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Änderungen in der 2. Auflage

Es wurden diverse Korrekturen für die 2. 
Auflage vorgenommen, die ausschließlich 
auf Änderungen in der englischen Version 
zurückzuführen sind, oftmals durch Verwen-
dung von Auflegern, die zum  jeweiligen Zeit-
punkt im Szenario nicht mehr in ausreichen-
der Stückzahl vorhanden waren:

Seite 2: Klarstellung im Einleitungstext: „Fügt 
die für die Freischaltung angegebenen Stadt- 
und Weg-Ereigniskarten aber erst zu den je-
weiligen Decks hinzu, wenn ihr im Zuge der 
Kampagne von Forgotten Circles dazu aufge-
fordert werdet, einen neuen Prophetin-Cha-
rakter zu erstellen.“

Seite 4: Klarstellung unter „Neuer Ort“: „Ein 
Spieler erstellt nun einen neuen Charak-
ter der Klasse „Prophetin“ und fügt die für 
die Freischaltung angegebenen Stadt- und 
Weg-Ereigniskarten zu den jeweiligen Decks 
hinzu.“

Seite 8: Die Verbindung oben rechts in der 
Ecke ist nicht mehr „Dimensionsreise“, son-
dern „Gloomhaven“.

Seite 10, Szenarioaufbau. Ein einfacher Stein-
boden wird durch einen doppelten Steinbo-
den ersetzt, da es nicht ausreichend einfache 
gibt.

Seite 11, Szenarioaufbau. Ein Regal wird zu 
einem Tisch.

Regel- und Szenariobuch:

Nr. 1.0 24.1.20

Seite 22, Abschnittsverbindungen. Die letz-
ten beiden Verweise waren vertauscht, kor-
rekt lautet es:
L2a, lest Abschnitt 30 auf Seite 35.
L3b, lest Abschnitt 108 auf Seite 59.

Seite 23, Szenarioaufbau. Ein Tisch wird zu 
einem Regal (oben links), ein Holzboden wird 
zu einer Steinsäule (unten rechts).

Seite 24: 2 eigenständige Klarstellungen

Seite 36, Abschnitt 32, Szenarioaufbau. Die 
einfachen glühenden Kohlen rechts werden 
durch einen doppelten Aufleger ersetzt.

Seite 58, Abschnitt 103, Klarstellung Son-
derregeln letzter Satz: „Gefährliches Gelän-
de zählt automatisch auch als schwieriges 
Gelände und umgekehrt, mit Ausnahme der 
Treppen.“

Seite 58, Abschnitt 103, Szenarioaufbau. Die 
beiden oberenen Dornen werden durch Was-
ser ersetzt.

Rückseite, untere Abbildung. Bei 5 und 6 sind 
es 2 statt 1 bei Bewegung.
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Verbindungen˶ Dimensionsreise

Ihr zecht eines Abends im Schlafenden 
Löwen, als sich eine Inox-Hüterin der Eiche 
nähert. Sie spricht so leise, dass ihr sie kaum 
verstehen könnt. „Ich habe beunruhigende 
Neuigkeiten von Kollegen aus dem Süden. 
Der Schlangenkuss hat sich verdunkelt, das 
für das Sumpfland so wichtige Wasser ist 
verdorben. Könnt ihr der Sache nachgehen?“
 
Ihr schwenkt euren Krug und denkt über ihre 
Bitte nach, während sie sich mit Cassandra 
unterhält. Ihr erinnert euch vage an eine 
verpestete Krɇpta in dieser Gegend.
 
„Wir brechen sofort auf“, hört ihr Cassandra 
entschlossen sagen.
 
Die Inox dankt euch und verschwindet so 
leise, wie sie kam. Dann wedelt Cassandra 
mit der Hand und neben dem Tisch erscheint 
ein Portal. Ihr folgt ihr widerwillig hindurch, 
denn eigentlich wolltet ihr noch in Ruhe 
austrinken.
 
Auf der anderen Seite findet ihr euch knietief 
im Siechensumpf wieder, es gießt in Strömen. 
Ihr beißt fröstelnd die Zähne zusammen, 
als ihr hinter Cassandra durch den Sumpf 
stapft und dabei eine unheilvolle Präsenz 
im Nebel spürt. Schließlich erreicht ihr den 
halbverschütteten Eingang einer mit Moos 
überwucherten Krɇpta, das Dach ist 
voller Löcher.
 
Aus dem Gebäude sickert schwarzes 
Wasser, das schnell in Richtung Fluss 
rinnt. Ihr schaudert, als eine Welle 
der sickernden Flüssigkeit in eure 
Stiefel dringt.
 
In diesem Moment vernehmt ihr 
schrille Drakenschreie aus der Krɇpta. 
Sie scheinen sich im Eingangsbereich 
eingenistet zu haben.

Für einen kurzen Moment flammt eine 
Erinnerung in euch auf. Ihr seht euch wenige 
Minuten zuvor an der warmen Feuerstelle 
des Schlafenden Löwen euer Bier genießen.

Fügt als Szenarioeffekt je drei FLUCH  
Karten zu den Angriffsmodifikator-Decks al-
ler Charaktere hinzu.

Zählt in diesem Szenario die Runden. Zu Be-
ginn jeder Runde erhalten beide Speidraken 
LƷHMUNG . Sie sind außerdem immun 
gegen erzwungene Bewegung.

Am Ende jeder geraden Runde steigt je ein 
Reißdraken bei  und  ein, wenn der 
angrenzende Speidraken lebt und nicht BE-
TƷUBT  ist.

Bei zwei Charakteren steigen zwei Normal-
varianten ein, bei drei Charakteren steigt bei 

 eine Normalvariante und bei  eine 
Elite-Variante ein, und bei vier Charakteren 
steigen zwei Elite-Varianten ein.

Spei-
draken

4x DornenReiß- 
draken

2x Nest

1x Mauer- 
abschnitt

1x Druck- 
platte

2x Stein2x Baum- 
stamm

2x Falle 
(Schaden)

 
Die Tür  ist verschlossen und kann nur 
gemäß Anweisungen geöffnet werden.

Charaktere, die an einen Stein  angrenzen, 
können auf eine obere Aktion verzichten (und 
stattdessen eine Karte abwerfen), um ihn auf 
eine Druckplatte  zu SCHIEBEN . Wenn 
die Druckplatte besetzt ist, kann der Stein 
nicht darauf bewegt werden.

Wenn am Ende einer Runde der Stein  auf 
der Druckplatte  liegt, lest Abschnitt ̵4 
auf Seite 4̵.

Wenn die Ʃuelle der widernatürlichen Finster-
nis zerstört ist, lest Abschnitt ̵3 auf Seite 45.

Aufbau:

Ƣ1b
H3b
D1b

Karten:

Ƣ2b

Sonderregeln:Prolog:

Abschnittsverbindungen:

Szenarioziel:

a b

c

a b

1

d

c
d

a

b

c

d

1

km

Ziel: Zerstört die Ʃuelle der unnatürlichen Finsternis
KeineVoraussetzungen: 

Verhüllte KryptaNr. 101 K-9

4x Wasser

1
0
1
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Verbindungen˶ Dimensionsreise

erfolgreich und der Einwohner wird vom 
Spielfeld genommen. Andernfalls ist der Ver-
such gescheitert und der Einwohner bleibt 
dort mit aufgedecktem Marker für weitere 
Versuche, ihn einzuschüchtern oder zu über-
zeugen.
 
Legt bei einer gescheiterten Überzeugung 1 
Schadensmarker neben den Rundenzähler. 
Scheitert eine Einschüchterung, platziert 
stattdessen 2 Schadensmarker. 

Die Schadensmarker neben 
dem Rundenzähler stel-
len das durch die Charak-
tere erregte Aufsehen im 
Velcɇll-Hafen dar. Übersteigt 
das Aufsehen 12-St, ist das 
Szenario gescheitert.

Mar-
ker

Einschüch-
terungswert

Überzeu-
gungswert

1 4 4

2 5 3

3 ̵ 2

4 4 3

5 5 5

̵ 5 4

̶ ̵ 3

8 3 5

̸ 4 4

10 3 ̵

11 4 5

12 5 4

Wenn ein Charakter eine Tür öffnet˶
 1  , lest Abschnitt 03 auf Seite 2̶. 
 2  , lest Abschnitt 21 auf Seite 32.
 5  , lest Abschnitt 115 auf Seite ̵1. 
 3  , lest Abschnitt 12 auf Seite 2̸.
 4  , lest Abschnitt 105 auf Seite 58.

Wurden ̵́C Einwohner eingeschüchtert oder 
überzeugt, lest Abschnitt 114 auf Seite ̵0.

Ein Besuch des Velcɇll-Hafens ist unver-
meidlich. Hunderte von Leuten, Waren und 
Geheimnisse passieren täglich die Antri-
den-Hauptstadt, hier findet ihr sicherlich 
Informationen, die euch dienlich sind. Eine 
Schiffsreise würde zu lange dauern, also reist 
ihr wieder durch die Dimensionen.

Dort angekommen seid ihr überwältigt von 
dem Treiben. Läden und Stände zuhauf an je-
der Ecke und ein immenses Gedränge auf den 
Straßen. Antriden und Ʃuatrɇls bilden den 
Großteil der Bevölkerung, man findet aber 
auch einige andere, euch unbekannte Völker. 

Schnell wird euch klar, dass euer guter oder 
schlechter Ruf so fernab von Gloomhaven 
kein Gewicht hat. Zu wenige kennen eure Na-
men, wenn überhaupt. Um herauszufinden, 
was die Antriden über die Zeit des Umbruchs 
wissen, könnte mehr nötig sein, als ein paar 
Prügel zu verteilen. Die Antriden hüten ihr 
Wissen sorgfältig, daher müsst ihr geschickt 
vorgehen. Vor allem, weil ihr nicht zu viel 
Verdacht erregen dürft, sonst wird niemand 
mehr irgendetwas verraten.

Mischt die nummerierten Marker 1-̶ und 
legt sie verdeckt auf die Felder  im Szena-
rio. Sie stellen wichtige Antriden-Einwohner 
dar. Mischt dann die nummerierten Marker 
8-12 und legt sie verdeckt auf die Felder  
im Szenario. Sie stellen wichtige Ʃuatrɇl-Ein-
wohner dar. 

Alle Einwohner gelten für euch weder als Ver-
bündete noch als Gegner.
 
An einen Einwohner angrenzende Charak-
tere können diesen mit einer Angriffs- oder 
Heilungsfertigkeit anvisieren, um ihn einzu-
schüchtern (Angriff) oder zu überzeugen 
(Heilung). In beiden Fällen ignoriert der Cha-
rakter Vorteil, Effekte und Reichweite-Werte 
und zieht einen Angriffsmodifikator. Sein 
Wert wird dem Fähigkeitsgrundwert hinzu-
gerechnet. Ƣeder Zustand, der angewendet 
würde, erhöht den Wert um ́1.
 
Deckt nach Berechnung des Endwerts einer 
Einschüchterung oder Überzeugung den 
verdeckten Marker auf und lest die Tabelle 
rechts. Ist der Endwert höher als der erfor-
derliche Wert laut Tabelle, ist der Versuch 

Aufbau:

1x Regal

Sonderregeln:

Prolog:

Einschüchterungs-/
Überzeugungswerte:

Szenarioziel:

Abschnittsverbindungen:

a

b

a

b

1

4

3

5

B3a
B2a
B1a

Karten:

F1a
G2b
H3b
I2b

a

2

b

a

1
2
3
4
5

Basar des Wissens
Überzeugt oder schüchtert ̵́C Einwohner ein, ohne großes Aufsehen zu erregenZiel: 

Wissen ist Macht (global) 2x ABGESCHLƧSSENVoraussetzungen: 

Nr. 102 M-19

1
0
2

1x Tisch
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Verbindungen˶ Gloomhaven

„Seltsam“, sagt Cassandra, als ihr auf der 
Straße vor dem Krummknochen erscheint. 
„Ich wollte direkt hinein teleportieren. Wie 
konnte ich mich bei der kurzen Strecke so 
verrechnen?“

Sie schüttelt verärgert den Kopf und ruft 
lautstark nach Hail, während sie das Gebäu-
de betritt.

„Was hat das zu be...“ Eine zornige Hail er-
scheint, doch als sie Cassandras Miene sieht, 
ändert sich ihr Gesichtsausdruck sofort.

„Wir müssen dich hier weg bringen“, erklärt 
Cassandra. „Die Handlanger des Verderbens 
werden bald hier sein.“ Sie vollführt die Por-
talgesten, doch nichts passiert.

„Sieht so aus, als wären sie schon hier“, er-
widert Hail trocken. „Hat sonst noch jemand 
eine Idee?“ Ihr geht auf die Tür zu, doch selbst 
die scheint von außen versperrt zu sein.

„Sieh an, ihr scheint wohl in der Falle zu sit-
zen.“ Eine finstere Stimme erklingt am ande-

ren Ende des Raums. „Warum die Hexe jagen, 
wenn sie freiwillig kommt? Ƣetzt können wir 
euch alle auf einmal töten.“

„Elende Marionetten!“, knurrt Hail. „Wir müs-
sen zu meinem Vorratsschrank. Folgt mir!“

Alle Charaktere beginnen mit GIFT  als 
Szenarioeffekt.

Während der ersten beiden Runden sind die 
Initiative-Werte aller Monster um 10 niedri-
ger als angegeben.
 
Alle Aesther-Späher und -Ascheklingen sind 
immun gegen erzwungene Bewegung.
 

Hail wird von einem nummerierten Mar-
ker dargestellt und hat 4́(2xSt) Trefferpunk-
te. Sie gilt als eure Verbündete und als Gegne-
rin aller Monstertɇpen. Sie hat in jeder Runde 
den Initiative-Wert ̸̸, führt „Bewegung   2“ 
in Richtung des Schränkchens aus, öffnet 
Türen und löst, wenn nötig, auch Fallen aus. 
Wenn Hail stirbt, ist das Szenario gescheitert.

Wenn ein Charakter oder Hail die Tür  
öffnet, lest Abschnitt 1̶ auf Seite 31.

Wenn Hail ihren Zug neben dem Schränk-
chen  beendet, lest Abschnitt ̸8 auf Seite 
5̵.

a

1

Wind- 
dämon

Aesther-
Späher

Aesther-
Ascheklinge

2x Treppe 3x Steinsäule 3x Tisch5x Schutt 3x Fass 2x Kiste 2x Regal

b

Aufbau: I1a
G2b
A1b

Karten:

I2b

ba

b

a

Sonderregeln:

Prolog:

Abschnittsverbindungen:

Szenarioziel:

b

1

Beschützt Hail , bis sie das Schränkchen      erreicht

In der Schwebe
Ziel: 

KeineVoraussetzungen: 

Nr. 114 E-14

1
1
4
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Tötet das leibhaftige Verderben

Verbindungen˶ Dimensionsreise

Ihr könntet noch so viele Vorbereitungen 
treffen, doch das Verderben wird jeden Tag 
gefährlicher und dreister. Ihr werdet diesen 
Ansturm nicht ewig überleben, und es ist 
besser, schnell zuzuschlagen, bevor es noch 
mächtiger wird. Es ist an der Zeit, dieses Übel 
an der Wurzel zu packen.

Cassandra beginnt das Ritual mit angestreng-
ter Stimme und komplizierteren Gesten, als 
ihr je zuvor gesehen habt. „Ich weiß, wo das 
Verderben sich versteckt – in einem Reich aus 
purer Boshaftigkeit. Doch das heißt nicht, 
dass es leicht wird, dorthin zu kommen. Es 
weiß, dass wir kommen, und wird um jeden 
Preis versuchen, uns aufzuhalten.“

Mit jeder Bewegung von Cassandras Händen 
sprießen chaotische Linien daraus hervor, die 
tanzen und sich zu einem Abbild der dunklen 
Ebene vereinen, die ihr sucht.

„Das Verderben wird alles versuchen, um euren 
Körper und Geist zu vernichten. Mein Schutz 
sollte das Schlimmste verhindern, doch seine 
Macht ist gewaltig. Wir dürfen nicht nachge-
ben!“ Dunkle Ranken bilden sich im Zentrum 
des Bilds und breiten sich langsam aus.

„Wenn wir es überwältigen können, wird 
das Verderben fliehen, also konzentriere ich 
mich darauf, es zu binden und die gesamte 
Ebene von der interdimensionalen Leere und 
ihrer Energie zu trennen. Mit etwas Glück 
schwächen wir so seine Macht.“ Die Ranken 
erreichen den Rand des Abbilds und greifen 
darüber hinaus nach eurer Ebene. Mit einem 
Urschrei schlägt Cassandra nach den Schat-
tenfingern und schickt sie mit einem Energie-
puls zurück durch das Portal.

„Die Zeit ist gekommen“, sagt sie. „Wir müs-
sen jetzt handeln.“ Das Bild wird größer, um-
gibt euch und reißt euch in die Leere. Weit vo-
raus seht ihr euer Ziel, doch ihr spürt den Sog 
einer bösen Kraft, die unnachgiebig versucht, 
euch in den endlosen Abgrund zu ziehen. Ihr 
widersetzt euch mit all eurem Willen und lan-
det zum Glück schließlich an eurem Zielort.

Über einer schwarzen Landschaft wabern 
Erscheinungen. Sie strahlen einen seltsam 
pulsierenden blauen Schein aus. Der Boden 
unter euch ist ein unstetes Meer aus schwe-
benden Felsen, hier und da unterbrochen von 
farbloser, glühender Asche. 

Genau wie in dem Bild, das ihr gesehen habt, 
beginnt eine Masse dunkler Energie in eurer 
Gruppe zu wachsen. Sobald ihr sie anseht, 
spürt ihr, wie sie an eurem Verstand zehrt 
und euren Willen dem ihren beugt. Ihr wi-
dersetzt euch und die Astralkraft wird zu ei-
nem pochenden Schmerz in euren Schädeln.

Ihr zieht eure Waffen für den Angriff, doch 
sie sendet eine Welle hasserfüllter Energie 
aus, die euch zurückwirft.

„Euer Trotz ist bedeutungslos!“ Ein bösar-
tiger Gedanke schießt durch eure Schädel, 
erschüttert euren Geist und zwingt euch auf 
die Knie. Um euch herum entstehen Risse, 
aus denen verdorbene Aesther- und Val-
rath-Kämpfer hervordringen. „Erblickt mei-
ne zahllosen Diener! Sie kennen das Unaus-
weichliche! Sie dienen, weil sie wissen, dass 
sie keine andere Wahl haben!“

Das Verderben manifestiert sich weiter und 
breitet ein Gewirr aus Ranken aus. Sie durch-
dringen die Ebenen und ziehen Kristallsplitter 
hervor, mit denen das Verderben sein schwar-
zes Herz füllt. Die Splitter zeigen Bilder ver-
schiedener Kreaturen, schreiend und klagend, 
jedes Gesicht eine Maske der Ʃualen.

„Es konzentriert die Kraft, die es in den end-
losen Reichen gesammelt hat!“, schreit Cas-
sandra. „Wir müssen zuschlagen! Zeigt die-
sem Ding, dass es sehr wohl eine Alternative 
zu seiner verderbten Zukunft aus Stahl und 
Zauber und Blut gibt!“

Die Szenariokarte findet ihr in Abschnitt 20 
auf Seite 32.

Fügt als Szenarioeffekt je drei FLUCH  
Karten zu den Angriffsmodifikator-Decks 
aller Charaktere hinzu. Ǽffnet Umschlag D.
 
Das leibhaftige Verderben ist immun gegen 
Teleportieren  und erzwungene Bewegun-
gen und nutzt nicht das Boss-Fertigkeitskar-
tendeck. Stattdessen nutzt es sein eigenes 
Fertigkeitskartendeck aus diesem Umschlag. 
Entfernt für dieses Deck alle Karten, deren 
Stufe höher ist als die Szenariostufe, sowie 
folgende legendäre Karten˶

A, wenn „Eine runde Sache (110)“ abgeschlos-
sen ist˵ B, wenn „Gelockerte Fesseln (111)“ ab-
geschlossen ist˵ C, wenn „Auf den Grund (112)“ 

abgeschlossen ist˵ D, wenn „Verlorener Faden 
(113)“ abgeschlossen ist. Mischt die restlichen 
Karten und legt den Stapel verdeckt ab.

Zu Beginn jeder Runde zieht das leibhaftige 
Verderben die zwei obersten Karten und deckt 
sie normal auf, wobei die erste Karte als Haupt-
karte die Initiative vorgibt. Beim Zug führt es 
die untere Aktion der ersten Karte und dann 
die obere Aktion der zweiten Karte aus.

Wenn das leibhaftige Verderben am Ende ei-
ner Runde weniger als zwei Karten im Deck 
hat, legt es eine kurze Rast ein und verliert 
eine zufällige Karte der Stufe 0 aus dem Ab-
wurfstapel. Die restlichen abgeworfenen Kar-
ten werden zu einem neuen verdeckten Deck 
gemischt und unter die etwaige übrige Karte 
gelegt.
 
Wenn die Aesther-Prophetin an einen der Al-
täre  oder  angrenzt, kann sie auf eine 
obere Aktion verzichten (und stattdessen 
eine Karte abwerfen), um 5 Schadensmarker 
darauf zu platzieren.

Zählt in diesem Szenario die Runden. Ent-
fernt zu Beginn jeder Runde jeweils einen 
Schadensmarker von den Altären   und 

und entfernt zu Beginn der 10. Runde je-
weils einen zusätzlichen Schadensmarker von 
diesen Altären. Das leibhaftige Verderben 
wird für jeden entfernten Schadensmarker 
um C̐2 Trefferpunkte (abgerundet) geheilt.

Am Ende der 5. und 10. Runde steigt bei  
eine Valrath-Wilde und ein Valrath-Häscher 
ein, falls sich auf Altar  kein Schadens-
marker befindet, und bei  steigen drei 
Schwarzwichte ein, falls sich auf Altar  
kein Schadensmarker befindet. Bei zwei Cha-
rakteren steigen nur Normalvarianten ein, bei 
drei Charakteren steigen die Valrath-Wilden 
und ein Schwarzwicht als Elite-Variante ein, 
bei vier Charakteren steigen nur Elite-Varian-
ten ein.

Das leibhaftige Verderben kann nur dann 
unter 1 Trefferpunkt fallen, wenn auf den 
Altären  und  jeweils mindestens ein 
Schadensmarker liegt.
   
Wenn das leibhaftige Verderben am Ende der 
15. Runde noch nicht getötet wurde, ist das 
Szenario gescheitert.

Wenn das leibhaftige Verderben getötet wur-
de, lest Abschnitt 51 auf Seite 42.

ba

weils einen zusätzlichen Schadensmarker von 
b

fernt zu Beginn jeder Runde jeweils einen 
Schadensmarker von den Altären   und 

und entfernt zu Beginn der 10. Runde je
a

a

c

b
d

ba

Abschnittsverbindungen:

Prolog:

Szenarioziel:

Ziel: 
KeineVoraussetzungen: 

Ungewisse ZukunftNr. 115H-16

Sonderregeln:

1
1
5
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Tötet das leibhaftige Verderben

Verbindungen˶ Dimensionsreise

Ihr könntet noch so viele Vorbereitungen 
treffen, doch das Verderben wird jeden Tag 
gefährlicher und dreister. Ihr werdet diesen 
Ansturm nicht ewig überleben, und es ist 
besser, schnell zuzuschlagen, bevor es noch 
mächtiger wird. Es ist an der Zeit, dieses Übel 
an der Wurzel zu packen.

Cassandra beginnt das Ritual mit angestreng-
ter Stimme und komplizierteren Gesten, als 
ihr je zuvor gesehen habt. „Ich weiß, wo das 
Verderben sich versteckt – in einem Reich aus 
purer Boshaftigkeit. Doch das heißt nicht, 
dass es leicht wird, dorthin zu kommen. Es 
weiß, dass wir kommen, und wird um jeden 
Preis versuchen, uns aufzuhalten.“

Mit jeder Bewegung von Cassandras Händen 
sprießen chaotische Linien daraus hervor, die 
tanzen und sich zu einem Abbild der dunklen 
Ebene vereinen, die ihr sucht.

„Das Verderben wird alles versuchen, um euren 
Körper und Geist zu vernichten. Mein Schutz 
sollte das Schlimmste verhindern, doch seine 
Macht ist gewaltig. Wir dürfen nicht nachge-
ben!“ Dunkle Ranken bilden sich im Zentrum 
des Bilds und breiten sich langsam aus.

„Wenn wir es überwältigen können, wird 
das Verderben fliehen, also konzentriere ich 
mich darauf, es zu binden und die gesamte 
Ebene von der interdimensionalen Leere und 
ihrer Energie zu trennen. Mit etwas Glück 
schwächen wir so seine Macht.“ Die Ranken 
erreichen den Rand des Abbilds und greifen 
darüber hinaus nach eurer Ebene. Mit einem 
Urschrei schlägt Cassandra nach den Schat-
tenfingern und schickt sie mit einem Energie-
puls zurück durch das Portal.

„Die Zeit ist gekommen“, sagt sie. „Wir müs-
sen jetzt handeln.“ Das Bild wird größer, um-
gibt euch und reißt euch in die Leere. Weit vo-
raus seht ihr euer Ziel, doch ihr spürt den Sog 
einer bösen Kraft, die unnachgiebig versucht, 
euch in den endlosen Abgrund zu ziehen. Ihr 
widersetzt euch mit all eurem Willen und lan-
det zum Glück schließlich an eurem Zielort.

Über einer schwarzen Landschaft wabern 
Erscheinungen. Sie strahlen einen seltsam 
pulsierenden blauen Schein aus. Der Boden 
unter euch ist ein unstetes Meer aus schwe-
benden Felsen, hier und da unterbrochen von 
farbloser, glühender Asche. 

Genau wie in dem Bild, das ihr gesehen habt, 
beginnt eine Masse dunkler Energie in eurer 
Gruppe zu wachsen. Sobald ihr sie anseht, 
spürt ihr, wie sie an eurem Verstand zehrt 
und euren Willen dem ihren beugt. Ihr wi-
dersetzt euch und die Astralkraft wird zu ei-
nem pochenden Schmerz in euren Schädeln.

Ihr zieht eure Waffen für den Angriff, doch 
sie sendet eine Welle hasserfüllter Energie 
aus, die euch zurückwirft.

„Euer Trotz ist bedeutungslos!“ Ein bösar-
tiger Gedanke schießt durch eure Schädel, 
erschüttert euren Geist und zwingt euch auf 
die Knie. Um euch herum entstehen Risse, 
aus denen verdorbene Aesther- und Val-
rath-Kämpfer hervordringen. „Erblickt mei-
ne zahllosen Diener! Sie kennen das Unaus-
weichliche! Sie dienen, weil sie wissen, dass 
sie keine andere Wahl haben!“

Das Verderben manifestiert sich weiter und 
breitet ein Gewirr aus Ranken aus. Sie durch-
dringen die Ebenen und ziehen Kristallsplitter 
hervor, mit denen das Verderben sein schwar-
zes Herz füllt. Die Splitter zeigen Bilder ver-
schiedener Kreaturen, schreiend und klagend, 
jedes Gesicht eine Maske der Ʃualen.

„Es konzentriert die Kraft, die es in den end-
losen Reichen gesammelt hat!“, schreit Cas-
sandra. „Wir müssen zuschlagen! Zeigt die-
sem Ding, dass es sehr wohl eine Alternative 
zu seiner verderbten Zukunft aus Stahl und 
Zauber und Blut gibt!“

Die Szenariokarte findet ihr in Abschnitt 20 
auf Seite 32.

Fügt als Szenarioeffekt je drei FLUCH  
Karten zu den Angriffsmodifikator-Decks 
aller Charaktere hinzu. Ǽffnet Umschlag D.
 
Das leibhaftige Verderben ist immun gegen 
Teleportieren 
Das leibhaftige Verderben ist immun gegen 

 und erzwungene Bewegun-
gen und nutzt nicht das Boss-Fertigkeitskar-
tendeck. Stattdessen nutzt es sein eigenes 
Fertigkeitskartendeck aus diesem Umschlag. 
Entfernt für dieses Deck alle Karten, deren 
Stufe höher ist als die Szenariostufe, sowie 
folgende legendäre Karten˶

A, wenn „Eine runde Sache (110)“ abgeschlos-
sen ist˵ B, wenn „Gelockerte Fesseln (111)“ ab-
geschlossen ist˵ C, wenn „Auf den Grund (112)“ 

abgeschlossen ist˵ D, wenn „Verlorener Faden 
(113)“ abgeschlossen ist. Mischt die restlichen 
Karten und legt den Stapel verdeckt ab.

Zu Beginn jeder Runde zieht das leibhaftige 
Verderben die zwei obersten Karten und deckt 
sie normal auf, wobei die erste Karte als Haupt-
karte die Initiative vorgibt. Beim Zug führt es 
die untere Aktion der ersten Karte und dann 
die obere Aktion der zweiten Karte aus.

Wenn das leibhaftige Verderben am Ende ei-
ner Runde weniger als zwei Karten im Deck 
hat, legt es eine kurze Rast ein und verliert 
eine zufällige Karte der Stufe 0 aus dem Ab-
wurfstapel. Die restlichen abgeworfenen Kar-
ten werden zu einem neuen verdeckten Deck 
gemischt und unter die etwaige übrige Karte 
gelegt.
 
Wenn die Aesther-Prophetin an einen der Al-
täre  oder  angrenzt, kann sie auf eine 
obere Aktion verzichten (und stattdessen 
eine Karte abwerfen), um 5 Schadensmarker 
darauf zu platzieren.

Zählt in diesem Szenario die Runden. Ent-
fernt zu Beginn jeder Runde jeweils einen 
Schadensmarker von den Altären   und 

und entfernt zu Beginn der 10. Runde je-
weils einen zusätzlichen Schadensmarker von 
diesen Altären. Das leibhaftige Verderben 
wird für jeden entfernten Schadensmarker 
um C̐2 Trefferpunkte (abgerundet) geheilt.

Am Ende der 5. und 10. Runde steigt bei  
eine Valrath-Wilde und ein Valrath-Häscher 
ein, falls sich auf Altar  kein Schadens-
marker befindet, und bei  steigen drei 
Schwarzwichte ein, falls sich auf Altar  
kein Schadensmarker befindet. Bei zwei Cha-
rakteren steigen nur Normalvarianten ein, bei 
drei Charakteren steigen die Valrath-Wilden 
und ein Schwarzwicht als Elite-Variante ein, 
bei vier Charakteren steigen nur Elite-Varian-
ten ein.

Das leibhaftige Verderben kann nur dann 
unter 1 Trefferpunkt fallen, wenn auf den 
Altären  und  jeweils mindestens ein 
Schadensmarker liegt.
   
Wenn das leibhaftige Verderben am Ende der 
15. Runde noch nicht getötet wurde, ist das 
Szenario gescheitert.

Wenn das leibhaftige Verderben getötet wur-
de, lest Abschnitt 51 auf Seite 42.
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An Deck des Schiffs erkennt ihr, dass die 
Flammen hier schon mehr Zeit hatten, sich 
durch das Holz zu fressen, und die Situation 
noch gefährlicher ist. Da die Angreifer das 
Feuer weiter anfachen, indem sie jedes Stück 
Papier in die Flammen werfen, das sie finden, 
ist das Schicksal des Schiffs so gut wie besie-
gelt. Ihr müsst um jeden Preis verhindern, 
dieses Schicksal zu teilen.

Ǽffnet die Tür  (falls geschlossen).

3x Steinsäule5x Glühende 
Kohlen

1x Bücherregal

Speidraken

Banditen- 
Schützin

Banditen- 
Wache

Platziert zu Beginn jeder Runde 2 Schadens-
marker (statt 1) neben dem Schiff .
 
Solange das Schiff  weniger als 12 Scha-
densmarker hat, kann jeder an das Bü-
cherregal  angrenzende Charakter eine 
Beute-Aktion nutzen oder auf eine untere 
Aktion verzichten (und stattdessen eine Kar-
te abwerfen), um den Reisebericht zu retten.
 
Charaktere, die an glühende Kohlen  
angrenzen, können auf eine obere Aktion 
verzichten (und stattdessen eine Karte ab-
werfen), um einen Wassereimer von ihrem 
Tableau zu entfernen und so 8-C Schadens-
marker vom Schiff  zu entfernen.

1x Schatz

Abschnitt 32
Lodernde Karavelle:

2x Mauer-
abschnitt

̶̸

c
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g

g

b

f

b

2

Sonderregeln:
2

Ein Schauer durchfährt euch, als ihr euch 
dem wirbelnden Riss in der Realität nähert. 
Ihr seid euch sicher, dass auf der anderen 
Seite mehr Frostdämonen lauern, doch ihr 
müsst in ihre Ebene eindringen.

Eine Höhle voller gefrorener Stalagmiten 
und schwarzem Eis empfängt euch mit ei-
nem eisigen Hauch. Ihr seht einen weiteren 
Altar˶ eine Eisskulptur mit einer blauen Ku-
gel aus kristallinen Facetten, die sich im In-
nern formen und auflösen.

Der Altar des Eissturms  hat (Cx2)́St 
Trefferpunkte und Vergeltung  2, Reich-
weite  3. Wenn die Aesther-Prophetin ih-
ren Zug an den Altar angrenzend beendet, 

wird er zerstört. Sobald der Al-
tar zerstört ist, steigt in Runden, 

in denen ein Frostdämon einsteigen würde, 
kein Frostdämon ein.

Niemand kann in diesen Raum hinein- oder 
aus ihm hinausteleportieren .

Abschnitt 34
Frosthöhle:

f

2x Stalag-
miten 1x Altar

Frost- 
dämon

2x KristallSonderregeln:

a

f

Ihr stellt euch das wütende und verzweifelte 
Gesicht des Inhabers des Schlafenden Löwen 
vor und entscheidet, dass es wohl klüger 
ist, der Aesther durch den neuen Ebenen-
riss zu folgen. Auf der anderen Seite steht 
ihr in einer Kugel, die zwischen den Sternen 
schwebt. Ein erstaunlicher Anblick.

„Willkommen.“ Die Aesther lächelt. „Es tut 
mir leid, ich hatte mich nicht vorgestellt. 
Ich bin Cassandra. Auf meinen Reisen habe 
ich gelernt, dass sich im endlosen Chaos der 
Realität universelle Muster zeigen. Erkennt 
man die Muster, wird das vorher Zufällige 
sehr vorhersehbar. Man könnte denken, ich 
sehe die Zukunft, doch es ist nicht mehr als 
Ursache und Wirkung.“

Cassandra läuft beim Sprechen umher und 
berührt sanft mehrere Ƨbjekte. „Vor Ƣahrhun-
derten – als ich begann, meinen Gaben zu ver-
trauen – erkannte ich, dass das Grauen wei-
tere Pläne für die Vernichtung dieser Ebene 
hatte, also versuchten andere und ich, es auf-
zuhalten. Wir scheiterten und seitdem war ich 
gefangen˵ dazu verdammt, dem Verderben zu-
zusehen, ohne eingreifen zu können. Bis jetzt.“

Sie zögert einen Moment. „Nun, in Anbe-
tracht dessen, was euch schon alles aufge-
bürdet wurde, frage ich nur ungern, aber ich 
brauche eure Hilfe. Ihr habt bereits trium-
phiert, wo ich versagt habe, doch der Kampf 
hat gerade erst begonnen. Wir ... Ich muss 
das Verderben endgültig beenden.“

Cassandra sieht euch erwartungsvoll an und 
ihr willigt ein. „Ƨh, wundervoll! Unser erstes 
Ziel ist die Leere. Vergraben in den Ruinen 
liegt eine gewaltige Sammlung von Bastians 
Schriften. Wir müssen möglichst viele davon 
bergen, um zu enthüllen, was das Verderben 
plant und was wir tun müssen ̸̶ .“

Ihr wollt widersprechen, doch sie kommt 
euch zuvor. „Ich weiß, dass die Wacht den 
Zugang versperrt, aber ich habe andere Rei-
semöglichkeiten. Ich kann uns fast überall 
hinbringen, allerdings landen wir vielleicht 
zuerst woanders – Reisen in der unendli-
chen Leere sind kein Spaziergang.“

Abschnitt 33
Durch das Portal:

Trennt die Riss-Ereignisse 01 bis 10 vom 
Rest der Karten und mischt sie zu einem 

Riss-Ereignis-Deck. Wann immer in 
einem Szenario „Dimensionsreise“ als 
Verbindung aufgelistet ist, muss statt 

eines Weg-Ereignisses ein Riss-Ereignis 
abgeschlossen werden.

Nennt die Aesther-Prophetin „Cassandra“.

Neue Regeln:

Neuer Ort:
Neuigkeiten  ̸̶  (A-1̶)

b

1x Dunkler Korridor

58

Ihr setzt den Aufstieg fort und findet weitere 
weiß leuchtende Worte an der Wand.

„Alles, worüber Elham herrschte, wand-
te sich gegen ihn. Durch Verbitterung und 
Hass wurde alles im Inneren entstellt und 
gefährlich, sodass es Elham unerbittlich an-
griff. Und so floh er vor den Dornen seiner 
Blumen, doch nicht aus seinem Turm heraus, 
sondern hinauf.“

3

Erd-
dämon

Wind-
dämon

2x Dornen

2x Treppe 2x Mauer-
abschnitt

Wald-
wicht

2x Stein-
säule

10x Wasser

Alle Charaktere bekommen alle ihre abge-
worfenen Karten und bis zu zwei Karten vom 
Verloren-Stapel zurück. Stellt die Charaktere 
auf die Startfelder und platziert alle aktiven 
Charakter-Beschworenen auf leeren Feldern, 
die ihren Besitzern am nächsten sind.
 

Gefährliches Gelände zählt automatisch auch 
als schwieriges Gelände und umgekehrt, mit 
Ausnahme der Treppen.

Wenn alle Charaktere die Treppe  erreicht 
haben, räumt alle Aufleger vom Spielfeld und 
lest Abschnitt 84 auf Seite 52.

Abschnitt 103
Hasserfüllte Dornen:

Sonderregeln:

Abschnittsverbindungen:
3

Als die gesamte Armee der Menschen ver-
nichtet ist, kommt Xangroth mit einem beun-
ruhigenden Lachen auf euch zu. Er mustert 
eure Gruppe und scheint abzuwägen, ob er 
euch danken oder töten soll. Er entscheidet 
sich schließlich für Ersteres.

„Ha, das nenne ich eine interessante Wen-
dung der Ereignisse!“, dröhnt er. „Versteht 
mich nicht falsch – der Sieg gebührt mir al-
lein, aber wenn ihr einen Teil der Beute wollt, 

bedient euch an ihrer toten Kommandantin, 
ihr Kopf gehört jedoch mir!“

Sein barscher Ton lässt euch zurückschre-
cken und er lacht erneut. Zumindest scheint 
er guter Laune zu sein. Ihr denkt kurz darü-
ber nach, wie ein Kampf gegen diesen Wahn-
sinnigen wohl ausgesehen hätte, und seid 
froh, euch auf seine Seite gestellt zu haben.

Ihr nehmt Diamaras Rüstung und ihr Tagebuch 
an euch und verschwindet, bevor die Dinge zu 
grausam werden. Cassandra öffnet einen Riss 
für die Rückkehr in eure eigene Zeit, in der 
ihr das Tagebuch nach Hinweisen durchstö-

bert. Ihr findet darin verdächtige Berichte über 
Treffen mit verhüllten Gestalten, die „halb hier, 
halb anderswo“ gewesen sein sollen.

„Nein ...“, flüstert Cassandra verwirrt. „Könn-
te dieser ganze Krieg von verdorbenen Aes-
thern eingefädelt worden sein?“

„Fluchschutzrüstung“ (Gegenstand 155)

Belohnung:

Xangroths Hilfe

Gruppenerfolg:

Abschnitt 104
Epilog (108):

Ihr hört schon vor dem Betreten dieses Ge-
schäfts den Klang von Hammer und Meißel 
auf Stein, und der Boden vor der Tür ist von 
weißem Staub bedeckt. Die meisten Hand-
werker kennen sich recht gut in der Gesell-
schaft aus, in der sie leben, also stattet ihr 
diesem hier einen Besuch ab. Als ihr eintretet, 
ist die Besitzerin jedoch so tief in ihren kre-
ativen Prozess versunken, dass sie euch gar 
nicht bemerkt.

In der Ecke fallen euch inmitten von Trüm-
mern stapelweise Kopien dersel-
ben Figur auf. An den anderen 
Wänden stehen deutlich größe-

re Werke auf verzierten Podesten.

„Entschuldigt, ich habe euch nicht gehört“, 
sagt die Bildhauerin, als sie mit dem Häm-
mern aufhört. „Wie kann ich helfen?“

Wenn ihr mit ihr über ihre Kunst sprecht, 
kommt ihr vielleicht einfacher an die benö-
tigten Informationen.

Alle Antriden- oder Savvas-Charaktere, die 
die Antriden-Bildhauerin  überzeugen 
wollen, reduzieren ihren Überzeugungswert 
für den aktuellen Versuch um 1. Wenn der 
Versuch scheitert, legt 1 zusätzlichen Scha-
densmarker neben den Rundenzähler.

2x Schutt 3x Altar

a

Abschnitt 105
Kristallbildhauerei:

Sonderregeln:

a

5 Wenn das Monster mehrere   für einen Angriff auf sein Fokusziel zur Auswahl hat, priorisiert es das  , welches 
1. den Angriff auf das Fokusziel ohne Nachteil ermöglicht.
2. unter Berücksichtigung der auf der ursprünglichen Position des Monsters beruhenden Regeln für Fokus und 

Angriff einen Angriff auf möglichst viele weitere Ziele ermöglicht.
3. einen Angriff auf möglichst wenige zusätzliche Gegner mit Nachteil ermöglicht.

6 Ein verwirrtes Monster bewegt sich nicht, um seinen Nähe-Nachteil aufzuheben. Das Anreichern/Verbrauchen von 
Elementen wird vom zuerst agierenden Monster des jeweiligen Typs durchgeführt und alle Monster dieses Typs erhalten 
die entsprechenden Vorteile.

1. Voraussetzungen prüfen

2. Fokus bestimmen

3. Monsterfertigkeiten ausführen (Bewegung, Angriff und sonstige)

1.1. Angriffsfertigkeit und Zustände prüfen  
Wenn ein Monster ENTWAFFNET  ist oder über keine Angriffsfertigkeit verfügt, verhält es 
sich so, als wäre ein Nahkampfangriff auf ein Einzelziel möglich. Ein GELÄHMTES  Monster 
ignoriert alle Bewegungsfertigkeiten. Ein BETÄUBTES  Monster sucht sich keinen Fokus, 
bewegt sich nicht und ignoriert alle Anweisungen seiner Fertigkeitskarte.
1.2. Bewegungspfade prüfen  
Sucht einen Pfad auf ein unbesetztes Feld, von dem aus ein Angriff möglich ist (Sichtlinie zum 
Ziel erforderlich). Alle identifizierten Felder sind Angriffsfelder  .  
Falls ein solcher Pfad nicht existiert, kann das Monster keinen Gegner fokussieren und wird 
sich weder bewegen noch angreifen. 

Das Monster wählt ein   und fokussiert einen einzelnen Gegner   
gemäß folgender Prioritätsliste: 
 
2.1.   mit einem Bewegungspfad mit möglichst wenigen negativen 
Feldern 
2.2.   mit kürzerem Bewegungspfad 
2.3. Geringere räumliche Distanz zum Gegner 
2.4. Gegner ist früher in der Initiative-Reihenfolge
 
Regeln für die Initiative-Reihenfolge bei Figuren mit identischen Initiative-
Werten:  
Die Initiative-Werte der Zweitkarten lösen Pattsituationen auf; sind auch 
diese gleich, entscheiden die Spieler. Beschworene sind direkt vor dem 
beschwörenden Charakter am Zug. Charaktere, die eine lange Rast machen, 
sind als Letztes am Zug. Charaktere sind vor Monstern am Zug.

Führt die Monsterfertigkeiten von oben nach unten aus. Für Bewegungen gilt: 

Monster-KI-Referenz

Bewegungs- 
pfad

Zulässige
Bewegung

Unzulässige
Bewegung Angriffsfeld Fokussierter

Gegner
Angegriffener

Gegner
Initiative-

Wert

1 1 00

Bew. 2
Angriff 1

1

2

3

Bew. 2
Angriff 1

1 1

1

1

2

15

35

Pfadlänge > räumliche Distanz > Initiative-Reihenfolge

1 Das Monster bewegt sich nur, wenn der 
Pfad zum   nach der Bewegung kürzer ist.

2 Das Monster wählt einen Bewegungspfad 
mit möglichst wenigen negativen Feldern. 

3 Das Monster bewegt sich zu einem  , 
welches den Angriff auf den fokussierten 
Gegner und möglichst viele zusätzliche Gegner 
ermöglicht. 

4 Das Monster entfernt sich so weit von 
seinem Fokus, bis ein Fernangriff ohne 
Nachteil möglich ist. 

Bew. 1
Angriff 1

Bew. 2
Angriff 1

Bew. 2
Angriff 1

Ziele 2

Bew. 2
Angriff 1
Reichw. 3

Bew. 2
Angriff 1
Reichw. 3

Ziele 3

Bew. 2
Angriff 1
Reichw. 2

Ziele 2

1

2

1

2

3

1

1

2

1

2

1

1 2 3 4 5 6

 > Pfad zum Angriffsfeld?  

2. deutsche Auflage




