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Euer Ziel ist, den Aufienposten Frosthaven vor Gefahren
zu beschiitzen. Dafiir muss sich eure S8ldnergruppe ver-
schiedenen Szenarien in der Wildnis stellen. Sobald ihr
ein Szenario abgeschlossen habt, werden neue Szenarien
verfiighar, in denen die Kampagnen-Geschichte
weitergeflihrt wird. Zwischen den Szenarien kehrt

eure Gruppe nach Frosthaven zurtick, um Ereignisse
abzuschliefflen, neue Gegenstande und Fertigkeiten zu
erlangen und mit Gebduden zu interagieren.

3 Startklassen €

Das Spiel lebt von seinen Charakteren: Zu Beginn konnt
ihr aus sechs Startklassen wahlen, doch im Verlauf der
Kampagne werden weitere Klassen verflighar. Das Spiel
kann mit zwei bis vier Spielern gespielt werden und
jeder Spieler verwendet einen eigenen Charakter (siehe
S. 69 fiir Solo-Spielregeln). Jede Charakterklasse hat

ein eigenes Symbol und einzigartige Fertigkeitskarten,
die ihre Spielweise bestimmen.

: IDanderer -

NIEDRIGE KOMPLEKITAT NIEDRIGE KOMPLEXITAT MITTLERE KOMPLEXITAT

Fiihrt und beschiitzt die Gruppe Ausdauernder Alleskonner Beschwort Untote und opfert die
aus strategischen Positionen fiir jede bendtigte Rolle. cigene Gesundheit, um Verbiindete

heraus mit mdchtigen Angriffen.

zu erschaffen und zu heilen.

> Todeswandlerin < Blllzlzlme <> loppelseele €

MITTILERE KOMPLEXITAT HOHE KOMPLEXITAT HOHE KOMPLEXITAT
Nutzt die Macht des Todes, Michtige Nahkampfangriffe Insektenschwarm, der zwischen
um die Geister der fiir kurze VorstofSe und verschiedenen Formen fiir den
Verstorbenen zu beeinflussen. rasche Riickztige. Nah- und Fernkampf wechselt.

F
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Sehen wir uns die Spielmaterialien eines Charakters
genauer an. Sobald ihr euch fiir eine Charakterklasse
entschieden habt, nehmt ihr die kleine und grofie
Faltschachtel mit dem Klassensymbol und offhet sie.

In der kleinen Faltschachtel ist eine Plastikfigur, die
euren Charakter in den Szenarien darstellt. (Hinweis:
Zur Doppelseele gehoren zwei kleine Faltschachteln, weil
sie zwei verschiedene Formen hat.)

In der grofien Faltschachtel findet ihr:
‘3 Charakterbogen: Auf diesem Bogen kénnt ihr

im Verlauf der Szenarien alle Informationen zu
eurem Charakter festhalten. Schreibt den Namen
eures Charakters in das Namensfeld und markiert,
dass ihr auf Stufe 1 seid. Charaktere beginnen

mit 30 Gold, also schreibt ,30" in das Goldfeld.
Jeder Block enthalt mehrere Bogen, weil die
gleiche Klasse im Verlauf der Kampagne mehrfach
gespielt werden kann. Allerdings kann es pro
Klasse immer nur einen Charakter gleichzeitig
geben, also gentigt vorerst ein Bogen. (Mehr zu
Charakterbdgen auf S. 53))

) Charakter-Tableau: Dieses Tableau liegt wih-
rend des Szenarios vor euch, damit ihr wichtige
Regeln und verschiedene Aspekte eures Charakters
im Blick habt. Es enthalt eine Illustration
des Charakters sowie seine Handkartenzahl,
Eigenschaften und maximalen Trefferpunkte auf
den verschiedenen Stufen. Auf der Riickseite findet
ihr eine Beschreibung des Charakters.

) Charakter-Aufsteller: Dieser Aufsteller ist eine
Alternative zur Plastikfigur. Der Charakter kann
entweder durch den Aufsteller oder durch die
Figur dargestellt werden.

| Beschworenen-Aufsteller: Charaktere, die im
Szenario Verbiindete beschwéren kénnen, haben
Aufsteller fiir diese Beschworenen. Es gibt keine
Plastikfiguren fiir diese Verbtlindeten.

Charaktermarker: Mit diesen Markern wer-
den verschiedene Fertigkeiten des Charakters
nachgehalten.

Initiative-Reihenfolge-Manker: Dieser Marker
zeigt an, wann der Charakter in der jeweiligen
Runde des Szenarios am Zug ist.

> (Charaktererstellung <
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9, Fertighkeitskarten: Diese Karten machen die
Charakterklasse einzigartig. Sie stellen dynamische

Aktionen dar, die ihr im Szenario ausfiihren kénnt.

Zunachst ist das Wichtigste an diesen Karten ihre
Stufe in der oberen linken Ecke. Wenn ihr den
Charakter noch nicht kennt, empfehlen wir, im
ersten Spiel nur Karten der Stufe 1 zu verwenden.
Die Anzahl der Stufe-1-Karten eines Charakters
entspricht seiner Handkartenzahl. Wenn ihr
schon erfahrener seid, konnt ihr auch Stufe-X-
Karten verwenden, die in der Regel komplizierter
und situationsabhangiger sind. Thr kénnt nur so
viele Fertigkeitskarten in ein Szenario mitnehmen,
wie eure Handkartenzahl erlaubt, also musst ihr
entsprechend viele Karten der Stufe 1 weglegen,
wenn ihr Stufe-X-Karten hinzufiigt. Keine Sorge,
ihr kénnt eure Auswahl fiir jedes Szenario andern.
(Mehr zu Fertigkeitskarten auf S. 34))

Fortgeschrittene Angriffsmodifikator-Karten
und Verbesserungsmerkhilfen: Diese Karten,
die mit eurem Klassensymbol markiert sind,

<

braucht ihr erst, wenn euer Charakter starker wird.

{(Mehr zu Angriffsmodifikator-Karten auf S. 25.)

Eure Charaktere brauchen noch einige weitere Dinge,
bevor sie bereit sind:

ﬂ)/: Standard-Angriffsmodifikator-Deck: Es
~ gibt sechs individuell beschriftete Decks mit je
20 Angriffsmodifikator-Karten. Jeder Charakter
verwendet ein eigenes Deck (o, @, @, @),
Szenario-Verbiindete verwenden ein gemeinsames
Deck (o) und die Monster verwenden ein ge-

meinsames Deck (@).
X ° 5x 0

Jedes Deck besteht aus 6x
lxe 1x@ 1x.und 1x®

Persdnliche Quest: Zieht pro Charakter zwei
personliche Questkarten. Behaltet eine und
mischt die andere zurtiick ins Deck. Diese Karte
bestimmt, aus welchem Grund euer Charakter
nach Frosthaven kommt. Sobald ihr diese
personliche Quest abgeschlossen habt, geht euer
Charakter in den Ruhestand. Thr wahlt dann
einen neuen Charakter und schaltet dabei neue
Kampagnenelemente frei. Die Gruppe entscheidet,
ob persénliche Quests geheim oder ffentlich sind.

Q) Charakter-Zahlscheibe: Auf dieser Scheibe hal-
tet ihr die Trefferpunkte und Erfahrungspunkte
eures Charaliters wahrend eines Szenarios nach.
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()) Gegenstinde: Anfangs habt ihr je 30 Gold, das
ihr fur Gegenstande ausgeben konnt. Gegenstande
gewahren eurem Charakter zusatzliche Boni und
Fertigkeiten. Ihr konnt aus allen verfugbaren kauf-
lichen Gegenstanden wahlen (Gegenstande 120-
128). Wenn ihr Gloomhaven habt, konnt ihr
aufSerdem auch die Gegenstande 010,025, 072,
105, 109 und 116 aus Gloomhaven kaufen. Sollte
nach dem Kauf der gewtnschten Gegenstande
noch Gold ubrig bleiben, verfallt dieses. (Mehr zu
Gegenstanden auf S. 35.) Wenn ihr nicht sicher
seid, was ihr kaufen sollt, sind hier einige Tipps
fur jede Startklasse.

Nachdem ihr nun eure Charaktere erstellt habt, widmen
wir uns den Regeln. Ein englischsprachiges Video, in
dem die Spielregeln erklart werden, findet ihr unter:

cephalofair.com /frosthaven

Die Regeln sind in zwei Hauptbereiche unterteilt: Regeln
zum Ablauf innerhalb eines Szenarios und Regeln fir
die Aktionen zwischen den Szenarien. Zunachst musst
ihr euch mit den Szenarioregeln befassen, wobei ihr die
folgenden Abschnitte iberspringen konnt:

& Weg-Ereignisse: Diese kommen zu Beginn des
ersten Szenarios nicht vor.

© Szenariostufe: Fur die ersten paar Szenarien
bleibt die Stufe auf ,1“

Wenn ihr bereits mit dem Gloomhaven-System
vertraut seid, konnt ihr den Abschnitt ,Szenariophase”
durchsehen und nur die blauen Teile (wie diesen) lesen,
in denen die Frosthaven-spezifischen Szenarioregeln
erkliart werden. Solltet ihr nur Jaws of the Lion kennen,
empfehlen wir, das gesamte Regelbuch zu lesen, bevor
ihr anfangt.

> Dlie Regeln Rennenlernen €

Klassenname

Empfohlene Kaufe

e —

Fliigelschuhe [B,

Bannerspeer Dreieckschild

Amulett des Lebens [F&,

Wanderer Fliigelschuhe

Knochenformerin Hiiterrobe

Todeswandlerin Schnellldufer

Lederriistung [F,

Blitzklinge Giftdolch

Amulett des Lebens [F&,

Doppelseele Lederriistung

Sobald ihr euch mit den Szenarioregeln vertraut
gemacht habt, konnt ihr mithilfe der Anweisungen im
Abschnitt ,Das Abenteuer beginnt” auf S. 49 euer

erstes Szenario bestreiten. Wenn euch das Gloomhaven-
System vollig unbekannt ist, empfehlen wir, das gesamte
Regelbuch zu lesen und das Spiel aufSerdem mit
Szenario O zu beginnen.

Solltet ihr euch jemals unsicher sein und wollt etwas im
Regelbuch nachschlagen, gibt es dafiir einen Index auf
S. 80 sowie den Abschnitt ,Wichtige Erinnerungen®

auf S. 76 fir haufig ubersehene Regeln.

Wie bei jedem Spiel dieses Umfangs kann es Falle geben,
in denen die Regeln keine eindeutige Antwort geben
oder mehrere Auslegungen moglich sind. Dann gilt die
Universalregel: Bei Uneindeutigkeit entscheidet die
Gruppe. BeschliefSt gemeinsam, wie ihr die Situation
auflosen wollt. Solltet ihr zusatzliche Erklarungen
benotigen, findet ihr die offiziellen FAQ in englischer
Sprache unter cephalofair.com/frosthaven.

Vielleicht sind euch einige leere Flachen im Regelbuch
aufgefallen. Auf diese Flachen werden Aufkleber fur
neue Regeln geklebt, wenn ihr bestimmte versiegelte
Umschlage 6ffnet, ihr konnt sie also vorerst ignorieren.




Szenarien sind in sich abgeschlossene Missionen, die

in einer Spielpartie ahgeschlossen werden kdnnen. Die
Kampagne von Frosthaven umfasst zahlreiche Szenarien,
sodass ihr den grofiten Teil der Spielzeit in diesen
Szenarien verbringt. Das Szenariobuch enthalt 138
Szenarien, doch ihr werdet sie nicht alle spielen und sie
werden nicht der Reihe nach gespielt. Die Geschichte
enthalt viele Abzweigungen und Umwege.

Jede Szenariophase umfasst drei separate Schritte:

0 Ein Szenario beginnen: In diesem Schritt
~ hereitet die Gruppe das Szenario vor, also ihre
Charaktere, die Monster, gegen die sie kimpfen,
und die Szenariokarte, auf welcher der Kampf
stattfindet.

@ Ein Szenario spielemn: Dieser Schritt umfasst
~ mehrere Runden. In jeder Runde sind alle
Figuren auf der Karte, sowohl Charaktere als
auch Monster, einmal am Zug. Die Gruppe spielt
eine Runde nach der anderen, bis das Szenario
gescheitert ist oder ahgeschlossen wird.

9 Ein Szenario beenden: In diesem Schritt wendet
die Gruppe die Effekte des gescheiterten oder
abgeschlossenen Szenarios an.

# Neben dem Szenariobuch benétigt ihr wéhrend eines

Szenarios auch das Abschnittsbuch. Lest, wann immer
ihr das Abschnittssymbol | seht, den angegebenen
Abschnitt im Abschnittsbuch. Die Zahl vor dem Punkt
ist die Seitenzahl und die Zahl nach dem Punkt verrét
euch den genauen Abschnitt auf dieser Seite.

C g/ —TEETTEDCSTOT aUS TITeTT =)
ABSCHNITTSSYMBOL | schreitet auf und ab. ,Ichs

B 5.3 - Stadtin Flommen |
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Um ein Szenario in Angriff zu nehmen, bereitet sich die
Gruppe mit folgenden Schritten darauf vor:

1)

Wahlt aus, welches Szenario ihr spielen wollt,
schlagt das Szenariobuch beim jeweiligen

Szenarioeintrag auf und haltet das Abschnittshuch

grifthereit. Die Gruppe kann ein Szenario nur
spielen, wenn es freigeschaltet wurde und alle
Voraussetzungen erfiillt sind. Dazu gehoren auch
zuvor abgeschlossene Szenarien.

Schliefdt wenn notig ein Weg-Ereignis ab (siehe
8. 12).

Baut alle Kartenelemente fiir das Szenario so auf,
wie sie im Kartenaufbau des Szenarioeintrags

abgebildet sind.

Legt das Material (Fertigkeitsdeck, Wertekarte,
Aufsteller und Reihenfolge-Marker) fiir alle in
der Legende aufgefiihrten Monster bereit. Mischt
die jeweiligen Fertigkeitsdecks und steckt die
Wertekarten so in die Wertehtillen, dass nur die
relevanten Werte angezeigt werden.

Legt alle in der Legende abgebildeten Gebietsauf-
leger bereit.

Baut den ersten Raum des Szenarios so auf, wie er
im Aufbauplan des Szenarioeintrags abgehildet ist.

Mischt alle ndtigen Angriffsmodifikator-Decks (flir
Charaktere, Monster und Verbuindete) und legt
alle Sondermodlﬁkator Karten ( f’% , 4 und g
Karten) bereit.

Lest die Szenarioziele, den Prolog und die
Sonderregeln des Szenarioeintrags.

| Jeder Charakter zieht drei Kampfziele.

Entscheidet, welches ihr fiir euren jeweiligen
Charakter behalten wollt und werft die anderen
ab (siehe 5. 17).

Aufkleber 1

1)

, Stellt das Beutedeck gemaR der Beuteliste des
F i = "
Szenarioeintrags zusammen (siehe S. 16).

disser Runde @9.1
1

Stellt die Marker-Ablage in Reichweite.

Aufkleber 2

Aufkleber 3

Entscheidet, welche Gegenstande die Charaktere
aus ihrem Vorrat mitnehmen, und wendet etwaige
negative Effekte oder Szenariobeginn-Effekte
dieser Gegenstande an (siehe S. 35).

Entscheidet, welche Fertigkeitskarten ihr fiir jeden
Charakter aus dem jeweiligen Vorrat mitnehmt,
und passt die Menge an die Handkartenzahl an,
die ihr auf dem Charakter-Tableau unterhalb der
Mlustration findet. Jeder Charakter nimmt dann
die ausgewahlten Karten auf die Hand.

| Stellt die rote Seite der Zahlscheibe bei jedem

Charakter auf dessen maximalen TP-Wert,

den ihr unterhalb seiner aktuellen Stufe in der
Tabelle ganz unten auf seinem Charakter-Tableau
findet. Stellt die blaue Seite der Zahlscheibe

bei jedem Charakter auf null. Dies sind die
Erfahrungspunkte.

Wendet alle Weg-Ereignis- und Szenarioeffekte an.

0,

Dhas Senaric st shgeschilossen, wenn
alle Gegmer ot sind, Lest am Ende
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> Szenarioeinirage €

Jeder Szenarioeintrag im Szenariobuch ist wichtig flir den 0
Aufbau und Ablauf des entsprechenden Szenarios. Die _ 4
meisten Szenarioeintrage enthalten folgende Informationen: oA .
_ _ (< 1 * m Sfadtin flammen
Q) Den Namen und die Nummer des Szenarios. 0

A
Q} Die Koordinaten des Szenarios auf der Weltkarte (oder G ) Szenarioziele
,FRY, wenn das Szenario in Frosthaven selbst spielt). — R on e e

Riesige Flammen ziingeln aus Fenstern
und breiten sich iiber die Dacher aus. Stadty

alle Gegner tot sind. Lest am Ende Die Bewohner fliehen panisch durch die ten un
dieser Runde [9.1. zerstarten Tore der Stadt. Kurz darauf typen.
% @ ale Voraussetzungen zum Spielen des Szenarios wie erblicke Inr den Grund threr Angst: eine sonde
- i A riesige, muskelbepackte Kreatur auf zwei lichen
Kampagnenaufkleber oder besondere Reisesymbole, die ) g B Peinen mit dickem, weiRem Fell und drei (fiir in

. e =t i t hart h G he: d fi ki i Ho f dem Kopf. 2,
die entsprechende Gebiudeverbesserung erfordern. P ’Séhl:;”:n: e i =R e !jku:

Stimme. Mehr kdnnt ihr durch den
tosenden Wind nicht ausmachen, doch der
Klang ist unverkennbar: Da varne wird

-Algox-Rauber!", schreit ein betagter

Gepicktriger neben euch. . Die sind stirker

als alles andere auf der Welt. Wir sind den

ganzen Weg umsonst gekommen.” Als ‘Wenn

% 0/ Die Komplexitit des Szenarios auf einer Skala von 1-3.

Komplexere Szenarien dauern in der Regel linger und gekimpft!

haben mehr Sonderregeln.

Aber wo Leute sind, kann die Stadt nicht

fern sein. Thr hort noch mehr: einen Schrei,

waollte er die Aussage bekréftigen, schnappt
sich ein Algox einen fliehenden Bewohner
und wirft ihn durch die Luft, als wiege er

Hss

den Aufprall von Stahl auf Stein, ein tiefes, nichts.
erdiges Knurren.

&

() Die geografische Lage des Szenarios (falls zutreffend).
¥ Zehn Tage seid ihr marschiert. Zehn Tage,

um das hier varzufinden. Thr atmet eine

dicke Schwade nebliger Luft aus und hebt

eure Waffen — es liegt Arbeit vor euch. ‘

Thr lauft schneller. Eure Beine sind miide
vom Marsch, eure Schultern schmerzen

Personen, die an Design und Text des Szenarios mitge-
wirkt haben (nur Nebenszenarien).

*
©

unter der Last eurer Ausriistung, aber die
Gerdusche sind jetzt ganz nah und ein
rotlich flackernder Schein liegt in der
Luft. Thr iiberwindet die letzte Biegung
des Weges und seht Frosthaven ... wiees
lichterloh brennt.

5 @) Das Ziel des Szenarios. Sobald das Ziel erreicht wurde,
ist das Szenario abgeschlossen und ihr solltet am Ende
der aktuellen Runde den entsprechenden Abschnitt
im Abschnittsbuch lesen, der den Epilog und die
Belohnungen enthalt.

1) @ pee
! @ no

Algox-Schittze

Mo

o

0) Alle Sonderregeln flir das Szenario.

Den Prolog des Szenarios.

Baumstamm

-
L iy |
Algox-Priester ?

Stadtwache

0) Alle auf die Charaktere angewendeten Szenarioeftfekte.

Trimmer

*
@

Abschnittsverbindungen, die angeben, wann ihr
zusitzliche Informationen im Abschnittsbuch nach-

Schneetiir

Grofier

schlagen sollt (siehe S. 7). Dort findet ihr wichtige { schnshorss
Informationen wie Aufbaupline fiir zusitzliche Riume.
Abschnittsverbindungen werden gelesen, sobald die

angegebenen Bedingungen erfiillt sind, selbst wenn

dadurch eine Fertigkeit unterbrochen wird.

& Q) Den Aufbau der bendtigten Kartenelemente fiir das ge- _T\'L o - i
samte Szenario mit ihren Bezeichnungen. Die meisten O n D : .
Szenarien bestehen aus mehr als nur dem Startraum. — o
Schlagt den Aufbau der weiteren Ridume erst dann 0/{ '

im Abschnittsbuch nach, wenn ihr dazu aufgefordert =

werdet. Legt fiir die weiteren Rdume des Szenarios nur
Szenarioeffekte
0«/ Jeder Charakter erhilt <.

die leeren Kartenelemente hin.

% @) Die Zusammensetzung des Beutedecks (siche S. 16).

Qj Die Legende mit den bendtigten Monstern und
Gebietsauflegern fiir das gesamte Szenario, selbst wenn
sie zunachst nicht gebraucht werden.
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Jeder Szenarioeintrag enthalt zudem den detaillierten
Aufbauplan des jeweiligen Startraums. Dieser beinhaltet
meistens folgende Informationen:

@ Startfelder: Jeder Charakter stellt zu Beginn des
"~ Szenarios seine Figur (Plastikfigur oder Aufsteller)

om Sonderrelelt auf ein beliebiges dieser Felder. Allerdings darf

! Stadtwachen gelten als eure Verbiinde- 2 o 5

die ten und Gegner aller anderen Monster- kell’l Feld mehr alS eine Flgur el’lthaltel’l.

f typen. Sie fithren keine Ziige aus, \ 0 Geb a D 1 a

ine sondern erhalten starrdessen die zusarz 4 ) i = Y i

zwel lichen inharenten Fertigkeiten @ 1 i Aufstellernummer / gaietsay "ege_r' Inie elnerer.l Au eger

| drei (fiir insgesamt . 2 auf Stufe 1) und Wenden ZusachChe Effekte auf dle Felder all, auf

'2, und haben fiir die Berechnung des
Fokus eine Initiative van 50.

denen sie liegen (siche S. 13).
stirker

sarler  pewp—————— ; 0/ Beutemarker: Dies sind Objekte auf der Karte, %
Is Wenn Tiir @ gebffnet wird, lest = 0 mit denen Charaktere interagieren kénnen, um
e R (’/ ¢ Belohnungen aus dem Beutedeck zu erhalten

i Kartenaufbau Y = (siehe S.32).

()) Monsterpositionen: Die bunten Streifen auf

~ den Feldern zeigen an, ob ein Monster aufge-
stellt wird und welchen Rang es hat. Der obere
Streifen gilt fir zwei Charaktere, der mittlere
far drei Charaktere und der untere fir vier
Charaktere. Schwarz heifdt kein Monster, Weif3
steht fur ein normales Monster und Gelb far ein
Elite-Monster. Steckt jeden Monster-Aufsteller
in den dem Rang entsprechenden Standfufs. Die
Aufsteller jedes Monstertyps sind durchnumme-
riert. Diese Zahlen sollten beim Aufbau zufallig
verteilt werden.

0 Besondere Felder: Diese mit Buchstaben
~ oder Zahlen markierten Felder werden in den
Sonderregeln oder den Abschnittsverbindungen
erklart. Legt den passenden Szenariomarker auf
das Feld, wenn das Symbol griin ist; ist es dagegen
grau, legt keinen Marker hin.

= b - |

MONSTERRANG
~ $chwarz = Kein Monster

_ = 2 Charaktere ——]
oy st g s 3 Charaktere ——
‘ 4 Charahktere —]

WeilR = Normales Monster

Gelb = Elite-Monster

Beispiel: Ein Algox-Priester muss auf die Karte gestellt werden. Bei zwei Charakteren
nehmt ihr einen normalen Algox-Priester (weifSer Standfuf). Bei drei oder vier
Charakteren stellt ihr stattdessen einen Elite-Algox-Priester (gelber Standfufs) auf.

C 7 3
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» Weg-Ereignisse
Ein Weg-Ereignis ist eine kleine Interaktion, die
in der Umgebung von Frosthaven stattfindet. Die

Gruppe schliefdt zu Beginn jedes Szenarios ein Weg-
Ereignis ab. Dabei gibt es folgende Ausnahmen:

<« Zu Beginn von Szenario O und 1.

€ Beim Wiederholen eines gescheiterten Szenarios
ohne vorherige Riickkehr nach Frosthaven.

©® Wenn ihr direkt mit einem neuen Szenario
weitermacht, das mit dem vorherigen verbunden
ist (siche S. 4 8).

® Bei Szenarien, die innerhalb von Frosthaven
spielen.

€ Beim Spielen von Szenarien im
Gelegenheitsmodus (siehe S. 69).

%  Es gibt zwei Decks mit Weg-Ereignissen: Sommer und
Winter. Zieht die oberste Karte des zur Jahreszeit
passenden Weg-Ereignisdecks. Die aktuelle
Jahreszeit wird vom néchsten freien Késtchen des
Kampagnenkalenders festgelegt (siehe S. 54).

Die Gruppe fiihrt beim Ahschluss einer Ereigniskarte
folgende Schritte aus:

Q Lest den Text auf der Vorderseite der Karte.
@ Wahlt gemeinsam eine der Maglichkeiten.

0 Lest das Resultat der gewahlten Maglichkeit
~ auf der Kartenriickseite und wendet die in dem
Resultat beschriehenen Effekte an. Diese Effekte
wirken sich nur auf Charaktere aus, die am
Szenario teilnehmen. Lest nicht die Resultate der
anderen Maglichkeiten.

©)) Entfernt die Karte aus dem Spiel. Wenn
das gelesene Resultat ein Zuriicklegen-
Symbol g enthalt, legt die Karte stattdessen
unter das entsprechende Weg-Ereignisdeck.

WEG-EREIGNIS

5 oA P4
easznlrsin i
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Winter-Weg-Ereignis

Fiir einige Méglichkeiten und Resultate miissen %
bestimmte Voraussetzungen erfiillt sein. Meist wird

gepriift, ob auf der Vorderseite des Tableaus von min-
destens einem Charakter eine bestimmte Eigenschaft

<8¢ aufgefiihrt ist. Andere Voraussetzungen kénnen sich

auf Gold, Ressourcen oder andere Kampagnenwerte
beziehen oder erfordern gewisse Aufkleber auf dem
Kampagnenbogen (siehe S. 54). Wird das Wort

Jnsgesamt” verwendet, betreffen die Voraussetzungen

die gesamte Gruppe und kénnen auch mit den auf dem
Kampagnenbogen notierten gemeinsamen Ressourcen
erfillt werden. Falls die Voraussetzungen nicht erfiillt
werden, lest das mit ,Sonst” markierte Resultat,

Jedes Ereignis hat zudem eine Referenznummer () . Im
Verlauf der Kampagne werdet ihr angewiesen, Ereignisse
aus den verschiedenen Ereignisdecks zu entfernen oder
diesen hinzuzufiigen. Uber die Referenznummer konnt
ihr diese Ereignisse dann leicht finden. Wird ein Ereignis
einem Ereignisdeck hinzugefiigt oder daraus entfernt,
muss dieses Deck neu gemischt werden. Bestimmte
Ereignisse haben ein zusatzliches Symbol (/¢ /A®),
um einfacher eine grofie Anzahl an Karten auf einmal
finden zu kénnen.

Aufkleber 4




> Kartenelemente und Mauern

% Jedes Kartenelement enthilt nur leere Felder (keine
Gebietsaufleger oder Figuren). Diese passierharen
Felder sind durch Mauerlinien von den umgebenden
Randfeldern getrennt.

Mauerlinien kdnnen nicht durchquert werden und die
von Mauern eingeschlossenen Felder hilden zusammen
einen Raum. Ein Feld grenzt an eine Mauer an, wenn
mindestens ein Teil seines Randes eine Mauerlinie ist.
Ein Feld, das auf der anderen Seite einer angrenzenden
Mauerlinie liegt, gilt nicht als angrenzendes Feld.

» Gebietsaufleger

Gebietsaufleger werden auf den Kartenelementen
platziert, um dem Szenario weitere Effekte hinzuzu-
fugen. Die Art des Gebietsauflegers hangt von dem im
Szenariobuch ahgebildeten farbigen Rand des Auflegers
ah, nicht von der Illustration des Auflegers selbst.

Wenn der Szenarioaufbau einen Gebietsaufleger dar-
stellt, der das Randfeld eines Kartenelements verdeckt,
verdeckt er dabei auch alle angrenzenden Mauerlinien.
Der Aufleger erzeugt neue Mauerlinien zwischen ihm
und den angrenzenden Randfeldern ohne Aufleger.

Ein Feld ohne Gebietsaufleger (auBer Korridore und
Druckplatten) gilt als normal. Ein Feld ohne Figur gilt
als unbesetzt. Ein normales und gleichzeitig unbesetz-
tes Feld gilt als leer. Marker sind keine Gebietsaufleger.

MAVERLINIEN

Mauer ._\

Raum al ;

Leeres Feld

Gebietsaufleger
{Korridor)

Beispiel: Ein Gebietsaufleger €} wird so auf zwei
Kartenelemente gelegt, dass beide Riume verbunden und
neue Mauerlinien erzeugt werden.

GEBIETSAUFLEGER-ILLUSTRATION

Hinweis: Viele Gebietsauf-
leger konnen zu verschiede-
nen Spielzwechen eingesetzt
werden. Ein Schneefelsen
kann z. B. als () Hindernis,
£} Zielobjekt oder

¥ Mauerverwendet werden,
Je nachdem, welcher Rand im
Szenarioaufbau und welche
Bannerfarbe in der Legende
des Szenarios dargestellt ist.
Die Art des Gebietsauflegers
wird durch seine Farbe und
sein Symbol bestimmt, nicht
durch die Mlustration auf dem
Aufleger oder den Namen im
Szenariobuch.

'; 3 Schneefelsen

»




Eine Tiir trennt zwei Raume voneinander.
Alle Tiiren sind anfangs geschlossen.
Betritt ein Charakter eine geschlossene
Tiir, wird der Tiiraufleger auf seine

offene Seite umgedreht und der angren-
zende Raum aufgedeckt (siche S. 44).
Geschlossene Tiiren behindern die nor-
male Bewegung eines Charakters nicht, fungieren jedoch
ansonsten als Mauern. Figuren konnen geschlossene
Tiiren nicht durch erzwungene Bewegungen betreten
(siehe S. 32). Sobald eine Tiir offen ist, wird sie wie

ein Korridor behandelt, trennt jedoch weiterhin die
beiden Raume und gehort zu keinem der angrenzenden
Réaume. Die Illustrationen von Tiiren variieren je nach
Umgebungsart, doch sie funktionieren gleich.

E N =]
TUREN

Geschlossene Tir Offene Tur/Korridor

Geschlossene Tir Offene Ttir/Korridor

HORRIDORE
i Ein Korridor wird auf die Verbindung
o von zwei Kartenelementen gelegt, um

die Randfelder abzudecken und mehrere

Kartenelemente zu einem einzigen Raum

zusammenzufassen. Wenn es darum

geht, welche anderen Aufleger oder

Marker auf dasselbe Feld gelegt werden

kénnen, gelten Korridore als leere Felder und nicht als

Gebietsaufleger.

DRUCKPLATTEN

Der Auslaser einer Druckplatte und
alle ihre Effekte werden durch die
Sonderregeln des Szenarios festgelegt.
Bewegungen mit Springen oder Fliegen
losen Druckplatten ebenfalls aus.
Druckplatten gelten als leere Felder.

FALLEN

Eine Falle wird ausgeldst, wenn eine Figur
ihr Feld betritt und dabei nicht fliegt

oder springt (auffer der Sprung endet
dort). Wird eine Falle ausgeldst, wendet
sie ihren Effekt auf die auslosende

Figur an und wird anschlieRend von

der Karte entfernt. Falleneffekte sind
unterschiedlich und werden entweder durch die Legende
bestimmt, wenn sie Teil des Raumaufbaus sind, oder
durch die Fertigkeit, mit der die Falle platziert wurde.
Wird ein Teil des Falleneffekts in der Legende als
sSchaden” aufgefiihrt, verursacht die Falle Schaden in
Héhe von 2 plus Szenariostufe (siche S. 16).

Wenn ein Fallenaufleger auf der Karte platziert wird,
sollten die entsprechenden Marker fiir Schaden oder
Zustande als Merkhilfe ebenfalls auf das Fallenfeld
gelegt werden.

Betritt eine Figur, die nicht fliegt oder
springt (aufler der Sprung endet dort),
ein gefahrliches Gelandefeld, erleidet
diese Figur 1 Schaden plus ein Drittel
der Szenariostufe (aufgerundet) (siehe
S. 16). Anders als Fallenaufleger
werden gefahrliche Gelandeaufleger
nicht entfernt, nachdem ihr Effekt angewendet wurde,
sondern bleiben auf der Karte. Figuren erleiden
keinen zusatzlichen Schaden, wenn sie ihren Zug auf
gefahrlichem Gelande beginnen oder es verlassen.

GEFAHRLICHES GELANDE

SCHWIERIGES GELANDE

Eine Figur muss 2 Bewegungspunkte
verbrauchen, um ein Feld mit
schwierigem Geldnde zu betreten, auRer
sie fliegt oder springt (selbst wenn der
Sprung dort endet).

Wenn eine Figur, die nicht teleportiert,
fliegt oder springt (selbst wenn der
Sprung dort endet), ein Eisfeld betritt,
bewegt sich diese Figur zwangsweise

ein weiteres Feld in die Richtung der
Bewegung, durch die sie das Feld
betreten hat, chne einen Bewegungspunkt auszugeben.
Diese zusadtzliche Zwangsbewegung ignoriert den Effekt
von schwierigem Geldnde und sie fallt weg, wenn sich
die Figurandernfalls durch eine Mauerlinie bewegen
oder ein bereits durch eine Figur, ein Hindernis oder ein
Zielobjekt besetztes Feld betreten wiirde. Betritt die
Figur durch die Zwangsbewegung ein weiteres Eisfeld,
wird der Effekt erneut ausgeldst.

o




HINDERNISSE

Figuren konnen Felder mit einem
Hindernis nicht betreten, aufder sie
fliegen oder springen (der Sprung darf
dort nicht enden). Hindernisse blockieren
nicht die Sichtlinie (siche S. 21).

ZIELOBJEKTE

e Zielobjekte sind Teil einiger Szenarioziele
und miissen meist zerstért oder
beschiitzt werden. In beiden Féllen
definieren die Sonderregeln des

¥ Szenarios den maximalen TP-Wert

solcher Zielobjekte, der meist auf der Szenariostufe
(siehe S. 18) und der Anzahl der Charaktere basiert,
Zielobjekte kénnen von Angriffen anvisiert werden und
Schaden erleiden, sind aber immun gegen Zustdnde
und erzwungene Bewegungen. Soweit nicht anders
angegeben, haben Zielobjekte fiir die Berechnung des
Fokus den Initiative-Wert 99, sie fiilhren aber keine
Ziige aus. Wenn Zielobjekte Schaden erleiden, wird
dieser mit Schadensmarkern nachgehalten, die auf das
Zielobjekt gelegt werden. Entspricht oder iibersteigt
der insgesamt erlittene Schaden eines Zielobjekts seine
maximalen Trefferpunkte, wird es zerstért und sein
Aufleger von der Karte entfernt. Zielobjekte gelten als
Figuren und Felder, auf denen sie sich befinden, gelten
als besetzt. Zielobjekte sind keine Hindernisse.

LRSS RS ;j:g-‘a‘t&.) — If“@’g‘ﬁ“;
I ) A i FONT AT BN |
B <) Q=g -'-1/"],@“@3()“{15]

Wie die Mauern am Rand eines
Kartenelements kénnen auch die
Mauerlinien eines Mauerfeldes nicht
von Figuren durchquert werden, selbst
wenn sie fliegen oder springen. Jeder
Abschnitt eines Kartenelements, der
von Mauerlinien umgeben ist, gilt als
separater Raum.

Schétze kénnen von Charakteren erbeutet
werden (siehe S. 32). Wird ein Schatz

erbeutet, wird sein Effekt angewendet und
der Schatzaufleger von der Karte entfernt.

Ziel-Schatzaufleger sind wichtig fiir den
Abschluss einiger Szenarien. Thre Effekte
werden in den Sonderregeln des Szenarios
erklart. Nummerierte Schatze sind
vielfaltiger. Thre entsprechenden Effekte
findet ihr im Schatzindex (siche S. 78).

@ Gewihrt der Schatz einen Gegenstand, nehmt ein
Exemplar aus dem nicht verfiigbaren Vorrat und
fiigt ihn dem persénlichen Vorrat des Charakters
hinzu. lhr kénnt ihn fiir den Rest des Szenarios
ganz normal verwenden, als hattet ihr ihn mitge-
bracht, selbst wenn ihr damit die Grenze fiir diese
Gegenstandsart {iberschreitet (siehe S. 35).

@ Gewahrt der Schatz einen Gegenstandsplan,
nehmt alle Exemplare dieses Gegenstands aus
dem nicht verfiigharen Vorrat und fiigt sie den
verfiigharen herstellbaren Gegenstianden hinzu
(sieche S. 58).

€ Gewahrt der Schatz einen zufalligen
Gegenstandsplan, zieht eine Karte aus dem
gemischten Deck fiir zufallige Gegenstandsplane
und fligt die gezogene Karte und alle anderen
Exemplare dieses Gegenstands {aus den nicht
verfligharen herstellbaren Gegenstanden)
den verfligharen herstellbaren Gegenstanden
hinzu (siehe S. 58). Falls das Deck fiir zufallige
Gegenstandsplédne leer ist, erhaltet ihr stattdessen
1 Inspiration (siche S. 54).

@  Schaltet der Schatz ein Zufallsszenario frei, zieht eine
Karte aus dem Zufallsszenario-Deck, lest den auf der
Karte angegebenen Abschnitt im Abschnittshuch
und entfernt die Karte dann aus dem Spiel. Falls das
Zufallsszenario-Deck leer ist, erhaltet ihr stattdes-
sen 1 Inspiration (siche S. 54).

Wenn ein nummerierter Schatz erbeutet wird, hakt ihn
auf dem Schatzindex ab (siehe 5. 78) und streicht

ihn aus dem Szenariobuch oder Abschnittshuch. Er
kann nicht erneut erbeutet werden, falls die Gruppe das
Szenario wiederholt.

15
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» Beutedeck

Das Beutedeck wird fiir jedes Szenario individuell
anhand seines Szenariobuch-Eintrags erstellt und
besteht aus verschiedenen Beutekarten. Zieht dafiir die
entsprechende Anzahl an Karten jedes angegebenen
Typs verdeckt aus ihren jeweiligen Decks und mischt sie
dann zum Beutedeck zusammen.
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I 138
Beispiel einer Beuteliste

Dainit das Spiel euch weiterhin eine Herausforderung
bietet, erhoht sich die Szenariostufe mit der Starke der
Charaktere.

Monster-Grundwerte, Schaden durch Fallen und
gefihrliches Gelande, die erhaltene Menge an Gold
durch Minzen auf Beutekarten und die Menge an
Bonuserfahrung fiir den Abschluss des Szenarios
hangen von der Stufe des gespielten Szenarios ab. Die
jeweiligen Werte {lr die verschiedenen Stufen findet ihr
in der Tabelle.

Auf der empfohlenen Schwierigkeit entspricht die
Szenariostufe der Hilfte der durchschnittlichen Stufe
der Charaktere (aufgerundet). Sind z. B. alle Charaktere
auf Stufe 2, wird die durchschnittliche Stufe (2) durch 2
geteilt (1), sodass die Szenariostufe immer noch Stufe 1
ist. Erst wenn ein Charakter Stufe 3 erreicht, konnte sich
die Szenariostufe potenziell erhohen.
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> Gzenariostufe €

Es gibt vier verschiedene Arten von Beute:

4 Miinzen @: Zwanzig Karten, die jeweils ein
bis drei Miinzen darstellen. Diese Miinzen
werden basierend auf der Szenariostufe in Gold
umgewandelt (siche unten).

< Materialressourcen: Acht Karten pro Materialtyp
(Holz @, Metall "X, Leder J), die basierend
auf der Anzahl der Charaktere im Szenario eine
bestimmte Menge an Materialien gewdhren.

® Krauterressourcen Zwei Karten pro Krautertyp
(Pfeilranke \}, Beilnuss & Lelchllng‘
Flammfrucht §, Felswurz ‘ und Schnee-
distel }), dlejeweils ein Kraut gewéhren.

@ Zufilliger Gegenstand Fg: Fine Karte, die einen
zufilligen Gegenstand gewihrt (siehe S. 32).
Diese erhaltet ihr nur einmal pro Szenarioeintrag.

Bestimmte Ereignisse erméglichen es euch,
einen [ Aufkleber auf eine Beutekarte zu kleben, die
dann eine zusitzliche Ressource dieses Typs gewdhrt.

Miinzen und Ressourcen, die ihr wihrend eines
Szenarios erbeutet, erhaltet ihr erst am Ende des
Szenarios (siehe S. 47), aber zufillige Gegenstinde
bekommt ihr sofort beim Erbeuten.

Diese Rechnung bestimint die empfohlene
Schwierigkeit, aber zu Beginn jedes Szenarios kann die
Szenariostufe beliebig von O bis 7 festgelegt werden.
Sollte eure Gruppe Probleme haben, kann es helfen, die
Szenariostufe zu senken. Wenn eure Gruppe starker
wird, kénnt ihr das Spiel durch eine Erhéhung der
Szenariostufe anspruchsvoll halten.

DU L (3481017

Szenariostufe

Monsterstufe 0)l1]2)3]|4]5

Gold-Wechselkurs

Fallenschaden
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Kampfziele bieten in jedem Szenario eine zusatzliche
Herausforderung fiir die Charaktere. Zu Beginn

jedes Szenarios erhélt jeder Charakter verdeckt drei
zufallige Kampfzielkarten und entscheidet sich fiir
eine davon. Die anderen beiden werden verdeckt
abgelegt. Die Spieler sollten die Kampfziele ihrer
Charaktere voreinander geheim halten, bis das Szenario
ahgeschlossen ist.

Wenn das Szenario abgeschlossen wurde und der
Charakter die Kriterien der gewahlten Karte erfiillt,
erhalt er so viele Hakchen, wie unten auf der Karte
angegeben sind. Fiir jeweils eine Dreiergruppe von
Hakchen erhalt ein Charakter ein Verbesserungszeichen
(sieche S. 6 3) bis zu einem Maximum von sechs
zusatzlichen Verbesserungszeichen fiir 18 Hakchen.
Endet das Szenario in einer Niederlage, verfallen alle
Kampfziele automatisch, egal, ob sie erfiillt wurden oder
nicht.

Eine Kampfzielkarte enthélt:
O Titel.
0 Details zur Erfiillung des Ziels.

) Anzahl der gewdhrten Hakchen, wenn sowohl das
~ Kampfziel als auch das Szenario ahgeschlossen
wurden.

Aufkleber 5

> Kampfziele ¢
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< Volltreffer

Tie einen
unverletzten Gepner
mil einer einzipen
Angrillsaktion.

Kampfziglkarte (Vorders.)
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Nach dem Aufbau eines Szenarios kann es gespielt
werden. Jedes Szenario ist in mehrere Runden
aufgeteilt, die jeweils aus folgenden Schritten bestehen:

(1)
7}
1)
(4)

Kartenauswahl
Reihenfolge bestimmen
Charakter- und Monsterziige

Rundenende

Vor diesen Schritten werden alle Rundenbeginn-Effekte
aus den Szenarioregeln angewendet, wie der Einstieg
von Monstern. Diese Effekte konnen in beliebiger
Reihenfolge angewendet werden, aber alle Einstiege
sollten gleichzeitig geschehen (siehe S. 44).

]. Kartenauswahl

Nachdem die Rundenheginn-Effekte angewendet
wurden, wahlt jeder Charakter zwei Fertigkeitskarten
aus seiner Hand und legt sie verdeckt vor sich ah.
Eine der beiden Karten wird dabei als Initiative-Karte
gewahlt. Der Initiative-Wert in der Mitte dieser

Karte entscheidet tiber die Position in der Initiative-
Reihenfolge (siehe S. 19).

D TR )

—_— Inittative-Wert

Hat ein Charakter mindestens zwei Karten in seinem
Abwurfstapel, kann er stattdessen jetzt eine lange Rast
machen (siehe S. 38). Sein gesamter Zug besteht dann
aus seiner langen Rast mit Initiative 99. Er spielt dabei
keine Karten aus.

*e18 )

Charaktere sollten sich nicht gegenseitig ihre
Handkarten zeigen oder Informationen iiber
numerische Werte oder Titel dieser Karten
preisgeben. Sie diirfen aber Strategien besprechen und
sich allgemein zu ihren Planen fiir die Runde auf8ern.
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KOMMUNIKATIONSBEISPIELE

M Jlch greife diesen Algox-Schiitzen gegen
Ende der Runde an.”

M JLch will mich hierher bewegen und dich
ziemlich frith heilen, hoffentlich vor dem
Angriff der Monster."

m JJannst duin deinem Zug Erde anreichern?
Ich versuche, nach dir dran zu sein.”

E LDu musst unter 17 sein, um vor mir dran
zU sein.”

Jlch bin im ersten Viertel der Runde dran.”

sLch sollte es schaffen, der AlgoxWache 4
Schaden zuzufligen.”

.1ch brauche dich dort flir Undurchdringlich'
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Nachdem jeder Charakter zwei Fertigkeitskarten
gewahlt oder eine lange Rast angekiindigt hat, deckt ihr
die gewahlten Karten fiir jeden Charakter auf, der nicht
rastet. Die gewahlte Initiative-Karte jedes Charakters
sollte direkt liber der anderen Karte liegen, sodass nur
ein Initiative-Wert sichthar ist. Alle Karten konnen nun
offen diskutiert werden.

Deckt nun eine Monster-Fertigkeitskarte flr jede
Monstergruppe auf, von der aktuell mindestens eine
Figur auf der Karte steht. Einige Monstertypen (z. B.
Schwarzwichte, Waldwichte oder Schneewichte) gehdren
zu einer Ubergeordneten Monstergruppe (z. B. Wichte).
Sie teilen sich das gleiche Monster-Fertigkeitsdeck (z. B.
das Wicht-Deck).

Bestimmt die Initiative-Reihenfolge durch den
Vergleich der Initiative-Werte auf allen aufgedeckten
Monster-Fertigkeitskarten (in der oberen linken Ecke)
und allen Initiative-Karten der Charaktere. Nehmt die
Initiative-Reihenfolge-Marker fiir alle Monstertypen
und Charaktere, die auf der Karte sind, und sortiert sie
von niedrigster zu héchster Initiative (erster Zug bis
letzter Zug). Jeder Charakter, der eine lange Rast macht,
hat eine Initiative von 99. Damit ist die Zugreihenfolge
fur diese Runde festgelegt.

REIHENFOLGE BESTIMMEN

Wanderer Enochenformerin
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Algox-Wache
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Beispiel: Der Bannerspeer ist mit Initiative 15 zuerst dran,
gefolgt vom Wanderer mit Initiative 23, der Algox-Wache
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mit Initiative 55 und der Knochenformerin mit Initiative 81.| |

GLEICHSTAND AUFLOSEN

Gibt es einen Gleichstand zwischen den Initiative-
Werten mehrerer Charaktere, entscheiden die
Initiative-Werte der jeweils ausgespielten Zweitkarte
tiber die Reihenfolge dieser Charaktere. Besteht auch
dort Gleichstand, entscheidet die Gruppe tber die
Reihenfolge fir diese Charaktere.

Sind mehrere Monstertypen vorhanden, die sich als
Monstergruppe dasselbe Monster-Fertigkeitsdeck
teilen, bestimmen die Sonderregeln des Szenarios die
Reihenfolge. Gibt es einen Gleichstand zwischen den
Initiative-Werten eines Charakters und eines Monsters,
ist der Charakter immer zuerst am Zug.

Bei allen anderen Gleichstanden entscheidet die
Gruppe tiber die Reihenfolge.

MONSTER-REIHENFOLGE

Wenn ihre Position in der Initiative-Reihenfolge
erreicht wurde, machen zuerst die Elite-Monster

eines Typs ihre Ziige in aufsteigender Reihenfolge der
Aufstellernummern (vor den normalen Monstern
dieses Typs). Dann machen die normalen Monster
dieses Typs ihre Zlge in aufsteigender Reihenfolge der
Aufstellernummern (siehe S. 40).

CHARAKTER -BESCHWORENE

Charakter-Beschworene machen ihre Ziige, wenn

die Position des heschworenden Charakters in der
Initiative-Reihenfolge erreicht wurde, aber direkt

vor dem Charakter. Mehrere Beschworene desselben
Charakters machen ihre Ziige in der Reihenfolge, in der
sie heschworen wurden (siehe S. 31).

SZENARIO-VERBUNDETE

Die Initiative-Werte von Szenario-Verblindeten, die
durch nummerierte Marker dargestellt werden, sind in
den Sonderregeln des Szenarios definiert. Wenn ihre
Position in der Initiative-Reihenfolge erreicht wurde,
machen Szenario-Verbtindete ihre Ziige in aufsteigender
Reihenfolge ihrer Marker- oder Aufstellernummermn
(siche S. 46).
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Alle Figuren auf der Karte, sowohl Charaktere als auch
Monster, sind in jeder Runde einmal am Zug. Der Zug
einer Figur beginnt, wenn die vorherige Figur ihren Zug
abschliefdt, und endet, wenn die nachste Figur ihren
Zug beginnt. Wahrend des Zugs einer Figur flihrt sie
verschiedene Aktionen und Fertigkeiten basierend auf
ihren aufgedeckten Fertigkeitskarten aus.

Bevor wir zu den Details der Ziige von Charakteren und

Monstern kommen, gibt es noch wichtige Informationen

zu Aktionen und Fertigkeiten.

> Aktionen

Eine Aktion ist auf einer Halfte einer Fertigkeitskarte
ahgedruckt und kann aus einer oder mehreren
Fertigkeiten bhestehen.

In der Regel fiihrt ein Charakter wéihrend seines
Zugs zwei Aktionen aus: die obere Aktion der einen
ausgespielten Fertigkeitskarte und die untere Aktion
der anderen. Die gesamte Halfte einer Charakter-
Fertigkeitskarte gilt als eine Aktion.

Monster flihren wahrend ihres Zugs eine einzige Aktion
aus. Die gesamte Monster-Fertigkeitskarte gilt als eine
Aktion.

Eine Aktion kann nach jeder ihrer Fertigkeiten be-
nannt werden. Beinhaltet eine Aktion z. B. eine ,,:{ 2¢
Fertigkeit und eine ,,é 2" Fertigkeit, ist sie sowohl eine
Bewegungs- als auch eine Beute-Aktion.

> Fertigkeiten

Eine Fertigheit ist eine beliehige Kombination aus Text
und/oder Symbolen, die oft auf Fertigkeitskarten zu
finden ist. Eine Figur kann eine solche Fertigkeit ausfiih-
ren, um mit der Karte, sich selbst oder anderen Figuren
zu interagieren.

B Besteht eine Aktion aus mehreren Fertigkeiten, sind
diese durch Fertigkeitskartenlinien voneinander
getrennt. Die Fertigkeiten einer Aktion werden immer
in der angegebenen Reihenfolge ausgefiihrt. Figuren
konnen keine neuen Fertigkeiten ausfiihren, wahrend
sie gerade eine andere Fertigkeit ausfithren, ausgenom-
men Fertigkeiten von Angriffsmodifikator-Karten.

Charakterfertigkeiten konnen ausgelassen werden,
solange sie nicht zwingend sind (siehe S. 37).
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> fiktionen und Fertigkeiten €

Obere Aktion

Untere Aktion
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» Sichtlinie

Um eine Figur oder ein Feld mit einer Fertigkeit anzuvi-
sieren, muss die aktive Figur eine direkte Sichtlinie zum
Ziel haben. Die Sichtlinie wird von einem beliebigen Teil
des Feldes der aktiven Figur zu einem beliebigen Teil
des Zielfeldes gezogen und darf dabei keine Mauerlinie
berlihren. Nur Mauern und geschlossene Ttiren blo-
ckieren die Sichtlinie. Ungezielte Fertigkeiten erfordem
keine Sichtlinie. Wenn eine Fertigkeit einer Figur erlaubt,
sie auszufiihren, als wiirde sie auf einem anderen Feld
stehen, berechnet die Sichtlinie von jenem Feld.

- Y 3

SICHTLINIE

Beispiel: Es besteht eine Sichtlinie zur Blitzklinge () fiir
alle Algox-Wachen €}, aber aufgrund der Mauer nicht
fiir den Algox-Schiitzen €} .

- 2N -]

> Ziele

Fertigkeiten mit ,Ziele X erlauben es der
@ aktiven Figur, bis zu X verschiedene Figuren in

Reichweite der Fertigkeit anzuvisieren. Ziel- und
Reichweitenbeschrankungen sowie Zusatzeffekte der
Fertigkeit gelten fr alle Ziele. Sofern nicht anders an-
gegeben, kann eine Figur nicht mehrfach mit derselben
Fertigkeit anvisiert werden.

Bei gezielten Fertigkeiten ohne spezifische Zielangabe
betragt der Zielwert 1, d. h,, es wird nur eine Figur anvi-
siert, Gewahrt ein positiver Effekt z. B, ,+1 @“, macht er
aus einer Fertigkeit ohne Zielangabe eine Fertigkeit mit

”© 2«.

Angriff (5. 25), Zustande (S. 28), Heilung (8.
29), erzwungene Bewegung (8. 32), Figuren
befehligen (S. 33) und Aufleger veridndern (S.

4 33) sind die einzigen gezielten Fertigkeiten.
Gezielte Fertigkeiten kénnen nicht ohne ein
gliltiges Ziel ausgefiihrt werden.

> Wichtfige Ferfipkeitsregeln €

» Uerbundete, Gegner und Selbst

Charaktere sind generell mit den anderen Charakteren
verbtindet und Monster mit den anderen Monstern,
Charaktere und Monster gelten gegenseitig als Gegner.
Eine Figur ist niemals ihr eigener Verbiindeter.

Im Allgemeinen kénnen negative Fertigkeiten nur
Gegner anvisieren und positive Fertigkeiten nur
Verbiindete oder die aktive Figur selbst. Manche
Fertigkeiten haben spezifische Zielangaben, die dieser

Regel widersprechen. Eine Fertigkeit, die ,alle” anvisiert,

folgt diesen Beschrankungen, aber eine Fertigkeit mit
der Zielangabe ,alle Figuren“visiert sowohl Verbiindete
als auch Gegner an.

Wenn eine Fertigkeit ihr Ziel als ,Selbst” spezifiziert,
kann der Effekt nur auf die aktive Figur angewendet
werden,

> Reichweite

Die meisten Fertigkeiten visieren eine Figur

an und der Reichweite-Wert der Fertighkeit

bestimmt, wie weit diese Figur entfernt sein

darf. Reichweite X" heifst, dass die aktive
Figur eine beliebige Figur im Umkreis von X Feldern
anvisieren kann, auch die aktive Figur selbst, wenn
erlaubt. Reichweite kann nicht durch Mauern
gezdhlt werden, wohl aber durch Hindernisse, Figuren
oder andere Elemente. Neheneinander liegende Felder,
die durch eine Mauerlinie getrennt sind, zwischen denen
dennoch eine Sichtlinie besteht (z. B. durch eine offene
Tir), gelten als in Reichweite 2 zueinander.

Nicht-Angriffsfertigkeiten ohne Reichweite-Wert
konnen Figuren in heliebiger Reichweite anvisieren. Jede
Fertigkeit, bei der in dem hervorgehobenen Abschnitt
rechts daneben ein Reichweite- Wert angegeben ist,

gilt als Fertigkeit mit Reichweite. Beim Anvisieren

gilt das Feld, das die aktive Figur selbst besetzt,

als angrenzend.

=

REICHWEITE

Beispiel:

Die Blitzklinge 3
istin G2 zum
Algox-Schiitzen €¥.
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> wlrhungsberelch

Fertigkeiten mit einem Wirkungsbereich erlauben
der aktiven Figur, verschiedene Figuren auf mehreren
Feldern gleichzeitig anzuvisieren. Der dargestellte
Wirkungsbereich darf beliebig gedreht oder gespiegelt
werden.

Feld. Jeder Bereichsangriff, der ein graues Feld
beinhaltet, gilt immer als Nahkampfangriff (siehe
S w2:5)!

sk Blau markiert ein Feld, das von einem
Verbiindeten besetzt sein muss. Ansonsten kann
die Fertigkeit nicht ausgefiihrt werden.

Der Verbiindete wird von der Fertigkeit nicht
anvisiert.

Rot markiert die Felder, in denen Figuren anvisiert
werden konnen. Nur eines der roten Felder muss
in Reichweite der Fertigkeit sein. Dieses erste
Feld muss keine Figur enthalten, darf sich jedoch
nicht innerhalb einer Mauerlinie befinden. Andere
rote Felder durfen innerhalb von Mauerlinien
liegen. Nur Figuren in Sichtlinie kénnen anvisiert
werden. Soweit nicht anders angegeben, werden
bei negativen Fertigkeiten etwaige Verbundete auf
roten Feldern nicht anvisiert und bei positiven
Fertigkeiten werden Gegner auf roten Feldern
nicht anvisiert.

& Feldumrisse dienen als Abstandshalter zwischen
den anderen Arten von Feldern.

@ Grau markiert das von der aktiven Figur besetzte

Wenn eine Fertigkeit mit einem Wirkungsbereich
| @“ erhalt, kann eine weitere Figur in Reichweite
der Fertigkeit, aber aufSerhalb des Wirkungsbereichs
anvisiert werden.

4 =

WIRKUNGSBEREICH

schossen Iy

Beispiel: Der Bannerspeer ()

fithrt die obere Aktion von ,Wild
entschlossen” aus. Eine Verbiindete, die
Blitzkiinge ), steht auf dem erfor-
derlichen Feld. Die Algox-Wache @)
und das Zielobjekt € sind beide im

Wirkungsbereich der Fertigkeit.
AN g

sten von dir oder
nden Verbiindeten
1griffsfertigkeit in
le +1% hinzu.

> Zusatzeffekte

Zusatzeffekte verandern eine Fertigkeit auf irgendeine
Weise. Zusatzeffekte wie ,, @ X ,,{} X" oder Zustande
sind meist in dem hervorgehobenen Abschnitt rechts
von der Fertigkeit aufgefiihrt. Alle bedingten Effekte,

die vom Verbrauch eines Elements abhangen (siehe

S. 23} oder andere Voraussetzungen abfragen, sind

in einem hervorgehobenen Abschnitt mit gepunktetem
Rand unterhalb der Fertigkeit aufgefithrt.

O Zusatzeffekt

O Zusatzeffekt

Zusatzeffekte kdnnen ausgelassen werden, aber

der Charakter muss sich vor dem Ziehen einer
Angriffsmodifikator-Karte entscheiden, ob er dies tut.
Bedingte Effekte konnen ebenfalls ausgelassen werden,
der Charakter muss die Kosten nicht bezahlen und selbst
wenn er das tut, kann er immer noch entscheiden, den
Effekt nicht anzuwenden. Falls eine Mehrfachziel-
Angriftsfertigkeit solche optionalen Effekte beinhaltet,
kann fur jeden Angriff erneut entschieden werden, ob der
Effekt ausgelassen wird oder nicht. Sofern nicht anders
angegeben, muss die Entscheidung jeweils vor dem
Ziehen einer Angriffsmodifikator-Karte getroffen werden.

Unterhalb von Fertigkeiten konnen komplexere
Zusatzeffekte aufgefiihrt sein, doch nicht jeder Text
unterhalb einer Fertigkeit ist ein Zusatzeffekt. Alle Texte,
die Regeln zum Ausfuhren der Fertigkeit enthalten (z. B.
Zielbeschrankungen), gehéren zur Fertigkeit, sind also
keine Zusatzeffekte und konnen nicht ausgelassen werden.

‘H-—O Bedingter Effekt

O Kein Zusatzeffekt

> Bedingte Ausloser

Manche Fertigkeiten oder Effekte kénnen nur eintreten,
wenn zuvor etwas anderes passiert. Diese bedingten
Ausléser funktionieren nach dem Schema ,wende
Effekt A an, um Effekt B anzuwenden”. Effekt A muss
angewendet werden, damit Effekt B angewendet werden
kann. Wenn Effekt A nicht angewendet werden kann,
gilt das auch fur Effekt B.




> Elemente

Manche Aktionen haben eine Elementarverbundenheit
(Feuer, Eis, Luft, Erde, Licht oder Dimkel). Enthalt eine
Aktion das Symbol einer Elementanreicherung, so
muss die aktive Figur, die einen beliebigen Teil dieser
Aktion ausfiihrt, dieses Element am Ende ihres Zugs
anreichern. Schiebt den entsprechenden Marker in den
starken Bereich der Elementtafel, um ein Element anzu-
reichern. Eine Figur kann auf diese Art ein Element nur
dann anreichern, wenn sie mindestens eine Fertigkeit
der entsprechenden Aktion ausgefiihrt hat.
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Dunkel

A Ende jeder Runde werden alle angereicherten
Elemente schwacher und rutschen auf der Tafel einen
Schritt nach linlks, von stark zu schwindend oder von
schwindend zu inaktiv.

Angereicherte Elemente kénnen verbraucht werden,

um bestimmte Fertigkeiten durch Effekte zu verstarken
oder neue Fertigkeiten auszufiihren. Dies wird durch ein
mit 8 Uiberlagertes Elementsymbol angezeigt, gefolgt
von dem Zusatzeffekt. Wenn dieses Element stark

oder schwindend ist, kann es verbraucht werden. Da
Elemente erst am Ende des Zugs angereichert werden,
muss jedes verbrauchte Element bereits zu Beginn

des Zugs und vor etwaigen Anreicherungen stark oder
schwindend sein. Schiebt den entsprechenden Marker in
den inaktiven Bereich der Elementtafel, um ein Element
zU verbrauchen.

Wenn eine Fertigkeit mehrere unabhéngige
Elementverbrauche anzeigt, entscheidet die handelnde
Figur, welche sie auslésen mochte. Zeigt ein einzelner
Elementverbrauch mehrere Elemente, miissen zum
Akrivieren alle gezeigten Elemente verbraucht werden.
Dasselbe Element kann innerhalb eines Zugs nicht
¢ mehrfach verbraucht werden. Zeigt eine Aktion
Elementverbriuche in der oberen linken Ecke an,
muissen alle diese Elemente verbraucht werden, um
einen beliebigen Teil dieser Aktion auszufiihren.
Das bunte Farbrad stellt ein beliebiges der
47 sechs Elemente dar (nicht alle gleichzeitig).
% *' Ein gemischtes Elementsymbeol, das zwei
b Elemente in einer Umrandung darstellt,
reprisentiert eines dieser beiden Elemente

kil (nicht beide gleichzeitig). Wenn ein beliebi-
ges oder gemischtes Element angereichert
o wird, entscheidet die aktive Figur am Ende

ihres Zugs, welches dieser Elemente sie

Gemischr  anreichert.

ELEMENTANREICHERUNG UND -UERBRAVCH
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Beispiel: @) Die Knochenformerin fiihrt die obere
Aktion von Willensverfall“ aus, die Erde anreichert, und
verschiebt den Marker am Ende thres Zugs von inaktiv zu
stark €} Erde schwindet am Ende der Runde und wird
von stark zu schwindend verschoben. €} In der folgenden
Runde fiihrt die Knochenformerin die untere Aktion von
,Boswillige Bekehrung® aus und verbraucht Erde. Der
Marker wird von schwindend zu inaktiv verschoben, um

+2 Bewegungspunkte hinzuzufiigen.
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> Bewegung

= o JBewegung X" ist eine Fertigkeit, die einer

:( Figur X Bewegungspunkte gewahrt. Diese Figur

kann diese Bewegungspunkte ausgeben, um

sich pro Bewegungspunkt ein Feld weit zu bewegen.
Figuren konnen sich durch Verbtindete hindurch bewe-
gen, aber nicht durch Gegner, Hindernisse, Zielobjekte
oder Mauern, Fallen und andere Feldeffekte werden aus-
gelost, sobald eine Figur das entsprechende Feld betritt.
Figuren mussen ihre Bewegungen immer auf unbesetz-
ten Feldern beenden. Eine Figur muss mindestens ein
Feld betreten, damit eine Bewegungsfertigkeit als aus-

gefiihrt gilt. Alle nicht ausgegebenen Bewegungspunkte
verfallen am Ende der Bewegungsfertigkeit.

SPRINGEN

Springen’ ist ein Zusatzeffekt einer
Bewegungsfertigkeit. Durch Springen kann eine
Figur bei der Bewegung alle Gegner, Hindernisse,
Zielobjekte, Fallen und gefahrliches Gelande
ignorieren, aufler auf dem letzten Feld. Schwieriges
Geldnde und Eis werden beim Springen vollstandig
ignoriert. Figuren konnen nicht durch Wande springen.

FLIEGEN
JFliegen® ist ein aktiver Bonus (siche S. 30).

Durch Fliegen kann eine Figur bei der Bewegung
alle Gegner, Hindernisse, Zielobjekte, Fallen

und Gelandeeffekte ignorieren, auch auf dem letzten

Feld. Allerdings kann eine fliegende Figur ihre Bewegung

nicht auf einem von einer anderen Figur hesetzten Feld

heenden (und umgekehrt). Besetzt eine fliegende Figur ein

Feld mit einer Lahmungs- oder Betdubungsfalle (sie-

he S. 29), wird sie fiir die Bewegungen anderer Figuren
wie ein Hindernis behandelt.

Verliert eine Figur die Flugeigenschaft, betritt sie ihr
aktuelles Feld wie durch eine normale Bewegung. Falls
sich zu dem Zeitpunkt ein Hindernis auf dem aktuellen
Feld befindet, bewegt sich die Figur auf das néchste
unbesetzte Feld ohne Hindernis und 1&st dessen
Feldeffekte aus, falls vorhanden.

> Fertigkeiten €
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> Teleportieren

,Teleportieren X" ist eine Fertigkeit, die
<E>  gine Figur von ihrem aktuellen Feld zu einer
& beliebigen Position im Umkreis von X Feldern
transportiert, ohne die dazwischenliegenden
Felder zu betreten. Teleportationsfertigkeiten sind kei-
ne Bewegungsfertigkeiten und Teleportieren gilt nicht
als Bewegung. Die Felder zwischen Start und Ziel (sogar
Mauern) haben auf das Teleportieren keinen Einfluss.
Eine Figur kann nur auf ein giiltiges Feld teleportieren
und alle Feldeffekte werden beim Betreten normal
ausgelbst, falls nicht anders angegeben. Eine Figur
kann nicht in einen Raum teleportieren, der noch nicht
aufgedeckt wurde, wohl aber auf ein Feld mit einer
geschlossenen Tiir, die dadurch geéffnet wird.

=

= ~ = |
TELEPORTIEREN

; aufoder angrenzend
an gin Feld mito 5

Beispiel: Die Todeswandlerin () fiihrt die untere Aktion
von ,Mdchtige Geister” aus, durch die sie teleportieren
kann. Sie wihlt ein unbesetztes Feld, das an thren
Schattenmarker {) angrenzt, wie es die Fertigheit
erfordert.




» Angriff
! Angriff X ist eine gezielte negative Fertigkeit,

mit der eine Figur einem Gegner in einer
festgelegten Reichweite einen Grundbetrag von
X Schaden zufiigen kann.

% Ein Angriff ohne Reichweite-Wert gilt als

Nahkampfangriff mit Reichweite 1, der nur angren-
zende Gegner anvisiert, falls nicht anders angegeben.
Gewdhrt ein Effekt einem Angriff z. B. +Y (3,
wird aus einem Angriff ohne Reichweite-Wert dann
. 1+Y* Es ist also nun ein Fernangriff.

Ein Anguff ist ein Einzelangriff gegen ein Ziel, eine
Angriffsfertigkeit besteht aus einem oder mehreren
Angriffen, und eine Angriffsaktion ist jede Aktion, die
mindestens eine Angriffsfertigkeit beinhaltet.

ANGRIFFSMODIFIKATOR-REIHENFOLGE

Beim Ausfiihren eines Angriffs kann der
Grundangriffswert der Karte auf vier verschiedene
Arten in folgender Reihenfolge modifiziert werden:

0 Alle anwendbaren Angriffshoni und -malusse wie
& ‘}:x'“ werden angewendet. Gibt es mehrere Boni
oder Malusse, entscheidet die Gruppe, in welcher
Reihenfolge sie angewendet werden.

Der Angreifer zieht eine Angriffsmodifikator-Karte
aus seinem Deck und wendet sie an.

9 Der Schildbonus des Ziels wird angewendet
" (siehe S. 31).

) Schutz und Spréde werden angewendet (siehe S.
28). Falls das Ziel beide Zustinde hat, heben sie
sich gegenseitig auf und werden entfernt.

Sobald alle Modifikationen angewendet wurden, erleidet
das Ziel die resultierende Schadensmenge. Verfiigt

das Ziel liber Fertigkeiten oder Effekte, mit denen eine
Schadensquelle negiert werden kann, wie z. B. Karten
verlieren, um Schaden zu negieren (siehe S. 38), darf

es diese nun anwenden.

Da diese Schritte fiir jedes einzelne Ziel der

Angriffsfertigkeit wiederholt werden, kénnen verschiede-
ne Ziele durch dieselbe Angriffsfertigkeit unterschiedlich
viel Schaden erleiden.

ANGRIFFSMODIFIRATOR-KARTEN

Wann immer eine Angriffsfertigkeit ausgefiihrt wird,
wird eine separate Angriffsimodifikator-Karte fiir
jedes einzelne Ziel der Angriffsfertigheit gezogen.
Der auf der Karte angezeigte Modifikator wird auf den
Angriff angewendet, indem er dessen Wert reduziert
oder erhdht. Sobald die Effekte eines gezogenen
Angriffsmodifikators angewendet wurden, wird er auf
den entsprechenden Abwurfstapel gelegt.

Angriffsmodifikator-Karten werden nur fiir Angriffe
gezogen. Sie werden flir keine anderen schadigenden
Effekte verwendet.

Jeder Charakter hat sein eigenes Deck, wahrend sich
alle Monster ein Deck teilen. Wenn ein Szenario
Verbiindete beinhaltet, verwenden sie alle das sepa-
rate Verbiindeten-Deck. Charaktere, Monster und
Verbtindete beglnnen das Splel mit einem Standarddeck

aus 6x () ? q @ und
1x , aber Charakter onnen ihre Dec mlt er Zeit
durc Verbesserungen anpassen (siehe S. 63), um

diverse Effekte zu erhalten.

E el 3
STANDARD-ANGRIFFSMODIFIKATOR-DECK
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Eine Angriffsmodifikator-Karte kann folgende
Informationen enthalten:

{) Modifikatorwert; Dieser Wert modifiziert den
~ Angriffswert. Der Modifikator reduziert
den endgiiltigen Angriffswert auf null. Der
Modifikator verdoppelt den aktuellen Angriffswert.

0 Zusatzeffekte: Manche Modifikatoren haben
Elementanreicherungen (siehe S. 23), Zustande
(sieche S. 28) oder andere Zusatzeffekte. Bei
Aktivierung funktionieren diese Zusatzeftekte
genauso, als waren sie Teil der Angriffsfertigkeit.

0 Zusatzmodifikator-Symbol: Wird ein
~ Zusatzmodifikator gezogen, zieht der Angreifer
jeweils einen weiteren Modifikator, bis eine Karte
ohne Zusatzmodifikator-Symbol gezogen wird. Die
gezogenen Modifikatoren kdnnen nun in beliebi-
ger Reihenfolge angewendet werden.

)] Segen-/Fluch-Symbol: Segen- und Fluch-
Karten werden nach dem Angriff nicht auf den
Abwurfstapel, sondern zurtick in den Vorrat gelegt.
Jede Fluch-Karte hat ein €3 oder Symbal,
das zeigt, ob sie zum Deck der Charaktere und
Verbtindeten oder zum Monsterdeck gehort.

0 Mischen-Symbol: Am Ende der Runde, in
der ein Modifikator mit dem Mischen-Symbol
gezogen wird, werden die ahgeworfenen
Angriffsmodifikator-Karten zurtick ins Deck
gemischt. Falls das Deck leer ist, wenn ein
Modifikator gezogen werden muss, wird es sofort
neu gemischt.

9 Sortiersymbol: Alle Standard-Modifikatoren
~ konnen rasch nach ihren “, : :

oder @ Symbolen sortiert werden. Alle
Modifikatoren, die einem Charakterdeck durch
Verbesserungen hinzugefiigt werden (siehe
S. 63), zeigen das jeweilige Klassensymbol.
Alle durch andere Effekte hinzugefiigten
Modifikatoren tragen das Symbol.

H
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DETAILS DER ANGRIFFSMODIFIKATOR-KARTEN

ANGRIFFSEFFERTE

Angriffseffekte sind Effekte, die einem Angriff hin-
zugefligt werden. Diese Effekte werden entweder bei
der Schadensberechnung oder nach der Ausfiihrung
des Angriffs angewendet. Angriffseffekte, die nach der
Ausflihrung des Angriffs angewendet werden, werden

auch dann angewendet, wenn der Angriff keinen
Schaden verursacht (z. B. aufgrund einer Karte).

Der Angreifer muss entscheiden, ob er Angriffseffekte
anwendet, bevor er eine Angriffsmodifikator-Karte
zieht. Alle Angriffseffekte auler +X @“ werden

vor einem moglichen Vergeltungshonus angewendet
(sieche S. 31). Der Effekt ,+X @“ ermoglicht es dem
Angreifer, weitere Angriffe auszufiihren, wobei jeweils
ein Angriff vollstandig ausgefiihrt werden muss, bevor
der nachste heginnen kann.

Inwenduna von Onao affalite

bei Schadensberechnung
{muss angewendet werden)

+X Angnff (S. 25)

Durchstechen (S. 27) bei Schadensberechnung

+X Ziele (S.21) nach Ausfithrung des Angriffs

Zustiande (5. 28) nach Ausfithrung des Angriffs

Erzwungene

Bewegung (5. 32) nach Ausfiithrung des Angriffs

Andere Zusatzeffekte

(unterhalb des Angriffs) nach Ausfithrung des Angriffs

Elementantreicherungen

(S. 23) am Ende des Zugs

Mit manchen Angriffen sind Fertigkeiten (z. B.
Heilfertigkeiten) verkniipft, die keine Angriffseffekte
sind. Diese Fertigkeiten werden nach der vollstandigen
Ausflihrung des Angriffs (auch nach einem etwaigen
Vergeltungshonus) ausgefiihrt.

Manche Modifikatoren haben neben der Modifikation
des Angriffswerts weitere Zusatzeffekte. In dem Fall
kann der angreifende Charakter immer wihlen,
ob er diese Effekte nach dem Ziehen des Modifikators
anwenden mochte. Benutzt eine andere Figur das Deck
eines Charakters, kontrolliert dieser Charakter die
Zusatzeffekte des Modifikators, obwohl die angreifende
Figur sie anwendet.

Modifikatoren, die sich auf die klassenspezifischen
Ressourcen eines Charakters (z. B. die Zeitmarker der
Blitzklinge) oder Fertigkeiten (z. B. die Einsatzfeld-
Marker des Wanderers) auswirken, werden immer auf
diesen Charakter angewendet, egal, wer den Modifikator
zieht.




UORTEIL UND NACHTEIL

Manche Effekte verleihen einem Angrift einen Vorteil
oder Nachteil. Bei einem Vorteil zieht der Angreifer
zwei Modifikatoren und verwendet einen davon. Ein
Monster benutzt immer den besseren, aber ein
Charakter hat die Wahl. Bei einem Nachteil zieht
der Angreifer zwei Modifikatoren und verwendet den
schlechteren.

Wenn der erste gezogene Modifikator bei Vor- oder
Nachteil ein Zusatzmodifikator ist, zieht der
Angreifer jeweils einen weiteren Madifikator, bis eine
Karte ohne dieses Symbol gezogen wird. Dann zieht er
einen weiteren Modifikator und ignoriert etwaige
Zusatzmodifikator-Symbole darauf.

Der erste Nicht-Zusatzmodifikator und der danach wer-
den verglichen, Hat der Angreifer Vorteil, benutzt er alle
Zusatzmodifikatoren und einen beliebigen der beiden
zuletzt gezogenen Modifikatoren. Hat der Angreifer
Nachtelil, ignoriert er alle Zusatzmodifikatoren und
verwendet den schlechteren der beiden zuletzt gezoge-
nen Modifikatoren,

Wenn der erste gezogene Modifikator bei Vor- oder
Nachteil kein Zusatzmodifikator ist, der zweite aber
schon, wird das Zusatzmodifikator-Symbol auf dem
Zzweiten ignoriert,

Falls nicht eindeutig ist, welche Karte besser oder
schlechter ist, wird die zuerst gezogene verwendet.
Uneindeutigkeit kann auftreten, wenn Zusatzeffekte
bestimmter Modifikatoren verglichen werden (z. B.
Elementaranreicherungen oder negative Zustande).
Jeder nicht-numerische Effekt gilt als positiv, aber ohne
definierten Wert.

Ein Angriff kann nicht mehrere Vorteile oder Nachteile
erhalten. Falls ein Angriff sowohl Vorteil als auch
Nachteil hat, verfallen heide Effekte.

Fernangriffe auf angrenzende Figuren erhalten
automatisch Nachteil.

DURCHSTECHEN
JDurchstechen X“ ist
ein Zusatzeftekt, der
den Schildbonus des
Ziels (siche S. 31)

um X reduziert. Mehrere

,,@X“ Effekte konnen kombiniert
werden. Wenn z. B. ein Angriff
mit ,,@2“ ,,@3“ erhalt, wird der
Schildbonus des Ziels fiir diesen
Angriff um 5 reduziert.

DORTEIL UND NACHTEIL

Beispiel 1: Der Angriff hat Vorteil, also werden zwei
Modifikatoren gezogen und verglichen. Der +1 Modifikator
wird verwendet.

Beispiel 2: Der Angriff hat Vorteil und der zuerst gezogene
Modifikator hat ein Zusatzmodifikator-Symbol, also wird

ein zweiter Modifikator ohne Zusatzsymbol gezogen,

gefolgt von einem dritten, letzten Modifikator. Der erste
Zusatzmodifikator und der +1 Modifikator werden verwendet.

Beispiel 3: Der Angriff hat Nachteil, also werden zwei
Modifikatoren gezogen und verglichen. Der -1 Modifikator
wird verwendet.

Beispiel 4: Der Angriff hat Nachteil und die ersten beiden gezo-
genen Modifikatoren haben Zusatzsymbole, also wird ein dritter
Modifikator ohne Zusatzmodifikator-Symbol gezogen, gefolgt
von einem vierten, letzten Modifikator. Die Zusatzmodifikatoren
werden ignoriert und der +0 Modiftkator verwendet.
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» Zustande POSITIVE ZUSTANDE

Eine Zustandsfertigkeit ist eine gezielte Fertigkeit, die je Regeneration: Die Figur fiihrt zu Beginn ihres ~ #¢
nach angegebenem Zustand als positive oder negative % Zugs jeweils ,Heilung 1, Selbst” (siehe §. 29)
Fertigkeit gilt und den angegebenen Zustand auf das Ziel aus, selbst wenn sie betdubt ist. Regeneration

anwendet. wird entfernt, wenn die Figur Schaden er-

! . leidet. Hat eine Figur sowohl Regeneration
Wenn ein Monster einen Zustand — auffer Segen oder als auch Wunde (siehe S. 29), wird der
Fluch — erhalt, wird der entsprechende Marker auf Regenerationseffekt zuerst angewendet
den Bereich seiner Wertehiille gelegt, der zu seiner und entfernt Wunde, bevor Wunde Schaden
Aufstellernummer gehort. Erhalt ein Charakter einen verursacht.

Zustand —aufler Segen oder Fluch —, wird der ent-
sprechende Marker auf sein Charakter-Tableau gelegt.
% Segen- und Fluch-Marker werden nur zum Nachhalten

Schutz: Wenn die Figur das néchste Mal -
Schaden durch eine beliebige Quelle erleidet,

der Effekte von Fallen verwendet (siehe 5. 14). erleidet sie stattdessen die Hélfte (abgerundet)
Nachdem ein Zustand angewendet wurde, bleibt er und Schutz wird entfernt. Wenn eine Figur
aktiv, bis alle Anforderungen zur Aufhebung des Effekts sowohl Schutz als auch Spréde hat (siehe
erfiillt sind. Weder positive noch negative Zustande S.29), heben sich diese Zusténde gegenseitig
konnen willkiirlich entfernt werden. Eine Figur kann auf und werden entfernt.
denselben Zustand nicht mehrmals haben; allerdings 3 . ] ]
wird die Dauer des Effekts zurilickgesetzt, wenn eine Unmchtbs.u': Die Figur kam;q _mCht fokussiert
Figur einen Zustand erhalt, den sie bereits hat. oder volelnern Ge_g“er vl werden, aber
ungezielte Fertigkeiten sind von dem Effekt
Erhalt eine Figur wihrend ihres eigenen Zugs einen nicht betroffen. Die Figur und ihre Verbiindeten
Zustand, der ;am Ende des nachsten Zugs® dieser Figur konnen weiterhin miteinander interagieren.
entfernt wird, findet der Zustand sofort Anwendung Unsichtbar wird am Ende des néchsten Zugs der
und ist bis zum Ende ihres nachsten Zugs aktiv. Am Figur entfernt. Gegner behandeln Figuren mit -
Ende des Zugs entfernte Zustinde werden erst nach dem Unsichtbar, als wéren sie nicht da; sie kénnen
Auflésen aller anderen Effekte am Zugende entfernt. unsichtbare Figuren durchqueren, aber ihre

: Bewegung nicht auf demselben Feld beenden.
Ein Zustandseffekt kann anderen Fertigkeiten auch als

Zusatzeffekt hinzugefiigt werden. So erhalten alle Ziele Starkung: Die Figur erhilt Vorteil fiir alle ihre
der Fertigkeit diesen Zustand, nachdem der Haupteffekt Angriffe. Starkung wird am Ende des nachsten
angewendet wurde. Ist die Fertigkeit ein Angriff, erhalt Zugs der Figur entfernt.

das Ziel den Zustand, selbst wenn der Angriff keinen y o _ £
Schaden verursacht. Falls es durch den Angriff getotet y,ﬁ:'?:«’%ﬁ Segen: Die Figur muss eine Segen-Karte in ihr
oder erschopft wird oder gegen den Zustand immun ist, {@f Angriffsmodifikator-Deck mischen. Bei Figuren,

die kein Angriffsmodifikator-Deck verwenden,
hat Segen keine Wirkung. Wird eine Segen-
Karte gezogen, fungiert sie als Modifikator
und wird nach der Angriffsherechnung nicht
auf den Abwurfstapel, sondern zurtick in den
Vorrat gelegt. Es gibt 10 Segen-Karten, die jedem
beliebigen Deck hinzugefiligt werden kdnnen.
Sind keine Segen-Karten verflighar, hat Segen
keine Wirkung.

erhalt es ithn nicht.
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NEGATIVE ZUSTANDE
@ Wunde: Die Figur erleidet zu Beginn ihres Zugs

jeweils 1 Schaden. Wunde wird entfernt, wenn
die Figur geheilt wird.

o f# . Spréde: Wenn die Figur das néchste Mal

Schaden durch eine beliebige Quelle erlei-
det, erleidet sie stattdessen die doppelte
Schadensmenge und Spride wird entfernt.
Spride wird auch entfernt, wenn die Figur
geheilt wird.

i @ Ruin: Die Figur erleidet am Ende ihres néchsten

Zugs 10 Schaden, dann wird Ruin entfernt.
Ruin wird auch entfernt, wenn die Figur ge-
heilt wird.

Gift: Alle Angriffe, die diese Figur anvisieren,
Q erhalten ,+1 ;}:&’“ Gift wird durch Heilung

entfernt, aber im Gegensatz zu Wunde/Sprode/

Ruin wird dabei der aktuelle Trefferpunkte-Wert

der Figur nicht durch die Heilung erhdht.

Lahmung: Die Figur kann keine
Bewegungsfertigkeiten ausfithren. Lahmung
wird am Ende des nachsten Zugs der Figur
entfernt.

Entwaffnen: Die Figur kann keine
Angriffsfertigkeiten ausfihren. Entwaffnen wird
am Ende des nachsten Zugs der Figur entfernt.
Hindern: Hindern kann nur auf Charaktere
angewendet werden. Der Charakter kann keine
Gegenstdnde verwenden oder auslésen, zuvor
durch Gegensténde erhaltene Boni bleiben

jedoch aktiv. Hindern wird am Ende des néchs-
ten Zugs des Charakters entfernt.

% Betiubung: Die Figur kann weder Fertigkeiten

ausflihren, noch Gegenstande verwenden oder
ausldsen, zuvor erhaltene Boni bleiben jedoch
aktiv. Betaubung wird am Ende des nachsten
Zugs der Figur entfernt. Betaubte Charaktere
mussen zu Beginn der Runde trotzdem zwei zu
spielende Karten auswahlen (oder eine lange
Rast anklindigen). Diese Karten werden jedoch
ohne Effekt abgeworfen, wenn Betdubung nicht
vor dem Ende ihres Zugs anderweitig entfernt
wird. Betdubte Charaktere fihren ihre lange
Rast regular aus.

0 Verwirrung: Die Figur erhalt Nachteil fir alle

ihre Angriffe. Verwirrung wird am Ende des
nachsten Zugs der Figur entfernt.
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Angriffsmodifikator-Deck mischen. Bei Figuren,
die kein Angriffsmodifikator-Deck verwenden,
hat Fluch keine Wirkung. Wird eine Fluch-
Karte gezogen, fungiert sie als Modifikator
und wird nach der Angriffsherechnung nicht
auf den Abwurfstapel, sondern zurtick in

den Vorrat gelegt. Die 10 Fluch-Karten mit

dem ﬁ Symbol kénnen nur Charakter- und
Verblindeten-Decks hinzugefligt werden und die
10 Fluch-Karten mit dem Symbol kdnnen
nur dem Monsterdeck hinzugefiigt werden. Sind
keine passenden Fluch-Karten verflgbar, hat
Fluch keinen Effekt. Bei Immunitat gegen Fluch
kann eine Figur ihrem Deck keine Fluch-Karte
hinzuftigen, eine gezogene Fluch-Karte ist jedoch
weiterhin gultig.

| ’ Fluch: Die Figur muss eine Fluch-Karte in ihr

Fluch-Karte

> Heilung

JHeilung X“ ist eine gezielte positive Fertigkeit,

6 die beim Ziel X Schaden heilt und seinen aktu-

ellen Trefferpunkte-Wert entsprechend erhéht.
Charaktere heilen Schaden durch Drehen der roten Seite
ihrer Zahlscheibe. Monster heilen Schaden, indem sie
Schadensmarker von ihrem Wertehiillenbereich entfer-
nen. Der aktuelle Trefferpunkte-Wert einer Figur kann
niemals ihren maximalen TP-Wert tibersteigen, die
Figur darf aber auch bei maximalem TP-Wert geheilt
werden.

Heilungseffekte von Angriffsmodifikator-Karten funk-
tionieren genauso wie Heilungsfertigkeiten. Werden
mehrere Modifikatoren mit Heilungseffekten gezogen,
gelten sie als eine einzige Heilungsfertigkeit.

Eine einzige Heilung kann jede beliebige &
Kombination aus Wunde, Sprode, Ruin g
und Gift von einer Figur entfernen. §
Falls Gift vorhanden ist, werden dle
Trefferpunkte durch die He|- Yool
lung jedoch nicht erhght. (g




# Ein Charakter darf Karten mit anhaltenden Boni (aber,
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> Aktive Boni

Jede Fertigkeit, die einer Figur oder ihren Verblindeten 5

einen aktiven Bonus gewahrt, ist eine aktive
Bonusfertigkeit, Beim Ausfiihren einer aktiven
Bonusfertigkeit wird die Karte zur Nachverfolgung

des Bonus im aktiven Bereich des Charakters platziert.
Karten im aktiven Bereich des Charakters zahlen nicht
als Handkarten,

Die Symbole der aktiven Bonusfertigkeiten geben die
Dauer der gewahrten Boni an. Sobald ein Bonus erlischt,
wird die Karte aus dem aktiven Bereich des Charakters
entfernt, selbst wenn die Aktion weitere aktive
Bonusfertigkeiten beinhaltet, und wandert in seinen
Abwurf- oder Verloren-Stapel, je nachdem, ob die Aktion

ein Verloren-Symbol beinhaltet (siehe S. 38). i

4

RUNDENBONUS

9 -

Dieser . gilt nur fiir Fernangriffe.

Beispiel: Der Bannerspeer fithrt die untere Aktion von
JAblenkungsmandover® aus, wodurch er bis zum Ende der
Runde @ 2 bei allen Fernangriffen auf ihn erhdlt.

/AN,

der Fertigkeit aktiviert und erléschen am Ende der

E Rundenboni: Diese Boni werden beim Ausfiihren
Runde.

Ausfithren der Fertigkeit aktiviert und erldschen,
sobald die angegebenen Aufhebungsbedingungen
erfillt sind,

E ~ Anhaltende Boni: Diese Boni werden beim

Kann ein Bonus nur begrenzt oft ausgelost werden,
wird dies Gber die Finsatzfelder mitgezahlt.

Sobald die Karte im aktiven Bereich ist, wird

ein Charaktermarker auf das erste Feld gelegt,
Jedes Mal, wenn der Bonus ausgeldst wird, riickt
der Marker ein Feld weiter, selbst wenn dies

keinen Nutzen bringt. Passiert der Marker ein

4

ANHALTENDER BONUS

Du kannstbeijeder deiner Bewegungs-
oder Angriffsfertigkeiten je einmal |
lo in @ 3 entfernan, um 4§ zu 1=
erhalten und i '
+2 3¢ zu deiner Bewegungsfertigkeit ‘! i
oder 1,

+2 3 zu einem deiner Angr
hinzuzufiigen.

Beispiel: Die Todeswandlerin fithrt die untere Aktion von
sotdrke des Abgrunds” aus und erhdlt bis zum Ende des
Szenarios deren Bonus.

PR

Erfahrungssymbol #§#, erhalt der Charakter die =
entsprechenden Erfahrungspunkte (siehe S. 37).

Sobald der Marker das letzte Feld verlasst, erlischt
der Bonus.

Falls keine Authebungsbedingungen angegeben
sind, erlischt der Bonus am Ende des Szenarios.
Wenn der Bonus eine hegrenzte Anzahl von
Runden oder Ziigen anhalt, wird die Runde
bzw. der Zug, in dem er aktiviert wurde, nicht
mitgezahlt,

nicht mit Rundenboni) jederzeit aus seinem aktiven

Bereich entfernen, auch vor Ablauf des Bonus, jedoch
nicht wahrend einer anderen Fertigkeit. Sobald die
Karte entfernt wird, erlischt der Bonus.

Aktionen mit aktiven Bonusfertigkeiten konnen
auch andere Fertigkeiten beinhalten, die ‘
aber nur ausgefiihrt werden, wenn die
Karte ausgespielt wird.

EINSATZFELDER

Negiere den# der nichsten 3 gegen

; ™

] i einen deiner Be orenen gerichteten il
i @llen i Im
i g
4 1

i
"
1

Beispiel: € Die Knochenformerin fithrt die untere
ARtion von ,Zorn des Erdbodens” aus und legt einen
Marker auf das erste Feld. €) Nach dem ersten Einsatz
erhilt sie I #%. € Nach dem dritten Einsatz erhalt sie
1 4 und legt die Karte auf ihren Verloren-Stapel.

AN




Es gibt eine Vielzahl aktiver Bonusfertigkeiten.
Diese sind tliblicherweise auf der Karte heschrieben, da-
her werden hier lediglich die drei gangigsten vorgestellt.

SCHILD

»Schild X" ist eine positive Fertigkeit, die der

. agierenden Figur einen Schildbonus von X

gibt, durch den der Wert eingehender Angriffe
um X gesenkt wird. Der Schildbonus wird erst
nach allen Angriffshboni oder -malussen und anderen
Moadifikatoren angewendet. Mehrere Schildboni werden
zu einem einzigen Schildbonus zusammengefasst. Ein
Schildbonus ist nur auf Angriffe anwendbar, nicht
auf andere Schadensquellen. Eine Schildfertigkeit
wirkt sich immer auf die aktive Figur aus.

UERGELTUNG
JVergeltung X" ist eine positive Fertigkeit, die

‘ der agierenden Figur einen Vergeltungshonus

’ von X gewahrt. Das hedeutet, dass jeder, der
die Figur mit dem Vergeltungshonus angreift,

X Schaden erleidet, wenn er sich nach Anwendung
aller Angriffseffekte (auch Schieben und Ziehen)
in der angegebenen Reichweite befindet. Ist keine
Reichweite angegeben, betrifft der Bonus nur angren-
zende Angreifer. Dieser Bonus wird hei jedem Angriff
ausgelost und direkt nach dem Angriff angewendet.
Ein Vergeltungshonus ist kein Angriffseffekt und kein ge-
zielter Effekt, daher kann der Schaden nicht durch einen
Schildbonus reduziert werden. Falls die vergeltende Figur
durch den Angrift getdtet oder erschopft wird, verfallt
der Vergeltungshonus. Mehrere Vergeltungshoni werden
zu einer einzigen Schadensquelle zusammengefasst, aber
jeder Vergeltungsbhonus wird nur in der angegebenen
Reichweite angewendet. Eine Vergeltungsfertigkeit wirkt
sich immer auf die aktive Figur aus.

BESCHWORUNG

Beschworung ist eine positive Fertigkeit, die verblindete
Figuren auf der Szenariokarte erzeugt. Jeder dieser
Beschworenen muss auf ein leeres Feld gestellt werden,
das an die heschworende Figur angrenzt. Ist kein an-
grenzendes leeres Feld verfiighar, steigt der Beschworene
nicht ein.

Ein Charakter-Beschworener gilt als anhaltender Bonus.
Seine Karte wird in den aktiven Bereich des beschworen-
den Charakters gelegt. Sinkt der Trefferpunkte-Wert des
Beschworenen auf null, wird er von der Szenariokarte
entfernt. Der heschwarende Charakter kann den
Beschworenen jederzeit aus dem Spielbereich entfernen,
aufler wahrend einer anderen Fertigkeit. Die Karte
landet dann auf dem Abwurf- oder Verloren-Stapel des
bheschworenden Charakters, je nachdem, ob die Aktion
ein Verloren-Symbol beinhaltet (siehe S. 38).
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In der Faltschachtel jeder Klasse finden sich fiir jeden 0
Beschworenen ein entsprechender Aufsteller und ein

blaver Standful, um ihn im Spiel darzustellen. Ist ein
Charakter erschopft, werden alle seine Beschworenen

von der Szenariokarte entfernt.

Die Trefferpunkte-, Angriffs-, Bewegungs- und
Reichweite-Werte sowie spezielle Eigenschaften der
Beschworenen sind auf ihren Fertighkeitskarten vermerkt.
Bei einem Angriffs- oder Bewegungswert ,—* fiihrt ein
Beschworener diese Fertigkeiten nur aus, wenn ihm eine
solche Fertigkeit mit Grundwert gewahrt wird. Bei einem
Reichweite-Wert ,— fithrt ein Beschworener keine
Fernangritte aus, es sei denn, ihm wird eine Fernkampt-
Angriffsfertigkeit gewahrt (siehe S. 33).

Ein Beschworener fithrt seinen eigenen, unabhangigen
Zug in der Initiative-Reihenfolge immer direkt vor dem
Zug des beschworenden Charakters aus. Beschworene wer-
den nicht vom beschworenden Charakter kontrolliert, son-
dern fithren jeweils , {+0 ;Z'!+ 0“ gemald den automa-
tisierten Monsterregeln aus (siehe S. 4 1). Fiir Angriffe
nutzen Beschworene das Angriffsmodifikator-Deck des
bheschworenden Charakters. Wenn ein Beschworener mit %
Bewegungsfertigkeit kein Fokusziel finden kann, darf der
beschwérende Charakter stattdessen entscheiden, dass
sich der Beschworene auf ihn zu bewegt.

Ein Charakter kann mehrere Beschworene gleich-
zeitig auf der Szenariokarte haben. Die Karte jedes
neuen Beschworenen wird im aktiven Bereich des
beschworenden Charakters rechts neben die vorherige
Beschworenenkarte gelegt. Die Beschworenen fiihren
ihre Ziige dann von links nach rechts nacheinander
aus. Sind mehrere Beschworene des gleichen Typs im
Spiel, wird die Zugreihenfolge durch die Reihenfolge
ihrer Beschworung bestimmt, die sich anhand ihrer
Aufstellernummern nachvollziehen lasst.

Beschworene kommen niemals in der Runde zuin
Zug, in der sie beschworen wurden.
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> Erzwungene Bewegung

Erzwungene Bewegungen sind alle gezielten negativen
Fertigkeiten, mit denen eine Figur eine andere Figur
kontrollieren oder teleportieren kann. Flir erzwungene
Bewegungen gelten die normalen Bewegungsregeln

des Ziels. Wird z. B. eine fliegende Figur zur Bewegung
gezwungen, fliegt sie weiterhin. Die beiden wesentlichen
Zwangshewegungsfertigkeiten sind:

von der ausfiithrenden Figur zu entfernen. Jedes

g ~Schieben X zwingt das Ziel, sich bis zu X Felder

Feld, das betreten wird, muss das Ziel weiter
von der ausfiihrenden Figur entfernen (nach
Reichweitenregel).

@,,Ziehen X zwingt das Ziel, sich bis zu X Felder

&

sSchaden erleiden” ist keine gezielte

ﬂ
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in Richtung der ausfiihrenden Figur zu bewegen.
Jedes Feld, das betreten wird, muss das Ziel
naher an die ausfiihrende Figur bringen (nach
Reichweitenregel).

Wenn ein Charakter ein Ziel schiebt oder zieht, be-
stimmt er selbst, wie weit und in welche Richtung das
Ziel gemaR der obigen Regeln bewegt wird. Schiebt oder
zieht ein Monster ein Ziel, bestimmt die Gruppe die
Richtung gemafs der obigen Regeln, aber das Ziel muss
sich so weit wie moglich bewegen. Schieben und Ziehen
werden nicht durch schwieriges Gelande beeinflusst, alle
anderen normalen Bewegungsregeln (z. B. zu Fliegen)
gelten weiterhin. Gelahmte oder betaubte Figuren
kdénnen von Schieben, Ziehen und Teleportieren heein-
flusst werden, aber nicht von anderen erzwungenen
Bewegungen.

Werden Schieben und Ziehen anderen Fertigkeiten

als Zusatzeffekt hinzugefligt, ermoglichen sie nach
Anwendung des Haupteffekts die erzwungene Bewegung
eines oder mehrerer Ziele der Fertigkeit. Ist die Fertigkeit
ein Angriff, kann das Ziel zur Bewegung gezwungen
werden, selbst wenn der Angriff keinen Schaden verur-
sacht. Falls es durch den Angriff getotet oder erschopft
wird, verfallt die Zwangshewegung.

Mehrere Schieben- und Ziehen-Effekte werden zu einem
einzigen Effekt zusammengefasst. Erhalt z. B. eine
Fertigkeit mit ,, Q 1“ den zusatzllchen Effekt ,, 9 25
wird sie zu einer Fertigkeit mit ,, Q;) BE

» Schaden erleiden

Bestimmte Fertigkeiten fligen
Figuren Schaden zu, ohne dass

ein Angriff ausgefiihrt wird. Dieser
Schaden wird ausschliefilich durch
Schutz und Sprode modifiziert.

Fertigkeit.

> Beute
,Beute X" ist eine Fertigkeit, mit der eine
' Figur alle Beutemarker und Schatzaufleger
@ in Reichweite X und auf ihrem eigenen Feld
erbeuten kann. Gebietsaufleger oder Figuren
auf diesen Feldern beeinflussen die Fertigkeit nicht.
Befinden sich keine Beutemarker oder Schatzaufleger in
der angegebenen Reichweite, kann die Fertigkeit nicht
ausgeflihrt werden.

Erbeutete Beutemarker werden von der Szenariokarte
entfernt. Ist die erbeutende Figur ein Monster, passiert
sonst nichts. Ist die erbeutende Figur ein Charakter
zieht er eine Karte aus dem Beutedeck (es seidenn, das
Beutedeck ist leer).

Wenn die Beutekarte einen zufélligen Gegenstand
gewdhrt, kreuzt der erbeutende Charakter inder
Beuteliste des Szenarioeintrags g (¥1) an, zieht
eine Karte aus den zufilligen Gegenstanden und fligt
sie seinen personlichen Gegenstanden hinzu. Der
Charakter kann ihn fiir den Rest des Szenarios normal
verwenden, selbst wenn er damit die Grenze fiir
diese Gegenstandsart liberschreitet. Ist das Deck der
zufélligen Gegensténde leer,wird die Karte als Miinz-
Beutekarte mit drei Miinzen gewertet. Wenn eine
Beutekarte Miinzen oder Ressourcen gewahrt, erhalt
der erbeutende Charakter diese erst am Ende des
Szenarios (siche 5. 47).

Erbeutete Schatzaufleger werden von der Szenariokarte
entfernt. Monster kénnen keine Schatzaufleger erbeuten.
Ist der erbeutete Schatzaufleger ein nummerierter
Schatz, schlagt seine Nummer im Schatzindex nach
und wendet den Effekt an (siehe S. 78). Nur der
erbeutende Charakter erhalt die Belohnung, aufler es
handelt sich um einen zufalligen Gegenstandsplan oder
ein Zufallsszenario. Erhélt ein erbeutender Charakter
einen Gegenstand den er bereits einmal besitzt, muss
erihn sofort an einen anderen Charakter abgeben oder
verkaufen (siehe S. 67).

Beispiel: Der Bannerspeer (1} fithrt
die untere Aktion von ,Zangenschiuss®
aus, wodurch er sich bewegen und die
Beute auf den angrenzenden Feldern €3
erbeuten darf.
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Mit der positiven Fertigkeit ,Zuriickbekommen"

» Zuruckbekommen
kann ein Charakter ahgeworfene oder verlorene

E’ Fertigkeitskarten zuriickerhalten (siche S. 38).
Der anvisierte Charakter sieht seinen Abwurf- oder
Verloren-Stapel durch, wahlt so viele Karten aus, wie die

Fertigkeit vorgibht, und nimmt diese wieder auf die Hand.

In manchen Fallen erméglicht die Zuriickbekommen-
Fertigkeit einem Charakter stattdessen, abgenutzte
oder verlorene Gegenstinde zuriickzubekommen
(siche S. 36). Der anvisierte Charakter dreht die
jeweiligen Gegenstandskarten wieder hochkant oder
wendet sie, sodass sie wieder benutzt werden kénnen.

» Figuren befehligen

Mit der gezielten Fertigkeit ,Figuren befehligen” kann
eine Figur einer anderen Figur befehlen, bestimmte
Fertigkeiten auszufiithren. Figuren kénnen auf zwei
Arten befehligt werden:

® Gewihren: Erméglicht einer Figur, einer anderen
Figur eine Fertigkeit zu gewahren. Die befehligte
Figur fiihrt diese Fertigkeit dann aus. Ist die
befehligte Figur ein Charakter-Beschworener ader
ein Szenario-Verbiindeter, entscheidet die befeh-
lende Figur, wie die Fertigkeit ausgefiihrt wird.

Kontrollieren: Erméglicht einer Figur, die
Fertigkeit eines Gegners zu kontrollieren. Die
befehligte Figur fiihrt diese Fertigkeit dann aus,
wobei die befehlende Figur entscheidet, wie sie
ausgefiihrt wird. Beim Ausfiihren dieser Fertigkeit
behandelt die befehligte Figur die Verbiindeten
und Gegner der befehlenden Figur wie ihre eige-
nen. Wird eine Bewegungsfertigkeit kontrolliert,
gilt sie als erzwungene Bewegung.

Wenn eine Angriffsfertigkeit gewahrt oder kontrol-
liert wird, nutzt die befehligte Figur ihr normales
Angriffsmadifikator-Deck. Eine Angriffsfertigkeit
kann nicht gewdhrt oder kontrolliert werden, wenn
die befehligte Figur keine giiltigen Ziele hat oder
von einem negativen Zustand betroffen ist, der die
Angriffsfertigkeit verhindert.

Selbst wenn eine Figur keine Angriffs- oder
Bewegungswerte hat, kann ihr befohlen werden,

gine ,,":! X" oder ,;:{ X" Fertigkeit auszufiihren,
Andererseits kann einer solchen Figur ohne Angriffs-
oder Bewegungswerte nicht befohlen werden, eine
,,)‘}:!i'x“ oder ,,:{i'x“ Fertigkeit auszufiihren. Eine
befehligte Figur behélt alle ihre anhaltenden Boni und
speziellen Eigenschaften. Eine befohlene Fertigkeit
zahlt nicht als separater Zug. Zielobjekte kénnen nicht
befehligt werden.

s
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> Aufleger verandern

Mit der Fertigkeit ,Aufleger verdndern” kann eine Figur
bestimmte Gebietsaufleger auf der Karte verandern.
Aufleger kénnen auf sechs verschiedene Arten verén-
dert werden:

@  Erstellen: Eine Figur darf einen Gebietsaufleger
auf die Szenariokarte legen.

@ Zerstéren: Eine Figur darf einen Gebietsaufleger
entfernen.

@ Verlegen: Eine Figur darf einen Gebietsaufleger
entfernen und an eine andere Stelle legen.

Bewegen: Eine Figur darf einen Gebietsaufleger
um die angegebene Anzahl von Feldern bewegen,
dhnlich wie sich eine Figur bewegen wiirde.
Gebietsaufleger diirfen nur normale Felder
durchqueren, auch wenn sie besetzt sind.

@ Ersetzen: Eine Figur darf einen Gebietsaufleger
zerstéren, um auf demselben Feld einen anderen
Gebietsaufleger zu erstellen.

® Auslésen: Eine Figur darf eine Falle zerstéren und
deren Effekte auf sich selbst anwenden, wenn
nicht anders vermerkt.

Felder diirfen nur genau einen Gebietsaufleger ent-
halten (zusatzlich zu Korrideren und offenen Tiiren).
Fallen und Hindernisse diirfen nicht auf besetzte Felder
bewegt oder dort platziert werden. Wird gefahrliches
Gelande auf einem besetzten Feld platziert, werden
dessen Effekte nicht auf die dort stehende Figur
angewendet. Beim Verdndern von Hindernissen darf
kein Gebiet der Karte von einem anderen abge-
schnitten werden, sodass man sich durch ein Hindernis
bewegen miisste, um es zu betreten. Figuren kénnen
keine Gebietsaufleger verdndern, die ein Randfeld eines
Kartenelements verdecken.

Aufkleber 6
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wihrend einer langen Rast (siehe S. 38), jeweils die

obere Aktion der einen ausgespielten Fertigkeitskarte
und die untere Aktion der anderen aus. Zwei obere oder
zwei untere Aktionen in einem Zug sind nicht zulassig.
Die Reihenfolge der Aktionen ist frei wahlbar; es ist egal,

welche die gewahlte Initiative-Karte war.

Nach dem Ausspielen der Fertigkeitskarten konnen
sie wie hier dargestellt neben dem Charakter-Tableau
abgelegt werden: abgeworfene Karten links, verlorene

Karten rechts und aktive Karten oben. Handkarten
miissen separat gehalten werden.

» Charakter-Ffertigkeitskarten

Charakter-Fertigkeitskarten sind einzigartig und bestim-
men, welche Aktionen ein Charakter ausfiihren kann.

Eine Charakter-Fertigkeitskarte enthalt:

‘D_ Kartenname: Der Name der Karte.

() Initiative-Wert: Dieser Wert hestimmt, wann
~der Charakter im Verlauf der Runde agiert (siehe

S.19).

0 Stufe: Die Stufe der Karte. Stufe-X-Karten gelten

fir alle Zwecke als Stufe 1.

() Aktionen: Jede Karte enthalt eine obere und eine
* untere Aktion. Die Fertigkeiten einer Aktion, die
jeweils durch eine Fertigkeitskartenlinie separiert

sind, werden von oben nach unten ausgefiihrt.
Nach dem Ausfiihren der Aktion wird die Karte

entsprechend ihrer Symbole in den aktiven
Bereich oder auf den Abwurf- oder Verloren-

Stapel des Charakters gelegt. Wenn ein Charakter
entscheidet, eine Aktion auszulassen, wird die

Karte ohne Effekt abgeworfen.

{3 Standardaktionssymbole: Eine Fertigkeitskarte

kann jederzeit fiir die obere Standardaktion

,,)‘}:! 2 oder die untere Standardaktion ,,::{ 2!

verwendet werden. In dem Fall wird die Karte

abgeworfen, ohne dass andere Symbole oder
Fertigkeiten auf der Karte aktiviert werden.

9 Verbesserungsmatkierungemn: Neben einigen
Fertigkeiten finden sich Quadrate, Kreise, Rauten
und Sechsecke, deren Bedeutung im Verlauf der

Kampagne enthiillt wird.

> Charakterziige <

Wann immer ein Charakter am Zug ist, fiihrt er, aufSer

ABGEWORFEN

Obere Aktion

Untere Aktion

Standard-
aktion
SAngriff 2¢

LT i

 [luzuomad

Charakter-Tablzau

u —0 Verbesserungs-

markisrung

—0 Standard-
aktion
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> Gegenstande

Gegenstandskarten bieten viele Boni und
Fertigkeiten, die zusatzlich zu den normalen zwei
Charakteraktionen pro Runde eingesetzt werden kén-
nen. Sie konnen in der Szenariophase erbeutet oder in
der Aufsenpostenphase hergestellt werden.

Eine Gegenstandskarte enthalt:

() Gegenstandsname: Der Name des Gegenstands.

0 Gegenstandskosten: Der Goldpreis bei
kauflichen Gegenstanden (siche S. 67) oder
die Herstellungskosten bei herstellbaren
Gegenstanden (siehe S. 65).

{9 Gegenstandsverwendung: Was mit dem
"~ Gegenstand nach der Verwendung geschieht (siehe
S. 36). Manche Gegenstande nuitzen sich ab,
andere gehen verloren. Einige Gegenstinde konnen
mehrmals benutzt werden.

(D Gegenstandseffekt: Wann der Gegenstand
" eingesetzt werden kann und welchen Bonus oder
welche Fertigkeit der Charakter erhalt.

Q, Gegenstandsart: Jeder Gegenstand féllt in eine
" von sechs Kategorien: (M B, K., 4, # oder
W% - Diese Gegenstandsart bestimmt, welche
Gegenstande ein Charakter in ein Szenario mit-
bringen kann.

{® Negative Modifikatoren: Manche in ein
= Szenario mitgebrachten Gegenstande erginzen das
Angriffsmodifikator-Deck des Charakters um o
Karten. Diese Angabe legt fest, wie viele Karten
hinzugefligt werden mussen.

0 Anzahl: Diese Zahl gibt an, wie viele Exemplare
" des Gegenstands es i Spiel gibt und welche
Nummer dieses Exemplar hat.

‘D Gegenstandsnummer: Die eindeutige
~  Identifikationsnummer des Gegenstands auf der
Kartenruckseite. Anhand des Indexsymbols
wird jeweils auf einen spezifischen Gegenstan
verwiesen. So kann die Gruppe den gesuchten
Gegenstand im Stapel finden, chne Gegenstiande
zu sehen, die sie noch nicht entdeckt hat.
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Luz
Bei den nichsten 2 Angriffen,
die dich anvisieren, exhilt der
Angreifer Nachteil.

Gegenstandskarte (Vorders.)

GEGENSTANDSLIMITS

Von einem Charakter ins Szenario mitgebrachte
Gegenstande werden unterhalb seines Charakter-
Tableaus platziert und wie auf dem Gegenstand angege-
ben benutzt.

Charaktere konnen beliebige ihrer eigenen
Gegenstande nutzen, aber nur eine begrenzie Anzahl
von Gegenstinden in ein Szenario mitbringen. Jeder
Charakter darf héchstens einen ) Gegenstand, einen
B Gegenstand, einen |, Gegenstand, bis zu zwei
Gegenstande ODER einen ’) Gegenstand sowie
Gegenstande in Hohe seiner halben Stufe (aufgerundet)
in ein Szenario mitbringen.

Charaktere konnen mehr Gegenstande besitzen, als sie
ins Szenario mitbringen, diirfen aber jeden Gegenstand
nur genau einmal besitzen. Alle Gegensténde im Besitz
eines Charakiers werden in der Faltschachtel der Klasse
aufbewahrt. Verschiedene Charaktere dirfen keine
identischen Exemplare eines Gegenstands besitzen,
Gepenstinde kinnen nicht zwischen Charakteren
iibertragen oder gehandelt werden.
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GEGENSTANDSUERWENDUNG
Abgenutzt-Symbol: Dieses Symbol bedeutet,
dass der Gegenstand nach seinem Einsatz
W\' abgenutzt ist. Um dies anzuzeigen, wird die
Karte quer gedreht. Abgenutzte Gegenstande

kénnt ihr durch eine lange Rast zurickbekom-
men (siche 5. 38),

Verloren-Symbol: Dieses Symbol bedeutet,
dass der Gegenstand nach seinem Einsatz ver-
loren ist. Um dies anzuzeigen, wird die Karte
mit der Riickseite nach oben gedreht. Verlorene
x Gegenstande kénnen im weiteren Verlauf
des Szenarios nicht erneut benutzt werden
(aufSer durch Zumickbekommen). Ge%fnstéinde
mit dem Symbol kénnt ihr nach der

Verwenduiig bis zum Ende des Szenarios gar
nicht mehr zurtickbekommen.

i Umdrehen-Symbol: Dieses Symbol bedeutet,
dass der Gegenstand nach seiner Verwendung
auf die andere Seite gedreht wird, auf der

@ eine andere Verwendung des Gegenstands
beschrieben ist. Sobald diese andere Seite
eingesetzt wurde, dreht ihr den Gegenstand
wieder auf die Vorderseite zuriick und
kénnt ihn erneut benutzen. Auf solchen
Gegenstandskarten ist jeweils angegeben,
wann die Karte umgedreht werden muss.
Zu Beginn des Szenarios werden solche
Gergenstéinde mit der Seite nach oben %elegt,
auf der die Gold- oder Herstellungskosten

aufgedruckt sind.

Manche Gegenstande weisen keine dieser Symbole auf.
In diesem Fall wendet der Gegenstand einen passiven
Effekt an. Gegenstande mit passivem Effekt kénnen
beliebig oft eingesetzt werden.

Manche Gegenstande kdnnen mehrfach benutzt
werden, bevor sie abgenutzt oder verloren sind bzw.
umgedreht werden. Dies wird durch Einsatzfelder
auf dem Gegenstand angezeigt. Die Finsitze werden

#8 mithilfe eines Charaktermarkers verfolgt. Wenn ihr
einen mehrfach verwendbaren Gegenstand zuriick-
bekommt, auch bevor er vollstandig abgenutzt ist,
wird der Charaktermarker auf das erste Einsatzfeld
zuriickgesetzt,

Mit manchen Fertigkeitskarten konnt ihr abgenutzte
oder verlorene Gegenstande zurickbekommen, ahnlich
wie bei abgeworfenen oder verlorenen Fertigkeitskarten.
Nach einem Szenario kehren alle Gegenstande in ihren
Originalzustand zuritick. Gegenstande kénnen nicht
dauerhaft verloren gehen.

Gegenstande mit Finsatzfeldern und passiven
Eftekten mussen benutzt werden, wann immer

die Voraussetzungen erflillt sind. Jegliche andere
Verwendung von Gegenstanden ist optional, es gelten
aber bei Ge%:anstandsverwendung immer folgende
Zusatzeinschrankungen:

& Wenn ein Gegenstand einen Angriff beeinflusst
(z. B. einen Bonus, einen Effekt oder Vorteil/
Nachteil hinzufigt), muss er vor dem Ziehen eines
Angriffsmodifikators benutzt werden.

& Gewahrt ein Gegenstand eine Fertigkeit, kann er
nicht wahrend einer anderen Fertigkeit eingesetzt
werden.

B

M~

[ S = B .«u.:Q
_ o fel

1er fen wirst,
it bis zu gene

ereinen X hinzu. kator des

1 geben eam Ende 5415 @

ustand |

Fiihre wihrend deines Zugs aus:

@ BIVabindeer (s

Abgenuizt  Verloren Umdrehen Kein Symboi

Aufkleber 7




=

e e Rata = w Ty
-_‘f}f n.. r;ﬂ ‘Cgumig\ng]f‘li‘fg?ﬂ\@%ol
NN b b \.w,j,w

» Zwangsausloser

Wann immer ein Teil einer Aktion ausgefiihrt wird,
diirfen bestimmte Fertigkeiten und Effekte dieser
Aktion nicht ausgelassen werden. Solche Fertigkeiten
oder Effekte sind mit einem Rahmen umrandet und mit
einem 1" gekennzeichnet. Dazu gehéren:

0 Negative Fertigkeiten: Die angegebene Fertigkeit
erzeugt einen negativen Effekt beim aktiven
Charakter oder seinen Verbiindeten.

O Elementanreicherungen: Die angegebenen
Negiere den # der nachsten 3 gegen

Elemente miissen am Ende des Zugs angereichert A
werden.
(3 Exfahrung: Der Charakter muss den angegehenen : ' 15 nichste Mal, wenn einer
i 2r Beschworenen an#du.rr_h
Erfahrungswert erhalten. (| pm» g | mAngnftstinbt, erleidet der

Angrei.fer#z.
() Verloren-Symbole: Die Karte muss verloren
~ werden.

0 Aktiv-Symbole: Die Karte muss in den aktiven
Bereich des Charakters gelegt werden.

» Erfahrung

Erfahrung misst den Fortschritt eines

ﬂ\ Zorn des Erdbodens r'a.

* Charakters und definiert, wann er eine RS i L i
Stufe aufsteigt. Hat eine Aktion ein
Erfahrungssymhol #§f in der rechten unteren Ecke, Bedingte @,
Erfahrung

erhalt der Charakter beim Ausfiihren eines beliebigen e A
Teils dieser Aktion die angegebene Menge an Erfahrung.  verbrauch)
Die wahrend eines Szenarios erworbene Erfahrung
wird auf der blauen Seite der Zahlscheibe des jeweiligen |} Negiere den % dernichsten 3 gegen

i einen deiner Beschworenen perichteten
Charakters festgehalten.

'Z\

Manchmal wird Erfahrung nur unter bestimmten g0 Dedingte

: & y Erfahrun
Bedingungen gewihrt, z. B. durch Verbrauchen eines {C;’thtfr_
Elements, Erfiillen einer Voraussetzung oder Passieren marker}

des Erfahrungssymbols #f zwischen Einsatzfeldern mit"
dem Charaktermarker.

Charaktere erhalten nicht automatisch Erfahrung,
wenn sie Monster toten: sie mussen daflir wahrend des
Szenarios spezielle Fertigkeiten mit Erfahrungssymbol
ausfiihren.

» Erbeuten am Zugende

Charaktere miissen alle Beutemarker und
Schatzaufleger erbeuten, die am Ende ihres Zugs auf

ihrem aktuellen Feld liegen. '
Ahgesehen von Charakteren fuhren keine and
Figuren dieses Erbeutem

~,
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> Rasten

Das Rasten ist die wichtigste Methode fiir Charaktere,
Karten aus ihrem Abwurfstapel zurlickzubekommen. Es
gibt zwei Arten von Rasten: die kurze Rast und die lange
Rast. In beiden Fallen ist das Rasten nur moglich, wenn
mindestens zwei Karten auf dem Abwurfstapel des
Charakters liegen. Aufferdem geht bei einer Rast immer
eine Karte aus dem Abwurfstapel verloren.

Wahrend der Rundenende-Phase (siche S. 46) darf

ein Charakter eine kurze Rast ausflihren. Bei einer
kurzen Rast verliert der Charakter eine zuféllige Karte
von seinem Abwurfstapel und nimmt die tibrigen
Karten wieder auf die Hand. Falls der Charakter die
verlorene Karte behalten machte, kann er stattdessen

1 Schadenspunkt erleiden und dann eine andere zufalli-
ge Karte vom Abwurfstapel verlieren. Dies ist jedoch nur
genau einmal pro kurzer Rast méglich.

Wahrend der Kartenauswahl-Phase (siche 5. 18)

darf ein Charakter eine lange Rast ankiindigen. Diese
Art von Rast stellt den gesamten Zug des Charakters in
dieser Runde dar und wird mit Initiative 99 ausgefiihrt.
Der Charakter spielt dabei keine Fertigkeitskarten aus.
Bei einer langen Rast fiihrt der Charakter folgende
Schritte aus:

0 Er verliert eine Karte seiner Wahl von seinem
Abwurfstapel und nimmt die restlichen Karten
wieder auf die Hand (zwingend).

Der Charakter fiihrt ,Heilung 2, Selbst* aus
(optional).

Er bekommt alle seine ahgenutzten Gegenstande
zurtick (optional). Der Charakter kann
Gegenstande noch in demselben Zug einsetzen, in
dem er sie zurlickbekommt.

» Uerloren-Aktionen

Verloren-Aktionen kénnen nur genau
Ex einmal ausgefiihrt werden. Beim Ausfithren

eines beliebigen Teils einer Aktion mit
Verloren-Symbol muss die Karte auf den

Verloren-Stapel des Charakters gelegt werden, wo sie bis

zum Ende des Szenarios bleibt (aufder, er bekommt sie

zurlick).

Wenn durch die Aktion mit Verloren-Symbol eine aktive
Bonusfertigkeit angewendet wurde, gilt die Karte den-
noch als verloren und wandert aus dem aktiven Bereich
auf den Verloren-Stapel, sobald der Bonus erlischt.

Einige Verloren-Aktionen beinhalten das & Symbol.
Wenn ein Charakter einen beliebigen Teil eifier Aktion
mit diesem Symbol ausfiihrt, wird die Karte beim
Ablegen um 180 Grad gedreht auf den Verloren-Stapel
gelegt, sodass sie auf dem Kopf steht. Es gibt keine
Méglichkeit, solche Karten vor dem Ende des Szenarios
zurlickzubekommen.

» Charakter-Schaden

Wann immer ein Charakter Schaden erleidet (nach %
Anwendung von Schutz oder Spréde), muss er entweder

die Trefferpunkte auf der roten Seite seiner Zahlscheibe
entsprechend reduzieren oder den Schaden negieren.
Schaden kann auf zwei Arten negiert werden:

0 Fertigkeit oder Effekt: Der Charakter kann
~ eine aktive Fertigkeit oder einen Effekt mit
Schadensnegierung anwenden.

0 Kartenverust: Der Charakter kann eine beliehige
- Handkarte oder zwei beliebige Karten von seinem
Abwurfstapel verlieren, um den Schaden zu
negieren. Falls er seinen Zug noch nicht ausgefiihrt
hat, gelten die wahrend der Kartenauswahl-Phase
gewdahlten Karten als weder in seiner Hand noch
auf dem Abwurfstapel und kénnen daher nicht

abgeworfen werden, um Schaden zu negieren.

Auch wenn der Schaden negiert wurde, werden alle
Effekte oder Zustinde der Schadensquelle dennoch
angewendet.

» Erschopfung

Ein Charakter kann auf zwei Arten erschopft werden:

0 Keine Trefferpunkte: Wenn die rote Seite der
Charakter-Zahlscheibe O TP erreicht.

Keine Karten: Wenn der Charakter zu Beginn
einer Runde nicht mindestens zwei Handkarten
(zum Spielen) oder zwei Karten im Abwurfstapel
(zum Rasten) hat. Diese Art der Erschopfung wirkt
sich nicht auf seinen aktuellen Trefferpunkte-Wert
aus.

Alle Fertigkeitskarten, Beschworenen und anderen
Karten im aktiven Bereich des erschopften Charakters
werden in seinem Verlorenen-Stapel platziert und seine
Figur wird von der Szenariokarte entfernt. Dies gilt auch
wahrend der Ausflihrung einer Fertigkeit.

Erschopfte Charaktere kdnnen in keiner Weise mehr am
aktuellen Szenario teilnehmen, daher sollte Erschopfung
um jeden Preis vermieden werden!

Erschopfte Charaktere werden bei der Anzahl der

Charaktere im Szenario weiterhin mitgezahlt. Falls
wahrend eines Szenarios alle Charaktere erschopft
werden, ist das Szenario gescheitert.




Monster flihren wéhrend ihres Zugs Fertigkeiten

auf Basis der fur die Monstergruppe gezogenen
Fertigkeitskarte aus. Diese Fertigkeiten definieren sich
aus der entsprechenden Monster-Wertekarte und der
gezogenen Fertigkeitskarte. Monster-Fertigkeiten sind
automatisiert und folgen bestimmten Regeln, sodass die
Gruppe nur sehr wenige Entscheidungen beziglich des
Monsterverhaltens treffen muss.

» Monster-Wertekarten

Die Grundwerte der einzelnen Monstertypen auf jeder
Stufe werden durch die entsprechende zweiseitige
Monster-Wertekarte festgelegt. Um die Stufe eines
Monstertyps festzulegen, wird die Monster-Wertekarte
so in eine Wertehtlle geschoben, dass nur die Werte der
bendtigten Stufe sichtbar sind. Auffen sind diese Hiillen
auf'einer Seite in sechs und auf der anderen Seite in 10
Wertehillenbereiche eingeteilt. Welche Seite fiar den
Monstertyp verwendet wird, ist davon abhangig, ob vier
bis sechs oder 10 Aufsteller dazugehéren.

Eine Monster-Wertekarte kann folgende Informationen
enthalten:

9. Monstername: Der Name des Monstertyps.

) Monsterstufe: Die Stufe entspricht der
" Szenariostufe und gibt an, wie die Monster-
Wertekarte in die Wertehiille geschoben werden
muss.

0 Monsterrang: Diese Unterbereiche enthalten
die Werteblécke fiir normale Monster (links) und

Elite-Monster (rechts) dieses Typs.

Trefferpunkte-Wert: Dieser Wert gibt an, wie
viel Schaden ein Monster dieses Typs insgesamt
erleiden kann, bevor es stirbt.

()

Bewegungswert: Dies ist der Grundbewe-
gungswert, den ein Monster dieses Typs beim
Ausfiihren einer Bewegungsfertigkeit erhalt.

©

Angriffswert: Dies ist der Grundschaden, den
ein Monster dieses Typs verursacht, wenn es eine
Angriffsfertigkeit ausfiihrt.

Anhaltende Boni: Dies sind die aktiven Boni der
Monster dieses Typs, die wahrend des gesamten
Szenarios gelten.

Angriffseffekte: Diese Effekte gelten fUr alle
Angriffsfertigkeiten, die von einem Monster dieses
Typs ausgeftuhrt werden.

e ¢ ©

Zustandsimmunititen: Dies sind Zustiande, gegen
die ein Monster dieses Typs immun ist.

Monsterziige <
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Jede Monstergruppe verfligt tiber ein Deck aus acht
Monster-Fertigkeitskarten Nachdem die Charaktere
ihre Fertigkeitskarten fiir die Runde ausgewahlt und
aufgedeckt haben, wird fiir jede Monstergruppe, von der
mindestens ein Aufsteller auf der Szenariokarte steht,
eine Fertigkeitskarte gezogen. Diese Fertigkeitskarte he-
stimmt, wann und wie Monster dieser Gruppe wahrend
der Runde agieren.

Eine Monster-Fertigkeitskarte kann folgende
Informationen enthalten:

0 Kartenname: Der Name der Karte.

() Initiative-Wert: Dieser Wert bestimmt, wann
~ Monster dieser Gruppe wahrend der Runde
agieren.

{9 Fertigkeitsliste: Diese Liste gibt an, welche
" Fertigkeiten Monster dieser Gruppe wahrend ihres
Zugs (falls moglich) ausfiihren und in welcher
Reihenfolge.

{) Mischen-Symbol: Am Ende der Runde, in der
~ eine Karte mit dem Mischen-Symbol gezogen wird,
wird der Abwurfstapel ins Deck zurtickgemischt.

O Gruppenname: Der Name der Monstergruppe
~ steht auf der Riickseite der Karte.

Die Monster einer Gruppe fithren nur die
Fertigkeiten aus, die auf der fiir die aktuelle
Runde gezogenen Fertigkeitskarte angegeben
sind. Wenn aufihrer Fertigkeitskarte z. B. keine
Bewegungsfertigkeit angegeben ist, werden sie sich
nicht hewegen. Enthélt ihre Fertigkeitskarte keine
Angriffsfertigkeit, dann werden sie nicht angreifen.

Falls die Regeln in diesem Abschnitt in irgendeinem
Fall nicht eindeutig bestimmen, wie ein Monster agiert,
entscheidet die Gruppe gemeinsam. Diese Entscheidung
kann unabhéngig davon getroffen werden, was fiir das
Monster am besten ware.

Anhang B enthalt eine detaillierte, illustrierte
4 Anleitung, wie Monster ihre Ziige absolvieren
(siehe S.74).

» Monster-Zugreihenfolge

Jede Monstergruppe agiert auf Grundlage des Initiative-
Werts, der auf der fiir die aktuelle Runde gezogenen
Karte angegeben ist. Wenn ihre Position in der Initiative-
Reihenfolge erreicht wurde, agieren alle Monster eines
Typs, beginnend mit den Elite-Monstern, gefolgt von den
normalen Monstern, jeweils in aufsteigender Reihenfolge
ihrer Aufstellernummern. Jedes Monster schliefdt seinen
Zug ab, bevor das nachste Monster agiert.

2]

Mut fassen

# 10
Selbst

Beispiel: Die Schiitzen-Fertigheitskarte Kraftschuss*
enthdlt keine Bewegungsfertigkeit, also bewegen sich
Algox-Schiitzen in dieser Runde nicht. Sie fokussieren den
néchsten Gegner in [3~5 und fiihren ,,;(? +1* gegen diesen
Gegner aus.

MONSTER-ZUGREIHENFOLGE

MNormal

Elite MNormal

Beispiel: Die Algox-Wachen sind die Néichsten in der
Initiative-Reihenfolge. Das Elite-Monster 4 agiert zuerst,
danach das normale Monster 2 und schliefSlich das normale
Monster 5.




> Fokus

Zu Beginn seines Zugs berechnet ein Monster seinen
Fokus. Es fokussiert den Gegner, den es mit der ge-
ringsten Anzahl an Bewegungspunkten angreifen
kann. Bei der Suche nach dem kiirzesten Weg miissen
schwieriges Geldnde und Eis beriicksichtigt werden.

Fiir einen Nahkampfangriff identifiziert das Monster
den kiirzesten Weg zu einem Feld, von dem es den
Angriff ausfiihren kann. Fiir einen Fernangriff identifi-
ziert das Monster den kiirzesten Weg zu einem Feld, von
dem es den Angriff in der angegehenen Reichweite aus-
fiihren kann. Sollte das Monster wahrend seines Zugs
nicht angreifen kénnen, weil es keine Angriffsfertigkeit
hat oder entwaftnet ist, berechnet es den Fokus, als
konnte es einen Nahkampfangrift auf ein einzelnes Ziel
ausfiihren.

Wiirde der kiirzeste Weg das Monster in Reichweite
mehrerer Gegner bringen, fokussiert es den Gegner,
der seinem aktuellen Feld am nachsten ist (nach
Reichweitenregel). Falls diese Gegner alle gleich weit
entfernt sind, fokussiert es den Gegner, der in der
Initiative-Reihenfolge frither agiert.

& 7 =]

FORUS

Beispiel: Obwohl die Algox-Wache @) nach
Reichweitenregel nidher am Bannerspeer ) steht, kann
sie thren Nahkampfangniff auf die Blitzklinge {) mit
weniger Bewegungspunkten ausfithren und fokussiert
deshalb die Blitzklinge.
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Falls die Angriffsfertigkeit eines Monsters den Angrift
auf mehrere Ziele erlaubt, berechnet es zuerst wie
gewohnt seinen Primarfokus und sucht anschlieffend
weitere Fokusziele flr die zusatzlichen Angriffe. Dazu
identifiziert es den kiirzesten Weg zu einem Feld, von
dem es sein priméares Fokusziel und so viele weitere Ziele
angreifen kann, wie es die Angriffsfertigkeit wahrend
des aktuellen Zugs erlaubt.

WEGSUCHE

Monster bevorzugen immer den Weg, der die geringste
Anzahl negativer Felder wie Fallen oder gefahrliches
Gelande auslost, selbst wenn auf diesem Weg nicht die
groRimagliche Anzahl an Zielen erreicht wird. Monster
lésen negative Felder nur dann aus, wenn es keinen
anderen giiltigen Weg gibt, einen Gegner anzugreifen.
Kénnte ein Monster z. B. angreifen, indem es sich zwei
Felder weit bewegt und unterwegs eine Falle auslost,
oder indem es sich 10 Felder weit bewegt und die Falle
umgeht, wiirde es den langeren Weg nehmen.

Es spielt dabei keine Rolle, ob das Monster das Ende
des Weges wihrend seines aktuellen Zugs tatsachlich
erreichen kann. Solange es einen giiltigen Weg zu einem
Feld gibt, von dem ein Gegner angegriffen werden kann,
kann das Monster diesen Gegner fokussieren. Um einen
Fokus zu finden, ist keine Sichtlinie erforderlich.

KEIN FORUS

Es kann vorkommen, dass ein Monster kein Fokusziel
findet, weil es selbst bei unendlicher Bewegung kein
giiltiges Feld erreichen kdnnte, von dem aus sein Angriff
maoglich ware. In solchen Fallen fiihrt das Monster
weder Bewegungs- noch Angriffsfertigkeiten aus, andere
Fertigkeiten von seiner Fertigkeitskarte werden aber
weiterhin ausgefiihrt.
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» Monsterbewequng

Sobald ein Monster ein Fokusziel und einen Weg zu
diesem Ziel gefunden hat, fithrt es die Fertigkeiten auf
seiner Fertigkeitskarte der Reihe nach aus — meist steht die
Bewegung zuerst. Ein Monster bewegt sich wihrend seines
Zugs nur, wenn auf seiner Fertigkeitskarte , 4 * X" steht.
Diese Fertigkeit gewdhrt dem Monster Bewegungspunkte
in Hohe seines Grundbewegungswerts (siche Monster-
Wertekarte) plus oder minus den angegebenen Wert X.

Ein Monster verbraucht immer die geringstmdogliche
Anzahl von Bewegungspunkten, die zur Maximierung
seiner Angriffe im aktuellen Zug natig ist. Kann ein
Monster sein Fokusziel im aktuellen Zug nicht an-
greifen, bewegt es sich nur, wenn es dadurch den Weg
zum Ziel verkiirzen kann. Wenn ein Monster einen
Fernangriff auf ein angrenzendes Ziel ausfiihrt, bewegt
es sich wenn méglich vom Ziel weg, damit der Angriff
keinen Nachteil erhélt. Bei Fernangriffen auf mehrere
Ziele bewegt sich das Monster unter Verwendung der
geringstmoglichen Anzahl von Bewegungspunkten so,
dass es die groRtmégliche Anzahl an Zielen (einschlieR-
lich des Fokusziels) anvisieren kann und dabei bei so
wenigen Angriffen wie méglich Nachteil erhlt.

Andere Fertigkeiten aufer )‘}:! auf der Fertigkeitskarte
eines Monsters haben keinen Einfluss auf seine
Bewegung. Es wird sich entsprechend der oben ge-
nannten Regeln bewegen und seine Fertigkeiten dann
bestmaoglich einsetzen.

» Monsterangriffe

Ein Monster greift wahrend seines Zugs nur an,

wenn auf seiner Fertigkeitskarte ,,?:! 1 X“ steht. Diese
Angriffsfertigkeit ermaglicht dem Monster, mit seinem
Grundangriffswert (siche Monster-Wertekarte) plus
oder minus den angegebenen Wert X anzugreifen.

Die Angriffsreichweite ist auf der Fertigkeitskarte
vermerkt. Ist keine Reichweite angegeben, ist es ein
Nahkampfangriff. Wenn fiir den Angriff eines Monsters
mehrere Ziele als Angriffseffekt auf seiner Monster-
Wertekarte angegeben sind, kann die Anzahl der Ziele
durch ,£X @“ Effekte medifiziert werden.

Ein Monster greift nur sein Fokusziel (oder ggf. meh-
rere Fokusziele) an. Enthalt die Fertigkeitskarte eines
Monsters mehrere Angriffsfertigkeiten, kann es alle
davon auf ein einzelnes Fokusziel ausfiithren. Wenn ein
Monster sein Fokusziel totet oder erschopft und noch
Angriffe librig sind, berechnet es nach den Fokusregeln
einen neuen Fokus.

KEIN GULTIGER WEG

Beispiel: Die Blitzklinge ©)
ist der einzige Charakter
auf der Karte. Die Algox-
Wache €} findet kein
giiltiges Feld, von dem

aus ein Nahkampfangriff
moglich wire, weil alle an
die Blitzklinge angrenzenden
Felder besetzt oder ungiiltip
sind, also kann sie auch kein
Fokusziel finden und bewegt
sich nicht.

BLOCKIERTER WEG

Beispiel: Die Algox-

Wache € will sich

zur Ausfithrung eines
Nahkampfangriffs

aufein an die

Blitzklinge () angrenzendes
Feld bewegen. Es gibt einen
Weg zu einem angrenzenden
Feld, sie hat aber nur

1 Bewegungspunkt. Da die
Algox-Wache damit nicht niher
an ihr Fokusziel herankommu,
bewept sie sich nicht.

»

MONSTER-FERNANGRIFF
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Tichts Besonderes

Beispiel: Der Elite-Algox-Schiitze @) hat 2
Bewegungspunkte, braucht aber nur 1, um seinen Angriff
L5 3" auf die Doppelseele {) oder die Knochenformerin )
auszuftihren. Daher bewegt er sich ein Feld niher an die
Doppelsecle heran und greift sie an, da sie in der Initiative-

Reihenfolge frither agiert.




» Andere Monsterfertigkeiten

© Aktive Boni: Aktive Boni auf Monster-
Wertekarten sind immer aktiv, auch wenn das
entsprechende Monster betaubt ist. Aktive
Boni von einer Fertigkeitskarte gelten erst,
wenn das Monster seinen Zug begonnen hat,
bleiben dann aber bis zum Ende der Runde aktiv,
auch wenn das Monster spater betaubt wird.
Mehrere gleichartige aktive Boni von heiden
Kartentypen werden zu einem einzigen Effekt
zusammengefasst.

© Heilungsfertigkeiten: Das Monster heilt sich
selbst oder einen Verbtlindeten in der angegebenen
Reichweite. Es visiert immer das Monster mit der
groRten Differenz zwischen dem aktuellen und
dem maximalen TP-Wert in Reichweite an.

¢ Beutefertigkeiten: Monster fiihren im Gegensatz
zu Charakteren kein Erbeuten am Zugende aus,
einige haben jedoch Beutefertigkeiten. In diesen
Féllen erbeutet das Monster alle Beutemarker
in der angegebenen Reichweite und entfernt sie
von der Szenariokarte. Es lasst diese Beutemarker
nicht fallen, wenn es stirbt. Monster kdnnen keine
Schatzaufleger erbeuten.

® Gezielte negative Fertigkeiten: Das Monster
sucht seine Ziele flir diese Fertigkeiten nach
den normalen Fokusregeln, als waren es
Angriffsfertigkeiten, sie haben aber keinen Einfluss
darauf, wie es sich bewegt.

L 4
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Positive Zustinde: Das Monster wendet den
Zustand auf sich selbst oder einen Verbiindeten

in der angegebenen Reichweite an. Es visiert
immer das Monsteran, das nach Reichweitenregel
am néchsten ist und diesen Zustand noch nicht
hat. Sind mehrere Monster gleich weit entfernt,
visiert es das Monster an, das in der Initiative-
Reihenfolge frither agiert.

Beschworungsfertigheiten: Manche Monster
konnen andere Monster auf die Szenariokarte
heschworen. Monster-Beschworene verhalten
sich wie andere Monster und agieren gemafd der
Fertigkeitskarte ihrer Monstergruppe.

Ein Monster-Beschworener muss auf ein leeres,
an das beschworende Monster angrenzendes Feld
und so nah wie moglich an einen Gegner gestellt
werden. Ist kein angrenzendes Feld oder kein
Aufsteller des entsprechenden Monstertyps ver-
fiighar, wird die Figur nicht beschworen. Monster-
Beschworene kommen niemals in der Runde
zum Zug, in der sie beschworen wurden. Wenn
das beschwérende Monster stirbt, bleiben seine
Monster-Beschworenen auf der Szenariokarte.

Wurde in der laufenden Runde keine
Fertigkeitskarte fiir die Monstergruppe des
Monster-Beschworenen gezogen, wird dies nun
nachgeholt. Diese Karte legt dann ausschlieRlich
den Initiative-Wert fiir die Berechnung des Fokus
von Fertigkeiten anderer Figuren fest.

> Monster und Elemente

Monster kénnen Elemente anreichern und verbrau-
chen. Wenn eine Monster-Fertigkeitskarte eine
Anreicherung oder einen Verbrauch zeigt, werden
diese ausgelést, wenn mindestens ein Monster die-

ser Gruppe die entsprechende Fertigkeit ausfiihrt.
Eine Elementanreicherung erfolgt, wenn das letzte
Monster der Monstergruppe seinen Zug beendet. Ein
Elementverbrauch erfolgt, sobald das erste Monster der
Monstergruppe seinen Zug beginnt, und kommt jedem
Monster dieser Monstergruppe zugute.

Falls Monster derselhen Monstergruppe im spa-

teren Verlauf der Runde aufgedeckt werden oder
einsteigen, profitieren sie nicht von dem vorherigen
Elementverbrauch, kénnen aber ein Element verbrau-
chen, das in der Zwischenzeit angereichert wurde.

Sollte die Anreicherung oder der Verbrauch ein buntes
Farbrad oder ein gemischtes Elementsymbol zeigen, ent-
scheidet die Gruppe, welches Element angereichert oder
verbraucht wird.

Eis verbrauchen

Hastiger Uberfall

s O
Zh-1 04

Feuer anreichern

Essenzerneuerung

63 Selbst
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> Aufdecken und Einsteigen von Monstern

Auffer durch Beschworung kbnnen Monster der
Szenariokarte auf zwei Arten hinzugefiigt werden:

@ Monster aufdecken: Wenn im Abschnittshuch
angegehen ist, dass Monster in einem neuen
Raum aufgedeckt werden, stellt ihr sie wie beim
Aufbau eines Szenarios sofort zusammen mit
allen angegebenen Auflegern und Markern auf die
Szenariokarte.

Monstereinstieg: Geben die Szenarioregeln vor,
dass Monster zu bestimmten Zeiten an bestimm-
ten Orten einsteigen, werden sie entsprechend auf
die Karte gestellt. Ist ein angegebener Ort nicht
leer, wird das Monster stattdessen auf das nachste
leere Feld gestellt.

Anders als Monster-Beschworene agieren aufgedeckte
oder eingestiegene Monster bereits in der Runde, in der
sie der Szenariokarte hinzugefligt wurden. Wurde in der
laufenden Runde noch keine Fertigkeitskarte fiir eine
neu hinzugefiigte Monstergruppe gezogen, wird dies
jetzt nachgeholt.

Uberpriift den Initiative-Wert aller neu hinzugefiigten
Monstertypen. Sind sie laut Initiative-Wert nach

der agierenden Figur am Zug, sollte ihr Initiative-
Reihenfolge-Marker an seine normale Position; sie
agieren in der normalen Initiative-Reihenfolge. Sind sie
laut Initiative-Wert vor der agierenden Figur am Zug,
werden ihre Initiative-Reihenfolge-Marker nach dem
Marker der agierenden Figur einsortiert; sie agieren als
Nachstes. Wiirden mehrere Monstertypen als Nachstes
agieren, werden ihre Marker nach ihren Initiative-
Werten sortiert.

Reichen heim Hinzufligen von Monstern zur
Szenariokarte die Aufsteller des jeweiligen Typs nicht
aus, werden beginnend mit den Elite-Monstern in
ansteigender Entfernung zu einem Gegner so viele
Monster wie moglich aufgestellt. Sobald die Aufsteller
aufgebraucht sind, werden keine weiteren Monster
des Typs mehr hinzugefiigt. Sollten nicht geniigend
Standfiifie der entsprechenden Farbe vorhanden sein,
werden die Gibrigen Monster ohne StandfifSe platziert.

> Benannte Monster

Benannte Monster bilden eine spezielle Monster-
Klasse. Ziel einiger Szenarien ist es, eine einzigar-

tige Monstertyp-Variante zu toten, die durch die
Szenarioregeln einen Namen erhalt. Kennzeichnet
benannte Monster-Aufsteller durch rote StandfiiRRe.
Benannte Monster gelten weder als normale noch als
Elite-Monster und sind von Fertigkeiten, die auf diesen
Rangen basieren, nicht betroffen. Benannte Monster
agieren vor Elite-Monstern desselben Typs.

MONSTER AUFDECKEN

U Hollakierier Sehing
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2 Algox-Schiitze

\ 7 Bannerspeer

L Dos Blott wenden

® schneewicht

@.-le-;

@ L IS -

® nlgox-Schiitze

Bgispiel: Der Bannerspeer {} fithrt mit Initiative 67

,,:{ 4" aus und verbraucht 2 der Bewegungspunhte, bis er
eine Tur erreicht. Daraufhin wird der angrenzende Raum
aufgedecht.

Zuerst mussen drei Algox-Schiitzen hinzugefiigt werden,
da aber nur zwei Aufsteller verfiigbar sind, werden nur
zwel platziert §) . Die Algox-Schiitzen im vorherigen
Raum agierten bereits mit Initiative 44, in dieser Runde
werden jedoch auch diese neuen Algox-Schittzen agieren,
daher wird ihr Initiative Reithenfolge Marker direht nach
dem Marker des Bannerspeers emsortiert.

Als Néchstes wird ein Schneewicht auf die Szenariokarte
gestellt €% . Da noch keine Wichte im Spiel sind, muss
eine Fertigkeitskarte flir diese Monstergruppe gezogen
werden. Die Karte hat den Initiative-Wert 24, also wird
der Initiative-Rethenfolge-Marker der Schneewichte nach
dem Marker des Bannerspeers, aber vor dem der Algox-
Schiitzen einsortiert.

Danach schlieft der Bannerspeer seinen Zug mit seinen
2 verbleibenden Bewegungspunkten und anderen
Fertighkeiten ab




> Bosse

Bosse bilden eine spezielle Monster-Klasse. Sie
verwenden individuelle Wertekarten und das Boss-
Fertigkeitskartendeck. Kennzeichnet Boss-Aufsteller
durch rote StandfiiRe.

Bosse gelten weder als normale noch als Elite-Monster
und sind von Fertigkeiten, die auf diesen Rangen
basieren, nicht hetroffen. Neben Werten gibt eine
Boss-Wertekarte auch Spezialaktionen des Bosses an,
die durch seine Fertigkeitskarten aktiviert werden. Die
Boss-Werte basieren haufig auf dem Wert ,C*, der fiir
die Anzahl der Charaktere im Szenario steht.

Komplexe Spezialaktionen eines Bosses, die nicht auf
seine Wertekarte passen, sind in den Szenarioregeln
beschrieben.

» Schaden und Tod bei Monstern

Erleidet ein Monster Schaden, werden Schadensmarker
auf den Wertehtillenbereich mit seiner
Aufstellernummer gelegt. Sobald die Summe des erlit-
tenen Schadens bei einem Monster seinen maximalen
Trefferpunkte-Wert erreicht oder tiberschreitet, stirbt es.

Stirbt ein Monster, nehmt ihr seinen Aufsteller von

der Szenariokarte, entfernt alle Marker von seinem
Wertehiillenbereich und legt einen Beutemarker auf das
Feld, auf dem das Monster gestorben ist, auch wenn es
beschworen wurde oder eingestiegen ist, es sei denn,

es war ein Szenario-Verbiindeter. Nach seinem Tod
kénnen keine Angriffseffekte mehr auf das Monster
angewendet werden. Stirbt ein Monster wahrend der
Ausfiihrung einer seiner Fertigkeiten, kann es keine
anderen Fertigkeiten mehr ausfiihren.

TODESSTOSS

Fiir bestimmte Kampfziele, personliche Quests und
Fertigkeiten miisst ihr mitzahlen, wie viele Monster der
jeweilige Charakter getotet hat. Totet ein Beschworener
eine andere Figur, zahlt dieser Todesstof3 fiir die he-
schworende Figur.

Stirbt ein Monster durch Angriffsschaden, Vergeltungs-
bonus oder eine ,Schaden erleiden’-Fertigkeit, zahlt

der Todesstof3 fiir die Figur, die diese Schadensquelle
verursacht hat. Stirbt ein Monster durch
den Schaden eines negativen Feldes, das
es durch eine erzwungene Bewegung betreten -
hat, zahlt der TodesstoR fiir die Figur, welche die
erzwungene Bewegung verursacht hat.

Stirbt ein Monster durch Schaden von Wunde,
Ruin, einem anderen Monster oder einem
durch eine normale Bewegung erreichten
negativen Feld, wird dieser Todesstof?
keiner Figur angerechnet.

Schaden

Boss-Werteharte der Frostfaust

Bossrang (Szenariokarts)

MONSTERSCHADEN

Beispiel: Die Algox-Wache 3 erleidet durch einen Angriff
1 3% und Betédubung. Also werden ein Schadensmarker
und ein Betdaubungsmarker auf seinen Wertehiillenbereich
gelegt. Die Algox-Wache 6 hat bereits 3 !ﬁ} durch einen
fritheren Angriff erlitten.
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4. Rundenenne

Nachdem alle Figuren auf der Szenariokarte am Zug wa-
ren (ausgenommen die in dieser Runde beschworenen
Figuren), beginnt das Rundenende. Folgende Aktionen
werden der Reihe nach ausgefiihrt:

1)

L2

Alle Rundenende-Effekte aus den Szenarioregeln,
von Gegenstanden oder auf Charakter-
Fertigkeitskarten werden ausgelost.

Zeigt eine gezogene Angriffsmodifikator- oder
Monster-Fertigkeitskarte ein Mischen-Symbol,
wird der entsprechende Abwurfstapel ins Deck
zurtickgemischt.

9 Hat eine Fertigkeitskarte im aktiven Bereich eines

Charakters einen Rundenbonus, landet sie auf
dem Abwurf- oder Verloren- Stapel des Charakters,
je nachdem, ob die Aktion ein Verloren-Symbol
beinhaltet.

) Jeder Charakter, der mindestens zwei Karten in

seinem Abwurfstapel hat, darf eine kurze Rast
ausfiihren (siche S. 38).

| Alle angereicherten Elemente werden auf der

Elementtafel einen Schritt nach links verschoben,
von stark zu schwindend oder von schwindend zu

inaktiv.

Verbiindete: Bestimmte Figuren sind Verbilindete
der Gruppe. Verbiindete werden entweder durch
Monster-Aufsteller dargestellt, deren Werte dann
auf der Monster-Wertekarte definiert sind, oder
durch nummerierte Szenario-Hilfsmarker, deren
Werte in den Szenarioregeln definiert sind. Falls
mehrere Verbiindete durch nummerierte Marker
dargestellt werden, solltet ihr die Marker (und
damit ihre Aktionsreihenfolge) zufallig verteilen.
Wie Beschworene werden auch Verbiindete

nicht von den Charakteren gesteuert, sondern
folgen den automatisierten Monsterregeln.

Wenn Verblindete angreifen, nutzen sie das
Verbiindeten-Angriffsmodifikator-Deck.

Formelix: Bestimmte Variablen wie
Trefferpunkte-Werte von Zielobjekten oder
benannten Monstern werden durch Formeln
ermittelt. Diese Formeln kénnen von der
Szenariostufe (St), der Anzahl der Charaktere (C)
oder dem maximalen Trefferpunkte-Wert der
Elite-Variante eines hestimmten Monstertyps (T)
abhangen. Hat z. B. ein benannter Eishar C = T
Trefferpunkte, dann entspricht sein Trefferpunkte-
Wert der Anzahl der Charaktere multipliziert mit
dem maximalen TP-Wert eines Elite-Eisbaren.

Flucht: In bestimmten Szenarien ist es er-
forderlich, dass die Gruppe flieht. In diesen
Szenarien sind bestimmte Felder auf der Karte
als Fluchtfelder ausgewiesen. Beendet ein
Charakter seinen Zug auf einem Fluchtfeld, darf
er flichen, Seine Figur wird dann zusammen

mit seinen Beschworenen und Markern von der
Szenariokarte entfernt. Geflohene Charaktere
kénnen nicht mehr aktiv am Szenario teilnehmen.

& Verbundene Felder: Bestimmte Felder auf der

Karte sind miteinander verbunden. Verbundene
Felder gelten fiir Bewegungen als angrenzend.
Zwischen verbundenen Feldern existiert keine
Sichtlinie, Figuren kénnen aber iiber verbundene
Felder hinweg Ziele fokussieren.

Verschlossene Tiiren: Bestimmte Tiiren sind zu
Beginn des Szenarios verschlossen. Verschlossene
Tiiren konnen nicht normal gedffnet werden.
Stattdessen gelten sie als Mauern, bis die ange-
gebenen Bedingungen erfiillt sind. Sobald sie
entriegelt sind, lassen sie sich normal 6ffnen.

Rundenzihles: Falls ein Szenario Effekte bein-
haltet, die zu bestimmten Zeiten auftreten, werden
die Runden mit dem Rundenzahler auf der

Leiste oben auf der Elementtafel mitgezahlt. Der
Rundenzahler wird am Ende jeder Runde ein Feld
weitergeschoben.

Szenario-Hilfsmarker: Diese Marker mit
Nummern oder Buchstaben stellen Verhilindete
oder Beute dar oder dienen als Erinnerung an spe-
zielle Regeln, z. B. wo Gegner einsteigen oder wann
ein Abschnitt gelesen wird. Szenario-Hilfsmarker
verandern nicht, ob ein Feld als leer gilt, es sei
denn, sie stellen eine Figur dar.

%




* ‘D Nach Frosthaven zurlickkehren: Die Charaktere

Wenn ein Szenario endet, gilt es entweder als ge-
scheitert oder als abgeschlossen, je nachdem, welche
Bedingungen erfiillt sind. Das Szenario ist gescheitert,
wenn alle Charaktere erschopft sind oder eine andere
Niederlagebedingung aus den Szenarioregeln zutrifft.
Das Szenario ist abgeschlossen, wenn das in den
Szenarioregeln angegebene Ziel erfiillt wurde.

Wenn die entsprechenden Bedingungen fiir das
Szenarioende erfillt wurden, wird weitergespielt, bis die
aktuelle Runde vorbei ist. Danach endet das Szenario.
Falls in derselben Runde sowohl die Bedingungen zum
Scheitern als auch die zum Abschluss erfiillt werden, gilt
es als gescheitert.

Jeder Charakter bekommt alle seine ahgeworfenen und
verlorenen Fertigkeitskarten sowie seine abgenutzten
und verlorenen Gegenstande zurtick und setzt die

rote Seite seiner Zahlscheibe auf den maximalen
Trefterpunkte-Wert. Alle Zustinde werden von den
Charakteren entfernt. Alle € und @ Karten
werden aus den Angriffsmodlﬁkator Decks entfernt.
Alle Kampfziele werden wieder in das Kampfziel-Deck
gemischt.

Ist das Szenario gescheitert, entscheidet sich die
Gruppe fiir eine der folgenden Moglichkeiten:

erhalten die auf ihren Beutekarten abgebildeten
Ressourcen und behalten samtliche Erfahrung
sowie das Gold und die Schatze, die wihrend des
Szenarios erspielt wurden. Die AuBenpostenphase
beginnt (siehe S.59). Die Gruppe kann sich nun
an jedem verfligharen Szenario versuchen, ein-
schlieRllich des Szenarios, das soeben gescheitert
ist, und falls notig ein Weg-Ereignis abschliefien.

0 Das Szenario wiederholen: Die Charaktere
erhalten keine der auf ihren Beutekarten abge-
bildeten Ressourcen, behalten aber samtliche
Erfahrung sowie das Gold und die Schétze, die
wahrend des Szenarios erspielt wurden. Es gibt
keine AuRenpostenphase. Die Gruppe muss dann
dasselbe Szenario erneut versuchen, 16st aber kein
Weg-Ereignis.

> bescheitertes 5zenario

Beutemarker und Schatzaufleger, die am Ende des
Szenarios noch auf der Karte liegen, konnen nicht mehr
erbeutet werden. Das ist nur wahrend des Szenarios

maoglich.

Jeder Charakter notiert, wie viel Erfahrung er wahrend
des Szenarios erhalten hat. Der Erfahrungsgrundbetrag
ist auf der blauen Seite der Zahlscheibe vermerkt.
Wenn das Szenario ahgeschlossen wurde, erhalt jeder
Charakter auferdem, basierend auf der Szenariostufe,
eine gewisse Menge Bonuserfahrung (siehe S. 16).

Die Summe dieser Erfahrungspunkte wird dann zu der
Gesamterfahrung auf dem Charakterbogen addiert.

Jeder Charakter notiert, wie viel Gold er wahrend des
Szenarios erhalten hat. Der Gold-Grundbetrag ist auf
den Beutekarten angegeben. Unabhéngig davon, ob das
Szenario gescheitert ist oder abgeschlossen wurde, wird
dieser Betrag mit dem auf der Szenariostufe basieren-
den Gold-Wechselkurs multipliziert (siche S. 18). Die

so erhaltene Goldmenge wird dann zu dem aktuellen
Goldbetrag auf dem Charakterbogen addiert.

%
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Wenn das Szenario abgeschlossen wurde, fiihrt die
Gruppe folgende Schritte aus:

o' 0 Erbeutete Ressourcen: Jeder Charakter er-
halt die auf seinen Beutekarten abgebildeten
Ressourcen. Ressourcen werden auf dem jeweili-
gen Charakterbogen nachgehalten.

Q.- Kampfziele: Jeder Charakter erhalt die
~  entsprechende Menge Hékchen, falls er sein
Kampfziel erfiillt hat. Die Hakchen werden auf
dem jeweiligen Charakterbogen notiert. Fiir jede
Dreiergruppe von Héakchen erhalt der Charakter
ein Verbesserungszeichen (siehe S. 63).

% € Beherrschungen: Jeder Charakter erhilt fiir jede
~ neue Beherrschung, die er wahrend des Szenarios

abgeschlossen hat, je ein Verbesserungszeichen.
Selbst wenn ein Charakter wihrend des Szenarios
erschépft wird, kann er eine Beherrschung
abschlieRen, sofern die entsprechenden
Anforderungen zum Zeitpunkt der Erschépfung
erfiillt wurden. Jede Beherrschung kann nur ge-
nau einmal pro Charakter abgeschlossen werden.

Aufkleber 8

0 Szenario-Epilog: Lest den Epilog des Szenarios.

Der entsprechende Abschnitt ist jeweils beim
Szenarioziel angegeben.

> fibgeschlossenes Szenarip €

0 Szenario-Belohnungen: Erhaltet alle am Ende
des Epilogs gelisteten Szenario-Belohnungen.
Die Belohnungen fiir jedes Szenario werden pro
Kampagne nur genau einmal gewahrt. Falls ihr
ein abgeschlossenes Szenario wiederholt, wird
dieser Schritt also tibersprungen. Belohnungen
kénnen Szenario-Freischaltungen, Erfahrung,
Gold, Hakchen, Gegenstande und mehr sein.
Falls die Gruppe durch eine Szenario-Belohnung
etwas verlieren muss, kann sie nicht mehr
verlieren, als sie besitzt. Falls ein Gegenstand als
Belohnung aufgefiihrt ist, nehmt ein Exemplar
des Gegenstands aus dem nicht verfiigharen
Vorrat und fiigt ihn dem persdnlichen Vorrat eines
beliebigen Charakters hinzu. Ist die Belohnung ein
Gegenstandsplan, nehmt alle Exemplare dieses
Gegenstands aus dem nicht verfiligharen Vorrat
und fligt sie den verfligharen Gegenstanden hinzu.
Wenn ein neues Szenario freigeschaltet wird, %
sucht den Aufkleber im zugehérigen Fenster des
Szenario-Ablaufplans und klebt ihn so bei den
angegebenen Koordinaten auf die Weltkarte, dass
sich der Aufkleber in die Kartengrafik einfiigt. Die
eingekreisten Nummern im Epilog eines Szenarios
verdeutlichen, auf welche Szenarionummern sich
die Geschichte bezieht.

0 Inspiration: Erhaltet Inspiration in Héhe von %
4 minus die Anzahl der Charaktere (siche
S. 54). Die Menge an Inspiration wird auf dem
Kam pagnenbogen nachgehalten.

{) Weltkarte anpassen: Markiert das Szenario auf
" der Weltkarte als abgeschlossen. Abgeschlossene 3%
Szenarien kénnen im Verlauf derselben Kampagne
beliebig wiederholt werden. Die Szenario-
Belohnungen sowie alle nummerierten Schatze
kénnen jedoch nur genau einmal erhalten werden.

Wenn das Szenario ahgeschlossen wurde, kann

ein Charakter auch dann sein Kampfziel erfiillen,
Beherrschungen abschliefRen und Szenario-
Belohnungen erhalten, wenn er erschopft wurde. Er darf
in dem Fall auch alle Erfahrungspunkte sowie das Gold
und die Beute behalten, die er wahrend des Szenarios
erspielt hat.

Nach Abschluss eines Szenarios kehrt die Gruppe iibli- &
cherweise fiir eine AuRenpostenphase nach Frosthaven
zuriick (siehe S. 59).

Ist ein anderes Szenario mit dem abgeschlossenen
Szenario C3M verbunden, kann die Gruppe die
AuRenpostenphase {iberspringen und dieses Szenario
spielen. Ist ein anderes Szenario zwingend mit dem
abgeschlossenen Szenario <434 verbunden, muss
die Gruppe die AuRenpostenphase iiberspringen und
dieses Szenario spielen. Falls das Szenario im Verlauf
derselben Kampagne erneut abgeschlossen wird,
werden alle Szenario-Verbindungen ignoriert und
die Gruppe muss fiir eine AuBenpostenphase nach
Frosthaven zuriickkehren.




Der zweite Teil dieses Regelbuchs beschreibt, wie ihr mit
dem Auflenposten von Frosthaven interagiert und eure
Kampagne verwaltet. Beides ist fiir euer erstes Szenario
unerheblich. Wenn ihr bereit seid, das Spiel zu beginnen
und eure Kampagne offiziell zu starten, lest den Text auf
Seite 2 des Szenariobuchs. Dort erfahrt ihr, dass zwei
neue Szenarien freigeschaltet wurden (Szenario O und
Szenario 1). Offnet die jeweiligen Fenster im Szenario-
Ablaufplan und klebt die Aufkleber, die ihr darin findet,
bei den angegebenen Koordinaten auf die Weltkarte
(siche 5. 51).

SZENARIO o UND 1

Wenn ihr noch nicht mit dem Gloomhaven-System
vertraut seid, spielt jetzt Szenario 0. Dieses kurze,
risikoarme Szenario mit minimalen Belohnungen macht
euch mit euren Charakteren vertraut und bietet euch die
Maglichkeit, die Regeln zu tiben, die ihr soeben gelernt
habt. Wenn ihr euch bereits mit dem Gloomhaven-
System auskennt, kénnt ihr Szenario O iiberspringen
und direkt mit Szenario 1 beginnen, dem ersten offiziel-
len Szenario der Kampagne.

Sobald ihr Szenario 1 abgeschlossen habt, konnt ihr
den Rest dieses Regelbuchs lesen, um mehr tiber

die Auflenpostenphase zwischen den Szenarien zu
erfahren. Zwischen den Szenarien O und 1 findet keine
Aufenpostenphase statt.

Im Rest dieses Regelbuchs sind keine Texte

I mehr blau hervorgehoben. Alle ab hier folgenden

Regeln sind neu in Frosthaven.

Beispiel: €0 Sobald Szenario 4 freigeschaltet wurde,
offnet ihr das zugehorige Fenster im Szenario-Ablaufplan,
das euch Details zu dem Szenario verrdt. €) Zieht dann
den zugehorigen Aufkleber von der Riickseite des Fensters

ab. €) Sucht nun die angegebenen Koordinaten auf der
Weltkarte und klebt den Aufkleber auf.

C AN
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Die Kampagne umfasst alle Aspekte des Spiels Die Kampagne wird hauptsachlich tiber folgende
und erstreckt sich tiber viele Szenario- und Elemente nachverfolgt:

AuRenpostenphasen. Die am Spiel beteiligten
Charaktere werden kollektiv als ,die Gruppe” bezeichnet.
Einige Charaktere werden die Gruppe verlassen und
neue Charaktere dazustofien, sie gilt aber tiber die
gesamte Kampagne hinweg als dieselbe Gruppe. < Szenario-Ablaufplan: Dieser Plan bietet eine
detailliertere Ubersicht der freigeschalteten

< Weltkarte: Sie stellt die freigeschalteten Szenarien
sowie die Gebaude, die in Frosthaven gebaut
wurden, visuell dar.

Im Laufe der Kampagne werdet ihr in zahlrei-

: Szenarien.
chen Szenarien Abenteuer erleben, Stufen auf-
steigen, Ausrtistung herstellen oder kaufen, eure & Gebaudedeck: Dieses Deck enthalt detaillierte
Charaktere in den Ruhestand schicken, neue erstellen Informationen tiber die Gebaude in Frosthaven.
und den Auflenposten von Frosthaven verhessern. Selbst & Charakterbdgen: Hier werden Fortschritt und

wenn die Geschichte der Kampagne schliefdlich endet,

Besitz jedes Charakters notiert.
konnt ihr weiterspielen, Szenarien wiederholen und

die Welt von Frosthaven weiter erkunden, um Inhalte ® Kampagnenb(.)gen: Alle ander.en
freizuschalten, die ihr noch nicht entdeckt habt. Kampagnenvariablen werden hier festgehalten.

s |Deltkarte &———

Auf der Weltkarte seht ihr, welche Szenarien verfiighar c
sind un.d welche Gebaude oder ar.ldz.f:ren Bauwerke GEBAUDE-QUFKLEBER
aktuell in und um Frosthaven existieren.

4 -]

SZENARIO-AUFKLEBER

Wenn ein neues Szenario freigeschaltet wird, sucht

den Aufkleber im zugehérigen Fenster des Szenario-
Ablaufplans und klebt ihn so bei den angegebenen
Koordinaten auf die Weltkarte, dass sich der Aufkleber in
die Kartengrafik einfiigt. Sobald ein Szenario abgeschlos-
sen wurde, wird das Feld auf dessen Aufkleber angekreuzt.

GEBAUDE-AUFKLEBER

Nehmt nach dem Freischalten eines Gebaudes den mit
LSt0" markierten Aufkleber aus dem soeben gedffneten
Umschlag und klebt ihn an der nummerierten Position so
auf die Karte des Aufienpostens, dass sich der Aufkleber
in die Kartengrafik einfugt. Der Aufkleber zeigt die
Wohlstandsstufe und die Ressourcen, die fir den Bau der
ersten Stufe des Gebaudes erforderlich sind. Sobald ihr
ein Gebaude baut oder verbessert (siehe S. 68), klebt

ihr den Gebaudeaufkleber der nachsten Stufe so auf den
aktuellen Aufkleber, dass dieser verdeckt wird.

Beispiel: Der Gebdudeplatz fiir die Stufe 0 der Jagdhiitte
ist auf der Karte aufpedruckt. Sobald die Jagdhiitte gebaut

ANDERE AUFKLEBER wird, zieht ihr den entsprechenden Aufkleber fiir Stufe 1
Gelegentlich werdet ihr aufgefordert, andere Arten von von den Gebdude-Aufkleberbogen und klebt thn genau
Aufklebern auf die Weltkarte zu kleben. Diese Aufkleber tiber den Gebaudeplatz der Stufe 0.

und ihre Funktionen werden erklart, wenn sie das erste

L% c A\ L
Mal henotigt werden.




Der Szenario-Ablaufplan zeigt, wie die Szenarien mitein-
ander verbunden sind. Wird ein Szenario freigeschaltet,
offnet ihr das entsprechende Fenster des Ablaufplans und
reifit es ab. Auf der Riickseite des Fensters findet ihr den
Aufkleber, der bei den angegebenen Koordinaten auf die
Weltkarte geklebt werden sollte (oder an die nummerierte
Position des Auflenpostens im unteren Teil der Karte,
falls das Kirzel ,FR® angegeben ist).

Der aufgedeckte Abschnitt des Ablaufplans enthalt
Informationen tiber das Szenario, wie Name, Nummer,
Koordinaten, geografische Lage und Voraussetzungen.
Die Legende auf der Riickseite erklart die verschiedenen
Symbole.

Der Farbbalken unter dem Namen eines Szenarios zeigt
an, zu welcher Szenarioreihe es gehort, und die Pfeile
zwischen den verschiedenen Fenstern des Ablaufplans
zeigen an, wie die Szenarien miteinander verbunden
sind. So kénnt ihr euren Weg durch die Kampagne
leichter verfolgen.

Im Verlauf der Kampagne kénnen einige freigeschaltete
Szenarien gesperrt werden, wodurch sie nicht mehr ver-
fiighar sind. Klebt dann einen roten Sperraufkleber €9
auf den entsprechenden Bereich des Ablaufplans.

5 Szenarw~ﬂhlaurplan €
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SZENARIO-ABLAVFPLAN

.
0 9

0' m 0 - Beispielszenario

Beispiel: Darstellung eines Szenario-Ablaufplan-Fensters
bestehend aus §) Nummer, €3 Name, €) Koordinaten,
) Farbe der Szenarioreihe, €} verbundenem Szenario,

) Voraussetzungen, §) Sperraufkleber-Bereich

und () Ablaufpfeilen.
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3 Gebandedeck €

Das Gebaudedeck enthalt eine Gebaudekarte fiir jedes
aktuell vorhandene Gebaude in Frosthaven, mit dem ihr
interagieren konnt. Zu Beginn besteht das Gebaudedeck
aus der Kaserne (Stufe 1), dem Handwerker (Stufe 1),
dem Alchemisten (Stufe 1) und der Werkstatt (Stufe 1).
Wendet zu Beginn der Kampagne alle auf diesen Karten
angegebenen einmaligen Effekte an.

Die Karten im Gebaudedeck sollten immer in der
Reihenfolge ihrer Referenznummern geordnet werden.
Wenn ein Gebaude mehrere Stufen hat, sollte nur die
Karte der aktuellen Stufe im Deck bleiben. Jede Karte
hat eine normale und eine zertriimmerte Seite. Andert
sich der Status eines Gebaudes, wird die Karte auf die
entsprechende Seite gedreht. Alle Gebaudekarten, die
nicht im Gebaudedeck sind, sollten separat oder in ihren
Umschlagen aufhewahrt werden.

Eine Gebaudekarte enthalt;

¢) Name und Stufe: Der Name und die Stufe des
~ Gebaudes.

{) Referenznummer: Die Referenznummer des
Gebaudes.

Normaler Gebiudeeffekt: Der normale Effekt
des Gebaudes wahrend des Gebaudebetrieb-
Schritts (siehe S. 62).

Verfiigbare Interaktionen: Die fiir das Gebaude
verfligharen Interaktionen wahrend des Auszeit-
Schritts (siehe S. 62). Umdrehen aufg__

! die Vorderseite
Verbesserungskosten: Die Wohlstandsstufe
uncl"die Ressourcen, die bendtigt werden, um das Ry !
Gebaude zu verbessern. bare Interaktionen

=

@

Reparaturkosten: Die nitigen Ressourcen zur
Reparatur, wenn das Gebaude heschadigt wurde.

0}; Einmalige Effekte: Effekte, die angewendet
werden, wenn die Karte erstmals dem Deck
hinzugefiigt wird.

‘D} | Gebiaudeeffekt wenn zertriimmert: Der Effekt
~ des Gebaudes wahrend des Gebaudebetrieb-
Schritts, wenn es zertriimmert wurde (siche
8.62).

§) Nicht verfiigbare Interaktionen: Die fir das

=" Gebaude nicht mehr verfligharen Interaktionen

wahrend des Auszeit-Schritts, wenn es zertriim-
mert wurde (siche S. 62).

0 Wiederaufbaukosten: Die notigen Ressourcen
zum Wiederaufbau, wenn das Gebaude zertrim-
mert wurde.




> Charakterbogen <

Jedes Gruppenmitglied hat einen eigenen

Charakterbogen, auf dem Informationen zur ‘B | h vmoll'.il‘fllil‘flm' Eﬂtﬂl?l‘ﬁ[l??l‘i _Charahterverhesserungen.
Entwicklung seines Charakters festgehalten werden. e b x:000 000 x:000
Jeder Block enthalt mehrere Bogen, aber von jeder 0 Name : IJ *Q00 »Uoo 000
Klasse kann jeweils nur ein Charakter gleichzeitig 0 i;u:‘: l%' l;”;ﬁl llsll lz-:.'l L;ﬁl L;ﬁ”[é: lﬁ:ll % Qoo f‘iﬁf@@aﬁmd“m
existieren. A Nl
EPHE Cold @: J s
Ein Charakterbogen enthalt: 0 G / o mfﬁ;;::nvmm::n
0 Klasse: Das Symbol und die Bezeichnung der i ' ' ﬂ OO Fige1(T) Karte hinzu
 Charakterklasse. 0 Ressourcen : D0 Foge 1@ @1 Karte hinzu
|- - | . _
0 Name: Ein Freifeld fiir den gewahlten Namen des ‘ ‘ 7128 e ED @ rin
Charakters. ¥ r ¢ N e 2?1 Selbst’ @Kar-
i 7 i 1 _ . ' O Ignoxiere [{]Gegenstandset -
O Stufe: Eine Leiste mit der zum Erreichen einer ¥ * o’ tekte und entferne 1) Kaite
Stufe erforderlichen Erfahrung, auf der die : O gewihre am Endedoiner
aktuelle Charakterstufe markiert wird. Rokizens % :mg;ﬁnmwmndﬁm
() Erfahrung: Fin Feld fiir die aktuelle ﬂ O e
~ Gesamterfahrung des Charakters. :Beherrschungen : Stfies +_3‘ hinzu _
@ Gold: Ein Feld fir den aktuellen Goldbesitz des ‘B et B ;?;E;‘f Pl
* Charakters. Gold kann nicht zwischen Charakteren i3 e e rugs1 N
tibertragen werden. . i i L _ B j

| Beherrschungen: Zwei einzigartige

Ressourcen: Ein Feld fiir den personlichen
Ressourcen-Vorrat des Charakters.

Notizen: Ein Feld fiir allgemeine Notizen wie
Kampfziele und personliche Quests.

Beherrschungen, fiir die ihr Verbesserungszeichen
erhaltet, wenn ihr sie abschliefdt (sieche S. 4 8).

Hikchen-Felder: Kastchen fir bis zu 18
Hakchen. Fiir jede Dreiergruppe von Hakchen
erhalt der Charakter ein Verbesserungszeichen
(siche S. 63).

Verbesserungen: Einzigartige Verbesserungen
flir die Charakterklasse, die mit Verbesse-
rungszeichen freigeschaltet werden -

koénnen (siche S. 6 3). /
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Die Gruppe hat einen Kampagnenbogen, der
Informationen tiber die Kampagne enthalt. Der Block
enthalt mehrere Bogen, falls diese bendtigt werden, aber
es kann immer nur eine Kampagne gleichzeitig gespielt
werden.

Der Kampagnenbogen enthalt;

0O

Kampagnenkalender: Hier wird der Zeitverlauf
in Wochen fesigehalien. Wann immer ihr nach
einem Szenario nach Frosthaven zuriickkehrt,
markiert ihr das nachste Kastchen. Manchmal
werdet ihr auch an anderen Stellen der Kampagne
angewiesen, dies zu tun. Das Markieren dieser
Kasichen kann verschiedene Effekte haben

(siche 5. 59). Iis gibt 10 Wochen pro Jahreszeit
und zwei Jahreszeiten pro Jahr: Sommer und
Winter. Wenn die Kampagne langer als vier Jahre
dauert, kénnt ihr den Kalender auf einem neuen
Kampagnenbogen weiterflihren.

Frosthaven-Vorrat: Hier werden die gemein-
samen Ressourcen der Gruppe festgehalten,

Mit Materialressourcen kénnen Gebaudekosten
bezahlt werden, wahrend mit Krauterressourcen
Gegenstande hergestellt und Tranke gebraut
werden konnen. Alle Ressourcen hier konnen
verwendet werden, um Kosten in Szenarien oder
Ereignissen zu bezahlen, die als ,insgesamt®
gekennzeichnet sind. Charaktere kénnen jederzeit
Ressourcen aus ihren personlichen Vorraten in
den Frosthaven-Vorrat verschieben, aber nicht
umgekehrt.

Inspirationswert: Hier wird die aktuelle
Inspiration der Gruppe nachgehalten. Wann immer
ihr ,#X Inspiration” erhaltet, passt ihr diesen Wert
entsprechend an. Wenn die Gruppe ein Szenario
abschlief3t, erhalt sie Inspiration in Hohe von 4
minus die Anzahl der Charaktere. Die Gruppe

kann beim Bezahlen verschiedener Gebaudekosten
beliebig viele Materialressourcen durch die entspre-
chende Menge an Inspiration ersetzen. Charakiere
kdonnen 15 Inspiration ausgeben, um eine zusatzli-
che persoénliche Quest zu erfillen, wenn sie in den
Ruhestand gehen (siehe S. 64).

Gesamt-Verteidigungswert: Dies stellt
Frosthavens aktuelle Verteidigungsstarke dar.
Dieser Wert wird hauptsachlich bei Bedrohungen
bendtigt (siehe S. 60). Wann immer ihr

AX Verteidigung® erhaltet, passt ihr diesen Wert
entsprechend an. Die Modifikatoren neben der
Moral-Leiste sind nicht kumulativ; es gilt nur der
aktuelle Modifikator.

> Kampagnenbogen €
Q-‘

)

Soldaten: Diese Kampfer kénnen bei
Bedrohungen eingesetzt werden, um eure Chance
bei Verteidigungsproben zu erhéhen (siehe

S. 61). Wann immer die Gruppe Soldaten

erhalt oder verliert, markiert bzw. entfernt ihr die
entsprechende Anzahl von Kreisen. Die maximale
Anzahl der Soldaten ist durch die aktuelle Stufe
der Kaserne begrenzt.

Moral-Leiste: Sie stellt Frosthavens ak-

tuelle Moral dar. Bestimmite Ereignisse

fragen diesen Wert ab und auch Frosthavens
Gesamitverteidigung wird von dem Modifikator
neben der Moral Leiste beeinflusst (siehe S. 61).
Wann immer ihr ,4X Moral” erhaltet, passt ihr
diese Leiste entsprechend an. Die Gruppe kann 1
Moral verlieren, um eine Reparatur durchzufiih-
ren, ohne Ressourcen auszugeben (siehe

S. 61), und 2 Moral verlieren, um ein zusatzliches
Gebaude oder eine Gebaudeverbesserung zu
errichten (siehe S. 68). Die Moral Leiste hat einen
Mindestwert von O und einen Hochstwert von 20.
Sollte der Mindest- oder Hochstwert erreicht
werden, lest den angegebenen Abschnitt im
Abschnittsbuch. Die Startmoral der Gruppe wird
am Ende von Szenario 1 bestimmt.

Kampagnenaufkleber: Hier werden die
Kampagnenaufkleber der Gruppe aufgeklebt,
sobald ihr sie im Verlauf der Kampagne erhaltet.
Wann immer ihr einen Aufkleber erhaltet und
gleichzeitig einen anderen verliert, (iberklebt ihr
den alten Aufkleber mit dem neuen. Die verschie-
denen Kampagnenaufkleber kdnnen den Ausgang
von Ereignissen und Szenarien verandern.

Wohlstandsleiste: Sie stellt Frosthavens
aktuellen Wohlstand dar. Die Wohlstandsstufe
bestimmt die maximale Startstufe fiir neue
Charaktere (siehe S. 65) und die maximale

Stufe flir Gebaudeverbesserungen (siehe S. 68).
Wann immer die Gruppe ,+X Wohlstand" erhalt,
werden die nachsten X Kastchen angekreuzt.
Wird ein nummeriertes Kastchen angekreuzt,
steigt die Wohlstandsstufe. Wenn die Gruppe X
Wohlstand” erhalt, werden alle Kreuzchen in den
vorherigen X Kastchen ausradiert, aber niemals
iiber ein nummeriertes hinaus.
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€) Ruhestandstabelle: Hier wird nachgehalten,

" welche Charaktere in den Ruhestand gegangen
sind. Tragt hier alle Daten zu dem entsprechenden
Charakter ein, wann immer ein Charakter in
den Ruhestand geht (siehe S. 64). Die Anzahl
der Charaktere, die ein Spieler wahrend der
Kampagne in den Ruhestand schickt, bestimmt,
wie viele Bonus-Verbesserungszeichen neu erstellte
Charaktere erhalten (siche S. 6 3).
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§) Stadtwachen-Verbesserungen: Diese
" Verhesserungen gehoren zu einer Spielmechanik,
die im Verlauf der Kampagne erklart wird.
Dieser Bereich kann ignoriert werden, bis das
Gebaude 90 gebaut wurde.

Aufkleber 9 (iiberklebt den Absatz
~Stadtwachen-Uerbesserungen®)
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Ressourcen konnen sich im Vorrat eines Charakters
oder im Frosthaven-Vorrat befinden. Erhalt oder verliert
die gesamte Gruppe Ressourcen, konnen sie einem
beliebigen Vorrat hinzugefiigt oder entnommen werden.
Wenn die gesamte Gruppe Ressourcen verliert und die
Summe aller Vorrate nicht ausreicht, verliert sie, was sie
hat, und der Rest wird ignoriert.

Es gibt drei Materialvessourcen:

&% Holz
- Metall

& Leder

Ein Charakter kann aus den Materialien seines person-
lichen Vorrats Gegenstande herstellen. Alle Charaktere
kénnen mit den Materialien im Frosthaven-Vorrat
verschiedene Gebaudekosten bezahlen, aber dieser
Vorrat kann nicht zur Herstellung von Gegenstanden
verwendet werden.

Zu Beginn der Kampagne hesteht das Stadtwachendeck
aus 20 Karten in folgender Zusammensetzung:

® sechs o Karten

® fﬁnfo Karten
® funf @ Karten
®

eine @ Karte

Im Verlauf der Kampagne kann die Gruppe Verbesse-
rungszeichen fiir die Stadtwache und andere Boni
erhalten, durch die Karten aus dem Stadtwachendeck
entfernt oder ihm hinzugefiigt werden. Jede Karte im
Deck hat eine einzigartige Referenznummer.

® eine @ Karte
& eine () Karte
® eine o Karte

Die Karten des Stadtwachendecks werden hei
Bedrohungen gezogen (siehe S. 60),

ahnlich wie bei Angriffen auf Figuren die
Angriffsmodifikator-Karten gezogen
werden.

> Resso
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> Stadtachendeck €

Es gibt sechs Kriuterressourcen:

&t} Pfeilranke ‘ Flammfrucht
é Beilnuss ‘ Felswuiz
@ Leichling # Schneedistel

Ein Charakter kann aus den Krautern seines person-
lichen Vorrats Gegenstande herstellen und Tranke
brauen. Alle Charaktere kénnen Krauter aus dem
Frosthaven-Vorrat nutzen, um Gegenstande herzustellen
und Tranke zu brauen.

STADTWACHENDECK

»




Gebéaude werden durch den Ruhestand von Charakteren
freigeschaltet (siche S. 64). Es gibt zu jedem neuen
Gebaude einen versiegelten Umschlag mit einer zweistel-
ligen Nummer.

Wenn ein Gebaude freigeschaltet wurde, kénnt ihr

den Umschlag 6ffnen und den Inhalt ansehen. Mischt
dabei etwaige personliche Questkarten aus diesen
Umschlagen in das personliche Questdeck. Nehmt den
St.0“-Aufkleber aus dem Umschlag und klebt ihn so an
die nummerierte Position im unteren Teil der Weltkarte,
dass sich der Aufkleber in die Kartengrafik einfiigt. Das
freigeschaltete Gebiaude muss erst gebaut werden,
bevor ihr damit interagieren kénnt.

Freigeschaltete Gebaude fiihren oft neue Regeln

ein. Falls unter der Lasche des Umschlags auf einen
Regelaufkleber verwiesen wird, sucht ihn heraus und
klebt ihn auf die zur Aufklebernummer passende Flache
auf der angegebenen Seite in diesem Regelbuch. Alle
Gebaudekarten und Materialien sollten im entsprechen-
den Umschlag aufhewahrt werden, his sie gebraucht
werden.

Neue Klassen werden durch Kampagnenfortschritte
freigeschaltet. Es konnen insgesamt 11 neue Klassen
freigeschaltet werden. Zu jeder neuen Klasse gehoren
zwei versiegelte Faltschachteln mit dem entsprechenden
Klassensymbhol.

Sobald eine Klasse freigeschaltet wurde, kdnnt ihr die
entsprechenden Schachteln 6ffnen und ihren Inhalt an-
sehen, einschliefllich der héherstufigen Fertigkeitskarten.
Diese Klasse kann ab sofort gewahlt werden, wenn ein
neuer Charakter erstellt wird (siehe S. 65).

= b~ =|
SYMBOLE DER GESPERRTEN KLASSEN

¢ 4 ¢ W
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> Jleue Behauﬁe frmschalten X

> Nleue Klassen freischalten &=
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Gegenstande, die sich nicht in einem personlichen
Charakter-Vorrat befinden, gehoren entweder zum
verfligharen oder zum nicht verfiigharen Vorrat. Diese
beiden Gegenstandsgruppen werden in der Spiel-Box
durch einen Kartentrenner separiert und weiter in
kaufliche und herstellbare Gegenstinde unterteilt, je
nachdem, ob sie Gold- oder Herstellungskosten haben.

Gegenstande konnen auf folgende Weise zum verfiigha-
ren Vorrat hinzugeftligt werden:

® Gebiunde verbessern: Wenn der Handwerker
oder andere Gebaude verbessert wurden, werden
die aufgelisteten Gegenstande aus dem nicht
verfligharen in den entsprechenden verfiigharen
Vorrat gelegt (entweder kaufliche oder herstellbare
Gegenstande, je nach Gebaude).

© Herstellung und Verkauf Wenn ein Charakter
Herstellungskosten mit einem Gegenstand bezahlt
(siche S. 65) oder einen Gegenstand verkauf't
(siche S. 67), wird der Gegenstand in den
entsprechenden verfligharen Vorrat zurtickgelegt.

© Ruhestand eines Charakters: Geht ein
Charakter in den Ruhestand (siehe S. 64), wer-
den alle seine Gegenstande in den entsprechenden
verfligharen Vorrat zurtickgelegt.

© Gegenstandspliane: Erhilt die Gruppe einen
Gegenstandsplan, werden alle Exemplare dieses
Gegenstands aus dem nicht verfiigharen Vorrat in
den verfiigharen herstellbaren Vorrat gelegt.

< Trianke brauen: Wenn die Gruppe einen neuen
Trank braut (siche S. 66), werden alle verbliehe-
nen Exemplare dieses Gegenstands aus dem nicht
verfiigharen Vorrat in den verfiigharen herstellba-
ren Vorrat gelegt.

Der Zugriff auf bestimmte Gegenstande ist begrenzt,
selbst wenn sie im verfligharen Vorrat liegen. Thr kénnt
verfiighare herstellbare Gegenstinde durch Interaktion
mit dem Handwerker wahrend des Auszeit-Schritts
erhalten, aber kaufliche Gegenstande im verfiigharen
Vorrat kdénnen nur unter hestimmten Bedingungen er-
worhen werden (beim Erstellen eines neuen Charakters,
beim Lesen bestimmter Abschnitte usw.).

Gegenstande werden nur auf ausdriickliche
Spielanweisung in den nicht verfiigharen Vorrat
zurtickgelegt.

ﬂ
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GLOOMHAVEN-GEGENSTANDE

Wenn ihr Gloomhaven besitzt, diirfen bestimmte
Gegenstande zum verfligharen kauflichen Vorrat von
Frosthaven hinzugefiigt werden, aber nur, wenn diese
Gegenstande bereits in Gloomhaven verfiighar sind.

Zu Beginn der Frosthaven-Kampagne sind nur die
Gegenstande 10, 25, 72, 105, 109 und 116 verfiig-
bar, aber andere Gegenstande werden durch den Bau
bestimmter Gebaude verfiighar. Solo-Gegenstande aus
Gloomhaven konnen jedoch nur von der entsprechenden
Klasse genutzt werden und sollten daher nicht zum
verfligharen kauflichen Vorrat hinzugefiigt werden.

Mit einigen Gegenstanden aus Gloomhaven
koénnen Verbiindete heschworen werden. Nutzt
die Beschworenenmarker aus Gloomhaven, um

diese Beschworenen darzustellen. Fiir die Effekte

von Fertigkeitskarten zahlen diese zusatzlichen
Beschworenen nicht zu den Beschworenen des ent-
sprechenden Charakters (sie agieren aber weiterhin vor
dem beschwérenden Charakter und verwenden dessen
Angriffsmodifikator-Deck).
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Nach jeder Szenariophase muss die

Gruppe nach Frosthaven zurlickkehren, um dort eine
Aulsenpostenphase durchzuflihren, mit folgenden
Ausnahmen:

® Wenn das Szenario gescheitert ist, kann die
Gruppe es sofort wiederholen (siehe S, 47).

&  Wenn fur das Szenario verbundene Szenarien
verflgbar sind, kann die Gruppe sofort eines

davon spielen. Einige Szenarien sind zwingend
verbunden, In diesem Fall muss die Gruppe das
angegebene Szenario sofort spielen (siehe S. 48),

In der Auflenpostenphase schlief3t ihr Ereignisse
in Frosthaven ab, erwerbt neue Gegenstande und
Fertigkeiten und interagiert mit Gebauden. Jede
Auflenpostenphase besteht aus fiinf Schritten:

@ Zeitverlauf
@/J Aufdenposten-Ereignis

Q) Gebaudebetrieb

@ Auszeit
@ Bau

Zu Beginn der Aulsenpostenphase vergeht Zeit, Kreuzt
das nachste freie Kastchen im Kalender an, um anzu-
zeigen, dass eine Woche vergangen ist,

Thr werdet gelegentlich angewiesen,
Abschnittsnummern fur zukanftige Wochen hinzu-
zufligen. Zahlt die angegebene Anzahl von Wochen,
beginnend mit dem ersten freien Kastchen nach der
zuletzt angekreuzten Woche, und schreibt dann die
Abschnittsnummer in dieses Kastchen. Wenn ihr

ein Kéastchen ankreuzt, das eine Abschnittsnuminer
enthalt, lest sofort den angegebenen Abschnitt im
Abschnittsbuch, Wenn es mehrere Nummern gibt, lest
die Abschnitte in beliebiger Reihenfolge nacheinander.

Bei manchen Ereignissen und Szenarien vergeht die
Zeit auch aufderhalb der AufSenpostenphase, Wenn
ihr in einem solchen Fall ein Kastchen ankreuzt, das
eine Abschnittsnummer enthalt, wird der angegebene
Abschnitt nicht gelesen. Schreibt stattdessen die
Abschnittsnummer in das nachste freie Kastchen,
das ausgelost wird, wenn wihrend der nachsten
Aufienpostenphase Zeit vergeht,

Wann immer 10 Kastchen auf dem Kalender ange-
kreuzt wurden, wechselt die Jahreszeit — entweder von
Sommer zu Winter (nach der ersten Halfte einer Reihe)
oder von Winter zu Sommer (nach der zweiten Halfte
einer Reihe). Der Hauptunterschied zwischen den
Jahreszeiten besteht darin, welche Decks fiir Weg- und
AufSenposten-Ereignisse verwendet werden.,
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I lauter, je weiter
[t selbst geladen
irgendwie eher
. Eure Muskeln

H 32.3 - Fahrender Handler
Am Rand der Stadt ist zwischen einem

Schneehtigel und einem Gebiude ein Kar- |
ren voller Decken und Teppiche aufgebaut.

Der betagte Eigenttimer sieht euch vorbei-

brgie in der Luft laufen und winkt euch heran. soldaten:
aft weiter ... st.\{'d-.la'@
chinen den Weg eses Frosthaven. 1

Wirklich gemiitlich, di T 4

Beispiel: Zu Beginn der Auflenpostenphase vergeht Zeit,
also wird das ndchste leere Kdstchen auf dem Kalender
angekreuzt. Dieses Feld enthdlt eine Abschnittsnummer.
Die Gruppe liest sofort | 32.3 im Abschnittsbuch.
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Nach dem Zeitverlauf-Schritt zieht ihr die oberste Karte
des aktiven Auflenposten-Ereignisdecks und schliefdt
das Ereignis ab, es sei denn, ihr wurdet spezifisch
angewiesen, in dieser Woche kein Aufienposten-Ereignis
abzuschlieffen. Wenn laut Kampagnenkalender Sommer
ist, zieht ihr ein Sommer-Auflenposten-Ereignis. Ist

es Winter, zieht ein Winter-AufRenposten-Ereignis.
AuRenposten-Ereignisse werden wie Weg-Ereignisse
ahgeschlossen (siehe S. 12).

» Bedrohungen

Bedrohungen sind spezielle Aufienposten-Ereignisse, bei
denen die Gruppe Frosthaven verteidigen muss. Dabei
werden Gebaude anvisiert und moglicherweise heschadigt
oder zertriimmert. Die Haufigkeit solcher Bedrohungen
ist im Winter wesentlich héher als im Sommer.

Die Bedrohung ist auf der Riickseite der Ereigniskarte
ahgehildet, unterhalb der moglichen Resultate der auf der
Vorderseite getroffenen Wahl. Diese Resultate haben oft
Einfluss auf die Bedrohung. Die Kartenriickseite enthalt:

@ Bedrohungswert: Dies ist der numerische Wert,
der bei einer Verteidigungsprobe mindestens
erreicht werden muss, um ein anvisiertes Gebaude
zu verteidigen.

) Zielwert: Zeigt die Gesamtzahl der Gehaude
an, die bei der Bedrohung anvisiert werden.
Fiir jedes anvisierte Gebaude muss eine eigene
Verteidigungsprobe durchgefiihrt werden.

9 Zielpriontit: Hier wird beschrieben, welche
~ der nicht zertriimmerten Gebaude anvisiert

werden und in welcher Reihenfolge, bezogen auf
ihre Referenznummern. Wenn der Angrift keine
Zielprioritat nennt, entscheidet die Gruppe. Jedes
Gebaude kann nur einmal anvisiert werden, auch
wenn die Gebaudeanzahl laut Zielprioritat gerin-
ger ist als der Zielwert.
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» Uerteidigungsproben

Bei einer Bedrohung muss flir jedes Gebaude, das
anvisiert wird, eine separate Verteidigungsprobe
durchgefiihrt werden. Zieht fiir eine solche Probe eine
Karte aus dem Stadtwachendeck und addiert ihren
Bonus zum Gesamt-Verteidigungswert von Frosthaven,
einschliefdlich aller Modifikatoren.

Solange die Kaserne nicht zertriimmert ist, kann

die Gruppe bei jeder Probe vor dem Ziehen beliebig
viele Soldaten verlieren, um Vorteil fiir die Probe zu
erhalten und den Bedrohungswert basierend auf der
Kasernenstufe und den verlorenen Soldaten zu verrin-
gern. Die Verteidigungsprobe erhalt Nachteil, wenn die
Kaserne zertriimmert ist.

Wenn das Ergebnis dem Bedrohungswert entspricht
oder ihn tibersteigt, ist die Verteidigungsprobe erfolg-
reich und das Gebdude wurde verteidigt. Andernfalls
schlagt die Verteidigungsprobe fehl und das Gebaude
wird beschadigt. Die Probe ist automatisch erfolgreich,
wenn die Erfolg“Karte gezogen und angewendet wird.
Bei einigen Angriffen wird das Gebaude stattdessen
zertriimmert. Das Gebdude wird auch dann automatisch
zertrimmert, wenn die Zertriimmert“-Karte gezogen
und angewendet wird.

Wendet etwaige Effekte durch das Beschadigen oder
Zertrimmern von Gebauden erst an, wenn die gesamte
Bedrohung vollstandig abgeschlossen wurde. Mischt
das Stadtwachendeck nach und bei Bedarf wahrend der
Bedrohung neu, wenn das Deck aufgebraucht ist.

» Beschadigte Gebaude

Wenn ein Gebaude beschadigt wurde, muss
die Gruppe sofort die auf der Gebaudekarte
angegebenen Reparaturkosten bezah-
len. Diese kinnen in beliebiger Kombination mit
Materialressourcen aus dem Frosthaven-Vorrat oder
aus den personlichen Vorraten der Charaktere bezahlt
werden. Wenn die Gruppe diese Kosten nicht zahlen
kann oder will, verliert sie stattdessen 1 Moral.

» Zertrummerte Gebaude

Wenn ein Gebaude zertriimmert wurde,
wird die Gebaudekarte auf die zertriimmerte
@ Seite gedreht. Der Zertrimmert-Effekt wird
dann wahrend des Gebaudebetrieh-Schritts in jeder
AuRenpostenphase angewendet, bis das Gebaude wieder
aufgebaut ist (siche S. 68).
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Beispiel: €) Bei dieser Bedrohung mit Bedrohungswert 50
betragt der Gesamt-Verteidigungswert ) von Frosthaven
35. (9 Beim ersten Gebdude wird ein Soldat verbraucht, um
den Bedrohungswert um 5 zu verringern (da die Kaserne auf
Stufe 1 ist) und Vorteil zu erhalten. () Dann werden zwei
Karten vom Stadtwachendeck gezogen: o und o

o wird angewendet und das Ergebnis von 45 entspricht
dem Bedrohungswert. Die Verteidigungsprobe war erfolgreich.
Dieser Vorgang wird fiir drei weitere Gebdude wiederholt.
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Wendet nach dem Aufdenposten-Ereignis die Effekte
aller Gebaude an. Geht die Karten des Gebaudedecks

in aufsteigender Reihenfolge ihrer Gebdudenummern
einzeln durch. Wendet fiir jedes Gebaude den normalen
oder den Zertriimmert-Effekt an, der oben auf der Karte
neben dem * Symbol angegeben ist.

Erhalt oder verliert die Gruppe durch diese Effekte Gold
oder Ressourcen, kénnen dafiir nach eurem Wunsch
und in heliebiger Kombination die personlichen Vorrate
der Charaktere oder der Frosthaven-Vorrat verwendet
werden. Kann ein Verlust nicht vollstandig ausgeglichen
werden, verliert die Gruppe nur so viel sie kann, ohne
weiteren Malus. Einige Gebaude haben optionale Effekte,
die nur genutzt werden kdnnen, wenn die entsprechen-
den Kosten vollstandig bezahlt werden.

Da der Gebaudebetrieb-Schritt direkt nach dem
Aufenposten-Ereignis-Schritt stattfindet, wird fiir jedes
Gebaude, das wahrend des Aufienposten-Ereignisses
zertriimmert wurde, der Zertriimmert-Effekt einmal
angewendet, bevor es wieder aufgebaut werden kann.

Nach dem Gebaudebetrieh-Schritt konnen die
Charaktere Auszeit-Aktivitaten in beliebiger Reihenfolge
durchfiihren. Fiir viele dieser Aktivitaten miissen die
Charaktere mit bestimmten Gebduden interagieren, was
nicht maoglich ist, wenn diese zertriimmert sind.

< Stufenaufstieg (5. 62)

Ruhestand eines Charakters (5. 64)
Charaktererstellung (S. 65)
Gegenstinde herstellen (S. 65)
Tranke brauen (S. 66)
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Gegenstinde verkaufen (S. 67)

Aufkleber 11

Aufkleber 12
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» Stufenaufstieg

Entspricht die Gesamterfahrung eines Charakters dem
erforderlichen Wert seiner nachsten Stufe oder tiber-
steigt diesen, muss er im Auszeit-Schritt auf diese Stufe
aufsteigen. Dafilir muss die auf dem Charakterbogen
angegebene Erfahrung erreicht werden, aber es fallen
keine Erfahrungskosten an. Die Gesamterfahrung
eines Charakters wird beim Stufenaufstieg nicht
zurlickgesetzt.

Ist die Stufe eines Charakters niedriger als die Halfte
der aktuellen Wohlstandsstufe (aufgerundet), kann

er wahrend des Auszeit-Schritts eine oder mehrere
Stufen aufsteigen, ohne die Erfahrungsvoraussetzung
zu erfiillen, solange seine Stufe die Halfte der aktuellen
Wohlstandsstufe (aufgerundet) nicht tiberschreitet.
Setzt nach dem Stufenaufstieg
die Gesamterfahrung des
Charakters auf den Wert

der Erfahrungsanforderung
der neuen Stufe. Anders als
der Stufenaufstieg durch
Erfahrung, ist diese Art des
Stufenaufstiegs
optional.

a

4

e



Stufenaufstiege konnen nur in der AuRenpostenphase
durchgefiihrt werden. Charaktere kdnnen nicht
wiahrend eines Szenarios oder zwischen Szenarien
aufsteigen, wenn die Gruppe nicht fiir eine
Aufenpostenphase nach Frosthaven zurtickkehrt (z. B.
bei verbundenen Szenarien).

Wenn ein Charakter aufsteigt, muss er Folgendes tun:

® Fertigkeitskarte hinzufiigen: Fiigt dem
Vorrat des Charakters eine neue Fertigkeitskarte
hinzu. Die gewihlte Karte muss zu seiner Klasse
gehoren und die Kartenstufe darf maximal der
neuen Charakterstufe entsprechen. Wenn ein
Charakter z. B. Stufe 2 erreicht, kann er eine
seiner beiden Stufe-2-Fertigkeitskarten hinzu-
fiigen. Auf Stufe 3 kann er eine seiner bheiden
Stufe-3-Fertigkeitskarten oder die andere Stufe-2-
Fertigkeitskarte hinzufiigen. Dadurch wird nicht
die maximale Handkartenzahl erhéht, sondern
lediglich der Vorrat der Karten erweitert, die zu
Beginn eines Szenarios zur Verfligung stehen.

® Trefferpunkte erhdhen: Erhoht den maximalen
Trefferpunkte-Wert des Charakters. Auf der
Stufenleiste am unteren Rand des Charakter-
Tableaus zeigt die rote Zahl unter der neuen Stufe
den neuen maximalen Trefferpunkte-Wert an.

© Verbesserungszeichen erhalten: Fiigt ein
Verbesserungszeichen 3 hinzu. Das neue Zeichen
wird als Kreuzchen in ein freies Kastchen der
Verbesserungsliste auf der rechten Seite des
Charakterbogens eingetragen. Weitere Regeln fiir
den Erhalt von Charakterverhesserungen sind
unten aufgefiihrt.

CHARAKTERVERBESSERUNGEN

Mit diesen Verbesserungen kann das Angriffsmodifi-
kator-Deck eines Charakters individualisiert werden,
indem Karten hinzugefiigt oder entfernt werden. Wenn
ein Charakter ein Verbesserungszeichen erhalt, wahlt ihr
eine Verbesserung aus der Liste auf der rechten Seite des
Charakterbogens, kreuzt das entsprechende Kastchen

an und verandert sein Angriffsmodifikator-Deck wie
angegehen. Die Effekte einer angekreuzten Verbesserung
werden sofort angewendet, auch aufderhalb des
Auszeit-Schritts.

Nicht verbundene Késtchen neben einer Verbesserung
zeigen an, dass der Charakter sie so oft fiir je ein
Verbesserungszeichen erhalten kann, wie Kastchen
vorhanden sind. Einige Verbesserungen hestehen aus
miteinander verbundenen Kastchen. Erst wenn alle ver-
bundenen Kastchen mit je einem Verbesserungszeichen
markiert wurden, erhalt der Charakter die Verbesserung.
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{nicht verbunden)
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Die Charakterverbesserung ,Ignoriere @
Gegenstandseffekte® gilt nur fiir die zusatzlich hinzu-
gefligten Angriffsmodifikator-Karten, die in der
unteren linken Ecke einiger Gegenstande dargestellt
sind. Die Verbesserung ,Ignoriere Szenarioeffekte” gilt
nur fiur Effekte, die im Szenariobuch als Szenarioeftekte
definiert sind. Wenn eine Verbesserung dem Charakter
einen Vorteil verschaftt, der nichts mit seinem
Angriffsmodifikator-Deck zu tun hat, kann er als
Erinnerung die entsprechende Verbesserungsmerkhilfe
in seinen aktiven Bereich legen.

Gowahre am Ende deiner
lanpgen Rast cinemn

Verbimdetoen in B 3:

Verbesserungsmerkhilfz

Thr kénnt auf vier Arten Verhesserungszeichen erhalten:

® Stufenaufstieg: Bei jedem Stufenaufstieg erhalt
der Charakter ein Verbesserungszeichen.

© Hikchen erhalten: Jedes Mal, wenn ein
Charakter eine Dreiergruppe von Hakchen gesam-
melt hat, erhalt er ein Verbesserungszeichen.

© Charaktererstellung: Wann immer ein
neuer Charakter erstellt wird, erhalt er
Verbesserungszeichen in Hohe der Anzahl der
Charaktere, die im Verlauf der Kampagne vom
erstellenden Spieler in den Ruhestand geschickt
wurden.

< Beherrschungen abschlieffen: Wann immer
ein Charakter eine neue Beherrschung abschliefit,
erhalt er ein Verbesserungszeichen.

Manchmal wird ein Charakter angewiesen, Hakchen zu
verlieren. Er verliert jedoch keine Verbesserungszeichen,
sodass nur Hakchen von unvollstandigen Dreiergruppen
verloren gehen konnen. Wenn ein Charakter z. B. acht
Hakchen hat, kann er maximal bis zu zwei verlieren.
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> Ruhestand eines Charakters

Wenn ein Charakter seine personliche Quest erfiillt hat,
muss er wahrend des Auszeit-Schritts in den Ruhestand
gehen, kann aber vorher beliebige andere Auszeit-
Aktivitaten durchfiihren. Er hat sein Lebensziel erreicht
und keinen Grund mehr, sich den zahllosen Monstern
in der Wildnis zu stellen. Charaktere im Ruhestand
kénnen nicht mehr mit dem Rest der Gruppe an der
Kampagne teilnehmen.

Durch den Ruhestand eines Charakters erhalt die
Gruppe 2 Wohlstand fiir die von ihm erfiillte per-
sonliche Quest und schaltet den auf der personlichen
Questkarte angegebenen Gebaude-Umschlag frei.

Ist ein Umschlag bereits freigeschaltet, wird statt-
dessen der Alternativumschlag freigeschaltet. Sind
beide freigeschaltet, erhalt die Gruppe stattdessen ein
Zufallsszenario (oder 1 Inspiration, wenn dieses Deck
aufgebraucht ist) und einen zufalligen Gegenstandsplan
(oder 1 Inspiration, wenn dieses Deck aufgebraucht ist).

Der Charakter darf direkt vor seinem Ruhestand
einmalig 15 Inspiration ausgeben, um zwei zusatzliche
persénliche Quests zu ziehen und eine davon ungeachtet
der Voraussetzungen sofort zu erfiillen. Die andere
Karte wird zurtick ins Deck gemischt. Dadurch erhalt
die Gruppe noch 2 Wohlstand und schaltet einen
weiteren Gebaude-Umschlag frei. Werden vor dem
Ruhestand zwei personliche Quests erfiillt, werden die
Effekte gleichzeitig angewendet, sodass sie sich nicht
gegenseitig beeinflussen.

Eine personliche Questkarte enthélt:
€ Titel: Der Titel der Quest.

| Beschreibung: Eine kurze Beschreibung der
" Quest.

Voraussetzungen, durch die diese Quest erfiillt
wird.

B
{9 Voraussetzungen: Die besonderen
0

) Belohnungen: Der Gebaude-Umschlag, der bei
Questerfillung freigeschaltet wird.
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NACH DEM RUHESTAND

Sobald zum ersten Mal in der Kampagne ein Charakter
einer hestimmten Klasse in den Ruhestand geht,

dreht ihr sein Charakter-Tableau um und sucht die
Abschnittsnummer unten auf der Riickseite, Lest den
angegebenen Ahschnitt im Abschnittshuch, nachdem
der Charakter seine persdnliche Quest erfiillt und die
Effekte angewendet hat.

Wann immer Charaktere in den Ruhestand gehen,
werden ihre relevanten Daten in die Ruhestandstabelle
auf dem Kampagnenbogen eingetragen. Wird ein neuer
Charakter erstellt, erhalt er fiir jeden Charakter, den der
erstellende Spieler zuvor in den Ruhestand geschickt
hat, ein Verbesserungszeichen. Wenn ein einzelner
Spieler mit mehreren Charakteren nach Solo-Regeln
spielt (siche S. 69), wird die Abstammung jedes
Charakters fiir diesen Zweck separat nachgehalten.

Wenn ein Charakter in den Ruhestand gegangen ist,
wird seine persénliche Quest sowie die etwaige zusatz-
lich erfiillte personliche Quest aus dem Spiel entfernt.
Seine Charaktermaterialien werden in die entsprechen-
den Faltschachteln zuriickgelegt. Seine Gegenstande
werden in den verfligharen Vorrat zurlickgelegt, seine
Ressourcen in den Frosthaven-Vorrat und sein Gold geht
verloren.

Charaktere kdnnen nur wahrend des Auszeit-Schritts
in den Ruhestand gehen. Charaktere kdnnen nicht
wahrend eines Szenarios oder zwischen Szenarien in
den Ruhestand gehen, wenn die Gruppe nicht fiir eine
Auflenpostenphase nach Frosthaven zuriickkehrt (z. B.
bei verbundenen Szenarien).




» Charaktererstellung

Wenn ein Spieler seinen vorherigen Charakter in den
Ruhestand geschickt hat oder einfach etwas Neues
ausprobieren machte, kann er im Auszeit-Schritt einen
neuen Charakter erstellen,

Falls der vorherige Charakter noch nicht im Ruhestand
ist, kann der Spieler den Charakter entweder beiseitele-
gen, um ihn spater wieder zu spielen, oder ihn aufgeben.
Wird der Charakter beiseitegelegt, bleiben seine personli-
che Quest, seine Gegenstande und Ressourcen sowie sein
Gold in seinem Besitz, Wird der Charakter aufgegeben,
wird seine personliche Quest zurtick ins Deck gemischt,
seine Gegenstande werden in den verfiigharen Vorrat
zurlickgelegt, seine Ressourcen in den Frosthaven Vorrat
und sein Gold geht verloren.

Bei der Charaktererstellung kann eine beliebige verfig-
bare Klasse gewahlt werden, die momentan nicht als ak-
tiver Charakter gespielt wird. Das gilt auch fiir Klassen,
die bereits in der Kampagne gespielt wurden, solange
alle fritheren Charaktere dieser Klasse in den Ruhestand
geschickt oder aufgegeben (und nicht nur beiseitegelegt)
wurden. Im Verlauf der Kampagne werden neue Klassen
freigeschaltet.

STARTUORTEILE

Der neue Charakter zieht zwei persénliche Quests, von
denen er eine behalt und die andere zurtick ins Deck
mischt. Es ist moéglich, dass das personliche Questdeck
aufgebraucht wird. Wenn das passiert, erhalten neue
Charaktere, die im Verlauf der Kampagne erstellt wer-
den, keine personlichen Quests und kénnen nicht in den
Ruhestand gehen. Die Spieler kénnen solche Charaktere
aber nach Belieben beiseitelegen oder aufgeben,

Der neue Charakter beginnt mit (10 x W + 20) Gold,
wobei \W* die aktuelle Wohlstandsstufe ist, Dieses
Startgold muss sofort fiur Gegenstande aus dem ver-
fagbaren kauflichen Vorrat ausgegeben werden. Nicht
verbrauchte Resthetrige gehen verloren,

Der neue Charakter erhalt Verbesserungszeichen
in Héhe der Anzahl der Charakiere, die im Verlauf
der Kampagne von dem erstellenden Spieler in den
Ruhestand geschickt wurden,

ANPASSUNG AN WOHLSTANDSSTUFE

Ein neuer Charakter beginnt immer auf Stufe 1,
darf aber sofort Stufen aufsteigen, ohne die
Erfahrungsvoraussetzung zu erfiillen, solange seine
Stufe die Halfte der aktuellen Wohlstandsstufe

dem Stufenaufstieg die Gesamterfahrung
des Charakters auf den Wert der Erfah-
rungsanforderung der neuen Stufe,

B e e T S S it é—».&i-"% e ‘W"\@l
, AR EONTAIN lo\\}if ¢
‘ ¢ _‘ u{;g‘ \15 B ] @&(’ié

» Gegenstande herstellen

Gegenstande, auler Tranke, werden durch
Interaktion mit dem Handwerker hergestellt. Um
Gegenstande herzustellen, geben die Charaktere die
erforderlichen Ressourcen oder Gegenstande ab, Far
Herstellungskosten kénnen keine Materialressourcen
aus dem Frosthaven Vorrat genommen werden, nur
Krauterressourcen, Der herstellende Charakter erhalt
ein Exemplar des hergestellten Gegenstands,

Zu Beginn der Kampagne kénnen nur die Gegenstiande
001 bis 010 hergestellt werden, Der verfighare
herstellbare Vorrat kann durch die Verbesserung des
Handwerkergebaudes und durch die Entdeckung neuer
Gegenstandsplane erweitert werden, Jeder Gegenstand
aus dem verflgbaren herstellbaren Vorrat kann herge-
stellt werden,

Falls zum Herstellen eines Gegenstands ein anderer
Gegenstand erforderlich ist und alle Exemplare bereits im
Besitz von Gruppenmitgliedern sind, kann der herstellende
Charakter, statt den erforderlichen Gegenstand abzugeben,
ersatzweise die Gold-, Ressourcen- oder Gegenstandskosten
des erforderlichen Gegenstands bezahlen.

m

EINEN GEGENSTAND
HERSTELLEN

Grober Schild

Uerstdrhter Schilg |
Ressourcen . —— .
Wenn dir ein Gegnereinen

negativen Zustand geben
wiirde, wird der Zustand
verhindert.
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Wenn dir ein Gegnereinen
TNegativen Zustand Zehen
wiirde, wird der Zustand

Verhindert.
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Beispiel: Der Bannerspeer will einen Verstdrkten Schild
herstellen. Er zieht 1 @ von seinem persdnlichen Vorrat
ab, legt seinen Groben Schild in den verfiigharen
herstellbaren Vorrat zurtick und erhdlt den Verstdrkten
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» Trdanke brauen

Tranke werden durch Interaktion mit dem Alchemisten
gebraut, Charaktere brauen einen Trank, indem sie
zwei Krauterressourcen in beliebiger Kombination aus
demn Frosthaven-Vorrat oder ihrem personlichen Vorrat
ausgeben. Auf der Alchemietafel konnt ihr sehen, aus
welchen Krautern welcher Trank gebraut wird, Der
brauende Charakter erhélt ein Exemplar des gebrauten
Tranks, das er behalten oder sofort einem Mitglied der
Gruppe geben kann.

Zu Beginn der Kampagne sind alle Fenster der
Alchemietafel geschlossen, sodass die Rezepte der Tranke
unbekannt sind. Wird wahrend der Kampagne zum
ersten Mal eine neue Kombination gebraut, 6fthet ihr das
entsprechende Fenster der Alchemietafel und reifst es ab,
um den Trank zu enthiillen. Sobald der Trank aufgedecks
wurde, kann die Aktion nicht mehr riickgangig gemacht
werden. Hat der brauende Charakter ein Exemplar des
Tranks erhalten, legt er alle ibrigen Exemplare in den
verfligharen hersiellbaren Vorrat.

ALCHEMIST: STUFE 2

Sobald der Alchemist Stufe 2 erreicht hat, kénnen
gebraute Tranke destilliert werden. Ein Trank wird
destilliert, indem er aus dem Gegenstandsvorrat des
Charalkters in den verfiigbaren herstellbaren Vorrat
zurtickgelegt wird. Der destillierende Charakter erhalt
eine der Krauterressourcen, die zum Brauen bendtigt
werden. Wenn derselbe Trank in mehreren Fenstern
der Alchemierafel aufgedeckt wurde, kann der destil-
lierende Charaliter eine Krauterressource aus einem
dieser Trankrezepte wihlen. Tranke, die noch nicht in
der Alchemietafel aufgedeckt wurden, kénnen nicht
destilliert werden.

ALCHEMIST: STUFE 3

Sobald der Alchemist Stufe 3 erreicht hat, kénnen
machtigere Tranke gebraut werden, indem drei
beliebige Krauterressourcen ausgegeben werden.
Diese Dreikrautermischungen haben jeweils

ihr eigenes Fenster in der Alchemietafel. Alle
Dreikrautermischungen, die aus zwei oder mehr
gleichen Krautern gebraut werden, ergeben denselben
Trank, der nicht destilliert werden kann.

-
IT ZWEI KRAUTERN BRAVEN

Beispiel: Der Bannerspeer will einen Trank aus zwei
Krdutern brauen. Er zieht ! ‘ von seinem persdnlichen
Vorrat und ! § vom Frosthaven-Vorrat ab, 6ffnet das
entsprechende Fenster der Alchemietafel und erhdlt den
aufgedeckten Trank.
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MIT DREI HRAUTERN BRAVEN

Beispiel: Der Bannerspeer will einen Trank aus dre
Kriutern brauen. Er zieht ! ‘ 1 # und 19 vom
Frosthaven-Vorrat ab, éffnet das entsprechende Fenster der
Alchemietafel und erhdlt den aufgedeckten Trank
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» Gegenstande verkaufen

Charaktere konnen im Auszeit-Schritt Gegenstande aus
ihrem personlichen Vorrat verkaufen. Falls ein Charakter
einen Gegenstand erhalt, den er bereits einmal besitzt,
muss er ihn sofort verkaufen. Verkauft ein Charakter
einen kauflichen Gegenstand, erhalt er die Halfte des
Goldpreises (abgerundet). Verkauft ein Charakter einen
herstellbaren Gegenstand, erhalt er 2 Gold pro Ressource
oder Gegenstand, die zur Herstellung hendtigt wurden.
Legt Gegenstande beim Verkauf in den entsprechenden
verfligharen Vorrat zurtick.

» Gegenstande kaufen

Gegenstande konnen erst nach dem Bau von Gebaude
37 frei gekauft werden. Bis dahin kdnnen Gegenstande
aus dem verfiigharen kiuflichen Vorrat nur bei
Charaktererstellung mit Startgold gekauft werden oder
wenn ein Spieleffekt dies ausdriicklich erlaubt.

Aufkleber 13 (iiberklebt den Absatz ..Gegenstinde kaufen*)
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Nach dem Auszeit-Schritt kann die Gruppe Gebaude
bauen, verbessern und wiederaufbauen. Sie kann stan-
dardmaflig ein Gebaude bauen oder verbessern
und sie kann 2 Moral verlieren, uim ein zweites zu
bauen oder zu verbessern. Zertriimmerte Gebaude
kénnen nicht verbessert werden. Die Gruppe kann
beliebig viele zertriimmerte Gebdude wiederaufbauen,
aber erst nach dem Bauen und Verbessern.

Fiir das Bauen und Verbessern gilt immer eine
Wohlstand-Voraussetzung c Ein Gebaude

kann nur dann gebaut oder verbessert werden,

wenn die Wohlstandsstufe mindestens der
Wohlstand-Voraussetzung fiir den Bau oder die
Gebaudeverbesserung entspricht. Diese Voraussetzung ist
neben den Erstbaukosten (auf der Weltkarte) oder den
Verbesserungskosten (auf der Gebaudekarte) angegeben.

Wenn der Bau oder die Verbesserung eines Gebaudes
die Wohlstandsstufe erhoht, kann jeder Charakter,
dessen Stufe niedriger ist als die Halfte der neuen
Wohlstandsstufe (aufgerundet), sofort eine oder mehrere
Stufen aufsteigen, ohne die Erfahrungsvoraussetzung

zu erfiillen, solange seine Stufe die Halfte der neuen
Wohlstandsstufe (aufgerundet) nicht tiberschreitet.
Setzt nach dem Stufenaufstieg die Gesamterfahrung des
Charakters auf den Wert der Erfahrungsanforderung
der neuen Stufe.

Aufkleber 15
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> Bauen

Um ein freigeschaltetes Gebaude zu bauen,
muss die Gruppe die auf dem ,St.0“-Aufkleber
des Gebaudes (oder in manchen Fallen direkt

auf der Weltkarte) aufgedruckten Erstbaukosten mit
Ressourcen aus dem Frosthaven-Vorrat bezahlen.

Klebt dann den entsprechenden Stufe-1-Aufkleber auf
den Gebaudeplatz und legt die zugehorige Stufe-1-Karte
nach Gebdudenummer sortiert in das Gebaudedeck.

Die Gruppe erhélt dann den Wohlstandsbhonus und
wendet alle anderen einmaligen Effekte auf der
Gebaudekarte an. In der nichsten Auffenpostenphase
wird der normale Effekt des Gebdudes angewendet und
seine Interaktionen sind verfiighar (es sei denn, es wird
zertriimmert).

> Uerbessern

Um ein bestehendes Gebaude zu verbessern,
muss die Gruppe die Verbesserungskosten
==  (quf der normalen Seite der Gebaudekarte)
mit Ressourcen aus dem Frosthaven-Vorrat bezahlen.

Sind diese Kosten bezahlt, wird der Aufkleber fiir die
néchste Stufe tiber den alten Aufkleber geklebt und die
alte Karte im Gebaudedeck durch die fiir die nachste
Stufe ersetzt.

Die Gruppe erhélt dann den Wohlstandshonus und
wendet alle anderen einmaligen Effekte auf der neuen
Gebaudekarte an.

> Wiederaufbauen

Um ein zertriimmertes Gebaude wie-
deraufzubauen, muss die Gruppe die
@ Wiederaufhaukosten (auf der zertriimmerten
Seite der Gebaudekarte) mit Ressourcen aus dem
Frosthaven-Vorrat bezahlen.

Sind diese Kosten bezahlt, wird die Karte im
Gebaudedeck auf ihre normale Seite zurtlickgedreht.

In der nachsten Auflenpostenphase wird der nor-

male Effekt des Gebaudes angewendet und seine
Interaktionen sind verfiighar (es sei denn, es wird erneut
zertriimmert).




Spielvarianten

» Gelegenheitsmodus

Im Gelegenheitsmodus konnt ihr jedes freigeschaltete
Szenario spielen. Die Szenariovoraussetzungen und

alle Kampagneneffekte werden dabei ignoriert. Es wird
kein Ereignis abgeschlossen, die Zeit vergeht nicht und
die Gruppe erhalt keine Erfahrung, Beute, Schatze,
Héakchen, personliche Quest-Fortschritte, Belohnungen,
Freischaltungen oder Ahnliches. Der Ausgang des
Szenarios hat keinen Einfluss auf die Kampagne.
Ahgeschlossene Szenarien konnen jedoch als Teil der
Kampagne (d. h. nicht im Gelegenheitsmodus) erneut ge-
spielt werden, solange die Gruppe die Voraussetzungen
erfiillt.

» Crossover-Klassen

Bei der Charaktererstellung in Frosthaven kann jede
freigeschaltete Klasse aus anderen Gloomhaven-Spielen
gewahlt werden. Umgekehrt kann jede freigeschaltete
Klasse aus Frosthaven bei der Charaktererstellung in
einem anderen Gloomhaven-Spiel verwendet werden. Die
Klassen diirfen ihre friitheren Fertigkeitsverbesserungen
behalten, dies kann aber die Spielbalance beeintrachti-
gen. Neue Charakterbdgen fiir diese Crossover-Klassen
mit ihren Eigenschaften und anderen niitzlichen
Erganzungen findet ihr unter cephalofair.com{frosthaven.

» Tempordre fertigkeitsuerbesserungen

Bei dieser Spielvariante werden alle
Verbesserungsaufkleber von den Fertigkeitskarten der
Klasse entfernt, wenn ein Charakter in den Ruhestand
geht. Klebt dafiir die Aufkleber auf Kartenhiillen (nicht
im Spiel enthalten) statt direkt auf die Fertigkeitskarten
oder nutzt wiederverwendbare Aufkleber (separat
erhaltlich). Temporare Fertigkeitsverbesserungen

haben geringere Kosten: Berechnet zunachst die
normalen Verbesserungskosten, einschliefilich aller
Verglinstisungen. Danach reduziert ihr die Kosten um
20 Gold, wenn bei der Aktion mindestens eine vorherige
Verbesserung vorhanden ist. Reduziert anschliefend die
Kosten um 20 Prozent (aufgerundet).

» Uerminderte Zufalligkeit

Bei dieser Spielvariante kdnnen Gruppen, die ein
weniger zufalliges Spielerlebnis wiinschen, den Einfluss
von Angriffsmodifikator-Karten reduzieren. Behandelt
dafir alle @ und Karten als Karten und alle

und <) Karten als @). Trotz dieser Anpassungen
gilt das Mlschen Symbol auf diesen Karten weiterhin.
Gegenstandseffekte oder andere Spieleffekte, die sich
auf oder @ Karten beziehen, werden davon
nicht beeinflusst.

» Solo-Spiel

Beim Solo-Spiel kontrolliert ein einzelner Spieler zwei
oder mehr Charaktere gleichzeitig. Da ein Solo-Spieler
aber genau weifd, was jeder Charakter tun wird, und sie
so effizienter koordinieren kann, wird die Szenariostufe
fiir das Solo-Spiel anders berechnet. Ermittelt die
durchschnittliche Stufe aller Charaktere im Szenario
und addiert dann 1, bevor ihr durch 2 teilt und auf-
rundet. Beim empfohlenen Schwierigkeitsgrad ware die
Szenariostufe mit drei Charakteren, die alle auf Stufe 4
sind, zum Beispiel ({(4 + 4 + 4) + 3 + 2) = 2, aber im Solo-
Spiel (4 +4+4)+3)+1)+2)=3

» Offenes Spiel

Bei dieser Spielvariante diirfen Gruppen, die weniger
Beschrankungen wiinschen, ihre Handkarten zeigen
und bei der Kartenauswahl bestimmte Details bespre-
chen, die normalerweise geheim gehalten werden. Diese
Spielweise wird nicht empfohlen, jedoch von manchen
Gruppen moglicherweise bevorzugt. Da die Spieler beim
offenen Spiel wissen, was jeder Charakter tun wird,

und sie sich effizienter abstimmen kénnen, wird die
Szenariostufe ebenso berechnet wie fiir das Solo-Spiel.
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>» Dauerhafter Tod

Spieler, die es gern gefahrlich mdgen, kinnen sich

der Endgiiltigkeit des Todes stellen. Wenn der
Trefferpunkte-Wert eines Charakters in dieser
Spielvariante null erreicht, stirbt er, anstatt erschipft
zu werden. Charaktere kdnnen weiterhin erschapft
werden, falls sie weder zwei Karten ausspielen noch
eine lange Rast machen kénnen, aber wenn sie tiberle-
hen, kinnen sie an zukiinftigen Szenarien teilnehmen,
selbst wenn das aktuelle Szenario scheitert.

Wenn ein Charakter stirbt, wird er am Ende des
aktuellen Szenarios aus der Kampagne entfernt. Seine
persdnliche Quest wird zurtick ins Deck gemischt.
Seine Charaktermaterialien werden in die entsprechen-
den Faltschachteln zurtickgelegt. Seine Gegenstande
werden in den verfligharen Vorrat zurlickgelegt,

seine Ressourcen in den Frosthaven-Vorrat und sein
Gold geht verloren. Der Spieler, dessen Charakter
gestorben ist, muss im Auszeit-Schritt der nachsten
Aufenpostenphase (wenn das nachste Szenario zwin-
gend verbunden ist, unmittelbar vor dem Szenario)
einen neuen Charakter erstellen.

Ist ein Charakter erschapft, gelten weiterhin alle
normalen Erschopfungseffekte, allerdings bleibt seine
Figur auf der Szenariokarte und kann weiterhin von
Monsterangriffen und anderen Fertigkeiten anvisiert
werden. Erschipfte Charaktere kdnnen aber weiterhin
nicht agieren und haben fiir die Berechnung des
Monsterfokus den Initiative-Wert 99.

» Charakteranpassung

Bei dieser Variante konnen Gruppen, die sich flexi-

blere Charaktere wiinschen, Gold ausgeben, um ihre
Charaktere anzupassen. Daftir bezahlt der entsprechen-
de Charakter im Auszeit-Schritt der AufRenpostenphase
das 10-Fache seiner aktuellen Stufe in Gold, um seine
Fertigkeiten neu zu wahlen. Der Charakter legt dann alle
zuvor gewahlten Fertigkeitskarten, aufler Karten der
Stufe 1 oder X, aus seinem verfiigharen Vorrat in die
Faltschachtel zuriick und trifft daraufhin gemafd den
normalen Stufenaufstieg-Regeln fiir jede Stufe eine neue
Wahl, his er seine aktuelle Stufe erreicht.

> Zufallsabenteuer

In dieser Spielvariante kann die Gruppe statt eines offi-
ziellen Szenarios ein Zufallsabenteuer spielen, entweder
als Teil der laufenden Kampagne oder als einmalige
Spielpartie im Gelegenheitsmodus. In beiden Fallen wird
vorher kein Weg-Ereignis abgeschlossen.

Jedes Zufallsabenteuer besteht aus drei zufallig generier-
ten Raumen und die Gruppe muss die Monster in allen
drei Raumen besiegen, um es zu abzuschlieffen. Die
Réume werden jeweils einzeln aufgebaut. Der nachste
Raum wird erst aufgedeckt, wenn die Tiir gedffnet
wurde. Erstellt einen Raum, indem ihr eine zuféllige
Raumkarte und eine zufallige Aufbaukarte zieht.

Erstellt das Beutedeck mit 24 Karten: 12 Miinzkarten,
zwei Karten von jeder Materialressource und eine von
jeder Krauterressource.

ZUFALLIGE RAUMKARTE

Eine zufallige Raumkarte enthalt:

@ Namensbezeichnung: Ein Substantiv als
Namenshezeichnung. Zusammen mit der
Eigenschafishezeichnung der zufalligen
Aufbaukarte ergibt sich die vollstandige
Bezeichnung des Raums.

0 Kartenelemente: Die Kartenelemente, die den
Raum hilden. Aufierdem sind alle benétigten
Gebietsaufleger und 12 Orte fiir die Spielelemente
von der zufalligen Aufbaukarte dargestellt. Sind
die Gebietsaufleger eines hestimmten Typs im
zweiten oder dritten Raum aufgebraucht, verwen-
det stattdessen heliebige passende Aufleger.

¥ Einginge und Ausginge: Die Lage der Eingénge
" und Ausginge des Raums. Diese entsprechen im-

mer dem nachsten Randfeld des Kartenelements
mit einer Puzzle-Verbindung. Im ersten Raum
beginnt jeder Charakter auf einem heliebigen
leeren Feld im Umbkreis von zwei Feldern um den
Eingang. Hat der erste Raum zwei Eingange, muss
die Gruppe einen davon wéhlen.

0 Ein- und Ausgangstypen: Die Ein- und
Ausgange des Raums kénnen entweder als
A oder als B angegeben sein. Hat ein Raum
zwei Ausgange, muss die Gruppe einen davon
wiahlen. Hat ein Raum zwei Eingange, muss die
Gruppe den Eingang henutzen, dessen Typ dem
im vorherigen Raum gewahlten Ausgangstyp
entspricht. Wenn die Riickseite der nachsten
Raumkarte keinen passenden Eingangstyp zeigt,
wird eine neue Karte gezogen, bis der Eingangstyp
Ubereinstimmt.
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(9 Malusse: Die Malusse fiir das Aufdecken des
~ Raums. Auf dem empfohlenen Schwierigkeitsgrad

gilt fiir den ersten Raum kein Malus, fir den
zweiten Raum der kleine Malus und fiir den
dritten Raum der grofde Malus. Die Gruppe kann
die Schwierigkeit beliebig anpassen, indem sie die
Anzahl und Schwere dieser Malusse verandert.
Bezieht sich der Malus des ersten Raums auf den
Charakter, der die Tiir gedffnet hat, entscheidet die
Gruppe, auf wen er angewendet wird.

! Fleiner Madun: Bsim nichsten Tad eins Gegners steigtin

ZUFALLIGE AUFBAVKARTE ”;E;mm“j’;’;f‘“;dmswmmn
Eine zufallige Aufhaukarte enthalt: S :
0 = L 0 Zufallige Raumkarts (Riicks.)

(), Eigenschaftsbezeichnung: Ein Genitivattribut
als Eigenschaftshezeichnung. Zusammen mit der Zufallige Rawmkarte (Vorders)
Namenshezeichnung der zufilligen Raumkarte er-
gibt sich die vollstandige Bezeichnung des Raums.

[ b =|

0 Platzierungsangaben: Eine Liste der Monster, EIN- UND AUSGANGSTYPEN
Aufleger und Marker im Raum. Sie werden gemafR _

der Nummerierung an den entsprechenden 12

Orten aufgebaut, die auf der zufalligen Raumkarte

angegeben sind. Wie beim normalen Aufbau eines Eingang A Eingang B Ausgang A Ausgang B
Szenarios richten sich die Platzierung und der

Rang der Monster nach der Anzahl der Charaktere
in der Gruppe.

0 Elementanreicherung: Wenn dieser Raum auf-
gedeckt wurde, werden die abgebildeten Elemente
am Ende des aktuellen Zugs angereichert.

() Schatzinhalte: Der Inhalt aller Schatze im
" Raum. Die Schitze in Zufallsabenteuern enthalten
niemals irgendwelche besonderen Beutestiicke, die
fiir die Kampagne wichtig sind.

(3 Fallentypen: Die Effekte aller Fallen im Raum.

2

Zufallige Aufbaukarte (Vorders.)




38 Kartenslements

225 Gebiztsaufleger

VERSTECKTE INHALTE?

3 Derlnhalt der Umschlage ist hier nicht aufdefithrt.

Eine englischsprachige Liste aller Inhalte findet ihr
unter cephalofair com/ffrosthaven.
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17 GROSSE FALTSCHACHTELN (6 OFFENE, 11 VERSIEGELTE)
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1 Marker-Ablagemit Deckel FEHLEN TEILE?
: & OO e 2,
- 7 / Im Service-Bereich unserer Internetseite wird
1 Aufleger-Ablage mit Deckel ' & @ > euch geholfen: feuerland-spielede.
*
2 Kartenablagen 60+ Schadensmarker 20+ Beutemarker 100+ Zustandsmarker
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Bewsgungspfad Zuldssige Unzuldssige
Bewegung Bewegung

1. Uoraussetzungen prufen

‘)/. Zustinde und Angriffsfertigheiten priifen

& Jedes Monster mit {'b oder ohne
Angriffsfertigkeit berechnet seinen Fokus
und bewegt sich, als kénnte es einen
Einzelziel- Nahkampfangriff ausfihren.

€ Monster mit @ ignorieren samtliche
Bewegungsfertigkeiten.

€ Monster mit <§> suchen keinen Fokus,
bewegen sich nicht und ignorieren alle
Fertigkeiten.

0 Bewegungspfade priifen
Uberpriift die Bewegungspfade zu moglichen
Angriffsfeldern (Felder, von denen aus ein Angriff
ausgefiihrt werden kann). Diese Felder sind hier
mit dem O Symbol markiert. Falls ein solcher
Pfad nicht existiert, kann das Monster keinen
Fokus finden und wird sich weder hewegen noch
angreifen.

2. Fokusberechnung

Das Monster sucht sein Angriffsfeld und fokussiert
einen Gegner gemaf? folgender Prioritatsliste:

e

| Felder mit einem Bewegungspfad, der weniger
negative Felder auslost.

Q; Felder mit einem Bewegungspfad, der weniger
Bewegungspunkte benotigt.

Q,- Gegner, die nach Reichweitenregel naher sind.

€} Gegner, die nach den Regeln zum Auflésen von
Gleichstanden (siehe S. 19) in der Initiative-
Reihenfolge friiher agieren.

0O © © ®

Angriffs-  Fokussierter Angegriffener
feld Gegner

Initiative-
Gegner Wert

Die Algox-Wache fokussiert den
Gegner, den sie mit der geringsten
Anzahl an Bewegungspunkten
angreifen kann.

Die Algox-Wache fokussiert einen
angreifbaren Gegner, bei dem sie
auf dem Weg die geringste Anzahl
an Fallen auslést,

Die beiden Gegner sind nach
Reichwettenragel gleich weit
entfernt, also fokussiert die Algox-
Wache den Gegner, der in der
Initiative-Rethenfolge frither agiart

Die Pfade zu beiden Gegnarn
erfordern die gleiche Anzahl an
Bewsgungspunkten, also fokussiert
diz Algox-Wache den ndheren
Gegner.




3. Monsterfertigkeiten ausfuhren

Das Monster flihrt alle seine Fertigkeiten (Bewegung,
Angriff und andere Fertigkeiten) von oben nach unten
aus. Fiir Bewegungsfertigkeiten gilt:

0 Das Monster bewegt sich nur, wenn der Pfad zum
Angriffsfeld nach der Bewegung kiirzer ist als von
seinem aktuellen Feld aus.

@ Das Monster wahlt einen Bewegungspfad, bei dem
~ die geringste Anzahl negativer Felder ausgeldst
wird.

t)

Das Monster bewegt sich auf ein Angriffsfeld, von
dem aus es sein Fokusziel angreifen kann. Falls

es mehrere Gegner anvisieren kann, hewegt es
sich stattdessen auf ein Feld, von dem aus es sein
Fokusziel und so viele weitere Gegner wie moglich
angreifen kann.

@ Das Monster bewegt sich auf ein Feld, von dem
~ aus es die groRtmagliche Anzahl an Zielen
(einschliefflich des Fokusziels) angreifen kann

und dabei bei so wenigen Angriffen wie maglich
Nachteil erhalt.

G/_. Falls es mehrere Felder gibt, auf denen die obigen
Anforderungen bestmaoglich erfiillt werden kon-
nen, bewegt es sich zu dem Feld, das die wenigsten
Bewegungspunkte erfordert.

Q/' Falls die Monsterbewegung danach immer noch
nicht eindeutig festgelegt werden kann, entschei-
det die Gruppe.

aw.
- BAngriff 1
| Ziele2 §

Der Grimmuwaolf kann zwet Gegner Der Algox-Schiitze bewegt sich auf’
angreifen, also bewsgt er sich auf das ndchste Feld, von dem aus er
das Angriffsfeld, von dem aus er alle drei Gegner angreifen kann und
beide angreifen kann. nur bei einam Angriff Nachtail hat

X 7 | |a-.

wgr \ém "&b

Der Grimmuwolf braucht 2 Der Geimmwolf hat genug

Bewsgungspunkts, um den Weg Bewsgungspunkts, um dis

zum Angriffsfeld zu verkiirzen, aber  Entfernung zu seinem Angriffsfeld

erhatnur 1, also bawegt er sich zu verkirzen, wirde dabel aber eine

nicht. Fallz auslésen, also bawegt er sich
nicht

Der Algox-Schiitze hat bereits Die Algox-Wache hat zwei

durch Verwirrung Nachteil und aleichwertige Angriffsfelder, also

kann diesen nicht verligren. Daher entscheidet die Grupps, zu welchem

entfernt er sich nicht van seinem stz sich bawegt,

Fokuszial, l‘.’—-n———
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» Angriffe und Schaden

@ Fir jedes Ziel einer Angriffsfertigkeit wird eine

eigene Angriffsmodifikator-Karte gezogen.

® Ein Schildbonus reduziert nur den Schaden durch

Angriffe, nicht durch andere Schadensquellen,
aber solange er aktiv ist, gilt er fiir alle eingehen-
den Angriffe.

Selbst wenn ein Angrift keinen Schaden verur-
sacht (z. B. wenn eine @ Karte gezogen wird),
werden alle zusatzlichen Effekte des Angriffs
angewendet.

Ein Charakter kann jeglichen Schaden einer belie-
bigen einzelnen Schadensquelle negieren, indem
er entweder eine Karte von seiner Hand oder zwei
vom Abwurfstapel verliert.

» Segen und Fluch

@

Wenn es in einem Szenario zwei gegnerische
Monsterfraktionen gibt, verwenden sie zwei
verschiedene Angriftsmodifikator-Decks (m und
0), die individuell von Segen und Fluch beein-
flusst werden.

Bei Immunitat gegen Fluch kann eine Figur ihrem
Deck keine Fluch-Karte hinzufiligen, eine gezogene
Fluch-Karte ist jedoch weiterhin giiltig.

Segen- und Fluch-Karten werden nach dem
Angriff nicht auf den Abwurfstapel, sondern
zurtick in den Vorrat gelegt. Sie werden am Ende
jedes Szenarios aus allen Decks entfernt.

» Monster

%

Jede Runde wird fiir jede Monstergruppe auf
der Szenariokarte eine Monster-Fertigkeitskarte
gezogen. Alle Monster einer Gruppe verwenden
dieselbe Fertigkeitskarte.

Ein Monster fiihrt nur die Fertigkeiten aus, die
auf der fiir die Runde gezogenen Fertigkeitskarte
angegehen sind.

Aktive Boni von der Fertigkeitskarte werden erst
auf das Monster angewendet, wenn es am Zug ist.

Falls ein Monster keinen Fokus finden kann,
bewegt es sich nicht.

Falls ein Monster entwaffnet ist oder in
seinem Zug keinen Angriff ausfiihrt, sucht es
seinen Fokus, als kdnnte es einen Einzelziel-
Nahkampfangriff ausfiihren.

» Charaktere

@ Jeder Charakter beginnt mit einem

Angriffsmodifikator-Deck aus 20 Karten, die
jeweils mit @, ﬁ, ﬁ und @P gekennzeichnet
sind. Fortgeschrittene Angriffsmodifikator-Karten
werden nur durch Charakterverbesserungen
hinzugefiigt.

Zwei obere oder zwei untere Aktionen in einem
Zug sind nicht zulassig. Die Standardaktion ,,?:x' 2
ist immer eine obere Aktion und ,,:{ 2" ist immer
eine untere.

Erschopfte Charaktere werden fiir Variablen

auf Basis der Charakteranzahl wie Monster-

Trefferpunkte oder Szenarioeffekte weiterhin
mitgezahlt.

> Beschworene

@

Beschworene miissen auf ein leeres Feld gestellt
werden, das an die heschworende Figur angrenzt.
Ist kein angrenzendes leeres Feld verfilighar, steigt
der Beschworene nicht ein.

Beschworene werden nicht direkt von der
beschworenden Figur kontrolliert. Die meisten
Beschworenen folgen stattdessen den automati-
sierten Monsterregeln.

> Beute und Elemente

@

@

Alle Monster, aufder Szenario-Verbiindete, lassen
beim Tod einen Beutemarker fallen.

Charaktere erhalten die Beute auf dem von ihnen
besetzten Feld erst am Ende ihres Zugs, nicht am
Ende jeder Bewegung. Monster und Beschworene
fithren kein Erbeuten am Zugende aus.

Da Elemente erst am Ende des Zugs angerei-
chert werden, muss jedes verbrauchte Element
bereits zu Beginn des Zugs und vor etwaigen
Anreicherungen stark oder schwindend sein.

» Szenariodetails

%

@

Die empfohlene Szenariostufe ist die Halfte der
durchschnittlichen Charakterstufe (aufgerundet).

Jeder Charakter kann Kleinkram-Gegenstande
in Hohe seiner halben Stufe (aufgerundet) in ein
Szenario mitbringen.

Das Ende eines Szenarios kann nur am Ende einer
Runde eintreten.




Stopp! Lest diesen Anhang erst nach dem Bau von
Gebdude 44.

Jede Art von Fertigkeitsverbesserung hat einen
Grundpreis, der anhand der nebenstehenden
Kostentabelle bestimmt wird. Je nach Fertigkeit wird
dieser Grundpreis dann angepasst. Daflir werden alle
zutreffenden Punkte der folgenden Kostenmodifikatoren
nacheinander angewendet:

0 Wenn die Fertigkeit mehrere Figuren oder Felder
betrifft, verdoppeln sich die Kosten. Dies gilt
fiir alle Fertigkeiten, die mehrere Verbtindete
oder Marker beschworen oder beeinflussen,
oder mehrere Figuren oder Aufleger anvisieren.
Es gilt nicht fiir Ziel-, Wirkungsbereich- oder
Element-Verhesserungen.

9_; Hat die Aktion ein Verloren-, aber kein Anhaltend-
Symbol, halbieren sich die Kosten.

9; Bietet die Fertigkeit einen anhaltenden Bonus,
" verdreifachen sich die Kosten, unabhangig davon,
ob sie ein Verloren-Symbol hat. Dies gilt nicht fiir
die Verhesserung von Beschworenenwerten.

0 Fiir jede Stufe der Fertigkeitskarte nach Stufe 1
erhdhen sich die Kosten um 25 Gold.

0 Fiir jede Verbesserung, die der Aktion hereits
" vorher hinzugefiigt wurde, erhéhen sich die
Kosten um 75 Gold.

Einige Verbesserungen lassen sich nach der
Kostentabelle nicht genau einordnen. Fiir die
Bestimmung der Grundkosten gelten Schadensfallen
als ,,)‘}:!+ 1* Verbesserungen (50 Gold), Heilfallen als
,,6+ 1 Verbesserungen (30 Gold) und die Bewegung
von Markern und Auflegern als ,,::{+ 1“ 9
Verbesserungen (30 Gold).

Verbesserung Grundkosten

Bewegung +1 30 Gold
Angriff +1 50 Gold
Reichweite +1 30 Gold
Ziele +1 75 Gold
Schild +1 80 Gold
Vergeltung +1 60 Gold
Durchstechen +1 30 Gold
Heilung +1 30 Gold
Schieben +1 30 Gold
Zichen +1 20 Gold
Teleportieren +1 50 Gold
Beschworenen-TP +1 40 Gold
Beschw.-Bewegung +1 60 Gold
Beschw.-Angriff +1 100 Gold
Beschw.-Reichweite +1 50 Gold
Regeneration 40 Gold
Schutz 75 Gold
Starkung 100 Gold
Segen 75 Gold
Wunde 75 Gold
Gift 50 Gold
Lihmung 150 Gold
Verwirrung 40 Gold
Fluch 150 Gold
Element 100 Gold
Beliebiges Element 150 Gold
Springen 60 Gold

200 Gold geteilt durch die

Wirkungsbereich-Feld | Anzahldervorhandenen

Felder (aufgerundet)
f———
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Stopp! Lest diesen Anhang nur, um die Inhalte
4 nummerierter Schatze nachzuschlagen, die erbeutet
wurden.

01. ] Erhalte vier Beutekarten.

02. [ Erleide IE}B und erhalte dann 0

03. [ Erhaltet einen zufilligen Gegenstandsplan.
04. [ Erhalte ,Zepter des Abends® .

05. (] Erhalte ,Abgetrennte Schere* [EiL1.

06. ] Erhalte ,Prachtige Schuhe“m.

07. [ Erhalte ,Datenspeicher" .

08. ] Erhalte drei Beutekarten.

09. [ Schaltet ein zufilliges Nebenszenario frei.
10. [ Erhalte drei Beutekarten.

11. [ Erhaltet einen zufélligen Gegenstandsplan.

12. [ Ihr findet die Uberreste von Camilla und ihre
Gemalde eines majestatischen, gehdrnten
Wesens. Erhaltet den Kampagnenaufkleber
LBrummix” und fligt ﬁ 99.1 in drei Wochen
zum Kalender hinzu.

13. [] Erhalte ,Angelhaken" .

14. [ Erhaltet einen zufilligen Gegenstandsplan.
15. [ Schaltet ein zufilliges Nehenszenario frei.

16. [ Erhalte ,Nebeldekanter® .

17. [ Erhalte 3 Q.

18. [ Erhalte drei Beutekarten.

19. U Erhalte1 @, 19 und 1 3.

20. ] Erhalte vier Beutekarten.

21. [ Erhaltet den Gegenstandsplan ,Ziinder" .

22. [ Erhaltet den Gegenstandsplan ,Schuppenriistung® .

23. [] Schaltet ein zufélliges Nebenszenario frei.
24. [ Erhalte (,)

25. [ Erhalte 1 ? und 1‘.

26. ] Erhalte Blitzableiter* .

27. [ Erhalte zwei Beutekarten und O

28. [ Erhalte vier Beutekarten.

29. ] Erhalte 2 @ und 2 J.

30. [ Erhalte vier Beutekarten.

31. [ Erhaltet den Gegenstandsplan Geeichte Waage" .
32. [ Erhalte drei Beutekarten.

33. [ Erhalte 3 Q.

34. [ Erhalte 1 /.

35. [ Erhalte ,Teleskopstah® .

36. [ Erhalte Schwarze Kiste® .

37. [ Erhalte drei Beutekarten.

38. [ Erhaltet einen zufilligen Gegenstandsplan.

39. [ Schaltet ein zufilliges Nehenszenario frei.

40.
41.
42,
43.
44,
45.
46.
47.

(] Erhaltet den Gegenstandsplan ,Chaoskanone” [{(rgd.
(] Erhalte ,Algox-Schnitzerei® i

() Erhalte ,Riesenschwert"

(] Erhalte vier Beutekarten.

(] Erhaltet einen zufilligen Gegenstandsplan.

(] Erhalte 2 Qg und 2 .

(] Erhalte drei Beutekarten.

O Erhalte 5 #%.

48. ] Erhalte drei Beutekarten.

49. [] Erhaltet den Gegenstandsplan ,Knochenstiefel .
50. (] Erhalte ;Hartlederriistung .

51. [ Lest | 78.1.

52. [ Erhalte [Titandorn® m

53. [ Erhalte Sturmvortex” m

54. [ Schatzkiste? Da war keine Schatzkiste. Vielleicht
war das letzte Bier eins zu viel.

55. [ Erhalte ;Harpune" .
56. [ Erhaltet einen zufilligen Gegenstandsplan.

57. ] Was ist das? Eine leere Truhe mit einer bleier-
nen Falltiir am Boden? Thr notiert euch den Ort,
damit ihr spater mit Gemmes Hilfe zuriickkeh-
ren konnt. Schaltet Die Bleitiir frei.




58. ] Erhaltet einen zufilligen Gegenstandsplan.

59. [ Erhaltet den Gegenstandsplan ,Schmerzpuppe® .

60. (] Erhalte drei Beutekarten.
61. ] Schaltet ein zufilliges Nehenszenario frei.

62. ] Erhaltet den Gegenstandsplan ,Mechanik-
wiirfel” , sobald ihr die andere Halfte

dieses Plans findet.
63. [ Erhalte fiinf Beutekarten.
64. [ Erhalte 3 Q.
65. [ Erhalte 15 @
66. [ Etleide 38% 2 und erhalte dann -4 .
67. [ Schaltet ein zufalliges Nebenszenario frei.
68. ] Erhalte 4 .

69. ] Erhaltet den Gegenstandsplan ,Mechanik-
wiirfel” , sobald ihr die andere Halfte

dieses Plans findet.

70. [ Erhaltet den Gegenstandsplan ,Befehlshorn® .

71.
72.
73.
74.
75.
76.
77.
78.
79.
80.
81.
82.
83.
84.
85.

U Erhalte vier Beutekarten.

(] Erhaltet den Gegenstandsplan ,Lebender Stein ’
(] Erhaltet einen zufilligen Gegenstandsplan.

(] Erhaltet einen zufalligen Gegenstandsplan.

] Erhalte 1 J

(] Schaltet ein zufélliges Nebenszenario frei.

[ Erhalte drei Beutekarten.

(] Erhalte ,Prichtige Schuhe" .

(] Erhalte 10 #%.
(] Erhalte 15 #¢.
U Erhalte Entfesselten-Arm" :

(] Erhaltet den Gegenstandsplan ,Eichenstah* .
(] Erhalte ,Dreispitz* m

(] Erhalte ,Eisklinge® @

(] Erhalte 10 (4’)

f: Gefalli

Reiten

Stopp! Lest diesen Anhang erst, wenn das

g Gebdude 81 Stufe 2 erreicht hat.

Zu Beginn eines Szenarios kann die Gruppe bis zu 7
Gefalligkeitspunkte ausgeben, um Gefalligkeiten zu
aktivieren. Jede der verfiigharen Gefalligkeiten kann
mehrmals aktiviert werden, solange die Gruppe genug
Punkte hat. Effekte von aktivierten Gefalligkeiten gelten
nur fiir das aktuelle Szenario.

Fiir jeden Gefalligkeitspunkt, den die Gruppe ausgibt,
wird fiir die Dauer des Szenarios eine Karte aus dem
Monster-Angriffsmodifikator-Deck entfernt. Alternativ
kann fiir 2 ausgegebene Gefalligkeitspunkte stattdessen
die o Karte aus dem Monster-Angriffsmodifikator-
Deck entfernt werden.

Folgende Gefalligkeiten sind wahlbar:

< Wissen (1 Punkt): Jeder Charakter erhalt
3 Erfahrung, wenn er sein Kampfziel erfiillt.

< Reichtum (1 Punkt): Jeder Charakter erhalt
+1 Gold pro Miinze auf seinen Beutekarten.

@

@

%

Strategie (1 Punkt) Die Gruppe wahlt ein
Monster-Fertigkeitsdeck und zieht zwei zufallige
Karten, von denen sie eine aus diesem Szenario
entfernt und die andere zuriick in den Stapel
mischt. Dies ist nur einmal pro Monsterdeck

maoglich.

Kapazitit (1 Punkt): Jeder Charakter darf einen
zusatzlichen Kleinkram-Gegenstand mitnehmen,
muss aber wiahrend des Szenarios durchgehend
einen unbenutzten Kleinkram-Gegenstand hahen.

Entdeckung (1 Punkt): Die Gruppe wahlt eine
Material- oder Krauterressource, die nicht im
Beutedeck des aktuellen Szenarios enthalten ist, und
fugt eine zufallige Beutekarte dieses Typs hinzu.

Potenzial (2 Punkte): Jeder Charakter darf fiir
dieses Szenario eine der Fertigkeitskarten, die er
beim Stufenaufstieg ausgelassen hat, zu seinem
Vorrat hinzufligen. Wenn er dies tut, muss er flir
die Dauer des Szenarios eine andere Karte mindes-
tens gleicher Stufe aus seinem Vorrat entfernen.

F
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Ablaufplan (Szenario) 48-50, 51

Abschluss (Szenario) 3,7-8,10,17,47,
18, 50,69

Abschnittsbuch 7, 8,15, 44, 46, 48, 54,
59,64

Abwerfen 8,18, 25-26, 29-31, 33, 34,
38,40, 46-47, 76

Aktion 20,23, 25, 30, 34, 37-38,46, 76

Aktiver Bereich 30,31, 34, 37-38,46,63

Aktiver Bonus 30-31, 38

Alchemietafel 66

Alchemist 52, 66

Angrenzend 13-14,21,25,27, 31,
42-43, 46,76

Angriff (Fertigkeit) 21, 25, 26-29, 33-34,
36,39-42, 74-76

Angriffsmodifikator-Karte 5, 8, 20, 22,
25-26,27-29,31, 33, 35-36, 46-47,
63,69,76

Anhaltender Bonus 30, 31, 33, 39

Anreichern (Element) 23,43,71

Anvisieren 21,22, 25-26, 28-29, 32,
41-42, 60, 74-76

Aufdecken (Raum) 14, 44

Aufkleber (Gebdude) 50,57,68

Aufkleber (Kampagne) 10,12, 54

Aufldeber (Szenario) 48-49, 50,51

Aufsteller 4,8, 11,19, 28, 31,39, 40,
43-46

Auslosen (Falle) 14, 33

Auflenposten (Ereignis) 54, 59,60,61-62,
69

Auflenpostenphase 35,47-48, 59, 60-68,
70

Auszeit-Schritt (Aufienpostenphase) 52,
58-59.62,63-67, 70

B

Bauen (Gebaude) 50,52, 54,57,68

Bau-Schritt (Auienpostenphase} 59,68

Bedrohung (Ereignis) 54, 60,61

Befehligen 33

Beherrschung 48, 53,63

Beilnuss 16, 56

Beliebig (Element) 23, 43

Belohnungen 32,48 64,69

Benannt (Monster) 44, 46

Beschadigt (Gebaude) 52, 60,61

Beschworen (Fertigkeit) 4, 31,43, 58,76

Beschworene (Figury 4,19, 31,33,38,43,
15-46, 58,76

Besetzt (Feldy 13, 14-15,24, 33

Betdubung 24, 28, 29

Beute (Fertigkeit) 15-16,32,37,43,76

Beutekarte 8, 10,16, 32, 70

Bewegen (Aufleger) 33

Bewegung (Fertigkeit) 14-15, 20-21, 24,
26,28-29, 31-34, 3942 45-46,
74-76

Bewegungspunkt 14,24, 39,42

Boss 45

Boss-Spezialaktion 45

C (Formeln) 45,46

Charakter 3,4-6,8,12, 14, 17-20, 22,
26-38,46-48, 53, 56-58,62-71, 76

Charakterbogen 4,47-48,53,62-63,65

Charakterklasse 3,4-6,26, 53, 57, 63-65,
69

Charaktermarker 4, 30, 36-37

Charakter-Tableau 4, 8,12, 28, 34-35,
63-64

Charakter-Zahlscheibe 5, 8, 29, 37-38,47

D

Destillieren 66
Druckplatte 14
Durchstechen 26,27

E

Eigenschaft 4,12,69

Einsatzfeld 26, 30, 36-37

Einstieg (Monster} 18, 44, 46

Eis 14, 24,41

Element 22,23, 26,37, 43,46,71,76

Elite (Monster) 11,19, 39,40,42, 44, 46

Entwaffnen 29, 41,76

Epilog (Szenario) 10, 48

Erbeuten am Zugende 37,43

Ereignis 8,12, 47, 54, 60, 61-62, 69-70

Erfahrung 5,8, 16, 30, 37,47-48, 53,62,
65,68-69

Erschopfung 28,31-32, 38,42, 48, 70,
76

Ersetzen {Auflegery 33

Erstellen {Auflegery 33

Erstellen (Charakter) 4-6, 57, 62-64,65,
69,70

Erzwungene Bewegung 14-15,21,26, 32,
33,45

F

Falle 14, 16, 24, 28, 33,41, 71, 74-75

Faltschachtel 4-5, 31, 35, 57,64, 70

Feld 11,13,14-15,21-22, 24, 28,
31-33,37,41-46, 70-71, 74-76

Felswurz 16,56

Fertigkeit 10,14, 20, 21-43, 45, 74-76

Fertigkeitskarte (Charakter) 5,8, 18-20,
30,34, 46,63, 70,76

Fertigkeitskarte (Monster) 8, 19-20, 39,
40, 41-44, 46, 74-76

Figur 7,11, 13-15, 19-26, 28-33, 37-38,
40,44-46, 70, 76

Flammfrucht 16,56

Fliegen 14-15,24,32

Fluch 26, 28,29, 76

Flucht 46

Folus 31,41,42-43 46, 74-76

Frosthaven-Vorrat 54, 56,61-62, 64-66,
68,70

Fiifle (Gegenstandsart) 35

G

Gebiude 50,52, 54, 57-58, 60-62,
64-68

Gebaudebetrieb 52,59,61,62

Gebaudekarte 52,61-62,68

Gebietsaufleger 8,10-11,13, 14-15, 24,
33, 44, 70

Gefahrliches Gelande 14, 16, 24, 33,41

Gegenstand 8, 15-16, 32, 35-36, 48, 58,
63-67,69

Gegenstandsplan 15,32, 48,58, 64

Gegner 21,22, 24-25 27-28, 33, 41-44,
74-7 5

Gemischt (Element) 23,43

Geografische Lage 10, 51

Gescheitert (Szenario) 12,17, 47, 59

Gewdhren (Fertigkeit) 33

Gift 29

Gloomhaven 6,49,58,69

Gold 4,6,12,16,35-36,47-48, 53, 58,
62,64-65,67, 70

Gruppe (Monster) 19, 39-40, 43-44, 76

Gruppe (Spielery 3,6,12, 16,46-48, 50,
54, 56, 59-65, 68-69

H

Hikchen 17,48, 53,55,63

Hand (Gegenstandsart) 35

Hand (Karten) 5, 8,18, 30, 33, 34, 38,
63,76

Handkartenzahl 4, 5, 8,63

Handwerker 52, 58,65

Heilung (Fertigkeit) 21,26, 28, 29, 38,43

Hilfsmarker (Szenario) 11, 46

Hindern 29

Hindernis 14,15, 21, 24, 33

Holz 16, 56

Immun 15,28-29, 39 45 76

Inaktiv (Element) 23, 46

Initiative 15,18, 19, 31, 34, 38-41,
43-44, 70, 74

Initiative-Reihenfolge-Marker 4, 8, 19,
39,44

Inspiration 15,48, 54,64

K

Kalender 12, 54-55, 59

Kampagne 3,7, 12,48-49, 50, 51-52,
54-58,64-66,69-71

Kampagnenbogen 12,48, 50, 54-55, 59,
61,64

Kampfziel 8,17 47-48

Karte (Szenario) 8

Kartenauswahl 18, 38,69

Kartenelement 8, 10,13, 14-15,33, 70

Kartenvorrat 8,15,32,48,58,63,66-67,
70

Kaserne 52,54 61

Kaufen (Gegenstinde) 6,65,67

Kleinkram (Gegenstandsart) 35, 76

Komplexitit 3,10

Kontrollieren 32,33

Kopf (Gegenstandsart) 35

Karper (Gegenstandsart) 35

Korridor 13,14




Krauterressource 16, 54, 56, 65-66, 70
Kurze Rast 38, 46

L

Lihmung 24, 29

Lange Rast 18-19, 29, 34, 36, 38, 70
Leder 16, 56

Leer (Feld) 13, 14,31, 43-44, 46, 70,76
Legende (Szenario) 8,10, 13-14
Leichling 16,56

m

Marker 4, 8,11, 13-15,19, 23, 26,
28-30,32, 36-37,43-46, 58,71, 76

Marker-Ablage 8

Materialressource 16,54, 56,61,65,70

Mauer 13, 14-15,21-22, 24, 46

Metall 16,56

Mischen 5,8, 26,28-29, 40, 46, 57, 64,
69

Monster 5,7-8, 11, 16, 19-20, 26-29,
31-32, 39, 40-46,70-71, 74-76

Monsterbewegung 39-41, 42, 74-76

Monster-Wertekarte 39,46

Monsterzug 39, 40-45, 74-75

Moral 54,61,68

Miinze 16,32, 70

n

Nachteil 27, 29,42, 61,75
Nahkampf 22,25 ,41-42, 74,76
Negativ (Feldy 41,45, 74-75
Negieren (Schaden) 25, 38, 76
Normal (Feld) 13,33

Normal (Monster) 11,19, 39,40

P

Personliche Quest 5, 54, 57, 64, 65,
69-70

Personlicher Vorrat 53, 54, 56,61-62,
65-66

Pfeilranke 16,56

Prolog (Szenario} 8,10

Raum 8, 10-11,13, 14-15, 24, 44,
70-71
Regeneration 28

Reichweite 21, 22,25, 27, 31-32, 41-43,

T4-75
Reihenfolgebestimmung 18,19, 44
Reparatur 52, 54,61
Ressource 16,54, 56,61,65-66, 70

Ruhestand (Charakter) 55, 57-58,62-63,

64,65,69
Ruin 29 45
Runde 7, 10,18, 19-20, 23, 26, 29-31,
38,40,43-44,46-47, 76
Rundenbonus 30, 46
Rundenende 18, 38,46
Rundenzihler 46

S

Schaden 14-16,25-26, 28-29, 31-32,
38,39, 45 76

Schaden erleiden 14-15,25,28-29, 32,
38-39, 45

Schatz 15,32, 37,43, 47-48,69, 71

Schieben 32

Schild 25,27, 31,76

Schneedistel 16,56

Schutz 25,28, 32, 38

Schwieriges Gelinde 14,24,32, 41

Schwierigkeit 16,69, 71

Schwindend (Element) 23, 46, 76

Segen 8, 26, 28,47,69,76

Selbst 21,28, 38

Sichilinie 21,22, 41

Soldat 54,61

Sommer 12, 54, 59-60

Sonderregeln 8,10, 11, 14-15, 19,46

Springen 14-15, 24

Sprode 25,28, 29,32, 38

St (Formeln) 46

Stadtwache 55,56,61

Standardaktion 34, 76

Stark (Element) 23,46,76

Starkung 28

Startfeld 11

Stufe (Charakter) 4-6, 8, 16, 34-35, 37,
53,62-63,65,68,70,76

Stufe (Szenario) 6, 14-15,16,39,46-47,
69,76

Stufenaufstieg 37,62-63, 65,68

Szenario 3-6, 7, 8, 10-19, 25, 30, 32,
35-39,44-51, 54, 59,63, 69-71, 76

Szenariobuch 7,8,10-11,13,15-16,49,

63
Szenarioeffekie 7-8,10,63, 76

T

T (Formeln) 46

Teleportieren 14, 24, 32

Tod 39,45,70,76

Todesstofs 45

Trank 58, 66

Trefferpunkt 4-5, 8, 15,29,31, 38-39,
43,45-47,63

Tiir 14, 24, 70-71

Typ{Monstery 11,19, 39-40,43-44, 46

U

Umdrehen (Gegenstand) 36
Umschlag 50, 57,64
Unsichtbar 28

v

Verdndern (Auflegery 21, 33

Verbesserung (Charakier) 53,63

Verbesserung (Gebaude} 50, 52, 54, 58,
66,68

Verbesserungszeichen 17,48, 53, 55-56,
63,64-65

Verbrauchen (Element) 22,23, 43,76

Verbunden (Feld) 46

Verbunden (Szenario) 48, 51,59, 70

Verblindete (Szenario) 5, 8, 25-26, 29, 46

Vergeltung 26, 31,45

Verkaufen (Gegenstdnde) 32,58,62,67

Verlegen (Aufleger) 33

Verloren (Karte) 30-31, 33-37, 38,
46-47

Verschlossen (Tiir) 46

Verteidigung 54, 60,61

Verwirrung 29

Vorteil 27,28,61

e =

J e

Weg (Ereignis) 6,8,12,47,69
Welikarte 10,48-49, 50,51, 57, 68
Wiederautbau 52,61-62,68

Winter 12, 54, 59-60
Wirkungshereich 22

Wohlstand 50,52, 54, 62, 64-65,68
Wunde 28,29 45

Z

Zeitverlauf 54,59
Zerstoren {Auflegery 33

Zertrimmert (Gebaude) 52,60,61,62,

68
Ziehen 32
Ziel {(Auflegery 15
Ziel (Objekt) 14,15
Ziel (Szenario) 8,10, 15,44,47-48
Zielprioritiat 60
Zufilliger Gegenstand 16, 32
Zufilliger Gegenstandsplan 15, 64
Zufallsszenario 15, 32, 64

Zug 4,7,15,18-19, 20, 23, 28-31, 34,

37-43,46,71,74-76

Zunickbekommen 33, 36, 38

Zusatzeffekt 22, 23-24,26-28, 32

Zusatzmodifikator 26, 27

Zustand 14-15,21,26, 28-29, 33
38-39, 43, 45,47, 76

Zwingend 37, 38

Zwingend verbunden {Szenario) 48, 59,

70
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Mifwirkende

L R o L, T )

DESIGN UND ENTWICKLUNG
Spieldesign-Leitung
Isaac Childres

Design und Entwicklung - Ereignis-
system, Gebdudesystem, Rampagne,
Rampfziele und Herausforderungen
Alexander JL Theoharis,
Joe Homes, Zachary Cohn

Design - Gebduderatsel und Priifungen
Alexander JL Theoharis

Design und Entwicklung - ) und ﬁ
Entwicklung -

Marcel Cwertetschka-Mattasits

Design - Charukterverbesserungen
Entwicklung - Rlassen, Monster, Ge-
genstdnde, Szenarien, Rampfziele und
Herausforderungen
Drew Penn, Dennis Vogele

Entwicklung - Fertigkeits-
verbesserungen
Justin Dowell

L 4

PRODUKTION
Ausfithrende Produktion
und Produktionsleitung

Price Johnson

L 4

ILLUSTRATION
Gestaltung - Cover, Charaktere, Mons-
ter, Gegenstdnde und Beute
Alexandr Elichev

Gestaltung - Weltkarte und Aufkleber
Francesca Baerald

Gestaltung - Rartenelemente und Ge-
bietsaufleger
David Demaret

Gestaltung - Ratsel, Zufallsszenarien,
Fertigkeitshintergriinde und Haustiere
Yanis Cardin
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GRAFIKDESIGN
Grafikdesign-Leitung
Josh McDowell

Layoutgestaltung - Regelbuch
Jason D. Kingsley

Grafikdesign - Szenariobuch und Ab-
schnittsbuch
Lauren Coghlan,
Daly Design Inc (Aaron Estepa
und Jennifer Zarate)

Grafikdesign - Spiel-Box und Startleit-
faden
Cat Bock und David Bock

Zusttzliches Grafikdesign
Margaux Cannon,
Katie McDowell

¢

REDAKTION
Technisches Lektorat
Drew Penn,
Mathew G. Somers,
Dennis Vigele

Hreatives Lektorat
Hayley Birch

Regelbuch-Bearbeitung
Dustin Schwartz

Rultursensible Beratung
James Mendez Hodes

*

3D-MODELLIERUNG
Figurengestaltung
Andrew Cothill, Chad Hoverter,
Chris Lewis, Tom Mason

Ablagengestaltung
Matt Healey

TEKTE
Handlungstexte
Isaac Childres

Narrative Entwicklung
Joe Homes

Hauptszenarien-Texte (1-64)
Andy Nellis

Abschnittsbuch- und Ereignistexte
Alexander JL Theoharis,
Joe Homes, Zachary Cohn

Zusdtzliche Szenariotexte
Ella Ampongan,

Efka Bladukas, Drew Burmahl,
Shannon Campbell, Isaac Childres,
Isabella Cwertetschka-Mattasits,
Dusty Everman, Christopher Handley,
Scott Hathaway, Tom Heath,

Joe Homes, Rachel Jackson,
Noralie Lubbers, Crystal Mazur,
Conrad Oakes, Travis Oates,
Marcus Ross, Robb Rouse,
Ryan Schoon, Tyler Sigman,
Lisa Smedman, Mathew G. Somers,
Alexander JL Theoharis,
Dennis Végele, Christian Wakeman,
Mike West, Calvin Wong Tze Loon

Zusttzliche Abschnittsbuch-Texte
Shannon Campbell,
Isaac Childres, Andy Nellis

Zusatzliche Ereignistexte
Zachary Andrews,
Darren Caulley,

Isaac Childres, Pete Howes,
Jussi-Pekka Jokinen,
Jordi de Jonghe,
Rob Ouwersloot, Chris Read, Os-
valdas Rubavidius,
Jacob Walla

Gedichte
Lucas Hunter

Ubersetzung
Effective Media




SZENARIODESIGN
Hauptszenarien-Design (1-64)
Isaac Childres

Zusttzliches Szenariodesign
Julie Ahemn, Ella Ampongan,
Efka Bladukas, Drew Burmahl,
Vlaada Chvatil, Zachary Cohn,
Marcel Cwertetschka-Mattasits,
Jens Drégemiiller, Dusty Fverman,
Paul Grogan, Petri Hikkinen,
Richard Ham, Ryan Haswell,
Scott Hathaway, Tom Heath,
Frank Heeren, Joe Homes,
Rachel Jackson, Justin D. Jacobson,
Jeremy Kaemmer, Chris Kirkman,
Conrad Oakes, Travis Oates,
Dan Patriss, Marcus Ross, Robb Rouse,
Adam Sadler, Brady Sadler,
Ryan Schoon, Tyler Sigman,
Lisa Smedman, Mathew G. Somers,
Alexander JL Theoharis, Antti Tithonen,
David Turczi, Nikki Valens,
Dennis Végele, Christian Wakeman,
Mike West, Calvin Wong Tze Loon

SPIELTEST

Spieltest-Roordination
Justin Dowell, Wilting Moon

Digitale Spieltest-Unterstiitzung
Marcel Cwertetschka-Mattasits

Spieltest-Leitung
Clinton Bradford, Brandon Butcher,
Zachary Cohn, John Cole,
Marcel Cwertetschka-Mattasits,
Justin Dowell, Tyvan Grossi,
Félix-Antoine Gueérard, Joe Homes,
Kaili Jiang, Brian Lewis,
Alice Livingston,

Charles McCloud, Wilting Moon,
Conrad Qakes, Kalim Oldziey,
Drew Penn, Quentin Savattez,

Alexander JL Theoharis,
Dennis Végele, Rob Watkins,
Steven Wilkins, William Wilson

ZUSATZLICHE SPIELTESTS

IR U TS Y
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CROWDFUNDING

Rampagnen-Videoerstellung
Josh McDowell

Rampagnen-Layoutgestaltung
Jason D. Kingsley

Community-Support

Chris Kessler

Muarketing-Support
Jon Ritter-Roderick

BESONDERER DANK AN:

Kristyn Childres; Marcie, Clarke
und Liam Johnson; Katie, Finn, Ada
und Cora McDowell; Gabrielle Kingsley;
Aaron Hoyt und Angie Y.; die
wunderbaren Kickstarter-Unterstiitzer,
die das alles moglich gemacht
haben; die Entwickler von ,Satire’s
Extended Battle Goals® Zachary Cohn,
Forest Gibson, Justin Hammond,
Joe Homes, Alexander JL Theoharis
und Rob Whitehead

Ryon Ando, Steve Baker, Kendra Baratta, Joe Barbarie, Chris Binns, Jon Birt, Arthur Bouz, Alden Bradford,
Patrick Breton, Dan Burras, Cady Butcher, Jonathan Butcher, Kyle Cano, Ken Case, Jack Chen, Treavon Clark,
Robert Cohoon, Cassandra Conrad, Drake Conrad, Kristi Corfield, Ryan Crocker, Isabella Cwertetschka-Mattasits, Ben
Dearden, Bronwen Hale Dearden, Kirk Dearden, Austin Dowell, Ryan Dowell, Christopher Egan, Katherine Egan,
Jason Eickmann, Kurt Engstrom, Tamo Fey, Mike Fieweger, Stephan Forden, Adrian Francies, Jacob Fuller, Leif Gantvoort,

Falko von Gersdorff, Weiyee Goh, Dominik Goldnagl, Andy Gonzdlez, Haley Grant, Tyler Grant, Broc Grigsby,
Vincent Guérard, Jeanna Guerrero, Chris Gulde, Willa Hale, Ross Hamann, Jason Han, Steve Holeczy, Adam Howland,
Alex Katros, Ryan Katz, Aneta Krzywosz, Kyson Lamoreau, Settemio Lawless, Daniel Lee, Erin Lee, Vann Lee, Lea Leopoldo,

Stephanie Livingston, Cliff Long, Doug Mann, Victoria Mao, William McVey, Peter Mette, Colton Neiger, Jordan
Neiger, Kevin Neiger, Cassie Oates, Travis Qates, Moira O’Hay, Scott Qlaveson, Jelena Paripovic, Tanis Perez, Sirin Petch,
Simon Piel, Chris Pinhal, Jeff Piroozshad, Vic Polites, Mark Rickard, Roger Ritchie, Theresa Ritchie, Scott Rothstein, Mike
Ruiz, Ben Russell, Mathew Rutan, Marcos Sastre V, Joshua Schlagetter, Liam Schlueter, Michael Schmelz, Nicole Schmidt,
Marco Alexander Schwarz, Brendon Scott, Cynthia Scott, Daniel Shi, Kristina Sidwaq, Jacob Skidmore, Alysia M. Smith,
Kaylynne Smith, Trevor R. Smith, Mike Sousa, Adam Stilts, Maximilian Strittmatter, Catherine Sturgis, Guillaume Trémé,
Jack Wagner, Rachel Wilkins, Ryan Wolf, Joshua Workman, Ashton Wu, Winston Wu, Rory Yocom-Hurley, Andrew Young,

Callum Young

WIDMUNG

@ 2022 Feuerlund Uerlugsgesellschaft mbH. flle Rechte vorhehalten.

Fiir Joseph Childres —den kreativsten Menschen, den ich je gekannt habe.
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EIN SZENARIO BEGINNEN (S. 8)

Wahlt ein Szenario aus.

Schliefft wenn nétig ein Weg-Ereignis ab.

Platziert die Kartenelemente fiixr das Szenario.

Legt alle Monster fiir das Szenario bereit und mischt
ihre Fertigkeitsdecks.

Legt alle Gebietsaufleger fir das Szenario bereit.
Baut den ersien Raum des Szenarios auf.

Mischt alle Angriffsmodifikator-Decks.

Lest den Szenarioeintrag.

LCARCAR RO}

Zieht Kampfziele und wahli je eines aus.

Stellt die Marker-Ablage in die Nahe.

Erstellt das Beutedeck.

Wihlt die Gegenstinde, die ihr mitnehmt.

Wihlt die Fertigkeitskarten, die ihr mitnehmt.

Stellt die @ Zahler auf den maximalen TP-Wert und die
# Zihler auf null.

Wendet alle Ereignis- und Szenarioeffelte an.

AR O O C RO C R C A R O

&

EIN SZENARIO SPIELEN (S. 18)
Q, Kartenauswahl

3, Reihenfolge bestimmen
) Charakter- und Monsterziige
| Rundenende

AUSSENPOSTENPHASE (8. 59)

@ Zeitverlauf O  Auszeit
@; Aufenposten-Freignis Q, Bau
@/ Gebaudebetrieb

WICHTIGE FERTIGHEITSREGELN (8. 21)

&  Angriff (5.25)
& Zustinde (S.28)
& Heilung (S.29)

& Erzwungene Bewegung (5. 32)
& Figuren befehligen (S. 33)
& Aufleger verdndern (5. 33)

ANGRIFFSMODIFIRATOR-REIHENFOLGE (8. 25)

Q, Wendet alle Angriffshoni und -Malusse an.
@ Zieht eine Angriffsmodifikator-Karte und wendet sie an.
Q) Wendet den Schildbonus des Ziels an.

Q,- Wendet die Effekte von {é;} und ¢ an.

R}

RUNDENENDE (S. 46)

Q)‘ Wendet jegliche Rundenende-Effekie an.

@/l Mischt alle Decks mit aufgedeckten @ Symbolen.
@/ Entfernt alle Rundenboni aus den aktiven Bereichen.
(2} Macht eine kurze Rast, wenn gewlinscht.

@ ‘Bewegt alle angereicherten Elemente nach links.

o e i
e . =

EIN SZENARIO BEENDEN (8. 47)

Unabhiingig vom Ausgang des Szenarios:

% Bekommi abgeworfene und verlorene Gegenstande und
Fertigkeitskarten zurtick.

& Stellt die @ Zahler wieder auf den maximalen TP-Wert.

%  Enifernt alle Zustinde.

% Entfernt alle »iﬁ}s { «p/ o Karten aus den
Angriffsmodifikator-Decks.

¢  Erhaltet Erfahrung gemaR den 4§ Zahlern.

% Erhaltet Gold gemafs den Beutekarten.

Bei gescheitertem Szenario wilhli aus:
% Kehrt fiir eine Auffenpostenphase nach Frosthaven
zurlick. Erhaltet Ressourcen gemafl den Beutekarten.
® Spielt das Szenario sofort noch mal. Ressourcen auf
Beutekarten verfallen.

Bei abgeschlossenem Szenario:
©  Erhaltet Ressourcen gemif den Beutekarten.
% Erhaltet Hiakchen fiir das Erreichen von Kampfzielen.
%  Erhaltet Verbesserungszeichen fiir abgeschlossene
Beherrschungen.
Lest den Epilog des Szenarios.
Erhaltet alle Szenario-Belohnungen.
Erhaltet (4 - C) Inspiration.
Passt die Weltkarte an.
Kehrt flir eine Auffenpostenphase nach Frosthaven
zuriick (oder spielt sofort ein verbundenes Szenario).

ANWENDUNG VON ANGRIFFSEFFERTEN (8. 26)

+X Angriff (5. 25) — bei Schadensherechnung
Durchstechen (S. 27) — bei Schadensberechnung

+X Ziele (S. 21) — nach Ausflihrung des Angriffs
Zustdnde (8. 28) — nach AusfUihrung des Angriffs
Erzwungene Bewegung (S. 3 2) — nach Ausfihrung des Angriffs
Andere Zusatzeffekte (8. 26) — nach Ausfihrung des Angriffs
Elementanreicherungen (S. 2.3) —am Ende des Zugs

SZENARIOSTUFE (. 16)

Szenariostufe ]

Monsterstufe 0
Gold-Wechselkurs | 2
Fallenschaden 2
Gefdhrliches Geldnde | 1
Bonuserfahrung 416

1
1
2
3
2

% Empfohlene Szenariostufe:
Durchschnittliche Charakterstufe + 2 (aufgerundet).

-
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