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Gloomhaven ist ein kooperatives Spiel, bei dem es darum geht, Monster zu bekämpfen und die individuellen 
Ziele der Spieler voranzutreiben. Das Spiel wird primär als Kampagne gespielt und die Spielergruppe nutzt das 
beiliegende Szenariobuch, um eine Reihe aufeinander aufbauender Abenteuer zu bestreiten und im Laufe des 
Spiels neue Inhalte freizuschalten. Jedes entdeckte Szenario kann jedoch auch als äußerst flexibel gestaltbares 
Einzelerlebnis dienen.

Dieses Regelbuch besteht aus zwei Teilen: Der erste Teil erklärt, wie man ein einzelnes Szenario spielt und 
mithilfe seiner Charakter-Fertigkeitskarten mit Monstern und der Umgebung interagiert. Der zweite Teil 
zeigt, wie man mit dem Szenariobuch eine Reihe von Abenteuern miteinander verknüpft, um eine von den 
Spielern bestimmte Geschichte zu erschaffen, die Charakterfertigkeiten zu verbessern und das Spielerlebnis zu 
vertiefen.
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Rundenende:

Monsteraktionen:

Eigener Zug:

Initiative [ ]:

B

B

B
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A

A

Wähle einen Pfad
Rundenbeginn:

99

 � Elementstärke reduzieren.
 � Optionale kurze Rast: Verliere eine zufällige abgeworfene Karte und bekomme den Rest zurück. � Angriff s- und Monsterdecks mischen      , falls erforderlich.

Erst Elite, dann normal in jeweils aufsteigender Reihenfolge. Fokus auf      geringste Entfernung,      niedrigste Initiative. Dann bewegen, um Angriff sfokus zu optimieren.

Führe in beliebiger 
Reihenfolge die obere Aktion 

der einen und die untere 
Aktion der anderen Karte aus.

Ausgespielte Hauptkarte

Monsteraktionen aufdecken und gemäß der Initiative [    ] spielen.

Lange RastSpiele 2 Karten

1 2

Verliere eine abgeworfene Karte und bekomme den Rest zurück. Wende Heilung    auf dich selbst an und erneuere      abgenutzte 
Gegenstände.
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 � Optionale kurze Rast: Verliere eine zufällige abgeworfene 

Karte und bekomme den Rest zurück.

 � Angriff s- und Monsterdecks mischen      , falls erforderlich.

Erst Elite, dann normal in jeweils aufsteigender Reihenfolge. 

Fokus auf      geringste Entfernung,      niedrigste Initiative. 

Dann bewegen, um Angriff sfokus zu optimieren.

Führe in beliebiger 
Reihenfolge die obere Aktion 

der einen und die untere 
Aktion der anderen Karte aus.

Ausgespielte Hauptkarte

Monsteraktionen aufdecken und gemäß der Initiative [    ] spielen.

Lange Rast
Spiele 2 Karten

1 2

Verliere eine abgeworfene Karte 
und bekomme den Rest zurück. 
Wende Heilung    auf dich selbst 
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M-1
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Spielerreferenz

GIFT: Zusätzlicher eingehender Scha den. 

Verhindert Heilung. Entfernen nach Heilung.

WUNDE: Schaden zu Beginn des Zugs. 

Entfernen nach Heilung.

LÄHMUNG: Bewegung unmöglich. Am 

Ende des nächsten Zugs entfernen.

ENTWAFFNEN: Angriff  unmöglich. Am 

Ende des nächsten Zugs entfernen.

BETÄUBUNG: Kann nur rasten. Am Ende 

des nächsten Zugs entfernen.

VERWIRRUNG: Nachteil bei Angriff en. 

Am Ende des nächsten Zugs entfernen.

FLUCH: FLUCH-Angriff smo difi kator-

Karte erhalten.Spielerreferenz

GIFT: Zusätzlicher eingehender Scha den. 
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Schon als Kind konntest du 

den Ruf Xorns spüren. Einst 

wurde er als Gott verehrt, 

doch seine Anhängerschaft ist 

schon lange vernichtet und 

aufgelöst. Doch du vernimmst 

seinen Ruf. Du wirst nach 

Gloomhaven reisen, wie er 

es verlangt. Du wirst se
ine 

Überreste fi nden und ihn 

befreien. Die Seuche wird 

erneut entfesselt.

Schließe drei „Krypta“-

Szenarien ab. Schalte dann 

„Verseuchter Keller“ (Szenario 

52) frei und schließe die 

Suche ab.
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Suche nach Xorn
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Stufe       :
EP     :

EP      Notizen:

Verbesserungen

Gold-Notizen:

Gegenstände:

Notizen

Entferne 2          Karten
Ersetze 1           Karte
durch 1           Karte
Füge 2           Karten hinzu

Füge 2                     Karten hinzu

Füge 1         WUNDE        Karte hinzu

Füge 1          LÄHMUNG   Karte hinzu
Füge 1          Heilung  2 Karte hinzu

Füge 1          ZIEL HINZUFÜGEN   Karte hinzu
Ignoriere negative Szenario-eff ekte

Füge 1           Karte hinzu

Füge 3           VERWIRRUNG       Karten hinzu

Quatryl-Tüftler

: : :

: : :

Stufe       :
EP     :

EP      Notizen:

Verbesserungen

Gold-Notizen:

Gegenstände:

Notizen

Entferne 2           Karten

Ersetze 1           Karte
durch 1           Karte

Füge 2          Karten hinzu

Füge 1           Karte hinzu     

Füge 3   SCHIEBEN   1 

Karten hinzu

Füge 2   DURCHSTECHEN        3 

Karten hinzu

Füge 1   BETÄUBUNG  

Karte hinzu

Füge 1   ENTWAFFNEN   

Karte und 1      VERWIRRUNG   

Karte hinzu

Füge 1  ZIEL HINZUFÜGEN

   Karte hinzu

Ignoriere negative Gegen-

standseff ekte und füge 1           

Karte hinzu

Füge 1       Schild      1, Selbst 

Karte hinzu

Inox-Barbar

Gruppenbogen

Ort:

Notizen:

Ansehen Ladenpreis-
Modifikator

Keiner

Erfolge:

STOPP! Wenn ihr die Regeln in einem Video 

erklärt bekommen wollt, besucht 

www.cephalofair.com/gaming-rules-overview

20x

16x

10x 40x

28x 12x 6x

20x

16x

Abenteuer

Beschworene

1/2

Wenn du angegriff en 

wirst, erhält der Angreifer 

Nachteil für diesen 

Angriff .

Lederrüstung

20

754

1/2

Füge einer deiner 

Einzelbewegungen

+2 Bewegung       

hinzu.

Wanderstiefel

20

748

001

Klingenrüstung

40

x4

1/2

Erhalte gegen die nächsten 3 

Schadensquellen bei Angriff en, die dich 

anvisieren, Schild        1, Vergeltung       1.

494

Levitationsstiefel

50
1/2

Erhalte Fliegen      .

491

071

228x 25x
Normal Zufall

Zuversichtlich, dass die Wölfe keine ernste 

Bedrohung darstellen, bereitet ihr euch auf 

den Kampf vor. Das ausgehungerte Rudel tritt 

langsam aus der Dunkelheit und umzingelt 

eure Gruppe.

Es sind mehr als erwartet, aber nicht genug, 

um euch zu bezwingen. Ihr könnt sie 

zurückschlagen, doch einige Bisse haben ihr 

Ziel gefunden.

Alle beginnen das Szenario mit 

3 Schaden.

Ihr lauft so schnell ihr könnt durch das 

Unterholz, weg von dem unheilvollen Geheul. 

Als das Heulen endlich leiser wird, stürzt 

ihr plötzlich kopfüber in ein Dickicht voller 

klebriger Stacheln.

Ihr befreit euch daraus, doch eure Haut ist mit 

zahlreichen kleinen Verletzungen übersät, die 

beginnen anzuschwellen. In Zukunft solltet ihr 

diese Pfl anze besser meiden.

Alle beginnen das Szenario

mit GIFT      .

01

„Etwas spät für einen Spa-

ziergang, was?“ Die Wache an der Stadt-

mauer sieht euch gelangweilt an. Ihr knurrt nur 

und geht durch das geöff nete Tor.

„Niemand wird nach euren Leichen suchen, wenn 

ihr nicht mehr wiederkommt!“, ruft euch die Wache 

hinterher. 

Aufgrund der Ereignisse in der Stadt habt ihr euch 

viel später als erhoff t auf den Weg gemacht; doch als 

ihr die Abenddämmerung am Horizont seht, fühlt ihr 

euch jeder Gefahr gewachsen.

Und dann setzt das Heulen der Wölfe ein – arglistige, 

bösartige Kreaturen – und den Geräuschen nach 

scheinen sie immer näher zu kommen.

Möglichkeit A: Flieht vor dem Geheul.

Möglichkeit B: Lasst die Wölfe kommen.

BEZAHLT INSGESAMT 10 GOLD: Ihr gebt ihr 

das Gold und nehmt den wertlosen Abfall. 

Unter verdächtig braunen Schlieren fi ndet 

ihr sinnfreie Kratzer – vermutlich von Ratten 

und Insekten. Na ja. Nicht jedes Risiko zahlt 

sich aus.

Kein Effekt.

SONST: „Pah! Das reicht nicht. Kommt wieder, 

wenn ihr genug habt!“

Kein Effekt.

Lachend scheucht ihr die Ratze fort. Ihr 

erkennt einen zwielichtigen Betrüger, wenn ihr 

einen seht. Und dieses Stück Abfall war einfach 

nur ... eklig. 

Kein Effekt.

02

Als sich der Tag dem Ende neigt, 

schlendert ihr gemütlich durch eine 

belebte Marktstraße.

„Hey! Hier drüben!“ Ihr schaut euch um 

und entdeckt eine schmutzige Ratze, die 

euch aus einer dunklen Gasse zuwinkt. „Ja, ihr 

grimmigen Kumpane. Ich hab hier was, das euch 

interessieren könnte.“

Die Ratze hält euch ein schleimiges Metallstück 

unter die Nase. „Aus der Kanalisation. Kann die 

Schrift nicht lesen, aber ist bestimmt wertvoll. Für 

zehn Gold gehört es euch!“

Möglichkeit A: Bezahlt für das Ding. Man kann 

nie wissen.

Möglichkeit B: Weigert euch zu zahlen. Ratzen 

sind nicht vertrauenswürdig.

69x 81x
Weg Stadt

Monster

Zähler

8xC 3 3 -

10xC
3
3
-

12
xC43-

13xC
4
4
-

Beschwöre ein 

Wandelndes 

Skelett

Bewege dich zur 

nächsten Tür und 

erkunde den Raum 1:

2:

Be
sc

hw
ör

e 
ei

n 

W
an

de
ln

de
s 

Sk
el

et
t

Be
w

eg
e 

di
ch

 zu
r 

nä
ch

st
en

 T
ür

 u
nd

 

er
ku

nd
e 

de
n 

Ra
um

1: 2:

Beschwöre ein 

Wandelndes 

Skelett

Bewege dich zur 

nächsten Tür und 

erkunde den Raum1:

2:

Beschw
öre ein 

W
andelndes 

Skelett

Bew
ege dich zur 

nächsten Tür und 

erkunde den Raum
1:2:

Ba
nd

ite
n-

Ko
mm

an
da

nt

Banditen-Kommandant

Banditen-Kommandant

Banditen-Kommandant

0

1 2

3

5
6

2
4

1
2

-
-Zi

el
    

  2

Zi
el

    
 2

5 6

3 4

1 2

- -

Schild      1
Ziel      3

Ziel      2

5
7

3
4

2
3

-
-

Schild      1
Ziel      3

Ziel      2

710

34

23

--

Schild      1
Ziel      3

Ziel      2

Schild      1

Schild      1

Schild      1

Wa
nd

eln
de

s S
ke

let
t

Wandelndes Skelett

Wandelndes Skelett

Wandelndes Skelett

0

1 2

3

34x 13x
Normal Boss

16x8x

3
12

23

1



3

Spielübersicht S. 4–12
1. Charakter-Tableaus S. 6
2. Charakter-Fertigkeitskarten S. 7
3. Gegenstandskarten S. 8
4. Monsterwerte-Karten S. 9
5. Monster-Fertigkeitskarten S. 10
6. Kampfzielkarten S. 10
7. Angriffsmodifikator-Karten S. 11 

Szenarioaufbau S. 12–16
1. Szenarioblatt S. 12–13
2. Gebietsaufleger S. 14–15
3. Szenariostufe S. 15
4. Spielvariante: Offenes und Solo-

Spiel S. 16 

Rundenübersicht S. 16–31
1. Kartenauswahl S. 16–17

a. Rasten S. 17
2. Initiative bestimmen S. 18
3. Charakterzug S. 18–28

a. Bewegung S. 19
i. Einen Raum aufdecken S. 19

b. Angriff S. 19–22
i. Vor- und Nachteil S. 20–21

ii. Bereichseffekte S. 21
iii. Angriffseffekte S. 22

c. Zustände S. 22–23
d. Elementaranreicherung S. 23–24
e. Aktive Boni S. 25–26

i. Schild S. 25
ii. Vergeltung S. 26

f. Heilung S. 26
g. Beschwörung S. 26
h. Zurückbekommen und 

Erneuern S. 27
i. Beute S. 27

i. Erbeuten am Zugende S. 27
j. Erfahrung sammeln S. 27–28
k. Charakter-Schaden S. 28
l. Erschöpfung S. 28
m. Gegenstände S. 28

4. Monsterzug S. 29–32
a. Aktionsabfolge S. 29
b. Monsterfokus S. 29–30

c. Monsterbewegung S. 30–31
i. Monsterinteraktion mit Fallen 

und gefährlichem Gelände S. 31
d. Monsterangriffe S. 31
e. Weitere Monsterfertigkeiten S. 31–32
f. Uneindeutigkeit S. 32
g. Bossgegner S. 32

5. Rundenende S. 32
a. Rundenzähler S. 33 

Ein Szenario abschließen S. 33
Szenario-Sonderregeln S. 34
Kampagnen-Übersicht S. 34–40

1. Kampagnenkarte S. 35
2. Gruppenbogen S. 36
3. Charakterbogen S. 37
4. Persönliche Questkarten S. 38
5. Zufällige Gegenstandsplan-Karten S. 38
6. Zufällige Nebenszenario-Karten S. 38
7. Stadt- und Weg-Ereigniskarten S. 39
8. Versiegelte Schachteln und Umschläge S. 40
9. Stadtarchiv S. 40
10. Erfolge S. 40 

Eine Kampagne spielen S. 41–47
1. Reisen und Weg-Ereignisse S. 41–42

a. Weg-Ereignisse abschließen S. 41–42
b. Ansehen S. 42

2. Gloomhaven besuchen S. 42–48
a. Neue Charaktere erstellen S. 42
b. Stadt-Ereignisse abschließen S. 43
c. Gegenstände kaufen/verkaufen S. 43
d. Stufenaufstieg S. 44–45

i. Zusätzl. Verbesserungen S. 44
ii. Handkarten 

zusammenstellen S. 45
iii. Schwierigkeit anpassen S. 45

e. An Tempel spenden S. 45
f. Fertigkeitskarten verbessern S. 45–47
g. In Ruhestand gehen S. 48
h. Wohlstand von Gloomhaven S. 48

3. Szenario-Abschluss S. 49

Spezielle Bedingungen zum Öffnen von Umschlägen S. 49
Spielvariante: Verminderte Zufälligkeit S. 49
Spielvariante: Dauerhafter Tod S. 50
Spielvariante: Zufallsabenteuer-Deck S. 50–51
Mitwirkende S. 51
Kurzübersicht S. 52 (Rückseite)

Inhalt



4

Spielübersicht

Der folgende Abschnitt erklärt die Mechaniken zum Spielen eines einzelnen Szenarios am Beispiel von 
Schwarzgrab aus dem Szenariobuch. 
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ZUM SPIELBEREICH GEHÖRT: 

• Ein modulares Spielfeld aus Kartenelementen  , 
das in einer bestimmten Anordnung gemäß 
dem Szenariobuch aufgebaut wird (siehe 
„Szenarioaufbau“ auf S. 12–13). Die Kartenelemente 
sollten über Türen   miteinander verbunden 
werden. Die Gebietsaufleger und Monster des 
ersten Raums  sollten zusammen mit den 
Charakterfiguren platziert werden.  

• Ein Charakter-Tableau pro Spieler  sowie die 
zur jeweiligen Charakterklasse gehörenden 
Fertigkeitskarten  , Gesundheits- und Erfahrungs-
Zählscheibe  , Charaktermarker  , eine verdeckte 
Kampfzielkarte  und sämtliche ausgerüstete 
Gegenstandskarten  . 

• Alle Monsterwerte-Karten  , die dazugehörigen 
Aufsteller und Monster-Fertigkeitskarten  , die in 
für jeden Monstertyp einzeln gemischten Decks zur 
Seite gelegt werden. 

• Gemischte Decks mit Angriffsmodifikator-Karten 
für jeden Spieler  und eines für die Monster  . 
Ein Standard-Angriffsmodifikator-Deck besteht 
aus den zwanzig oben auf der Seite dargestellten 
Karten, ohne die charakterspezifischen Modifikator-
Karten aus den Charakterschachteln. Ein Deck kann 
jedoch durch Stufenaufstiegsboni, Gegenstände, 
Szenarioeffekte und die Effekte der Zustände FLUCH 
und SEGEN modifiziert werden. 

• Stapel von Schadensmarkern  , 
Münzmarkern  und Zustandsmarkern  . 

• Die Elementaranreicherungstafel  mit allen sechs 
Elementen im inaktiven Bereich.

Standard-Angriffsmodifikator-Deck
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Charakter-Tableaus

Wenn ein Spieler das Spiel beginnt, wählt er zunächst eine der verfügbaren Charakterklassen aus, die er 
spielen möchte. Jede Charakterklasse kann pro Szenario jeweils nur einmal vertreten sein. Jede Klasse 
verfügt über einzigartige Fertigkeiten, daher ist dies eine wichtige Entscheidung. Zu Beginn des Spiels sind 
folgende Klassen verfügbar: der Barbar  , der Tüftler  , die Spruchweberin  , die Schurkin  , das 
Felsenherz  und die Gedankendiebin  . 

Wenn eine Charakterklasse gewählt wurde, nimmt der Spieler das dazugehörige Charakter-Tableau, die 
Charaktermarker und den Stapel von Stufe-1-Fertigkeitskarten aus der großen Faltschachtel mit dem Symbol 
des Charakters sowie die Figur aus der entsprechenden kleinen Faltschachtel.

AUF DEM CHARAKTER-TABLEAU BEFINDEN SICH: 

• Portrait  , Symbol  und 
Name  der Klasse. 

• Angabe der maximalen 
Trefferpunkte (TP) für 
jede Stufe  der Klasse. 
Die Spieler können mit 
Zählscheiben   die 
Treffer-  und Erfahrungs-
punkte  während eines 
Szenarios mitzählen. 

• Die maximale Anzahl an 
Fertigkeitskarten, die die 
Klasse mit in den Kampf 
nehmen kann  . 

• Eine Kurzreferenz   des 
Rundenablaufs. 

• Markierungen am 
Rand   zum Platzieren der 
abgeworfenen, verlorenen 
und aktiven Karten. 

• Die Referenznummer der 
Karten  , die den beiden 
Ereigniskarten-Decks nach 
dem Freischalten der 
Charakterklasse hinzugefügt 
werden (bei den sechs 
Startklassen nicht vorhanden) 
und der Ereigniskarten  , 
die hinzugefügt werden, wenn 
die Charakterklasse erstmals 
in Ruhestand geht (siehe „In 
Ruhestand gehen“ auf S. 48). 
Diese Referenznummern 
gelten sowohl für die 
Stadt- als auch für die Weg-
Ereigniskarten.

Rundenende:

Monsteraktionen:

Eigener Zug:

Initiative [ ]:

B

B

B

oderA

A

A

Wähle einen Pfad
Rundenbeginn:

99

 � Elementstärke reduzieren.
 � Optionale kurze Rast: Verliere eine zufällige abgeworfene 
Karte und bekomme den Rest zurück.

 � Angriff s- und Monsterdecks mischen      , falls erforderlich.

Erst Elite, dann normal in jeweils aufsteigender Reihenfolge. 
Fokus auf      geringste Entfernung,      niedrigste Initiative. 
Dann bewegen, um Angriff sfokus zu optimieren.

Führe in beliebiger 
Reihenfolge die obere Aktion 

der einen und die untere 
Aktion der anderen Karte aus.

Ausgespielte Hauptkarte

Monsteraktionen aufdecken und gemäß der Initiative [    ] spielen.

Lange RastSpiele 2 Karten

1 2

Verliere eine abgeworfene Karte 
und bekomme den Rest zurück. 
Wende Heilung    auf dich selbst 
an und erneuere      abgenutzte 

Gegenstände.

2

9

1 2 3 4 5 6 7 8 9
8 9 11 12 14 15 17 18 20

Aktiv
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Verloren

Menschen sind die mit Abstand häufi gste Spezies. Sie 
breiten sich wie Heuschrecken auf dem Kontinent aus, 

errichten aufwendige Städte und stören schlummernde 
Mächte, die sie nie verstehen werden. Die menschliche 
Gesellschaft kennt viele Regeln und Vorschriften, aber 
auch große Vielfalt. Dank ihrer ausgeprägten Neugier 
und unnachgiebigen Natur können Menschen fast jeden 
Weg einschlagen – vom unerhört reichen Adeligen bis zur 
verachteten Schankwirtin; von der Schmiedin, die robuste 
Waff en schmiedet, bis zum verdorbenen Anhänger 
schwarzer Magie.

Da ist es nur natürlich, dass es unter den vielen 
Menschen nicht nur die gibt, die komplexe und geregelte 
Gesellschaften bilden, sondern auch jene, die derartige 
Gesellschaftsformen ablehnen oder gar zu Fall bringen 
wollen. Schurken zählen zu dieser zweiten Gruppe 
und sind durch und durch skrupellos und eigennützig. 
Schurken sind der Meinung, dass sie sich nehmen 
können, was sie wollen, und dass dazu jedes Mittel recht 
ist. Diese Einstellung zeigen sie auch im Kampf durch 
einen tückischen Opportunismus, der seinesgleichen 
sucht.
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Charakter-Fertigkeitskarten

Das Ausspielen von Fertigkeitskarten erlaubt den Charakteren die Durchführung von Aktionen in einem 
Szenario. Die Spieler wählen in jeder Runde zwei Fertigkeitskarten und nutzen während ihres Zugs die 
obere Aktion der einen und die untere Aktion der anderen Karte, um insgesamt zwei Aktionen pro Spieler 
auszuführen. Alle Fertigkeitskarten sind klassenspezifisch und werden beim Erschaffen eines neuen Charakters 
oder beim Stufenaufstieg erlangt.

EINE FERTIGKEITSKARTE ZEIGT:

• Den Namen der Fertigkeit  . 

• Einen Initiative-Wert  . Der Initiative-Wert der 
gespielten Hauptkarte bestimmt die Reihenfolge der 
Spieler für die Runde (siehe „Initiative bestimmen“ 
auf S. 18). 

• Die Stufe der Fertigkeit   . Ein Charakter der 
Stufe 1 kann nur Stufe-1-Karten spielen (oder alter-
nativ    Karten), aber je höher ein Charakter 
aufsteigt, desto stärkere Karten kann er seinem 
Fertigkeitskarten-Deck hinzufügen. 

• Eine obere Aktion  und eine untere Aktion  . 
Wenn die beiden Karten während eines 
Charakterzugs gespielt werden, wird die obere Aktion 
der einen und die untere Aktion der anderen genutzt. 
Achtung: Eine einzelne Aktion kann aus mehreren 
Fertigkeiten  bestehen. (Siehe „Charakterzug“ 
auf S. 18–28, um mehr über Charakteraktionen zu 
erfahren.)

Bewegung 4
Springen    

Angriff  2
Visiere alle durchquerten Gegner an

2

Angriff  3
DURCHSTECHEN         2

2

2 72

1
Trampeln
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Gegenstandskarten
Gegenstandskarten können zwischen den Szenarien mit Gold gekauft oder durch das Erbeuten spezieller Schatzaufleger 
erlangt werden. Alle von einem Charakter ausgerüsteten Gegenstandskarten werden unter seinem Charakter-Tableau 
platziert und können im Kampf zur Aufwertung seiner Fertigkeiten eingesetzt werden. Gegenstandskarten sind nicht 
klassenspezifisch und können von beliebigen Charakteren genutzt werden. Jedoch können Charaktere nur eine begrenzte 
Anzahl von Gegenständen ausrüsten (ins Szenario mitbringen). Jeder Charakter darf höchstens einen  Gegenstand, 
einen  Gegenstand, einen   Gegenstand, bis zu zwei  Gegenstände ODER einen   Gegenstand, sowie  in Höhe 
seiner halben Stufe (aufgerundet) ausrüsten. Charaktere dürfen jede Gegenstandskarte nur genau einmal besitzen.

EINE GEGENSTANDSKARTE ZEIGT:

• Den Namen des Gegenstands  und die Menge an Gold, die ein 
Charakter bezahlen muss, um diesen Gegenstand im Laden zu 
erwerben  . 

• Was mit der Karte nach ihrem Einsatz geschieht  .
o Das   Symbol bedeutet, dass der Gegenstand nach 

seinem Einsatz abgenutzt ist; die Karte wird quergedreht. 
Abgenutzte Karten können durch eine lange Rast erneuert 
werden (siehe „Rasten“ auf S. 17). Manche Gegenstände 
können mehrfach benutzt werden, bevor sie abgenutzt 
oder verbraucht sind. Dies wird durch Einsatzfelder  auf 
der Karte angezeigt und kann mit einem Charaktermarker 
verfolgt werden.

o Das  Symbol (nicht abgebildet) bedeutet, dass der 
Gegenstand nach seinem Einsatz verbraucht ist; die Karte 
wird umgedreht. Verbrauchte Karten können während 
eines Szenarios nur durch spezielle Fertigkeiten erneuert 
werden. Zwischen den Szenarien werden alle Gegenstände 
erneuert. Gegenstände können nicht dauerhaft verbraucht 
werden.

o Wenn eine Karte keines dieser beiden Symbole zeigt, kann 
sie in einem Szenario beliebig oft verwendet werden, sofern 
der Kartentext keine Einschränkungen angibt. 

• Wann der Gegenstand eingesetzt werden kann und welchen Bonus 
der Charakter beim Einsatz der Gegenstandskarte erhält  . 

• Den Ausrüstungsplatz (Kopf, Körper, einhändig, beidhändig, 
Kleinkram), der vom Gegenstand belegt wird  . 

• Bestimmte Ausrüstungsgegenstände fügen dem Angriffsmodifikator-
Deck ihres Trägers zu Beginn eines Szenarios einige   Karten 
hinzu. In diesen Fällen ist die Anzahl der Modifikator-Karten auf dem 
Gegenstand angegeben  . 

• Die Anzahl aller Gegenstände dieses Typs im Spiel  sowie die 
individuelle Zahl der Karte innerhalb dieses Kartentyps  . 

• Die Referenznummer des Gegenstands  auf der Rückseite der 
Karte.

1/2

Erhalte gegen die nächsten 2 
Schadensquellen bei Angriff en,
die dich anvisieren, Schild        1.
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Monsterwerte-Karten
Monsterwerte-Karten zeigen die Grundwerte eines Monsters in 
der Normal- und Elite-Variante. Die Grundwerte eines Monsters 
hängen von der Szenariostufe ab (siehe „Szenariostufe“ auf S. 15). 
Der Rand der Karten zeigt auf beiden Seiten jeweils die Werte für 
eine bestimmte Szenariostufe. Dreht oder wendet die Karte, um die 
benötigte Stufe anzuzeigen.

EINE MONSTERWERTE-KARTE ZEIGT:

• Den Namen des Monsters   sowie die der Szenariostufe  entsprechenden Werte. 

• Bereiche für die Normal-  und Elite-  Varianten des Monsters. 

• Die Trefferpunkte (TP)   des Monsters geben an, wie viel Schaden das Monster aushält, bevor es stirbt. 

• Der Bewegungswert (BEW)   des Monsters gibt die Anzahl der Felder an, die das Monster mit einer 
Bewegungsaktion zurücklegen kann. 

• Der Angriffswert  des Monsters gibt die Menge des Schadens an, die das Monster mit einer 
Angriffsaktion verursacht. 

• Die Reichweite (RW)   des Monsters gibt die Entfernung in Feldern an, die die Angriffe oder Heilungen 
des Monsters von seiner Position aus erreichen können. Ein „–“ als Reichweite zeigt an, dass die reguläre 
Angriffsaktion des Monsters nur angrenzende Felder erreichen kann (also ein Nahkampfangriff). 

• Sämtliche spezielle Eigenschaften dieses Monstertyps  . Diese Eigenschaften sind dauerhaft. Zu 
diesen Eigenschaften kann auch „Fliegen“ gehören, angezeigt durch das       Symbol neben dem 
Namen des Monsters (siehe „Bewegung“ auf S. 19). 

Mit der Monsterwerte-
Hülle zählt man Schadens- 
und Zustandsmarker und 
verbirgt unnötige Infos 
der nicht verwendeten 
Stufen.
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Monster-Fertigkeitskarten
In jeder Runde wird, nachdem die Spieler ihre eigenen Fertigkeitskarten gewählt haben, für jeden Monstertyp 
auf dem Spielfeld eine Karte aus seinem Monster-Fertigkeitskarten-Deck gezogen. Diese Karten bestimmen, 
welche Fertigkeiten jedes Monster dieses Typs – sowohl Normal als auch Elite – in dieser Runde durchführen 
wird, wenn es am Zug ist.

EINE MONSTER-FERTIGKEITSKARTE ZEIGT:

• Den Namen des Monstertyps  . Manchmal 
verwenden mehrere Monstertypen ein und 
dasselbe gemeinsame Fertigkeitsdeck. So 
verwenden zum Beispiel Banditen-Wachen, 
Stadtwachen und Inox-Wachen alle dasselbe 
„Wachen“-Deck. 

• Einen Initiative-Wert  . Diese Zahl bestimmt, 
wann jedes Monster dieses Typs in einer Runde 
agiert (siehe „Initiative bestimmen“ auf S. 18). 

• Eine Liste von Fertigkeiten  . Ein Monster führt 
(wenn möglich) jede der aufgeführten Aktionen 
in der angegebenen Reihenfolge aus und beendet 
dann seinen Zug (siehe „Monsterzug“ auf S. 29–32). 

• Ein Mischen-Symbol  . Wenn dieses Symbol auf 
einer Karte zu sehen ist, wird der Fertigkeitskarten-
Abwurfstapel dieses Monstertyps am Ende der 
Runde wieder zurück in den Ziehstapel gemischt.

Kampfzielkarten
Jeder Charakter erhält zu Beginn eines 
Szenarios verdeckt zwei Kampfzielkarten 
und muss sich für eine entscheiden und 
die andere abwerfen. Wenn das Szenario 
erfolgreich beendet wird und der Charakter die 
Kriterien  der gewählten Karte erfüllt, erhält 
er so viele Häkchen, wie unten auf der Karte 
angegeben sind  . Diese Häkchen können zur 
Verbesserung des Angriffsmodifikator-Decks des 
Spielers eingesetzt werden (siehe „Zusätzliche 
Verbesserungen“ auf S. 44). Wenn das Szenario 
fehlschlägt, erhält der Charakter nichts für 
seine Kampfzielkarte, unabhängig davon, ob 
die Kriterien erfüllt wurden. Die Spieler können 
ihren Kampfzielfortschritt bei Bedarf in den 
Notizen festhalten. Die Spieler sollen ihre 
Kampfziele bis zum Abschluss des Szenarios 
voreinander geheim halten.

Habe am Ende 
des Szenarios 

insgesamt 
mindestens 5 
Karten in der 

Hand und dem 
Abwurfstapel.

Sparsam

458

Bewegung - 2

Angriff + 0

Heilung 2
Selbst

20
Wandelndes Skelett
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Angriffsmodifikator-Karten

EINE ANGRIFFSMODIFIKATOR-KARTE ZEIGT:

Bei der Ausführung einer Angriffsfertigkeit wird für jedes einzelne Ziel des Angriffs 
eine separate Angriffsmodifikator-Karte gezogen. Spieler ziehen dabei vom persön-
lichen Angriffsmodifikator-Deck ihres gewählten Charakters und Monster ziehen 
von einem gemeinsamen Monsterdeck. Der auf der Karte angegebene Modifikator 
wird auf den Angriff angerechnet und reduziert oder steigert den Angriffswert.

Den Wert des Modifikators für den Angriff  . Ein „Null“-Symbol   bedeutet, dass der Angriff keinen 
Schaden verursacht. Ein „2x“-Symbol   bedeutet, dass der Angriffswert verdoppelt wird.

Zustände, Elementaranreicherungen oder andere Spezialeffekte für den Angriff  . Wenn der Angriffsmodifi-
kator der Karte +0 beträgt, wird der Spezialeffekt im mittleren Kreis der Karte dargestellt  . Andernfalls wird 
er links neben dem Modifikatorwert dargestellt  . Wenn diese Spezialeffekte aktiviert werden, funktionieren 
sie genau so, als stünden sie auf der Fertigkeitskarte, die für den Angriff genutzt wurde.

Ein Zusatzmodifikator-Symbol   bedeutet, dass eine zusätzliche Angriffsmodifikator-
Karte gezogen werden soll. Es werden so lange Modifikator-Karten gezogen, bis eine Karte 
ohne Zusatzmodifikator-Symbol gezogen wird; nun werden alle gezogenen Modifikatoren 
zusammengezählt.

Eine spezielle Umrandung für SEGEN  oder FLUCH  . Wenn eine 
SEGEN- oder FLUCH-Karte gezogen wird, wird sie danach aus dem 
Deck des Spielers entfernt und nicht auf den Abwurfstapel gelegt. 
Fluchkarten zeigen zudem entweder  oder  zur Kennzeichnung, 
ob sie dem Angriffsmodifikator-Deck der Monster  oder eines 
Charakters  hinzugefügt werden können.

Ein Mischen-Symbol  . Am Ende einer Runde, in der eine „Null“   oder „2x“   aus 
einem Deck gezogen wurde, mischen die Spieler alle gespielten Modifikator-Karten wieder 
zurück in dieses Deck. Dieses Mischen wird auch vorgenommen, wenn eine Karte gezogen 
werden muss, aber keine Karte mehr auf dem Ziehstapel liegt.

Füge deinem Angriff „SCHIEBEN 2“ und die Elementeffekte 
„Erde“ hinzu und erhöhe deinen Angriffswert um 2.=

Ein Typ-Symbol  . Alle Standard-Angriffsmodifikator-Decks sind zur leichteren Sortierung mit einer 1, 2, 3, 4 
(für Spieler 1–4) oder einem M-Symbol  (für Monster) gekennzeichnet, sodass diese jeweils das Standard-
Deck (20 Karten) bilden. Alle Karten, die eine Charakterklasse über Verbesserungen (siehe „Stufenaufstieg“ 
auf S. 44–45) ihrem Modifikator-Deck hinzufügt, tragen das Symbol der jeweiligen Charakterklasse  . Karten, 
die einem Modifikator-Deck aufgrund eines Szenario- oder Gegenstandseffekts hinzugefügt werden, tragen 
ein  Symbol  . Diese Karten werden am Ende des Szenarios wieder entfernt.
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Szenarioblatt

EIN SZENARIOBLATT ZEIGT:

• Den Namen  , die 
Referenznummer  und das 
Kartenquadrat   des Szenarios 
sowie ein Ankreuzfeld für den 
Abschluss. 

• Sämtliche Erfolge  , die zum 
Spielen des Szenarios als Teil einer 
Kampagne benötigt werden. 

• Die Siegbedingungen  . 

• Für das Spiel im Rahmen der 
Kampagne enthält es zudem 
einen Prolog    , zusätzliche 
Handlungselemente  , die beim 
Betreten des entsprechenden 
Feldes auf der Karte  vorgelesen 
werden, und einen Epilog  , 
der vorgelesen wird, wenn die 
Siegbedingungen erfüllt sind. 

• Den Namen, die Referenznummer 
und das Kartenquadrat aller 
neuen Szenarioschauplätze  , 
die durch das Abschließen 
des Szenarios innerhalb einer 
Kampagne freigeschaltet werden. 

• Alle weiteren Belohnungen  für 
das Abschließen des Szenarios als 
Teil einer Kampagne. 

Der erste Schritt beim Aufbau eines neuen Szenarios ist der Blick ins Szenariobuch zum Platzieren der entspre-
chenden Kartenelemente und Bereitlegen aller Monstertypen, die vorkommen werden. Lest anschließend den 
Prolog und wendet alle negativen Szenarioeffekte aus dem Abschnitt „Sonderregeln“ an. Danach werden an 
jeden Spieler zwei Kampfziele ausgeteilt, von denen je eines abgeworfen wird. Im Anschluss können die Spieler 
entscheiden, welche Gegenstände aus ihrem Besitz sie ausrüsten wollen (und fügen ihren Angriffsmodifikator-
Decks die dadurch eventuell erforderlichen „-1“-Karten hinzu). Als nächstes müssen die Spieler entscheiden, 
welche Fertigkeitskarten aus dem Vorrat ihrer verfügbaren Karten sie ihrer Hand hinzufügen. Ein Spieler muss 
so viele Handkarten wählen, wie die Handkartenzahl auf dem Tableau seines Charakters angibt. Zu Beginn 
des Spiels sollte die Hand jedes Spielers nur aus dem Satz der Stufe-1-Fertigkeitskarten  der gewählten 
Charakterklasse bestehen. Wenn ein Spieler mit seiner Klasse vertraut ist, kann er beginnen, Stufe-1-Karten 
gegen komplexere Karten der Stufe  auszutauschen. Wann immer der Charakter eine Stufe aufsteigt, erhält 
er Zugriff auf höherstufige Karten, die im Tausch gegen andere auf die Hand genommen werden können. 
Nachdem alle Spieler ihre Hand zusammengestellt haben, werden jegliche Effekte eines vorangegangenen 
Weg- oder Stadt-Ereignisses angewendet (siehe „Reisen und Weg-Ereignisse“ auf S. 41).

Szenarioaufbau

I1b
G1b
L1a

Karten:

1x SchatzBanditen- 
Schützin

2x TischBanditen- 
Wache

2x Falle
(Schaden)

Wandelndes
Skelett

1

07

3

Verbindungen: Grabhöhle – Nr. 2Schwarzgrab

Erste Schritte

Gruppenerfolg:

Grabhöhle  2   (G-11)

Neuer Ort:
Als der letzte Bandit tot ist, schnappt ihr 
nach Luft und stählt euch gegen die Visionen 
wandelnder Kadaver, die euch das Fleisch 
von den Knochen reißen. Euer Ziel ist nicht 
unter den Toten und euch schaudert bei dem 
Gedanken, welche Grauen in den Tiefen der 
Katakomben warten.  2

Epilog:

Als ihr die Tür eintretet, seht ihr, weshalb die 
Banditen sich ausgerechnet dieses Loch als 
Versteck ausgesucht haben: erweckte Skelette 
– unheilige Gräuel nekromantischer Macht.

Es bleibt euch nichts anderes übrig, als sie 
wie den Rest dieses lästigen Haufens zu 
erledigen.

1

Der Hügel ist leicht zu finden – von kurz hinter 
dem Neumarkt-Tor aus sieht man, wie er aus 
dem Totenhain hervorlugt, wie eine Ratte 
unter einem Teppich. Beim Näherkommen 
seht ihr, dass er aus schwarzer Erde besteht. 
Eine ausgetretene Steintreppe führt durch 
den kleinen, überwucherten Eingang in die 
Dunkelheit hinab. 

Beim Abstieg bemerkt ihr dankbar einen 
Lichtschein von unten. Leider wird das 
Licht vom unverkennbaren Gestank des 
Todes begleitet. Ihr sinnt darüber nach, 
was für Diebe ihr Lager wohl an einem 
solch grässlichen Ort aufschlagen, als ihr 
das Treppenende erreicht. Dort findet ihr 
die Antwort – ein Haufen grobschlächtiger 
Halsabschneider, die nicht sonderlich erfreut 
über euren plötzlichen Besuch sind. Weiter 
hinten ist einer, auf den die Beschreibung des 
Gesuchten passt.

„Kümmert euch um diese Unglücksraben“, 
sagt er und verlässt den Raum. Ihr könnt 
seinen Umriss noch vage erkennen, als er sich 
durch einen Gang und eine Tür zur Linken 
zurückzieht.

„Es kommt nicht alle Tage vor, dass jemand 
so dumm ist, uns die Wertsachen selbst zu 
liefern“, grinst einer der größeren Banditen 
und zieht eine rostige Klinge. „Wir töten euch 
jetzt.“ 

Was für Narren ... Hättet ihr Wertsachen, wärt 
ihr erst gar nicht hier herunter gekommen.

Prolog:

Tötet alle GegnerZiel: 
KeineVoraussetzungen: 
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2 
Charaktere

4
Charaktere

3
Charaktere

2 
Charaktere

4
Charaktere

3
Charaktere

• Alle Orte, die mit dem Szenario verbunden sind (  ; s. „Reisen und Weg-Ereignisse“ auf S. 41–42). 

• Die Anordnung der Kartenelemente  und Türaufleger  , die beim Aufbau platziert werden. Die für 
das Szenario jeweils benötigten Kartenelemente werden ebenfalls aufgelistet  . Jede Szenariokarte 
ist in Räume unterteilt, die über Türaufleger miteinander verbunden sind. Ein Raum kann aus mehreren 
Kartenelementen bestehen, wenn diese über andere Gebietsaufleger miteinander verbunden sind. 

• Angaben zur Platzierung der Nicht-
Spieler-Charaktere  anhand 
der Monsterlegende  . Diese 
Angaben können in zwei möglichen 
Ausrichtungen vorliegen, je nach 
Gesamtausrichtung der Karte. 
Die Monsterplatzierung erfolgt 
anhand der Farbmarkierungen auf 
dem Symbol: oben links für zwei 
Spielercharaktere, oben rechts für 
drei Spielercharaktere und unten für 
vier Spielercharaktere. SCHWARZ 
bedeutet, dass das Monster nicht 
platziert wird, WEISS bedeutet, 
dass ein normales Monster platziert 
wird, und GOLD bedeutet, dass 
ein Elite-Monster platziert wird. 
Normale Monster werden mit ihren 
Aufstellern in weißen Standfüßen auf 
der Karte platziert und Elite-Monster 
in goldenen Standfüßen.

Beispiel:   /   zeigt, welcher Monstertyp auf 
diesem Feld platziert wird. In diesem Fall wird bei 
zwei Spielercharakteren kein Monster platziert, bei 
drei Spielercharakteren ein normales Monster und 
bei vier Spielercharakteren ein Elite-Monster.

Achtung: Zu Beginn eines Szenarios werden nur die Monster im Startraum aufgestellt. Die Monster-
Aufsteller sind nummeriert, um die Reihenfolge ihrer Aktionen während des Zugs zu bestimmen 
(siehe „Aktionsabfolge“ auf S. 29). Die Verteilung der Aufstellernummern sollte beim Platzieren 
zufällig erfolgen.

• Die verfügbaren Startfelder für Spielercharaktere, gekennzeichnet mit     . Die Spieler dürfen ihre 
Figuren zu Beginn des Szenarios auf einem beliebigen leeren  Startfeld platzieren. 

• Die Art der im Szenario verwendeten Fallen  und die Belohnungen für das Erbeuten der 
Schatzaufleger auf der Karte  . Die Zahlen der Schätze werden im Schatzindex ganz hinten im 
Szenariobuch aufgeschlüsselt, sodass die Belohnungen geheim bleiben. 

• Die Positionen von Münzmarkern  und Gebietsauflegern  , die beim Aufdecken eines Raums auf 
der Karte platziert werden.

Kein Monster Normales Monster Elite-Monster

Monstertyp Monstertypq
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GEBIETSAUFLEGER-TYPEN:

• Türen . Eine Tür dient zur Trennung von zwei Räumen. Wenn ein Charakter sich auf 
einen geschlossenen Türaufleger bewegt, wird der Aufleger sofort auf die offene Seite 
gedreht und der angrenzende Raum aufgedeckt. Alle Gebietsaufleger, Monster und 
Münzmarker im aufgedeckten Raum werden unverzüglich wie auf dem Szenarioblatt 
angegeben platziert. Obwohl geschlossene Türen die Charakterbewegung in keiner Weise 
einschränken, gelten sie für alle Monster und von Spielercharakteren beschworenen 
Figuren als Wände, und Figuren können nicht gezwungen werden, sich durch geschlossene 
Türen zu bewegen. Offene Türen schränken keinerlei Bewegungen ein und können nicht 
geschlossen werden. Die Darstellung der Türen unterscheidet sich je nach Umgebung, sie 
funktionieren aber alle exakt gleich. 

• Korridore . Ein Korridor wird auf der Verbindung zwischen zwei Kartenelementen 
platziert, um die Wände zu bedecken und aus mehreren Kartenelementen einen Raum zu 
machen. Korridore zählen als normale leere Felder. 

• Fallen . Eine Falle wird ausgelöst, sobald eine Figur durch reguläre oder erzwungene 
Bewegung das entsprechende Feld betritt. Fliegen  oder Springen  wird nicht durch 
Fallen beeinflusst. Wenn eine Falle ausgelöst wird, belegt sie die auslösende Figur mit 
einem negativen Effekt und wir dann vom Spielfeld entfernt. Eine Falle kann auch durch 
bestimmte Aktionen entschärft werden, um sie ohne negative Auswirkungen vom Spielfeld 
zu entfernen. Fallen können verschiedene Effekte auslösen, die jeweils im Szenariobuch 
angegeben sind. Wenn ein Teil des Effekts einer Falle als „Schaden“ angegeben wird, dann 
fügt sie der betroffenen Figur 2+St Schaden zu, St entspricht hierbei der Szenariostufe. 
Charaktere und Monster können zudem auch Fallen auf dem Spielfeld platzieren, deren 
Effekte von der Fertigkeit bestimmt werden, mit der sie erstellt wurden. Wenn eine Falle 
auf der Karte platziert wird, sollten immer auch Marker für den Schaden und die Effekte 
der Falle auf ihr platziert werden. 

• Gefährliches Gelände  . Wenn eine Figur per regulärer oder erzwungener Bewegung ein 
Feld mit gefährlichem Gelände betritt, verursacht jedes Feld die Hälfte des Schadens einer 
Falle (abgerundet). Fliegen  oder Springen  wird nicht durch gefährliches Gelände 
beeinflusst. Im Gegensatz zu Fallen wird gefährliches Gelände nach Anwendung seiner 
Effekte jedoch nicht entfernt, sondern bleibt unbegrenzt liegen. Der Beginn eines Zugs auf 
solch einem Feld sowie das Verlassen verursachen keinen zusätzlichen Schaden. 

• Schwieriges Gelände . Eine Figur verbraucht zwei reguläre Bewegungspunkte beim 
Betreten eines Feldes mit schwierigem Gelände. Fliegen  , Springen  sowie 
erzwungene Bewegungen werden nicht durch schwieriges Gelände beeinflusst.  

• Hindernisse . Hindernisse können unterschiedlich aussehen, funktionieren aber 
immer gleich: Figuren können sich per regulärer Bewegung nicht hindurch bewegen, per 
Fliegen  oder Springen  aber schon. Hindernisse blockieren keine Fernkampfangriffe. 
Mit bestimmten Charakterfertigkeiten können Hindernisse bewegt oder erschaffen 
werden. Dabei dürfen Spieler jedoch nie ein Gebiet der Szenariokarte komplett von einem 
anderen abschneiden, sodass man es nur betreten könnte, indem man sich durch das 
Hindernis hindurch bewegt. 

Gebietsaufleger

Eine Szenariokarte besteht aus einer Reihe von Kartenelementen, die gemäß den Anweisungen des 
Szenariobuchs aufgebaut werden. Die Karte wird mit speziellen Gebietsauflegern ergänzt.



15

• Schätze . Schatzaufleger können von Spielern erbeutet werden (siehe „Beute“ auf  
S. 27) und haben diverse Effekte. Es gibt zwei Arten von Schatzauflegern: „Zielaufleger“ 
und nummerierte Aufleger. Zielaufleger sind wichtig für den Abschluss eines Szenarios 
und die Regeln für ihre Erbeutung werden jeweils im Szenario festgelegt. „Zielaufleger“ 
werden beim Start jedes Szenarios zurückgesetzt. Nummerierte Aufleger können 
eine Vielzahl verschiedener Vorteile bieten. Sobald einer erbeutet wird, sollte der 
erbeutende Spieler sofort die Nummer des Auflegers im Schatzindex im hinteren 
Teil des Szenariobuchs nachschlagen, um zu erfahren, welche Beute er erhält. Wenn 
ein Spezialgegenstand aufgelistet ist, darf der Spieler diesen sofort aus dem Deck 
einzigartiger Gegenstände zu seinem Besitz hinzufügen. Wenn ein Gegenstandsplan 
aufgelistet ist, werden alle Kopien dieses Gegenstands dem verfügbaren Stadtvorrat 
hinzugefügt. Nummerierte Aufleger können nur genau einmal erbeutet werden. Nach 
ihrer Erbeutung sollten sie deshalb im Szenariobuch angekreuzt werden.

Monster-Grundwerte, Fallenschaden, der Goldwert von Münzmarkern sowie die Menge an 
Bonuserfahrung für das Abschließen eines Szenarios hängen alle von der Stufe des gespielten Szenarios ab. 
Die Szenariostufe wird vor Beginn des Szenarios von den Spielern anhand der Durchschnittsstufe der Gruppe 
sowie der gewünschten Schwierigkeit des Szenarios festgelegt.

Szenariostufe

0 0 2 2 4

1 1 2 3 6

2 2 3 4 8

3 3 3 5 10

4 4 4 6 12

5 5 4 7 14

6 6 5 8 16

7 7 6 9 18

Szenario-
stufe

Monster-
stufe

Gold-
Wechselkurs

Fallen-
schaden

Bonus-
erfahrung

Einfach -1

Normal +0

Schwer +1

Sehr schwer +2

Schwierigkeit Stufenanpassung
Die Szenariostufe kann frei zwischen 0 und 7 festgelegt, 
aber nach Beginn des Szenarios nicht mehr geändert 
werden. Die empfohlene Szenariostufe entspricht 
der aufgerundeten Hälfte der durchschnittlichen 
Charakterstufe der Gruppe; dies zählt als „normale“ 
Schwierigkeit. Wenn die Spieler ein „einfaches“ Erlebnis 
wünschen, können sie die empfohlene Schwierigkeit 
um 1 reduzieren. Wenn ein schwierigeres Erlebnis 
bevorzugt wird, kann die Szenariostufe um 1 erhöht 
werden für „schwer“ und um 2 für „sehr schwer“.

Beispiel: Eine Gruppe mit einem Stufe-6-Charakter, zwei Stufe-4-Charakteren und einem Stufe-3-Charakter hat 
eine Durchschnittsstufe von 4,25; die aufgerundete Hälfte davon ist 3, somit wäre die normale Schwierigkeit 
3. Die Wahl der Szenariostufe ist allein den Spielern überlassen. In höheren Szenariostufen sind die Monster 
schwerer zu besiegen, man erhält jedoch auch mehr Gold und Erfahrung.
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Rundenübersicht

Ein Szenario besteht aus einer Vielzahl von Runden und wird so lange gespielt, bis die Spieler die 
Siegbedingungen erfüllen oder das Szenario scheitert. Eine Runde besteht aus folgenden Schritten:

1. Kartenauswahl: Jeder Spieler muss entweder zwei Karten aus seiner Hand zum Spielen wählen oder 
ankündigen, in der Runde eine Lange-Rast-Aktion auszuführen. 

2. Initiative bestimmen: Die Spieler decken ihre Karten für die Runde auf. Für jeden aktiven Monstertyp 
wird ebenfalls eine Fertigkeitskarte aufgedeckt. Anhand der Initiative-Werte der aufgedeckten Karten 
wird dann eine Initiative-Reihenfolge ermittelt. 

3. Charakter- und Monsterzüge: Beginnend mit der niedrigsten Initiative spielen die Spieler und Monster 
dann ihre Züge, indem sie die möglicherweise durch Gegenstandskarten modifizierten Aktionen ihrer 
Karten ausführen. 

4. Aufräumen: Am Rundenende sind eventuell ein paar Aufräumarbeiten fällig (siehe „Rundenende“ auf 
S. 32).

Kartenauswahl
Zu Beginn jeder Runde wählt jeder Spieler zwei Karten aus seiner Hand und legt sie verdeckt vor sich. Von 
diesen zwei Karten muss eine als Hauptkarte ausgewählt werden, welche die Position des Spielers in der 
Initiative-Reihenfolge der Runde festlegt (siehe „Initiative bestimmen“ auf S. 18).

Spielvariante: Offenes und Solo-Spiel

Ein einzelner Spieler kann das Spiel auch 
alleine spielen, indem er zwei oder mehr 
Charaktere gleichzeitig spielt. Ein Teil der 
Schwierigkeit des Spiels beruht jedoch 
darauf, nicht genau zu wissen, was die 
anderen Charaktere tun werden, wenn 
sie am Zug sind. Da ein Solo-Spieler aber 
genau weiß, was jeder Charakter tun 
wird und sie so effizienter koordinieren 
kann, wird das Spiel leichter. Zum 
Ausgleich kann ein Solo-Spieler die 
Monsterstufe und den Fallenschaden in 
jedem Szenario um 1 erhöhen, ohne die 
Goldumrechnung und Bonuserfahrung 
zu steigern. 

Eine Gruppe kann zudem, sofern sie es will, das Spiel mit „offenem Wissen“ spielen und die Schwierigkeit auf 
dieselbe Weise anpassen wie beim Solo-Spiel. Beim Spiel mit offenem Wissen dürfen die Spieler die Karten 
auf ihrer Hand zeigen und ihr Vorgehen mit den anderen Spielern absprechen. Diese Spielweise wird nicht 
empfohlen, kann von manchen Gruppen möglicherweise jedoch bevorzugt werden.

0 1 2 3 4

1 2 2 4 6

2 3 3 5 8

3 4 3 6 10

4 5 4 7 12

5 6 4 8 14

6 7 5 9 16
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Gold-
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schaden

Bonus-
erfahrung
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Während eines Spielerzugs werden beide Karten für Aktionen genutzt und dann je nach 
ausgeführter Aktion entweder abgeworfen, gehen verloren oder werden aktiviert. 
Gespielte Karten landen üblicherweise auf dem Abwurfstapel des Spielers, wenn 
nicht anders vermerkt. Abgeworfene Karten können vom Spieler wieder auf die Hand 
genommen werden, wenn er rastet (siehe unten). Wenn die durchgeführte Aktion 
einer Karte ein  Symbol unten rechts im Aktionsbereich zeigt, landet die Karte 
stattdessen auf dem Verloren-Stapel. Verlorene Karten können während eines Szenarios 
nur mit einer speziellen Zurückbekommen-Aktion wieder auf die Hand genommen 
werden. Manche Aktionen erzeugen einen aktiven Effekt (zu erkennen an den rechts 
dargestellten Symbolen), unabhängig davon, ob sie danach abgeworfen werden oder 
verloren gehen. Statt auf dem Abwurf- oder Verloren-Stapel zu landen, wird die Karte 
im aktiven Bereich vor dem Spieler platziert, um den Effekt nachverfolgen zu können. 
Sobald der Effekt abklingt, wird die Karte auf den entsprechenden Stapel gelegt (siehe 
„Aktive Boni“ auf S. 25–26).

Die Spieler müssen zu Beginn jeder Runde entweder zwei Karten von ihrer Hand wählen 
oder eine Lange-Rast-Aktion ankündigen. Wenn ein Spieler nur eine oder gar keine Karte 
mehr auf der Hand hat, kann er ausschließlich eine lange Rast ausführen. Wenn diese 
Option zu Beginn einer Runde ebenfalls nicht möglich ist, weil der Spieler auch auf dem 
Abwurfstapel nur noch eine oder keine Karte mehr hat, gilt der Spieler als erschöpft und 
kann nicht mehr am Szenario teilnehmen (siehe „Erschöpfung“ auf S. 28).

RASTEN

• Kurze Rast: Während der Aufräum-Phase einer Runde kann ein Spieler eine kurze Rast ausführen. 
Hierbei muss der Spieler seinen Abwurfstapel mischen und eine zufällige Karte davon auf dem Verlo-
ren-Stapel ablegen, bevor er die restlichen abgeworfenen Karten wieder auf die Hand nimmt. Wenn 
der Spieler die zufällig verlorene Karte behalten möchte, kann er einen Schadenspunkt hinnehmen und 
eine zufällige andere Karte vom Abwurfstapel verlieren. Dies ist nur einmal pro Rast möglich. 

• Lange Rast: Eine lange Rast muss zu Rundenbeginn bei der Kartenauswahl angekündigt werden und 
bildet den gesamten Zug des Spielers in der Runde. Rastende Spieler haben einen Initiative-Wert 
von 99. Wenn der Spieler am Ende der Initiative-Reihenfolge am Zug ist, muss er eine Karte vom 
Abwurfstapel wählen und auf den Verloren-Stapel legen und darf dann den Rest des Abwurfstapels 
wieder auf die Hand nehmen. Der rastende Charakter wendet auch „Heilung  2“ auf sich selbst an 
und erneuert alle seine abgenutzten Gegenstandskarten.

Die Spieler dürfen den anderen Spielern ihre Handkarten nicht zeigen und keine genauen Informationen 
zu Werten oder Namen ihrer Karten preisgeben. Sie dürfen jedoch allgemeine Aussagen zu ihren Aktionen 
machen und Strategien besprechen.

• Beispiele für zulässige Informationen: „Ich werde diese Wache etwa zur Mitte der Runde angreifen.“; 
„Ich möchte mich hierhin bewegen und dich früh in der Runde heilen, hoffentlich noch vor dem Angriff 
der Monster.“ 

• Beispiele für unzulässige Informationen: „Um vor mir an der Reihe zu sein, brauchst du eine Initiative 
von 17“; „Ich sollte dem Banditen 4 Schaden zufügen, um den braucht ihr euch nicht zu kümmern.“; 
„Ich werde Pfählende Eruption einsetzen und alle platt machen.“ 

Rasten ist die primäre Methode für Spieler, um abgeworfene Karten wieder auf ihre Hand zu nehmen. Ein 
Spieler hat zwei Möglichkeiten zum Rasten: eine kurze Rast oder eine lange Rast. In beiden Fällen ist eine Rast 
jedoch nur möglich, wenn der Spieler über zwei oder mehr Karten auf seinem Abwurfstapel verfügt. Bei einer 
Rast geht zudem immer eine der abgeworfenen Karten verloren.

Verloren

Zurückbekommen

Anhaltender 
Bonus

Rundenbonus

Aktive Effekte
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Charakterzug
Wenn ein Charakter am Zug ist, führt er die obere Aktion von einer der beiden gespielten Fertigkeitskarten 
aus und die untere Aktion der zweiten. Die ursprüngliche Wahl der Hauptkarte zur Ermittlung der Initiative 
spielt hierbei keine Rolle mehr. Der Spieler entscheidet, welche Karte zuerst für ihre obere oder untere Aktion 
gespielt wird. Beim Spielen der Kartenaktion werden alle aufgedruckten Fertigkeiten in der vorgegebenen 
Reihenfolge ausgeführt und können nicht durch die Aktion der anderen Karte unterbrochen werden. Sobald 
die Aktion einer Karte abgeschlossen ist, wird sie sofort im vorgesehenen Bereich (Abwurfstapel, Verloren-
Stapel oder aktiver Bereich) abgelegt, bevor etwas anderes passiert. Es steht den Spielern üblicherweise frei zu 
entscheiden, ob sie bestimmte Teile der Aktion ihrer Karte nicht ausführen wollen, sie müssen jedoch alle Teile 
mit negativen Folgen (z. B. Reduzierung der Trefferpunkte, Karten verlieren 
oder negative Zustände) für sich selbst oder ihre Verbündeten ausführen. Als 
Verbündeter zählt jede Figur, die auf der Seite des Charakters kämpft. Dies 
schließt beschworene Figuren ein, aber nicht den Charakter selbst. Fertigkeiten 
wirken nur dann auf Verbündete, wenn es ausdrücklich erwähnt ist.

Die Spieler können zudem jede von ihnen gespielte Karte als 
„Angriff 2“-Aktion auf der oberen Hälfte oder als „Bewegung 
2“-Aktion auf der unteren Hälfte nutzen. Wenn eine Karte auf 
diese Weise gespielt wird, landet sie immer auf dem Abwurf-
stapel, unabhängig von ihrem Aufdruck. Während ihres Zugs 
können die Spieler vor, während und nach der Ausführung ihrer 
Aktionen beliebig viele ihrer ausgerüsteten Gegenstände nutzen.

Initiative bestimmen
Nachdem die Spieler ihre zwei Fertigkeitskarten gewählt oder eine lange Rast angekündigt haben, decken sie 
für jeden Monstertyp, von dem mindestens eine Figur auf dem Spielfeld steht, eine Monster-Fertigkeitskarte 
auf. Zudem decken alle Spieler, die keine lange Rast machen, ihre für die Runde gewählten Karten auf und 
legen ihre Hauptkarte nach oben, sodass ihr Initiative-Wert sichtbar ist.

Die Initiative-Reihenfolge wird ermittelt, indem der Initiative-Wert aller gespielten Monster-Fertigkeitskarten 
und Hauptkarten der Spieler verglichen wird. Der niedrigste Initiative-Wert ist zuerst am Zug, danach der 
nächsthöhere und so weiter, bis alle Figuren auf dem Spielfeld am Zug waren. Wenn ein Monstertyp an der 
Reihe ist, führen alle Monster dieses Typs die auf ihrer Fertigkeitskarte aufgeführten Aktionen aus, beginnend 
mit Elite-Monstern gefolgt von den normalen Monstern in aufsteigender Aufsteller-Nummerierung.  

Falls es zu einem Patt zwischen den Initiative-Werten von Spielern kommen sollte, entscheiden die Zweitkarten 
der Spieler über die Reihenfolge. (Sollte auch hier ein Patt bestehen, entscheiden die Spieler selbst, wer zuerst 
dran ist.) Bei einem Patt zwischen einem Spieler und einem Monster ist immer der Spieler zuerst dran. Bei 
einem Patt zwischen zwei Monstertypen entscheiden die Spieler über die Reihenfolge.
Beispiel: Der Barbar entscheidet sich zu Beginn 
der Runde zum Spielen der beiden gezeigten 
Karten. Er beschließt außerdem, erst später in der 
Runde zu agieren und bestimmt die „61“ zu seiner 
Hauptkarte. Wenn er früher hätte agieren wollen, 
hätte er auch die „15“ als Hauptkarte bestimmen 
können. Die Schurkin deckt eine Hauptkarte mit 
der Initiative „86“ auf und die Fertigkeitskarten der 
Wandelnden Skelette und Banditen-Schützinnen 
zeigen Initiativen von „45“ und „32“. Somit sind die 
Banditen-Schützinnen als Erste an der Reihe, dann 
alle Wandelnden Skelette, gefolgt vom Barbaren und 
zuletzt der Schurkin.

Schild      1
Selbst

Angriff  4
BETÄUBUNG     -

2

2

2 15

1
Schildschlag

008

Schild      1
Selbst

Angriff  4
BETÄUBUNG     -

2

2

2 15

1
Schildschlag

008

Schild      1
Selbst

Angriff  4
BETÄUBUNG     -

2

2

2 15

1
Schildschlag

008

Schild      1
Selbst

Angriff  4

BETÄUBUNG     -

2

2

2 15

1
Schildschlag

008

Das nächste Mal, wenn du in dieser Runde 

Schaden erleiden würdest, erleidest du 

keinen Schaden.

Füge +X Angriff   hinzu. X ist der doppelte

Schildwert des Ziels.

Angriff  2

2

2

2 09

X
Gaunerspiegel

098

Bewegung 3

SCHIEBEN        2
Visiere einen angrenzenden Gegner an

Angriff  6

2

2

2 61

1
Überwältigender Ansturm

005

Füge den nächsten 4 Angriff en, die Gegner anvisieren, welche an keinen ihrer Verbündeten angrenzen, +2 Angriff       hinzu.

1

1

Angriff  3
Füge +2 Angriff   hinzu und erhalte         , wenn das Ziel an einen deiner Verbündeten 

angrenzt.

1

2

2

86

1

Ausgesondert

088

Bewegung + 0

Angriff + 1
Reichweite        -1

32
Schütze

534

Bewegung + 0

Angriff + 0

45
Wandelndes Skelett

519

Initiative-
Symbol



19

BEWEGUNG

ANGRIFF

Eine „Bewegung X“-Fertigkeit gestattet es dem Charakter, sich bis zu X Felder weit auf der Karte zu bewegen. 
Figuren (Charaktere und Monster) können sich durch Verbündete hindurch bewegen, nicht jedoch durch 
Gegner oder Hindernisse. Fallen und andere Geländeeffekte von Feldern müssen angewendet werden, sobald 
eine Figur sie per regulärer Bewegung betritt. Eine Figur darf ihre Bewegung nicht auf einem Feld beenden, 
das von einer anderen Figur besetzt wird. Figuren können sich nie durch Wände hindurch bewegen.

Bestimmte Bewegungsfertigkeiten sind als „Springen“ gekennzeichnet. Bewegung X (Springen) gestattet 
dem Charakter während der Bewegung, alle Figuren und Geländeeffekte zu ignorieren. Das letzte Feld eines 
Sprungs zählt jedoch als reguläre Bewegung und unterliegt somit den oben aufgeführten Regeln.

Bestimmte Figuren verfügen möglicherweise über die spezielle Eigenschaft „Fliegen“. Damit kann eine 
Figur sämtliche Figuren und Gebietsaufleger während ihrer gesamten Bewegung ignorieren, einschließlich 
des letzten Feldes, allerdings muss sie ihre Bewegung dennoch auf einem unbesetzten (von keiner Figur 
belegten) Feld beenden. Dies gilt auch für erzwungene Bewegungen wie SCHIEBEN oder ZIEHEN. Wenn eine 
Figur ihre Flugeigenschaft verliert, während sie auf einem Hindernisfeld steht, erleidet sie Schaden, als hätte 
sie eine Schadensfalle ausgelöst, und wird umgehend auf das nächste leere Feld (ohne Figuren, Marker oder 
Gebietsaufleger mit Ausnahme von Korridoren, Druckplatten und offenen Türen) gesetzt.

Fernangriffe haben einen „Reichweite Y“-Wert. Mit diesem Angriff kann also ein beliebiger Gegner im 
Umkreis von Y Feldern anvisiert werden. Bei einem Fernangriff auf einen direkt angrenzenden Gegner erhält 
der Angreifer einen Nachteil gegenüber seinem Ziel (siehe „Vorteil und Nachteil“ auf S. 20–21). 

Nahkampfangriffe haben keinen Reichweite-Wert, sondern eine Standardreichweite von  
1 Feld. Ein Nahkampfangriff richtet sich also meist auf einen angrenzenden Gegner.

Sichtlinie: Fern- und Nahkampfangriffe können nur gegen Gegner in Sichtlinie erfolgen. Man muss eine 
Linie von einer Ecke des Felds, auf dem der Angreifer steht, zu einer Ecke des Felds, auf dem der Verteidiger 
steht, ziehen können, ohne dabei eine Mauer (d.h.: die Randlinie eines Kartenelements oder der gesamte 
Bereich eines Teilfelds am Rand eines Kartenelements, sofern nicht von einem Gebietsaufleger überlagert) 
zu berühren. Nur Mauern blockieren die Sichtlinie. Außerdem können alle Fertigkeiten mit Reichweite 
nur bei Figuren in Sichtlinie angewendet werden. Ist bei einer Nicht-Angriffsfertigkeit keine Reichweite 
angegeben, ist die Sichtlinie irrelevant. Zwei durch eine Mauerlinie getrennte Felder gelten nicht als 
angrenzend, und Reichweite kann nicht durch Mauern hindurch gezählt werden. 

EINEN RAUM AUFDECKEN

Betritt ein Charakter während seiner Bewegung einen Aufleger mit einer verschlossenen Tür, wird die offene 
Seite des Tür-Auflegers nach oben gedreht, um den Raum auf der anderen Seite der Tür aufzudecken. Dem 
Szenariobuch könnt ihr entnehmen, welche Monster, Münzmarker und speziellen Gebietsaufleger je nach 
Anzahl der Charaktere (inkl. erschöpfter Charaktere) im aufgedeckten Raum platziert werden. Denkt dran, 
dass wie beim Szenarioaufbau die Zahlen der im neuen Raum platzierten Monster-Aufsteller zufällig gewählt 
werden sollten. Es kann passieren, dass euch beim Aufdecken eines Raums ein bestimmter Typ an Monster-
Aufstellern ausgeht. Falls dies geschieht, platziert nur die verfügbaren Aufsteller, beginnend mit den Monstern 
in der Nähe des aufdeckenden Charakters.

Ist im neuen Raum alles an Ort und Stelle, zieht eine Fertigkeitskarte für alle anwesenden Monstertypen, die 
noch keine haben. Sobald der Raumaufdecker mit seinem Zug fertig ist, wird der Initiative-Wert aller Monster 
im neuen Raum geprüft. Alle Monstertypen mit niedrigerem Initiative-Wert als der aufdeckende Charakter 
(die also eigentlich vor diesem Charakter am Zug gewesen wären) müssen nun sofort ihren Zug machen (bei 
mehreren Monstertypen in normaler Initiative-Reihenfolge). So ist sichergestellt, dass alle im neuen Raum 
aufgedeckten Monster auf jeden Fall in der Runde, in der sie entdeckt werden, einen Zug machen.

Mit einer „Angriff X“-Fertigkeit kann ein Charakter einem Gegner in Reichweite einen Grundschaden X 
zufügen. Figuren können keine eigenen Verbündeten angreifen. Es gibt zwei Angriffsarten: Fernkampf und 
Nahkampf.
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VOR- UND NACHTEIL

Manche Angriffe haben einen Vorteil oder Nachteil.

• Ein Angreifer mit Vorteil zieht zwei Modifikator-Karten von seinem 
Deck und setzt dann die bessere  ein. Wurde eine Zusatzmodifikator-
Karte gezogen, werden ihre Effekte zur anderen gespielten Karte 
hinzugerechnet  . Falls zwei Zusatzmodifikator-Karten gezogen wurden, 
zieht der Spieler so lange weiter, bis eine Karte ohne Zusatzmodifikator-
Symbol gezogen wird, und rechnet dann alle Effekte zusammen  .  

• Ein Angreifer mit Nachteil zieht zwei Modifikator-Karten von seinem 
Deck und setzt dann die schlechtere  ein. Bei Nachteil werden 
Zusatzmodifikator-Karten ignoriert  . Falls zwei Zusatzmodifikator-
Karten gezogen wurden, zieht der Spieler so lange weiter, bis eine Karte 
ohne Zusatzmodifikator-Symbol gezogen wird, und wendet dann nur die 
Effekte der letzten gezogenen Karte an  . 

+ + +

Bei einem Angriff kann der Grundangriffswert einer Karte durch drei Arten von Werten in der angegebenen 
Reihenfolge modifiziert werden. Wiederholt die Schritte für jeden einzelnen Gegner, den ein Angriff anvisiert: 

• Die Angriffsmodifikatoren des Angreifers werden zuerst angewendet. Dazu zählen Boni und Malusse 
durch aktive Fertigkeitskarten, Gegenstände und andere Quellen (z. B. +1 Angriff durch GIFT beim Ziel). 

• Danach wird eine Angriffsmodifikator-Karte vom Angriffsmodifikator-Deck des Angreifers gezogen. 

• Zuletzt werden die Defensivboni des Verteidigers eingerechnet. So wird der Angriffswert bei jedem 
anvisierten Gegner auf Basis des individuellen Schildmodifikators oder sonstiger Defensivboni reduziert. 

• Sollte es bei einem der obigen Schritte mehrere Modifikatoren geben, entscheidet der Spieler, in 
welcher Reihenfolge sie angewendet werden. Da die Boni pro Ziel angewendet werden, kann es 
passieren, dass derselbe Angriff bei verschiedenen Gegnern unterschiedlich viel Schaden verursacht. 

Beispiel: Die Schurkin führt eine „Angriff 3“-Fertigkeit gegen eine angrenzende Elite-Banditen-Wache aus. Die 
Schurkin hat aufgrund von auf der Karte angegebenen Sonderbedingungen einen +2 Angriffsmodifikator und 
kann den Angriff zudem wegen einer aktiven Karte vor ihr verdoppeln. Sie fügt erst die +2 hinzu, verdoppelt 
dann das Ergebnis und erhält so „Angriff 10“. Daraufhin zieht sie eine Angriffsmodifikator-Karte mit „-1“, also 
verringert sich der Angriff auf 9. Die Banditen-Wache hat einen Schildwert von 1. Der Angriff wird daher auf 8 
reduziert und die Banditen-Wache erleidet 8 Schaden.

Von Monstern erlittener Schaden sollte auf der Monsterwerte-Hülle in dem Bereich nachverfolgt werden, der 
der Nummer des jeweiligen Monster-Aufstellers entspricht. Werden die Trefferpunkte eines Monsters durch 
einen Angriff oder eine andere Schadensquelle auf null oder weniger gesenkt, stirbt es sofort und wird vom 
Spielfeld entfernt. Stirbt ein Monster, kommen etwaige Zusatzeffekte eines Angriffs nicht mehr zum Tragen.

Wenn ein Monster stirbt, wird ein Münzmarker auf dem entsprechenden Feld platziert. Dies gilt nicht, wenn 
das Monster per Beschwörung ins Spiel kam oder aufgrund eines Szenarioeffekts eingestiegen ist.
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BEREICHSEFFEKTE

Bei manchen Angriffen und sonstigen Fertigkeiten können Figuren mehrere Felder oder Ziele gleichzeitig 
anvisieren. Der Wirkungsbereich der Fertigkeit wird dann auf der Fertigkeitskarte angegeben. Die angezeigte 
Abbildung gilt in beliebiger Rotationsrichtung. Jedes Ziel stellt einen separaten Angriff (mit eigener 
Angriffsmodifikator-Karte) dar, doch alle Angriffe zusammen ergeben eine einzelne Angriffsaktion. 

Manche Angriffe haben einen „Ziele X“-Wert, was bedeutet, dass der Charakter mit dem Angriff 
X verschiedene Gegner in Angriffsreichweite anvisieren kann.

Falls nicht eindeutig ist, welche Karte besser oder schlechter ist, gilt die erste, die gezogen wurde. 
Uneindeutigkeit kann auftreten, wenn Zusatzeffekte von Angriffsmodifikator-Karten verglichen werden 
(z. B. Elementaranreicherungen oder negative Zustände). Alle Zusatzeffekte gelten als positiv, aber mit 
undefiniertem numerischem Wert.

Einen Vorteil oder Nachteil erhält man zumeist durch spezielle Charakter- oder Monster-Fertigkeiten. Doch 
auch jeder Fernangriff auf einen direkt angrenzenden Gegner bringt einen Nachteil gegenüber dem Ziel. 
Mehrere Vorteile und Nachteile werden nicht addiert. Falls ein Angriff sowohl einen Vorteil als auch einen 
Nachteil hat, werden beide hinfällig und der Angriff wird normal ausgeführt.

Bewegung       4

Angriff       4
Reichweite       3

Erhalte           für jeden
anvisierten Gegner.
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Angriff       3
WUNDE
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1
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Beispiel: Hier kann die Figur einen Fernan-
griff „Angriff 4“ auf drei zusammenliegende 
Felder ausführen, sofern mindestens ein 
Feld in Reichweite 3 liegt.

Beispiel: Hier kann die Figur einen 
Nahkampfangriff „Angriff 3“ auf drei 
zusammenliegende Felder ausführen. 

Grau stellt das Feld dar, auf dem die angreifende Figur gerade steht. Ein Flächen-
angriff, der ein graues Feld zeigt, wird immer als Nahkampfangriff gewertet. 

Rot steht für die Felder, auf denen Gegner von der Fertigkeit beeinflusst werden. 

Bei einem Fern-Flächenangriff muss nur eines der roten Felder innerhalb der angegebenen Reichweite 
liegen, und es muss nicht zwingend ein Gegner darauf stehen. Sowohl bei Fern- als auch bei Nahkampf-
Flächenangriffen könnt ihr jedoch nur Gegner auf Feldern in eurer Sichtlinie angreifen.

Bei Angriffen auf mehrere Gegner wird für jedes Ziel eine Angriffsmodifikator-Karte gezogen. Man kann nicht 
ein und denselben Gegner mit mehreren Angriffen derselben Fertigkeit anvisieren. Hinweis: Fertigkeiten 
können niemals Verbündete anvisieren (positive Fertigkeiten, die für Verbündete gedacht sind, verwenden 
„wirkt auf“ anstatt „visiert an“). Ein Verbündeter kann also im Angriffsbereich stehen und wird dennoch nicht 
vom Angriff anvisiert. 

Angriffe ohne angegebene Reichweite gelten als Nahkampfangriffe. Man kann also je nach Feldkonfiguration 
mit einem Nahkampfangriff auch Gegner anvisieren, die auf nicht angrenzenden Feldern stehen.

a b

a

b
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ANGRIFFSEFFEKTE

Angriffsfertigkeiten haben häufig verstärkende Zusatzeffekte. Wenn ein Angriffseffekt auf einer Fertigkeitskarte 
nach dem eigentlichen Angriff angegeben ist, wird das Ziel (bzw. die Ziele) von diesem Zusatzeffekt betroffen, 
nachdem der Schaden verteilt wurde. Angriffseffekte werden selbst dann angewendet, wenn durch den 
jeweiligen Angriff kein Schaden verursacht wurde. Diese Effekte (außer Erfahrungsgewinn) sind optional und 
können ausgelassen werden. Bei manchen Aktionen der Charaktere können die Effekte auch ohne Angriff 
angewendet werden. In diesem Fall ist das Ziel des Effekts auf der Fertigkeitskarte angegeben. 

SCHIEBEN X – Das Ziel wird gezwungen, sich X Felder in die vom Angreifer gewünschte Richtung 
zu bewegen. Jedes Feld muss das Ziel jedoch weiter vom Angreifer entfernen als zuvor. Wenn es 
keine gültigen Felder gibt, auf die das Ziel geschoben werden kann, endet der Effekt. Man kann 
ein Ziel durch dessen Verbündete, aber nicht durch dessen Gegner schieben. 

ZIEHEN X – Das Ziel wird gezwungen, sich X Felder in die vom Angreifer gewünschte Richtung zu 
bewegen. Jedes Feld muss das Ziel jedoch näher zum Angreifer bringen als zuvor. Wenn es keine 
gültigen Felder gibt, auf die das Ziel gezogen werden kann, endet der Effekt. Man kann ein Ziel 
durch dessen Verbündete, aber nicht durch dessen Gegner ziehen. Schieben- und Ziehen-Effekte 
gelten als Bewegung, werden jedoch nicht durch schwieriges Gelände beeinflusst. 

DURCHSTECHEN X – Bis zu X Schildpunkte des Ziels werden beim Angriff ignoriert. Im Gegensatz zu 
anderen Effekten wird DURCHSTECHEN bereits beim Berechnen des Angriffsschadens angewendet. 

Beispiel: Eine Fertigkeitskarte mit „Angriff 3, DURCHSTECHEN 2“, die gegen ein Monster mit Schild 3 angewen det wird, 
ignoriert 2 der Schildpunkte des Monsters und fügt 2 Schaden zu (modifiziert durch eine Angriffsmodifikator-Karte).

ZIEL HINZUFÜGEN – Löst eine Figur diesen Effekt mit einer Angriffsaktion aus, kann sie ein 
zusätzliches Ziel in Reichweite anvisieren. Alle Zusatzeffekte und Zustände der Angriffsaktion 
werden ebenfalls auf dieses Ziel angewendet, außer Effekte, die weitere Ziele zusätzlich zum 
hinzugefügten Ziel zur Folge hätten (z. B. Flächenangriffe). 

GIFT – Wird eine Figur vergiftet, fügen alle Gegner ihren Angriffen auf diese Figur +1 Angriff hinzu. 
Wenn eine Heilungsfertigkeit bei der vergifteten Figur angewendet wird, wird der GIFT-Marker 
entfernt, aber keine Heilung angerechnet. 

WUNDE – Eine verwundete Figur erleidet zu Beginn ihrer Züge jeweils einen Schadenspunkt. 
Wenn eine Heilungsfertigkeit bei der verwundeten Figur angewendet wird, wird der WUNDE-
Marker entfernt, und dann die Heilung normal angerechnet. Wurde eine Figur sowohl vergiftet als 
auch verwundet, hebt eine Heilungsfertigkeit beide Zustände auf, heilt aber keine Trefferpunkte. 

LÄHMUNG – Eine gelähmte Figur kann während ihres Zugs keine Bewegungsfertigkeiten 
ausführen. Am Ende ihres nächsten Zugs wird der LÄHMUNG-Marker entfernt. 

ZUSTÄNDE

Manche Fertigkeiten können ihren Zielen Zustände hinzufügen. Wird eine Figur mit einem Zustand belegt (außer 
FLUCH und SEGEN), wird der entsprechende Marker in dem Bereich auf der Monsterwerte-Hülle platziert, der 
der Nummer des jeweiligen Monster-Aufstellers entspricht. Der Zustand bleibt solange auf der Figur, bis die 
Anforderungen zur Aufhebung des Effekts erfüllt sind. Es kann immer nur jeweils ein Zustandstyp bei einer Figur 
hinzugefügt werden. Zustände können jedoch erneut angewendet werden, um ihre Dauer zu verlängern.

Die folgenden Zustände sind negative Zustände. Beinhaltet eine Fertigkeit einen dieser Zustände, so wird der 
Zustand nach Anwendung ihres Haupteffekts allen Zielen der Fertigkeit hinzugefügt. Zustände werden selbst 
dann angewendet, wenn durch den jeweiligen Angriff kein Schaden verursacht wurde.
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FLUCH – Eine verfluchte Figur muss eine FLUCH-Karte in ihr Angriffsmodifi-
kator-Deck mischen. Wird diese Karte durch einen Angriff der Figur 
aufge deckt, wird sie danach aus dem Deck entfernt, anstatt auf den 
Angriffsmodi fikator-Abwurfstapel gelegt. Beachtet, dass es zwei verschie-
dene Fluch-Decks gibt: 10 Karten mit einem  unten links in der Ecke und 10 Karten mit 
einem  .   Karten können nur im Angriffsdeck eines Monsters platziert werden (wenn ein 
Monster verflucht wurde), und  Karten können nur im Angriffsdeck eines Charakters platziert 
werden (wenn ein Charakter oder beschworener Charakter verflucht wurde). Es können also 
maximal 10 Fluch-Karten in einem Deck sein. 

UNSICHTBAR – Eine unsichtbare Figur kann von einem Gegner nicht fokussiert oder als Ziel 
anvisiert werden. Mit ihren Verbündeten kann die Figur jedoch weiterhin interagieren. Am Ende 
ihres nächsten Zugs wird der UNSICHTBAR-Marker entfernt. Monster behandeln unsichtbare 
Charaktere wie Hindernisse. 

STÄRKUNG – Eine gestärkte Figur erhält einen Vorteil bei all ihren Angriffen. Am Ende ihres 

ENTWAFFNEN – Eine entwaffnete Figur kann während ihres Zugs keine Angriffsfertigkeiten 
ausführen. Am Ende ihres nächsten Zugs wird der ENTWAFFNEN-Marker entfernt. 

BETÄUBUNG – Eine betäubte Figur kann bei ihrem Zug keinerlei Gegenstände nutzen oder 
Fertigkeiten ausführen, außer einer langen Rast (bei Charakteren). Am Ende ihres nächsten Zugs 
wird der BETÄUBUNG-Marker entfernt. Die Spieler müssen während ihres Zugs trotzdem zwei 
Karten spielen oder rasten. Spielt ein betäubter Spieler zwei Karten, kommen die Aktionen nicht 
zum Einsatz und die Karten werden lediglich abgeworfen. 

VERWIRRUNG – Eine verwirrte Figur erhält einen Nachteil bei all ihren Angriffen. Am Ende ihres 
nächsten Zugs wird der VERWIRRUNG-Marker entfernt. 

nächsten Zugs wird der STÄRKUNG-Marker entfernt. 

SEGEN – Eine gesegnete Figur muss eine SEGEN-Karte in ihr 
Angriffsmodifikator-Deck mischen. Wird diese Karte durch einen Angriff der 
Figur aufgedeckt, wird sie danach aus dem Deck entfernt, anstatt auf den 
Angriffsmodifikator-Abwurfstapel gelegt.

ELEMENTARANREICHERUNGEN

Manche Fertigkeiten bringen eine Elementarverbundenheit mit sich (entweder Feuer, Eis, Luft, Erde, Licht 
oder Dunkel). Ist eins dieser Symbole in der Beschreibung einer Aktion zu sehen  , muss die Figur beim 
Ausführen dieser Aktion das Schlachtfeld mit dem jeweiligen Element anreichern. Um dies zu verdeutlichen, 
wird der Elementmarker am Ende des Zugs, in dem die Fertigkeit eingesetzt wurde, in den „Stark“-Bereich der 
Elementaranreicherungstafel verschoben.

Die folgenden Zustände sind positive Zustände. Figuren können mit bestimmten Aktionen sich selbst oder 
Verbündete mit positiven Zuständen belegen. Positive Zustände können nicht vorzeitig entfernt werden.

Bewegung       3

Angriff        3
Reichweite       3

Ziele       3
Erhalte        für jeden anvisierten Gegner.1

2

2 69

1
Feuerbälle

061

a

a

M
423 422
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Am Ende jeder Runde schwächen alle Elementar-
anreicherungen ab und bewegen sich auf der Tafel einen 
Schritt nach links von „Stark“ nach „Schwindend“ oder von 
„Schwindend“ nach „Inaktiv“.

Mit Elementaranreicherungen können die Effekte bestimmter 
Fertigkeiten aufgewertet werden. Diese Aufwertung wird durch ein 
Elementsymbol dargestellt, das von einem roten    überlagert 
wird, gefolgt von einem Doppelpunkt und der Beschreibung, wie 
die Fertigkeit durch den Verbrauch des Elements aufgewertet wird. 
Wird eine Fertigkeit eingesetzt, die ein Element verbraucht, und der 
Elementmarker ist im Bereich „Stark“ oder „Schwindend“, dann kann die 
Fertigkeit aufgewertet werden, indem man den Elementmarker in den 
„Inaktiv“-Bereich verschiebt. Ein einzelnes Symbol kann nicht mehr als 
eine Anreicherung verbrauchen und man kann nicht im selben Zug ein 
Element erzeugen und verbrauchen, es kann jedoch in einem späteren 
Zug derselben Runde (gemäß der Initiative-Reihenfolge) von jemandem 
verbraucht werden. 

Beinhaltet eine Fertigkeit mehrere separate Aufwertungen, entscheidet 
der Spieler, in welcher Reihenfolge er die Aufwertungen einsetzt. Führt 
eine einzelne Aufwertung mehrere Elementnutzungen auf, müssen zum 
Aktivieren dieser Aufwertung alle Elemente eingesetzt werden.

Monster haben ebenso wie Charaktere die Fertigkeit, Elemente zu 
erzeugen und zu verbrauchen. Monster verbrauchen Elemente, wann 
immer es ihnen möglich ist. Den Nutzen dieses verbrauchten Elements 
erhält nicht nur das individuelle Monster, das das Element verbraucht 
hat, sondern alle aktiven Monster desselben Typs.  

Dieser bunte Farbkreis stellt ein beliebiges der sechs Elemente dar. Ist dieses Symbol auf der 
Fertigkeitskarte eines Monsters zu sehen, entscheiden die Spieler, welches Element erzeugt 
oder verbraucht wird.

Angriff        2
Reichweite       2

Angriff        3
Reichweite       2

WUNDE:

2

2 36

1
Flammenpeitsche

067

b

Feuer

Erde

Eis

Licht

Luft

Dunkel

Elementaranreicherungstafel

b
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Beispiel: Die Spruchweberin spielt ihre 
Fertigkeit „Frostrüstung“, die die nächsten zwei 
Schadensquellen gegen sie negiert. Sie legt einen 
Charaktermarker auf das erste Einsatzfeld der 
Karte  . Daraufhin wird jedes Mal, wenn sie 1 
oder mehr Schaden erleiden würde, der Bonus 
angewendet und der Schaden negiert, wobei 
der Marker ein Feld weiter wandert. Wurde der 
Marker zweimal bewegt, wandert die Karte auf 
den Verloren-Stapel des Spielers und ist nicht 
mehr aktiv.

AKTIVE BONI

Einige Fertigkeiten verleihen einem Charakter oder seinen Verbündeten eventuell Boni oder andere 
Fertigkeiten, entweder anhaltend, bis bestimmte Bedingungen erfüllt sind, oder für den Rest der Runde. Diese 
Fertigkeiten werden durch Symbole dargestellt und Karten mit diesen Effekten werden zur besseren Übersicht 
in den aktiven Bereich vor dem Spieler gespielt.

Anhaltende Boni werden durch das Symbol   auf der Karte dargestellt. Diese Fertigkeitseffekte sind 
ab dem Ausspielen der Karte so lange aktiv, bis die auf der Karte angegebenen Bedingungen erfüllt sind. 
Die Bedingungen beinhalten in der Regel eine Anzahl bestimmter Spielereignisse, z. B. eines Angriffs oder 
der Verteidigung gegen einen Angriff. Legt einen Marker auf das erste markierte Einsatzfeld unterhalb der 
Kartenaktion und schiebt ihn bei jedem Auftreten des Effekts ein Feld weiter, von links nach rechts und von 
oben nach unten. Wurde die Fertigkeit pro Einsatzfeld auf der Karte einmal ausgeführt, wird die Karte aus dem 
Spiel genommen und auf den Verloren-Stapel gelegt. Spieler müssen einen anhaltenden Bonus nutzen, wann 
immer es möglich ist, selbst wenn ihnen dies keinen Vorteil bringt. Sind keine Bedingungen angegeben oder 
Einsatzfelder markiert, kann die Karte für den Rest des Szenarios im aktiven Bereich des Spielers bleiben und 
jederzeit aus dem Spiel entfernt werden, indem sie auf den Verloren-Stapel gelegt wird.

Rundenboni haben dieses Symbol   auf der Karte. Der Effekt der Fertigkeit ist vom Ausspielen der Karte 
bis zum Rundenende aktiv. Dann wandert die Karte in den Abwurf- oder Verloren-Stapel des Spielers (je 
nachdem, ob die Aktion auch ein   Symbol beinhaltet).

Auch wenn eine Bonuskarte im aktiven Bereich platziert wurde, gilt sie dennoch als abgeworfen oder verloren, 
je nachdem, ob die Aktion ein   Symbol hat. Die Karte kann jederzeit auf den entsprechenden Stapel gelegt 
werden. Dies hat jedoch eine sofortige Aufhebung aller Boni zur Folge, die die Karte verliehen hat.

SCHILD

Eine „Schild X“-Bonusfertigkeit verleiht dem Empfänger einen Verteidigungsbonus, der 
alle Angriffe auf ihn um X reduziert. Mehrere Schildboni können addiert und in beliebiger 
Reihenfolge eingesetzt werden. Ein Schildbonus wirkt nur bei Schaden durch Angriffe.

Durch die nächsten 2 Schadensquellen
erleidest du keinen Schaden.

1 1

Angriff        2
Reichweite       3

+1 Angriff       ,: 1

2

2 20

1
Frostrüstung

066

a

Beispiele für Charaktermarker

a



26

VERGELTUNG

HEILUNG

BESCHWÖRUNG

Manche Fertigkeiten beschwören verbündete Figuren auf das 
Spielfeld. Beschworene Figuren (Beschworene) werden auf einem 
leeren Feld platziert, das an die beschwörende Figur angrenzt. Gibt 
es keine freien angrenzenden Felder, kann die Beschwörung nicht 
ausgeführt werden. Beschworene werden durch einen farbigen 
Beschworenenmarker dargestellt. Es gibt acht verschiedene 
Markerfarben, so dass mehrere Beschworene unterschieden werden 
können. Die Spieler können die Farben beliebig zuweisen und zur 
besseren Übersicht entsprechende Zähler auf ihre Beschwörungs-
Fertigkeitskarten legen. 

Die Grundwerte für Trefferpunkte, Angriff, Bewegung und Reichweite 
sowie die speziellen Eigenschaften der Beschworenen sind jeweils auf 
der Fertigkeitskarte vermerkt. Ein Beschworener wird als anhaltender 
Bonus gewertet (die Karte wird im aktiven Bereich platziert), bis 
er entweder all seine Trefferpunkte verliert, die entsprechende 
Fertigkeitskarte aus dem aktiven Bereich entfernt wird oder der 
Beschwörer erschöpft ist. Der Beschworene wird dann vom Spielfeld 
genommen. 

Ein Beschworener ist in der Initiative-Reihenfolge immer direkt 
vor dem beschwörenden Charakter am Zug, und zwar separat von 
diesem. Beschworene werden nicht vom beschwörenden Spieler 
gesteuert, sondern nutzen, den automatisierten Monsterregeln 
entsprechend, dauerhaft die Fertigkeitskarte „Bewegung +0, Angriff 
+0“ (siehe „Monsterzug“ auf S. 29–32). Für ihre Angriffe nutzen sie 
das Angriffsmodifikator-Deck des beschwörenden Spielers. 

Ein Spieler kann gleichzeitig mehrere Beschworene im Spiel haben. 
Sie sind dann in der Reihenfolge am Zug, in der sie beschworen 
wurden. Beschworene Figuren kommen niemals in der Runde zum 
Zug, in der sie beschworen wurden. Tötet ein Beschworener einen 
Gegner, wird dies als Tötung durch den Beschwörer gewertet.

Durch die Bonusfertigkeit „Vergeltung X“ verursacht der Angegriffene bei seinen Angreifern 
jeweils X Schadenspunkte, wenn diese von einem angrenzenden Feld aus angreifen. Ein 
Vergeltungsbonus kann auch einen „Reichweite Y“-Wert haben. In dem Fall trifft der 
Vergeltungsschaden jeden Angreifer im Umkreis von Y Feldern. Die Vergeltung setzt nach dem 
Angriff ein, der sie ausgelöst hat. Kommt die vergeltende Figur bei dem Angriff ums Leben 
oder ist erschöpft, wird keine Vergeltung ausgeführt. Mehrere Vergeltungsboni können addiert 
werden, und Vergeltung gilt nicht selbst als Angriff oder ein Ziel anvisierender Effekt.

Mit der Fertigkeit „Heilung X“ kann eine Figur X Trefferpunkte bei sich selbst oder einem 
Verbündeten in Reichweite wiederherstellen. Heilungen haben immer einen der folgenden 
Zusätze: 

• „Reichweite Y“ bedeutet, dass die Heilung auf einen beliebigen Verbündeten im Umkreis von 
Y Feldern oder auf die ausführende Figur wirkt. Wie bei allen Fern-Fertigkeiten muss sich die 
Figur, auf die die Heilung gewirkt wird, in Sichtlinie befinden. 

• „Selbst“ oder „auf dich selbst“ bedeutet, dass die Figur nur sich selbst heilen kann.

Bewegung       4

2

: -

: 1

: 2

: 6

Beschwöre eine Rattenschar

GIFT

2

2 82

1
Nagende Horde

150

Beschworenenmarker

Beschworenen- 
zähler

Bewegung       4

2

: -

: 1

: 2

: 6

Beschwöre eine Rattenschar

GIFT

2

2 82

1
Nagende Horde

150

2

21 3

2
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ZURÜCKBEKOMMEN UND ERNEUERN
Dank mancher Fertigkeiten kann der Spieler abgeworfene oder verlorene Fertigkeitskarten zurückbekommen. 
Der Spieler kann dann seinen Abwurf- oder Verloren-Stapel (bzw. abgeworfene oder verlorene Karten in 
seinem aktiven Bereich) durchsehen, so viele Karten auswählen, wie in der Fertigkeit angegeben, und diese 
sofort wieder in seine Hand aufnehmen. Manche Karten können allerdings nicht mehr zurückbekommen oder 
erneuert werden, wenn sie verloren wurden. Dies wird durch das Symbol   angezeigt. Das Symbol gilt 
unabhängig davon, wie die Karte verloren oder verbraucht wurde.

Erneuern-Fertigkeiten ermöglichen es dem Spieler, abgenutzte oder verbrauchte Gegenstandskarten wieder 
einzusetzen. 

Sowohl beim Zurückbekommen als auch beim Erneuern gibt die Fertigkeit an, welcher Kartentyp erhalten wird 
(abgeworfene/verlorene Fertigkeitskarten bzw. abgenutzte/verbrauchte Gegenstandskarten).

BEUTE
Mit einer „Beute X“-Fertigkeit kann ein Charakter unabhängig von Monstern oder 
Hindernissen jeden Münzmarker und Schatzaufleger im Umkreis von X Feldern an sich 
nehmen. Wie bei allen Fertigkeiten mit Reichweite muss das Ziel allerdings in Sichtlinie 
sein. Münzmarker werden im persönlichen Vorrat des Spielers verwahrt und nicht mit 
anderen Spielern geteilt. Wenn ihr einen Schatzaufleger erbeutet, seht sofort unter der 
Referenznummer im Schatzindex am Ende des Szenariobuchs nach, was ihr gefunden 
habt (siehe „Schatz“ auf S. 15). Erbeutet ein Charakter einen Gegenstand, den er bereits 
besitzt, wird der neue Gegenstand sofort an den verfügbaren Stadtvorrat verkauft (siehe 
„Gegenstände kaufen und verkaufen“ auf S. 43).

Einige Aktionen gehen mit einem Erfahrungswert einher, der 
durch  gekennzeichnet wird. Nach dem Ausführen der 
Aktion erhält der Charakter die entsprechende Menge an 
Erfahrungspunkten. Eine Fertigkeitskarte kann nicht allein für den 
Erfahrungsgewinn gespielt werden – ein Charakter muss mindestens 
eine der Fertigkeiten einsetzen, um die Erfahrung zu erhalten. 
Manchmal kann der Spieler die Erfahrungspunkte auch nur unter 
bestimmten Bedingungen erhalten, z. B. beim Verbrauch einer 
Elementaranreicherung oder wenn das Ziel des Angriffs auf einem 
Feld direkt neben einem Verbündeten des Angreifers steht  . 
Auch einige anhaltende Boni gewähren dem Charakter Erfahrung, 
gekennzeichnet durch  , sobald die entsprechende Ladung des 
Bonus aufgebraucht ist   (d. h. wenn der Charaktermarker das 
gekennzeichnete Einsatzfeld verlässt). Charaktere erhalten nicht 
automatisch Erfahrung, wenn sie Monster töten. Nur spezielle 
Aktionen bringen Erfahrung ein.

ERBEUTEN AM ZUGENDE
Zusätzlich zu besonderen Beutefertigkeiten muss ein Charakter auch jegliche Münzmarker oder 
Schatzaufleger erbeuten, die auf dem Feld liegen, auf dem er seinen Zug beendet. Beschworene Figuren 
machen keine Beute am Zugende.

ERFAHRUNG SAMMELN

Füge den nächsten 4 Angriff en, die Gegner 
anvisieren, welche an keinen ihrer Verbündeten 

angrenzen, +2 Angriff       hinzu.

1

1

Angriff  3
Füge +2 Angriff   hinzu und erhalte         , 

wenn das Ziel an einen deiner Verbündeten 
angrenzt.

1

2

2 86

1
Ausgesondert

088

b

a

Fertigkeitskarte
zurückbekommen

Gegenstand erneuern Kein Zurückbekommen/
Erneuern, wenn verloren 

oder verbraucht

a

b
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GEGENSTÄNDE

Charaktere können Gegenstände unter Beachtung der auf der Gegenstandskarte erwähnten Einschränkungen 
jederzeit einsetzen, selbst während der Ausführung einer Kartenfertigkeit. Wirkt ein Gegenstand sich 
allerdings auf einen Angriff aus (z. B. durch einen Bonus, Effekt, Vorteil oder Nachteil), muss er eingesetzt 
werden, bevor ein Angriffsmodifikator gezogen wird. Wird einem Angriff ein Effekt hinzugefügt, wird dieser 
genauso behandelt, als ob er auf der Fertigkeitskarte des Angriffs stehen würde. Es gibt keine Begrenzung, 
wie viele Gegenstände ein Charakter während seines Zugs oder sogar während einer einzelnen Fertigkeit 
einsetzen kann. Immer wenn der Effekt einer Gegenstandskarte in einer Situation angewendet wird, gilt dies 
als Verbrauch. Gegenstände mit Einsatzfeldern müssen verwendet werden, wann immer die Situation es 
ermöglicht, wie bereits bei den anhaltenden Boni von Fertigkeiten beschrieben.

Erfahrung wird auf der rechten Seite der Zählscheibe des Spielers 
festgehalten, indem man am Rad die entsprechende Zahl 
einstellt   .

CHARAKTER-SCHADEN

Sobald ein Charakter Schaden erleidet, hat der Spieler zwei Optionen:

• Den Schaden erleiden und die Gesamt-Trefferpunkte auf der Zählscheibe um den entsprechenden 
Wert verringern oder ... 

• Den Verlust einer Karte aus seiner Hand oder den Verlust von zwei Karten aus seinem Abwurfstapel, 
um den Schaden zu negieren (alle Zusatzeffekte des Angriffs bleiben bestehen). Beachtet, dass sich 
die zwei zu Rundenbeginn gewählten Karten bei Charakteren, die noch nicht am Zug sind oder waren, 
weder auf der Hand des Spielers noch im Verloren- oder Abwurfstapel befinden und somit nicht zur 
Negierung von Schaden verloren werden können. 

ERSCHÖPFUNG

Ein Charakter kann auf zwei Arten erschöpft werden:

• Wenn er weniger als einen Trefferpunkt auf der Zählscheibe hat oder … 

• Wenn ein Spieler zu Beginn einer Runde nicht zwei Karten von seiner Hand spielen kann (weil er nur 
eine oder keine auf der Hand hat) und auch nicht rasten kann (weil er nur eine oder keine Karte im 
Abwurfstapel hat). Erschöpfung aufgrund einer unzureichenden Kartenzahl wirkt sich nicht auf die 
Gesamt-Trefferpunkte eines Charakters aus. 

In beiden Fällen wandern alle Fertigkeitskarten auf den Verloren-Stapel des Charakters, die Figur des 
Charakters wird von der Karte entfernt und der Charakter kann nicht mehr am Szenario teilnehmen. 
Erschöpfung kann während eines Szenarios nicht behoben werden, dies sollte also um jeden Preis vermieden 
werden. Sind während eines Szenarios alle Charaktere erschöpft, ist das Szenario gescheitert.

Bei der Heilung eines Charakters werden die Gesamt-
Trefferpunkte auf der Zählscheibe um den entsprechenden 
Wert erhöht  . Der Wert auf der Zählscheibe kann den auf 
dem Charakter-Tableau des Spielers angegebenen maximalen 
Trefferpunkte-Wert nicht übersteigen  .

c

dd

e

c

Rundenende:

Monsteraktionen:

Eigener Zug:

Initiative [ ]:

B

B

B

oderA

A

A

Wähle einen Pfad
Rundenbeginn:

99

 � Elementstärke reduzieren.
 � Optionale kurze Rast: Verliere eine zufällige abgeworfene 
Karte und bekomme den Rest zurück.

 � Angriff s- und Monsterdecks mischen      , falls erforderlich.

Erst Elite, dann normal in jeweils aufsteigender Reihenfolge. 
Fokus auf      geringste Entfernung,      niedrigste Initiative. 
Dann bewegen, um Angriff sfokus zu optimieren.

Führe in beliebiger 
Reihenfolge die obere Aktion 

der einen und die untere 
Aktion der anderen Karte aus.

Ausgespielte Hauptkarte

Monsteraktionen aufdecken und gemäß der Initiative [    ] spielen.

Lange RastSpiele 2 Karten

1 2

Verliere eine abgeworfene Karte 
und bekomme den Rest zurück. 
Wende Heilung    auf dich selbst 
an und erneuere      abgenutzte 

Gegenstände.
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Die Handlungen von Monstern werden durch ein System von Fertigkeitskarten gesteuert, die automatisieren, 
was die Monster in ihrem Zug entsprechend der Initiative-Reihenfolge tun. Sie werden nicht durch 
einen separaten Spieler gesteuert. Alle Monster führen die Aktionen auf ihrer für die Runde gezogenen 
Fertigkeitskarte in der aufge druckten Reihenfolge aus. Sie bewegen sich nur dann oder greifen an, wenn dies 
auf ihrer Karte angegeben ist.

Es gibt zwei Monster-Ränge: normal und Elite. Normale Monster haben einen weißen Standfuß, Elite-Monster 
einen goldenen. Bei Aktionen eines Elite-Monsters wird der „Elite“-Bereich der Monsterwerte-Karte verwendet.

AKTIONSABFOLGE 

Alle Monster desselben Typs führen einzelne Züge mit demselben, auf ihrer Monster-Fertigkeitskarte 
vermerkten Initiative-Wert aus. Alle Elite-Monster eines Typs werden zuerst aktiviert, danach die normalen 
Monster desselben Typs. Ist mehr als ein Elite- oder normales Monster eines bestimmten Typs auf dem 
Spielfeld, werden die Monster in aufsteigender Reihenfolge der Aufstellernummern  aktiv. 

Beispiel: Beim Beispiel links wird zunächst das Elite-Monster 
rechts  aktiv, gefolgt von dem anderen Elite-Monster  . 
Danach wird das normale Monster oben aktiv  , gefolgt 
vom Monster ganz unten  . Obwohl  eine niedrigere 
Zahl ist als  und  , sind  und  Elite-Monster und 
werden somit als Erstes aktiv.

MONSTERFOKUS 

Bevor ein Monster eine Aktion seiner Fertigkeitskarte ausführt, fokussiert es sich zunächst auf einen 
bestimmten Gegner – entweder einen Charakter oder eine beschworene Figur. 

• Ein Monster fokussiert sich immer auf die Figur, die es mit der geringsten Anzahl von Bewegungen 
angreifen kann. Es sucht sich den kürzesten Weg, um in Reichweite und Sichtlinie für einen gültigen 
Angriff auf die fokussierte Figur zu gelangen. Diese Gegnerfigur gilt als „am nächsten“. Es macht nichts, 
wenn das Monster mit seiner aktuellen Bewegung nicht sofort in Reichweite gelangen kann, solange 
es einen Pfad gibt, der es später in Reichweite bringt. Hat ein Monster für eine Runde keinen Angriff 
auf seiner Fertigkeitskarte vermerkt, sucht es seinen Fokus wie bei einem Nahkampfangriff. Kann 
ein Monster durch dieselbe Anzahl von Bewegungsschritten in Reichweite (und Sichtlinie) mehrerer 
Gegner gelangen (z. B. weil es zu Beginn seines Zuges in Reichweite mehrerer Gegner ist), bestimmt 
die räumliche Nähe zur aktuellen Position des Monsters (d. h. die Anzahl von Feldern, die die Gegner 
entfernt sind, ohne dass Mauern dazwischenliegen), welcher Gegner „am nächsten“ ist.

Neben der Bestimmung der Aktionsabfolge legt die Zahl 
auf dem Monster-Aufsteller  auch den entsprechenden 
Abschnitt auf der Monsterwerte-Hülle   fest, auf den 
die Schadens- und Zustandsmarker gelegt werden.
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• Gelten auch dann noch mehrere Gegner als „am nächsten“, fokussiert sich das Monster auf denjenigen, 
der in der Initiative-Reihenfolge zuerst kommt (zunächst auf Beschworene, dann erst auf den 
Beschwörer, selbst in der Runde der Beschwörung, und zuletzt Charaktere, die eine lange Rast machen). 

MONSTERBEWEGUNG 

Ein Monster kann sich während seines Zugs bewegen, wenn auf seiner Fertigkeitskarte „Bewegung ±X“ steht. 
Es kann maximal so viele Felder gehen, wie durch den Grundbewegungswert (zu finden auf der Monsterwerte-
Karte) festgelegt, plus oder minus den angegebenen Wert X. Hat ein Monster eine Bewegung, aber keinen 
Angriff auf seiner Fertigkeitskarte, versucht es, so nah wie möglich an das fokussierte Ziel heranzukommen 
(festgelegt wie bei einem Nahkampfangriff), und nimmt den kürzesten Weg, um auf ein Feld zu gelangen, das 
an den fokussierten Gegner angrenzt.

Hat ein Monster nach seiner Bewegung eine Angriffsfertigkeit, wird es sich möglichst wenige Felder weit 
bewegen, um einen Angriff mit maximalem Effekt auf seinen fokussierten Gegner auszuführen. Bei einem 
Einzelziel-Nahkampfangriff bewegt es sich einfach zu dem nächstgelegenen Feld, das an das fokussierte 
Ziel angrenzt. Bei einem Mehrfachziel-Angriff bewegt es sich zu einer Position, von der aus sein Angriff den 
fokussierten Gegner und so viele andere Gegner wie möglich trifft.

Führt das Monster einen Fernangriff aus, wird es sich nur in die Richtung eines Felds bewegen, das in 
Reichweite für den bestmöglichen Angriff ist. Ein Monster wird sich von einem fokussierten Gegner so weit 
entfernen, dass es einen Fernangriff ohne Nachteil ausführen kann. Im Zweifelsfall ist es einem Monster 
wichtiger, einen Nachteil gegenüber seinem fokussierten Gegner zu verlieren, als seinen Angriff auf 
Sekundärziele zu maximieren. Kann ein Monster nicht in Angriffsreichweite gelangen, bewegt es sich so nah 
wie möglich zu seinem fokussierten Ziel.

Andere Fertigkeiten als „Angriff“ auf der Fertigkeitskarte eines Monsters beeinflussen nicht dessen Bewegung. 
Es wird sich entsprechend der oben genannten Regeln bewegen und seine Fertigkeiten dann bestmöglich 
einsetzen.

Beispiel: Monster  kann „Bewegung 3“ ausführen. Es fokussiert 
sich zunächst auf den Barbaren  , da dieser am nächsten steht. 
Falls das Monster einen Fernangriff hätte, würde es auf seinem 
aktuellen Feld bleiben und den Barbaren angreifen. Bei einem 
Einzelziel-Nahkampfangriff würde es sich 1 Feld auf das an den 
Barbaren angrenzende Feld bewegen  und dann angreifen. 
Könnte es mit einem Nahkampfangriff zwei Ziele treffen, würde es 
2 Felder  gehen, um sowohl an den Barbaren als auch an den 
Tüftler anzugrenzen. Könnte es drei oder mehr Ziele mit einem 
Nahkampfangriff treffen, würde es 3 Felder  gehen, um an alle 
Charaktere anzugrenzen.

Beispiel: Obgleich der Barbar  dem Monster 
räumlich näher ist  , führt das Monster einen 
Nahkampfangriff aus und kann in weniger Schritten 
(2 statt 4) zum Tüftler gelangen. Es wird sich daher 
auf den Tüftler fokussieren   .

Falls es keine gültigen Fokusziele gibt, weil es keine 
Felder gibt, von denen ein Angriff erfolgen kann 
(sprich: sie sind alle blockiert, besetzt oder es gibt 
keinen freien Weg dorthin), dann bewegt sich das 
Monster während seines Zugs ungeachtet der 
möglichen Bewegungsreichweite nicht und greift 
auch nicht an, führt jedoch die anderen möglichen 
Aktionen auf seiner Fertigkeitskarte aus.
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MONSTERINTERAKTION MIT FALLEN UND GEFÄHRLICHEM GELÄNDE

Monster ohne die Eigenschaft „Fliegen“ werten negative Felder (Fallen oder gefährliches Gelände) bei der 
Ermittlung von Fokus und Bewegung als Hindernis, es sei denn, die Bewegung durch eines dieser Felder ist der 
einzige Weg, sich auf ein Ziel zu fokussieren. In diesem Fall wählen sie den Weg, bei dem sie möglichst wenige 
negative Felder passieren, um ein Fokusziel zu finden, und tragen die Konsequenzen.

Beispiel: Obgleich der Tüftler   ihm näher 
ist, fokussiert sich das Monster  für seinen 
Nahkampfangriff auf den Barbaren  , da es Fallen 
als Hindernisse wertet. Nur wenn der Barbar nicht 
da wäre und der Tüftler der einzige mögliche Gegner 
wäre, würde das Monster die Fallen überqueren, um 
dorthin zu gelangen.

MONSTERANGRIFFE

Ein Monster greift während seines Zugs an, wenn auf seiner Fertigkeitskarte „Angriff ±X“ steht. Der Schaden 
des Angriffs errechnet sich durch den Grundangriffswert (zu finden auf der Monsterwerte-Karte) plus oder 
minus den angegebenen Wert X. Monster greifen stets die fokussierten Gegner an (siehe „Monsterfokus“ 
auf S. 29–30). Wenn das Monster mehrere Ziele angreifen kann, greift es für den maximalen Effekt den 
fokussierten Gegner und so viele weitere Gegner wie möglich an. Verfügt ein Monster über mehrere Angriffe, 
wählt es den Fokus für seine weiteren Angriffe nach den normalen Fokusregeln, ausgenommen Figuren, die es 
bereits angreift. Für Angriffe, die keine auf der Monster-Fertigkeitskarte festgelegte Reichweite haben, gilt die 
Grundreichweite wie auf seiner Monster-Wertekarte angegeben.

Monsterangriffe funktionieren genauso wie Charakterangriffe. Sie werden zuerst durch die Angriffsboni 
des Angreifers, dann durch Angriffsmodifikator-Karten und zuletzt durch die Verteidigungsboni des Ziels 
modifiziert. Sie können wie auf S. 20–21 beschrieben mit Vorteil oder Nachteil ausgeführt werden.

WEITERE MONSTERFERTIGKEITEN

Heilung: Monsterheilung funktioniert genauso wie die Charakterheilung, beschrieben auf S. 26. Mit einer 
„Heilung X“-Fertigkeit heilt das Monster sich oder einen Verbündeten in der angegebenen Reichweite, je 
nachdem, wer mehr Trefferpunkte verloren hat.

Beschworene: Monster-Beschwörungen platzieren neue Monster auf dem Spielfeld, die sich exakt so benehmen 
wie normale Monster, sie agieren entsprechend der ausgespielten Monster-Fertigkeitskarten ihres Typs. 
Beschworene Monster werden auf ein leeres, an das beschwörende Monster angrenzendes Feld gesetzt, das 
gleichzeitig so nah wie möglich an einem Gegner liegt. Gibt es keine leeren angrenzenden Felder oder keine 
verfügbaren Aufsteller des beschworenen Monstertyps, scheitert die Beschwörung. Beschworene 
Monster kommen niemals in der Runde zum Zug, in der sie beschworen wurden, und sie lassen auch 
keine Münzmarker fallen, wenn sie sterben.

Beispiel: Die Schützin  fokussiert sich auf den Barbaren  , 
da sie mit der minimalen Zahl an Bewegun gen in 
Angriffsreichweite kommen kann. Wenn die Schützin einen 
Angriff mit Reichweite 3 und Bewegung 2 hat, wird sie sich 
zu Feld  bewegen und ihr Fokusziel angreifen. Wenn sie 
nur Bewegung 1 hat, bleibt sie, wo sie ist, und greift nicht an. 
Sie wird sich nicht in die Falle   bewegen, selbst wenn sie 
dadurch in Angriffsreichweite zum Barbaren gelangen würde, 
weil es noch einen anderen gangbaren Weg gibt, um dorthin zu 
gelangen, wenn auch nicht in diesem Zug. Sie wird auch nicht 
zu Feld   gehen, da dies sie nicht näher in Angriffsreichweite 
zum Barbaren bringen würde.
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Bonusfertigkeiten: Fertigkeitskarten-Boni werden durch Aktionen nur aktiviert, wenn das Monster aktiv wird, 
und sie sind nur bis zum Ende der Runde aktiv, in der die Karte gezogen wurde.

Beute: Monster machen keine Beute am Zugende, aber manche Monster haben spezifische Beute-Aktionen. 
In diesen Fällen nimmt das Monster alle Münzmarker in der angegebenen Reichweite auf. Diese Münzmarker 
gehen verloren und werden nicht erneut fallen gelassen, wenn das erbeutende Monster stirbt. Monster 
können keine Schatzaufleger erbeuten.

UNEINDEUTIGKEIT

Sind die Regeln hinsichtlich einer Monsteraktion uneindeutig, weil es mehrere gültige Felder gibt, zu denen 
sich das Monster bewegen kann, mehrere gleichwertige Ziele für Heilung oder Angriff oder mehrere Felder, 
auf die ein Monster einen Charakter schieben oder ziehen kann, entscheiden die Spieler gemeinsam, welche 
Option das Monster wählt.

BOSSE

Rundenende
Sobald alle Figuren einen Zug gemacht haben, endet die Runde und falls nötig wird wie folgt aufgeräumt:

• Wurde während der Runde eine „2x“    oder „Null“    Standard-Angriffsmodifikator-Karte aus 
einem individuellen Modifikator-Deck gezogen, werden alle abgeworfenen Karten wieder in den 
entsprechenden Ziehstapel gemischt. 

• Wurde zu Beginn der Runde eine Monster-Fertigkeitskarte mit einem Mischen-Symbol   gezogen, 
werden alle abgeworfenen Karten dieses Monstertyps wieder zurück ins Deck gemischt. 

• Sind Elementmarker in der Stark-Spalte, werden sie in die Schwindend-Spalte geschoben. Sind 
Elementmarker in der Schwindend-Spalte, werden sie inaktiv. 

• Legt alle aktiven Rundenbonus-Fertigkeitskarten in den entsprechenden Abwurf- oder Verloren-Stapel 
(abhängig davon, ob eine Aktion mit einem        Symbol verwendet wurde). 

• Spieler dürften nun auch eine kurze Rast einlegen (siehe „Rasten“ auf S. 17), wenn sie dazu in der Lage 
sind.

Gelegentlich treffen die Spieler bei ihren Abenteuern auf 
Bosse. Alle Bosse haben ihre eigene Wertekarte, nutzen 
aber ein gemeinsames „Boss“-Fertigkeitskartendeck  . 
Hinweis: Bosse gelten nicht als normale oder Elite-
Monster. Bosse führen bei ihrem Zug Spezialaktionen 
aus, die auf ihrer Wertekarte zusammengefasst sind. 
Erklärungen zu komplizierteren Fertigkeiten findet man im 
Szenariobuch. Boss-Werte basieren oft auf der Anzahl der 
Charaktere; dies wird durch den Buchstaben „C“ auf der 
Boss-Wertekarte angezeigt. Und Bosse sind immun gegen 
bestimmte negative Zustände. 
Die Zustände, gegen die sie 
immun sind, sind auf ihrer 
Wertekarte aufgelistet  .

8x
C 3 3 -

10xC
3
3
-

12
xC43-

13xC
4
4
-

Beschwöre ein 
Wandelndes 
Skelett

Bewege dich zur 
nächsten Tür und 
erkunde den Raum

1:

2:

Be
sc

hw
ör

e 
ei

n 
W

an
de

ln
de

s 
Sk

el
et

t

Be
w

eg
e 

di
ch

 zu
r 

nä
ch

st
en

 T
ür

 u
nd

 
er

ku
nd

e 
de

n 
Ra

um

1: 2:

Beschwöre ein 
Wandelndes 
Skelett

Bewege dich zur 
nächsten Tür und 
erkunde den Raum

1:

2:

Beschw
öre ein 

W
andelndes 

Skelett

Bew
ege dich zur 

nächsten Tür und 
erkunde den Raum

1:2:

Ba
nd

ite
n-

Ko
mm

an
da

nt Banditen-Kommandant

Banditen-Kommandant

Banditen-Kommandant

0

1

2

3Boss

a

b

a

b



33

RUNDENZÄHLER

Für einige Szenarien ist es erforderlich festzuhalten, in 
welcher Runde man sich momentan befindet. Zu diesem 
Zweck gibt es oben auf der Elementaranreicherungstafel 
eine Rundenleiste. Schiebt einfach am Ende jeder Runde 
den Rundenzähler       ein Feld weiter.
Hinweis: Bei den meisten Szenarien ist es nicht 
erforderlich, die Rundenzahl zu verfolgen.

Ein Szenario abschließen

Ein Szenario kann auf zwei Arten enden: Erfolg oder Fehlschlag. 
Sobald die Bedingung für den Erfolg oder Fehlschlag eines Szenarios 
erfüllt ist, wird die laufende Runde zu Ende gespielt, dann endet 
das Szenario.

Unabhängig von Erfolg oder Fehlschlag zählen die Spieler die 
während des Szenarios gewonnene Erfahrung und die Münzmarker, 
die ihre Charaktere erbeutet haben, und wandeln sie in Gold um. 
Jeder Münzmarker ist eine bestimmte Goldmenge wert, basierend 
auf der Szenariostufe und den Angaben in der Tabelle auf S. 15.
Marker, die während des Szenarios nicht erbeutet wurden, werden 
nicht gezählt. Die Spieler erhalten auch alle verlorenen und 
abgeworfenen Fertigkeitskarten zurück, erneuern alle abgenutzten und verbrauchten Gegenstandskarten 
und stellen ihre Trefferpunkte-Zählscheibe wieder auf den maximalen TP-Wert, mit dem sie dann das nächste 
Szenario starten können. Die Spieler sollten auch ihre Angriffsmodifikator-Decks durchgehen und SEGEN, 
FLUCH und andere negative Karten entfernen, die durch Szenario- und Gegenstandseffekte hinzugefügt 
wurden. Das gleiche muss auch mit dem Angriffsmodifikator-Deck der Monster geschehen. Alle Kampfziele 
werden wieder ins Kampfziel-Deck gemischt, unabhängig davon, ob sie abgeschlossen wurden.

Schließen die Spieler das Szenario erfolgreich ab, erhalten sie die angegebene Anzahl Häkchen für die 
abgeschlossenen Kampfziele ihrer Charaktere. Die Häkchen werden auf dem Charakterbogen des Spielers 
notiert und wenn ein Dreier-Set abgeschlossen ist, erhält der Charakter sofort eine zusätzliche Verbesserung 
(siehe „Zusätzliche Verbesserungen“ auf S. 44). Sofern das Szenario erfolgreich abgeschlossen wurde, können 
selbst erschöpfte Charaktere immer noch ihre Kampfziele abschließen, Szenario-Belohnungen verdienen und 
jegliches Geld und jegliche Erfahrung behalten, die sie gesammelt haben, bevor sie erschöpft wurden. Es gibt 
keinen Malus für Erschöpfung. Spieler erhalten auch Bonuserfahrung für den erfolgreichen Abschluss des 
Szenarios. Der Bonus entspricht vier plus die doppelte Szenariostufe (siehe „Szenariostufe“ S. 15).

Spielen die Spieler eine Kampagne, dürfen sie nach erfolgreichem Ab-
schluss des Szenarios auch den dazu entsprechenden Epilogtext lesen und 
erhalten die dort aufgelisteten Vorzüge (siehe „Szenario-Abschluss“ auf 
S. 49). Bei einer Kampagne sind die während eines Szenarios gesammelte 
Erfahrung und das erbeutete Gold sehr wichtig, um Fähigkeiten und 
Fertigkeiten zu verbessern, und sie sollten auf dem Charakterbogen 
des Charakters    vermerkt werden. War das Szenario nicht Teil einer 
Kampagne, können das Geld und die Erfahrung ein Maßstab dafür sein, 
wie gut die einzelnen Charaktere abgeschnitten haben.

: : :
: : :

Stufe       :
EP     :

EP      Notizen:

Verbesserungen

Gold-Notizen:

Gegenstände:

Notizen

Entferne 2           Karten

Ersetze 1           Karte
durch 1           Karte

Füge 2          Karten hinzu

Füge 1           Karte hinzu     

Füge 3   SCHIEBEN   1 
Karten hinzu

Füge 2   DURCHSTECHEN        3 
Karten hinzu

Füge 1   BETÄUBUNG  
Karte hinzu

Füge 1   ENTWAFFNEN   
Karte und 1      VERWIRRUNG   
Karte hinzu

Füge 1  ZIEL HINZUFÜGEN
   Karte hinzu

Ignoriere negative Gegen-
standseff ekte und füge 1           
Karte hinzu

Füge 1       Schild      1, Selbst 
Karte hinzu

Inox-Barbar

: : :
: : :

Stufe       :
EP     :

EP      Notizen:

Verbesserungen

Gold-Notizen:

Gegenstände:

Notizen

Entferne 2           Karten

Ersetze 1           Karte
durch 1           Karte

Füge 2          Karten hinzu

Füge 1           Karte hinzu     

Füge 3   SCHIEBEN   1 
Karten hinzu

Füge 2   DURCHSTECHEN        3 
Karten hinzu

Füge 1   BETÄUBUNG  
Karte hinzu

Füge 1   ENTWAFFNEN   
Karte und 1      VERWIRRUNG   
Karte hinzu

Füge 1  ZIEL HINZUFÜGEN
   Karte hinzu

Ignoriere negative Gegen-
standseff ekte und füge 1           
Karte hinzu

Füge 1       Schild      1, Selbst 
Karte hinzu

Inox-Barbar

Charakterbogen

Habe am Ende 
des Szenarios 

insgesamt 
mindestens 5 
Karten in der 

Hand und dem 
Abwurfstapel.

Sparsam

458

Kampfzielkarte
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Kampagnen-Übersicht
Gloomhaven kann man auf zwei Arten spielen: Kampagnenmodus und Gelegenheitsmodus.
Im Kampagnenmodus bilden Spieler eine offizielle Gruppe von Charakteren und gehen im Verlauf mehrerer 
Spielesitzungen eine zusammenhängende Reihe von Szenarien an. So können die Spieler einem Handlungsstrang 
folgen, während sie Entscheidungen treffen und die Geschichte nach eigenem Wunsch erkunden. Ein Szenario kann im 
Kampagnenmodus nur gespielt werden, wenn alle dafür im Szenariobuch als erforderlich angegebenen globalen und 
Gruppen-Voraussetzungen erfüllt sind. Außerdem kann im Kampagnenmodus ein Szenario, das bereits abgeschlossen 
wurde, von keiner Gruppe erneut angegangen werden.

Im Gelegenheitsmodus können die Spieler alle erkundeten Szenarien auf der Weltkarte spielen, unabhängig davon, 
ob sie die benötigten Erfolge haben oder dieses Szenario bereits im Kampagnenmodus abgeschlossen wurde. Die 
Spieler können zwar Erfahrung und Geld gewinnen, Schatzaufleger erbeuten, Kampfziele abschließen und Fortschritte 
bei ihren persönlichen Quests machen, aber jegliche Handlungstexte oder Belohnungen, die am Ende des Szenarios 
aufgelistet werden, werden ignoriert. Eine Gruppe im Kampagnenmodus kann in den Gelegenheitsmodus wechseln 
und ein Szenario spielen, das sie bereits abgeschlossen hat, aber wir empfehlen dringend, dass die Gruppe im 
Gelegenheitsmodus kein Szenario spielt, das sie noch nicht im Kampagnenmodus erlebt hat.

Die folgenden Regeln befassen sich speziell mit dem Spiel im Kampagnenmodus.

Szenario-Sonderregeln
In vielen Szenarien gelten zusätzliche Regeln. Nachfolgend werden die gängigen Szenario-Sonderregeln erklärt:
• Einstieg: Wenn ein Monster einsteigt, wird es auf seinen Einstiegspunkt auf der Karte gesetzt oder auf das 

dieser Position am nächsten liegende leere Feld. Steigt ein Monster am Ende einer Runde ein, wird es in 
der darauffolgenden Runde aktiv. Steigt ein Monster während einer Runde ein, wird es aktiviert, als wäre 
es gerade eben aufgedeckt worden (siehe „Einen Raum aufdecken“ auf S. 19). 

• Verschlossene Türen: Einige Türen werden als „verschlossen“ eingestuft, das heißt, sie können nicht einfach 
von einem Charakter geöffnet werden, indem er sich dorthin bewegt. Stattdessen verhalten sie sich wie 
Wände, bis die im Szenariobuch angegebene Bedingung erfüllt ist, die sie öffnet. 

• Druckplatten: Druckplatten funktionieren ähnlich wie Korridore; wie diese haben auch sie keine 
Auswirkungen auf Bewegungsaktionen. Stattdessen kann eine Druckplatte, wenn ein Charakter am Ende 
seines Zugs darauf steht, einen im Szenariobuch angegebenen Spezialeffekt auslösen, z. B. eine Tür öffnen 
oder den Einstieg eines Monsters verursachen. 

• Hindernisse zerstören: Wird im Szenariobuch angegeben, dass ein Hindernis Trefferpunkte hat, kann es 
angegriffen werden und ist zerstört, sobald es weniger als 1 Trefferpunkt hat. Hindernisse mit Trefferpunk-
ten können nur durch Schaden und nicht durch andere Charakterfertigkeiten zerstört werden. Diese 
Hindernisse werden bei allen Fertigkeiten wie Gegner behandelt und haben für die Berechnung des Be-
schworenenfokus den Initiative-Wert 99, sind aber immun gegen alle negativen Zustände. 

• Zielmarker und Szenario-Hilfsmarker: Zielmarker  werden in vielen Szenarien 
eingesetzt, um verbündete Figuren oder Beutestellen darzustellen. Im Falle von ver-
bündeten Figuren sollten die Marker mit zufälliger Nummerierung platziert werden. 
Die aufgedruckten Zahlen legen die Aktivierungsreihenfolge der Figuren fest. Szenario-
Hilfsmarker  können als Erinnerung an spezielle Situationen auf Kartenfeldern platziert werden, z. B. wo 
Gegner einsteigen oder wann ein nummerierter Abschnitt aus dem Szenariobuch gelesen wird. 

• Benannte Monster: Oft ist das Ziel eines Szenarios, ein bestimmtes Monster zu töten, entweder einen 
Boss oder eine einzigartige Variante eines regulären Monsters, wie in den Szenarioregeln angegeben. Diese 
Monster gelten weder als normales Monster noch als Elite-Monster und sind von Charakterfertigkeiten, die 
nur auf normale oder Elite-Monster abzielen, nicht betroffen. 

• Formeln: Einige Szenario-Eigenschaften wie Trefferpunkte für Hindernisse oder benannte Monster 
werden über Formeln bestimmt, die von der Szenariostufe und der Anzahl der teilnehmenden Charaktere 
abhängen. In solchen Fällen steht „St“ für die Szenariostufe und „C“ für die Anzahl der Charaktere.

1
a

b
ba
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Auf der Kampagnenkarte werden die globalen Fortschritte in der Spielwelt nachverfolgt. Die auf der Karte 
freigeschalteten Orte und Erfolge sowie der Wohlstand gelten global für alle Gruppen, die in der Welt spielen.

DIE KARTE ZEIGT:

• Eine Karte von Gloomhaven  und dem umliegenden Gebiet  . Nummerierte Kreise auf der 
Karte  stehen für Szenarien, die im Verlauf des Kampagnenspiels freigeschaltet werden können. 
Ist ein Szenario freigeschaltet, wird der entsprechende Aufkleber   über den nummerierten Kreis 
geklebt (siehe „Szenario-Abschluss“ auf S. 49). Wird ein freigeschaltetes Szenario im Kampagnenmodus 
abgeschlossen, hakt man das weiße Feld auf dem Aufkleber   ab, um dies zu verdeutlichen. 

• Ein Referenzraster für die Karte  , damit man Szenarien schneller findet. 

• Ein Bereich zur Nachverfolgung globaler Erfolge  . Wird ein globaler Erfolg freigeschaltet, wird der 
zugehörige Aufkleber  auf einen der Plätze in diesem Bereich geklebt (siehe „Erfolge“ auf S. 40). 

• Eine Wohlstandsleiste  . Wenn sich der Wohlstand von Gloomhaven erhöht, wird für jeden erhöhten 
Punkt von links nach rechts ein Kästchen abgehakt (siehe „Wohlstand von Gloomhaven“ auf S. 48). Bei 
bestimmten Schwellenwerten erhöht sich die Wohlstandsstufe von Gloomhaven.

Kampagnenkarte
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Gruppenbogen
Eine Gruppe wird gebildet, wenn sich mehrere Spieler zusammenfinden, um das Spiel zu spielen. Sie 
dokumentieren die Gruppenbildung durch einen neuen Eintrag auf dem Gruppenbogen-Block. Gruppenerfolge, 
Ansehen und Ort werden auf diesem Block festgehalten.

Eine Gruppe kann über zahlreiche Szenarien und Spielpartien hinweg bestehen, solange die Spieler das 
möchten. Die Zusammensetzung der Gruppe kann sich im Laufe der Zeit ändern, vor allem, wenn Charaktere in 
Ruhestand gehen und neue erstellt werden. Änderungen in der Gruppenzusammensetzung sind erlaubt, nicht 
nur bei Charakteren, sondern auch bei Spielern. Es können auch jederzeit neue Gruppen gebildet werden, aber 
für eine neue Gruppe sollten dann auch neue Charaktere erstellt werden.

EIN GRUPPENBOGEN ZEIGT:

• Ein Feld für den Namen der Gruppe  . 
Jede ordentliche Gruppe sollte einen 
Namen haben. Seid kreativ. 

• Ein Feld, um den aktuellen Szenario-
Ort der Gruppe zu notieren   . Das ist 
hauptsächlich für verknüpfte Szenarien 
relevant (siehe „Reisen und Weg-
Ereignisse“ auf S. 41–42). 

• Ein Feld für Notizen  . Gibt es sonst 
noch etwas, das die Gruppe festhalten 
will, so kann dies hier geschehen. 

• Ein Feld zum Notieren der Gruppener-
folge   . Wenn eine Gruppe einen 
Gruppenerfolg verdient, sollte dies hier 
vermerkt werden (siehe „Erfolge“ auf S. 
40). 

• Eine Ansehensleiste  . Eine Gruppe 
wird aus verschiedenen Gründen im 
Laufe der Zeit an Ansehen gewinnen 
oder verlieren. Dies verfolgt man, indem 
man Abschnitte in der Ansehensleiste, 
am besten mit Bleistift, ausfüllt oder 
ausradiert (siehe „Ansehen“ auf S. 42). 
Rechts von der Leiste ist zu sehen, wie 
es sich auf die Preise für Gegenstände 
auswirkt, wenn die Gruppe hohes oder 
niedriges Ansehen   genießt.

Gruppenbogen

Ort:

Notizen:

Ansehen Ladenpreis-
Modifikator

Keiner

Erfolge:
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Charakterbogen

Wenn ein neuer Charakter erstellt wird, macht der Spieler einen neuen Eintrag auf dem Charakterbogen-Block 
des entsprechenden Charakters. Beim Spielen der Kampagne sollten die Spieler in diesem Charakterbogen 
notieren, wie viel Erfahrung, Gold, Gegenstände, Verbesserungen und verfügbare Fertigkeitskarten sie haben.

EIN CHARAKTERBOGEN ZEIGT:

• Ein Feld für den Namen des 
Charakters  . Jeder Charakter sollte 
einen Namen haben. Seid kreativ. 

• Ein Feld zum Markieren der aktuellen 
Stufe des Charakters   . Wenn 
Charaktere Erfahrung sammeln, steigt 
ihre Stufe (siehe „Stufenaufstieg“ auf S. 
44–45). Die jeweils erforderliche Menge 
an Erfahrung steht unter den einzelnen 
Stufen   . 

• Felder für detaillierte Notizen zu der 
Menge an Erfahrung   und Gold   
des Charakters. 

• Ein Feld, auf dem alle Gegenstände 
notiert werden, die der Charakter 
besitzt  . 

• Eine Liste der verfügbaren 
klassenspezifischen Verbesserungen   . 
Immer wenn ein Charakter eine 
Verbesserung verdient (siehe 
„Zusätzliche Verbesserungen“ auf S. 
44), wird auf der Liste markiert, welche 
ausgesucht wurde. 

• Ein Feld für zusätzliche Notizen  . 
Wenn Spieler andere Fortschritte oder 
Aspekte ihres Charakters nachverfolgen 
möchten, können sie das hier tun. In 
diesem Bereich setzt man auch die 
Häkchen   für erreichte Kampfziele.

: : :
: : :

Stufe       :
EP     :

EP      Notizen:

Verbesserungen

Gold-Notizen:

Gegenstände:

Notizen

Entferne 2           Karten

Ersetze 1           Karte
durch 1           Karte

Füge 2          Karten hinzu

Füge 1           Karte hinzu     

Füge 3   SCHIEBEN   1 
Karten hinzu

Füge 2   DURCHSTECHEN        3 
Karten hinzu

Füge 1   BETÄUBUNG  
Karte hinzu

Füge 1   ENTWAFFNEN   
Karte und 1      VERWIRRUNG   
Karte hinzu

Füge 1  ZIEL HINZUFÜGEN
   Karte hinzu

Ignoriere negative Gegen-
standseff ekte und füge 1           
Karte hinzu

Füge 1       Schild      1, Selbst 
Karte hinzu

Inox-Barbar
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Persönliche Questkarten

Bei der Erstellung erhält ein Charakter zwei zufällige persönliche Questkarten, von denen er sich eine aussucht 
und die andere in das Deck mit persönlichen Questkarten zurücklegt. Die persönliche Quest eines Charakters 
ist der Hauptgrund, weshalb er sich einer Gruppe anschließt.

EINE PERSÖNLICHE QUESTKARTE ZEIGT:

• Eine thematische Beschreibung der Quest  . 

• Die besonderen Anforderungen, die für den 
Abschluss der Quest erforderlich sind, sowie die 
Belohnung dafür   . Sobald eine persönliche 
Quest abgeschlossen wurde, setzt sich der 
Charakter zur Ruhe (siehe „In Ruhestand gehen“ 
auf S. 48).

Zufällige Gegenstandsplan-Karten

Immer wenn „zufälliger Gegenstandsplan“ als Belohnung 
für einen erbeuteten Schatzaufleger aufgeführt ist, zieht der 
erbeutende Spieler eine der zufälligen Gegenstandsplan-Karten. 
Diese Karten sehen normalen Gegenstandskarten sehr ähnlich, 
haben aber eine blaue Rückseite, wie rechts gezeigt. Ist die 
Karte gezogen, sucht der Spieler das zusätzliche Exemplar des 
gezogenen Gegenstands mit der gleichen Referenznummer 
aus dem Deck der nicht verfügbaren Gegenstände und fügt 
beide Karten zum verfügbaren Gegenstands-Stadtvorrat 
hinzu. Es ist möglich, das Deck mit zufälligen Gegenständen 
aufzubrauchen. In diesem Fall haben Belohnungen mit zufälligen 
Gegenstandsplänen keinen Effekt mehr.

Zufällige Nebenszenario-Karten

Immer wenn „zufälliges Nebenszenario“ als Belohnung für einen 
erbeuteten Schatzaufleger aufgeführt ist, zieht der erbeutende 
Spieler eine der zufälligen Nebenszenario-Karten. Das gezogene 
Szenario ist dann sofort freigeschaltet und der entsprechende 
Aufkleber wird auf die Kampagnenkarte geklebt. Die gezogene 
Szenario-Karte wird dann aus dem Spiel entfernt. Es ist möglich, 
das Deck mit zufälligen Nebenszenarien aufzubrauchen. In 
diesem Fall haben Belohnungen mit zufälligen Nebenszenarien 
keinen Effekt mehr.

Schon als Kind konntest du 

den Ruf Xorns spüren. Einst 

wurde er als Gott verehrt, 

doch seine Anhängerschaft ist 

schon lange vernichtet und 

aufgelöst. Doch du vernimmst 

seinen Ruf. Du wirst nach 

Gloomhaven reisen, wie er 

es verlangt. Du wirst seine 

Überreste fi nden und ihn 

befreien. Die Seuche wird 

erneut entfesselt.

Schließe drei „Krypta“-

Szenarien ab. Schalte dann 

„Verseuchter Keller“ (Szenario 

52) frei und schließe die 

Suche ab.

Öff ne Schachtel

Suche nach Xorn

510

Levitationsstiefel

501/2

Erhalte Fliegen      .

491

071
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Stadt- und Weg-Ereigniskarten

• Eine thematische Einführung in das 
Ereignis   . Diese sollte zuerst gelesen 
werden. 

• Einen Entscheidungspunkt  . Die Gruppe 
als Ganzes muss sich für eine von zwei 
Möglichkeiten entscheiden. Erst wenn 
eine gemeinsame Entscheidung getroffen 
wurde, wird die Karte umgedreht und das 
entsprechende Resultat auf der Karten-
rückseite tritt ein. 

• Die Nummer des Ereignisses  . Diese 
Nummer ist gemeint, wenn die Spieler 
angewiesen werden, ihren Decks bestimmte 
Ereignisse hinzuzufügen. 

• Die Folgen beider Wahlmöglichkei ten  . Je 
nachdem, welche Entscheidung die Gruppe 
getroffen hat, liest sie hier den zugehörigen 
Text und ignoriert den anderen. 

• Das Resultat einer Entscheidung  , das aus 
einem Block mit thematischem Text besteht, 
gefolgt von spezifischen Auswirkungen auf 
das Spiel in Fettdruck. Eine Entscheidung 
kann mehrere verschiedene Resultate 
haben, manche hängen von bestimmten 
Bedingungen ab (siehe „Weg-Ereignisse 
abschließen“ auf S. 41–42). 

• Symbole, die die Spieler anweisen, die 
Ereigniskarte entweder aus dem Spiel zu 
entfernen   oder sie unter das jeweilige 
Deck zu schieben   , wenn das Resultat 
eingetroffen ist. 

Stadt-Ereigniskarte

Weg-Ereigniskarte

Die Spieler haben während der Kampagne viele Gelegenheiten, auf Stadt- und Weg-Ereignisse zu stoßen. Wenn 
das passiert, ziehen die Spieler die oberste Karte des entsprechenden Decks und lesen die Vorderseite   . 
Beachtet, dass die Ereigniskarten beidseitig mit Text bedruckt sind, die Rückseite    sollte aber erst gelesen 
werden, wenn die Vorderseite erledigt ist. Aussehen und Inhalt von Stadt- und Weg-Ereignissen unterscheiden 
sich, aber die Funktionsweise ist gleich.

EINE EREIGNISKARTE ZEIGT: 

Wenn man nach dem Öffnen der Spiel-Box die erste Kampagne beginnt, wird je ein Deck mit Stadt-Ereignissen 
und Weg-Ereignissen zusammengestellt, das aus den jeweiligen Stadt- und Weg-Ereignissen 01 bis 30 besteht, 
und dann gemischt. Im Verlauf des Spiels werden die Spieler angewiesen, bestimmte Karten zu diesen Decks 
hinzuzufügen oder zu entfernen. Nachdem einem Ereignis-Deck eine Karte hinzugefügt wurde, sollte das Deck 
gemischt werden. Achtung, das Hinzufügen einer Karte unterscheidet sich vom Zurücklegen einer benutzten 
Karte in das Ereignis-Deck, in diesem Fall wird die Karte unter das Deck geschoben und nicht gemischt.

05

Nach einem ruhigen Abend 
beginnt euer Tag mit einer 

Entdeckung: In der ganzen Stadt hängen 
auff ällige Plakate, die bekanntgeben, dass 

der Tempel der Großen Eiche im Osten 
von Gloomhaven mit dem Bau eines neuen 
Gebäudes beginnt.

Alle sind herzlich eingeladen zu helfen. Ein solches 
Ereignis stärkt sicher das Gemeinschaftsgefühl.

Möglichkeit A: Helft beim Bau der Grundmauern.

Möglichkeit B: Nutzt die Gelegenheit, in der 
Gegend einen Raubzug durchzuführen, solange 
alle abgelenkt sind.

Inmitten ausgelassener Feierlichkeiten gebt ihr 
beim Errichten der Grundmauern des Tempels 
alles. An diesem Ort werden Kranke und 
Verletzte Zufl ucht und Heilung fi nden. Nach all 
euren Anstrengungen fühlt ihr euch allerdings 
selbst schon fast wie Patienten. 

Verliert 1     .
Erhaltet 1 Ansehen.
Erhaltet 1 Wohlstand.

Ihr begebt euch in den reichen Ostteil 
der Stadt – nicht zum Errichten der 
Grundmauern, sondern um Ladenbesitzer 
zu bestehlen, die ihre Waren nicht 
weggeschlossen haben. Ihr erbeutet einen 
Batzen Geld und die abgelenkten Wachen 
bekommen nichts davon mit. 

Erhaltet je 5 Gold.
Ansehen < -4: Erhaltet noch je 5 
Gold.

01

„Etwas spät für einen Spa-
ziergang, was?“ Die Wache an der Stadt-

mauer sieht euch gelangweilt an. Ihr knurrt nur 
und geht durch das geöff nete Tor.

„Niemand wird nach euren Leichen suchen, wenn 
ihr nicht mehr wiederkommt!“, ruft euch die Wache 
hinterher. 

Aufgrund der Ereignisse in der Stadt habt ihr euch 
viel später als erhoff t auf den Weg gemacht; doch als 
ihr die Abenddämmerung am Horizont seht, fühlt ihr 
euch jeder Gefahr gewachsen.

Und dann setzt das Heulen der Wölfe ein – arglistige, 
bösartige Kreaturen – und den Geräuschen nach 
scheinen sie immer näher zu kommen.

Möglichkeit A: Flieht vor dem Geheul.

Möglichkeit B: Lasst die Wölfe kommen.

Zuversichtlich, dass die Wölfe keine ernste 
Bedrohung darstellen, bereitet ihr euch auf 
den Kampf vor. Das ausgehungerte Rudel tritt 
langsam aus der Dunkelheit und umzingelt 
eure Gruppe.

Es sind mehr als erwartet, aber nicht genug, 
um euch zu bezwingen. Ihr könnt sie 
zurückschlagen, doch einige Bisse haben ihr 
Ziel gefunden.

Alle beginnen das Szenario mit 
3 Schaden.

Ihr lauft so schnell ihr könnt durch das 
Unterholz, weg von dem unheilvollen Geheul. 
Als das Heulen endlich leiser wird, stürzt 
ihr plötzlich kopfüber in ein Dickicht voller 
klebriger Stacheln.

Ihr befreit euch daraus, doch eure Haut ist mit 
zahlreichen kleinen Verletzungen übersät, die 
beginnen anzuschwellen. In Zukunft solltet ihr 
diese Pfl anze besser meiden.

Alle beginnen das Szenario
mit GIFT      .
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Versiegelte Schachteln und Umschläge
Die Spiel-Box enthält eine Reihe versiegelter Schachteln und Umschläge, die mit einem Symbol oder einem 
Buchstaben versehen sind. An bestimmten Stellen werden die Spieler aufgefordert, eines dieser Exemplare 
zu öffnen. Enthält die Schachtel Material für eine neue Charakterklasse, ist diese Klasse ab sofort für alle 
verfügbar, die einen neuen Charakter erstellen. Enthält der Umschlag andere Inhalte, werden diese die Spieler 
anweisen, was zu tun ist.

Spieler werden aufgefordert, Schachteln und Umschläge zu öffnen, wenn sie persönliche Quests abschließen 
oder bestimmte andere Bedingungen erfüllen. Diese Bedingungen sind auf S. 49 aufgelistet.

Stadtarchiv

Erfolge
Das Erfolgssystem ist die wichtigste Art, wie Spieler größere Änderungen in der Welt nachverfolgen, und 
bestimmt, welche Szenarien eine bestimmte Gruppe im Kampagnenmodus spielen kann. Es gibt zwei Arten 
von Erfolgen: Globale Erfolge und Gruppenerfolge.

Globale Erfolge wirken sich auf die gesamte Spielwelt aus, unabhängig davon, welche Gruppe darin spielt. 
Globale Erfolge werden über Aufkleber am oberen Rand der Weltkarte   nachverfolgt. Manche globale 
Erfolge haben einen bestimmten Typ (angegeben im Format „Typ: Erfolg“, also z. B. „Stadtherrschaft: 
militärisch“). Pro Erfolgs-Typ kann immer nur ein globaler Erfolg gleichzeitig aktiv sein. Wird ein globaler Erfolg 
erlangt und es ist bereits ein Erfolg des gleichen Typs aktiv, wird der bisherige Erfolg ersetzt und der neue 
Aufkleber über den bisherigen geklebt. Generell können globale Erfolge aber mehrfach vorhanden sein, sofern 
sie keinen bestimmten Typ haben.

Gruppenerfolge sind an eine bestimmte Gruppe gebunden und 
dienen hauptsächlich dazu nachzuhalten, welche Szenarien für 
diese Gruppe im Kampagnenmodus verfügbar sind.

Die Spielschachtel enthält auch ein kleines versiegeltes Buch mit dem Titel 
„Stadtarchiv“. Die Spieler werden aufgefordert, dieses Buch zu öffnen, sobald der 
erste Charakter in Ruhestand geht. Danach können die Spieler das Buch von vorne 
nach hinten lesen. An bestimmten Stellen im Buch werden die Spieler gewarnt, nicht 
weiterzulesen, bis bestimmte Bedingungen erfüllt sind.

Gruppenbogen

Ort:

Notizen:

Ansehen Ladenpreis-
Modifikator

Keiner

Erfolge:

a
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Eine Kampagne spielen

Reisen und Weg-Ereignisse

Kehren die Spieler nach Gloomhaven zurück, muss die Gruppe, nachdem sie ihre Geschäfte in der Stadt abge-
schlossen hat (siehe „Gloomhaven besuchen“ auf S. 42–48), noch zu einem neuen Szenario reisen und ein 
Weg-Ereignis abschließen, es sei denn, das Szenario hat eine direkte Verbindung zu Gloomhaven oder wird 
im Gelegenheitsmodus gespielt. Diese Verbindung ist ebenfalls im Eintrag des Szenarios im Szenariobuch 
aufgeführt.

Beispiel: Nach Abschluss des Szenarios Schwarzgrab schaltet die Gruppe das Szenario Grabhöhle frei. Diese beiden 
Szenarien sind verbunden, die Gruppe könnte also zur Grabhöhle reisen, ohne ein Weg-Ereignis abzuschließen. 
Stattdessen beschließt sie, nach Gloomhaven zurückzukehren, um das gesammelte Geld auszugeben. Wenn sie danach 
zur Grabhöhle reist, muss sie ein Weg-Ereignis abschließen, weil die Grabhöhle nicht mit Gloomhaven verbunden ist.

WEG-EREIGNISSE ABSCHLIESSEN
Um ein Weg-Ereignis abzuschließen, ziehen die Spieler eine einzelne Karte aus dem Weg-Ereignis-Deck und 
lesen den Prologtext auf der Vorderseite. Am Ende dieses Texts gibt es zwei Auswahlmöglichkeiten und die 
Spieler müssen sich für eine davon entscheiden, bevor sie die Karte umdrehen und das entsprechende Resultat 
lesen. Sobald das Resultat gelesen wurde, kann die Entscheidung nicht mehr geändert werden und die 
Spieler erhalten oder verlieren, was auch immer das Resultat vorschreibt.

Je nach Zusammensetzung und Ansehen der Gruppe kann eine einzelne Entscheidung (A oder B) mehrere 
verschiedene Resultate haben. Die Entscheidung sollte von oben nach unten gelesen werden und alle 
Resultate, die auf die Gruppe zutreffen, finden statt.

Nach jedem Szenario, egal ob Erfolg oder Fehlschlag, können die Spieler entweder nach Gloomhaven 
zurückkehren oder sofort zu einem neuen Szenario reisen. 
Wenn die Spieler sofort zu einem neuen Szenario reisen wollen, müssen sie ein Weg-Ereignis abschließen, 
bevor sie das neue Szenario starten, es sei denn, sie spielen das gleiche Szenario erneut, das neue Szenario 
ist mit dem vorherigen verbunden oder sie spielen im Gelegenheitsmodus. In der oberen rechten Ecke des 
Szenario-Eintrags    ist im Szenariobuch jeweils angegeben, zu welchen Szenarien Verbindungen bestehen. 
Sind beide Szenarien verbunden, können die Spieler das neue Szenario sofort beginnen, ohne ein Weg-Ereignis 
abzuschließen.

Einem Resultat kann eine der folgenden Bedingungen vorausgehen: 

• Ein Klassensymbol. Sofern eines der aufgelisteten Klassensymbole 
einem aktuellen Mitglied der Gruppe entspricht, trifft das Resultat ein. 

• Eine Ansehensspanne. Ist das Ansehen der Gruppe im angegebenen 
Bereich, trifft das Resultat ein. 

• Eine gemeinsame Goldmenge. Verfügt die Gruppe insgesamt 
mindestens über diese Goldmenge, geht diese Menge verloren und das 
Resultat trifft ein.  

• Das Wort „Sonst“. Trifft keines der vorangegangen Resultate ein, gilt 
stattdessen dieses Resultat. 

Hat ein Resultat keine Bedingung, trifft es generell ein.

      : Ihr fi ndet schnell die Wurzel allen Übels 
– defekte Kabel in der Küche – und wechselt 
sie rasch aus. Der Inhaber ist beeindruckt von 
eurem Wissen und gibt in eurem Namen eine 
Lokalrunde aus. 
Erhaltet 2 Ansehen.
SONST: Ihr fummelt eine Weile an der Technik 
herum, bevor ihr euch eingesteht, dass ihr 
keinen Schimmer habt, was ihr da tut. Der 
Inhaber ist enttäuscht und schickt nach einem 
echten Tüftler. 
Kein Effekt.

                    : Die Dunkelheit gewährt den 
Skrupellosen unter euch eine gute Chance, ihr 
Können zu beweisen. Innerhalb kürzester Zeit 
sind eure Geldbörsen gut gefüllt. 
Erhaltet insgesamt 10 Gold.
SONST: Ihr versucht, ein paar Geldbeutel zu 
erleichtern, aber selbst im Dunkeln scheint das 
euer Können zu übersteigen. Ein Gast bemerkt 
eure Hand, als ihr seinen Gürtel absucht. Er 
schreit euch an und ihr fl ieht so schnell ihr 
könnt. 
Verliert 1 Ansehen.

ANSEHEN > -5: Das Spiel beginnt, doch nach 
ein paar Runden schwindet eure Begeisterung, 
da der Mann eine mehr als verdächtige 
Glückssträhne hat. Ihr verlasst den Tisch mit 
leeren Händen.
Verliert je 5 Gold.
SONST: Der Mann will euch eindeutig um 
euer schwer verdientes Geld betrügen. Er ist 
jedoch nicht der Einzige, der betrügen kann. 
Nach ein paar Runden ist ihm das Lachen 
vergangen.
Erhaltet je 5 Gold.

Ihr lehnt das Angebot des Mannes lachend 
ab. Wer braucht Würfelspiele, wenn man 
stattdessen gegen furchterregende Monster 
kämpfen kann? Im Kampf sind Pläne und 
Taktik entscheidend. Das ist viel interessanter 
als das zufällige Ergebnis eines Würfels. 

Erhaltet 1 Ansehen.

BEZAHLT INSGESAMT 10 GOLD: Ihr gebt ihr 
das Gold und nehmt den wertlosen Abfall. 
Unter verdächtig braunen Schlieren fi ndet 
ihr sinnfreie Kratzer – vermutlich von Ratten 
und Insekten. Na ja. Nicht jedes Risiko zahlt 
sich aus.
Kein Effekt.
SONST: „Pah! Das reicht nicht. Kommt wieder, 
wenn ihr genug habt!“
Kein Effekt.

Lachend scheucht ihr die Ratze fort. Ihr 
erkennt einen zwielichtigen Betrüger, wenn ihr 
einen seht. Und dieses Stück Abfall war einfach 
nur ... eklig. 

Kein Effekt.

      : Ihr fi ndet schnell die Wurzel allen Übels 
– defekte Kabel in der Küche – und wechselt 
sie rasch aus. Der Inhaber ist beeindruckt von 
eurem Wissen und gibt in eurem Namen eine 
Lokalrunde aus. 
Erhaltet 2 Ansehen.
SONST: Ihr fummelt eine Weile an der Technik 
herum, bevor ihr euch eingesteht, dass ihr 
keinen Schimmer habt, was ihr da tut. Der 
Inhaber ist enttäuscht und schickt nach einem 
echten Tüftler. 
Kein Effekt.

                    : Die Dunkelheit gewährt den 
Skrupellosen unter euch eine gute Chance, ihr 
Können zu beweisen. Innerhalb kürzester Zeit 
sind eure Geldbörsen gut gefüllt. 
Erhaltet insgesamt 10 Gold.
SONST: Ihr versucht, ein paar Geldbeutel zu 
erleichtern, aber selbst im Dunkeln scheint das 
euer Können zu übersteigen. Ein Gast bemerkt 
eure Hand, als ihr seinen Gürtel absucht. Er 
schreit euch an und ihr fl ieht so schnell ihr 
könnt. 
Verliert 1 Ansehen.

I1b
G1b
L1a

Karten:

1x SchatzBanditen- 
Schützin

2x TischBanditen- 
Wache

2x Falle
(Schaden)

Wandelndes
Skelett
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Verbindungen: Grabhöhle – Nr. 2Schwarzgrab

Erste Schritte

Gruppenerfolg:

Grabhöhle  2   (G-11)

Neuer Ort:
Als der letzte Bandit tot ist, schnappt ihr 
nach Luft und stählt euch gegen die Visionen 
wandelnder Kadaver, die euch das Fleisch 
von den Knochen reißen. Euer Ziel ist nicht 
unter den Toten und euch schaudert bei dem 
Gedanken, welche Grauen in den Tiefen der 
Katakomben warten.  2

Epilog:

Als ihr die Tür eintretet, seht ihr, weshalb die 
Banditen sich ausgerechnet dieses Loch als 
Versteck ausgesucht haben: erweckte Skelette 
– unheilige Gräuel nekromantischer Macht.

Es bleibt euch nichts anderes übrig, als sie 
wie den Rest dieses lästigen Haufens zu 
erledigen.

1

Der Hügel ist leicht zu finden – von kurz hinter 
dem Neumarkt-Tor aus sieht man, wie er aus 
dem Totenhain hervorlugt, wie eine Ratte 
unter einem Teppich. Beim Näherkommen 
seht ihr, dass er aus schwarzer Erde besteht. 
Eine ausgetretene Steintreppe führt durch 
den kleinen, überwucherten Eingang in die 
Dunkelheit hinab. 

Beim Abstieg bemerkt ihr dankbar einen 
Lichtschein von unten. Leider wird das 
Licht vom unverkennbaren Gestank des 
Todes begleitet. Ihr sinnt darüber nach, 
was für Diebe ihr Lager wohl an einem 
solch grässlichen Ort aufschlagen, als ihr 
das Treppenende erreicht. Dort findet ihr 
die Antwort – ein Haufen grobschlächtiger 
Halsabschneider, die nicht sonderlich erfreut 
über euren plötzlichen Besuch sind. Weiter 
hinten ist einer, auf den die Beschreibung des 
Gesuchten passt.

„Kümmert euch um diese Unglücksraben“, 
sagt er und verlässt den Raum. Ihr könnt 
seinen Umriss noch vage erkennen, als er sich 
durch einen Gang und eine Tür zur Linken 
zurückzieht.

„Es kommt nicht alle Tage vor, dass jemand 
so dumm ist, uns die Wertsachen selbst zu 
liefern“, grinst einer der größeren Banditen 
und zieht eine rostige Klinge. „Wir töten euch 
jetzt.“ 

Was für Narren ... Hättet ihr Wertsachen, wärt 
ihr erst gar nicht hier herunter gekommen.

Prolog:

Tötet alle GegnerZiel: 
KeineVoraussetzungen: 

Nr. 1 G-10 a

a
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„Insgesamt“-Belohnungen oder -Malusse werden innerhalb der Gruppe aufgeteilt und Belohnungen oder 
Malusse „je“ Charakter werden auf jeden einzelnen Charakter der Gruppe individuell angewendet. Soll ein 
Spieler etwas (Geld, Häkchen usw.) verlieren, kann das aber nicht, weil er nicht ausreichend davon hat, 
verliert er das, was möglich ist, und kann weiter am Ereignis teilnehmen. Ein Charakter kann niemals Häkchen 
verlieren, deren Verlust dazu führen würde, dass er eine Verbesserung verliert. Charaktere können niemals 
einen negativen Geldbetrag haben oder unter die für ihre aktuelle Stufe erforderliche Erfahrung fallen. Auch 
die Stadt kann niemals unter den für die aktuelle Stufe angegebenen Mindest-Wohlstand fallen.

Gloomhaven besuchen
Wann immer eine Gruppe nach Gloomhaven zurückkehrt, kann sie dort verschiedene Aktivitäten ausführen: 
neue Charaktere erstellen, Stadt-Ereignisse abschließen, Gegenstände kaufen und verkaufen, die 
Charakterstufe steigern, an den Tempel spenden, Fertigkeitskarten verbessern und in Ruhestand gehen. Ein 
Besuch in Gloomhaven ist nach jedem Szenario möglich, das im Kampagnenmodus gespielt wurde.

NEUE CHARAKTERE ERSTELLEN

Der erste Schritt in der Geschichte eines Charakters ist seine Erstellung. Die Spieler erstellen neue Charaktere, 
wenn sie mit dem Spiel beginnen, wenn sie einen alten Charakter in Ruhestand schicken und weiterspielen 
möchten oder wenn sie einfach etwas Neues ausprobieren wollen. Wenn das Spiel ausgepackt wird, stehen zu 
Beginn sechs Klassen zur Verfügung: Barbar   , Tüftler   , Spruchweberin   , Schurkin   , 
Felsenherz    und Gedankendiebin   .

Wenn ein Spieler einen neuen Charakter erstellt, erhält er Zugriff auf das Charakter-Tableau und das Deck 
der Fertigkeitskarten der Stufen 1 und „X“. Der Spieler muss einen neuen Eintrag auf dem entsprechenden 
Charakterbogen-Block der Klasse machen, zwei zufällige persönliche Questkarten ziehen, eine davon behalten 
und die andere wieder ins Deck mischen. 

Ein Spieler kann einen Charakter auf einer beliebigen Stufe erstellen, die der Wohlstandstufe der Stadt ent-
spricht oder darunter liegt (siehe „Wohlstand von Gloomhaven“ auf S. 48). Erstellt ein Spieler einen Charakter 
mit einer höheren Stufe als 1, sollten alle auf S. 44 beschriebenen Schritte des Stufenaufstiegs hintereinander 
durchlaufen werden, bis einschließlich der gewählten Startstufe. Außerdem erhält ein neu erstellter Charakter 
Gold in Höhe von 15x(St+1), wobei St die Startstufe ist. Ein Charakter startet mit der Menge an Erfahrung, 
die als Mindestmenge für seine Stufe angegeben ist (die Zahl, die auf dem Charakterbogen unter dieser Stufe 
aufgeführt ist).

ANSEHEN

Das Ansehen ist gruppenspezifisch und wird auf dem entsprechenden Gruppenbogen notiert. Wenn eine neue 
Gruppe gebildet wird, startet sie immer mit 0 Ansehen. Durch die Ereignisse oder den Abschluss bestimmter 
Szenarien gewinnt oder verliert die Gruppe an Ansehen. Eine Gruppe kann ein maximales Ansehen von 20 und 
ein minimales Ansehen von -20 haben.

Das Ansehen einer Gruppe hat eine Reihe von Auswirkungen:

• Viele Ereignisse haben Konsequenzen, die nur angewendet werden, wenn die Gruppe bestimmte 
Ansehens-Voraussetzungen erfüllt. 

• Beim Kauf von Gegenständen hängt der Preis vom Ansehen der Charaktergruppe ab. Bei höherem 
Ansehen sind die Preise geringer, bei geringerem Ansehen steigen sie. Dieser Preis-Modifikator ist 
neben der Ansehensleiste auf dem Gruppenbogen vermerkt. 

• Manche versiegelten Umschläge werden geöffnet, wenn eine Gruppe ein bestimmtes positives oder 
negatives Ansehen erreicht.



43

STADT-EREIGNISSE ABSCHLIESSEN

Einmal pro Besuch in Gloomhaven kann eine Gruppe ein Stadt-Ereignis abschließen. Stadt-Ereignisse 
funktionieren genauso wie Weg-Ereignisse, werden aber aus dem Stadt-Ereignis-Deck gezogen und haben im 
Allgemeinen bessere Resultate als Weg-Ereignisse.

Wenn die Charaktere in Gloomhaven sind, können sie 
sich für das Gold, das sie in Szenarien gesammelt haben, 
Gegenstandskarten kaufen. Außerdem können sie auch 
Gegenstände wieder verkaufen, und zwar für die Hälfte 
des Preises, der auf der Gegenstandskarte angegeben ist 
(abgerundet). Wird ein Gegenstand verkauft, wandert er 
zurück in den verfügbaren Stadtvorrat und der Charakter 
erhält die berechnete Goldmenge. Die Charaktere können so 
viele Gegenstände besitzen, wie sie sich leisten können, aber 
die Anzahl, die sie tatsächlich ausrüsten können, ist begrenzt 
(siehe „Gegenstandskarten“ auf S. 8). Spieler können Geld 
oder Gegenstände nicht untereinander tauschen.

Wenn die Spiel-Box geöffnet wurde und die Kampagne beginnt, besteht der verfügbare Stadtvorrat aus allen 
Exemplaren der Gegenstände 001 bis 014. Im Verlauf der Kampagne werden noch viele weitere Gegenstände 
zum verfügbaren Stadtvorrat hinzugefügt, basierend auf folgenden Bedingungen:

• Immer wenn durch ein Szenario oder Ereignis ein Gegenstandsplan 
verfügbar wird, werden alle Exemplare dieser Gegenstandskarte zum 
verfügbaren Stadtvorrat hinzugefügt. 

• Sobald die Stadt eine neue Wohlstandsstufe erreicht (siehe „Wohlstand 
von Gloomhaven“ auf S. 48), werden neue Gegenstände im Vorrat 
verfügbar. Rechts ist eine Liste, welche Gegenstände bei den jeweiligen 
Wohlstandstufen verfügbar werden. 

• Wenn ein Charakter in Ruhestand geht, kommen alle seine 
Gegenstandskarten zurück in den Stadtvorrat. 

In den einzelnen Charaktergruppen ist die Anzahl der zum 
Kauf verfügbaren Gegenstände nur dadurch begrenzt, wie 
viele Exemplare eines Gegenstands es gibt. Kein Charakter 
darf Duplikate eines Gegenstands besitzen. Spielt eine andere 
Gruppe mit anderen Charakteren, gelten Gegenstände, die 
nicht eingesetzten Charakteren gehören, als im Stadtvorrat 
verfügbar und können gekauft werden. Die Spieler sollten 
auf ihren Charakterbogen notieren, welche Gegenstände sie 
besitzen, falls die Karten von anderen Gruppen verwendet 
werden.

GEGENSTÄNDE KAUFEN UND VERKAUFEN

2/4

Kleiner Heiltrank

10
Wende während deines 
Zugs „Heilung      3“ bei 

dir an.

771

012

1 001–014
2 015-021
3 022-028
4 029-035
5 036-042
6 043-049
7 050-056
8 057-063
9 064-070

Wohlst. Gegenstände
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Beispiel: Setzt der Barbar ein Häkchen bei „Ersetze 
1  Karte durch 1  Karte“, entfernt er eine   Karte 
aus seinem charakterspezifischen Angriffsmodifikator-Deck 
und fügt stattdessen eine   Karte (aus dem Modifikator-
Deck der Barbar-Faltschachtel) hinzu.

ZUSÄTZLICHE VERBESSERUNGEN

Durch den Stufenaufstieg erhöht sich auch die Gesamtzahl der Trefferpunkte  , wie auf dem Charakter-
Tableau angegeben.
Stufenaufstiege verändern nie die maximale Handkartenzahl eines Charakters. Diese ist für jede Klasse 
festgelegt.

Immer wenn ein Charakter am Ende eines Szenarios 
erfolgreich eine Kampfzielkarte abschließt, erhält er eine 
Anzahl von Häkchen, die im dafür vorgesehenen Bereich 
seines Charakterbogens notiert werden. Für jeweils drei 
verdiente Häkchen erhält der Charakter sofort eine zusätzliche 
Verbesserung auf dem Charakterbogen und ihre Auswirkung 
wird auf das Angriffsmodifikator-Deck angewendet. Sind 
nach dem Kauf einer Verbesserung noch Häkchen durch das 
Erreichen eines Kampfziels übrig, werden sie für die nächste 
Verbesserung gesammelt. Auf diese Art kann ein Charakter 
insgesamt sechs zusätzliche Verbesserungen erhalten.

STUFENAUFSTIEG

Wenn ein Charakter die rechts in der Tabelle aufgelistete Erfahrung erreicht, 
muss ein Stufenaufstieg erfolgen. Der Stufenaufstieg erfolgt nur in der Stadt.

Erreicht ein Charakter eine neue Stufe, wird eine neue Karte zu seinem aktiven 
Kartenvorrat hinzugefügt. Die gewählte Karte muss zur Charakterklasse 
gehören und eine Kartenstufe haben, die maximal der neuen Stufe des 
Charakters entspricht.

Außerdem darf der Spieler beim Stufenaufstieg auf der rechten Seite des 
Charakterbogens ein Häkchen bei einer Verbesserung setzen. Dadurch wird 
das Angriffsmodifikator-Deck des Charakters weiterentwickelt. Wendet die 
Boni der abgehakten Verbesserung mit den klassenspezifischen Modifikator-
Karten auf das aktive Modifikator-Deck des Charakters an. Sind neben einer 
Verbesserung mehrere Ankreuzfelder, heißt das, dass die Verbesserung für die 
üblichen Verbesserungskosten mehrfach erworben werden kann. 

Erhalte während 
des Szenarios 
höchstens 7 

Erfahrungspunkte.

Müßiggang

459 : : :
: : :

Stufe       :
EP     :

EP      Notizen:

Verbesserungen

Gold-Notizen:

Gegenstände:

Notizen

Entferne 2           Karten

Ersetze 1           Karte
durch 1           Karte

Füge 2          Karten hinzu

Füge 1           Karte hinzu     

Füge 3   SCHIEBEN   1 
Karten hinzu

Füge 2   DURCHSTECHEN        3 
Karten hinzu

Füge 1   BETÄUBUNG  
Karte hinzu

Füge 1   ENTWAFFNEN   
Karte und 1      VERWIRRUNG   
Karte hinzu

Füge 1  ZIEL HINZUFÜGEN
   Karte hinzu

Ignoriere negative Gegen-
standseff ekte und füge 1           
Karte hinzu

Füge 1       Schild      1, Selbst 
Karte hinzu

Inox-Barbar

001

001

Barbaren-
Deck-Symbol

: : :
: : :

Stufe       :
EP     :

EP      Notizen:

Verbesserungen

Gold-Notizen:

Gegenstände:

Notizen

Entferne 2           Karten

Ersetze 1           Karte
durch 1           Karte

Füge 2          Karten hinzu

Füge 1           Karte hinzu     

Füge 3   SCHIEBEN   1 
Karten hinzu

Füge 2   DURCHSTECHEN        3 
Karten hinzu

Füge 1   BETÄUBUNG  
Karte hinzu

Füge 1   ENTWAFFNEN   
Karte und 1      VERWIRRUNG   
Karte hinzu

Füge 1  ZIEL HINZUFÜGEN
   Karte hinzu

Ignoriere negative Gegen-
standseff ekte und füge 1           
Karte hinzu

Füge 1       Schild      1, Selbst 
Karte hinzu

Inox-Barbar

1 0
2 45
3 95
4 150
5 210
6 275
7 345
8 420
9 500

Stufe Erfahrung

Rundenende:

Monsteraktionen:

Eigener Zug:

Initiative [ ]:

B

B

B

oderA

A

A

Wähle einen Pfad
Rundenbeginn:

99

 � Elementstärke reduzieren.
 � Optionale kurze Rast: Verliere eine zufällige abgeworfene 
Karte und bekomme den Rest zurück.

 � Angriff s- und Monsterdecks mischen      , falls erforderlich.

Erst Elite, dann normal in jeweils aufsteigender Reihenfolge. 
Fokus auf      geringste Entfernung,      niedrigste Initiative. 
Dann bewegen, um Angriff sfokus zu optimieren.

Führe in beliebiger 
Reihenfolge die obere Aktion 

der einen und die untere 
Aktion der anderen Karte aus.

Ausgespielte Hauptkarte

Monsteraktionen aufdecken und gemäß der Initiative [    ] spielen.

Lange RastSpiele 2 Karten

1 2

Verliere eine abgeworfene Karte 
und bekomme den Rest zurück. 
Wende Heilung    auf dich selbst 
an und erneuere      abgenutzte 

Gegenstände.

2

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 12 14 16 18 20 22 24 26

Aktiv

Zustände

Ab
ge

wo
rf

en
Verloren

a

Rundenende:

Monsteraktionen:

Eigener Zug:

Initiative [ ]:

B

B

B

oderA

A

A

Wähle einen Pfad
Rundenbeginn:

99

 � Elementstärke reduzieren.
 � Optionale kurze Rast: Verliere eine zufällige abgeworfene 
Karte und bekomme den Rest zurück.

 � Angriff s- und Monsterdecks mischen      , falls erforderlich.

Erst Elite, dann normal in jeweils aufsteigender Reihenfolge. 
Fokus auf      geringste Entfernung,      niedrigste Initiative. 
Dann bewegen, um Angriff sfokus zu optimieren.

Führe in beliebiger 
Reihenfolge die obere Aktion 

der einen und die untere 
Aktion der anderen Karte aus.

Ausgespielte Hauptkarte

Monsteraktionen aufdecken und gemäß der Initiative [    ] spielen.

Lange RastSpiele 2 Karten

1 2

Verliere eine abgeworfene Karte 
und bekomme den Rest zurück. 
Wende Heilung    auf dich selbst 
an und erneuere      abgenutzte 

Gegenstände.

2

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 12 14 16 18 20 22 24 26

Aktiv

Zustände

Ab
ge

wo
rf

en
Verloren

a
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HANDKARTEN ZUSAMMENSTELLEN

Wenn man eine Klasse zum ersten Mal spielt, wird empfohlen, dass die Spieler die Handkarten nur aus Stufe-
1-Karten zusammenstellen (erkennbar an der   unter dem Titel). Aber jeder Charakter hat auch sofortigen 
Zugriff auf drei  Karten. Diese sind in der Regel komplexer und situationsspezifischer als Karten der Stufe 
1. Sobald ein Spieler mit den grundlegenden Fertigkeiten der Klasse vertraut ist, kann er erwägen, eine oder 
mehrere  Karten in seine Hand aufzunehmen und die entsprechende Anzahl an Stufe-1-Karten abzulegen, 
um das Handkartenlimit einzuhalten.

Mit einem Stufenaufstieg des Charakters werden auch die Fertigkeitskarten 
der entsprechenden Stufen verfügbar. Auch wenn Spieler Zugang zu mehr 
Karten haben, bleibt die Anzahl der Karten, die man mit in den Kampf nehmen 
kann (Handkartenlimit), gleich. Deshalb müssen die Spieler zu Beginn eines 
Szenarios so viele Karten aus ihren verfügbaren Karten auswählen, wie als 
Handkartenlimit für die jeweilige Klasse angegeben ist. Diese Karten bilden die 
Handkarten des Spielers und während des Szenarios dürfen nur diese Handkarten 
eingesetzt werden.

SZENARIO-SCHWIERIGKEIT ANPASSEN

Wenn Charaktere in der Stufe aufsteigen, wird empfohlen, auch die Szenariostufe zu erhöhen, wie auf S. 15 
beschrieben. Dadurch erhöhen sich Monsterstufen, Fallenschaden, durch Münzmarker erlangtes Gold und die 
Erfahrung für den Abschluss des Szenarios.

Charakter-
Handkartenlimit

AN TEMPEL SPENDEN

Pro Besuch in Gloomhaven kann jeder Spieler 10 Gold an den Tempel der Großen Eiche, das geistige Zentrum 
und Hospital der Stadt, spenden. Dies ermöglicht dem spendenden Spieler, für das nächste Szenario zwei 
SEGEN    Karten zu seinem Angriffsmodifikator-Deck hinzuzufügen.

Wenn der globale Erfolg „Macht der Verbesserung“ erreicht wurde, können die Spieler beim Besuch in 
Gloomhaven Gold ausgeben, um ihre Fertigkeitskarten zu verstärken. Dazu klebt der Spieler den gewünschten 
Aufkleber vom Verbesserungsaufkleber-Bogen auf die entsprechende Stelle  einer Fertigkeitskarte aus dem 
aktiven Kartenpool seines Charakters. Der Aufkleber stellt eine dauerhafte Verbesserung dieser Fertigkeit dar.

FERTIGKEITSKARTEN VERBESSERN

Fertigkeitskarten können auf verschiedene Arten verbessert werden, die jeweils unterschiedlich viel Gold 
kosten. Diese Kosten müssen von dem Charakter bezahlt werden, dessen Fertigkeitskarte verbessert wird.

1

X

X

Rundenende:

Monsteraktionen:

Eigener Zug:

Initiative [ ]:

B

B

B

oderA

A

A

Wähle einen Pfad
Rundenbeginn:

99

 � Elementstärke reduzieren.
 � Optionale kurze Rast: Verliere eine zufällige abgeworfene 
Karte und bekomme den Rest zurück.

 � Angriff s- und Monsterdecks mischen      , falls erforderlich.

Erst Elite, dann normal in jeweils aufsteigender Reihenfolge. 
Fokus auf      geringste Entfernung,      niedrigste Initiative. 
Dann bewegen, um Angriff sfokus zu optimieren.

Führe in beliebiger 
Reihenfolge die obere Aktion 

der einen und die untere 
Aktion der anderen Karte aus.

Ausgespielte Hauptkarte

Monsteraktionen aufdecken und gemäß der Initiative [    ] spielen.

Lange RastSpiele 2 Karten

1 2

Verliere eine abgeworfene Karte 
und bekomme den Rest zurück. 
Wende Heilung    auf dich selbst 
an und erneuere      abgenutzte 

Gegenstände.

2

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 12 14 16 18 20 22 24 26

Aktiv

Zustände

Ab
ge

wo
rf

en

Verloren

Bewegung 4
Springen    

Angriff  2
Visiere alle durchquerten Gegner an

2

Angriff  3
DURCHSTECHEN         2

2

2 72

1
Trampeln

001

a

a
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Die Grundkosten der einzelnen Verbesserung hängen vom Aufkleber und von der Fertigkeit ab, die der 
Aufkleber verbessert. Die Grundkosten werden verdoppelt, wenn eine Verbesserung (außer Angriffsfelder) auf 
eine Fertigkeit angewendet wird, die mehrere Figuren anvisieren kann. Dazu kommen weitere Kosten je nach 
Stufe der Fertigkeit und Anzahl der bereits platzierten Verbesserungsaufkleber bei der spezifischen Aktion.

Die Gesamtzahl der verbesserten Karten im Fertigkeitsdeck der jeweiligen Klassen darf maximal der 
Wohlstandsstufe der Stadt entsprechen. Wenn Verbesserungsaufkleber einmal platziert wurden, sollten sie 
nicht mehr entfernt werden. Verbesserungen gelten für alle gespielten Versionen dieser Klasse, selbst wenn 
bereits ein Charakter dieser Klasse im Ruhestand ist.

Kann auf jeder Fertigkeitszeile oder 
Beschworenen-Grundwertzeile mit 
numerischem Wert platziert werden. Dieser 
Wert erhöht sich um 1.

Kann bei jeder Haupt-Fertigkeitszeile 
verwendet werden, die Gegner anvisiert. 
Der angegebene Zustand wird auf alle Ziele 
der Fertigkeit angewendet.

Kann bei jeder Haupt-Fertigkeitszeile verwen-
det werden, die auf Verbündete oder den 
Charakter selbst wirkt. Eine „Bewegung“-
Fertigkeit zählt nicht als auf den Charakter 
selbst wirkend. Der angegebene Zu stand wird 
auf alle Ziele der Fertigkeit angewendet.

Kann bei jeder „Bewegung“-Fertigkeitszeile 
verwendet werden. Die Bewegung gilt jetzt 
als Sprung.

Kann bei jeder Haupt-Fertigkeitszeile 
verwendet werden. Das Element wird 
erzeugt, wenn die Fertigkeit eingesetzt 
wird. Bei   kann der Spieler das Element 
ganz normal wählen.

Kann platziert werden, um die grafische 
Darstellung eines Flächenangriffs zu 
ergänzen. Durch den Angriff wird das neue 
Feld nun zusätzlich anvisiert.

Jede Art von Verbesserungsaufkleber hat spezifische Funktionen und Einschränkungen, wo sie platziert werden 
kann. „Haupt-Fertigkeitszeile“ bezieht sich auf die in großer Schrift gedruckte Fertigkeit, im Gegensatz zu 
Modifikatoren, die in kleinerer Schrift unterhalb der Hauptzeile stehen:
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Grundkosten für   

(Für Beschworene)

Doppelte Grundkosten für alle Fertigkeiten mit mehreren Zielen.

Grundkosten anderer Effekte Fertigkeitskarten-Stufe

Anzahl vorheriger
Verbesserungen

GIFT 75G

WUNDE 75G

VERWIRRUNG 50G

LÄHMUNG 100G

ENTWAFFNEN 150G

FLUCH 75G

STÄRKUNG 50G

SEGEN 50G

Springen 50G

Bestimmtes
Element 100G

Beliebiges Element 150G

Bewegung 100G

Angriff 100G

Reichweite 50G

TP 50G

Angriffsfeld
200G geteilt durch die Anzahl an 
Feldern, die der Angriff momentan 
anvisiert

0 + 0G

1 + 75G

2 + 150G

3 + 225G

1 + 0G

2 + 25G

3 + 50G

4 + 75G

5 + 100G

6 + 125G

7 + 150G

8 + 175G

9 + 200G

Bewegung 30G

Angriff 50G

Reichweite 30G

Schild 100G

SCHIEBEN 30G

ZIEHEN 30G

DURCHSTECHEN 30G

Vergeltung 100G

Heilung 30G

Ziele 50G

Beispiel: Der Barbar möchte die obere Aktion seiner Fertigkeitskarte mit 
+1 auf den Angriff verbessern  . Die Grundkosten dafür sind 50 Gold, 
dieser Preis wird aber verdoppelt, weil der Angriff mehrere Gegner zum 
Ziel hat. Außerdem ist das eine Fertigkeitskarte der Stufe 3  , daher 
kommen weitere 50 Gold dazu, also insgesamt 150 Gold. Danach möchte 
der Barbar der Aktion noch ein zusätzliches Angriffsfeld   hinzufügen. 
Das würde normalerweise 66 Gold kosten (200 Gold geteilt durch drei 
bestehende Felder, abgerundet), aber es kommen erneut 50 Gold dazu, 
weil die Karte Stufe 3 hat. Und dann kommen noch einmal 75 Gold dazu, 
weil die Aktion bereits einmal verbessert wurde, macht insgesamt 191 
Gold.

Bewegung 2

Schild      1
Selbst

Angriff  2
VERWIRRUNG     -

1

2

2 51

3
Rohe Gewalt
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IN RUHESTAND GEHEN

Wenn ein Charakter alle Bedingungen seiner persönlichen Quest erfüllt und gerade in Gloomhaven ist, muss 
der Charakter in Ruhestand gehen. Der Charakter kann vorher allen anderen Aktivitäten innerhalb der Stadt 
nachgehen, aber ein Charakter, der seine persönliche Quest erfüllt hat, kann keine neuen Szenarien spielen. 
Der Charakter hat sich seinen Traum erfüllt und ist nicht mehr gewillt, Ruinen voller Monster zu erkunden. Alle 
Materialien des Charakters kommen zurück in die entsprechende Schachtel, alle seine Gegenstände wandern 
zurück in den verfügbaren Vorrat der Stadt und sein gesamtes Geld geht verloren. Außerdem erhält die Stadt 
+1 Wohlstand.

Der Abschluss einer persönlichen Quest schaltet immer neue Inhalte für das Spiel frei. Der Spieler darf eine 
versiegelte Schachtel oder einen versiegelten Umschlag öffnen, was in der Regel eine neue Charakterklasse 
freischaltet. Wann immer ein Spieler aufgefordert wird, eine Schachtel oder einen Umschlag zu öffnen, der 
bereits geöffnet wurde, werden stattdessen ein zufälliger Gegenstandsplan und ein zufälliges Nebenszenario 
freigeschaltet (siehe S. 38). Wenn eine persönliche Quest erfüllt wird, wird diese persönliche Questkarte aus 
dem Spiel entfernt.

Jedes Mal, wenn ein Spieler einen Charakter in Ruhestand schickt, erhält er eine zusätzliche Verbesserung 
für seine zukünftigen Charaktere. Dieser Effekt ist kumulativ. Schickt ein Spieler seinen zweiten Charakter in 
Ruhestand, erhält der nächste Charakter dieses Spielers zwei zusätzliche Verbesserungen. Obwohl dieser Effekt 
generell pro Spieler gilt, wird dieser Bonus, falls ein Spieler in einer Kampagne mehrere Charaktere gleichzeitig 
spielt (z. B. beim Solo-Spiel), auf jede Charakter-„Familie“ einzeln angewendet.

Geht eine Charakterklasse zum ersten Mal in Ruhestand, werden den Ereignis-Decks meist neue Weg- und 
Stadt-Ereignisse hinzugefügt. Die entsprechende Referenznummer steht auf der Rückseite des Charakter-
Tableaus der Klasse unten rechts (die Zahl ganz rechts). Zudem werden den Decks neue Stadt- und 
Weg-Ereignisse hinzugefügt, wenn eine neue Charakterklasse durch Ruhestand oder andere Umstände 
freigeschaltet wird. Diese Referenznummer steht auf der Rückseite des Charakter-Tableaus der Klasse unten 
rechts (die Zahl ganz links). Diese Referenznummern gelten sowohl für die Stadt- als auch für die Weg-Ereignis-
Decks.

Wenn der Charakter in Ruhestand geht, wählt der Spieler einen neuen aus und zieht zwei neue persönliche 
Questkarten, von denen er sich eine aussucht und die andere wieder abwirft. Spieler können für ihren neuen 
Charakter die gleiche Klasse wählen, doch das Erfüllen persönlicher Quests schaltet meist eine neue Klasse frei, 
damit die Spieler im Verlauf der Kampagne neue Spielstile ausprobieren können. Neue Charaktere starten auf 
einer Stufe, die maximal der aktuellen Wohlstandsstufe der Stadt entsprechen darf.

Es kann passieren, dass euch die persönlichen Questkarten ausgehen. Falls es keine persönliche Questkarten 
mehr gibt, wenn ein Spieler einen neuen Charakter erstellt, erhält dieser keine persönliche Quest. Ein 
Charakter ohne persönliche Quest kann nie in Ruhestand gehen, doch der Spieler kann den Charakter jederzeit 
wechseln.

WOHLSTAND VON GLOOMHAVEN

Je stärker die Charaktere werden, desto mehr wächst der Wohlstand von Gloomhaven. Der Wohlstand 
kann durch Ereignisse oder durch das Abschließen von Szenarien gesteigert werden. Die Wohlstandspunkte 
werden unten auf der Weltkarte   nachgehalten, und bei bestimmten Schwellenwerten erhöht sich die 
Wohlstandsstufe der Stadt.

Erreicht die Stadt eine neue Wohlstandsstufe, bringt das den Spielern zwei Vorteile:

• Sie können gemäß der Tabelle auf S. 43 neue Gegenstände kaufen. 

• Neue Charaktere beginnen auf einer Stufe, die maximal der Wohlstandsstufe der Stadt entsprechen 
darf. Ebenso darf jeder Charakter mit einer niedrigeren Stufe als der Wohlstandsstufe diese sofort 
daran anpassen. Befolgt in beiden Fällen die Schritte zum Stufenaufstieg auf S. 44. Der Erfahrungswert 
des Charakters muss an den Mindestwert der neuen Stufe angepasst werden.

a

a
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Szenario-Abschluss

Spezielle Bedingungen zum Öffnen von Umschlägen
Insgesamt 5 globale Erfolge „Alte Technologie“ erhalten – öffnet Umschlag 

Eine Gruppe hat die beiden Gruppenerfolge „Befehl des Draken“ und „Der Schatz des Draken“ erlangt – fügt 
den Decks Stadt-Ereignis 75 und Weg-Ereignis 66 hinzu und erhaltet den globalen Erfolg „Hilfe für den Draken“ 

Insgesamt 100 Gold an den Tempel der Großen Eiche gespendet – öffnet Umschlag 

Wenn ein neues Szenario freigeschaltet wird, sucht anhand seines Kartenquadrats die entsprechende Zahl 
auf der Weltkarte und klebt den passenden Aufkleber darauf  . Die eingekreisten Szenariozahlen innerhalb 
des Handlungstexts schalten keine Szenarien frei. Sie zeigen nur an, worauf sich der Text bezieht. Besteht die 
Belohnung aus einem Gegenstand, suchen die Spieler ein Exemplar dieses Gegenstands aus dem Deck nicht 
verfügbarer Gegenstände heraus und geben ihn einem der anwesenden Charaktere. Besteht die Belohnung 
aus einem Gegenstandsplan, suchen die Spieler alle Exemplare dieses Gegenstands aus dem Deck nicht 
verfügbarer Gegenstände heraus und fügen sie dem verfügbaren Stadtvorrat hinzu.

Wird ein Szenario als Teil der Kampagne erfolgreich 
abgeschlossen, erhält die Gruppe eine Reihe von Belohnungen. 
Diese sind am Ende des Szenario-Eintrags im Szenariobuch 
aufgelistet. Belohnungen können globale oder Gruppenerfolge, 
zusätzliches Gold oder zusätzliche Erfahrung für jedes 
Gruppenmitglied, Wohlstandswachstum, freigeschaltete 
Szenarien, Gegenstände oder Gegenstandspläne sein. Falls die 
Gruppe durch eine Szenario-Belohnung etwas verliert, kann sie 
nicht mehr verlieren, als sie besitzt (siehe S. 42).

Gruppenansehen von 10 oder höher – öffnet Schachtel 

Gruppenansehen von 20 – fügt den Decks Stadt-Ereignis 76 und Weg-Ereignis 67 hinzu 

Gruppenansehen von -10 oder weniger – öffnet Schachtel 

Gruppenansehen von -20 – fügt den Decks Stadt-Ereignis 77 und Weg-Ereignis 68 hinzu 
 
Einen Charakter in Ruhestand geschickt – öffnet das Stadtarchiv-Buch

+10G +10G +10G +10G +10G +10G +10G +10G +10G +10G

Spielvariante: Verminderte Zufälligkeit
Wenn Spieler die Schadensstreuung durch die Angriffsmodifikatoren „2x“   und „Null“   reduzieren 
möchten, können sie stattdessen SEGEN    und die „2x“-Standardkarten wie einen +2   Modifikator und  
FLUCH     und die „Null“-Standardkarten wie einen -2     Modifikator behandeln. Die Spieler 
sollten trotzdem am Ende einer Runde, in der eine dieser Karten gezogen wurde, das entsprechende 
Angriffsmodifikator-Deck mischen.

A

B

B1a
L3a
L1b

Karten:

B4a
B3a
B2a

E1b

3x Dornen

1

a

3x Falle (Schaden)

1x Schatzaufleger

Inox-Schamane

Inox-Schütze

Inox-Wache

65

2x Fass

2x Kiste

3x Totem

6

Nr. 3: Inox-Lager

Je 15 Gold
+1 Wohlstand

Belohnungen:

Jekserahs Pläne

Gruppenerfolg:

Lagerhaus von Gloomhaven  8   (C-18),
Diamantenmine  9   (L-2)

Neue Orte:

Ihr dreht euch um und seht eine Quatryl aus 
der Gasse hinter Jekserahs Haus hervortreten. 
Sie trägt eine dunkle Lederrüstung und hält 
einen verdächtig aussehenden Apparat mit 
drehenden Zahnrädern und einem konischen 
Metallstück, an dem ein Schlauch steckt.

„Argeise, Stadtwache“, stellt sie sich vor. 
„Ich weiß, ich sehe nicht so aus, aber wenn 
jemand nicht das ist, was er scheint, dann ist 
es diese Valrath, mit der ihr gesprochen habt. 
Sicher, sie gehört zu den Kaufleuten, aber sie 
führt etwas weitaus Finstereres im Schilde.

Schon seit meiner Ankunft, versucht sie das 
Militär in Gloomhaven zu stürzen, und wir 
sind alle sehr neugierig, welche Winkelzüge 
sie jetzt wieder ausheckt. 

Ihr könnt ihr ihre Wünsche wie ein Schoßhund 
erfüllen, wenn ihr wollt, aber wenn ihr wollt, 
dass diese Stadt Frieden findet, statt von 

Wilden überrannt zu werden, hätte ich einen 
besseren Vorschlag. Wir ergründen Jekserahs 
Pläne und zeigen allen, wer sie wirklich ist.“  
8

a

a
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Spielvariante: Dauerhafter Tod

Spieler, die es gern gefährlich mögen, können Gloomhaven mit dauerhaftem Tod spielen. Jeder Charakter, 
dessen TP auf unter 1 sinken, stirbt (statt erschöpft zu sein). Charaktere können weiterhin erschöpft werden, 
wenn sie nicht rasten oder Karten ausspielen können. Allerdings können sie in diesem Zustand dann immer 
noch von Monsterangriffen anvisiert werden. Der Charakter kann nichts tun und hat für die Berechnung des 
Monsterfokus den Initiative-Wert 99. Wenn ein Szenario fehlgeschlagen ist, überleben alle Charaktere, die am 
Ende der letzten Runde nicht tot sind, und können weiterspielen.

Falls ein Charakter stirbt, kommen alle Materialien des Charakters zurück in die entsprechende Schachtel; alle 
seine Gegenstände wandern zurück in den verfügbaren Vorrat der Stadt, sein gesamtes Geld geht verloren, 
seine persönliche Quest wird wieder in die persönlichen Questkarten gemischt und sein Charakterbogen wird 
aus dem Spiel entfernt. Der Spieler, dessen Charakter gestorben ist, muss nun einen neuen Charakter erstellen 
(siehe „Neue Charaktere erstellen“ auf S. 42), um weiterzuspielen. 

Spielvariante: Zufallsabenteuer-Deck

Statt ein Szenario aus dem Szenariobuch durchzuspielen können Spieler auch stattdessen ein Zufallsabenteuer 
angehen. Zufallsabenteuer bringen die Kampagne nicht voran, sind jedoch nützlich, um zusätzliche Erfahrung, 
Geld, Häkchen und persönliche Quest-Fortschritte für die Charaktere zu sammeln.

Jedes Zufallsabenteuer besteht aus drei zufällig generierten Räumen und das Ziel ist immer, alle Monster zu 
besiegen. Die drei Räume werden jeweils einzeln aufgebaut. Der nächste Raum wird erst aufgedeckt, wenn die 
Tür geöffnet wurde. Jeder Raum ergibt sich aus einer Raumkarte und einer Monsterkarte, wobei jeweils die 
oberste Karte von den gemischten Decks gezogen wird.

• Eine Namensbezeichnung   . Zusammen mit der 
Eigenschaftsbezeichnung der Monsterkarte ergibt sich der 
vollständige Titel des Raums. 

• Eine Abbildung der Kartenelemente, die den Raum bilden, sowie 
12 Zahlen, die zeigen, wo beim Aufbau die jeweiligen Elemente 
der Monsterkarte platziert werden  . Der Raumaufbau zeigt 
zudem alle zu platzierenden Hindernisaufleger. Beim Aufbau des 
zweiten und dritten Raums können euch eventuell die benötigten 
Gebietsaufleger ausgehen. Benutzt in diesen Fällen einen 
ähnlichen Aufleger des gleichen Typs. 

• Markierungen, wo Spieler den Raum betreten  oder 
verlassen  und um welche Ein- und Ausgangstypen es sich 
handelt (siehe unten). Ein- und Ausgänge entsprechen immer 
dem nächstgelegenen Teilfeld des Elements mit einer Puzzle-
Verbindung. Im ersten Raum des Abenteuers können die Spieler 
ihre Figur auf ein beliebiges leeres Feld stellen, das nicht mehr 
als zwei Felder vom Eingang entfernt ist. Wenn der erste Raum 
mehrere Eingänge hat, entscheiden die Spieler gemeinsam, an 
welchem sie beginnen wollen. 

EINE RAUMKARTE ZEIGT:

A

12 7

110 5

8

2

11 6

9

3 4

A

A

AElement: H1b

Großer Malus: Dauerhaft VERWIRRUNG  bei 
allen Charakteren.

Kleiner Malus: VERWIRRUNG  bei allen 
Charakteren.

Kanalisation
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• Der verfügbare Eingangstyp des Raums auf der Rückseite der Karte   . Es gibt zwei Typen von Ein- und 
Ausgängen: A und B. Wenn die Spieler einen Raum durch einen A-Ausgang verlassen, müssen sie den 
nächsten Raum durch einen A-Eingang betreten. Das gilt entsprechend auch für B. Wenn der Eingang 
der obersten Raumkarte des Decks nicht zum Ausgang des vorherigen Raums passt, wird eine neue Karte 
gezogen, bis der Eingangstyp übereinstimmt. 
 
Wenn ein Raum zwei Ausgänge hat, können die Spieler einen beliebigen benutzen, doch der unbenutzte 
wird abgesperrt. Hat ein Raum zwei Eingänge, müssen die Spieler den Eingang benutzen, der zum Typ des 
Ausgangs des vorherigen Raums passt.

• Malusse für das Aufdecken des Raums  . Immer wenn ein neuer Raum aufgedeckt und aufgebaut 
wird, kann abhängig vom Raum und der gewählten Schwierigkeit ein Malus angewendet werden. Die 
empfohlene Schwierigkeit ist, im ersten Raum keine Malusse, beim Aufdecken des zweiten Raums den 
kleinen Malus und beim Aufdecken des letzten Raums den großen Malus anzuwenden. Spieler können 
die Anzahl und Schwere der Malusse beliebig reduzieren oder so weit erhöhen, dass beim Aufdecken 
jedes einzelnen Raums jeweils der große Malus angewendet wird. Wenn im Malus des ersten Raums „der 
Charakter, der die Tür öffnet“ erwähnt wird, entscheiden die Spieler, wen der Malus trifft. Wenn im Malus 
des ersten Raums der „vorherige Raum“ erwähnt wird, passiert nichts. 

• Die genauen Bezeichnungen der Kartenelemente, die den Raum bilden  .

 
Mitwirkende

EINE MONSTERKARTE ZEIGT:

• Eine Eigenschaftsbezeichnung  . Zusammen mit der 
Namensbezeichnung der Raumkarte ergibt sich der vollständige 
Titel des Raums. 

• Plazierungsangaben für die 12 nummerierten Felder der 
Raumkarte  . Wie bei einem normalen Szenarioaufbau hat jedes 
Monster jeweils Markierungen für ein Spiel mit zwei, drei und vier 
Charakteren. 

• Beschreibungen für den Inhalt von Schatzauflegern  . Obwohl 
Schatzaufleger bei Zufallsabenteuern niemals Elemente enthalten, 
die für die Kampagne wichtig sind, können sie den Spielern doch 
nützliche Vorteile bringen. 

• Kennzeichnungen der Fallentypen  . Das rote 
Schadenssymbol   zeigt, dass die Falle eine Schadensfalle ist.

SPIELDESIGN UND -ENTWICKLUNG: Isaac Childres 

GRAFIKDESIGN: Josh McDowell, Isaac Childres

GESTALTUNG: Alexandr Elichev, Álvaro Nebot, Josh McDowell

FIGUREN: James Van Schaik

BEARBEITUNG: Jim Spivey, Mathew G. Somers, Marcel Cwer-
tetschka

HANDLUNG UND SPIELWELT: Isaac Childres
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Bacharis, Clinton Bradford, Brandon Butcher, Travis Chance, 
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Scott Horton, Brian Hunter, David Isakov, Alexander Klatte, Carl 
Klutzke, Brian Lee, Nick Little, Kevin Manning, Jan Meyberg, 
Timo Multamäki, Ray Phay, Joan Prats, Andrew Ritchey, Adam 
Sadler, Brady Sadler, Eric Sanson, Scott Starkey, JC Trombley, Arne 
Vikhagen, Michael Wilkins, Stefan Zappe
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Ich möchte mich bei allen Unterstützern des Gloomhaven 
Kickstarter-Projekts herzlich bedanken. Es war ein langer Weg, 
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Marcel Tuch, Gene Türk, Vincenz Türpe, Julian Uebel, Thorsten Uhlich, Rudi Uitz, Christian Ullemeyer, Ramona Ullrich, Thomas Unger, Andy Unruh, 
Simon Urbanski, Andreas Urner, Jimmy Utz, Mathias Vahrenholt, Michael Valtin-Lüssenhop, Jens van Almsick, Holger van de Sand, Philippe van Driel, 
Petra van Mark, Thorsten van Mark, Martin Vanelle, Georg Vetter, André Völker, Tim Voetmann, Martin Vogel, Peter Vogel, Stephen Vogel, Roman 
Voglar, Malte Voigt, Christian Volkmer, Sascha Volkmer, Christopher von Bargen, Sascha von Gualtieri, Daniel von Rhein, André von Tilinsky, 
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Andre von Zobeltitz, Tom Voosen, Henning Voß, Janis Wacker, Stefan Wälker, Georg Wagener, Alexander J. Wagner, Christoph Wagner, Dion Wagner, 
Jürgen Wagner, Nico Wagner, Steven Wagner, Wolfgang Wagner, Michael Wahlers, Stefan Wahoff, Waldecker Spieletreff, Martin Walter, Michael 
Walter, Tim Dustin Walter, Sascha Wannemacher, Andreas Warsitz, Stefan Wasserbauer, Jonas Watzata, Jochen Waurig, Alexander Weber, Maik 
Weber, Thomas Weber, Wadim Weber, Markus Weber-Zoch, Thomas Wecker, Christian Weckler, Marcus Wegener, Mike Wegener, Sylvia und 
Michael Wehren, Matthias Weibler, Mirko Weickert, Elias Weidinger, Tobias Weidler, Christian Weidner, Richard Weihrauch, Ulrich Weinbauer, Pierre 
Weingarten, Monika Weinreich, Sascha Weis, Thomas Weis, Alexander Weise, Felix Weise, Justus Weise, Andre Weiß, André Weiß, Mario Weiß, Sven 
Weiß, Paul Weissacher, Kim Alexander Wejlupek, Marc Wenczek, Markus Wendl, Jens Wendlandt, Daniel Wendt, John Wenzel, Matthias Wenzel, 
Nicole Wenzel, Carsten Werner, Dirk Werner, Sebastian Werner, Waldemar Wert, Patryk Wertejuk, Alex Werz, Klaus Wesely, Bernd Weskamp, Philipp 
Westermann, Frederik Westphal, Christian Wetzel, Claus Weymann, Alexander Weyrauch, Andre Wicke, Sven Widmer, Rayko Wiebeck, Bernd 
Wiedemuth, Björn Wiegmann, Michael Wiener, Timo Wiese, Andreas Wiesemann, Christoph Wieser, Thomas Wieser, Christian Wiesing, Daniel 
Wiesinger, Michael Wildner, Harald Wilke, Jan Wilke, Johannes Wilke, Maurice Wille, Holger Willmer, Marcel Willner, Achim Windischmann, Daniel 
Winkelmann, Stefan Winkler, Daniel Winter, Jens Winter, Manuel Wischnat, Sascha Wiß, Lisa Wißmach, Michael Witt, Matthias Witte, Thomas 
Witte, Benjamin Wittig, Tanja Wittmann, Martin Wnuk, Norbert Wöller, Andreas Wohltorf, Daniel Wolf, Kevin Wolf, Florian Wolff, Tobias Wolff, Pascal 
Wolfhagen, Bernd Wolfram, Agnes Wollny, Christian Wolter, Markus Woltmann, Ronny Woytowitz, Alexander Wrede, Norbert Wriesnig, Andreas 
Wurm, Stefan Wuttig, Daniel Wysuwa, Denniz Yavas, Tanju Yesilkaya, Janne Zander, Martin Zaschka, Ernesto Zebhauser, Philipp Zeits, Christian 
Zerrath, Sebastian Ziegler, Fabian Zikowsky, Robert Zimmer, Thomas Zimmer, Alexander Zimmermann, Andreas Zimmermann, Jan Zimmermann, 
Marcel Zimmermann, Tino Zimmermann, Sylvia & Ralf Zuckel, Stefan Zumbrägel, Timo zur Loye, Fabian Zymla

(Wir hoffen, dass wir hier die fast 1900 Namen vollständig und korrekt wiedergegeben haben. Fehler bitten wir zu entschuldigen und werden bei 
einer möglichen Nachauflage korrigiert.)

Und nicht zuletzt möchten wir uns bei Isaac Childres für die freundliche Erlaubnis und bei Josh McDowell für die Unterstützung der 
deutschen Ausgabe bedanken.

Fehlen Teile?
Im Service-Bereich auf unserer Internetseite wird dir geholfen!

www. feuerland-spiele.de
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St - Szenariostufe
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G - Gold-Wechselkurs
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EP - Bonuserfahrung
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ziel
S. 10
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Ereignis

S. 39
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„Etwas spät für einen Spa-
ziergang, was?“ Die Wache an der Stadt-

mauer sieht euch gelangweilt an. Ihr knurrt nur 
und geht durch das geöff nete Tor.

„Niemand wird nach euren Leichen suchen, wenn 
ihr nicht mehr wiederkommt!“, ruft euch die Wache 
hinterher. 

Aufgrund der Ereignisse in der Stadt habt ihr euch 
viel später als erhoff t auf den Weg gemacht; doch als 
ihr die Abenddämmerung am Horizont seht, fühlt ihr 
euch jeder Gefahr gewachsen.

Und dann setzt das Heulen der Wölfe ein – arglistige, 
bösartige Kreaturen – und den Geräuschen nach 
scheinen sie immer näher zu kommen.

Möglichkeit A: Flieht vor dem Geheul.

Möglichkeit B: Lasst die Wölfe kommen.
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Deck
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01

Ihr wollt euch im Schlafenden 
Löwen ein wenig entspannen, als 

plötzlich ein Mann, groß wie ein Bär, 
gegen euren Tisch kracht. Eure Getränke 

landen auf dem Boden.

Eine gewaltige Inox beugt sich über ihn. „Was 
hast du über meine Hörner gesagt?“, schreit die 
Inox.

Der Mann erhebt sich und wischt Glassplitter von 
seiner Tunika. „Ich sagte, dass ich sie zum Kotzen 
fi nde!“

Die Inox brüllt und schleudert den Mann in 
weitere Tische. In der Schenke bricht die Hölle 
los. Niemand, der nur halbwegs bei Verstand ist, 
würde freiwillig zwischen einen Gast und sein 
Getränk kommen.

Möglichkeit A: Mischt mit! Solche Beleidigungen 
müssen bestraft werden!

Möglichkeit B: Versucht, den Kampf zu beenden. 
Das ist eine anständige Schenke.
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