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EINLEITUNG

Barabas Tagebucheintrag 1: Ich bin Barabas
1647 n. Chr., Pendle Hill

ein Name ist Barabas und ich wohne in dem kleinen Dorf

Pendle Hill. Wir leben in dunklen Zeiten und es scheint, als

wiirde die Welt jeden Tag ein wenig dunkler werden. Als
Zeuge der seltsamen und unheimlichen Geschehnisse, die unsere ehemals
beschauliche Heimstatt heimzusuchen begannen, schreibe ich dieses
Tagebuch, nicht als Gelehrter oder ein gebildeter Mann.

Pendle Hill war immer eine friedliche Gegend, versteckt zwischen den
zerkliifteten Bergen und dem schattigen Wald. Harte Arbeit, Feldpflege
und die Versorgung der Familie fiillten unsere Tage aus. Die Zyklen der
Jahreszeiten und der Wille des Himmels bestimmten unser Leben als ein
einfaches Volk. Aber in letzter Zeit herrscht eine seltsame Kilte tiber
unsere Gemeinschaft, ein nagender Verdacht, dass etwas Seltsames im
Anmarsch ist.

Zum Jahreswechsel im Jahr unseres Herrn 1647 bemerkten wir erste
Verdnderungen. Die Ndchte sind nun dunkler und bedrohlicher, die
Luft dicker. Die Altesten erzihlen von Zeichen und Omen, die niemand
laut auszusprechen wagt, und das Gefliister von seltsamen Ereignissen
verbreitet sich in der Gemeinschaft wie Herbstblatter.

Ich habe mich entschlossen diese Ereignisse zu dokumentieren, da ich
befiirchte, dass in der Dunkelheit, die sich uns nahert verloren gehen
‘konnte, was nicht verloren gehen darf. Wenn ich es nicht tue... Vielleicht
koénnen andere die Wahrheit tiber die Geschehnisse in unserem Dorf — und
was vor uns liegt - mit Hilfe dieser Seiten entdecke.

Fiinf Orte in Pendle Hill haben fiir uns immer eine besondere Bedeutung
gehabt. Unsere Vorfahren sind auf dem Friedhof begraben; unsere
Religion wird von der Kirche gendhrt; wir fiirchten die Hollengrube; unser
iterhalt kommt aus den Minen; und das Gebeinhaus erinnert uns
terblichkeit. Einst ein Teil unseres tiglichen Lebens, scheinen

I Gefahren und Geheimnisse zu bergen, von denen wir zuvor

ten, was ich sehe und hore, auch wenn ich keine Ahnung
legt. Etwas Furchtbares wird geschehen. Moge jeder
bei Gott sein.

Barabas
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1 x Hauptspielbrett in Sonderform
560 mm (folded 280 x 280 mm)

-

T

1 x Regelbuch 1 x Okkultes und Rituale Hardcover-Buch = k

Buchfsrmige Box mit Magnetverschluss 40 seiten, 280 x 280 mm 60 seiten, 280 x 280 mm

Innen: 285 x 285 x 147 mm

4 x Sarge
72 x 39 x 20 mm

; \ 40 x Ritualmarken
4 x Spielerbeutel 40 x 2 mm

1 x Allgemeiner Spielbeutel 65 x 65 mm 4 x Prioritdtsmarken
140 x 140 mm 30 x 28.5 mm

4 x Kisten
36 x 63 x 20 mm

4 x Startpunktemarken
Tokens 20 x 14 mm

4 x Ritualbiicher dreischichtig
500 x 280 mm

zz ! 8 x Standortkarten
44 x 67 mm
29 x (Fluch)-Holzscheiben
38 x 3 mm
3 x Zauberbuchmarken

61 x:44.5 mm

5 x Entweihungsmarken
61 x 44.5 mm

V=

; v 3 x Unheilige Gunst-Marken . 12 x Zielkarten
3 % Kultmarken 3 x Blutmarken ' 30 x 30 mm 44 x 67 mm

4 x Referenzbogen
61 x 44.5 mm
61 x 44.5 mm : 180 x 280 mm
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20 x Knochenmehl 20 x Schwefel 10 mm
20 x 6 mm

4 x Lesezeichen '
S10% e 32 x Transparente Kartenhiillen

o Y 44 x 67 mm, 200 mikrometer
1 x Inquisitor-Miniatur 64 mm

3 x Inquisitor-(Schild)-Holzscheibe 38 x 3 mm

8 x Bauern Miniaturen
32 mm

20 x Silber

20x 9 x 6 mm 6 x Henkersknoten

100 mm

1 x Baum der Verdammten Miniatur
128 mm

8 x Nekromanten-Miniaturen
32 mm

8 x Hexenmeister-Miniaturen ] i ; 1 x Strigla Miniatur

1 x Eschatos Miniatur 1 x Thanatos Miniatur

32 mm 8 x Untergangspropheten-Miniaturen
64 mm 64 mm

64 mm
32 mm L
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AUFBAU

AUFBAUDES HAUPTSBIELBRETTS

Lege das Spielbrett in die Mitte des Tisches, so dass alle Spieler es leicht erreichen konnen.

. Platz fiir die 3 Zauberbuchmarken.
Platz fiir die 3 Blutmarken.
Platz fiir die 3 Kultmarken.

Platz fiir die 5 Entweihungsmarken auf den auf dem Hauptspielbrett
aufgedruckten Platzen.

Platz fiir die ,Zwei-Bauern‘-Holzscheiben unter jeder der ersten 3
Entweihungssmarken. Spielst du mit dem Inquisitor-Modul, lege die 3
Schild-Holzscheiben des Inquisitors darauf, und zwar in der Reihenfolge, wie
auf dem Spielplan angezeigt wird.

Bereich fiir den Baum der ' Verdammten. Wenn du den Baum der Verdammten
als Miniatur hast platziere sie hier.

060 060 600 ©

Felder fiir den Einsatz deiner Kultisten, wenn du deine Position in der
Rangfolge der Unheiligen Gunst erhthen willst.

Platz fiir 1 Siegel von jedem Kult. Diese Felder bilden die Unheilige Gunst.
Platz fiir die 3 Unheilige Gunst-Marken.

Platz fiir den jeweiligen Standort. Miniaturen, wie z. B. Kultisten, Bauern
und Monstrositdten werden in oder um diesen Bereich platziert.

Felder fiir die Prioritdtsmarken.

Raum fiir die Standortkarten. Mische die Standortkarten zu einem Stapel und
lege zuféllig eine Karte mit der Bildseite nach oben auf jedem Standort aus.

Felder fﬁf die Platzierung der Fluch-Holzscheiben.

Aufgedrucktes Symbol fiir die Ressource, die der jeweilige Standort
produziert.
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AUFBAU DES SPIELERBEREICHS

Nimm das Ritualbuch deines Kultes und schlage es vor
dir auf. Dies ist dein Ritualbuch.

Platz fiir den Spielerbeutel.
Platz fiir den Sarg, der deine Siegel enthalt.

Platz fiir die Kiste, in der sich dein Silber befindet. Du beginnst das Spiel mit
1 Silber.

Platz fiir dein Monstrositatsritual. Platziere deine Monstrositit darauf.

Bereich fiir deine aktiven Kultisten. Du beginnst mit 4 aktiven Kultisten. Du
kannst ausschliellich aktive Kultisten verwenden.

Bereich fiir deine inaktiven Kultisten. Du beginnst mit 4 inaktiven Kultisten
und kannst nie mehr als diese Anzahl dort stehen haben

Felder fiir die Platzierung deiner Kultisten zur Durchfithrung von Ritualen.
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@ Felder fiir die Ritualmarken (im Folgenden: Ritual). Platziere jedes Ritual so,

dass es dem aufgedruckten Symbol deines Ritualbuchs entspricht. Lege jedes
Ritual auf die Seite, die keinen schwarzen Pinselstrich hinter seinem Titel
aufweist.

Dreiecksfeld fiir die Ressourcen, die zur Verbesserung eines angrenzenden
Rituals verwendet werden.

Platz fiir den Ressourcenbereich, in den alle gesammelten Ressourcen gelegt
werden. Du verbrauchst diese Ressourcen, um Rituale zu aktivieren die
Kosten verursachen, oder um Rituale aufzuwerten.

Felder fiir die 4 passiven Rituale. Platziere jedes passive Ritual so, dass es
mit dem Symbol in deinem Ritualbuch tibereinstimmt. Auf jedes Ritual legst
du die Kult-Holzscheibe mit dem Symbol deines Kultes.




SPIELERBEUTEL

Jeder Kult hat einen Spielerbeutel auf seinem Ritualbuch, in dem er geheim das
Blut aus Ritualen ansammelt - hauptsdchlich durch das Opfern von Bauern. Obwohl
Mitspieler versuchen konnen, das von anderen Kulten gesammelte Blut zu schétzen,
werden sie nie die genaue Menge kennen, da das Blut, mit dem jeder Kult beginnt,
geheim gehalten wird. So bereitet ihr die Spielerbeutel vor:

Alle Spielerbeutel sehen von auflen gleich aus und werden wie folgt vorbereitet:
Ein Beutel enthélt 5 Blut und einen Startpunktemarker, der 0 Verdorbenheit
anzeigt (Siegpunkte).

Der zweite Beutel enthélt 4 Blut und einen Startpunktemarker mit 1
Verdorbenheit (Siegpunkte).

Ein weiterer Beutel enthélt 3 Blut und einen Startpunktemarker mit 2
Verdorbenheit (Siegpunkte).

Der letzte Beutel enthélt 2 Blut und einen Startpunktemarker mit 3 Verdorbenheit
(Siegpunkte).

Zusétzlich erhélt jeder Spielerbeutel eine zuféllige Positionsmarke, unabhéngig davon,
um welchen Beutel es sich handelt.

Die vier Beutel werden dann gemischt und zuféllig an jeden Spieler verteilt.

Jeder Spieler zahlt heimlich das Blut, mit dem er beginnt. Die Mitspieler kennen die
Anzahl nicht. Jeder Spieler hdlt auch seinen Startpunktemarker geheim. Dies dient
zwei Zwecken: Es gleicht die unterschiedlichen Startmengen an Blut aus und dient als
verborgene Siegpunkte, um die Spannung bis zum Ende des Spiels aufrechtzuerhalten.

Dann nehmen alle die Positionsmarke aus ihrem Beutel. Die Marke zeigt - fiir alle
sichtbar - die Position des eigenen Kultes bei der Unheiligen Gunst an. Die Spieler
legen eines ihrer Siegel auf die entsprechende Position der Unheiligen Gunst, die auf
dem Spielplan aufgedruckt ist. Diese Plattchen bleiben liegen, denn sie zdhlen am
Ende des Spiels auch als Verdorbenheit (Siegpunkte) und gleichen damit den Nachteil
aus, auf einer niedrigeren Position der Unheiligen Gunst zu starten.

Auch in Spielen mit weniger Spielern (zwei oder drei) ist es zu ratsam, vier Spielerbeutel
zusammenzustellen, aber nur die bendtigte Anzahl zu verwenden. Ein oder zwei
Beutel bleiben dann unbenutzt. Auf diese Weise ist es fiir die Spieler schwieriger, die
verdeckten Siegpunkte und die Blutmengen ihrer Gegner zu erahnen.
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DER BAUM DER VERDAMMTEN

Folge den Schritten auf den Fotos, um den Baum der Verdammten
zusammenzubauen.

06000000000

Nimm ein Ende der Kordel und drehe sie in eine U-Form.

Bilde eine weitere U-Form direkt nach der ersten, so dass eine S-Form entsteht.

Nimm' das untere Ende der S-Form und kreuze es unter der ersten U-Form.
Fiihre das untere Ende um die erste U-Form.

Diese Schleife etwa 4-6-mal wiederholen.

Ziehe das untere Ende durch die obere Schlaufe, die sich gebildet hat.

Halte die untere Schlaufe fest und ziehe am unteren Ende, um sie zu straffen.
Henkersknoten hergestellt.

Lege dem Bauern den Henkersknoten um den Hals.

Zieh den Knoten fest.

Bauern konnen jetzt am Baum der Verdammten héngen.

*Sie kénnen den Sockel der Miniatur abnehmen, wenn der Bauer héngt.

ZJELKARTEN

Mische wahrend der Spielvorbereitung die Zielkarten und teile jedem Spieler 2
davon aus. Jeder Spieler behélt eine und legt die andere verdeckt ab. Diese Karten
zeigen geheime Ziele, die bis zum Ende des Spiels erreicht werden miissen. Wenn
sie erreicht werden, gibt es dafiir Verdorbenheit (Siegpunkte).

Nach der fiinften Runde werden alle Zielkarten aufgedeckt und Verdorbenheit
vergeben. Im Falle eines Gleichstands gewinnt derjenige, der in der Unheiligen
Gunst hoher steht.

EREIGNISK ARTEN

Optionales Modul

Ereigniskarten sind ein spezielles, optionales Modul, das dem Grundspiel von Dark
Blood hinzugefiigt werden kann. Die Karten fithren neue Regeln und Effekte ein, die
das Spiel abwechslungsreicher und unvorhersehbarer machen. Durch die Einbindung
von Ereigniskarten miissen die Spieler von Runde zu Runde und von Spiel zu Spiel ihre
Strategien anpassen, um das Beste aus den méchtigen Effekten zu machen.

Ein Wort der Warnung: Ereigniskarten konnen ein Gliickselement sowie Unvorhersehbarkeit
mit sich bringen, was die kompetitive Grundidee des Spiels beeintrdchtigen kann. Einige
Effekte konnen bestimmte Spielstile oder Situationen begiinstigen und den Spielern einen
erheblichen Vorteil verschaffen. Wenn du ein Spiel mit wenig Gliick bevorzugst, empfehlen
wir, Ereigniskarten sparsam einzusetzen.

Ab der zweiten Runde kannst du eine zuféllige Ereigniskarte wahrend der Unterhaltsphase
ziehen. Lege sie so ab, dass alle Spieler sie lesen konnen. Der Effekt der Karte hélt iiber den
Verlauf der Runde, in der sie gezogen wurde, und sollte sofort nach der Entweihungsphase
abgeworfen werden. Je nachdem, wie sehr du dein Spiel durch Ereigniskarten beeinflussen
willst, kannst du zu Beginn jeder Runde aufler der ersten eine Ereigniskarte ziehen, solange
allen Spielern zu Beginn des Spiels klar ist, wie viele Ereigniskarten gezogen werden.
Bedenke, dass mehr Ereigniskarten zu mehr Variabilitdt wahrend des Spiels fiihren.
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Ereigniskarten

Zielkarten
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SPIELABLAUF

Jedes Spiel umfasst fiinf Spielrunden. Jede Spielrunde besteht aus vier Phasen.

Unterhaltsphase
In der Unterhaltsphase fiihrst du die folgenden Schritte der Reihe nach aus:

1. Lege die 4 Prioritatsmarken zuféllig aus.

2. Ziehe zufallig 2 Fluch-Holzscheiben aus dem Spielbeutel und lege sie an
jeden Standort.

. Wickle sofort die Fluch-Holzscheiben der Kulte, der Bauern sowie des
Inquisitors ab.

4. Platziere alle verfiigbaren Bauern.

Platzierungsphase
In der Platzierungsphase fiihren alle Spieler ihre Ziige aus.

Die Reihenfolge der Spielziige richtet sich nach der Reihenfolge der
Unheiligen Gunst. :

Wer an der Reihe ist, platziert einige seiner Kultisten an einem beliebigen
Ort.

Aktionsphase

t . Jeder Ort wird in der Reihenfolge der Prioritatsmarken abgewickelt.

T An jedem Ort sind die Spieler entsprechend der Mehrheitsreihenfolge am
Zug. j

T Weise einen Kultisten einer Aktion zu und fiihre die jeweile Aktion aus.

Entweihungsphase
(Uberspringe diesen Schritt in Runde 1)

T Der Ort mit den meisten Siegeln wird entweiht.

t. Alle Spieler bieten heimlich Blut. Jedes Siegel am zu entweihenden Ort zéhlt
als 2 Blut.

Der Spieler mit dem hochsten Gebot entweiht den Ort.
Die Spieler, die das Gebot verloren haben, erhalten etwas Blut zuriick.
* Alle Kultisten kommen zuriick in das jeweilige Ritualbuch.
Alle Fluch-Holzscheiben kommen in den Spielbeutel zuriick.
t Alle 4 Priorititsmarken werden von den Orten entfernt.

(In Spielrunde 5 wird auch der Ort mit Prioritdt 5 (die Kirche) entweiht - unmittelbar
nachdem ein Kult den Ort mit der Prioritdt 4 entweiht hat).

ZJEL DES SPIELS

Am Ende des Spiels gewinnt der Kult mit der meisten Verdorbenheit (Siegpunkte).
Verdorbenheit erhdlst du durch verschiedene Marken, die du wéahrend oder am
Ende des Spiels sammelst. Details zu den Marken und wie du sie sammelst, findest
du auf Seite 31, Kapitel ,,Spielende: Gesamte Verdorbenheit®.

Die meiste Verdorbenheit erhédlt man durch die Entweihung von Orten, die man
durch ein Gebot gewinnt, wenn ein Ort gerade entweiht wird. Um ein Gebot zu
gewinnen, addiere das geheime Blut, das du bietest sowie die Siegel, die du an
diesem Ort hast.

Du erhélst Blut durch das Opferritual und erhéhst somit deine Chancen auf
das Entweihen von Orten durch das Verderbnisritual. Um solche Aktionen
durchzufiihren, benotigst du Kultisten. Je mehr Kultisten du hast, desto mehr
Rituale kannst du durchfiihren. Mit dem Bekehrungsritual kannst du die Zahl
deiner Kultisten erhohen. Denk daran, dass deine Rituale starker werden, wenn du
sie aufwertest, also setze deine Kultisten ein, um Ressourcen zu sammeln.

SPIELENDE

Das Spiel endet nach der fiinften Runde, nachdem die letzten beiden Orte entweiht wurden.
Die Kirche mit der Prioritét 5 ist der letzte Ort, der entweiht wird. Sobald alle Orte entweiht
sind, erhalten die Spieler die verbleibenden Marken, decken ihre verdeckten Zielkarten
auf und enthiillen ihre verborgene Verdorbenheit (Startpunktemarker). Sie addieren ihre
Verdorbenheit und vergleichen die Summen.

Der Spieler mit der hochsten Verdorbenheit gewinnt.




© UNTERHALTSPHASE €

Die Prioritdtsmarke 3 wird auf einen Ort gelegt. Dieser Ort wird der dritte sein, der
aktiviert wird.

2 Fluch-Holzscheiben werden auf den Ort mit der Prioritdtsmarke 2 gelegt. Die Holzscheibe,
die zwei Bauern anzeigt wird dort platziert, wo sich das Symbol fiir Friedhofsschmutz befindet,
und die Fluch-Holzscheibe mit der Zahl 2 wird dort platziert, wo sich das Symbol fiir den

; Silber befindet.

_ PRIORITATSMARKEN

Zu Beginn jeder Unterhaltsphase werden die 4 Prioritdtsmarken zuféllig platziert
(mit 1 bis 4 nummeriert). Lege sie zundchst verdeckt ab und mische sie; ordne sie
dann zufallig den jeweiligen Orten zu. Jeder Ort zeigt an, wo eine Marke platziert
werden soll. Sobald alle platziert sind, wird die jeweilige Marke aufgedeckt und mit
der Vorderseite nach oben gelegt. Wahrend der Aktionsphase werden die Orte der
Reihenfolge der Marken entsprechend aufgeldst. Die Kirche wird immer als letzte
aufgelost, da sie eine permanente, auf dem Spielbrett aufgedruckte Prioritdatsmarke
5 zeigt. Daher diirfen keine Prioritdtsmarken auf der Kirche platziert werden.

FLUCH-HOL Z,SCHEIBEN

In der Unterhaltsphase ziehst du zuféllig 2 Fluch-Holzscheiben aus dem Spielbeutel und
legst sie an jedem Ort aus. Du legst die zuerst gezogene auf die linke Seite des groSen
Kreises und die zweite auf den rechten Kreis. Jeder Ort produziert zwei Rohstoffe.
Die Mine zum Beispiel produziert Ambossstaub und Silber. Die Art der Ressource,
die jeder Ort produziert wird durch einen kleinen Kreis mit einem Rohstoffsymbol
angezeigt.

Die Menge dieser Rohstoffe, die den Spielern zur Verfiigung steht, wird durch die
Fluch-Holzscheiben bestimmt, die in den grofen Kreis neben dem Ressourcensymbol
eingesetzt wurden. Diese Fluch-Holzscheiben weisen Zahlen von 1 bis 4 auf, die die
Menge der Ressourcen angeben, die jede Runde verfiigbar sind.

Der Spielbeutel enthélt anfangs nur Fluch-Holzscheiben mit Zahlen darauf. Spéater im
Spiel werden weitere Holzscheiben hinzugefiigt. Wenn der erste Ort entweiht wurde,
wird die Holzscheibe mit zwei Bauern, die sich unter der Marke des gerade entweihten
Standorts befindet, in den Spielbeutel gegeben. Wenn du mit dem Inquisitor-Modul
spielst, wird eine der drei Holzscheiben, die ein Kreuz zeigen, ebenfalls in den
Spielbeutel gelegt. Zusitzlich fiihren die Kulte ihre Rituale durch, um das Land zu
verunreinigen und geben hierzu die Kult-Holzmarken von ihren Ritualbiichern in den
Spielbeutel.

Auflosen von Fliichen

Einige Effekte erfordern, dass du einen Fluch auflgst. Das bedeutet, dass du nach dem
Ziehen und Auswéhlen des Holzscheibe, den damit verbundenen Effekt auflosen musst.
Der Fluch eines Kults platziert ein entsprechendes Siegel in der Farbe des Kults, durch die
Zwei-Bauern-Holzscheibe werden zwei Bauern platziert und die Schild-Holzscheibe des
Inquisitors bewegt den Inquisitor. Die nummerierten Fluch-Holzscheiben belohnen dich
mit. Ressourcen der Art, die der Ort, an den sie gelegt wurden produziert, in Hohe der
aufgedruckten Zahl. Lege danach die Holzscheibe direkt in den Spielbeutel zurtick.




FLUCH-HOL Z:SCHEIBEN AUFLOSEN

Sobald alle Fluch-Holzscheiben auf dem Spielbrett platziert sind, werden sie wie folgt
aufgelost:

t Nummerierte Fluch-Holzscheiben: Diese verbleiben auf dem Spielbrett und
zeigen die Menge an Ressourcen an, die ein Ort in dieser Runde produzieren
wird.

Bauern-Holzscheibe: Wenn eine Holzscheibe mit zwei Bauern erscheint, werden
sofort zwei Bauernminiaturen an diesen Ort gestellt. Wenn nicht geniigend
Bauern vorhanden sind, platziere so viele wie mdglich. Gib diese Holzscheibe
dann zuriick in den Spielbeutel.

Inquisitor-Modul: Wenn du mit diesem Modul spielst und -die Inquisitor-
Holzscheibe gezogen wird, platziere die Inquisitor-Miniatur an diesem Ort und
lege die Holzscheibe in den Spielbeutel zurtick.

Holzscheibe eines Kults: Wenn die Holzscheibe eines Kults erscheint, legt

- der Kult eines seiner Siegel an diesen Ort und verunreinigt ihn. Die gezogene
Holzscheibe wird dann in das Ritualbuch des Kultes zuriickgelegt, und zwar an
die duBerste rechte freie Position.

Nachdem diese Fluch-Holzscheiben aufgelost wurden, sind die von ihnen

' belegten Pldtze nun leer. Auf jedem dieser Felder ist die Zahl 1 aufgedruckt, d.h.
der Ort produziert auch 1 Ressource, auch wenn dort keine Fluch-Holzmarke
liegt.

. DUNKELFLUSS

Letztendlich wird jeder verunreinigte Ort entweiht, was durch Umdrehen der Ortskarte
angezeigt wird. An entweihten Orten kdnnen nur nummerierte oder Bauern-Holzscheiben
platziert werden. Fiir das Platzieren der Inquisitor-Holzscheibe oder einer Kult-Holzscheibe
an einem verunreinigten Ort gibt es besondere Regeln:

Wenn eine Inquisitor-Holzscheibe oder die Fluch-Holzscheibe eines Kults an einem
entweihten Ort platziert werden soll, tiberspringe diesen Ort.

Lege die Holzscheibe dann auf den nédchsten Ort gemél§ der Reihenfolge der
Prioritdtsmarken.

Wenn der nédchste Ort ebenfalls entweiht ist, wihle den nichsten Ort, der nicht
verunreinigt ist und einen freien Platz fiir die Holzscheibe hat.

1 Nachdem du die Holzscheibe platziert hast, fahre mit dem Ziehen und Auslegen
weiterer Holzscheiben wie gewohnt auf den urspriinglich vorgesehenen entweihten
Ort fort.

Die Kirche, mit der aufgedruckten Prioritdtsmarke 5, ist immer der letzte Ort, der entweiht
wird. Wenn die Kirche aufgrund von Dunkelfluss bereits Fluch-Holzscheiben hat und kein
Platz mehr fiir eine Inquisitor-Holzscheibe oder eine Kult-Holzscheibe aufweist, werden
diese Holzscheiben aus dem Spiel entfernt. Wenn auf diese Weise eine Kult-Holzmarke
entfernt wird, platziert der Kult keine Siegel, sondern erhélt stattdessen 1 Blut fiir seinem
Spielerbeutel als Entschadigung. Dieser Kult ist jetzt noch méchtiger und verfiigt dauerhaft
tiber mehr passive Fahigkeiten. In der obigen Abbildung sind bereits Fluch-Holzscheiben
auf den Ort mit dem Prioritdtsplattchen 1 gelegt worden und werden nun auf den Ort mit
dem Prioritdtsplattchen 2 gelegt, der bereits entweiht ist.

Platzierung der nummerierten Fluch-Holzscheiben
Die Fluch-Holzscheibe mit der Nummer 2 wird zuerst gelegt. Da es sich um eine nummerierte
Holzscheibe handelt, kann sie ganz normal an den entweihten Ort gelegt werden.

Platzieren einer nicht nummerierten Holzscheibe

T Wenn die Holzscheibe des Ddmonologen gezogen wird, kann diese nicht an den
entweihten Ort gelegt werden.

1t Stattdessen wird sie auf den ersten verfiigbaren Ort gelegt, d. h. auf den linken groen
Kreis des Ortes mit der Prioritdtsmarke 3 platziert.

Fortsetzung der Platzierung

1 Nach dem Platzieren der Ddmonologen-Holzscheibe werden weitere Fluch-
Holzscheiben auf den Ort mit dem Prioritdtsplattchen 2 gelegt.

T Die ndchste Scheibe kommt in den rechten Kreis des entweihten Ortes
(Prioritétspléttchen 2), der noch leer ist.
Handelt es sich bei dieser Scheibe um eine Zahl oder einen Bauern, wird sie dort
abgelegt.
Handelt es'sich um einen Inquisitor-Schild oder eine Kult-Holzscheibe, wird sie
auf den nachsten Ort platziert, welcher hier der rechte Kreis des Ortes mit der
Prioritdtsmarke 3 ist.
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Der letzte verfiigbare Bauer wird zum Standort mit Prioritdtsmarke 4
gesetzt.
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BAUERN PLATZIEREN

Der letzte Schritt der Unterhaltsphase besteht darin, alle verfiigharen Bauern zu
platzieren, die durch ihre Miniaturen dargestellt werden. Es gibt insgesamt acht
Bauern im Spiel, die zundchst alle auf dem Spielbrett platziert werden. Einige kdnnen
aus dem Spiel entfernt werden, sobald Kultisten sie opfern, wéahrend andere durch das
Auflésen von Fluch-Holzscheiben zuriickkehren, wodurch zwei Bauern an einem Ort
platziert werden.

Die restlichen Bauern werden wie folgt platziert: Beginnend bei dem Ort mit der
Prioritdtsmarke 5 und weiter bis 4, usw., wird eine Bauernminiatur an jeden Ort gestellt.
Es gibt jedoch eine Ausnahme fiir Bauern, die am Baum der Verdammten aufgehédngt
wurden. Bauern, die gehdngt wurden, werden als aus dem Spiel entfernt betrachtet,
wodurch sich die Anzahl der verfiigbaren Bauern auf weniger als acht reduziert.

= e e g e B R — B an s g ‘
E Beispiel h

Alle 8 Bauern befinden sich zundchst auf dem Spielbrett. Wahrend einer
Runde werden vier Bauern geopfert und verlassen das Spielbrett.

1 In der Unterhaltsphase der ndchsten Runde erscheint die Holzscheibe mit
5 zwei Bauern an einem Ort. Dieser Ort erhdlt zwei der vier verfiigbaren

E Im letzten Schritt der Unterhaltsphase, in dem du Bauern platzierst, hast
3 du noch 2 Bauern zur Verfiigung. Der erste wird auf den Ort mit der

5
Bauern. E

Prioritdt 5 (immer die Kirche) und der letzte auf den Ort mit der Prioritat
4 gesetzt. Wenn ein dritter Bauer zur Verfiigung stiinde, wiirde er auf den

E Ort mit dem Prioritdtspléattchen 3 gestellt, und so weiter.
Lon mn = = B e e e W B e e
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In deinem Zug kannst du 2 deiner Untergangskultisteﬁ dort platzieren.

Nach dir platziert der Nekromant 3 seiner Kultisten. Niemand
kann jetzt mehr Kultisten auf dem Friedhof platzieren.

KULTISTEN PLATZIEREN

In der Platzierungsphase stellen die Spieler abwechselnd einen oder mehrere ihrer
Kultisten an einen Ort. Die Reihenfolge der Spielziige wird durch die Unheiligen
Gunst bestimmt, wobei der Spieler, dessen Siegel an der hochsten Stelle ist beginnt,
gefolgt vom ndchsten Spieler, und so weiter.

Die Regeln fiir das Platzieren von Kultisten lauten wie folgt:

t Erste Platzierung: Wenn es an einem Ort keine Kultisten gibt, darf man nur
einen Kultisten dort platzieren.

T Zweite Platzierung: Wenn bereits ein Kultist vorhanden ist, musst du dort
genau zwei Kultisten platzieren.

t Diritte Platzierung: Wenn es bereits zwei Kultisten gibt, musst du dort genau
drei Kultisten platzieren.

1t Kein Ort kann insgesamt mehr als sechs Kultisten haben.

Diese Regeln gelten fiir alle Kulte, unabhéngig davon, welche Kultisten bereits vor
Ort sind. Das bedeutet, dass du weitere Kultisten an einem Ort platzieren kannst,
an dem du bereits zuvor Kultisten platziert hast, wobei die oben genannten Regeln
fiir die Platzierung zu beachten sind. Das heift, wenn du deinen ersten Kultisten an
einem Ort platziert hast, kannst du in deiner ndchsten Runde zwei weitere Kultisten
am selben Standort platzieren, so dass du effektiv drei Kultisten dort hast.

Wenn ein Spieler keinen Kultisten mehr hat, iiberspringt er seinen Zug und der
ndchste Spieler platziert seine Kultisten. Dieser Vorgang wird so lange fortgesetzt,
bis kein Spieler mehr Kultisten zu platzieren hat.

Nehmen wir zum Beispiel an, du spielst den Untergangspropheten und willst
Friedhofsschmutz vom Friedhof sammeln. Wenn sich dort bereits ein Damonologe
befindet, musst du zwei deiner Untergangskultisten platzieren, um voriibergehend
die Mehrheit zu erlangen. Allerdings kann der Nekromant, der als ndchster spielt,
drei Kultisten aufstellen und die Mehrheit iibernehmen. Mit sechs Kultisten auf dem
Friedhof, kann niemand mehr dort Kultisten platzieren. Mehr tiber die Bedeutung
der Mehrheit findest du auf Seite 17.
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Ein Untergangskultist ist bereits am Standort der Kirche platziert.

In deinem Zug kannst du einen deiner Hexenmeisterkultisten
dort platzieren.
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Nach dir platziert der Untergangsprophet einen weiteren seiner Kultisten.
Es gibt keine Begrenzung, wie viele Kultisten hier platziert werden diirfen.

DIE KIRCHE

Das Platzieren von Kultisten in der Kirche folgt anderen Regeln.

Wahrend deines Zuges kannst du jeweils nur einen Kultisten an diesem Ort
platzieren, unabhédngig davon wie viele Kultisten sich dort bereits befinden.

Es gibt keine Begrenzung, wie viele Kultisten an diesem Ort platziert werden
konnen. Du kannst immer weitere Kultisten platzieren und dabei die Grenze von 6
Kultisten tiberschreiten, die alle anderen Orte haben.




In dieser Runde ist der Beinhaus der Ort mit der Prioritdtsmarke 1. Dieser wird demnach
als erster aufgelost. Da es dort keine Kultisten gibt, kann man mit dem Ort fortfahren, der
die Prioritdtsmarke 2 hat.

PRIORITATENREIHENFOL GE

In der Aktionsphase weisen alle Spieler ihren Kultisten eine Aktion zu. Hierzu
bestimmt man den ersten Standort, an dem dann alle Kultisten aktiviert werden.
Dann geht man zum zweiten Ort iiber und wiederholt diesen Vorgang bis alle
Standorte aufgelost wurden.

Die Reihenfolge der Auflosung ist wie folgt:
Der erste Ort, der aufgeldst wird, ist der Ort mit der Prioritdtsmarke 1.

Dann der Ort mit der Prioritatsmarke 2, und in aufsteigender Reihenfolge
weiter.
Der letzte Ort, der aufgelost wird, ist immer die Kirche.
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E Abnehmbare Sockel E

A Die Bauern haben abnehmbare Sockel, die abgenommen
werden konnen, wenn sie an den Baum der Verdammten

gehangt werden.
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«BEDEUTSAMKEIT DER MEHRHEIT

Mehr Ressourcen sammeln: Wenn du die Mehrheit an einem Ort hast,
kann dein Kultist zuerst die Ressourcen des Gebiets sammeln. Alle
Kultisten konnen Ressourcen sammeln, aber der erste der sammelt,

sammelt mehr.

Bauern an diesem Ort benutzen: Bauern sind eine seltene ,,Ressource
fiir Kulte, niitzlich fiir Bekehrungen oder sogar Opferungen. Indem du
deinen Kultisten zuerst aktivierst, kannst du als erster einen Bauern
nutzen und ihn gleichzeitig anderen Kulten vorenthalten.

Rituale an anderen Kultisten durchfithren: Anstatt Ressourcen zu
sammeln oder mit Bauern zu interagieren, kannst du Rituale an anderen

Kultisten am Standort durchfiihren. Diese , Take That“-Mechanik ist

ein dunkles und riicksichtsloses Element des Spiels.

Location Card: Ortskarte: Jeder Ort hat eine spezielle Karte, die eine
Fahigkeit bietet, die nur dem Kult zur Verfiigung steht, der dort die
Mebhrheit hat. Diese Fahigkeit dndert sich von Spiel zu Spiel, da

den Orten verschiedene Karten wéahrend des Aufbaus zugewiesen
werden. Diese Modularitit erhght den Wiederspielwert von Dark
Blood. \

MEHRHEITSREIHENF OL GE

An jedem Ort werden die Kulte - und damit deren Kultisten - geméal der Mehrheitsreihenfolge
aktiviert. Das bedeutet, dass der erste zu aktivierende Kult derjenige ist, dessen Anzahl an
Kultisten am hochsten ist. Als zweiter Kult wird derjenige aktiviert, der die zweithdchste
Anzahl an Kultisten hat, und so weiter. Sobald 1 Kultist von jedem Kult aktiviert wurde,
wird der zweite Kultist aktiviert, dessen Kult die hochste Anzahl von Kultisten am
jeweiligen Ort hat, u_nd So weiter.

In unserem Beispiel befinden sich auf dem Friedhof 3 Nekromanten, 2 Untergangspropheten,
und 1 Ddamonologe. Die Nekromanten haben die Mehrheit, gefolgt von den
Untergangspropheten und zuletzt der Damonologe.

Das bedeutet, dass der erste Kultist, der aktiviert wird, ein Nekromant sein wird, dann
ein Untergangsprophet, und zuletzt der Damonologe. Nach diesen Aktivierungen sind
noch 3 Kultisten tibrig: 2 Nekromanten und 1 Untergangsprophet. Die Reihenfolge wird
fortgesetzt, und der ndchste Nekromant wird aktiviert, gefolgt vom Untergangsprophet.
Zum Schluss wird der letzte verbleibende Nekromant aktiviert.

In Féllen, in denen an einem Ort die gleiche Anzahl von Kultisten vertreten ist, wird dem
Kult, der in der Unheiligen Gunst hoher steht, die Mehrheit zugesprochen.

Betrachten wir zum Beispiel die Mine, an der der Untergangsprophet zunéchst 1 Kultisten
eingesetzt hat. In einem spéteren Zug platziert der Untergangsprophet 2 weitere Kultisten
- insgesamt also 3 Untergangskultisten an der Mine. Wenn der Hexenmeister am Zug ist,
platziert er 3 Hexenmeisterkultisten gemaf den Platzierungsregeln, so dass sich insgesamt
6 Kultisten an diesem Ort befinden: 3 Untergangspropheten und 3 Hexenmeister.

In diesem Fall haben die Untergangspropheten die Mehrheit, weil sie auf der Unheiligen
Gunst hoher stehen.

In manchen Situationen kann sich die Anzahl der Kultisten dndern, sobald sie aktiviert
werden, weil einige von ihnen ausgeschaltet oder getttet werden. Dies dndert jedoch nichts
an der Reihenfolge, in der sie aufgrund der Mehrheitsregel aktiviert werden.

Nehmen wir zum Beispiel an, es gibt 3 Untergangspropheten und 3 Hexenmeister,
dann wird der Untergangsprophet zuerst aktiv, woraufhin der Hexenmeister ein Ritual
durchfiihrt, um einen der verbleibenden Untergangspropheten zu eliminieren, so dass 1
Untergangsprophet und 2 Hexenmeister tibrigbleiben, die aktiviert werden kénnen. Auch
wenn es jetzt mehr Hexenmeister gibt, wird als ndchstes der Untergangsprophet aktiviert -
gemdl der urspriinglichen Mehrheitsreihenfolge.

_ STANDORTKARTEN

Ein wichtiger Grund dafiir, die meisten Kultisten an einem Ort zu haben, sind die
Standortkarten. Diese Karten verleihen eine zusétzliche Féahigkeit, die nur der Kult mit den
meisten Kultisten am Standort einmal pro Runde nutzen kann. Diese Fahigkeit kann nicht
mehr genutzt werden, nachdem der erste Kultist aktiviert wurde.
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In der Reihenfolge der Unheiligen Gunst lag zundichst der Untergangsprophet
vorn, gefolgt vom Ddmonologen an zweiter und dem Nekromanten an dritter Stelle.
Zundchst beanspruchte der Ddmonologe die Spitzenposition; und verdrdngte den
Untergangspropheten auf den zweiten Platz. Dann kletterte der Nekromant auf den
zweiten Platz und verdringte den Untergangspropheten weiter auf den dritten Platz

UNHEILIGE GUNST

Nicht alle Kulte werden von den dunklen Méchten, die sie anbeten, gleichermafSen
bevorzugt. Thre abscheulichen Taten koénnen ihren Status in den Augen dieser
Maéchte erhoéhen. Der Status eines jeden Kults in der Unheiligen Gunst wird durch
sein Siegel auf der Leiste angezeigt. Wahrend der Platzierungsphase werden die
Kultisten entsprechend der Position ihres Kults auf dieser Leiste platziert, der
sogenannten Unheilige Gunst-Reihenfolge.

Eine hohere Position in der Unheiligen Gunst gibt einem Kult einen erheblichen
Vorteil, da er alle Gleichstinde mit Kulten aufhebt, die weiter unten auf der Leiste
stehen. Dieser Vorteil gilt bei der Bestimmung der Mehrheitsreihenfolge sowie bei
der Berechnung von Verdorbenheit (Siegpunkte) oder in jeder anderen Situation,
in der ein Gleichstand aufgeldst werden muss. Wenn du mit dem Inquisitor-Modul
spielst, wird der Kult am unteren Ende der Unheiligen Gunst als der ungliicklichste
angesehen und sein Siegel wird vom Inquisitor entfernt, wenn er einen Ort mit
einem Siegel besucht.

Aulerdem bietet die Reihenfolge auf der Leiste der Unheiligen Gunst zusétzliche
Verdorbenheit (Siegpunkte), wobei der hochstplatzierte Kult 6 Verdorbenheit
erhélt, der zweithéchste 4 Verdorbenheit und der dritthochste 2 Verdorbenheit.
Um in der Unheiligen Gunst aufzusteigen, musst du den dunklen Machten ein
Opfer bringen. Wann immer du einen Kultisten aktivierst, darfst du ihn auf eine
der drei freien Positionen neben dem Baum der Verdammten bewegen. Wenn alle
Positionen besetzt sind, kannst du in dieser Runde deine Position in der unheiligen
Gunst nicht erhéhen.

Es gibt drei Positionen mit spezifischen Anforderungen:

Oberste Position: Opfere einen Bauern und zahle eine Ressource (Ambossstaub,
Schwefel, Knochenmehl oder Friedhofsschmutz).

Mittlere Position: Opfere einen Bauern und zahle ein Silber.
Untere Position: Opfere einen Bauern und zahle ein Blut.

Um einen Bauern zu opfern, muss sich an dem Ort, an dem dein Kultist aktiviert
wurde, ein Bauer befinden! Entferne den Bauern von diesem Ort und bewege ihn
in das Feld in dem der Baum der Verdammten abgebildet ist. Um eine Ressource
anbieten zu konnen, musst du sie auf deinem Ritualbuch (im Ressourcenbereich fiir
Materialien, in deiner Kiste fiir Silber, oder in deinem Spielerbeutel fiir Blut) haben.

Bauern, die am Baum der Verdammten geopfert werden, verbleiben dort und
tauchen wéhrend der Unterhaltsphase nicht wieder auf. Sie reduzieren die Anzahl
der verfiigbaren Bauern (von anfangs 8) dauerhaft, sobald sie geopfert werden.

Wenn du den Baum der Verdammten (als Miniatur) besitzt, kannst du die
Bauernminiaturen physisch aufthdngen.

Wenn du in der Unheiligen Gunst aufsteigst, tauschst du dein Siegel mit dem tiber
dir und platzierst den zuvor héheren Kult unter dir. Du kannst dich nicht tiber die
hochste Position auf der Leiste bewegen, aber du kannst weiterhin Opfergaben
erbringen, um den dunklen Méchten zu gefallen und damit deine Gegner am
Aufstieg hindern.
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Der Hexenmeister, der sich auf dem Friedhof befindet, wird aktiviert, um 2
Friedhofsschmutz zu sammeln.

RESSOURCEN SAMMELN

Fiir die Aufwertung und die Durchfiihrung von Ritualen werden Ressourcen benotigt,
was das Sammeln von Ressourcen zu einem wichtigen Aspekt macht, der nicht
unterschétzt oder vernachlédssigt werden darf.

Die vier wichtigsten Ressourcen sind:

X Ambossstaub: Gesammelt in der Mine.

é‘é Schwefel: Gesammelt aus der Hollengrube.

><$ Knochenmehl: Gesammelt aus dem Beinhaus.

e Friedhofsschmutz: Wird auf dem Friedhof gesammelt.

AuBerdem kannst du in der Kirche eine beliebige Kombination von Rohstoffen
sammeln. Alle diese Orte liefern auch Silber, das allerdings nicht als Ressource gilt.
Manche Kultisten betrachten Bauern oder ihr Blut als Ressourcen, diese werden jedoch
nicht offiziell nicht als solche eingestuft.

Wenn du einen Kultisten aktivierst, um eine Ressource zu sammeln, kannst du nur eine
der beiden an diesem Ort verfiigbaren Ressourcen wahlen. Bewege deinen Kultisten
vom Standort auf eine der beiden Fluch-Holzscheiben. Anschliefend sammelst du die
Ressource in der auf der Fluch-Holzscheibe angezeigten Menge ein.

Wenn du beispielsweise deinen Hexenmeister auf dem Friedhof aktivierst und ihn
auf einer mit ,,2“ gekennzeichneten Fluch-Holzscheibe platzierst, sammelst du zwei
Friedhofsschmutz ein. Lege die gesammelten Ressourcen in den Ressourcenbereich
deines Ritualbuchs, der sich im mittleren Bereich auf der rechten Seite Ihres
Ritualbuchs befindet.

Andere Kultisten, darunter auch deine eigenen, kénnen versuchen, mehr Ressourcen
vom selben Standort zu sammeln. Wenn die Fluch-Holzscheibe besetzt ist, platziere
deine Kultisten auBerhalb des Standortbereichs in die Nahe der Fluch-Holzscheibe und
sammle nur eine Ressource. Du kannst immer eine Ressource sammeln, unabhdngig
davon, wie viele Kultisten dieselbe Ressource bereits gesammelt haben.

Wenn an einem Ort keine Fluch-Holzscheibe vorhanden ist, ist der aufgedruckte
Wert auf der Tafel standardméRig 1, was bedeutet, dass du die Ressource immer noch
sammeln kannst, aber nur eine Einheit erhalst.

Wenn du Rituale durchfiihrst oder Bauern am Baum der Verdammten fiir Unheilige
Gunst opferst, werden deine Kultisten vom Ort entfernt und entweder in dein Ritualbuch
oder zum Baum der Verdammten platziert. Beim Sammeln von Ressourcen verbleiben
Kultisten am Standort, was sie zu giiltigen Zielen fiir spater aktivierte Kultisten macht,
da diese nur Kultisten und Kulte ins Visier nehmen konnen, die einen Standort mit
Thnen teilen.

Hinweis
5 Wahrend deines Zuges kannst du beliebig oft zwei beliebige
Ressourcen gegen eine andere Ressource eintauschen.

\
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Der Nekromant aktiviert seinen Kultisten, um das Ritual ,, Ruf des Abgrunds“
durchzufiihren. Er nimmt die Kult-Holzscheibe ganz links von seinem Ritualbuch und
gibt sie in den Spielbeutel. Dies enthiillt das passive Ritual ,, Vampirische Rache*. Der
Nekromant liest beide Seiten des passiven Ritualmarkers und entscheidet, welche Seite er
verwenden méchte.

'HINWEIS §

Standorte zu verunreinigen, wird dir letztlich Sieg bringen!
Wenn du an einem Ort ein Siegel platziert hast, so zahlt dieses
in der Entweihungsphase als zwei Blut und hilft dir dabei,
Verdorbenheit (Siegpunkte) zu erhalten, die zum Gewinnen
des Spiels benotigt werden. Am wichtigsten ist: Je friiher
du passive Rituale freischaltest, desto mehr Nutzen wirst du
daraus ziehen. Fange am besten ab der ersten Runde an, so viel
wie moglich zu verderben.

VERDERBNIS ®

Das wichtigste Ritual fiir alle Kulte und das einzige, das fiir alle Kulte gleich ist,
ist das Verderbnisritual.

Um es auszufiihren, platziere einen deiner Kultisten in deinem Ritualbuch auf
einer der beiden Positionen neben dem Verderbnisritual.

¢_~<. Verderbnisrituale - 59
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Sobald du das Verderbnisritual durchfiihrst, nimmst du aus deinem Ritualbuch die
am weitesten links liegende Holzscheibe mit deinem Kultsymbol und gibst sie in den
Spielbeutel.

Dies hat drei wichtige Auswirkungen:

T Verunreinigen von Orten: Wenn du in der nachsten Unterhaltsphase zwei Fluch-
Holzscheiben aus dem Spielbeutel fiihr jeden Ort ziehst besteht nun die Chance,
dass dein Fluch gezogen wird. Wenn dies geschieht, verunreinigst du das Land
an diesem Ort, sodass du eines deiner Siegel dort platzierst und die Holzscheibe
sofort zuriick in dein Ritualbuch legst.

Aufdecken passiver Rituale: Indem du eine Kult-Holzscheibe in den Spielbeutel
legst, deckst du das passive Ritual unter deinem Fluch auf. Diese passive
Féhigkeit steht dir ab sofort zur Verfiigung. Die Holzscheibe hat zwei Seiten
und du darfst sofort beide Seiten lesen und die fiir dich geeignetste auswéahlen.
Lege die Ritualmarke mit der gewéhlten Seite nach oben. In der aktuellen Runde
darfst du die Seite der Marke nicht verdndern. Zu Beginn jeder Runde, wéhrend
der Unterhaltsphase, darfst du immer beide Seiten der passiven Ritualmarken
ansehen uijd auswahlen, welche Seite aufgedeckt werden soll. :

Indem du dein Verderbnisritual verbesserst, kannst du sogar deine Monstrositat
beschworen, wie auf Seite 21 beschrieben wird.
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Jeder Kult verfiigt iiber eine einzigartige Monstrositét, die durch die Durch-
fiihrung des aufgewerteten Verderbnisrituals beschworen werden kann. Und so
funktioniert es:

+ Wenn du dein verbessertes Verderbnisritual durchfiihrst, nimm deine
Monstrositat aus der Mitte der linken Seite deines Ritualbuchs und platziere
sie an dem Ort an dem dein Kultist aktiviert wurde.

Wenn du dein Verderbnisritual erneut durchfiihrst, kannst du deine
Monstrositdt an den neuen Ort bewegen (dies ist freiwillig).

Deine Monstrositét bleibt bis zum Ende der Runde auf dem Spielplan und
wird erst am Ende der Runde in dein Ritualbuch zuriickgestellt, so wie alle
deine Kultisten.

Wenn deine Monstrositdt beschworen wird, wird dein Monstrositétsritual en-
thiillt. Du kannst beide Seiten des Rituals lesen und entscheiden, welche Seite
aufgedeckt werden soll. Diese Wahl bleibt bestehen, bis deine Monstrositét
erneut beschworen wird. !

f

Dein Monstrositétsritual ist sehr méchtig und sollte so oft wie
moglich ausgefiihrt werden. In den meisten Féllen lohnt es
sich, das Verderbnisritual so bald wie moglich aufzuwerten,
um das Beste aus deiner Monstrositét herauszuholen.

Untergangspropheten-Kul_tisten beschwdren ihre Monstrositdt in der Hollengrube.

DAS INQUISITOR MODUL

Wir empfehlen, dieses Modul erst dann zu verwenden, wenn du mit dem Spiel sehr vertraut
bist. Das Inquisitor-Modul erhoht den Schwierigkeitsgrad, indem es Orte ,,einschrankt® und
erhoht gleichzeitig den Zufallsfaktor fiir diejenigen, die mehr Spaf und Uberraschungen im
Spiel erleben wollen.

Das Inquisitor-Modul enthélt drei Schild-Holzscheiben, die Inquisitor-Schilde. Diese
werden unter die Zwei-Bauern-Holzscheiben auf dem Spielplan gelegt, wobei die
Reihenfolge keine Rolle spielt.

Wenn ein Ort entweiht wird, wird die ersten Zwei-Bauern-Holzscheibe sowie die Schild-
Holzscheibe in den Spielbeutel (Seite 30) gegeben.

Wenn der Inquisitor-Schild aus dem Spielbeutel fiir einen Ort gezogen und aufgel6st wird,
bewege die Inquisitor-Miniatur an diesen Ort (Seite 12).

Der Inquisitor hat zwei Funktionen:

1.  Wenn sich der Inquisitor an einen Ort bewegt, zerstort er dort sofort ein Siegel.
Wihle das Siegel des Kults, der in der Unheiligen Gunst am niedrigsten ist. Das
Siegel wird in das Ritualbuch des Besitzers zuriickgelegt. Wenn mehrere Schilde fiir
verschiedene oder denselben Ort gezogen werden, wiederholt der Inquisitor diese
Aktion fiir jedes Schild.

Der Inquisitor totet auBerdem den zuletzt aktivierten Kultisten an jedem Ort,
nachdem dieser seine Aktion ausgefiihrt hat. Befinden sich zum Beispiel 6 Kultisten
an einem Ort, wird der sechste Kultist zuriick in das Ritualbuch des Kults in den
Bereich fiir inaktive Kultisten gestellt, solange ein freier Platz vorhanden ist,
nachdem er Ressourcen gesammelt oder ein Ritual durchgefiihrt hat.

Durch die Verwendung des Inquisitor-Moduls gewinnt die Unheilige Gunst weiter an
Bedeutung. Kulte werden nicht nur danach streben, auf der Leiste weiter oben zu stehen,
sondern auch nicht der Letzte zu sein. Auferdem findet ein widerwartig heldenhaftes
Element in das Spiel Einzug, bei dem Kultisten sich manchmal dem Inquisitor opfern,
um noch schnell wichtige Ressource zu erhalten oder ein entscheidendes Ritual an einem
Schliisselort durchzufiihren.




'BEKEHREN &

Jeder Kult hat eine eigene Methode, seine Reihen zu verstdrken; vor allem durch die
Umwandlung von Bauern in Kultisten.

Wenn du einen deiner Kultisten an einem Ort aktivierst, stelle ihn in dein Ritualbuch auf
eine der beiden Positionen neben dem Bekehrungsritual.

Dann fiihrst du das Bekehrungsritual durch und erhaltst einen weiteren Kultisten. Hierzu
nimmst du einen Kultisten von einer der unteren vier Positionen auf der linken Seite deines
Ritualbuchs und versetzt ihn auf eine der oberen Positionen. Dieser Kultist wird in der
nédchsten Runde verfiigbar sein.

¢_~<o Bekehrungsrituale ©5_9

Déamonologe

bl’ahmlt s . . . 3
&\ Gib 1 deiner Silberstiicke aus und entferne 1 Bauern von deinem
_ Verbrauche & €

maes -~ ¢ Standort, um 1 Kultisten zu erhalten.

' Entferne 1 Bauern von deinem Standort, um 1 Kultisten zu erhalten.

Ein neuer Hexenmeister wurde gewonnen und wird in der ndchsten Hexenmeister
Runde verfiigbar sein
:'eardiva d o
wimaes  ENtferne 1 Bauern von deinem Standort, um 1 Kultisten zu erhalten.
"‘; Erhalte &

Bekehren ist von entscheidender Bedeutung, da esHéllengrube Entferne bis zu 2 Bauern von deinem Standort, um bis zu 2 Kultisten
dir erlaubt, mehr Aktionen in der folgenden Runde durchfiihren ' ‘mwas . zu erhalten.
konnen als deine Gegner. AuBerdem erhélt der Spieler, der

am Ende des Spiels den groten Kult mehr Verdorbenheit :
(Siegpunkte). ‘ Nekromant

Leichnam
beleben

waaeex  Gib 1 Silber und 1 Knochenstaub aus, um 1 Kultisten zu erhalten.

Erhalte &

Die Tote!
® erwecken ' f 5 5 .
wmteeGib 1 deiner Silberstiicke aus, um 1 Kultisten zu erhalten.

Ehalte §

Untergangsprophet

guee . Verbrauche die an diesem Ort produzierte Ressource in der Menge

Herzens

vt 68 die durch die Fluch-Holzscheibe angegeben wird, und entferne 1
Bauern von deinem Ort, um 1 Kultisten zu erhalten.

~ g Plad ) & & :
f89F Verbrauche genau 1 an diesem Ort produzierte Ressource und

“tes®  entferne 1 Bauern von deinem Ort, um 1 Kultisten zu erhalten.




a0
OPFERUNG @

In der Entweihungsphase bietest du heimlich das Blut, das du erworben hast, um
den verunreinigten Ort zu entweihen. Um Blut zu erhalten, opferst du Bauern, die
an deinem Standort verfiigbar sind.

Aktiviere einen deiner Kultisten an einem Ort und stelle ihn auf dein Ritualbuch
in eine der beiden Positionen neben dem Opferungsritual.

Entferne einen Bauern von diesem Ort. Wenn sich an deinem Ort keine Bauern
befinden, kannst du dieses Ritual nicht durchfithren. Fiihre das Opferungsritual
durch, um Blut zu gewinnen. Auf diesem Weg sammelst du Blut, das du benétigst,
um verunreinigte Orte zu entweihen und so deinen Weg zum Sieg voranzutreiben.

Hexenmeister opfern sich selbst, nicht die Bauern. Und so funktioniert es:

Aktiviere 1 deiner Hexenmeisterkultisten an 1 Ort und stelle ihn auf dein
Ritualbuch in eine der beiden Positionen neben dem Opferungsritual.

Anstatt einen Bauern zu opfern, opferst du den Hexenmeister. Am Ende der Runde,
stellst du den geopferten Hexenmeister auf einen der unteren vier Pldtze auf der
linken Seite deines Ritualbuchs.

Wenn auf den unteren 4 Plédtzen nicht gentigend freie Pldtze vorhanden sind,
kannst du keinen Hexenmeister opfern, da du nie mehr als vier inaktive Kultisten
haben darfst.

Nekromanten erhalten kein Knochenpulver, wenn sie es nutzen um Kultisten zu
reanimieren. Wenn ein Nekromant dieses Ritual durchfiihrt und keinen inaktiven
Kultisten hat, erhélt er nur das Blut des Rituals.

Ein unglﬁbklicher Bauer soll geopfert werden.

c_~<. Opferungsrituale ->_°

Déamonologe

®

3‘575':1'?“‘ . Gib 1 Silberstiick ab und entferne 1 Bauern von deinem Standort, um
1 Blut sowie 1 Knochenmehl zu erhalten.

P Gib 1 Silberstiick ab und entferne 1 Bauern von deinem Ort, um 2
~ Blut und 1 Knochenmehl zu erhalten.

Hexenmeister

irder’  Gib 1 deiner Silberstiicke aus und entferne 1 Kultisten, um 1 Blut
Verbrauche & &

maee  UNd 1 Knochenmehl zu erhalten.

Gib 1 deiner Silberstiicke aus und entferne 1 Kultisten, um 2 Blut
‘aneess  und 1 Knochenmehl zu erhalten.

Nekromant

®nisiae  Gih ) deiner Silberstiicke aus und entferne 1 Bauern von deinem Ort,
Verbrauche @ @ €

Ehalte ¢ um 1 Blut und 1 Kultisten zu erhalten.

"4 Finger 4 A . .
¥ Gib 2 von deinem Silber aus und entferne 1 Bauern von deinem Ort,

Verbrauche @ @ £

mieses UM 2 Blut und 1 Kultisten zu erhalten.

Untergangsprophet

Verbrauche die an diesem Ort produzierte Ressource in der Menge die durch die
@vewhelnord [y ch_Holzscheibe angegeben ist, oder durch die Zahl, die auf dem Spielplan steht,
V;mz'.‘: wenn diesem Ort keine Fluch-Holzscheibe zugewiesen wurde. Entferne dann 1 Bauern
von diesem Ort, um 1 Blut und 1 Knochenmehl zu erhalten.

F{dy Verbrauche genau 1 Ressource, die an diesem Ort produziert
wrmiese | wird, dann entferne 1 Bauern von diesem Ort, um 2 Blut und 1
Erhalte & & <

Knochenmehl zu erhalten.

'HINWEIS |
~ —— ‘_,‘/

Blut gewinnt das Spiel. Mehr musst du nicht wissen.




o D

AKTIONSPHASE

=t /
Z>AUBERSPRUCHE A8

Zauberspriiche sind einzigartige Rituale, die jedem Kult zur Verfiigung stehen. Es
gibt nur eine Position neben dem Zauberspruch weswegen du jede Runde nur einen
Zauberspruch ausfiihren kannst.

Toten von Kultisten

Entferne den gegnerischen Kultisten und stelle ihn zurtick in das gegnerische
Ritualbuch. Seine Position ist nun frei und kann von anderen Kultisten genutzt
werden. Wenn im Bereich fiir inaktive Kultisten noch freie Pldtze vorhanden
sind, stelle den Kultisten dorthin. Wenn nicht, stelle ihn in den Bereich fiir aktive
Kultisten.

Zuriickschicken von Kultisten

Entferne den gegnerischen Kultisten und stelle ihn zuriick auf das gegnerische
Ritualbuch. Seine Position ist nun frei fiir einen anderen Kultisten. Stelle den
zuriickgeschickten Kultisten in den Bereich fiir aktive KultistenCultists area.

'HINWEIS |

Das Toten oder Zurtickschicken gegnerischer Kultisten
verhindert nicht nur die Ausfithrung von Aktionen, sondern
vereitelt gleichzeitig die Strategie deines Gegners. Zogere
nicht, ihre Pldne zu durchkreuzen und den Spielverlauf zu
kontrollieren.

Ein Hexenmeister, der ein Voodoo-Ritual durchfiihrt, um feindliche
. Kultisten zu toten.

¢_~<. Zauberspruch Rituale -5

Damonologe

"':gmb Verbrauche 1 Blut und téte 1 gegnerischen Kultisten an deinem
wi | Standort. Du erhaltst 1 Kultisten.

~_ Satanische

! s . Verbrauche 1 Schwefel und tote 1 gegnerischen Kultisten an deinem
mawaesa’ Standort. Du erhiltst 1 Kultisten.

Hexenmeister

. Men  Voerbrauche 1 Ambossstaub und tote 1 gegnerischen Kultisten an
Verbrauche X

Toed deinem Standort.

Verbrauche 1 Ambossstaub und tote bis zu 2 gegnerische Kultisten an
“wss  deinem Standort.

Nekromant

!V!:"“:“":‘"g Verbrauche 1 Friedhofsschmutz und schicke bis zu 2 gegnerische

savez gune  Kultisten an deinem Standort zurtick.

B Pandemie

Schicke bis zu 3 feindliche Kultisten an deinem Standort zuriick.

Schicke & & & zuriick

Untergangspropheten

asoeds - Bewege 1 Bauern von deinem Ort zu einem beliebigen anderen Ort
Schreckens

waweg  oder von einem beliebigen anderen Ort zu deinem Standort. Erhalte 1
Ressource von einem der beiden Orte.

i@t DBewege bis zu 2 Bauern von deinem Ort zu einem beliebigen anderen

= derSeele

e Ort oder von einem beliebigen anderen Ort zu deinem Ort. Erhalte 2
Erhalte § T b g
beliebige Rohstoffe von einem der beiden Orte.




Ein Ddmonologe, der ein Grausamkeitsritual durchfiihrt und sein Siegel an seinem
Standort platziert.

Du solltest regelmélig versuchen, Anrufungsrituale
durchzufiihren da sie die méachtigsten Hilfsrituale sind.

ANRUFUNGEN &

Ahnlich wie Zauberspriiche sind auch Anrufungen einzigartige Rituale fiir jeden
Kult. Anrufungen unterstreichen die einzigartigen Krafte eines jeden Kults und
bieten einen wertvollen Nutzen.

¢_~<o Incantation Rituals o9

Déamonologe

; ’ Verbrauche 1 Blut, um 1 deiner Siegel an diesen Ort zu legen.

3 Ihxdﬂulizhkei(
v Verbrauche 1 Schwefel, um 1 deiner Siegel an diesem Ort zu platzieren.
Platziereein:

vV v

Hexenmeister

20 . Wahle 1 gegnerischen Kultisten an deinem Standort und vernichte bis
_=wedss  zU 3 Ressourcen eines beliebigen Typs aus dem Ressourcenbereich des
Ritualbuchs des betreffenden Kults.

72, \Vihle 1 gegnerischen Kultisten an deinem Ort und stiehl bis zu 3
.nsss __ Ressourcen eines beliebigen Typs aus dem Ressourcenbereich des
T Ritualbuchs des gegnerischen Kults.

Nekromant

! Acheron
wimdee ¢ (Gib 1 deiner Silberstiicke und 1 Knochenmehl ab. Du erhaltst 1 Blut.

Erhalte &

wwue  Gib 1 deiner Silberstiicke aus. Du erhéltst 2 Blut.

Erhalte &

Untergangsprophet

Ziehe 2 Fluch-Holzscheiben aus dem Spielbeutel. Wiahle 1 davon und erhalte Ressourcen

Wit desselben Typs, die der Ort produziert, entsprechend der Anzahl, die auf der gewédhlten
vféﬁf;?}j?a Holzscheibe angezeigt wird. Alternativ kannst du auch 1 beliebige andere gezogene
Fluch-Holzscheibe aktivieren, z. B. die Fluch-Holzscheibe deines Kults, um ein Siegel

zu platzieren, oder die Zwei-Bauern-Holzscheibe, um zusétzliche Bauern zu platzieren.

Ziehe 4 Fluch-Holzscheiben aus dem Spielbeutel. Wéhle 1 davon und erhalte Ressourcen
Fdicsum, desselben Typs, die von dem Ort produziert werden, die der Anzahl entsprechen, die auf
 eae der.gewdhlten Holzscheibe angezeigt wird. Alternativ kannst du auch 1 beliebige andere
wnerndmeies — oe70cene Holzscheibe aktivieren, z. B. die Holzscheibe deines Kults, um ein Siegel

zu platzieren, oder die Zwei-Bauern-Verhexung, um zusétzliche Bauern zu platzieren.




Bild 1 Der Hexenmeister hat genug Ressourcen in seinem
Ressourcenbereich, um entweder das Ritual der Hexerei oder den Pfad
der Eva aufzuwerten

Br o R > v = Iy v o ).

Bild 2 Er béwegt die erforderlichen Ressourcen in das Dreiecksfeld neben

den beiden Ritualen und'entscheidet sich, das Pfad der Eva-Ritual zum
Eidolon-Ritual aufzuwerten. .

o

RITUALE AUFWERTEN

Jedes Ritual kann zu einer stdarkeren Variante aufgewertet werden. Zum Aufwerten
deiner Rituale befolge diese Schritte:

Sammle Ressourcen: Sammle die benétigten Ressourcen im mittleren
Ressourcenbereich auf der rechten Seite deines Ritualbuchs. Neben diesem
Bereich befinden sich fiinf Dreiecksfelder mit jeweils drei Symbolen, welche die
Ressourcen anzeigen, die zur Aufwertung eines der beiden angrenzenden Rituale
benotigt werden.

Aufwertungsprozess:
Wahrend deines Zuges kannst du eine beliebige Anzahl von Ritualen aufwerten,
vorausgesetzt du hast gentigend Rohstoffe.

T Bewege die bendtigten Rohstoffe, die durch die Symbole auf dem Dreieck
angezeigt werden, auf das Dreiecksfeld.

Wihle eines der beiden benachbarten Rituale zum Aufwerten, indem du die
Ritualmarke umdrehst und seine Riickseite aufdeckt.

Wenn du zusétzliche Ressourcen hast, kannst du diesen Vorgang im selben
Dreiecksfeld wiederholen, um das andere angrenzende Ritual aufzuwerten.

Sobald Ressourcen in ein Dreiecksfeld gelegt wurden, kénnen sie nicht
mehr entfernt oder fiir andere Zwecke verwendet werden, einschlieflich der
Durchfiihrung von Ritualen, der Aufwertung anderer Rituale und auch nicht
zerstort oder gestohlen werden.

Erlangung der Zauberbuchmarken

Wenn du dein Ritualbuch vollstandig aufgewertet hast, vergiss nicht, dir die
Zauberbuchmarke mit den hochsten verfiigbaren Punkten zu nehmen.

HINWEIS  §

Rituale sind das Herzstiick des Spiels. Die Aufwertung
von Ritualen verbessert die Aktionen deiner Kultisten,
indem sie machtigere Versionen jedes Rituals ausfiihren.
Auferdem erhédlst du durch das Aufwerten deines
Ritualbuchs mehr Verdorbenheit (Siegpunkte).
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EASSIVERITUALE

PASSIVE RITUALE

Ritualbuchs. Zu Beginn des Spiels werden diese Ritualmarker von den Kult-

Holzscheiben deines Kultes verdeckt und bleiben inaktiv solange sie von einer
Kult-Holzscheibe verdeckt sind. Wenn du dein Verderbnisritual ausfiihrst, entferne jeweils
die Fluch-Holzscheibe des passiven Rituals ganz links und gebe es in den Spielbeutel. Im
Gegensatz zu anderen Ritualen konnen diese passiven Rituale nicht aufgewertet werden.
Du kannst die Seite der Marke auswéhlen, die du aktivieren mochtest, und legst sie offen
auf dein Ritualbuch. Das passive Ritual bleibt so lange aktiv, wie es aufgedeckt ist, und du
darfst es jedes Mal umdrehen, wenn du die darauf liegende Kult-Holzscheibe entfernst oder

Dein Kult hat 4 doppelseitige passive Rituale am unteren rechten Rand deines

am Ende jeder Unterhaltsphase. Wenn du das nédchste Mal das Verderbnisritual ausfiihrst
und du ein oder mehrere aufgedeckte passive Rituale hast, entferne die Holzscheibe vom
nachsten Feld ganz links und aktiviere das passive Ritual darunter.

Die passiven Rituale sind von 1 bis 4 nummeriert, wobei jede Stufe zunehmend stérkere
Féhigkeiten aufweist. Je mehr Kult-Holzscheiben du in den Spielbeutel gibst, desto starker
wird dein Kult. Dies gleicht den Zufallsfaktor beim Ziehen der Holzscheiben in der
Unterhaltsphase aus, indem du anstelle eines Siegels eine méchtige Féhigkeit erhéltst, die
du in der kommenden Runde zu nutzen kannst.

c_~<. Passive Rituale -9

DAMONOL OGE

HEXENMEISTER

C Blasphemie

Wenn du in der Entweihungsphase ein Gebot verlierst, darfst du 1
e deiner Siegel von dem Ort, der entweiht wurde, an einen anderen
* %0’ nicht entweihten Ort versetzen.

Gl

du ein Gebot verlers

ceaspreme s, Wenn du in der Entweihlingsphase ein Gebot gewinnst, darfst du 1
2w deiner Siegel von dem Ort, der in dieser Runde entweiht wurde, zu
einem anderen, nicht entweihten Ort versetzen.

(D Schindung

Bevor du ein Gebot abgibst, kannst du einen nicht entweihten Ort
auswahlen, der in dieser Runde entweiht werden soll. Die Kirche darf
nicht entweiht werden.

GO Schindung

Duwahlstvor dem
Bieten den Ort, der
entweiht werden soll

Wenn du 1 deiner Kult-Holzscheiben in den Spielbeutel gibst -
zum Beispiel durch das Verderbensritual - darfst du 2 deiner Kult-
Holzscheiben in den Spielbeutel legen.

@ Schindung N

Wennducin @
indenSpielbeutelgist,
* gibstattdessen @ @

@ Teuflische Rache

Wenn du von einem anderen Kult angegriffen wirst, kannst du 1
deiner Siegel an dem Ort platzieren, an dem der Angriff stattfand,
sofern der Ort nicht entweiht ist.

Teuflische
7 & Rache
‘Wenn duangegriffen
wirst, darfst du ein &
platzieren, wenn maglich

Wenn du von einem anderen Kult angegriffen wirst, darfst du so lange Fluch-
Holzscheiben aus dem Spielbeutel ziehen, bis du eine Kult-Holzscheibe des
Kaultes ziehst, der dich angegriffen hat, oder bis der Spielbeutel leer ist. Lege
diese Holzscheibe in das Ritualbuch ihres Besitzers zuriick. Lege alle anderen
Holzscheiben in den Spielbeutel zuriick.

@ Limbo

& Limbo
" Deine®
zihlenals @ @ &
. anstellevon & &

& Teuflische
. © Rache
‘Menn duangegriffen wirst,
tiehe @, bisdudie @
Angreiersfindest
in

Bei der Gebotsberechnung zdhlen deine Siegel als 3 statt 2 Blut.

& Limbo Wibhle zu Beginﬁ der Entweihungsphase einen gegnerischen Kult.
Sdmisie”  Alle seine Siegel zihlen bei der Gebotsberechnung nur als 1 Blut statt
als 2. '

stattals @@

O Dunkler Pakt

Wenn du durch einen beliebigen Effekt genau 1 Ressource einer
beliebigen Art erhdltst, erhdltst du 1 zusatzliche Ressource der
gleichen Art.

© Dunkler Pakt

‘Wenn dunur1 @ erhaltst,
gewinne statidessen @ &

Wenn du Ressourcen verbrauchst, kannst du 1 Ressource durch die
eines beliebigen anderen Typs ersetzen. Du kannst diesen Effekt nur
1-mal pro Aktion nutzen.

'O Dunkler Pakt
Wenn du g verbrauchst,darfst
stattdessen

(@D Finsternis

GO Finsternis

‘Wenn du ein Ritual
aufwertest, erhalte

Wenn du ein Ritual aufwertest, erhaltst du 2 Blut.

wrsenis . Wenn du die Mehrheit an einem Ort hast, kannst du 1 Blut verbrauchen,
wmasnmeie 1m 1 deiner Siegel zu platzieren. Du kannst diesen Effekt nur 1-mal
am & hierzu platzieren
pro Ort und Runde nutzen.

@ Auge um Auge

@he . Wenn du von einem gegnerischen Kult angegriffen wirst, erleidet der
Kult, der dich angegriffen hat, denselben Effekt, den er gegen dich
eingesetzt hat.

Auge
mi::,:,iffm Wenn du angegriffen wirst, kannst du 1 deiner Rituale aufwerten,

darfstdu 1 deiner . .
wenn du dazu in der Lage bist.

~ Rituale aufwerten

@ Alchemie

Wenn du Blut bietest, um einen Ort zu entweihen, darfst du 3
Ressourcen von beliebiger Art anstelle von 1 Blut verwenden. Du
kannst dies beliebig oft tun. Nutze diese Fahigkeit, bevor Gebote
aufgedeckt werden.

& Alchemie

Wenn dubietest,kannst du,
- & & & anstellevon
& venvenden

Suaene - Wenn du Blut bietest, um einen Ort zu entweihén, darfst du 2 Silber
wmwes  anstelle von 1 Blut verwenden. Dies darfst du beliebig oft tun. Nutze

C die Fahigkeit, bevor Gebote aufgedeckt werden.




UNTERGANGSPROPHETEN

NEKROMANT

O Blutdurst
ofwdst Wenn du in der Entweihungsphase ein Gebot gewinnst, erhéltst du 1
Blut.

Wenn duein Gebot gewinnst,

e Wenn du in der Entweihungsphase ein Gebot verlierst, erhéltst du 2
wmwancot Byt zusdtzlich zu dem Blut, das du normalerweise zuriickbekommen
¢ e
s wiirdest.

@D Pfad des Kain
Comimmnc Wenn die Zwei-Bauern-Holzscheibe an einem Ort erscheint, platziere
nur 1 Bauern an diesen Ort und erhalte 1 Kultisten.

GO Pfad desKains

Wenn die Zwei-Bauern-Holzscheibe an einem Ort erscheint, platziere
“wwne.  keine Bauern an diesem Ort und erhalte 1 Blut.

@ Vampirische Rache

& Vampiische
Rache

Wenn du angegriffen

Wenn du von einem gegnerischen Kult angegriffen wirst, stiehlst du 1
enmpie Blut aus.dessen Spielerbeutel.

& V:mnliviscne § i i x &
wmsemen WenND du von einem gegnerischen Kult angegriffen wirst, zerstore 2
wirstzerstire @ &

vomsogeer Blut aus dem Spielerbeutel dieses Kults.

& Liliths Wagnis

Liliths
lagnis

Wenn alle Gebote qufgedeckt sind, kannst du dein Gebot dndern,
indem du bis zu 3 Blut hinzufiigst oder abziehst.

® Liliths
Wagnis

wma s Wenn du 1 Siegel setzt, erhdltst du auBerdem 1 Blut.

erhalte &

O Dreifig Silberstiicke

ooese . Wenn du 1 Bauern durch eines deiner Rituale bewegst, darfst du dir 1
vemdnesditi® - Silberstiick anstelle der Ortsressource nehmen, die du normalerweise

erhalte
anstellevon & 2
erhalten wiirdest.

ot b Wenn du durch eines deiner Rituale oder durch eine Ortskarte 1 Fluch-
wmaoumes | Holzscheibe ziehst, darfst du so viel Silber anstelle von Ressourcen
erhalten . . . »
erhalten, wie die Zahl auf der Holzscheibe angibt.

¢ Ouroboros

wombors . Wenn du Ressourcen ausgibst, kannst du 1 Silber anstelle jeder
mamewman | hengtigten Ressource verbrauchen. Es gibt keine Begrenzung fiir die
Anzahl der Male du diese Fahigkeit nutzen kannst.

wommes > Wenn du durch eines deiner Rituale oder einer Ortskarte Fluch-

Wenndu @@ ziehst, darfst

o Holzscheiben ziehst, darfst du 1 Holzscheibe eines gegnerischen
Kults in das Ritualbuch des Kultes zurticklegen.

@ Siegel der Apokalypse

e Wenn du angegriffen wirst, darfst du 4 Fluch-Holzscheiben aus dem
S hpotapse Spielbeutel ziehen. Wéhle eine davon aus und erhalte Ressourcen des Typs,
die an dem Ort produziert werden, an dem der Angriff stattgefunden hat, und
zwar in Hohe der Anzahl, die auf der gewéhlten Fluch-Holzscheibe angezeigt
wird.

W@
Wahleeneund dseseaus

Wenn du angegriffen wirst, darfst du bis zu 2 Bauern von diesem Ort zu einem
Aeiae . beliebigen anderen Ort bewegen. Dann erhalte 2 Ressourcen von dem Ort,

Wenn duangegrifenwist

wunsswase  an dem der Angriff stattfand, oder von dem Ort, an den die Bauern bewegt
m68m= " \wurden. Du erhiltst die Rohstoffe von dem Ort, an dem du angegriffen
wurdest auch dann, wenn du keine Bauern bewegt hast.

@ Geschenke der Pandora

Geschenke b 4 o . .
d@bnin . Wenn du mindestens 2 Bauern durch eines deiner Rituale zu einem

Wenn du §--aufeinen
nichtentweiften Ort

wasspeaees | NiCht entweihten Ort bewegst, legst du 1 Siegel an diesen Ort.

Geschenke
derPandora
Wenn du - zueinen

Wenn du 1 Bauern durch eines deiner Rituale an einen entweihten Ort
“isie  bewegst, erhaltst du erhaltst du 1 Blut.

Passive Rituale wirken in der Regel synergetisch mit deinen
anderen Ritualen, oder helfen beim Sammeln von Ressourcen.
Versuche, sie zu aktivieren, bevor du eine andere Aktion
aktivierst, um den grofSten Nutzen zu erzielen.




ENTWEIHUNGSPHASE €

AUF STANDORTE BIETEN

Die Entweihungsphase findet in den Runden 2, 3, 4 und 5 statt, in denen die Kulte
Blut bieten, um zu entscheiden wer einen Ort entweihen wird. In der 5. Runde
werden die letzten beiden Orte entweiht. Ein Gebot wird fiir den 4. Ort abgegeben,
unmittelbar gefolgt von einem weiteren Gebot fiir die Entweihung der Kirche.

Bestimmung des Ortes:

Bestimme den Ort, der am meisten verunreinigt ist und daher die meisten Siegel
hat.

Bei Gleichstand oder fehlenden Siegeln wird der Ort mit der niedrigsten
Prioritdtsmarke entweiht.

Bietverfahren:

t Die Spieler betrachten im Geheimen das Blut, das sie in ihrem Spielerbeutel
gesammelt haben.

t Die Spieler entscheiden insgeheim, wie viel Blut sie bieten wollen, indem sie
den gebotenen Betrag in eine geschlossene Handfldche legen und den Rest
zuriick in ihren Beutel geben.

Alle Spieler zeigen gleichzeitig ihre Gebote, indem sie ihre Arme ausstrecken
und dann ihre Handflachen 6ffnen.

OOY sy s s WO AR L e

Bild 1 Der Nekromant hat den Friedhof mit 3 Siegeln verunreinigt, Fiir jedes Siegel, das ein Spieler an diesem Ort besitzt, werden 2 Blut zu

wdhrend der Hexenmeister 2 Siegel hier hat. Dies entspricht 6 Blut seinem Gesamtgebot hinzugezéhlt.
gegentiber 4 Blut.
; Ermittlung des Gewinners:

Vergleiche das gesamte Blutgebot, einschlief8lich des Bonus fiir Siegel.
Der Kult mit dem héchsten Gesamtgebot entweiht den Ort.

Bei Gleichstand entscheidet die Platzierung in der Unheiligen Gunst {iber den
Sieger.

'HINWEIS |

Uberlege strategisch, wo du bieten und wo du ein Gebot

vortduschen solltest. Versuche, deine Gegner zu tberlisten,
indem du Gebote mit moglichst wenig Blut gewinnst. Auch
wenn die letzten beiden Orte mehr Siegpunkte einbringen,
zogere nicht auf die ersten Eintweihungsmarken zu bieten, da
du moglicherweise viel weniger Blut benétigst, um die Gebote
deiner Gegner zu tibertreffen.
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Bild 2 Der Nekromant bietet 4 Blut fiir insgesamt 10 Blut. Der
Hexenmeister bietet 5 Blut fiir insgesamt 9 Blut. Der Nekromant wird
diesen Ort entweihen.




Bild 2 Die Riickgabe von Blut ist ein mod
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erater Aufholmech

anismus.

ENTWEIHTE ORTE

Sobald feststeht, welcher Kult den Ort entweihen wird, befolge diese Schritte:
Drehe die Ortskarte um

T Drehe die Ortskarte auf ihre Riickseite. Dadurch wird die Fahigkeit des Ortes
deaktiviert und macht ihn weniger attraktiv fiir Kultisten.

t Fluch-Holzscheiben an diesem Ort folgen nun der Regel des Dunkelflusses
(siehe Seite 12).

Entweihungsmarken erhalten

t Der Kault, der den Ort entweiht hat, erhélt die Entweihungsmarke fiir diese
Runde.

T Entweihungsmarken bieten zunehmende Verdorbenheit (Siegpunkte): der
erste entweihte Ort bringt 2 Siegpunkte, der nachste 3 Siegpunkte und so
weiter.

Fluch-Holzscheiben in den Spielbeutel legen

t Lege die verfiigbaren Holzscheiben unterhalb der Entweihungsmarke (Zwei-
Bauern-Holzscheibe und - bei Verwendung des Inquisitor-Moduls - einen der
Inquisitor-Schilde in den Spielbeutel.

Gebotenes Blut verlieren

t Der Kult, der den Ort entweiht hat, verliert alles Blut das er eingesetzt hat
und legt seine Siegel zurtick in sein Ritualbuch.

Andere Kulte gewinnen Blut

t Kaulte, die das Gebot verloren haben, erhalten die Halfte ihres eingesetzten
Blutes zuriick (aufgerundet). Wenn du zum Beispiel ein Blut geboten hast
und verlierst, bekommst du dieses Blut zuriick.

Aullerdem erhalten sie ein Blut fiir alle ihre Siegel, die entfernt und zurtick in
ihr Ritualbuch gelegt werden.

Beispiel:

T Der Nekromant bietet 4 Blut und hat 2 Siegel, insgesamt also 8 Blut.

t Der Untergangsprophet bietet 6 Blut und hat 1 Siegel, also insgesamt 8 Blut.
t Der Kult mit der hoheren Unheiligen Gunst wird den Ort entweihen.

Angenommen, der Untergangsprophet hat die hoéhere Unheilige Gunst und
gewinnt das Gebot:

t Der Untergangsprophet verliert sein gesamtes eingesetztes Blut und legt sein
Siegel zuriick in sein Ritualbuch.

t Der Nekromant erhilt die Halfte seines eingesetzten Bluts zuriick (2) plus 1
Blut fiir jedes seiner Siegel (2), also insgesamt 4 Blut.

'HINWEIS |

Vergiss nicht, dass Blut, das sich nach dem letzten Gebot noch
in deinem Spielerbeutel befindet, auch Verdorbenheit wert ist
(Siegpunkte). Manchmal ist es die beste Strategie, den Gegner
zu einem zu hohen Gebot zu verleiten.




2 Verdorbenheit von
Entweihungsmarken

+

4 Verdorbenheit von
Entweihungsmarken

+

1 Verdorbenheit von Kultmarken

+

3 Verdorbenheit von
Zauberbuchmarken

T8
2 Verdorbenheit durch Blutmarken
i

4 Verdorbenheit durch Unheilige
Gunst Marken

+

1 Verdorbenheit durch
Positionsmarke

+

3 Verdorbenehit durch
Startpunktemarken

Ak
2 Verdorbenheit durch Zielkarte

22 Verdorbenheit

GESAMTVERDORBENHEIT

Am Ende des Spiels zdhlst du die gesammelte Verdorbenheit (Siegpunkte)
zusammen, um den Sieger zu ermitteln. So erhéltst du Verdorbenheit:

Entweihte Orte
Fiir jeden Ort den du entweihst, erhéltst du eine Entweihungsmarke mit einer
Verdorbenheit von 2 bis 5.

Anzahl der Kultisten

Zéhle die Anzahl der Kultisten, die jeder Kult in seinen Reihen hat. Der Kult mit
der hochsten Anzahl erhalt die Kultmarke mit 3 Verdorbenheit, der ndchste erhélt
2 Verdorbenheit und der dritte erhdlt 1 Verdorbenheit. Unheilige Gunst bricht
Unentschieden.

Zauberbuchmarken

Der erste Kult, der alle fiinf Rituale in seinem Ritualbuch aufwertet, erhalt
die Zauberbuchmarke, die 3 Verdorbenheit wert ist. Der zweite Kult erhalt 2
Verdorbenheit, und so weiter. Wenn bei Spielende noch Zauberbuchmarken
ibrig sind, erhdlt sie der Kult, der am Ende des Spiels die hochste Anzahl an
aufgewerteten Ritualen hat. Unheilige Gunst bricht Unentschieden.

Blutmarken

Vergleiche das verbleibende Blut in den Spielerbeuteln der einzelnen Kulte. Der
Kult mit dem meisten Blut erhélt die Blutmarke, die 3 Verdorbenheit gewédhrt, und
so weiter. Unheilige Gunst bricht Unentschieden.

Unbheilige Gunst-Marken

Deine Position in der Unheiligen Gunst fiihrt zu erheblicher Verdorbenheit.
Der Kult mit der hochsten Position erhdlt die Unheilige Gunst-Marke, die 6
Verdorbenheit gewdhrt, und so weiter.

Positionsmarken

Da die Kulte zu Spielbeginn zuféllig in der Unheiligen Gunst platziert wurden
wird dies nun ausgeglichen, indem die auf der Marke angegebene Verdorbenheit
verechnet wird.

Startpunktmarken
Die zuféllig verteilten Startpunktemarken gleichen den Startnachteil von Kulten
aus, die mit weniger Blut begonnen haben und bieten zusétzliche Verdorbenheit.

Zielkarten
Versteckte Zielkarten bieten zusidtzliche Verdorbenheit, wenn die auf ihnen
beschriebenen Ziele erreicht wurden.

Der Kult mit der hochsten Verdorbenheit gewinnt das Spiel.

Wer der Gewinner sein wird, weilS man erst am Ende des Spiels. Dank der
Aufholmechanismen setzt sich der tatsichliche Sieger meist nur mit knappem
Vorsprung durch. Gib also niemals auf und kdmpfe um jeden einzelnen Punkt. Der
Sieg ist vielleicht ndher als du denkst.
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CO-OP MODUS
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COOP MODUS HAUPTSPIELBRETT AUFBAU

0 Platz fiir die 3 Verdorbenheits-Zauberbuchmarken.
Q' Platz fiir die 3 Verdorbenheits-Blutmarken.

G Platz fiir das 3 Verdorbenheits-Kultmarken.

@ Platz fir die Inquisitor-Miniatur.

e‘ Lege auf diese beiden Felder jeweils 1 Zwei-Bauern-Holzscheibe unter
die zweite und dritte Entweihungsmarke. Lege dann die beiden Schild-
Holzscheiben oben auf.

e Platz fiir die 5 Entweihungsmarken auf den auf dem Spielplan aufgedruckten
Stellen.

a Entferne die folgenden Fluch-Holzscheiben aus dem Spielbeutel: 1, 2, 3 und
4, mische diese .Scheiben und lege sie verdeckt auf die zweite, dritte, vierte
und fiinfte Entweihungsmarke. Diese werden spéter in der Entweihungsphase
verwendet. Der ersten Entweihungsmarke wird keine Fluch-Holzscheibe
zugewiesen.

Q Bereich fiir den Baum der Verdammten. Wenn du den Baum der Verdammten
als Miniatur hast, platziere ihn hier.

e Drei Felder fiir die Platzierung von Kultisten, wenn du deine Position in der

Unheiligen Gunst verbessern willst.

@ Lege 1 Blutstropfen aus Acryl auf die 3 Felder, um dich daran zu erinnern,
dass du jedes Mal 1 zusétzliches Blut bezahlen musst, wenn du 1 Bauern
aufhdngst (zusatzlich zu den gedruckten Ressourcen).

@ Auf diesen Feldern muss jeder Kult 1 Siegel platzieren, um die ihm gewdhrte
Unheilige Gunst anzuzeigen. Die Spieler entscheiden gemeinsam, wo das
Siegel jedes Spielers auf der Leiste platziert werden soll.

@ Lass die Felder fiir die 3 Unheilige Gunstmarken leer; sie werden im Koop-
Modus nicht verwendet.

@ Standorte auf dem Spielbrett: Miniaturen, wie Kultisten, Siegel, Bauern,
Monstrositaten oder der Inquisitor werden in oder um diesen Bereich platziert.

@ Felder fiir die Prioritaitsmarken.
@ Symbol fiir die Ressource, die der Ort produziert.
@ Platz fiir die Fluch-Holzscheiben.

@ Platz fiir die Ortskarten. Mische die Ortskarten zu einem Stapel und lege
zufallig 1 auf jeden Ort.




CO-OP MODUS

In einem Coop-Spiel arbeiten 2-4 Spieler zusammen gegen den Inquisitor. Ihr gemeinsames
Ziel ist es, genug Verdorbenheit zu sammeln, um das Dorf zu verderben, wéhrend der
Inquisitor und seine Bauernarmee versuchen, eure finsteren Pldne zu vereiteln. Jeder
Spieler wéhlt einen Kult aus und nach der anfénglichen Vorbereitung beginnen die Spieler,
ihre Kultisten zu platzieren, ganz so, als ware es ein kompetitives Spiel von Dark Blood.
Aber Vorsicht, die Bauern agieren in diesem Spielmodus selbst und das mit potenziell
verheerenden Auswirkungen!

ZJIEL DES SPIELS

Um den Coop-Modus von Dark Blood zu gewinnen, miisst ihr geniigend
Verdorbenheit je nach Anzahl der Spieler sammeln.

Spielerzahl: 2 3 4

Verdorbenheit: 15 18 20

Thr sammelt Verdorbenheit, indem ihr die folgenden Ziele erfiillt:

i1
2

Entweihung von Standorten - Jeder Ort gibt euch die angegebene Verdorbenheit.

Sammeln von Zauberbuch-, Blut- und Kultmarken - Jede dieser Marken belohnt euch
mit 3 Verdorbenheit. Mehr dartiber, wie ihr diese Marken bekommt, findet ihr in den
Sonderregeln.

Durch das Opfern von Bauern am Baum der Verdammten - Jeder Bauer, den ihr
erfolgreich am Baum der Verdammten opfert, zahlt als 1 Verdorbenheit.

Die maximale Anzahl an Verdorbenheit, die ihr sammeln konnt, betragt 34 (9 durch
Zauberbuch-, Blut- und Kultmarken, 8 von den geopferten Bauern und 17 von allen
Entweihungsmarken).

CO-OP AUFBAU

Jeder Spieler wéhlt einen Kult seiner Wahl, nimmt sein Ritualbuch, seine Kultisten

und die Monstrositat und stellt sie wie gewohnt zusammen, mit den unten
aufgefiihrten Unterschieden. ;

Verwendet keinen Spielerbeutel, da die Menge an Blut, die jeder Spieler hat, im
Koop-Modus offentlich ist.

. Legt die passiven Rituale wie auf dem Bild gezeigt; ihr diirft sie nicht umdrehen,

wenn ihr die die Kult-Holzscheibe entfernt.
Jeder Spieler beginnt mit 1 Blut und 1 Silber.
Entfernt die folgenden Fluch-Holzscheiben aus dem Spielbeutel: 1, 2, 3, 4.

Mischt diese Fluch-Holzscheiben. Legt sie verdeckt auf die zweite, dritte, vierte und

fiinfte Entweihungsmarke. Diese werden spéter in der Entweihungsphase verwendet.
Der ersten Entweihungsimarke wird keine Fluch-Holzscheibe zugewiesen.

Legt die Schild-Holzscheiben des Inquisitor wie auf dem Bild gezeigt tiber die beiden
Zwei-Bauern-Holzscheiben.

Legt alle anderen Fluch-Holzscheiben in den Spielbeutel.

2 Spieler entfernen ihre ganz links liegende Kult-Holzscheibe und geben sie in den
Spielbeutel._Besprecht als Gruppe, welche Spieler diese Aktion durchfiihren.

Der Spielbeutel sollte nun insgesamt 10 Holzscheiben enthalten: 1 Schild-
Holzscheibe, 1 Zwei-Bauern-Holzscheibe, die 6 verbleibenden Fluch-Holzscheiben
mit Zahlen und 2 Kult-Holzscheiben.

Legt alle Ortskarten wie gewohnt aus.

Platziert alle Bauern wie gewohnt.
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Bild 1 Die Seite der passiven Rituale, die fiir Coop verwendet werden

SPEZIALREGELN

T Die Fluch-Holzscheiben, die auf die Entweihungsmarken gelegt wurden, stellen
einen verdeckten Wert, der zur Bietschwierigkeit hinzugerechnet wird, so
dass ihr kalkulieren miisst und in der Entweihungsphase mit einem gewissen
Risiko bietet. Deckt sie auf, um ihren Wert zu enthiillen, nachdem alle Spieler
in der Entweihungsphase geboten haben. Die Zahl der Holzscheibe wird zur
Bietschwierigkeit des Orts addiert. Nachdem ihr diese Fluch-Holzscheiben
aufgedeckt habt, gebt sie in den Beutel zusammen mit den Holzscheiben unter
dem Entweihungspléttchen.

Die Bietschwierigkeit des Ortes wird wie folgt berechnet: Addiere die Zahl auf
der Fluch-Holzscheibe + die auf der Entweihungsmarke angegebene Punktzahl +
die Anzahl der Spieler + das Blut, das sich auf der Entweihungsmarke befindet.
Wenn euer gemeinsames Gebot die Bietschwierigkeit tiberschreitet, gewinnt

ihr die Verunreinigungsmarke. Alle Spieler gewinnen und verlieren ein Gebot

gemeinsam.

Spieler bieten gemeinsam, wenn sie einen Ort entweihen. Legt das gesamte Blut,
das ihr bieten wollt von allen Spielern zusammen und addiert den Blutwert der

Siegel an diesem Ort; dies ist euer kollektiver Gebotswert.

Wenn die Spieler ein Gebot gewinnen, geht das gesamte gebotene Blut verloren,
und alle Siegel werden in ihre Ritualbiicher zuriickgelegt, wie im kompetitiven

Spiel.

Wenn die Spieler ein Gebot verlieren, erhélt jeder Spieler die Hélfte des von ihm
gebotenen Blutes zuriick. AuBerdem bekommt jeder ein Blut fiir jedes seiner
Siegel, die danach entfernt und in ihre Ritualbiicher zuriickgelegt werden.




Bild 1 Durch die Zwei-Bauern-Holzscheibe werden Bauern platziert und bewegt

Durch die Zwei-Bauern-Holzscheibe werden zwei Bauern an den Ort versetzt, an
dem sie erschienen ist, und zwar auf folgende Weise: Zuerst tiberpriifst du, ob es

- verfiigbare Bauern gibt, und stellst sie auf den Standort, an dem die Zwei-Bauern-
Holzscheibe liegt. Wenn man nicht geniigend Bauern bewegt hat, nimmt man

den Rest von dem Ort mit der hochsten Prioritdatsmarke (hochste Zahl), der keine
Zwei-Bauern-Holzscheibe hat. Wiederholt diesen Vorgang, bis ihr zwei Bauern
platziert habt oder keine Orte mehr vorhanden sind.

Bauern werden fiir alle Zwecke und Effekte sowohl als feindliche Kultisten als
auch als Bauern betrachtet. Wenn ein Effekt dich anweisen wiirde, einen oder
mehrere gegnerische Kultisten zu toten oder zuriickzuschicken, entfernst du
voriibergehend so viele Bauern aus dem Spiel.

* Das Opfern von Bauern am Baum der Verdammten kostet 1 zusétzliches Blut.

Wenn die Spieler ein Gebot fiir einen Ort verlieren, wird dieser Ort geweiht.
Platziere die Entweihungsmarke auf die Ortskarte, um den Ort als geweiht zu
markieren.

* Bauern an einem geweihten Ort konnen nicht am Baum der Verdammten geopfert
werden und die Ortskarte kann nicht mehr aktiviert werden.

Inquisitor-Schild-Holzscheiben und Zwei-Bauern-Holzscheiben gelten als
feindliche Holzscheiben fiir alle Zwecke und Effekte.

Wenn eine Fahigkeit euch anweisen wiirde, Ressourcen eines anderen Spielers zu
zerstoren, nimm diese Ressourcen von den verfiigbaren und lege sie neben dein
Ritualbuch. Wenn ein Spieler das nachste Mal Rohstoffe von einem Ort sammelt,
erhélt er auch 1 dieser Rohstoffe.

Wenn eine Fédhigkeit dich anweist, Rohstoffe zu stehlen, nimm dir stattdessen
diese Anzahl an Ressourcen aus den verfiigbaren Ressourcen.

Fiir den Rest der Regeln gelten die gleichen Regeln wie fiir ein kompetitives
Spiel. o

Meilensteinmarken

Die Zauberbuch-, Blut- und Kultmarken fungieren als Meilensteine im Coop
Modus und werden sofort vergeben, sobald eine Bedingung von einem Spieler
erfillt wird. Nach dem Erreichen eines Meilensteins konnt ihr diese Punkte nicht
mebhr verlieren, selbst wenn die Bedingung in Zukunft nicht mehr erfiillt wird.

Zauberbuchmarke: Der Spieler, der zuerst alle seine Rituale aufwertet,
erhélt diese Marke.

Blutmarke: Der Spieler, der 10 Blut sammelt, erhélt diese Marke.

Kultmarke: Der Spieler, der alle 8 seiner Kultisten kontrolliert, erhélt diese
Marke.

Bauern-Aktivierungsregeln

Die Spieler aktivieren ihre Kultisten ganz normal nach den Mehrheitsregeln und den
Regeln fiir die Unheilige Gunst. Nachdem die Spieler ihren ersten Kultisten aktiviert
haben, wird auch ein Bauer aktiviert. Um einen Bauern zu aktivieren, setzt ihr seine
Miniatur auf den offenen Anrufungsplatz des letzten Spielers in der Unheiligen Gunst.
Wenn dieser Platz besetzt ist, platziere den Bauern in den das Feld fiir Zauberspriiche.
Sind beide Felder besetzt, wandert der Bauer zum néchsten Spieler in der Reihe der
Unheiligen Gunst. Wenn ein Bauer in einen Anrufungs- oder Zauberspruchplatz gesetzt
wird, wird der Effekt der Anrufung oder des Zauberspruches sofort aktiviert. Wenn alle
Platze belegt sind, wird der Bauer wird nicht aktiviert.

Wenn Bauern Anrufungen und Zauberspriiche aktivieren

t Wenn eine Anrufung oder ein Zauberspruch dazu fiihren wiirde, dass
ein Bauer Blut gewinnt, wird dieses Blut zum néachsten Standortgebot
hinzugefiigt.

Wenn der Effekt 1 Siegel platzieren wiirde, addiere 2 Blut zum néchsten
Ortsgebot.

Bauern konnen Rohstoffe eines anderen Spielers an diesem Ort stehlen und
zerstoren aber sie konnen sie niemals einsammeln. Sie zielen immer auf den
Spieler an diesem Ort mit den meisten Rohstoffen.

Bauern konnen keine Kultisten, andere Bauern oder Rohstoffe gewinnen;
diese Effekte werden ignoriert.

Beim Ziehen von Holzscheiben geben Bauern Kult-Holzscheiben zurtick in
das jeweilige Ritualbuch.
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Inquisitor-Bewegung und Inquisitor-Aktionen

T Wenn du eine Aktion ausfiihrst, an der ein Bauer beteiligt ist, bewegt sich der

Inquisitor einen Ort ndher an den Ort, an dem die Aktion stattgefunden hat. Wenn

du zum Beispiel einen Bauern in Gebiet 1 opferst und der Inquisitor sich in Gebiet 3
befindet, bewegt sich der Inquisitor nach Gebiet 2. Diese Aktion findet statt, bevor du
den Effekt auflost, so dass der Bauer, mit dem du interagierst, immer noch an diesem
Ort ist, so dass der Inquisitor ein Siegel zerstoren und diesen Kultisten toten kann,
wenn er der letzte Kultist ist, der an diesem Ort wirkt. Der Inquisitor muss immer
noch eine Schild-Holzscheibe oder einen Bauern an dem Ort haben, wenn der letzte
Kultist eine Aktion durchfiihrt, um diesen Kultisten zu t6ten.

Wenn der Inquisitor bei seiner Bewegung ein Gebiet mit mindestens einem Bauern
oder einer Schild-Holzscheibe durchquert, zerstort er ein Siegel in diesem Gebiet.

Der Inquisitor totet den letzten Kultisten an dem Ort, an dem er sich befindet,
nachdem dieser seine Aktion ausgefiihrt hat, wenn sich an diesem Ort mindestens ein
Bauer oder eine Schild-Holzscheibe befindet.

Die Schild-Holzscheibe des Inquisitors verhindert das Sammeln von Ressourcen an
dem Ort, an dem sie erscheint. Lasst diese Holzscheibe auf dem Ort liegen, um den
Effekt nicht zu vergessen. Fahigkeiten, die gegnerische Holzscheiben entfernen,
erleben euch diese Schild-Holzscheibe in den Beutel zuriickzugeben, so dass das
Sammeln von Ressourcen an diesem Ort wieder aufgenommen werden kann.

-

vl e g e
Bild 1 Der Inquisitor begibt sich zu Ort 2, nachdem der Kultist mit dem Bauern
interagiert hat, zerstort das Siegel und tétet den Kultisten

. .

Bild 2 Der Inquisitor bewegt sich von Ort 4 zu Ort 3, da dies der ndchstgelegene Ort ist, an dem der Kultist mit dem Bauern interagiert hat
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COOP MODUS PHASEN

Unterhaltsphase

In der Unterhaltsphase fiihrt ihr die folgenden Schritte in der {iblichen
Reihenfolge durch:

1. Platziert zuféllig die 4 Prioritdtsmarken.

2. Zieht zuféllig 2 Fluch-Holzscheiben aus dem Spielbeutel und legt sie an
jeden Ort.

Lost sofort die Fluch-Holzscheiben, die Kult-Holzscheiben, die Inquisitor-
Schild-Holzscheiben sowie die Zwei-Bauern-Holzscheiben auf.

Platziert alle verfligbaren Bauern.

Bewegt den Inquisitor zu jedem Ort mit einer Schild-Holzscheibe, wie es die
Prioritatsmarken vorschreiben und zerstort gegebenenfalls Siegel.

Platzierungsphase

Nachdem ihr den Aufbau und die Unterhaltungsphase abgeschlossen habt, konnt
ihr wie gewohnt mit der Platzierung eurer Kultisten fortfahren. Andere Spieler
begrenzen die Anzahl der Kultisten die in einer Region platzieren werden diirfen,
wie sie es in einem kompetiven Spiel tun wiirden. Bauern haben keinen Einfluss
auf die Platzierung der Kultisten.

Aktionsphase

Sammelt Ressourcen, fiihrt Rituale durch und interagiert mit den Bauern der
einzelnen Orte in der Reihenfolge, die die Priorititsmarken vorgeben. Denkt
daran, dass die Bauern fiir alle Effekte und Zwecke als feindliche Kultisten gelten.

Entweihungsphase

Wie in einem kompetitiven Spiel gibt es in der ersten Runde keine
Entweihungsphase. :

Nach der ersten Runde

Nach der ersten Spielrunde werden alle verfiigharen Fluch-Holzscheiben zurtick in
den Spielbeutel gelegt, mit Ausnahme der beiden Kult-Holzscheiben, die zu Beginn
des Spiels in den Spielbeutel gelegt wurden; diese Holzscheiben kommen zuriick
in ihre jeweiligen Ritualbiicher, nachdem sie in der Unterhaltungsphase wie iiblich
aufgelost worden sind. Folgt dann den Regeln und mischt die Prioritdtsmarken
und Fluch-Holzscheiben neu. Wenn kein Spieler das Verderbnisritual angewendet
hat, kann es sein, dass der Spielbeutel weniger als 10 Fluch-Holzscheiben enthalt.
Lasst in diesem Fall die verbleibenden Ortsfelder leer, nachdem alle Holzscheiben
verteilt wurden.

Entweihungsphase

* Wenn ihr die Entweihungsphase beginnt, entscheidet jeder Spieler, wie viel Blut
er bieten mochte. Die Gebote aller Spieler werden zusammengelegt und bilden
das gemeinsame Gebot. Dann wird die verdeckte Fluch-Holzscheibe aufgedeckt
und die Bietschwierigkeit des Ortes berechnet. Ist das kollektive Gebot hoher als
die Bietschwierigkeit, gewinnt ihr das Gebot und entweiht den Ort erfolgreich.
Bei einem Gleichstand verlieren die Spieler immer, Wenn ihr das Gebot gewinnt,
nehmt ihr die Entweihungsmarke und die dazugehdrige Verdorbenheit. Denkt
daran, dass die Spieler entweder gemeinsam gewinnen oder verlieren. -
Spielende und Wertung

Das Spiel endet nach Runde 5 mit dem Gebot fiir den letzten Ort, die Kirche.
Berechnet alle Verdorbenheit, die ihr als Gruppe gesammelt habt. Wenn ihr es
nicht geschafft habt genug Verdorbenheit fiir eure Spieleranzahl zu sammeln,
verliert ihr das Spiel. Denkt daran: Kulte, die gut zusammenarbeiten, gewinnen
. gemeinsam!

Tipps und haufig gestellte Regelfragen

Wenn in der Unterhaltsphase die Schild-Holzscheibe des
Inquisitors an einem Ort im linken Feld erscheint und die Kult-
Holzscheibe eines Kults auf der rechten Seite erscheint, wird
zuerst der Inquisitor an diesen Ort bewegt, und dann wird das
Siegel des Kultes platziert, wodurch sie von der Zerstérung
durch den Inquisitor nicht betroffen ist. Wenn die Holzscheiben
in der umgekehrten Reihenfolge erscheinen, wird das Siegel
zerstort.

Die Schild-Holzscheibe des Inquisitors verhindert nur das
Sammeln von Ressourcen des Feldes, in dem sie sich befindet,
und nicht von beiden Feldern.

Thr konnt die Schild-Holzscheibe des Inquisitors von einem Ort
entfernen, um um das Sammeln von Rohstoffen an diesem Ort
wieder zu ermdglichen und eure Siegel und Kultisten vor dem
Zorn des Inquisitors zu schiitzen.

Denkt daran, dass sich der Inquisitor nur einen Ort ndher an den
Standort bewegt, an dem ihr mit einem Bauern interagiert habt.

Denkt ein paar Ziige voraus, um den Inquisitor an einem Ort zu
locken, an dem sich keine Kultisten oder Siegel befinden.

Denkt daran, dass die Schild-Holzscheibe des Inquisitors nach
den Regeln fiir Dunkelfluss platziert wird.

Von den Orten 1 und 5 kann der Inquisitor nur zu den Orten 2
bzw. 4 reisen.

Das Entfernen von Bauern an einem Ort auf beliebige Weise
(Riickkehr, Toten, fiir Rituale opfern usw.), mit Ausnahme der
Opferung am Baum der Verdammten, entfernt sie voriibergehend
aus dem Spiel und macht sie fiir erneute Platzierung verfiigbar.

Das Opfern von Bauern an den Baum der Verdammten entfernt
sie fiir fiir den Rest des Spiels. Das bedeutet, dass der Inquisitor
es schwerer haben wird, eure Siegel und Kultisten zu zerstoren,
aber es werden gleichzeitig weniger Bauern zur Verfiigung
stehen, um Aktionen durchzufiihren.

»Angegriffene“ Rituale werden sowohl dann ausgel6st, wenn der
Inquisitor ein Siegel zerstort oder einen Kultisten t6tet als auch
wenn die Bauern eine Aktion ausfiihren wiirden, die nach den
normalen Regeln als Angriff gelten.
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SOLO MODUS

In einem Solospiel trittst du gegen alle gegnerischen Kulte an, die weder die
normalen Regeln fiir die Platzierung von Kultisten nutzen noch einen Standort
verunreinigen. Dieser Solomodus ist dafiir ausgelegt mit einem der vier Kulte
gespielt zu werden und umfasst 3 Siegbedingungen und ein Punktesystem, das
sich hauptsachlich um die Entweihungsmarken dreht. Beachte dabei, dass jeder
Kult seinen eigenen Spielstil hat, der fiir ein einzigartiges Spielerlebnis sorgt.

Ziel des Spiels:
Um das Solospiel von Dark Blood zu gewinnen, musst du am Ende des Spiels alle
3 Siegbedingungen erfiillen.

1. Alle deine Rituale vollstandig aufwerten.
Beende das Spiel mit allen 8 aktiven Kultisten.
Erreiche die hochste Position in der Unheiligen Gunst.

2
3.

Dann: zdhlst du deinen Punktestand, indem du die Verdorbenheit der
Entweihungsmarken addierst, die du in den Entweihungsphasen gewonnen hast.
Die maximale Punktzahl in diesem Spielmodus ist 17. Wenn du eine dieser
Bedingungen nicht erfiillst, gilt das Spiel als verloren und deine Punktzahl wird
nicht gezahlt.

Schwierigkeitsgrad

Der Solomodus kann auf 4 Schwierigkeitsstufen gespielt werden:

Leicht: Lege nur 1 gegnerische Holzscheibe unter jede Entweihungsmarke.
Mittel: Lege 2 gegnerische Holzscheiben unter jede Entweihungsmarke.
Schwer: Platziere 3 gegnerische Holzscheiben unter jede Entweihungsmarke.
Albtraum: Lege alle 4 gegnerischen Holzscheiben unter jede Entweihungsmarke.

Spielaufbau
T Wahle einen Schwierigkeitsgrad.

+ Waihle einen Kult deiner Wahl, nimm sein Ritualbuch, seine Kultisten und die
Monstrositat und bereite ihn wie tiblich vor.

T Beginne mit 2 Blut und 1 Silber.

Entferne die folgenden Fluch-Holzscheiben aus dem Spielbeutel: 1, 2, 3 und
.

Mische diese Scheiben und lege sie verdeckt auf die zweite, dritte, vierte und
fiinfte Entweihungsmarke. Diese werden spéter in der Entweihungsphase
verwendet. Der ersten Entweihungsmarke wird keine Fluch-Holzscheibe
zugewiesen.

~ Lege die gegnerischen Holzscheiben je nach Schwierigkeitsgrad unter jede
Entweihungsmarke. Sind noch welche iibrig, werden sie aus dem Spiel
entfernt.
Gebe alle anderen Fluch-Holzscheiben in den Spielbeutel.
Entferne deine ganz links liegende Kult-Holzscheibe und gib sie in den
Spielbeutel.

Im Spielbeutel sollten sich nun insgesamt 10 Fluch- Holzscheiben befinden:
die 3 Zwei-Bauern-Holzscheiben, alle iibrigen Fluch-Holzscheiben mit
Zahlen und 1 deiner Holzscheiben. ;

Platziere eines deiner Siegel am unteren Ende der Unheiligen Gunst.

Lege ein gegnerisches Siegel an die zweite Position von oben in der
Unheiligen Gunst. Solange dieses Siegel iiber deinem liegt, verlierst du alle
Gleichstande. o

Platziere alle Ortskarten wie gewohnt.

t Platziere alle Bauern wie gewohnt.

Sonderregeln

t Die Fluch-Holzscheiben, die auf die Entweihungsmarken gelegt
werden, stellen einen zusatzlichen verdeckten Wert dar, der zur
Bietschwierigkeit hinzugerechnet wird, so dass du kalkulieren musst und
in der Entweihungsphase mit einem gewissen Risiko bieten musst. Drehe
die Holzscheiben um, nachdem du in der Entweihungsphase ein Gebot
abgegeben hast. Thre Zahl wird zur Bietschwierigkeit des Ortes addiert.
Nachdem du diese Holzscheiben aufgedeckt hast, lege sie zusammen mit
den gegnerischen Kult-Holzscheiben (unter den Entweihungsmarken) in den
Spielbeutel.

Der Bietschwierigkeitsgrad des Ortes wird wie folgt berechnet: Addiere
die Zahl auf der Fluch-Holzscheibe + die Blutmenge der gegnerischen
Siegel + die auf der Entweihungsmarke angegebene Verdorbenheitswert.
Wenn dein Gebot die Gebotsschwierigkeit {ibersteigt, gewinnst du die
Entweihungsmarke. Unentschiedene Gebote werden wie tiblich auf der
Grundlage der Unheiligen Gunst aufgelost.

Wenn eine Zwei-Bauern-Holzscheibe erscheint, platziere 2 gegnerische
Kultisten anstelle der 2 Bauern, die du normalerweise an diesem Ort
platzieren wiirdest.

Spezielle Soloregeln fiir die Platzierung von Kultisten: Es konnen nur bis

zu 6 Kultisten an einem Standort platziert werden. Wenn dort 1 feindlicher
Kaultist steht, darfst du 2 Kultisten wie tiblich platzieren. Wenn dort 2
feindliche Kultisten stehen, darfst du entweder 1 oder 3 Kultisten platzieren.
Um an einem Ort mit 3 oder mehr gegnerischen Kultisten zu platzieren,
musst du so viele Kultisten platzieren, um die Gesamtzahl der Kultisten an
diesem Ort auf 6 zu erhohen. Beispiel: Wenn sich 4 gegnerische Kultisten in
der Lavagrube befinden, kannst du 2 Kultisten an diesem Ort platzieren, da 4
gegnerische Kultisten + 2 deiner Kultisten = 6 Kultisten insgesamt ergeben.

Du hast die Mehrheit, wenn du mehr Kultisten an einem Ort platziert hast
als gegnerische Kultisten platziert sind. Auch wenn du immer zuerst spielst,
da gegnerische Kultisten keine Ressourcen sammeln oder andere Aktionen
durchfiihren, ist die Mehrheit dennoch wichtig, um die Standortkarte
aktivieren zu konnen.

Die Hauptaufgabe der gegnerischen Kultisten besteht darin, die Anzahl der
Kaultisten zu begrenzen die du an einem Ort platzieren kannst, zu beschranken
und dich dazu zu bringen, um die Mehrheit zu kdmpfen.

Entferne am Ende jeder Runde alle gegnerischen Kultisten bis auf 1 von
jedem Ort, wobei vorausgesetzt wird, dass sich mindestens 1 feindlicher
Kultist an diesem Ort befindet.

Fiir den Rest der Regeln gelten die gleichen Regeln wie in einem
kompetitiven Spiel.

Unterhaltsphase
Fiihre in der Unterhaltsphase die folgenden Schritte in der iiblichen Reihenfolge
durch:

1. Lege die 4 Priorititsmarken zuféllig aus.

2. Ziehe zufdllig 2 Fluch-Holzmarken aus dem Spielbeutel und lege sie an
jeden Ort.

3. Lose sofort die Fluch-Holzscheiben, die Kult-Holzscheiben und die Zwei-
Bauern-Holzscheiben auf.

Platziere alle verfiigbaren Bauern.




Platzierungsphase .

Nachdem du den Aufbau und die Unterhaltsphase abgeschlossen hast, platzierst
du deine Kultisten gemdf den speziellen Soloregeln fiir die Platzierung von
Kultisten an jedem Standort. Wie in einem kompetitiven Spiel kannst du 1 deiner
Kultisten an einem leeren Standort platzieren und dann 2 mehr und so weiter. Dies
funktioniert sogar, wenn 2 feindliche Kultisten einen Standort verunreiningen, da
du 1 Kultisten und dann 3 Kultisten platzieren kannst, also insgesamt 6 Kultisten.
Die maximale Anzahl von Kultisten an jedem Standort ist auf 6 begrenzt.

Aktionsphase

Sammle Ressourcen, fiihre Rituale durch und interagiere mit feindlichen Kultisten
und Bauern am jeweiligen Standort in der Reihenfolge, die die Prioritatsmarker
vorgeben, wie es auch im kompetitiven Spiel gemacht wird.

Entweihungsphase
Wie in einem kompetitiven Spiel gibt es in der ersten Runde keine
Entweihungsphase.

Nach der ersten Runde

Nach Abschluss der ersten Runde mische alle verfiigharen Fluch-Holzscheiben
zuriick in den Spielbeutel, mit Ausnahme deiner Kult-Holzscheibe, die zu Beginn
des Spiels in den Spielbeutel gegeben hast; diese Kult-Holzscheibe legst du wie
iiblich in dein Ritualbuch zuriick, nachdem sie in der Unterhaltsphase aufgeldst
wurde. Befolge dann die speziellen Soloregeln zum Entfernen von Kultisten und
fahre mit der Unterhaltsphase der zweiten Runde fort, indem die Prioritatsmarker
und Fluch-Holzscheiben neu gemischt werden.

Entweihungsphase

In der Entweihungsphase bietest du heimlich eine beliebige Menge Blut und
addierst Sie es zu deiner Bietstdrke, wie du es in auch im kompetitiven Spiel
tun wiirdest. Decke dann die verdeckte Fluch-Holzscheibe auf und berechne die
Bietschwierigkeit. Wenn du das Gebot gewinnst, nimm den Entweihungsmarker
und gewinne seine Verdorbenheit. Gleichstdnde werden wie {iblich auf Grundlage
der Position der Unheiligen Gunst aufgelost. 3

Spielende und Wertung

Das Spiel endet im Anschluss an Runde 5, nachdem du fiir den letzten Ort, die
Kirche, geboten hast. Wenn du es nicht geschafft hast, alle 3 Siegbedingungen
zu erfiillen, verlierst du das Spiel. Passe deine Strategie an und versuche es beim
nachsten Mal erneut!
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