—— DIF PRANKEN DES LOWEN ——

Stopp!

Wenn ihr die Spiel-Box zum ersten Mal 6ffnet und erfahren maéchtet,
wie man das Spiel spielt, lest bitte den ,Spielleitfaden”. Dieses
Dokument hier sollte nicht als generelle Spielanleitung verwendet
werden. Es ist vielmehr ein Nachschlagewerk, auf das ihr im Einzelfall
zurtickgreifen kénnt.
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Dieses Dokument besteht grofstenteils aus einem Glossar der Spielbegriffe
in alphabetischer Reihenfolge zum schnellen Nachschlagen (S. 2-21).
Der letzte Abschnitt enthalt 6 Anhange:

Kartenschema (S. 22): (B) Monsterziige (S. 26):
—d

W) Erlautert den Aufbau der " Eine detaillierte Erklarung des
verschiedenen Kartentypen im Ablaufs von Monsterziigen
Spiel. mit illustrierten Beispielen.

@ Liste der Spielmaterialien (S. 28): (D Kompatibilitit (S. 30):
Eine Auflistung aller in der Spiel- 7 Erklart, welche Materialien dieses
Box enthaltenen Materialien. Spiels im grofseren Gloomhaven-
Spiel verwendet werden konnen.

@ Schatzindex (S. 31): @ Index zu ,Warenverkehr* (S. 31):
Hier schlagt ihr nach, wann im- Eine Tabelle speziell fur das
mer ihr in einem Szenario einen Szenario ,Warenverkehr”. Nur auf
nummerierten Schatz erbeutet. Aufforderung nachschlagen.

A Aligemeine Regel: -~
< - - - - - - - N
Bei Uneindeutigkeit entscheiden die Spieler

Zunachst mochten wir auf eine wichtige allgemeine Uneindeutigkeit kann vor allem im Spielzug der
Regel hinweisen, die grundsatzlich gilt: Bei Monster auftreten. Das gangigste Beispiel ist die
Uneindeutigkeit entscheiden die Spieler. Falls jemals Bewegung. Einem Monster stehen maglicherweise
eine Situation mit zwei oder mehr gleichermaf3en zwei oder mehr giiltige Wege zu seinem Fokus
moglichen Resultaten auftreten sollte, die offen, die gleich lang sind. In diesem Fall sollten
durch die Regeln nicht eindeutig definiert wird, die Spieler entscheiden, welche Felder das Monster
entscheiden die Spieler gemeinsam, was passiert. durchquert.
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> A (Stufe)

Die Charakter-Fertigkeitskarten der Stufe ,A“ werden
wahrend der ersten 3 Szenarien der Kampagne einge-
setzt. Jeder Charakter beginnt das Szenario 1 mit 6 Stufe-
A-Karten. Zwei werden am Ende von Szenario 1 durch
Stufe-B-Karten ersetzt, und alle ,A“- und , B“-Karten
werden am Ende von Szenario 3 durch die charakterspe-
zifische Handkartenzahl von Stufe-1-Karten ersetzt.

)
Karten der Stufe ,A“

» Abschnittsmarkierung

Auf den Prolog und die Szenarioregeln folgen bei den
meisten Szenarien Abschnittsmarkierungen. Zu Beginn
eines Szenarios sollten die Spieler nur bis zur ersten
Abschnittsmarkierung lesen und erst dann weiterlesen,
wenn sie entweder eine Tur mit einer Abschnittsnummer
offnen oder eine spezielle, durch die Sonderregeln vorge-
gebene Bedingung erftillen.

Die Texte nach Abschnittsmarkierungen enthalten weite-
re Teile der Geschichte und manchmal auch zusatzliche
Sonderregeln, die sofort zu lesen sind. Darauf kann eine
weitere Abschnittsmarkierung oder ein Epilog folgen.
Beide sollten erst gelesen werden, wenn die Spieler die
erforderlichen Bedingungen erfullen.

> Abwurfstapel

Auf dem Abwurfstapel landen Karten, nachdem sie
ausgefuihrt und abgeworfen wurden. Der Abwurfstapel
eines Angriffsmodifikator-Decks oder eines Monster-
Fertigkeitskarten-Decks wird am Ende der Runde, in

der eine Karte mit einem Mischen-Symbol aufgedeckt
wird, wieder in die jeweiligen Decks gemischt. Bei
Charakterkarten ist der Abwurfstapel ein Stapel von
Karten, die benutzt wurden, aber durch Rasten wieder
auf die Hand des Charakters genommen werden konnen.

> ARtion (obere, untere)

Eine Aktion ist die gesamte Halfte einer Charakter-
Fertigkeitskarte, die als Ganzes ausgefiihrt wird. In

der Regel fuhrt ein Charakter wahrend seines Zugs

2 Aktionen aus — die obere Aktion von der einen
Fertigkeitskarte und die untere Aktion von der anderen.
Durch Gegenstande, anhaltende Boni oder andere
Umstande ist es maoglich, zusatzliche Aktionen auszufiih-
ren. Zudem kann die Leerehuiterin wahrend ihres Zugs
anderen Spielern Aktionen gewahren. Eine Aktion kann
aus mehreren Fertigkeiten bestehen, die jeweils durch
eine Fertigkeitskartenlinie getrennt sind. Ist ein beliebiger
Teil einer Aktion eine Angriffsfertigkeit, gilt diese Aktion
als Angriffsaktion. Ist ein beliebiger Teil einer Aktion eine
Bewegungsfertigkeit, gilt diese Aktion entsprechend als
Bewegungsaktion.

> Aktion gewdhren (Fertigkeit)

Wenn eine Figur einer anderen Figur eine Aktion
gewahrt, gibt der Text zuerst an, wem sie gewahrt

wird. AnschliefSend wird die gewahrte Fertigkeit im
Detail beschrieben. Es gelten alle normalen Regeln zum
Ausfihren von Aktionen. Die Figur, der die Aktion ge-
wahrt wird, muss sich in der Sichtlinie der gewahrenden
Figur befinden. Wird die Aktion einem Gegner gewahrt,
muss der Gegner die Aktion ausfiihren und die gewah-
rende Figur bestimmt, wie sie ausgefuhrt wird. Wird die
Aktion einem Verbundeten gewahrt, entscheidet der
Verbuindete, ob und wie er die Aktion ausfithrt. Wenn
einer Figur eine Angriffsaktion gewahrt wird, benutzt sie
ihr eigenes Angriffsmodifikator-Deck. Eine Figur, der eine
Aktion gewahrt wurde, erhalt dadurch keinen zusatzli-
chen Zug - sie flhrt die Aktion wahrend des Zugs der
gewahrenden Figur aus. Wenn eine Fertigkeit mehreren
Figuren eine Aktion gewahrt, fihrt jede dieser Figuren
eine separate Aktion aus.

> ARtiver Bereich

Der Bereich oberhalb eines Charakter-Tableaus, in dem
alle aktiven Boni durch anhaltende Fertigkeiten nachge-
halten werden.

> ARktivierungsmarker

Aktivierungsmarker werden auf Turfeldern

platziert, um anzuzeigen, dass sie geoffnet wur-

den. Zudem konnen sie durch die Sonderregeln
einzelner Szenarien noch andere Funktionen haben.
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> Angrenzend

2 Felder grenzen aneinander an, wenn sie eine gemein-
same Randlinie haben. 2 Figuren auf angrenzenden
Feldern gelten als aneinander angrenzend. 2 durch eine
Mauerlinie getrennte Felder gelten nicht als angrenzend.

> Angriff (Fertigkeit)

Wenn eine beliebige Figur eine ,Angriff 7':{ X“-Fertig-
keit ausfuhrt, erleidet ihr Ziel (oder erleiden ihre

Ziele) den Grund-schaden X. Dieser Wert X wird

durch 3 Aspekte modifiziert: jegliche Angriffsboni, eine
Angriffsmodifikator-Karte und den etwaigen Schildwert
des Ziels. Sobald X durch alle 3 Aspekte modifiziert wur-
de, erleidet das Ziel Schaden in Hohe des modifizierten
Werts. AnschliefSend erleidet das Ziel alle Zustande oder
andere Effekte des Angriffs, selbst wenn der modifizierte
Angriffswert O ist. Stirbt ein Ziel durch den erlittenen
Schaden, werden Zustande und erzwungene Bewegungen
nicht angewendet, andere relevante Effekte allerdings
schon. Eine Angriffsfertigkeit kann aus mehreren
Angriffen bestehen. In solchen Fallen wird fr jedes Ziel
eine eigene Angriffsmodifikator-Karte gezogen und fir
jedes Ziel der individuelle Schildwert angewendet. Eine
Figur kann niemals mehrfach mit derselben Fertigkeit
angegriffen werden. Figuren konnen keine Verbtiindeten
angreifen, sofern nicht anders angegeben. Jedes Ziel eines
Angriffs muss sich in Sichtlinie des Angreifers befinden.

> Angriffshonus

Ein Angreifer kann durch fertigkeitsspezifische Voraus-
setzungen oder durch aktive Boni von zuvor gespielten
anhaltenden Fertigkeiten verschiedene Boni auf seinen
Angriff erhalten. Er erhalt zudem +1 Angriff ‘/'} gegen
vergiftete Ziele.

> Angriffsmodifikator-Karte

Wann immer eine Figur angreift,

muss sie eine Karte von ihrem
Angriffsmodifikator-Deck ziehen und
den Angriff entsprechend den Angaben
auf der Karte modifizieren. Jeder
Charakter hat sein eigenes Kartendeck
und die Monster teilen sich alle ein
gemeinsames Deck. Auf den meisten
Karten ist ein Zahlenwert aufgedruckt
und dieser Wert wird zum aktuellen
Angriffswert addiert. Bei durch
Verbesserungen hinzugefiigten Karten kann die Karte
zudem auch weitere Effekte auslosen, wie das Anreichern
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eines Elements am Ende des Zugs oder das Anwenden
eines Zustands auf das Ziel. Wenn die Karte nur einen
dieser Effekte in der Mitte hat und keine Zahlen zeigt, gilt
sie als ,,+0“ der Angriffswert wird also nicht modifiziert.
In jedem Deck befinden sich zudem 2 besondere Karten:
jvervielfacht den aktuellen Angriffswert um 2 und

SNull” ( ) senkt den Angriffswert auf 0.
Jede dieser Karten hat aufderdem ein Mischen-Symbol in
der unteren rechten Ecke, das anzeigt, dass
der Abwurfstapel am Ende der Runde
zuruck ins Deck gemischt wird. Sollte ein
Ziehstapel vor dem Ende der Runde ausge-
hen, wird er sofort gemischt. Zusatzliche
und ) Karten konnen durch SEGEN
und FLUCH hinzugefligt werden. Diese
Karten sind allerdings nur temporar und
werden nach dem Aufdecken oder, falls
sie nicht aufgedeckt wurden, am Ende des
Szenarios entfernt.

2x Karte

Null-Karte

Sonderfille

Alle angrenzenden Gegner erleiden
1 Schaden: Alle ans Ziel angrenzenden
Gegner erleiden diesen Schaden. °

Schild 1: Der Rotgardist erhdlt
Schild 1 fiir den Rest der Runde.

[~}

Heilung 1 (Verbiindeter): Ein beliebiger
Verbiindeter der Leerehtiterin in ihrer

Sichtlinie kann geheilt werden. Diese

Karte heilt immer einen Verbtindeten der
Leerehtiterin, selbst wenn sie von einem °
Monster gezogen wird.
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» Anhaltend (Fertigkeiten)

Figuren, die anhaltende Fertigkeiten ausfiihren, gewah-
ren sich selbst flr eine festgelegte Dauer einen aktiven
Bonus. Eine Karte mit einer anhaltenden Fertigkeit

wird nach dem Ausspielen in den aktiven Bereich des
Charakters gelegt. Die meisten anhaltenden Fertigkeiten
sind einzigartig und ihre Textbeschreibung sollte alle er-
forderlichen Anweisungen enthalten. Sofern nicht anders
angegeben, konnen anhaltende Karten jederzeit aus dem
aktiven Bereich entfernt werden, um den aktiven Bonus
aufzuheben. Die Karte landet dann auf dem Abwurf-
oder Verloren-Stapel des Charakters, je nachdem, ob die
Aktion ein Verloren-Symbol beinhaltet.

(Fortsetzung auf S. 4).
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» Anhaltend (Fertigkeiten) rortsetzung

Hat die anhaltende Fertigkeit ein rundes Symbol ( E ),
bleibt sie bis zum Ende der Runde aktiv und wird danach
auf den Abwurf- oder Verloren-Stapel des Charakters
gelegt, je nachdem, ob die Aktion ein Verloren-Symbol
beinhaltet.

Hat die anhaltende Fertigkeit ein Dauerhaft-Symbol

(E ), bleibt sie fiir den Rest des Szenarios aktiv oder,
falls eine Anzahl von Anwendungen angegeben ist, bis
alle Anwendungen verbraucht sind. Die Anzahl von
Anwendungen wird in dem Fall tiber die Einsatzfelder
auf der Karte nachverfolgt. Legt einen Charaktermarker
auf das erste Feld, sobald die Karte im aktiven Bereich
des Charakters platziert wird, und riickt den Marker

je ein Feld von links nach rechts und von oben nach
unten weiter, wenn der Effekt ausgelost wird. Verlasst
der Marker ein Feld mit einem Erfahrungssymbol, erhalt
der Charakter die angegebenen Erfahrungspunkte.
Verlasst der Marker das letzte Feld, wird die Karte aus
dem aktiven Bereich entfernt und auf den Abwurf- oder
Verloren-Stapel des Charakters gelegt, je nachdem, ob
die Aktion ein Verloren-Symbol beinhaltet. Charaktere
mussen einen anhaltenden Bonus aktivieren und den
Marker vorruicken, sobald die angegebenen Bedingungen
erfullt sind, selbst wenn ihnen dies keinen Vorteil bringt.

> Aufkleber

Auf dem Aufkleberbogen befinden sich Aufkleber fir
jedes Szenario des Spiels. Klebt nach der Freischaltung
eines neuen Szenarios den dazugehérigen Aufkleber
an den daftir vorgesehenen Koordinaten auf die Karte
der Stadt, sodass das Bild des Aufklebers sich in die
Kartengrafik einfligt. Szenario-Aufkleber sind die prima-
re Methode fiir Spieler, um den Kampagnenfortschritt
nachzuhalten. Falls die Spieler die Aufkleber aufgrund
ihrer Dauerhaftigkeit nicht

nutzen wollen, muissen

sie die Informationen zur

Verfuigbarkeit der Szenarien

auf andere Weise festhalten.

> Aufsteller

Aufsteller sind Monsterfiguren aus Pappe mit einem
Bild des Monsters auf der Vorder- und Riickseite. Diese
Aufsteller werden in Standfuif3e gesteckt und auf der
Szenariokarte platziert, um die Positionen von Monstern
anzuzeigen. Jeder Aufsteller tragt eine Zahl, die festlegt,
auf welchem Bereich der zum jeweiligen Monstertyp

gehorenden Wertehtille die Trefferpunkte und Zustande
dieses Aufstellers verfolgt werden. Diese Zahlen sollten
beim Platzieren der Aufsteller zufallig verteilt werden.

> Aufstellerlimit

Wie viele Monster vom jeweiligen Typ platziert wer-

den konnen, ist durch die Anzahl der Aufsteller des
jeweiligen Monstertyps begrenzt (4, 6 oder 10). Stehen
beim Aufdecken eines Raums oder beim Einstieg von
Monstern nicht genug Aufsteller eines bestimmten

Typs zur Verfliigung, um alle angegebenen Monster zu
platzieren, stellen die Spieler so viele wie moglich davon
auf (angefangen mit Elite-Monstern), und ignorieren den
Rest.

> B (Stufe)

Charakter-Fertigkeitskarten der Stufe ,B“ werden im 2.
und 3. Szenario der Kampagne eingesetzt. Zwei Stufe-A-
Karten werden am Ende von Szenario 1 durch Stufe-B-
Karten ersetzt, und dann werden alle ,A“- und , B“-Karten
am Ende von Szenario 3 durch die charakterspezifische
Handkartenzahl von Stufe-1-Karten ausgetauscht.

|

Karten der Stufe ,B“

> Belohnungen

Unter der Uberschrift ,Belohnungen“ werden alle
Auswirkungen fur den erfolgreichen Abschluss des
Szenarios angegeben. Die teilnehmenden Charaktere
erhalten in der Regel Vorteile wie Gold, Erfahrung oder
Gegenstande. Wenn das Wort ,je“ vor der Belohnung
steht, erhalt jeder teilnehmende Charakter — erschopft
oder nicht — diese Belohnung. Andernfalls erhalt nur ein
Charakter die Belohnung und die Spieler entscheiden,
wer sie bekommt.

Die Belohnungen geben auch an, wenn neue Szenarien
verflugbar oder alte Szenarien gesperrt werden. Gibt die
Belohnung einen ,neuen Ort“ an, wird das genannte
Szenario freigeschaltet und sein Aufkleber an den nach
dem Szenarionamen angegebenen Koordinaten auf die
Karte der Stadt geklebt. Die Spieler konnen dieses neue
Szenario dann in einer zukunftigen Partie spielen. Gibt die
Belohnung einen ,gesperrten Ort“ an, kann das genannte
Szenario nicht mehr gespielt werden und sein Aufkleber
auf der Karte der Stadt wird entsprechend markiert.
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> Bereichseffehkt

Bei Bereichseftekten zeigt der Wirkungsbereich an,
welche Felder von einer Fertigkeit (meist einem Angriff)
anvisiert werden konnen. Die roten Felder bedeuten,
dass Figuren auf diesen Feldern nach den normalen
Regeln fur die Fertigkeit anvisiert werden konnen. Wenn
ein Bereichseffekt ein graues Feld zeigt, handelt es sich
dabei um das Feld, auf dem sich der Anwender dieser
Fertigkeit befinden muss, und die Fertigkeit gilt nicht als
Fernkampf. Wenn ein Bereichseffekt kein graues Feld
zeigt, wird stattdessen die Reichweite der Fertigkeit ange-
geben, wodurch sie als Fernkampf-Fertigkeit gilt. Solange
sich eines der dargestellten roten Felder innerhalb der
angegebenen Reichweite befindet, selbst wenn auf diesem
Feld keine Figur steht, sind alle anderen dargestellten
Felder in Reichweite. Der Wirkungsbereich darf beliebig
gedreht oder gespiegelt werden.

> Besetzt

Ein Feld gilt als besetzt, wenn sich eine Figur darauf befin-
det. Jedes Feld darf immer nur von einer Figur besetzt sein.

> Betdubung

Betaubung ist ein negativer Zustand. Bei der
Anwendung auf eine Figur kann sie wahrend
ihres Zugs keine Fertigkeiten ausfiihren.

Betaubung wird am Ende des nachsten voll-
standigen Zugs dieser Figur entfernt.

> Beute (Fertigkeit)

Wenn eine beliebige Figur eine ,Beute é X“-Fertigkeit
ausfuhrt, nimmt sie alle Minzmarker und Schatzaufleger
im Umbkreis von X Feldern an sich.

Fuhrt ein Charakter die Beutefertigkeit aus, werden

die Munzmarker auf sein Tableau gelegt und am

Ende des Szenarios in Gold umgewandelt. Erbeutete
Schatzaufleger werden sofort aufgelost, indem ihr die im
Szenariobuch angegebene Referenznummer des Schatzes
im Schatzindex am Ende dieses Buchs nachschlagt.

Der erbeutende Charakter erhalt sofort die angegebene
Belohnung.

Von Monstern erbeutete Miinzmarker und
Schatzaufleger werden vom Spielfeld entfernt. Eine
Beutefertigkeit kann nur ausgefiihrt werden, wenn da-
durch mindestens ein Munzmarker oder Schatzaufleger
erbeutet wird.

> Bewegung (Fertigkeit)

Wenn eine beliebige Figur ,Bewegung Ya X ausfuhrt,
erhalt sie X Bewegungspunkte, die jeweils die Bewegung
auf ein angrenzendes Feld ermoglichen. Bei der
Durchfiihrung einer Bewegungsfertigkeit mussen nicht
alle Bewegungspunkte genutzt werden. Figuren konnen
sich durch Verbuindete hindurch bewegen, aber nicht
durch Gegner, Hindernisse, Zielobjekte oder Mauern.
Betritt eine Figur ein Feld mit einer Falle, wird diese
ausgelost und ihr Effekt auf die Figur angewendet. Es
kostet jeweils 2 Bewegungspunkte, ein Feld mit schwie-
rigem Gelande zu betreten. Bewegungen miissen immer
auf unbesetzten Feldern enden.

Springen

Eine durch Springen & modifizierte Bewegung un-
terliegt nicht den gewohnlichen Beschrankungen fuir
Gegner, Hindernisse, Zielobjekte, schwieriges Gelande
und Fallen. Mauern kénnen dennoch nicht passiert
werden. Die Bewegung muss weiterhin auf einem unbe-
setzten Feld enden und wenn sie auf einem Feld mit einer
Falle endet, wird sie dadurch ausgelost und ihr Effekt auf
die Figur angewendet.

> Boss

Ein Boss ist ein besonders starkes Monster und gilt
weder als normales noch als Elite-Monster. Bosse
verwenden individuelle Wertekarten und das ,Boss"-
Fertigkeitskartendeck. Obwohl dieses Deck fuir alle Bosse
gleich ist, 10sen die meisten Karten Boss-Spezialaktionen
aus, die fiir jeden Boss einzigartig sind. Sie sind auf der
rechten Seite der jeweiligen Wertekarte erlautert. Sollte
in diesem Bereich nicht genug Platz sein, werden die
Spezialaktionen im Szenariobuch genauer erlautert. Die
Trefferpunkte und manche anderen Werte eines Bosses
richten sich nach der Anzahl der Charaktere, dargestellt
durch den Buchstaben ,C*.

Bosse sind immun gegen bestimmte negative Zustande,
die durch Zustandssymbole auf der linken Seite ihrer
Wertekarte dargestellt werden. Ist der Boss immun gegen
FrucH, kann der Zustand nicht auf ihn angewendet
werden, gezogene Fluch-Karten beeinflussen aber
trotzdem den Angriffswert.

> Boss-Spezial

Beschreibungen der meisten Spezialaktionen von Bossen
findet ihr im Szenariobuch unter ,Boss-Spezialaktion 1
und ,Boss-Spezialaktion 2. Das ist immer dann der Fall,
wenn die Spezialaktion eines Bosses zu komplex ist, um
auf seiner Wertekarte beschrieben zu werden.

ISS-Spezidiartion 1




> C

Der Buchstabe ,C“ steht fiir die Anzahl der Charaktere
zu Beginn des Szenarios. Er wird zur Berechnung ver-
schiedener Werte benotigt, darunter auch die maximalen
Trefferpunkte von Bossen und vielen Zielobjekten. Wird
ein Charakter im Verlauf des Szenarios erschopft, wird er
dennoch fur den Wert ,C“ mitgezahlt.

» Charakter

Ein Charakter ist der spielbare Avatar des Spielers —
entweder der Rotgardist, die Sprengmeisterin, der
Axtwerfer oder die Leerehtiterin. Jeder Charakter hat sein
eigenes Set aus Karten und Materialien, darunter eine
Plastikfigur, ein Charakter-Tableau und ein Charakter-
Bogen. So kann der Spieler die Kampagne mit diesem
Charakter von Anfang bis Ende durchspielen. Wenn eine
Fertigkeit das Wort ,Charakter” erwahnt, ist damit eine
der spielbaren Figuren gemeint, die sich aktuell auf der
Szenariokarte befinden.

» Charakter-Tableau

Eine Pappkarte mit Bild und
Beschreibung des einzelnen
Charakters. Einige Bereiche des
Charakter-Tableaus definieren das
Handkartenlimit, seine maximalen
Trefferpunkte auf jeder Stufe und wo
abgeworfene, aktive und verlorene
Karten abgelegt werden. Es gibt auch
einen Bereich zum Nachhalten aller
aktuellen Zustande des Charakters.

» Charakterbogen

Auf dem Charakterbogen notieren die Spieler alle Infor-
mationen zu ihrem Charakter. Es ist Platz fur Name, Stufe,
Erfahrungspunkte, Gold, Gegenstande, Verbesserungen,
Hakchen und andere wichtige Informationen zum
Charakter. Jede Charakterschachtel enthalt einen Block
mit Charakterbogen, damit Charaktere in mehreren

Kampagnen gespielt werden konnen.

» Charaktermarker

Mit Charaktermarkern werden bestimmte Spezialeffekte
oder die Anwendungsanzahl gewisser Fertigkeiten
nachgehalten. Spieler diirfen Charaktermarker auch
anderweitig als Erinnerungshilfe verwenden.

\V

Axtwerfer ~ Rotgardist Sprengmeisterin  Leerehtiterin

> Einstieg

Manchmal geben die Sonderregeln vor, dass Monster in
das Szenario einsteigen. Einsteigende Monster werden
auf ein freies Feld gestellt, das ihrem vorgesehenen
Einstiegspunkt am nachsten ist. Mehrere Monster kon-
nen zur selben Zeit am selben Einstiegspunkt einsteigen.
Dabei wird jedes auf einem anderen freien Feld platziert,
das dem Einstiegspunkt am nachsten ist.

Einsteigende Monster werden so behandelt, als waren sie
beim Aufdecken eines Raums platziert worden (s. Raum
aufdecken auf S. 14). Sofern nicht anders angegeben,
agieren sie immer in der Runde ihres Einstiegs.

> Elemente

Die durch die Elementtafel dargestellten Elemente
bieten ein Kombinationssystem, um bestimmte
Fertigkeiten zu verbessern. Wenn im Text einer Aktion
eines dieser 6 Elementsymbole enthalten ist, muss

die Figur dieses Element anreichern, indem sie dessen
Marker auf der Tafel in die Spalte ,Stark” schiebt, wenn
sie einen beliebigen Teil dieser Aktion ausfiihrt. Das
geschieht immer am Ende des Zugs, in dem die Aktion
ausgefuiihrt wurde. 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 , Inaktiv*.
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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 das Element verbraucht werden, um die Fertigkeit
aufzuwerten, indem der Marker in die Spalte ,Inaktiv*
verschoben wird. Es ist nicht moéglich, im selben Zug

ein Element anzureichern und zu verbrauchen, da das
Element erst am Ende des Zugs angereichert wird.

Monster verbrauchen Elemente, wann immer es ihnen
moglich ist. Der Effekt gilt nicht nur fir das individuelle
Monster, das das Element verbraucht hat, sondern fir
alle aktiven Monster desselben Typs.




Der bunte Farbkreis kann fiir ein beliebiges der
" 6 Elemente stehen. Befindet sich dieses Symbol

auf einer Monster-Aktionskarte, entscheiden die
Beliebiges gpjieler, welches Element angereichert oder bei

Element

einem daruberliegenden verbraucht wird.

> Elite-Monster

Beim Aufbau eines Szenarios oder Aufdecken eines
Raums werden Elite-Monster dort aufgestellt, wo der zur
Charakteranzahl passende Streifen des Monsterysmbols
goldgelb ist. Elite-Monster erhalten zur Verdeutlichung
einen goldenen Standfuf3. Zur Bestimmung ihrer Werte
wird die rechte, goldene Seite der Monsterwerte-Karten
verwendet und sie sind ungefahr doppelt so stark wie ein
normales Monster des gleichen Typs.

> Entwaffnen

Entwaffnen ist ein negativer Zustand. Bei
der Anwendung auf eine Figur kann sie
keine Angriffsfertigkeiten mehr ausfiihren.

Entwaffnen wird am Ende des nachsten vollstandigen
Zugs dieser Figur entfernt.

> Epilog

Der Epilog fasst die Geschehnisse des Szenarios abschlie-
8end zusammen. Er sollte erst gelesen werden, wenn das
Szenario erfolgreich abgeschlossen wurde.

» Erbeuten am Zugende

Am Ende seines Charakterzugs erhalt der Charakter
automatisch jegliche Beute auf seinem aktuellen Feld.
Miunzmarker werden auf das Charakter-Tableau gelegt
und Effekte von Schatzen werden angewendet.

» Ereignis
Nach jedem gemeisterten Szenario schliefsen die Spieler
eine Ereigniskarte ab. Thr zieht die oberste Karte des
Decks und lest den Prologtext auf der Vorderseite
vor. Die Charaktere miissen gemeinsam zwischen
»2Moglichkeit A“ und ,Maglichkeit B“ entscheiden.
Manche Entscheidungsmoglichkeiten sind nur verfiig-
bar, wenn bestimmte Charaktere in der
Gruppe sind. Sobald die Entscheidung
feststeht, wird die Karte umgedreht und
die gewahlte Moglichkeit vorgelesen.
Alle dort angegebenen Effekte miissen
angewendet werden. Wenn Charaktere
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mehr Gold verlieren mussten, als sie haben, verlieren sie
nur das Gold, was sie besitzen. Nach dem Abschluss eines
Ereignisses wird die Karte aus dem Spiel entfernt.

> Erfahrung
* Einige Aktionen enthalten ein Erfahrungs-

symbol. Wird mindestens ein Teil dieser

Aktion ausgefiihrt, 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.
Werden im Kartentext bestimmte Bedingungen fiir
die Erfahrung genannt, muissen diese erfiillt werden,
um die Erfahrungspunkte zu erhalten. Erfahrung wird
auch gesammelt, wenn ein Charaktermarker bei einer
anhaltenden Fertigkeit von einem Einsatzfeld mit
Erfahrungssymbol heruntergeschoben wird.

» Ergdnzendes Szenariobuch

Manche Szenarien sind so grof, dass sie nicht auf eine
Doppelseite passen und erfordern mehr Platz fiir einen
zusatzlichen Kartenbereich oder zusatzlichen Text. Diese
Inhalte findet ihr im erganzenden Szenariobuch. Wann
immer dieses Buch bendtigt wird, ist dies im Haupt-
Szenariobuch durch eine Grafik mit der Doppelseite des
Szenariobuchs und einer Seite aus dem erganzenden
Szenariobuch mit Seitenzahl angezeigt. Das erganzende
Szenariobuch wird an der angegebenen Seite geoffnet und
umgeschlagen, sodass nur diese eine Seite sichtbar ist.

Wird ein zusatzlicher Kartenbereich
benotigt, ist die Seite in der Grafik direkt
unterhalb der Doppelseite dargestellt.
Das erganzende Szenariobuch wird ?
wie angezeigt unter das Szenariobuch
gelegt, sodass sich die Illustrationen
zusammenflgen. Wird nur zusatzlicher
Text benotigt, ist die Seite des erganzen-
den Szenariobuchs in der Grafik durch
eine Linie von der daruberliegenden
Doppelseite getrennt. Legt das erganzen-
de Szenariobuch in diesem Fall einfach
an die Seite und lest den Text bei Bedarf.

Zusdtzlicher
Kartenbereich
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Zusdtzlicher
wichtiger Text

"/ﬁ\_




» Erleiden

Das Wort ,erleiden” wird im Zusammenhang von
»Schaden erleiden” verwendet. Eine Figur erleidet
Schaden, wenn ihr durch eine beliebige Quelle Schaden
zugefuigt wird. Erleidet eine Figur Schaden, wird ihr aktu-
eller TP-Wert um diesen Schadenswert reduziert. Hierfur
werden Schadensmarker auf den Wertehtullenbereich
eines Monsters gelegt oder die TP-Zahlscheibe eines
Charakters wird gedreht. Charaktere konnen beliebigen
erlittenen Schaden negieren, indem sie eine Handkarte
oder zwei Karten von ihrem Abwurfstapel verlieren.

» Erschopfung

Ein Charakter wird erschopft, wenn sein aktueller
TP-Wert auf O oder weniger sinkt oder er wahrend der
Kartenauswahl zu Beginn der Runde weniger als

2 Karten hat und keine lange Rast machen kann. In
beiden Fallen tritt die Erschopfung sofort ein und die
Figur wird von der Szenariokarte entfernt. Sie konnen
nicht mehr aktiv am Szenario teilnehmen. Wenn alle
Charaktere erschopft sind, ist das Szenario gescheitert.

> Falle

Fallen werden zu Beginn eines Szenarios wie auf der
Karte angezeigt platziert. Es gibt zwei Arten von Fallen
mit unterschiedlichen Illustrationen, die auf der Karte
genutzt werden, um die Platzierung der verschiedenen
Fallentypen anzuzeigen. Die Szenario-Legende gibt dann
den Effekt des jeweiligen Fallentyps an. Dies kann eine
beliebige Kombination von Zustanden und dem Wort
»Schaden” sein, welches angibt, dass die Falle einer Figur
Schaden in Hohe der Szenariostufe plus 2 zuftigt. Die
angegebenen Zustands- und Schadensmarker werden
dann zur besseren Ubersicht auf die Falle gelegt. Betritt
eine Figur mit einer Bewegung ohne Springen ein Fal-
lenfeld, wird die Falle ausgelost und die Figur erhalt alle
auf der Falle liegenden Zustande und erleidet den darauf
liegenden Schaden. Danach wird die Falle von der Karte
entfernt. Fallen sind keine Hindernisse. Figuren konnen
Fallen auf der Karte platzieren. Dabei legt die Fertigkeit
den Typ der Falle fest und beide Fallen-Illustrationen
konnen verwendet werden.

> Feld

Das Wort ,Feld“ bezieht sich auf ein einzelnes, sechsecki-
ges Feld der Szenariokarte. Jedes Feld ist eine separate
Flache, die eine Figur betreten und besetzen kann. Felder
sind die raumliche Mafseinheit des Spiels.
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> Fertigkeit

Eine Fertigkeit ist ein Prozess, den eine Figur, meist
wahrend ihres Zugs, ausfiihrt. Eine oder mehrere
Fertigkeiten bilden eine Aktion. Besteht eine Aktion aus
mehreren Fertigkeiten, wird jede einzelne davon durch
eine Fertigkeitskartenlinie getrennt. Eine Fertigkeit, die
ein Ziel anvisiert, muss mindestens ein gultiges Ziel
haben, um ausgefiihrt werden zu konnen.

Die verschiedenen Fertigkeitstypen sind:

© Angriff (siehe S. 3)

® Zustand (siche S. 21)

Hindernis zerstoren (siehe S. 11)
Aktion gewdhren (siehe S. 2)
Heilung (siehe S. 11)

Beute (siehe S. 5)

Bewegung (siehe S. 5) )
Anhaltend (siehe S. 3) {
Schieben & Ziehen (siehe S. 16)

Schild (siehe S. 16),

Schaden erleiden (siehe S. 16)

> Fertigkeitskarte (Charakter)

Alle Charaktere haben ein Deck von charakterspezifi-
schen Fertigkeitskarten, die wahrend eines Szenarios
benutzt werden, um Ausdauer anzuzeigen, Aktionen
auszufiihren oder Schaden zu negieren. Alle Charaktere
beginnen jedes Szenario mit der Anzahl an Karten,

die oben rechts auf ihrem Charakter-Tableau als
Handkartenzahl angegeben ist. Diese Karten werden
aus allen gultigen Karten eines Charakters ausgewahlt.
Alle ausgewahlten Karten befinden sich zu Beginn eines
Szenarios in der Hand des Charakters.
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Solange der Charakter nicht erschopft ist oder eine lange
Rast anktndigt, werden zu Beginn jeder Runde 2 Karten
ausgewahlt, von denen eine als Initiative-Karte festgelegt
wird. Wenn ein Charakter nach dem Initiative-Wert
seiner Initiative-Karte am Zug ist, spielt er beide Karten
nacheinander in beliebiger Reihenfolge aus, wobei er die
obere Aktion der einen Karte und die untere Aktion der
anderen Karte verwendet.
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Nach dem Ausspielen werden Fertigkeitskarten je nach
ausgefithrter Aktion entweder in den aktiven Bereich,
auf den Abwurfstapel oder auf den Verloren-Stapel des
Charakters gelegt. Karten auf dem Abwurfstapel eines
Charakters konnen durch Rasten zurtick auf die Hand
des Charakters genommen werden.

> Fertigkeitskarte (Monster)

Jeder Monstertyp hat ein Deck
aus 8 Fertigkeitskarten, mit denen
# Monster Aktionen ausfiihren.
\ In jeder Runde wird, nachdem
e S die Charaktere ihre beiden
Fertigkeitskarten gewahlt und
aufgedeckt haben, fur jeden aktuell auf der Szenariokarte
befindlichen Monstertyp eine Monster-Fertigkeitskarte
aufgedeckt. Diese Karte bestimmt fiir die aktuelle
Runde den Initiative-Wert des Monstertyps und welche
Fertigkeiten die Monster dieses Typs in der angezeigten
Reihenfolge ausfiihren. Alle Monster eines Monstertyps
fuhren nacheinander den gesamten Zug aus, beginnend
mit Elite-Monstern gefolgt von den normalen Monstern
in aufsteigender Aufsteller-Nummerierung.

2 der 8 Karten haben ein Mischen-Symbol (' J ) in der
unteren rechten Ecke. Am Ende der Runde, in der eine
dieser Karten aufgedeckt wurde, wird der Abwurfstapel
dieses Decks zurtick in den Ziehstapel gemischt.

> Figur
Alle Monster, Charaktere und andere Entitaten, die in
einer Runde einen Zug machen, gelten als Figur.

» Fluch

Fluch ist ein negativer Zustand. Bei der
0 Anwendung auf eine Figur muss diese eine

Fluch-Karte in ihr Angriffsmodifikator-Deck
mischen. Diese Fluch-Karte wirkt wie eine
reduziert bei Anwendung den Angriffswert auf 0. Fluch-
Karten werden nach dem Aufdecken oder, falls sie nicht
aufgedeckt wurden, am Ende des Szenarios entfernt.

) Karte und

Fluch-Karte
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>» Fokus

Zu Beginn seines Zugs wird jedes Monster einen Fokus
suchen. Ein Monster fokussiert sich immer auf den
Gegner, bei dem es mit der geringsten Anzahl von
Bewegungen in Angriffsreichweite kommt. Wenn mehrere
Gegner mit der gleichen Anzahl an Bewegungsschritten
erreicht werden konnen, fokussiert sich das Monster

auf den Gegner mit dem niedrigsten Initiative-Wert. Fur
die Fokusbestimmung ist die Sichtlinie irrelevant und

es ist unerheblich, ob das Monster im aktuellen Zug in
Angriffsreichweite gelangen kann.

Fuhrt ein Monster einen Fernkampfangriff aus, be-
rucksichtigt es bei der Wahl seiner Angriffsposition die
Reichweite. Ansonsten fokussiert es den Gegner, dessen
angrenzendes Feld es mit so wenigen Bewegungsschritten
wie moglich erreichen kann, selbst wenn es keinen
Angriff ausfiihrt. Monster bevorzugen einen Weg, der
durch so wenige Fallen wie moglich fiihrt, selbst wenn
sich der Weg dadurch verlangert. Monster bertcksichti-
gen bei ihrer Wegfindung auch die zusatzlichen Kosten
beim Betreten von schwierigem Gelande.

Wenn ein Monster wahrend seines Zugs mehrere Ziele
angreifen kann, sucht es zuerst wie gewohnt seinen
Primarfokus und anschliefiend 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.

Es ist moglich, dass ein Monster keinen Fokus findet,
weil es keine gultigen Felder gibt, auf die es sich bewegen
kann, um einen Gegner anzugreifen. In diesem Fall
bewegt sich das Monster wahrend seines Zugs nicht und
greift auch nicht an.

> Gegenstand

Gegenstande sind ein einzigartiger Kartentyp im Besitz
von Charakteren, die unter bestimmten Umstanden Boni
gewahren. In der Regel sind Gegenstande nur begrenzt
nutzbar und Spieler entscheiden selbst, ob sie den
Gegenstand nutzen mochten, wenn die Voraussetzung
erfullt ist. Ein Charakter kann wahrend seines Zugs so
viele Gegenstande benutzen, wie er will, und zusatzlich
noch seine normalen Aktionen ausfiihren.

(Fortsetzung auf S. 10).
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» Gegenstand rortsetzung

Wird im Spiel Bezug auf

einen Gegenstand genommen,

steht neben dem Namen des

Gegenstands eine zweistellige

Zahl, die mit der Zahl auf der

Ruckseite der Gegenstandskarte

ubereinstimmt. So konnen

die Spieler das Deck der nicht
1) verfugbaren Gegenstande ver-
o deckt nach dem angegebenen
Gegenstand durchsuchen, ohne
die anderen Gegenstande zu
sehen. Die grofde Zahl rechts
mittig auf der Vorderseite
einer Gegenstandskarte ist der
Goldwert. So viel Gold musst ihr im Laden bezahlen,
um die Karte zu kaufen, und die Halfte davon (aufge-
rundet) erhalt der Charakter, wenn er den Gegenstand
wieder zuruick an den Laden verkauft. Die Zahlen links
in der Mitte der Karte zeigen, wie viele Exemplare des
Gegenstands es im Spiel gibt und um welches Exemplar
es sich handelt. Gegenstande konnen frei zwischen den
Charakteren tbertragen werden.

dllovaig il
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Ausriistungsbeschrinkungen

Jeder Gegenstand gehort zu einer spezifischen Art, die
unten in der Mitte der Gegenstandskarte angezeigt wird.
Die Gegenstandsarten sind Kopf, Korper, Beine, Hand
oder Kleinkram. Ein Charakter kann so viele Gegenstande
besitzen, wie er mag, darf aber nur je 1 Kopf-, Korper-
und Bein-Gegenstand, 2 Hand-Gegenstande und
Kleinkram-Gegenstande in Hohe seiner halben Stufe
(aufgerundet) als Ausrustung in ein Szenario mitbringen.
Diese Begrenzung gilt nur zu Beginn eines Szenarios.
Wenn also ein Charakter wahrend des Szenarios einen
neuen Gegenstand findet, darf er ihn benutzen, selbst
wenn er dadurch die Ausriistungsgrenze tiberschreitet.

® ¥ L P =

Kopf Korper Beine Hand Kleinkram
A

Verbraucht, abgenutzt und anhaltend

Gegenstande haben 3 verschiedene mogliche
Einsatzbeschrankungen innerhalb eines Szenarios, was
durch das Symbol in der unteren rechten Ecke der Karte
angezeigt wird. 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.

Das Abgenutzt-Symbol E_'| bedeutet, dass der
Gegenstand einmal pro langer Rast benutzt werden
kann. Sobald ein Gegenstand mit diesem Symbol benutzt
wurde, dreht ihr die Karte um 90 Grad, um anzuzeigen,
dass sie abgenutzt ist. Nachdem der Charakter eine lange
Rast gemacht hat, darf er die Karte um 90 Grad zurtick-
drehen, damit sie erneut benutzt werden kann.

Ist kein Symbol vorhanden, kann der Gegenstand
benutzt werden, wann immer es die Situation zulasst.
Gegenstande werden durch den Gebrauch niemals dau-
erhaft vom Charakter entfernt, das gilt auch fiir Tranke.
Alle Gegenstande werden am Ende eines Szenarios
erneuert.

» Gegner

Figuren, die im Kampf auf der anderen Seite kamp-

fen, gelten als Gegner. Generell bedeutet das, dass
Spielercharaktere die Gegner der Monster sind und
andersherum. ,Gegner" bezieht sich nicht immer auf
Monster, sondern wird vom Kontext der Karte bestimmt.
Wenn z. B. auf einer Monster-Fertigkeitskarte ,Gegner
steht, bezieht sich das auf einen Gegner des Monsters.

> Gepunktete Linie

Auf Fertigkeitskarten werden die einzelnen Fertigkeiten
einer Aktion durch Fertigkeitskartenlinien getrennt.

» Gescheitertes Szenario

Ein Szenario gilt als gescheitert, wenn alle Charaktere
erschopft sind oder eine in den Sonderregeln des
Szenarios festgelegte Niederlagebedingung eintritt. Wenn
das Szenario in derselben Runde scheitert, in der das
Szenarioziel erfullt wurde, gilt es auch als gescheitert.

> Gift
Gift ist ein negativer Zustand. Bei der
@ Anwendung auf eine Figur erhalten alle
Angriffe gegen diese Figur +1 Angriff ?}\’
Eine Figur kann nicht mehrfach gleichzeitig unter GIFT
leiden. Dieser Zustand wird nur durch Heilung der Figur
entfernt. Dabei verhindert das GIFT aber, dass die Heilung
den aktuellen TP-Wert der Figur erhoht. Leidet eine Figur
gleichzeitig unter GIFT und WUNDE, werden durch eine

Heilung beide Zustande entfernt. Der aktuelle TP-Wert
der Figur bleibt dabei unverandert.
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> Gold (6)

Gold ist die Wahrung, mit der Charaktere

zwischen den Szenarien Gegenstande im

Laden kaufen koénnen. Das Sammeln von

Munzmarkern wahrend eines Szenarios ist
die Haupteinnahmequelle fiir Gold. Jeder gesammelte
Miuinzmarker wird basierend auf der Szenariostufe in
Gold umgewandelt. Charaktere konnen auch durch den
Abschluss bestimmter Szenarien oder Ereignisse Gold
erhalten oder verlieren.

Wenn Charaktere einen Gegenstand kaufen, verlieren
sie Gold in Hohe des Gegenstandspreises. Wenn sie
einen Gegenstand verkaufen, erhalten sie die Halfte des
Preises (aufgerundet). Der Goldbesitz sollte stets auf dem
Charakterbogen nachgehalten werden. Gold kann nicht
zwischen Charakteren ubertragen werden.

>» Hdkchen

Ein Charakter verdient Hakchen (J ), wenn er sein
Kampfziel erreicht hat und das Szenario erfolgreich
abgeschlossen wurde. Hakchen konnen auch durch
bestimmte Szenario-Belohnungen verdient werden.

Hakchen werden unten rechts auf dem Charakterbogen
nachgehalten. Fur jeweils 3 verdiente Hakchen erhalt
der Charakter eine Verbesserung, also maximal 6 Ver-
besserungen fuir 18 Hakchen.

> Hand, HandRkarten

Die Handkarten eines Charakters sind jene, aus denen

er zu Beginn jeder Runde 2 Karten zum Ausspielen
wahlen kann. Das Handkartenlimit eines Charakters ist
die Anzahl an Handkarten, mit denen er das Szenario
beginnt, und ist oben rechts auf dem Charakter-
Tableau angegeben. Sobald eine Karte wahrend der
Kartenauswahl gewahlt wurde, befindet sie sich nicht
mehr auf der Hand des Charakters. Karten auf dem
Abwurfstapel kehren tblicherweise durch Rasten auf die
Hand des Charakters zurtck.

> Heilung (Fertigkeit)

Wenn eine beliebige Figur eine ,Heilung ‘X“—Fertig—
keit ausfiihrt, werden bei ihrem Ziel (oder ihren

Zielen) X Schadenspunkte geheilt. Eine Figur kann

nur Verbundete heilen, sofern nicht anders angegeben.
Bei Monstern wird der geheilte Schaden von ihrem
Wertehtllenbereich entfernt. Bei Charakteren wird ihre
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Trefferpunkte-Zahlscheibe auf den neuen, hoheren TP-
Wert gedreht. Eine Figur kann auch mit maximalem TP-
Wert das Ziel einer Heilung sein. Eine Figur kann ihren
maximalen TP-Wert aber nicht tiberschreiten. Jedes Ziel
der Fertigkeit muss sich in Sichtlinie der ausfiihrenden
Figur befinden.

» Hindernis

Hindernisfelder sind auf der Szenariokarte
grun umrandet. Der Rand umschliefst je-
weils ein einzelnes Hindernis, das aus mehr
als einem Feld bestehen kann. Hindernisse
konnen nur durchquert werden, wenn

die Bewegung durch SpringenCK modifiziert ist. Nach
der Zerstorung von Hindernissen wird auf jedes Feld

des Hindernisses ein Zerstorungsmarker gelegt. Ein
Hindernisfeld, auf dem ein Zerstorungsmarker liegt, gilt
als leer und kann normal betreten werden.

> Hindernis zerstoren (Fertigkeit)

Wenn eine Figur ein Hindernis zerstort, wird ein
Zerstorungsmarker auf jedes Feld dieses Hindernisses
gelegt. Ein Hindernisfeld, auf dem ein Zerstérungsmarker
liegt, gilt als leer und kann normal betreten werden.
Belegt ein Hindernis mehrere Felder, muss nur ein Feld
des Hindernisses in Reichweite der Fertigkeit und in
Sichtlinie der Figur sein, um das gesamte Hindernis
zerstoren zu konnen.

> Initiative

Die Initiative jeder Figur bestimmt die Reihenfolge,
in der die Figuren in der aktuellen Runde aktiv sind.
Diese Reihenfolge beginnt mit dem

niedrigsten Initiative-Wert und

endet mit dem hochsten. Initiative-

Werte fur Charaktere ergeben sich

daraus, welche der beiden in der

Kartenauswahl gewahlten Karten sie

als Initiative-Karte bestimmt haben.

Die Zahl in der Mitte dieser Karte ist

ihr Initiative-Wert fiir diese Runde.
Initiative-Werte fur die verschiedenen
Monstertypen befinden sich oben

links auf ihrer Fertigkeitskarte, die

jede Runde fuir sie ausgespielt wird.

Siehe auch: Reihenfolge bestimmen, S. 15.




> Initiative-Reihenfolge-Marker

Jeder Charakter und Monstertyp hat einen eigenen
Initiative-Reihenfolge-Marker, mit dem die Spiel-
reihenfolge fur die aktuelle Runde angezeigt wird.

Diese Marker werden beim
Bestimmen der Reihenfolge fiir jeden
Charakter und jeden Monstertyp, der
sich aktuell auf der Karte befindet,
ausgelegt. Die Reihenfolge dieser
Marker zeigt an, wer in dieser Runde
wann an der Reihe ist. Die Marker
konnen auch verschoben oder hinzu-
gefligt werden, wenn ein neuer Raum
aufgedeckt wird.

» Rampagne

Die Kampagne ist eine Reihe von Szenarien, die von den
Spielern durchgespielt werden. Im Verlauf der Geschichte
entwickeln sich die Charaktere durch Erfahrung, Gold
und Verbesserungen weiter. Die Kampagne beginnt

mit Szenario 1 und endet mit Szenario 17, doch Spieler
konnen auch nach dem Abschluss der Kampagne
weiterspielen, solange es gultige Szenarien gibt.

> Rampfziel

Zu Beginn jedes Szenarios erhalt jeder Spieler zwei zufal-
lige KampfZziele. 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 erfullt, erhalt er ein
Hakchen auf seinem Charakterbogen. Endet das Szenario
in einer Niederlage, verfallen alle Kampfziele automa-
tisch. In jedem Fall wird die Karte abgeworfen und ftir
das nachste Szenario ein neues Kampfziel ausgesucht.

> Karte der Stadt

Die Karte der Stadt ist ein grofes Spielbrett mit einer
Karte von Gloomhaven. Thre wichtigste Funktion besteht
darin, Spielern anzuzeigen, welche Szenarien abgeschlos-
sen und welche verfugbar sind.

Wann immer ein Szenario freigeschaltet wird, sollten die
Spieler den entsprechenden Aufkleber heraussuchen und
ihn an die richtige Stelle auf der Karte kleben, sodass die
Abbildung auf dem Aufkleber mit den Abbildungen auf
der Karte Ubereinstimmt. Wurde ein Szenario erfolgreich
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abgeschlossen oder durch aufSere Einwirkungen gesperrt,
sollten Spieler das Kastchen auf dem Aufkleber markie-
ren, um anzuzeigen, dass es nicht mehr verfugbar ist.

> Kartenauswahl

Die Kartenauswahl ist der erste Teil jeder Runde. Jeder
Charakter, der nicht erschopft ist oder eine lange Rast
macht, muss 2 Karten aus seiner Hand zum Ausspielen
wahlen. Eine davon legt er als Initiative-Karte fest, die
bestimmt, wann er in der Runde aktiv wird. Charaktere,
die mindestens 2 Karten auf dem Abwurfstapel haben,
konnen stattdessen eine lange Rast machen. Wenn ein
Charakter wahrend der Kartenauswahl weniger als

2 Karten hat und keine lange Rast machen kann, ist er
sofort erschopft.

> Laden

Der Laden besteht aus dem Deck der verfligharen
Gegenstande, die zwischen den Szenarien erworben wer-
den konnen. Im Verlauf der Kampagne werden weitere
Gegenstande verfuigbar und an den Laden verkaufte
Gegenstande werden ebenfalls dem Deck der verfiigharen
Gegenstande hinzugefuigt. Alle nicht im Laden erhalt-
lichen Gegenstande bilden das Deck nicht verfiigbarer
Gegenstande.

» Lahmung

Lahmung ist ein negativer Zustand. Bei der
® Anwendung auf eine Figur kann sie keine
Bewegungsfertigkeiten mehr ausfithren.

Lahmung wird am Ende des nachsten vollstandigen Zugs
dieser Figur entfernt.

> Leeres Feld

Ein Feld ist leer, wenn sich darauf keine Figur, kein
Hindernis, Ziel, keine Falle und kein schwieriges Gelande
befindet. Zerstorte Hindernisse, Zielobjekte und offene
Ttren gelten als leere Felder, solange sich keine Figuren
oder Fallen darauf befinden.




> Legende

Die Szenario-Legende befindet sich immer auf der
ersten Doppelseite und gibt an, welche Monster, Fallen,
Munzmarker und Schatze in welchen Mengen fir das
Szenario benotigt werden.

Sind Fallen vorhanden, legt die Legende auch fest, welche
Auswirkungen die Fallen haben. Dabei kann es sich um
eine beliebige Kombination aus Zustanden und Schaden
handeln, die auf die Figur angewendet wird, die sie aus-
l6st. Das Wort ,Schaden” gibt an, dass die Figur durch die
Falle Schaden in Hohe der Szenariostufe plus 2 erleidet.

> Mauer

Alle Felder eines Szenarios sind
von einer dicken, dunklen Linie
eingefasst. Diese Linie stellt die
Wande des Szenarios dar und
kann nicht tberquert werden.
Wande blockieren zudem auch die
Sichtlinie. Figuren konnen andere
Figuren nur anvisieren, wenn eine
gerade Linie von einer beliebigen
Ecke ihres Feldes zu einer belie-
bigen Ecke des Zielfeldes gezogen
werden kann, ohne eine Wandlinie
zu beruhren. Ein Feld grenzt an
eine Wand an, wenn mindestens
ein Randsttick eine Wandlinie ist.

» Mischen

Bestimmte Angriffsmodifikator- und Monster-Fertigkeits-
karten zeigen rechts unten ein Mischen-Symbol ({})).
Wird eine Karte mit diesem Symbol aufgedeckt, wird der
Abwurfstapel des zugehorigen Decks am Ende der laufen-
den Runde zurtick ins Deck gemischt.

> Monster

Monster sind Figuren, die als Gegner der Spielercharak-
tere gelten. Es gibt verschiedene Monstertypen im Spiel,
far die es jeweils eigene Aufsteller, Fertigkeitskarten
und Wertekarten gibt. Auf der Szenariokarte werden

sie durch Aufsteller dargestellt. Die Aufsteller normaler
Monster haben einen weifsen Standfufs, die von Elite-
Monstern einen goldenen. Dartiber hinaus gibt es noch
spezielle Monster, sogenannte Bosse. Ein Boss gilt weder
als normales noch als Elite-Monster und ihre Aufsteller
konnen mit beliebigen StandfuifSen genutzt werden.
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> Monsterbewegung

Wenn sich ein Monster bewegt, versucht es immer, in
Reichweite seines Fokusziels zu gelangen, um das fokus-
sierte Ziel und, je nach Fertigkeit, so viele weitere Ziele
wie moglich zu treffen. Sobald dies erreicht ist, bewegt
es sich nicht weiter. Es versucht, mit moglichst wenigen
Bewegungsschritten den maximalen Effekt zu erzielen.

Da Fernangriffe auf angrenzende Ziele immer Nachteil
erhalten, versucht ein Monster, dies wenn moglich zu
verhindern. Wenn ein Monster tiber einen Fernangriff
verfiigt und sich weit genug bewegen kann, entfernt es
sich 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. Monster nahern sich ihrem
Fokusziel immer so, dass sie moglichst wenige Fallen aus-
l6sen. Wenn sich ein Monster bereits in Angriffsreichweite
zu seinem fokussierten Ziel befindet (und keinen Nachteil
hat oder diesen nicht aufheben kann) oder wenn es sich
mit der verfliigbaren Bewegung nicht nahern kann, weil ein
anderes Monster den Weg blockiert, bewegt es sich nicht.
Falls eine Monsterbewegung uneindeutig ist, weil es mehre-
re gleichwertige Moglichkeiten gibt, entscheiden die Spieler.

> Minzmarker

Auf der Szenariokarte verteilte

Miunzmarker konnen von den Charakteren

eingesammelt werden, um Gold zu erhalten.

Miuinzmarker werden wahrend des Aufbaus

wie vorgegeben auf der Karte platziert.
Wenn ein Monster stirbt, wird ein Munzmarker auf dem
Feld seines Todes platziert. Figuren konnen Munzmarker
per Beutefertigkeit aufnehmen und Charaktere erhalten
sie durch das Erbeuten am Zugende automatisch. Von
Charakteren erbeutete Miinzmarker werden nach
Abschluss des Szenarios basierend auf der Szenariostufe
in Gold umgewandelt. Anschliefsend werden die Marker
in den Vorrat zuriickgelegt. Miinzmarker, die nach
Abschluss des Szenarios auf der Karte verbleiben, sowie
von Monstern erbeutete Munzmarker kénnen nicht von
Charakteren gesammelt werden und kehren ohne weitere
Auswirkungen in den Vorrat zurtck.

&
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» Nahkampf

Alle Angriffe ohne Angabe einer Reichweite sind
Nahkampfangriffe. Sofern nicht anderweitig durch die
grafische Darstellung eines Wirkungsbereichs oder durch
beschreibenden Text vorgegeben, muissen die Ziele von
Nahkampfangriffen immer an den Angreifer angrenzen.

» Normale Monster

Beim Aufbau eines Szenarios oder Aufdecken eines
Raums werden normale Monster dort aufgestellt,

wo der zur Charakteranzahl passende Streifen des
Monsterysmbols weifs ist. Normale Monster erhalten zur
Verdeutlichung einen weifSen Standfufs. Zur Bestimmung
ihrer Werte wird die linke, weifse Seite der Monsterwerte-
Karten verwendet, und sie sind ungefahr halb so stark
wie ein Elite-Monster des gleichen Typs.

> Prolog

Der Prolog flhrt die Spieler thematisch in die Ereignisse
eines Szenarios ein. Lest ihn vor, bevor das Szenario

beginnt.

» Punkt

Neben manchen Fertigkeiten auf Charakter-Fertig-
keitskarten sind kleine Punkte. Sie konnen ignoriert
werden, da sie flir dieses Spiel irrelevant sind. Sie sorgen
lediglich daftir, dass die Charaktere dieses Spiels mit dem
grofieren Gloomhaven-Spiel kompatibel sind.

> Rast

Rasten ist die primare Methode fur Charaktere, um
abgeworfene Karten wieder auf ihre Hand zu nehmen.
Charaktere konnen nur rasten, wenn mindestens zwei
Karten auf ihrem Abwurfstapel liegen. Es gibt zwei Arten
zu rasten: kurz oder lang.

Kurze Rast

Eine kurze Rast wird am Ende einer Runde ausgefiihrt
und erfordert keinen Zug. Der Charakter mischt seinen
Abwurfstapel, legt eine zufallige Karte davon auf den
Verloren-Stapel und nimmt den Rest zurtick auf seine
Hand. Wenn der Charakter die zufallig verlorene Karte
behalten mochte, kann er 1 Schadenspunkt erleiden, um
eine andere zufallige Karte vom Abwurfstapel zu verlie-
ren. Dies ist nur einmal pro kurzer Rast moglich.

Lange Rast

Eine lange Rast muss bei der Kartenauswahl zu Beginn
der Runde angekiindigt werden und der Charakter wird
wahrend seines Zugs weder Karten wahlen noch ausspie-
len. Rastende Charaktere haben einen Initiative-Wert von
99 und sind ganz zum Schluss an der Reihe. Bei einer
langen Rast fiihrt ein Charakter folgende Schritte in der
angegebenen Reihenfolge aus: 1) Zuerst wahlt er eine
Karte aus seinem Abwurfstapel, legt sie auf den Verloren-
Stapel und nimmt den Rest zurtick auf die Hand.

2) Danach wendet der Charakter ,Heilung ‘ 2 auf

sich selbst an. 3) Zum Schluss dreht er alle abgenutzten
Gegenstande um 90°, um sie erneut nutzen zu kénnen.
Eine lange Rast zahlt trotz allem als Zug, sodass manche
Gegenstande wahrend der Rast genutzt werden konnen.

> Raum

Raume sind durch Ttren und Mauern getrennte
Bereiche eines Szenarios. Zu Beginn eines Szenarios wer-
den die Monster nur in dem Raum aufgestellt, in dem die
Charaktere starten. Monster in anderen Raumen werden
nur aufgestellt und aktiv, wenn ein Charakter die Ttr zu
diesem Raum 6ffnet und ihn so aufdeckt. Ein an einen
Raum angrenzendes Turfeld ist nicht Teil des Raums.

> Raum aufdecken

Ein Raum wird tiblicherweise aufgedeckt, indem ein
Charakter ein Turfeld betritt, die Ttir 6ffnet und den
dahinterliegenden Raum aufdeckt. Dabei werden alle
Monster im aufgedeckten Raum entsprechend der
Szenariokarte aufgestellt. Auf diese Weise platzierte
Monster agieren immer in der Runde ihrer Aufdeckung.
Neu aufgedeckte Monstertypen, fiir die in dieser Runde
noch keine Fertigkeitskarte ausgespielt wurde, weil
zuvor kein Monster dieses Typs vorhanden war, spielen
sofort eine Karte aus. Falls der Initiative-Wert eines
Monstertyps im aufgedeckten Raum, einschliefilich jener,
fur die bereits eine Fertigkeitskarte ausgespielt wurde,
unter dem Initiative-Wert des aufdeckenden Charakters
liegt, werden die Reihenfolge-Marker dieses Monstertyps
direkt hinter den Marker des aufdeckenden Charakters
gelegt. Die Reihenfolge der Monstertypen untereinander
bleibt hierbei erhalten. Diese Monstertypen agieren
direkt nach dem Zug des aufdeckenden Charakters,
jedoch nur die Monster im neu aufgedeckten Raum —
keine Monster in anderen Raumen, die bereits agiert
haben. Hat die Fertigkeitskarte eines neu aufgedeckten
Monstertyps einen hoheren Initiative-Wert als der
aufdeckende Charakter, wird der Reihenfolge-Marker
dieses Monstertyps regular in die Initiative-Reihenfolge
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einsortiert. Nach Bestimmung der Initiative-Reihenfolge
setzt der aufdeckende Charakter seinen Zug fort, z. B.
indem er die Gbrigen Bewegungspunkte der Fertigkeit,
mit der die Tur geoffnet wurde, verbraucht.

Stehen beim Aufdecken eines Raums nicht genug
Aufsteller eines bestimmten Typs zur Verfiigung, um alle
angegebenen Monster zu platzieren, stellen die Spieler

so viele wie moglich davon auf (angefangen mit Elite-
Monstern), und ignorieren den Rest.

» Reichweite

Gezielte Fertigkeiten mit einem ,Reichweite Q’ X“-Wert
gelten als Fernkampf-Fertigkeit, deren Ziel sich im
Umkreis von bis zu X Feldern um die ausfiihrende Figur
befinden kann, solange es auch in Sichtlinie zur ausfiih-
renden Figur ist. Die Reichweite wird vom ersten an die
ausfiihrende Figur angrenzenden Feld gezahlt, sodass
,Reichweite X 1“ nur angrenzende Figuren anvisieren
konnte. Ist bei einer Fertigkeit keine Reichweite angegeben,
gilt sie nicht als Fernkampf-Fertigkeit. Fernangriffe auf an
den Angreifer angrenzende Figuren erhalten Nachteil.

> Reihenfolge bestimmen

Das Bestimmen der Reihenfolge nach Initiative-Wert
ist der zweite Schritt jeder Runde. Die Charaktere
decken ihre gewahlten Karten auf, wobei die obere ihren
Initiative-Wert bestimmt. Anschlieffend wird fiir jeden
Monstertyp auf dem Spielfeld eine Karte aufgedeckt.

Wenn ein Charakter eine lange Rast ankindigt, statt
Karten zu wahlen, ist sein Initiative-Wert 99. Die
Reihenfolge wird dann durch den Vergleich der Initiative-
Werte aller Charaktere und Monstertypen ermittelt und
die Initiative-Reihenfolge-Marker entsprechend der
Werte von niedrig nach hoch sortiert.

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. Fiihren zwei
oder mehr Charaktere eine lange Rast aus, diirfen sie die
Reihenfolge der langen Rasten selbst festlegen.
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> Runde

Eine Runde ist eine Zeiteinheit in Szenarien. Jedes
Szenario ist in eine bestimmte Anzahl von Runden
unterteilt und jede Runde folgt einem festgelegten Ablauf
(s. Rundenablauf auf S. 15). Jede Figur, die sich aktuell auf
der Szenariokarte befindet, erhalt einen Zug pro Runde.
Die Runde endet, sobald alle Figuren an der Reihe waren,
und dann beginnt eine neue Runde.

> Rundenablauf

Alle Runden eines Szenarios folgen immer demselben Ablauf:
@ Kartenauswahl
@ Reihenfolge bestimmen
Q Charakter- und Monsterziige
@ Rundenende

> Rundenende

Das Rundenende ist der letzte Teil jeder Runde. Falls in
der Runde eine Angriffsmodifikator-Karte oder Monster-
Fertigkeitskarte mit einem Mischen-Symbol aufgedeckt
wurde, mischt den jeweiligen Abwurfstapel zurtick in das
jeweilige Deck. AufSerdem werden alle Elementmarker

auf der Elementtafel einen Schritt nach links verschoben,
von ,Stark” zu ,Schwindend” oder von ,Schwindend” zu
,naktiv’. Charaktere haben zudem die Moglichkeit einer
kurzen Rast, wenn mindestens 2 Fertigkeitskarten auf ihrem
Abwurfstapel liegen. Wenn im Verlauf der Runde das Ende
des Szenarios ausgelost wurde, ist damit das Rundenende
auch gleichzeitig das offizielle Ende des Szenarios.

» Schaden

Wann immer eine Figur Schaden erleidet, wird ihr
aktueller Trefferpunkte-Wert (TP-Wert) um diese Menge
reduziert. Bei Monstern wird der erlittene Schaden auf
ihrem Wertehullenbereich vermerkt. Bei Charakteren
wird ihre Trefferpunkte-Zahlscheibe auf den neuen,
geringeren TP-Wert gedreht.

Sinkt der aktuelle TP-Wert eines Charakters auf O oder

weniger, ist er erschopft. Sinkt der aktuelle TP-Wert eines
Monsters auf O oder weniger, ist es tot.

&
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» Schaden erleiden (Fertigkeit)

Fuhrt eine Figur eine Fertigkeit aus, deren Beschreibung
angibt, dass bestimmte Figuren Schaden erleiden, kon-
nen diese Figuren den Schaden weder verhindern noch
reduzieren. Schaden erleidende Figuren miussen sich
nicht in Sichtlinie der aktiven Figur befinden, solange die
anderen Bedingungen der Fertigkeit erftillt sind.

» Schaden negieren

Wenn ein Charakter Schaden aus einer beliebigen Quelle
erleidet, kann er wahlweise eine Karte von seiner Hand
oder zwei Karten von seinem Abwurfstapel auf den
Verloren-Stapel legen, um diesen Schaden vollstandig zu
negieren. Die Kosten bleiben ungeachtet der Hohe des
negierten Schadens immer gleich. Hinweis: Die zwei zum
Ausspielen ausgewahlten Karten befinden sich nicht
mehr auf der Hand des Charakters und landen erst nach
ihrem Ausspielen auf dem Abwurfstapel (sofern sie nicht
im aktiven Bereich oder auf dem Verloren-Stapel landen).

» Schatz, Schatzaufleger

Schatzaufleger werden wahrend des
Aufbaus wie vorgegeben auf der Karte
platziert. Figuren konnen Schatze per
14 Beutefertigkeit aufnehmen oder durch
das Erbeuten am Zugende automatisch
erhalten. Erbeutet ein Charakter einen Schatzaufleger,
wird dieser von der Karte entfernt. Schlagt die auf der
Karte beim Schatzsymbol angegebene Referenznummer
im Schatzindex am Ende dieses Buchs nach. Der erbeu-
tende Charakter erhalt sofort die angegebene Belohnung.
Schatzaufleger, die nach Abschluss des Szenarios auf
der Karte verbleiben, sowie von Monstern erbeutete
Schatzaufleger konnen nicht von Charakteren gesammelt
werden und kehren ohne weitere Auswirkungen in den
Vorrat zurtick.

» Schieben und Ziehen (Fertigkeit)

Figuren, die ,Schieben @ X“ oder ,Ziehen @ X“als
eigenstandige Fertigkeit oder als zusatzlichen Effekt einer
Angriffsfertigkeit ausfiihren, schieben oder ziehen ihr

Ziel (oder ihre Ziele) bis zu X Felder weit. Eine Figur kann
nur Gegner mit Schieben/Ziehen anvisieren, sofern nicht
anders angegeben. Jeder einzelne Bewegungsschritt einer
Schieben/Ziehen-Aktion muss das Ziel weiter von der
ausfuhrenden Figur weg bzw. naher an sie heran bewegen.
Gibt es fur das Ziel keine zulassigen Felder mehr, endet das
Schieben/Ziehen. Ziele konnen durch ihre Verbiindeten

hindurch geschoben/gezogen werden, nicht aber durch
Gegner, Hindernisse, Zielobjekte oder Mauern. Wird ein
Ziel auf ein Feld mit einer Falle geschoben/gezogen, wird
diese ausgelost und ihr Effekt auf die Figur angewendet.
Per Schieben/Ziehen erzwungene Bewegungen werden
nicht durch schwieriges Gelande beeinflusst. Charaktere,
die eine Schieben/Ziehen-Aktion ausfiihren, bestimmen,
wie weit und in welche Richtung das Ziel geschoben/
gezogen wird. Fuhrt ein Monster eine Schieben/Ziehen-
Aktion aus, bestimmen die Spieler die Richtung, aber das
Ziel muss so weit wie moglich geschoben/gezogen werden.
Jedes Ziel der Fertigkeit oder des Effekts muss sich in
Sichtlinie der ausfithrenden Figur befinden.

> Schild (Fertigkeit)

Fuhrt eine beliebige Figur eine ,Schild . X“-Fertigkeit
aus, erhalt sie einen aktiven Bonus, der jeglichen
eingehenden Angriffsschaden um X senkt. Dies ist ein
Defensivbonus, der nach etwaigen Angriffsboni und der
Angriffsmodifikator-Karte auf den Angriffswert ange-
rechnet wird. Mehrere Schildboni konnen addiert und in
beliebiger Reihenfolge angewendet werden. Schildboni
mindern nur den durch Angriffe erlittenen Schaden. Sie
haben keinen Einfluss auf durch andere Effekte erlitte-
nen Schaden, wie z. B. Fallenschaden.

» Schwieriges Gelande

Felder mit schwierigem Gelande sind auf
der Szenariokarte violett umrandet. Es
kostet jeweils 2 Bewegungspunkte, ein Feld
mit schwierigem Gelande zu betreten. Diese
zusatzlichen Bewegungskosten werden
auch bei der Bestimmung des Monsterfokus bertick-
sichtigt. Bewegungen durch SCHIEBEN und ZIEHEN sowie
durch Springen modifizierte Bewegungen werden nicht
durch schwieriges Gelande beeinflusst.

» Schwierigkeit

Um die Schwierigkeitsstufe eines Szenarios anzupassen,
kann vom ,normalen Standardwert (durchschnittliche
Charakterstufe geteilt durch 2 und aufgerundet) abge-
wichen werden. Wenn der Standardwert um 1 reduziert
wird, gilt die Schwierigkeit des Szenarios als ,einfach”.
Die Stufe um 1 zu erhohen gilt als ,schwer” und eine
Erhohung um 2 Stufen gilt als ,sehr schwer*.

Die Herausforderung des Szenarios andert sich haupt-
sachlich dadurch, dass die Werte der Monster bei hoherer
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Schwierigkeitsstufe entsprechend gesteigert sind. Die
Schwierigkeitsstufe des Szenarios wirkt sich aufSerdem
auf den Fallenschaden, den Goldwert von Munzmarkern
und die Menge an Bonuserfahrung fiir den Abschluss
des Szenarios aus.

» Segen

Segen ist ein positiver Zustand. Bei der
Anwendung auf eine Figur wird eine Segen-

Karte in ihr Angriffsmodifikator-Deck gemischt.

Diese Segen-Karte funktioniert wie eine | ) Karte und
verdoppelt bei Anwendung den aktuellen Angriffswert.
Segen-Karten werden nach dem Aufdecken oder, falls
sie nicht aufgedeckt wurden, am Ende des Szenarios
entfernt.

> Selbst

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

» Sichtlinie

Visiert eine Figur eine andere Figur mit einer gezielten
Fertigkeit an, muss sich das Ziel in der Sichtlinie
befinden. Die Sichtlinie wird von einer beliebigen Ecke
des Feldes der zielenden Figur zu einer beliebigen Ecke
des Zielfeldes gezogen und darf dabei keine Mauerlinie
bertihren. Nur Mauern blockieren die Sichtlinie.
Hindernisse, Zielobjekte und andere Figuren blockieren
die Sichtlinie nicht.

> Sonderregeln

Die Sonderregeln eines Szenarios sind spezielle
Textabschnitte mit zusatzlichen Regeln fir das Szenario,
die nicht zu den Grundregeln des Spiels gehoren.
Sonderregeln werden immer direkt im Anschluss an den
Text gelesen, auf den sie folgen — sei es Prolog oder Text
nach einer Abschnittsmarkierung.

> Spielfortschritt nachhalten

Da das Spiel als fortlaufende Kampagne konzipiert
ist, ist es wichtig, alle Details einer Spielpartie nach-
zuhalten. Der GrofSteil des Kampagnenfortschritts
wird tber Aufkleber auf der Karte der Stadt
dargestellt. Charakterfortschritte werden auf den
Charakterbogen nachgehalten und alle Materialien
eines Charakters (Charakterbogen, Charakter-Tableau,

[5]

Angriffsmodifikator-Deck, verfuigbare Fertigkeitskarten
und Gegenstandskarten) sollten zusammen mit seinen
Charaktermarkern und dem Initiative-Reihenfolge-
Marker in den Plastikbeutel des Charakters gelegt
werden. Auch die Ereignis- und Gegenstandsdecks sind
wichtig. Haltet die Decks der verfliigharen und bereits
abgeschlossenen Ereignisse sowie die Decks der verfiig-
baren und nicht verfiigbaren Ladengegenstande jeweils
voneinander getrennt.

> Springen

Siehe Bewegung auf S. 5.

> §t

Die Abkurzung ,St“ steht fur die Stufe des Szenarios und
wird in Berechnungen verwendet, um den maximalen
TP-Wert vieler Zielobjekte festzulegen.

» Standardaktion

Mit jeder Charakter-Fertigkeitskarte kann , Angriff A& 2
als obere Aktion oder ,Bewegung Y, 2“ als untere Aktion
ausgefuhrt werden, statt eine der anderen aufgedruckten
oberen oder unteren Aktionen auszufiihren. Danach wird
die Karte unabhangig von der aufgedruckten Aktion
immer abgeworfen. Es werden keine Effekte der eigent-
lichen Aktion, wie Erfahrungsschub oder elementare
Anreicherung, ausgelost.

» Starkung

Starkung ist ein positiver Zustand. Bei der
O Anwendung auf eine Figur erhalt sie Vorteil bei

allen ihren Angriffen. Starkung wird am Ende des

nachsten vollstandigen Zugs dieser Figur entfernt.




» Stufe (Charakter)

Die Stufe eines Charakters ergibt sich aus der Gesamt-
menge an Erfahrung, die ein Charakter gesammelt hat.
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:

@ Der Charakter erhalt eine neue Fertigkeitskarte, die
maximal der neuen Stufe des Charakters ent-
spricht. Erreicht ein Charakter z. B. Stufe 3, wahlt
er aus den beiden Stufe-3-Karten und der beim
Erreichen von Stufe 2 nicht gewahlten Stufe-2-
Karte eine Karte aus.

@ Der Charakter erhalt eine Verbesserung.

Der Charakter erhoht seinen maximalen
Trefferpunkte-Wert auf die rote Zahl, die unterhalb
der entsprechenden Stufe auf dem Charakter-
Tableau angegeben ist.

Wenn ein Charakter aufsteigt, wird sein Erfahrungswert
nicht zurtckgesetzt. Ein Charakter kann niemals
Erfahrung verlieren.

Die Charakterstufen bestimmen zudem die Stufe

des Szenarios. Bei normaler Schwierigkeit ist das die
Durchschnittsstufe aller Charaktere in der Gruppe geteilt
durch 2 und aufgerundet.

> Stufe (Szenario)

Die Szenariostufe ergibt sich aus den Charakterstufen
(durchschnittliche Stufe aller Charaktere geteilt durch
2 und aufgerundet) und der von den Spielern festgeleg-
ten Schwierigkeit. ,Einfach” reduziert die Stufe um 1,
,schwer” erhoht sie um 1 und ,sehr schwer” erhoht sie
um 2. Die Szenariostufe bestimmt 4 verschiedene Werte
innerhalb eines Szenarios: Monsterstufe (Wertebereich,
der durch Drehen der Wertekarte in der Hiille ausge-
wahlt wird), Fallenschaden, Wechselkurs (wie viel Gold
ihr fur jeden gesammelten Miinzmarker bekommt) und
Bonuserfahrung fiir den Abschluss eines Szenarios. Diese
Werte findet ihr in der rechts oben folgenden Tabelle.
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>» Szenario

Die Kampagne ist in einzelne Szenarien unterteilt, die
als jeweils abgeschlossene Spielpartien fungieren. Jedes
Szenario kann als eigenes Spiel betrachtet werden und
dauert etwa 1-2 Stunden. Der Spielfortschritt kann
zwischen den Szenarien nachgehalten werden.

Jedes Szenario besteht aus einer Karte voller Monster
und anderer Elemente, einem festgelegten Ziel und
Erklarungen zu den thematischen und spielmechani-
schen Zusammenhangen.

> Todesstof

Kampfziele erfordern oft, dass Charaktere Monster unter
bestimmten Bedingungen téten. Dabei ist es wichtig zu
bestimmen, welcher Charakter jeweils den Todesstof3
ausgefuhrt hat. Gerat ein Monster durch Schieben,
Ziehen oder eine gewahrte Bewegungsaktion in eine Falle,
wird der Todesstofs dem Charakter zugeschrieben, der

es in die Falle gezwungen hat. Bewegt sich das Monster
jedoch aus eigenem Antrieb in die Falle, hat niemand
den Todesstof$ ausgefihrt. Stirbt ein Monster durch

den Schaden einer WUNDE, hat niemand den Todesstof3
ausgefuihrt. Stirbt ein Monster durch eine Angriffsaktion,
die dem angreifenden Charakter von einer anderen

Figur gewahrt wurde, hat der Angreifer den Todesstofs
ausgefuhrt. Stirbt ein Monster durch eine Angriffsaktion,
die dem angreifenden Monster von einer anderen Figur
gewahrt wurde, hat niemand den Todesstof$ ausgefiihrt.




> Toten, Tod

Sinkt der aktuelle Trefferpunkte-Wert eines Monsters
auf O oder weniger, ist es tot. In diesem Fall wird der
Aufsteller des Monsters von der Szenariokarte entfernt
und durch einen Munzmarker ersetzt, und alle Marker
werden vom entsprechenden Wertehtllenbereich
entfernt. Wird ein Monster getotet, kann sein Aufsteller
wieder auf der Szenariokarte platziert werden, wenn
spater im Szenario weitere Monster dieses Typs aufge-
stellt werden.

> Trefferpunkte (TP)

Trefferpunkte sind die Mafseinheit der Lebenskraft von
Figuren. Wann immer eine Figur Schaden erleidet oder
geheilt wird, wird ihr aktueller TP-Wert entsprechend
reduziert oder erhoht. Sinkt der TP-Wert einer Figur
auf 0 oder weniger, wird sie aus dem Szenario entfernt.
Monster-Trefferpunkte werden nachgehalten, indem die
Anzahl ihrer Schadensmarker von ihrem maximalen
TP-Wert abgezogen wird. Trefferpunkte von Charakteren
werden mit einer TP-Zahlscheibe nachgehalten, die zu
Beginn eines Szenarios auf den maximalen TP-Wert des
Charakters gedreht wird.

> Tur
Turfelder sind auf der Szenariokarte blau
umrandet. Der blaue Rand umschliefst
jeweils eine einzelne Tur, die aus mehr als
einem Feld bestehen kann. Tiiren trennen
verschiedene Raume eines Szenarios
voneinander. Zu Beginn eines Szenarios
werden die Monster nur in dem Raum aufgestellt, in
dem die Charaktere starten. Wenn sich ein Charakter
wahrend einer normalen Bewegung zum ersten Mal
auf ein Turfeld bewegt, 6ffnet sich diese Ttir. Dann wird
ein Aktivierungsmarker auf der Tur platziert und im
Raum hinter der ge6ffneten Tir werden alle Monster
aufgestellt. Das nennt sich ,einen Raum aufdecken”.
AnschliefSend setzt der Charakter umgehend seinen Zug
fort, z. B. indem er die Gibrigen Bewegungspunkte der
Fertigkeit, mit der die Tur geéffnet wurde, verbraucht.

Bis eine Tur geoffnet wurde, gelten die Ttuirfelder fur
Sichtlinien und Monsterbewegungen als Mauer. Nach
dem Offnen gelten sie als leere Felder. Tiirfelder befinden
sich in keinem der Raume, an die sie angrenzen.

T-U

» Uerbesserung

Charaktere erhalten Verbesserungen als Szenario-
Belohnungen, wenn sie drei Hakchen gesammelt haben,
sowie flir jeden Stufenaufstieg. Die Anzahl der Kastchen
neben einer Verbesserung zeigt an, wie oft sie erworben
werden kann. Wenn ein Charakter eine Verbesserung
erwirbt, wahlt er einen beliebigen Effekt aus der Liste
auf der rechten Seite seines Charakterbogens, kreuzt das
entsprechende Kastchen an und wendet den Effekt auf
sein Angriffsmodifikator-Deck an. Hierbei werden tibli-
cherweise negative Karten aus dem Deck entfernt und/
oder positive hinzugeflgt. Hinzugefuigte Karten stammen
aus einem separaten Deck mit charakterspezifischen
Angriffsmodifikator-Karten aus der Charakterschachtel.
Durch Verbesserungen erworbene Anderungen des
Angriffsmodifikator-Decks sind dauerhaft.

» Uerbundete

Figuren, die im Kampf auf der gleichen Seite kampfen, gel-
ten als gegenseitige Verbundete. Generell bedeutet das, dass
Spielercharaktere mit den anderen Charakteren verbtiindet
sind und Monster mit den anderen Monstern verbtindet
sind. Eine Figur gilt fur sich selbst nicht als Verbtindeter.

» Uerloren (Charakter-Fertigkeitskarten)

Karten, die auf dem Verloren-Stapel eines Charakters
landen, konnen bis zum Ende des Szenarios nicht mehr
verwendet werden. Charakter-Fertigkeitskarten konnen
auf drei Arten verloren gehen: 1) Wenn ein Charakter eine
Aktion mit einem Verloren-Symbol E ausfiihrt, wird
die Karte entweder sofort auf den Verloren-Stapel gelegt
oder, im Falle einer anhaltenden Fertigkeit, im aktiven
Bereich des Charakters platziert, bis sie abgelaufen ist,
und dann auf den Verloren-Stapel gelegt. 2) Wenn ein
Charakter Schaden aus einer beliebigen Quelle erleidet,
kann er wahlweise eine Karte von seiner Hand oder zwei
Karten von seinem Abwurfstapel auf den Verloren-Stapel
legen, um diesen Schaden vollstandig zu negieren. 3)
Wann immer ein Charakter rastet, muss er eine Karte
von seinem Abwurfstapel auf den Verloren-Stapel legen.
Bei einer kurzen Rast wird diese Karte zufallig bestimmt,
bei einer langen Rast darf der Spieler sie auswahlen. Am
Ende jedes Szenarios erhalten die Charaktere alle verlore-
nen Karten zurtick.

&
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» Uerwirrung

Verwirrung ist ein negativer Zustand. Bei der
Anwendung auf eine Figur erhalt sie Nachteil
bei allen ihren Angriffen. Verwirrung wird

am Ende des nachsten vollstandigen Zugs dieser Figur
entfernt.

» Uor- und Nachteil

Wenn eine Figur bei einem Angriff Vorteil hat, entweder
durch STARKUNG oder andere Umstande, deckt sie

2 Karten aus ihrem Angriffsmodifikator-Deck auf

und wendet die bessere an. Wenn eine Figur bei einem
Angriff Nachteil hat, entweder durch VERWIRRUNG, einen
Fernkampfangriff auf ein angrenzendes Ziel oder andere
Umstande, deckt sie 2 Modifikatoren auf und wendet den
schlechteren an. Ein Angriff kann nicht mehrere Vorteile
oder Nachteile haben, und falls ein Angriff sowohl

Vorteil als auch Nachteil hat, heben sich die beiden
Effekte gegenseitig auf. Falls bei Nachteil nicht klar ist,
welcher Angriffsmodifikator schlechter ist, weil keine
Zahlenwerte, sondern Effekte aufgedruckt sind, wird die
zuerst gezogene Karte angewendet. Bei Vorteil konnen die
Spieler in einem solchen Fall selbst wahlen, welche Karte
sie bevorzugen.

>» Wertehiille

Eine Wertehlle dient der Aufbewahrung einer
Monsterwerte-Karte, sodass nur der der Szenariostufe
entsprechende Bereich des Monstertyps sichtbar ist.
Die Abbildung des Monsters in der Mitte der Hiille ist
ebenfalls sichtbar.

Die AufSenseite der Hiille ist in 6 oder 10 Bereiche
unterteilt, auf denen Schaden und Zustande der ein-
zelnen Monster des entsprechenden Typs nachverfolgt
werden Die Nummerierung dieser Bereiche entspricht
den Zahlen auf den Monster-Aufstellern. Wenn Monster
Nummer 4 z. B. 2 Schaden erleidet und VERWIRRUNG
erhalt, werden 2 Schadensmarker und ein Verwirrung-
Marker in den Bereich 4 der Hiille gelegt.

>» Wertekarte

Eine Monsterwerte-Karte zeigt die Grundwerte (maxi-
male TP, Bewegungswert und Angriffswert) und Boni fir
normale und Elite-Varianten eines Monstertyps auf den
Stufen O bis 7. Wertekarten werden so in die Wertehtillen
gesteckt, dass nur ein Bereich der Karte zu sehen ist. Die
Zahl oben links im sichtbaren Bereich ist die Stufe des

-,

Monsters und entspricht der Szenariostufe. Boni auf der
linken (normal) und rechten (Elite) Seite der Bereiche
gelten dauerhaft fir alle Monster dieses Typs und Rangs.
Ist der Bonus ein Zustand, wendet das Monster diesen
Zustand auf alle seine Angriffe an. Boss-Wertekarten zei-
gen auf der rechten Seite die Spezialaktionen des Bosses
und auf der linken Seite die Symbole der Zustande, gegen
die der Boss immun ist.

>» Wunde

Wunde ist ein negativer Zustand. Bei der
® Anwendung auf eine Figur erleidet sie zu

Beginn ihrer Ziige jeweils 1 Schaden. Eine
Figur kann nicht mehrfach gleichzeitig unter Wunde
leiden. Dieser Zustand kann nur durch Heilung der Figur
entfernt werden. Der normale Effekt der Heilung wird
hierbei trotzdem angewendet. Leidet eine Figur gleichzei-
tig unter GIFT und WUNDE, werden durch eine Heilung
beide Zustande entfernt. Der aktuelle TP-Wert der Figur
bleibt dabei unverandert.

> X (Stufe)

Charakter-Fertigkeitskarten der Stufe ,X“ machen
Charaktere flexibler und bieten bereits im frithen Verlauf
der Kampagne mehr Individualisierungsmoglichkeiten.
»X“-Karten sind meist komplizierter und kontextabhan-
giger als die Stufe-1-Karten eines Charakters, konnen
unter bestimmten Umstanden jedoch sehr hilfreich sein.

» Zdhlscheibe

Auf der Zahlscheibe eines Charakters wird der aktuelle
Trefferpunkte-Wert auf der roten und die wahrend

des Szenarios gesammelte Erfahrung auf der blauen
Seite nachgehalten. Zu Beginn jedes Szenarios wird die
Trefferpunkte-Zahlscheibe auf den maximalen TP-Wert
der aktuellen Stufe des Charakters eingestellt und die
Erfahrungszahlscheibe auf O gesetzt. Da sich diese
Zahlen im Verlauf des Szenarios andern, sollten Spieler
die Zahlscheiben stets an den aktuellen Stand anpassen.

» Zerstorungsmarker

Zerstorungsmarker werden auf die Szenariokarte gelegt,
wenn ein Hindernis oder Zielobjekt zerstort wurde, um
anzuzeigen, dass dieses Feld jetzt leer ist und normal be-
treten werden kann. Bei zerstorten Hindernissen

wird auf jedes Feld des durch den grinen Rand
definierten Hindernisses ein

Zerstorungsmarker gelegt.
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» Ziel (Szenario)

Das Ziel eines Szenarios ist das, was erreicht werden
muss, damit das Szenario als erfolgreich abgeschlossen
gilt. Sobald das Ziel erfullt wurde, wird das Szenario
am Ende der Runde erfolgreich abgeschlossen, solange
mindestens ein Charakter nicht erschopft ist (sonst ist
das Szenario trotzdem gescheitert).

» Ziel, Ziele (Fertigkeit)

Das Ziel einer Fertigkeit ist die Figur, auf die sie ange-
wendet wird. Alle Ziele einer Fertigkeit mussen sich in
Sichtlinie der ausfihrenden Figur befinden. ,Ziele @ X«
kann bei jeder zielgerichteten Fertigkeit aufgeftihrt sein,
um anzuzeigen, dass sie X unterschiedliche Figuren an-
visieren kann. Sofern nicht anders angegeben, kann eine
Figur nicht mehrfach von derselben Fertigkeit anvisiert
werden. Die Fertigkeit kann auch ausgefiihrt werden,
wenn nicht die maximale Anzahl von Zielen anvisiert
werden kann, solange zumindest eine Figur anvisiert wird.

> Zielobjekt

Zielobjekt-Felder sind auf der Szenariokarte

gelb umrandet. Zielobjekte konnen nur

durchquert werden, wenn die Bewegung

durch Springen C‘; modifiziert ist.

Zielobjekte sind mit dem Szenarioziel
verknupft und mussen entweder zerstort oder beschutzt
werden. In beiden Fallen wird ihr maximaler TP-Wert
von den Sonderregeln des Szenarios vorgegeben. Dieser
Wert kann wie bei Figuren durch Schaden verringert
werden, Zielobjekte sind jedoch immun gegen Zustande
und erzwungene Bewegungen. Sinkt der aktuelle TP-
Wert eines Zielobjekts auf O oder weniger, ist es zerstort
und ein Zerstorungsmarker wird auf sein Feld gelegt. Ein
Zielobjekt-Feld, auf dem ein Zerstorungsmarker liegt, gilt
als leer und kann normal betreten werden. Zielobjekte
sind keine Hindernisse.

> Zug

Jede Figur auf der Szenariokarte erhalt einen Zug pro
Runde, um die Aktionen ihrer Fertigkeitskarten auszu-
fuhren. Dieser Zug wird immer gespielt, sobald die Figur
entsprechend ihres Initiative-Werts an der Reihe ist. Im
Fall von Monstern fiihrt jedes Monster die Fertigkeiten
der zu Beginn der Runde fuir seinen Typ gezogenen
Fertigkeitskarte aus. Charaktere fiihren in beliebiger
Reihenfolge die obere Aktion einer ihrer gewahlten
Fertigkeitskarten und die untere Aktion der anderen aus
oder macht eine lange Rast. Charaktere konnen je nach
aktiven Boni und Gegenstanden zusatzliche Aktionen
oder Fertigkeiten ausfithren.

[2]

» Zustand

Zustande sind auf eine Figur angewendete Effekte, die
deren Funktionsweise beeinflussen. Die Effekte von
Zustanden werden, mit Ausnahme von SEGEN und
FrLucH, durch entsprechende Marker auf dem Charakter-
Tableau oder auf dem zur Aufstellernummer passenden
Wertehtillenbereich dargestellt. Die meisten Zustande
bleiben nach der Anwendung bis zum Ende des nachsten
Zugs der Figur aktiv. Das kann in der aktuellen Runde
sein oder, wenn der Zustand wahrend oder nach dem Zug
der Zielfigur angewendet wurde, in der darauffolgenden
Runde. Zwei Zustande — GIFT und WUNDE — werden nur
entfernt, wenn die Figur geheilt wird, und durch zwei
andere Zustande — SEGEN und FLUCH — werden Karten

in das Angriffsmodifikator-Deck der Figur gemischt, die
entfernt werden, nachdem diese Karten aus dem Deck
aufgedeckt wurden. Alle Zustande werden grundsatzlich
am Ende jedes Szenarios entfernt. Die verschiedenen
Zustande sind:

Segen (siehe S. 17)
0 Fluch (siehe S. 9)
@} Entwaffnen (sieche S. 7)
@ Lihmung (siehe S. 12)
0 Verwirrung (siehe S. 20)
€ Gift (siehe S.10)
Q Stdrkung (siehe S. 17)
@ Betdubung (siehe S. 5)
(} Wunde (siehe S. 20)

» Zustand (Fertigkeit)

Fuhrt eine Figur eine Zustandsfertigkeit aus, so erhalt das
Ziel diesen Zustand ohne einen begleitenden Angriff. Eine
Figur kann mit negativen Zustanden nur Gegner anvisie-
ren und mit positiven Zustanden nur Verbiindete, sofern
nicht anders angegeben. Wenn keine Reichweite angegeben
ist, muss das Ziel an die Figur angrenzen. Jedes Ziel der
Fertigkeit muss sich in Sichtlinie der ausfiuhrenden Figur
befinden.

&
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> Angriffsmodifikator-Karte

@ Zahlenwert. Dieser Wert wird zum Angriffswert addiert.
Bei einem Zustandssymbol in der Mitte @ betragt der
Zahlenwert 0. )

(2)
©)
(4)

»2%". Der Angriffswert wird verdoppelt.
»2Null“. Der Angriffswert betragt O.

Charaktersymbol ./ . / . ®

Monstersymbol @ oder Sternsymbol ‘ Diese
Symbole geben an, zu welchem Deck die Karte
gehort. Karten mit Sternsymbol konnen im Deck
jedes Charakters platziert werden.

(5)

Mischen-Symbol. Wird eine Karte mit diesem
Symbol gezogen, wird der Abwurfstapel am Ende
der laufenden Runde zurtick ins Deck gemischt.

(6)
(7)

Zustandssymbol. Wendet diesen Zustand auf das
Ziel an.

Elementsymbol. Reichert dieses Element am Ende
des Zugs dieser Figur an.

0,

© e

o 0 ¢

Siehe auch ,Angriffsmodifikator-Karte, S. 3

DN
4 (. N 0
» Rampfzielkarte » Charakter-Tableau cﬁ?ﬁa -
@ Titel @) Charaktersymbol -
@ Voraussetzungen. Details zur Erfiillung @) Charakterklasse.
AR €)) Handkartenlimit. -
@ Hakchen. Hé'?kchen werden gewéhr't, wenn @ Portrait. “§
sowohl das Ziel als auch das Szenario )
erfolgreich abgeschlossen wurden. @ Bereiche fir =
abgeworfene,
aktive, verlorene und
Gegenstandskarten.

@ Kilfsbereit

Tote ein Monster,
das in derselben
Runde bereits
~ von einem
Verbiindeten
angegriffen wurde.
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Siehe auch ,Kampfziel”, S. 12

Bereich fur aktive
Zustandsmarker.

Tabelle der maximalen
Trefferpunkte fir jede
Charakterstufe.

Beschreibung.

besons en_und ihrer choick EXper
Gesclieh; Srnen Quatryls"S1cf rmanten
s Quan 4 hiagen " i1 Narr wiirde e’ poie
. e

dcl

Siehe auch ,,Charakter-Tableau®, S. 6




» Charakter-fertigkeitskarte

Titel.

Stufe.

Obere Aktion (siehe Aktion, S. 2).
Untere Aktion.

Initiative-Wert (siehe Initiative, S. 11).

eeoeCe

@ Einzelne Fertigkeiten (siehe Fertigkeit, S. 8).
@ Fertigkeitskartenlinie (siche Gepunktete Linie, S. 10).

@ Verloren-Symbol (siehe Verloren (Charakter-
Fertigkeitskarten), S. 19).

@ Elementsymbol (siehe Elemente, S. 6).

@ Erfahrungssymbol (siehe Erfahrung, S. 7).
@ Wirkungsbereich (siehe Bereichseffekt, S. 5).
@ Verbesserungspunkt (sieche Punkt, S. 14).

@ »Die Pranken des Lowen“-Symbol. Verhindert,
dass Karten dieses Spiels mit Karten anderer
Gloomhaven-Produkte verwechselt werden.

@ Eindeutige Kartennummer. Die Karten sind

in einer festen Reihenfolge abgepackt und
entsprechend nummeriert. Dies ist hilfreich, um
das Spiel zurtickzusetzen (oder wenn Karten
fehlen und tber feuerland-spiele.de ersetzt werden
mussen).

Mogliche Standardaktionen (siehe Standardaktion, S.17). 6

@D Das dicke Ende
\

Angriff 7 3

Reichwei mQSI

@ Bewegung .3 - @
g g

tore ein angrenzendes Hindemis. Wenn

eszerstort hast, erhalte “ und wende

SEGEN @

auf dich selbst an.

a=®

Siehe auch ,Fertigkeitskarte (Charakter)", S. 8

~N A
—~ R

Da, i
ﬂ. eucs c:}:;lg aE'e: ﬁiynesh erhellt sich, afs ip-
& "L E5 ist der chemaf 2
frzzez;im;,szerm. Wie sich hmﬁiﬂ}/’f‘»’"
At 20 begegnen, denn er g et
28 Kir den ihr euch beson o cz‘;: B
Z et. Er

Ihr bummelt iiber den Neu-
markt und bewundert unfassb.

nicht woher., Neuer Ort:

»D
Welt“ @ (C7)e' beste Beruf der

umwerfenden

Menschen ym,

Maglichkeit A: Begriifit den Mann. einem urajten
(Sprengmeisterin erforderli G veh 0,‘;’" “"l;?r

ert, als jhr jy

o _ 0 verdienen ke "

Maglichkeit B: Ignoriert das Gefiihl und SchlieR i

einfach weiter. chlielst eine wej
i -
Y tere Erelgmskarte

Ereigniskarte — Vorderseite

Ereigniskarte Riickseite

Siehe auch ,Ereignis, S. 7

> Ereigniskarte

o
(2)

(3)

(4)

Prolog. Lest diesen Text zuerst.

Wahlmoglichkeiten. Manche Wahlméglichkeiten
sind nur unter bestimmten Voraussetzungen
verfugbar.

Resultate der Wahlmoglichkeiten. Die
Geschichte wird fortgesetzt und das Resultat
vorgelesen.

Konsequenzen der Entscheidung. Sobald die
Karte umgedreht wurde, ist die Entscheidung
endgultig. Fuhrt alle Anweisungen und Effekte aus.

I
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fi: Kartenschema (Fortsetzung)

> Gegenstandskarte

Gegenstandsname.
Gegenstandsnummer.
Abbildung des Gegenstands.
Goldwert.

Gegenstandsart.

Funktionsweise. Dieser Text erklart, wann der Gegen-
stand eingesetzt werden kann und was er bewirkt.

Anzahl. Gibt an, wie viele Exemplare des
Gegenstands es im Spiel gibt und um welches

0 !

NICTAN)PNUTIe

N
v

o L8
Exemplar es sich handelt. 0 a — 4
@ Verwendung. Kann einmal pro Szenario, Siehe auch ,Gegenstand®, S. 9
einmal pro langer Rast oder beliebig eingesetzt
werden.
SN P
7 0%

24

,.:@ Schreiender Schuss ..
(3)8 SCHIEBEN €% 1
Visiere alle angrenze@n Gegner an

@Angriff ‘{P}f +1

B
Reichweite % 2 ﬁ

840,

-~ Ratzen-Riuber (pingrer 2
ach) ~® <

Siehe auch ,Fertigkeitskarte (Monster)“, S. 9

> Monster-Fertigkeitskarte

Name des Monstertyps.

Titel.

Initiative-Wert (siehe Initiative, S. 11).

Einzelne Fertigkeiten (siehe Fertigkeit, S. 8).
Fertigkeitskartenlinie (siche Gepunktete Linie, S. 10).

Mischen-Symbol. Wird eine Karte mit diesem
Symbol gezogen, wird der Abwurfstapel am Ende
der laufenden Runde zurtick in den Ziehstapel
gemischt.




» Monsterwerte-Karte @ © @i

|'0_6 3 wunp: O
002 20
@2 =

@ Monstername.

@ Monsterstufe. Der sichtbare Kartenbereich nach
Platzierung in einer Wertehdille.

@ Monsterabbildung.

Monsterwerte-Karte

@ Werte fur normale Monster.
@ Werte fur Elite-Monster.

(3) =

TAIIRPI

Werte fur Bosse. S NN
(6)
@ Maximaler TP-Wert.

Yo X3
@ Grundbewegungswert. @ ) 0 Jluiyegeiiiy
€)) Grundangriffswert. .
¢ mf o . @mxc alung)
@ Boni. Listet zusatzliche Effekte fiir alle Monster @ : ‘D
~ dieses Rangs auf. - deiluns $2] L W
) Visiere alle %
o
N
Ja
@

Boss-Wertekarte

biindeten a

@ Beschreibungen der Boss-Spezialaktionen.

@ Immunitaten. Zustande, gegen die der Boss . A DYz
immun ist.

SIULIT:

<

(1) ¥4
e.

Siehe auch ,WerteRkarte*, S. 20

W

——@ L8] Charakterbogen

QY{\

4 . . P
@) O uairyl-Sprengmeisterin «|< erbesserungen
=i /N ) O Entferne 4 Karten Ch kt b l
9 I JNlame: J oo Entfemel@ Karten v/ ara ersym oL
(4) Stufe ww: [1] 2] (3](4] (5] 6] [9] 4| O Entferne 1D Karte Q; Charakterklasse.
LV epm: 0|4 95‘15[1 210‘275 345 420 500 j |:||u:|nd1 @K“ i =
| Ersetze 1 Karte durc| ) Q D
O # 1oizen J 1 (2) VERWIRRUNG G Karte @ Frei gewahlter Charaktername.
I / = 5'12,1{@.'(;'::":"“" J) Aktuelle Stufe. Bereich zum Nachhalten der Charakterstufe.
j OO Fiige 1) Karte hinzu Zeigt auch die fiir jede Stufe erforderliche Erfahrung.
! A 0O 0O Ersetze arte durch .
@/ " Cold-Nofizen: J f@ @ng @ Gesammelte Erfahrung. Bereich zum Nachhalten
Alis f’%;)“e@s@fa”e"”"h der wahrend der Kampagne erhaltenen Erfahrung.

OO Fiige 1 €0 Alle angrenzenden Gesammeltes Gold. Bereich zum Nachhalten des
Gegner erleiden 1 Schaden

0, " Gegenstinde: Karte hinzu. wahrend der Kampagne erhaltenen Golds.

E_g Jlotizen _\\ISI

v:000 v:000 v:000
v:000 v:000 v:000 @

=

] /N

)

Gegenstande im Besitz. Bereich zum Nachhalten
aller Gegenstande des Charakters.

Verbesserungen. Bereich zum Nachhalten, welche
‘m Verbesserungen gewahlt und angewendet wurden.

7 AN

@ Hakchen. Bereich zum Nachhalten gesammelter
Hakchen. Der Charakter erhalt fiir je drei Hakchen
A eine Verbesserung.

@ Notizen. Bereich fiir sonstige Notizen. <
Siehe auch ,Charakterbogen, S. 6 25




B: lonsterziige

=\ \ A ~
1 1 ) (=) 1] 00
Bewegungs- Zuldssige Unzuldssige  Angriffsfeld ~ Fokussierter Angegriffener  Initiative-
pfad Bewegung Bewegung Gegner Gegner Wert

; (1) o (B) :
1. Voraussetzungen priifen i 4

@) Priift die Angriffsfertigkeiten und Zustinde

© Monster mit ENTWAFFNEN @ oder ohne
Angriffsfertigkeit verhalten sich, als ware ein
Nahkampfangriff gegen ein Ziel moglich.

© Monster mit LAHMUNG @ ignorieren samtliche
Bewegungsfertigkeiten.

& Monster mit BETAUBUNG @ suchen keinen
Fokus, bewegen sich nicht und ignorieren alle

Fertigkeiten. (w @

@ Bewegungspfade priifen
Sucht einen Pfad auf ein unbesetztes Feld, von
dem aus ein Angriff moglich ist (Sichtlinie zum Ziel
erforderlich) @ Stehen mehrere gleichwertige Pfade

. , . . - Das Monster mit BETAUBUNG Das Monster sucht den kiirzes-
zur Verfugung, entscheiden die Spieler. Von allen kann wdhrend seines Zugs ten Pfad auf ein unbesetztes
markierten Feldern { ist ein Angriff moglich. Falls ein e Eeld wonld Gl

) —t ) moglich ist. Da es zwei gleich-
solcher Pfad nicht existiert, kann das Monster keinen wertige Pfade gibt, entscheiden
Gegner fokussieren und wird sich weder bewegen noch e die Spieler. 0

b 1 } 1 1 ] 1
angreifen. = =

2. Fokus bestimmen

Das Monster sucht ein Feld {  und fokussiert einen

einzelnen Gegner {g gemafs folgender Prioritatsliste: ‘@( <:>

©)
&0

b\

@ Felder { ' mit einem Bewegungspfad, der méglichst

wenige Fallen auslost. <:>

@ Felder {  mit kiirzerem Bewegungspfad. @

@ Gegner, die frither an der Reihe sind. 0/ Bew.2 Bew.2

Angriff 1 Angriff 1

Falls mehrere Charaktere denselben Initiative-Wert haben,
gilt: 1) Zweitkarte entscheidet, bei erneutem Gleichstand
entscheiden die Spieler; 2) Charaktere, die lange Rast machen,
sind zuletzt aktiv, Spieler entscheiden die Reihenfolge.

Das Monster fokussiert den Die Gegner sind gleich weit

Gegner, den es mit den entfernt, also fokussiert das
., wenigsten Bewegungspunkten Monster den Gegner mit der

angreifen kann. niedrigeren Initiative.
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3. Monsterfertigkeiten ausfiihren (Bewegung, Angriff und sonstige)

Das Monster fiihrt alle Fertigkeiten von oben nach unten aus.
Fur Bewegungen gilt:

@ Das Monster bewegt sich nur, wenn der Pfad zum
Feld { ) nach der Bewegung kiirzer ist.

@ Das Monster wahlt einen Bewegungspfad mit méglichst
wenigen Fallen.

(D) Das Monster priorisiert Bewegungen zu Feldern ]
" die einen Angriff auf das Fokusziel erlauben. Wenn es
mehrere Gegner anvisieren kann, bewegt es sich so, dass
es so viele weitere Ziele wie moglich trifft.

0) Das Monster entfernt sich so weit von seinem Fokus, bis
~ ein Fernangriff ohne Nachteil moglich ist.

G) Wenn das Monster mehrere Felder { | fiir einen
~ Angriff auf sein Fokusziel zur Auswahl hat, priorisiert es
das Feld{ , welches:

@ den Angriff auf das Fokusziel ohne Nachteil
~  ermoglicht.

@ unter Berticksichtigung der auf der
~ ursprunglichen Position des Monsters
beruhenden Regeln fiir Fokus und Angriff
einen Angriff auf moglichst viele weitere Ziele
ermoglicht.

9] bei Angriffen auf zusatzliche Gegner maglichst
~  selten Nachteil verursacht.

9) Monster, die ohnehin schon Nachteil haben, entfernen
~sich nicht von angrenzenden Zielen.

Das Monster brduchte zwei
Bewegungspunkte, um sich
seinem Fokusziel zu ndhern,
hat aber nur einen und bewegt
sich somit nicht.

O)

Eine Bewegung tiber zwei
Felder bringt das Monster
zwar ndher an sein Fokusziel,
l6st aber eine Falle aus. Das
Monster bewegt sich nur ein

Hinweis: Das Anreichern/Verbrauchen von Elementen wird vom
zuerst agierenden Monster des jeweiligen Typs durchgefiihrt und
alle Monster dieses Typs erhalten die entsprechenden Vorteile.

. (() .

(=

Bew. 2
Angriff 1
Ziele 2

Das Monster kann zwei Gegner Das Monster entfernt sich von
angreifen und bewegt sich seinem Fokus, um den Nachteil
zwei Felder weit, um an beide aufzuheben, aber nicht weiter.
Gegner anzugrenzen.

Bew. 2
Angriff 1
Reichw. 3

Ziele 3

Das Monster priorisiert das Aufheben
des Nachteils gegen das Primdrziel
und bewegt sich auf ein Feld, von
dem so viele weitere Ziele wie még-
lich getroffen werden kdnnen.

\/

Weil das Monster bereits durch
VERWIRRUNG Nachteil hat,

bewegt es sich nicht, obwohl es
an sein Ziel angrenzt.




Liste der Spielmaterialien

1 Spielleitfaden 1 Szenariobuch 1 ergdnzendes Szenariobuch 1 Regelglossar
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-
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n-Rauber (einfach) =

b}
7
°

108 Monster-Fertigkeitskarten

. 0d
O,

1 Elementtafel 6 Elementmarker 97 Monster-Aufsteller 24 Standfiifse

(16 weif3e, 8 goldene)
- ®

Offne diesen Kartenstapel
erst dann, wenn dieser
Charakeer Stufe 5 erreicht!

Drehe dann diese Karte um
und lies die Anweisungen
auf der Riickseite.

4 Monsterwerte-Hiillen 16 Monsterwerte-Karten 8 Warnkarten 22 Ereigniskarten
(13 Monster, 3 Bosse)

Rkrobatisch

n

o s ME h E

60 Zustandsmarker 179 Angriffsmodifikator-Karten 52 Gegenstandskarten 32 Kampfziele

> Uerfilghare Gegenstinde

> Monster-Angriffsmodifikatoren

3 Kartentrenner 12 Fallenaufleger ~ 8 Aktivierungs- 50 Schadensmarker o -
marker (32x ler, 12x 3er, 6x 10er) 4

16 Zerstérungsmarker 4 Schatzaufleger 25 Miinzmarker

—— Fehlen Teile? —

Im Service-Bereich auf unserer Internetseite wird euch geholfen!
www.feuerland-spiele.de




0: Kom

finhang

afibilitat

Dieser Anhang ist fur Spieler, die auch das grofsere Gloomhaven-Spiel besitzen
und es mit Elementen von Die Pranken des Lowen kombinieren mochten.

> Kompatibel <

Charakterklassen

Die vier Charakterklassen dieses Spiels sind vollstandig mit Gloomhaven
kompatibel und konnen wie jede andere Start-Charakterklasse gespielt
werden. Sie erfordern keine personliche Quest zur Freischaltung und sind
automatisch verfigbar.

Ebenso kann jede Charakterklasse aus Gloomhaven in Die Pranken
des Lowen gespielt werden. Diese Charakterklassen haben keine ,A“-
oder ,B“-Karten, sodass sie die ersten 3 Szenarien der Kampagne am
besten tberspringen. Als Ausgleich erhalten sie in dem Fall 40 Gold,
10 Erfahrung und 1 Verbesserung. Die Pranken des Lowen sollte aller-
dings als separate Kampagne gespielt werden und die Spieler sollten
keine Ruhestandsverbesserungen von bereits gespielten Charakteren
tibernehmen.

KRampfziele

Von den 32 Kampfzielen aus Die
Pranken des Lowen kommen 24
nicht in Gloomhaven vor. Die
Kampfziele aus Die Pranken des
Léwen kénnen in Gloomhaven
anstelle des urspriinglichen
Decks verwendet oder mit die-
sem kombiniert werden, indem
ihr die 8 doppelten Karten
entfernt. Diese dann insgesamt
48 Kampfzielkarten konnt ihr
sowohl fur dieses Spiel als auch
fur Gloomhaven nutzen.
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Gegenstdnde

Das Gegenstandsdeck ist nur mit diesem Spiel
kompatibel. Viele Gegenstande sind bereits in
Gloomhaven enthalten (mit anderen Kosten

oder leicht abweichenden Effekten) und die
Vermischung mit Gegenstanden aus Die Pranken
des Lowen wurde nur Verwirrung stiften. Wir
empfehlen dringend, dieses Gegenstandsdeck von
den Gloomhaven-Materialien getrennt zu halten.

> Jlicht Rompatibel €

Monster

Die Monster sind wie die Gegenstande nur mit
diesem Spiel kompatibel und sollten von den
Monstern aus dem grofSeren Spiel getrennt gehalten
werden. Einige Monster kommen in beiden vor,
haben aber leicht abweichende Werte — eine
Vermischung ware nicht gut.

Ereignisse

Die Ereignisse wurden ebenfalls speziell fiir Die
Pranken des Léwen entwickelt und sollten nicht mit
denen aus Gloomhaven vermischt werden.

Euch gefdllt Gloomhaven: Die Pranken des Lowen? Das urspriingliche Gloomhaven mit 95 Szenarien bietet ein noch vielfdltigeres
Spielerlebnis. Die weitere Spielwelt von Gloomhaven findet ihr auf der Riickseite dieses Glossars.

Bevor ihr euch direkt in das gréfSere Spiel stiirzt, solltet ihr beachten, dass es einige Regelunterschiede gibt, die in den englischsprachigen

Videos unter cephalofair.com/gaming-rules-overview erkldrt werden.

-,




C: Schaizindex

STOPP: Lest diese Informationen nur, um die Inhalte bestimmter nummerierter Schatze nachzuschlagen, die erbeutet
wurden. Die Angaben gelten fiir den erbeutenden Charakter.

Erhalte 10 Erfahrung O Erhalte 5 Gold

Erhalte ,Ring der Starke*
(Gegenstand 31)

Erhalte ,Schicksalskompass*
(Gegenstand 27)

Erhalte ,Ring der Eile“

Erhalte 15 Erfahrung (Gegenstand 30)

Erhalte 5 Gold Erhalte 5 Gold

Erhalte 1 s/ Erhalte 5 Gold

Erhalte 10 Gold Erhalte 3 Miinzmarker

Erhalte 5 Gold Erhalte 1 /

Erhalte ,Manatrank“
(Gegenstand 14)

O 0O 0O 0 0 0o 0o o
O O O 0o 0o 0o O

Erleide 3 Schaden, erhalte GIFT

f: Index zu . IDarenverkefr”

3 2 Ratten-Monstrositaten steigen

'} Findet 1x Waren
' ein

0‘ 2 Ratten-Monstrositaten steigen ein m Findet 1x Waren

@ 2 Schwarzschlicke steigen ein ’Q Findet 1x Waren
o 3 Riesenvipern steigen ein 0 2 Schwarzschlicke steigen ein
e Findet 1x Waren o 1 Chaosdamon steigt ein

Findet ,Ring der Erholung”

(Gegenstand 32) 0 Findet 1x Waren
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Die weitere Spielwelt von Gloomhaven _

Der epische Beginn der Spielreihe verspricht mit

95 Szenarien etliche Stunden Spielspafs. Die 10kg-
Box enthalt unter anderem 17 Charakterklassen,

von denen am Anfang nur wenige zur Verfligung
stehen. Die restlichen Klassen werden im Lauf des
Spiels entdeckt. Jedes Szenario verlangt taktische
Entscheidungen und einen durchdachten Einsatz der
Fahigkeitskarten. 47 Gegnerarten, iber 1700 Karten
und ein dynamischer Spielplan bieten andauernde
Spannung und Abwechslung.

Die Soloszenarien enthalten fur jede der 17 Charak-
terklassen ein eigenes Szenario, das nur mit dieser
Klasse gespielt werden kann. Das Szenario testet dein
Wissen tiber die einzelne Klasse und belohnt dich
immer mit einem einzigartigen Gegenstand, der fiir
die Klasse besonders niitzlich ist.

Die erste Erweiterung ,Forgotten Circles“ befasst
sich in 20 neuen Szenarien mit der Geschichte
von Gloomhaven. Sie enthalt neue Ereignisse,
Gegenstande, neue Monsterarten und Bosse.
AufSerdem konnt ihr die Welt von Gloomhaven
nun mit der Aesther-Prophetin, einer neuen
herausfordernden Charakterklasse, erkunden.

Der grofse Nachfolger von Gloomhaven soll im
Sommer 2021 auf deutsch erscheinen. Mit tiber
100 Szenarien, 16 neuen Charakterklassen, 39
neuen Gegnerarten, hunderten neuen Karten und
zahlreichen Geheimnissen wird das Spielmaterial
ahnlich umfangreich wie bei Gloomhaven. Thr
mochtet euch mit euren Lieblingscharakteren aus
Gloomhaven in das neue Abenteuer stiirzen? Kein
Problem. Die Charakterklassen konnen weiterhin
genutzt werden.

© 2020 Feuerland Verlagsgesellschaft mbH. Alle Rechte vorbehalten.
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