DUNKELHEIT-FRAKTIONSBOGEN

DUNKELHEIT

Die Dunkelheit ist ein groBer Liigner, Betriiger, Schwindler.

Man kann sie beschreiben als nahezu unendliche Wesenheit, mit einem eige-
nen Bewusstsein, in dem Kreaturen leben, die Albtrdume genannt werden. Sie exis-
tieren in einer Symbiose mit ihren Wirt. Tatséchlich sind sie die real gewordenen
groBten Angste der Menschen. Sie liefert den Albtrdumen einen Ort der Existenz
und Opfer, an denen sie sich laben kénnen, im Gegenzug vergréBern sie den Ein-
fluss und die Macht der Dunkelheit. Das Reich der Dunkelheit ist von einer Vielzahl
an Albtrdumen bevélkert, beginnend bei kleinen, die gerade mal in dein Ohr fliistern
kénnen, bis hin zu uralten Wesen, die Wahnsinn und Verzweiflung (iber ganze Zivi-
lisationen bringen kénnen.

Die Dunkelheit existiert iiberall. Uberall, wo das Licht schwindet, wéchst ihre
Macht. Sie verbindet das gesamte Universum und existiert doch au3erhalb davon.
Sie ist eine Leere ohne das Konzept von Raum. Ein kleiner Schritt in die Dunkelheit
hinein kann dich auf Welten bringen, die Millionen Meilen weit entfernt sind. An ei-
nigen Orten hat sich die Dunkelheit so ausgebreitet, dass sie alles Licht verschlingt,
was sie zu durchdringen sucht.

Die Terror-Kaste der Ddmonen reist durch die Dunkelheit, um den Weg zu un-
bekannten Welten fiir Ddmoneninvasionen zu ebnen. Sie studieren diese Welten,
ihre Bevélkerungen, Schwachstellen. Sie rekrutieren stetig weitere Kultisten, ver-
breiten Furcht und Wahnsinn. Das meiste ihres Wissens stammt von der Dun-
kelheit selbst. Dies geschieht jedoch nicht in gegenseitigem Einvernehmen. Der
Terror-Kaste wird niemals ein sicherer Durchgang gewéhrt; sie muss ihn sich je-
desmal verdienen. Kultisten jagen Albtrdume in der Dunkelheit, ein Ritual, das bei-
de in Kérper und Geist verdndert. Sie zapfen das Blut der Albtrdume an und nutzen
es in ihren Laternen. Es ist nicht das Licht, das diese Wesen abhilt, es ist der Ge-
stank ihres verbrannten Bluts, der den Durchgang ermdglicht. Je stérker die Quel-
le des Bluts, desto mehr Schutz fiir den Benutzer.

Allerdings kann kein Blut einen vor den Herren des Terrors bewahren. Sie sind
die dltesten und méchtigsten Bewohner der Dunkelheit. Eine Kreatur namens Glo-
ckenkréhe ist einer davon. Sie befehligt Horden kleinerer Albtrdume, die sich als
Kréhen tarnen und nur nach der Ddmmerung fliegen. Das einzige, was Sie von an-
deren Krdhen unterscheidet, sind ihre blutunterlaufenen roten Augen. Wo auch im-
mer sie auftauchen, gelten sie als Vorzeichen der kommenden Schrecken. Obwohl
die Glockenkréhe keine Augen mehr besitzt, sieht sie durch die Augen ihrer zahllo-
sen Helfer. Sie besitzt ebenfalls viele Diener in der Terror-Kaste der Démonen, die
jeden ihrer Befehle befolgen.

DUNKELI-EIT TAKTIK-LEITFADEN

® Nahezu alle Dunkelheit-Karten kosten & statt yi#.

@ Schatten und Metzelkrahen sind gut geeignet, Kristallquellen zu kontrollieren und
zu blockieren.

® Vergiss nicht, & Marker zu erzeugen, bevor du sie sammelst.

® Metzelkrdhen sind deine Haupt-Schadenserzeuger. Versuche, die schwacheren
Feind-Trupps friih im Spiel zu toten.

® Beachte, dass du fiir deine Aktionskarten nicht mit Kristallen bezahlst, sondern
mit &. Um sie zu bekommen, musst du Feindfiguren verletzen!

® Nutze deine Verbesserungen und Schwachungen nicht auf einmal! Die meisten
werden zu Beginn des Passiven Zugs deines Gegners abgeworfen.

VORKONSTRUIERTES STARTDECK

® TRUPPKARTEN: Glockenkréhe, Téuscher, Schatten, Metzelkrahen,
Phantom der Leere.

® AKTIONSKARTEN: Wut [x3], Gebrill [« 2], Schwarzes Zeichen [x 2],
Chaos-Weisheit [x4], Leere [x4], Gier, Lebender Tod [x 2], Metamorpho-
se [x 2], Unheilvolles Geldut [x 2], Vergifteter Kuss [x 2], Schattenhafte
Tentakel.

Dunkelheit-Schrein:
SCHATTENTOR

Bei Spielbeginn legst du den Marker
L,Zusatzlicher Dunkelheit-Schrein® auf
den Dunkelheit-Schrein.

Alle Areale IO mit dem Dunkel-
heit-Schrein und dem Marker zusatz-
licher Dunkelheit-Schrein werden als
angrenzende Areale betrachtet. Jede
Dunkelheit-Figur kann sich durch das
Schattentor oder den Marker zusatz-
licher Dunkelheit-Schrein bewegen
oder andere Figuren durch sie hin-
durch als Ziel wéhlen.

BANNERKARTE:
4 N

DUNKELHEIT-BANNER
Zahle 8®) aus deinem
Vorrat, um diese
Bannerkarte umzudrehen.
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 ABGRUND-IMPERATRIX
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VERWUSTUNG

Checke auf Treffer bei der gewéhlten Figur.
Wenn du triffst, darfst du 1 weiteres
bezahlen, um erneut einen Treffercheck

auszufiihren. Effekt: 1 Verletzung.

/

Wenn du 88 aus deinem Aktiven Vor-
rat ausgibst, darfst du die Bannerkarte
umdrehen:

Setze die Figur Abgrund-Impera-
trix auf den Dunkelheit-Schrein. Im
Aktiven Zug der Dunkelheit kannst du
28 bezahlen, wihlst dann 1 Figur auf
dem Spielplan und wiirfelst Treffer
aus. Effekt: 1 Verletzung. Wenn die Ab-
grund-Imperatrix getotet oder geopfert
wird, drehe die Bannerkarte um.

® Die Bannerkarte wird im Passi-
ven Zug der Dunkelheit nicht wieder
zuriickgedreht.

® \Venn die Abgrund-Imperatrix her-
beigerufen wird, funktioniert der

Dunkelheit-Schrein normal weiter.

Alle Figuren in CIO mit dem Dunkel-

heit-Schrein sind ebenfalls in IO

mit der Abgrund-Imperatrix.
® \Wenn herbeigerufen, wird die Ab-
grund-Imperatrix wie ein normaler

Trupp behandelt (sie kann getotet

oder geopfert werden, gibt dei-

nem Gegner SP, usw.).

® Die Abgrund-Imperatrix

kann mehrfach wéhrend

des Spiels

herbeigerufen

werden.
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FRAKTIONSMARKER

1x Fraktionsmarker

10 x Siegpunkt

10 = Dunkelpunkt

1xZusétzliches
Schattentor

Wichtig: Die Metzelkréhen
wechseln nicht kostenlos in
den Dunkelmodus! Wie vom
Symbol angegeben kostet
das 3 Dunkelpunkte.

3x Schwarzes Zeichen

2x Gift

3 x Weisheit

3 x Schattengriff
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PORTAL
Versetze das Platichen
,zusitzlicher Dunkelheit-Schrein”
auf eine Kristallguelle.

SCHATTEN
il
METAMORPHOSE
Opfere 1 Schatten-Figur und setze eine

Metzelkréhen-Figur (falls verfiigbar)
auf demselben Hexfeld ein.

. /
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DUNKLE WELLE
Erzeuge &),
SCHATTEN
i
SCHATTENHAFTE
TENTAKEL
Fiige 1 SCHATTENGRIFFmarker an 1 Feindfigur
in CIC) mit einer Schatten-Figur. Effekt: die
Figur ist geblockt und hat ANG -, wahrend
sie in CIC) mit irgendeinem Schatten

ist. Feindfiguren dirfen diese
Schatten nicht Verschieben.

&
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Portal - siehe Detailregel unten.

Metamorphose —Praktisch
tauschst du eine Schatten-Figur
gegen eine Metzelkréhen-Figur
aus. Dabei kommen keine zu-
sdtzlichen Ausdauermarker auf
den Trupp der Metzelkrahe.

Du kannst auf diese Weise
tote Metzelkrahen-Figuren zu-
riick ins Spiel bringen.

i
SAMMELN

Nimm dir @ von irgendeinem Areal,
das von einer Dunkelheit-Figur
besetzt ist.

TAUSCHER

i

HYPNOTISIEREND
Wahle 1 Figur (deine oder Feind)
innerhalb Reichweite 2 eines
Tauschers. Filre eine Bewegungsaktion
mit der gewahiten Figur durch.

- /

Dunkle Welle - siehe Detailre-
geln unten.

Schattenhafte Tentakel—der
SCHATTENGRIFFmarker bleibt
so lange dort, wie mindestens
1 Schatten in CID mit der
Zielfigur ist.

I
PORTAL
Versetze das Plattchen
.2usétzlicher Dunkelheit-Schrein®
auf eine Kristallquelle.

GLOCKENKRAHE

LEBENDER TOD
Alle Feinde ohne Ausdauermarker
und in Q) mit der Glockenkrihe

werden getotet.

- /

Sammeln - siehe Detailregeln
unten.

Hypnotisierend - du
darfst keine Aktionen auf die
sich bewegende Figur anwen-
den. Sie st jedoch auf ihrem
Weg liegende Fallen aus und
kann andere Figuren Verschie-
ben (du wéhlst die Richtung).
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BEWEGUNG
Bewege alle Figuren in
1 Trupp Dunkelheit.

BELIEBIGER TRUPP

DUNKELHEIT
ERWACHT
Bringe tote Figuren eines gewahiten Trupps
zuriick ins Spiel, indem du X&) bezahist,
wobei X der Start-Ausdaverwert des Trupps
ist. Zuriickgebrachte Figuren stellst du in
mit dem Dunkelheit-Schrein.

N

Dunkelheit erwacht — bezah-
le fiir jede Figur, die du zuriick-
kehren lassen willst, eine Anzahl
von & in Hohe des Start-Aus-
dauerwerts ihres Trupps.
Zuriickgekehrte  Figuren
stellst du in CID mit dem
Dunkelheit-Schrein.

Portal - siehe Detailregeln unten.
Lebender Tod — das funk-
tioniert nur bei Feindfiguren.
Deine sind nicht betroffen.
Checke die aktuelle An-
zahl  Ausdauermarker —auf
der Truppkarte, nicht den
Start-Ausdauerwert.
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BEWEGUNG v P%RT%‘L " DUNKLE W;LLE DUNKLE WELLE " P(LRTgL N
Bewege alle Figuren in . lersetze das Plattchen Erzeuge &). Erzeuge E). fersetze das Plattchen
1 Trupp Dunkelheit. We{:‘" g%;‘,’“:,xev";‘é‘:”zgé“x“‘ ,ausiitzlicher Dunkelheit-Schrein® o ,usétzlicher Dunkelheit-Schrein®
o auf eine Kristallquelle — auf eine Kristallquelle
METZELK) TAUSCHER
SCHATTEN ; ) N
0 METZELKRAHEN METZELKRAHEN X o) TRUSCHER
0] 0] 2]
Versetze die Truppkarte der Metzelkrahen in den VERGIFTETER KUSS
. WUT GIER Dunkelmodus. Entferne alle Metzelkrahen-Figuren Wihle 1 Ziel in Reichweite 2.
C 3 - {ige automatiscl vom Spielplan und setze sie auf ihre Truppkarte. Wenn
Wonn ein ScHEGEREREEINIrd, fige Wenn eine Metzelkrahen-Figur eine Flige automatisch Checke auf Treffer. Effekt: Lege
18) zu deinem Vorrat hinzu. Diese Verletzung zufiigt, etneuerst du deinen einer Metzelkrahe und du den Trupp das nachste Mal aktivierst, setze alle 1 GIFTmarker auf die Ziel-Feindfigur.
Schatten-Figur stellst du zuriick auf - H Figuren (auch tote) irgendwo auf dem Spielplan ein. N
Kristallvorrat. Die Metzelkrihen-Figur darf 1 Feindfigur in CICI mit lguren ( g
irgendein leeres Hexfeld des Spielplans. ;:eﬂn ;g;raa‘zhuw:en ;;'e"p(rauesr'\u"wf;‘r jar hr 1 Verletzung au Kosten: Anzahl der Krahen auf dem Spielplan
WEISHEIT DES CHAOS
Nimm 1 deiner Figuren innerhalb
von Reichweite 1 zum Ziel.
Effekt: lege einen WEISHEITmarker
/ \ / \ / \ / \ / auf die Truppkarte dieser Figur. /
Leere — die getdtete Schatten-  Dunkles Blut — diese & diir- Portal —siehe Detailregel unten.  Dunkle Welle —siehe Detailre-  Dunkle Welle - siehe Detailre-  Portal —siehe Detailregeln unten.
Figur darf an beliebiger Stelle fen nicht vom Spielplan ge- Gier— Du kannst auf diese ~ geln unten. geln unten.

des Spielplans platziert werden.

Verletzungen zufiigt, entferne ALLE
Ausdauermarker von der Truppkarte
der gegnerischen Figur

Dunkle Welle - siehe Detailre-
geln unten.

Gebriill - Lege nur 1.®als
Ergebnis dieser Aktion, wenn
du das Ziel verletzt. Das Ent-
fernen der ibrigen Ausdauer-
marker gilt nicht als Verlet-
zung zufiigen.

Wenn das Ziel einen
SCHWARZES  ZEICHENmar-
ker hat, verursachst du zuerst
2 Verletzungen, danach tritt
der Effekt des Gebriills ein.

nommen werden.

Wut — Kristalle werden er-
neuert, bevor dieser zusétz-
liche Kampf ausgefiihrt wird.

DUNKLE WELLE

Weise deine Metzelkréhe to-
ten. Das ist KEIN Opfer, daher
erhdlt dein Gegner SP fiir das
Toten dieser Metzelkrahe.

" 1.81= ANFIUGEN & AUFLADEN U

'WEGSTOSSEN DUNKLE FLUT
Erzeuge &). Versetze irgendeinen Setze 18) in QIO mit dem
Schrein um 1 Areal Dunkelheit-Schrein.
GLOCKERKRARE GLOCKENKRAHE PHANTOMDER LEERE
3 il il
GEBRULL "
Fifire einen Kampf mit der " 'VERHANGNIS
Glockenkrahe durch. Die Glockenkrahe UNHEILVOLLES GELAUT Wenn sie auf dem Spielplan ist und einen
hat +2 IN| und ANG. Wenn sie Filhre eine mitd durchfihr, erhalt die Abgrund-

er

durch. Dann wahle beliebige Dunkelheit-Figuren in

Reichweite 1. Diese Figuren erhalten +2 ANG, haben
Basis-VER von 0 und dirfen Kampf ausfihren.

.

WegstoBen — du darfst keinen
der zusétzlichen Schreine verset-
zen (wie den zusétzlichen Dunkel-
heit-Schrein oder ,Uberwuchert”
der Wiedergeborenen).

Du kannst den eigenen
oder den Feind-Schrein verset-
zen. Normale Einschrankungen
der Schrein-Platzierung  gel-
ten nicht. Der versetzte Schrein
kann nicht Verschieben.

Unheilvolles Geldut — der
Basis-VER-Wert von Figuren
féllt auf 0 (bevor Modifikatoren
angewendet werden, wie WEIS-
HEITmarker usw.).

~Imperatrix +1 auf jedes Phantom der Leere
in CICI mitinr,

—

Dunkle Flut - du darfst ein &
vom Spielplan entfernen und
es in IO mit dem Dunkel-
heit-Schrein setzen.
Verhangnis — zéhle beim
Treffercheck die Phantome
der Leere in CHD mit der

Krdhenmord — die Kosten
dieser Aktion entsprechen der
Anzahl aller Krahen auf dem
Spielplan. Du brauchst die
Metzelkrdhen lediglich zu akti-
vieren, um sie zurlick auf den
Spielplan zu bringen.

Wenn du sie aktivierst,
stelle alle (auch die getoteten)
irgendwo auf den Spielplan.
Die Ausdauermarker auf dem
Trupp sind nicht betroffen.

I
SAMMELN
Nimm dir & von irgendeinem
Areal, das von einer Dunkelheit-
Figur besetztist.

PHANTOMDER LEERE

2]

SCHWARZES
ZEICHEN
Lege einen Marker
SCHWARZES ZEICHEN
auf irgendeine
Feindfigur.

Sammeln - siehe Detailregeln
unten.

Schwarzes Zeichen - sie-
he Regel zu Schwarzes Zei-

Vergifteter Kuss — du musst
den Treffercheck bestehen, um
den GIFTmarker auf dein Ziel le-
gen zu kénnen.

i
PORTAL
Versetze das Plattchen
,2usétzlicher Dunkelheit-Schrein®
auf eine Kristallquelle.

PHANTOMDER LEERE
i

Lege 1 Marker SCHWARZES ZEICHEN

auf irgendeine deiner Figuren.

i
PORTAL
Versetze das Plattchen
,zusétzlicher Dunkelheit-Schrein”
auf eine Kristallquelle.

‘BEUEBIGER TRUPP
X
WUNDE
AUSBRENNEN

Zahle X&) und stelle X Ausdauermarker
eines gewahiten Trupps wieder her.

A /

Portal - siehe Detailregeln unten.
Albtraum - siehe Regel zu

Portal —siehe Detailregeln unten.
Wunde aushrennen - du

Abgrund-Imperatrix.

chen unten

DETAILREGELN

BLOCKIERT
Diese Figur kann in KEINERLEI Weise bewegt werden (sie
kann sich nicht bewegen, Verschoben oder teleportiert
werden, vom Spielplan entfernt werden, Positionen tau-
schen oder in irgendeiner Weise neu positioniert werden).
Sie darf noch andere Aktionen ausfiihren, Kampf aus-
losen, verteidigen etc. Wenn sie stirbt, wird sie wie iiblich
vom Spielplan entfernt.

DUNKLE WELLE

Beim Erzeugen platzierst du 3& minus der Zahl an
& in deinem Vorrat (Minimum 1) in QIO mit dem
Dunkelheit-Schrein.

FIGUR OPFERN

Wenn du eine Figur opferst, wird sie getotet, aber dein
Gegner erhdlt fiir ihren Tod keine SP. Du kannst nur deine
eigenen Figuren opfern.

Wenn du eine Figur opferst, sind Ausdauermarker da-
von nicht betroffen. Beachte, dass das Opfern einer Figur
und das Opfern einer Verletzung/eines Ausdauermarkers
unterschiedliche Dinge sind.

GIFTMARKER

Das Ziel erhélt -2 auf alle Attribute (INI, ANG, VER, BEW),
bis sein Besitzer in einem seiner Aktiven Ziige 2 g be-
zahlt, um den Marker wieder zu entfernen.

PORTAL

Der zusétzliche Dunkelheit-Schrein wird genau wie ein
normaler Dunkelheit-Schrein behandelt. Wahrend dieses
Plattchen auf einer Kristallquelle liegt, gilt diese nicht mehr
als Kristallquelle zum Zweck der Ernte von Kristallen oder
zum Ausspielen von Aktionen.

Schwarzes Zeichen unten. kannst nicht mehr Ausdau-
er wiederherstellen als den
Start-Ausdauerwert des Trupps.

SAMMELN

Entferne alle & aus 1 Areal und lege sie in deinen Vorrat.

SCHWARZES ZEICHENMARKER

Wenn eine Feindfigur mit SCHWARZES ZEICHENmar-
ker eine Verletzung erleidet, erleidet sie 1 Verletzung
zusatzlich.

Wenn ein verbiindeter Trupp mit einem SCHWARZES
ZEICHENmarker eine Verletzung erleidet, darfst du statt-
dessen den Ausdauermarker vom Trupp Phantom der Lee-
re entfernen.

Zu Beginn des nachsten Passiven Zugs deines Geg-
ners entfernst du alle SCHWARZES ZEICHENmarker aus
dem Spiel.

VERSETZEN
Setze eine Figur/Marker auf neue, leere Hexfelder, ignorie-
re Hindernisse auf ihrem Weg, Reichweite unbeschrankt.
Das zdhlt nicht als Bewegungsaktion. Du kannst nicht
Verschieben.

WEISHEITMARKER

Erhdht die vier Attribute des Trupps (INI, ANG, VER, BEW)
um 1. Entferne alle WEISHEITmarker zu Beginn des nachs-
ten Passiven Zugs deines Gegners.
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