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illkommen bei Gloomhaven! Dieses Spiel ist vollstandig

kooperativ. Die Spieler arbeiten zusammen und erleben
eine Kampagne aus einzelnen Szenarien. Ihr werdet nicht alles
in einer Partie schaffen, konnt eure Fortschritte jedoch nach
jedem Szenario ganz leicht nachhalten. Dieses Buch fiihrt
euch Schritt fir Schritt durch die ersten funf Szenarien der
Kampagne. Danach solltet ihr alles wissen, um den Rest ohne
Hilfe zu bestreiten. Es ist ratsam, das Spiel parallel zur Lekture
dieses Buchs zu spielen. Wenn ihr dieses Symbol | am
Rand seht, weist der Text euch an, etwas im Spiel zu tun.

Holt jetzt das Szenariobuch raus. Auf dem Buchdeckel
findet ihr den Prolog dieser Kampagne, der euch anweist,
Szenario 1 freizuschalten. Jedes Szenario wird bis zum
erfolgreichen Abschluss gespielt und dann fahren die
Spieler mit einem neuen Szenario fort. Der Abschluss von
Szenario 1 schaltet Szenario 2 frei und so weiter. Lest nun
den Prolog des Szenariobuchs und seht in den ,Regeln zu

Szenario 1“ hier auf S. 3 nach, wenn das Szenariobuch

“I». euch dazu auffordert.
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Vermutlich ist euch im Szenariobuch Folgendes aufgefallen: Um die Charaktere zu wahlen, 6ffnet die grofSen und
OB kleinen Schachteln mit den vier Charaktersymbolen und
LU LU L breitet den Inhalt vor euch aus:
= NV -
Neuer Ort: Strafdenraub ﬂ (B1) I RS re iy ineisterin: '
= f - Rotgardist:
Nahkampfschaden
” Schutz und Monster-
Thr miisst d AufRleber des AufRleberb td . roring 3 Becinflussun
r misst den erster'l ufkleber des Aufkleber 0gens mit dem T dernissen % g
Titel ,Strafsenraub” in Planquadrat ,B1“ auf die Karte der
Stadt kleben, sodass die Illustration sich einfiigt. Leerehiitors
Axtwerfer: i
Fernkampfschaden He'l“"{? und
I eute Unterstiitzung
| _~__ (empfohlen fiir 3-4 Spieler)
Die kleinen Schachteln enthalten die Spielfiguren und
die grofsen enthalten die Tableaus mit einer Illustration
des Charakters auf der Vorderseite und der Beschreibung
auf der Ruckseite. Sobald alle Spieler ihre Wahl getroffen
haben, erhalten sie jeweils die Figur und das Tableau
des entsprechenden Charakters, den rechteckigen
Initiative-Reihenfolge-Marker aus dem Plastikbeutel
des Charakters, eine Zahlscheibe aus der Spiel-Box,
ein Deck kleiner Karten ohne Warnhinweis und die
ersten 7 Karten des grofden Decks ohne Warnhinweis.
Diese Kartendecks befinden sich in den grofden
Charakterschachteln. Die 7 Karten des grofsen Decks beste-
hen aus 1 Spieler-Referenzkarte und 6 Fertigkeitskarten
Diese Aufkleber haften dauerhaft auf der Karte. Wenn ihr das Spiel mit einem A" in der Krone unter dem Kartentitel. Die
nicht dauerhaft dndern wollt, konnt ihr sie ignorieren und . " . . .
auf andere Weise nachhalten, welche Szenarien verfiigbar sind. beiden Decks mit Warnhinweisen, der Rest des grogen
Decks, der Charakterblock und der Streifen mit den run-
Die Karte der Stadt zeigt, welche Szenarien euch zum den Charaktermarkern bleiben zunachst in der Schachtel.
Spielen zur Verfiigung stehen. Fir den Anfang ist nur TN s
Szenario 1 verfiigbar, aber im Laufe der Kampagne : '1:!
schaltet ihr weitere Moglichkeiten frei. Legt die Karte der -
Stadt nun erstmal zur Seite. 6 Karten der Stufe , A Deck mit kleinen Karten

Bevor wir mit Szenario 1 beginnen, wéhlen die Spieler
erst ihre Charaktere. Es stehen 4 Charaktere zur
Auswahl, sodass bis zu 4 Spieler am Spiel teilnehmen
kénnen.

Hinweis:
Diese Karten werden
noch nicht verwendet!
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Zdhlscheibe

Mleine spielen

Spielt ein Spieler das Spiel alleine, muss er zwei Charaktere
gleichzeitig spielen. Dies ist komplizierter als nur einen
Charakter zu spielen. Bei zwei oder mehr Spielern sollte
jeder Spieler nur einen Charakter spielen.

Charakter-Tableau

005 000

Initiative-Reihenfolge-Marker Referenzkarte
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Mit diesen Charakter-Materialien und anderen
Komponenten konnt ihr nun Szenario 1 aufbauen.

Jeder Spieler legt sein Charakter-Tableau 0 die

Spielerreferenz @ 6 Fertigkeitskarten der Stufe , A" 9,,

das Angrlffsmodlﬁkator Deck (kleine Karten) e Jund die
Zahlscheibe 0 vor sich. Die rote Seite der Zahlscheibe
wird auf die rote Zahl eingestellt, die unter der weif3en
,1“unten auf dem Charakter-Tableau angegeben ist. Die
blaue Seite wird furs Erste ignoriert.

Die Initiative-Reihenfolge-Marker @ werden relativ
mittig auf der Spielflache platziert.

TP auf Stufe 1
(Rotgardist)

Schlagt im Szenariobuch Szenario 1 Q auf und legt es
in die Mitte der Spielflache. Dieses Buch zeigt die
Szenariokarte, die aus sechseckigen Feldern besteht, auf
der das Szenario gespielt wird.

Die Spieler stellen ihre Figuren nun auf die
Startfelder @ im Szenariobuch. Dabei darf auf jedem
Feld immer nur eine Figur stehen.

Nehmt die Pappaufsteller, die grofde quadratische
Wertekarte und den Initiative-Reihenfolge-Marker aus
dem ,Ratzen-Rauber“-Beutel. Legt den Reihenfolge-
Marker zu den anderen @J. Die kleinen Karten werden
fur dieses Szenario nicht benoétigt. Schiebt die Wertekarte
so in eine der Kartenhtillen ein, dass oben links die ,1“ zu
sehen ist Q und legt sie neben das Szenariobuch.

Steckt nun die Monster-Aufsteller in die weifSen
und goldenen Standfiifse aus der Spiel-Box und
stellt sie gemafs folgender Regeln auf die Karte im

Szenariobuch @ :

1) Dieses Symbol zeigt Typ und Rang des Monsters,
das auf diesem Feld platziert wird. Der erste Streifen
gilt fur zwei Charaktere, der mittlere fur drei
Charaktere und der untere fiir vier Charaktere.
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Sonderregeln’

der Charaktere bestehen all!*)

ihren 6 Fertigkeitskarten der Stufe ,A".
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Der Weg zuriick nach Gl
Und jetzt von Ratzen angegriffen zu werden,
obwohl ihr euch doch nur eine warme
Mahlzeit und ein weiches Bett wiinscht,
macht euch wiitend. Wiitend genug, um diese
riudigen Biester umzubringen, bevor ihr vor
Erschopfung zusammenbrecht.

war lang.

Die Ratzen-Rauber haben in jeder Runde den
Initiative-Wert 50. Zuerst bewegen sie sich
‘mit ihrem Grundbewegungswert 1 und wenn
cin Charakter an ihr Feld angrenzt, greifen sie
diesen mit ihrem Grundangriffswert 2 an.
Natiirlich haben die Ratzen andere Pline.

Sie prahlen damit, euch auszurauben und zu

fressen. Wirklich scheuRliche Kreaturen. Am

besten beendet ihr die Sache schnell.

\.42», Stelltjede eurer.
Charakterfiguren auf eines der

vier angezeigten Eingangsfelder.

Epilog’

Thr wischt euch das Blut der letzten Ratze
aus dem Gesicht und denkt sehnsiichtig an
den Schlafenden Léwen. In der Gaststube
Kéchelt bestimmt ein guter Eintopf vor sich
hin. Warm und sattigend und gleich hinter
diesem Tor ... hr kénnt seinen wunderbaren
Duft schon fast riechen.

LG)

Aber dann kommt euch ein anderer Gedanke.
Es ist duerst ungewshnlich — sogar ziemlich
unverfroren —, dass ein Ratzenrudel so nah an
der Stadt einen Hinterhalt legt. Kénnten diese
Ratzen hinter den Vermisstenfillen stecken?
Das ist weit hergeholt, aber es kann nicht
schaden, der Sache nachzugehen, denn der
Ort sieht nicht aus, als ware es ihr iibliches
Lager. Wahrscheinlich gibt es in der Nihe ei-
nen Bau, wo ihr mit etwas Gliick mehr Infor-
mationen zu dem vermissten Schmied findet.

TIPP: Alle Felder mit griinem
Rand sind Hindernisse und
Ksnnen nicht betreten werden.
Die Spungmem Kann sie
jedoch zerstaren. In dem Fall

wird cin Zerstérungsr
daraufgelegt, wodurc
normalen Feldern we,

Und Beute. Beute wire toll.

m IBelohnungen!

TIPP: Klebt den Aufkleber fir
Szenario 2 auf die Karte der
Stadt und schlagt dann $.13 im
Spielleitfaden auf, um weitere
Informationen zu erhalten.

2) Schwarz bedeutet, dass fur diese Gruppengrofde kein
Monster platziert wird, Weifs steht fiir ein normales
Monster (Aufsteller mit weifSem Standfufs) und Gold fur
ein Elite-Monster (Aufsteller mit goldenem Standfuf3).
Die Aufsteller jedes Typs sind durchnummeriert. Diese
Zahlen sollten beim Aufbau zufallig verteilt werden.

Rangangabe:
I

Kein Monster

9 Charaktere Normales Monster

3 Charaktere

Elite-Monster Aufstellernummer

_' 4 Charaktere




®  Raizen-Riuber
16 10
fv1
k172

artenaufbau [ Legende

2 3 : —"1

B Rduber

Stellt das Ablagekastchen @ neben das Szenariobuch.

Legt die 20 mit einem ,M“ gekennzeichneten
Angriffsmodifikator-Karten @ (ohne Fluch- und Segen-
Karten @ aus der Spiel-Box neben die Monsterwerte-
Karte. Dies ist das Angriffsmodifikator-Deck der Monster.
Mischt dieses Deck und die Angriffsmodifikator-Decks der
Charaktere jeweils einzeln.

lrlH

| —)
jem
“x
\——v
\_
o
p—
A
—

Das Szenariobuch enthalt viele wichtige
Informationen:

Szenarionummer, Titel und Planquadrat auf
der Karte der Stadt zur leichteren Orientierung.

Szenarioziel. Erreicht dieses Ziel, um das
Szenario erfolgreich abzuschlief3en. In
diesem Fall mussen alle Monster auf der
Karte getotet werden.

Legende aller fir den Aufbau der Karte
benotigten Monster aus der Spiel-Box
sowie der Marker und Aufleger aus dem
Ablagekastchen. In diesem Fall werden nur
die Ratzen-Rauber benotigt.

Kartenaufbau. Die Grafik zeigt in
diesem Fall an, dass die Doppelseite des
Szenariobuchs zur Darstellung ausreicht.
Bei ktuinftigen Szenarien kann eine
zusatzliche Seite aus dem erganzenden
Szenariobuch erforderlich sein.

Prolog. Lest jetzt diesen Text .

Sonderregeln. Lest diese nach dem Prolog.
Sie enthalten zusatzliche Informationen,
die uber die Standardregeln hinausgehen.

Epilog. Lest diesen Text erst nach dem
erfolgreichen Abschluss des Szenarios.

Belohnungen fiir den erfolgreichen
Abschluss des Szenarios. Lest dies nach
dem Epilog.

Tipps und Regelhinweise. Lest diese nach
Bedarf wahrend des Szenarios.

Hindernisse sind auf der Szenariokarte
griin umrandet. Hindernisfelder konnen
nicht betreten werden.

Wandmauer der Karte. Alle Felder eines
Szenarios sind von einer dicken, dunklen
Linie eingefasst. Diese Linie stellt die
Wande des Szenarios dar und kann nicht
uberquert werden.

L]
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Nach dem Aufbau des Spielbereichs kann das Spiel
beginnen! Der Spielablauf jedes Szenarios ist in Runden
aufgeteilt. Die Spieler wéhlen in jeder Runde, welche
Fertigkeitskarten sie spielen mochten. Die gewahlten
Karten bestimmen die ,Initiative®, die festlegt, in
welcher Reihenfolge Charaktere und Monster ihre

Zuge ausfihren. Wenn alle Figuren (Charaktere und
Monster) auf der Karte am Zug waren, endet die Runde
und eine neue beginnt.

Die Spieler wdhlen gleichzeitig je zwei der sechs
Fertigkeitskarten auf ihrer Hand aus und legen sie verdeckt
vor sich. Dabei durfen sie zwar allgemeine Aussagen

uber ihre geplanten Aktionen treffen und ihre Strategie
absprechen, jedoch keine Karten zeigen oder spezifische
Zahlenwerte oder Kartentitel nennen.

Eine der zwei gewahlten Karten wird als Initiative-
Karte festgelegt. Der Initiative-Wert in der Mitte der
Karte 0) entscheidet, wann der Charakter in der Runde
am Zug ist — je niedriger desto eher. Die Initiative-Karte
wird verdeckt unter die andere Karte gelegt, sodass

sie beim Aufdecken beider Karte oben liegt und der
Initiative-Wert sichtbar wird.

lloppelschlag iuizelzepsehlagen
NS i
@‘ Angritt Zn7)
) Auadifas (|
Ein angrenzender Gegner erleidet
2 Schaden (plus Modifikator), dann erleidet
derselbe oder ein anderer angrenzender 9
Gegner 1 Schaden (plus Modifikator). J
2o

Ein angrenzender Gegner erleidet
3 Schaden (plus Modifikator).

Zerstore ein angrenzendes Hindernis.
Wenn du es zerstort hast, wende

STARKUNG @

auf dich selbst an.
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Jede Runde folgt demselben Ablauf:

@ Kartenauswahl

@) Reihenfolge bestimmen
@ Charakter- und Monsterziige
@ Rundenende

Beginnen wir mit dem ersten Schritt der ersten Runde.

Sobald ein Charakter in der Initiative-Reihenfolge an
der Reihe ist, fiihrt er seinen Zug aus, indem die obere
Aktion @1 der einen und die untere Aktion @ der
anderen Karte in beliebiger Reihenfolge

spielt.

Die Details zu den einzelnen Aktionen wurden bislang
noch nicht besprochen, aber die blauen Kastchen auf den
Karten @ enthalten hilfreiche Beschreibungen. Falls ihr
unschlussig seid, welche Karten ihr wahlen sollt, versucht
es mit folgenden Empfehlungen:

Axtwerfer Sprengmeisterin
Schwerpunkt Doppelschlag

Doppelwurf Stiitze zerschlagen
Leerehiiterin Rotgardist
Einfliisterung Blendsichel
Fieser Kratzer Schockvorstof

Die Entscheidung tiber die jeweilige Initiative-Karte
bleibt hierbei euch tiberlassen. Die Runde wird von
der niedrigsten bis zur hochsten Initiative gespielt und
die Monster agieren gemafs der Sonderregeln dieses
Szenarios mit einer Initiative von 50 — ihr musst also
entscheiden, ob ihr vor (niedrigere Zahl) oder nach
(hohere Zahl) den Monstern am Zug sein wollt.

Ignoriert vorerst die Symbole in der linken Mitte der
Karten @ . Diese werden in Szenario 2 erklart.
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Reifhenfolge bestimmen ¢<—— -

Wenn die Spieler ihre Karten gewahlt haben, decken

alle ihre Karten auf, um die Initiative ihrer Charaktere zu
enthiillen. Bestimmt die Initiative-Reihenfolge, indem ihr
die Initiative-Werte der einzelnen Charaktere mit denen
der Monster vergleicht (diese betragt in Szenario 1 immer
50). Ordnet dann die Initiative-Marker gemaf3 dieser
Werte von niedrig nach hoch.

Rotgardist

N

Bei einem Patt zwischen einem Charakter und einem
Monster ist immer der Charakter zuerst dran. Bei
einem Patt zwischen zwei Charakteren entscheiden die
Initiative-Werte der Zweitkarten tiber die Reihenfolge.

Beispiel: Nach dem Aufdecken der Karten ist der Rotgardist

Thr seid bereit. di Rund ielen. beg d mit einer Initiative von 14 zuerst an der Reihe, dann die
I seid nun bereit, die erste Kunde zu spielen, beginnen: Sprengmeisterin mit 20, anschliefSend die Monster mit 50 und

mit der ersten Figur in der Initiative-Reihenfolge — der zuletzt der Axtwerfer mit 64.
mit der niedrigsten Initiative.

> CharaRterziige <

Sobald die Initiative-Reihenfolge feststeht, fithren alle
Figuren ihren Zug in dieser Reihenfolge aus. Charaktere > Bewegung

fuhren dabei eine obere und eine untere Aktion aus. Zwei Mit ,Bewegung *. X“ kann eine Figur sich
obere oder zwei untere Aktionen sind nicht zulassig. ¥ bis zu X Felder bewegen. Die Figur muss dabei

Unabhangig davon, welche als Initiative-Karte verwendet nicht alle Bewegungspunkte verbrauchen.
wurde, kann der Spieler frei entscheiden, welche Karte Figuren konnen sich durch Verbtindete hindurch

er zuerst spielt und von welcher er die obere bzw. untere bewegen (Charaktere durch Charaktere und Monster
Aktion wahlt. Eine Aktion (die gesamte Halfte einer durch Monster), ihre Bewegung aber nie auf einem
Karte) muss in der angegebenen Reihenfolge ausgefiihrt besetzten Feld (Feld mit einer anderen Figur) beenden.
werden. Die Karte wird danach auf den Abwurfstapel Bewegungen durch Gegner, Hindernisse oder Mauern
links vom Charakter-Tableau gelegt. sind nicht erlaubt.

Aktionen kénnen aus mehreren Fertigkeiten bestehen,
die durch (gepunktete) Fertigkeitskartenlinien
voneinander getrennt sind. Aktionen diirfen ausgelassen
werden. Wird eine Aktion ausgefiihrt, durfen Fertigkeiten
nur ausgelassen werden, wenn sie keine negativen Effekte
auf Charaktere anwenden.

Im Folgenden werden die moglichen Fertigkeitstypen
erklart, sodass der erste Charakter seinen Zug ausfiihren
kann. Lest ,Monsterziige“ auf S. 10, falls die Ratzen-
Réuber zuerst am Zug sind, und kehrt hierher zurtck,
sobald ein Charakter am Zug ist.



> Angriff > Angriffsmodifikator-Karten

Mit ,Angriff ‘/':( X“kann eine Figur einem Wann immer eine Figur einen Angriff ausfiihrt, zieht sie pro
% anvisierten Gegner in Angriffsreichweite angegriffenem Ziel einen Angriffsmodifikator aus ihrem eigenen
‘ X Schaden zuflgen. Figuren kénnen keine Deck, der auf den jeweiligen Einzelangriff angerechnet wird.
Verbuindeten angreifen, sofern nicht anders angegeben.

Es gibt zwei Angriffsarten: Fernkampf und Nahkampt, @) Z2enwerte steigern odet ieuzieren don

Eine @ Karte bedeutet, dass der Angriffswert
verdoppelt wird.

Eine @ Karte bedeutet, dass der Angriff keinen
= Schaden verursacht.

,Reichweite R’ X“unterhalb des Angriffs und
ermoglichen es, einen Gegner im Umkreis von

X Feld den Angreif isieren. Angriff
d eh ij[n o ;'n d ngr;:.l ?r;n?uﬁ, 151elrenb ;gﬁll ¢ 0 Die @ und @ Karten tragen zudem ein Mischen-
urch Mauern hindurch sind nicht erlaubt. kehlt Y Symbol, sodass nach dem Aufdecken einer solchen

die Reichweitenangabe unter dem Angriff, ist es ein Karte am Ende der Runde das gesamte Deck
Nahkampfangriff und kann nur angrenzende Gegner gemischt wird.
anvisieren, sofern nicht anders angegeben.

; Fernangriffe enthalten immer die Angabe

Beispiel:

Die Sprengmeisterin (a)
ist in Reichweite \X 2
zum Monster (1).

Der Hauptunterschied zwischen Fern- und
Nahkampfangriffen, abgesehen von den moglichen
Zielen, ist, dass ein Fernangriff auf einen angrenzenden
Gegner Nachteil erhalt (siehe ,Vor- und Nachteil“ unten).

d /A
_ H Jeder Charakter hat sein eigenes Angriffsmodifikator-Deck
> uor und nGChtell und die Monster teilen sich ein Deck. In Szenario 1 sind
Bestimmte Effekte (z. B. die Zustande auf der folgenden alle Decks identisch und bestehen aus 20 Karten: 6x @,

Seite) konnen einem Angriff Vor- oder Nachteil 5x @, 5x @, 1x @, 1x @, 1x @und 1x @
gewahren. Bei einem Angriff mit Vorteil zieht der
Angreifer 2 Angriffsmodifikator-Karten und wendet
die bessere an. Bei einem Angriff mit Nachteil zieht der
Angreifer 2 Angriffsmodifikator-Karten und wendet die
schlechtere an.

Ein Angriff kann nicht mehrere Vorteile oder Nachteile
haben, und falls ein Angriff sowohl Vorteil als auch
Nachteil hat, heben sie sich gegenseitig auf.

Fernangriffe auf an den Angreifer angrenzende Figuren
erhalten Nachteil.




» Schaden /Tod bei Monstern

W .®  Raizen-Riuber i

Wenn bei einem Angriff der endgtiltige
Angriffswert (modifiziert durch etwaige
Boni und die Angriffsmodifikator-
Karte) ermittelt wurde, erleidet das Ziel
diese Menge an Schaden. Erleidet ein
Monster Schaden, werden entsprechend

» Sichtlinie

Um eine Figur mit einer Fertigkeit
anzuvisieren, muss die ausfihrende
Figur eine direkte Sichtlinie zum Ziel
haben. Die Sichtlinie wird von einem
beliebigen Teil des Feldes der zielenden
Figur zu einem beliebigen Teil des

Wertehtlle gelegt.

Sobald die Anzahl der Schadensmarker den maximalen TP-Wert des

viele Schadensmarker auf den zur
Aufstellernummer passenden Bereich der

Zielfeldes gezogen und darf dabei keine
Mauerlinie bertihren. Nur Mauern
blockieren die Sichtlinie. Hindernisse
und andere Figuren blockieren die
Sichtlinie nicht.

Monsters (siehe S. 10) erreicht oder tibersteigt, ist das Monster tot und
wird von der Karte entfernt. Alle Marker auf dem Wertehullen-Abschnitt

des Monsters werden in die Ablage zurtickgelegt.

Die folgenden Regeln (bis ,Monsterziige“ auf der ndchsten Seite) beziehen sich auf
situationsspezifischere Charakter-Effekte. Beginnt zundchst mit den Charakterziigen
und schlagt nur bei Bedarf hier nach. Fahrt dann mit ,Monsterziige“ auf der ndchsten
Seite fort, wenn die Monster mit Initiative 50 am Zug sind, falls noch nicht geschehen.

> Ziele @

Hinter manchen Angriffen ist ,Ziele @ X“ angegeben. Der Angreifer
kann dann insgesamt X Gegner in Angriffsreichweite anvisieren.

Man kann nicht ein und denselben Gegner mit mehreren Angriffen
derselben Fertigkeit anvisieren. Fir jeden Einzelangriff wird eine eigene

Angriffsmodifikator-Karte gezogen.

» Zustande

Zustande konnen als eigenstandige Fertigkeit oder als
Zusatzeffekt eines Angriffs angewendet werden. Angriffe,
die keinen Schaden verursachen, wenden ihre Zustande
trotzdem an. In Szenario 1 gibt es vier mogliche Zustande
— drei negative und einen positiven. Wird ein Zustand auf
einen Charakter angewendet, legt den entsprechenden
Marker unten links auf sein Tableau. Wird ein Zustand
auf ein Monster angewendet, legt den Marker auf den zur
Aufstellernummer passenden Bereich der Wertehtille.
Diese vier Zustande bleiben beim Ziel aktiv, bis es seinen
nachsten vollstandigen Zug beendet hat, entweder in
derselben Runde oder in der folgenden, falls es in dieser
Runde bereits am Zug war.

» Schaden erleiden

Bestimmte Fertigkeiten fligen Figuren
Schaden zu, ohne dass ein Angriff
ausgefuihrt wird. Dieser Schaden wird
nicht modifiziert und erfordert keine
Sichtlinie.

Negative Zustande:

Lahmung: Die Figur kann keine
Bewegungsfertigkeiten ausfiihren.

Betaubung: Die Figur kann keinerlei Fertigkeiten
ausfiihren, auch keine Bewegungen oder Angriffe.

Verwirrung: Alle Angriffe dieser Figur erhalten
Nachteil.
Positiver Zustand:

Starkung: Alle Angriffe dieser Figur erhalten
Vorteil.



> Heilung ‘

Mit ,Heilung ‘X“ kann eine Figur X Schaden bei sich
selbst oder einem Verbuindeten innerhalb der angegebe-
nen Reichweite heilen. Schaden wird geheilt, indem die
rote Seite der Zahlscheibe des Charakters um den ange-
gebenen Betrag hochgedreht wird. Figuren konnen nicht
uber ihren maximalem TP-Wert hinaus geheilt werden.

> Aktionen gewdhren

Die Leerehuterin verfugt tiber Fertigkeiten, die anderen
Figuren — Verbundeten und Gegnern — Aktionen
gewahren. Der Text solcher Fertigkeiten gibt an, wem
die Aktion als zielgerichteter Effekt gewahrt wird, und
beschreibt dann die gewahrte Aktion, die den gangigen
Regeln fur Angriffe und Bewegungen unterliegt. Wenn
einer Figur eine Angriffsaktion gewahrt wird, benutzt sie
ihr eigenes Angriffsmodifikator-Deck, sofern nicht anders
angegeben. Die Figur, der eine Aktion gewahrt wurde,
erhalt dadurch keinen zusatzlichen Zug - sie fiihrt die
Aktion wahrend des Zugs der Leerehtiterin aus.

Bei Initiative 50 agieren nun alle Ratzen-Rauber.

Alle Monster eines Typs haben immer denselben
Initiative-Wert. Zuerst sind die Elite-Monster am Zug
und dann normale Monster, jeweils in Reihenfolge

ihrer Aufstellernummern. Monster fliihren stets ihren
kompletten Zug aus, bevor das nachste Monster dran ist.

Details zur Ausfuhrung von Monsterzigen folgen auf der
nachsten Seite und konnen bei Bedarf nachgeschlagen
werden. Die Kurzform lautet: Das Monster nutzt

seinen Grundbewegungswert (1), um sich dem

nachsten Charakter zu ndhern, und greift mit seinem
Grundangriffswert (2) an, sobald es an diesen Charakter
angrenzt. Diese Werte findet ihr auf der Monsterwerte-
Karte (siehe unten).

> IMonsterziige <

> Selbst

Manche Fertigkeiten geben ,Selbst“ als Ziel an. In dem
Fall ist die ausfiihrende Figur das einzig giltige Ziel.

> Hindernisse zerstoren

Die Sprengmeisterin verflgt tiber Fertigkeiten, die ein
Hindernis in der angegebenen Reichweite zerstoren
konnen, wodurch die Felder des Hindernisses betretbar
werden. Wie viele und welche Felder zu einem Hindernis
gehoren, seht ihr an dem griinen Rand.

Legt nach der Zerstoérung eines
Hindernisses Zerstorungsmarker
auf alle Felder des Hindernisses
(auch auf Felder aufSerhalb der
Reichweite), um anzuzeigen, dass sie
nun betreten werden konnen.

Zerstérungsmarker

>» Monsterwerte-Karten

Monsterwerte-Karten geben euch wichtige
Informationen tiber die Monster, gegen die ihr kampft.
Sie werden so in die Wertehtllen gesteckt, sodass nur der
bendtigte Wertebereich sichtbar ist. Diese Werte sind:

0) Monstername.

@, Monsterstufe. Wahlt , 1 fur alle in diesem
~ Buch behandelten Szenarien. Die Stufe steigt, je
machtiger die Charaktere werden.

Werte fur normale Monster (weifs).

Werte fur Elite-Monster (gold).

e

Maximaler Trefferpunkte-Wert. So viel
Schaden kann das Monster erleiden, bevor
es stirbt.

=

Grundbewegungswert. So weit kann das
Monster sich in seinem Zug bewegen.

Grundangriffswert fur die
@ Angriffe des Monsters.



» Monsterfokus

Jedes Monster fokussiert zu Beginn seines Zugs einen
bestimmen Charakter, um ihn anzugreifen. Es fokussiert
immer den Charakter, den es mit der geringsten Anzahl
von Bewegungen angreifen kann. Die Monster in
Szenario 1 konnen nur angrenzende Ziele angreifen und
suchen daher immer den kiirzesten Weg, um an einen
Charakter anzugrenzen. Dieser Gegner wird zu ihrem
Fokus. Grenzt das Monster bereits an einen Charakter an,
wird dieser zu seinem Fokus und es bewegt sich nicht.
Wenn mehrere Charaktere mit der gleichen Anzahl an
Bewegungsschritten erreicht werden konnen, fokussiert
sich das Monster auf den Charakter mit dem niedrigsten
Initiative-Wert.

A

Es spielt keine Rolle, ob das Monster das fokussierte Ziel
in diesem Zug erreicht. Solange ein Pfad zu einem Feld
existiert, das den Angriff auf einen Charakter ermoglicht,
wird das Monster diesen Charakter fokussieren. Zur
Fokusfindung ist keine Sichtlinie erforderlich.

Beispiel: Auch wenn der Axtwerfer (a) dem Monster (1)
physisch ndher ist, kann das Monster die Sprengmeisterin
(b) mit weniger Bewegungspunkten (2 statt 4) erreichen, und

. e . . fokussiert deshalb die Sprengmeisterin.
Es ist moglich, dass ein Monster keinen Fokus findet,

weil es keine gultigen Felder gibt, auf die es sich bewegen
kann, um einen Charakter anzugreifen. In diesem Fall 4
wird es sich weder bewegen noch angreifen.

Beispiel: Die Sprengmeisterin
(a) ist der einzige Charakter

auf der Karte und das Monster
(1) kann kein giiltiges Feld fiir
einen Angriff finden, weil alle
angrenzenden Felder besetzt
oder ungiiltig sind. Das Monster
wird sich weder bewegen noch
angreifen.

> Monsterbewegung

Hat ein Monster in diesem Szenario einen Fokus
gefunden, bewegt es sich, um sich dem Fokus zu »
nahern. Kann es sich nicht nahern, weil es bereits an
sein Ziel angrenzt oder ein anderes Monster den Weg
versperrt, bewegt sich das Monster nicht. Falls eine
Monsterbewegung uneindeutig ist, weil es mehrere
gleichwertige Moglichkeiten gibt, entscheiden die Spieler.

Beispiel: Das Monster

(1) will sich bewegen, um

an die Sprengmeisterin
anzugrenzen, und es gibt
einen giiltigen Weg, aber es
kann nur ,Bewegung \p. 1“
ausfithren. Da es keinen Weg
gibt, der das Monster mit 1

» Monsterangriff

Grenzt ein Monster in diesem Szenario nach seiner
Bewegung an sein Fokusziel an, wird es dieses angreifen.
Hierflir gelten dieselben Regeln wie fuir Angriffe der
Charaktere: Der Grundangriffswert wird durch eine Karte
vom Angriffsmodifikator-Deck der Monster modifiziert. .

> harak leidet d di difiziert Bewegungspunkt ndher an
Der anvisierte Charakter erleidet dann die modifizierte sein Ziel bringt, bewegt es sich
Menge an Schaden. nicht.
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Charaktere, die Schaden erleiden, verringern ihren
aktuellen TP-Wert auf der Zahlscheibe um den
entsprechenden Wert. Erreicht ein Charakter den Wert
,0“ auf der TP-Zahlscheibe, gilt er als erschopft. Seine
Figur wird von der Karte entfernt und er kann bis zum
Ende des Szenarios nicht mehr am Spiel teilnehmen.

> Sehadenfrschipfung bei Charakteren <

Erschopfung bedeutet nicht den Tod. Alle Charaktere
erholen sich nach dem Ende eines Szenarios vollstandig,
auch von Erschopfung. Erschopfte Charaktere konnen
das laufende Szenario jedoch nicht mehr beeinflussen.
Wenn alle Charaktere erschopft sind, ist das Szenario
gescheitert.

Spielt nun alle Monsterziige und noch ausstehenden Charakterziige gemdfs der Initiative-
Reihenfolge und lest dann den folgenden Abschnitt, sobald jede Figur am Zug war.

Sobald das Ende der Initiative-Reihenfolge erreicht
ist und alle Figuren am Zug waren, ist die Runde

zu Ende. Wurde ein Angriffsmodifikator mit dem
Mischen-Symbol:"_ aufgedeckt, wird der zugehorige
Abwurfstapel zurtlick in das entsprechende
Angriffsmodifikator-Deck gemischt. Spielt nun die

Am Ende der dritten Runde sollten alle sechs eurer
Karten auf dem Abwurfstapel liegen und ihr musst

sie zurtickerhalten, um weiterzuspielen. Thr kénnt
Karten von eurem Abwurfstapel zurtickholen, indem

ihr eine kurze Rast einlegt. Charaktere mit mindestens

2 Karten auf dem Abwurfstapel konnen (egal ob sie noch
Handkarten haben oder nicht) am Ende einer Runde ein
kurze Rast machen.

Charaktere, die kurz rasten, mischen ihren Abwurfstapel
und legen eine zufallige Karte davon auf den Verloren-
Stapel rechts neben ihrem Charakter-Tableau. Dann
nehmen sie den restlichen Abwurfstapel zurtick auf

die Hand und spielen die nachste Runde wie gewohnt.
Wenn der Charakter die zufallig verlorene Karte behalten
mochte, kann er 1 Schadenspunkt erleiden, um eine an-
dere zufallige Karte vom Abwurfstapel zu verlieren. Dies

> Rundenende <€

> Kurze Rast <€

ndchsten zwei Runden (Kartenauswahl, Reihenfolge
bestimmen, Charakter- und Monsterziige, Rundenende)
mit dem Rest eurer Karten. Lest unten den letzten
Abschnitt der Regeln zu Szenario 1, sobald euch am
Ende der dritten Runde die Handkarten ausgehen, um zu
erfahren, wie ihr eure Karten zurtickbekommt.

ist nur einmal pro kurzer Rast méglich. Karten auf dem
Verloren-Stapel konnen wahrend des gesamten Szenarios
nicht mehr zurtick auf die Hand genommen werden.

Alle Charaktere sollten nun eine kurze Rast machen.

Thr musst zu Beginn jeder Runde zwei Karten wahlen, also
musst ihr in zwei Runden, wenn ihr nur noch eine von
nun funf Karten auf eurer Hand habt, erneut kurz rasten.

» Keine Karten mehr

Nach einer bestimmten Anzahl von Runden gehen
den Charakteren die Karten aus, weil sie zu viele durch
Rasten verloren haben. Charaktere, die zu Beginn einer
Runde keine zwei Karten wahlen konnen, weil sie
keine zwei Karten mehr auf der Hand haben, gelten als
erschopft, wie oben beschrieben.

Thr wisst nun alles, was ihr wissen miisst, um dieses Szenario zu Ende zu spielen. Es endet immer am
Ende der Runde, in der entweder das Ziel erreicht wurde (Erfolg) oder alle Charaktere erschépft sind
(Fehlschlag). Im Falle eines Erfolgs erfahrt ihr auf der ndchsten Seite, was nach Abschluss des Szenarios
zu tun ist. Im Falle eines Fehlschlags geht es mit ,Gescheiterte Szenarien“ auf S. 16 weiter.
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Gluckwunsch zum Abschluss von Szenario 1! Lest den
Epilog und die Szenario-Belohnungen. Wird ein ,neuer
Ort“ in den Belohnungen aufgefiihrt, durft ihr einen
neuen Aufkleber auf die Karte der Stadt kleben. Klebt in
diesem Fall den Aufkleber fiir Szenario 2 auf - er fiigt
sich in die Illustration in Planquadrat B1 ein.

belonnungen

Neuer Ort: Mauerloch ﬂ (B1) I

Nun nimmt jeder Spieler einen Charakterbogen aus
seiner grofSen Charakterschachtel. Dieser Bogen stellt den
Charakter dar, den ihr wahrend der gesamten Kampagne
spielen werdet. Jetzt wird es ernst. Wenn ihr mit dem in
Szenario 1 gespielten Charakter unzufrieden wart, ist
dies eure letzte Chance, ihn zu wechseln (Details zu den
Materialien fur einen neuen Charakter siehe S. 3). Seid
ihr mit eurer Entscheidung zufrieden, denkt ihr euch
einen Charakternamen aus und tragt ihn ins Namensfeld
Q ein. Kreuzt aufSerdem die ,,1“ neben ,Stufe” @ an,
da ihr momentan auf Stufe 1 seid. Alle anderen Bereiche
des Charakterbogens werden in kommenden Szenarien
erklart.

Die Charaktere nehmen nun ihre beiden Stufe-B-Karten
(Kennzeichnung unterhalb des Kartentitels) aus dem
Fertigkeitskartendeck in ihrer grofsen Charakterschachtel,
fugen sie ihren verfiigbaren Fertigkeitskarten hinzu

und entfernen dauerhaft die beiden gleichnamigen

Ihr habt nun alles Wichtige zum Abschluss von

Szenario 1 festgehalten und konnt die nachste Seite
lesen, um mit Szenario 2 weiterzumachen, oder alles
zurlck in den Karton raumen, um die Kampagne

ein anderes Mal fortzusetzen. Dabei ist wichtig, alle
Materialien eures aktuellen Charakters (Charakterbogen,
Angriffsmodifikator-Deck, Handkarten und Initiative-
Reihenfolge-Marker) in den Plastikbeutel des

> (haraRterbogen <

0,‘llame:

: /ﬁlufe -: m@]’m [%1(6] [9] 4| O Entferne 1(D) Karte
95

> Kartenverbesserungen <

> Spielfortschritt nachhalten ¢

Hakt fur den erfolgreichen Abschluss zusatzlich das
weifde Kastchen auf dem Aufkleber von Szenario 1
ab. Bereits abgeschlossene Szenarien konnen nicht
wiederholt werden.

Charaktere erholen sich nach jedem Szenario vollstandig,
d. h. sie erhalten alle Fertigkeitskarten zuruick, entfernen
alle Zustandsmarker und drehen ihre TP-Zahlscheibe
zuruck auf den maximalen TP-Wert unter der weifSen
,1¢ auf ihrem Charakter-Tableau, denn ihr seid alle auf
Stufe 1.

- Uerbesserungen

O Entferne 4 Karten
O 0O Entferne 2 @ Karten

| 6vlluatryl-5prengmeislerin

Ul | L7/ Q]

150 | 210 |275 (345 (420|500 und 1 ¢]) Karte

O O Ersetze 1 Karte durch
1 () VERWIRRUNG (> Karte

EP: 0|45

1
€P # Tlorizen: [ Ersetze 1 @ Karte durch
1 (D) GIFT® Karte
00O Fiige1 @ Karte hinzu
] /N

0O O Ersetze 1 @ Karte durch
1 @ @ Karte

O O Ersetze 1 @ Karte durch
1 @) () Karte

" Gola-Nofizen:

AN _JlL_Tax 1L 7

Stufe-A-Karten, sodass sie weiterhin nur 6 Karten haben.
Die beiden Stufe-A-Karten werden nun nicht mehr
verwendet. Manche dieser Stufe-B-Karten enthalten
unbekannte Symbole oder Begriffe. Diese werden in den
Regeln zu Szenario 2 erklart.

Charakters zu legen und diesen zusammen mit dem
Charakter-Tableau in der grofSen Charakterschachtel zu
verwahren. Mit der modifizierten Karte der Stadt und
den nachgehaltenen Charakterfortschritten konnt ihr das
Spiel spater genau dort fortsetzen, wo ihr aufgehort habt.
Wenn ihr weiterspielen wollt, geht es mit Szenario 2
weiter!
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Nun geht es mit Szenario 2 weiter! Schlagt hierfur
Szenario 2 im Szenariobuch auf. Der Aufbau ahnlich
wie der Aufbau von Szenario 1 (siehe S. 4) mit folgenden
Abweichungen:

@‘ Die Szenariokarte erfordert einige zusatzliche
Aufbaumafinahmen gemaf3 den unten
beschriebenen Symbolen.

>» Munzmarker

Legt einen Mitinzmarker auf jedes Feld mit
diesem Symbol. Miinzmarker werden durch
Erbeuten (siehe nachste Seite) gesammelt.
Gesammelte Munzmarker werden auf das
Charakter-Tableau des erbeutenden Charakters gelegt
und am Ende des Szenarios gutgeschrieben.

Zusatzlich zu den zu Beginn des Szenarios platzierten
Munzmarkern wird fiir jedes getotete Monster

1 Munzmarker auf das entsprechende Todesfeld gelegt.
Miuinzmarker konnen nur wahrend des Szenarios
erbeutet werden. Miinzmarker, die nach Abschluss eines
Szenarios auf der Karte verbleiben, verfallen.

» Schatzaufleger

Legt einen Schatzaufleger auf jedes Feld
mit diesem Symbol. Schatze werden wie

Erbeutet ein Charakter einen
Schatzaufleger, wird dieser von der Karte
entfernt. Schlagt die auf der Karte beim Schatzsymbol
angegebene Referenznummer (in diesem Szenario die
Nummer 14) im Schatzindex am Ende des Regelglossars
nach. Der erbeutende Charakter erhalt sofort die
angegebene Belohnung. Schatzaufleger
konnen wie Minzmarker nur wahrend
eines Szenarios erbeutet werden. Ihr
erhaltet sie nicht automatisch nach
Abschluss des Szenarios.

Schatz

14
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> Jleue S5zenario-Features <€

Miunzmarker durch Erbeuten gesammelt.

Helr IJ/

@‘ Neben der Wertekarte, den Aufstellern und dem
= Initiative-Reihenfolge-Marker der Ratzen-Rauber
benotigt ihr nun auch die 4 Fertigkeitskarten mit
der Aufschrift ,Ratzen-Rauber (einfach)“. Diese
werden auf S. 17 erklart.

9 Die verfugbaren Fertigkeitskarten eurer Charaktere
" Dbestehen nun aus vier Karten der Stufe ,A“ und
zwei der Stufe ,B“

> fallenaufleger

Legt einen Fallenaufleger auf jedes Feld
mit diesem Symbol und legt einen 3er-
Schadensmarker auf jede Falle. Betritt
eine Figur ein Feld mit einer Falle, wird
diese ausgelost, von der Karte entfernt
und die Figur erleidet die 3 auf der Falle liegenden
Schadenspunkte. Fallen sind keine Hindernisse.

> Turen
Turfelder sind auf der Szenariokarte blau
umrandet. Turen trennen verschiedene
Raume eines Szenarios voneinander.
Zu Beginn eines Szenarios werden die
Monster nur in dem Raum aufgestellt, in
dem die Charaktere starten. Stellt nun die
Monster fiir dieses Szenario auf, aber lasst die Monster im
unteren rechten Bereich noch weg, da dies ein noch nicht

aufgedeckter Raum ist.

ARtivierungsmarker

Charaktere konnen sich wahrend ihrer
normalen Bewegung auf ein Turfeld
bewegen. Sobald ein Turfeld zum ersten Mal
von einem Charakter betreten wird, 6ffnet
sich die Tur. Legt einen Aktivierungsmarker
auf das Turfeld, um dies anzuzeigen. Alle Monster im
neuen Raum werden nun aufgestellt. Dies nennt sich
einen Raum aufdecken. Auf diese Weise platzierte
Monster agieren immer in der Runde ihrer Aufdeckung
(mehr dazu auf S. 17). Nach dem Aufdecken setzt

der Charakter umgehend seinen Zug fort, z. B. indem

er die Ubrigen Bewegungspunkte der Fertigkeit, mit

der die Tur geoffnet wurde, verbraucht. Bis eine Tur
geoffnet wurde, gelten die Turfelder fiir Sichtlinien und
Monsterbewegungen als Mauer.

> m—
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> Jleue ARtionsmechanik <

Nach dem Aufbau des Szenarios gibt es noch ein paar zusdtzliche
Regeln, die durch eure neuen Fertigkeitskarten und das neuen Monster-

Fertigkeitskartendeck relevant werden.

>» Standardaktionen

Euch sind sicher die kleinen Angriffs-
und Bewegungssymbole links in der
Mitte der Fertigkeitskarten aufgefallen.
Das bedeutet, dass mit jeder Karte
statt der oben oder unten angegebenen
Fertigkeiten auch ,,Angriﬁ'?,‘( 2“ als obere Aktion oder
,Bewegung Y, 2“ als untere Aktion ausgefithrt werden
kann. Danach wird die Karte unabhangig von den
aufgedruckten Hauptaktionen immer abgeworfen.

» Uerloren-Aktionen

Manche Aktionen auf euren verbesserten Stufe-
E B-Karten zeigen rechts unten ein Verloren-

Symbol. Wenn ihr eine solche Aktion ausfiihrt,
landet die Karte direkt auf eurem Verloren-Stapel statt
auf eurem Abwurfstapel.

Diese Fertigkeiten sind stark, aber ihr solltet sie mit
Bedacht nutzen, da ihr so die Anzahl der Runden
reduziert, die ihr spielen konnt, bevor ihr erschopft
seid. Wenn ihr die Karte nicht verlieren wollt, konnt
ihr stattdessen die Standardaktion der entsprechenden
Halfte der Karte ausfithren oder die Aktion komplett
auslassen und die Karte ohne Effekt auf den
Abwurfstapel legen.

> Beute

Charaktere haben zwei Moglichkeiten, um
LY Miuinzmarker und Schatzaufleger zu erbeuten.
=" Erstens erhalt ein Charakter am Ende seines
Zugs automatisch samtliche Beute auf seinem aktuellen
Feld. Zweitens bieten einige Karten eine ,Beute é X4
Fertigkeit. Damit nimmt eine Figur

jegliche Beute auf dem eigenen Feld und

auf allen Feldern in Reichweite %’ X

um sie herum an sich. Durch
,Beute é 1“ erhalt eine Figur also

alle Minzmarker und Schatzaufleger

von ihrem eigenen Feld und allen
angrenzenden Feldern.

@
@

> Bereichseffekte

Bestimmte Angriffe ermaglichen Figuren, Gegner

auf mehreren Feldern anzuvisieren, ahnlich wie die
Zusatzangabe ,Ziele“. In diesem Fall gibt eine grafische
Darstellung vor, welche Felder betroffen sind. Diese be-
steht aus einer Kombination der folgenden zwei Symbole:

Ein graues Feld steht fur das Feld der aktiven
Figur. Ein Flachenangriff, der ein graues

Feld zeigt, wird immer als Nahkampfangriff
gewertet.

Ein rotes Feld steht fur Felder, auf denen
Gegner von der Fertigkeit getroffen werden.
Flachenangriffe konnen (wie jeder andere
Angriff) keine Verbuindeten anvisieren.

Wird bei einem Bereichseffekt statt dem grauen Feld
eine Reichweite angegeben, reicht es aus, wenn eines der
roten Felder in Reichweite ist, selbst wenn darauf kein
Gegner steht. Fernangriffe mit Bereichseffekt erhalten
standardmafsig Nachteil, wenn sie einen angrenzenden
Gegner anvisieren, und bei mehreren anvisierten Gegnern
wird pro Gegner eine eigene Angriffsmodifikator-Karte
gezogen. Wie bei jeder Fertigkeit, die ein Ziel anvisiert,
konnen Figuren nur Gegner auf Feldern in direkter
Sichtlinie angreifen. Der Wirkungsbereich darf beliebig
gedreht oder gespiegelt werden.

Hier trifft der Charakter
2 nebeneinanderliegende,
an ihn angrenzende
Felder im Nahkampf mit

Angriff #& 3"

Angriff 7 3 O

a0

Hier kann der Charakter

5 /OG ,,Angriff}.?}t 3“als
Augrif 243 OO@ Fernangriff gegen
OO| alle Gegner auf den
dargestellten 7 Feldern
ausfiihren, sofern
mindestens ein Feld in
Reichweite X 2 liegt.

N
B

Alle Gegner im Zielbereich erleiden
3Schaden (plus je ein Modifikator —
wenn angrenzend). Verliere diese Karte.
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» Schieben und Ziehen

Schieben und Ziehen sind Effekte, die wie Zustande

Teil eines Angriffs oder eigenstandige Fertigkeiten sein
konnen. Der nachgestellte Zahlenwert gibt an, wie viele
Felder weit das Ziel geschoben oder gezogen werden kann.

Schieben X: Das Ziel wird gezwungen, sich bis zu
X Felder von der ausfithrenden Figur zu entfernen.
Jede einzelne Bewegung muss das Ziel weiter von
der ausfiihrenden Figur weg bewegen.

Ziehen X: Das Ziel wird gezwungen, sich bis zu
X Felder in Richtung der ausfiihrenden Figur zu
bewegen. Jede einzelne Bewegung muss das Ziel
naher an die ausfihrende Figur heran bewegen.

Ziele konnen durch ihre Verbtindeten hindurch
geschoben oder gezogen werden, nicht aber durch
Gegner, Hindernisse oder Mauern. Wird eine Figur auf
ein Feld mit einer Falle geschoben oder gezogen, wird
diese ausgelost und ihr Effekt auf die Figur angewendet.
Charaktere, die eine Schieben- oder Ziehen-Aktion
ausfiihren, bestimmen selbst, wie weit und in welche
Richtung das Ziel geschoben/gezogen wird. Fuhrt

ein Monster eine Schieben- oder Ziehen-Aktion aus,
bestimmen die Spieler die Richtung, aber das Ziel muss
so weit wie moglich geschoben/gezogen werden. Wenn
es keine gultigen Felder gibt, auf die das Ziel geschoben/
gezogen werden kann, endet der Effekt.

» Neuer negativer Zustand: Entwaffnen

Entwaffnen: Die Figur kann keine Angriffsfertig-

keiten ausfuhren. Dieser Marker wird am Ende des

nachsten vollstandigen Zuges der Figur entfernt.

Es kann passieren, dass alle Charaktere erschopft sind,
bevor das Szenario beendet wird, sodass es scheitert.
Dann muss das Szenario neu aufgebaut und wiederholt
werden.

Munzmarker und Erfahrung (wie in Szenario 3 auf S. 20
beschrieben), die bis zum Fehlschlag gesammelt wurden,
werden uibernommen, wenn ihr es erneut versucht. Auch
Belohnungen durch das Erbeuten von Schatzen konnt
ihr behalten, aber jeder Schatz kann nur ein einziges
Mal erbeutet werden. Der Rest des Szenarios wird
zuruckgesetzt.
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» Schaden durch Kartenverlust
negieren

Wann immer ein Charakter Schaden erleidet, sei es
durch Monsterangriffe, Fallen oder andere Quellen, kann
er den gesamten Schaden durch den Verlust von Karten
negieren, statt seinen aktuellen TP-Wert zu reduzieren.
Um eine beliebige Schadensquelle zu negieren, kann ein
Charakter entweder eine Karte aus seiner Hand oder
zwei Karten vom Abwurfstapel verlieren.

Verlorene Karten werden sofort auf den Verloren-Stapel
rechts vom Charakter-Tableau gelegt. Beachtet, dass

sich die beiden zum Ausspielen ausgewahlten Karten
nicht mehr auf der Hand des Charakters befinden und
erst nach ihrem Ausspielen auf dem Abwurfstapel
landen. Das Verlieren von Karten sollte mit Bedacht
eingesetzt werden, da dies die Anzahl der Runden bis zur
Erschopfung verringert. Manchmal kann es aber sinnvoll
sein, besonders dann, wenn der Schaden den TP-Wert
des Charakters ohnehin auf 0 senken wtirde.

Abgeworfen

Handkarte

Wenn euch ein Szenario besonders schwerfallt,
vergewissert euch aufSerdem, dass ihr keine Regeln
tiberseht. Wenn ihr bereits alles richtig spielt, konnt ihr
zu Beginn eines Szenarios auch alle Monsterwerte-Karten
in den Hullen auf Stufe ,0“ drehen, um es einfacher zu
machen.




y —

> Monster-Fertigkeitsdecks

Wahrend in Szenario 1 die Monsterfertigkeiten
vorhersehbar waren, werden Monster von nun an in jeder
Runde die Fertigkeiten einer zufalligen Karte aus ihrem
Fertigkeitsdeck ausfiihren. Dieses Deck mit vier ,Ratzen-
Rduber (einfach)“-Karten sollte gemischt und verdeckt
neben die Wertekarte der Ratzen-Rduber gelegt werden.

Wahrend der Kartenauswahl, nachdem alle Spieler

ihre beiden Karten fur die Runde aufgedeckt haben,

wird flir jeden Monstertyp auf dem Spielfeld die

oberste Karte des entsprechenden Fertigkeitsdecks
gezogen (alle Ratzen-Rauber gehoren zum gleichen Typ,
daher gilt eine Karte fiir alle). Diese Karte bestimmt

nun die Initiative 0 dieses Monstertyps und welche
Fertigkeiten @ sie in ihrem Zug ausfithren. Einige dieser
Karten haben rechts unten ein Mischen-Symbol 91 , was
bedeutet, dass alle gespielten Karten aus diesem Deck
am Ende der Runde wieder ins Deck zurtick gemischt
werden sollten (genau wie Angriffsmodifikator-Karten).

Im Gegensatz zu Charakterfertigkeiten, die spezifische
Bewegungs- und Angriffswerte vorgeben, verandern
Monsterfertigkeiten die Grundwerte des Monsters. Wenn
zum Beispiel eine Monsterfertigkeit , Angriff g +1*
lautet und der Grundangriffswert des Monsters 2 ist,
fuhrt das Monster ,Angriff ‘}:\’ 3“ aus.

Ein Monster fithrt nur die auf der Karte
beschriebenen Fertigkeiten aus. Wenn dort nichts von
,2Bewegung” steht, bewegt sich das Monster auch nicht.

» Monsterinteraktion mit Fallen

Alle Monster werten Fallen bei der Ermittlung von Fokus
und Bewegung als Hindernis, es sei denn, die Bewegung
durch eines dieser Felder ist der einzige Weg, sich auf ein Ziel
zu fokussieren. In dem Fall suchen sie einen Weg zu ihrem
Fokusziel, der durch so wenige Fallen wie maéglich fuihrt.

Beispiel: Das Monster (1) fokussiert sich fiir seinen
Nahkampfangriff auf den Axtwerfer (a), weil es die Fallen
als Hindernisse betrachtet. Hdtte es einen Angriff mit
Reichweite K 2, wiirde es stattdessen die Sprengmeisterin
(b) als Fokus wdhlen, da es angreifen konnte, ohne Fallen zu
durchqueren.

> Jleue Monstermechanik <

Da es in diesem Szenario zwei verschiedene Raume

mit Monstern gibt, kann es Runden geben, in der keine
Monster mehr auf der Karte tibrig sind. Zieht in diesem
Fall zu Beginn der Runde keine Karte fur die Ratzen-
Rauber, sondern fihrt nur die Charakterzige aus, bis die
Tur geoffnet wird.

Sobald der zweite Raum aufgedeckt wird und in der
aktuellen Runde noch keine Fertigkeitskarte fur die
Ratzen-Rauber gezogen wurde, wird sofort eine Karte
aufgedeckt. Wenn die Initiative-Werte der Monster
niedriger sind als die des Charakters, der die Ttur geoffnet
hat, agieren sie direkt nach dem Zug dieses Charakters.
Haltet dies durch die Sortierung der Initiative-
Reihenfolge-Marker nach. Andernfalls agieren sie in der
normalen Initiative-Reihenfolge und ihr Reihenfolge-
Marker wird entsprechend eingeordnet.

@ SCNTRIPNNBRG NSS!
e
dj SGHIEBEN @1

Visierelallex
‘) A ?k |
ReIc weite%Z
Q)
o e O

Ratzen-Rauber (einfach)
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» Monster-fernangriffe

Einige Monsterangriffe werden jetzt durch einen
Reichweite-Wert erganzt, ahnlich wie bei den
Charakteren. Alle Monster-Fernangriffe funktionieren
genau wie Charakter-Fernangriffe. Wenn sich ein
Monster bewegt, bewegt es sich nur so weit wie nétig, um
sein fokussiertes Ziel angreifen zu kénnen, und maximal
so weit, wie der Bewegungswert angibt.

Da Fernangriffe auf angrenzende Ziele immer Nachteil
erhalten, versucht ein Monster, dies wenn moglich zu
verhindern. Wenn der Bewegungswert ausreicht, entfernt
sich das Monster so weit, bis es nicht mehr an sein
fokussiertes Ziel angrenzt. Monster, die aufgrund von
VERWIRRUNG oder aus anderen Griinden ohnehin schon
Nachteil haben, bewegen sich bei Fernangriffen nicht von
ihrem Ziel fort, auch wenn es angrenzt.

Ein Monster bewegt sich nur dann nach diesen Regeln,
wenn es einen Fernangriff ausfithrt. Wenn es einen
Nahkampfangriff oder keinen Angriff ausfiihrt (weil

es ENTWAFENET ist oder keine Angriffsfertigkeiten hat),
bewegt es sich normal und versucht stattdessen, ein an
sein Fokusziel angrenzendes Feld zu erreichen.

Beispiel: Das Monster (1)
hat ,Bewegung Y. 3“und
dann eine Angriffsfertigkeit
mit Reichweite %’ 3.Es
fokussiert sich auf die
Sprengmeisterin (a) und
bewegt sich zwei Felder
weit, um den Nachteil
durch einen Fernangriff auf
ein angrenzendes Ziel zu
vermeiden.

Und damit wisst ihr alles, was nétig ist, um Szenario 2 spielen zu kénnen. Denkt an
den Rundenablauf: 1) Kartenauswahl, 2) Reihenfolge bestimmen, 3) Charakter-
und Monsterzige und 4) Rundenende. Lest den Prolog und die Sonderregeln,
wdhlt dann eure Karten fiir die erste Runde und kehrt hierher zuriick, wenn ihr das

Szenario abgeschlossen habt.

l U721

Gluckwunsch zum Abschluss von Szenario 2! Denkt
daran, dass das Szenario erst am Ende der Runde
abgeschlossen ist, in der das Ziel erreicht wurde,
sodass ihr wahrend dieser letzten Runde noch Zeit
zum Sammeln von Beute habt. Lest danach den Epilog
und die Belohnungen, markiert das Szenario auf der
Karte der Stadt als abgeschlossen und klebt dann den

Zahlt fur jeden Charakter, wie viele Miinzmarker er
wdhrend des Szenarios gesammelt hat, und wandelt sie

in Gold um. Jeder Muinzmarker aus den in diesem Buch
behandelten Szenarien ist 2 Gold wert. Addiert dann fiir
jeden Charakter dieses eingesammelte Gold zur Szenario-
Belohnung (25 Gold pro Charakter) hinzu, notiert diese
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Aufkleber fir Szenario 3 auf. Ihr seid nun vollstandig
erholt, erhaltet also alle Karten wieder, entfernt alle
Zustandsmarker und stellt eure Zahlscheibe auf euren
maximalen TP-Wert. AufSerdem hat jeder Charakter
als Belohnung 25 Gold erhalten, daher befassen wir
uns als Nachstes mit dem Gold und den im Szenario
gesammelten Munzmarkern.

Zahl bei den Gold-Hinweisen auf dem Charakterbogen
und legt die Miinzmarker wieder ins Kastchen zurtck.
Wenn ein Charakter Gold ausgibt oder in zukunftigen
Szenarien Gold erhalt, passt diese Zahl entsprechend
an. Charaktere durfen Gold oder Miinzmarker nicht
miteinander teilen.



Ab jetzt konnen die Charaktere zwischen den einzelnen
Szenarien Gegenstande kaufen, sie im Laden verkaufen
oder mit anderen Charakteren handeln. Nehmt das
Gegenstandsdeck aus der Spiel-Box, dreht es mit der
Ruckseite nach oben, sucht die Karten heraus, die

links in der Mitte (}J) die Nummern 01 bis 13 tragen,
und legt den Rest zuriick in den ,Nicht verfiigbare
Gegenstande“-Bereich der Box. Die Gegenstande 01-13
konnen jetzt gekauft werden.

v
Gegenstdnde Raufen: Charaktere kénnen den Goldpreis
der im Laden verfiigbaren Gegenstdnde bezahlen, um sie
dem eigenen Vorrat hinzuzuftigen. Diese konnen dann im
,Gegenstdnde“-Bereich des Charakterbogens notiert werden.
Charaktere kénnen jede Gegenstandskarte nur genau
einmal besitzen.

Gegenstdnde verkaufen: Charaktere kénnen
Gegenstdnde in ihrem Besitz fiir die Hdlfte des Goldwerts
(aufgerundet) im Laden verkaufen. Das Gold wird auf dem
Charakterbogen notiert.

Gegenstande tauschen: Zwischen den Szenarien diirfen die
Spieler ihre Gegenstdnde beliebig untereinander tauschen.
Gold kann nicht getauscht werden.

/N

Zusatzlich zur Gegenstandsnummer ‘B enthalten diese
Karten weitere wichtige Informationen:

0 Gegenstandsname.
@, Goldwert. Kosten und Wert des Gegenstands.

9 Gegenstandsart. Es gibt funf Gegenstandsarten:
~ Kopf ﬂ , Korper @Y, Beine E | Hand » und
Kleinkram g . Charaktere konnen beliebig viele
Gegenstande besitzen, durfen aber nur einen Kopf-,
einen Korper-, einen Beine-, zwei Hand- und einen
Kleinkram-Gegenstand als Ausrustung in ein
Szenario mitbringen.

Funktionsweise. Dieser Text erklart, wann der
Gegenstand eingesetzt werden kann und was

er bewirkt. Gegenstande bieten tiblicherweise
zusatzliche Fertigkeiten oder Boni, die ein
Charakter wahrend seines Zugs verwenden kann.
Die Verwendung ist kostenlos und unabhangig
von den beiden Fertigkeitskarten-Aktionen. Einige
dieser Effekte sind euch vielleicht noch nicht
bekannt, aber diese werden in den Regeln zu
Szenario 3 erlautert.

> Stadi-Interakfion: begenstdnde ¢

(5)
(6)

Anzahl. So viele Exemplare des Gegenstands gibt
es im Spiel.

Verwendung. Unten rechts wird angezeigt, wie
oft ein Gegenstand in einem Szenario verwendet
werden kann.

Verbraucht. Das Verbraucht-Symbol E( bedeutet,
dass der Gegenstand nur einmal pro Szenario benutzt
werden kann. Dreht die Karte nach dem Einsatz um,
_ um zu zeigen, dass sie verbraucht wurde.

Abgenutzt. Das Abgenutzt-Symbol [@V] bedeutet,
dass der Gegenstand einmal pro langer Rast
benutzt werden kann. Die lange Rast wird in
Szenario 3 erklart. Sobald der Gegenstand benutzt
wurde, dreht ihr die Karte um 90 Grad, um
anzuzeigen, dass sie abgenutzt ist.

Dauerhaft. Ist kein Symbol vorhanden, kann der
Gegenstand benutzt werden, wann immer es die
| Situation zulasst.

1)

flaleraugenbrille

=

Erhalteiwahrendideiner
@ gesamtenAngritsakrion

@G ﬁjm@

Gegenstande werden durch den Gebrauch niemals
dauerhaft vom Charakter entfernt, das gilt auch fur
Tranke. Alle Gegenstande werden am Ende eines
Szenarios erneuert.

Ihr konnt jetzt beliebige Gegenstdnde kaufen. Legt
danach die restlichen Gegenstande in den ,Verfugbare
Gegenstande“-Bereich der Box. Wenn ihr wollt, konnt ihr
mit dem Kauf von Gegenstanden naturlich auch warten,
bis ihr die Regeln zu Szenario 3 gelesen habt.

Holt nun die ersten beiden Karten der Stufe 1 aus der grofSen Schachtel eures Charakters und

fiigt sie euren (insgesamt 8) verfiigbaren Fertigkeitskarten hinzu Diese sind: ,Schwung holen“ &
yErdriicken” (Sprengmeisterin), ,Der Liebling“ & ,Bergung“ (Axtwerfer), ,Flinke Stdrke“ & ,Heilender
Sand“ (Rotgardist) oder ,,Zeichen der Leere“ & ,Ruf des Abgrunds“ (Leerehiiterin). Jetzt kénnt ihr eure
Charaktere entweder bis zur ndchsten Partie wegrdumen oder mit Szenario 3 weitermachen, in dem

neue Gegner und Herausforderungen auf euch warten.
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Beginnt wie gewohnt damit, Szenario 3 im Szenariobuch
aufzuschlagen und es aufzubauen. Der Aufbau lauft

wie flr Szenario 2, wobei Munzmarker, Schatze und
Fallen auf die angegebenen Stellen gelegt werden. Die
Fallen sind in der Legende wieder als ,Falle (Schaden)“
gekennzeichnet, also legt auf jede von ihnen einen
3er-Schadensmarker.

Anstelle von Ratzen-Raubern haben wir es mit zwei
neuen Gegnern zu tun: Fanatikern und Riesenvipern.
Holt die Wertekarten, Aufsteller und Initiative-
Reihenfolge-Marker fiir diese Monster hervor. Es

gibt 10 Aufsteller fur die Riesenvipern, daher sollte

die entsprechende Wertekarte in eine Hiille mit 10
Bereichen gesteckt werden. Dreht die Wertekarten
beider Monstertypen auf Stufe ,1“ und stellt die beiden
Fanatiker in den Startraum. Holt danach die beiden
Monster-Fertigkeitsdecks ,Fanatiker (einfach)“ und

» Schwieriges Geldande

Violett umrandete Felder stellen
schwieriges Gelande dar, was bedeutet,
dass Figuren 2 Bewegungspunkte
verbrauchen, um das Feld zu betreten.
Diese zusatzlichen Bewegungskosten
werden auch bei der Bestimmung des
Monsterfokus berticksichtigt. Erzwungene
Bewegungen durch Schieben oder Ziehen
werden durch schwieriges Gelande nicht
beeinflusst.

> Erfahrung

Einige Aktionen enthalten ein Erfahrungssymbol . ;.
Nach dem Ausfiihren der Aktion erhalt der Charakter die
entsprechende Menge an Erfahrungspunkten. Wahrend
eines Szenarios gesammelte Erfahrung wird durch
Erhohen des Erfahrungswerts auf der rechten Seite der
Zahlscheibe des Charakters nachgehalten.

> Jleue Szenario-Features <€

> Jleue ARtionsmechanik <€

»Riesenviper (einfach)“ mit je vier Karten hervor, mischt
sie einzeln und legt sie neben ihre Wertekarten. Zieht zu
Beginn der ersten Runde keine Riesenviper-Karte, da
sich im ersten Raum keine Vipern befinden.

Euch fallt vielleicht das Symbol fir das erganzende
Szenariobuch in der Kartenaufbau-Grafik auf. Die
Linie, die die Doppelseite des Haupt-Szenariobuchs
von der anderen Seite trennt, bedeutet, dass ihr im
erganzenden Szenariobuch zusatzlichen Text
nachlesen misst, der nicht auf die Doppelseite
des Hauptbuchs passt. Nach dem Abschluss
des Szenarios findet ihr den Epilog und die
Belohnungen auf der angegebenen Seite des
erganzenden Szenariobuchs.

Sobald der Aufbau abgeschlossen ist, gibt es
dann noch einige neue Regeln.

Zusdtzlicher
wichtiger Text

» Abschnittsmarkierungen

Auf der zweiten Seite des Szenarios seht ihr eine solche
Abschnittsmarkierung:

@ (1) /

Der danach folgende Text soll erst gelesen werden, wenn
die Tur mit der entsprechenden Nummer (hier 0)
geoffnet wurde.

Wenn bei einer Aktion . . eigenstandig aufgefuihrt ist,
muss ein Charakter trotzdem zumindest einen Teil der
begleitenden Fertigkeiten ausfiihren, um die Erfahrung
zu erhalten (z. B. kann ein Charakter keinen Angriff
ohne ein Ziel ausfihren). Durch Standardaktionen

(S. 15) erhalten Charaktere keine Erfahrungspunkte.
Werden im Kartentext bestimmte Bedingungen fiir die
Erfahrung genannt, mussen diese erfiillt werden, um die
Erfahrungspunkte zu erhalten.

Charaktere erhalten nicht automatisch Erfahrung, wenn
sie Monster toten.



> Aktive Boni

Einige Aktionen konnen Boni gewahren, die bis zum
Ende der Runde oder des Szenarios gelten oder bis die
Aktion eine bestimmte Anzahl von Malen ausgeftihrt
wurde. Solche Karten werden nach dem Ausspielen in
den aktiven Bereich des Charakters oberhalb seines
Tableaus gelegt, um die Boni nachzuhalten.

Einige Boni werden mit Charaktermarkern @/
nachgehalten, die ihr nun aus dem Streifen in der
Charakterschachtel herauslosen und in den Plastikbeutel
eures Charakters legen konnt.

Anhaltende Boni E_' gelten vom Ausspielen bis zum
Ende des Szenarios oder fur eine bestimmte Anzahl
von Anwendungen. Die Anzahl von Anwendungen wird
in dem Fall Uiber die Einsatzfelder 0 auf der Karte
nachverfolgt. Wenn ihr die Karte in euren aktiven
Bereich legt, platziert einen Charaktermarker @ aus
dem Plastikbeutel auf dem ersten Feld. Ruickt den
Marker je ein Feld von links nach rechts und von

oben nach unten weiter, wann immer der Effekt
ausgelost wird. Verlasst der Marker ein Feld mit

einem . . Symbol 9, erhalt der Charakter die
angegebénen Erfahrungspunkte. Sobald der Marker

das letzte Feld verlasst, wird die Karte aus dem aktiven
Bereich entfernt und auf den Abwurf- oder Verloren-
Stapel gelegt, je nachdem, ob die Aktion ein Verloren-
Symbol beinhaltet. Charaktere mussen anhaltende

Boni auslésen und den Marker vorrucken, sobald die
angegebenen Bedingungen erfullt sind, selbst wenn ihnen
dies keinen Vorteil bringt.

N/

@

1)

(3) ,., "

Rundenboni Eﬂ sind vom Ausspielen bis zum Ende
der aktuellen Runde aktiv. Dann wird die Karte auf den
Verloren- oder Abwurfstapel gelegt, je nachdem, ob sie
ein Verloren-Symbol beinhaltet.

Karten mit aktiven Boni konnen jederzeit, auch vor
ihrem Ablauf, je nach Symbol auf den Verloren- oder
Abwurfstapel gelegt werden. Dadurch werden jedoch
sofort alle Boni und Effekte entfernt, die durch die
Aktion angewendet wurden.

> Schild
' ,Schild . X" ist eine aktive Bonus-Fertigkeit,

durch die ein Charakter bei Angriffen X
Schadenspunkte weniger erleidet. Diese
Reduzierung erfolgt, nachdem etwaige Angriffsboni
und die Angriffsmodifikator-Karte eingerechnet
wurden. Wenn zum Beispiel ein ,Angriff ‘/:‘( 2¢
gegen eine Figur mit ,Schild ' 1” ausgefuihrt
wird und ein Modifikator gezogen wurde, wird
zuerst angewendet, wodurch der Angriffswert auf
4 steigt, und danach der Schildeffekt, wodurch die Figur
3 Schaden erleidet. Mehrere Schildboni konnen addiert
und in beliebiger Reihenfolge angewendet werden.
Schildboni reduzieren nur den durch Angriffe erlittenen

Schaden. Sie haben keinen Einfluss auf durch andere
Effekte erlittenen Schaden, wie z. B. Fallenschaden.

» Springen
Einige Bewegungsfertigkeiten werden durch
den Springen-Effekt modifiziert. Durch

Springen erganzte Bewegungen werden
nicht durch schwieriges Gelande beeinflusst.

<&

Springende Figuren kénnen sich aufserdem tiber
Hindernisse und Gegner hinwegbewegen und losen im
Sprung keine Fallen aus. Figuren kénnen nicht durch
Mauern springen und jeder Sprung muss auf einem
gultigen Feld enden (frei von anderen Figuren oder
Hindernissen). Wenn eine Sprungbewegung auf einer
Falle endet, wird diese ausgelost.




» Neue Zustdnde
Negative Zustande:

Gift: Alle Angriffe auf diese Figur erhalten

+1 Angriff. Dieser Bonus wird vor dem
Angriffsmodifikator angewendet. Dieser Zustand
wird nur durch Heilung der Figur entfernt. Dabei
verhindert das GIFT aber, dass die Heilung den
aktuellen TP-Wert der Figur erhoht.

0 Wunde: Die Figur erleidet zu Beginn ihres Zugs

jeweils 1 Schaden. Dieser Zustand wird nur durch
Heilung der Figur entfernt. Die Heilung erh6ht
dennoch den TP-Wert (es sei denn, die Figur hatte
auch GIFT, dann werden beide Zustande entfernt,
aber die Heilung erhoht nicht den TP-Wert).

Fluch: Eine Fluch-Karte wird in das

0 Angriffsmodifikator-Deck der Figur gemischt.
Diese Karte bleibt im Deck, bis sie gezogen wird.
Nachdem sie gezogen und angewendet wurde,
wird sie entfernt. Einem Angriffsmodifikator-
Deck konnen maximal 10 Fluch-Karten
hinzugefiigt werden. Benutzt die Fluch-Karten
mit dem @ unten links fiir Monster und die mit
dem @fﬁr Charaktere.

Charaktere haben jetzt eine neue Moglichkeit, ihren

Zug zu spielen. Anstatt zu Beginn der Runde zwei
Fertigkeitskarten auszusuchen, konnen sie ankiindigen,
dass sie eine lange Rast machen. Die lange Rast umfasst
den gesamten Spielzug der Figur, die in dieser Runde den
Initiative-Wert 99 hat.

Wenn der Charakter am Zug ist, wahlt er aus seinen
abgeworfenen Karten eine aus, die er auf den Verloren-
Stapel legt, und nimmt den Rest auf seine Hand zurtck.

Wenn ein Monster wahrend seines Zugs mehrere Ziele
angreifen kann, sucht es zuerst wie gewohnt seinen
Primarfokus und anschlieffend weitere Fokusse fir
diese zusatzlichen Angriffe. Dazu sucht es einen Weg
zum nachsten Feld, von dem aus es seinen Primarfokus
und so viele zusatzliche Ziele angreifen kann, wie seine
Angriffsaktion zulasst.
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> Lange Rast €

> Mehrfachziel-Monsterfokus €

Positiver Zustand:

Segen: Eine Segen-Karte wird in das
Angriffsmodifikator-Deck der Figur gemischt.
Diese Karte bleibt im Deck, bis sie gezogen wird.
Nachdem sie gezogen und angewendet wurde, wird
sie entfernt. Es gibt 10 Segen-Karten und sie kon-
nen in jedes Modifikator-Deck gemischt werden.

Fluch: Funktioniert genauso
wie eine @Karte,

/ ' Segen: Funktioniert genauso
; ! @ wieeine @Karte.
i)
Hinweis: Eine Figur kann nicht mehrfach gleichzeitig
unter GIFT oder WUNDE leiden. Sowohl Segen- als auch

Fluch-Karten werden am Ende eines Szenarios aus allen
Decks entfernt.

Er wendet aufserdem ,Heilung ‘ 2”7 auf sich selbst an
und dreht alle verbrauchten Gegenstande ﬁ\_‘| um 90
Grad zurtck, sodass sie erneut benutzt werden konnen.

Lange Rasten sind eine gute Moglichkeit, eure
Durchhaltefahigkeit in einem Szenario zu erhéhen und
die Zufalligkeit kurzer Rasten zu umgehen, aber denkt
dran, dass ihr dabei trotzdem angegriffen werden konnt,
wenn sich Monster im Raum befinden.

Es kann Situationen geben, in denen es unklar ist, wie
sich ein Monster verhalten soll. Entscheidet dann einfach
so, dass sich das Monster intelligent verhalt, und macht
euch nicht zu viele Gedanken tiber die Details.
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> fiktive Monster-Boni ¢

Ihr werdet merken, dass die neuen Monster, denen

ihr gegentibersteht, zusatzliche Boni auf der linken
Seite (normal) und auf der rechten Seite (Elite) ihrer
Grundwerte haben. Dies sind dauerhaft aktive Boni,
die unabhangig von den Fertigkeitskarten immer
angewendet werden. Wenn der Bonus wie hier ein
negativer Zustand ist, wird dieser negative Zustand bei
allen Angriffen angewendet.
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Und damit wisst ihr alles, was nétig ist, um Szenario 3 spielen zu kénnen. Lest
den Prolog und die Sonderregeln, aber hért bei der Abschnittsmarkierung auf.
Wahlt dann eure Karten fiir die erste Runde aus und kehrt hierher zurtick, wenn
ihr euch durch alle drei Rdume des Szenarios gekdmpft habt.

! b201P10 3 by eseillogs el

Gluckwunsch zum Abschluss von Szenario 3! Spielt Gegenstande wieder, entfernt alle Zustandsmarker,
bis zum Ende der Runde und lest dann den Epilog nehmt jegliche Segen- und Fluch-Karten aus den

und den Belohnungstext. Markiert das Szenario dann Angriffsmodifikator-Decks und stellt eure Zahlscheibe
auf der Karte der Stadt wie tiblich als abgeschlossen auf euren maximalen TP-Wert. Vermerkt noch das
und klebt den Aufkleber fir Szenario 4 auf. Ihr seid gesammelte Gold (2 Gold pro Minzmarker) und dann
nun vollstandig erholt, erhaltet also alle Karten und befassen wir uns mit der Erfahrung.

> Erfafirungsbelohnungen nachhalten <

Jeder Charakter sollte nun die Erfahrungspunkte Die Summe der erhaltenen Erfahrung sollte in den EP-
durch Aktionen, die er wdahrend des Szenarios auf Notizen eurer Charakterbogen nachgehalten werden. Ein
seiner Erfahrungsscheibe festgehalten hat, auf dem Charakter benoétigt 45 Erfahrungspunkte, um Stufe 2 zu
Charakterbogen notieren. Ab jetzt erhaltet ihr auch erreichen, also gibt es noch einiges zu tun und ihr habt
Erfahrung fir den Abschluss von Szenarien. Der Abschluss den Anfang gemacht!

dieses und aller weiteren in diesem Buch behandelten
Szenarien gewahrt jedem Charakter 6 Erfahrung.
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Jeder Charakter hat aufSerdem eine Verbesserung als
Belohnung erhalten, die eine machtige Erweiterung
eures Angriffsmodifikator-Decks darstellt. Wann
immer ein Charakter eine Verbesserung erwirbt,
wahlt er einen beliebigen Effekt aus der Liste auf

der rechten Seite seines Charakterbogens, kreuzt das
entsprechende Kdstchen an und wendet den Effekt auf sein
Angriffsmodifikator-Deck an. So entfernt ihr negative
Karten aus eurem Deck oder fligt bessere aus dem
charakterspezifischen Angriffsmodifikator-Zusatzdeck
(mit ,Halt!“ beschriftet) aus eurer
Charakterschachtel hinzu. Diese
Veranderung ist dauerhaft, also
wahlt mit Bedacht.

Von nun an musst nach jedem erfolgreichen Abschluss
eines Szenarios ein Stadt-Ereignis abschliefSen. Bevor ihr
dies jedoch zum ersten Mal tut, holt das Ereignis-Deck aus
der Spiel-Box und mischt die Karten.

Zieht dann die oberste Karte des Decks und lest den
Prologtext QJ auf der Vorderseite vor. Darauf folgen
zwei Wahlmoglichkeiten @/1, von denen die Spieler
gemeinsam eine auswahlen. Manche Maglichkeiten sind
nur unter bestimmten Voraussetzungen verfiigbar (wenn
etwa ein bestimmter Charakter Teil der Gruppe ist).

Wenn ihr euch entschieden habt, dreht die Karte

um und lest das entsprechende Resultat (A oder B,

je nachdem, was ihr gewahlt habt) Ql. Nach dem
begleitenden Text folgen die spezifischen Auswirkungen.
Alle Auswirkungen mussen angewendet werden, falls
moglich.

> CharaRterperbesserungen ¢

> lleue Stadt-InteraRfion: Ereignisse ¢

Im nachsten Szenario erfahrt ihr, wie ihr weitere
Verbesserungen erhalten konnt. Durch diese
Verbesserungen ergibt sich aber ein potenzielles Problem:
Vor- und Nachteile zwingen euch dazu, aus zwei Karten
die beste oder schlechteste auszuwahlen, aber jetzt habt
ihr Karten wie ,+1 WUNDE". Wie entscheidet ihr, ob

das nun besser oder schlechter als ,+2“ ist? Wenn ein
Charakter Vorteil hat und die Wahl uneindeutig zu sein
scheint, wahlt einfach die Karte, die ihr wollt. Wenn

ein Charakter Nachteil hat und die Wahl uneindeutig
zu sein scheint, wendet die erste der beiden gezogenen
Angriffsmodifikator-Karten an. Was als uneindeutig gilt,
entscheidet ihr.

Legt die Ereigniskarte danach auf die ,Abgeschlossene
Ereignisse“-Seite des Kartentrenners in der Spiel-Box.
Sie wird nie wieder verwendet. Steckt dann den Rest des
Decks zurtick auf die ,Neue Ereignisse“-Seite.

Stadt-Ereignis

Nehmt nun die restlichen Karten der Stufe ,1“ aus eurer grofsen Charakterschachtel, fligt
sie euren beiden anderen Karten der Stufe ,1“ hinzu und entfernt alle Karten der Stufen , A

und ,B“ dauerhaft. Die Karten der Stufen ,A“ und ,B“ werden nun nicht mehr verwendet.
Euer Kartenvorrat besteht nun aus dem vollstdndigen Kartensatz der Stufe 1% auf den ihr
wdhrend der gesamten restlichen Kampagne zugreifen kénnt.

Jeder Charakter hat nun eine unterschiedliche Anzahl von verfiigbaren Fertigkeitskarten,

abhdngig vom HandRkartenlimit, das oben rechts im Charakter-Tableau angegeben ist. Jetzt
kénnt ihr eure Charaktere entweder bis zur ndchsten Partie wegrdumen oder mit dem etwas
ldngeren Szenario 4 weitermachen, in dem neue Gegner und ein neues Ziel auf euch warten.
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Schlagt als erstes Szenario 4 im Szenariobuch auf. Thr
seht, dass die Kartenillustration am unteren Rand nicht
vollstandig ist. Ab jetzt konnen einige Szenariokarten
grofder als eine Doppelseite sein. Die zusatzlichen
Kartenbereiche sind daher in das erganzende
Szenariobuch ausgelagert. Die entsprechende Seite des
erganzenden Szenariobuchs wird in dem Fall in der
Grafik ohne Trennlinie direkt unterhalb der Doppelseite
dargestellt.

> Uollstandige Monster-Fertigkeitsdecks

Platziert jetzt ganz wie gewohnt alle Miinzmarker, Schdtze
und Fallen (mit 3er-Schadensmarker) und holt dann die
benétigten Monster hervor: Fanatiker und Steingolems.
Holt beim Aufbau eines Szenarios jetzt immer die
vollstandigen, aus 8 Karten bestehenden Fertigkeitsdecks
der Monster hervor. Die Decks mit dem Zusatz ,(einfach)”
fur Ratzen-Rauber, Fanatiker und Riesenvipern werden
nun nicht mehr gebraucht.

> Monstereinstieg

Setzt die Monster auf Stufe ,1“ und, da dieses Szenario ein
einziger grofser Raum ist, stellt dann alle angegebenen
Monster auf. Statt durch das Offnen von Tiiren kommen
spater neue Monster hinzu, indem sie einsteigen. Die
Sonderregeln des Szenarios geben an, wie und wann
Monster einsteigen. Wenn ein Monster einsteigt, wird es
auf seinen Einstiegspunkt auf der Karte gesetzt oder auf
das dieser Position am nachsten liegende leere Feld.
Eingestiegene Monster werden genauso behandelt wie
Monster, die beim Aufdecken eines Raums aufgestellt
werden, und agieren immer in der Runde ihres Einstiegs.

> Elementtafel

Holt jetzt die Elementtafel aus der Spiel-Box und legt die
sechs Elementmarker aus dem Kdstchen in die Spalte
,Inaktiv’. Diese Tafel wird auf der folgenden Seite naher
erlautert.

> Jleuer Rufbau ¢

Offnet das erganzende Szenariobuch
auf der angegebenen Seite, faltet es
so, dass nur die einzelne Seite zu

sehen ist, und legt es wie abgebildet 9
an das Szenariobuch. Zusatzlich zum *
Kartenbereich kann diese Seite auch Zustzlicher

zusatzlichen Text enthalten. Kartenbereich

> Rampfziele

Die letzte Neuerung beim Aufbau des Decks sind die
Kampfziele. Holt beim Start eines Szenarios ab sofort auch
immer das Deck mit den Kampfzielen aus der Spiel-Box,
mischt sie und teilt jedem Charakter verdeckt zwei zufdllige
Karten aus. Jeder Charakter entscheidet sich, welches der
beiden Ziele er fur das Szenario behalt, und wirft das
andere ab. Es wird empfohlen, dass die Spieler wahrend
des Szenarios nicht tiber ihre Kampfziele sprechen.

» —

Wenn das Szenario erfolgreich
beendet wird und der Charakter

. die Kriterien der gewahlten Karte
Rkrabatisch erfullt 0, erhalt er ein Hakchen
(1) e er mehr auf seinem Charakterbogen
U S:‘:;?:;:“ @ . Endet das Szenario in
einer Niederlage, verfallen alle
@@ v Kampfziele automatisch. In jedem
. Fall wird die Karte abgeworfen

und fur das nachste Szenario ein
neues Kampfziel ausgesucht.

. _
I_:’Q//_ Jlofizen -\\é\ﬂ

v:000 v:000 v:000
v:000 v:000 v:000

Hakchen werden unten rechts auf
dem Charakterbogen unterhalb
der Verbesserungen nachgehalten.
Ein Charakter kann maximal 18
Hakchen haben, und fur jeweils
drei verdiente Hakchen wird eine
neue Verbesserung freigeschaltet.

Baut den Rest wie gewohnt auf, wobei die Handkarten der Spieler jetzt komplett aus
ihren Stufe-1-Fertigkeitskarten bestehen. Dann behandeln wir ein paar neue Regeln,

bevor ihr das Szenario spielt.
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Kommen wir nun zur Elementtafel. Wie ihr an den
neuen Karten sehen konnt, verfiigen einige Aktionen
uber eine Elementarverbundenheit. Ist eins dieser
Symbole in der Beschreibung einer Aktion zu sehen,
muss die Figur beim Ausfihren dieser Aktion das
Schlachtfeld mit dem jeweiligen Element anreichern.
Um dies zu verdeutlichen, wird der Elementmarker am
Ende des Zugs, in dem die Aktion ausgefiihrt wurde, in
den ,Stark“-Bereich der Tafel verschoben. Am Ende jeder
Runde schwachen alle Elementaranreicherungen ab und
bewegen sich auf der Tafel einen Schritt nach links von
,Stark nach ,Schwindend” oder von ,,Schwindend” nach
JInaktiv*,

O@@@

Feuer Luft Erde Licht Dunkel
/AN

Der Verbrauch angereicherter Elemente kann bestimmte
Fertigkeiten verstarken, was durch ein mit ® uber-
decktes Elementsymbol angezeigt wird. Hinter dem
Doppelpunkt wird beschrieben, wie die Fertigkeit
dadurch aufgewertet wird. Liegt der entsprechende
Marker in der Spalte ,Stark” oder ,Schwindend” auf

der Elementtafel, kann es verbraucht werden, um die
Fertigkeit aufzuwerten, indem der Marker in die Spalte
yInaktiv" verschoben wird. Beinhaltet eine Fertigkeit
mehrere separate Aufwertungen, kann der Spieler frei
wahlen, welche er nutzt. Es ist nicht maéglich, im selben
Zug ein Element anzureichern und zu verbrauchen,
da das Element erst am Ende des Zugs angereichert wird.

Auch Monster haben Fertigkeiten, durch die Elemente
angereichert oder verbraucht werden. Monster

verbrauchen Elemente, wann immer es ihnen moglich ist.

Den Nutzen dieses verbrauchten Elements erhalt nicht
nur das erste Monster, sondern alle aktiven Monster
desselben Typs.

Dieser bunte Farbkreis kann fiir ein beliebiges
der 6 Elemente stehen. Befindet sich dieses
Symbol auf einer Monster-Fertigkeitskarte,
Beliebiges entscheiden die Spieler, welches Element
Element angereichert oder, bei einem dartuberliegenden
® , verbraucht wird.
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> Jleue Akfionsmechanik: Elemente ¢

1

1. Obere Aktion von ,,Flammensichel” reichert
am Ende des Zugs Feuer an

amip
(g
O

diipzs

Reichy IWeite [ 5!
0 “ohiangy,

U O

Canors

2. Feuer schwindet am Ende der Runde

(1)

100

2 S
3. Feuer wird durch die
Angri i/ untere Aktion von
9) @a WU ,N.LO 3K ,Wirbelstiche“ verbraucht
@ 229

Beispiel: Wenn der Rotgardist dran ist, fiihrt er die

obere Aktion von , Flammensichel“ aus, die am Ende

seines Zugs die Elementtafel mit Feuer anreichert (1). Am
Rundenende schwindet Feuer und bewegt sich von ,Stark*
zu ,Schwindend“ (2). Der Rotgardist kann das Feuer-
Element in der darauffolgenden Runde verbrauchen, um
die untere Aktion von ,Wirbelstiche” auszufiihren, wodurch
Feuer verbraucht und zurtick nach ,Inaktiv bewegt wird
(3), um seinem Angriff WUNDE hinzuzufiigen und einen
Erfahrungspunkt zu erhalten.




Diese gelb umrandeten Felder sind
Zielobjekte. Die Ziele einiger Szenarien
beziehen sich auf solche Zielobjekte, die
zerstort werden mussen. Thre maximalen
Trefferpunkte sind in den Sonderregeln
eines Szenarios definiert. Diese Definition
enthalt haufig den Buchstaben ,C* der fiir die Anzahl
der Charaktere zu Beginn des Szenarios steht. Bei drei
Charakteren ware ,C+1“ also 4. Zielobjekte konnen nur
zerstort werden, indem ihr TP-Wert auf O reduziert wird.
Legt, um dies nachzuhalten, jedes Mal entsprechend viele
Schadensmarker darauf, wenn ein Zielobjekt Schaden
erleidet.

>Jleues Szenario-feature: Zielobjekie ¢

Zielobjekte gelten als Gegner der Charaktere und

konnen anvisiert werden. Sie werden aber nicht von
negativen Zustanden oder erzwungenen Bewegungen wie
Schieben und Ziehen beeinflusst. Wie bei Hindernissen
konnen Figuren auch Zielobjekte nicht durchqueren
(aufder mit Sprung). Wurde ein Zielobjekt zerstort, legt
einen Zerstorungsmarker darauf, um es als normal
durchquerbares Feld zu markieren.

Ihr seid jetzt bereit, Szenario 4 zu spielen. Lest den Prolog und die Sonderregeln, aber
hért bei der Abschnittsmarkierung auf, fiir die diesmal bestimmte Bedingungen
erfiillt sein miissen. Lest direkt die Abschnittsmarkierung und die dazugehdérigen
Sonderregeln, sobald diese Bedingungen erfiillt sind. Dasselbe gilt fiir die zweite
Abschnittsmarkierung. Wahlt dann eure Karten fiir die erste Runde aus und kehrt
hierher zurtick, wenn ihr das Szenario abgeschlossen habt.

l H2010P10 4 all

-

Gluckwunsch zum Abschluss von Szenario 4! Spielt
wie immer bis zum Ende der Runde, lest den Epilog
und die Belohnungen und passt die Karte der Stadt
an. Tragt euer Gold (2 pro Minzmarker) und die
gewonnene Erfahrung ein (einschliefSlich der 6
Bonuserfahrungspunkte fiir das Szenario) und denkt
an das Hakchen, wenn ihr euer Kampfziel erreicht
habt. Eure Belohnung fir dieses Szenario ist ein neuer
Gegenstand, den ihr Gber die Gegenstandsnummer

im Gegenstandsdeck findet. Im Gegensatz zu fritheren
Belohnungen erhalt nur ein Charakter diese Belohnung,
und es bleibt euch tiberlassen, diesen Charakter zu
bestimmen. Schliefst danach ein Stadt-Ereignis ab.

Alle Charaktere sollten nun auch ihre Karten der Stufe
,X aus der grofden Charakterschachtel holen und sie
ihren verfugbaren Fertigkeitskarten hinzuftigen.

(
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Diese ,X“-Karten stehen dann fur alle weiteren
Szenarien der Kampagne zur Verfligung und machen
eure Charaktere flexibler. Die Charaktere dirfen nach
wie vor immer nur so viele Karten mitnehmen, wie

ihr Handlimit erlaubt, das ihr oben rechts auf dem
Charakter-Tableau findet. Da ihr nun drei tiberzahlige
Karten habt, musst ihr euch entscheiden, auf welche
drei Karten ihr beim Szenario-Start verzichten wollt.
Thr kénnt euch die Informationen zum bevorstehenden
Szenario ansehen, bevor ihr diese Entscheidung trefft.
Wenn ihr diese Entscheidung nicht treffen wollt, lasst
einfach die , X“-Karten weg. Sie sind meist komplizierter
und kontextabhangiger als die Stufe-1-Karten eines
Charakters, konnen unter bestimmten Umstanden
jedoch sehr hilfreich sein. Thr konnt jetzt alle Fortschritte
festhalten und Pause machen oder mit Szenario 5 und
eurem ersten Boss fortfahren.
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Beginnt, indem ihr Szenario 5 im Szenariobuch
aufschlagt und es unter Einbezug des erganzenden
Szenariobuchs aufbaut. Die grofite Neuerung in
diesem Szenario ist, dass ihr am Ende gegen einen
Boss kampft. Zunachst beschaftigen wir uns aber mit
den zwei verschiedenen Fallentypen in der Legende.
Der erste Fallentyp sind gewohnliche Schadensfallen,
auf die jeweils 3 Schadensmarker gelegt werden. Der
zweite Typ wendet statt Schaden, wie in der Legende
angegeben, Zustande an. Legt also die entsprechenden
Zustandsmarker auf diese Fallen.

Alle Bosse verwenden ein allgemeines ,Boss“-
Fertigkeitskartendeck. Der Grofsteil dieses Decks

besteht aus Karten wie ,Spezial 1“ oder ,Spezial

2“ was bedeutet, dass der Boss in seinem Zug eine
seiner beiden Spezialfertigkeiten einsetzt. Diese
besonderen Fertigkeiten werden auf der Wertekarte des
Bosses 0 beschrieben. Boss-Werte basieren oft auf der
Anzahl der Charaktere, die durch den Buchstaben ,C*
dargestellt wird @4 . Bosse sind auferdem immun gegen
bestimmte negative Zustande. Diese Immunitaten sind
auf der linken Seite der Wertekarte unterhalb der Stufe
aufgefiihrt @} . Beachtet auch, dass dieser spezielle Boss
ein ,-“ als Grundbewegungswert hat Q Das bedeutet,
dass er sich nicht bewegen kann, selbst wenn eine seiner
Fertigkeitskarten eine Bewegung enthalt. Er kann aber
durch Schieben und Ziehen sowie durch gewahrte
Aktionen bewegt werden.

3 BossmechaniR €

H20P10 9

\

Holt zusammen mit den anderen
Monstern das ,Boss“-Fertigkeitsdeck
sowie die Wertekarte und den Aufsteller
fur das ,Blutgeschwiir” hervor. Steckt die
Wertekarte in eine normale Hulle mit 6
Teilbereichen. Stellt den Boss aber noch
nicht auf, da er sich im letzten Raum
befindet. Beachtet auch, dass das Offnen
dieser letzten Tur bedeutet, dass ihr den
Text nach der Abschnittsmarkierung lest,
der weitere Sonderregeln fur den Boss
enthalt.

Blutgeschwiir-
Aufsteller

Blutgeschwiir
4

1:Heilungé C
Selbst

2:Heilung 62
Visiere alle Ver-
biindeten an
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Blutgeschwiir-Boss-Wertekarte
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Jetzt seid Ihr bereit, eurem ersten Boss gegeniiberzutreten! Vergesst nicht, die Kampfziele auszuteilen
und die Elementtafel bereitzulegen. Dies ist das letzte Szenario, das in diesem Buch behandelt wird,
und es ist herausfordernder als die vorherigen. Das Ziel ist jedoch, den Boss zu téten, nicht alle
Monster. Am Ende der Runde, in welcher der Boss getétet wurde, ist das Szenario abgeschlossen,
wenn mindestens ein Charakter nicht erschopft ist. Falls ihr scheitern solltet, findet ihr auf S. 16 die
entsprechenden Regeln dazu. Viel Erfolg!

Gluckwunsch zum Sieg tiber den Boss und zum
Abschluss von Szenario 5! Lest jetzt unbedingt den
Epilog und die Belohnungen, passt die Karte der Stadt
an und haltet alle Hakchen, das erbeutete Gold (2

pro Miinzmarker) und die erhaltene Erfahrung fest
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(einschliefdlich der 6 Bonuserfahrungspunkte fiir das
Szenario). Ihr solltet nun alle mehr als 45 Erfahrung
haben, was bedeutet, dass ihr eine Stufe aufsteigt! Das
wird gleich abschliefiend erklart. SchliefSt aber zuerst ein
weiteres Stadt-Ereignis ab.



Wenn ein Charakter nach einem beliebigen Szenario
genug Gesamterfahrung gesammelt hat, um die Schwelle
zur nachsten Stufe (unter den Stufenzahlen auf dem
Charakterbogen) zu erreichen oder zu tiberschreiten,
dann wird diese neue Stufe markiert und alle Schritte des
Stufenaufstiegs ausgefiihrt:

0 Wenn ihr auf Stufe 2 aufstelgt nehmt die
beiden Karten der Stufe ,2“ aus der grofSen
Charakterschachtel und wahlt eine aus, um sie
euren verfugbaren Fertigkeitskarten hinzuzufijlgen.
Bei einem Stufenaufstieg erhaltet ihr immer eine
neue Karte, die maximal der neuen Stufe des
Charakters entspricht. Erreicht ihr z. B. Stufe 3,
wahlt ihr aus den beiden Stufe-3-Karten und der
beim Erreichen von Stufe 2 nicht gewahlten Stufe-
2-Karte eine Karte aus.

@) Erhaltet eine Verbesserung wie auf S. 24
" beschrieben.

@ Erhoht euren maximalen Trefferpunktwert, der
unter eurer Stufe auf dem Charakter-Tableau
angegeben ist.

Nachdem ihr aufgestiegen seid, denkt ihr vielleicht, es
sei auch an der Zeit, die Stufe der Monster zu erhéhen.
Dabher ist jetzt ist ein guter Zeitpunkt, um tber die
Szenariostufe zu sprechen. Ihr habt die ersten funf
Szenarien auf Szenariostufe 1 und damit mit Monstern
der Stufe 1 gespielt. Die empfohlene (d. h. ,normale”)
Szenariostufe ist die durchschnittliche Stufe aller
Charaktere geteilt durch 2 und aufgerundet.

Wenn also alle Charaktere jetzt auf Stufe 2 waren,
bleibt die durchschnittliche Stufe immer noch 1.

Erst, wenn jemand Stufe 3 erreicht, sollet ihr die
Szenariostufe auf 2 erhohen. Es steht euch jedoch frei,
den Schwierigkeitsgrad des Szenarios nach Belieben
anzupassen. Um auf dem Schwierigkeitsgrad ,einfach”
zu spielen, reduziert die empfohlene Szenariostufe um
1. Um auf dem Schwierigkeitsgrad ,schwer" zu spielen,
erhoht die empfohlene Szenariostufe um 1, und fur
,sehr schwer” um 2. Auf eurer aktuellen Stufe ware die
Szenariostufe O also einfach, 1 normal, 2 schwer und 3
sehr schwer.

Die Szenariostufe hat eine Reihe von Auswirkungen auf
das Szenario. Die Monsterstufe (d. h. die Wertegruppe, die
ihr durch das Drehen der Karte in der Hulle verwendet)
ist immer gleich der Szenariostufe.

> Jleue Stadi-Interaktion: Stufenaufstieg <

Szenariostufe <

Wenn Charaktere aufsteigen, wird der Gesamt-
Erfahrungswert nicht zurtickgesetzt. Ein Charakter kann
niemals Erfahrung verlieren.

Nlame: (HAPAKTE?NAME
Stufe w:
CP 95

Aufstieg auf Stufe 2

9]
5unj

345

420

15l] 21[] 275

TP auf Stufe 2 (Rotgardist)

Zusatzlich steigen mit hoherer Szenariostufe der
Fallenschaden, der Umrechnungskurs fur Miinzmarker
(wie viel Gold ihr pro Marker erhaltet) und die
Bonuserfahrung fir den Abschluss eines Szenarios
gemafs der folgenden Tabelle.

Szlnu'il—*;ﬂhnltr—’“' sy " Bons-
i shle_qoechselars, sehape mrrﬁaln'mg_
0 0 2 2
1 1 2 3 ..ﬁ' o
2 2 3 4 8
_ 3 3 2t | ws " Thioee
4 4 4 6 12
Bl | A | A e
6 6 5 8 16

Wenn ihr nicht genau wisst, welche Schwierigkeit ihr
gerne hattet, empfiehlt es sich, einfach auf Szenariostufe
1 weiterzuspielen und diese auf 2 zu erhéhen, sobald
mindestens ein Charakter Stufe 3 erreicht hat.
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> [Deitere Regeln ¢

Es gibt noch ein paar andere Regeln, die ihr im Verlauf der Kampagne benétigen werdet
und die hier noch nicht behandelt wurden. Diese werden im Folgenden zusammengefasst.
Das Regelglossar enthqlt eine umfassende Beschreibung aller Spielregeln.

Wenn ihr eine Frage zu einem Thema habt, findet ihr dort die Antwort.

_J

& Wenn ein Spieler bei einer Spielpartie nicht
anwesend sein kann oder ein neuer Spieler das
Spiel ausprobieren mochte, konnt ihr je nach
Bedarf Spieler hinzufiigen oder entfernen. Das
Spiel ist fiir zwei bis vier Charaktere ausgelegt
und die Szenariostufe richtet sich nach der
durchschnittlichen Stufe dieser Charaktere,
sodass es nicht schlimm ist, wenn ein Charakter
zuruckfallt oder ihr einen neuen Charakter auf
Stufe 1 beginnt (mit allen Karten der Stufen
,19und ,X“), selbst wenn der Rest eine hohere
Stufe hat. Ihr musst neuen Spielern dann nur
beibringen, wie man spielt.

& Die Fertigkeiten mancher Bosse sind zu komplex,
um sie auf ihrer Wertekarte zusammenzufassen.
In diesen Fallen findet ihr eine ausfiihrlichere
Beschreibung in den Szenario-Sonderregeln.

© Wenn euch beim Aufbauen eines bestimmten
Monstertyps einmal die Aufsteller ausgehen,
platziert einfach alle, die ihr habt, beginnend mit
den Elite-Monstern, und ignoriert den Rest.

& Mit Stufe 3 erhoht sich nicht nur die Stufe des
Szenarios, ihr konnt auch einen zusatzlichen
Kleinkram-Gegenstand ﬁ mitnehmen. Jeder
Charakter kann Kleinkram-Gegenstande in Hohe
seiner halben Stufe (aufgerundet) in ein Szenario
mitbringen.

Wenn ein Charakter Stufe 5 erreicht, 6ffnet er sein
zusatzliches Fertigkeitskarten-Deck, das die Karten
der hoheren Stufe und spezielle Anweisungen
enthalt.

Falls ihr Probleme habt herauszufinden, wie
sich ein Monster verhalt, findet ihr auf S. 26 des
Regelglossars einen ausfithrlichen Anhang zum
Verhalten von Monstern mit vielen Beispielen.

Manche Monster haben auch Beutefertigkeiten.
Wenn ein Monster einen Munzmarker oder einen
Schatz erbeutet, legt ihn ohne Auswirkungen in
den Vorrat zurtick. Wenn ihr einen Schatz haben
wollt, den ein Monster erbeutet hat, musst ihr das
Szenario neu beginnen.

Einige Fertigkeiten beziehen sich auf leere”

Felder. Ein Feld ist leer, wenn es sich innerhalb der
Grenzen eines Szenarios befindet, kein schwieriges
Gelande ist und keine Figur, kein Hindernis, kein
Ziel und keine Falle enthalt. Offene Turen, zerstorte
Hindernisse und zerstorte Zielobjekte gelten als
leere Felder, es sei denn, auf dem Feld befindet sich
auch eine Figur oder eine Falle.

Manche Szenario-Belohnungen sperren den Zugriff
auf andere Szenarien, was bedeutet, dass diese

auf der Karte markiert werden und nicht mehr
gespielt werden konnen. Thr werdet im Verlauf der
Kampagne niemals alle Szenarien im Spiel erleben
konnen. Manchmal musst ihr euch entscheiden.

Wenn ihr aus irgendeinem Grund die Kampagne
neu beginnen wollt, wird es schwierig, die Karte der
Stadt zuruckzusetzen, aber alles andere sind nur
Kartendecks, bei denen dies problemlos moglich
ist. Am unteren Rand jeder Karte ist eine weifse
Zahl aufgedruckt. Ordnet einfach alle Decks in der
Reihenfolge dieser Nummern an und nehmt fiir
jeden Charakter einen neuen Charakterbogen.
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