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SPIELIMIATERIAL Einfithrung

Der Rote Tod ist eine zusitzliche Kampagne fur Tainted Grail,
die fiir erfahrene Spieler mit Charakteren, die bereits eine der

FIGUREN Kampagnen Der Niedergang Avalons, Der letzte Ritter bzw. Zeit der
1 SEUCHENMONSTER Legenden absolviert haben, gedachtist. Sie fithrt euch in die Hei-
matlande, in die mysteriése Stadt Camlann, die einst vom Roten

1 FOomoORISCHER WACHSOLDAT .
Tod heimgesucht wurde.

1 ToTentanz )
In Der Rote Tod gelten alle Regeln des Grundspiels. Alle Anderun-

PAPIERMATERIALIEN gen und Erweiterungen der Regeln sind im Folgenden erliutert.

20 SPEICHERBLATTER Neue Regeln sind in schwarzer Schrift, verinderte Regeln in dun-

BucH DER ENTDECKUNGEN kelblauer Schrift dargestellt.

3 EmMrUHRUNGSBRIEFE Miasma

KARTEN Wahrend eure Charaktere tiefer in die geplagten Ruinen der ver-
lorenen Hauptstadt Camlann vordringen, seid ihr den Gertichen
und Diinsten der Stadt ausgesetzt.

KARTE! 111 STAITDARDGROSSE (8D):
Miasma reprisentiert sowohl die physische Wirkung dieser

schidlichen Geriiche in der Stadt als auch den mentalen Preis
der dunklen Geheimnisse, die die Charaktere in der Kampagne
erfahren.

11 GROUNE BEGEGHUNGEN
12 GRAUE BEGEGNUNGEN
12 VIOLETTE BEGEGHUNGEN

12 BLAUE BEGEGIUNGEN Um die Intensitit des Miasmas anzuzeigen, wird die Miasma-

5 ZUFALLIGE EREIGHISSE karte verwendet.

Ist die Intensitit eures Miasmas hoher, werdet ihr von vielen
iibernatiirlichen Michten der Stadt als einer von ihnen behan-
delt, was euch das Spiel erleichtert.

29 BEDEUTSAME EREIGHISSE

GROSSE KarRTEN (35):
32 ORTE

1 ToTEnTanzKARTE

Einige Geheimnisse und Enden dieser Kampagne konnt ihrjed-
och nur bei niedriger Intensitit des Miasmas entdecken.

1 IIIASIMAKARTE o S mopgrari foo Die Miasmakarte
1 UBERSICHTSKARTE Die Miasmakarte ist in 3 Abschnitte unterteilt: gering, moderat
und intensiv. Jeder Abschnitt enthilt 1 Feld fiir eine Scheibe und
KrLemEe KarTen (8D:

zusdtzliche Regeln, die gelten, solange sich eine Scheibe in die-
17 VERBESSERTE FERTIGKEITEI sem Abschnitt befindet.

28 ANTIKE GEGENSTANDE Sobald ihr die Miasmakarte zum ersten Mal auslegt, werdet ihr

eine Scheibe auf den ersten der drei Abschnitte (,gering) platzie-
ren und ihren Wert auf 1 stellen. (Solange sich die Scheibe in die-
sem Abschnitt befindet ist das Miasma gering usw.)

36 (GEHEINHISSE

Die Karte gibt auch an, wann ihr die Intensitit des Miasmas
steigern miisst. Auch andere Effekte (wie z. B. Erkunden) konnen
die Intensitit des Miasmas steigern bzw. senken. (Dies wird im
Text angegeben als , Steigert bzw. Senkt das Miasma um X.“ oder
als +1 bzw. -1 Miasma.)

Um das Miasma zu steigern bzw. zu senken, erh6ht bzw. reduziert
den Wert der Scheibe um den entsprechenden Betrag.

Miisstet ihr das Miasma steigern, aber der Wert der Scheibe be-
tragt 8, legt sie zunichst auf den nichsthoheren Abschnitt und
stellt ihren Wert auf1. Steigert dann das Miasma entsprechend.

(Ihr misst den Wert der Scheibe also insgesamt so oft erhohen,
um wie viel ihr das Miasma steigern miisst.)

Ist das Miasma intensivund der Wert der Scheibe betrigt 8, lest
sofort Vers 790 im Buch der Geheimnisse. (Auch wenn ihr den
Wert noch weiter steigern miisstet.)

Miisstet ihr das Miasma senken, aber der Wert der Scheibe be-
tragt1, legt sie zunichst auf den nichstniedrigeren Abschnitt und
stellt ihren Wert auf 8. Senkt dann das Miasma entsprechend.
(Ihr miisst den Wert der Scheibe also insgesamt so oft reduzieren,
um wie viel ihr das Miasma senken miisst.)




Miisstet ihr das Miasma senken, aber der Wert der Scheibe betrigt
bereits 1 UND das Miasma ist gering, passiert stattdessen nichts.

Beispiel: Das Miasma ist moderat und der Wert der Scheibe be-
tragt 6. Durch einen Effekt miisst ihr das Miasma um 3 steigern.
Zuerst erhoht ihr also zweimal den Wert der Scheibe um 1. (Der
Wert der Scheibe betrdgt nun 8.) Da ihr das Miasma noch weiter
steigern miisst (um I) legt ihr die Scheibe in den Abschnitt intensiv
und stellt ihren Wert auf 1. Dann steigert ihr das Miasma erneut
um 1. Das Miasma ist nun intensiv, der Wert der Scheibe betrdgt 2.

Menhire, Wyrdnis und Orte
In den Heimatlindern gibt es weder Wyrdnis, noch Menhire.
Deshalb dndern sich die entsprechenden Regeln wie folgt:

— Die Schritte 1 3 des Tagesanbruchs entfallen. (Ihr erhaltet
also keine @ und verliert keine (88, weil ihr euch ,au-
Berhalb der Relchwelte eines aktiven Menh1rs aufhaltet.
Ortskarten werden nur abgelegt, wenn euch das Spiel dazu
auffordert.)

— Enthiillt neue Orte: Legt alle Ortskarten mit entsprechen-
den Nummern an die zugehérigen Richtungspfeile an. (Die
Abfrage ,in Reichweite eines aktiven Menhirs“ entfillt, da
es in dieser Erweiterung keine Menhire gibt.)

— Alle Regeln, Eigenschaften, Fertigkeiten, Effekte usw., die
sich auf aktive oder inaktive Menhire (bzw. die Reichweite
eines aktiven Menhirs) beziehen, werden so behandelt als
befindet ihr euch stets in Reichweite eines aktiven Menhirs
(nicht: an einem Ort mit Menhir oder mit Menhir-Symbol).

Ruinen

RUINEN () sind eines von 2 neuen Ortssymbolen in Der Rote
Tod.

Ein Charakter an einem Ort mit einem Ruinensymbol befindet
sich in einer Ruine. Eine Ruine ist keine Siedlung. Alle Effekte,
Regeln, usw. die sich auf ,aufderhalb einer Siedlung” beziehen,
beziehen sich in Der Rote Tod auf ,,aulerhalb einer Siedlung und
auch aufserhalb einer Ruine®.
Beispiel: ,Erhalte 1 (nur auSerhalb von Siedlungen).”
Arev darf seine entsprechende Charakteraktion nur durchfiihren,
wenn er sich weder in einer Siedlung, noch in einer Ruine befindet.

Weitere Regeln gelten fiir Ruinen zunichst nicht. Einige Regeln,
Effekte usw. in Der Rote Tod beziehen sich aber darauf.
Kanalisation

Das zweite neue Ortssymbol ist die KANALISATION ().

Die Regeln fiir dieses neue Symbol werden im Spielverlauf
erklirt. Ignoriert dieses Symbol so lange, bis die Regeln einge-
fithrt werden.

Totentanz

Eine entsetzliche Prisenz zieht durch die StrafRen von Camlann
und wiegt sich zum Klang von Pfeifen und Trommeln.

Die Regeln fiir den Totentanz werden im Spielverlauf erklart.

Verbesserte Fertigkeiten

Diese neuen Fertigkeitskarten ermoglichen es euch, eure Charak-
tere weiter zu verbessern.

Verbesserte Fertigkeiten konnt ihr bei der Charakterverbesserung
erwerben.

Sie erh6hen nicht den Wert in einem Attribut und hingen auch
nicht von der Erhéhung eines Attributes ab.

Um eine Verbesserte Fertigkeit zu erwerben, wihlt zuerst die
gewiinschte Fertigkeit aus den verfiigbaren Fertigkeiten aus und
priift dann, ob ihr die notwendigen Voraussetzungen habt.
Verbesserte Fertigkeiten setzen einen bestimmten Wert in 1 oder
mehreren Attributen voraus, wie links oben auf der entsprechen-
den Karte angegeben (, Benotigt:*). Erfullt ihr 1 oder mehrere der
Voraussetzungen nicht, diirft ihr die Fertigkeit nicht erwerben.
Zahlt dann die Kosten.

Die Kosten hingen davon ab, wie viele Verbesserte Fertigkeiten
ihr bereits besitzt, wie in der folgenden Tabelle angegeben:

Anzahl der Verbesserten Fertigkeiten,

die ihr bereits habt Kosten
(6] 10
1 15
2 oder mehr 20

Legt die erworbene Verbesserte Fertigkeit zuletzt unten oder
oben (nicht an der Seite) an euer Spielertableau an.

Beispiel: Um Gewagte Riposte zu erwerben, benétigst du min-
und 3 Q

destens 4

Antike Gegenstinde

Antike Gegenstinde sind seltene Objekte, die ihr in Der Rote Tod
finden konnt.

Sie befinden sich auf einem eigenen Stapel und ihr kénnt sie nur
erhalten, wenn ihr explizit dazu aufgefordert werdet. Von allen
anderen Regeln werden sie wie andere Gegenstinde behandelt.
Thr konnt sie also weitergeben, ablegen und auch die Regeln fir
Schliisselworter betreften sie.

Neue Geheimniskarten: Mini-Begegnungen

Der Rote Tod fithrt auch eine neue Art von Geheimniskarten ein:
Mini-Begegnungen.

Diese Karten stellen eine besondere, herausfordernde Phase nor-
maler Begegnungen dar.

Manche Effekte im Spiel werden euch anweisen, eine solche Ge-
heimniskarte abzuhandeln. Auf den Begegnungen ist dies durch
ein Ausrufezeichen angegeben, z. B. ,Geheimniskarte 151!

Mini-Begegnungen konnen nie ,alleine® im Spiel sein, sie gehoren
stets zu einer Begegnungskarte; diese wird Hauptbegegnung
genannt.



Wenn ihr eine Mini-Begegnung abhandeln sollt, legt ihre Karte
auf die Hauptbegegnung. Thr miisst nun zunichst gegen die
Mini-Begegnung kimpfen. (Der Kampfpool der Hauptbegeg-
nung wird nicht abgelegt. Besondere Regeln der Hauptbegeg-
nung werden ignoriert.) Dabei gelten die gleichen Regeln, wie
fiir die Hauptbegegnung, mit folgenden Ausnahmen:

Es gibt nur 1 Abfolge. Legt alle Karten wie gewohnt an die Abfolge
bzw. die Hauptbegegnungskarte an.

Zieht keine neuen Karten; ihr bestreitet den Kampf mit den gle-
ichen Karten, die ihr fiir die Hauptbegegnung gezogen hattet.
Fahrt mit der laufenden Kampfrunde fort. Beginnt keine neue.

Legtalle ,dieihrerhaltetin einen separaten Kampfpool (auf
die Mini-Begegnung).

Verwendet fiir die entsprechenden Phasen und Schritte stets die
entsprechenden Angaben auf der Mini-Begegnung.

Wenn ihr gegen die Mini-Begegnung gewinnt, legt ihre Karte so
wiealle  ausihrem Kampfpool ab. Fahrt dann (in der laufen-
den Kampfrunde) mit der Hauptbegegnung fort. Beginnt keine
neue Kampfrunde.
Wenn ihr nicht gewinnt, legt die Mini-Begegnung ab.
Beispiel: Ihr kampft gegen das Seuchenmonster und habt 11
im Kampfpool. Beim gegnerischen Angriff miisst ihr die Mini-
Begegnung Beulenwucherung (Geheimniskarte 151) abhandeln.
Ihr legt Geheimniskarte 151 auf das Seuchenmonster. Ab jetzt legt
ihr jeden , den ihr erhaltet, auf Geheimniskarte 151. Sobald
ihr die Beulenwucherung besiegt habt, legt sie ab und setzt den
Kampf mit dem Seuchenmonster fort.

Verwendung von Markern auf Ortskarten

Miisstet ihr die selbe Art Marker aufgrund von 2 unterschiedli-
chen Effekten auf die selbe Ortskarte platzieren, stellt sicher, dass
ihr die Marker nicht verwechselt und ihr nachvollziehen kénnt,
welche Marker zu welchem Effekt gehoren.

Effekte, die diese Zahl beeinflussen, zihlen bzw. betreffen stets nur

die Marker des entsprechenden Effektes, der sie platziert hat.
Beispiel: Bei einer Erkundung sollen ,alle“ Marker auf einer
Ortskarte abgelegt werden. Hierbei werde nur Marker abgelegt,
die durch eine Erkundung darauf platziert wurden. (Marker, die
durch Mabds negative Eigenschaft dort platziert wurden, werden
z. B. nicht abgelegt.)

Tipps zur Verwendung von Markern

Damit euch die Universalmarker nicht ausgehen, dirft ihr fir
Kampfpools auch Scheiben als Marker verwenden (da ihr die
Scheiben nicht so oft anderweitig bendtigt). Eine Scheibe mit der
Schidelseite nach oben entspricht 10 Universalmarkern. Eine Schei-
be mit der Gralseite nach oben entspricht 20 Universalmarkern.

Verinderte Leisten bei Diplomatiebegegnungen

Einige der Diplomatiebegegnungen in dieser Kampagne haben ein
oder ein /f -Symbol auf Feldern ihrer Verhiltnisleiste. Wird
der Marker auf oder iiber eines dieser Felder bewegt bzw. gesetzt,
erhalt der aktive Charakter sofort 1 f§{ bzw. 1 1.

Tod

Die Regeln beim Tod eines Charakters dndern sich wie folgt:

Wenn mindestens 1 Charakter stirbt, lest Vers 500 im Buch der

Geheimnisse. (Die Allmutter kann euch in dieser Kampagne nicht
helfen.)

Anderungen bei Begegnungen

Ist bei einer Belohnung, bei einem Fehlschlag bzw. beim Ver-
meiden der Zusatz ,nur I1x“ angegeben, so wird dies nur Ix fir
die ganze Gruppe ausgefiihrt, nicht fiir jedes Gruppenmitglied,
wie sonst iiblich.
Beispiel: 2 Charaktere gewinnen die Begegnung mit den Sie-
chen Spukgestalten. Als Belohnung ist angegeben: -1 Miasm
(nur 1x). +1g&4. Also erhalten beide Charaktere jeweils I
und das Miasma wird insgesamt um I gesenkt. '

Zudem gibt es nun 1 Angriff, der alle Beteiligten betrifft, nicht
nur den aktiven Charakter. Dies ist gekennzeichnet als ,(jedes
Gruppenmitglied)“.

Regeln auf Ortskarten

Manche Ortskarten enthalten nun zusitzliche Regeln (auf ihrer
Vorderseite). Diese Regeln gelten solange die Ortskarte enthiillt ist.

Unvermeidbarer Schaden
Das neue Symbol  stellt unvermeidbaren Schaden dar.

/( konnt ihr also weder verhindern, noch reduzieren, ignorieren
e
oder anderweitig abwenden.

Effekte, die den gesamten Angriff bzw. die gesamte Reaktion
ignorieren oder verhindern, konnen durchaus verhindern, dass
ihr / erhaltet.

Erinnerung: Scheiben

Wenn ihr eine Scheibe platzieren sollt und es ist kein Wert ange-
geben, so stellt den Wert der Scheibe auf’1.

Klarstellung zum Timing

Fihigkeiten und Effekte, die ihr ,Am Ende des Tages“ bzw. ,bei
Tagesanbruch“ abhandeln sollt bzw. diirft, miisst ihr vor allen
anderen Effekten abhandeln (also noch vor allen Effekten von
Schritt 1 der jeweiligen Phase).

Optionale Questen

In dieser Erweiterung gibt es nun auch optionale Quests. Diese
Quests konnt ihr abschliefien; sie beenden jedoch nicht euer ak-
tuelles Kapitel — dhnlich wie Aufgaben.

Spielmaterial unbegrenzt

Die Anzahl der Scheiben und Marker im Spiel ist nicht begrenzt.
Sollte das entsprechende Material nicht ausreichen, behelft euch
bitte mit entsprechendem Ersatz.

Neue Eigenschaften der Gegner

Atherisch - Thr erhaltet von jeder Karte nur dann 1 oder mehrere

, wenn ihr das Magiesymbol aktiviert. Habt ihr das Magie-

symbol der letzten Karte der Abfolge nicht aktiviert, erhaltet ihr
auch keine  durch Gegenstinde, Fertigkeiten usw.

Atzend - Wenn ihr die Begegnung gewinnt, legen alle Kimpfer
am Ende der Begegnung alle Gegenstinde mit dem Schliisselwort
Riistung ab, die sie wihrend der Begegnung ausgeriistet hatten.

Blutdurst — Immer wenn ihr eine Ladung auf eine Karte legen
wiirdet (z. B. weil ihr sie erhaltet), verliert stattdessen . (Ihr
habt in dieser Begegnung also nie Ladungen zur Verfiigung.)

Furchteinfléf3end - Jeder Charakter, der mehr als O hat,
ist in Panik.

Gedankenschinder - Zu Beginn jeder Aktivierung legt der ak-
tive Charakter so viele Karten ab, wie seiner entspricht.




Gestank — Ist die {88 eines Kimpfers nicht auf dem Maximal-

wert, haben seine ¥ -Fihigkeiten keinen Effekt.

Hungrig — Hat der aktive Charakter ein Rotes Zeichen (Geheim-
niskarte 66), hat der Gegner wihrend der Aktivierung die Eigen-
schaften Raserei und Finte.

Konter — Immer wenn ein Charakter durch 1 Kampfkarte ==
oder mehr erhilt (einschliefilich aller Boni aus Gegenstinden
und Fertigkeiten), bekommt der Gegner Gelegenheit. (Er fithrt
also seinen Gelegenheitsangriff aus.)

Mehrfachangriff - In Phase II, Schritt 3 (Gegnerischer Angriff)
erhilt jedes Gruppenmitglied ,f und (g} durch den Angriff (an-
statt nur der aktive Charakter). Karten in der Abfolge verindern
den Angriff fir alle Gruppenmitglieder. Gegenstinde verindern
nur den Angriff fiir den jeweiligen Charakeer.

Schlummernd - Solange das Miasma intensiv und die Anzahl der
Universalmarker im Kampfpool gerade ist, itberspringt ihr jeden
gegnerischen Angriff. (O zdhlt nicht als gerade.)

Verseucher — Immer nachdem der aktive Charakter 1 Karte
ausgelegt hat, erhdlter1 (1.

Wendig — Solange die Anzahl der Universalmarker im Kampf-
pool gerade ist, erhaltet ihr keine g . (0 zahlt nicht als gerade.)

Wild (X) — Der aktive Charakter legtalle  , dieerin Phasel],
Schritt 2 (Karten auslegen) seiner Aktivierung erhilt, zunichst
beiseite. Sobald X oder mehr beiseite gelegt wurden, darf er keine
weiteren Karten mehr auslegen. (Schritt 2b endet sofort.) Zu
Beginn von Schritt 2¢ (Gelegenheitsangriff priifen) fiigt er die

dem Kampfpool hinzu.

Zerstorerisch — Immer wenn &V, verliert der aktive Charakter

Kampagnenaufbau

Um die Kampagne Der Rote Tod vorzubereiten, fithrt die folgenden
Schritte durch.

I) Charaktere iibertragen

Thr konnt nur Charaktere ibertragen, die bereits gemeinsam
eine der drei Kampagnen Der Niedergang Avalons, Der letzte Rit-
ter oder Zeit der Legenden abgeschlossen haben. (Sie benétigen
ein gemeinsames Speicherblatt.) Alternativ dazu kénnt ihr eine
Gruppe speziell fiir diese Kampagne zusammenstellen (siehe
Charaktererstellung).

Fihrt fiir jeden Charakter die folgenden Schritte durch.

1) Nehmt das Speicherblatt der abgeschlossenen Kampagne. Stellt
anhand dessen eure Attribute wieder her.

Stellt, falls moglich, eure Fertigkeiten, sowie eure Kampf- und
Diplomatiestapel wieder her.

Ist euch das nicht moglich, erhaltet ihr je 80 EP. Bestimmt, wie
viele ihr fiir eure Attribute/Fertigkeiten bezahlt habt (bzw.
zahlen miisstet) und subtrahiert diese EP von den 80 EP. Verwen-
det die tibrigen EP um eure Fertigkeiten, sowie eure Kampf- und
Diplomatiestapel jetzt (nach den iiblichen Regeln) zu verbessern.
Wahlt ggf. neue Fertigkeiten (entsprechend eurer Attribute).

Legt iberzdhlige EP ab.

2) Thr diirft beliebig viele der folgenden Fertigkeiten ablegen, um
euch jelandere Fertigkeit desselben Attributs zu nehmen: 9, 10,
24,41, 61, 62, 63, 64, 65, 66. (Diese Fertigkeiten sind in Camlann
weniger niitzlich als auf Avalon.)

Tipp: Wenn ihr im Laufe der Kampagne feststellt, dass auch an-
dere Fertigkeiten weniger niitzlich sind, als ihr dachtet, so haltet
Ausschau nach dem Ort, der es euch erlaubt, eure Fertigkeiten
zuverindern!

3) Hattet ihr eure Gegenstinde und Geheimnisse ebenfalls ges-
peichert, nehmt sie euch. Legt dann alle Geheimnisse aufier den
Geheimniskarten 35, 43, 45, 62 und 94 ab.

Hattet ihr eure Gegenstinde nicht gespeichert, nehmt euch je bis
zu 5 Gegenstinde eurer Wahl. Kein Charakter darf danach mehr
als 1 Gegenstand mit jedem Schliisselwort haben.

Fahrt dann mit dem Aufbau der Welt fort.

II) Charaktererstellung

Wenn ihr diese Kampagne spielen wollt, ohne bestehende Charaktere
zu iibernehmen, fithrt folgende Schritte durch.

1) Nehmt euch je 1 Charakter aus 1 der anderen 3 Kampagnen (Der
Niedergang Avalons, Der letzte Ritter oder Zeit der Legenden). (Thr diirft
also nur Charakter aus der gleichen Kampagne verwenden.)

2) Erhaltet je 80 EP und verbesserte eure Charaktere nach den
iiblichen Regeln. Legt tiberzidhlige EP ab.

3) Nehmt euch je bis zu 5 Gegenstinde eurer Wahl. Kein Charakter
darfdanach mehr als 1 Gegenstand mit jedem Schliisselwort haben.

Fahrt dann mit dem Aufbau der Welt fort

IIT) Aufbau der Welt

Erstellt die Welt, wie im Grundspiel beschrieben, mit folgen-
den Anderungen:

1) Legt Auf nebliger See (Ortskarte 401) mit der Vorderseite nach
oben in die Mitte der Spielfliche und stellt eure Charaktere darauf.

2) Platziert keinen Menhir.
3) Legt den Alten Hafen (Ortskarte 408) links an.

4) Sortiert alle Begegnungen aus dieser Kampagne (%) nach
Farben und fiigt zu jedem Stapel die folgenden Begegnungen aus
dem Grundspiel hinzu:

Graue Begegnungen:

Schwierigkeit 3:

1x Fahrender Ritter (Schwierigkeit 3)

1x Doppelginger (Schwierigkeit 3)
Griine Begegnungen:

1x Sumpfmaid (Schwierigkeit 3)

1x Mulchmann (Schwierigkeit 4)
Violette Begegnungen:

1x Korperlose Gier (Schwierigkeit 3)

1x Yr Hen Wrich (Schwierigkeit 3)
Blaue Begegnungen:

1x Ruhe vor dem Sturm (Schwierigkeit 3)

Aus diesen Begegnungskarten werdet ihr die Begegnungsstapel
fiir die entsprechenden Kapitel erstellen.



5) Fiigt alle Geheimniskarten dieser Kampagne zu den Geheim-
niskarten des Grundspiels hinzu.

Legt alle Gegenstinde aufier der Ritualkreide und dem Herz aus
Wyrdstein als verdeckten Stapel bereit.

Legt alle Antiken Gegenstinde als eigenen, verdeckten Stapel
bereit.

Legt alle Fertigkeiten sowie die Verbesserten Fertigkeiten bereit.

Nehmt die 5 Zufilligen Ereignisse dieser Kampagne und fiigt die
folgenden Zufilligen Ereignisse aus dem Grundspiel hinzu:

2x Gutes Wetter

1x Schweres Gewitter

1x Dichter Nebel

1x Unnatiirliche Kilte

1x Blutmond

1x Heulender Sturm

1x Starkregen
Mischt sie und legt sie als verdeckten Stapel bereit. Diese Karten
werdet ihr verwenden, wenn ihr Zufillige Ereignisse benotigt.
6) Nehmt ein neues Speicherblatt, sofern ihr das nicht zuvor be-
reits getan habt.
7) Legt zusitzlich die Ubersichtskarten dieser Kampagne bereit.
8) Keine Anderungen.
9) Bereitet das erste Kapitel anhand der Aufbaukarte wie gewohnt
vor. Verwendet stets nur die Spezialereignisse dieser Kampagne.
10) Nehmt den entsprechenden Einfithrungsbrief und lest ihn:

— Spielt ihr mit Charakteren aus Zeit der Legenden, erhaltet

Teil 1 des Status Zeitalter und lest den Einfithrungsbrief
Nummer 1.

- Spielt ihr mit Charakteren aus Der Niedergang Avalons, er-
haltet Teil 2 des Status Zeitalter und lest den Einfithrungs-
brief Nummer 2.

— Spielt ihr mit Charakteren aus Der letzte Ritter, erhaltet
Teil 3 des Status Zeitalter und lest den Einfithrungsbrief
Nummer 3.

Beginnt nun mit dem Spiel, wie auf der Riickseite der Aufbau-
karte fiir Kapitel 1 angegeben.

Herausforderungsmodus
fiir Der Rote Tod

Die Kampagne Der Rote Tod ist so gestaltet worden, dass sie eine
schwierige Herausforderung darstellt. Falls sie euch trotzdem
nicht schwer genug ist, verwendet die folgenden Anpassungen
(nicht den Herausforderungsmodus des Grundspiels).

Verwendet beliebig viele der angegebenen Anpassungen.

Aufbau

— Steckt den Gesundheitsanzeiger so in eure Gesundheits-
leiste, dass das Herz auf dem Kopf steht.

— Nehmt euch zu Beginn des Spiels Geheimniskarte 42 und
je 1 Geheimniskarte 66.
Aus dem Kampf fliechen
Die Regeln zum Fliehen dndern sich wie folgt:

— Der aktive Charakter darf 1x pro Aktivierung versuchen
zu fliehen.

Um dies zu versuchen, verliert er (wie gewohnt) 1 und
gibt dem Gegner Gelegenheit. Aufierdem steigert er das
Miasma um 1 und wirft eine Scheibe:

Schidel - Der Charakter kann nicht fliehen!

Gral - Der Charakter flieht. (Er legt wie gewohnt seine
Handkarten sowie den Ablagestapel auf seinen Kampf-
stapel und mischt diesen.)

Begegnungs- und Ereignisstapel
- Wennihr Zufillige Ereignisse auf den Ereignisstapel legen

sollt, legt stattdessen 1 Zufilliges Ereignis weniger als an-
gegeben darauf.

- Beim Erstellen der Begegnungsstapel (zu Beginn des Ka-
pitels) gilt das Miasma stets als gering.

Erschopfung

- Sindvor dem Rasten1oder mehrere Charaktere erschopft,
steigert das Miasma um 1.

Fertigkeiten, Gegenstinde und Ressourcen

— Jeder Charakter darf hochstens 5 Gegenstinde besitzen.

— Jeder Charakter darf hochstens 2 Antike Gegenstinde
gleichzeitig ausgeriistet haben.

— Kein Charakter darf 2 oder mehr Verbesserte Fertigkeiten
haben, die dasselbe Attribut benétigen.

- Jeder Charakter darf hochstens 20 Ressourcen jedes Typs
haben (ausgenommen EP).

- Die Verbesserte Fertigkeit In Ruinen verbergen wird folgen-
dermafien geindert:
,Immer wenn du versuchst zu fliehen, darfst du zusitzlich
jZg verlieren, um keinen Gelegenheitsangriff zu erleiden
und das Miasma nicht zu steigern (nur in einer , nur
im Kampf).«
Wachter:

— Beim Werfen des Wachterwiirfels zihlt das Ergebnis , Ab-
legen“als , Nichts“.
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