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2 Charakterleisten und
Plastikstopsel

2 Nemesisleisten 6 austauschbare 20 Charaktermarker 20 Nemesismarker
Zihlscheiben

| Nemesis-Symbol
Samthche Karten und Bogen dieser Erweiterung sind mit t
~ dem Nemesis-Symbol gekennzelchnet damit du sie von den
Komponenten des Grundspiels und anderer Erwelterungen
unterschelden kannst.
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Zusammenbau der Zihlscheiben

Bevor du Relic: Nemesis das erste Mal spielst, 16se vorsichtig
die Pappteile aus ihren Rahmen und befestige samtliche Zahl-
scheiben an den Charakter- oder Nemesisleisten. Achte darauf,
dass die Buchstaben auf den Zahlscheiben zu denen auf den
Leisten passen und dass die Buchstaben einander zugewandt
sind. Driicke eine Halfte der Steckverbindung durch die
Charakter- oder Nemesisleiste und die andere Hilfte durch die
Zihlscheibe. Presse beide Halften zusammen, bis sie festsitzen.

Befestige die Zahlscheiben an den richtigen Positionen, wie

- im Diagramm gezeigt und durch die Buchstaben vorgegeben.
.* Entferne die Zéahlscheiben nicht mehr von den Charakter- und
- Nemesisleisten, nachdem du sie einmal angebracht hast.

Es gibt sechs austauschbare Zahl-
scheiben (Buchstaben A bis F), die
du nicht fest an den Charakter- oder
Nemesisleisten anbringst, sondern
stattdessen mit einem Sockel verbin-
dest. Auch diese Zahlscheiben bauen
die Spieler zusammen, indem sie

mit Hilfe der Steckverbindungen

die Scheiben und die Sockel mit

den gleichen Buchstaben verbinden
und dabei darauf achten, dass die
Buchstaben einander zugewandt sind.

Die Zahlscheiben mit den Buchstaben A bis F sind austauschbar.

Die Spieler verwenden sie gemif3 der Beschreibungen zum Spiel-

aufbau im Spielmodus “Feinde des Imperiums” auf Seite 6.

Die Sockel der austauschbaren Zahlscheiben kénnen sich im

Laufe der Zeit abnutzen und sitzen dann nicht mehr so fest

auf den Nemesisleisten. Aus diesem Grund liegen dem Spiel
mehrere tiberzihlige Sockel ohne Buchstaben bei, die bei Bedarf
als Ersatz fiir die verschlissenen Teile dienen kénnen.
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Die Folgen des Warprisses
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Der entlegene Antian-Sektor versinkt im Chaos: Ein grofSer Warpriss im
Herzen des Sektors pulsiert wie eine offene Wiinde und lockt mdchtige
neue Feinde an; grauenhafte Wesenheiten, die ihn nun umkreisen wie
Jager ihre verwundete Beute.

Der gnadenlose Pliinderer Moarn Blutherz hinterldsst eine blutige Schneise
zwischen den Sternen und sammelt Schddel fiir seinen grausamen Gott.
Tyranidische Heimsuchungen scheinen aus dem Nichts aufzutauchen -
handelt es sich bei ihnen um isolierte Sporen oder bilden sie die Speerspitze
einer Invasion? Auch die Eldar zeigen plotzliche Aktivititen, angetrieben
von einem neuen Kriegsherrn; einem verlorenen Sohn, der zurtickgekehrt
ist, um einen Krieg gegen alles und jeden zu entfachen, der ihm im Wege
steht. Und in den Schatten spinnt eine uralte Ddmonin ihre verschlagenen
Intrigen ...

In dem verzweifelten Versuch, die schwache Prisenz des Imperiums im
Antian-Sektor zu verteidigen, haben hochrangige Agenten die Erlosung

in gedichteter Technologie gesucht und die Waffen des Feindes gegen ihre
Erschaffer gerichtet. Trotz der unbestrittenen Macht dieser Artefakte hat
die Vorgehensweise das Imperium gespalten. Seine sittenstrengen Vertreter
verurteilen derartige Praktiken offen als Hiresie und versuchen mit allen
Mitteln, die Pline der Ikonoklasten zu vereiteln.

Kann ein geteiltes Imperium in diesen schweren Zeiten gegen eine solche
Vielzahl von Feinden bestehen — oder wird sich der Sektor vom Blut der
Gliubigen rot fiarben, wahrend die Errungenschaften der Menschheit in
Flammen aufgehen?




Emlenung
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Die Erweiterung Relic: Nemesis enthilt zusitzliche Charakterleisten,
Charakterbasen und Charaktermarker, damit bis zu sechs Spieler an
Relic teilnehmen konnen. Sie enthilt auflerdem neue Gefahrenkarten,
Ausriistungskarten und Reliquienkarten sowie Charakter- und Szena-
riobogen, die das Spielerlebnis noch weiter vertiefen. Einige der neuen
Ausriistungskarten und Reliquien verwandeln Spieler in Renegaten und
machen sie verwundbar fiir Probenduelle gegen andere Spieler.

Weiterhin fithrt diese Erweiterung den Spielmodus ,,Feinde des
Imperiums® ein, der es einem oder mehreren Spielern erméglicht, die
Rolle einer Nemesis anstatt der eines Charakters zu tibernehmen. Als
Nemesis arbeitet der Spieler gegen alle anderen Spieler und sammelt
Infamie, um die Plidne des Imperiums zu vereiteln.

Diese Erwenerung verwenden
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Um diese Erweiterung zu verwenden, mischst du sémtliche
Ausriistungs-, Reliquien- und Gefahrenkarten in die entsprechenden
Kartenstapel des Grundspiels. Dann legen die Spieler alle Charakter-
und Szenariobogen dieser Erweiterung mit denen des Grundspiels
zusammen. Sie konnen wihrend des Aufbaus genau wie jeder andere
Charakter und jedes andere Szenario ausgewéhlt werden. Alle anderen
Komponenten, darunter die Nemesisleisten, Nemesismarker, Nemesis-
bogen, Nemesiskarten und Imperiumskarten kommen nur dann
zum Einsatz, wenn die Spieler sich dazu entschlieflen, den ab Seite 5
beschriebenen Spielmodus ,,Feinde des Imperiums“ zu verwenden.

Um ein Spiel fiir Relic: Nemesis vorzubereiten, folgen die Spieler
den Anweisungen zum Aufbau auf Seite 4 im Regelbuch des Relic-
Grundspiels.

Spiele mit fiinf oder sechs Teilnehmern

Relic: Nemesis enthilt zusitzliche Charakterbasen, Stufen-
Stopsel, Charakterleisten und Charaktermarker in zwei neuen
Farben (rot und schwarz). Dank dieser zusétzlichen Kompo-
nenten kénnen nun auch fiinf oder sechs Spieler an einer Partie
Relic teilnehmen. '

Cha’x%kterregeln

Dieses Kapitel beschreibt neue Regeln fiir Charaktere.

Abrritnnige Charaktere

In einem Spiel mit der Erweiterung Relic: Nemesis ist jeder Charakter
entweder ein ABTRUNNIGER oder ein GETREUER. Jeder Charakter
beginnt das Spiel als Getreuer, kann aber zu einem Abtriinnigen werden,
indem er einen Vorteil der Art ,,Abtriinniger® erringt. Die Spieler
konnen Abtriinnigen-Karten an ihrer gelb-griinen Farbung erkennen.

Wihrend seines Zuges darf sich der aktive Spieler dazu entscheiden,
ein Probenduell gegen einen beliebigen Abtriinnigen auf seinem Feld ‘\\
auszutragen (siehe den folgenden Abschnitt ,,Probenduelle®).

Probenduelle

Wenn der aktive Spieler seine Bewegungsphase auf demselben Feld

wie ein oder mehrere Abtriinnige beendet, darf er ein Probenduell
gegen einen Abtriinnigen seiner Wahl einleiten, anstatt wie gewohnlich
mit seiner Erkundungsphase fortzufahren. Anstatt seine normale
Gefechtsphase abzuwickeln, fithrt der aktive Spieler ein Probenduell
durch. Nach der Abwicklung des Probenduells fahrt der aktive Spieler
mit seiner Erfahrungsphase fort. Wihrend der Probenduells gilt der
aktive Spieler als HERAUSFORDERER und der ausgewihlte Abtriinnige
als VERTEIDIGER. Der Herausforderer eines Probenduells kann sowohl
ein Abtriinniger als auch ein Getreuer sein, beim Verteidiger hingegen
muss es sich um einen Abtriinnigen handeln.

In der Inneren Sphire kann ein Spieler kein Probenduell einleiten.

Wenn ein Charakter kein Probenduell einleitet, fihrt er mit seiner
Erkundungs- und Gefechtsphase fort, wie in den Regeln des Relic-
Grundspiels erldutert.

Um ein Probenduell durchzufuhren handelt der Spieler die folgenden
Schritte ab:

1. Duellform deklarieren: Der Herausforderer wéhlt eine Eigenschatft,
die beide Spieler fiir die Probe verwenden. Die Wahl der Eigenschaft
bestimmt die Auswirkungen des Duells (siehe ,, Auswirkungen
ermitteln auf Seite 5).

Duellwert bestimmen: Der Herausforderer ermittelt den DUELL-
WERT, indem er eine Probe der gewdhlten Art mit einem Mindest-
wurf von 2 ablegt. Diese Probe folgt den Regeln fiir Proben, die im
Relic-Grundpspiel erlautert werden. Wenn dem Herausforderer die
Probe gelingt, entspricht der Duellwert dem Ergebnis der Probe
inklusive aller Modifikatoren. Wenn die Probe des Herausforderers
scheitert, endet das Duell sofort, und der Herausfoderer springt zu /
- Schritt 6.




Probe des Verteidigers: Der Verteidiger legt eine Probe der

. gewdhlten Art ab, wobei der Mindestwurf dem zuvor ermittelten
Duellwert enstpricht. Wenn die Probe des Verteidigers erfolgreich
ist, gewinnt er das Probenduell. Wenn seine Probe scheitert, ist der
Herausforderer der Sieger. '

.Auswirkungen ermitteln: Die Spieler wenden in Abhingigkeit von
der Art des Duells die folgenden Auswirkungen an:

— Stérke: Der Verlierer verliert 2 Lebenspunkte.

— Scharfsinn: Der Sieger darf einen Vorteil des Verlierers stehlen
(ausgenommen Reliquien). Wenn der Spieler einen Vorteil mit
Ladungsmarkern stiehlt, bleiben alle diese Ladungsmarker auf
der Kert erhalten.

Wille: Der Sieger sieht sich die Kraftkarten des Verlierers an
und darf sich entweder eine dieser Karten oder 3 Einfluss vom
Gegner nehmen.

Abtriinnigen-Vorteil stehlen: Wenn gewtinscht, darf der Sieger
auflerdem einen Abtriinnigen-Vorteil des Verlierers stehlen
(mit Ausnahme von Reliquien).

Zur Erfahrungsphase wechseln: Der aktive Spleler handelt nun
seine Erfahrungsphase ab.

Beispiel: Der Kommissar beginnt ein Stirke-Duell gegen den Freihdndler,

der einen Abtriinnigen-Vorteil besitzt. Die Stirke des Kommissars betrdgt 6,
und er besitzt aufSerdem den Vorteil ,, Abtriinniger Ogryn’; der sein Ergebnis
um 3 erhoht. Er wiirfelt und erzielt das Ergebnis M. Die Probe des Kommissars
gelingt mit einem Ergebnis von 11 (6 + 3 + 2).

Der Freihdndler muss seine Probe nun gegen einen Mindestwurf von 11

(das Ergebnis des Kommissars) ablegen Die Stdrke des Freihdndlers hetrdgt 3
unu er UCQlth dlC I(Cllljl/lle ,,E/l?jl/”’Ll’lnge I"Uuél > 1/116 mm einen 1’7 UULHUU"H:
von 4 verleiht. Der Verteidiger beschlief3t, eine Kraftkarte mit dem Wert 4 fiir
seine Probe einzusetzen. Damit betrigt der Probenwert des Freihdndlers 11

(3 + 4 + 4). Da er den erforderlichen Mindestwurf erreicht hat, gewinut er das
Probenduell. Der Kommissar verliert 2 Lxe'benspuﬁk_t\e (die Auswirkungen eines
Stiirke-Probenduells). Da er jedoch keinein Abtriinnigen-Vorteil besitzt, gibt es

nichts, was der Freihdndler stehlen konnte.

Femde des Imperiums
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Der Spielmodus ,,Feinde des Imperiums® erméglicht es bis zu zwei
Spielern, anstelle eines Charakters die Rolle einer Nemesis zu iiber-
nehmen. Jede Nemesis stellt eine todliche Bedrohung fiir die imperiale -
Préisenz im Antian-Sektor dar. Als Nemesis versucht ein Spieler
Infamie anzusammeln, indem er mit Charakteren interagiert und
Gefechte austragt. Mit ausreichend Infamie kann eine Nemesis das Spiel
gewinnen und die Versuche des Imperiums vereiteln, die Konfrontation
des Szenarios auszufiithren.

Anmerkung: Wenn die Szenariobdgen ,,Dunkle Allianz* oder ,,Schulter
an Schulter” zum Einsatz kommen, miissen die Spieler den Spielmodus
»Feinde des Imperiums® verwenden.

Um ein Spiel mit dem Spielmodus ,,Feinde des Imperiums* aufzubauen,
folge den Anweisungen ,,Allgemeiner Aufbau® (unten) und ,,Nemesis-
Aufbau“ (auf Seite 6).

Allgemeiner Aufbau

Wenn die Spieler den Spielmodus ,,Feinde des Imperiums® verwenden
mochten, folgen sie den Anweisungen in diesem Abschnitt anstatt denen
aus dem Regelbuch des Relic-Grundspiels.

Alle Spieler beginnen damit, die folgenden beiden Schritte
durchzufiihren:

1. Spielplan auslegen und Szenario auswihlen: Die Spieler folgen
den Schritten 1 und 2 der Anweisungen zum Spielaufbau aus dem
Regelbuch des Relic-Grundspiels.

Nemesis bestimmen: In einem Spiel mit drei oder vier Spielern gibt
es eine Nemesis, bei fiinf oder sechs Spielern hingegen tibernehmen
zwei Spieler die Rolle je einer Nemesis (es sei denn, der Szenario-
bogen besagt ausdriicklich etwas anderes). Jeder Spieler gibt an, ob
er gerne eine Nemesis oder einen Charakter kontrollieren mochte.
Wenn mehr Spieler eine Nemesis kontrollieren méchten als das
Spiel zulisst, bestimmen diese Spieler zufillig, wer von ihnen eine
Nemesis ibernchmen darf.




Nemesis-Aufbau

Nachdem die Spieler geklért haben, wer von ihnen einen Charakter
und wer eine Nemesis spielt, folgen alle Charaktere den Schritten 3 bis
12 der Aufbau-Anweisungen aus dem Regelbuch des Relic-Grundspiels.
Alle Spieler einer Nemesis hingegen handeln zeitgleich die folgenden
Schritte ab:

1. Nemesis auswiahlen: Mische die Nemesisbogen verdeckt und teile
zwei von ihnen an jeden Nemesis-Spieler aus. Jeder Nemesis-Spieler
schaut sich seine beiden Nemesisbogen an und wihlt einen davon
aus. Alle ungenutzten Nemesisbogen legst du zuriick in die Spiel-
schachtel. Nachdem alle Nemesis-Spieler sich fiir eine Nemesis
entschieden haben, decken sie ihre Nemesisbogen auf, nehmen sich
die zugehorige Nemesisfigur und stellen sie in ihrem jeweiligen
Spielbereich auf.

Anmerkung: Die Nemesisbogen werden zur gleichen Zeit wie
die Charakterbogen aufgedeckt (siehe Schritt 5 der Aufbau-
Anweisungen aus dem Regelbuch des Relic-Grundspiels).

2. Spieler-Farbe wihlen: Jeder Nemesis-Spieler wiahlt eine der beiden
Nemesis-Farben (rot oder schwarz), nimmt sich die Nemesisleiste,
die Charakterbase, die Nemesismarker sowie den Plastikstopsel
dieser Farbe und legt sie vor sich in seinen Spielbereich.

3. Nemesiskarten vorbereiten: Jeder Nemsis-Spieler nimmt sich die
zu seiner Nemesis gehorenden Nemesiskarten, mischt sie und
legt sie links neben seine Nemesisleiste, sodass direkt iber dem
Kartenstapel noch Platz fiir seinen Ablagestapel ist.

4. Nemesisfiguren aufstellen: Jeder Nemesis-Spieler befestigt seine
Nemesisfigur an seiner Charakterbase und stellt sie dann auf das
auf seinem Nemesisbogen angegebene Startfeld auf dem Spielplan.

5. Nemesisleiste vorbereiten: Jeder Nemesis-Spieler schiebt das obere
Ende seines Nemesisbogens in seine Nemesisleiste und steckt den
Plastikstopsel in das Feld der Stufenleiste, iber dem ,,Start® steht.
Auflerdem befestigt jeder Spieler eine Zahlscheibe in der Farbe, die
seiner Nemesis-Eigenschaft entspricht (rot fiir Stirke, blau fiir Wille
und gelb fir Scharfsinn, siehe die Box ,,Z4hlscheiben® in der rechten
Spalte), an seiner Nemesisleiste.

6. Startwerte fiir Eigenschaft, Lebenspunkte und Infamie: Jeder
Nemesis-Spieler dreht die Zahlscheiben fiir seine Eigenschaft
und seine Lebenspunkte auf die Startwerte, die unten auf seinem
Nemesisbogen angegeben sind. Die Zihlscheibe fiir seine Infamie
stellt er auf den Wert ,,0

Zihlscheiben

Verbinde die Zahlscheibe mit der Nemesisleiste, indem du den
Sockel in die vorgesehene Fassung steckst. Befestige eine rote
Zahlscheibe fiir eine Nemesis mit der Eigenschaft Stirke, eine
blaue fiir die Eigenschaft- Wille und eine gelbe fiir die Eigenschaft
Scharfsinn.

Die Nemesis

Die NEMESIS ist ein Erzfeind des Imperiums und wird, genau wie ein
Charakter, von einem Spieler kontrolliert. In Bezug auf die Spielregeln,
im Spiel entstehende Interaktionen und Kartentexte gilt eine Nemesis
jedoch nicht als Spieler. Wenn sich also eine Spielkomponente auf

einen ,,Spieler bezieht, ist damit entweder ein Charakter oder der den

Charakter kontrollierende Spieler gemeint, jedoch niemals eine Nemesis.

Weiterhin ist eine Nemesis auch kein Gegner. Wenn sich eine Spiel-
komponente oder eine im Spiel entstehende Interaktion auf einen
~Gegner* bezieht, ist damit niemals eine Nemesis gemeint.

Beispiel: Zach, der Spieler des Halbling-Scharfschiitzen, erhdlt die Mission
»Sei wachsam!; die Folgendes besagt: ,,Wenn du diese Mission erhiltst, muss
der Mitspieler zu deiner Linken einen seiner Charaktermarker auf diese
Missionskarte legen und ist jetzt dein Ziel". Alex, der die Nemesis Moarn
Blutherz spielt, sitzt zu seiner Linken, gilt aber in Bezug auf den Kartentext
nicht als Mitspieler. Daher iibergeht Zach Alex und wendet sich stattdessen an
den ndchsten in Frage kommenden Spieler zu seiner Linken. Dabei handelt

es sich um Jason, der die Principalis spielt. Jason legt einen seiner Charakter-
marker auf Zachs Missionskarte ,Sei wachsam!*.

Beispiel: Alex, der Spieler von Moarn Blutherz, beendet seine Bewegung auf
demselben Feld wie Jasons Charakter, die Callidus-Assassinin. Obwohl Jason
einen Kampf mit dem furchteinflofSenden Berserker lieber vermeiden wiirde,
kann er die besondere Fihigkeit der Callidus-Assassinin nicht verwenden, um
ihm auszuweichen, denn Moarn ist eine Nemesis und kein Gegner.
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Jede Nemesis und jeder Charakter ist e1nz¥art1g, jedoch teilen sie

' elmge Gemeinsamkeiten. Jede Nemesis besitzt eine Eigenschaft und

* Lebenspunkte. Sie bewegt sich iiber den Spielplan und triigt Gefechte
aus. Eine Nemesis interagiert jedoch nicht mit den Textfeldern
des Spielplans und wickelt keine Gefahrenkarten ab. Stattdessen

. verwendet eine Nemesis spezielle Karten entweder aus dem Stapel der

Imperiumskarten oder aus ihrem einzigartigen Stapel von Nemesis-

}- karten, um im Spiel voranzukommen und Infamie zu sammeln.

Eigenschaften und Lebenspunkte

~ Anders als Charaktere verfiigt eine Nemesis nur iiber eine einzige

Eigenschaft: Stirke, Wille oder Scharfsinn. Jede Nemesis besitzt einen

i }wrtwert fiir Lebenspunkte. Eine Nemesis gewinnt und verliert Eigen-
c

hafts- und Lebenspunkte nach den gleichen Regeln wie Charaktere.

;; Diese Regeln findest du im Regelbuch des Relic-Grundspiels. Wenn die

Lebenspunkte einer Nemesis auf Null sinken, ist sie besiegt. (siehe ,,Eine

~ besiegte Nemesis® auf Seite 13).

Infamie-Scheibe

- Gnhelhon Ath h’ul
Exarch der Asuryam

Die Sternenlichtklinge

Nemesis-
Ablagestapel

phas
befinden, erhltst du 1 Infamie.
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i .} Kopfgeld: Ziche 1 Kraftkarte. [
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Infamie

Der Einfluss einer Nemesis im Antian=Sektor wird durch ihre Infamie
dargestellt. Infamie ist keine Eigenschaft Wenn sich Regeln und
Kartentexte auf eine Eigenschaft beziehen, sind damit nur Stirke, Wllle
oder Scharfsinn gemeint.

Infamie erhohen, verlieren und ausgeben

Eine Nemesis kann ihre Infamie erhohen. Jedes Mal, wenn dies
geschieht, dreht ihr Spieler die Infamie-Scheibe auf seiner Nemesisleiste
im Uhrzeigersinn, bis der enstsprechende Wert erreicht ist.

Eine Nemesis kann Infamie verlieren oder ausgeben. Jedes Mal,
wenn dies geschieht, dreht ihr Spieler die Infamie-Scheibe auf seiner
Nemesisleiste gegen den Uhrzeigersinn, bis der enstsprechende Wert
erreicht ist. :

Die Infamie-Scheibe einer Nemesis kann auf Werte zwischen 0 und 25
eingestellt werden. Zu Beginn eines Spiels steht die Infamie-Scheibe
immer auf dem Wert ,,0“ (sofern nicht ausdriicklich anders angegeben).
Wenn die Infamie-Scheibe einer Nemesis jemals den Wert ,,25“ erreicht,
gewinnt die Nemesis sofort das Spiel (siehe ,,Das Spiel gewinnen® auf
Seite 11).

Eigenschaftsscheibe

Lebenspunkte-Scheibe

Stufenleiter

Stufengewinn

Name und Zugehorigkeit
(Bcsondere %igkciten &

N e —— Eigenschaft der Nemesis
mehrere Ve

Zu Beginn deiner Bewegungs-
phase darfst du dich auf ein

~ beliebiges Portal-Feld oder
ein beliebiges anderes Feld
mit einem Vergessenen Portal
bewegen. Wickle dort deine
Bewegungsphase wie gewohnt ab.

Besondere Fahigkeiten

" Wenn du ein Gefecht gegen einen
Charakter gewinnst, muss dieser
1 Verderbniskarte abwerfen.
i
Bestimme einen Charakter
in deinem Gebiet. Dieser
Charakter wirft eine

- J
mindestens eine besitzt) und Kopfgeld
[ verliert 1 Lebenspunkt.

Startfeld
Startfeld: Eldar Falcon-Geséfwader i ~.

__.__.,; Startwert fiir Lebenspunkte

A

T

By Scharfsinn: 4 & Leben: 4

; Startwert der Eigenschaft




Imperiums— und Nemesiskarten

Die Imperiums- und Nemesiskarten kommen nur zum Einsatz, wenn
die Spieler den Spielmodus ;,Feinde des Imperiums® verwenden.

Imperiumskarten

Die Imperiumskarten représentieren Ereignisse, Agenten und Riistzeug,
die eine Nemesis im Verlauf eines Spiels erhalten kann. Imperiums-
karten funktionieren dhnlich wie die Gefahrenkarten aus dem Grund-
spiel. Eine Nemesis zieht diese Karten wihrend ihrer Erkundungsphase
(sieche Imperiumskarten ziehen auf Seite 9) und wickelt sie in ihrer
Gefechtsphase ab (siche Imperiumskarten abwickeln auf Seite 10).

Karten- :
Hame Eigen-
schaft
Typ und
Art

Besonderes Timing: Ziehe zu Beginn der Gefechtsphase & k R &
1 zusatzliche Imperiumskarte. Wirf die Karte ab, wenn siehx,.l—r—‘ Fahlgkelt
Ereignis ist. Andernfalls legst du sie auf dein Feld.

")

Beispiel fiir eine Imperiumskarte

Nemesiskarten

Jede Nemesis verfiigt {iber einen Stapel einzigartiger NEMESISKARTEN.
Jeder Nemesiskarten-Stapel enthélt eine Reihe unterschiedlicher Karten.
Einige Karten (Vorteil, Begegnung, Gegner und Verderbnis) dhneln
denen aus dem Grundspiel, und eine Nemesis verwendet sie, um mit
den Charakteren zu interagieren. Andere Karten (Riistzeug, Krise und
Macht) werden mit dieser Erweiterung neu eingefiihrt. Eine Beschrei-
bung ihrer Funktionsweise findest du auf Seite 10.

Karten werden immer auf den Ablagestapel gelegt, der zu dem Bild auf
ihrer Riickseite passt, nicht ihrer Vorderseite. Wenn ein Spieler eine
Nemesiskarte ablegt, wandert sie also immer auf den Ablagestapel seiner
Nemesis.
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Ausrichtung von Karten

Jede Karte in Relic hat entweder eine vertikale oder eine horizon-
tale Ausrichtung. Speziell mit Charakteren interagierende Karten
sind vertikal ausgerichtet, genau wie alle Karten des Grundspiels.
Speziell mit einer Nemesis interagierende Karten weisen eine
horizontale Ausrichtung auf. :

P

i o
Diese Karte beeinflusst
einen Charakter.

Diese Karte beeinflusst
eine Nemesis.

Wenn ein Feld erkundet wird liest ein Charakter niemals
horizontal ausgerichtete Karten und eine Nemesis liest niemals
vertikal ausgerichtete Karten.




 Der Nemesi}—Zug

e Wenn die Spieler den Spielmodus ,,Feinde des Imperiums® verwenden,
B ist jeder Charakter wie gewdhnlich im Uhrzeigersinn mit seinem Zug
. an der Reihe. Nachdem alle Charaktere ihren Zug abgeschlossen haben,
handelt jede Nemsis im Uhrzeigersinn ihren Zug ab. Damit die Spieler
- sich die Reihenfolge der Ziige leichter merken konnen, empfehlen wir,
- dass alle Nemesis-Spieler sich nebeneinander setzen. Auf diese Weise
fithren die Spieler ihre Ziige durch, bis das Spiel endet. Die AKTIVE
~ NEMESIS ist diejenige Nemesis, die gerade ihren Zug durchfiihrt.

- Wihrend ihres Zuges wickelt die aktive Nemesis die folgenden vier
Phasen in der angegebenen Reihenfolge ab:

Bewegungsphase: Die aktive Nemesis wirft einen Wiirfel und zieht
ihre Nemesis-Figur im oder gegen'den Uhrzeigersinn iiber den
Spielplan. Genau wie ein Charakter bewegt sich auch eine Nemesis
um genau so viele Felder, wie das Wiirfelergebnis vorgibt.

Erkundungsphase: Die aktive Nemesis leitet ein Gefecht gegen

einen Charakter ein, zieht eine oder mehrere Imperiumskarten oder

" zieht eine einzelne Nemsiskarte. Eine Nemesis wickelt niemals die
Textfelder auf dem Spielplan ab.

Gefechtsphase: Die aktive Nemesis wickelt entweder ein Gefecht
gegen einen Charakter oder gegen die Imperiumskarten des Feldes,
auf dem sie steht, oder gegen die gezogene Nemesiskarte ab.

Erfahrungsphase: Die aktive Nemesis darf Trophéen einsetzen,
um Stufen aufzusteigen.

Bewegungsphase
In ihrer Bewegungsphase muss sich die aktive Nemesis auf ein neues

Feld bewegen. Sie kann nicht auf ihrem Feld stehenbleiben, selbst dann
nicht, wenn dieses eine Imperiumskarte enthilt.

Auflere und Mittlere Sphire: Die Regeln fiir die Bewegung einer Neme-

sis in der Auleren und Mittleren Sphiire entsprechen denen fiir die
Bewegung von Charakteren, die du auf Seite 8 des Regelbuchs aus dem
Relic-Grundspiel findest. Die Bewegung zwischen der Aufleren und der
Mittleren Sphare wird im Abschnitt ,,Die Mittlere Sphére betreten und
verlassen auf Seite 14 beschrieben.

Die Innere Sphire: Eine Nemesis kann die Innere Sphare nicht betreten.

, ’
Erkundungsphase

Wenn sich die aktive Nemesis in der Erkundungsphase auf demselben
Feld wie ein Charakter befindet, darf'sie ein Gefecht gegen diesen
Charakter einleiten. Wenn sie dies nicht tut, muss sie entweder eine oder
mehrere Imperiumskarten oder eine einzelne Nemesiskarte vom eigenen
Stapel ziehen.

In der Erkundungsphase wickelt die aktive Nemesis die folgenden
Schritte ab:

1. Auf Charaktere priifen.

2. Karten ziehen.

Auf Charaktere priifen

Wenn sich die aktive Nemsis im selben Feld wie ein oder mehrere
Charaktere befindet, darf sie gegen einen einzelnen dieser Charaktere
ihrer Wahl ein Gefecht einleiten. Wenn sie sich fiir die Einleitung
eines Gefechts entscheidet, springt sie direkt zu ihrer Gefechtsphase,
andernfalls geht esmit dem Schritt ,Karten ziehen® weiter.

Karten zichen

Wenn die aktive Nemesis kein Gefecht mit einem Charakter einleitet,
zieht sie entweder Imperiumskarten oder eine Nemesiskarte.

Imperiumskarten ziehen

Wenn sich die aktive Nemesis auf einem Feld mit Gefahrensiegeln oder
einer oder mehreren Imperiumskarten befindet, vergleicht sie Gesamt-
zahl der Gefahrensiegel (unabhingig von ihrer Farbe) des Feldes mit der
Anzahl der aufgedeckten Imperiumskarten, die sich bereits auf dem Feld
befinden. Fiir jedes Gefahrensiegel, das die Anzahl der Imperiumskarten
ibersteigt, zieht die aktive Nemesis eine Karte vom Stapel der Impe-
riumskarten und legt sie aufgedeckt in das Feld, auf dem sie steht.

Einige Fahigkeiten konnen bewirken, dass ein Feld mehr Imperiums-
karten als Gefahrensiegel enthilt. Diese Karten bleiben auf dem Feld
liegen, bis eine Nemesis sie abwickelt oder sie von einer anderen
Fahigkeit betroffen werden.

Sobald die Anzahl der Imperiumskarten auf dem Feld der aktiven
Nemesis gleich hoch oder hoher als die Anzahl der Gefahrensiegel ist,
beginnt die Gefechtsphase der aktiven Nemesis.

Beispiel: Luxuria landet auf dem Feld ,Raumhafen Vaulgast'; welches zwei
Gefahrensiegel enthilt. Es liegen bereits zwei gelbe Gefahrenkarten auf dem
Feld, aber noch keine Imperiumskarten. Luxuria zieht zwei Karten vom Stapel
der Imperiumskarten. Sie zieht die Karten ,,Biker der Ultramarines“ und
»Todesreiter von Krieg“ und legt sie aufia das Feld, des Raumbhafens Vaulgast




Nemesiskarten ziehen

Wenn sich die aktive Nemesis auf einem Feld ohne aufgedeckte Impe-
riumskarten und ohne Gefahrensiegel befindet (dafiir wahrscheinlich
mit einem Textfeld), zieht ihr Spielef*- eine Karte von seinem Stapel mit
Nemesiskarten. Er schaut sich die Nemesiskarte an, deckt sie aber nicht
auf, und beginnt dann seine Gefechtsphase.

Beispiel: Exemplar X landet auf dem Feld ,,Gesandter von Ultramar, auf dem
sich die Gefahrenkarte ,Vollendeter Symbiont“ und der Charakter Freihdndler,
aber keine Imperiumskarten befinden. Da das Feld keine Gefahrensiegel
enthiilt, zieht Exemplar X eine Nemesiskarte von seinem Kartenstapel und
macht danach mit seiner Gefechtsphase weiter.

Gefechtsphase

In der Gefechtsphase muss die aktive Nemesis ein Gefecht mit einem
Charakter in ihrem Feld austragen, samtliche Imperiumskarten auf
ihrem Feld abwickeln oder die Nemesiskarte abhandeln, die sie in ihrer
Erkundungsphase gezogen hat.

Gefechte mit Charakteren austragen

Wenn die aktive Nemesis in ihrer Erkundungsphase ein Gefecht einge-
leitet hat, muss sie das Gefecht nun austragen und dabei den auf Seite 11
beschriebenen Schritten folgen. Nach Beendigung des Gefechts setzt die
aktive Nemesis ihren Zug mit der Erfahrungsphase fort.

Imperiumskarten abwickeln

Wenn die aktive Nemesis kein Gefecht gegen einen Charakter

austragt und sich auf einem Feld befindet, das eine oder mehrere
Imperiumskarten enthilt, muss sie diese abwickeln. Die Reihenfolge, in
der eine Nemesis Imperiumskarten abwickelt, wird durch den Kartentyp
vorgegeben (Ereignis, Agent oder Riistzeug). Sie folgt dabei diesen
Schritten:

1. Ereignisse abwickeln: Die aktive Nemesis wickelt die Fihigkeiten
samtlicher Imperiumskarten des Typs »Ereignis® auf ihrem Feld
ab. Nach der Abwicklung eines Ereignisses wird die Karte abgelegt.
Wenn sich mehrere Ereignisse auf dem Feld befinden, wickelt die
Nemesis sie nacheinander in einer beliebigen, von ihr gewihlten
Reihenfolge ab.

Agenten bekdmpfen: Die aktive Nemesis muss ein Gefecht mit
jedem Agenten auf ihrem Feld austragen (siehe ,Nemesis-Gefechte®
auf Seite 11), bevor sie zum ndchsten Schritt tibergehen kann. Wenn
eine Nemesis ein Gefecht verliert, endet ihre Gefechtsphase sofort

. und sie kann keine weiteren Imperiumskarten abwickeln.

§ Riistzeug aneignen: Die aktive Nemesis nimmt Karten des Typs
Riistzeug auf ihrem Feld und legt sie aufgedeckt in ihren Spielbereich.

~ Eine Nemesis kann die Fihigkeiten ihres Riistzeugs nur verwenden,

- wenn die Karte in ihrem Spielbereich liegt.
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Nach der Abhandlung dleser,S/chrltte beginnt die Erfahrungsphase der.
aktiven Nemesis. Sollte der Fall eintreten, dass die aktive Nemesis in -
ihrer Erkundungsphase Imperiumskarten zieht, in ihrer Gefechtsphase
aber ein Feld ohne Imperiumskarten besetzt, macht sie sofort mit ihrer
Erfahrungsphase weiter. A :

Nemesiskarten abwickeln

Wenn die aktive Nemesis in ihrer Erkundungsphase Nemesiskarten
gezogen hat, muss sie diese nun abwickeln. Beschreibungen der unter-
schiedlichen Typen von Nemesiskarten findest du in den folgenden
Abschnitten.

Karten, die einen Charakter beeinflussen

Karten, die einen Charakter beeinflussen, haben eine vertikale
Ausrichtung (siehe ,, Ausrichtung von Karten® auf Seite 8). Jede dieser
Nemesiskarten ist einem Kartentyp aus dem Relic-Grundspiel (Vorteil,
Begegnung, Gegner oder Verderbnis) nachempfunden und beeinflusst.
einen Charakter. Diese vertikal ausgerichteten Karten enthalten NEME-
SISTEXT in fetter Schrift, welcher der Nemesis vorgibt, wie sie die
Karten in ihrer Gefechtsphase abwickeln muss.

Nemesistext

‘Wihle einen Charakrer mir
3 oder weniger Verderbniskarten.
Der Charaker erhilt diese
Karte, als hitte er sie gerade
vom Kartenstapel der
Verderbniskarten gezogen.

I Lege diese Karte auf dein Feld. l

das ein Gefahrensmgcl enthaft.

T T L .

FrondiaseiKart e
Lege diese Karte auf ein
beheblges Feld deiner Sphire,

\:_

Gegnerkarte o Verderbniskarte Begegnungskarte

In ihrer Gefechtsphase liest die aktive Nemesis den Nemesistext auf der
Nemesiskarte, die sie gezogen hat, und folgt den Anweisungen. Eine
Nemesis liest und befolgt den Text einer Karte nur einmal und nur in
der Gefechtsphase, die der Erkundungsphase folgt, in der sie die Karte
gezogen hat. Wenn eine Nemesis eine Nemesiskarte auf den Spielplan
legt, kénnen weder ein Charakter noch eine Nemesis den Nemesistext

erneut abwickeln. Nachdem eine Nemesis den Nemesistext abgewickelt ;l";_ -

hat, funktionieren diese Karten genauso wie die Kartentypen aus dem
Grundspiel, denen sie nachempfunden smd




(arten, die eine Nemesis beeinﬂusse‘g\_
~ Karten, die eine Nemesis beeinflussen, haben eine horizontale
~ Ausrichtung (siehe ,,Ausrichtung/ von Karten” auf Seite 8). Wenn die
aktive Nemesis eine horizontal ausgerichtete Nemesiskarte zieht, wickelt
' .5if\_: diese ab oder eignet sie sich an, abhingig von ihrem Kartentyp:

'Ki'ise Bei Krisenkarten handelt es sich um einmalige Ereignisse, die
{40 ausgelost werden, sobald die Nemesis die Karte abwickelt. Um eine
* Krisenkarte abzuwickeln, liest die aktive Nemesis den Kartentext, folgt
den Anweisungen und legt die Karte dann ab.

— X}

Kartenname , erlockung des Slaanesh

————

Jeder Charakter darf eine Verderbniskarte = &=
um eine Eigenschaft seiner Wahl um 1 zu e

Fihigkeit
,,Habgierige Menschen sind immer gefragt. **
— alter terranischer Aphorismus

Krisenkarte

Macht: Machtkarten funktionieren wie Kraftkarten, kénnen aber

nur von einer Nemesis verwendet werden. Um sich eine Machtkarte
anzueignen, nimmt die aktive Nemesis die Karte und fiigt sie ihrer Hand
von Machtkarten hinzu. Eine Nemesis hilt ihre Machtkarten stets vor
anderen Charakteren geheim und deckt sie erst dann auf, wenn sie sich
dazu entscheidet, sie emzusetzen

Kartenname
Machtwert

Verwende diese
J Karte im Schritt
#1| ,,Gefecht vorbereiten.

Vvenn dein Gegner in diesem
erefecht ein Charakter ist, erhGhst
du deinen Gefechtswert um 1 fiir
jeden Einfluss, den dieser besitzt. ||

Fahigkeit

Machtkﬁrte

Riistzeug: Riistzeugkarten funktionieren wie Vorteilskarten, konnen
aber nur von einer Nemesis verwendet werden. Um sich eine
Riistzeugkarte anzueignen, nimmt die aktive Nemesis die Karte und legt
sie aufgedeckt in ihren Spielbereich. Eine Nemesis kann die Fahigkeiten
aller Riistzeugkarten in ihrem Spielbereich verwenden.

Wenn sich zu Beginn deiner Erfahrungs-
s¢ keine Verderbniskarten im Spiel
befinden, erhéltst du 1 Infamie.

Exf ahrungsphas€

In der Erfahrungsphase steigt die aktive Nemesis auf der Stufenleiter
auf und wirft alle Karten ab, die sie nicht linger behalten méchte. Eine
Nemesis handelt ihre Erfahrungsphase nach den folgenden Schritten ab:

1. Trophéen einsetzen.

2. Karten abwerfen.

Trophéien einsetzen

Jedes Mal, wenn eine Nemesis ein Gefecht gegen einen Agenten gewinnt,
behailt sie die Imperiumskarte des Agenten als Trophde (siehe ,,Nemesis-
Gefechte® auf Seite 12). Jede Trophde hat einen Trophdenwert
entsprechend dem Eigenschaftswert des Agenten. Wenn ein Agent
beispielsweise einen Eigenschaftswert von 4 besitzt, ist er vier
Trophédenpunkte wert.

m W

Eigenschaft und
Trophédenwert

Imperiumskarte

Im Verlauf dieses Schrittes kann die aktive Nemesis Trophéen einsetzen
(ablegen), um Stufen aufzusteigen. Fiir je 6 Trophdenpunkte, die sie
einsetzt, gewinnt sie eine Stufe hinzu (siehe ,,Nemesis-Stufen aufsteigen”
auf Seite 13). Sie darf eine beliebige Anzahl von Trophdenpunkten
einsetzen, aber alle Punkte, die ein Vielfaches von 6 iibersteigen, sind
verschwendet und zahlen nicht als ,, Anzahlung® fiir die néchste Stufe.

Karten abwerfen

Eine Nemesis darf eine beliebige Anzahl von Karten besitzen. Wenn eine
Nemesis jedoch Riistzeug- oder Machtkarten besitzt, die sie nicht langer
behalten mochte, kann sie sie zu diesem Zeitpunkt abwerfen. Auf3erhalb
ihrer Erfahrungsphase darf eine Nemesis keine Karten abwerfen, es sei
denn, ein Spieleffekt erlaubt es ihr explizit.

Das Spiel gewinnen

Um ein Spiel zu gewinnen, muss eine Nemesis

einen Infamie-Wert von 25 ansammeln. Wenn

die Infamie-Scheibe einer Nemesis den Wert

25 erreicht, gewinnt sie im gleichen Augenblick

das Spiel. Ein Charakter muss fiir einen Sieg wie %
gewohnlich die Anforderungen des Abschnitts

Infamie-Scheibe
»Konfrontation® auf dem Szenariobogen erfiillen.

My
LS




Nemesis-Gefechte

Eine Nemesis kann im Verlauf ihres Zuges ein Gefecht gegen entweder
einen Charakter oder einen oder mehrere Agenten auf ihrem Feld
austragen (siehe ,,Erkundungsphase® auf Seite 9).

Auflerdem gilt: Wenn ein Charakter seine Bewegungsphase auf einem
Feld beendet, in dem sich mindestens eine Nemesis befindet, kann er
ein Gefecht gegen eine Nemesis seiner Wahl austragen.

Folge diesen Schritten, um ein Gefecht mit einer Nemesis auszutragen:

Il

Gefechtsform deklarieren: Wenn eine Nemesis an einem Gefecht
teilnimmt, entspricht die Gefechtsform immer der Eigenschaft der
Nemesis. Wenn also zum Beispiel ein Charakter in ein Gefecht mit
einer Nemesis mit der Eigenschaft Stirke (rot) verwickelt ist, muss
er ein Stirke-Gefecht austragen.

Gefecht vorbereiten (Nemesis): In diesem Schritt kann die Nemesis
jegliche Gefechtsboni, die ihren Gefechtswert modifizieren, dekla-
rieren und anwenden. Eine Nemesis darf pro Gefecht nur eine
Wafte und eine Ristung nutzen.

Gefechtswiirfel werfen (Nemesis): Die Nemesis macht ihren
Gefechtswurf, indem sie einen Wiirfel wirft. Wenn sie eine Fahigkeit
besitzt, die es ihr erlaubt, zusitzliche Wiirfel einzusetzen, wirft sie
alle ihre Wiirfel gleichzeitig. Jeder Gefechtswurf mit einem Ergebnis
von B explodiert und erlaubt ihr, einen zusitzlichen Wiirfel zu
werfen. Wenn eine Nemesis ihren Gefechtswurf mit Hilfe einer
Fahigkeit wiederholen oder modifizieren mochte, setzt sie diese
Fahigkeit ebenfalls in diesem Schritt ein.

Gefecht vorbereiten (Charakter): In diesem Schritt kann der
Charakter jegliche Gefechtsboni, die seinen Gefechtswert
modifizieren, deklarieren und anwenden. Da eine Nemesis kein
Gegner ist, betreffen Vorteile und Kraftkarten, die sich auf einen
Gegner beziehen, die Nemesis nicht. (Uberspringe diesen Schritt in
einem Gefecht mit einem Agenten:)

Gefechtswiirfel werfen (Agent/Charakter): Fblge dem
entsprechenden Unterschritt ,,Agent oder ,,Charakter®, je nachdem,
mit welchem Gegner die Nemesis das Gefecht austrégt.

a.  Agent: Der Spieler zur Linken der aktiven Nemesis macht einen
Gefechtswurf fiir den Agenten, indem er einen Wiirfel wirft. Jeder
Gefechtswurf mit einem Ergebnis von B explodiert und erlaubt ihm,
einen zusitzlichen Wiirfel zu werfen (siehe ,,Explodierende Wiirfel*
auf Seite 20 im Regelbuch des Relic-Grundspiels). Der Spieler,
der fiir den Agenten wiirfelt, darf keine seiner Charakter- oder
Kartenfihigkeiten einsetzen, um den Wurf zu veréndern.

Charakter: Der Charakter mgcht seinen Gefechtswurf, indem
er einen Wiirfel wirft. Wenn er eine Fahigkeit besitzt, die es ihm
erlaubt, zusitzliche Wiirfel einzusetzen, wirft er alle seine Wiirfel

gleichzeitig. Wenn ein Charakter seinen Gefechtswurf mit Hilfe
-

b
einer Fahigkeit wiede;l(blen oder modifizieren méchte, setzt er diese
Fihigkeit ebenfalls in diesem Schritt ein.

Gefechtswerte bestimmen: Zu Beginn dieses Schrittes werden
simtliche Kartenfihigkeiten abgewickelt, die den Gefechtswurf der -
Nemesis und des Agenten/Charakters verandern. Dann ermittelt
die Nemesis ihren Gefechtswert, indem sie ihren Gefechtswurf, =

ihren Eigenschaftswert, Boni durch Gegner-Gefahrenkarten (siche :

ySunterstiitzende Boni“ auf Seite 14) und alle weiteren anzurech-
nenden Modifikatoren addiert. Danach ermittelt der Agent/
Charakter seinen Gefechtswert, indem er seinen Gefechtswurf,
seinen Eigenschaftswert, Boni durch Agenten-Imperiumskarten
(siehe ,,Unterstiitzende Boni auf Seite 14) und alle weiteren
anzurechnenden Modifikatoren addiert.

Ausgang des Gefechts bestimmen: Es gibt drei mégliche Ergebnisse
eines Gefechts. Wenn der Gefechtswert des Agenten/Charakters
hoher ist als der Gefechtswert der Nemesis, GEWINNT der Agent/
Charakter das Gefecht und die Nemesis VERLIERT das Gefecht.

Wenn der Gefechtswert der Nemesis hoher ist als der Gefechtswert

des Agenten/Charakters, gewinnt die Nemesis das Gefecht und
der Agent/Charakter verliert das Gefecht. Wenn die Gefechtswerte
gleich hoch sind, endet das Gefecht UNENTSCHIEDEN (siche
»Folgen anwenden®). In diesem Schritt miissen die Nemesis und
der Charakter alle Effekte abwickeln, die durch den Ausgang des
Gefechts (Sieg, Niederlage oder Unentschieden) ausgelost werden.
Hiervon ausgenommen sind nur die Effekte von Agentenkarten.

Folgen anwenden: Folge dem entsprechenden Unterschritt ,, Agent®
oder ,Charakter*, je nachdem, mit welchem Gegner die Nemesis das
Gefecht austragt.

a. Agent: Wenn die aktive Nemesis das Gefecht gewonnen hat, erhalt
sie die Imperiumskarte des Agenten als Trophde und legt sie aufge-
deckt in ihren Spielbereich, sofern keine Regel etwas andres besagt.
Zusitzlich wendet sie alle Belohnungen an, die sie aufgrund des _
Sieges {iber den Agenten erhilt. Dann setzt die aktive Nemesis ihre
Gefechtsphase fort.

Wenn die aktive Nemesis das Gefecht verloren hat, verliert sie
einen Lebenspunkt und wendet alle Einbuflen an, die ihr der Agent
aufgrund der Niederlage zufiigt. Dann beendet die aktive Nemesis
ihre Gefechtsphase. Wenn sich auf dem Feld der aktiven Nemesis
weitere Imperiumskarten befinden, kann sie diese in diesem Zug
nicht mehr abwickeln.

Wenn das Gefecht mit einem Unentschieden geendet hat, erhlt die
Nemesis keine Trophie, verliert aber auch keinen Lebenspunkt. Die
Gefechtsphase endet sofort, und der Agent bleibt auf seinem Feld.

Charakter: Der Verlierer des Gefechts verliert einen Lebenspunkt, 2
und das Gefecht endet. Die aktive Nemesis geht zu ihrer Erfahrungs-

phase iiber. Wenn der Charak{er das Gefecht gewonnen hat, erhilt
er das KOPFEGELD, das auf dem Bogen der gegnerischen Nemesis
angegeben ist. Wenn das Gefecht unentschieden geendet hat, verlie
keiner der Beteiligten einen Lebenspunkt, und die aktive Nemesis*
geht zu ihrer Erfahrungsphase iiber.

"
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cf echte gegen mehrere Agenten

Wenn sich mehrere Agenten auf demselben Feld wie die aktive Nemsis

g beﬁnden, trigt sie ein Gefecht gegen alle Agenten gleichzeitig aus.

P ’Um ein Gefecht mit mehreren Agenten auszutragen, wirft der Spieler zur

Lmken der aktiven Nemesis einen einzelnen Gefechtswiirfel und addiert
“den Eigenschaftswert aller Agenten zum Wurfergebnis hinzu. Damit

‘, ermittelt er einen einzelnen Gefechtswert fiir alle Agenten. Der Spieler
befolgt ganz normal simtliche Anweisungen auf den Agentenkarten.

~ Wenn die aktive Nemesis einen hoheren Gefechtswert als die Agenten
erreicht, gewinnt sie das Gefecht und wendet saimtliche Belohnungen
.~ aller teilnehmenden Agenten an. Weiterhin erhalt sie alle Agenten als
[rophden. Wenn der Gefechtswert der aktiven Nemesis niedriger als der
- Gefechtswert der Agenten ausfillt, verliert sie das Gefecht. Sie verliert
~ einen Lebenspunkt, wendet simtliche Einbufien aller teilnehmenden
Agenten an und beendet ihre Gefechtsphase:

¥ 8
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Zusitzliche Nemesis-Regeln

Dieser Abschnitt enthilt zusatzliche Regeln, die fiir jede Nemesis gelten.

* Nemesis-Stufen aufsteigen

Jedes Mal, wenn eine Nemesis eine neue Stufe erreicht, steckt sie ihren
Stufen-Stopsel auf der Stufenleiter um eine Offnung nach rechts. Dann
erhilt sie alle Belohnungen, die in der Spalte ihre Nemesis-Bogens ange-
geben sind, in der ihr Stopsel nun steckt, wobei sie zuerst die zuoberst
genannte Belohnung erhilt und danach die darunter stehende.

Eine Nemesis kann maximal bis auf 9 Stufe aufsteigen. Wenn sie eine
Stufe hinzugewinnt, aber bereits Stufe 9 erreicht hat, erhalt stattdessen
einen Punkt Infamie. :

Die meisten Belohnungen, die eine Nemesis fiir das Erreichen neuer

Stufen erhilt, gleichen denen, die du bereits aus dem Relic-Grundspiel

kennst. Die folgenden beiden Belohnungssymbole findest du allerdings

nur auf den Nemesisbogen:

Nemesiskarte: Ziehe eine Karte von deinem Nemesiskarten-
' Stapel und wickle sie sofort ab.

Infamie: Erhalte einen Punkt Infamie.

Eine besiegte Nemesis

Wenn die Lebenspunkte einer Nemesis auf 0 sinken, ist sie besiegt. ]edes
Mal, wenn dies geschieht, muss sie die folgenden Schritte anwenden:

1. Machtkarten und Trophiden abwerfen: Die Nemesis wirft alle ihre
Machtkarten und Trophéen ab.

Infamie verlieren: Die Nemesis verliert die Halfte ihrer Infamie
(aufgerundet).

Lebenspunkte zuriicksetzen: Die Nemesis dreht ihre Lebenspunkte-
Scheibe zuriick auf den Anfangeswert, der auf ihrer Nemesisleiste
angegeben ist.

Neu aufstellen: Die Nemesis stellt ihr Nemesisfigur zuriick auf ihr
Startfeld.

Die Nemesis behilt alle anderen Karten und Marker. Samtliche Neme-
sismarker auf dem Spielplan oder Riistzeug in ihrem Spielbereich
bleiben an Ort und Stelle.

Machtkarten

Machtkarten dhneln den Kraftkarten aus dem Relic-Grundspiel, kénnen
aber nur von einer Nemesis verwendet werden. Machtkarten verleihen
einer Nemesis einmalig Besondere Fihigkeiten. Das Auspielen von
Machtkarten geschieht immer freiwillig. Im Textfeld einer Machtkarte
ist angegeben, wann eine Nemesis sie ausspielen kann und welche
Besondere Fahigkeit sie verleiht.

Zusitzlich haben alle Machtkarten am rechten Rand einen
MACHTWERT. Unmittelbar bevor eine Nemesis fiir eine

Bewegung, ein Gefecht oder eine Probe wiirfeln muss, darf

sie ansagen, dass sie stattdessen eine Machtkarte ausspielt. y

Jedes Mal, wenn eine Nemesis eine Machtkarte anstelle eines Machtwert
Wiirfelwurfs einsetzt, ersetzt der auf der Karte angegebene

Machtwert das Wurfergebnis. In Bezug auf Besondere Fahigkeiten und
Effekte gilt ein solcher Einsatz einér Kraftkarte als Wiirfelwurf. Eine
Nemesis kann pro Bewegung, Gefecht oder Probe jeweils nur ein Mal
einen Wiirfelwurf durch einen Machtwert ersetzen.

Wenn eine Nemesis einen Wiirfelwurf durch eine Machtkarte ersetzt,
kann diese den tiblichen Regeln folgend explodieren (siehe ,,Explodie-
rende Wiirfel“ auf Seite 20 des Regelbuchs aus dem Relic-Grundspiel).
Ein Spieler darf einen zusétzlichen Wiirfel, der durch die Explosion eines
Wiirfels entsteht, durch eine Machtkarte ersetzen.

Wenn eine Nemesis eine Machtkarte ausspielt, muss sie sich entschei-
den, ob sie den Machtwert der Karte oder ihre Besondere Fihigkeit
verwendet; sie kann nicht beides gleichzeitig tun. Nachdem die Nemesis
die Machtkarte eingesetzt hat, muss sie diese abwerfen. Eine Nemesis
darf pro Zug beliebig viele Machtkarten einsetzen.

y




Unterstiitzende Boni

Wenn sich Gegner oder Agenten auf demselben Feld wie ein Charakter
oder eine Nemesis beﬁndéﬁ,‘kénne‘nﬂsie diese in einem Gefecht unter-
stiitzen. Beim Austragen eines Gefechts miissen die Spieler die folgenden
Boni anwenden, wann immer dies erforderlich ist.

Bonus durch Gegner-Gefahrenkarten

Eine Nemesis erhoht im Schritt ,,Gefechtswerte bestimmen® thren
Gefechtswert fiir jede Gefahrenkarte des Typs ,,Gegner® auf ihrem Feld
um 1. Dieser Bonus kommt im Kampf sowohl gegen Charaktere als auch
gegen Agenten zum Tragen.

Bonus durch Agenten-Imperiumskarten

Ein Charakter erhoht im Schritt ,Gefechtswerte bestimmen* seinen
Gefechtswert fiir jede Imperiumskarte des Typs ,,Agent“ auf seinem Feld
um 1. Dieser Bonus kommt im Kampf sowohl gegen Gegner als auch
gegen eine Nemesis zum Tragen.

Kopfgeld: Ziche
1 Ausrustungskarte. Du darfst
sie fiir 1 Einfluss weniger
erwerben, als auf der Karte
angegeben ist (Minimum ist 0

Nemesis-Kopfgeld

Jedes Mal, wenn ein Charakter eine
Nemesis im Gefecht besiegt, erhlt
dieser Charakter sofort das Kopfgeld,
das auf dem Nemesisbogen der
Nemesis angegeben ist.

Die Mittlere Sphire betreten und verlassen

Wenn eine Nemesis ihre Bewegung auf einem der vier Eckfelder der
Aufleren Sphire (Gesandter der Grey Knights, Schlachtflotte Antias,
Zuflucht von St. Antias und Gesandter von Ultramar) beendet, darf sie
einen Punkt Infamie ausgeben oder eine Trophée, eine Machtkarte oder
eine Ristzeugkarte abwerfen, um in das nichstgelegene Eckfeld der
Mittleren Sphére zu ziehen. Wenn eine Nemesis die Mittlere Sphére auf
diese Weise betritt, iiberspringt sie die Erkundungs- und Gefechtsphase
des gleichen Zuges. Eine Nemesis darf auch die Bewegungsanweisungen
auf dem Feld ,,Space Hulk® der Mittleren Sphire nutzen, um zuriick zur
Aufleren Sphire zu reisen.

\® / scharfsinn: 3 &

Nemesisbogen Kopfgeld-Text

/ :
Klarstellungen

In diesem Abschnitt findest du zusatzllche Angaben uiber bestimmte
Spieleffekte und -situationen. '

Schatzsucher (Szenariobogen)

Alle Felder der Inneren Sphire, die Charaktermarker enthalten, werden
ignoriert - tu einfach so, als wiren sie gar nicht vorhanden. Die Spieler
konnen keine zusatzlichen Marker auf diese Felder legen, sie zdhlen
diese Felder bei ihrer Bewegung in der Bewegungsphase nicht mit und
sie ignorieren diese Felder auch, wenn sie das Textfeld im Warpriss
abwickeln. Wenn also zum Beispiel ein Charaktermarker auf dem Feld
»~Hexenwelt Yllen Satari“ liegt und ein Spieler acht Einfluss einsetzt,
wihrend er das Textfeld des Feldes ,Warpriss“ abhandelt, iiberspringt
dieser Spieler sowohl die Hexenwelt als auch das Feld ,,Chaos Titan
Mals Furia“ und beendet seine Bewegung auf dem Feld ,,Damonenwelt
Braxas®

Das Wrack des Unbeugsamen Knegers
(Szenariobogen)

Jedes Mal, wenn ein Spieler den Konfrontations-Abschnitt dieses
Szenariobogens abwickelt, darf er sich jede Gegner-Gefahrenkarte,

die er besiegt, als Trophde aneignen. Jedes Mal, wenn er diese Trophden
einsetzt, um Stufen aufzusteigen, darf er sie auf den zugehorigen
Ablagestapel legen oder sie in den Szenariokarten-Stapel zuriickfithren
(gemaf der Beschreibungen auf dem Szenariobogen).

Wenn der Szenario-Kartenstapel keine Gefahrenkarten enthilt, legt ein
Spieler in seiner Gefechtsphase einfach einen seiner Charaktermarker
auf den Szenariobogen.

Dunkle Allianz (Szenarionogen)

Das Szenario ,,Dunkle Alhanz erfordert eine gerade Anzahl von
Mitspielern. :

Diese Erweiterung enthalt nur zwei Nemesisleisten, aber die Spieler
konnen dieses Szenario trotzdem mit sechs Teilnehmern spielen (von
denen drei je eine Nemesis iibernehmen). Dafiir muss die dritte Nemesis
ihre Lebenspunkte, ihre Eigenschaft, ihre Stufe, ihre Infamie und ihre
Nemesismarker auf andere Weise, zum Beispiel auf einem Blatt Papier,
nachhalten.

Eversor-Assassine (Charakter)

Samtliche Trophéden im Besitz des Eversor- Assassmen werden wie
Vorteile behandelt, sogar von den anderen Spielern. Wenn ein Spieler
ein Scharfsinn-Duell gegen den Eversor-Assassinen gewinnt, darfer

daher eine der Trophien des Eversor-Assassinen als Belohnung stehle
S
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Moarn Blutherz (Nemesis)

~Wenn Moarn Blutherz seine Berserkerwut im Szenario ,,Dunkle

Allianz® einsetzt, darf er nicht auf das Feld eines Teammitglieds ziehen.
In diesem Szenario zielt die Berserkerwut also auf den néchsten in Frage

~ kommenden Charakter, der kein Teammitglied ist.

' " Luxuria (Nemesis)

“Wenn der Hauptmann der Ultramarines oder die Principalis eine

Verderbniskarte aus Luxurias Nemesiskarten-Stapel erhalt, dreht

~ dieser Charakter die Karte um, sodass sie verdeckt ist. Da Luxurias
~ Verderbniskarten andere Kartenriicken als die Karten aus dem Korrup-

* ?ﬁskarten-Stapel haben, sollte der Spieler sie in die Nahe seiner
nd

eren verdeckten Verderbniskarten legen oder einen Charaktermarker
auf ihnen platzieren, um nicht den Uberblick zu verlieren.

 Githellion Ath’Ulwei (Nemesis)

Wenn ein Spieler korrumpiert ist und mit einem neuen Charakter
beginnen muss, erhalt Githellion Ath’Ulwei keine Infamie fiir die

Verderbniskarten, die der Charakter im Rahmen seines Neustarts

abwerfen muss.

Wenn Githellion Ath'Ulwei dem Sergeant der Sturmtruppen einen
Seherstein gibt, darf dieser seine Charakterfahigkeit einsetzen und
den Seherstein abwerfen, um seinen Gefechtswurf um 2 zu erhéhen.
Zusitzlich kann er ihn in seiner Erfahrungsphase abwerfen, um Platz
fiir weitere Vorteile zu schaffen.

Kinetklingen (Ausriistungskarte)

Der Bonus, den die Kinetklingen dir im Gefecht verleihen, gilt nur fiir
jede Kraftkarte, die sich in deinem Besitz befindet. Wenn also ein Spieler
Kinetklingen besitzt und seinen Gefechtswurf durch eine Kraftkarte
ersetzt, erhoht diese ausgespielte Karte seinen Gefechtswurf nicht mehr
um 1.

Neurodisruptor, Scherenhand & Chaos-Kettenaxt
(Ausriistungskarten)

Wenn ein Spieler den Neurodisruptor, die Scherenhand oder die Chaos-
Kettenaxt verwendet und die Explosion eines seiner Wiirfel seine

Lebenspunkte auf 0 reduziert, ist der Spieler besiegt und kehrt sofort den
normalen Regeln folgend auf das Feld ,,Zuflucht von St. Antias“ zuriick.

- Das Gefecht gilt weder als gewonnen noch als verloren, und alle Gegner

verbleiben in ihrem Feld.

s

Imperialer Soldat (Agenten-Imperiumskarte)

* Eine Nemesis muss jedes Mal eine Imperiumskarte ziehen, wenn sie

einen Imperialen Soldaten abwickelt.
i =

{

Kartenstapel auf; geb’réucht

Wenn ein Stapel aus den Karten dieser Erweiterung aufgebraucht ist,
mischen die Spieler alle Karten des zugehorigen Ablagestapels und
bilden einen neuen Kartenstapel, von dem dann weiter gezogen wird.

Farbe der Gef ahrenkarten.

Die Farbe einer Gefahrenkarte wird immer durch den farbigen Rahmen
ihrer Vorderseite bestimmt und nicht durch den Kartenriicken.
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Exemplér X

Nur wenig ist iiber Exemplar X bekannt, aufSer dass es sich bei
ihm um einen Symbiarchen der Tyraniden von unvergleichlicher
Wildheit und Verschlagenheit handelt und dass er das zehnte
Exemplar war, das Inquisitor Arrius Balk wihrend seiner letzten
Expedition katalogisierte. Balk war begeistert, einen lebenden
Symbiarchen gefangen zu haben, und seine letzte Ubertragung
von Bord des Kreuzers Confero deutet darauf hin, dass er plante,
umgehend mit den Experimenten an der Kreatur zu beginnen.

Was als nichstes geschah, ist unklar. AufSer Frage steht nut, dass
Exemplar X entkam und dass er, nachdem er den Navigator des
Schiffes gefressen hatte, den folgenden Monat damit verbrachte,
systematisch Jagd auf die panische Besatzung des Kreuzers zu
machen. Nachdem man das Wrack der Confero entdeckt hatte,
wurde sofort ein Exterminatorteam der Deathwing entsendet,
das aber unter den Toten und Sterbenden keine Spur von
Exemplar X - oder Inquisitor Balk - endeckte.

Das Exterminatorteam verfolgte seine Beute mit typischem Eifer, -
spiirte Exemplar X zwischen den Sternen nach und loschte seine
Brut nahezu aus ... bevor es spurlos verschwand.

Jiingste Berichte des Ordo Xenos deuten darauf hin, dass Exemplar

X in den Antian-Sektor zuriickgekehrt ist. Schenkt man diesen .
Berichten Glauben, schwebt der gesamte Sektor in unermesslicher
*-Gefahr, denn Symbiarchen sind die Kundschafter und Speerspitzen

tyranidischer Invasionen!

PRER.
Luxuria
000006000 OCOCS
Die Menschheit ist bestechlich, die Menschheit ist korrupt, und
mehr als alles andere ist die Menschheit gierig! Niemend versteht
diese Tatsache besser als Luxuria, Slaaneshs beriichtigtes SchofStier.
Als sie erstmals aus dem Immaterium hervortrat, war sie wenig
mehr als ein wildes Monster, angetrieben von Kampfeslust und
der sadistischen Vorliebe, anderen Schmerzen zuzufiigen. Dann
aber geschah etwas seltsames - sie starb nicht. Jahrhunderte
lang iiberlebte sie verhingnisvolle Schlachten, Kreuzziige der
Ekklesiarchie und sogar die Aufmerksamkeit des Ordo Malleus ...
und wihrend sie mehr Zeit im Reich der Sterblichen verbrachte,
entwickelte sie sich zu einer immer raffinierteren und bosartigeren
Dienerin ihres Meisters.

Den Sterblichen erscheint sie als eine beunruhigend, ja sogar
schmerzhaft schine Frau, und sie hat sich inmitten der selbstge-
falligen Adligen und intriganten Hdindler des Antian-Sektors
eingenistet. Sie fliistert den mdchtigsten Mdnnern Versprechen
von unermesslichem Reichtum ins Ohr und streichelt ihren Stolz,
wéhrend sie still und leise die meisten ihrer Rivalen eliminiert.
Auf diese Weise hat sich Luxuria einen grofien Anteil an allen
wichtigen Unternehmen des Sektors erschlichen und ist der
Inquisition dabei stets einen Schritt voraus. i i

Niemand kennt ihre wahren Ziele, aber welches Spiel sie auch

. spielen mag, sie hatte jahrelang Zeit, ihre Ziige zu planen. Es wird.

unerschiitterlichen Glauben und einen scharfen Verstand erfor-
dern, um ihre Machenschaften aufzudecken. Doch sei achtsam bei
deiner Jagd, denn eine in die Enge getriebene Ddmonette kimpft

 mit ungeziigelter Wildheit ...
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Githellion Ath’ulwei
Einst galt Githellion Athiulwei als einer der todlichsten Krieger des
Weltenschiffes Alaitoc, doch er empfand die starren Strukturen
der Gesellschaft der Eldar als klaustrophibisch und verliefS seine
Heimat, um die Galaxis zu durchwandern. Viele Jahre lang
lebte Githellion als ein AusgestofSener und durchstreifte das
unendliche Labyrinth im Netz der Tausend Tore am Steuer seiner
Schattenjiger-Frigatte. Wihrend seiner Reisen spiirte er den

unbdindigen Hunger Slaaneshs an seiner-Seele nagen und begann
die Mdchte des Chaos mit grenzenlosem Zorn zu verabscheuen.

Viele Jahrzehnte verstrichen, bevor sein Schicksal ihn einholte.
Als Githellion in eine Schlacht zwischen einer Eldar-Kolonie und
einem Mob von Orkpliinderern eingriff, wurde er Zeuge von der
Wildheit und Perfektion eines kampfenden Trupps von Asuryans
Rdchern. Er verspiirte die-leitende Beriihrung von Asurmen selbst
und verschrieb sich ihrem Tempel.-Im Laufe vieler Jahrhunderte
entwickelte er sich zu einer makellosen Verkorperung seines
Aspekts und beschritt den Pfad des Kriegers so weit, dass er
niemals wieder zu dem werden kann, was er einst war.

Obwohl Githellion sich dem Imperium nicht freundschaftlich
verbunden fiihlt, eilt er manchmal seinen mdchtigsten Helden

zu Hilfe und bricht aus dem Netz der Tausend Tore hervor, um .
einen gemeinsamen Feind zu bekimpfen. Trotzdem wirees
toricht, Githellion als einen Verbiindeten zu betrachten, denn seine
Beweggriinde liegen im Verborgenen, und die Eldar verfolgen ganz
eigene Pline fiir den Antian-Sektof. '

Moarn Blutherz

00 0000000000000 0000000
Die Geschichte von Moarn Blutherz ist tragisch. Als die Bergbau-
kolonie auf Kadron VII von einer kleinen Gruppe World Eaters
itberfallen wurde, metzelten die Berserker seine gesamte Familie
nieder, und der Anblick ihrer entstellten Korper trieb ihn in eine
stumpfsinnige Raserei. Er stiirzte sich mit seiner Vibro-Spitzhacke
in ihre Mitte und totete mehrere Veteranen der Kriegerbande,
bevor ihr Anfiihrer ihn tiberwiiltigte.

Der Captain erkannte den Geist des Blutgottes in Moarn und
verschonte sein Leben. In den darauf folgenden Jahren durchlief
er die Ausbildung zu einem Berserker, stellte sich unzdihligen
Priifungen und nahm ihre vom Chaos beschmutzte Gensaat in
sich auf, ohne jedoch jemals die Ermordung seiner Familie zu
vergessen.

Schliefilich wurde er als wiirdig beurteilt und einem letzten
rituellen Test unterzogen und erhielt die barbarischen kyber-
netischen Implantate, die als Schlichterndgel bekannt sind.

Im gleichen Augenblick war er von all seinen Seelenqualen
reingewaschen, als hdtten sie niemals existiert. An ihre Stelle trat
reiner, unverfilschter Zorn.

Mit einem hasserfiillten Schrei riss er dem Captairi seinen.
kostbaren Bluternter aus den Hinden und metztelte die gesamte. .
Kriegerbande nieder. Inmitten des BlutvergiefSens tiberkam Moarn

_ein wildes Gliicksgefiihl, anders als alles, was er je zuvor verspiirt

hatte. In diesem Augenblick wusste er, dass er bis zum Ende aller
Tage ein Sklave dieser Blutgier sein wiirde. -

Und so wurde aus dem Mann, dessen Leben Khorne zerstort

- hatte, ein ergebener.Diener des Blutgottes. Nun richtet Moarn, wie

immer auf der Suche nach dem Nervenkitzel einer Schlacht, seinen
Blick auf den Antian-Sektor. *
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Schnelliibersicht

Der Nemesis-Zug

Wiahrend ihres Zuges wickelt die aktive Neme51s d1e folgenden vier. .

Phasen in der angegebenen Reihenfolge ab (siehe ,,Der Nemesis- -
Zug" auf Seite 9 fur weitere Details):

1. Bewegungshase: Die aktive Nemesis wirft einen Wiirfel -
und zieht ihre Nemesis-Figur im oder gegen den Uhrzeiger-
sinn iiber den Spielplan. Genau wie ein Charakter bewegt
sich auch eine Nemesis um genau so viele Felder, wie das
Wiirfelergebnis vorgibt.

. Erkundungsphase: Die aktive Nemesis leitet ein Gefecht
gegen einen Charakter ein, zieht eine oder mehrere Imperi-
umskarten oder zieht eine einzelne Nemesiskarte. Eine
Nemesis wickelt niemals die Textfelder auf dem Spielplan ab.

. Gefechtsphase: Die aktive Nemesis wickelt entweder ein
Gefecht gegen einen Charakter oder die Imperiumskarten
des Feldes, auf dem sie steht, oder die gezogene
Nemesiskarte ab.

. Erfahrungsphase: Die aktive Nemesis darf Trophien
einsetzen, um Stufen aufzusteigen.

Abwicklung von Imperiumskarten

Wenn sich in der Gefechtsphase der aktiven Nemesis Imperiums-
karten auf ihrem Feld befinden, wickelt sie diese in der folgenden
Reihenfolge ab:

1. ~ Ereignisse abwickeln
2. Agenten bekimpfen

3. Riistzeug aneignen

Nemesm—Belohnungssymbole

[e} s 2

Ziehe eine Karte von deinem Erhalte einen Punkt
Nemesiskarten-Stapel und ' Infamie. -’
wickle sie sofort ab.

N VA WD =

AT AL EEEEE AR L)

Nemesis-Gef echte

Folge diesen Schritten, um ein Gefecht mit einer Nemesis auszu-
tragen: (siche ,,Nemesis-Gefechte auf Seite 12 fiir weitere Details):

Gefechtsform deklarieren
- Gefecht vorbereiten (Nemesis)
Geféchtswiipfel werfen (Nemesis)
‘Gefecht vorbereiten (Charakter) .
Gefe"ch_t-swiirfel werfen (Agent/Character)
Gefechtswerte bestimmen
Ausgang des Gefechts bestimmen

Folgen anwenden

Eine besiegte Nemesis
Wenn die Lebenspunkte einer Nemesis auf 0.sinken, wirft sie alle
ihre Machtkarten und Trophden ab und verliert die Hélfte ihrer
Infamie (aufgerundet). Dann dreht sie ihre Lebenspunkte-Scheibe
zuriick auf den Anfangswert und stellt ihre Nemesisfigur zuriick
auf ihr Startfeld (siehe ,,Eine besiegte Nemsis“ auf Seite 13 fiir
weitere Detalls)

Probenduelle und ihre Folgen

Folge diesen Schritten, um ein Probenduell auszutragen (siche
»Probenduelle” auf Seite 4 fiir weitere Details):

1. Duellform deklarieren

Duellwert bestimmen

2
3. Probe des Verteidigers
4

Folgen anwenden

— Stirke: Der Verlierer verliert 2 Lebenspunkte.

* Scharfsinn: Der Sieger darf einen Vorteil des Verlierers
stehlen (ausgenommen Reliquien). Wenn der Spieler einen

- Vorteil mit Ladungsmarkern stiehlt, bleiben alle diese
Ladungsmarker auf der Karte erhalten.

Wille: Der Sieger sieht sich die Kraftkarten des Verlierers
an und darf sich entweder eine dieser Karten oder
3 Einfluss vom Gegner nehmen.

Abtriinnigen-Vorteil stehlen

Zur Erfahrungsphase wechseln




