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GLOOMHAVEN: DIE PRANKEN DES LÖWEN

SCHLÜSSELBEGRIFFE

 → Kooperativ: Alle Charaktere gewinnen oder scheitern ge-
meinsam.

 → C: Anzahl der Charaktere.
 → St: szenariostufe.
 → X: variabler wert nach kartentext.
 → Figur: Charakter oder Monster.
 → Charakter: spielerfigur mit Charakter-Tableau, Charak-

terbogen, Fertigkeitskarten, angriffsmodifikator-deck, 
Gegenständen und markern.

 → Monster: Gegnerische Figur mit Monsterwerte-karte, 
wertehülle, aufsteller und ggf. Monster-Fertigkeitsdeck.

 → Gegner: Für Charaktere sind Monster Gegner; für Mons-
ter sind Charaktere Gegner.

 → Verbündete: Figuren derselben seite. Charaktere sind 
untereinander Verbündete. Monster sind untereinander 
Verbündete.

 → Feld: hexfeld auf der szenariokarte.
 → Angrenzend: Zwei Felder teilen eine kante. durch eine 

Mauerlinie getrennte Felder sind nicht angrenzend.
 → Leeres Feld: kein hindernis, keine Figur, kein Zielobjekt 

und kein sonst blockierendes element. münzmarker, Fal-
len und schwieriges Gelände machen ein Feld nicht be-
setzt.

 → Besetzt: Eine Figur, ein hindernis, ein Zielobjekt oder ein 
blockierendes szenarioelement belegt das Feld.

 → Mauer: Blockiert Bewegung und sichtlinie. errata: sicht-
linie/anvisieren darf keine Mauerlinie berühren. 

 → Aktion: Ganze obere oder untere hälfte einer Charakter-
Fertigkeitskarte.

 → Fertigkeit: Einzelne Zeile innerhalb einer Aktion.
 → Angriffsaktion: Aktion, die mindestens eine angriffsfer-

tigkeit enthält.
 → Bewegungsaktion: Aktion, die mindestens eine Bewe-

gungsfertigkeit enthält.
 → Zug: aktivierung genau einer Figur.
 → Runde: kartenauswahl, Initiative, alle Figurenzüge, Run-

denende.
 → Abwurfstapel: Benutzte, nicht verlorene Charakterkar-

ten. können durch rast zurück auf die hand kommen.
 → Verloren-Stapel: verlorene karten. kehren normalerweise 

erst nach szenarioende zurück.
 → Aktiver Bereich: Bereich oberhalb des Charakter-Tableaus 

für anhaltende Fertigkeiten.
 → Kartentext/Sonderregel: spezifischer kartentext oder 

szenario-sonderregel überschreibt Grundregeln, sofern 
keine errata anderes vorgibt.

 → Uneindeutigkeit: wenn mehrere regelkonforme ergeb-
nisse gleichwertig möglich sind, entscheiden die spieler 
gemeinsam. das betrifft besonders Monsterbewegung/
Fokus.

SPIELAUFBAU

 → siehe szenariobuch, spielleitfaden und ggf. ergänzendes 
szenariobuch.

 → diese spielhilfe nutzt den vollständigen regelstand nach 
szenario 5.

 → Jeder spieler spielt 1 Charakter.
 → Charaktere starten auf erlaubten Startfeldern; pro Feld 

höchstens 1 Figur.
 → hindernisse, Fallen, Türen, Zielobjekte, münzen, schätze 

und andere szenarioelemente nach szenariobuch platzie-
ren.

 → nur Start-/geöffnete räume sind aktiv. spätere räume 
werden erst beim aufdecken platziert.

 → aufstellerlimit: sind beim aufdecken oder einstieg nicht 
genug aufsteller vorhanden, platziert so viele wie möglich; 
Elite-Monster zuerst, rest ignorieren.

 → aufstellernummern zufällig verteilen; die nummer be-
stimmt den Bereich auf der Monsterwertehülle.

 → ab szenario 4: vollständige Monster-Fertigkeitsdecks, 
elementtafel und kampfziele nutzen.

 → errata: es gibt 16 Zerstörungsmarker. 

SPIELABLAUF

[ 01 ] SZENARIOBEGINN

01. szenarioregeln lesen, aber nur bis zur ersten noch nicht 
ausgelösten abschnittsmarkierung.

02. szenario nach szenariobuch aufbauen.
03. verfügbare Charakterkarten bis zur handkartenzahl wäh-

len.
04. Gegenstände ausrüsten.
05. ab szenario 4: Jeder Charakter zieht 2 kampfziele und be-

hält 1 geheim.
06. Monsterwerte nach szenariostufe bestimmen.

 → Szenariostufe: normale szenariostufe = durchschnittliche 
Charakterstufe geteilt durch 2, aufgerundet. einfach = -1, 
schwer = +1, sehr schwer = +2.

 → szenariostufe bestimmt Monsterstufe, Fallenschaden, 
Gold pro münzmarker und Bonuserfahrung.

 → szenario-sonderregeln können szenariostufe, skalierung, 
Zielobjekte oder siegbedingungen abweichend festlegen.

[ 02 ] KARTENAUSWAHL

 → Jeder nicht erschöpfte Charakter wählt verdeckt 2 hand-
karten.

 → eine der beiden karten bestimmt die Initiative.
 → Statt karten zu wählen kann ein Charakter eine lange rast 

ansagen, wenn er rasten kann.
 → Hat ein Charakter nicht genug handkarten für 2 karten, 

muss er rasten, falls möglich.
 → kann ein Charakter nicht 2 karten spielen und nicht ras-

ten, wird er erschöpft.
 → Aktionen dürfen ausgelassen werden.
 → errata: wird eine Aktion ausgeführt, dürfen Fertigkeiten 

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

[ 03 ] INITIATIVE & MONSTERKARTEN

01. Alle gewählten Charakterkarten aufdecken.
02. Für jeden aktiven Monstertyp 1 Monster-Fertigkeitskarte 

ziehen.
03. Alle Figuren handeln von niedriger zu hoher Initiative.
04. Bei Gleichstand zwischen Charakteren entscheiden die 

spieler.
05. Bei Gleichstand Charakter/Monster nach den Initiative-

Tiebreakern des regelwerks abhandeln.

06. Monster desselben Typs handeln in reihenfolge ihrer auf-
stellernummern.

07. karten mit mischen-symbol vormerken; erst am Runden-
ende mischen.

 → Aktiver Monstertyp: Ein Monstertyp mit mindestens 
einem Monster auf der karte.

 → Monster ohne Karte: wenn für einen Monstertyp keine 
Monster auf der karte sind, wird keine Monster-Fertig-
keitskarte gezogen.

 → Szenario 1: Monster nutzen die feste Initiative 50, solange 
die lernregel dies vorgibt.

[ 04 ] FIGURENZÜGE

[ 04.1 ] CHARAKTERZUG

 → Führe 2 Aktionen aus: obere Aktion einer karte und unte-
re Aktion der anderen karte.

 → reihenfolge der beiden Aktionen ist frei.
 → Jede Aktion wird vollständig abgehandelt, bevor die 

nächste Aktion beginnt.
 → Eine Aktion kann mehrere Fertigkeiten enthalten; Fertig-

keiten werden in kartenreihenfolge abgehandelt, sofern 
nicht anders angegeben.

 → Zusätzliche Aktionen nur durch kartentext, Gegenstände, 
anhaltende Boni oder sonderregeln.

 → Standardaktion: Statt der gedruckten Aktion darf jede 
karte als obere Aktion Angriff 2 oder als untere Aktion 
Bewegung 2 genutzt werden. danach abwerfen, keine ge-
druckten effekte, keine eP, keine elemente.

 → Verloren-Aktion: karte nach ausführung auf den Verlo-
ren-Stapel legen.

 → Nicht-verlorene Aktion: karte nach ausführung auf den 
Abwurfstapel legen.

 → Gegenstände: nach kartentext einsetzen. verbrauchte 
Gegenstände markieren; abgenutzte Gegenstände sind 
für den rest des szenarios genutzt.

 → Beute am Zugende: der Charakter erbeutet automatisch 
münzmarker und schatzaufleger auf seinem Feld.

 → Zustände, deren dauer „ende des nächsten Zugs“ ist, wer-
den am Ende des vollständigen Zugs der betroffenen Figur 
entfernt.

[ 04.2 ] AKTION GEWÄHREN

 → Eine Figur kann durch kartentext einer anderen Figur eine 
Aktion gewähren.

 → Ziel der gewährten Aktion muss in sichtlinie der gewäh-
renden Figur sein.

 → Gewährte Aktion wird während des Zugs der gewähren-
den Figur ausgeführt; sie erzeugt keinen zusätzlichen Zug.

 → Gewährte Angriffsaktion nutzt das angriffsmodifikator-
deck der Figur, die den angriff ausführt.

 → wird einem Verbündeten eine Aktion gewährt, entschei-
det dieser, ob und wie er sie ausführt.

 → wird einem Gegner eine Aktion gewährt, muss er sie aus-
führen; die gewährende Figur bestimmt die ausführung.

 → Gewährt eine Fertigkeit mehreren Figuren Aktionen, 
führt jede eine separate Aktion aus.

 → errata: die leerehüterin gewährt Aktionen anderen Cha-
rakteren, nicht „spielern“. 

[ 04.3 ] MONSTERZUG

01. Monster bestimmt Fokus.
02. Monster bewegt sich, falls seine Monster-Fertigkeitskar-

te Bewegung enthält.
03. Monster greift an, falls seine Monster-Fertigkeitskarte 

angriff enthält.
04. weitere Fertigkeiten der Monsterkarte ausführen.
05. Zustände mit dauer bis ende des nächsten Zugs entfer-

nen.

 → kein Bewegungssymbol auf der Monsterkarte = keine Be-
wegung.

 → kein angriffssymbol auf der Monsterkarte = kein angriff.
 → Monster nutzen das gemeinsame Monster-angriffsmodi-

fikator-deck.
 → Monster-Fertigkeitskarte gilt für alle Monster dieses 

Typs.

[ 05 ] RUNDENENDE

01. effekte „bis ende der Runde“ beenden.
02. Anhaltende Rundenboni aus dem aktiven Bereich entfer-

nen und auf abwurf- oder Verloren-Stapel legen.
03. alle angriffsmodifikator- und Monster-Fertigkeitsdecks 

mischen, bei denen in dieser Runde ein mischen-symbol 
aufgedeckt wurde.

04. elemente abschwächen.
05. kurze rasten abhandeln.
06. szenarioziel prüfen.
07. Falls Ziel erfüllt: szenario endet erfolgreich am ende dieser 

Runde.
08. Falls alle Charaktere erschöpft sind oder eine sonderregel 

es verlangt: szenario gescheitert.

GRUNDSÄTZLICHE MECHANISMEN

[ 06 ] BEWEGUNG

 → Bewegung X: Figur darf sich bis zu X Felder bewegen.
 → Bewegung erfolgt von Feld zu angrenzendem Feld.
 → Figuren dürfen sich nicht durch Mauern bewegen.
 → Figuren dürfen sich nicht durch besetzte Felder bewegen 

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

 → Bewegungsfertigkeiten dürfen mit weniger Bewegungs-
punkten als angegeben ausgeführt werden.

 → Schwieriges Gelände: Betreten kostet 2 Bewegungspunk-
te. es blockiert nicht und zählt nicht als hindernis.

 → Springen: während der Bewegung Figuren, hindernisse, 
Fallen und schwieriges Gelände ignorieren.

 → Letztes Feld eines sprungs wird normal behandelt.
 → endet ein sprung auf einer Falle, wird die Falle ausgelöst.
 → endet ein sprung auf schwierigem Gelände, kostet das 

letzte Feld normal 2 Bewegungspunkte.
 → Tür öffnen: Betritt eine Figur ein Türfeld, wird die Tür ge-

öffnet, der raum aufgedeckt, Monster und szenarioele-
mente werden platziert, ggf. abschnitt lesen.

[ 06.1 ] SCHIEBEN UND ZIEHEN

 → Schieben X: Ziel bis zu X Felder vom verursacher wegbe-
wegen; jedes Feld muss die entfernung vergrößern.
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Ende des nächsten vollständigen Zugs entfernen.
 → Stärkung: Figur hat vorteil bei allen angriffen. am ende 

des nächsten vollständigen Zugs entfernen.
 → Gift: angriffe gegen diese Figur erhalten +1 angriff. wird 

durch heilung entfernt.
 → Wunde: Figur erleidet zu Beginn ihres Zugs 1 schaden. 

wird durch heilung entfernt.
 → Segen: 1 temporäre 2x-karte in das angriffsmodifikator-

deck der Figur mischen.
 → Fluch: 1 temporäre null-karte in das angriffsmodifikator-

deck der Figur mischen.
 → Zustandsfertigkeit: wendet Zustand ohne angriff an. 

negative Zustände nur gegen Gegner, positive nur gegen 
Verbündete, sofern nicht anders angegeben.

 → Immunität: Figur kann den angegebenen Zustand nicht 
erhalten.

 → alle Zustände werden am szenarioende entfernt.

MONSTERLOGIK

[ 15 ] MONSTERFOKUS

01. Monster sucht den Gegner, den es mit dem geringsten 
Bewegungsaufwand angreifen kann.

02. Bei Gleichstand: Gegner mit geringerer entfernung.
03. Bei weiterem Gleichstand: Gegner mit niedrigerer Initia-

tive.
04. Bei weiterhin echter Uneindeutigkeit entscheiden die 

spieler.

 → Monster berücksichtigen ihre aktuelle angriffsfertigkeit, 
reichweite, sichtlinie und mögliche angriffsposition.

 → Monster ohne angriff auf ihrer Fertigkeitskarte bestim-
men trotzdem Fokus für andere Fertigkeiten nur, wenn 
dafür nötig.

[ 16 ] MONSTERBEWEGUNG

 → Monster bewegt sich nur, wenn seine Monster-Fertig-
keitskarte Bewegung enthält.

 → Monster bewegt sich nur so weit wie nötig, um den Fokus 
angreifen zu können.

 → nahkampfmonster suchen ein angrenzendes Feld zum 
Fokus.

 → Fernkampfmonster suchen ein Feld in reichweite und 
sichtlinie.

 → Fernkampfmonster versuchen, nachteil durch angrenzen-
de Gegner zu vermeiden, wenn sie dadurch weiterhin an-
greifen können.

 → Monster vermeiden Fallen und negative Felder, wenn ein 
gültiger anderer weg existiert.

 → existiert kein weg ohne Falle/negatives Feld, dürfen 
Monster solche Felder betreten.

 → Monster öffnen Türen nur, wenn eine regel oder ein sze-
narioeffekt dies erlaubt.

[ 17 ] MONSTERANGRIFF

 → Monster greift nur an, wenn seine Monster-Fertigkeits-
karte angriff enthält.

 → Ziel muss in reichweite und sichtlinie sein.
 → Monster ziehen angriffsmodifikator-karten vom gemein-

samen Monsterdeck.

[ 13 ] HEILUNG

 → Heilung X: Ziel erhält bis zu X Trefferpunkte zurück, nie 
über maximum.

 → Selbst: ausführende Figur ist Ziel.
 → heilung entfernt Gift.
 → wird Gift entfernt, heilt diese heilung keine Trefferpunkte.
 → heilung entfernt Wunde.
 → kartentext kann heilung auf selbst, Verbündete oder an-

dere Zielgruppen beschränken.
 → heilung mit reichweite benötigt sichtlinie.
 → errata: eine Figur kann, sofern nicht anders angegeben, 

keine Gegner heilen. 

[ 14 ] RAST UND KARTENMANGEL

[ 14.1 ] KURZE RAST

 → Am Rundenende möglich, wenn ein Charakter mindes-
tens 2 karten im Abwurfstapel hat.

01. Zufällig 1 karte aus dem Abwurfstapel verlieren.
02. Übrige abwurfkarten auf die hand nehmen.
03. optional 1 schaden erleiden, um die zufällig verlorene 

karte neu zu ziehen.

 → die neu gezogene karte muss verloren werden.

[ 14.2 ] LANGE RAST

 → Bei kartenauswahl statt 2 karten ansagen, wenn mindes-
tens 2 karten im Abwurfstapel liegen.

 → Initiative 99.

01. während des eigenen Zugs lange rast abhandeln.
02. 1 karte aus dem Abwurfstapel nach wahl verlieren.
03. Übrige abwurfkarten auf die hand nehmen.
04. heilung 2, selbst.
05. verbrauchte Gegenstände erneuern.

 → der Charakter führt in dieser Runde keine normalen kar-
tenaktionen aus.

[ 14.3 ] KARTENMANGEL

 → Hat ein Charakter zu Beginn der kartenauswahl nicht ge-
nug handkarten für 2 karten, muss er rasten, falls möglich.

 → kann er nicht rasten, wird er erschöpft.
 → verlorene karten kehren normalerweise erst nach szena-

rioende zurück.

ZUSTÄNDE

 → Zustände mit Zustandsmarkern an Figuren nachhalten.
 → Eine Figur kann denselben Zustand nicht mehrfach gleich-

zeitig haben.
 → Betäubung: Figur kann keine Aktionen ausführen. am 

Ende des nächsten vollständigen Zugs entfernen.
 → Entwaffnen: Figur kann keine angriffe ausführen. am 

Ende des nächsten vollständigen Zugs entfernen.
 → Lähmung: Figur kann keine Bewegung ausführen. am 

Ende des nächsten vollständigen Zugs entfernen.
 → Verwirrung: Figur hat nachteil bei allen angriffen. am 

 → Für jedes Ziel eigene angriffsmodifikator-karte ziehen.
 → Eine Figur kann durch dieselbe Fertigkeit nicht mehrfach 

getroffen werden.

[ 09 ] ANGRIFFSMODIFIKATOR-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 +0 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 temporär; 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.
 → Stärkung: Gibt vorteil bei angriffen.
 → Verwirrung: Gibt nachteil bei angriffen.
 → Fernkampfangriff gegen angrenzendes Ziel verursacht 

nachteil.

[ 11 ] SCHADEN, TOD UND ERSCHÖPFUNG

 → schaden reduziert Trefferpunkte.
 → Monster sterben, sobald schaden ihre Trefferpunkte er-

reicht oder überschreitet.
 → Getötete Monster werden entfernt und hinterlassen ggf. 

münzmarker.
 → Charaktere werden erschöpft, wenn sie auf 0 Trefferpunk-

te fallen und schaden nicht negieren.
 → erschöpfte Charaktere werden von der karte entfernt und 

nehmen am szenario nicht weiter teil.
 → erschöpfte Charaktere erhalten am szenarioende trotz-

dem „je“-Belohnungen, wenn das szenario erfolgreich ab-
geschlossen wird.

 → sind alle Charaktere erschöpft, scheitert das szenario.

[ 12 ] SCHADEN NEGIEREN

 → wenn ein Charakter schaden erleiden würde, darf er die-
sen vollständig negieren.

 → wähle 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 prüfen.

 → Ziehen X: Ziel bis zu X Felder zum verursacher hinbewe-
gen; jedes Feld muss die entfernung verringern.

 → erzwungene Bewegung darf nicht durch Mauern führen.
 → erzwungene Bewegung darf nicht auf besetzten oder il-

legalen Feldern enden.
 → Fallen werden ausgelöst.
 → Stirbt das Ziel durch angriffsschaden, wird schieben/Zie-

hen dieses angriffs nicht mehr angewendet.

[ 07 ] SICHTLINIE, REICHWEITE UND ZIELE

 → Sichtlinie: Von beliebigem Teil des Feldes der zielenden 
Figur zu beliebigem Teil des Zielfeldes ziehen.

 → errata: die linie darf keine Mauerlinie berühren. 
 → nur Mauern blockieren sichtlinie. hindernisse, Zielobjek-

te und Figuren blockieren sichtlinie nicht.
 → Anvisieren: Eine Figur kann eine andere Figur nur anvisie-

ren, wenn eine gültige sichtlinie besteht.
 → Reichweite X: Ziel muss innerhalb von X Feldern liegen 

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 gültig sein.
 → Eine Figur kann durch dieselbe Fertigkeit nie mehrfach 

angegriffen werden.
 → Figuren können Verbündete nicht angreifen, sofern nicht 

anders angegeben.

[ 08 ] ANGRIFF

01. angriffsfertigkeit wählen.
02. Gültiges Ziel bestimmen.
03. Grundwert Angriff X festlegen.
04. angriffsboni anwenden.
05. Für jedes Ziel 1 angriffsmodifikator-karte ziehen.
06. angriffsmodifikator anwenden.
07. schild des Ziels abziehen.
08. Ziel erleidet schaden.
09. Zustände und Zusatzeffekte des angriffs anwenden.
10. Tod/erschöpfung prüfen.

 → Angriffsbonus: karteneffekte, aktive Boni, Gegenstände 
und Gift können angriff erhöhen.

 → Gift: angriffe gegen vergiftete Ziele erhalten +1 angriff.
 → Schild X: reduziert angriffsschaden um X, nicht sonstigen 

schaden.
 → schaden kann nicht unter 0 fallen.
 → angriffseffekte und Zustände werden auch angewendet, 

wenn der modifizierte angriffswert 0 ist.
 → Stirbt das Ziel durch schaden, werden Zustände und er-

zwungene Bewegungen dieses angriffs nicht mehr ange-
wendet; andere relevante effekte weiterhin prüfen.

 → mehrere Ziele: Für jedes Ziel eigene angriffsmodifikator-
karte und eigener schildwert.

[ 08.1 ] BEREICHSEFFEKTE

 → Bereichsmuster zeigt betroffene Felder.
 → muster so ausrichten, dass mindestens 1 Feld ein gültiges 

Ziel enthält.
 → alle Ziele im muster müssen separat gültig sein.
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die Stadtkarte kleben.
 → Gesperrter Ort: szenario kann nicht mehr gespielt wer-

den; auf Stadtkarte markieren.
 → szenario-aufkleber sind primäre methode, kampagnen-

fortschritt festzuhalten.
 → wer keine aufkleber nutzt, muss Freischaltungen und 

sperrungen anderweitig notieren.
 → ein szenario bleibt verfügbar, bis es erfolgreich abge-

schlossen, durch kampagnenregel gesperrt oder durch 
sonderregel anders behandelt wird.

[ 29 ] GESCHEITERTES SZENARIO

 → szenario scheitert, wenn alle Charaktere erschöpft sind 
oder eine sonderregel es auslöst.

 → keine szenariobelohnungen.
 → kein kampfziel-erfolg.
 → Gesammelte erfahrung behalten.
 → Gesammelte münzmarker/Gold nach regel behalten.
 → einmalige schätze bleiben entsprechend kampagnensta-

tus erbeutet und können nicht erneut beansprucht wer-
den.

 → szenario kann neu aufgebaut und erneut versucht werden.
 → Beim neuversuch darf die szenarioschwierigkeit ange-

passt werden.

[ 30 ] ERFAHRUNG, HÄKCHEN UND VERBESSERUNGEN

 → erfahrung aus Fertigkeiten sofort sammeln und am sze-
narioende notieren.

 → erfolgreicher szenarioabschluss gibt Bonuserfahrung ab-
hängig von szenariostufe.

 → kampfziele geben bei erfolgreichem szenarioabschluss 
häkchen, wenn ihre Bedingung erfüllt ist.

 → häkchen führen bei schwellenwerten zu verbesserungen.
 → verbesserung verändert das angriffsmodifikator-deck des 

Charakters.
 → verbesserungen auf dem Charakterbogen festhalten.

[ 31 ] STUFENAUFSTIEG

 → nach einem szenario prüfen, ob Gesamt-eP die nächste 
Stufe erreicht oder überschreitet.

 → Beim aufstieg:

01. neue Stufe markieren.
02. 1 neue Fertigkeitskarte wählen, maximal neue Charakter-

stufe.
03. 1 verbesserung erhalten.
04. maximale Trefferpunkte auf den roten wert der neuen 

Stufe erhöhen.

 → erfahrung wird nicht ausgegeben und nie zurückgesetzt.
 → handkartenzahl bleibt charakterspezifisch.
 → warnkarten erst öffnen, wenn ein Charakter Stufe 5 er-

reicht.

WEITERE THEMEN UND ERRATA

[ 32 ] KARTENSTUFEN

 → Stufe A: Startkarten für szenario 1–3.
 → Jeder Charakter beginnt szenario 1 mit 6 Stufe-a-karten.

der Figur verfügbar.
 → verfügbare elemente können von späteren Figuren ver-

braucht werden.
 → verbrauchtes element wird inaktiv.
 → Am Rundenende schwächen sich elemente gemäß ele-

menttafel ab.
 → ein element kann nur verbraucht werden, wenn es verfüg-

bar ist.
 → verbrauchte elemente lösen nur effekte aus, die der kar-

tentext erlaubt.

[ 26 ] GEGENSTÄNDE

 → Gegenstände zeigen Preis, art, nutzungssymbol und ef-
fekt.

 → Gegenstände werden zwischen szenarien im laden ge-
kauft.

 → kauf: Gold in höhe des Preises zahlen.
 → verkauf: hälfte des Preises erhalten, abgerundet.
 → Tauschen zwischen Charakteren nur, soweit Stadt-/Ge-

genstandsregeln es erlauben.
 → Gegenstandsplätze begrenzen, wie viele Gegenstände 

eines Typs ein Charakter ausrüsten darf.
 → Verbraucht: nach nutzung gedreht/markiert; durch lange 

rast und szenarioende erneuern.
 → Abgenutzt: nach nutzung für den rest des szenarios 

nicht erneut nutzbar; szenarioende erneuert.
 → Dauerhaft: wirkt dauerhaft oder passiv nach kartentext.
 → verfügbare und nicht verfügbare Gegenstände getrennt 

halten.

KAMPAGNENFORTSCHRITT

[ 27 ] SZENARIOENDE

01. erfolg oder scheitern prüfen.
02. Bei erfolg: epilog lesen.
03. Belohnungen anwenden.
04. münzmarker in Gold umrechnen.
05. Gesammelte erfahrung notieren.
06. kampfziel prüfen, falls szenario erfolgreich war.
07. häkchen und verbesserungen prüfen.
08. Stufenaufstieg prüfen.
09. neue szenarien freischalten und aufkleber platzieren.
10. Gesperrte szenarien markieren.
11. ereignis- und Gegenstandsdecks aktualisieren.
12. Alle Charaktere vollständig heilen und Zustände entfer-

nen.
13. alle karten und Gegenstände für das nächste szenario 

zurücksetzen.

 → Gold, eP, Stufe, häkchen, verbesserungen und notizen 
auf dem Charakterbogen festhalten.

[ 28 ] BELOHNUNGEN

 → „Je“-Belohnung: Jeder teilnehmende Charakter erhält sie, 
auch erschöpfte Charaktere.

 → Belohnung ohne „je“: nur einmal vergeben; spieler ent-
scheiden empfänger, sofern nicht anders angegeben.

 → Einzelbelohnung: Geht nur an den angegebenen Charak-
ter/empfänger.

 → Neuer Ort: szenario freischalten und ortsaufkleber auf 

[ 22 ] HINDERNISSE UND ZIELOBJEKTE

 → hindernisse blockieren Bewegung.
 → hindernisse blockieren sichtlinie nicht, sofern sie keine 

Mauer sind.
 → hindernisse können durch bestimmte Fertigkeiten zer-

stört werden.
 → Beim Zerstören ggf. Zerstörungsmarker platzieren oder 

entfernen.
 → Zielobjekte haben Trefferpunkte und sonderregeln gemäß 

szenario.
 → Zielobjekte sind keine Monster, sofern nicht anders an-

gegeben.
 → errata: das korrigierte Zielobjekt aus dem szenariobuch 

hat `(2xC)-1` Trefferpunkte, nicht `(2xSt)-1`. 

[ 23 ] MÜNZMARKER, BEUTE UND SCHÄTZE

 → münzmarker entstehen durch getötete Monster oder sze-
narioregeln.

 → Charaktere erbeuten münzmarker auf ihrem Feld am 
Ende ihres Zugs.

 → Beute X: erbeute alle münzmarker und schatzaufleger in-
nerhalb reichweite X.

 → Gesammelte münzmarker werden dem sammelnden Cha-
rakter zugeordnet.

 → am szenarioende wird jeder münzmarker abhängig von 
szenariostufe in Gold umgerechnet.

 → nicht gesammelte münzmarker verfallen am szenarioen-
de.

 → schatzaufleger werden beim erbeuten abgehandelt.
 → nummerierte schätze im schatzindex nachschlagen.
 → Jeder nummerierte schatz kann pro kampagne nur einmal 

erbeutet werden.

AKTIVE BONI, ELEMENTE UND GEGENSTÄNDE

[ 24 ] ANHALTENDE FERTIGKEITEN

 → karte mit anhaltender Fertigkeit in den aktiven Bereich 
legen.

 → Rundensymbol: Bonus bleibt bis ende der Runde, dann 
karte abwerfen oder verlieren.

 → Dauerhaft-Symbol: Bonus bleibt bis szenarioende oder 
bis alle anwendungen verbraucht sind.

 → anwendungen mit Charaktermarker auf einsatzfeldern 
verfolgen.

 → marker bewegt sich bei jeder auslösung von links nach 
rechts und oben nach unten.

 → verlässt der marker ein eP-symbol, erhält der Charakter 
diese eP.

 → verlässt der marker das letzte Feld, wird die karte entfernt 
und abgeworfen oder verloren.

 → muss ein anhaltender Bonus ausgelöst werden, wird er 
ausgelöst, auch wenn es nachteilig ist.

 → sofern nicht anders angegeben, dürfen anhaltende karten 
jederzeit aus dem aktiven Bereich entfernt werden.

[ 25 ] ELEMENTE

 → elemente können durch Fertigkeiten, angriffsmodifikator-
karten oder effekte angereichert werden.

 → Angereicherte Elemente werden erst am Ende des Zugs 

 → mehrfachziel-angriffe treffen so viele gültige Ziele wie an-
gegeben.

 → Jedes Ziel erhält eine eigene angriffsmodifikator-karte.
 → Monster greifen keine Verbündeten an, sofern nicht an-

ders angegeben.
 → aktive Monsterboni gelten nach kartensymbol bis ende 

der Runde oder nach angegebener dauer.

[ 18 ] MEHRFACHZIEL-MONSTERFOKUS

 → Monster wählt zunächst wie üblich seinen Fokus.
 → wenn es mehrere gültige angriffspositionen gibt, wählt es 

eine Position, von der es möglichst viele Ziele angreifen 
kann.

 → danach gelten die normalen Tie-Breaker.
 → kann das Monster seinen Fokus nicht angreifen, greift es 

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

[ 19 ] BOSSE UND EINSTIEG

 → Bosse verwenden Bosswerte statt normaler Monsterwer-
te.

 → Bosswerte skalieren oft mit C oder St.
 → Boss-spezialfertigkeiten werden nach szenario- oder 

Bosskarte abgehandelt.
 → Zustandsimmunitäten auf Bosskarte oder szenarioregel 

beachten.
 → Immunität verhindert das anwenden des entsprechenden 

Zustands.
 → Einstieg: neue Monster nach szenarioregel platzieren; 

aufstellerlimit beachten, elite zuerst.

SZENARIOELEMENTE

[ 20 ] TÜREN, RÄUME UND ABSCHNITTE

 → Türen sind zu szenariobeginn geschlossen, sofern nicht 
anders angegeben.

 → Geschlossene Türen trennen räume.
 → wird eine Tür geöffnet, sofort den neuen raum aufde-

cken.
 → Monster und szenarioelemente des neuen raums sofort 

platzieren.
 → enthält die Tür eine abschnittsnummer, passenden ab-

schnitt lesen.
 → abschnittsmarkierungen erst lesen, wenn Tür oder son-

derregel sie auslöst.
 → sonderregeln nach einem abschnitt gelten sofort.
 → aktivierungsmarker markieren geöffnete Türen oder sze-

nariospezifische Zustände.

[ 21 ] FALLEN

 → eine Falle wird ausgelöst, wenn eine Figur ihr Feld betritt 
oder dorthin bewegt wird.

 → Falle verursacht schaden/effekt gemäß szenario- oder 
Fallenregel.

 → danach Falle entfernen, sofern nicht anders angegeben.
 → Fallenschaden hängt von szenariostufe ab.
 → schieben, Ziehen und andere erzwungene Bewegung kön-

nen Fallen auslösen.
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[ 37 ] MINI-GLOSSAR: SELTENE BEGRIFFE

 → Gepunktete Linie: Trennt Fertigkeiten/Teilbereiche auf 
karten.

 → Initiative-Reihenfolge-Marker: hilfsmittel zur Zugreihen-
folge.

 → Zählscheibe: hält aktuelle Trefferpunkte fest.
 → Wertekarte/Wertehülle: Monsterwerte sowie Treffer-

punkte/Zustände je aufsteller.
 → Todesstoß: effekt/Töten gemäß kartentext; keine sonder-

regel über normalen Tod hinaus, sofern nicht angegeben.
 → Karte der Stadt: hält freigeschaltete und gesperrte orte 

fest.
 → Punkt: Positionsangabe auf Feldern/karten; für sichtlinie 

gilt immer die korrigierte Mauerregel.
 → Glossar: Für seltene einzelfälle zusätzlich das original-

Glossar nutzen; diese spielhilfe ersetzt den laufenden 
Partieablauf, nicht jede Glossar-detailstelle.

[ 38 ] ERRATA-PFLICHTBLOCK

 → Sichtlinie: Von beliebigem Teil des Feldes der zielenden 
Figur zu beliebigem Teil des Zielfeldes; linie darf keine 
Mauerlinie berühren.

 → Anvisieren: Gerade Linie von beliebigem Teil des Feldes zu 
beliebigem Teil des Zielfeldes; keine Mauerlinie berühren.

 → Aktionen auslassen: Aktionen dürfen ausgelassen wer-
den. Bei ausgeführter Aktion dürfen Fertigkeiten nur 
ausgelassen werden, wenn sie keine negativen effekte auf 
Charaktere anwenden.

 → Heilung: Figuren können, sofern nicht anders angegeben, 
keine Gegner heilen.

 → Leerehüterin: Für 3–4 spieler empfohlen; gewährt Aktio-
nen anderen Charakteren.

 → Zerstörungsmarker: 16 marker.
 → Karte 002: verschobenes symbol korrigiert.
 → Karte 093: Betäubung in verwirrung geändert; symbol 

war korrekt.
 → Karte 024: oberer kartentext korrigiert.
 → Monsterwerte-Karte „Erster des Ordens“: schwarzwichte 

zu Blutwichten geändert.
 → Ergänzendes Szenariobuch, Szenario 3, Abschnitt 2: Bei 

[A] steigen ein normaler Steingolem und zwei normale 
Fanatiker ein.

 → Szenariobuch, Seite 42: Zielobjekt hat `(2xC)-1` Treffer-
punkte.

 → Errata-Aufkleber: korrigierte aufklebertexte gelten als 
aktuelle Fassung. 

 → nach szenario 1 werden 2 Stufe-a-karten durch Stufe-
B-karten ersetzt.

 → nach szenario 1 dürfen spieler ihren Charakter wechseln.
 → Stufe B: werden in szenario 2 und 3 genutzt.
 → nach szenario 3 werden a-/B-karten durch Stufe-1-

karten gemäß handkartenzahl ersetzt.
 → ab dann karten aus verfügbaren karten bis zur handkar-

tenzahl wählen.
 → Fertigkeitskarten zeigen Stufe und kartennummer.

[ 33 ] KAMPFZIELE

 → ab szenario 4.
 → Jeder Charakter zieht 2 kampfziele und behält 1.
 → kampfziel geheim halten; nicht darüber sprechen.
 → nur bei erfolgreichem szenarioabschluss prüfen.
 → erfülltes kampfziel gibt häkchen.
 → Bei gescheitertem szenario keine kampfzielwertung.

[ 34 ] STADT-INTERAKTION

 → Zwischen szenarien können ereignisse und ladenregeln 
gelten.

 → Stadt-ereignisse werden zwischen szenarien abgehandelt, 
wenn die kampagnenregeln es anweisen.

 → ereigniskarten geben Text, wahlmöglichkeiten und Folgen 
vor.

 → ereignisse können Gold, erfahrung, Gegenstände, Frei-
schaltungen oder andere kampagnenfolgen auslösen.

 → Gold ist charakterbezogen.
 → Gegenstände gehören dem Charakter, der sie besitzt.

[ 35 ] LERNKAMPAGNE 1–5

 → Szenario 1: Grundablauf, feste Monsterinitiative 50, ein-
fache Monsterregeln; nach erfolg Charakterbogen, Fort-
schritt und kartenwechsel.

 → Szenario 2: münzen, schätze, Fallen, Türen, Standardak-
tionen, verloren-Aktionen, Beute, Bereichseffekte, schie-
ben/Ziehen, entwaffnen, schadensnegation, scheitern, 
Monster-Fertigkeitsdecks, Monsterfallen/Fernkampf, 
Gold/Gegenstände.

 → Szenario 3: schwieriges Gelände, abschnitte, erfahrung, 
aktive Boni, schild, springen, Fluch, segen, Gift, wunde, 
lange rast, mehrfachziel-Monsterfokus, aktive Monster-
boni, verbesserungen/ereignisse.

 → Szenario 4: ergänzendes szenariobuch, vollständige 
Monsterdecks, Monstereinstieg, elemente, kampfzie-
le, Zielobjekte, einzelbelohnungen, verfügbare karten/
handkarten.

 → Szenario 5: Bosse, Zustandsimmunität, spezialfertigkei-
ten, Bosswerte, Stufenaufstieg, szenariostufe.

[ 36 ] KOMPATIBILITÄT

 → Gloomhaven-Charaktere haben keine a-/B-karten und 
sollten die ersten 3 szenarien überspringen.

 → Bei Überspringen der ersten 3 szenarien ausgleich nach 
Glossar-anhang anwenden.

 → Für seltene kompatibilitätsfälle gilt der Glossar-anhang.


