAKABGKG RETTUNG

SCHWIERIGKEIT: Mittel T DAUER: 60min

BENOTIGTE SPIELPLANTEILE
CH-1, BH-1, EH-1, L-1, SC-1, SC-2,
LC-1, MC-1, A-1, ST-1, K-1, CY-1

HERZ DER BURG: 16
DORFMORAL: 45

STUFE 2: 34 T STUFE 3: 17
AUSLOSER DORFEREIGNIS: 7, 14, 19

AUFGABE
Hindere die Dorfbewohner an der
Entfiihrung eines Monsters.

————D= ¢ © © ~(—

wie uberwdltigt man das, was nicht zerstért werden
kann? Obwohl die Monster der Burg schon unzahlige
Male getdtet wurden, tiberlebte vhr Gerst und ste
wurden von Neuew &eboren Den Dorfbewohnern
war klar, dass ste also wehr iber thre Fevnde lernen
mussten. wo Mag»e und Mystuk versagt hatten,
konnte Forschuna veellereht evne Losung bieten?

BESONDERHEITEN

* Bringt beim Aufbau 2 Stadthelden ins Spiel anstatt
vom Dorfbewohnerkartenstapel zu ziehen.

* Jede Stadtheldenkarte bringt einen Stadthelden ins Spiel.

* Betritt ein Stadtheld jemals eine Zone, in der sich
ein Monster befindet, wird dieses Monster nun als
gefangen angesehen. Der Held bewegt sich mit
dem Monster im Schlepptau sofort um 1 Zone in
Richtung eines Aufgabenmarkers. Sollte es einem
Stadthelden gelingen, den Spielplan mit einem
Monster im Schlepptau zu verlassen, ist das Szenario
verloren. Den Spielplan zu verlassen erfordert 1
Bewegungspunkt. Der Zug eines Monsters kann
durch eine Gefangennahme unterbrochen werden.

» Stadthelden, die ein Monster gefangen haben, greif-
en in ihrem Zug nach Mdglichkeit an, fiigen dabei
dem gefangenen Monster jedoch keinen Schaden zu.

* Es kann immer nur 1 Monster zur gleichen Zeit ge-
fangen genommen werden.

* Wird ein Monster gefangen, werden jegliche
Erfahrung, Zustandsmarker und Wiirfel der Reserve
vom Charakterbogen entfernt. Wahrend das Monster
in Gefangenschaft ist, wirft es in seinem Zug
nur 3 Wiirfel. Diese kdnnen fiir Angriffe und zur
Aktivierung der Fahigkeiten verwendet werden, al-
lerdings diirfen sie nicht in die Reserve gelegt werden.
Ein Monster kann den Stadthelden, der es gefangen
halt, nicht angreifen oder ihm Schaden zufiigen.

30
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* Dorfbewohner greifen gefangene Monster nicht an
und fiigen ihm keinen Schaden zu.

» Stadthelden nehmen nach Moglichkeit immer zuerst
Monster gefangen, die ihrem Typ entsprechen.

* Wird ein Stadtheld Gelihmt, befreit sich das
Monster aus seiner Gefangenschaft.

RAUMUSTANDE

¢ Innenhof (CY-1) - Monster erleiden 1 Schaden und
Verbrennung, wenn sie ihren Zug in dieser Zone
beenden.

MISSION ERFULLT
—————- ¢ © © “(—

Nicht mal dre Besten unter den Menschen waren

wn der Lage, den Horror mit aller kroft aus

sevner Zuflucht zu vertretben. wahrschevnlveh war
Forschung tatsdachlveh der Schlissel zur Zerstorun&
des Bésen. An dresewm Tag yedoch konnten die
Dor{bewohner keine Antwort auf thre Fragen £inden
und. so zogen ste steh zuritck, um vhr welteres

orgehen gegen dre Burg der Verdamwten zu planen.

Wl
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~8~ €SKALATION

SCHWIERIGKEIT: Schwer T DAUER: 80min

BENOTIGTE SPIELPLANTEILE
CH-1, G-1, EH-1; ST-1, C-1, K-1,
SC-18SED. - Gid. LE-2

HERZ DER BURG: 12
DORFMORAL: 70

STUFE 2 & 2. STARTPUNKT:55 T
STUFE 1 & 3. + 4. STARTPUNKT: 35

AUSLOSER DORFEREIGNIS: 2, 6, 10, 14, 18

AUFGABE

Tote alle Dorfbewohner.

———mD- - © © ~—

von Nah und Fern kammen taug\iche kawmpfer und
versamwelten stch so zahlrerch, wie wan es lange
nreht wmehr &esehen hatte. wenn schon Geschick und
Tapferkeit nicht gegen das Bose obstegen konnten,
viellereht wirrde dre schiere Uberzahl etwas
ausrichten kénnen. Als dre Armee der Menschen auf
die Burg los marschierte, schien es, als wirde der
Boden unter thnen beben. kénnte heute der Tag
sein, an dew die Monster dieses unhetligen Ortes
zur Rechenschaft gezogen werden?

Eh o

- - — T T 5 —_—

BESONDERHEITEN

* Zu Beginn dieses Szenarios ist lediglich der gelbe
Startpunkt aktiv und neu ins Spiel gebrachte
Figuren werden auf Stufe 3 ins Spiel gebracht.
Der blaue Startpunkt wird aktiviert, sobald Stufe
2 ausgeldst wird. Die beiden roten Startpunkte
werden aktiviert, sobald Stufe 1 aktiviert wird.

« Jede Stadtheldenkarte bringt einen Stadthelden ins Spiel.

» Wird eine Stadtheldenkarte gezogen, wiahrend Stufe 3
gilt, wird zusédtzlich eine Dorfbewohnerkarte gezogen
und sowohl der Stadtheld als auch der zusatzliche
Dorfbewohner werden an diesem Startpunkt ins Spiel
gebracht. (Maximal eine zusédtzliche Karte pro ins
Spiel gebrachtem Stadthelden)

RAUMZUSTANDE

» Kapelle (C-1) — Monster erleiden Stille, wenn sie
diese Zone betreten.

* Friedhof (G-1) Monster erleiden 1 Schaden und
Verbrennung, wenn sie ihren Zug in dieser Zone
beenden.

MISSION ERFULLT
<o..>

Dre Schlacht tobte lange und. brutal und auch wenn

das Bose heute den Sieg davon tragen konnte,

stand dieser auf Messers Schnetde. Dre Menschen

hatten zwar verloren, konnten aber auch unter

Bewe's stellen, dass dieser Krieg ketneswegs

das ewnsertige Abschlachten war, fur das ste vhn

\an&v‘e gehalten hatten. So unwahrscheinlich es

auch erschien, aus der Nvederlage dveses Tages

entsprang dve Hoffnung und dve Flamwmen des

widerstandes loderten umso wmehr.

e — e e e —— e EE——
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~O~ VERSPERRT
o1 WeaGe

SCHWIERIGKEIT: Mittel T DAUER: 90min

BENOTIGTE SPIELPLANTEILE
CH-1, L-1, BH-1, EH-1, ST-1, C-1,
CyY-1, LC-1, LC-2, MC-1, MC-2

HERZ DER BURG: 20
STUFE 2: sobald 2 Startpunkte geschlossen wurden
AUSLOSER DORFEREIGNIS: 5, 10, 15 & 19

AUFGABE
Repariert die Risse in der Burg
und totet alle Dorfbewohner.

D= © © ° “<—

Dre Hollenwesen dieses hevmgesuchten Bollwerks, das
drohend tber dew Land ragte, mégen jenseitigen
Ursprungs setn, die Burg selbst hingegen war aus
Materialien dieser welt gebaut. Und sogar Orte mit
solcher Macht kénnen verfall und Ruvn nicht vanamer
aufhalten. Dre trefen kratzer vn der ausladenden
Kulisse der Burg erzahlten Geschichten von unzahivgen
eschlagenen Schlachten. Jede bréckelnde Mauer uni
yedes geborstene Fenster bot den Dorfbewohnern etnen
An&r’d spunkt fur Angr‘iﬁ?e auf die wurzel allen Ubels...

BESONDERHEITEN

* Die Dorfmoral ist in diesem Szenario unbegrenzt; es
werden neue Dorfbewohner ins Spiel gebracht, bis die
Aufgabe erfiillt ist.

* Beim Aufbau werden je 2 Marker auf die
Startpunkte gelegt.

» Aufgabenmarker im Lagerraum stehen fiir die Magie,
die benotigt wird, die Startpunkte der Dorfbewohner
mittels Beschworung zu schliefen. (einen
Aufgabenmarker aufzunehmen erfolgt automatisch und
benotigt keine Aktion)

» Wihrend sie einen Aufgabenmarker besitzen erleiden
die Monster Langsam. Entfernt diesen Langsammarker
wieder, sobald der Aufgabenmarker abgeliefert oder
abgelegt wird.

» Um einen Startpunkt zu schliefen, muss ein
Aufgabenmarker in eine Zone mit aktivem Startpunkt
gebracht werden. Sobald ein Monster, das einen
Aufgabenmarker trigt, eine Zone mit einem aktiven
Startpunkt betritt, wird der Aufgabenmarker sofort von
ihrem Charakterbogen e nt und in der Zone abgelegt.
Jetzt kann jedes Monstern@rau en, um Magiemarker
vom Startpunkt zu entfernen. 1 entfernt dabei 1
Marker.

* Magiemarker konnen erst dann entfernt werden, sobald
ein Aufgabenmarker in der Zone abgelegt wurde.

* In einer Zone mit aktivem Startpunktmarker abgelegte
Aufgabenmarker verbleiben dort, bis dieser geschlossen
wurde.

* Sobald beide || Marker vom Startpunkt entfernt
wurden, ist dieser geschlossen und wird aus dem Spiel
genommen.

e Ein Monster muss sich in der selben Zone wie der

Startpunkt befinden, um Marker von ihm zu
entfernen.

» Wird ein Monster, dass einen Aufgabenmarker tragt
getotet, wird dieser unverziiglich wieder in den Lagerraum
gelegt. Aufgabenmarker diirfen nicht an andere Monster
weitergegeben werden. Sie diirfen aber jederzeit kostenlos
wieder abgelegt werden. So abgelegte Aufgabenmarker
kommen sofort zuriick in den Lagerraum.

» Um das Szenario erfolgreich abzuschlieBen miissen alle
Startpunkte geschlossen werden und alle noch in der
Burg befindlichen Dorfbewohner miissen getdtet werden.

* Durch das Abliefern eines Aufgabenmarkers sammelt
man 1 Erfahrung.

* Durch das Entfernen eines Markers von einem
Startpunkt sammelt man 1 Erfahrung.

RAUMZUSTANDE
» Kapelle (C-1) — Monster erleiden Stille, wenn sie
diese Zone betreten.

MISSION ERFULLT
D= © © © “<—

Zerschwetterte Tiren und gebrochene wande fugten
sich vor den Augen der wmenschlvchen Angre'w?er wieder
zusavwwen, als wire die Burg selbst erwacht, uw dre
Eindringlino\e abzuwehren. Als die Monster thre finsteren
Machenschaften gewirkt hatten, stand die Burg da, als
hatten dve Handwerker, dve ste vor Urzeitten erbaut hatten,
iemde erst thre Arbevt beendet. Dre Geschichten, welche
‘e Hallen einst von den vielen geopferten Leben erzahiten,
waren aus den Buchern der Geschichte Seléscht.
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~10~ VERBOTENES WISSEN

SCHWIERIGKEIT: Schwer T DAUER: 60min

BENOTIGTE SPIELPLANTEILE
G HLIST. L B NS - 1 8-1, CV:2)
K-1, MC-1, LC-1, LC-2, SC-1

HERZ DER BURG: 15 DORFMORAL: 60

STUFE 2: 45 T STUFE 3: 25

AUSLOSER DORFEREIGNIS: 5, 10, 15, 19

AUFGABE
Hindere die Dorfbewohner daran, die
Geheimisse der Bibliothek zu stehlen.

—————— " o0 e

Den wertlaufigen Bibliotheken der Burg wird
nach&hesa&t, altes wissen zu enthalten und
manche dieser Schriften sollen beretts extstiert
haben, bevor die ersten Menschen auf dieser welt
wandelten. Etnzelne Fragwente dieser Texte,
entdeckt vor tausenden von Jahren in entfernten
winkeln der Erde, wurden zwar beretts von
sterblichen Gelehrten studiert, etn ganzes Buch
hingegen konnte bLe\amg nieht aufgefunden werden.
welche Gehevmnisse kénnten drese Sevten doch
enthidlen, hdtte nur jemand den Mut, sieh threr zu
bewdchttgen...

— T

BESONDERHEITEN

* Beim Aufbau werden keine Dorfbewohnerkarten
gezogen. Stattdessen werden auf jedem Startpunkt
3 Jéager ins Spiel gebracht.

* Die 2 roten Aufgabenmarker in der Bibliothek
stehen fiir die arkanen Schriften, welche die Jager
stehlen wollen.

Der blaue Aufgabenmarker in der Eingangshalle ist
der Ausgang, iiber den Jager (welche Schriften tragen)
entkommen. Hat ein Jager einen Aufgabenmarker

in Besitz genommen, versucht er, den Spielplan auf
kiirzestem Weg tiber die Eingangshalle zu verlassen.
Betritt ein Jager die Eingangshalle, verlésst er sofort
den Spielplan mit seinem Aufgabenmarker und wird
vom Spielplan genommen.

Betritt ein Jiager die Bibliothek, wird ein
Aufgabenmarker auf seine Basis gelegt und er wird
sofort 1 Zone in Richtung Eingangshalle bewegt.

Wird ein Jager, der einen Aufgabenmarker tragt,
getotet, und es befindet sich irgendwo auf dem
Spielplan ein anderer Jager in derselben Zone wie
ein Aufgabenmarker, dann wird dieser Marker auf
ihre Basis gelegt und er bewegt sich sofort 1 Zone
in Richtung der Eingangshalle.

Wird ein Jager getotet, wahrend er das Buch tragt,
wird der Aufgabenmarker in der Zone abgelegt,

in der er sich gerade befand. Monster konnen die
Aufgabenmarker nicht bewegen,

Solange sie keinen Aufgabenmarker tragen,
bewegen sich Jager auf die Zonen zu, in denen sich
ein Aufgabenmarker befindet, als wéren sie das
Herz der Burg. Jager geben den Aufgabenmarkern
immer den Vorrang vor dem Herz der Burg.

Ein Jéger kann stets nur einen Aufgabenmarker
gleichzeitig tragen.

Ein Jager, der einen Aufgabenmarker tréagt, kann
weder von Zustandseffekten noch von Fahigkeiten
der Monster betroffen sein oder durch sie bewegt
werden. Sie konnen allerdings immer noch Schaden
durch Monsterfiahigkeiten erleiden.

RAUMZUSTANDE

¢ Innenhof (CY-2) - Monster erleiden 1 Schaden und
Verbrennung, wenn sie ihren Zug in dieser Zone
beenden.

e Friedhof (G-1) - Monster erleiden 1 Schaden und
Verbrennung, wenn sie ihren Zug auf dieser Zone
beenden.

MISSION ERFULLT
————tmD- ¢ © © <E—

wowdgleeh waren dve Menschen noch nieht berevt
fur dre Informationen, dve vn dresen vorzertlvchen
Banden enthalten tst. Letztlich war es nieht

thre Entschetdung. Bet der vertetdigun thres
Unterschlupfes gingen die Monster, Beschutzer
der Bibliotheken aus alten Zerten, brutal vor und
stellten so sicher; dass kevn menschliches Auge die
Bedeutung dreser Serten enthitllen wikrde.

33
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ACHTUNG: MISSIONEN 11-14 VERWENDEN KOMPONENTEN AUS DER HORRORS OF THE SANDS ERWEITERUNG.
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~11~ OER OROEN OER YUNFAKD

SCHWIERIGKEIT: Mittel T DAUER: 60min

BENOTIGTE SPIELPLANTEILE
CH-1, CH-2,SR-1, T-1, Sasl}

A-1, MC-1, MC-2, LC-1, LC-2 BESONDERHEITEN
7 * Dorfbewohner werden immer auf Stufe 1 ins Spiel
HERZ DER BURG: 20 gabactt
DORFMORAL: 20 * Jede Stadtheldenkarte bringt einen Stadthelden ins
AUSLOSER DORFEREIGNIS: 6, 12, 18 Spiel.

* Die Dorfmoral sinkt ausschlie8lich, wenn ein
Yunfakh Jager ermordet wird.

AUFGABE
Tote 20 Yunfakh Jiger. RAUMZUSTANDE
* Beschworungsraum (SR-1) — von hier aus konnen
——EED= ¢ ¢ + ~—— Monster beschworen werden.
Méchtegern Helden aus aller welt hatten thren MISSION ERFULLT
weg zu den Dorfern und Ortschaften, welche = + ¢ » < ———
die Burg umgeben, gefunden. Ste waren auf der
Suche nach Ruhm und Rerchtitmern, dve vhnen Drese Yunfakh Jager haben wahrlich gezeigt, dass
fur das Toten der Monster zutevl witrden. Doch mon mit thnen rechnen muss! Obwohl ste an dresew
sevt kurzew hatten dve Erzahlungen von der Tag keinen Steg gegen das Bose erringen konnten,
verdamwmten Burg vhren weg 'n den Fernen Osten war die Hoffnung, dre ste den Dorfbewohnern
gefunden. E'ne Gruppe, bekannt unter dew Nawen gaben evn Erfolg. Man dar$ neeht vergessen, dve
"Orden der Yunfakh) kawm, um das Obel vowm Land Hoffnung ist in diesen ungewissen Zetten evn
zu fegen, wo tmwner ste thwm auch begegnen wirrden. zerbrechlvches Gut. Allevn diesen klevnen kevw auf
Ihre Anwesenhett weckte evne Hoffnung vn den verdorbenem Boden sprieen zu sehen, kann schon
Dorfbewohnern, die ste sett Langew schon nieht genug sein, uw elne ganz neue Generation von
wehr hatten aufbringen kénnen... Helden zu inspirieren.
T T T TR e, SRR o M i e — mr 2 T —:.||;3._- =
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~12~ SI€ KOMMEN AUS OEN SCHATTEN

SCHWIERIGKEIT: Mittel T DAUER: 90min

BENOTIGTE SPIELPLANTEILE

CH-1, G-1, SR-1, EH-1, SA-1, T-1, A-2, C-1,

CY-1, CY-2, LC-1, LC-2, SC-1

HERZ DER BURG: 10 DORFMORAL: 30

STUFE 2: 20 T STUFE 3: 10
AUSLOSER DORFEREIGNIS: 6, 12, 18

AUFGABE
Beschwore mindestens 1 Monster
und t6te alle Dorfbewohner.

Je tiefer die Dorfbevolkerung in das innerste
Heiliae der Bur vordrom&, desto fremder wurde
thnen dieser Ort. wettab von den Banketthallen
und. den kixchen, welche die schevnbar profanen
Gewduer der Burg versorgten, lagen Rauwme

und. Korrivdore, geschwiick wmit kurtosittdaten
aus fernen Landern und mit alten (nschriften,
die in die Stetne geritzt waren. An einer ganz
besonderen Stelle schimmerte ein unhetliges Licht
und dre Architektur lvel erahnen, dass dreser
Rauw evne fremde Macht besam.

BESONDERHEITEN

* Beim Aufbau werden 5 Wiirfelsymbolmarker in die
markierten Zonen gelegt. Um das erste Monster zu
beschworen, miissen soviele Wiirfelsymbolmarker
gesammelt werden, wie Monster mitspielen und
anschlieBend in den Beschworungsraum gebracht
werden. Normale Wiirfelergebnisse konnen nicht dafiir
verwendet werden, das erste Monster zu beschworen.

Um einen Wiirfelsymbolmarker einzusammeln,
muss das Monster sich in derselben Zone wie der
Marker befinden und 1 Wiirfel ausgeben, der das
gleiche Symbol zeigt, wie der Wiirfelsymbolmarker.
Dieser Marker wird dann auf dem Charakterbogen
auf das Bild des Monsters gelegt. Betritt ein
Monster den Beschworungsraum und besitzt einen
Wiirfelsymbolmarker, wird dieser sofort vom
Charakterbogen entfernt, auf den entsprechenden
Platz gelegt und das Monster erhélt 1 Erfahrung.
Das Beschworen des ersten Monsters mit Hilfe der
Aufgabenmarker fiigt keinen Schaden zu.

* Wurde das erste Monster beschworen, gelten wieder
die normalen Beschworungsregeln.

* Die Dorfmoral beginnt erst zu sinken, sobald das
erste Monster beschworen wurde.

* In diesem Szenario werden auch Yunfakh ins Spiel
gebracht, allerdings erst, nachdem das erste Monster
beschworen wurde.

RAUMZUSTANDE

* Beschworungsraum (SR-1) - von hier aus kénnen
Monster beschworen werden.

e Friedhof (G-1) - Monster erleiden 1 Schaden und
Verbrennung, wenn sie ihren Zug auf dieser Zone
beenden.

» Kapelle (C-1) - Monster erleiden 1 Stille, wenn sie
diese Zone betreten.

MISSION ERFULLT
————nD- © © © <—

Dre Dorfbewohner hatten etwas wahrhaft
Teuflisches entdeckt: etn Portal, durch das
unzdhlige Brester ivn unsere welt gebracht werden
koénnten. Evne derartige waffe, wre das Portal

ste darstellt, darf nieht vn drveser welt verbletben.
Deshalb beschlossen die Dorfbewohner sich zurick
zuziehen und. ernen Plan zu entwrckeln, um das
Portal der verdamwmten vow Erdboden zu tiigen.

35 R .
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13~ BEGRABT OIE NIECOERTRACHTIGEN

SCHWIERIGKEIT: Mittel T DAUER: 60min MISSION ERFULLT

BENOTIGTE SPIELPLANTEILE

CH-1, EH-1 BH-1, G-1,/G-2, SR-338SA-1,, T-1; auch wenn der Ubergrild mit einigem Erfolg
C-2, ST-2, SC-1, LC-1, LC-2, MC-1, MC-2 duu‘ch&eﬁuhrt wurde, 'W\LSSlom& es den
HERZ DER BURG: 10  DORFMORAL: 60 Dorfbewohnern letztiieh, alle Zugdnge zur alten,
ottlosen Statte zu verbarrikadreren. So blreben
ibe Menschen mit dew unguten Gefuhl zurick,

STUFE 2: 45 T STUFE 3: 20 \ { :
dass auf der anderen Serte dve unsagbaren Fewnde

AUSLOSER DORFEREIGNIS: 4, 8, 12, 16 vwwner noch auf ste lauerten...
AUFGABE
Reduziere die Dorfmoral auf 0. y. YT e ST AT P T e

———mmD- - © © ~—

Dre Entdeckung der uralten Beschwérungskreise
tref v Inneren der Burg wurde fur evne

ewtsse Zeit evn hevld diskutiertes Thewma unter

en Dorfbewohnern. Evn solcher Ort durfte
nicht werter extstieren. So beschlossen die
Dor{bewohner, thn vn den Trefen der Burg zu
begraben, auf dass das Boése von dort aus neeht
wehr hervorkommen kénne.

BESONDERHEITEN

» Die 4 Korridorzonen, die den Beschworungsraum
umgeben und Aufgabenmarker enthalten, sind die
4 Zonen, welche die Dorfbewohner zum Einsturz
bringen wollen.

* Betritt ein Jdger eine Zone, die einen
Aufgabenmarker enthélt, bewegt er sich nicht weit-
er. Sind zu irgendeinem Zeitpunkt 4 oder mehr
Jager oder 10 beliebige Dorfbewohner in einer
Zone mit Aufgabenmarker, bricht diese Zone
ein. Gelahmte Dorfbewohner zéhlen zu dies-
er Menge dazu. Betritt ein Stadtheld eine Zone,
die einen Aufgabenmarker enthilt, wird die
Startspielermiinze geworfen:

Kopf — nichts geschieht
Zahl — die Zone bricht ein

* Bricht ein Korridor zusammen, bewegt man alle
Dorfbewohner in dieser Zone weiter und entfernt
das Spielplanteil aus dem Spiel. Monster werden in
eine angrenzende Zone nach Spielerwahl bewegt und
Fallen werden entfernt.

» Wird ein Startpunkt jemals komplett von allen
Verbindungen zum Herz der Burg abgeschnitten,
gilt er nicht mehr als aktiv und es werden dort keine
neuen Dorfbewohner ins Spiel gebracht. Monster in
solchen abgeschnittenen Teilen der Burg sterben und
Dorfbewohner werden von dort entfernt. Dabei ver-
ringern sie nicht die Dorfmoral.

* Das Szenario ist verloren, wenn alle 4 Korridore
eingestiirzt sind oder die Widerstandskraft des
Herzens der Burg auf 0 fallt.

RAUMZUSTANDE

* Beschworungsraum (SR-1) - von hier aus konnen
Monster beschworen werden.

* Friedhof (G-1, G-2) - Monster erleiden 1 Schaden
und Verbrennung, wenn sie ihren Zug auf dieser

K i Zone beenden.
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4~ TBERLEBT, UM ZU WARNEN

SCHWIERIGKEIT: Schwer T DAUER: 40min

BENOTIGTE SPIELPLANTEILE
CH-1, EH-1, G-1, SR-1, SA-1, T-1,
A-1, ST-1, SC-1, LC-1, LC-2, MC-1

HERZ DER BURG: 15
DORFMORAL: 0
AUSLOSER DORFEREIGNIS: 5, 10, 15, 1

9

AUFGABE
Vertreibe 10 Dorfbewohner aus der Burg.

- ¢ © ° <E—

Angst ist etne gefahriiche waffe tn den Hinden
derer, dte wissen, ste rbcht»& ewnzusetzen. Nur
wentge, die sich in dve Burg wagten, verbletben
noch, um zu erzdhlen, was ste erlebten. Trotzdew
komwmt manchmwal etner zuritck. Ste erzahlen dann

- -\.IF-‘F-.__;
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CH-1|MC-1
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Geschichten von Magie und hasslichem Mord. Es
scheint fast so, als erlaubten die boswilligen Getster,
die dvese schreckliche Bastion besetzen, evnvgen
wenvgen dre Rirckkehr, dawet dvese von dewn Grauen,
das evnen erwarten witrde, berichten mogen. Nur fir
den Fall, dass yewand den Geschichten der wentgen
Glicklvchen Beachtung schenken sollte...

BESONDERHEITEN

* Die Dorfmoral beginnt bei 0 und wird verwendet,
um mitzuzdhlen, wie viele Dorfbewohner von der
Burg fliechen konnten. Erreicht sie den Wert 10, ist
das Szenario gewonnen.

Um Dorfbewohner zur Flucht aus'der Burg zwingen
zu konnen, muss erst ein Bauer oder Jager das Herz
der Burg erreicht haben. Dort angelangt, muss ein
Monster mit [7/| oder [§| angreifen. Dies tétet den
Dorfbewohner nicht. Anstelle dessen wird ein
Erfahrungsmarker auf seine Basis gelegt. Von nun an
wird sich dieser Dorfbewohner in Richtung blauer
Startpunkt bewegen, wenn er aktiviert wird, und
versuchen, die Burg zu verlassen.

Dorfbewohner, die versuchen zu entkommen, greifen
nicht ldnger an und spielen fiir die Festlegung der
Zielpriorititen keine Rolle. Sie kdnnen aber immer
noch getdtet werden, oder durch die Fahigkeiten der
Monster und Fallen beeinflusst werden.

Dorfbewohner, die versuchen, die Burg zu verlassen,

konnen nicht durch Monsterfédhigkeiten bewegt

werden.

Betritt ein Dorfbewohner eine Zone mit einem

Startpunkt, so verldsst dieser dariiber sofort die

Burg. Zum besseren Mitzdhlen werden aus dem

Spiel genommene Dorfbewohner auf einer Seite des

Spielplans abgestellt.

* Stadthelden konnen nicht in die Flucht geschlagen
werden, sondern miissen getdtet werden.

» Jede Stadtheldenkarte bringt einen Stadthelden ins

Spiel.

RAUMZUSTANDE
* Beschworungsraum (SR-1) - von hier aus konnen
Monster beschworen werden.

* Friedhof (G-1) - Monster erleiden 1 Schaden und
Verbrennung, wenn sie ihren Zug auf dieser Zone
beenden.

» Waffenkammer (A-1) - Alle Dorfbewohner, die von
dieser Zone aus angreifen, fiigen +1 Schaden zu.

MISSION ERFULLT
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Diejentgen, die glucklich genug waren, dew
Schlund des Boésen zu entkommen, witrden nie
wreder evnen Ful auf dre StraBe setzen, die zur
Burg fuhrt. Obwohl ste thr scheuRliches Abenteuer
uberlebten, welches Leben wiirden dvese gequalten
Seelen vn Zukunft fuhren? Denn alle tene, die
zuritckkamen, witrden nie wreder die Selben sevn.
Zu nichts mehr zu gebrauchen, auBer als grivamige
Mahner der Konsequenzen von Mut...

37 : :




