VERBOTENES KARITEL - KAMPAGNE

Anders als die Kampagne des Grundspiels erzéhlen die Szenarien dieser Erweiterung eine zusammen-
héngende Geschichte. Beginnt euren ersten Durchlauf mit dem Szenario ,Der Ruf” und fahrt dann mit
»Shtkakusai” oder ,Blasphemie & Mord” fort. Nachdem ihr alle drei Szenarien gespielt habt, ist das
finale Szenario ,Sonnenwende” freigeschaltet.
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s Im Verlauf und am Ende jedes Szenarios werdet ihr abhéngig von euren Entscheidungen angewiesen, ent-
sprechende Késtchen auf der Riickseite des Fortschrittsblatts anzukreuzen. Dies beeinflusst eure Ehre und
damit den Ausgang der gesamten Kampagne.

Ehre

Gewisse Entscheidungen, die ihr im Verlauf dieser Kampagne treff, werden auf der Riickseite des Fort-
schrittsblatts nachgehalten. Jeder Status, den ihr dort angekreuzt habt, beeinflusst eure Ehre um die an-
gegebene Zahl. Im finalen Szenario bestimmt eure Ehre den Epilog der Kampagne.

Nachdem ihr die Kampagne zum ersten Mal durchgespielt habt, kénnt ihr eure Ehre und alle Anweisungen,
einen Status anzukreuzen, ignorieren. Fragt euch eine Karte nach dem Wert eurer Ehre, wéhlt einfach den
Pfad, den ihr bendtigt, um méglichst alle Enden und Komponenten freizuschalten. Alternativ kénnt ihr von
vorne beginnen und euch ein neves Fortschrittsblatt zum Ausdrucken von unserer Website herunterladen:
http:/ /awakenrealms.com/.

INARI-DATENCHIPS

7 Kérperkarten

13 Klassen- 7 Kérper- 7 Kérper- und Boss-
Modkarten und Boss-Aufsteller Miniaturen (nur in der

Miniaturen-Version)

Inari-Datenchips sind spezielle Datenchips, die mit dieser Erweiterung ins Spiel kommen. Ihr erhaltet sie
hauptséichlich durch den Effekt des Sektors ,Gérten”.

Ein Inari-Datenchip gilt fir die Erstellung von Mustern als leer. Er kann jedoch zusammen mit einem an-
grenzenden Muster ausgefiihrt werden, neben dem er liegt. Wenn du einen Inari-Datenchip ausfihrst,
erhéiltst du 1. Um einen Inari-Datenchip auszufishren, muss er benachbart zu einem Muster liegen.
Wenn du dieses Muster ausfiihrst, darfst du zuséitzlich den Inari-Datenchip ausfiihren.

Karten

Inari-Datenchips diirfen ebenso archiviert oder abgelegt werden wie alle anderen Datenchips.

DESTABILISIERUNGS-MARKER

Diese Marker werden fiir die neue Spielmechanik , Destabilisierung” verwendet und stel-
len ,Schaden iber Zeit” dar, den ein Charakter oder Gegner erleidet.

24 Fraktions- Destabilisierungs-Marker kénnen durch verschiedene Effekte auf angehéngten Hauptgeg-

4-Szenarioboaen o nern oder Konsolen platziert werden, wodurch der entsprechende Gegner bzw. Charakter
g 1 dop;:‘e!selgllges Modkarten vom Effekt der Destabilisierung betroffen ist.

Fortschrittsblatt Zu Beginn jeder Planungsphase erleiden Charaktere 18 pro Destabilisierungs-Marker auf ihrer Konsole,

und Gegnern wird 13y pro Destabilisierungs-Marker auf ihrer Karte zugefiigt. Wird ein Gegner dadurch

% %ﬁ'{":’ besiegt, erhélt der Charakfer die 2, an den der Gegner angehéngt war.
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& Wer zuriickgesetzt wird, legt alle Destabilisierungs-Marker von der eigenen Konsole ab. Wenn du einen
Gegner besiegst oder ablegst, werden seine Destabilisierungs-Marker auf den folgenden Gegner iber-

10 Destabilisierungs- 10 Inari-Datenchips tragen, solange du noch Gegner angehéngt hast. Erst wenn du deinen letzten angehéngten Gegner
Marker besiegst oder ablegst, werden auch die Destabilisierungs-Marker von dort abgelegt.
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