


GESICHTSLOSE, PROLOG

Wir marschieren. Wir hiren nie auf. Selbst wenn ein Korper rastet, hort er
den Widerhall tausender Fiifse in seinem Hinterkopf. Jetzt gerade fligfSen wir
den Hiigel herab, eine Parade aus verdrehtem Fleisch und gezacktem Metall.
Am FufSe des Abhangs essen die anderen. Eine kleine Gruppe. Schwache, junge
Korper. Kaum der Existenz wiirdig. Sie hatten Gliick, jemanden zu fangen,
der noch jammerlicher als sie war. Die frischen Kadaver, deren Essenz sie
ausgesaugt haben, erfiillen uns mit Neid. Und Hunger.

Wir kommen ndéher. Plotzlich gibt es keine ,,anderen mehr. Nur uns.

Unsere Geddichinisse verschmelzen, so wie die Haut einer Hand sich an die
Muskeln und Knochen darunter anschmiegt. Sie zeigen uns Visionen von ver-
dngstigten zweibeinigen Kreaturen mit unwahrscheinlichem Geruch. Von uns
kommt die Erinnerung an einen langen Treck durch verlassene Schlachtfelder.

Eine unserer neuen Erinnerungen erweckt unser Interesse: ein anschraub-
barer Klingenarm durchbohrt eine blasse Kreatur, die in Felle und Blattwerk
gekleidet ist. Es fliefSt kein Blut. Die Haut teilt sich wie Gummi und lange
Ranken brechen hervor und ergreifen unsere Waffe. Mit einem schrillen
Schrei geht die Kreatur zum Gegenangriff iiber und treibt die Spitze ihres
Speers durch unser Auge. Die Erinnerung wird dunkel. Wir werden weniger.

Jetzt, da wir wieder mehr sind und unsere Umgebung durch hunderte
unterschiedlicher Ansichten erkennen, erhaschen wir einen Blick auf eine
grofere Gruppe aus Waldkreaturen, die am Horizont verschwinden.

Ste sind weit aus ihrem Gebiet herausgekommen. Sie sollten nicht hier
sein. Und sie werden hier nicht lange sein.

KAMPAGNEN-VORBEREITUNG

WICHTIG! Bitte beachtet, dass einige der Kampagnenregeln
die Basisregeln einer Partie Spieler-gegen-Spieler verdandern.
Ausnahmen sind in den jeweiligen Szenarien beschrieben. Wenn
ein Szenario einen bestimmten Aspekt der Schlacht nicht erwahnt
(Zugreihenfolge, Figurenaufstellung oder Start-Kristallvorrat),
bedeutet das, dass dieser Aspekt unverdndert bleibt und exakt
nach den Basisregeln ablauft. Dasselbe gilt fiir den Abschnitt
Vorbereitung* jedes Szenarios — er enthalt nur ungewéhnliche
Dinge und vom Standard abweichende Platzierungen, welche
statt der tiblichen Vorbereitungen ausgefiihrt werden.

» Fir diese Kampagne wird der Oberwelt-Plan gebraucht
(deren Sticker-Plitze beginnen mit den Buchstaben A, B
und C) und etreny Satz Sticker mit dem Buchstaben B. Der
Oberwelt-Kampagnenplan enthilt drei Reithen mit je 5 Sti-
cker-Plétzen, die unterschiedliche Symbole tragen. Von oben
gesehen sind das: Streitkrifte (eine Armee), Starken (ein magi-
scher Kreis), Verluste (ein Grab).

» Die Wiedergeborene-Leiste auf dem Kampagnenplan wird
zur Wiedergeborene-Streitkrifteanzeige, die darstellt, wie
viele Soldaten dem Orakel des Zorns noch verbleiben. Setze
einen Marker auf 10.

» Die Gesichtslose-Leiste auf dem Kampagnenplan wird zur
Gesichtslose-Entwicklungsanzeige, welche darstellt, wie grof3
und michtig die Formen werden, welche die Gesichtslosen
bilden konnten. Setze einen Anzeiger auf 1. Nimm 5 Marker

WIEDERGEBORENE, PROLOG

Als sie gerade mal ein Sprissling war, hatte Iris einen wiederkehrenden
Traum. Oder besser: einen Albtraum. Sie rannte durch die Wilder und
versuchte, einem Raubtier zu entkommen, das sie verfolgte. Es liefs sich nicht
abschiitteln. Ihre Beine wurden schwach, thr Atem kurz, doch das Raubtier
schien nicht an Stirke zu verlieren. Nicht einmal die tiefsten Geholze des
Mutterforsts, an denen ihre falsche Menschenhaut hingen blieb, konnten
die Baummaid verbergen. Das Ende war immer gleich. Ein heifSer, feuchter
Atem in ihrem Nacken. Das Gefiihl, wie ihre Beine versagten. Blanker Terror.

In den letzten beiden Tagen waren diese Erinnerungen zuriick gekommen,
als sie vor Reihen aus Gesichtslosen davonlief, die aus allen Richtungen
zusammenkamen. Diese Monstrositéten schliefen nie und rasteten nie — exakt
wie das Raubtier aus ihrem Traum. Ihre Albtriume wurden Realitdt.

Vor einem Mond, als das Orakel ihr sagte, dass sie durch krateriibersite
Felder jenseits der Menschenzuflucht Eld-hain gehen wiirden, wusste Iris, dass
die Mission gefihrlich werden wiirde, doch vertraute sie auch der Weisheit
ihrer Kinigin. Vielleicht etwas zu viel. Nicht einmal das Orakel hatte die
damonische Offensive vorhergesehen, die ihren Weg mit frischen Schlachtfel-
dern und geschleifien Dorfern pflasterte, und wo niemand Zeit zum Begraben
seiner Toten hatte. Und so marschierten Iris und ihre Kampfeinheit direkt
in den grofSten Gesichislosen-Befall, den sie je erlebt hatte.

Zu Beginn blieb Aesha, ihre Feldkommandantin, noch ruhig. ,, Diese
Leichenfresser konnen iiberlistet werden, “ sagte sie. ., Es gibt alte Riten, die
unseren Geruch verbergen und uns vor ihren Blicken schiitzen kimnen.“ Doch
die Magie versagte. Zum Entsetzen aller im Kriegstrupp schienen die Gesichts-
losen zu ihnen hingezogen zu werden, wie junge Blétter zur Sonne. Iris wusste,
dass bald nur noch eines passieren wiirde.

Sie wiirde das Grauen ihrer Kindheit erneut durchmachen — ohne irgend-
eine Hoffnung auf Uberleben.

und setze sie auf die Plitze 2, 4, 6, 8 und 10 dieser Leiste.
Sobald der Anzeiger jeden Marker erreicht, nimmt der
Gesichtslose-Spieler den Marker weg und gibt ihn sofort fiir
cinen der Entwicklungs-Boni aus, die im nédchsten Abschnitt
aufgelistet sind.

» Beide Anzeiger konnen nie héher als 10 oder niedriger als
0 sein.

MODIFIKATIONEN DES
KAMPAGNENPLANS

» Manchmal fordert euch ein Skript auf, einen Sticker auf
einen bestimmten Platz des Haupt-Kampagnenplans zu
kleben. Diese Sticker konnen alles Mogliche darstellen, von
geschleiften Zitadellen oder niedergebrannten Briicken bis hin
zu gefahrlichen Monstern oder seltsamen Kriften, die durch
cure Aktionen entfesselt wurden.

» Um den Kampagnenplan nicht zu beschadigen, werdet
ihr niemals aufgefordert, Sticker wieder zu entfernen.
Immer, wenn euch ein Szenario auffordert, einen Sti-
cker zu deaktivieren (wenn zum Beispiel ein Bonus
auslduft oder eine Spezialeinheit stirbt), klebt ihr einen
Deaktiviert-Sticker dariiber, sodass die Zahl des urspringli-
chen Stickers noch erkennbar bleibt.

» Lasst nach dem Ende der Kampagne alle Aufkleber an threm
Ort, um die dauerhaften Verdnderungen in der Welt von The
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Edge: Dawnfall zu markieren. Dies kann zu unerwarteten
Ergebnissen in weiterq Kampagnen fithren und kann euch
Teile der Geschichte entdecken lassen, die ihr sonst nicht errei-
chen wiirdet. Vor dem Spiel anderer Kampagnen missen
alle Sticker auf den ,,Streitkrifte”, ,,Starken® und ,,Verlus-
te“-Bereichen des Kampagnenplans deaktiviert werden, um
Verwirrung zu vermeiden.

» Wenn ihr eine Kampagne verliert oder abbrecht, deaktiviert
ihr alle ihre Sticker und beginnt von vorn. Wenn euch die
Sticker ausgehen, kénnt ihr welche herunterladen und aus-

drucken oder euch die Texte notieren.

GESICHTSLOSE ENTWICKLUNGSBONI:

Wihrend der Kampagne erhéhen die Gesichtslosen ihre
Entwicklungsanzeige und erhalten Entwicklungsboni. Sie stellen
neue Krafte und Formen dar, die durch die Assimilation feindli-
cher Kérper oder die Anpassung an feindliche Taktiken erwor-
ben werden. Immer, wenn du einen Bonus wahlen sollst, nimmst
du einen aus dieser Liste. Jeder Bonus darf nur Ix gewihlt werden.

» Schrein — klebe den Sticker ,,Schrein der Gesichtslosen* (B23)

auf die ,,Stérken“-Sektion des Kampagnenplans. Ab jetzt stellst
du den Schrein der Gesichtslosen zu Beginn jeder Schlacht wie
im normalen Spielmodus auf, es sei denn, die Szenarioregeln
besagen etwas anderes.

» Bannerkarte —klebe den Sticker ,,Banner der Gesichtslosen‘
(BO1) auf die ,,Starken“-Sektion des Kampagnenplans. Ab jetzt
darfst du das Gesichtslose-Banner nutzen, wie beim normalen
Spiel beschrieben, es sei denn, die Szenarioregeln besagen
ctwas anderes.

» Aktionskarten-Pack 1 — Wahle 5 der verbleibenden Aktions-
karten der Gesichtslosen und mische sie in dein Deck. Nur 1
davon darf eine Entwicklungskarte sein.

» Aktionskarten-Pack 2 — Wibhle 5 der verbleibenden Aktions-
karten der Gesichtslosen und mische sie in dein Deck. Nur 1
davon darf eine Entwicklungskarte sein.

» Aktionskarten-Pack 3 — Wiabhle 5 der verbleibenden Aktions-
karten der Gesichtslosen und mische sie in dein Deck. Nur 1

davon darf eine Entwicklungskarte sein.

START-EINHEITEN UND DECKS

Anders als in normalen Partien beginnen die Spieler mit
einem Bruchteil ihrer Streitmacht und einem kleinen vorkonstru-
ierten Kartendeck. Starkere Einheiten, Schreine, Bannerkarten
und zusitzliche Aktionskarten kommen im Verlauf der Kampa-
gne hinzu. AuBerdem wird die Basisregel aufgehoben, die eure
Decks auf Trupps beschrinkt, die in eurer Armee vorhanden
sind. Euer Deck bleibt zwischen den Schlachten bestehen und
kann sogar Karten enthalten, die bei bestimmten Situationen
von keinem Trupp genutzt werden kénnen. Denkt daran, dass
die obere Aktion der Karte trotzdem fiir einen beliebigen Trupp
eingesetzt werden kann!

Bevor ihr das erste Szenario beginnt, stellt ihr euer Start-
Deck gemil3 der Liste unten zusammen und legt unbenutzte

Karten beiseite.

Start-Aktionskarten:

Gesichtslose: Wiedergeborene:
» 3x Opferwahl » 2x Rammbock
» Zurtck zur Quelle » 2x Untergrund-Attacke
» Holle » 2x Verwurzelt
» Schwarm » Anlocken
» Absorbieren » Blitzuberfall
» Ausbriten » Beseelte Walder
» Osmose » Verborgen

» Taumeln

WICHTIG! Anders alsin normalen Partien enden die Schlachten
der Kampagne nicht, wenn die Spieler keine Aktionskarten
mehr haben. Sollte das passieren, werden die abgelegten Karten
gemischt und daraus ein neues Aktionsdeck gebildet.

ZOITLEISTE

Viele Schlachten der Kampagne nutzen die Zeitleiste statt
(oder zusitzlich zu) der SP-Leiste. Die Zeitleiste gibt normaler-
weise das Ende der Schlacht an und alle besonderen Ereignisse,
die wihrend des Aufeinandertreffens eintreten. Bevor ein Sze-
nario beginnt, legt ihr einen Zeitmarker auf Platz 1 der Leiste.
Dann legt ihr die im Szenario angegebenen Zugmarker auf die
entsprechenden Plitze. Sie dienen als Erinnerungsstiitze dafiir,
dass Ereignisse stattfinden.

Beachtet, dass der Zeitmarker nur weiterschreitet,
nachdem BEIDE Spieler ihre Ziige ausgefiihrt haben.
Anders gesagt, lauft das Spiel folgendermafen ab:

» Zeitmarker auf 1; checken, ob es zu Beginn Erecignisse gibt
» Zug Spieler A

» Zug Spicler B

» Zeitmarker auf 2 ziehen; Ereignisse checken

» Zug Spieler A

» Zug Spicler B

» Zeitmarker auf 3 zichen; Ereignisse checken

» (...)
FORTSCHRITT SPEICHERN

Obwohl die Kampagnenschlachten kiirzer als reguldre
Schlachten sind, wird die ganze Kampagne viele Stunden in
Anspruch nehmen. Wenn ihr inmitten der Kampagne pau-
sieren wollt, notiert euch die aktuelle Szenarionummer und
den Status beider Kampagnenleisten, inklusive ungewihlter
Entwicklungsboni.

Danach verstaut ihr das Spielmaterial, bis ithr wieder wei-
terspielen kénnt; haltet aber eure Kampagnendecks von den
anderen Karten getrennt. Alle eure Entscheidungen im Szenario
bleiben bestehen, denn sie werden durch Sticker festgehalten,
die im Spielverlauf auf den Kampagnenplan geklebt werden.
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SZENARIO 1

DIt JAGER UND DIE BEUTE

GESICHTSLOSE:

Je néher wir unseren Feinden sind, desto mehr von uns kommen. Wir
alle werden zu dieser Gruppe Waldkreaturen hingezogen. Ein Verlangen,
starker als Hunger; manchmal fiir uns unbegreiflich, jedoch gehorchen wir.
Wir verschmelzen dabei mit anderen Gruppen, die jede ihre Erinnerungen
mit einbringt,

Ein paar alte Berserker erinnern sich, wie man die baumartigen Wachen
bekampfl. Sie konnen uns zeigen, wo hinter der dicken Rinde weiches, ver-
letzliches Fleisch ist.

Ein einsamer Ernter weifs, wie man sich gegen den Ansturm der massigen
Forstvierbeiner stellt.

Zwei Klingenbriiter erinnern sich an den Geruch und das leichte Prickeln
der Lufl, wenn die Baummaiden sich anschicken, ihre Magie zu benutzen.

Durch das Teilen dieses Wissens werden wir kliiger. Es gibt kaum etwas,
mit dem sie uns iiberraschen kinnten. Wir verdoppeln unser Tempo und schon
haben wir ihre Nachhut erreicht. Ihnen bleibt nur der Kampf:

WIEDERGEBORENE:

Als sich Gesichtslose auf ihren Kriegstrupp stiirzten, waren Aesha, Iris und
andere Baummaiden starr vor Angst. Nicht wegen des Feinds, denn schliefSlich
hatte die Pflanzenwelt keine Vorstellung von Sieg oder Niederlage. Sie kannte
nur das Vorwidrlsstreben, junge Triebe, die sich gegen Felsen und Stadtmauern
driinglen, ebenso wie gegen den weichen Boden. Nein, Aeshas Truppe hatte
Angst, weil sie immer geglaubt hatten, dass ihr Orakel jede mogliche Zukunfi
wiirde erkennen konnen. Die Tatsache, dass die Gesichislosen sie eingekesselt
hatten, konnte nur das eine oder das andere bedeuten: entweder hatte das
Orakel geplant, dass sie getitet und auf schreckliche Weise assimiliert wiirden,
oder die prophetische Fahigkeit des Orakels hatte versagt.

Thre Mission, die wichtigste Aufgabe, die jede von ihnen je erhalten hatte,
war dem Untergang geweiht. Die Aussaat wiirde niemals den Multerforst
erreichen; alles wdre verloren, bevor die Wiedergeborenen es hétten nutzen
konnen.

Thre Furcht hielt nicht lange an. Bald kehrte wieder klares Denken ein,
das einen geraden Pfad vorwdrts aufzeigte. Sie mussten die Aussaat bis
zuletzt schiitzen, mit allem was sie hatten. Und aufSerdem hatten sie die
grofste Ansammlung reiner Kristalle diesseits des Eld-hain-Kraters dabei...
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VORBEREITUNG:

» Der Wiedergeborene-Spieler beginnt die Aufstellung.

» Die Spieler stellen ithre Schreine und Banner nicht auf.

» Nachdem alle Figuren und Marker auf dem Spielplan platziert
wurden, dreht der Gesichtslose-Spieler 1 gewahlten Trupp auf
dessen entwickelten Modus.

» Danach platziert der Wiedergeborene-Spieler 2 Dickichte
mindestens 2 Areale von der Spielfeldkante entfernt, nicht in
(D mit irgendwelchen Markern oder Figuren.

SPEZIALREGELN:

» Der Gesichtslose-Spieler beginnt und der Wiedergebore-
ne-Spieler darf seine Streitkrafte nicht verteilen.
» Die Wiedergeborenen beginnen mit einem Vorrat aus 4 statt
2 Kristallen.
Nutzt die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht
zu zihlen. Markiert die Ziige III und V auf der Leiste.
» Zug III: Lies Skript 11 (es sei denn, das Pestbrand-Reittier
ist tot, siehe ,,Erfolge—.
» Zug'V: Letzter Zug. Der Wiedergeborene-Spieler darf 2 statt
1 Einheit aktivieren und deren Bewegungen und Angriffe in
beliebiger Reihenfolge ausfiihren.
In dieser Schlacht kénnen die Spieler keine SP erhalten,
also bleibt die SP-Leiste ungenutzt.

GESICHTSLOSE-STREITKRAFTE

» Ernter

» 2 Trupps Berserker
Aufgabe: Tote alle Baummaiden.
Spezialaufgabe: T6te alle Baummaiden und 1 Urwichterin.
Belohnung: Lies Skript 15.
Spezialbelohnung: Wenn alle Baummaiden und 1 Urwéchterin
getotet wurden, lies Skript 15 und zahle dann +1 zur Entwicklungs-
anzeige hinzu.

Strafe: Setze die Entwicklungsanzeige um 1 zurtck.

WIEDERGEBORENE-STREITKRAFTE:

» Pestbrand-Reittier

» 1 Trupp Baummaiden

» 1 Trupp Urwiéchterinnen (mit nur 1 Figur)
Aufgabe: Uberlebe mit mindestens 1 Baummaid.
Spezialaufgabe: Uberlebe mit mindestens 2 Baummaiden und
1 Urwéchterin.
Belohnung: Lies Skript 16.
Spezialbelohnung: Wenn 2 Baummaiden und 1 Urwéchterin
tiberlebt haben, lies stattdessen Skript 19.
Strafe: Lies Skript 18.

CRFOLGE:
» Gesichtslose: Wenn die Gesichtslosen das Pestbrand-Reittier
in Zug I oder II tten, wird Skript 11 in Zug IIT der Schlacht
Ubersprungen.
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SZENARIO 2

VERRAT IM MUTTERFORST

WIEDERGEBORENE:

Das Orakel des Zorns zuckte zuriick, fassungslos wegen der Vision des
Abschlachtens. Sein kostbarer Kriegstrupp, die besten seiner Vorreiter — mas-
sakriert durch die Gesichislosen! Es kannte die meisten seit der Zeit, als sie
kleine Sprisslinge gewesen waren. Jetzt war ihnen das Leben vollstindig
ausgesaugt worden und sie wurden zu grotesken, ekelhafien Leibern direkt
vor seinen Augen.

Es setzle sich auf einen knorrigen Ast unter dem wispernden Dach des
Mutterforsts. Es wollte sich beruhigen. Thm war klar, dass das, was es gerade
geschen hatte, noch nicht geschehen war. Es war nur eine Vorahnung. Eine
mogliche Zukunfl unter vielen. Es konnte Aeshas Gruppe noch retten und -
viel wichtiger — die Aussaat. Zumindest hoffie es das.

Die Zeit war knapp und es hatte keine Maglichkeit zu sagen, wo sein
Kriegstrupp jelzt gerade war. Allerdings gab es in seiner Vision einen Hinweis,
der seine Aufmerksamkeit erregte. Der Ruf. Dieser mysteriose Zug, den die
Gesichtslosen in Richtung ihrer Briider fiihlten, stirker als Aeshas Tarnmagie.

Das Orakel beriihrte die warme Borke des Zeitlosen Baums und tauchte
in Visionen hinab, versucht, die Quelle des Rufs zu lokalisieren. Bald gab
es einen neuen Schock. Die Quelle war direkt hier! Es hatte einen dunklen
Unterschlupfin den Auslaufern des Mutterforsts entdeckt. Jemand dort nuizte
eine schwache mentale Verkniipfung zwischen den Gesichtslosen, um etwas
zu ihren entfernten Herden zu senden. Das Orakel fiihlte, wie Zorn seinen
Korper wie ein heifser Strom durchfloss. Dieser Verrat durfte nicht sein!

OESICHTSLOSE:

Vor nicht langer Zeit wussten wir nicht, was ,, Gefangener oder ,, Gast“
bedeutete. Uns interessierten die Gerdusche, die lebende Kreaturen mit ihren
Miindern von sich gaben, nicht. Heute sind unsere Korper gut versorgt, grifSer
und kliiger, doch wir kinnen immer noch nicht sagen, ob wir in dieser sell-
samen Behausung nun Gefangene oder Gdste sind.

Es begann, als eine Gruppe der Pelzmdnner uns nahe des Waldes angrif-
fen. Wir waren hungrig, schwach, dumm. Sie erschlugen die meisten von
uns und fingen den Rest ein (,gefangen® - ein weiteres Worl, das wir erst
kiirzlich gelernt haben). Sie brachten uns her. Sie fiitterten uns mit lebenden
Baummaiden, die schreiend in unsere Grube geworfen wurden. Wir tranken
sie, assimilierten jedes Stiickchen ihrer sehnigen Korper. Wir gewohnten uns
an ihr Vorhandensein.

Als sich unser Bewusstsein erweiterte, verwirrte uns, was die Pelzmdnner
taten. Wir wissen, dass lebende Kreaturen ein Konzept namens ,, Rache*
kennen. Wollten sie ,, Rache“? Immerhin waren sie einst Menschen. Gekidert
durch die Waldhexen. In ihren Forst gelockt. Durchs Herz mit einer fluchbe-
ladenen Hexenklinge gestochen.

Vielleicht ging es um Rache. Vielleicht nicht. Es interessierte uns nicht,
so lange Fressen in die Grube geworfen wurde. Zumindest, bis eine grofSe
Gruppe Waldkreaturen die Behausung angriff, angefiihrt von ihrem Orakel.



WIFDERGEBORENE-VERSTARKUNGEN:

» Mische beliebige 5 Aktionskarten des Orakels des Zorns oder
der Kriegsbestie in dein Kampagnendeck.

VORBEREITUNG:

» In dieser Schlacht platzieren die Spieler nur je 1 Kristallquelle
und diirfen keine Schreine platzieren.

» Der Gesichtslose-Spieler beginnt die Aufstellung, indem er 4
Baummaiden-Figuren auf beliebige Areale an der Spielplan-
kante aufstellt, Markiere diese Figuren mit roten Markern

— sie stellen transformierte Baummaiden dar, die von den
Gesichtslosen assimiliert wurden (siche Spezialregeln).

» Danach platziert der Wiedergeborene-Spieler einen groflen
Marker, der den ,,Ausgang des Unterschlupfs“ darstellt, min-
destens 3 Areale von der Spielplankante entfernt.

»  Der Wiedergeborene-Spieler platziert auBerdem 2 Dickichte
irgendwo auB3erhalb (D mit anderen Markern oder Figuren.

SPEZIAL REGELN:

» Der Wiedergeborene-Spieler beginnt, der Gesichtslose-Spieler
darf seine Streitkréfte nicht verteilen.

» Wihrend dieser Schlacht besitzt der Gesichtslose auflerdem
die 4 besonderen Wiedergeborene-Figuren (transformierte
Baummaiden). Sie haben 1 Initiative, 1 Angriff; 2 Verteidi-
gung, 1 Bewegung und keine Ausdauermarker. Sie diirfen nie
angreifen, kénnen aber vom gegnerischen Spieler angegriffen
oder getdtet werden. Sie kénnen, wenn sie im Kampf'sind, aber
einen Gegenangriff ausfiihren.

» Immer wenn der Gesichtslose-Spieler einen seiner Trupps
aktiviert, darf er auBBerdem alle transformierten Baummaiden
bewegen.

» Wenn eine transformierte Baummaid in (D mit dem
Marker ,,Ausgang des Unterschlupfs® kommt, wird sie aus
der Schlacht entfernt. Sie ist dann sicher und zahlt am Ende
des Szenarios als lebendig.

In dieser Schlacht kénnen die Spieler keine SP erhalten,
also bleibt die SP-Leiste ungenutzt.

GESICHTSLOSE-STREITKRAFTE

» 1 Trupp Berserker

» 1 Trupp Klingenbriiter

» 1 Trupp Baummaiden (sic stellen die transformierten Baum-

maiden dar, siche Spezialregeln)

Aufgabe: Uberlebe mit mindestens 1 transformierten Baummaid.
Spezialaufgabe: Uberlebe mit mindestens 2 transformierten
Baummaiden.
Belohnung: Lies Skript 23.
Spezialbelohnung: Wenn mindestens 2 transformierte Baum-
maiden den Ausgang erreicht haben, erhéhe die Entwicklungs-
anzeige um 1, dann lies Skript 23.
Strafe: Lies Skript 28.

WIFDERGEBORENE-STREITKRAFTE:

» Orakel des Zorns

» 1 Trupp Kriegsbestien

» 1 Urwachterin (Teil-Trupp mit nur 1 Figur).
Aufgabe: T6te alle transformierten Baummaiden.
Spezialaufgabe: Téte zusitzlich mindestens 4 Gesichtslose-
Figuren (auBler den transformierten Baummaiden).
Belohnung: Lies Skript 21.
Spezialbelohnung: Wenn die Gesichtslosen auflerdem mindes-
tens 4 Figuren (auBer Baummaiden) wihrend der Schlacht verlo-
ren haben, lies stattdessen Skript 24.
Strafe: Verringere die Wiedergeborene-Streitkrifte um 1.
Spezialstrafe: Wenn die Wiedergeborenen es nicht geschafft
haben, mehr als 2 transformierte Baummaiden zu téten, lies

Skript 27.

CRFOLCE:

» Wiedergeborene: Wenn irgendeine Kriegsbestie eine trans-
formierte Baummaid angreift, lies Skript 22.



SZENARIO 3

DER VORBOTE ERHEBT SICH

WIEDERGEBORENE:

Rache fiihlte sich gut an, doch das Orakel wusste, dass sie nicht viel
danderte. Aeshas Kriegstrupp war immer noch in Gefahr, ungeschiitzt auf
trockenen Ebenen, umgeben von Gesichislosen, die bald lernen wiirden, sie
zu entdecken.

Es blieb nur eine Option. Das Orakel rief Ungeziefer herbei, um seine
Worte in alle Teile des Mutterforsts zu tragen. Es forderte die besten seinerd,
iibrigen Krieger auf, eine neue Kohorte zu bilden, die in das feindliche Land
eindringen und Aeshas Zug Unterstiitzung bringen sollte.

Viele meldeten sich. Aelis — eine alte, blinde Baummaid, die den Zeitlosen
Baum schon gepflegt hatte, als er ihr bis zu den Knien reichte. Vershka — die
wildeste der Bullenreiterinnen, deren Leder-Brustpanzer mit einer Lage aus
Menschen- und Déimonenzihnen verstirkt war. Donnerschritt, von den dltesten
Urwichterinnen ,,das Steinbiest“ genannt. Sie alle waren iiberrascht, als sie
horten, dass das Orakel selbst den Konvoi anfiihren wollte. Es war das erste
Mal in Jahrhunderten, dass ein Orakel den Mutterforst verlassen wollte.

Der Preis war das Risiko wert.

GESICHTSLOSE:

Zwei Teile von uns kimpfen, haben sich ineinander verbissen.

Das passiert in grofsen Herden ofl. Je grofer wir werden, desto hungriger
sind wir. Und diese beiden Erschiitterer bestanden bereits aus vielen, vielen
Leibern.

Es ist uns egal, wer verliert oder wer gewinnt. Das schwache Fleisch wiirde
das starke Fleisch umso stirker machen. Das ist unsere Art.

Wenn der Kampf aufhirt, bleibt nur einer der Kolosse iibrig, hoch itber
uns thronend, den Bauch vollgeschlagen. Sein Geist und Korper sind uns nun
wett iiberlegen. Ein seltsames Bild erscheint in unserem Geist. Ein schwebender
Baum, mit verdrehten Asien, die aus seinem Stamm ragen. Die Gedanken
werden schneller. Alles wird klarer. Zum ersten Mal fiihlen wir mehr als
Hunger. Es gibt nun auch einen Zweck. Einen Plan.

Erster Schritt: lass die Waldkreaturen ihre beiden Streitmdchte nicht
kombinieren. Mit dem Erschiitterer an der Spitze bewegt sich unsere grifSte
Herde auf eine neue Gruppe zu, die den Wald verlassen hat und von der
Baumbhexe selbst angefiihrt wird.
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WIFDERGEBORENE-VERSTARKUNGEN:

Klebe entweder den Sticker ,,Schrein der Wiedergeborenen
(B22) oder ,,Bannerkarte der Wiedergeborenen® (B02) auf die
»Starken®“-Sektion des Kampagnenplans. Ab jetzt platziert und
nutzt der Wiedergeborene-Spieler seine Schrein/Bannerkarte
wihrend jeder Schlacht, gemél3 der Basisregeln.
Mische 5 zusitzliche Aktionskarten der Wiedergeborenen
in dein Kampagnendeck.

VORBEREITUNG DES
KAMPAGNENPLANS:

Der Wiedergeborene-Spieler klebt die Sticker:

» ,,Donnerschreiterin, Wachen-Matriarchin® (B07)

» ,,Aelis, die Baumverehrerin® (BO8)

» ,.Vershka, Reiter-Veteranin® (BO9)
auf die ,,Streitkrafte*-Sektion des Kampagnenplans. So lange sie
sich dort befinden, sind diese benannten Heldinnen am Leben

und kénnen den Ausgang zukunftiger Schlachten beeinflussen.

VORBEREITUNG:

» Die Spieler bereiten alles nach den Basisregeln vor. Der Spie-
ler, der das vorige Szenario verloren hat, wahlt, wer beginnt.

» Nachdem alle Figuren und Marker auf dem Spielplan plat-
ziert wurden, platziert der Wiedergeborene-Spieler 1 Dickicht
aulBerhalb von (D mit anderen Markern oder Figuren.

SPEZIALREGELN:

Nutzt die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht
zu zihlen. Markiert die Ziige IV und VI auf der Leiste.
» Zug IV: Lies Skript 33.
» Zug VI: Letzter Zug. Die Schlacht endet, nachdem beide
Spieler ihre Aktionen vollendet haben.

GESICHTSLOSE-STREITKRAFTE

» Erschiitterer

» 1 Trupp Berserker

» 1 Trupp Klingenbriiter
Aufgabe: Habe gleich viel oder mehr Siegpunkte, wenn die
Schlacht endet.
Spezialaufgabe: Iihre mit mindestens 4 SP Vorsprung, wenn
die Schlacht endet.
Belohnung: Lies Skript 32.
Spezialbelohnung: Wenn die Gesichtslosen mit mindestens
4 SP Vorsprung gewinnen, lies stattdessen Skript 38.
Strafe: Verringere die Entwicklungsanzeige um 1.

WIEDERGEBORENE-STREITKRAFTE:

»  Orakel des Zorns

»  Pestbrand-Reittier

» 1 Trupp Baummaiden
Aufgabe: Habe die meisten Siegpunkte, wenn die Schlacht endet.
Belohnung: Lies Skript 31.
Strafe: Donnerschreiterin opfert sich und macht den Weg fir
deine gestrandete Streitmacht frei. Deaktiviere den Sticker
»Donnerschreiterin, Wachen-Matriarchin® (B07).

CRFOLGE

» Wiedergeborene: Wenn du einen Trupp Berserker oder
Klingenbriiter ausloschst, lies Skript 37.

» Gesichtslose: Wenn du das Orakel des Zorns toten konntest,
lies Skript 35.



SZENARIO 4

IN DEN SCHLUND DER ERDE

WIEDERGEBORENE:

Dieses verfluchte Erdbeben! Das Orakel konnte nicht fassen, wie einfach
es dadurch tiberrumpelt worden war. War es zu sehr auf die Schlacht kon-
zentriert? Oder lockerte sich sein Zugriff auf die Zeitstrome etwa?

Das Ergebnis war eine Katastrophe. Im Hin-und-her zwischen tiefen Abgriin-
den und den Feindgruppen waren seine Krieger zu spét, um Aeshas Kriegstruppe
noch zu retten. Eine groe Herde Gesichtslose hatte sie gefunden und angegriffen.
Alles, bis hin zum letzten, schmerzlichen Detail, hatte sich exakt so entwickelt, wie
es das Orakel vorhergesehen hatte. Die Reiter wurden von ihren Tieren gezogen.
Die Baummaiden massakriert. Die Aussaat war verloren.

Nun: fast verloren. Zumindest eine der Wiichterinnen, die Baummaid
Iris, hatte iiberlebt. Sie war verloren, schwer verletzt, doch hatte sie sehr
unwahrscheinliche Verbiindete gefunden: eine Gruppe bewaffneter Menschen,
drei Dutzend stark. Zur Verbliiffung des Orakels hatten sie die Menschen
nicht sofort getitet, sondern sich um ihre Wunden gekiimmert. Sie mussten
bemerkt haben, dass ihr menschliches A'uﬁeres blo8 Tarnung war, dennoch
zwang sie thr starkes Mitgefiihl dazu, Hilfe zu leisten.

Dadurch war Iris natiirlich nicht vollkommen sicher. Die Menschentruppe
wurde ihrerseits von den Gesichislosen verfolgt. Um ihnen zu entkommen,
hatten sie einen gefahroollen Weg gewdihlt: ein langes, dunkles Labyrinth,
das lange vor dem jiingsten Tag unter den Hiigeln gegraben worden war.
Wenn der Sticker ,,Twine, Feldirztin®“ (A32) auf dem zuge-
horigen Platz des Kampagnenplans ist, lies auflerdem
Skript 41.

OESICHTSLOSE:

Manchmal titet sich unsere Beute, bevor wir sie fangen kinnen. Dumm!
Des Tod hiéilt uns nicht davon ab, uns das zu nehmen, was unseres ist. Frisches
Fleisch steckt dennoch voller Essenz. Hirne kinnen wiederhergestellt werden.
Lebende Kreaturen sehen den Tod als eine Art Fluchtmaglichkeit an, aber er
bringt ihnen nur um so mehr Schmerzen. Mehr Grauen.

Dieses Mal verfiel eine Gruppe Menschen diesem Wahnsinn. Anstatt
gegen uns zu kampfen, rannten sie zu einem Platz des Todes. Tief unter die
Erde, in ein Netz aus dunklen, halb verschiitteten Tunneln. Wir kennen diese
Gdnge. Viele unserer Korper sind hier gestorben, unter dem Gerdll zerquetscht,
in Abgriinde gestiirzt. Doch wenn die Menschen dort kimpfen wollen, werden
wir es auch. Sie brauchen Licht, um etwas sehen zu kinnen. Wir nicht.

Die kleineren unserer Leiber quetschen sich in die Tunnel. Die grofSeren
nehmen den Weg an der Oberfliche, durch steile Hiigel.
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VORBEREITUNG:

» In diesem Szenario setzen die Spieler keine Schreine auf den
Spielplan.

» Der Gesichtslose-Spieler beginnt mit nur 1 Berserker-Figur.
Seine anderen Figuren kommen nach und nach dazu und
werden gemal der Spezialregeln aufgestellt (siche unten).

»  Der Wiedergeborene-Spieler beginnt mit 4 Kristallen.

» Im ersten Zug der Schlacht fordert ein Skript den Gesichtslo-
se-Spieler dazu auf, 6 verdeckte Anzeiger zu platzieren, wie in
diesem Skript beschrieben. Diese Anzeiger stellen Nebengange
und Passagen des Untergrund-Labyrinths dar, das wahrend
der Schlacht erkundet wird.

SPEZIALREGELN:

» Jede Wiedergeborene-Figur im selben Areal wie ein verdeckter
Korridor-Marker kann wahlen, diesen entweder als kosten-
lose Aktion aufzudecken (was eine schnelle, riskante Suche
darstellt) oder ihre gesamte Bewegung aufzugeben (was eine
sorgfaltige Untersuchung darstellt). Dann wiirfelt der Spieler
mit einem Wirfel — weil3 fiir die schnelle Suche, rot fiir die
sorgfaltige Suche.

Wende die Modifikationen an und checke das Resultat in
der Tabelle unten:

» -1, wenn der Gesichtslose einen Uberfall-Marker auf den
Korridor gelegt hat.

» +1 fiir jeden Fortschrittsmarker.

Ergebnis

0-2 Nichts passiert

3-5 Laute Gerdusche hallen durch die Génge und zichen die
Gesichtslosen an. Der Gesichtslose-Spieler kann sofort eine
Zusatzbewegung mit einem seiner Trupps austithren.

6  Gesichtslose springen aus der Dunkelheit hervor! Setze 1
neue Berserker-Figur in (D mit der suchenden Figur.

7+ Ausgang entdeckt! Der Wiedergeborene-Spieler gewinnt!

» Nachdem ein Korridor-Marker aufgedeckt wurde, nimmt sich
der Wiedergeborene-Spieler 1 Aufladungsmarker, der seinen
Fortschritt darstellt — was die weitere Erforschung vereinfachen
wird. Danach setzt der Gesichtslose-Spieler 1 Berserker-Figur
auf einen der zuvor entdeckten Korridore.

» Im Zug des Gesichtslosen kann jede Gesichtslose-Figur ver-
suchen, einen Uberfall auf jeden Korridor-Marker in (D
auszufiihren. Markiere den Korridor mit einem Ausdau-
ermarker — er wird nun gefahrlicher bei der Suche. Diese
Uberfall-Marker addieren sich nicht auf.

» Der letzte, sechste aufgedeckte Korridor-Marker ist immer
der Ausgang. Sobald die Baummaid den Ausgang erreicht,
endet die Schlacht.

Nutzt die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht
zu zdhlen. Markiert die Ziige I, III, VI und VIII auf der
Leiste.

» ZugI: Lies Skript 42.

» Zug III: Lies Skript 44.

» Zug VI: Lies Skript 46.

» Zug VIII: Letzter Zug. Alle tibrigen Korridor-Marker werden
automatisch aufgedeckt. Der Wiedergeborene-Spieler fiihrt die
Korridor-aufdecken-Wiirfe in beliebiger Reihenfolge aus. Bei
diesen Wurfen gilt das Ergebnis ,,3 wie die Ergebnisse ,,0-2°.

In diesem Szenario kénnen die Spieler keine SP erhalten,
also bleibt die SP-Leiste ungenutzt.

GESICHTSLOSE-STREITKRAFTE:

» 2 Trupps Berserker (die einzeln nacheinander in der Schlacht
auftauchen, gemaf der Spezialregeln).
Aufgabe: T6te die Baummaid.
Belohnung: Lies Skript 49.
Strafe: Die Gesichislosen stolpern viele Stunden lang auf der Suche
nach ihrer Beute blindlings durch das Labyrinth. Scharfe Felsen
und plotzliche Abgriinde fiigen ihnen Verluste zu. Klebe den Sticker
»Schwiche® (B11) aufdie ,,Verluste*-Sektion des Kampagnenplans.
In der nachsten Schlacht reduziert sich die Bewegung aller
Gesichtslose-Figuren um 1 (kann nicht unter 1 fallen).
Am Ende des nachsten Szenarios wird der Sticker ,,Schwache*
deaktiviert.
Spezialstrafe: Wenn es Iris gelingt, in nur 5 Ziigen zu entkom-
men, wird die Entwicklungsanzeige um weitere 2 reduziert.

WIEDERGEBORENE-STREITKRAFTE:

» 1 Baummaid (Teil-Trupp mit 1 Figur, die Iris darstellt, und
mit 1 Bonus-Ausdauermarker)

» 1 Urwichterin (Teil-Trupp mit 1 Figur), nur dann, wenn der
Sticker ,,Iris’ Wache® (B04) auf der ,,Streitkrafte*-Sektion des
Kampagnenplans ist.

Aufgabe: Errciche den Ausgang.

Spezialaufgabe: Erreiche den Ausgang innerhalb von 5 Ziigen.
Wiedergeborene-Belohnung: Lics Skript 43.
Wiedergeborene-Strafe: -1 fiirdie Wiedergeborene-Streitkrafte.

CRFOLGE

» Gesichtslose: Wenn die Urwichterin besiegt wurde,
lies Skript 47.
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SZENARIO 5

['ELDER DES [ODES

WIEDERGEBORENE:

Das Orakel hatte auf der anderen Seite des Labyrinths gewartet. Wihrend
die Menschen in den Tiefen gegen die Gesichislosen kampfien, hatte es und
seine Getreuen den Weg um die Hiigel herum genommen — direkt zu einem
Ort, an dem, jedenfalls zufolge seiner Visionen, bise zugerichtete menschliche
Uberlebende herauskommen sollten.

Dieses Mal entsprachen die Visionen der Wahrheit.

Den menschlichen Kommandanten erschreckte das plitzliche Auftauchen
der Wiedergeborenen. Dann zeigle er auf Iris und erklarte, dass seine Sanitdter
der Baummaid geholfen hatten. Anscheinend hoffle er, dies wiirde ihm in
irgendeiner Weise helfen. Das Orakel lichelte nur. Und dann riss es ihm
einfach den Kopf ab.

Uber der kopflosen Leiche stehend erklirte das Orakel den Menschen, dass
die Natur keine Dankbarkeit kennt. Die starken Gewdchse vernichten die
schwachen. Es war schon immer so. Es gab ein Zeichen und seine Krieger
griffen an, toteten die Hilfte der Menschen, wihrend die andere davon lief.
Dann schleppten die Wiedergeborenen die Leichen zum Hohlenausgang und
begannen ihre Arbeit, wirkten ihre Magie.

Das Orakel zog Iris zu sich und umarmte sie. Die Waffe war in Sicherheit.

OESICHTSLOSE:

Ein Ausgang! Manche von uns stolpern ins Freie. Einen Augenblick
lang sind wir sowohl von der Helligkeit geblendet als auch von Dunkelheit
umgeben. Wir folgen denen, die vorangegangen sind. DraufSen formieren wir
uns. Wir werden unverziiglich angegriffen.

Die Waldkreaturen titen einige Menschen und drapieren deren Leichen
am Ausgang. Seltsame Pflanzen mit dicken, violetten Stengeln entspriefSen
den Kirpern, ihre Wurzeln sind tief in Fleisch und Knochen verankert.

Eine Gruppe Waldkrieger springt von drei Seiten auf uns zu. Wir sind
Jetzt aber nicht mehr so dumm. Wir wissen, was die Menschen ein ,Ablen-
kungsmangver* nennen — eine Gruppe will uns aufhalten, wihrend ihr Orakel
davonliufi. Wir miissen sie schnellstens besiegen. Wir rufen um Hilfe und
ziehen mehr von uns aus den Hiigeln jenseits des Labyrinths hierher.
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WIFDERGEBORENE-VERSTARKUNGEN:
» Klebe entweder den Sticker ,,Schrein der Wiedergeborenen®
(B22) oder ,,Bannerkarte der Wiedergeborenen (B02) auf die
,»Starken®-Sektion des Kampagnenplans, je nachdem, welche
verfiigbar ist. Ab jetzt platziert und nutzt der Wiedergebore-
ne-Spieler seine Schrein/Bannerkarte wahrend jeder Schlacht,
gemal} der Basisregeln.
» Mische 5 zusitzliche Aktionskarten der Wiedergeborenen
in dein Kampagnendeck.

VORBEREITUNG:

» Vor dem Aufstellen der Figuren nach den Basisregeln nimmt
sich der Wiedergeborene-Spieler eine Anzahl Marker, wie in
der Tabelle unten angegeben, und platziert sie an beliebigen
Stellen auf dem Spielplan. Sie stellen die Leichenpflanzen dar,
welche den Gegnern wihrend der Schlacht Schaden zufiigen
(siche Spezialregeln).

Gesichtslose-Entwicklung Leichenpflanze-Marker
0-2 1

3-4 2
5-6 3
7+ 4

» Nachdem alle Figuren und Marker auf dem Spielplan plat-
ziert wurden, platziert ein Wiedergeborene-Spieler 1 Dickicht
irgendwo, nicht in (D mit anderen Markern oder Figu-
ren. Dies ist das letzte Mal, dass der Wiedergeborene-Spieler
Bonus-Dickichte erhalt.

SPEZIALREGELN:

» Jederzeit darf der Wiedergeborene-Spieler eine beliebige auf-
gedeckte Leichenpflanze zum Schie3en benutzen, gemaf3 der
Basisregeln, mit Reichweite 5 und mit einer Modifikation von

-1 auf den Wurf. Wenn die Gesichtslose-Figur getroffen wird,
erleidet sie 1 Verletzung.

» Nach dem SchieBen markiere den Pflanzenmarker mit einem
Ausdauermarker. In der Ernte-Phase der Wiedergeborenen
entfernst du diese Ausdauermarker wieder. Ab jetzt sind die
Leichenpflanzen wieder einsatzbereit.

»  Der Gesichtslose-Spieler kann Leichenpflanzen zerstéren — jede
hat 1 Verteidigung, ist bei 2 Verletzungen getdtet (markiere diese
mit Siegpunktmarkern der Gesichtslosen) und kann sich weder
bewegen noch einen Gegenangriff ausfiithren.

» Immer wenn eine Leichenpflanze get6tet wird, explodiert
sie in einem Dornenregen, was jeder angrenzenden Figur
1 Verletzung zufigt.

Nutzt die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht
zu zahlen. Markiert die Ziige IV und VI auf der Leiste.

» ZugIV: Lies Skript 55.

» Zug VI: Letzter Zug. Lies Skript 51.

In diesem Szenario kénnen die Spieler keine SP erhalten,
also bleibt die SP-Leiste ungenutzt.

GESICHTSLOSE-STREITKRAFTE

» Erschiitterer (nur wenn der Sticker ,,Schlemmender Erschiit-
terer (B25) nicht auf dem Kampagnenplan ist)

» Ernter

» 1 Trupp Klingenbriiter

» 2 Trupps Berserker
Aufgabe: T6te mindestens 5 Feindfiguren.
Spezialaufgabe: Zerstore alle Leichenpflanzen.
Belohnung: Erhohe die Entwicklungsanzeige um 1.
Spezialbelohnung: Erhéhe die Entwicklungsanzeige stattdes-
sen um 2.

Strafe: Lies Skript 52.

WIEDERGEBORENE-STREITKRAFTE:

» 1 Trupp Kriegsbestien

» 1 Trupp Baummaiden

» 1 Trupp Wyrms
Aufgabe: Uberlebe mit nicht mehr als 4 getoteten Figuren.
Spezialaufgabe: Habe mindestens 2 Leichenpflanzen am Ende
der Schlacht tibrig.
Belohnung: Erhohe die Wiedergeborene-Streitkrafte um 1.
Spezialbelohnung: Wenn mindestens 2 Leichenpflanzen die
Schlacht tiberlebt haben, lies Skript 58.
Strafe: Lies Skript 59.
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SZENARIO 6

GEFEIMNIS DER AUSSAAT

WIEDERGEBORENE

Die Menschen, dezimiert und geschockt von der Aggression der Wie-
dergeborenen, wurden als Futter fiir die Gesichtslosen zuriickgelassen. Die
meisten verloren alle Hoffnung. Es gab nur noch etwa ein Dutzend, einge-
schlossen zwischen zwei todlichen Mdchten. Doch dann erschien ein seltsamer
Wanderer. Obwohl offenkundig verriickt und bedeckt mit Streifen aus Gesichts-
losen-Haut, wusste er, wie man den anstiirmenden Monstern ausweichen
konnte. AufSerdem gab er den Uberlebenden ein Ziel. Eine Aufgabe, der er
hochste Wichtigkeit zumays.

Die Menschen verfolgten die Wiedergeborenen und fingen einen einsamen
Kriegsbestien-Kundschafier ein. Ein Priester der Kirche exorzierte die Bestie,
bis der aufihr liegende Fluch so lange nachliefs, dass sie reden ... und Schmerz
Siihlen konnte. Und so erfuhren die Menschen die grausige Wahrheit: Die
Baummaid, der sie vor einer Weile geholfen hatten, trug eine Wafe, mit
deren Hilfe die menschliche Rasse ausgeloscht werden konnte. Zum Gliick
hatte der Wanderer eine Idee.

GESICHTSLOSE:

Waldkreaturen bewegen sich schnell. Es war uns klar, dass wir sie nicht
so einfach wiederfinden wiirden. Die nagende Frustration, die von unserem
Erschiitterer herriihrte, ging auf uns alle iber.

Dann kam eine Nachricht. Sie blitzte in unserem Geist auf; Worle und
Bilder, hell wie die Sonne. Angst einflifSend. Keiner unserer Leiber hatte eine
Erinnerung an so etwas. Die Nachricht beschrieb eine Waffe der Wiederge-
borenen, die Aussaat. Eine kristalldurchzogene Spore, die sich sehr schnell
verbreitet und alles Leben ausloscht. Viel stirker als die Pflanzen, gegen die
wir gerade gekampfi haben.

Die Nachricht besagte, dass die Blasen mit der Aussaat innerhalb mehrerer
Baummaiden transportiert werden. Eine lebt noch. Sie ist eine Gefahr, die
wir zerstoren miissen und diese Nachricht sagte uns, wo wir sie finden wiirden.
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VORBEREITUNG:

» Nachdem alle Einheiten gemal3 der Basisregeln vorbereitet
wurden, platziert der Wiedergeborene-Spieler einen Anzeiger
auf dem Sockel der Baummaid-Figur. Diese stellt Iris dar, die

Tréigerin der Aussaat und das Hauptziel des Gesichtslosen.

GESICHTSLOSE-STREITKRAFTF:

» Erschiitterer

» Ernter

» 1 Trupp Klingenbriiter

» 1 Trupp Berserker

» 1 Trupp Fleischfetzer
Aufgabe: T6te Iris oder gewinne durch Siegpunkte.
Spezialbelohnung: Té6te das Orakel und alle Baummaiden.
Belohnung: Lies Skript 61.
Strafe: Verringere die Entwicklungsanzeige um 1. Sollte die
Entwicklungsanzeige bei 0 sein, lies Skript 60.
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WIEDERGEBORENE-STREITKRAFTE:

» Orakel des Zorns

» Pestbrand-Reittier

» 1 Trupp Urwichterinnen

» 1 Trupp Kriegsbestien

» 1 Trupp Baummaiden (Teil-Trupp mit nur 1 Figur, die Iris

darstellt, und mit 1 zusitzlichen Ausdauermarker)

Aufgabe: Uberlebe mit Iris und gewinne durch Siegpunkte.
Belohnung: Lies Skript 63.
Strafe: Wenn die Wiedergeborene-Streitkrafteanzeige bei 2 oder
weniger ist, lies Skript 62. Ist sie hoher, lies stattdessen Skript 69.
Spezialstrafe: Wenn sowohl Iris als auch das Orakel ster-
ben, verringere die Wiedergeborene-Streitkrifteanzeige um 2.
Danach, falls die Wiedergeborene-Streitkriafteanzeige bei 2 oder

weniger ist, lies Skript 62. Ist sie hoher, lies stattdessen Skript 66.

CRFOLGE

» Gesichtslose: Wenn Iris vom Erschiitterer oder dem Ernter
getdtet wird, lies Skript 63.

» Wiedergeborene: Sobald Iris keine Ausdauermarker mehr
hat, lies Skript 67.



SZENARIO 7

['EIND MEINES FEINDES

WIEDERGEBORENE:

Die Menschen feierten den Wanderer — er hetzte die Wiedergeborenen und
die Gesichislosen aufeinander und loste damit gleich zwei Probleme. Doch
der alte Mann war zu bescheiden, das Lob anzunehmen, insbesondere, weil
ihn ein hartnéickiger Gedanke qudlte. Eine Nachricht an alle Gesichtslosen
zu schicken hatte anscheinend, obwohl das sehr effektiv war, mehr Aufmerk-
sambkeit auf seinen Kubus gelenkt, als er gehoffi hatte.

Der Wanderer hatte allen Grund, besorgt zu sein. Zwei Tage nach der
Schlacht wachten er und seine Freunde umzingelt von Wiedergeborenen auf,
deren verwundetes Orakel voller leisem Zorn war. Die Menschen gerieten in
Panik, den sicheren Tod vor Augen, doch das Orakel erklérte, dass die Natur
keine Rache kannte. Stattdessen wollte es wissen, welche Macht sie genutzt
hiitten, um die Gesichtslosen zu lenken.

Der Wanderer presste die Zihne aufeinander. Er wiirde den Kubus
niemals preisgeben.

»80 sei es, Mensch,“ sagte das Orakel. ,, Wachen! Titet einen von den
Seinen!

Der Wanderer sah schreckensblass zu, wie Baummaiden ein Kind vor
ihn zerrten. Doch bevor sie dem Kind etwas antun konnten, kehrten die
Kundschafier zuriick und gaben Alarm. Die Gesichtslosen kamen.

OESICHTSLOSE:

Nach der Schlacht gegen die Wiedergeborenen mussten wir uns der ande-
ren Bedrohung widmen. Die sellsame Nachricht, die uns vor der Aussaat
gewarnt hatte, war in sich bereits alarmierend. Irgendetwas oder irgendjemand
hatte Zugang zu unserem Geist. Dass musste aufhiren.

Der Erschiitterer sammelte alle unsere Erinnerungen und priifle jedes
Detail. Er fand Spuren von etwas, das sich unseren Sinnen schon lange
Zeit entzogen hatle. Ein Parasit, der sich in unserer Herde verbarg. Ein
Gestaltwandler.

Der Exschiitterer stellte seine Sinne auf diese merkwiirdige Magie ein und
Siihrt uns zu ihrer Quelle. Wir fanden sie umgeben von Wiedergeborenen vor.
Wir durfien dem Wald keine Gelegenheit geben, einen Schliissel zu unserem
Geist zu erobern! Wir griffen an.
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VORBEREITUNG:

» Der Spieler, der die vorige Schlacht verloren hat, beginnt diese.

» Dieser Spieler platziert aulerdem einen kleinen Marker ver-
deckt (oder eine Pilger-Figur, wenn verflighar) mindestens 3
Areale von jeglichem Rand des Spielplans. Dieser Marker stellt
den Wanderer und seinen Kubus dar. Der Wanderer ist eine
neutrale Einheit, die nach einem festen Schema handelt, das
in den Spezialregeln dieser Schlacht beschrieben ist.

» Es diirfen keine Figuren, Kristallquellen oder Schreine auf
Arealen platziert werden, die zum Startareal des Wanderers
angrenzend sind.

SPEZIALREGELN:

Der Wanderer kann nicht angegriffen werden und bewegt
sich zu Beginn jedes Zuges nach folgendem Schema:

1. Wenn der Wanderer seinen Zug in (D mit anderen Figu-
ren beginnt, zdhle, wie viele seiner Sockelseiten in Kontakt
mit Wiedergeborene-, Gesichtslose- oder neutralen Figuren
sind — diese Zahlen geben den Einfluss jeder Fraktion wieder.

Dann wiirfle mit 1 roten Wiirfel, beginnend mit der
Fraktion, die den hochsten Einfluss hat. Zahle das Ergebnis
zum Einfluss hinzu. Bei einem Ergebnis von 9 oder hoher
wurde der Wanderer gefangen genommen. Die Schlacht endet.

Nach einer erfolglosen Gefangennahme kommt ein
Erschopfungsmarker auf den Wanderer. Jeder Erschopfungs-
marker bedeutet +1 fiir jeden spateren Gefangennahmewurf.

2. Wenn der Wanderer nicht gefangen genommen wurde, und
Schusslinie zur Spielplankante hat, bewegt er sich 2 Areale
in dieser Richtung, wobei er den kiirzesten Weg wihlt.

3. Gibt es keine Schusslinie zu keiner Spielplankante, bewegt
sich der Wanderer stattdessen 1 Areal weg von der niachsten
Gesichtslose- oder Wiedergeborene-Figur.

4. Ist nichts vom oben besehrteberrery moglich, wird der Wan-
derer von dem Spieler gefangen genommen, der die meisten
Figuren in (D mit dem Wanderer besitzt.

5. Wenn der Wanderer von neutralen (Menschen) Einheiten
gefangen genommen wird oder die Spielplankante erreicht,
endet die Schlacht sofort. Lies Skript 75.

Nutzt die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht
zu zdhlen.

» Zug I: Fihre die Bewegung des Wanderers aus.

» Zug II: Fihre die Bewegung des Wanderers aus. Wenn der
Sticker ,,Zerbrochenes Banner von Verreden® (A18) nicht
auf dem entsprechenden Platz des Kampagnenplans ist, lies
Skript 72.

» ZugIII: Fihre die Scharfschiitzen-Salve aus (wenn zutreffend)
und fiihre die Bewegung des Wanderers aus.

» Zug IV: Fihre die Scharfschiitzen-Salve aus (wenn zutref-
fend) und fithre die Bewegung des Wanderers aus. Lies Skript
73, wenn der Sticker ,,Vershka, Reiter-Veteranin® (B09) auf
der ,,Streitkrafte“-Sektion des Kampagnenplans ist. Dann
lies Skript 71, wenn die Entwicklungsanzeige 6 oder hoher
ist. Am Ende lies Skript 74.

» Zug V: Fuhre die Scharfschiitzen-Salve aus (wenn zutreffend),
fithre die Infanterie-Bewegungen aus und fiihre die Bewegung
des Wanderers aus.

» Zug VI: Fihre die Scharfschtitzen-Salve aus (wenn zutreffend),
fithre die Infanterie-Bewegungen aus und fithre die Bewegung
des Wanderers aus. Letzter Zug. Beide Spieler erncuern alle
ihre Kristalle.

In diesem Szenario kénnen die Spieler keine SP erhalten,
also bleibt die SP-Leiste ungenutzt.

GESICHTSLOSE-STREITKRAFTE:

» LErschiitterer

» 1 Trupp Klingenbriiter

» 1 Trupp Fleischfetzer

» 2 Trupps Berserker
Aufgabe: Nimm den Wanderer gefangen.
Spezialaufgabe: Nimm den Wanderer gefangen, bevor die
Verreden-Infanterie eintrifft.
Belohnung: Verringere die Entwicklungsanzeige um 1 und lies
dann Skript 77.
Spezialbelohnung: Wenn der Wanderer gefangengenommen
wurde, bevor die Menschen-Streitkrifte eintrafen, zichen die
Gesichtslosen fast unbeschadet ab. Lies Skript 77.
Strafe: Lies Skript 78.

WIEDERGEBORENE-STREITKRAFTE:

» Orakel des Zorns

» Pestbrand-Reittier

» 1 Trupp Urwichterinnen

» 1 Trupp Kriegsbestien

» 1 Trupp Bavmmaideny
Aufgabe: Nimm den Wanderer gefangen.
Spezialaufgabe: Nimm den Wanderer gefangen, bevor die
Verreden-Infanterie eintrifft.
Belohnung: Verringere die Wiedergeborene-Streitkréfte um 1
und lies dann Skript 76.
Spezialbelohnung: Wenn der Wanderer gefangengenommen
wurde, bevor die Menschen-Streitkrafte eintrafen, ziehen die
Wiedergeborenen fast unbeschadet ab. Lies Skript 76.
Strafe: Lies Skript 79.

NEUTRALE STREITKRAFTE:
» Der Wanderer und die ¥errededenInfanterie, die in der
Schlacht eintrifft.
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SZENARIO 8

VERKOHLTES MERZ

WIEDERGEBORENE:

Das Orakel brach beinahe zusammen, als der griine Wall des Mutterforsts
am Horizont erschien. Es hatte genug von Odland, kargen Hiigeln und Feldern
voller Toten. Es schwor, den Forst nie wieder zu verlassen.

Dann entdeckte es die ersten beunruhigenden Details. Rauchfiden stiegen
zwischen den Baumen auf. Ein breiter Pfad aus niedergebrannten Biumen
z0g sich bis ins Herz des Waldes. Aasvigel zogen Kreise iiber die Wipfel.

Der Forst wurde angegriffen! Es hatte nicht die Spur einer Warnung
empfangen. Es waren keine Boten gekommen, die um Hilfe baten. Es gab
keine Visionen.

Eine Kleinigkeit zu iibersehen, die fernab des Forsts geschah, konnte
leicht vorkommen. Doch eine direkte Gefahr fiir das Heimatland nicht zu
bemerken, war etwas ganz anderes. Das Orakel konnte nicht glauben, dass
seine Krifle es derart verlassen hatten. Dennoch trieb es seine Kampfiruppe
an, verdoppelte das Tempo. Es konnte nur noch an eins denken: den Zeitlosen
Baum: die Quelle seiner Machi.

Wiilrenddessen kampfien Baumwachen inmitten des Herzens des Waldes
einen aussichtslosen Kampf.

Klebe den Sticker ,,Abgebrannte Wiiste* (B20) auf
den Kampagnenplan.

OESICHTSLOSE:

Wir kannten den Baum-der-durch-die-Zeitwiichst. Wir hirten davon
durch unsere Korper, die dem Versteck der Fellménner entkommen waren, die
Baummaiden-Fleisch gegessen und das Wissen des Waldes getrunken hatten.

Sobald der Erschiitterer erkannte, was der Baum war, dnderte er die
Pline. Die Hexe war unwichtig. Thre Waffe war unwichtig. Das einzige,
was zihlte, war der Baum.

Um unseren Feind im Unklaren zu lassen, jagte der Erschiitterer die
Hexe mit unseren stérksten Kriegern, wihrend der Hauptleil einen anders
Weg nahm und das Herz des Waldes angriff-
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VORBEREITUNG:

» Bevor er irgendwelche Figuren aufstellt, platziert der Wie-
dergeborene-Spieler den Marker des Zeitlosen Baums auf
irgendeinem Areal der Spielplankante.

» Keine Gesichtslose-Figuren diirfen innerhalb von 3 Arealen
Abstand zum Baum platziert werden.

» Der Baum wird das Ziel einer besonderen Umwandlungs-
mechanik, die iiber den Schlachtausgang entscheidet (siche
Spezialregeln).

SPEZIALREGELN:

» In diesem Szenario verleiht die Ernte dem Spieler 2 Kristalle
pro Kristallquelle in seinem Besitz statt 1. Das Ernten einer
umkampften Kristallquelle gibt jedem Spieler 1 Kristall statt
keinem.

» Lege einen Marker auf den ersten Platz der SP-Leiste. Dieser
Umwandlungs-Marker stellt die zunehmende Assimilation des
Baums durch die Herde der Gesichtslosen dar.

» Immer wenn sich eine Gesichtslose-Figur mit dem Baum
vereint (Skript 81), erhoht sich die Umwandlung um einen
Wert, welcher der SockelgroB3e der Figur entspricht. Wenn der
Umwandlungs-Marker das Ende der Leiste erreicht, gewinnen
die Gesichtslosen.

» Alle Berserker der Gesichtslosen werden in diesem Szenario zu
brennenden Berserkern. Immer wenn ein brennender Berser-
ker in (D mit einem Dickicht kommt, darf der Gesichtslose
beide, Berserker und Dickicht, aus der Schlacht nehmen.

» Die Gesichtslosen stellen eine nicht enden wollende Herde dar.
Um dies umzusetzen, stellt der Gesichtslose-Spieler immer
dann, wenn eine Figur brennender Berserker getotet oder vom
Spielplan entfernt wird, eine neue Figur brennender Berserker
auf die Spielplankante, direkt gegeniiber vom Zeitlosen Baum.

Nutzt die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht
zu zdhlen. Markiert die Ziige V und VII auf der Leiste.

» Zug V: Lies Skript 85.

» Zug VII: Letzter Zug. Der Gesichtslose-Spieler darf 2 statt
1 Einheit aktivieren und deren Bewegungen und Angriffe in
beliebiger Reihenfolge ausfithren.

IndiesemSzenariokonnendie Spielerkeine SP erhaltenund
die SP-Leiste dient zur Anzeige des Umwandlungs-Levels.

GESICHTSLOSE-STREITKRAFTE

» Ernter (wenn die Entwicklungsanzeige hoher als 8 ist)
» 1 Trupp Klingenbriiter (wenn die Entwicklungsanzeige hoher
als 6 1ist)
» 1 Trupp Fleischfetzer (wenn die Entwicklungsanzeige hoher
als 4 ist)
» 2 Trupps brennende Berserker (sieche Spezialregeln)
Aufgabe: Wandle den Zeitlosen Baum um.
Spezialaufgabe der Gesichtslosen: Wandle den Zeitlosen
Baum vor Zug V um.
Belohnung: Lies Skript 87.
Spezialbelohnung: Wenn der Gesichtslose den Baum vor Zug V
umwandelt, erhéht sich die Entwicklungsanzeige um 1 und dann
lies Skript 87.
Strafe: Die Elitemacht der Gesichtslosen wird bei der
vernichtet. Reduziere die

Umwandlung des Baums fast

Entwicklungsanzeige um 1.

WIEDERGEBORENE-STREITKRAFTT:

» 1 Trupp Urwichterinnen (nur wenn der Sticker ,,Zusatzliche
Baumwache* (B06) auf dem Kampagnenplan ist)
» 1 Trupp Wyrms
» 1 Trupp Baummaiden
» 1 Trupp Kriegsbestien
Aufgabe: Verteidige den Zeitlosen Baum.
Belohnung: Lies Skript 83.
Strafe: Lies Skript 89.
Spezialstrafe: Wenn es den Gesichtslosen vor Ende des Zugs V
gelungen ist, den Zeitlosen Baum umzuwandeln, lies stattdessen

Skript 84.

CRFOLGE

Gesichtslose: Immer wenn eine Gesichtslose-Figur in (D
mit dem Zeitlosen Baum kommt, lies Skript 81.
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SZENARIO 9

DUNKLE OFFENBARUNGEN

WIEDERGEBORENE:

Als das Orakel zum Zeitlosen Baum rannte, war es von einem einzigen,
nagenden Gedanken erfiillt. Wenn die Gesichislosen das Heiligtum erreicht
haben sollten, war es bereits zu spét. Doch es kinnte dieses Ereignis dennoch
abwenden, durch die Barriere der Zeit brechen und eine Warnung in die
Vergangenheit senden. Das tun, was der Baum selbst hdtte tun miissen.

Das Orakel hielt einen Augenblick inne und sammelte seine Magie. Nichts
passierte.

Verbliffi wiederholte es den Zauber. Und wieder: nichts. Seine Kontrolle
der Zeitstrome, eine Krafl, die es vom Zeitlosen Baum selbst erhalten hatte,
verschwand. Sein néchster Gedanke war noch viel erschreckender. Wenn
es — sowie der Baum — nicht mehr die Kontrolle iiber den Zeitstrom hatte,
wer dann? Wer hatte ihm die Vision der abgeschlachteten Kriegstruppe
gesandl, die alles begonnen hatte? Wer hatte es aus dem Wald weggelockt und
warum? Die Gesichislosen waren nicht in der Lage, einen sotehe komplexen
Plan zu schmieden!

Und dann erreichte es den Baum und sah, wie er sich verindert hatte.
Es brauchte eine Zeit, sich von dem Schock zu erholen, aber dann blieb nur
eine kochende Waut iibrig. Der Zeitlose Horror musste vernichtet werden! Es
befahl einen Angriff, doch seine Streitmacht antwortete nicht. Als es innchielt,
um auf die Gesichter der seinen zu blicken, iiberkam es cine eiskalte Gewiss-
heit. Es hatte nicht nur seine Macht verloren. Es hatte ebenso die Loyalitit
seiner Leute verloren.

OESICHTSLOSE:

Die Hauptfrau der Baumwache war hin- und hergerissen. Sobald die
Gesichtslosen sie weggestofSen und den Baum verwandelt hatten, wurden sie
und ihre Krieger weitgehend ignoriert. Sie wusste nicht, was sie tun sollle.
Der naheliegende Gedanke war, den umgewandelten Baum zu attackieren.
Ihn zu zerstoren. Doch Evolution und Anpassung waren heilig fiir alle Wie-
dergeborenen. Wechsel war eine Konstante in der Natur. Wer den Wechsel
aufhalten wollte, war nicht weiser als ein Mensch.

Und hier, vor ihren Augen, verwandelte sich der Zeitlose Baum. Ver-
danderte sich in etwas GrifSeres. Wie konnte das Orakel das nicht sehen?
Hatte es nicht verstanden, dass der Baum die Gesichislosen nur deshalb in
sein Heiligtum eingelassen hatte, weil er verwandelt werden WOLLTE?
Vielleicht waren Gesichtslose und Wiedergeborene gar nicht so verschieden?
Oder dass sein Uberleben nur bei den Gesichtslosen moglich war? Dachte er,
dass die Gesichtslosen eine iiberlegene Spezies wiren, die iiber die Schwachen
triumphieren sollte?

Welchen Grund der Zeitlose Baum auch immer hatte, die Hauptfrau
und die Baummaiden hatten geschworen, ihn zu beschiitzen. Und das war es
auch, was sie tun wollten, selbst wenn sie ihn vor ihrer eigenen Rasse schiitzen
miissten. Sie zogen ihre Wajfen und stellten sich dem herannahenden Orakel.
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GESICHTSLOSE-VERSTARKUNGEN:
» Wenn der Sticker ,,Gefressene Berserker* (B13) auf der ,,Ver-
luste“-Sektion des Kampagnenplans ist, deaktiviere ihn.

VORBEREITUNG:

» In dieser Schlacht besitzt der Gesichtslose-Spieler eine
gemischte Streitmacht aus Gesichtslose- und Wiedergebore-
ne-Figuren. Seine Wiedergeborene-Iiguren gelten in Bezug
auf die Regeln als Teil der Gesichtslose-Streitmacht.

SPEZIALREGELN:

» Zu Beginn jedes Zugs darf der Wiedergeborene-Spieler seine
verbleibenden Punkte der Wiedergeborene-Streitkraftean-
zeige nutzen, um Verstarkungen herbeizurufen, so lange er
noch verfiighare Figuren des gewéhlten Typs besitzt und er
nicht mehr als 5 Trupps in Besitz hat. Verstarkende Einheiten
werden auf einer beliebigen Spielplankante eingesetzt, min-
destens 1 Areal von anderen Figuren entfernt und verhalten
sich danach gemal3 der Basisregeln. Die Kosten sind wie folgt:

Einheitentyp Kosten der Wiedergeborenen
Trupp Baummaiden 1
Trupp Urwichterinnen 2
Trupp Kriegsbestien 2
Pestbrand-Reittier 3

Nutzt die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht

zu zihlen. Markiert die Ziige I, III, V und X auf der Leiste.

» Zug I: Wenn Vershka, Aelis und Donnerschreiterin alle auf
dem Schlachtfeld vorhanden sind, lies Skript 91.

» Zug III: Lies Skript 93.

» Zug V: Wenn der Sticker ,,Zweiter Uberlebender® (B03) auf
dem Kampagnenplan ist und der Sticker ,,Die Aussaat™ (B15)
nicht auf der ,,Starken*-Sektion 1st, lies Skript 98.

» Zug X: Letzter Zug. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten
gewinnt die Schlacht.

GESICHTSLOSE-STREITKRAFTE

» Ernter

» 1 Trupp Berserker

» 1 Trupp Urwichterinnen

» 1 Trupp Kriegsbestien
Aufgabe: T6te das Orakel oder gewinne durch Siegpunkte.
Belohnung: Lies Skript 96.

Strafe: Die Gesichislosen kinnen den Baum lange genug
beschiitzen, erleiden aber schwere Verluste. Ziehe 2 von der

Entwicklungsanzeige ab.

WIEDERGEBORENE-STREITKRAFTE:

» Orakel des Zorns und optionale besondere Trupps wie folgt:

» Pestbrand-Reittier (nur wenn der Sticker ,,Vershka, Reiter-Ve-
teranin® (B09) auf der ,,Streitkrafte“-Sektion ist, beginnt mit
1 Ausdauermarker)

» 1 Trupp Uralte Wachen (Teil-Trupp mit 1 Figur und
+1 Ausdauermarker, nur vorhanden, wenn der Sticker

»Donnerschreiterin, Wachen-Matriarchin® (B07) auf der
wotreitkréfte “-Sektion ist)

» 1 Trupp Baummaiden (Teil-Trupp mit 1 Figur und +1 ANG,
nur vorhanden, wenn der Sticker ,,Aelis, die Baumverehrerin‘
(B08) auf der ,,Streitkrafte“-Sektion ist).

Der Wiedergeborene-Spieler ist auBerdem in der Lage, mit seinen
verbleibenden Punkten der Wiedergeborene-Streitkrafteanzeige
zusitzliche Verstarkungen zu kaufen, allerdings darf er zu keiner
Zeit mehr als 5 Trupps in Besitz haben.

Aufgabe: Gewinne durch Siegpunkte.

Belohnung: Lies Skript 95.

Strafe: Die Wiedergeborene-Streitkrifie werden in ihren nutzlo-
sen Versuchen, den Baum zu zerstiren, aufgerieben. Reduziere die

Wiedergeborene-Streitkréfteanzeige um 2.

CRFOLGE

» Gesichtslose: Wenn die Start-Urwiéchterin getétet wird, deak-
tiviere den Sticker ,,Donnerschreiterin, Wachen-Matriarchin®
(B07). Wenn die Start-Baummaid getotet wird, deaktiviere
den Sticker ,,Aelis, die Baumverehrerin® (B08). Wenn das
Start-Pestbrand-Reittier getotet wird, deaktiviere den Sticker

,»Vershka, Reiter-Veteranin® (B09).
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SZENARIO 10a

DER BELAGERTE FIORROR

WIFDFRGEBORENE:

Der Zeitlose Horror, ausgestattet mit den Kraften von sowohl Wieder-
geborenen als auch Gesichislosen, konnte alles sehen und spiiren. Er konnte
sich durch Zeit und Raum bewegen. Gegen ihn konnte das Orakel lediglich
seine schwindende Macht und eine kleine Gruppe ramponierter Uberlebender
aufbieten.

Und doch gab es etwas, was der Zeitlose Horror iibersah. Einen Gegen-
stand, den das Orakel durch puren Zufall gefunden hatte. Den Kubus. Seine
Tarn-Energien konnten thn von den Geistern der Gesichtslosen abschirmen
und der halb-gesichtslose Baum wusste nichts von seiner Existenz.

Und doch hatte das Orakel nicht viel Zeit, seinen Schlag vorzubereiten.
Es wusste, dass der Zeitlose Horror in jedem Augenblick einfach so durch
die Zeitstrome verschwinden konnte. Es sammelte jede Waldkreatur um sich,
die noch Wajfen tragen konnte, fand den Horror versteckt in einem dunklen
Gehilz und begann einen finalen Angriff:

GESICHTSLOSE:

Die Hexe hatte noch eine List in der Hinterhand. Einen Gegenstand, der
uns blind und taub machte, der dieselbe Macht nutzte, die der menschliche
Wanderer benutzt hatte, um uns auszuspionieren. Mit diesem Gerdt fand sie
uns und griff an, bevor unser Baum bereit war. Doch wir waren viele und
ihre Streitmacht war klein. Wir mussten sie nur lange genug aufhalten, bis
der Baum uns helfen konnte.

Eine einfache Aufgabe. Es sei denn, die Hexe hitte noch mehr Tricks
auf Lager.
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VORBEREITUNG:

» Bevor irgendwelche Figuren, Schreine oder Kristallquellen auf
dem Spielplan platziert werden, setzt der Gesichtslose-Spieler
einen Zeitlosen Horror (dargestellt durch den groen Kampag-
nen- oder den Schattentor-Marker) irgendwo auf den Spielplan,
mindestens 3 Areale von der Spielplankante entfernt.

» Nachdem alle Einheiten aufgestellt sind, setzt der Wiederge-
borene-Spieler einen Anzeiger, der den Kubus darstellt, auf
den Sockel einer seiner Iiguren. Wenn er den Sticker ,,Die
Aussaat™ (B15) auf der ,,Starken®-Sektion seines Kampag-
nenplans hat, legt er einen weiteren Anzeiger, der die Aussaat
darstellt, auf irgendeine seiner Baummaiden. Beide Stiarken
helfen den Wiedergeborenen wéahrend der Schlacht (Details
in den Spezialregeln).

SPEZIALREGELN:

» Der Marker Zeitloser Horror besetzt 1 Areal, hat 4 Ausdau-
ermarker und dieselben Werte wie der Erschiitterer mit der
Entwicklung Verteidigung. Er kann sich nie bewegen, angrei-
fen, keine Gegenangriffe oder sonstige Aktionen ausfiihren.
Der Horror regeneriert bei jeder Ernte der Gesichtslosen
1 Ausdauermarker.

» Eine Wiedergeborene-Figur mit dem Kubus kann nie das Ziel
irgendwelcher Gesichtslose-Angriffe oder Fahigkeiten sein,
obwohl sie ganz normal angreifen kann. Einmal pro Zug
kann der Wiedergeborene-Spieler den Kubus zwischen zwei
Figuren, deren Sockel sich beriihren, weitergeben. Wird eine
Figur mit dem Kubus getétet, wird der Kubus dort abgelegt,
wo die Figur gestorben ist. Wenn irgendeine andere Wieder-
geborene-Figur in (D mit dem Marker kommt, darf sie
ihn kostenlos aufnehmen.

» Eine Wiedergeborene-Figur mit der Aussaat darf'sich opfern
und die Aussaat zu jeder Zeit der Schlacht freisetzen. Die Aus-
saat wird automatisch freigesetzt, wenn die Figur getotet wird.
Wenn das passiert, legt jeder Spieler zu Beginn jedes Zugs
einen kleinen Marker auf das Schlachtfeld, beginnend mit
cine Areal, wo die Aussaat freigesetzt wurde. Jeder Marker,
aubBer dem ersten, muss in (D mit einem der vorhandenen
Marker sein. Jede Figur, Schrein, Kristallquelle oder Dickicht
im selben Areal mit einem Aussaat-Marker wird sofort zer-
stort. Alle Figuren, die angrenzend zu irgendwelchen Arealen
mit Aussaat-Markern erhalten -1 ANG und -1 VER.

Nutzt die Zeitleiste, um vollendete Ziige in dieser Schlacht
zu zdhlen. Markiert die Ziige I, III, IV, V und VIII auf der
Leiste.

» ZugI: Lies Skript 101.

» Zug III: Wenn der Sticker ,,Donnerschreiterin, Wachen-Ma-
triarchin® (B07) auf der ,,Streitkrifte“-Sektion des
Kampagnenplans ist, lies Skript 102.

» Zug IV: Wenn der Sticker ,,Vershka, Reiter-Veteranin® (B09)
auf der ,,Streitkrafte*-Sektion des Kampagnenplans ist, lies
Skript 104.

» Zug V: Wenn der Sticker ,,Aelis, die Baumverehrerin® (B08)
auf der ,,Streitkrafte”-Sektion des Kampagnenplans ist, lies
Skript 106.

» Zug VIII: Letzter Zug. Der Spieler mit den wenigsten Figuren
kann zwei Einheiten aktivieren und deren Bewegungen und
Angriffe in beliebiger Reihenfolge ausfithren.

In diesem Szenario konnen die Spieler keine SP erhalten,
also bleibt die SP-Leiste ungenutzt.

GESICHTSLOSE-STREITKRAFTE:

» Ernter

» 1 Trupp Klingenbriiter

» 1 Trupp Fleischfetzer

» 1 Trupp Berserker
Aufgabe: Téte das Orakel und mindestens 2 andere Figuren.
Belohnung: Gesichtslose gewinnen die Kampagne. Lies ENDE 1.
Strafe: Verringere die Entwicklungsanzeige um 2. Lies Skript 109.

WIEDERGEBORENE-STREITKRAFTE:

» Orakel des Zorns

» 1 Trupp Kriegsbestien

» 1 Trupp Wyrms

Der Wiedergeborene-Spieler stellt auBerdem beliebige der
unten aufgefiihrten Figuren auf, wenn verfiigbar:

» Pestbrand-Reittier (nur wenn der Sticker ,,Vershka, Reiter-Ve-
teranin® (B09) auf der ,,Streitkréfte“-Sektion ist, beginnt mit
1 Ausdauermarker).

» 1 Trupp Uralte Wachen (Teil-Trupp mit 1 Figur und
+1 Ausdauermarker, nur vorhanden, wenn der Sticker

»Donnerschreiterin, Wachen-Matriarchin® (B07) auf der
»otreitkrafte*-Sektion ist).

» 1 Trupp Baummaiden (Teil-Trupp mit 1 Figur und +1 ANG,
nur vorhanden, wenn der Sticker ,,Aelis, die Baumverehrerin®
(B08) auf der ,,Streitkrafte*-Sektion ist).

Aufgabe: Zerstore den Zeitlosen Horror.

Belohnung: Wiedergeborene gewinnen die Kampagne. Lies
ENDE 2.

Strafe: Verringere die Wiedergeborene-Streitkrifte um 2. Lies
Skript 109.
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SZENARIO 10B

SCHLACHT AM ENDE DER ZEIT

BITTE BEACHTEN:

Die folgenden Ereignisse finden in einer fernen Zukunft
statt. Vor dem Spiel dieses Szenarios miissen alle Sticker auf den
wStreitkrafte®, ,,Starken® und ,,Verluste“-Bereichen des Kampa-
gnenplans deaktiviert werden. Das einzige, was weiter benutzt
wird, sind die Marker der Gesichtslose-Entwicklungen und der
Wiedergeborene-Streitmacht. Der Gesichtslose-Spieler erhilt
jegliche iibrigen Entwicklungs-Boni. Der Wiedergeborene-Spie-
ler benutzt alternative, verbesserte Versionen seiner Einheiten.

IEDERGEBORENE UND
ESICHTSLOSE:

Zuerst floss die Zeit wie ein Fluss, mit fallenden Stidten und ganzen
Rassen, die Jahr fiir Jahr vergingen. Dann, die Zeit hatte ein weites Delta
erreicht, verlangsamien sich die Ereignisse, als die letzten Kampfer einander
zu feinem Staub zerschlugen. SchliefSlich breitete sich das Delta in triibe
Sumpflande aus und versickerte dann im Boden. Nichis dnderte sich noch,
und ohne Verdnderung verlor die Zeit ihre Bedeutung.

In diesem fernen Zeitalter, als Menschen, Dvergar, Rha-Zack, Déimonen
und sogar die alles verschlingende Dunkelheit verschwunden waren, schlug
der Zeitlose Horror seine Wurzeln ein. Das Orakel hatte nur eine einzige
Moglichkeit, ihn zu erreichen — sich zu verbergen, bis die Zeit gekommen
war. Das tat es, warlete Jahrtausende in einer geheimen Zuflucht, wo es
schlummerte, wihrend sich seine Streitmacht weiter entwickelte und sich
auf die finale Aufgabe vorbereitete.

Und als die Zeit gekommen war, fand dic letzte Schlacht statt, in einem
lange verlassenen Wiistenland cines toten Planeten, inmitten der Uberreste
lingst vergangener Zivilisationen — ohne Zeugen und ohne jemanden, den
der Ausgang der Schlacht interessiert hdtte.
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SPEZIALREGELN:

» Der Zeitlose Horror wird durch den groBen Kampagnen-
oder den Schattentor-Marker dargestellt und mit den tibrigen
Gesichtslose-Figuren aufgestellt. Er besetzt 1 Areal, hat 4 Aus-
dauermarker und dieselben Werte wie der Erschiitterer mit der
Entwicklung Verteidigung, er kann sich jedoch nie bewegen,
angreifen oder Gegenangriffe ausfithren.

Immer, wenn der Zeitlose Horror aktiviert wird, kann er
eine von drei Spezialaktionen ausfiihren:

» Eine beliebige Figur vom Spielplan verbannen. Diese Figur
zdhlt nicht als getétet — stelle sie auf ihre Truppkarte. Bei
jeder Ernte darf der erntende Spieler eine seiner verbannten
Figuren zurtick auf den Spielplan stellen, in (D mit einer
beliebigen seiner Figuren.

» Auf eine gewidhlte Figur auf dem Spielplan schieB3en, unab-
hingig von Entfernung oder Schusslinie. Der Treffercheck fiir
diese Figur erfolgt mit dem roten Wiirfel. Effekt: 1 Verletzung.

» Eine gewahlte Figur in (D zerschmettern. Diese Figur wiir-
felt sofort mit dem roten Wiirfel und zéhlt ihre Verteidigung
zum Ergebnis. Wenn das Ergebnis geringer als 6 ist, erhalt die
Figur 2 Verletzungen.

AuBlerdem werden alle Trupps Wiedergeborene durch
modifizierte Wiedergeborene-Krifte der Zukunft ersetzt.

Orakel der Vergeltung — cine alte, ergraute Version des
Orakels. Es hat nur noch ein Ziel — Rache — und wird alles
tun, um sie zu bekommen. Jederzeit wihrend der Schlacht
darf das Orakel der Vergeltung wihlen, 1 Verletzung zu erlei-
den, um sofort 1 seiner Einheiten zu aktivieren. Seine anderen
Werte und die iibrigen Regeln entsprechen denen des normalen
Orakels des Zorns.

Eisenbestien— Eine Rasse von Kriegsbestien, die sich
gezielt entwickelt hat, um mit ihren Diamantfangzihnen
Gesichtslose zu zerreiflen und zu fressen. Ihre verstarkten Mégen
sind in der Lage, Stahl zu verdauen. Vor der Schlacht durch-
suchst du dein Deck nach der Aufwertung Blutdurst und fugst
sie der Truppkarte der Kriegsbestien an. Wenn Blutdurst nicht
in deinem Kampagnendeck sein sollte, nimm sie stattdessen von
deinen tbrigen Karten.

Jagdmaiden — FEine besondere Kaste Baummaiden, die
versiert in der Jagd auf Gesichtslose sind. Vor der Schlacht
durchsuchst du dein Deck nach der Aufwertung Griines Flir-
ren und fiigst sie der Truppkarte der Baummaiden zusammen

mit 2 Aufladungen an. Wenn Griines Flirren nicht in deinem
Kampagnendeck sein sollte, nimm die Aufwertung stattdessen
von deinen iibrigen Karten.

Zeitlose Wachen — Umschlossen von versteinertem Holz
und in der Lage, Klingen der Gesichtslosen aufzuhalten. Vor
der Schlacht durchsuchst du dein Deck nach der Aufwertung
Verborgen und fiigst sie der Truppkarte der Urwiachterinnen
zusammen mit 2 Aufladungen an. Wenn Verborgen nicht in
deinem Kampagnendeck sein sollte, nimm die Aufwertung
stattdessen von deinen tibrigen Karten.

Alpha-Schmetterer — Ein verbessertes, schwer gepanzertes
Pestbrand-Reittier, geziichtet, um durch massive Gesichtslo-
se-Herden zu brechen. Vor der Schlacht durchsuchst du dein
Deck nach der Aufwertung Blitztiberfall und fiigst sie der Trupp-
karte der Pestbrand-Reittiere zusammen mit 2 Aufladungen an.
Wenn Blitziiberfall nicht in deinem Kampagnendeck sein sollte,
nimm die Aufwertung stattdessen von deinen iibrigen Karten.

GESICHTSLOSE-STREITKRAFTE:

» Zeitloser Horror

» Ernter

» 1 Trupp Klingenbriiter

» 1 Trupp Fleischfetzer

» 2 Trupps Berserker
Aufgabe: Gewinne durch Siegpunkte.
Belohnung: Die Gesichtslosen gewinnen die Kampagne. Lies
ENDE 1.

WIEDERGEBORENE-STREITKRAFTE:

Spezialregeln:

» Orakel der Vergeltung

» Alpha-Schmetterer

» 1 Trupp Eisenbestien

» 1 Trupp Jagdmaiden

» 1 Trupp Zeitlose Wachen
Aufgabe: Gewinne durch Siegpunkte oder téte den Zeitlosen
Horror.
Belohnung: Dic Wiedergeborenen gewinnen die Kampagne.
Lies Ende 3.

[CRFOLGE

» Wiedergeborene: Wenn die Wiedergeborenen dem Zeitlosen
Horror die erste Verletzung zufiigen, lies Skript 10B-1.

-95-



SKRIPIT:

1 Aesha wischte das faulige Blut der Gesichislosen

von ihrer Wange. Von ihrem erhihten Reitersitz
aus konnle sie sehen, wie die Schlacht einen unguten Ver-
lauf nahm. Die Gesichtslosen, belebt durch tief in ihrem
Kinper eingebettete Kristalle, fiihlten weder Schmerz noch
Furcht. Jeder Teil ihres Korpers war aufSerdem eine Waffe
mit gezackten Klingen, Dornen und Stacheln, die aus
ihrem gequdlten Fleisch ragten. Weder Zauberspriiche
noch Giftwolken konnten sie verlangsamen.

Aesha blickte hinter sich auf eine Gruppe Baummai-
den, die von einer Handvoll Urwiichterinnen beschiitzt
wurden. Die Aussaat. Sie musste iiberleben! Viele Reiter
kdmpfien noch immer. Sie sollte sie zu einem letzten,
selbstmorderischen Ansturm sammeln, um eine Schneise
durch die Mitte der Herde der Gesichislosen zu schlagen.
Der Wiedergeborene-Spieler wihlt:

» Aesha opfert alle ihre Reiter und versucht,
den Baummaiden eine Fluchtméglichkeit
zu verschaffen. Siehe Skript 12.

» Aesha will ihre Krifte zusammenhalten:
Warum nicht so viele Gesichtslose wie még-
lich téten? Die Schlacht geht weiter.

1 Aeshas letzter Ansturm blieb nicht ohne

Wirkung. Selbst die halb metallischen
Gesichtslosen konnten ihrer Kavallerie nicht wider-
stehen. Riesige Reittiere warfen die Feinde wie
Blechdosen um und durchbrachen ihre Formation.
Die Baummaiden schnappten vor Erstaunen nach
Luft, doch Aesha wusste, dass der Ansturm thnen nur
einen kleinen Aufschub verschaffen wiirde.

»Lauft!, rief sie Iris und den anderen zu. ,, Bringt
die Aussaat in Sicherheit!

Iris begann, sich durch eine Liicke in den Reihen
der Gesichislosen zuriickzuziehen. Sie blickte ein ein-
ziges Mal zuriick, nur um zu sehen, wie die Tiere der
Wiedergeborenen zu Boden gezogen und Aesha von
Dutzenden Klingenarmen in Stiicke gerissen wurden.
Iris beschloss, dass dieses Opfer nicht nutzlos sein sollte.

» Entferne die Pestbrand-Reittier-Figur vom
Schlachtfeld. Verringere die Streitkréftean-
zeige um 1. Der Wiedergeborene-Spieler
darf sofort 2 Einheiten aktivieren und
deren Bewegungen und Angriffe in belie-
biger Reihenfolge ausfiihren. Die Schlacht
geht weiter.

1 Die Schlacht war kurz. Bald waren alle der

Waldkreaturen tot oder lagen im Sterben und
wir konnten unser Festmahl beginnen. Einige spiirien,
dass eine einzelne Baummaid auf der Flucht war.
Wir waren zu beschiftigt, um sie zu jagen. Jetzt war
blofS wichtig, dass wir uns alle diese frischen Korper
einverleiben mussten.

» Erhohe die Gesichtslose-Entwicklungsan-
zeige um 1.

1 6Der Kriegstrupp der Wiedergeborenen hiite

diese Schlacht eigentlich nicht iiberleben
sollen — und doch war es geschehen. Aesha fiel, wie
die meisten threr Krieger. Viele Baummaiden waren
versprengt, versuchten, den Mutterforst alleine zu errei-
chen. Doch eine kleine, angeschlagene Gruppe iiberlebte
und schlug sich den Weg frei, um dann zu erkennen,
dass die Gesichtslosen sich mehr um die Toten als um
sie kiimmerten.

» Verringere die Wiedergeborene-Streitkraf-
teanzeige um 1.

1 Die Gesichislosen rissen Aeshas Truppe in

Stiicke, genau wie sie selbst. Obwohl sie und
ihre Reiter lange Jahre im Grenzgebiet verbracht hatten,
dort gegen Menschen, Dimonen und andere Kreaturen
gekampft hatten, gab es keine Chance gegen diese Uber-
macht. Die Erwdbhlten des Orakels fielen und es wiirde
die Wiedergeborenen Jahre kosten, sie zu ersetzen.

» Verringere die Wiedergeborene-Streitkraf-
teanzeige um 2.

1 Als Iris sich aus der Schlacht loste, stellte

sie fest, dass sie nicht die einzige war. Nur
etwa hundert Meter weiter siidlich brach eine weitere
Baummaid, Eyadi, durch die Ringe der Gesichtslosen,
flankiert von zwei gewaltigen Wachen. Iris schloss sich
ihr an und sie liefen den Hiigel hinab, so weit weg
vom Feind wie miglich.

»Nein, Iris!; sagte die andere Baummaid vorwurfs-
voll. ., Wir miissen uns aufieilen! Mehr Chancen, damit
die Aussaat den Mutterforst erreicht. Eine meiner
Wachen wird dich begleiten.

Iris nickte. Sie trennten sich grufSlos. Worte
waren iberfliissig. Sie beide waren einst einem einzi-
gen Stamm entwachsen und kannten ihre jeweiligen
Gedanken daher genau.

» Klebe den Sticker ,,Zweiter Uberlebender
(BO3) auf den entsprechenden Platz des
Kampagnenplans.

» Klebe den Sticker ,.Iris” Wache™ (B04)
auf die ,,Streitkrafte“-Sektion des
Kampagnenplans.

Der Angriff auf den Unterschlupf war erfolg-
2 reich — was hiitte er auch sonst sein konnen?
Und doch klang die Wut des Orakels nicht ab. Es
hatte die Verriter bestrafi, doch was hatte es ansonsten
erreicht? Einige der Kriegsbestien und Gesichislosen
waren entkommen und hatten ihr todliches Wissen
mitgenommen. s befahl seinen besten Fahrtensuchern,
sie aufzuspiiren, doch es wusste, dass einige durch die

Spalten entkommen wiirden. Ein einziger Gesichtsloser,

der zu seiner Herde zuriickkehrte, wiirde geniigen ...
Nein! Irgendetwas musste das Orakel tun kinnen.

» Klebe den Sticker ,,Verriterische Kriegsbes-
tien* (BO5) auf den entsprechenden Platz
des Kampagnenplans.

2 Eine Kriegsbestie stirzt sich auf die flichende
Baummaid, als eine grofSe Gestalt aus dem

Nichis erscheint und sich ihr in den Weg stellt. Zwei

Augen blitzen im Dunklen. Ein markerschiitternder Schret

ertont. Eine ergebene Kriegsbestie und ein Verriter fallen

iibereinander her, bilden ein Knéivel aus blutigem Fell. Sie
stammen aus demselben Rudel, doch das hélt sie nicht
davon ab, sich gegenseitig in Felzen zu reifsen.

» Warum habt ihr uns betrogen?*, schreit der
eine und spuckt Blut. , Der vielbeinige Fleischbaum
liigt euch an!“

»Nein, “ antwortet der andere, ,es ist euer
Orakel, das Liigen verbreitet!”

Bald ist der Kampf vorbei. Der Uberlebende
Jallt neben dem gemarterten Korper seines Bruders
zu Boden und beginnt zu schluchzen.

» Dein Angriff auf die transformierte Baum-
maid ist fehlgeschlagen, kann aber im
niachsten Zug fortgesetzt werden. Die
Schlacht geht weiter.

3 Wir sorgen uns niemals um unsere Korper.
2 Sie kommen und gehen, doch unser Geist
bleibt bestehen, so lange nur einer von uns iiberlebt.
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Dieses Mal wussten wir, dass wir unsere fleischlichen
Hiillen retten mussten. Sie enthielten Wissen, das kein
anderer Gesichtsloser besafs. Einige trugen sogar Teile
der Waldkreaturen in sich.

Wir brachen durch unsere Feinde, befreiten uns
aus dem Unterschlupf und verteilten uns. Manche von
uns kehrten schliefSlich zu ihren Herden zuriick. Viele
von thnen hatten sich auf die Anwesenheit der Wald-
kreaturen eingestelll. Sie fiihlten einen Ruf; der sie in
die Richtung des siifSen Baummaiden-Fleisches zog.

» Erhohe die Gesichtslose-Entwicklungsan-
zeige um 1.

Das Orakel fuhr vor Ekel zusammen, als
2 es durch einen Teppich aus noch warmen
Kriegsbestien-Leichen stapfie. Verrdter! Undankbare!
Nach all den Geschenken, die ihnen der Multterforst
gemacht hatte! Zumindest hatte es dafiir gesorgt, dass
Fkeiner von ihnen entkommen konnte. Was auch immer
dieses Rudel iiber die Gesichtslosen erfahren hatte, war
Jetzt zum Gliick verloren.

» Macht mit dem néachsten Szenario weiter.

Der Angriff war ein Desaster. Sobald das
2 Orakel und seine Wachen den Unterschlupf
erstiirmt hatten, quollen dessen Bewohner wie
Kakerlaken hinaus — doch diese Kakerlaken hatten
30 Zentimeter lange Fangzihne und rostige Klingen-
arme. Die meisten entkamen in das dichte Unterholz
des Waldes. Das Orakel fiihlte sich doppelt betrogen:
einmal durch die Werwilfe und einmal durch die
Inkompetenz seiner Wachen. Es wusste, dass es eine
weitere Ableilung hinaus schicken miisste, um Aesha
zu retten. Doch mit derart vielen Gesichislosen und
Rebellen, die frei im Herzen des Mutterforsts herum-
liefen, konnte es auf keine Krifie verzichten.

» Verringere die Wiedergeborene-Streitkraf-
teanzeige um 2.

» Klebe den Sticker ,,Zusatzliche Wachen*
(B06) auf den entsprechenden Platz des
Kampagnenplans.

8 Wir sorgen uns niemals um unsere Korper.

2 Ste kommen und gehen, doch unser Geist

bleibt bestehen, so lange nur einer von uns iiberlebt.

Dieses Mal wussten wir, dass wir unsere fleischlichen

Hiillen retten mussten. Sie enthielten Wissen, das kein

anderer Gesichisloser besafs. Einige trugen sogar Teile

der Waldkreaturen in sich.

Wir versuchten, aus dem Unterschlupf zu entkom-
men, doch die Waldkreaturen hatten alle Ausginge
verbarrikadiert. Unsere Klingen konnten die dicke
Rinde des Orakels und seiner Ehrenwache nicht durch-
dringen. Sie schlachteten uns ab. Mit jedem einzelnen
Tod verschwand auch ein Teil unseres Wissens. Was
am Schluss iibrig blieb, war ein einzelner Geist. Ein
einsamer Berserker, der dem Massaker entgehen konnte.

Wir lebten in ihm weiter, auch wenn seine Exis-
lenz viel geringer war als das, was wir gewohnt waren.
Sein schwacher Widerhall unseres Wissens ging schliefs-
lich zu anderen Herden iiber.

» Ziche 2 von der Gesichtslose-Entwicklungs-
anzeige ab.

3 Das Orakel brach mit hohen Verlusten

an Truppen und Zeit durch die Herde
der Gesichtslosen. Verluste, die es sich nicht leisten
konnte. Von dem Gefiihl geplagt, dass es bereits zu
spét sein konnte, machten es und seine Streitmacht
dennoch weiter.

» Verringere die Wiedergeborene-Streitkraf-
teanzeige um 1.



3 Unser Erschiitterer hatte recht. Es war uns

gelungen, zwei Gruppen von Waldkreaturen
daran zu hindern, sich zu vereinen. Sie zerbrachen an
unserem Wall aus klingenbesetztem Fleisch. Sie liefsen
viele, viele Leichen zuriick. Es war genug da, dass nicht
nur der Erschiitterer sich vollfressen konnte.

» Der Gesichtslose-Spieler klebt den Sticker
,,Gut genahrt” (B10) auf die ,,Starken*-Sek-
tion des Kampagnenplans. Beginne die
néachste Schlacht mit 2 zusatzlichen
Ausdauermarkern, die du unter deinen
Einheiten aufteilen kannst. Diese zeitweili-
gen Ausdauermarker werden immer zuerst
entfernt, kénnen nicht geheilt werden und
verschwinden vollstindig, wenn sie einmal
benutzt wurden. Wenn beide weg sind,

deaktiviere den Sticker ,,Gut genahrt™.

» Wenn am Ende der Schlacht noch zeit-
weilige Ausdauermarker tibrig sein sollten,
behilt der Gesichtslose-Spieler den Sticker

,,Gut gendhrt* und verteilt beide erneut zu
Beginn des nachsten Szenarios, bis der Sti-
cker deaktiviert wird.

3 Bodenerschiitterungen sind nichts Ungewihn-

liches, wenn Streitkrafte solcher Grofe auf
dem Schlachifeld aufeinander treffen. Doch diese
Erschiitterungen sind anders. Sie kommen von weit
weg; ein Echo eines kiinstlichen Erdbebens, das inmit-
ten der Menschen-Lande seinen Ursprung hat. Ein
Echo, das stark genug ist, die Erde tiber das gesamte
Schlachtfeld hinweg aufzureifen. Das Orakel des
Zorns ist wie betdubt. Das hatle es nicht kommen
sehen! Hat die Entfernung zum Zeitlosen Baum seinen
Sinn fiir die Zeitstrime getriibt?

» Jeder Spieler nimmt sich 3 kleine Marker
— sie stellen Risse und Spalten dar, die auf

dem Schlachtfeld aufgetreten sind. Die Spie-
ler legen sie abwechselnd aus, beginnend
beim Spieler, der die grofite Anzahl Figu-
ren in dieser Schlacht verloren hat. Bis zum
Ende der Schlacht darf sich keine Figur auf
oder durch ein Areal bewegen, auf dem ein
Riss-Marker liegt. Wenn der Marker auf ein
besetztes Areal gelegt wird, bewegt man die
darin stehenden Figuren hinaus in Richtung
der néchsten befreundeten Figur.

Dann wihlt der Gesichtslose-Spieler:

» Fille die Risse mit einem nicht versiegen-
den Strom aus Gesichtslose-Leibern: Lies

Skript 34.

» Bewege dich um die Risse herum: Die
Schlacht geht weiter.

3 Ohne zu Zigern werfen sich die Gesichislosen

in die Erdspalten und vergraben ihre Klingen
und Arme tief in den Seitenwinden. Sie halten dort
lange genug aus, damit die anderen hiniiber laufen
konnen, doch bald verschlingt der Abgrund einen nach
dem anderen von ihnen.

» Ab jetzt bis zum Ende der Schlacht kann
der Gesichtslose-Spieler ms-eireny Zug ent-
scheiden, eine Figur in mit einem
Riss-Marker als kostenlose zusatzliche
Aktion zu opfern. Die Figur wird auf den
Riss-Marker gestellt. Ab jetzt ignorieren alle
Gesichtslosen diesen Riss.

3 5 Unsere Leiber umzingeln den Forst mil einem

Wall aus Fleisch und Metall. Wir bringen das
Orakel zur Strecke. Wir beginnen, es zu verzehren. Es
hlt nicht lange durch. Es sammelt seine Krifie und
stopst einen ohrenbetiubenden Schrei aus, der uns zur
Seite schleudert und unsere Augen und Ohren bluten lisst.
Bevor wir wieder handlungsfiihig sind, ist es weg, hinfort
getragen von seinen Wachen. Doch selbst die wenigen,
sehnigen Bisse, die wir aus seinem Fleisch reifSen kon#

tensverleihen uns merkwiirdiges, neues Wissen.

» Der Wiedergeborene-Spieler bewegt alle
Gesichtslose-Figuren, die angrenzend zum
Orakel sind, um 1 Areal in einer Richtung
seiner Wahl weg von ihm (auBer besetzte
Areale oder Areale mit kleinen Markern).
Die Schlacht geht weiter.

» Erhéhe die Gesichtslose-Entwicklungsan-
zeige um 1.

3 Obwohl es unmiglich schien, konnten

einige Wiedergeborene durch die Horde
der Gesichtslosen brechen und einen sicheren Hiigel
erreichen. ,, Weiter!*, ruft das Orakel, ,folgt euren
Schwestern! Die Kinder des Waldes springen herbei,
von einem Gefiihl der Hoffnung beseell.

» Der Wiedergeborene-Spieler aktiviert wih-
rend seines nachsten Zugs 2 Einheiten statt
1. Er fihrt ihre Bewegungen und Angriffe
in beliebiger Reihenfolge aus. Die Schlacht
geht weiter.

3 Die Waldkreaturen sind zuriickgeschlagen,
doch es ist noch nicht vorbei. Jetzt sind wir
awischen zwei Begehren hin und hergerissen. Eins ist
unser natiirlicher Drang, zu essen und stirker zu werden.
So viel frisches Fleisch liegt hier herum! Doch da ist auch
unser Plan. Wir sollten schnell machen, das Orakel
verfolgen und es mit all seinen Geheimnissen verzehren.
Der Erschiitterer erstarrt. Auch fiir thn ist es
schwer, ein frisches Schlachifeld zu verlassen.
Der Gesichtslose-Spieler wahlt:

» Der Erschiitterer bleibt zuriick und labt
sich an den Gefallenen: Iige 2 zur Ent-
wicklungsanzeige hinzu. Klebe den Sticker

,»Schlemmender Erschitterer® (B25) auf den
Kampagnenplan und stelle die Erschitte-
rer-Figur beiseite; sie wird in der nachsten
Schlacht, in der sie aufgestellt werden soll,
nicht verfiighar sein (Szenario 5).

» Der Erschitterer verfolgt das Orakel:
Weiter mit dem nachsten Szenario.

4 Ein Gesicht. Ein schines Gesicht, voller Som-

mersprossen und lichelnd. Das war das erste,
was Iris sah, als sie beganm, sich von ihren Verletzun-
gen im Lager der Menschen zu erholen. Zum Laufen
zu schwach verbrachte die Baummaid viele Stunden
im Gespréch mit dieser seltsamen Medizinfrau. Es war
das erste Mal, dass sie sich mit einem echten Menschen
unterhalten hatte.

Ihr Name war Twine und trotz ihres Lichelns
war sie innerlich gebrochen. Iris konnte das deutlich
spiiren. Auch die Baummaid war gebrochen, eine ein-
same Uberlebende, verletzt und von den ihren verlassen.
Vielleicht riihrte daher diese Art Sympathie zwischen
beiden. Eine fremde Waldkreatur zu heilen gab Twine
eine Aufgabe. Dass sich jemand um sie kiimmern
wollte, gab Iris das Gefiihl, gebraucht zu werden.

Dank dieser Verbundenheit verinderte sich etwas
in Iris. Sie begriff; dass Menschen doch nicht so anders
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waren. Und sie waren sicherlich nicht die blindwiiti-
gen Zerstirer, fiir die sie die Kinder des Waldes hielten.

» Klebe den Sticker ,,Iris’ Zweifel (B12) auf
die ,,Stiarken®“-Sektion des Kampagnen-
plans. Die Schlacht geht weiter.

4 Iris hatte nie bemerkt, wie sehr sie enge Plitze
hasste, bis sie sich in einem wiederfand. In
dem halb begrabenen Labyrinth passte selbst ihr schlan-
ker Korper nicht durch einige der Ginge. Fiir thre
menschlichen Begleiter war es noch schlimmer. Mit
ihren massigen Riistungen waren sie gezwungen, nur
die breitesten, offenkundigsten Wege zu nehmen. Als
die Gesichtslosen hinter ihnen aufiauchten, sprang Iris
in das ndichste Loch, in der Hoffnung, dass ihre Retter
die Gesichislosen lange genug aufhalten kinnten, bis
sie entflichen konnte. Schlieflich war kein Gefiihl der
Verbundenheit wichtiger als ihr eigenes Leben.

» Der Gesichtslose-Spieler legt 6 kleine Marker
verdeckt auf beliebige leere Areale der Spiel-
plankante, mindestens 2 Areale voneinander
entfernt. Diese Marker stellen Seitenginge
und Passagen des Labyrinths dar. Sie werden
gemal der Spezialregeln dieser Schlacht auf-
gedeckt. Die Schlacht geht weiter.

4 Iris hetzte so schnell durch die uralten Kor-
ridore, dass sie vor allen anderen wieder

draufSen war. Daher hatten ihre Verbiindeten mehr

Zeit, sich auf die néchste Schlacht vorzubereiten.

» In der nachsten Schlacht (Szenario 5)
platziert der Wiedergeborene-Spieler
1 zusdtzliche Leichenpflanze auf dem
Spielplan.
4 Ein einsamer Gesichisloser stolpert aus der
Dunkelheit direkt auf Iris zu. Die Baum-
maid zuckt zusammen. Ihr Herz rast. Sie braucht
einen Augenblick, um zu erkennen, dass es sich nicht
um den Feind handelt. Es ist ein Mensch, in stinkende
Streifen Gesichtslosen-Fleisches gehiillt, mit struppigem
Bart und Wahnsinn im Blick. Er behauptet, dass er
hierher mit der Herde der Gesichislosen gekommen sei
und die Tunnel als Moglichkeit zur Flucht und um
seine Leute zu erreichen genutzt habe.
Er wedelt mit einer Schrifirolle voller unleserlicher
Zeichen. ,, Das hier muss zum Hohepriester und den Heili-
gen Rittern,“ sagt er. ., Hilf mir und ich werde dir helfen.”

» Der Wiedergeborene-Spieler setzt 1 Klin-
genbriiter-Figur mit markiertem Sockel
angrenzend zur Baummaid. Diese Figur
stellt den Wanderer dar und bleibt im Besitz
des Wiedergeborenen. Der Wanderer erhalt
immer dann eine Bonusaktivierung, wenn
der Wiedergeborene-Spieler die Baummaid
aktiviert. Er kann nicht angreifen und nicht
angegriffen oder verletzt werden, obwohl
er sich bewegen kann (Bewegung 3) und
Korridor-Marker aufdecken darf.

4 Die Gerdiusche der Gesichtslosen kommen
aus allen Richtungen ndiher.

»Das werden wir nicht iiberleben,“ fliistert der
Wanderer, ,,es sei denn, wir benutzen meinen kleinen
Freund hier.“

Er erxzihlt Iris von einem Artefakt, das ihn viele
Monate unbemerkt unter der Herde der Gesichislosen
wandeln liefs; ein uralter Kubus, der in irgendeiner
Weise ihre Sinne beeinflusst. Dann holt er einen
merkwiirdigen Sechsflichner hervor, dessen Seiten
von obskuren Markierungen bedeckt sind.
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o Er wird uns moglicherweise beide abschirmen.
Aber du musst mir sehr, sehr nahe kommen,“ grinst
er und hebt den ranzigen, fleischbedeckten Umhang.

»  Solange die Baummaid und der Wanderer
direkt nebeneinander sind, kann der Wie-
dergeborene-Spicler, anstatt diec Baummaid
zu aktivieren, beide Figuren vom Spielplan
nehmen und an anderer Stelle wieder einset-
zen, mindestens 1 Areal von irgendwelchen
Gesichtslose-Figuren oder Korridor-Mar-
kern entfernt. Die Schlacht geht weiter.

4 Die Urwichterin gab alles, um Iris zu

beschiitzen. Sie bekampfie die Gesichislosen.
Stie raumte das Geroll weg. Sie zertriimmerte Felsen,
um der Baummaid durch enge Ginge folgen zu kinnen.
Jetzt, da sie eine tidliche Verletzung erlitten hat, stofst
sie ein bellendes Gebriill aus und wirfl sich gegen die
Wiinde, um sich und ihre Mirder unter Gestein zu
begraben.

» Jede Gesichtslose-Figur, die angrenzend zur
Urwiachterin ist, erhélt 1 Verletzung. Die
Schlacht geht weiter.

4 Als wir unsere Klauen in die Baummaid
schlagen, verdndert sie sich. Thr Korper
wird kleiner und stimmiger. Das faulige Harz,
das aus ihren Wunden flieft, wird zu gewihnli-
chem Blut. Bald erkennen wir die Wahrheit. Was
wir gefangen haben, ist ein einsamer Mensch. Wir
zischen vor Missbehagen. Irgendein magischer Trick
hat unseren Augen unsere Beute verborgen. Keiner
unserer Korper kann sich an etwas Vergleichbares
erinnern. Egal. Wir machen weiter. Beim ndchsten
Mal wird der Baumhexe kein Trick mehr helfen.

» Erhohe die Gesichtslose-Entwicklungs-
anzeige um 1. Weiter mit dem nachsten
Szenario.

5 1 Leichenpflanzen blithen minutenschnell dank

der Magie des Baummaiden-Bluts. Dieselbe
Magie kann benutzt werden, um sie noch schneller
bereit zu machen, obwohl der Preis dafiir hoher ist ...

» Der Wiedergeborene-Spieler darf eine
Anzahl verbleibender Baummaiden wihlen.
Er entfernt ihre Figuren und legt entspre-
chend viele Leichenpflanzen-Marker offen
an beliebige Stellen des Schlachtfelds. Die
Schlacht geht weiter.

5 Ein Feld aus bliihenden Leichenpflanzen

erwies sich als ausgezeichnetes Hindernis. Es
kostete die Gesichislosen viele Stunden und Verluste,
bis sie sich auf die andere Seite durchgekampfi hatten.
Inzwischen waren das Orakel und seine Wache bereils
weit entfernt. Um aufzuholen, mussten sich die Gesichts-
losen anpassen. Ste rissen Beine und Muskeln von toten,
geschwdchten oder verletzten Kriegern und brachten sie
an ihren eigenen Leibern an. Die grausige Prozedur
dauerte mehrere Stunden und kostete die Gesichislosen
einen Gropsteil ihrer Krafi. Als sie fertig waren, ging ihre
Jagd mit verdoppelter Geschwindigkeit weiter.

» Ziche 3 von der Gesichtslose-Entwicklungs-
anzeige ab.

» Wenn die Entwicklungsanzeige dafir zu
niedrig steht, setzte sie auf 1 und klebe den
Sticker ,,Gefressene Berserker (B13) auf die

., Verluste“-Sektion des Kampagnenplans. So
lange der Sticker dort ist, stellst du bei jeder
Schlacht, in der Berserker-Trupps vorkom-
men, 1 Berserker-Figur weniger auf.

5 Mit einem widerlichen Krachen platzte

einer der menschlichen Leiber auf. Ein
dicker Knoten aus violetten Ranken und Stengeln
brach hervor. Eine bluttriefende Bliitenknospe, so
grof wie ein menschlicher Kopf, erhob sich aus der
Waunde. Augenblicke spéiter beginnt sie, wie die ande-
ren Pflanzen, Geschosse auszustofSen.

»  Der Wiedergeborene-Spieler platziert 1 Lei-
chenpflanzen-Marker offen irgendwo auf
dem Schlachtfeld. Die Schlacht geht weiter.

5 8Lei£/zenpﬂanzen stellten sich als effektives

Mittel gegen unbewaffnete Gesichislose
heraus. Viele Pflanzen iiberlebten die Schlacht, bliihten
und verbreiteten kleine, spinnfadenartige Samen, die in
alle Richtungen ausschwdrmten und neue Wirle such-
len. Bei derart vielen Leichenfeldern fand diese Saat
sehr schnell etwas, worin sie Wurzeln schlagen konnte.
Eine Woche spiter war ein GrofSteil der Provinz von
tidlichem, violetten Bewuchs bedeckt.

» Klebe den Sticker ,,Leichenpflanzen-Fel-
der” (B14) auf den entsprechenden Platz
des Kampagnenplans.

5 9,Sie kommen néher, Herrin® schrie eine

der Baummaiden. Das Orakel blickte
zuriick und zuckte zusammen. Der eklige Strom aus
Gesichtslosen-Leibern kam néher. Offenbar hatte es
die Ablenkung weniger lange aufgehalten als erwar-
tet. Jetzt bleib dem Orakel nur eine Wahl. Ein neues
Hindernis! Das hiefs, weilere seiner Truppen zu opfern.
Es sah sich nach Freiwilligen um. Vershka war die
erste, welche die Hand hob.

» Verringere die Wiedergeborene-Streitkraf-
teanzeige um 2. Deaktiviere den Sticker
. Vershka, Reiter-Veteranin®“ (B09).

6 OAls die Gesichtslosen erneut gegen die
Wiedergeborenen verloren hatten und das
Schlachtfeld mit ihren zermalmten Korpern bedeckten,
dnderte sich etwas. Die geheimnisvolle Krafi, die sie so
weit gefiihrt und weitergezogen hatle, war verschwun-
den. Sie hatten kein Ziel mehr und waren verwirrt.
Der Erschiitterer hatte noch eine schwache Erinnerung
an den Plan, den sie eigentlich ausfithren wollten. Mit
dem Rest seiner Streitmacht griff er den Mutterforst an,
wurde dort jedoch zuriickgeschlagen, bevor er wieder
wusste, was er mit diesem Angriff eigentlich bezweckte.
Die jammerlichen Uberreste der Herde zogen sich
in die Wiisten zuriick, um sich an den Toten zu laben
— wie es alle Aasfresser tun.

» Der Gesichtslose-Spieler verliert die
Kampagne.
6 Die Waffe der Waldhexe ist vernichtet. Wir
haben die Ubertriger-Baummaid tief in der
steinigen Erde begraben, wo die Sporen kein Unheil
anrichten konnen. Wir laben uns an anderen Korpern
und werden grifSer und fetter. Es war ein guter Tag.

» Erhohe die Gesichtslose-Entwicklungsan-
zeige um 1. Deaktiviere den Sticker ,,Die
Aussaat™ (B15).

6 Die Natur gibt niemals auf- Doch auch Natur-

krifte haben ihre Grenzen. Iris wurde von
den Gesichtslosen zur Strecke gebracht und ihre letzten
Gedanken drehten sich nicht um Furcht oder Schmerz,
sondern um Scham. Sie hatte versagt. Die Waffe war
verloren. Es gab keine andere Hoffnung, denn die
iibrigen Wiedergeborenen waren zu schwach oder zu
wenige, um weilerzukampfen. Bald waren sie alle von
der Herde der Gesichtslosen umzingelt und ihre Korper
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wurden weggetragen, um diisteren Zwecken zu dienen.

» Der Wiedergeborene-Spieler verliert die
Kampagne.

6 Der Wall aus Fleisch, Holz und Knochen,

den die Wiedergeborenen um Iris errichteten,

reichte, um die Baummaid zu schiitzen. Die Aussaat

war gerellet — und sie war bereil, eingesetzt zu werden.

»  Wenn der Sticker ,Iris” Zweifel (B12) nicht
auf der ,,Starken*“-Sektion des Kampag-
nenplans ist, klebe dort den Sticker ,,Die
Aussaat™ (B15) ein. Erhohe die Wiederge-
borene-Streitkrafteanzeige um 1. Weiter mit
dem nichsten Szenario.

»  Wenn der Sticker ,,Iris’ Zweifel“ (B12) auf
der ,,Starken“-Sektion des Kampagnenplans
ist, lies stattdessen Skript 64.

6 Als die Schlacht sich ihrem Ende néiherte

und das Orakel die verbliehenen Gesichislosen
Jagte, machte Iris sich davon und verbarg sich hinter
einem alten, versteinerten Baumstamm. Das Gesicht in
den Armen vergraben, schluchzte sie. So hdtte es nicht
sein diirfen: ihre Retter vom Orakel abgeschlachtet,
Jeder Gesichislose der Welt drauf und dran, sie zu
titen. Nach einer Weile bemerkite sie, dass sie in threm
Versteck nicht allein war.

wAch habe dein Leben gerettet und du hast mich
belogen! Du hast zugelassen, dass das Orakel meine
Freunde totet. Du hast eine Wafe in dir, die uns alle
zerstoren kann, zischte Twine und hob ihre Klinge.
wAch bin hier, das Konto auszugleichen.

Iris machte keinen Versuch, sich zu schiitzen. Sie
Liefs ihren Kopf voller Scham héingen und wartete auf
den Hieb, der aber nicht kam.

»Hilf mir, zu entkommen, schluchzte Iris. ,Ich
will keine Waffe sein. Ich michte nicht mehr toten.

» Twine und Iris entkommen dem Orakel
und entfernen sich gemeinsam weit weg
von diesem Konflikt. Klebe die Sticker

,Iris, junge Baummaid® (B16) und ,, Twine,
Feldirztin® (B17) auf die entsprechenden
Plitze des Kampagnenplans. Deaktiviere
den Sticker ,, Twine, Feldarztin® (A32).

» Deaktiviere den Sticker ,,.Die Aussaat®
(B15) und klebe eine weitere Version
davon auf die ,,Verluste“-Sektion des
Kampagnenplans.

6 Endlich! Ein gigantischer Gesichisloser

bricht durch die Reihen der Wiedergebore-
nen, schlagt auf Iris ein und schmettert sic in Stiicke,
scharfe Splitter fliegen in alle Richtungen.

Es dauert einen Augenblick, bis alle begreifen, was
gerade passiert ist, und den blauen Dunst bemerken, der
aus dem zermalmten Leib der Baummaid quilll. Einen
Moment spiter brechen Ranken aus dem Boden und
erfassen sowohl Gesichtslose als auch Wiedergeborene.

Die Aussaat beginnt ihr Werk.

» Lege einen kleinen Marker auf ein Hexfeld,
auf dem Iris getotet wurde. Bis zum Ende
der Schlacht legt jeder Spieler zu Beginn
jedes Zugs einen kleinen Marker auf das
Schlachtfeld. Der Marker muss angrenzend
zu einem bereits ausliegenden Marker und
stellt die Ausbreitung der Aussaat dar.

» Alles, was sich auf einem Areal mit einem
Aussaat-Marker befindet (Figur, Schrein,
Kristallquelle oder ein Wiedergeborene-Di-
ckicht), wird sofort zerstort. Jegliche Figuren,



die angrenzend zu einem Areal mit Aus-
saat-Markern sind, erhalten -1 ANG und -1
VER.

» Deaktiviere den Sticker ,,Die Aussaat™ (B15)
auf der ,,Starken‘-Sektion und klebe eine
weitere Version davon auf den entsprechen-
den Platz des Kampagnenplans.

6 Das war ein Tag, den die Kinder des Waldes

nie vergessen werden. Innerhalb von Sekun-
den hatten sie sowohl ihre Waffe als auch thr Orakel
verloren. Es musste vom Schlachifeld evakuiert werden,
auf dem Riicken eines Reittiers, und sein griines Blut
hinterlief§ eine Spur, die zuriick in den Mutterforst
Siihrte. Ohne seine Anwesenheit verteilten sich seine
Streitkrifie, lieBen die Schwicheren zuriick, die Lang-
sameren und die Verwundeten, und verteidiglen nur
noch sich selbst.

» Verringere dic Wiedergeborene-Streit-
krafteanzeige um 3. Klebe den Sticker
,Verwundetes Orakel” (B18) auf die ,,Ver-
luste“-Sektion des Kampagnenplans. Ab
jetzt beginnt das Orakel jede Schlacht mit

1 Ausdauermarker weniger.

» Deaktiviere die Sticker ,,Aelis, die Baum-
verehrerin® (B08) und ,,Die Aussaat™ (B15).

6 Das Orakel blickte iiber das Schlachtfeld,

wwu sehen, ob Iris in Sicherheit war. Es
erstarrte, ein lauter Schrei entfubr seinen Lippen.
Das war unmdglich! Seine Waffe konnte kaum noch
stehen, war von Wunden iibersit und blutete Harz.
Das Orakel wusste, dass seine Streitkrafle seine Unter-
stiitzung brauchten, um noch zu gewinnen. Doch es
wusste auch, dass es Iris nicht sterben lassen konnte.
Der Wiedergeborene-Spieler wihlt:

» Das Orakel beschutzt Iris mit seinem eige-
nen Koérper: Lies Skript 68.

» Das Orakel kampft weiter: Die Schlacht
geht weiter.

6 Das Orakel hatte beschlossen, dass die Aus-

saat um jeden Preis beschiitzt werden musste.
So viele Monate der Experimente, so viele verlorene
Leben! Ohne zu zigern wickelte es sich um Iris und
hiclt die iiberraschte Baummaid in seiner Umarmung.
Jetzt wiirden sie gemeinsam sterben oder leben.

» Setze das Orakel in (D mit der Baum-
maid. Bis zum Ende der Schlacht kann
sich das Orakel nicht bewegen, kann
nicht angreifen oder einen Gegenangriff
ausfithren. Die Gesichtslosen kénnen die
Baummaid nicht angreifen, verletzen oder
zu einem Ziel machen, so lange das Orakel
noch lebt. Die Schlacht geht weiter.

6 Is sie gerade mal ein Sprossling war, hatte

Iris einen wiederkehrenden Traum. Sie
rannte durch die Wiilder und versuchte, einem Raub-
tier zu enigehen, das sic — am Schluss — jedes Mal
tiitete. Jetzt wurde dieser Traum zur Realitdt.

Iris wurde von den Gesichislosen zur Strecke
gebracht und thre letzten Gedanken drehten sich nicht
um Furcht oder Schmerz, sondern um Scham. Sie
hatte versagt. Die Waffe war verloren. Sie konnte blofs
hojﬁn, dass das Orakel und ihre Schwestern einen
neuen Weg zum Gedeihen finden wiirden.

Bisher hatte die Natur immer einen solchen Weg
gefunden. Doch in ihren letzten Sekunden, umgeben
von den verzerrten Gestalten der Gesichislosen, hatte
Iris Zuweifel, dass sie diesmal gewinnen wiirden.

» Deaktiviere den Sticker ,,Die Aussaat” (B15)
auf der ,,Starken“-Sektion und klebe eine
weitere Version davon auf die ,,Verlus-
te“-Sektion des Kampagnenplans.

7 1 Diese Menschen und ihre Gerite, die scharfe
Holzpflicke werfen, bereiten uns grofSe

Schmerzen. Wir miissen uns schnell anpassen, auch

wenn uns das viel unserer Kraft kosten wird.

Der Gesichtslose-Spieler wihlt eine Option:

» Die Gesichtslosen passen sich an, um
einen Hiigelkamm zu erobern: Eine
Gruppe Krieger verbessert ihre Korper
durch Kletterarme und Sprungbeine. Sie
greifen den Kamm an und erschlagen
viele Armbrustschiitzen. Ziehe 2 von der
Entwicklungsanzeige ab. Die Scharfschiit-
zen-Salven héren auf. Klebe den Sticker

,Zerbrochenes Banner von Verreden®
(A18) auf den entsprechenden Platz des
Kampagnenplans.

» Die Gesichtslosen passen sich an, um die
Salven zu tberleben: Aus den Toten geris-
sene Panzerplatten helfen gegen einige der
Geschosse. Ab jetzt bis zum Ende der Schlacht
erhilt der Gesichtslose durch den Beschuss der
Menschen 1 Punkt Schaden statt 2. Ziehe 2
von der Entwicklungsanzeige ab.

»  Die Gesichtslosen ignorieren die Scharfschiit-
zen der Menschen: Die Schlacht geht weiter.

7 Kein Gerdusch begleitet ihre Ankunft.
Niemand bemerkt sie, bis ein Hagel aus

Armbrustbolzen aus dem Nichts kommt und Wieder-

geborene und Gesichtslose gleichermafSen triffi.

Die beriihmten Scharfschiitzen von Verreden
waren auf Patrouille in den Ausliufern ihrer Pro-
vinz, als sie den Schlachtenlirm horten. Sie kamen
néher und entdeckten eine kleine Menschengruppe, die
zwischen zwei kdmpfenden Mdchten gefangen war
und griffen ein. Jetzt feuern sie Salve um Salve von
der Klippe, die das Schlachtfeld iiberragt.

» Bis zum Ende der Schlacht verteilen Wie-
dergeborene und Gesichtslose zu Beginn
jedes Zugs zwei Treffer in beliebiger
Weise unter den Figuren des Gegners. Die
betroffenen Figuren miissen einen Verteidi-
gungswurf in Héhe 5 oder héher erreichen.
Misslingt dieser, erhalten sie 1 Verletzung.

7 Das Orakel hilt seinen Arm schiitzend vor
das Gesicht, sodass die Geschosse in die dicke

Rinde unter der Haut einschlagen. Das Hornissennest,

das oben auf der Klippe sitzt und ihre Leute mit schar-

Jen Bolzen sticht, hat jetzt genug Schaden angerichiet.

Das Orakel musste das beenden.

Der Wiedergeborene-Spieler wihlt:

» Das Orakel schickt seine Reiter zum Sturm
auf die Armbrustschiitzen: Die Kavallerie
umgeht die Klippe und stiirmt den Abhang
hinauf. Ihnen schlagt ein vernichtender, direk-
ter Bolzenhagel entgegen, doch sie schmettern
in die Reihen der Menschen hinein und
werfen viele von der Klippe. Deaktiviere den
Sticker ,,Vershka, Reiter-Veteranin® (B09).
Die Armbrust-Salven héren auf.

» Das Orakel behilt seine Leute an seiner
Seite: Die Schlacht geht weiter.
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7 Ein plotzlicher Kriegsruf erschallt. Ein

Regiment Schwerer Infanterie aus Verreden
stiirmt die nahegelegene Klippe hinab und greifi in die
Schlacht ein, mit dem Versuch, die Menschen zwischen
den beiden kampfenden Michten zu befreien.

» Beide Spieler sind abwechselnd am Zug,
je 3 kleine Marker irgendwo auf dem
Schlachtfeld zu platzieren. Die Marker
stellen die Schwere Infanterie von Verreden
dar. Zu Beginn jedes Zugs bewegen sich alle
Marker um ein Areal in die Richtung der
nichsten Gesichtslose- oder Wiedergebo-
rene-Figur und versuchen, in mit
ihrem Ziel zu kommen. Wenn sie bereits
angrenzend zu einer Gesichtslose- oder
Wiedergeborene-Figur sind, verursachen
sie stattdessen 1 Verletzung. Gibt es meh-
rere wihlbare Ziele, wird eins davon zufallig
gewahlt. Die Schlacht geht weiter.

7 Der Wanderer konnte entkommen und wenige

Zett spéter erreichte er die Sicherheit von Ver-
reden, gliicklich, endlich wieder unter seinesgleichen zu
sein. Dank seiner Riickkehr kamen die Menschen in den
Besitz einer neuen, méchtigen Waffe. Sie wurde bald
darauf zur Volklingen-Zuflucht iiberstellt, wo Meis-
terschmiede und Magier ihre Untersuchung begannen.

» Beide Spicler verlieren diese Schlacht
und machen mit dem nachsten Szenario
weiter. Klebe den Sticker ,,Uralter Kubus®
(B19) auf den entsprechenden Platz des
Kampagnenplans.

7 Das Orakel wog den Kubus vorsichtig zwi-

schen seinen schlanken Fingern. Es fiihlte, dass
dieser Gegenstand uralt war. Alter als der Mutterforst,
dlter als die Menschen und sicherlich dlter als die

Gesichtslosen. Doch wenn dies stimmte, wie konnte es

dann sein, dass der Kubus mit all diesem interagierte?

Halte er irgendwie gelernt, deren Signale nachzuahmen?

Oder waren es die Gesichtslosen, die sich entwickelt

hatten und dieselben Energien wie der Kubus nutzten?
Die Antworte wiirde Monate der Forschung bedeu-

ten — Zeit, die nicht zur Verfligung stand. Das Orakel
verbarg den Kubus und befahl seiner Kampfiruppe,
sich geradewegs in den Mutterforst zu begeben. Die
lange, grauenvolle Reise war zu Ende. Es wurde Zett,
heimzukehren.

» Der Wiedergeborene-Spieler klebt den
Sticker ,,Uralter Kubus® (B19) auf die
»Starken“-Sektion des Kampagnenplans.
7 7 Wir haben den Kubus, doch wir konnten ihn
nicht zerstiren. Klingen konnten ihn nicht
durchdringen. Stumpfe Schliige konnten ihn nicht auf-
brechen. Schlielich nahm unser Erschiitterer den Kubus
und verschlang ihn. Wir spiirten seinen Schmerz als er
taumelte und sich den Bauch hiclt. Einen Moment sah
es so aus, als wiirde sein Kirper sterben. Doch dann
richtele er sich auf, und sein hoch iiber uns aufragender
Karper war angefiillt mit uralten Energien.
Wir entwickeln uns. Wir iiberstehen alles. Wie immer.
» Erhohe die Entwicklungsanzeige um 3.
Der Gesichtslose-Spieler klebt den Sticker
Uralter Kubus®“ (B19) auf die ,,Verlus-
te*“-Sektion des Kampagnenplans.
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7 Das Orakel hatte keine Ahnung, wie es den

Menschen gelungen war, ein derart mdéchtiges
Artefakt in die Hinde zu bekommen. Doch es passte
seine Plane an. SchlieSlich war Anpassung etwas,
worauf sein Volk immer stolz gewesen war.

Es wollte den Kubus erobern und dessen Magie
entschliisseln, bis es einen Weg gefunden hatte, seine
Streitmacht vor den Gesichislosen zu verbergen.
Ungliicklicherweise sollte es nicht so kommen. Bei
einer blutigen Schlacht zwischen drei Parteien ging der
Kubus verloren, wurde hinfort getragen, sodass viele
ihrer Kampfiruppe sinnlos gestorben waren.

» Verringere die Wiedergeborene-Streitkrifte
um 2.

7 Wir waren so nahe. Wir hatten den Kubus
in den Héinden unserer Feinde erblickt. Wir
fiihlten seltsame Vibrationen. Und dann wurde er uns
weggenommen. Wir haben uns zuriickgezogen; eine stille
Welle aus Leibern, die in die Hiigel zuriickkehren. Unser
Erschiitterer denkt, dass der Kubus eines Tages zuriick-
kehrt, um uns erneut zu plagen. Wir miissen uns dagegen
wappnen, selbst auf Kosten anderer Anpassungen.

» Der Gesichtslose-Spieler entfernt 3 Karten
aus seinem Kampagnendeck, darunter min-
destens 1 Entwicklungskarte.

8 Ein Gesichtsloser durchbricht die Linie der

Verteidiger und erreicht den heiligen Baum.
Sein stinkender Leib driickt sich gegen den Stamm und
bevor die Wachen ithn wegziehen kinnen, geschieht
das Unfassliche. Der Korper lost sich auf und ver-
schwindet im Baum, metallene Zacken und Klingen
wachsen tief in die Rinde hinein, wihrend das Blut
des Gesichislosen das Holz durchtrinkt und bis zu den
Liefsten Wurzeln drangt.

» Erhohe den Umwandlungs-Level um eine
Zahl, die der SockelgroBe der Gesichtslo-
se-Figur entspricht, die den Zeitlosen Baum
beriihrt hat. Entferne diese Figur aus der
Schlacht. Wenn es ein Berserker war, stelle
sofort einen neuen Berserker wie in den
Szenario-Spezialregeln beschrieben auf.

8 Fast alle der Wachen sind gestorben, doch sie

konnten ihr Heiligtum lange genug verteidi-
gen, bis Verstarkung eintraf- Fiir den Zeitlosen Baum
war es jedoch zu spat — er verwandelte sich in eine
Abscheulichkeit, bedeckt von verbogenen GliedmafSen,
Metallzacken und fauligem Fleisch. Jedoch hatte dieser
hoch aufragende Horror keine Zeit, seine neuen Krifte
zu erproben und echten Schaden anzurichten.

»  Wenn mindestens 2 Wiedergeborene-Figuren
die Schlacht tiberlebt haben, erhohe die Wie-
dergeborene-Streitkrafteanzeige um 1. Klebe
den Sticker ,,Heiligtum-Kristalle® (B21) auf
dic ,,Starken“-Sektion des Kampagnenplans.
Ab jetzt beginnt der Wiedergeborene-Spie-
ler jede Schlacht mit 1 zusatzlichen Kristall.
Weiter mit dem néchsten Szenario.

8 Die Hauptfrau der Baumwache ballte die

Fuste. Trotz des Opfers ihrer Krieger dring-
ten die Gesichslosen weiter zum Baum. Thre Hand
griff schon nach dem Kriegshorn, doch dann hielt
sie plitzlich inne. Das Signal wiirde jede einzelne
Wiedergeborene aus anderen Teilen des Waldes her-
rufen. Das wiirde zwar helfen, sich noch ein wenig
langer 2u verteidigen, aber dieser Uberzahl wiirden
sie dennoch unterliegen. War es dann sinnvoll, jede

iiberlebende Wiedergeborene zu opfern, nur um die
Gesichislosen ein wenig linger aufzuhalten?
Der Wiedergeborene-Spieler wihlt:

» Um Hilfe rufen: Verringere die Wiedergebo-
rene-Streitkrifteanzeige um 2. Zu Beginn des
nichsten Zuges stellst du 1 zusitzlichen Trupp
Baummaiden irgendwo auf dem Spielplan auf.

» Kampfe allein bis zum Ende: Die Schlacht
geht weiter.

8 Wir wurden zum Baum und der Baum wurde

2w uns. Wir kennen die Zukunft und die Ver-
gangenhetl, genauso wie die Gegenwart. Unser Geist
breitet seine Wurzeln durch die Zeit aus. Sobald es uns
gelingt, diese seltsame neue Fihigkeit zu beherrschen,
werden wir wachsen, bis nichts anderes mehr iibrig bleibt.

» Erhohe die Gesichtslose-Entwicklungsan-
zeige um 3.

8 Is der Angriff der Gesichtslosen abklang,

wiinschien sich die iiberlebenden Wieder-
geborenen, sie wdren tot. Hinter dem Leichenberg
verdnderte sich ihr Zeitloser Baum. Verschwun-
den war die alterslose Eiche, der Stiitzpfeiler des
Mutterforsts und die Quelle ihrer Magie. An ihrer
Stelle: eine Abscheulichkeit, bedeckt von verbogenen
GliedmafSen, Metallzacken und fauligem Fleisch.
Die Baumspitze schwankte, als sich der Stamm von
selbst aufrichtete und die Wurzeln aus dem Boden
rissen. Dann selzte sich der Baum in Bewegung
und brachte Entsetzen iiber den Wald.

» Verringere die Wiedergeborene-Streitkraf-
teanzeige um 2.

9 1 Ohne den Zeitlosen Baum verteilte sich die

Streitmacht der Wiedergeborenen. Einige
erstarrten vor Schreck, einige rannten davon, andere
rebellierten. In diesem Augenblick war das Orakel froh,
dass es seine zuverldssigsten Krifie um sich geschart hatte.

wLasst uns diese Schufte fertigmachen. Vershka
gab ihrem Reittier die Sporen. ,, Lasst uns ihnen zeigen,
dass wir keine Angst haben.

,» Gut, Schwester,* sagte Aelis. ,, Vielleicht werden
sich die anderen hinter uns wieder sammeln.

Donnerschreiterin antwortete verdchilich:

., Welche anderen? Wir drei reichen voll und ganz.

«

» Der Wiedergeborene-Spieler fithrt mit
Baummaid, Pestbrand-Reittier und Urwéch-
terin (in beliebiger Reihenfolge) Bewegung
und Kampf aus. Erhohe die Streitkraftean-
zeige um 2. Die Schlacht geht weiter.

9 Da er sich sowohl von der Kraft der Gesichts-

losen und der Wiedergeborenen speist, kinnte
der Zeitlose Horror zum mdchtigsten Wesen dieser
Welt werden. Doch jetzt, in den ersten Augenblicken
seiner Existenz, hatle er schwer mit seinen Fihigker-
ten zu kampfen. Wenn er den Gesichtslosen zu Hilfe
kommen sollte, ware das mit hohen Kosten verbunden.

» Von jetzt ab bis zum Ende der Schlacht
darf der Gesichtslose-Spieler wiahrend jeder
seiner Ernten wiéhlen, die Entwicklungsan-
zeige um 2 zu verringern und eine beliebige
Figur (auller das Orakel) vom Spielplan zu
entfernen, indem diese in das wirbelnde
Nichts der Zeitstrome verbannt wird.

» Diese Figur zahlt nicht als getétet — stelle
sie aufihre Truppkarte. Bei jeder Ernte darf
der erntende Spieler eine seiner verbannten
Figuren zurtick auf den Spielplan stellen, in
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(D mit einer beliebigen seiner Figuren.
Wenn eine der genannten Heldinnen ver-
bannt wird und auBlerhalb vom Spielplan
verbleibt, zdhlt sie fur zukiinftige Schlach-
ten als noch am Leben.

9 Alles war umsonst. Die kleine Streitmacht des

Orakels brach durch die Reihen der eigenen
Leute bis zum Baum durch. Doch bevor das Orakel ihn
treffen konnte, verschwand der Baum, seine zitternden
GliedmafSen listen sich in Luft auf. Das Orakel fiihite
seine Prasenz jedoch nach wie vor, nur an anderem
Ort. Der Baum reiste durch den Zeitstrom, verbreitete
die Verderbtheit der Gesichtslosen gleichermafSen in
Zukunft wie Vergangenheit.

Das war der Moment, in dem das Orakel begriff;

dass seine Fehler die gesamie Well ins Ungliick
gestiirzt hatten. Der Baum hatte gar nicht gewollt,
dass sie ihn verteidigle. Er hatle gewolll, dass sie dem
Mutterforst so weit wie maglich fernblich. Und so
begann die Verkettung der Ereignisse: rebellierende
Kriegsbestien, eine gefihrdete Kampfiruppe. Es hatte
dem Ganzen aus dem Weg gehen sollen, doch es hatte
dies nicht begriffen. Gab es jetzt noch etwas, das es
tun kinnte? Ein Teil von ihm wollte aufgeben, warten,
bis der Tod durch die Hinde der Gesichislosen kime.
Doch die Natur kennt kein Aufgeben. Selbst in absolut
Jeindlichem Boden versuchen die Saaten zu keimen.
Und so fand das Orakel einen Weg.
Wenn der Wiedergeborene-Spieler den Sticker
,,Uralter Kubus® (B19) auf der ,,Stirken*-Sek-
tion des Kampagnenplans hat und mindestens
1 der beiden Zusatzbedingungen erfillt:

» Der Sticker ,,Die Aussaat™ (B15) ist auf der
»Starken-Sektion,

» die Wiedergeborene-Streitkréfteanzeige ist
bei 3 oder mehr,
... dann geht es mit Szenario 10a weiter.
Anderenfalls weiter mit Szenario 10b.

9 Das Orakel brauchte einen Augenblick, um

zu verstehen, dass es noch nicht tot war. Sein
Geist war vor Schmerz benebelt, es konnte nicht ver-
stehen, warum die Gesichtslosen es noch nicht getitet
hatten. Und dann hoben zwei entsetzliche Klingen-
briiter es vom Boden und trugen es vor den Zeitlosen
Horror. Es hatte kaum noch Kraft zum Schreien, als
sein Kirper in eine pulsierende Masse aus Fleisch,
Rinde und Holz gedriickt wurde. Dutzende aus dem
Baum ragende Klingenarme umschlossen es, zogen
das Orakel hinein, hackten seine GliedmafSen ab und
pfropfien Teile seines Korpers in den Stamm.

Aus dem Baum geboren, war es durch ihn wieder
entleibt worden.

Weas es nicht mehr sehen konnte, war der Erschiit-
terer hinter ihm, dem nun dasselbe bevorstand.

» Der Gesichtslose-Spieler gewinnt die Kam-
pagne! Lies ENDE 1.

9 8Die im Herzen des Mutterforsts tobende

Schlacht z0g die meisten der noch verblie-
benen Wiedergeborenen an. Darunter auch eine
Baummaid, bei der das Orakel befiirchtet hatte, sie
nie wiederzusehen. Eyadi! Sie war eine der Trigerin-
nen der Aussaat! Das Orakel hatte geglaubt, sie sei
zusammen mit Aeshas Kampfiruppe vernichtet worden,
doch irgendwie war thr gelungen, nach Hause zuriick-
zukehren, etwas, das Iris nicht geschaffi hatte.

Im Orakel keimte ein Funken Hoffnung auf:
Wenn die Aussaat noch greifbar war, hatten sie viel-
leicht noch eine Chance.



«

» Deaktiviere den Sticker ,,Die Aussaat
(B15) auf der ,,Verluste*-Sektion und
klebe eine weitere Version davon auf die

»Starken“-Sektion des Kampagnenplans.
Deaktiviere den Sticker ,,Zweite Uberle-
bende” (BO3) auf dem Plan. Erhohe die
Wiedergeborene-Streitkrifteanzeige um 1.

Die Schlacht geht weiter.

1 O Beide Seiten wussten, dass diese Schlacht
die alles entscheidende sein wiirde. Das
Orakel hatte keinen Grund, sich zuriickzuziehen
und seine letzten verbleibenden Kriegerinnen waren
standhaft und loyal. Der Zeitlose Horror hatte keine
Kraft zum Weglaufen und die Gesichtslosen waren
entschlossen, ihn um jeden Preis zu verteidigen. Als die
Schlacht begann, fielen beide Seiten ohne Riicksicht

auf Verluste itbereinander her.

» Ab jetzt bis zum Ende der Schlacht kann
der Wiedergeborene-Spieler zu Beginn
seines Aktiven Zugs entscheiden, 1 Punkt
seiner Streitkrafteanzeige abzugeben, um
mit 1 seiner Trupps zusatzlich Bewegung
und Kampf auszufiihren.

» Der Gesichtslose-Spieler erhélt eine ahn-
liche Féhigkeit. Zu Beginn seines Aktiven
Zugs kann er entscheiden, 1 Punkt seiner
Entwicklungsanzeige abzugeben, um mit
1 seiner Trupps zusdtzlich Bewegung und
Kampf auszufiihren.

» Die Schlacht geht weiter.
1 O Die Wachen-Matriarchin war eine der

ersten Urwiichterinnen, die im Mutter-
Jorst geboren wurden. Sie hatte nie damit gerechnet,
auch die letzte Uberlebende zu sein. Eine nach der
anderen vergingen die jiingeren Wiichterinnen vor
ihren Augen, von den Gesichislosen zerrissen. Die Wut
der Matriarchin stieg an, bis sie nicht langer an sich
halten konnte und ein explosives, ohrenbetiubendes
Briillen brach sich Bahn und warf die Gegner, die
am néichsten bei ihr waren, zu Boden.

» Kippe 3 Gesichtslose-Figuren, die am
néachsten zur Urwiéchterin sind, auf ihre
Seite. Sie kénnen nicht angreifen oder
Aktionen ausfiihren, aber sie konnen das
Ziel von Angriffen der Wiedergeborenen
werden. Wenn der Gesichtslose-Spieler
eine umgekippte Figur aktiviert, stellt er
sie wieder hin. Die Schlacht geht weiter.

1 O Vershka klopfie ihrem Reittier aufmun-

ternd auf den Riicken. Es atmete schwer,
seine Seiten waren blutiiberstromt. Sie wusste, dass sie
nur noch einen Angriff machen kinnte, und sie wollte,
dass dieser Angriff zihlen sollte. Sie fixierte ihren Blick
auf den hoch aufragenden Stamm des Zeitlosen Baums
und drehte thr Reittier langsam herum.

wLos jetzt, Junge,“ fliisterte sie. ,Lass sehen, wie
ziih dieses Ding wirklich ist.“

» Bewege das Pestbrand-Reittier in (D
mit dem Zeitlosen Horror. Der Horror
erleidet 2 Verletzungen. Die Schlacht geht

weiter.
1 O  Aelis hatte sich bereits um den Zeitlosen
Baum gekiimmert, als er ihr nur bis an
die Knie reichte. Sie hatte mit angesehen, wie fiinf
Orakel aus seinem Stamm entwachsen waren, nur
um dann in dem einen oder anderen Krieg zu sterben.

Sie kannte aufSerdem viele alle, vergessene Riten. Sie
wollte sie jetzt anwenden. Sie griff tief in den Erdboden
und fand die schlafenden Samenkapseln des Zeitlosen
Baums. Sie iibertrug ihre eigene Energie auf sie, um sie
zu erwecken. Kleine Triebe entstanden rund um den
Zeitlosen Horror, deren Magie die Feinde fiir entscher-
dende Sekunden bis zu einem Kriechen verlangsame.

»  Der Wiedergeborene-Spicler erhilt sofort 1
zusatzlichen Zug. Die Schlacht geht weiter.

1 0 Obwohl beide Streitmiichte thr Bestes gaben,

endete der Krieg hier nicht. Das Orakel
war zu schwach, um die Verteidigung der Gesichts-
losen zu durchbrechen. Der Zeitlose Horror war zu
Jung und verwirrt, um es zu toten. Eine kleine Gruppe
Wiedergeborener floh aus dem sterbenden Mutterforst
und verbarg sich in einer entfernten Zuflucht, dank der
Macht des Kubus dem Blick der Gesichislosen entzogen.
Dort verbrachten sie Generationen, immer mit einem
Ziel: eine neue Form Wiedergeborene-Krieger zu erzeugen,
die méichtig genug war, den Baum zu vernichten.

»  Weiter mit Szenario 10b.

ENDEL |

1 OB Ein Treffer war ausreichend,
= L den stinkenden Stamm direkt
in der Mitte zu spalten. Das Orakel hielt verbliifft
inne. Konnte es so einfach sein? War der Baum
in all der Zeit verwelkt und schwach geworden?
Dann griff eine gigantische Pranke aus der Off
nung. Ein Briillen, von dem das Orakel geglaubt hatte,
es nie wieder horen zu miissen, erfiillte die Lufi. Sein
lang vergessener Widersacher, der Erschiitterer, trat
aus dem Stamm, mdchtiger als jemals zuvor — sein
Fleisch mit dicker Borke bedeckt und mit Asttrieben,
die aus seinem Riicken sprossen.

» Setze den Erschiitterer in (D mit dem
Zeitlosen Horror, drehe seine Truppkarte
um und flle seine Ausdauermarker auf.
So lange der Erschiitterer lebt, kann der
Zeitlose Horror nicht aktiviert, verletzt oder
getotet werden. Er kann jedes Mal, wenn
du den Erschiitterer aktivierst, 1 seiner Spe-
zialaktionen ausfiihren.

Wir waren cinst die Gesichislosen. Wir waren auch die Wiedergeborenen. Wir waren das Orakel. Und wir
waren der Erschiitterer. Wir waren der Baum. Und wir waren die Herde.

Jetzt sind wir alles. Wir schweben durch den Zeitstrom, kinnen iiberall gedeihen, wo und wann wir wollen.
Wir haben einen Plan — wir wollen uns in lingst vergessenen oder weit entfernten Zeitaltern so ausbreiten, dass
niemand unseren. Wuchs bemerkt, bis wir zu mdchtig sind, aufgehalten zu werden. Dann werden wir langsam
andere Zeitalter in uns aufnehmen, ins , Jetzt“ iiberfiihren , bis die Zeit jede Bedeutung verliert und alles, was

noch iibrig ist, wir sind.
Ewig. Unverinderlich. Perfekt.

» Klebe den Sticker ,,Zeitloser Horror® (B24-B) auf Platz B24 des Kampagnenplans.

Gratulation!

ENDIL 2

Die Nachmittagsbrise wirbelte die Asche des Zeitlosen Baums auf und trug sie ticfer in den Mutterforst, vorbei
an zerschlagenen Stammen und verbrannten Asten. Das Orakel ging in die Knie und nahm ein wenig der Asche
awischen die Fingerspitzen. Sie roch nach Tod und hatte noch den Gestank des fauligen Fleischs der Gesichtslosen

an sich. Doch sie roch auch nach Wiedergeburt.

Die Asche einer Pflanze kann anderen Pflanzen beim Wuchs helfen. Waldbrinde bringen das Licht an kleinste
Stengel, die sonst unter dichten Blattdéchern dahinwelken. So war der Kreislauf der Natur.

Das Orakel hatte fast seine gesamte Armee und seine Krifle verloren, doch es war sich sicher, dass alles — im
Laufe der Zeit — wieder nachwachsen wiirde. Die Kinder des Waldes wiirden sich wieder erheben, cin wenig

verdndert, ein wenig stirker und besser angepasst.

Denn schliefslich waren sie schon oft wiedergeboren worden.
» Klebe den Sticker ,,Zeitloser Baum“ (B24-A) auf Platz B24 des Kampagnenplans.

Gratulation!

ENDLE 3

Als der letzte Wiedergeborene auf den Zeitlosen Horror einschlug, dessen dicke Fleisch-Rinde durchstiefs und
das Herz tief im Innern traf, merkte das Orakel, wie sein Bewusstsein schwand. Die Welt wurde schwarz. Ein
unsichtbarer Wirbel erfasste es, driickte ihm die Lufi aus der Lunge.

Und dann war es wieder da, warme Sonne auf der Haut, das Fliistern der Biume in den Ohren. Zu schwach,
um zu stehen, setzte es sich auf einen knorrigen Ast unter dem griinen Dach des Mutterforsts. Thm war klar, dass
das, was es gerade gesehen hatte, noch nicht geschehen war. Es war nur eine Vorahnung. Eine migliche Zukunfi
unter vielen. Diese jedoch war stérker als die anderen. Doch war sie derart absurd, dass es sie nicht ernst nehmen
konnte. Der Zeitlose Baum machte gemeinsame Sache mit den Gesichtslosen? Die Kinder des Orakels sollten
es hintergehen? Die Schlacht am Ende der Zeit? Nein, das konnte nur ein wilder Tagtraum sein. Sonst nichts.

Das Orakel wollte aufstehen und gehen, als es etwas in seiner Hand fiihlte. Es blickte auf seine Handfliche
und sah ein seltsames Stiick Borke, verndiiht mit Lagen fauligen Fleisches.

Ein abscheuliches Andenken an die Zukunfi, die das Orakel fiir unmaglich gehalten hatte.

» Klebe den Sticker ,,Zeitloser Baum* (B24-A) auf Platz B24 des Kampagnenplans.

Gratulation!
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