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− Fehlen Teile? −

8 Aktivierungs- 
marker

01

1//2

Erhalte während deiner 
gesamten Angriffsaktion 

Vorteil.

Adleraugenbrille

30

476476

60 Zustandsmarker

97 Monster-Aufsteller

108 Monster-Fertigkeitskarten

22 Ereigniskarten

179 Angriffsmodifikator-Karten

4 Monsterwerte-Hüllen

25 Münzmarker16 Zerstörungsmarker

Akrobatisch

Verliere 1 Karte, 
um 5 oder mehr 

Schaden zu 
negieren.

286286

01

Ein Sprichwort lautet: „Wer den 
Schlafenden Löwen weckt, kriegt sei-

ne Pranken zu spüren.“ Heute verdient 
ihr euch euren Getränkerabatt.

Ihr klopft an die Tür von Xain, einem Antriden, 
der statt Sicherheiten bloß noch Ausreden pa-
rat hat. Er öffnet die Tür und ihr fordert ihn auf, 
seine Zeche zu zahlen.

„Er setzt die Pranken auf mich an? Ernsthaft? 
Also schön ... ich brauche aber noch einen Tag. Ich 
bekomme eine Menge Gold für gewonnene Wet-
ten. Garantierte Einnahmen.“

Euch fallen einige gepackte Taschen neben der 
Tür auf. Xain erklärt sich: „Oh, das ist nichts. War 
nur mein Plan B, keine große Sache. Den brauche 
ich jetzt nicht mehr. Denn ich schwimme in Gold! 
Zumindest ab morgen. Und ich würde euch eure 
Geduld natürlich vergüten.“

Möglichkeit A:Möglichkeit A: Glaubt ihm nicht. Er zahlt jetzt 
sofort.

Möglichkeit B:Möglichkeit B: Ein bisschen Vertrauen kann viel 
bewirken. Kommt morgen wieder.

Ratzen-Räuber (einfach)

85
Schreiender Schuss

SCHIEBEN 1
Visiere alle angrenzenden Gegner an

Angriff + 1
Reichweite       2

372372

16 Monsterwerte-Karten
(13 Monster, 3 Bosse)
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8 Warnkarten

Öffne diesen Kartenstapel 
erst dann, wenn dieser 

Charakter Stufe 5 erreicht!

Drehe dann diese Karte um 
und lies die Anweisungen 

auf der Rückseite.

100

1 Elementtafel 6 Elementmarker

4 Schatzaufleger

24 Standfüße 
(16 weiße, 8 goldene)

12 Fallenaufleger

32 Kampfziele52 Gegenstandskarten

50 Schadensmarker 
 (32x 1er, 12x 3er, 6x 10er)

3 Kartentrenner

> Neue Ereignisse

> Verfügbare Gegenstände

> Monster-Angriffsmodifikatoren

2 A

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

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

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

 Abwurfstapel
Auf dem Abwurfstapel landen Karten, nachdem sie 
ausgeführt und abgeworfen wurden. Der Abwurfstapel 
eines Angriffsmodifikator-Decks oder eines Monster-
Fertigkeitskarten-Decks wird am Ende der Runde, in 
der eine Karte mit einem Mischen-Symbol aufgedeckt 
wird, wieder in die jeweiligen Decks gemischt. Bei 
Charakterkarten ist der Abwurfstapel ein Stapel von 
Karten, die benutzt wurden, aber durch Rasten wieder 
auf die Hand des Charakters genommen werden können. 

 Aktion (obere, untere)
Eine Aktion ist die gesamte Hälfte einer Charakter-
Fertigkeitskarte, die als Ganzes ausgeführt wird. In 
der Regel führt ein Charakter während seines Zugs 
2 Aktionen aus  –  die obere Aktion von der einen 
Fertigkeitskarte und die untere Aktion von der anderen. 
Durch Gegenstände, anhaltende Boni oder andere 
Umstände ist es möglich, zusätzliche Aktionen auszufüh-
ren. Zudem kann die Leerehüterin während ihres Zugs 
anderen Charakteren Aktionen gewähren. Eine Aktion 
kann aus mehreren Fertigkeiten bestehen, die jeweils 
durch eine Fertigkeitskartenlinie getrennt sind. Ist ein 
beliebiger Teil einer Aktion eine Angriffsfertigkeit, gilt 
diese Aktion als Angriffsaktion. Ist ein beliebiger Teil 
einer Aktion eine Bewegungsfertigkeit, gilt diese Aktion 
entsprechend als Bewegungsaktion.

 Aktion gewähren (Fertigkeit)
Wenn eine Figur einer anderen Figur eine Aktion 
gewährt, gibt der Text zuerst an, wem sie gewährt 
wird. Anschließend wird die gewährte Fertigkeit im 
Detail beschrieben. Es gelten alle normalen Regeln zum 
Ausführen von Aktionen. Die Figur, der die Aktion ge-
währt wird, muss sich in der Sichtlinie der gewährenden 
Figur befinden. Wird die Aktion einem Gegner gewährt, 
muss der Gegner die Aktion ausführen und die gewäh-
rende Figur bestimmt, wie sie ausgeführt wird. Wird die 
Aktion einem Verbündeten gewährt, entscheidet der 
Verbündete, ob und wie er die Aktion ausführt. Wenn 
einer Figur eine Angriffsaktion gewährt wird, benutzt sie 
ihr eigenes Angriffsmodifikator-Deck. Eine Figur, der eine 
Aktion gewährt wurde, erhält dadurch keinen zusätzli-
chen Zug  – sie führt die Aktion während des Zugs der 
gewährenden Figur aus. Wenn eine Fertigkeit mehreren 
Figuren eine Aktion gewährt, führt jede dieser Figuren 
eine separate Aktion aus.

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

 Aktivierungsmarker
Aktivierungsmarker werden auf Türfeldern 
platziert, um anzuzeigen, dass sie geöffnet wur-
den. Zudem können sie durch die Sonderregeln 

einzelner Szenarien noch andere Funktionen haben.

1

Glossar

Karten der Stufe „A“
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 Gold (G)
Gold ist die Währung, mit der Charaktere 
zwischen den Szenarien Gegenstände im 
Laden kaufen können. Das Sammeln von 
Münzmarkern während eines Szenarios ist 

die Haupteinnahmequelle für Gold. Jeder gesammelte 
Münzmarker wird basierend auf der Szenariostufe in 
Gold umgewandelt. Charaktere können auch durch den 
Abschluss bestimmter Szenarien oder Ereignisse Gold 
erhalten oder verlieren. 

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

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

Häkchen werden unten rechts auf dem Charakterbogen 
nachgehalten. Für jeweils 3 verdiente Häkchen erhält 
der Charakter eine Verbesserung, also maximal 6 Ver-
besserungen für 18 Häkchen. 

 Hand, Handkarten
Die Handkarten eines Charakters sind jene, aus denen 
er zu Beginn jeder Runde 2 Karten zum Ausspielen 
wählen kann. Das Handkartenlimit eines Charakters  ist 
die Anzahl an Handkarten, mit denen er das Szenario 
beginnt , und ist oben rechts auf dem Charakter-
Tableau angegeben. Sobald eine Karte während der 
Kartenauswahl gewählt wurde, befindet sie sich nicht 
mehr auf der Hand des Charakters. Karten auf dem 
Abwurfstapel kehren üblicherweise durch Rasten auf die 
Hand des Charakters zurück.

 Heilung (Fertigkeit)
Wenn eine beliebige Figur eine „Heilung  X“-Fertig-
keit ausführt, werden bei ihrem Ziel (oder ihren 
Zielen) X Schadenspunkte geheilt. Eine Figur kann, 
sofern nicht anders angegeben, keine Gegner heilen. 
Bei Monstern wird der geheilte Schaden von ihrem 
Wertehüllenbereich entfernt. Bei Charakteren wird ihre 

Trefferpunkte-Zählscheibe auf den neuen, höheren TP-
Wert gedreht. Eine Figur kann auch mit maximalem TP-
Wert das Ziel einer Heilung sein. Eine Figur kann ihren 
maximalen TP-Wert aber nicht überschreiten. Jedes Ziel 
der Fertigkeit muss sich in Sichtlinie der ausführenden 
Figur befinden.

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

die Bewegung durch Springen  modifiziert ist. Nach 
der Zerstörung von Hindernissen wird auf jedes Feld 
des Hindernisses ein Zerstörungsmarker gelegt. Ein 
Hindernisfeld, auf dem ein Zerstörungsmarker liegt, gilt 
als leer und kann normal betreten werden.

 Hindernis zerstören (Fertigkeit)
Wenn eine Figur ein Hindernis zerstört, wird ein 
Zerstörungsmarker auf jedes Feld dieses Hindernisses 
gelegt. Ein Hindernisfeld, auf dem ein Zerstörungsmarker 
liegt, gilt als leer und kann normal betreten werden. 
Belegt ein Hindernis mehrere Felder, muss nur ein Feld 
des Hindernisses in Reichweite der Fertigkeit und in 
Sichtlinie der Figur sein, um das gesamte Hindernis 
zerstören zu können.

 Initiative
Die Initiative jeder Figur bestimmt die Reihenfolge, 
in der die Figuren in der aktuellen Runde aktiv sind. 
Diese Reihenfolge beginnt mit dem 
niedrigsten Initiative-Wert und 
endet mit dem höchsten. Initiative-
Werte für Charaktere ergeben sich 
daraus, welche der beiden in der 
Kartenauswahl gewählten Karten sie 
als Initiative-Karte bestimmt haben. 
Die Zahl in der Mitte dieser Karte ist 
ihr Initiative-Wert für diese Runde. 
Initiative-Werte für die verschiedenen 
Monstertypen befinden sich oben 
links auf ihrer Fertigkeitskarte, die 
jede Runde für sie ausgespielt wird. 

Siehe auch: Reihenfolge bestimmen, S. 15.
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 Legende
Die Szenario-Legende befindet sich immer auf der 
ersten Doppelseite und gibt an, welche Monster, Fallen, 
Münzmarker und Schätze in welchen Mengen für das 
Szenario benötigt werden. 

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

 Mauer
Alle Felder eines Szenarios sind 
von einer dicken, dunklen Linie 
eingefasst. Diese Linie stellt die 
Wände des Szenarios dar und 
kann nicht überquert werden. 
Wände blockieren zudem auch die 
Sichtlinie. Figuren können andere 
Figuren nur anvisieren, wenn eine 
gerade Linie von einem beliebigen 
Teil ihres Feldes zu einem beliebi-
gen Teil des Zielfeldes gezogen wer-
den kann, ohne eine Mauerlinie zu 
berühren. Ein Feld grenzt an eine 
Wand an, wenn mindestens ein 
Randstück eine Wandlinie ist.

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

 Monster
Monster sind Figuren, die als Gegner der Spielercharak-
tere gelten. Es gibt verschiedene Monstertypen im Spiel, 
für die es jeweils eigene Aufsteller, Fertigkeitskarten 
und Wertekarten gibt. Auf der Szenariokarte werden 
sie durch Aufsteller dargestellt. Die Aufsteller normaler 
Monster haben einen weißen Standfuß, die von Elite-
Monstern einen goldenen. Darüber hinaus gibt es noch 
spezielle Monster, sogenannte Bosse. Ein Boss gilt weder 
als normales noch als Elite-Monster und ihre Aufsteller 
können mit beliebigen Standfüßen genutzt werden.

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

Da Fernangriffe auf angrenzende Ziele immer Nachteil 
erhalten, versucht ein Monster, dies wenn möglich zu 
verhindern. Wenn ein Monster über einen Fernangriff 
verfügt und sich weit genug bewegen kann, entfernt es 
sich so weit, bis es nicht mehr an sein fokussiertes Ziel 
angrenzt. Monster, die aufgrund von Verwirrung oder 
aus anderen Gründen ohnehin schon Nachteil haben, 
bewegen sich bei Fernangriffen nicht von ihrem Ziel 
fort, auch wenn es angrenzt. Monster nähern sich ihrem 
Fokusziel immer so, dass sie möglichst wenige Fallen aus-
lösen. Wenn sich ein Monster bereits in Angriffsreichweite 
zu seinem fokussierten Ziel befindet (und keinen Nachteil 
hat oder diesen nicht aufheben kann) oder wenn es sich 
mit der verfügbaren Bewegung nicht nähern kann, weil ein 
anderes Monster den Weg blockiert, bewegt es sich nicht. 
Falls eine Monsterbewegung uneindeutig ist, weil es mehre-
re gleichwertige Möglichkeiten gibt, entscheiden die Spieler.

 Münzmarker
Auf der Szenariokarte verteilte 
Münzmarker können von den Charakteren 
eingesammelt werden, um Gold zu erhalten. 
Münzmarker werden während des Aufbaus 
wie vorgegeben auf der Karte platziert. 

Wenn ein Monster stirbt, wird ein Münzmarker auf dem 
Feld seines Todes platziert. Figuren können Münzmarker 
per Beutefertigkeit aufnehmen und Charaktere erhalten 
sie durch das Erbeuten am Zugende automatisch. Von 
Charakteren erbeutete Münzmarker werden nach 
Abschluss des Szenarios basierend auf der Szenariostufe 
in Gold umgewandelt. Anschließend werden die Marker 
in den Vorrat zurückgelegt. Münzmarker, die nach 
Abschluss des Szenarios auf der Karte verbleiben, sowie 
von Monstern erbeutete Münzmarker können nicht von 
Charakteren gesammelt werden und kehren ohne weitere 
Auswirkungen in den Vorrat zurück.
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Schwierigkeitsstufe entsprechend gesteigert sind. Die 
Schwierigkeitsstufe des Szenarios wirkt sich außerdem 
auf den Fallenschaden, den Goldwert von Münzmarkern 
und die Menge an Bonuserfahrung für den Abschluss 
des Szenarios aus.

 Segen
Segen ist ein positiver Zustand. Bei der 
Anwendung auf eine Figur wird eine Segen-
Karte in ihr Angriffsmodifikator-Deck gemischt. 

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

 Selbst
Manche Fertigkeiten geben „Selbst“ als Ziel an. In dem 
Fall ist die ausführende Figur das einzig gültige Ziel.

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

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

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

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

 Springen
Siehe Bewegung auf S. 5.

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

 Standardaktion
Mit jeder Charakter-Fertigkeitskarte kann „Angriff  2“ 
als obere Aktion oder „Bewegung   2“ als untere Aktion 
ausgeführt werden, statt eine der anderen aufgedruckten 
oberen oder unteren Aktionen auszuführen. Danach wird 
die Karte unabhängig von der aufgedruckten Aktion 
immer abgeworfen. Es werden keine Effekte der eigent-
lichen Aktion, wie Erfahrungsschub oder elementare 
Anreicherung, ausgelöst.

 Stärkung
Stärkung ist ein positiver Zustand. Bei der 
Anwendung auf eine Figur erhält sie Vorteil bei 
allen ihren Angriffen. Stärkung wird am Ende des 
nächsten vollständigen Zugs dieser Figur entfernt.

Bewegung       3

LÄHMUNG      
Visiere einen angrenzenden Gegner an.

Ein angrenzender Gegner ist bis zum Ende 
seines nächsten Zugs bewegungsunfähig.
Bewege dich danach bis zu 3 Felder weit.

Angriff       3
Reichweite       3

Ein Gegner im Umkreis von 3 Feldern
erleidet 3 Schaden (plus Modifikator –

Nachteil, wenn angrenzend).

2
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A
Stoppwirkung
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Bewegung       4
Wähle einen angrenzenden Gegner.

Wenn du dich diesem Gegner mit jedem
Schritt der Bewegung näherst, führe

Angriff       X
SCHIEBEN        2

gegen diesen Gegner aus. X ist die Anzahl der 
betretenen Felder.

1

Erstelle eine Falle (3 Schaden,
VERWIRRUNG         ) auf einem leeren Feld 

in Reichweite       3.
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Wenn die Spieler ihre Karten gewählt haben, decken 
alle ihre Karten auf, um die Initiative ihrer Charaktere zu 
enthüllen. Bestimmt die Initiative-Reihenfolge, indem ihr 
die Initiative-Werte der einzelnen Charaktere mit denen 
der Monster vergleicht (diese beträgt in Szenario 1 immer 
50). Ordnet dann die Initiative-Marker gemäß dieser 
Werte von niedrig nach hoch. 

Bei einem Patt zwischen einem Charakter und einem 
Monster ist immer der Charakter zuerst dran. Bei 
einem Patt zwischen zwei Charakteren entscheiden die 
Initiative-Werte der Zweitkarten über die Reihenfolge. 

Ihr seid nun bereit, die erste Runde zu spielen, beginnend 
mit der ersten Figur in der Initiative-Reihenfolge – der 
mit der niedrigsten Initiative. 

Beispiel: Nach dem Aufdecken der Karten ist der Rotgardist 
mit einer Initiative von 14 zuerst an der Reihe, dann die 
Sprengmeisterin mit 20, anschließend die Monster mit 50 und 
zuletzt der Axtwerfer mit 64.

Bewegung       3

Bewege dich bis zu 3 Felder weit.

Angriff       3
LÄHMUNG     

Ein angrenzender Gegner erleidet 3 Schaden
(plus Modifikator) und ist bis zum Ende

seines nächsten Zugs bewegungsunfähig.
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Schockvorstoß
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Reihenfolge bestimmenReihenfolge bestimmenReihenfolge bestimmen

Sobald die Initiative-Reihenfolge feststeht, führen alle 
Figuren ihren Zug in dieser Reihenfolge aus. Charaktere 
führen dabei eine obere und eine untere Aktion aus. Zwei 
obere oder zwei untere Aktionen sind nicht zulässig. 
Unabhängig davon, welche als Initiative-Karte verwendet 
wurde, kann der Spieler frei entscheiden, welche Karte 
er zuerst spielt und von welcher er die obere bzw. untere 
Aktion wählt. Eine Aktion (die gesamte Hälfte einer 
Karte) muss in der angegebenen Reihenfolge ausgeführt 
werden. Die Karte wird danach auf den Abwurfstapel 
links vom Charakter-Tableau gelegt.

Aktionen können aus mehreren Fertigkeiten bestehen, 
die durch (gepunktete) Fertigkeitskartenlinien 
voneinander getrennt sind. Aktionen dürfen ausgelassen 
werden. Wird eine Aktion ausgeführt, dürfen Fertigkeiten 
nur ausgelassen werden, wenn sie keine negativen Effekte 
auf Charaktere anwenden.

Im Folgenden werden die möglichen Fertigkeitstypen 
erklärt, sodass der erste Charakter seinen Zug ausführen 
kann. Lest „Monsterzüge“ auf S. 10, falls die Ratzen-
Räuber zuerst am Zug sind, und kehrt hierher zurück, 
sobald ein Charakter am Zug ist.

 Bewegung 
Mit „Bewegung  X“ kann eine Figur sich 
bis zu X Felder bewegen. Die Figur muss dabei 
nicht alle Bewegungspunkte verbrauchen. 

Figuren können sich durch Verbündete hindurch 
bewegen (Charaktere durch Charaktere und Monster 
durch Monster), ihre Bewegung aber nie auf einem 
besetzten Feld (Feld mit einer anderen Figur) beenden. 
Bewegungen durch Gegner, Hindernisse oder Mauern 
sind nicht erlaubt.

CharakterzügeCharakterzügeCharakterzüge
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Bewegung       4

Bewege dich bis zu 4 Felder weit.

Angriff       2 

Reichweite      2

LÄHMUNG     

Ein Gegner im Umkreis von 2 Feldern erleidet 

2 Schaden (plus Modifikator – Nachteil, wenn 

angrenzend) und ist bis zum Ende seines nächsten 

Zugs bewegungsunfähig.
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Bewegung       3

Bewege dich bis zu 3 Felder weit.

Angriff       3
LÄHMUNG     

Ein angrenzender Gegner erleidet 3 Schaden
(plus Modifikator) und ist bis zum Ende

seines nächsten Zugs bewegungsunfähig.
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Schockvorstoß
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Angriff       1

Ein angrenzender Gegner erleidet

1 Schaden (plus Modifikator).

Angriff       2
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2 Schaden (plus Modifikator), dann erleidet 

derselbe oder ein anderer angrenzender 

Gegner 1 Schaden (plus Modifikator).
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Bewegung       2
Zerstöre ein angrenzendes Hindernis.Wenn du es zerstört hast, wendeSTÄRKUNG     auf dich selbst an.

Angriff       3
Ein angrenzender Gegner erleidet3 Schaden (plus Modifikator).

Erhalte bis zum Ende deines nächstenZugs Vorteil für alle deine Angriffe.
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Ein Gegner im Umkreis von 3 Feldernerleidet 3 Schaden (plus Modifikator –Nachteil, wenn angrenzend).
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Füge in diesem Zug allen deinen
Angriffen +1 Angriff      hinzu.
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 Zustände
Zustände können als eigenständige Fertigkeit oder als 
Zusatzeffekt eines Angriffs angewendet werden. Angriffe, 
die keinen Schaden verursachen, wenden ihre Zustände 
trotzdem an. In Szenario 1 gibt es vier mögliche Zustände 
– drei negative und einen positiven. Wird ein Zustand auf 
einen Charakter angewendet, legt den entsprechenden 
Marker unten links auf sein Tableau. Wird ein Zustand 
auf ein Monster angewendet, legt den Marker auf den zur 
Aufstellernummer passenden Bereich der Wertehülle. 
Diese vier Zustände bleiben beim Ziel aktiv, bis es seinen 
nächsten vollständigen Zug beendet hat, entweder in 
derselben Runde oder in der folgenden, falls es in dieser 
Runde bereits am Zug war.

Negative Zustände:

Lähmung: Die Figur kann keine 
Bewegungsfertigkeiten ausführen.

Betäubung: Die Figur kann keinerlei Fertigkeiten 
ausführen, auch keine Bewegungen oder Angriffe.

Verwirrung: Alle Angriffe dieser Figur erhalten 
Nachteil.

Positiver Zustand:

Stärkung: Alle Angriffe dieser Figur erhalten 
Vorteil.

Die folgenden Regeln (bis „Monsterzüge“ auf der nächsten Seite) beziehen sich auf 
situationsspezifischere Charakter-Effekte. Beginnt zunächst mit den Charakterzügen 
und schlagt nur bei Bedarf hier nach. Fahrt dann mit „Monsterzüge“ auf der nächsten 
Seite fort, wenn die Monster mit Initiative 50 am Zug sind, falls noch nicht geschehen.

 Schaden/Tod bei Monstern
Wenn bei einem Angriff der endgültige 
Angriffswert (modifiziert durch etwaige 
Boni und die Angriffsmodifikator-
Karte) ermittelt wurde, erleidet das Ziel 
diese Menge an Schaden. Erleidet ein 
Monster Schaden, werden entsprechend 
viele Schadensmarker auf den zur 
Aufstellernummer passenden Bereich der 
Wertehülle gelegt. 

Sobald die Anzahl der Schadensmarker den maximalen TP-Wert des 
Monsters (siehe S. 10) erreicht oder übersteigt, ist das Monster tot und 
wird von der Karte entfernt. Alle Marker auf dem Wertehüllen-Abschnitt 
des Monsters werden in die Ablage zurückgelegt.

 Sichtlinie
Um eine Figur mit einer Fertigkeit 
anzuvisieren, muss die ausführende 
Figur eine direkte Sichtlinie zum Ziel 
haben. Die Sichtlinie wird von einem 
beliebigen Teil des Feldes der zielenden 
Figur zu einem beliebigen Teil des 
Zielfeldes gezogen und darf dabei keine 
Mauerlinie berühren. Nur Mauern 
blockieren die Sichtlinie. Hindernisse 
und andere Figuren blockieren die 
Sichtlinie nicht.

 Ziele
Hinter manchen Angriffen ist „Ziele    X“ angegeben. Der Angreifer 
kann dann insgesamt X Gegner in Angriffsreichweite anvisieren. 
Man kann nicht ein und denselben Gegner mit mehreren Angriffen 
derselben Fertigkeit anvisieren. Für jeden Einzelangriff wird eine eigene 
Angriffsmodifikator-Karte gezogen.

 Schaden erleiden 
Bestimmte Fertigkeiten fügen Figuren 
Schaden zu, ohne dass ein Angriff 
ausgeführt wird. Dieser Schaden wird 
nicht modifiziert und erfordert keine 
Sichtlinie.
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Bei  steigen ein normaler Steingolem und 
zwei normale Fanatiker ein. Zudem steigt bei 
drei Charakteren ein normaler Steingolem bei 

 ein. Bei vier Charakteren steigt bei  ein 
normaler Steingolem und bei  ein Elite-
Fanatiker ein.

Manatrank (Gegenstand 14)
Neuer Ort:

Tieferes Verständnis 5  (C2)

Irgendetwas lauert in den Tiefen dieses 
Ortes. Bisher habt ihr bei dem Versuch, 
diesem Wahnsinn auf den Grund zu gehen, 
im Trüben gefischt, und was immer es auch 
ist – welche Antworten ihr auch immer zu 
finden hofft –, es erwartet euch im nächsten 
Tunnel. Ihr musst nur den ersten Schritt 
machen.Ihr ruht euch einen Moment auf dem 

zersplitterten Steinboden aus und betrachtet 
die dunklen Gänge, die aus diesem Raum 
führen. Ihr betet zur Eiche, dass nicht noch 
mehr Gegner aus den Schatten auftauchen. 
Zum Glück bleibt es in den Ausgängen ruhig, 
doch das mag eure wachsende innere Unruhe 
nicht mindern.

Bei  steigen ein normaler und ein Elite-
Fanatiker ein. Zudem steigen bei drei 
Charakteren zwei normale Fanatiker bei  
ein. Bei vier Charakteren steigen bei  ein 
normaler und ein Elite-Fanatiker ein.

Wenn die übrigen zwei Beschwörungssteine 
zerstört sind, lest  .

TIPP: Monster steigen bei 
diesen markierten Positionen 
ein. Ist das Feld durch eine Figur 
besetzt, steigen die Monster auf 
dem nächsten unbesetzten Feld 
ein. Denkt daran, eingestiegene 
Monster agieren immer in der 
Runde ihres Einstiegs.
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Tötet vier Chaosdämonen

Handlanger des Chaos (C9)21

Dämonen also. Angesichts dessen, was ihr in 
letzter Zeit so erlebt habt, würde euch das 
sicher nicht wundern. In dieser Stadt ereignet 
sich neuerdings eine Merkwürdigkeit nach 
der anderen, also warum sollten die neuen 
Kais eine Ausnahme sein?

Ihr folgt der Wegbeschreibung des Händlers 
zu einer Ansammlung kleiner Lagerhäuser. 
Als ihr euch nähert, beschleicht euch ein 
seltsames Gefühl. Irgendetwas ist hier definitiv 
faul. Eine unterschwellige Boshaftigkeit liegt 
in der Luft und nagt an eurem Verstand. 
Es kostet euch enorme Überwindung, nicht 
einfach das Weite zu suchen und alles hinter 
euch zu lassen. Doch stattdessen zieht ihr 
eure Waffen und geht an die Arbeit. Jedes Zielobjekt hat (2xC)-1 Trefferpunkte. 

Wann immer ein Zielobjekt zerstört wird, 
erleiden alle angrenzenden Figuren 1 

Schaden. Sobald alle Zielobjekte zerstört 
sind, steigt ein Chaosdämon auf dem 

Feld des zuletzt zerstörten Zielob-
jekts ein. Bei zwei Charakteren ist 
der Chaosdämon die Normalvari-
ante und bei drei oder vier Cha-
rakteren die Elite-Variante.

In diesem Lagerraum herrscht Totenstille, 
trotzdem wird das beklemmende Gefühl 
immer stärker. Irgendetwas versteckt sich hier 
und ihr werdet es aufstöbern ... um jeden Preis.

Je tiefer ihr euch in den Raum 
vorwagt, desto stärker wird das 
Pochen in eurem Schädel, als 
würde jemand euren Geist zer-
reißen, aber ihr müsst weiterma-
chen und diesem Gräuel ein Ende 
setzen.

Ergänzendes Szenariobuch, Seite 42



Axtwerfer, Karte 024

Bei deinen nächsten 4 Angriffen erleidet ein an das 
Ziel angrenzender Gegner 2 Schaden, wenn möglich.

1

1

Angriff       2
Reichweite       3

Angriff       2
Visiere einen Gegner in Reichweite      2 zum 

Ziel der vorherigen Angriffsfertigkeit an.

2

2 56

2
Querschläger

024024


