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Änderungen in der 2. und 3. Auflage

Charakterbögen:

Karten:

Folgende Änderungen sind in der 2. Auflage 
zur Klarstellung berücksichtigt:

Szenario 2, 6, 19, 26, 37, 39, 47, 51, 53, 65, 87: 
Es gibt nur 10 Fluchkarten im Spiel. Wenn ihr 
zu viert seid, dann teilt diese 10 Karten unter 
euch auf:

Szenario 73: Klarstellung zur Bewegung der 
Steine, neuer Text:

Folgende Fehler der englischen Ausgabe wur-
den korrigiert:

Szenario 12: Die Türmarkierung 1 gehört auf 
die Tür unten rechts:

Szenario 21: Diverse Markierungen hatten 
eine falsche Bezeichnung:

Szenariobuch:

Nr. 1.2 7.1.20

E1b
M1b
L3a

Karten:

ba

a

a

b

b

1

Ziel

3x Falle (BE-
TÄUBUNG   
und Schaden)

Inox- 
Wache

Antike
Artillerie

3x SchatzInox- 
Schamane

Inox- 
Schütze

Grimmwolf 6x Stein

Ziel

Ziel

4x Fallgrube

4x Fels- 
blöcke

6x Schutt 93

Ziel: Tötet alle Gegner und erbeutet alle Schätze
KeineVoraussetzungen: 

Felssturzkamm Verbindungen: Keine

Gast-Autor: Mathew G. Somers

Die Steine werden nicht von Fertigkeiten oder 
Auflegern beeinflusst. Die Steine zerstö	ren 
jedes Hindernis in ihrem Weg, aber Fal	len 
bleiben intakt. Wenn ein Stein auf ein Feld 
rollt, auf dem sich eine Figur befindet, erleidet 
sie Fallenschaden. Wenn ein Stein auf einem 
Feld liegen bleibt, auf dem sich eine Figur 
befindet, bewegt sie sich ein Feld nach links.

Wenn ein Stein in seiner Reihe das äußerste 
linke Feld erreicht hat, wird er sofort auf  
in seiner Reihe platziert und bewegt sich 
weiter nach links.

Die Fallgruben können nicht zerstört werden.

Während ihr in einem schroffen Teil des 
Wächtergebirges klettert, wird euch klar, 
wieso bisher niemand versucht hat, den 
Kodex zurückzuholen. Wenn ihr ein Inox 
wärt, der seinen Stamm verteidigen will, wäre 
das hier der perfekte Lagerplatz.

Immer wieder erbebt die Erde und Felsrutsche 
lösen sich vom Hang, die den Aufstieg enorm 
erschweren. Die Inox kennen sicher einen 
anderen Weg nach oben, aber als Fremde 
versucht ihr es lieber mit dem schwierigen, 
direkten Weg. Ihr zückt eure Waffen, als ihr 
das Grollen fallender Steine hört.

Prolog:

Nach dem Sieg über die Inox begutachtet ihr 
eure Beute aus der Höhle. Es sind hauptsächlich 
Tontöpfe voller Asche und Knochensplitter, 
aber unter den Besitztümern findet ihr auch 
einen dicken Wälzer. Er fällt fast auseinander, 
doch die meisten Seiten sind noch lesbar. Ihr 
verstaut ihn behutsam in eurem Bündel und 
kehrt nach Gloomhaven zurück.

„Ihr seid meine Helden!“, sagt Dominic, als ihr 
mit dem Kodex zurückkehrt. „Das übersteigt 
meine kühnsten Hoffnungen. Ich meine, gut, 
der Foliant könnte in besserem Zustand sein, 
aber egal. Ich werde ihn mir sofort näher 
ansehen.“

Sonderregeln:
Die Steine auf  und  rollen den 
Berg hinab zur linken Seite der Karte. Am 
Ende jeder Runde rollen die Steine der drei 
Reihen ein, zwei oder drei Felder nach links. 
Die Spieler wählen die Anzahl der Felder, 
aber alle Steine einer Reihe müssen sich 
die gleiche Anzahl von Feldern bewegen 
und die drei Steinreihen müssen sich eine 
unterschiedliche Anzahl bewegen.

1
Ihr betretet die Höhle und seht euch einem 
wütenden Inox-Schamanen gegenüber.

„Zurück, ihr Stadtratten! Dieses Land gehört 
uns. Ihr werdet es nicht schänden! Verlasst den 
Berg oder ihr werdet unseren Zorn spüren!“

Ihr grinst den Inox spöttisch an. Ihr seid nicht 
den ganzen Weg geklettert, um mit leeren 
Händen umzukehren.

Sonderregeln:
Die Inox auf dem E-Kartenelement können 
Tür  weder betreten noch hindurchgehen.1

a b

Epilog:

Belohnung:
+1 Ansehen

b

Nr. 73 N-5

Keine

A1a
M1a
B3b

Karten:

A4b
A3b
A2a

1x Schatz

1

2x Falle 
(BETÄUBUNG     )

Wandelnde Leiche

Wandelndes Skelett

Banditen- 
Kommandant (Boss)

Banditen-Schützin

67

a

3x Sarkophag

bc

d

4

Türen  , ,  und sind verschlos-
sen und können nur vom Banditen-
Kommandanten geöffnet werden.

Fügt als Szenarioeffekt je drei FLUCH   
Karten zu den Angriffsmodifikator-Decks 
aller Charaktere hinzu (3+3+2+2 bei 4 
Spielern).

Nr. 2 Grabhöhle Verbindungen: Schwarzgrab – Nr. 1

Ihr öffnet die Tür zu einer großen Gruft 
voller Särge. Im hinteren Bereich steht der 
Gesuchte. Die Beschreibung passt, aber etwas 
bisher Unbemerktes ist in seinen Augen – 
eine finstere, jenseitige Kraft.

„Wie könnt ihr es wagen, das Werk des Grauens 
zu unterbrechen?“ Während er spricht, um-
strömt eine dunkle Energie seine Hände. „Ihr 
werdet sehen, mit wem ihr es zu tun habt!“

Der Banditen-Kommandant springt sofort 
auf ein Türfeld, egal wie weit es weg ist, und 
öffnet die Tür zum angrenzenden Raum. 
Beginnend bei springt der Banditen-
Kommandant zu den Türen, von  , 
zu , ,  und zurück zu .

Der Banditen-Kommandant beschwört 
ein normales Wandelndes Skelett bei zwei 
Charakteren oder ein Wandelndes Elite-
Skelett bei drei oder vier Charakteren.

Boss-Spezialfertigkeit 1:

Boss-Spezialfertigkeit 2:
Der Gestank nach Tod und verrottendem 
Fleisch wird immer schlimmer, während ihr 
über die Leichen eurer Feinde steigt und tiefer 
in die Grabstätte vordringt. Gedämpften 
Gesprächsfetzen folgend sucht ihr einen Weg 
durch das Labyrinth aus Grüften und stolpert 
in einen kleinen Raum voller Banditen, die 
ihre gezückten Bogen auf euch richten.

Offensichtlich bewachen sie etwas. Also seid 
ihr wohl am richtigen Ort.

Prolog:

Tötet den Banditen-Kommandanten und alle aufgedeckten GegnerZiel: 
Erste Schritte (Gruppe) ABGESCHLOSSENVoraussetzungen: 

1

a

Sonderregeln:

b c

d

a

a

G-11

Sonderregeln:
d

b c
a

Szenario 49: Klarstellung in den englischen 
Regeln:

Szenario 85: Bei 4 Spielern wurden mehr 
Monster als möglich platziert, diese wurden 
aus dem Aufbau entfernt:

Anpassung der letzten Verbesserung beim 
Nachtschleier an die englische Version.

Karte 156: Verschobenes Symbol korrigiert.
Karte 226: Fehler im Englischen korrigiert.
Karte 250: Fehler im Englischen korrigiert.
Karte 305: Übersetzung geändert.
Karte 345: Verschobenes Symbol korrigiert.
Karte 362: Vertauschtes Symbol korrigiert.
Karte 517: Anzahl ans Englische angepasst 
(25/20).
Karte 539: Tippfehler im Englischen korri-
giert (replace statt re-place).
Karte 652: Fehler im Englischen korrigiert.
Gegenstand 013: Fehler im Englischen korri-
giert.
Gegenstand 034: Fehler im Englischen kor-
rigiert.
Monsterwerte-Karte Drakenfürst: Fehler im 
Englischen korrigiert.
Monsterwerte-Karte Der Geflügelte Schre-
cken: Fehler im Englischen korrigiert.

Folgende Fehler der englischen Ausgabe wur-
den korrigiert:

Seite 2: Es sind 236 statt 240 Monster-Auf-
steller seit der 2. englischen Auflage.

Seite 22/23: Bei „Lähmung“, „Entwaffnen“, 
„Betäubung“ wurde „während ihres Zugs/bei 
ihrem Zug“ entfernt.

Seite 31: Bei „Monsterangriffe“ wude „mit ei-
ner einzelnen Fertigkeit“ ergänzt. („Wenn das 
Monster mit einer einzelnen Fertigkeit meh-
rere Ziele angreifen kann, greift es für den 
maximalen Effekt den fokussierten Gegner 
und so viele weitere Gegner wie möglich an.“)

Seite 44: Bei „Stufenaufstieg“, 3. Absatz, wur-
de aus „Außerdem darf“ jetzt „Außerdem 
muss“.

Seite 45: Bei „An Tempel spenden“ wurde aus 
„Spieler“ jetzt jeweils „Charakter“.

Seite 48: Bei „In Ruhestand gehen“, 1. Absatz, 
lautet der 2. Satz nun „Der Charakter kann 
allen anderen Aktivitäten innerhalb der Stadt 
nachgehen, bevor er in Ruhestand geht, aber 
ein Charakter, der seine persönliche Quest 
erfüllt hat, kann keine neuen Szenarien spie-
len.“

Einzige Änderung für die 3. Auflage:
Seite 49: Bei „Spezielle Bedingungen zum 
Öffnen von Umschlägen“, 1. Punkt, wurde aus 
„Alte Technologie“ jetzt „Antike Technologie“.

L1a
L2b
E1a

Karten:

D1a
H1b

Wandelnde
Leiche

Wandelndes
Skelett

Stadt-
wache

Stadt-
Schütze

Jekserah
(Boss)

Kultist

34

1x
Brunnen

1x Schatz 2x Falle (BE-
TÄUBUNG     )

6x Mauerabschnitt

17

Belohnungen:

Globaler Erfolg:

Neue Orte:

Ende der Invasion (global) OFFEN

+4 Ansehen
Plan für „Schädelfluch“ (Gegenstand 113)

Ende der Invasion

Waffenrock ab. „So viel sinnloser Tod. Er 
frisst uns von innen auf. Wenigstens ist es 
jetzt vorbei.“

Er blickt von Jekserahs leblosem Körper zu 
euch. „Ihr habt euch heute bewiesen. Ohne 
eure Warnung und eure Stärke wären wir 
von den Untoten übermannt worden. Habt 
ihr vielleicht Interesse, weiter für mich zu 
arbeiten?

Zunächst wären da Berichte aus dem Norden 
über fliegende Kreaturen. Die Leute haben 

Nr. 12: Gloomhaven-Platz B
Angst vor Drachen.“ Er schüttelt verärgert 
den Kopf. „Ich möchte, dass ihr am nördlichen 
Pass nachseht.  16

Näher an der Heimat brodelt jedoch Ärger 
in der Kanalisation unter dem Versunkenen 
Markt. Die Brunnen in der Gegend scheinen 
vergiftet zu sein und weitere Untersuchungen 
in der Kanalisation werden von Schlangen 
und aggressiven Schleimen erschwert. Ihr 
müsst die Quelle des Gifts finden.“  18

Gebirgspass  16   (B-6),
Verlassene Kanalisation    18 (C-14),
Äußere Ritualkammer 28   (E-4)

1

J2a
J1a
E1a

Karten:

D2a
D1a

15

1

1

a

b

c

d

e

f

Frost-
dämon

Sonnen-
dämon

Nacht-
dämon

Wind-
dämon

Flammen-
dämon

Erd-
dämon

Erzdämon
(Boss)

1x Schatz 1x Altar

28

Sonderregeln:

Tötet den ErzdämonZiel: 
Riss neutralisiert (global) OFFENVoraussetzungen: 

Höllenthron Verbindungen: Ebene der Elementarmächte – Nr. 10

Bevor ihr nach euren Waffen greifen könnt, 
spürt der Dämon eure Absicht.

„Narren!“ Seine Stimme zerrt an eurem 
Schädel und ihr windet euch vor Schmerzen. 
„Ihr wagt es, mich an meinem Sitz der Macht 
anzugreifen? Das war ein schwerer Fehler!“

Seine Form löst sich in einer Flammenexplosion 
auf und verblasst zu tiefer Dunkelheit. 
„Zu mir, meine Diener! Zermalmt diese 
Sterblichen. Schmückt meinen Palast mit 
ihren Eingeweiden!“

Prolog:
Der Erzdämon und der Altar  teilen sich 
Trefferpunkte, Initiative und Immunitäten. 
Der Erzdämon kann keinen Schaden nehmen. 
Stattdessen muss der Altar beschädigt 
werden.

Ihr lüftet den Schleier der Dunkelheit und 
tretet in den Hauptraum des Palasts. In 
der Mitte seht ihr den riesigen Dämon 
lachen. „Ihr hättet aus meinem Reich fliehen 
sollen, solange ihr noch konntet, ihr Maden. 
Hier könnt ihr mir nichts anhaben.“ Er 
legt eine gewaltige Klauenhand auf einen 
Altar aus schwarzem Glas. Ein schillernder 
Energiewirbel erscheint und hüllt den Dämon 
in eine pulsierende Schutzaura.

1

Nr. 21C-7

f

29

Der Altar wechselt die Position in der 
Reihenfolge , , , , , und 
dann zurück auf . Wenn das Zielfeld von 
einer Figur oder anderem Gebietsaufleger 
belegt ist, wird die Figur oder der Gebiets-
aufleger auf das nächste unbesetzte Feld 
verschoben. Bewegt sich der Altar in einen 
nicht aufgedeckten Raum, wird dieser Raum 
sofort aufgedeckt und alle Türen zwischen 
diesem und allen anderen schon aufgedeckten 
Räumen geöffnet.

Der Altar beschwört dann einen normalen 
Dämon bei zwei Charakteren oder einen 
Elite-Dämon bei drei oder vier Charakteren. 
Der Dämonentyp hängt von der Position ab: 
    Winddämon,     Nachtdämon,     Erd	dä-
mon,     Flammendämon,     Sonnendämon, 
      Frostdämon.

Der Erzdämon führt dann „Bewegung +2, 
Angriff -1“ aus.

Das Gleiche wie bei Boss-Spezialfertigkeit 
1, aber bei zwei oder drei Charakteren wird 
ein normaler Dämon beschworen, bei vier 
Charakteren ein Elite-Dämon.

Boss-Spezialfertigkeit 1: Boss-Spezialfertigkeit 2:

Nr. 21: Höllenthron

Je 50 Gold
+1 Wohlstand

Fügt dem Deck Stadt-Ereignis 78 hinzu.

Belohnungen:

Riss neutralisiert

Wenn „Artefakt: verloren“ abgeschlossen:
Artefakt: geborgen

Globaler Erfolg:Der letzte Schlag macht den Riss instabil. 
Er dreht sich wild und stößt Energie in alle 
Richtungen aus. Ein scharfes Heulen dringt 
aus dem Riss und wird immer lauter, bis es 
durch den ganzen Palast schallt. Mit einem 
hellen Blitz fällt der Riss in sich zusammen 
und explodiert dann. Die übrigen Dämonen 
werden von der Schockwelle vernichtet.

Als die Welle den Erzdämon trifft, löst sich 
seine Aura auf und ein Schrei durchdringt 
euren Verstand. Er bricht auf dem Boden 
zusammen und zerspringt in unzählige 
Steinsplitter.

Epilog:

Ziel: 
Voraussetzungen: 

Auf der Suche nach einem alten Artefakt hat 
euch euer Weg zum Tempel der Elemente 
geführt. Angeblich soll dieses Artefakt über 
große Macht verfügen, mehr wisst ihr nicht. 
Ihr betretet das marode Steingebäude, um 
herauszufinden, ob es den ganzen Aufwand 
wert ist.

Doch offensichtlich war kurz vor euch schon 
jemand hier. Ihr seht abgebrochene Zweige 
und Fußabdrücke im Staub. Ihr betretet die 
Hauptkammer und greift zu den Waffen, als 
sich eine Gruppe vermummter Gestalten aus 
den Schatten löst.

„Ihr seid zu spät, Narren. Dieser Tempel und 
seine Macht gehören nun uns.“

Prolog:

Sonderregeln:

Zerstört alle Altäre
Dämonischer Auftrag (Gruppe) oder Hinweisen folgen (Gruppe) ABGESCHLOSSEN

Tempel der Elemente Verbindungen: Keine

weitere Gruppe von Kultisten um ein rötliches 
Tongefäß von der Größe eines Totenschädels 
herum und singt Beschwörungsformeln.

„Das Artefakt gehört uns und es hat unsere 
Diener stärker gemacht als je zuvor. Ihr könnt 
nicht verhindern, was geschehen wird. Selbst 
wenn ihr uns vernichtet, wird das Grauen 
euer Untergang sein.“ Die Kultisten heben 
ihre Hände und eine Barriere umschließt das 
Artefakt.

Jeder Altar  hat 4+(CxSt) Trefferpunkte. 
Für jeden nicht zerstörten Altar, egal 
ob er aufgedeckt wurde oder nicht, 
sind die maximalen Trefferpunkte und 
Angriffswerte aller Dämonen um 1 und ihre 
Bewegungs- und Reichweite-Werte um je 
0,5 (aufgerundet) erhöht. Die Reichweite 
ihrer Nahkampfangriffe wird dadurch nicht 
erhöht.

1

Nach dem Zertrümmern der Altäre 
verschwinden die Dämonen und die 
Schutzbarriere rund um das Artefakt löst 
sich auf. Ihr nähert euch dem Mittelpunkt 
des Tempels und greift nach dem Gefäß, 
doch dann stutzt ihr. Eine finstere Macht 
wallt euch entgegen und dahinter spürt ihr 
eine tiefe Trauer.

Dieses Artefakt wurde verdorben und es 
scheint sich dieser Tatsache beinahe bewusst 
zu sein. All diese Gedanken schießen euch als 
Warnung durch den Kopf. Es könnte großes 
Unheil bringen. Werdet ihr für dieses Böse 
kämpfen  35  oder dagegen?  36

Nach kurzer Überlegung wickelt ihr das 
Gefäß in ein dickes Tuch und packt es in 
eure Tasche. Vielleicht solltet ihr es lieber 
einem Magier übergeben, als selbst damit 
rumzuhantieren.  14   31

Epilog:

Ihr geht durch die Eingangskammer und 
gelangt in einen großen zentralen Raum mit 
zahlreichen Ausgängen. In der Mitte steht eine 

Nr. 22

a
a
b c d e f

a b c
d e

f

a

K-8

a

In diesem Moment verstummt der Schrei 
und es wird seltsam still im Palast. Jetzt, 
da die Gefahr beseitigt ist, bleibt nur noch, 
den Palast zu plündern und auf eure eigene 
Ebene zurückzukehren.

L1b
G1a

Karten:

L3a

44
a

b
b

b

Riesenviper

Antike
Artillerie

Stadtwache

Stadt- 
schütze

1x Schatz

1

4x Dornen

3x Baumstumpf

64

Zerstört die BelagerungskanoneZiel: 
Stadtherrschaft: dämonisch (global) ABGESCHLOSSENVoraussetzungen: 

Letzter Widerstand Verbindungen: Keine

Ist am Ende einer Runde kein Stadtschütze 
auf der Karte vorhanden, steigt ein normaler 
Stadtschütze bei  ein.

Ihr folgt den Hinweisen der sterbenden Wache 
und findet das Rebellenlager ohne Probleme. 
Der arme Narr dachte, ihr würdet euch den 
Rebellen anschließen, um die Dämonen zu 
besiegen – wie kindisch und naiv. Ihr seid 
hier, um zu töten und zu zerstören.

Ohne zu zögern pflügt ihr durch das Lager 
an den Ausläufern des Wächtergebirges. Ihr 
setzt die Zelte in Brand und schlachtet jeden 
nieder, der euch in den Weg kommt.

Das letzte Bataillon Wachen zögert, als es 
euch sieht, dann machen die Menschen kehrt 
und fliehen. „Ladet die Belagerungswaffe!“, 
ruft einer, als sie den Hügel erreichen.

Ihr verfolgt sie. Das könnte interessant 
werden.

Prolog:

Sonderregeln:
Die antike Artillerie führt keine Aktionen 
aus, ist immun gegenüber erzwungenen Be-
wegungen und hat für die Berechnung des 
Beschwo	renenfokus den Initiative-Wert 99. 
Sie hat außerdem den doppelten Treffer-
punkte-Wert der Elite-Variante der antiken 
Artillerie. Das ist die Belagerungskanone.

In jeder Runde führt der Stadtschütze, der 
der Artillerie am nächsten ist (oder bei glei-
chem Abstand der, der zuerst am Zug ist) 
„Bewegung 3“ in Richtung eines an die an-
tike Artillerie angrenzenden Feldes aus, das 
nicht mit  markiert ist. Wenn der Schüt-
ze an die Artillerie angrenzt, feuert sie und 
verursacht bei allen Charakteren und Cha-
rakter-Beschworenen auf den Fel	dern  
und allen in gerader Linie darüber lie	genden 
Feldern (einschließlich des gesamten G-Kar-
tenelements) Schaden in Höhe des Angriffs-
werts der Elite-Variante der antiken Artillerie.

Epilog:

1
Als ihr euch durch die erste Welle Soldaten 
gekämpft habt, erreicht ihr eine Lichtung. 
Die restlichen Wachen haben sich um eine 
sehr große mechanische Kanone herum 
versammelt.

„Wir werden mit dieser Maschine die Mauern 
von Gloomhaven zerstören und unsere Stadt 
zurückerobern“, schleudert euch eine der 
Wachen mit hartem Blick entgegen. „Und 
mit Abschaum wie euch sollte sie auch fertig 
werden.“

Die Kanone surrt und vibriert, das Ende des 
Laufs beginnt, rot zu glühen. „Sie ist bereit!“, 
ruft einer der Kanoniere. „Aus dem Weg!“

Die Kanone liegt zerstört vor euch, und mit 
ihr sind auch die Hoffnungen der Rebellen, 
Gloomhaven zurückzuerobern, zerbrochen. 
Die noch lebenden Wachen fliehen und 
ihr kehrt siegreich in das von Dämonen 
beherrschte Gloomhaven zurück.

„Ihr habt die erbärmlichen Emporkömmlinge 
also zermalmt?“ Ihr steht vor einer der 
Kontaktpersonen des Erzdämons. „Gut. 
Ihr habt euch als unglaublich nützliches 
Werkzeug erwiesen und mein Meister wird 
euch für diese Dienste großzügig entlohnen.“

Belohnungen:

Globaler Erfolg:

Je 50 Gold
-3 Ansehen

Auslöschung jeglicher Ordnung

b

a

Nr. 49N-7

b

F1a
C2b
C1a

Karten:

D1a
I1b

D2a

5x Falle
(Schaden)

Nacht- 
dämon

Sonnen- 
dämon

Grimmwolf Schwarz- 
wicht

4x Stein-
säule

1

1

2x Altar4x Stein
107

Tötet alle GegnerZiel: 
KeineVoraussetzungen: 

Sonnentempel Verbindungen: Keine

Mit den Anweisungen, die man euch 
gegeben hat, findet ihr einen Tunnel in den 
nördlichen Ausläufern des Wächtergebirges. 
Ihr geht hindurch und erreicht ein kleines, 
von Steilklippen eingefasstes Tal. Viel gibt 
es hier nicht zu sehen, nur ein paar kleine 
Wiesenflecken und einen kleinen Teich.

Prolog: Doch als die Sonne genau über euch steht, 
schimmert der Teich plötzlich und vor 
euch erscheinen die Umrisse eines großen 
Steingebäudes. Voller Ehrfurcht beobachtet 
ihr, wie sich der Sonnentempel materialisiert. 

Schnell nähert ihr euch den Steintüren, da 
ihr wisst, dass nicht viel Zeit bleibt, bevor die 
Sonne und der Tempel wieder verschwinden.

Nur lässt sich die Tür nicht öffnen. Sie wurde 
anscheinend von innen versperrt. Mit allen 
Mitteln versucht ihr, die Tür aufzubrechen, 
bis das Fundament selbst zittert.

Und dann öffnet sich überraschend ein Weg, 
doch anders als erwartet. Durch eure heftigen 
Angriffe brechen die Steine unter euch weg 
und ihr stürzt in eine Höhle unterhalb des 
Tempels. Doch eure Gruppe wird beim Sturz 
getrennt und Gegner umringen euch.

Sonderregeln:
Maximal die Hälfte der Charaktere (auf-
gerundet) darf das Szenario vom gleichen 
Raum aus betreten.

Wenn die Gruppe den Erfolg „Sonnengeseg-
net“ hat, schiebt zu Beginn jeder Runde den 
Licht-Elementmarker in den starken Bereich 
und den Dunkel-Elementmarker in den 
inaktiven Bereich.

1
Als ihr das innere Heiligtum betretet, trefft 
ihr auf eine Gruppe Sonnendämonen, die 
zwei Altäre vor den letzten verbleibenden 
Nachtdämonen verteidigt.

„Danke, dass ihr unsere Feinde lange 
genug abgelenkt habt, sodass wir diese 
Kammer einnehmen konnten“, sagt einer 
der Sonnendämonen. „Und jetzt geht! Wir 

Nr. 85M-3

Beben (Gruppe) ABGESCHLOSSEN

Regelbuch:



: : :
: : :

Stufe       :
EP     :

EP      Notizen:

Verbesserungen

Gold-Notizen:

Gegenstände:

Notizen

Füge 3   VERWIRRUNG    
Karten hinzu

Füge 1     UNSICHTBAR    
Karte hinzu

Entferne 4          Karten

Entferne 2          Karten

Füge 1                    Karte hinzu

Ersetze 1                    Karte 
durch 1                    Karte

Füge 2   Heilung  1 Karten 
hinzu

Füge 2   FLUCH   Karten 
hinzu

Füge 1   ZIEL HINZUFÜGEN
    Karte hinzu

Ignoriere negative Szenario-
effekte und füge 2          Karten 
hinzu

Aesther-Nachtschleier

Du erinnerst dich an den 

Moment, als zum ersten 

Mal ein Pfeil von deiner Bo

gensehne schnellte und einem 

Reh das Herz durchbohrte. 

Das Gefühl, die Beute in ihrem 

eigenen Revier zu besiegen. 

Aber Rehe sind ein so 

leichter Fang. Es gibt weitaus 

herausforderndere Beute da 

draußen in der Wildnis, und 

du willst das alles erleben. Du 

gehst nicht auf die Jagd, um 

zu töten. Du tötest, weil es zur 

Jagd gehört.

Töte 20 verschiedene Arten 

von Monstern.

Öffne Schachtel

Trophäenjagd

517



Bewegung       4
Füge allen deinen Angriffen 
in dieser Runde +1 Angriff      

hinzu; erhalte .
:

1

Wende gegen die nächsten 5 gegen dich
gerichteten Schadensquellen „Angriff      3“ an.

1

11

2

2 38

8
Rachefeldzug

345

Schild      2
Wirkt auf alle Verbündeten in

Reichweite      3

1

Alle Verbündeten erhalten Vergeltung      2, 
Reichweite       2.

Lied

Wenn ein weiteres Lied       
ausgespielt wird, wirf diese Karte ab.

Erhalte zu Beginn deines Zugs jeweils          .1

2

2 08

3
Widerhallende Arie

362

Bewegung 3

LÄHMUNG      
Visiere einen angrenzenden Gegner an

Füge VERWIRRUNG    
und GIFT          hinzu

Angriff       1 1

Bei deinen 
Nahkampfangriffen:

Aufwertung

Wenn eine weitere Aufwertung    
ausgespielt wird, wirf diese Karte ab.

2

2 77

X
Verdorrende Klaue

156

12

7

1

10

5

8

2

11

6

9 3

4

B

A

A

AElement: G1a

Großer Malus: Im vorherigen Raum steigen 2 nor
ma le Gegner wieder ein.

Kleiner Malus: Im vorherigen Raum steigt 1 
normaler Gegner wieder ein.

Straße

539



4

Türen  , ,  und sind verschlos-
sen und können nur vom Banditen-
Kommandanten geöffnet werden.

Nr. 2 Grabhöhle

Der Banditen-Kommandant beschwört 
ein normales Wandelndes Skelett bei zwei 
Charakteren oder ein Wandelndes Elite-
Skelett bei drei oder vier Charakteren.

Boss-Spezialfertigkeit 2:
Der Gestank nach Tod und verrottendem 
Fleisch wird immer schlimmer, während ihr 
über die Leichen eurer Feinde steigt und tiefer 
in die Grabstätte vordringt. Gedämpften 
Gesprächsfetzen folgend sucht ihr einen Weg 
durch das Labyrinth aus Grüften und stolpert 
in einen kleinen Raum voller Banditen, die 
ihre gezückten Bogen auf euch richten.

Offensichtlich bewachen sie etwas. Also seid 
ihr wohl am richtigen Ort.

Prolog:
b ca

G-11

Sonderregeln:
d


