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GLOOMHAVEN: DIE PRANKEN DES LOWEN

SCHLUSSELBEGRIFFE

St: Szenariostufe.
X: Variabler Wert nach Kartentext.
Figur: Charakter oder Monster.

il

terbogen, Fertigkeitskarten, Angriffsmodifikator-Deck,
Gegenstanden und Markern.
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untereinander \
Verbiindete.

tigkeit enthalt.
— Bewegungsaktion: Aktion, die mindestens eine Bewe-
gungsfertigkeit enthalt.

erst nach Szenarioende zurtick.
— Aktiver Bereich: Bereich oberhalb des Charakter-Tableaus

— Kartentext/Sonderregel: Spezifischer Kartentext oder
Szenario-Sonderregel Uberschreibt Grundregeln, sofern
keine Errata anderes vorgibt.

Fokus.

SPIELAUFBAU

— Siehe Szenariobuch, Spielleitfaden und ggf. ergédnzendes
Szenariobuch.

Diese Spielhilfe nutzt den vollstéandigen Regelstand nach
Szenario 5.

\

1l
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— Hindernisse, Fallen, Turen, Zielobjekte, Miinzen, Schatze
und andere Szenarioelemente nach Szenariobuch platzie-
ren.
werden erst beim Aufdecken platziert.

- Aufstellerlimit: Sind beim Aufdecken oder Einstieg nicht
genug Aufsteller vorhanden, platziert so viele wie méglich;

- Aufstellernummern zufallig verteilen; die Nummer be-
stimmt den Bereich auf der Monsterwertehiille.

— Ab Szenario 4: vollstindige Monster-Fertigkeitsdecks,

Elementtafel und Kampfziele nutzen.
- Errata: Es gibt 16 Zerstérungsmarker.

SPIELABLAUF

[01]1SZENARIOBEGINN

01. Szenarioregeln lesen, aber nur bis zur ersten noch nicht
ausgelosten Abschnittsmarkierung.

02. Szenario nach Szenariobuch aufbauen.

03. Verfligbare Charakterkarten bis zur Handkartenzahl wah-

len.
04. Gegenstande ausrlsten.
hilt 1 geheim.
06. Monsterwerte nach Szenariostufe bestimmen.

schwer = +1, sehr schwer = +2.

— Szenariostufe bestimmt Monsterstufe, Fallenschaden,
Gold pro Miinzmarker und Bonuserfahrung.

— Szenario-Sonderregeln kénnen Szenariostufe, Skalierung,

Zielobjekte oder Siegbedingungen abweichend festlegen.

[02 1 KARTENAUSWAHL

— Jeder nicht erschopfte Charakter wahlt verdeckt 2 Hand-
karten.
Eine der beiden Karten bestimmt die Initiative.

Ll

Ll

nur ausgelassen werden, wenn sie keine negativen Effekte
auf Charaktere anwenden.

01. Alle gewahlten Charakterkarten aufdecken.

02. Fur jeden aktivér-l.f\;l.éﬁs-igr-t.{/ﬁ-i.Monste[-Fertigkeitskart_q
ziehen.
03. Alle Figuren handeln von niedriger zu hoher Initiative.

04. Bei Gleichstand zwischen Charakteren entscheiden die
Spieler.
. Bei Gleichstand Charakter/Monster nach den Initiative-

Tiebreakern des Regelwerks abhandeln.

0

u

06. Monster desselben Typs handeln in Reihenfolge ihrer Auf-

stellernummern.

07. Karten mit Mischen-Symbol vormerken; erst am Runden-

~N

[04.3] MONSTERZUG

01. Monster bestimmt Fokus.

ende mischen.

— Aktiver Monstertyp: Ein Monstertyp mit mindestens

einem Monster auf der Karte.

die Lernregel dies vorgibt.

[04] FIGURENZUGE

[04.1] CHARAKTERZUG

— Flhre 2 Aktionen aus: obere Aktion einer Karte und unte-
re Aktion der anderen Karte.

N
N

Bewegung 2 genutzt werden. Danach abwerfen, keine ge-
druckten Effekte, keine EP, keine Elemente.

— Gegenstiande: Nach Kartentext einsetzen. Verbrauchte
Gegenstande markieren; abgenutzte Gegenstande sind
fiir den Rest des Szenarios genutzt.

— Beute am Zugende: Der Charakter erbeutet automatisch

entfernt.

[04.2] AKTION GEWAHREN

— Wird einem Verbiindeten eine Aktion gewahrt, entschei-

det dieser, ob und wie er sie ausfihrt.

Ll

Typs.

01. Effekte ,bis Ende der Runde" beenden.
02.

aufgedeckt wurde.
04. Elemente abschwichen.
05. Kurze Rasten abhandeln.
06. Szenarioziel prifen.
07. Falls Ziel erfillt: Szenario endet erfolgreich am Ende dieser

es verlangt: Szenario gescheitert.

GRUNDSATZLICHE MECHANISMEN

il

und nicht auf ihnen enden, sofern nicht anders angege-
ben.

Bewegungsfertigkeiten dirfen mit weniger Bewegungs-
punkten als angegeben ausgefiihrt werden.

Schwieriges Gelande: Betreten kostet 2 Bewegungspunk-
te. Es blockiert nicht und zahlt nicht als Hindernis.

Pl

wn
=]
=
=]
LT
o
=
:
=
o
=)
o
Q.
o
Q
[vs)
o
b3
[0
o
c
>
o
s
i
c
=
o
=
T
>
Q.
o
Q
3,
w
w
o

Endet ein Sprung auf einer Falle, wird die Falle ausgel6st.
Endet ein Sprung auf schwierigem Gelande, kostet das
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mente werden platziert, ggf. Abschnitt lesen.

[06.1]SCHIEBEN UND ZIEHEN
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hen dieses Angriffs nicht mehr angewendet.

[07 1 SICHTLINIE, REICHWEITE UND ZIELE

— Sichtlinie: Von beliebigem Teil des Feldes der zielenden

— Errata: Die Linie darf keine Mauerlinie beriihren.
N

und in Sichtlinie sein.

— Nahkampf: Angriff ohne Reichweite; Ziel muss angren-
zend sein, sofern nicht anders angegeben.

- Fernkampf: Angriff mit Reichweite.

- Fernkampfangriff gegen angrenzendes Ziel = Nachteil.

— Jedes Ziel einer Fertigkeit muss separat giltig sein.

— Eine Figur kann durch dieselbe Fertigkeit nie mehrfach
angegriffen werden.

— Figuren kénnen Verbiindete nicht angreifen, sofern nicht

anders angegeben.

[08]ANGRIFF

01. Angriffsfertigkeit wahlen.

02. Giiltiges Ziel bestimmen.

03. Grundwert Angriff X festlegen.

04. Angriffsboni anwenden.

05. Fur jedes Ziel 1 Angriffsmodifikator-Karte ziehen.
06. Angriffsmodifikator anwenden.

07. Schild des Ziels abziehen.

08. Ziel erleidet Schaden.

09. Zustande und Zusatzeffekte des Angriffs anwenden.
10. Tod/Erschépfung prifen.

— Angriffsbonus: Karteneffekte, aktive Boni, Gegenstidnde

und Gift kénnen Angriff erhchen.

Gift: Angriffe gegen vergiftete Ziele erhalten +1 Angriff.

Schild X: Reduziert Angriffsschaden um X, nicht sonstigen

Schaden.

Schaden kann nicht unter O fallen.

Angriffseffekte und Zustande werden auch angewendet,

wenn der modifizierte Angriffswert O ist.

— Stirbt das Ziel durch Schaden, werden Zustande und er-
zwungene Bewegungen dieses Angriffs nicht mehr ange-
wendet; andere relevante Effekte weiterhin prifen.

- Mehrere Ziele: Fir jedes Ziel eigene Angriffsmodifikator-
Karte und eigener Schildwert.

[08.1]BEREICHSEFFEKTE

1l

N

Ziel enthalt.
- Alle Ziele im Muster miissen separat gtiltig sein.

© BOARDGAMEFAN.DE

- Fur jedes Ziel eigene Angriffsmodifikator-Karte ziehen.

getroffen werden.

[091ANGRIFFSMODIFIKATOR-DECKS

— Jeder Charakter hat ein eigenes Angriffsmodifikator-Deck.

— Alle Monster teilen sich ein gemeinsames Angriffsmodi-
fikator-Deck.

— Zahlenkarte: Wert zum Angriff addieren.

— Zustandskarte ohne Zahl: gilt als +O und wendet den Zu-
stand an.

— Elementkarte: Element am Ende des Zugs der angreifen-
den Figur anreichern.

— 2x-Karte: aktuellen Angriffswert verdoppeln.

- Null-Karte: Angriffswert wird 0.

— Mischen-Symbol: Abwurfstapel am Ende der laufenden
Runde ins Deck mischen.

— Leerer Ziehstapel vor Rundenende: sofort mischen.

— Segen- und Fluchkarten sind temporar; nach Aufdecken

oder am Szenarioende entfernen.

[10]VORTEIL UND NACHTEIL

Vorteil: 2 Angriffsmodifikator-Karten ziehen, bessere ver-
wenden.

Nachteil: 2 Angriffsmodifikator-Karten ziehen, schlechte-
re verwenden.

Vorteil und Nachteil heben sich gegenseitig auf.

4

4

Verwirrung: Gibt Nachteil bei Angriffen.
Fernkampfangriff gegen angrenzendes Ziel verursacht
Nachteil.

il

[11]SCHADEN, TOD UND ERSCHOPFUNG

Schaden reduziert Trefferpunkte.

Ll
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dem ,je"“-Belohnungen, wenn das Szenario erfolgreich ab-
geschlossen wird.
— Sind alle Charaktere erschopft, scheitert das Szenario.

[12 ] SCHADEN NEGIEREN

— Wenn ein Charakter Schaden erleiden wiirde, darf er die-

sen vollstandig negieren.

— Wihle 1 Option:

— 1 Handkarte verlieren: Lege 1 Karte von der Hand auf den
Verloren-Stapel.

— 2 Abwurfkarten verlieren: Lege 2 Karten vom Abwurfsta-
pel auf den Verloren-Stapel.

— Danach wird der Schaden dieser Schadensquelle nicht er-
litten.

— Zusatzeffekte, die nicht Teil des negierten Schadens sind,

weiterhin nach Kartentext prifen.
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— Heilung X: Ziel erhélt bis zu X Trefferpunkte zurtick, nie
iber Maximum.

— Selbst: Ausfiihrende Figur ist Ziel.

- Heilung entfernt Gift.

— Wird Gift entfernt, heilt diese Heilung keine Trefferpunkte.

- Heilung entfernt Wunde.

— Kartentext kann Heilung auf Selbst, Verbiindete oder an-
dere Zielgruppen beschranken.

- Heilung mit Reichweite benétigt Sichtlinie.

— Errata: Eine Figur kann, sofern nicht anders angegeben,

[141RAST UND KARTENMANGEL

[14.1]1 KURZE RAST

02. Ubrige Abwurfkarten auf die Hand nehmen.
03. Optional 1 Schaden erleiden, um die zufillig verlorene
Karte neu zu ziehen.

— Die neu gezogene Karte muss verloren werden.

[14.2] LANGE RAST

— Bei Kartenauswahl statt 2 Karten ansagen, wenn mindes-

Initiative 99.

\

01. Wahrend des eigenen Zugs lange Rast abhandeln.
03. Ubrige Abwurfkarten auf die Hand nehmen.

04. Heilung 2, Selbst.

05. Verbrauchte Gegensténde erneuern.

\

Der Charakter fihrt in dieser Runde keine normalen Kar-

tenaktionen aus.

[14.3 ] KARTENMANGEL

— Hat ein Charakter zu Beginn der Kartenauswahl nicht ge-
nug Handkarten fur 2 Karten, muss er rasten, falls moglich.
Kann er nicht rasten, wird er erschopft.

Verlorene Karten kehren normalerweise erst nach Szena-

rioende zurtick.

ZUSTANDE

Ll

Ll

Ende des nachsten vollstandigen Zugs entfernen.
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Wird durch Heilung entfernt.
Segen: 1 temporare 2x-Karte in das Angriffsmodifikator-
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— Immunitat: Figur kann den angegebenen Zustand nicht
erhalten.
— Alle Zustinde werden am Szenarioende entfernt.

MONSTERLOGIK

02. Bei Gleichstand: Gegner mit geringerer Entfernung.

03. Bei weiterem Gleichstand: Gegner mit niedrigerer Initia-

04.Bei weiterhin echter Uneindeutigkeit entscheiden die

dafiir notig.

[16 1 MONSTERBEWEGUNG

Sichtlinie.
— Fernkampfmonster versuchen, Nachteil durch angrenzen-

narioeffekt dies erlaubt.

[17 1 MONSTERANGRIFF

GLOOMHAVEN - PRANKEN DES LOWEN - V1.0 - 2



- Mehrfachziel-Angriffe treffen so viele gliltige Ziele wie an-
gegeben.
= Jedes Ziel erhilt eine eigene Angriffsmodifikator-Karte.

>
oy
=
<
o
<
o
=3
(%]
-
@
1]
I~
<]
2.
0
[N
=
[0}
=1
=1
O
[a}
o0
~
1Y)
2
=
o
=1
w
<
3
o
o
=3
1%
m
=1
(=N
1]

[18 1 MEHRFACHZIEL-MONSTERFOKUS

Monster wahlt zunéchst wie tiblich seinen Fokus.

Wenn es mehrere giltige Angriffspositionen gibt, wéhlt es
eine Position, von der es moglichst viele Ziele angreifen
kann.

Danach gelten die normalen Tie-Breaker.

1l

keine anderen Ziele nur deshalb an, sofern seine Fokus-/
Bewegungsregeln das nicht erlauben.

[19]1BOSSE UND EINSTIEG

— Bosse verwenden Bosswerte statt normaler Monste

te.

Bosswerte skalieren oft mit C oder St.

Boss-Spezialfertigkeiten werden nach Szenario- oder

Bosskarte abgehandelt.

— Zustandsimmunitdten auf Bosskarte oder Szenarioregel
beachten.

= Immunitat verhindert das Anwenden des entsprechenden
Zustands.

— Einstieg: Neue Monster nach Szenarioregel platzieren;

Aufstellerlimit beachten, Elite zuerst.

SZENARIOELEMENTE

[20] TUREN, RAUME UND ABSCHNITTE

Ll

= Tiren sind zu Szenariobeginn geschlossen, sofern nicht

anders angegeben.

Geschlossene Tiren trennen Raume.

Wird eine Tur gedffnet, sofort den neuen Raum aufde-

cken.

— Monster und Szenarioelemente des neuen Raums sofort
platzieren.

— Enthilt die Tar eine Abschnittsnummer, passenden Ab-
schnitt lesen.

— Abschnittsmarkierungen erst lesen, wenn Tir oder Son-

derregel sie auslost.

Sonderregeln nach einem Abschnitt gelten sofort.

Aktivierungsmarker markieren gedffnete Tiren oder sze-

nariospezifische Zustande.

-
-

N

oder dorthin bewegt wird.
— Falle verursacht Schaden/Effekt gemaR Szenario- oder
Fallenregel.
Danach Falle entfernen, sofern nicht anders angegeben.
Fallenschaden hangt von Szenariostufe ab.
Schieben, Ziehen und andere erzwungene Bewegung kon-
nen Fallen auslésen.

il

© BOARDGAMEFAN.DE

[22 THINDERNISSE UND ZIELOBJEKTE

- Hindernisse blockieren Bewegung.

— Hindernisse blockieren Sichtlinie nicht, sofern sie keine
Mauer sind.

— Hindernisse kénnen durch bestimmte Fertigkeiten zer-
stort werden.

- Beim Zerstoren ggf. Zerstérungsmarker platzieren oder
entfernen.

- Zielobjekte haben Trefferpunkte und Sonderregeln gemaf
Szenario.

— Zielobjekte sind keine Monster, sofern nicht anders an-
gegeben.

— Errata: Das korrigierte Zielobjekt aus dem Szenariobuch
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narioregeln.
Charaktere erbeuten Minzmarker auf ihrem Feld am

Ende ihres Zugs.

{

— Beute X: Erbeute alle Miinzmarker und Schatzaufleger in-
nerhalb Reichweite X.

— Gesammelte Miinzmarker werden dem sammelnden Cha-
rakter zugeordnet.

- Am Szenarioende wird jeder Miinzmarker abhangig von
Szenariostufe in Gold umgerechnet.

- Nicht gesammelte Miinzmarker verfallen am Szenarioen-
de.

- Schatzaufleger werden beim Erbeuten abgehandelt.

- Nummerierte Schatze im Schatzindex nachschlagen.

— Jeder nummerierte Schatz kann pro Kampagne nur einmal

erbeutet werden.

AKTIVE BONI, ELEMENTE UND GEGENSTANDE
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Karte abwerfen oder verlieren.
Dauerhaft-Symbol: Bonus bleibt bis Szenarioende oder
bis alle Anwendungen verbraucht sind.
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verfolgen.
Marker bewegt sich bei jeder Auslésung von links nach
rechts und oben nach unten.
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diese EP.

Verlasst der Marker das letzte Feld, wird die Karte entfernt
und abgeworfen oder verloren.

Muss ein anhaltender Bonus ausgeldst werden, wird er
ausgeldst, auch wenn es nachteilig ist.

Sofern nicht anders angegeben, diirfen anhaltende Karten

{

{

{

Karten oder Effekte angereichert werden.
— Angereicherte Elemente werden erst am Ende des Zugs
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braucht werden.
Verbrauchtes Element wird inaktiv.

Ll

menttafel ab.

Ein Element kann nur verbraucht werden, wenn es verflig-
bar ist.

Verbrauchte Elemente 16sen nur Effekte aus, die der Kar-
tentext erlaubt.

[26 ] GEGENSTANDE

— Gegenstande zeigen Preis, Art, Nutzungssymbol und Ef-
fekt.

I\

I\

— Gegenstande werden zwischen Szenarien im Laden ge-
kauft.

— Kauf: Gold in Hohe des Preises zahlen.

— Verkauf: Hilfte des Preises erhalten, abgerundet.

— Tauschen zwischen Charakteren nur, soweit Stadt-/Ge-
genstandsregeln es erlauben.

— Gegenstandsplatze begrenzen, wie viele Gegenstande
eines Typs ein Charakter ausriisten darf.

— Verbraucht: Nach Nutzung gedreht/markiert; durch lange
Rast und Szenarioende erneuern.

— Abgenutzt: Nach Nutzung fir den Rest des Szenarios
nicht erneut nutzbar; Szenarioende erneuert.

— Dauerhaft: Wirkt dauerhaft oder passiv nach Kartentext.

- Verfligbare und nicht verfiigbare Gegenstande getrennt

halten.

KAMPAGNENFORTSCHRITT

01. Erfolg oder Scheitern priifen.

02. Bei Erfolg: Epilog lesen.

03. Belohnungen anwenden.

04. Miinzmarker in Gold umrechnen.

05. Gesammelte Erfahrung notieren.

06. Kampfziel priifen, falls Szenario erfolgreich war.

07. Hakchen und Verbesserungen priifen.

09. Neue Szenarien freischalten und Aufkleber platzieren.

10. Gesperrte Szenarien markieren.

11. Ereignis- und Gegenstandsdecks aktualisieren.
nen.

13. Alle Karten und Gegenstéande fir das nachste Szenario
zurticksetzen.

[28] BELOHNUNGEN

— ,Je"“-Belohnung: Jeder teilnehmende Charakter erhilt sie,

— Belohnung ohne ,je“: Nur einmal vergeben; Spieler ent-
scheiden Empfanger, sofern nicht anders angegeben.

— Einzelbelohnung: Geht nur an den angegebenen Charak-
ter/Empfanger.
— Neuer Ort: Szenario freischalten und Ortsaufkleber auf

die Stadtkarte kleben.

— Gesperrter Ort: Szenario kann nicht mehr gespielt wer-
den; auf Stadtkarte markieren.

— Szenario-Aufkleber sind primidre Methode, Kampagnen-
fortschritt festzuhalten.

— Wer keine Aufkleber nutzt, muss Freischaltungen und
Sperrungen anderweitig notieren.

- Ein Szenario bleibt verfligbar, bis es erfolgreich abge-

schlossen, durch Kampagnenregel gesperrt oder durch
Sonderregel anders behandelt wird.

[29] GESCHEITERTES SZENARIO

oder eine Sonderregel es auslost.

Keine Szenariobelohnungen.

Kein Kampfziel-Erfolg.

Gesammelte Erfahrung behalten.

Gesammelte Miinzmarker/Gold nach Regel behalten.
Einmalige Schéatze bleiben entsprechend Kampagnensta-
tus erbeutet und kénnen nicht erneut beansprucht wer-
den.

Szenario kann neu aufgebaut und erneut versucht werden.
Beim Neuversuch darf die Szenarioschwierigkeit ange-
passt werden.

[30] ERFAHRUNG, HAKCHEN UND VERBESSERUNGEN

narioende notieren.

Erfolgreicher Szenarioabschluss gibt Bonuserfahrung ab-
héngig von Szenariostufe.

Kampfziele geben bei erfolgreichem Szenarioabschluss
Hakchen, wenn ihre Bedingung erfillt ist.

Hakchen flihren bei Schwellenwerten zu Verbesserungen.
Verbesserung verandert das Angriffsmodifikator-Deck des
Charakters.
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Nach einem Szenario prifen, ob Gesamt-EP die nichste
Stufe erreicht oder tiberschreitet.

Beim Aufstieg:

{

01. Neue Stufe markieren.

02.1 neué-iféﬁ'igkeitskarte wiéhlen, maximal neue Charakter-

03. 1 Verbesserung erhalten.
. Maximale Trefferpunkte auf den roten Wert der neuen
Stufe erhohen.

o
'y

Erfahrung wird nicht ausgegeben und nie zurlickgesetzt.
Handkartenzahl bleibt charakterspezifisch.

Warnkarten erst 6ffnen, wenn ein Charakter Stufe 5 er-
reicht.

WEITERE THEMEN UND ERRATA

il

— Stufe A: Startkarten fir Szenario 1-3.
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Nach Szenario 1 werden 2 Stufe-A-Karten durch Stufe-
B-Karten ersetzt.
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Karten gemal3 Handkartenzahl ersetzt.
Ab dann Karten aus verfligharen Karten bis zur Handkar-
tenzahl wahlen.
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Kampfziel geheim halten; nicht dariiber sprechen.
Nur bei erfolgreichem Szenarioabschluss priifen.
Erfulltes Kampfziel gibt Hakchen.

Bei gescheitertem Szenario keine Kampfzielwertung.

il

[34] STADT-INTERAKTION

\

Zwischen Szenarien kénnen Ereignisse und Ladenregeln
gelten.
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wenn die Kampagnenregeln es anweisen.

Ereigniskarten geben Text, Wahlmdglichkeiten und Folgen
vor.

Ereignisse konnen Gold, Erfahrung, Gegenstiande, Frei-
schaltungen oder andere Kampagnenfolgen auslésen.
Gold ist charakterbezogen.

\
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[35] LERNKAMPAGNE 1-5

— Szenario 1: Grundablauf, feste Monsterinitiative 50, ein-

schritt und Kartenwechsel.
— Szenario 2: Miinzen, Schatze, Fallen, Turen, Standardak-

ben/Ziehen, Entwaffnen, Schadensnegation, Scheitern,
Monster-Fertigkeitsdecks, Monsterfallen/Fernkampf,
Gold/Gegenstande.

— Szenario 3: Schwieriges Gelidnde, Abschnitte, Erfahrung,
aktive Boni, Schild, Springen, Fluch, Segen, Gift, Wunde,
lange Rast, Mehrfachziel-Monsterfokus, aktive Monster-

— Szenario 4: Ergdnzendes Szenariobuch, vollstandige
Monsterdecks, Monstereinstieg, Elemente, Kampfzie-
le, Zielobjekte, Einzelbelohnungen, verfiigbare Karten/
Handkarten.

— Szenario 5: Bosse, Zustandsimmunitit, Spezialfertigkei-
ten, Bosswerte, Stufenaufstieg, Szenariostufe.

[361KOMPATIBILITAT

— Gloomhaven-Charaktere haben keine A-/B-Karten und
sollten die ersten 3 Szenarien tiberspringen.

— Bei Uberspringen der ersten 3 Szenarien Ausgleich nach
Glossar-Anhang anwenden.

= Fr seltene Kompatibilitatsfalle gilt der Glossar-Anhang.

© BOARDGAMEFAN.DE

[37 1 MINI-GLOSSAR: SELTENE BEGRIFFE

— Gepunktete Linie: Trennt Fertigkeiten/Teilbereiche auf

folge.

Zihlscheibe: Hilt aktuelle Trefferpunkte fest.
Wertekarte/Wertehiille: Monsterwerte sowie Treffer-
punkte/Zustande je Aufsteller.

— TodesstoR: Effekt/Toten gemal3 Kartentext; keine Sonder-

regel Uber normalen Tod hinaus, sofern nicht angegeben.

Ll

gilt immer die korrigierte Mauregel
— Glossar: Fur seltene Einzelfélle zusatzlich das Original-
Glossar nutzen; diese Spielhilfe ersetzt den laufenden

Partieablauf, nicht jede Glossar-Detailstelle.

[38 1 ERRATA-PFLICHTBLOCK

— Sichtlinie: Von beliebigem Teil des Feldes der zielenden
Linie darf keine

ausgelassen werden, wenn sie keine negativen Effekte auf
Charaktere anwenden.

Zerstérungsmarker: 16 Marker.

Karte 002: Verschobenes Symbol korrigiert.

Karte 093: Betdubung in Verwirrung geandert; Symbol
war korrekt.

— Karte 024: Oberer Kartentext korrigiert.
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zu Blutwichten geandert.
— Ergédnzendes Szenariobuch, Szenario 3, Abschnitt 2: Bei

punkte.
- Errata-Aufkleber: Korrigierte Aufklebertexte gelten als
aktuelle Fassung.
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