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Seit Tausenden von Jahren bewohnen die Menschen die weiten Gebiete des Kontinents Doria,
mit Psi-Kräften gesegnet und der Bedrohung durch mythische Kreaturen oder Dämonen

ausgese�t. Es gibt unzählige schwelende Konflikte zwischen den Nationen von Doria, die häufig
in Schlachten und Kriege ausarten. Gemeinsame Feinde, wie marodierende Orks aus den
nördlichen Landen oder dunkle Magier, führen oft dazu, dass die Menschen Bündnisse

schließen und versuchen, der Bedrohung gemeinsam ein Ende zu se�en.

Ihr seid Söldner, Vagabunden und Helden aus allen Teilen derWelt, immer auf der Suche nach
Abenteuer, Ruhm und Gold. Priester, Zauberer und andere Edelleute ersuchen euch umHilfe
bei vielen schwierigenAufgaben, denn dieWeiten von Doria sind voller Verliese, Türme und

Keller voll mit Monstern, Schä�en undArtefakten.

Legt eureWaffen an, sta�et euch mitAusrüstung aus und bereitet eureMagie vor.
Wenn ihr die euch gestelltenAufgaben erfüllt, werdet ihr dabei unermessliche Schä�e erlangen.
Alleine wird das nicht einfach sein, denn die todbringenden Gegner sind euch zahlenmäßig weit
überlegen. Am besten schließt ihr euch mit gleichgesinnten Gefährten zusammen, um die
Gefahren zu überstehen und aus den Tiefen der Verliese von Doria zu entkommen...

SPIELÜBERSICHT

Dungeons ofDoria ist ein roguelikeAbenteuer-Bre�spiel für 1-6 kooperative Spieler, das ohne einen Spielleiter
gespielt wird. Jeder Spieler wählt einen oder mehrere Helden aus, zusammen entscheidet ihr euch für ein
Abenteuer und beginnt mit der Erkundung eines Dungeons. Die Abenteuer oder Szenarien können als
Einzelabenteuer an einem Abend oder in einer Kampagne über mehrere Tage gespielt werden. In jedem
Szenario produziert das Spiel fast völlig zufällige Dungeons, Fallen, Schä�e undMonsterbegegnungen und
dieMonster bewegen sich nach vordefinierten Regeln.
Jedes Szenario ist in Runden unterteilt, und in jeder Runde würfeln die Spieler für ihre Initiative. Mit dem
Dungeons of Doria Initiative-System kann jeder Held seine Initiativepunkte für mehrere Aktionen wie
Bewegung, die Suche nach Schä�en, Angriffe oder die Reparatur von Ausrüstung nu�en. Da nur der
Charakter oder das Monster mit dem höchsten Initiativewert die nächste Aktion bestimmen kann, muss
jeder Spieler entscheiden, was er als nächstes tun möchte: Soll eine schnelle Aktion, die nur wenige
Initiativepunkte kostet, genu�t werden, um mehrere Aktionen in dieser Runde zu ermöglichen, oder eine
langsame Aktion, die möglicherweise einen Gegner besiegt, aber viele Initiativepunkte kostet - oder eine
beliebige Kombination aus beidem, wennmöglich, abhängig von den ausgerüsteten Gegenständen?
Alle Helden müssen zusammenarbeiten, um das Spiel erfolgreich zu bewältigen. Man gewinnt entweder
gemeinsam, indemmandasZiel des gewählten Szenarios erreicht, odermanverliert gemeinsam,wenneiner
der Helden sterben sollte. Die Spieler müssen taktisch gegen die Monster vorgehen, Fallen entschärfen und
ihr Inventar verwalten. Nur wenn die im Dungeon gefundenen Schä�e sinnvoll in der Gruppe aufgeteilt
werden und Entscheidungen kooperativ getroffenwerden, könnt ihr überleben.
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KOMPONENTEN-LISTE

1 Quick-Start Guide, 1 Buch der Regeln
1 Raum-Ereignisse Buch
1 Einzelszenarien Buch
4 Kampagnen Bücher (Invasion der Grünhäute, Geva�er
Tod, Macht der Elemente, Das Buch des Schicksals)
48 Raum-Karten
510 Loot Karten
60 Tür-Ereignis Karten
24 Standard Item Karten, 16 Kampagnen Item Karten
160 Monster Karten
76 Monster Level Karten, 20 Boss Monster Karten
6 Regel Karten
8 Charakter Karten
20 zehnseitige Würfel (W10)
1 Initiative Tafel
8 Charakter-Tafeln
2 Blöcke mehreren Blä�ern (Charakterbögen und
Kampagnenbögen)

8 Charakter-Stanzteile und Aufsteller in 7 Farben (je 1 in
blau, grün, rot, orange, gelb, lila, 5 in transparent).
43Monster-Stanzteile (und transparenteAufsteller):
5Goblins (schwarz, blau, grün, braun, lila), 5Zombies (schwarz,
blau, grün, braun, braun), 3Schleimkriecher (schwarz, braun,
braun), 3Bogenschü�en (schwarz, blau, grün), 3Poltergeister
(schwarz, braun, braun), 2Orks (schwarz, blau), 2Mumien
(schwarz, grün), 2Skele�e (schwarz, braun), 2Gargoyles (schwarz,
braun), 2Ghule (schwarz, blau), 2Söldner (schwarz, blau),
2Schamanen (schwarz, grün), 1Vampir (schwarz), 1Schwarzer
Ri�er (schwarz), 1Oger (schwarz), 1Troll (schwarz), 1Speerwerfer
(schwarz), 1Schwarzmagierin (schwarz), 1Golem (schwarz),
2Drachen (schwarz), 1Zombie (weibl.) (schwarz).

Tokens:
24 kleine Trefferpunkt-, Psi-Punkt-, Initiative-, XP-Marker
2 XP Marker, 1 Runden Marker, 1 Unheils-Marker
6 InitiativeMarker (6 inblau, grün, rot, orange, gelb, lila)
25 Monster Marker (blau, grün, braun, lila, schwarz)
34 Beschädigt-/Vergiftet-Marker
71 Rüstungs-Bonus/Waffen-Status Marker
38 Trefferpunkt- und Rüstungsschu�-Marker
7 Immobilisiert Marker
72 quadratische Dungeon Marker (doppelseitig mit Feuer,
Geröll, Eis, Luft auf der anderen Seite: 28 Loot-, 9 Loch-,
9 Versperrte-Tür-, 9 Geheimtür-, 9 Geröll-Marker, 8 Runen-
Marker in 4 Farben).

KOMPONENTEN-ÜBERSICHT

Raum-Karten
Die 48 Raum-Karten bilden das
Spielbre� von Dungeons of Doria.
Jede Raum-Karte ist 5x5 Felder groß
und besteht aus Gängen, Räumen,
Monstern oder Schä�en. Die Raum-
Karten werden während des Spiels
nebeneinander gelegt und bilden
einen fortlaufenden Dungeon.

Monster Karten
DiesesDeckmit 160Minikarten enthält
die zufälligen Monsterbegegnungen
undModifikationen fürMonster.

Loot Karten
Es gibt 510 dieser Minikarten, die
gemischt und auf drei Stapel mit je
170 Karten aufgeteilt werden. Loot
Karten enthalten Ausrüstung wie
Waffen, Zaubersprüche, Rüstungen
und Tränke, aber auch Fallen und Ereignisse.

Monster-Level Karten
Diese 76 Karten beschreiben die
Monster, ihre besonderen
FähigkeitenundihreWerte imDetail.
Die Karten sind in je 19 Karten von
Level 1 bis Level 4 unterteilt (das
Level ist auf der Vorder- und Rückseite zu erkennen). Das Spiel
enthält auch 20 Boss Monster Karten (inkl. 4 leeren Karten) um
zufällige Szenarienzu spielen.

Standard und Kampagnen Gegenstände
Die 24 Standard Item Karten sollten als
Standardausrüstungfürvorgefertigteoderselbst
erstellte Charaktere verwendet werden. Die 16
Kampagnen Item Karten sind spezielle Artefakte,
welche innerhalb der beigefügten Kampagnen
gefunden werden können. Verwendet diese nur, wenn ein
Kampagnenmodul euchauffordert, dieseKarte einzuse�en.

Tür-Ereignis Karten
Diese 60 Karten können als optionale Ereignisse
verwendet werden, wenn man Türen öffnet.
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Charakter-Karten und Regel-Karten
Die 8 Charakter-Karten dienen der
zufälligen Auswahl eines Charakters,
falls dieser nicht von den Spielern
selbst gewählt wird. Alle Charakter-
Karten enthalten zudem die
Grundwerte jedesStandardcharakters
unddessen Standardausrüstung.
Die Regelkarten enthalten die Spielphasen, Standardaktionen
welche ein Charakter verwenden kann, undwie sichMonster
bewegen und angreifen. Diese Karten können an Spieler
ausgegebenwerden, während sie das Spiel noch lernen.

Charaktertafeln & Charakterbögen
Auf den Charaktertafeln kannst du alle
Ausrüstungskarten für den gerade
genu�ten Charakter ablegen. Es gibt
8 verschiedene Charaktertafeln,
passend zu jeder Figur.
Die Charakterbögen
erlauben es, aktuelle
Werte der A�ribute,

Treffer-, Initiativ- und Psi-Punkte sowie die
Ausrüstungs-Modifikatoren zu notieren.Auch
die aktuellen XP und Heldenlevel können
eingetragen werden. Weitere Charakterbögen
sindonline zumAusdruckenerhältlich.

Charakterbogen-Marker
Nu�e diese quadratischen Marker für Initiative,
Trefferpunkte, Psi-Punkte und XP, um den
aktuellenWert aufdenCharakterbögenzuerfassen.

Zehnseitige Würfel (W10)
Das Spiel enthält 20 zehnseitige Würfel.
Diesewerden zumWürfeln der Initiative,
Angriff, Verteidigung und für
Mindestwürfe verwendet. Es gibt 4 weiße,
4 schwarze und 2 Würfel in jeder Spielerfarbe. Die schwarzen
Würfel werden gewöhnlich für dieMonster verwendet und die
weißenvondenSpielerngeteilt, aberdieAufteilung istvöllig frei
wählbar.Oder verwendet eure eigenenW10!

Initiative-Tafel
Die Initiative-Tafel zeigt an,
welcher Spieler oder Monster als
nächstes an der Reihe ist. An der
Seite werden die Spielphasen
angezeigt. Außerdem enthält die
Initiative-Tafel den Unheils-Marker,
der anzeigt, wann die Monster
eineStufeaufsteigen,denRunden-
Marker für dieAnzahl der gespielten Runden (wichtig für einige
Szenarien) und denXP/Erfahrungspunkte-Marker für die gesamte
GruppederCharaktere.

Unheils-Marker
Der Unheils-Marker mit dem roten Monsterkopf
zeigt die aktuelle Position auf der Initiative-Tafel an.
DerMarkerbewegt sichkreisförmigzwischenden
Feldern40und30undwirdzuBeginninderlinken
oberenEckeaufdenrotenMonsterkopfgelegt.

Runden- und XP-Marker
Der Runden-Marker mit der roten Sanduhr zeigt
die Anzahl der gespielten Runden auf der
Initiative-Tafel an und wird zu Beginn auf das
Feld 0 gelegt. Der Runden-Marker kann auf die
Rückseite mit einer Tür gedreht werden. Diese

Seitewirdgenu�t, umfes�uhalten, ob eineTürgeöffnet
wurde. Der blaue XP-Marker wird genu�t, um die
Gruppen-XP auf der Initiative-Tafel zu erfassen und wird
anfangs auf 0 XP gese�t. Der zweite XP-Marker kann zum
AnzeigenderSpielphasenverwendetwerden.

Initiative Marker

Das Spiel enthält 6 Initiative-Marker in den Spielerfarben (blau,
grün, gelb, orange, rot und lila). DieseMarker werden auf die
Initiative-Tafelgelegt und zeigendie verfügbarenAktionspunkte
für jeden Spieler in der aktuellen Runde an.

Charakter Figuren
Für jedender 8 Standardcharaktere gibt es
einen passende Helden-Figur. Diese
zeigen an, auf welchem Feld einer
Raumpla�e sich der jeweilige Charakter
befindet. Es gibt 6 farbigeAufsteller für
die 8 Charaktere, die zur gewählten
Spielerfarbe der Initiative-Marker passen, und 2 transparente
Ersa�-Aufsteller fürdie restlichenCharaktere.

Monster Figuren
Die 43Monster-Figurenwerden genu�t, umdie verschiedenen
Monster auf den Raumpla�en zu positionieren. Jede Monster-
Figur erhält einen transparenten Aufsteller. Für die Monster
werden keine farbigenAufsteller
benötigt, da jedes einen
farbigen, nummerierten
Streifen mit Namen unter
der Illustration hat. Somit
können Monster nach
Farbe oder Nummer
referenziert werden,
selbst wenn mehrere
Monster desselben
Typs vorhanden sind.
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Monster Marker
Diese25farbigenMarkermitMonsterkopf(je5 inblau,grün,gelb,
lilaundschwarz)dienenalsbesondereHinweiseaufder Initiative-
Tafel (z.B. wenn ein Monster schneller ist als üblich oder für
Szenarien) oder um
Monster-Modifikationen
mit der Monsterfarbe
zumarkieren.

Beschädigt-
und Gift-Marker
Diese doppelseitigen Marker können
auf dem Charakterbogen oder direkt auf
derAusrüstung pla�iert werden.
Jedes Mal, wenn eine Rüstung gegen
Schaden eingese�t wird, wird sie
beschädigt und erhält einen der gelben
Beschädigt-Marker. Diese können auch auf Waffen oder
Zaubern gelegt werden, die durch einen Angriff oder eine
Verteidigung beschädigt wurden.
Die grünenGiftmarkerwerdenaufdenCharakterbogenoder eine
Monsterkarte gelegt, wenn sie vergiftet sind. Am Ende jeder
Runde wird ein Mindestwurf für alle Giftmarker durchgeführt
und dieAnzahl derGiftmarker kann sich dadurch ändern.

Rüstungs-Bonus und
Waffen Status Marker
Es gibt 71 Marker, die
entweder einen speziellen
Waffenstatus (wie Element-
Status), einen Rüstungsbonus
(z.B. +3 auf Nahkampfangriffe)
oder einen allgemeinen
Heldenlevel-Bonus anzeigen.
Waffen können einen
Element-Status erhalten,
vergiftet werden, oder Ausrüstung kann den magischen
Status wechseln. Einige Zaubersprüche können einem
Charakter zusä�lichen Schaden oder einen besseren Angriff
verleihen. Charaktere können auch einen Gegenstand
ausrüsten, der ihnen einen besonderen Bonus verleiht. Diese
Status- oder Bonusmarker können dann auf der Ausrüstung
oder zur Erinnerung auf den Charakterbogen gelegt werden.

Immobilisiert-Marker
7 kleine Marker für Monster, die vom immobilisiert
Status betroffen sind (keine Bewegungmöglich).

Trefferpunkte- und Rüstungs-Marker
Diese doppelseitigen Marker können für die
Trefferpunkte (rot) und den Rüstungsschu� (gelb) der
Monster verwendet werden. Die Marker können
neben den Monster-Figuren, auf ihren Aufstellern oder neben
dem Spielbre� auf den Monster-Level-Karten pla�iert werden,

sobald das Monster aufgestellt wird. Somit kann jeder Spieler
sofort sehen, wie schwer ein Monster zu besiegen ist – mehr
Marker kennzeichnen ein grösseres Ungeheuer. Nu�tMonster-
Marker,umzwischenMonsterndesselbenTypszuunterscheiden.

Loot Marker
DieseMarkerwerden auf dieRaumpla�en gelegt,
um noch nicht durchsuchte Scha�felder zu
kennzeichnen.

Loch-Marker
Loch-Marker werden für einige Fallen benötigt
und zeigen eine Grube auf diesem Feld, über
welche die Charaktere springenmüssen.

Versperrte-Tür-Marker
Versperrte Tür-Marker werden für Fallen oder
Szenarien verwendet, in denen Türen verriegelt
werden. Versperrte Türen können auf Türfelder
(jede Öffnung, die ein Feld breit ist) auf einer der
beiden Seiten gelegt werden.

Geheimtür-Marker
Geheimtüren werden bei einigen Fallen oder falls
der Dungeon in eine Sackgasse führen sollte
genu�t.Geheimtürenwerdenmöglichst immer in
der Mi�e einer Wand pla�iert und so angelegt,
dass alle anderen Felder noch zugänglich sind.

Geröll-Marker
Geröll-Marker werden für einige Fallen oder
bestimmte Szenarien benötigt und können auf
jedes Feld derRaumpla�en gelegt werden.

Feuer-, Eis- undLuft-Marker
Diese Marker befinden sich auf der
Rückseite der anderenMarker undwerden
nur in speziellen Szenarien verwendet, um
einen Element-Status auf Feldern der
Raumpla�en zumarkieren.

Runen-Marker
Runen-Marker sind in 4 Farben erhältlich und können genu�t
werden, um Spezial-Szenarien zu erstellen oder Ziele zu
markieren. Alle Runen-Marker haben die gleiche Rückseite, so
dass sie gemischtundzufällig gezogenwerdenkönnen.

Kampagnen-Übersicht-Bogen
Die Kampagnenbögen werden genu�t, um wichtige
Details zwischen Kampagnen-Szenarien zu erfassen.
Nu�tdieRückseite für zusä�liche Informationen.
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AUSWAHL DES SPIELMODUS

Dungeons ofDoria kann imWesentlichen auf zweiArten gespielt
werden: ImEinzelszenariomodusund imKampagnenmodus. Beide
Spielarten unterscheiden sich nur gering voneinander, und die
meistenRegeln gelten grundsä�lich für beideModi.

Einzelszenario-Modus
Wählt ein Szenario aus den enthaltenen Einzelszenarien aus und
spielt es. Jedes Szenario ist ein eigenständiges Abenteuer und
enthält detaillierte Schri�e fürAu�auund Sonderregeln.
Dieser Modus eignet sich hervorragend, um neuen Spielern das
Spiel zu zeigen oder einfach nur ein kurzes Szenario zu spielen
und das Spiel danach beiseite zu legen. Charaktere erhalten im
Einzelszenario-Modusmehr Erfahrungspunkte und steigen daher
schneller auf. Am Ende des Szenarios werden die Charaktere in
der Regel entsorgt oder ausradiert. Die Übernahme dieser
Charaktere in eineKampagne oder zurweiterenVerwendung in
anderen Szenarien wird nicht empfohlen (ist aber theoretisch
möglich, soferndieHelden-undMonster-Level gleichbleiben).

Der Einzelszenariomodus kann auch ohne Szenario als
reines Erkundungsspiel genu�t werden. Da es dann aber
keine Endbedingung gibt, sollten die Spieler eine solche
vor dem Spiel festlegen. Die Regelkarten des Boss Monster-
Decks zeigen mögliche Ziele. Wird ohne Szenario gespielt,
wird empfohlen alle optionalen Elemente zu nu�en (Boss
Monster-Karten, Tür-Ereignis-Karten und Raum-Ereignisse).

Kampagnen-Modus
ImKampagnenmoduswerden normalerweisemehrere Szenarien
nacheinander gespielt. Die meisten Kampagnen enthalten etwa
8 Szenarien und jedes Szenario dauert mehrere Stunden. Um
eine Kampagne zu spielen, wählt eines der mitgelieferten
Kampagnenbücher. Da jede Kampagne ihre eigene Geschichte
erzählt, sollten Charaktere nur für eine Kampagne verwendet
werdenund sich danach zurRuhe se�en.
Viele Spieler erstellen für Kampagnen eigene Charaktere, sta�
vorgefertigte Charaktere zu nu�en. Charaktere steigen in
einer Kampagne viel langsamer auf als in Einzelszenarien,
aber es werden oft besondere Artefakte oder Belohnungen
innerhalb oder zwischen Kampagnenszenarien verliehen.

ENDE DES SPIELS

Ein Szenario endet sofort, sobald neben dem definierten
Ziel des Szenarios eine der folgenden Bedingungen
eintri�:

• Alle Charaktere werden gleichzeitig bewusstlos – die
Monster umzingeln die Charaktere und besiegen sie
(unabhängig davon, wie viele Monster anwesend sind).
Hinweis: Dies kann auch passieren, falls alle Spieler beim
Initiative-Wurf einen Pa�er würfeln, was aber sehr
unwahrscheinlich ist.Allerdingswird dieswahrscheinlicher,
je mehr Helden negative Treffer- oder Psi-Punkte haben (da
mit einemWürfel nur eine 1gewürfeltwerdenmuss).

• EinerderCharakterestirbt (bei –20Treffer-oderPsi-Punkten).

GRUNDLEGENDER AUFBAU

Im Tischau�au auf der nächsten Seite sieht man den
empfohlenen Ort für alle unten aufgeführten Elemente.
• Mische alle Loot-Karten und teilt diese gleichmäßig auf drei

verdeckte Stapel auf (je 170Karten; Es ist erlaubt, Loot-Karten
von jedemderStapel zuziehen).

• Mische alle kleinenMonster Karten und lege diese verdeckt
auf einenStapel.

• LegedieMonster LevelKarten fürLevel 1 bereit (oder höhere,
falls spätere SzenarienausKampagnengespieltwerden).

• Lege die Initiative-Tafel auf den Tisch und lege die Initiative-
Marker daneben. Jeder Spieler wählt eine Farbe. Lege den
Unheils-Marker, den Runden-Marker und den XP-Marker auf
die entsprechendenFelder aufder Initiative-Tafel.

• Halte die Würfel bereit und sortiere die restlichen Marker
(Dungeon-,Beschädigt- undBonus-Marker).

• Jeder Spieler zieht 4 Loot-Karten von einem der drei Stapel
und wählt dann einen Charaktertafel oder wählt einen
zufälligen Charakter aus (wird im Kapitel Charaktere näher
erläutert).

• LegedieStart-Raumpla�e (meistdieTreppe /A-1) indieMi�e
des Tisches oder an eine der Seiten. Die meisten Szenarien
benötigenPla� für etwa 8-10Raumpla�en, aber der benötigte
Pla� auf dem Tisch hängt von euren Erkundungs-
entscheidungenundderAnzahldergeöffnetenTürenab.

• Bereite den Stapelmit denRaumpla�en gemäßdemSzenario
vorund legediesenals verdecktenStapel aus.

• WähleentwedereinSzenarioausdenEinzelszenarienoderein
Kampagnenbuch und lese die angegebenen Informationen
undGeschichte zumSzenario allenSpielern laut vor.
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TISCHAUFBAU

Beispiel für eine vollständiges Spielmit sechs Spielern. Stelle sicher, dass alle Spieler die Loot-Karten leicht erreichen können. Die
Raumpla�en, derMonster-Stapel, dieMonster-Level und die Initiative-Tafel können von jeweils einem Spieler verwaltet werden.

1. Initiative-Tafel
2. InitiativeMarker, Unheils-Marker
3. Runden-Marker, XP-Marker
4. Raumpla�en-Stapel
5. Charakter-Tafeln & -Bögen

6. Charakter Ausrüstung
7. 3 Loot-Stapel
8. Kauf-Gegenstände
9. Monster-Stapel
10. Monster-Level-Stapel

11. Aktuelle Monster im Spiel
12. Sortierte Marker und Figuren
13. Spielbereich mit erforschtem

Dungeon, Charakter- und
Monsterfiguren
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VERGLEICHENDE WÜRFE
UND MINDESTWÜRFE

Dungeons of Doria nu�t für alle Würfelwürfe zehnseitige
Würfel (einWürfelwird als 1×W10angegeben).Da inDungeons
of Doria nur W10 genu�t werden, wird die Anzahl der Würfel
z.B.mit "3W" angegeben, was bedeutet, dass in diesem Fall drei
zehnseitige Würfel verwendet werden. Die nachfolgenden
Arten vonWürfen oder Probenwerden verwendet.

Vergleichende Würfe
Für Angriff oder Verteidigung nu�en Charaktere und Monster
vergleichende Würfe. Sowohl Charakter als auch Monster
verwenden die Werte des Angriffs und der entsprechenden
Verteidigung und vergleichen die Ergebnisse. Hat derAngreifer
das gleiche oder ein höheres Ergebnis erzielt, war der Angriff
erfolgreich. Hat der Verteidiger ein höheres Ergebnis als der
Angreifer gewürfelt,wurdederAngriffabgewehrt.
BeiVerwendungmehrererFarbenkönnenalleWürfel fürAngriff
undVerteidigunggleichzeitiggewürfeltwerden,wasdenKampf
etwasverkürzt.

Mindestwürfe
Mindestwürfewerden genu�t, wenn es keinen Gegner gibt,
zum Beispiel bei Heilzaubern. Die Mindestwürfe (MW)
werden oft als "MW 35" oder "Mindestwurf gegen 35"
angegeben. Der Spieler muss eine 35 erreichen, indem zwei
der Basisa�ribute und 2 Würfel addiert werden.

BEISPIEL 1

DerKrieger istdabei, ineineFallgrubezustolpern,hataber
noch die Chance, sich fes�uhalten. Er muss eine
Mindestwurf-Probe mit STR+BEW+2W gegen eine 35
machen. Mit Stärke 15 und Beweglichkeit 10 erreicht er
bereits25undaddiert 2W:DerSpielerwürfelt 6und4und
schafft esknapp,derGrubezuentgehen (15+10+6+4=35).

BEISPIEL

DieSchurkingreift einenOrkan.Dazuverwendet sie ihren
Nahkampfangriff von 3W: Der Spieler würfelt eine 5, 8
und4underreicht damit eine 17 (5+8+4=17).DerOrk se�t
nun seine Verteidigung von 2W+5 ein, womit eine 12
erreicht wird (2+5+5=12). Dies bedeutet, die Schurkin hat
denOrk erfolgreich angegriffen.

KRITISCHE WÜRFE
UND PATZER

Gleichgültig,wie vieleWürfel in einemWurf verwendetwerden,
jede gewürfelte Null wird als 10 gezählt und erneut gewürfelt
(meist "explodierende" Würfel genannt). Dies ermöglicht sehr
hoheWürfelergebnisse: Jede 10 Punkte über einemMindestwurf
oder Wurf des Gegners bedeuten einen kritischen Erfolg.
Umgekehrt bedeuten 10 Punkte unter dem Mindestwurf oder
gegnerischenWurf einenkritischenMisserfolg.

Pa�er
EineAusnahme ist derWurf von zwei Einsen. Dies ist immer
ein Pa�er, auch wenn der Charakter oder das Monster
erfolgreich gewesen wäre. In Dungeons of Doria ist dies auch
der Fall, wenn dumehr als 2Würfel nu�t! Das heißt, je mehr
Würfel man verwendet, desto wahrscheinlicher ist es, dass
man einen Pa�er erleidet. Allerdings zählt eine Null gefolgt
von einer Eins als 11, nicht als 1.Weitere Details zu kritischen
Würfen und Pa�ern im Gefecht findest du im Kapitel Kampf.

ANGRENZEND

Dieses Spiel zählt nur orthogonale Felder als angrenzend.
Alle Einheiten wie Reichweite oder Entfernung beim Laufen
werden immer nur orthogonal gezählt, niemals diagonal.

BEISPIEL 2

Die Priesterin möchte einen anderen Charakter
heilen und verwendet zu diesem Zweck einen
Heilzauber. Dieser Zauber erfordert KON und PSI
und nu�t einenMindestwurf gegen 32.

Der Spieler würfelt 2 und 5 und addiert die Werte
von Konstitution (8) und Psi (15). Leider erreicht
die Priesterin nur eine 30 (15+8+5+2) – und verfehlt
damit denMindestwurf, der Spruch schlägt fehl.
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Krieger Schild-Maid Waldläufer Jägerin
Dieser Krieger aus dem Süden
von Bron ist einAnhänger des
Tri-Anon-Glaubens.Als

Mitglied des Kampf-Pfads ist
er auf derMission, höhere
Ränge der PfadeWeisheit und

Heilung zu erlangen.

Eine Kriegerin eines
Militärordens ausWastra,
ausgerüstet mit Schwert und
Schild. Aber auch andere
schwereWaffen und

Ke�enrüstungen sind bei den
Kriegern des Ordens beliebt.

Ein Krieger aus den feuchten
Regenwäldern von Vargari.
Er bevorzugt Wurfwaffen,
was jedoch nicht bedeutet,
dass er nicht auch mit
anderen Projektilwaffen

umgehen kann.

Heimisch in den nördlichen
Wäldern Radonias, ist die
Jägerin auf Projektilwaffen
wie Bögen, Armbrüste und
leichte Nahkampfwaffen

spezialisiert.

Abenteurer Schurkin Magier Priesterin
Einen solchenAbenteurer
findet man an jedem Ort in

Doria. Ein wahres
Multitalent, sowohl im

Kampf als auch in der Magie
versiert, aber in beiden

Bereichen nicht so erfahren
wie andere Charaktere.

Eine Kriegerin aus dem
südlichen Feronde. Sie
bevorzugt Stangenwaffen,
nu�t aber auch Ke�enwaffen.
Sie lässt sich manchmal von
glänzenden Dingen ablenken,
hilft der Gruppe aber, wann

immer sie kann.

Dieser Magier aus dem
Inselstaat Galdana hat sein
Leben ganz den arkanen
Künsten gewidmet. Er ist
mit allen Arten von
Kampfmagie vertraut.

Eine Priesterin des Lichts
aus Tandrur, der Hauptstadt
der Lichtbringer-Religion.
Spezialisiert auf Heilmagie
und das Verbannen untoter

Kreaturen.

DIE HELDEN VON DORIA
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CHARAKTERE ERSTELLEN

Jeder Spieler wählt einen Charakter aus. Alternativ können die
8Charakterkartengemischtund jedemSpieler zufällig eineKarte
zugeteilt werden. Jeder Standardcharakter besi�t automatisch
2 Karten mit vordefinierter Standardausrüstung. Mehr Standard-
Gegenstände sind verfügbar. Jeder Spieler kann so viele dieser
Gegenständewählen, wie er möchte, aber Standard-Charaktere
solltenbeiderAuswahlderGegenständebevorzugtwerden.

Anschließendzieht jederSpielerweiterezufälligeLoot-Karten,um
auf6GegenständeproCharakteraufzufüllen.Standard-Gegenstände
und Fallen dürfen abgelegt und die Karten des Spielers
wiederaufgefülltwerden.AlternativwerdenindererstenPhaseH
GoldundXP fürbehalteneFallen andieGruppeausgegeben.
Diese 6 Karten sind die Startausrüstung des Charakters und
können direkt ausgerüstet (siehe Kapitel Karten ausrüsten und
Definition der Symbole) oder in den Gürtel oder Rucksack
gepackt werden (siehe Charakterbogen-Beispiel auf der
nächsten Seite). Die Gegenstände können auch frei mit
anderen Spielern getauscht oder einfach abgelegt werden,
nicht jeder Charakter muss genau 6 Karten besi�en. Zule�t
wählt jeder Spieler eine Farbe für seine Spielfigur.

OPTIONALE REGEL

Spieler können ihren eigenen Charakter erstellen, was
für fortgeschri�ene Spieler undKampagnen empfohlen
wird. Verteile einfach 50 Charakterpunkte auf die
6 Basisa�ribute. Jeder Charakterpunkt gilt als 1 Stufe
einesA�ributs. JedesA�ribut mussminimal 1 sein und
darf bei Erschaffung Stufe 13 nicht überschreiten.
Standard-Ausrüstung darf frei verteilt und mit selbst
erstellten Charakteren verwendet werden, aber jeder
Charakter darf zu Beginn eines Szenarios nur maximal
6Karten besi�en. Es ist erlaubt, zuerst Karten zu ziehen
undauszutauschen, bevordieA�ributeverteiltwerden.

Achtung:Die Fertigkeiten Ausweichen und Psi-Widerstand
auf demCharakterbogendürfennur genu�twerden,wenn
die Mindestanforderungen derA�ribute erfüllt sind (wie
aufdemCharakterbogen angegeben).

CHARAKTER PASSENDEAUSRÜSTUNG
Krieger Kamp�ammer, Tri-Anon Rüstung

Schild-Maid Knappenschild, Knappenschwert
Waldläufer Tomahawk, Borken-Arme
Jägerin Jagdbogen, Jagdstiefel

Abenteurer Seitschwert, Psi Dart
Schurkin Mond-Speer, Mondbeinschienen
Magier Psi Orb, Zauberschu�
Priesterin Sonnenstab, Kleiner Heilzauber

BASISATTRIBUTE

Die 6 Basisa�ribute Stärke, Konstitution, Beweglichkeit,
Wahrnehmung, Wissen und Psi beschreiben die grundlegenden
Fähigkeiten einesCharakters. Sie bestimmen,welcheAusrüstung
ein Charakter nu�en darf. Darüber hinaus werden in manchen
FällenFertigkeitsprobenmitzweiderBasisa�ributedurchgeführt.

Stärke (STR)
Stärke beschreibt die pure Kraft eines Charakters und ist
wichtig für Kämpfer, die schwere Waffen, schwere
Rüstungen und Schwerter einse�en wollen. Stärke ist
hilfreich, wenn du viele Rüstungen tragen willst. Die
Trefferpunkte basieren ebenfalls auf der Stärke.

Konstitution (KON)
Die Konstitution bestimmt, wie robust ein Charakter undwie
resistent er gegen Gifte ist. Schwere Waffen und Rüstungen
sowie Ke�enwaffen verwenden oft den Konstitutionswert.
AuchdieTrefferpunktewerdenvonderKonstitution abgeleitet.

Beweglichkeit (BEW)
Beweglichkeit beschreibt die Flexibilität des Körpers und die
Geschicklichkeit eines Charakters. Eine hohe Beweglichkeit ist im
Umgang mit Fechtwaffen, Schwertern und leichten Rüstungen
erforderlich.AuchdieInitiative-PunktebasierenaufderBeweglichkeit.

Wahrnehmung (WAH)
Wahrnehmung bestimmt, wie gut ein Charakter seine
Umgebung erfassen kann. Vor allem Fernkampfwaffen, aber
auch einige Zauber profitieren von hoher Wahrnehmung. Auch
die Initiative-PunktewerdenausderWahrnehmungabgeleitet.

Wissen (WIS)
Das Wissen eines Charakters beschreibt, wie viel Erfahrung
bereits erworben und gelerntwurde. VielemagischeAngriffe,
aber auch Psi-Widerstand, leichte Rüstungen und magisches
Zubehör erfordern ein hohes Wissen. Psi-Punkte werden
ebenfalls vonWissen abgeleitet.

Psi (PSI)
Das Psi-A�ribut beschreibt die allgemeine Fähigkeit eines
Charakters, magische Utensilien oder Zaubersprüche zu nu�en.
Alle Zaubersprüche nu�en Psi, daher ist ein hoher Psi-Wert für
jedenMagierunerlässlich. Psi ist auchdieBasis fürdiePsi-Punkte.

ABGELEITETE WERTE

Die Werte TP, IP und PP (Treffer-, Initiative- und Psi-Punkte)
werden von den Basisa�ributen eines Charakters abgeleitet.
Sobald sich die Basisa�ribute ändern (üblich in der Level-Up
PhaseH, fallsA�ribute durchErfahrungspunkte erhöhtwurden),
müssen die abgeleiteten Werte neu berechnet werden (inklusive
Änderungen durch neue Ausrüstung). Alle abgeleiteten Werte
werden immer abgerundet (siehenächste Seite)!
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Trefferpunkte (TP)
Trefferpunkte beschreiben, wie viel Schaden ein Charakter
erleiden kann. Fallen die Trefferpunkte unter 0, werden alle
negativen Trefferpunkte von den Initiative-Punkten abgezogen.
Sobald ein Charakter –20 Trefferpunkte erreicht oder
unterschreitet, stirbt er unddas Szenario endet für alle Spieler!
Trefferpunkte können durch Heiltränke oder bei
Bewusstlosigkeit regeneriert werden. Die Trefferpunkte
werden wie folgt berechnet:

(STR+KON)÷2 (abgerundet)

Initiative Punkte (IP)
Die Initiative-Punkte geben an, wie viele Aktionen der
Charakter in jeder Runde durchführen kann und wie weit er
laufen kann. Viele schwere Waffen und die meisten
Rüstungen verringern die Initiative-Punkte.
Die Initiative-Punktewerdenwie folgt berechnet:

(BEW+WAH)÷2 (abgerundet)

Psi Punkte (PP)
Psi-Punktewerdenverwendet,umZauberzuwirkenoderummit
einigen Waffen durch besondere Konzentration Spezialaktionen
durchzuführen.ZauberundSpezialaktionenkosteneinebestimmte
Anzahl von Psi-Punkten. Psi-Punkte können auch verwendet
werden, um gegnerischen Zaubern zu widerstehen. Sie können
ebenso wie die Trefferpunkte unter 0 fallen, alle negativen Psi-
Punktewerden von den Initiative-Punkten abgezogen. Sobald ein
Charakter –20 Psi-Punkte erreichen sollte, stirbt er und das
Szenarioendet füralleSpieler!Psi-PunktekönnenmitPsi-Tränken
oder in Bewusstlosigkeit regeneriert werden. Die Psi-Punkte
werdenwie folgt berechnet:

(WIS+PSI)÷2 (abgerundet)

AUFBAU CHARAKTERTAFEL & CHARAKTERBOGEN

Auf der Charaktertafelwerden alle Karten direkt auf den entsprechenden Pla� gelegt. Die grüne Linie zeigt die Körper Zone. Hier
dürfen nur Karten in die passende Körper Zone gelegt werden, und auch nur dann, wenn der Charakter dieAnforderungen der
Karteerfüllt.AlleGegenstände,diederCharakternochnichtnu�enkannoderwill,könnenindieGürtelZone (gelb)gelegtwerden.
Dies zählt nicht als ausgerüstet, ist aber schneller zuerreichen.WennderPla�nicht ausreicht, verwendedenRucksack (rot).

AlleCharakterwertewerdenaufdemCharakterbogen festgehalten.BeginnemitdemNameneinesCharaktersoderSpielersganzoben.
DieAttribute (lila)werdendirektaufdenCharakterbogengeschrieben.WennsichdieAbgeleitetenWerteTP, IPoderPPaufgrundhöherer
Attribute ändern, werden sie direkt in das Feld unter den jeweiligen Attributen eingetragen (blaue Umrandung). Der Krieger hat
Platten-Armeausgerüstet,dieautomatisch1Punktder IPabziehen.ErfassedieseAusrüstungs-ModifikatorendirektunterdenTP, IPund
PP im entsprechenden Feld. Die Endwerte
werden in der letzten Zeile eingetragen. Diese
Zeile kann auch verwendet werden, um die
finalenWertenacheinemSzenariofestzuhalten.
Das Gleiche gilt für die abschließende XP-Zahl
obenrechtsaufdemCharakterbogen.

Die aktuellen Werte von TP, IP, PP und XP
können innerhalb der Szenarien mit kleinen
passenden Markern auf dem großen grün/
orangenen Anzeigefeld in der Mi�e verfolgt
werden. Wenn ein Charakter zum Beispiel 13
Trefferpunkte hat und 3 verliert, verschiebt sich
der TP-Marker auf 10.Wenn einWert unter 0
fällt, wird derMarker in den orangefarbenen,
negativenBereichverschoben.

SobaldCharaktereeinLevelaufsteigen,kannim
orangenenBereicheinBonusangekreuztwerden.
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KARTEN AUSRÜSTEN UND
DEFINITION DER SYMBOLE

AlleKartenkönnenamKörperausgerüstetoderamGürteloder im
Rucksack getragen werden. ImAllgemeinen können die meisten
WaffenundZauber nur in denHänden oder vomGürtel genu�t
werden und sind mit 1 Hand oder 2 Händen gekennzeichnet.
Rüstungen können nur in der passenden Zone verwendet
werden (Kopf, Arme, Torso, Beine, Füsse oder Accessoire). Andere
Ausnahmen (z. B. Tränke oder Verteidigungszauber, die an der
gesamten Körper Zone genu�t werden können) sind auf den
jeweiligen Karten angegeben. Der Rucksack kann eine
unbegrenzteAnzahlvonGegenständenaufnehmen, esgibtkeine
AbzügeoderBehinderungen fürGegenstände imRucksack.

AUFBAU AUSRÜSTUNGSKARTEN

1. Name der Karte

2. Verzauberter/Magischer Gegenstand

3. Reichweite von Waffen und Zaubern (nur auf
einigen Karten)

4. Psi-Punkte Kosten (nur auf einigen Karten)

5. Set-Name oder Waffenkategorie

6. Beschreibung

7. Zone in der die Karte ausgerüstet wird

8. Aktions-Punkte Kosten

9. A�ribut-Anforderungen

10. Werte der Karte (Angriff, Verteidigung, Schaden,
Boni, ...)

11. Gold-Wert (nichts, 1, 2 oder 3 Münzen)

ANFORDERUNGEN DER
AUSRÜSTUNGSKARTEN

JedeAusrüstungskarte zeigt entweder dasWaffensymbol , das
Psi-Symbol oder das Rüstungssymbol in der oberen linken
Ecke.DieseKartenkönnennurgenu�toder ausgerüstetwerden,
wenn die entsprechendenAnforderungen der Karte erfüllt sind.
DieAnforderungen sind erfüllt, wennman die gleiche oder eine
höhere Stufe im entsprechenden A�ribut hat, als auf der Karte
angegeben ist. Wenn dieAnforderungen nicht erfüllt sind, kann
die Karte nur am Gürtel oder im Rucksack, nicht aber am Körper
oder indenHändengetragenundsomitnichtverwendetwerden.
Darüber hinaus gibt es Tränke . Diese Karten haben keine
Anforderungen, jeder Charakter kann sie benu�en und überall
au�ewahren (amganzenKörper, amGürteloder imRucksack).

BEISPIEL

Die folgende Karte hat eine Mindestanforderung von
STR 6 und WIS 6. Die Karte kann also nur von
Charakteren ausgerüstet werden, die einenA�ributwert
von 6 odermehr in Stärke undWissen haben.
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RÜSTUNGSBELASTUNG

Rüstungen haben eine zusä�liche Anforderung: Stärke.
Charaktere können nicht so viel Rüstung tragen, wie sie
wollen, ohne einenNachteil zu erleiden.Alle Rüstungsschu�-
Punkte der in der Körper Zone ausgerüsteten Rüstungen
werden addiert und mit der Stärke (STR) des Charakters
verglichen. Für jeden Punkt Rüstungsschu� über dem Stärke-
A�ribut,muss der Charakter einen Punkt von seinen Initiative-
Punkten (IP) abziehen – zusä�lich zu den bestehenden
Abzügen der Rüstungen. Dies gilt auch für beschädigte
Rüstungen, aber Rüstungen im Gürtel oder im Rucksack
werden bei dieser Berechnung vollständig ignoriert.

ZUSÄTZLICHE
KARTENEIGENSCHAFTEN

Viele der hier beschriebenenKarteneigenschaften finden sich auf
mehreren Karten und können dort leicht unterschiedliche
Bedeutungenhaben (z.B.TrefferpunkteaufdenAusrüstungs- oder
Monsterkarten). Einige der Eigenschaften müssen auf dem
Charakterbogeneingetragenwerden(Trefferpunkte, Initiative-Punkte,
Psi-Punkte), andere sind als Bonusmarker vorhanden (z.B. Bonus
aufWaffen,ZauberoderPsi-Widerstand).

DieseWaffekannimNahkampfeingesetztwerden.
Auf Monsterkarten bedeutet dies ein Monster mit
einem Nahkampfangriff. Der Gegner verteidigt
sich mit seiner Verteidigung. Der Angriff wird in
[Würfel +Bonus] angegeben, imBeispiel 3W+2.

Auf Rüstungskarten bezieht sich dies auf einen
Nahkampfbonus.DerentsprechendeBonusmarker
kann auf dem Charakterbogen platziert werden
und gilt für alle Nahkampfangriffe. Mehrere Boni
desselben Typs von verschiedenen Gegenständen
könnenkombiniertwerden.

DieseWaffekannimFernkampfeingesetztwerden.
Auf Monsterkarten bedeutet dies ein Monster mit

BEISPIEL

DerMagier (STR5)hatdreiRüstungskartenangelegt: Eine
Strickjacke (RS 2), Strick-Schuhe (RS 2) und eine Strump�ose
(RS 1). Alle Rüstungen können mit der aktuellen Stärke
des Charakters getragen werden, wie auf den Karten
angegeben. Sollte der Charakter nun zusä�lich eine
Polster-Haube (RS 3) anziehen, muss der Spieler 3 Punkte
vonden Initiative-Punkten (IP) abziehen, bis sich die Stärke
erhöht oderwenigerRüstunggetragenwird.

3W+2

+1

2W+5

einem Fernkampfangriff. Der Gegner verteidigt
sich mit seiner Verteidigung. Der Angriff wird in
[Würfel +Bonus] angegeben, imBeispiel 2W+5.

Auf Rüstungskarten bezieht sich dies auf einen
Fernkampfbonus.DerentsprechendeBonusmarker
kann auf dem Charakterbogen platziert werden
und gilt für alle Fernkampfangriffe. Mehrere Boni
desselben Typs von verschiedenen Gegenständen
könnenkombiniertwerden.

Dieser Zauber ist ein magischer Angriff. Auf
Monsterkarten bedeutet dies ein Monster mit
einem magischen Angriff. Der Gegner verteidigt
sich mit seinem Psi-Widerstand. DerAngriff wird
in [Würfel +Bonus] angegeben, imBeispiel 4W+3.

Auf Rüstungskarten bezieht sich dies auf einen
Bonus für magische Angriffe. Der entsprechende
Bonusmarker kann auf dem Charakterbogen
platziertwerdenundgiltfürallemagischenAngriffe.
Mehrere Boni desselben Typs von verschiedenen
Gegenständen könnenkombiniertwerden.

Dieser Gegenstand bietet eine eigene Verteidigung
gegenNah-undFernkampf.JedesMonsterhateinen
Verteidigungswert.DieVerteidigungwirdin[Würfel
+Bonus]angegeben, indiesemBeispiel2W+3.

Auf Rüstungskarten bezieht sich dies auf einen
Verteidigungsbonus. Der entsprechende
Bonusmarker kann auf dem Charakterbogen
pla�iert werden und gilt für alle Nah- oder
Fernkampf-Verteidigungswürfe. Mehrere Boni
desselben Typs von verschiedenen Gegenständen
könnenkombiniertwerden.

Diese Ausrüstung bietet einen eigenen Psi-
Widerstand gegen magische Angriffe. Jedes
Monster hat einen Psi-Widerstand. Der Psi-
Widerstand wird in [Würfel + Bonus]
angegeben, in diesem Beispiel 3W.

AufRüstungskartenbezieht sichdiesaufeinenPsi-
Widerstands-Bonus. Der entsprechende Bonus-
Marker kann auf dem Charakterbogen pla�iert
werden und gilt für alle Psi-Widerstands-Würfe.
Mehrere Boni desselben Typs von verschiedenen
Gegenständen könnenkombiniertwerden.

Monster, Waffen oder Zauber fügen bei erfolg-
reichem,unpariertenAngriffdiegenannteMenge
an Schadenzu.DerSchadenkanndurchRüstung
verringert werden. Kritische Treffer können den
angegebenen Schaden erhöhen (sieheKampf).

4W+3

+5

+3

+5

+1

3W

2

2W+3
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Diese Ausrüstung bietet Schutz gegen feindlichen
SchadenoderFallen. JederPunktRüstungsschutz(RS)
verhindert einen Punkt Schaden. Es kann jedoch
immer nur eine Rüstungs-Karte gleichzeitig gegen
einenAngriffodereineFalleeingesetztwerden.
WenneineRüstunggegeneinenodermehrerePunkte
Schadengeschützthat,wirdderGegenstandtemporär
beschädigt und ein Beschädigt-Marker darauf gelegt.
WirdeineRüstungmithöheremRüstungsschutzgegen
weniger Schaden eingesetzt, wird dennoch die
gesamteRüstungbeschädigt.NurderRüstungsteilder
Ausrüstung wird beschädigt, andere Boni der Karte
bleibenintaktundkönnenweiterverwendetwerden.
Rüstungsschutz istauchaufdenMonster-Level-Karten
angegeben. Jeder Treffer gegen ein Monster muss
mehr Schaden verursachen als der Rüstungsschutz,
sonstwirdderSchadenignoriert.DieRüstungeines
Monsters wird nie beschädigt, sie gilt jedes Mal,
wenneinMonsterSchadenerleidet!

VieleRüstungen(dasgiltauchfürMonsterrüstungen)
sindgegeneinbestimmtesElementempfindlichund
schützen nicht gegen dieses Element. Die Rüstung
wird in diesem Fall nie beschädigt, sie wird einfach
ignoriert.MöglicheEmpfindlichkeitenvonRüstungen
sind Feuer, Wasser, Erde und Luft (wobei Luft
gleichbedeutend mit Blitz ist). Manche Rüstungen
haben keine Empfindlichkeit. Eine solche Rüstung
kanngegenjedenElement-Schadeneingesetztwerden.
Wenn der Schaden einer Waffe oder Zaubers
Element-Schaden verursacht (kann mit Psi-
Punkten optional sein), dann durchdringt der
SchadenautomatischalleRüstungen,diefürdieses
Element anfällig sind. Anfällige Rüstungen
werdeneinfach ignoriert, abernicht beschädigt.

Jeder Charakter hat Initiative-Punkte (abgeleitet
von BEW und WAH). Waffen und Rüstungen
können diese Initiative-Punkte senken oder
erhöhen, angegeben auf den Ausrüstungskarten
als [+Bonus] oder [–Malus], in diesemBeispiel –1.
Der komple�e Ausrüstungsmodifikator von
mehreren Ausrüstungskarten kann
aufsummiert in die entsprechende Zeile des
Charakterbogens eingetragen werden.

Jeder Charakter hat Trefferpunkte (abgeleitet von
STR und KON). Einige Rüstungen können die
Trefferpunkte erhöhen, was auf der Karte als
[+Bonus] angegeben ist, in diesem Beispiel +1.
Mehrere Boni von verschiedenen Gegenständen
können kombiniert werden. Dieser Gesamtbonus
kannaufdemCharakterbogenalsAusrüstungsbonus
eingetragen werden. Beeinflusst sowohl die
aktuellenals auchdiemaximalenTrefferpunkte.

+1

−1

3

Trefferpunktebefinden sich auchaufdenMonster-
Level-Karten. Diese Menge an Schaden (ohne
eventuellen Rüstungsschu�es) ist erforderlich,
umdasMonster zu besiegen.

Jeder Charakter hat Psi-Punkte (abgeleitet von
WISundPSI). EinigeRüstungenkönnendiePsi-
Punkte erhöhen, angegeben auf der Rüstung als
[+Bonus], in diesem Beispiel +2. Mehrere Boni
von verschiedenen Gegenständen können
kombiniert werden. Dieser Gesamtbonus kann
auf demCharakterbogen alsAusrüstungsbonus
eingetragen werden. Beeinflusst sowohl die
aktuellen als auch diemaximalen Psi-Punkte.

Durchdringungsschaden ignoriert jedeRüstung
und trifft das Ziel direkt mit dem zugefügten
Schaden. Rüstungen werden dabei nicht
beschädigt.

Giftschaden kann von einigen Monstern, Waffen,
Zaubern oder Fallen verursacht werden. In den
meisten Fällen erhält das betroffene ZielGiftmarker,
solange der Schaden nicht durch eine Rüstung
blockiertwirdundsomiteineWundeentstandenist.

Dieser Zauber oder Gegenstand nu�t einen
Mindestwurf als Bedingung für eine erfolgreiche
Anwendung. In diesem Beispiel ist der
Mindestwurf mit [MW 26]. Es wird immer mit
2W gewürfelt, die zwei benötigten A�ributs-
Stufen des Charakters werden addiert.

Bei Rüstungskarten handelt es sich um einen
Mindestwurf-Bonus.DerMindestwurfwirddannum
denangegebenenWertgesenkt.Derentsprechende
BonusmarkerkannaufdemCharakterbogenplatziert
werdenundgilt füralleMindestwürfe.MehrereBoni
von verschiedenen Gegenständen können
kombiniert werden. Dies gilt nur für Zauber und
Gegenstände, dieMindestwürfe nutzen, niemals für
FallenoderSzenariowürfe.

EinigeAusrüstungskartenbieteneinenzusätzlichen
Gürtel-Platz. Lege den zusätzlichen Gegenstand
entweder in die Nähe dieser Karte oder unter den
Gürtel-Bereich. Sobald dieses Accessoire entfernt
wird, wird ein darauf abgelegter Gegenstand
automatisch indenRucksackverschoben.

Alle Loot-Karten haben einen Goldwert von 1, 2
oder 3 Goldmünzen oder keinen Wert (keine
Goldmünze vorhanden). Jede Karte mit
zumindest einer Goldmünze kann für den Kauf
imDimensionsladen verwendet werden.

+1

MW26

+2

−5
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AlleWaffenunddiemeistenZaubermüssenineiner
oder beidenHänden gehaltenwerden. Das Symbol
zeigt, ob 1 Hand oder 2 Hände genutzt werden
müssen. Bei zweihändigen Gegenständen wird
empfohlen, diese auf derCharaktertafel zwischen die
rechteundlinkeHandzuplatzieren,umanzuzeigen,
dass beide Hände belegt sind. Einhändige Waffen
und Zauber können auch aus dem Gürtel genutzt
werden, zweihändige Gegenstände müssen zuerst
inbeideHändegenommenwerden.

Alle Rüstungen müssen beim Anlegen richtig
platziertwerden.JedeRüstungisteinembestimmten
Bereich zugewiesen: Kopf, Torso, Arme, Beine, Füsse,
Accessoire. In jeder Zone kann nur ein Rüstungsteil
verwendetwerden.Accessoires können in einer der
beidenverfügbarenZonengetragenwerden.

Einige Gegenstände können an jeder beliebigen
Stelle des Körpers ausgerüstet um sie jederzeit
einzuse�en (z.B.TränkeoderbestimmteZauber).

Alle Waffen und Zaubersprüche haben eine
Reichweite, in diesem Beispiel eine Reichweite
von [5]. Diese gibt an, wie weit die Waffe oder
der Zauber in angrenzenden Feldern (nicht
diagonal!) reicht, ohne sich zu bewegen.
Monster haben auch eine Reichweite. Sie können
ihren entsprechenden Angriff innerhalb dieser
Reichweitenu�en,nachdemsiesichbewegthaben.

Jeder Zauber benötigt Psi-Punkte, in diesem
Beispiel mit [2] angegeben. Diese Menge an
Psi-Punkten werden dem Zauberer bei jedem
Versuch abgezogen, unabhängig davon, ob der
Zauberspruch gelingt oder nicht.
EinigeWaffen oderGegenstände verbrauchenPsi-
Punkte,umSpezialaktionenauszulösen.DiePsi-Punkt-
Kosten für Gegenständewerden nicht abgezogen,
wenn der Gegenstand normal benu�t wird,
sondernnur,wenndieSpezialaktiongenu�twird.

Alle Waffen, Zauber und die meisten
Ausrüstungskarten wie Tränke verbrauchen Zeit,
wenn sie eingese�t werden. Dies wird in Aktions-
Punkten (AP) rechts auf jeder Karte angegeben, in
diesem Beispiel [16]. Sobald ein Charakter eine
Karte nu�t, werden diese Aktions-Punkte vom
Charakteraufder Initiative-Tafelabgezogenunddie
Aktionwird sofort ausgeführt.
BeiMonsterngebendieAktions-Punktean,wieweit
sichdasMonstermaximalbewegenkann,bevores
angreift. Monster-Level-Karten zeigen neben den
Aktions-Punkten auch einen Buchstaben (A-D), der
angibt,welchesMonster zuerst aktiviertwird.

Monster-Modifikationen und Fallen-Karten geben an,
wie viele zusä�liche XP die Gruppe erhält, sobald
ein Monster besiegt oder eine Falle entschärft
wurde, indiesemBeispiel [XP +1].

Monster-Modifikationen geben auch an, wie viele
Loot-Karten zusä�lich zu der regulären Loot-
Karte gezogen werden müssen, sobald das
entsprechende Monster besiegt ist, in diesem
Beispiel 1 zusä�liche Loot-Karte.

Auf Ausrüstungskarten bezieht sich dies auf
einen Sprung-Bonus. Dieser Bonus wird zu
allen Sprungproben addiert. Mehrere Boni
von verschiedenen Gegenständen können
kombiniert werden.

AufAusrüstungskartenbezieht sichdiesaufeinen
Bonus für Fallen.DerBonuswirdbei allen Fallen-
Proben zur Vermeidung oder Entschärfung
addiert. Mehrere Boni von verschiedenen
Gegenständen können kombiniertwerden.

Auf Rüstungskarten bezieht sich dies auf einen
Stärkebonus (nicht auf das Stärkea�ribut). Bei
der Berechnung der Rüstungsbelastung des
Charakters addiere 4 zum tatsächlichen
Stärkewert. Dies bedeutet, der Charakter kann
mehr Rüstungsschu�-Punkte ohne Abzüge
tragen. Mehrere Boni von verschiedenen
Gegenständen können kombiniert werden.

Dieser verzauberte Gegenstand gilt als Magischer
Gegenstand. Nur magische Waffen können gegen
Poltergeistereingesetztwerden.MagischeRüstungen
undWaffen könnennicht gegenMumien eingesetzt
werden. Neben diesen beiden Monstern können
verzauberte Ausrüstungsgegenstände für einige
Fallenoder inbesonderenSzenariennützlichsein.

DerGegenstandoderdieFallekanndenImmobilisiert-
Status verursachen. Monster oder Charaktere mit
diesem Status können keine Bewegungsaktionen
(Laufen,Springen,Platztausch)ausführen,bisderStatus
aufgehoben wurde (manchmal automatisch,
manchmalnurdurchbestimmteAktionen).

Dieser Gegenstand kann den Status Entwaffnet
zufügen. Derselbe Effekt kann auch durch andere
Angriffe ausgelöstwerden, z.B. EinfrierendesZiels.
Das Opfer würfelt bei allenWürfelwürfen (egal ob
Angriff oder Verteidigung) 1 Würfel weniger. Der
Effekt bleibt bestehen, bis das Ziel besiegt wird. Ein
ZielkannnureinmalEntwaffnetwerden,selbstwenn
verschiedeneGegenständeverwendetwerden.

+1W

+1W

+4
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ÜBERSICHT DER PHASEN

SobaldalleCharaktereausgerüstetundfertiggestellt sind,können
dieHelden indenDungeonhinabsteigen.DasSpiel ist inRunden
unterteilt. Jede Runde folgt dem gleichen Prinzip, die einzelnen
Phasenwerden auf den nächsten Seiten ausführlich erklärt. Viele
Phasen können kurz sein oder sogar übersprungenwerden, aber
dieAktions-PhaseDwird immerdie längstePhase sein.

A. Rundenmarker +1
Bewege den Rundenmarker ein Feld nach oben.

B. Neue Kau�arten
Fülle den Dimensionsladen auf 3 Karten auf (eine
Karte vor jedem Loot-Stapel).

C. Initiative-Wurf
Jeder Spieler würfelt 2W, addiert die IP seines Charakters
und legt seinen Initiative-Marker auf die Initiative-Tafel.
Pa�er beimWürfeln der Initiative bewegen denUnheils-
Marker um +1 Feld nach unten auf der Initiative-Tafel.

D. Aktionsphase
AbhängigvonderAnzahlderverfügbarenAktions-Punkte
könnenCharakterenuneinebeliebigeAnzahlAktionen
ausführen(Laufen,Springen,Platztausch,Schätzesuchen,
Angriff,Zauber,Gegenständenutzen,Reparieren,Dinge
tauschen,Warten).Monsterkönnenebenfallsaktiviertwerden.

E. Vergiftungen
Jeder vergiftete Charakter würfelt KON+WIS+2W
gegen MW 28+[2×ML].

F. Spezialaktionen
Spezialaktionenwerdenausgeführt,z.B.Mods,Zombies
vermehrensich,FallenoderSzenarioaktionenwerdenausgelöst.

G. Unheils-Marker
+1FeldproRaumplattemitmindestenseinemCharakterdarauf,
+1 Feld,wenn keine Tür geöffnetwurde.Die Effekte des
Unheils-Markerswerden sofort ausgespielt!

H. Level Up
Helden-Level-Bonus (inEinzelszenarien),Verteilungvon
Gruppen-XP,Regeneration,NeuberechnungvonHP / IP /PP.

I. Erwerb / Ablegen von Kau�arten
Kaufen oderweglegen einer beliebigenAnzahl vonKarten.

PHASE A:
RUNDENMARKER +1

Zu Beginn jeder Runde wird der Rundenmarker auf der
Initiative-Tafel um ein Feld nach oben bewegt. Zu Beginn des
Spiels bewegt sich der Marker von Feld 0 auf Feld 1. Die

Anzahl der Runden ist für Einzelszenarien wichtig, damit
man weiß, wann die Helden automatisch ein Level up
bekommen (am Ende von Runde 7, 13 und 18). In
bestimmten Szenarien kann nach einer bestimmten Anzahl
von Runden etwas passieren, ansonsten ist die Anzahl der
Runden nur für die Anzeige der Spieldauer wichtig. Der
Rundenmarker sollte auf die Türseite gedrehtwerden, sobald
eine neue Tür geöffnet wurde, um
die Spieler daran zu erinnern, dass
dies bereits geschehen ist. Siehe
Phase G: Unheils-Marker für weitere
Informationen, warum das Öffnen
von Türen wichtig ist.

PHASEB: KAUFKARTEN

In dieser Phase werden neue Loot-Karten zur Verfügung
gestellt, um zu sehen, was man im Laden kaufen kann. Dieser
Laden bietet immer bis zu drei Loot-Karten für die Charaktere
zum Kauf an. Um das Erkunden von dunklen Dungeons zu
erleichtern, besi�t jeder Charakter einen magischen
Dimensionsbeutel. Dieser Beutel ist direkt mit einem Laden aus
einer anderenDimensionverbunden, der ständigneue zufällige
Waren anbietet (Dimensionsmagie ist ziemlich seltsam).
Ziehe neue Loot-Karten bis zu einem Maximum von 3 Karten.
Ziehe eine Karte von jedem Loot-Deck und lege sie vor das
entsprechendeDeck. SindbereitsKartenvorhanden, füllenurdie
Plä�eohneGegenständeauf.FallenoderKartenohneGoldwert
bleiben mindestens bis Phase I an ihrem Pla� und blockieren
diesen. Eshandelt sichumnu�loseGegenständeoderderLaden
hat in dieser Rundeweniger Gegenstände zur Verfügung.Keine
der gezogenen Ereignisse oder Fallen werden aktiviert, sie
blockieren nur den Pla�. Siehe Phase I für mehr Informationen
zumKaufoderEntfernenvonGegenständen.

PHASE C:
INITIATIVE-WURF

Nunwürfeln alle Spieler 2W (nur 1W, falls Charaktere negative
Treffer- oder Psi-Punkte haben) und addieren ihre Initiative-
Punkte (IP, abgeleiteter Wert auf dem Charakterbogen inklusive
möglicherAusrüstungsmodifikatoren).Diesergibtdiemaximalen
Aktions-Punkte (AP) für diese Runde. Jeder Spieler se�t seinen
farbigen Initiative-Marker auf die passende Zahl der Initiative-Tafel.
Hat ein Charakter mehr als 40Aktions-Punkte erwürfelt, bleibt 40
das Maximum. Alle überschüssigen Punkte gehen verloren, die
Figurkann indieserRundenichtmehr einse�en.
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In der ersten Runde des Spiels werden die Charaktere nun auf
den Startpositionen der Raumpla�e A-1 (Treppe) in der
Reihenfolgeder Initiativevon1bis 6 (schnellster bis langsamster
Charakter) aufgestellt. Manche Szenarien verzichten eventuell
auf die Treppe undverwendendann eine andereAufstellung.
Fällt ein Spieler unmi�elbar nach dem Würfeln unter
1 Aktions-Punkt, wird der Charakter Bewusstlos und
kann nicht handeln. Ein Charakter wird auch bewusstlos,
wenn bei seiner Initiative ein Pa�er gewürfelt wird - d.h.
zwei Einsen bei zwei oder mehr Würfeln oder eine 1 bei
einem Würfel. Bewusstlosigkeit wird später im Kapitel
Kampf genauer erklärt.

Für jeden Charakter, der zu Beginn der Runde das
Bewusstsein verliert, bewegt sich der Unheils-Marker sofort
um +1 Feld nach unten. Dies gilt nicht für Spieler, die keine
Initiative gewürfelt haben und sich le�te Runde entschieden
haben, ihren Charakter bewusstlos zu lassen – der Unheils-
Marker bewegt sich in diesem Fall nicht zusä�lich nach unten.

BEISPIEL

Beispiel 1: Spieler 2 (grün) würfelt insgesamt 12 mit
2W und addiert die 7 Initiative-Punkte des Charakters,
was 19 Aktions-Punkte ergibt. Der grüne Initiative-
Markerwird auf Feld 19 der Initiative-Tafel gese�t.

Beispiel 2: Spieler 5 (rot) würfelt zwei 1er mit 2W. Mit
diesem Initiative-Pa�er wird der Charakter
automatisch bewusstlos und kann in dieser Runde
nicht am Spiel teilnehmen. Der rote Initiative-Marker
wird mit der Charakterfigur auf der Raumpla�e
ausgetauscht. Der Spieler kann in dieser Runde die
Bewegung der Monster und die Monsterwürfel
kontrollieren. Der Unheils-Marker wird um ein Feld
nach unten auf Feld 40 der Initiative-Tafel verschoben.

PHASE D: AKTIONSPHASE

In der Aktionsphase ist immer der Spieler (oder das Monster)
mit dem höchsten Initiative-Marker auf der Initiative-Tafel der
aktive Spieler. Dieser Spieler bestimmt nun die nächste Aktion
für seine Spielfigur. Mögliche Aktionen sind beliebige
Bewegungsaktionen,AngriffeoderdieSuchenachSchä�en,die
im Kapitel Aktions-Phase näher erläutert werden. Jede Aktion
kostet eine bestimmte Anzahl von Aktions-Punkten. Sobald die
Aktion gestartet wird, verschiebt der Spieler den Initiative-
Marker auf der Initiative-Tafel um die Anzahl der Aktions-Punkte
nach unten, welche für die Aktion benötigt werden. Die
gewählte Aktion wird sofort ausgeführt – die Aktions-Punkte
sind die Erholungszeit und beschreiben, wie lange die Aktion
dauert, bis derCharakter für die nächsteAktion bereit ist.

Nachdem dieAktion des le�ten Spielers abgeschlossen ist, wird
die Initiative-Tafel erneut überprüft, um fes�ustellen,wer amZug
ist: Dies kann derselbe Spieler sein oder jeder andere Spieler mit
der momentan höchsten Position auf der Initiative-Tafel. Sollten
mehrere Charaktere dasselbe Feld belegen, können die Spieler
entscheiden,welcherderCharaktere zuerst agieren soll.
ImmerwenneinSpieler amZug ist, kanner einebeliebigeAktion
ausführen, solange er noch Aktions-Punkte übrig hat. Die le�te
Aktion kann den Charakter auch auf negativeAktions-Punkte
bringen (egal wie hoch die Kosten sind), solange der Charakter
vorher nicht auf 0 war (d.h. mindestens 1AP übrig hat). Es gibt
keine Nachteile, wenn die Aktions-Punkte negativ werden. Die
einzige Ausnahme ist die Laufen-Aktion, die nur erlaubt ist,
solangederCharakternochAktions-Punkteübrighat.

BEISPIEL

Der grüne Spieler hat 19 Aktions-Punkte. Ein Angriff
mit der ausgerüsteten Waffe kostet 15 AP, also wird
der grüne Marker von 19 auf 4 auf der Initiative-Tafel
verschoben. Dann würfelt der Spieler sofort den
Angriff gegen das Monster. Sobald die
Angriffsaktion abgeschlossen ist, agiert der nächste
Spieler (in diesem Fall gelb mit 17).
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Die Aktions-Punktemüssen nicht verbraucht werden, der Spieler
kann auchwarten undAktions-Punkte verfallen lassen. Es dürfen
keine Aktions-Punkte angesammelt oder aufgespart werden, der
aktive Spielermuss immer eineAktion festlegenundausführen.

Zusä�lich könnenMonster-Marker auf die Initiative-Tafel gelegt
werden, um anzuzeigen, wann ein Monster aktiviert wird.
Monster werden jedoch immer nach einem Spieler mit der
gleichenAnzahlvonAktions-Punktenaktiviert. Ist einMonster
anderReihe, bewegt es sichundgreift direkt in einerAktion an.
Dieswird später imKapitelMonster-Aktivierunggenauer erklärt.
Sollten mehrere Monster mit der gleichen Initiative zur
Verfügung stehen, werden diese anhand der Initiative-
BuchstabenaufdenLevelkartenaktiviert.Gibt esmehrereMonster
desselbenTypszurgleichenZeit,beginnendieMonster,dienäher
andenCharakteren sind (AbstandderFelder zueinemHelden).
Es kann auch vorkommen, dass ein Monster nach seinem
Initiative-Wert aufgedeckt wird. In diesem Fall wird das
Monster sofort aktiviert.

PHASE E: VERGIFTUNGEN

Einige Monster oder Fallen können die Charaktere vergiften.
Die Monster- oder Fallenkarte gibt an, wie viele Giftmarker die
Spielfigur erhält. Jeder Giftmarker wird einfach auf den
Charakterbogen oder die Monster-Level-Karte gelegt. Wird ein
Charakter mehrfach vergiftet, werden einfach alle neuen
Giftmarker zu den bereits vorhandenen hinzugefügt.
Sobald Charaktere vergiftet sind, wird in dieser Phase
geprüft, wie vieleGiftmarker erhalten bleiben und wie viele
Trefferpunkte die Charaktere verlieren. Dazu macht jeder
vergiftete Charakter (auch bewusstlose Charaktere) eine
Probe mit KON+WIS+2W gegen einen Mindestwurf von
28+[2×Monster Level].
Jeder Charakter, der den Mindestwurf erreicht oder
überschreitet, kann einen seiner Giftmarker ablegen. Wird der
Mindestwurf kritisch übertroffen (10 Punkte über dem
Mindestwurf), verliert derCharakter 1 zusä�lichenGiftmarker
pro kritischem Erfolg. Im Falle eines normalen Misserfolgs
ändert sich nichts. Bei kritischen Misserfolgen erhält der
Charakter jedoch 1 zusä�lichen Giftmarker – und für jeden
weiteren kritischenMisserfolg oder Pa�erweitereGiftmarker.

BEISPIEL

Der grüne Spieler ist mit 4AP an der Reihe, alle anderen
Spielerwaren bereits amZug.DerCharakter greift erneut
ein Monster an (mit einer Waffe, die 15 AP kostet), was
erlaubt ist, da bei der le�ten Aktion negative Aktions-
Punkte erlaubt sind. Danach wird der grüne Initiative-
Marker aufdasgraueFeld0gese�t.

Danachwerden dieGiftmarker jedes Charakters gezählt und die
Anzahl derGiftmarker von den Trefferpunkten des Charakters
abgezogen. Gift kann, abgesehen von der obigen Probe auf den
Mindestwurf, nur mit Gegengift-Tränken oder Entgiftungs-
Zaubern geheiltwerden.

AuchMonsterkönnenvergiftetwerden.SieverlierenindieserPhase
einenTrefferpunktproGiftmarker,Probenwerdennichtdurchgeführt.

PHASEF:SPEZIALAKTIONEN

Falls nötig,werden in dieser Phase alle Spezialaktionen ausgelöst.
Dies ist der Fall, wenn bestimmteMonster-Modifikatoren im Spiel
sind(z.B.derNekromant)odersichZombies imSpielbefinden.Dies
kanndieAktivierungvonFallenoderanderenSzenario-relevanten
Aktioneneinschließen.Alle Spezialaktionenwerden immer inder
ReihenfolgeMonster-Modifikatoren, Fallen,Zombies,weitereAktionen
ausgeführt. Alle Spezialaktionen werden entweder auf Monster-
oderFallenkartenoder inderSzenariobeschreibungerklärt.

PHASEG:UNHEILS-MARKER

In dieser Phase wird der Unheils-Marker um mindestens ein
Feldnachuntenbewegt.DerUnheils-MarkerkanneinMonster-
Level-Up oder eine Extra-Aktivierung der Monster auslösen.
Die Spieler können durch ihre Aktionen beeinflussen, wie
schnell oder langsam sich derUnheils-Marker bewegt:
• Der Unheils-Marker bewegt sich für jede Raumpla�e mit

mindestens einem Charakter darauf um 1 Feld nach unten.
Dasbedeutet,dasssichderUnheils-Marker jenachSpielerzahl
um1-6Felder bewegenkann.DerZähler bewegt sich immer
ummindestens 1 Feld (wenn sich alle Figuren auf derselben
Pla�e befinden). Auch in größeren Räumen (d.h. Räumen,
dieausmehrerenRaumpla�enbestehen)zählt jedeRaumpla�e
separatundwirdnicht als einGroß-Raumgezählt.

• Wurde keine neue Raumplatte durch das Öffnen einer Tür
aufgedeckt, bewegt sich der Unheils-Marker um 1 zusätzliches
Feld nach unten (nutze den Runden-Marker als Erinnerung).
Durch Fallen oder ähnliche Events aufgedeckte Raumplatten
zählennicht.MehrereRäumedurchdasÖffnenmehrererTüren
indergleichenRundeaufdeckenbringtebensokeinenBonus,der
Marker rückt entweder 0 oder 1 Feld nach unten.Aufgedeckte
Raumplattenkönnennichtfürspäter"gespeichert"werden.

BEISPIEL

Der Abenteurer (CON 9, WIS 8) hat durch mehrere
Monsterangriffe 3 Giftmarker angesammelt. Da die
Monster noch Stufe 1 sind, würfelt er 2W gegen einen
MW von 30 und erreicht eine 29 (9+8+kombiniertes
Würfelergebnis von 12). Das bedeutet, der Charakter
behält die 3 Giftmarker und verliert 3 Trefferpunkte.
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Die Auswirkungen des Unheils-Markers werden sofort
ausgelöst, sobald sich der Marker auf ein entsprechendes
Feld bewegt oder dieses überquert:

• +1 Extra-Aktivierung (enthält Monster auffüllen):
• Zuerst werden die Monster auf [Spieleranzahl]÷2

(aufgerundet) aufgefüllt: Für jedes fehlendeMonster
unterhalb dieser Zahl nicht auf dem Spielbre�, wird
ein zusä�liches Monster vom Monsterstapel
gezogen (inklusive Modifikationen) und dieses vor
die Treppe gestellt (oder den gültigen Eingang, je
nach Szenario). Sobald es aktiviert wird, bewegt es
sich durch den Eingang in den Dungeon. Im Falle
der Treppe aufA-1 gibt es 3mögliche Eingangsfelder
und dasMonsterwählt das Feld, das näher an einem
Charakter liegt. Sollten alle Eingangsfelder aus
irgendeinem Grund blockiert sein, starten die neuen
Monster so nahe wie möglich am Eingang.

• Nachdem die Monster aufgefüllt worden sind, werden
alleMonster in der Reihenfolge ihrer Initiative aktiviert.
Alle Monster auf dem Spielbre� werden wie in einer
normalen Runde bewegt, aber die Charaktere können
sichnichtbewegenoderangreifen.Es ist jedochmöglich,
sichgegendieAngriffederMonster zuverteidigen.

• +1 Level (Monsters):
• Alle Monster erhalten das nächsthöhere Monster-

Level, wie im späteren Kapitel Level Up beschrieben.
Der Unheils-Marker wird dann wieder auf das
Startfeld des Unheils-Markers gelegt (der rote
Monsterkopf zählt nicht als Feld).

• In Kampagnen-Szenarien gilt dies eventuell nur für
das erste Level up, alle folgenden Leveländerungen
werden für dieses Szenario ignoriert.

Bewegt sich der Unheils-Marker innerhalb einer Runde über
mehrere Extra-Aktivierungen, werden alle Aktivierungen
nacheinander gemäßdennormalenRegeln gespielt.Wennder
Unheils-Marker das Feld 30 erreicht, wird er direkt auf den
roten Monsterkopf gese�t. Das bedeutet, der Unheils-Marker
bewegt sich kontinuierlich imKreis.

BEISPIEL

Den Spielern ist es in der ersten Runde gelungen,
eine Tür zu öffnen und all Figuren auf derselben
Raumpla�e zu pla�ieren. DerUnheils-Marker bewegt
sich nur ein Feld nach unten auf 40.

BEISPIEL

Beispiel 1: Die 5 Charaktere haben sich direkt vor
Rundenende in eine ungünstige Position gebracht
und sich auf 3 Raumpla�en verteilt. Da sie auch nur
Monster angegriffen und keine Tür geöffnet haben,
wandert der Unheils-Marker um 4 Felder von 36 auf
32 nach unten. Es befinden sich noch zwei Monster
auf dem Spielbre�, was bedeutet, dass ein
zusä�liches Monster am Eingang erscheint. Danach
bewegen sich alle Monster aufgrund der
zusä�lichen Aktion gemäß ihren Regeln und
greifen die Charaktere sofort an.

Beispiel 2: Die Charaktere haben es auch in der
nächsten Runde nicht geschafft, eine Tür zu öffnen und
sind auf 2Raumpla�en aufgeteilt. Daher wandert der
Unheils-Marker von Feld 32 direkt 3 Felder auf Feld 40
(der rote Monsterkopf wird nicht mitgezählt).
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PHASE H: LEVEL UP

In der Level-Up-Phase können Charaktere ihre Attribute mit Hilfe
von Erfahrungspunkten erhöhen und die Trefferpunkte (TP),
Initiative-Punkte (IP) und Psi-Punkte (PP) neu berechnen. Sollte der
Charakter nunmehr Trefferpunkte oder Psi-Punkte haben, erhöhen
sichsowohldermaximalealsauchderaktuelleWertentsprechend.
Außerdem können die Charaktere einen Bonus wählen,
sobald eine Runde mit einem höheren Helden-Level erreicht
wird (gilt nur im Einzelszenario-Modus, nicht in Kampagnen).
Mehr Informationen dazu folgen imKapitel Level Up.
Wurde der Bonus Regeneration von einem Charakter
gewählt, können nun 1 TP und 1 PP regeneriertwerden.
Falls ein Charakter bewusstlos ist, erlangt dieser nun
3 Punkte zurück, die frei auf die Trefferpunkte und Psi-
Punkte verteilt werden können. Der Spieler kann nun
entscheiden, ob der Charakter aufwacht und in der nächsten
Runde die Initiative würfelt, oder ob der Charakter einfach
bewusstlos bleibt.

PHASE I: ERWERB/ABLEGEN
VON KAUFKARTEN

Nur in dieser Phase können Spieler die aufgedecktenKaufkarten
erwerben, sofern sie genug Gold zum Tauschen haben. Der
Dimensionsladen verlangt den Gegenwert eines Gegenstandes,
bevor ein anderer aus demBeutel genommenwerden kann. Gold
wird direkt getauscht: Eine Loot-Kartemit 1 Goldmünze kann eine
andereKarteimWertvon1Goldkaufen,eineKartemit3Goldkann
eineandereKartemitgleichemWertoder3verschiedeneKartenim
Wert von je 1 Gold kaufen. Gibt es keine passenden Karten im
Laden,gibteskeinWechselgoldfürüberbezahlteAusrüstung!
Möchte kein Spieler ausliegende Karten kaufen, können
beliebig viele Karten einfach auf den Ablagestapel gelegt
werden, um Plä�e freizumachen. Fallenkarten blockieren
jedoch einen Ladenpla�, bis sie gekauft werden. Zahlen die
Spieler das Gold für die Falle nicht, blockiert sie dieses Feld so
lange, bis bezahltwurde.Nachder Bezahlungwerdendie Falle
und alle Gegenstände, mit denen bezahlt wurde, auf den
Ablagestapel gelegt. Für diese Fallen gibt es keine XP. Karten
ohneGoldwertwerden einfach auf denAblagestapel gelegt.
Spieler können gemeinsam Kaufkarten erwerben und Gold für
einenwertvollerenGegenstandzusammenlegen.DieGegenstände,
die zumTauschen verwendet werden, können von jedemTeil der
Charaktertafel genommen werden, einschließlich Gürtel oder
Rucksack. SokönnendieSpielerKartenausdemRucksackverkaufen
und den gekauften Gegenstand an einem anderen Ort ausrüsten.
Sobald der Gegenstand erworben wurde, kann er direkt an einen
beliebigen Charakter übergeben werden (wenn dies direkt nach
demKauf geschieht).BewusstloseCharaktere können zwarGold
beisteuern,aberkeineGegenständeerhalten.

Hinweis: Beschädigte Gegenstände sind beim Verkauf im
Dimensionsladen1Goldmünzewenigerwert,bissierepariertsind.

OPTIONALE REGEL

In Phase I müssen Fallenkarten entfernt werden.
Dazu haben die Spieler drei Möglichkeiten, beliebig
viele Fallen aus dem Laden zu entfernen:

1. Kaufe die Fallenkartewie üblich für Gold.

2. BewegedenUnheils-Marker ein Feld nachunten, um
eine Fallenkarte zu entfernen (dies kann zusä�liche
Monsteraktivierungen auslösen, siehePhaseG).

3. Aktiviere die Fallenkarte sofort für einen
beliebigen Charakter (kann entschärft/umgangen
werden, ergibt XP und Gold wie üblich).

BEISPIEL

Ein Hypnose-Hut (2 Gold), ein Dolch (1 Gold) und eine
Baumstamm-Falle (2Gold) liegen imLadenaus. EinSpieler
legt 3Golddurch einennochnicht nu�barenGegenstand
abundlegtdieFalleaufdenAblagestapel,wodurch1Gold
verbleibt. DerMagier trägt einen beschädigtenMagier-Hut
(ursprünglich 2Goldwert).DaderHypnose-Hutbesser zu
seinscheint,verkaufterdenMagier-Hut für1Gold,wasfür
den Kauf des Hypnose-Hutes ausreicht. DerMagier rüstet
den neuen Hut aus und legt den zuvor ausgerüsteten
Magier-Hut auf den Ablagestapel. Keiner der Spieler
möchtedenDolchkaufen, alsowirddieser einfachaufden
Ablagestapel gelegt.
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Das folgendeKapitelbeschreibtallemöglichenAktionen,dieein
Charakter während der Aktions-Phase (Phase D) durchführen
kann und wie viele Aktions-Punkte (AP) diese den Charakter
kosten. Die Kosten für die Aktions-Punkte sind auf jeder Karte
angegeben und die übrigen Aktions-Punkte für jeden Charakter
aufder Initiative-Tafel sichtbar.ZurErinnerung:Die le�teAktion
kann beliebig hoch sein, negativeAktions-Punkte sind erlaubt.

LAUFEN
(1 AP PRO FELD)

Laufen ist die zentrale Bewegungsaktion. Für jedes Feld, den
sich ein Charakter bewegt, wird 1 Aktions-Punkt benötigt. Der
Charakter kann sich jedoch nur auf Feldern frei bewegen, die
nicht bese�t sind (siehe Bese�te Felderweiter unten).Diagonale
Bewegung (über Ecken) ist nicht erlaubt, Bewegung ist nur auf
direkt angrenzende Feldermöglich (auch orthogonal genannt).
Für einediagonaleBewegungwerden2Aktions-Punkteundein
Weg über benachbarte Felder zumZielfeld benötigt.
Von Monstern bese�te Felder können nicht betreten oder
passiert werden, das Monster blockiert das Feld durch seine
Anwesenheit.Umgekehrt gilt dies auch fürMonster – sie können
niemals eine Charakterfigur passieren. Felder, die von anderen
Charakteren blockiert werden, dürfen überquert werden, aber
nach einer abgeschlossenen Aktion dürfen niemals zwei
Charaktere auf demselben Feld stehen. Das Überqueren einer
anderenCharakterfigurwirdwie einnormales Feldgezählt.

Eine Laufen-Aktion wird immer in einer zusammenhängenden
Aktion ausgeführt. Das bedeutet, ein Charakter kann sich über
eine beliebige Anzahl von Feldern bewegen und addiert alle
Felder, umdieAktions-Punkte fürdieseLaufen-Aktionzuerhalten.
Sobald der Charakter anhält, um später andere Aktionen
durchzuführen (z.B. eine Tür zu öffnen oder anzugreifen), endet
die aktuelleLaufen-AktionunddieAktions-Punktewerdenaufder
Initiative-Tafel abgezogen. Eine Laufen-Aktion kann beliebig weit
sein, solangederCharakterüberAktions-Punkteverfügt.

Ausnahme: Der Charakter kann mit einer Laufen-Aktion
niemals negative Aktions-Punkte erreichen. Laufen ist nur
möglich, solange der Charakter positive Aktions-Punkte hat.

Bese�te Felder
Felder gelten als bese�t und unzugänglich, wenn sich ein
Monster oder ein anderer Charakter auf dem Feld
befindet. Löcher (inklusive durch Fallen verursachte Löcher)
oder andere rot umrandete Felderwie Brunnen oder Fässer

können ebenfalls nicht betreten, sondern nur
übersprungen werden.
Feldermit roterUmrandung, Charakteren oderMonsternblockieren
nicht die Sichtlinie, Waffen mit hoher Reichweite können normal
genutztwerden(ausführlicherklärtimKapitelKampf).Sieverhindern
auch keine Flächeneffekte oder Fallen. Alle anderen Felder, auch
wenn sie durch Möbel wie Tische, Stühle oder andere Objekte
verdeckt sind, gelten als normales Feld. Von einerWand vollständig
blockierte Felder können nicht betreten werden, aber bedeckt die
WandnureinenTeildesFeldes,kannesnormalgenutztwerden.Falls
unklar,kannjedesFeldohneroteUmrandunggenutztwerden.

SPRINGEN (5 AP)

Springen ist eine weitere Bewegungsaktion. Jeder Charakter kann
Felderspringendüberqueren,dieeinLochodereineroteUmrandung
zeigen.MankannauchüberandereCharakterespringenodereinen
Sprungübermehrere Felder zur nächstenRaumplattemachen, aber
ähnlich einerLaufen-Aktionkannmannieüber einFeldmit einem
Monster springen. Neben einem Monsterfeld vorbei springen ist
erlaubt.EineSpringen-AktionistnurzuFeldernerlaubt,aufdieeine

BEISPIEL

Beispiel 1: Die Jägerin ignoriert die Monster und will
direkt zur Scha�truhe gehen. Da alle anderen Wege
durchMonsteroderLöcherversperrt sind,bewegt sie sich
auf dem gelb markierten Weg. Dies kostet 7 Aktions-
Punkte, umaufdasFeldmitderScha�truhezugelangen.
Nunwirdwiedergeprüft,welcherSpielerdernächste ist.

Beispiel 2:Die Jägerin hat nur noch 5 Aktions-Punkte. Die
7 Felder entfernte Scha�truhe ist für sie in dieser Runde
mit einer normalen Laufen-Aktion nicht zu erreichen.
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Sichtlinie besteht und zu wenn ein Weg über angrenzende Felder
ohneMonstermöglichist (inklusiveLöcher).
Springen kann immer mit anderen Bewegungsaktionen
kombiniert werden. Der Sprung selbst und die gesamte
Bewegungsaktion sind immer erfolgreich, aber der Charakter
kann beim Sprung verle�t werden. Wenn ein Charakter
springenwill, bewegt er sichdirekt aufdasFeld, vondemaus er
springen will, und gibt die entsprechendeAnzahl von Aktions-
Punkten aus. Für die Felder, die übersprungen werden sollen,
werden 5Aktions-Punkte addiert, egal wieweit der Sprung ist.
Weitere Aktions-Punkte werden nach den normalen Laufen-
Regeln addiert, falls der Charakter sich nach dem Sprung
weiterbewegen möchte. Durch eine Springen-Aktion kann der
Charakter auch negative Aktions-Punkte erreichen, aber er darf
sich nach dem Sprung nicht weiterbewegen, wenn er keine
Aktions-Punkte mehr zur Verfügung hat. Es ist auch möglich,
mehrere Sprung- undBewegungsaktionen zu kombinieren.
Sobald der Charakter die gesamte Bewegung inklusive aller
Sprünge ausgeführt hat, würfelt der Spieler für jeden Sprung
eine Probe mit STR+BEW+2W. Je nachdem, wie weit die
Figur springen will, wird der Mindestwurf schwieriger:
Addiere 10 Punkte für jedes Feld einschließlich des
Zielfeldes, aber ohne das Startfeld. 2 Felder ergeben z.B. einen
Mindestwurf von 20, 4 Felder ergeben einenMindestwurf von
40. Um zu sehen, ob der Charakter in der Lage ist, ohne
Schaden zu nehmen über das Hindernis zu springen, würfelt
der Spieler 2W und addiert die Charaktera�ribute STR und
BEW. Ist das Ergebnis gleich oder höher dem Mindestwurf,
wurde der Sprung wie vorgesehen ausgeführt.
Immerwenn einCharakter dieSpringen-Probenicht besteht,
erleidet er Fallschaden. Bei einem einfachen Fehlschlag erhält
derCharakter 1 Schadenspunkt für jedes übersprungene Feld.
Angelegte Rüstungen werden bei dieser Art von Schaden
immer ignoriert. Für jeden kritischen Fehlschlag (10 Punkte
unter dem Mindestwurf) oder Pa�er (zwei Einser gewürfelt)
wirdderSchadenmultipliziert. Ein zu riskanter Sprungkann
den Charakter also eineMenge Trefferpunkte kosten.

Achtung: Das Ziel des Sprungs muss ein freies Feld sein, sonst
kann die Aktion nicht ausgeführt werden. Wenn das Ziel ein
andererCharakter ist, abernebendiesemeinFeld frei ist, kannein
weiterer Aktions-Punkt ausgegeben werden, um sich direkt nach
demSprung auf das freie Feld zu bewegen. Dies ist nurmöglich,
wenn der springende Charakter nach dem Sprung noch
mindestens 1 Aktions-Punkt übrig hat. Ist nach dem Sprung kein
Feld mehr frei, muss der voranschreitende Charakter erst zur
SeitegehenoderdurchdasBesiegenvonMonsternPla�schaffen.
Befindet sich ein Monster auf dem Zielfeld (z.B. direkt
angrenzend an ein Loch), muss das Monster zunächst mit
Fernkampfwaffen oder Zaubersprüchen besiegt oder gewartet
werden, bisdasMonsterdasLochüberquert hat.

BEISPIEL

Beispiel 1: Die Jägerin (STR 7, BEW 10, 19AP) will immer
noch direkt zum Schatz gehen, aber ein anderes Monster
versperrt den Weg. Deshalb muss sie über das Loch
springen. Sie gibt 1AP aus, um an den Rand des Lochs zu
gelangen (kurzer gelber Pfeil, die Aktion wird dadurch
nicht unterbrochen), 5 AP für die Sprungprobe von
2 Feldern und dann noch einmal 2 AP für den restlichen
WegzumSchatz.Dannwürfeltdie JägerindieSprungprobe
gegen einen Mindestwurf von 20, weil sie über 2 Felder
springen musste: STR+BEW+2W=7+10+6+8=31. Sie ist
ohne Probleme über das Loch gesprungen, musste dafür
aber8Aktions-Punkteaufwenden.

Beispiel 2: Der Magier (STR 4, BEW 7) will nun auch
der Jägerin über das Loch folgen. Leider hat ein anderes
Monster den Weg versperrt, so dass der Magier nun
3 Felder weit springen muss (Mindestwurf gegen 30).
Er gibt 9 Aktions-Punkte aus (2 für das Loch, 5 für den
Sprung und 2 um hinter die Jägerin zu kommen) und
würfelt dann STR+BEW+2W mit zwei Einsen
(4+7+1+1=13)! Das bedeutet, dass der Magier mit
seinem Ergebnis von 13 bereits einen kritischen
Fehlschlag hat, der durch den Pa�er um eine weitere
Kategorie gesenkt wird. DerMagier verliert also 3×3=9
Trefferpunkte auf einmal – aber immerhin hat er das
anvisierte Zielfeld erreicht.

Beispiel 3:Die Jägerin ist bereitsüberdasLochgesprungen,
ist aber nun von Monstern umgeben. Der Magier kann
ihr nicht über das Loch folgen, da es kein freies Feld
mehr gibt. Damit derMagier das Loch überqueren kann,
muss zuerst einMonster besiegtwerden.Wahrscheinlich
ist es aber einfacher, eines der Monster zu besiegen, die
imWeg stehen, und sich normal zur Jägerin zu bewegen.
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PLATZ TAUSCHEN (5 AP)

Pla� tauschen gilt auch als Bewegungsaktion. Es ist möglich, für
5APdenPla�mit einemanderenCharakter zu tauschen,wenn
beideCharaktere angrenzend zueinander stehen oderwenn es
ein freies Feld innerhalb Reichweite 1 des zu tauschenden
Charakters gibt. Es ist auchmöglich, diesmit einerLaufen- oder
Springen-Aktion zu kombinieren, was erlaubt, sich neben die
Figur zubewegenundmit ihr in einer einzigenAktiondenPla�
zu tauschen.DerPla�-Tausch ist nurmöglich,wennderbewegte
Charaktermit derAktion einverstanden ist.

RAUM AUFDECKEN (0 AP)

Durch eine beliebigeBewegungsaktion (Laufen,Springen oderPla�-
Tausch) kann ein Charakter auch eine noch verschlossene Tür
erreichen. Das Öffnen einer geschlossenen Tür geschieht nicht
automatisch, ein Spielermuss sich aktiv dafür entscheiden, eine
Raumpla�eaufzudecken.AneinerTürvorbei zugehenoderauf
einem angrenzenden Feld stehen zu bleiben, deckt keinen Raum
auf, solangeder Spielerdiesnichtwünscht.
Beschließt der Spieler, eine neue Raumpla�e aufzudecken, bleibt
derCharakter anderTür stehenund führt die Schri�e imKapitel
Explorationdurch.DasAufdeckendesRaumesselbstkostetkeine
Aktions-Punkte, aber unterbricht jede Bewegungsaktion. Es
kann passieren, dass der aktuelle Charakter nicht mehr an
obersterStelleder Initiative-Tafelsteht.EinCharakter,derbereitsan
einer Tür steht, kann diese ohne Aktions-Punkte-Kosten öffnen
und dann die nächsteAktion nach demAufdecken des Raumes
bestimmen (falls derCharakternochanerster Stelle steht).

Achtung: Bleibt ein Charakter vor einer Tür stehen und öffnet
diesenicht,kannkeinandererSpielerdieTüröffnen.Daheristdies
nur zu empfehlen, wenn entweder diese Runde keine weiteren
Türen geöffnet werden müssen, der Charakter in der nächsten
Runde schnell genug ist oder der Charakter später diese Runde
nochhandelnkann.DieeinzigeMöglichkeit, andiesemCharakter
vorbei zurTürzugelangen, istdieAktionPla� tauschen.

NACH SCHÄTZEN SUCHEN
(1 AP ODER 5 AP)

Immer wenn ein Charakter auf einem Feld mit einem Loot-
Marker steht, kann er dort nach Schä�en suchen. Diese Aktion
kostet 1 Aktions-Punkt, um eine Loot-Karte zu ziehen. Der
Spieler zieht eine beliebige Loot-Karte von den 3 Loot-Stapeln
undbefolgt dieAnweisungen aufderKarte (Loot-Kartenkönnen
Waffen,Zauber, RüstungenundTränke, aber auchEreignisse in
Formvon Fallen oderGeheimtüren enthalten).
Möchte der Spieler vorsichtiger suchen, darf er zwei Loot-
Karten für 5Aktions-Punkte ziehen. Allerdingsmuss er eine
der Karten auf den Ablagestapel legen. Diese Karte ist für
dieses Szenario verloren.
In beiden Fällen wird der Loot-Marker vom Feld entfernt.

GEGENSTÄNDE
ZUWERFEN (0 - 10 AP)

Das Zuwerfen von Gegenständen wie Waffen, Zaubern,
TränkenundRüstungenanandereCharaktere ist nurmöglich,
wenn der Charakter am Zug ist. Je nach Ablageort der Karte
kostet dies den Charakter unterschiedlich viele Aktions-Punkte
(Gegenstand am Körper: 0 AP, Gürtel: 4 AP, Rucksack: 10 AP).
Das Zuwerfen von Gegenständen ist nur möglich, wenn sich
beide Charaktere auf derselben oder einer angrenzenden
Raumpla�e befinden, sofern es eine direkte Verbindung (Tür
oder Geheimtür) zur nächsten Raumpla�e gibt. Es spielt keine
Rolle, wie weit der andere Charakter entfernt ist, es gibt keine
Reichweiten- oder Sichtlinien-Begrenzung.

Achtung:Wird einGegenstand zu anderenCharakteren geworfen
und der aufnehmende Charakter hat bereits einen Gegenstand an
diesemPlatzausgerüstet, kannderersetzteGegenstandnichtdirekt
zuanderenCharakterengeworfenwerden. Esistnurerlaubt,diesen
Gegenstand ineineandereZoneamKörper (wennmöglich), inden
GürteloderdenRucksackdesaufnehmendenCharakterszulegen.
Karten in den Gürtel oder den Rucksack zu verschieben ist
immer ohne Kosten möglich. Es darf jedoch nur der erse�te
Gegenstandbewegtwerden.AndereGegenständekönnennur
verschoben oder zu anderen Charakteren geworfen werden,
wenn der Charakter wieder amZug ist.

ANGRIFF / GEGENSTÄNDE
NUTZEN (AP AUF KARTE)

Sobald ein Charakter in Kampfreichweite ist (abhängig von
verwendeter Waffe oder Zauber), kann er ein Monster angreifen.
WieAngriffundVerteidigungfunktionieren,wirdimKapitelKampf
genauer beschrieben. Jeder Angriff kostet eine bestimmte Anzahl
vonAktions-Punkten (normalerweisezwischen5und25AP).
Waffen, Zauber und Tränke können auch direkt aus dem Gürtel
verwendetwerden,soferndieKarteeinhändiggenutztwerdenkann.
In diesemFallwerden dieAktions-PunktedesGürtelsdirekt zu den
Aktions-PunktenderKarte addiert (4AP).Gegenstände imRucksack
könnennichtdirektverwendetwerden,sondernmüssenerstfür10
Aktions-Punkte aus dem Rucksack genommen und am Körper oder
Gürtel ausgerüstet oder anderenCharakteren zugeworfenwerden.
DefensiveAusrüstungkannnurgenutztwerden,wennsieamKörper
getragenwird,nicht imGürteloderRucksack.

OPTIONALE REGEL

UmdasSpiel realistischerzugestaltenundschwierigerzu
machen, ist das Werfen von Gegenständen zu anderen
Charakterennur erlaubt,wenneineSichtliniezumZiel auf
derselbenoder einer benachbartenRaumpla�ebesteht.
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AUSRÜSTUNGREPARIEREN
(AP AUF KARTE)

Im Kampf kann es passieren, dass Rüstungen oder sogarWaffen
und Zauber beschädigt werden. UmAusrüstung zu reparieren,
müssendieaufderKarteangegebenenAktions-Punkteausgegeben
werden, analogzumnormalenGebrauchdesGegenstandes.
Besonderheit bei Rüstungen: Es ist möglich, ein ganzes
Rüstungsset gleichzeitig zu reparieren, indemmandie höchsten
Aktions-PunkteallerbeteiligtenundbeschädigtenSet-Teileausgibt.
Es können jedoch nur die ausgerüsteten Teile am Körper oder im
Gürtel repariert werden. Rüstungsteile im Rucksack müssen
separat repariertwerden, auchwennsieTeil eines Sets sind.

FREMDE AUSRÜSTUNG
NEHMEN, NUTZEN ODER
REPARIEREN (5 AP)

Befindet sich ein dringend benötigter Gegenstand bei einem
handlungsunfähigen Charakter, kann der Gegenstand auch
von diesem Charakter genommen werden. Dazu muss der
aktive Charakter in Reichweite 1 des anderen Charakters auf
ein angrenzendes Feld gelangen. Es kostet 5 Aktions-Punkte,
einen Gegenstand von diesem Charakter zu nehmen,
unabhängig vomOrt (Körper,Gürtel oderRucksack).Allerdings
muss der andere Charakter derAktion zustimmen.
Ausnahme: Ist ein Charakter bewusstlos, kann er sich nicht
gegen die Entnahme von Gegenständen wehren, sollte aber
zumindest in den Entscheidungsprozess einbezogenwerden.

Einvon einemanderenCharakter übernommenerGegenstand
kann auch direkt in der gleichen Aktion verwendetwerden,
selbst wenn sich der Gegenstand im Rucksack eines anderen
Charakters befindet (z.B. um einem Charakter in Reichweite 1
einenTrank einzuflößen, denTrank selbst zu trinken oder eine
Waffe zu nu�en). Die notwendigen Aktions-Punkte des
verwendeten Gegenstandes werden dann zu den 5 Aktions-
Punkten addiert.
Ist der Gegenstand danach noch verfügbar (wie bei Waffen
oder Zaubern), muss er in der Hand des le�ten nu�enden
Charakters ausgerüstet werden. Verbrauchte Tränke werden
einfach abgeworfen.
Wird ein Ausrüstungsgegenstand oder Rüstungsset eines
anderen Charakters repariert, werden 5 Aktions-Punkte zu den
Reparaturkosten addiert, aber der Gegenstand bleibt beim
ursprünglichen Besi�er. Auch wenn von einem anderen
Charakterdurchgeführt, könnenGegenstände imRucksacknur
separat repariert werden oder müssen erst aus dem Rucksack
geholt werden.

CHARAKTERE TRAGEN
(2 - 10 AP)

Bewusstlose Charaktere können sich nicht selbständig bewegen
und müssen von anderen getragen werden. Für jede
Bewegungsaktion(Laufen,Springen,Platz-Tausch)werdendieAktions-
Punkteverdoppelt,währendeinandererCharaktergetragenwird.
EinandererCharakterkanndenBewusstlosenaufheben,sobaldsie
sichaufdemselbenFeldbefinden.Legeeinfachden Initiative-Marker
des bewusstlosen Charakters unter die Figur des Charakters, der
sich noch bewegt. DasAufheben oderAbsetzen von bewusstlosen
Charakteren unterbricht eine Laufen-Aktion nicht und kannmit
anderenBewegungsaktionenkombiniertwerden.
Springen ist auch mit einem bewusstlosen Charakter möglich,
aber beide Charaktere werden im Falle eines Fehlschlags oder
Pa�ersgemäßdenSprungregelnverle�t.
Pro Charakter kann nur eine bewusstlose Person getragen
werden. Aktive Charaktere, die bei Bewusstsein sind, können
niemals getragen werden, da sie immer noch ihre le�te Aktion
ausführen. Nur dieAktion Pla�-Tausch kann verwendet werden,
umaktiveCharaktere zubewegen.

WARTEN

WenneinCharakter einfachkeineAktiondurchführenkannoder
will, zum Beispiel weil er auf andere Charaktere oder die
Aktivierung einesMonsters wartet, kann er so langewarten, wie
er will, und dabei Aktions-Punkte
in Schri�en von 1 AP
verbrauchen, bis er wieder
handeln will. Aktions-Punkte,
die für das Warten
verwendet werden, sind
verloren und können
nicht wiedererlangt
werden.
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EINEN RAUM AUFDECKEN

Immer wenn ein Spieler beschließt, den nächsten Raum
aufzudecken, muss er die oberste Raumpla�e vom Stapel
ziehen und sie korrekt anlegen. Für das Anlegen neuer
Raumpla�en gelten die folgenden Grundregeln:
• Es muss immer einen direkten Weg vom aktiven Spieler

in den neuen Raum geben, andere bereits vorhandene
Raumpla�en können ignoriert werden.

• Existiert auf der neuen Raumpla�e eine Tür, muss diese
immerandiegeradegeöffneteTür angelegtwerden (offene
Seiten dürfen nur genu�twerden, falls es keine Tür gibt).

• Befinden sich mehrere Türen auf der neuen Pla�e,
können die Spieler frei entscheiden, welche Tür genu�t
werden soll. Der Spieler, der die Tür öffnet entscheidet,
welche Tür genu�t wird, sollte dies aber mit den
anderen Spielern besprechen.

BEISPIEL 1

Der Magier bewegt sich von der Startpla�e (A-1)
nach rechts und öffnet die Tür. Der Spieler zieht den
rechts abgebildeten Raum (A-3). Dieser Raum kann
nicht wie abgebildet (mit der Tür nach unten)
angelegt werden, da es nur eine Tür gibt. Diese eine
Tür muss an die rechte Tür der Raumpla�e A-1
angelegt werden, um den neuen Raum zugänglich
zu machen – die beiden hier gezeigten gelben Pfeile
(d.h. die Türen)müssen zueinander zeigen.

BEISPIEL3

Kurze Zeit später (die 3 Spieler haben bereits
2 Raumpla�en aufgedeckt und ein Monster besiegt)
öffnet der Magier eine weitere Tür. Raum C-7 kann
nur an einen der beiden gelben Pfeile gelegt werden,
auch wenn dadurch die rot markierte Tür bei A-1
blockiert wird – diese Tür kann nicht mehr geöffnet
oder durchschri�en werden.

BEISPIEL 2

Die gleiche Situation mit einem anderen Raum. Der
Raum F-1 kann an jeder der drei Türen (an jedem
der drei gelben Pfeile) angelegt werden.
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BESONDERHEIT:
OFFENE RÄUME

Raumpla�en mit einer oder mehreren Seiten, bei denen der
Türbereich 2 oder mehr Felder umfasst, werden als Offene
Raumpla�en bezeichnet. JedesMal, wenn eineOffene Raumpla�e
angelegtwird,werdenweitereRaumpla�en gezogen, bis eskeine
offenen Seiten mehr gibt. Wenn nach der ersten Offenen
Raumpla�e eine weitere gezogen wird, müssen offene Seiten
aneinander gelegt werden. So entsteht ein wesentlich größerer
Raum, der nicht durch Wände getrennt ist. Räume, die durch
offene Seitenmiteinander verbunden sind,werdenGroß-Räume

BEISPIEL

Kurz darauf öffnet derMagier die nächste Tür und zieht
eine Raumpla�e mit zwei offenen Seiten und einer Tür
(B-7). Da dieser Raumnur eine Tür hat,muss er es an die
Tür legen, die er geöffnet hat (gelbe Pfeile). Die nächste
gezogene Raumpla�e ist F-5, die entweder an den roten
oder den blauen Pfeil gelegtwerden kann, und derMagier
entscheidet sich für den roten Pfeil. Da es noch eine offene
Seite (blau) gibt, muss der Spieler eine weitere Raumpla�e
ziehenunderhältdenRaumB-4.Dieserhat ebenfalls zwei
offeneSeiten(grünerundblauerPfeil)undeinedieserSeiten
muss an den blauen Pfeil von B-3 gelegt werden. Der
SpielerwähltdieobengezeigteOptionundziehtdie le�te
Raumpla�eE-3(kannbeliebigangelegtwerden),womitdie
ErkundungdesRaumsabgeschlossenistundalleMonster
undLoot-Marker sofort pla�iertwerden.

genannt und gelten für Fallen als derselbe Raumbis zur nächsten
Tür (d.h. einerÖffnung von nur 1 Feld).Allerdings zählen auch
Groß-Räume für den Unheils-Marker (Phase G) weiterhin als
mehrereRaumpla�en.
Falls nach einer Offenen Raumpla�e ein Raum gezogen wird, der
nurTüren enthält, kanndieser beliebig an eine offene Seite gelegt
werden. NeueRaumpla�enwerden nur gezogen, solange es noch
offene Seiten auf einer derRaumpla�en gibt. Sind nur noch Türen
vorhanden, werden keine Raumpla�en nachgezogen. Für alle
Räume, die aufgrund einer Offenen Raumpla�e angelegt werden,
gelten alle Verbindungstüren zwischen diesen Raumpla�en als
verbundenundautomatischgeöffnet, sobaldsieangelegtwerden.
Alle Raumpla�en werden nacheinander gezogen und jede
einzelnewirdsofortnachdenRegelnpla�iert, bevordienächste
gezogenwird. Es ist nicht erlaubt, alleRaumpla�engleichzeitig zu
ziehenundsiedannnachBeliebenzupla�ieren.

Keine Verbindung zum Dungeon
Sollte ein Bereich einer Raumpla�e aus beliebigem Grund
keine Verbindung zum Rest des Dungeons haben, wird für
diese offenen Seiten kein zusä�licher Raum gezogen. Sobald
jedoch eine Verbindung zu diesem Bereich hergestellt wird,
werdenweitere Räume nach den üblichen Regeln gezogen.

SCHATZSYMBOL AUF
EINER RAUMKARTE

Sobald eine Raumpla�e mit einem Scha�symbol
aufgedeckt wird, wird sofort ein Loot-Marker auf das
Scha�symbol gelegt. Sobald sich ein Charakter auf diesen
Loot-Marker bewegt und nach Schä�en suchen will, wird
eine Loot-Karte gezogen und der Marker entfernt. Eine
weitere Suche nach Schä�en durch denselben oder andere
Spieler ist an diesem Ort nicht möglich.

BEISPIEL

Die kürzlich ausgelegte Raumpla�e hat ein
Scha�symbol.Auf dieses Feldwird nun ein Loot-Marker
gelegt. Dieser wird entfernt, sobald ein Charakter das
Feld betreten und nach Schä�en gesucht hat.
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FALLEN UND
GEHEIMTÜREN

Fallen sind im Loot-Karten-Stapel enthalten und werden
automatisch "entdeckt", sobald man sie aufdeckt. Wird eine Falle
gezogen,diedasAufdeckeneinerneuenRaumpla�eerfordert (z.B.
eine Geheimtür), wird die Raumpla�e ganz normal vom Stapel
gezogen und wie auf der Karte beschrieben an den Dungeon
angelegt.Fallen-Ereignisse zählen jedochnie alsAufdeckeneines
Raums, daher sollte unbedingt derUnheils-Marker berücksichtigt
werden, falls indieserRundenochkeineTürgeöffnetwurde.
Fallen werden immer sofort in dem Moment aktiv, in dem sie
gezogen werden. Es gibt imWesentlichen drei Arten von Fallen:
Individuelle Fallen, die nur einen Charakter oder dessen aktuelle
Position betreffen (Person), Fallen, die sich auf einen Bereich um
die Person herum erstrecken und somit mehrere Charaktere
betreffen können und Raum-Fallen. Raum-Fallen betreffen die
Raumpla�e, auf der sich der auslösende Charakter aktuell
befindet.Handelt es sichdabei umeineRaumpla�emit einer oder
mehreren offenen Seiten, gelten Raum-Fallen für alle Raumpla�en
bis zudennächstenTüren (eineÖffnungvoneinemFeld).
Jede Falle kann entschärft oder umgangenwerden, die jeweiligen
Regeln sind auf jeder Fallen-Karte angegeben. Um eine Falle zu
entschärfen, muss ein Charakter in der Regel eine Probe gegen
einenMindestwurf ablegen (mit Hilfe von zwei seiner A�ribute).
Zu diesem Zweck ist auf den Fallen-Karten oft der Wert ML
angegeben: Dieser Wert bezieht sich auf das aktuelle Monster-
Level und wird mit der angegebenen Zahl multipliziert. Sobald
dieFalle entschärft oder die Endbedingung ausgelöstwird, enden
alle Raumeffekte wie Versperrte Türen und Effekte auf die
Bewegung. Der entschärfende Charakter erhält die Fallen-Karte
als Gold und die Erfahrungspunkte werden der Gruppe
gutgeschrieben. Die Belohnungenwerden auch vergeben, wenn
dieFallenichtentschärftwurde,aberdieEffekteausgelöstwurden.
Sollte der Mindestwurf nicht erreicht werden, gelten alle Strafen
wieSchadenfürdiebeteiligtenCharaktere.KritischeMisserfolge
oder Erfolge beim Entschärfen oder Umgehen einer Falle haben
keinebesonderenAuswirkungen.

BEISPIEL

Zwei Raumpla�en nach Beginn eines Szenarios (Monster
Level 1)wirddieBereichsfalleRollendeSteinkugelgezogen.
Um dem Felsen auszuweichen, muss eine Probe mit
STR+BEW+2W gegen 28+[3×ML] gemacht werden. Der
Mindestwurf für diese Falle ist also 31. Der Abenteurer
(STR9,BEW8)mussmindestenseine14mit 2Wwürfeln,
umdemFelsen auszuweichen. DerKrieger hat es deutlich
leichter (STR13,BEW9) undmussnur eine 9würfeln.

Alle Monster und bewusstlosen Charaktere gelten als
immun gegen alle Fallen. Türen, die durch Fallen blockiert
sind, gelten als Wände, weshalb es nicht möglich ist,
Gegenstände zu tauschen oder Monster hinter diesen
Versperrten Türen anzugreifen. Einige Fallen beschreiben
besondere Effekte wie Stachelwände oder eine raumfüllende
Fallgrube. Selbst in diesen Fallen können sich alle Charaktere
undMonster noch frei auf derRaumpla�e bewegen, solange sie
keine Tür passierenmüssen, die durch die Falle blockiert ist.
Geheimtüren werden immer auf einer Seite mit einer Wand
pla�iert, niemals an einer bereits vorhandenen Tür – es sei denn,
diese Tür ist durch eine Wand auf der nächsten Raumpla�e
verschlossen oder dies ist die einzige Möglichkeit. Gibt es keine
verfügbareWand,kannsichdieGeheimtür ineinemanderenRaum
sonahwiemöglichandemCharakter öffnen,der sie auslöst.

SACKGASSEN

DaalleRaumplattenzufälliggezogenwerden,kannesvorkommen,
dass ein Dungeon durch eine Sackgasse abgeschlossen ist und
keineweiteren Türen zur Verfügung stehen, obwohl die Helden
ihr Ziel noch nicht erreicht haben. Sollte dies der Fall sein, wird
automatischeineGeheimtüraufdiezuletztplatzierteRaumplatte in
die Mitte einer Wand gelegt, an die noch keine Raumplatte
angrenzt.GibtesmehrereWändeohneangrenzendeRäume,dürfen
dieSpieler entscheiden,wosichdieGeheimtürmanifestiert.
Solltederzule�tpla�ierteRaumvonanderenRäumenumgeben
sein, könnendie Spielerwählen, aufwelcherRaumpla�e sich die
GeheimtüröffnetundderDungeonweitergeht.
Diese spezielleGeheimtürwirdwieeinenormale,ungeöffneteTür
behandelt. Die Helden müssen diese erst öffnen, bevor die
nächsteRaumpla�egezogenwird.All diesgilt jedochnur, solange
es imgesamtenVerlieskeineungeöffnetenTürenmehrgibt.

MONSTER SYMBOL
AUF EINER RAUMKARTE

Befindet sich einMonstersymbol auf einerRaumpla�e, ziehe eine
Monsterkarte für jedes vorhandene Monstersymbol auf dieser
Pla�e und stelle die passendeMonsterfigur auf dasMonsterfeld.
Die Monsterkarte selbst kann dann auf denAblagestapel gelegt
werden.Außerdemsollte nundieLevelkartedes entsprechenden
Monsters aufgedecktwerden.
Eswirdempfohlen,MonstermitmehralseinemTrefferpunktoder
Rüstungsschu� direkt neben der Figur mit TP- oder RS-Markern
zu kennzeichnen. So kann jeder Spieler sofort sehen, wie viele
Trefferpunkte oder Rüstungspunkte ein Monster hat. Alternativ
könnendieMarker auchaufdieLevelkarte gelegtwerden.Nu�e
die farbigenMonstermarker auf der Initiative-Tafel (wannMonster
aktiviert werden) und neben anderen Markern, um zwischen
mehrerenMonsterndesselbenTypszuunterscheiden.
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Monster-Symbol-Farben
Auf den Raumpla�en befinden sich Monstersymbole in
verschiedenen Farben, die erst ab einer bestimmten
Spieleranzahl verwendet werden.Alle Farben für eine höhere
Anzahl von Spielern werden einfach ignoriert.
• WeißeMonstersymbolewerdenimmergenutzt(1-6Spieler)
• GrüneMonstersymbole ab 4Spielern (4-6 Spieler)
• GelbeMonstersymbole ab 5Spielern (5-6 Spieler)
• RoteMonstersymbole ab 6Spielern (nur 6Spieler)

Mehrere Monster pro Monster-Symbol
EinigeMonster könnenmehrereMonster proMonstersymbol
aufdecken (z. B. Goblins oder Modifikatoren). Ist dies der Fall,
wird jedes weitere Monster so nah wie möglich an das erste
Monster gestellt. BeimehrerenMöglichkeitenwird immerdas
Feld näher an einem Charakter verwendet oder, im Falle
mehrerer Charaktere, an dem Charakter mit dem niedrigsten
A�ribut, das der Angriffsfähigkeit des Monsters entspricht
(siehe auch das folgende KapitelMonster-Aktivierung).

Monster-Modifikatoren
Anstelle einesMonsters kannaucheineKartemit einemMonster-
Modifikator gezogen werden. In diesem Fall werden weitere
Karten(manchmalauchmehrereModifikatoren)gezogen,biseine
normale Monsterkarte gezogen wird. Alle gezogenen Monster-
Modifikatoren gelten für dieses Monster und werden auf die
Monsterkarteoderdie entsprechendeMonster-Level-Kartegelegt.
Bei Monstern mit Modifikationen wird empfohlen, einen
Monstermarker in der Farbe der Figur auf die Modifikatoren-
Karte zu legen. So kann man sich leichter merken, welches

Monster welche Modifikationen hat, besonders wenn es
mehrereMonster desselben Typs gibt.
Es gibt auchMonster-Modifikationen, die eine ähnlicheWirkung
aufdieCharakterehabenwieFallen (z.B.Explosion).DieseEffekte,
ebensowieFallen,wirken sichniemals auf andereMonster aus.

BEISPIEL

Beispiel 1: 3 Spieler mit je einem Charakter haben eine
Raumpla�emitzweiweißenMonstersymbolenaufgedeckt.
Für jedes weiße Monstersymbol wird eine Monsterkarte
gezogen und die entsprechenden Monster werden auf
dieseFeldergestellt. Fürdas rechteMonstersymbolwurde
ein Schleimkriecher gezogen (auf den grünen Pfeil stellen),
für das linke eine Riesig Monster Modifikator und dann
eineMumie (aufden rotenPfeil stellen).

Beispiel 2: Für dieses Monster wurden zunächst
3 Modifikationen gezogen (Explosion, Horde und Feuer-
Kreatur), bis eine normaleMonsterkarte (Zombie) gezogen
wurde. Die "Horde explodierender Feuerzombies" wird
so nah wie möglich an dasMonstersymbol gestellt. Zwei
der Zombies werden sofort auf die rot markierten Felder
gestellt. Der dri�e Zombie wird auf dem gelb markierten
Feld pla�iert, da dieses Feld näher zum Charakter liegt.
DasgrünmarkierteFeldwird ignoriert, auchwennesden
gleichenAbstandzumMonstersymbolhat.

BEISPIEL

Die aktuell aufgedeckte Raumpla�e zeigt ein weißes
Monstersymbol. Sofort nach dem Auslegen der
Raumpla�e ziehen die Spieler aufgrund des
Monstersymbols eine Monsterkarte und erhalten eine
Schleimkriecher-Karte (gelberPfeil).DieSpieler stelleneine
Schleimkriecher-Figur auf das Feld mit dem
Monstersymbol (roter Pfeil).
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Keine Monsterfiguren mehr verfügbar
Für jedes Monster gibt es nur eine bestimmte Anzahl von
Monsterfiguren, abhängig von der Anzahl der Monster im
Stapel und dessen Spezialfähigkeiten. Sobald ein zusä�liches
Monster pla�iert werden soll und für dieses Monster keine
Figurmehr zurVerfügung steht, erhält eines der vorhandenen
Monster dieses Typs auf dem Spielbre� sofort eine Extra-
Aktivierung. Gibt es mehrere mögliche Monster, werden diese
wie gewohnt nach den Regeln der Monsterreihenfolge
ausgewählt. Dies gilt auch für Zombies, die sich am Ende der
Runde vermehren – aber jeder Zombie, der sich nicht
vermehren kann, wird aktiviert.
Diese Extra-Aktivierung wird sofort ausgespielt, sobald ein
weiteresMonster dieses Typs ins Spiel gebrachtwird. Sollte das
neueMonster, dasnichtpla�iertwerdenkann,Modifikationen
erhalten haben, werden diese Modifikationen an das Monster
übertragen,welches dieExtra-Aktivierung erhält.

Aktuelle Initiative für Monster
Wenn ein Raum gegen Ende der Runde aufgedeckt wird und
das aufgedeckte Monster mehr Initiativpunkte hat als der
aktuelle Charakter, wird dieses Monster sofort aktiviert.
Außerdem können einige Monster-Modifikationen dazu
führen, dass Monster unmi�elbar nach dem Aufdecken vor
den Spielern aktiviert werden.

Keine Verbindung zum Dungeon
Wenn ein Monsterfeld aus irgendeinem Grund keine
Verbindung zum Rest des Dungeons hat, wird keine
Monsterkarte gezogen. Sobald jedoch eine Verbindung
hergestellt wurde, wird das Monster gezogen und genauso
aufgestellt wie beim normalen öffnen einer Tür.

BEISPIEL

Auf den Raumpla�en befinden sich bereits 2 Gargoyles
(die maximale Anzahl an Gargoyle-Figuren). Ein
Charakter öffnet eine weitere Tür, die eine Raumpla�e
mit einemMonstersymbol zeigt. DieKartenBlockerund
Gargoyle werden vom Monsterstapel gezogen. Da es
keine Gargoyle-Figuren mehr gibt, erhält der Gargoyle,
der einem Charakter am nächsten ist, die Blocker-
Modifikation und wird sofort außerhalb der normalen
Reihenfolge aktiviert. Alle Gargoyles werden zusä�lich
wieder bei ihrer normalen Initiative von 10 aktiviert.

WEITERE SYMBOLE AUF
RÄUMEN ODER MARKERN

Startpositionen
Die mit römischen Ziffern markierten
Felder auf der Raumpla�e A-1 werden zu
Beginn der meisten Szenarien verwendet.
Alle Charaktere beginnen im Dungeon auf
der Grundlage ihrer ersten Initiative in der
ReihenfolgevonImitderhöchsten Initiative
bisVI für den langsamstenCharakter.

Farbige Runen
DieRunenindenFarbenBlau,Lila,OrangeundGrünkönnenwie
normaleFeldergenu�twerden.DieseRunenwerdenfürspezielle
Aufgaben in bestimmten Szenarien verwendet und werden dort
näherbeschrieben.
DieRunen-Markerhabenden
gleichen Zweck und sind
ebenfalls nur für bestimmte
Szenarienvorgesehen.

Kompass
Der Kompass zeigt die Himmelsrichtungen im
Dungeon an, falls für ein bestimmtes Szenario
Richtungenbenötigtwerden.Dasbedeutet,dassdie
RaumplatteA-1 von der Treppe aus nach Norden
zeigt. Wenn ein Szenario eine Himmelsrichtung
erfordert, aber die Raumplatte A-1 nicht verwendet, wird A-1
unzugänglichnebendemVerliesplatziert,umalsReferenzzudienen.

Pfeile (Raum F-3)
Raum F-3 (Kreuzung mit Brücke) ist eine kleine
Kuriosität: Die Pfeile zeigen an, dass ein Charakter
unterderBrückehindurchgehenkann.Dasbedeutet,
dassindieserRaumebenenur4FelderzurVerfügung
stehen, dasmittlere Feldkann indieser Passagenicht
genutzt werden undwird einfach ignoriert. Dies gilt

auch für die Sichtlinie, die Reichweite und die Monster. Der obere
Durchgangistvonuntennichtsichtbarundumgekehrt.

Wände
Wände können von Charakteren nicht betreten
werden und blockieren die Sichtlinie. Poltergeister
könnensichdurchWändebewegenundauseiner
Wand heraus angreifen, sind aber ab diesem
Zeitpunkt für alleCharaktere zugänglich.

Dungeon Marker
Geheimtüren können normal betreten werden
und werden wie eine offene Tür behandelt. Es
besteht eine freie Sichtlinie auf das Feldmit der
Geheimtür selbst und in den Raum hinter der
Geheimtür, wie es auch bei einer normalen Tür



31- Exploration -

der Fall wäre. Die Wand auf dem Feld mit der Geheimtür
wird als nicht existent betrachtet.

Versperrte Türen Türen können niemals geöffnet
werden, es sei denn, es ist in den Regeln des
Szenarios oder der Falle anders angegeben (meist
durch Entschärfen der Falle). Versperrte Türen
blockieren die Sichtlinie und können nicht passiert

werden, nicht durch Bewegungsaktionen,Waffen oder Zauber.
Sowohl Türen, die noch nicht geöffnet wurden (bevor ein neuer
Raum erkundet wurde), als auch vorübergehend oder
dauerhaft Versperrte Türen (durch Fallen oder Szenario-Regeln)
gelten als Wände im Sinne der Regeln. Wenn Monster keine
SichtliniedurchVersperrteTürenhabenundkeinandererWegzur
Verfügung steht, bewegen sich dieMonster so nahwiemöglich
an die Versperrte Tür heran, um näher bei den Charakteren zu
sein, sobald die Tür geöffnetwird.

Löcher werden wie Felder mit Roter Umrandung
behandelt. Sie müssen übersprungen werden
und einCharakter kann nicht darauf stehen. Ein
von einer Falle betroffener Charakter auf einem
Feld mit einem neuen Loch muss bis zu seiner
nächsten Bewegungsaktion auf dem Feld stehen bleiben.
Selbst wenn ein Charakter aufgrund einer Falle noch auf dem
Loch stehen sollte, müssen andere Charaktere über das Loch
springen.Gargoyles oder Poltergeister besi�en die Fähigkeit zu
fliegen und dürfen sich über Löcher genauso bewegen wie
über jedes Feldmit Roter Umrandung.

Geröll blockiert das Feld, auf dem es sich befindet,
vollständig und blockiert die Sichtlinie, als wäre es
eineWand.KeinCharakteroderMonsterkanndieses
Feld betreten oder darüber springen (Ausnahme:
Poltergeister). Wenn ein Charakter oder Monster

unterGeröllbegrabenwurde,verbleibensieaufdiesemFeld,bisdas
Geröll beseitigt wurde. Sie können weiterhin angegriffen werden,
aber nur innerhalb Reichweite 1.Abhängig vomSzenario oder der
ausgelöstenFallekannGeröllmit einerAktionentferntwerden (dies
erfordert normalerweise 10 Aktionspunkte, aber in manchen
SzenarienkanneineProbegegeneinenMindestwurfnotwendigsein.
Monster können Trümmer wegräumen, um zu Charakteren zu
gelangen(sieheKapitelMonster-Aktivierung).

Feuer, Eis und Luftwerden je nach Szenario
unterschiedlich behandelt, aber in den
meisten Fällen können sie überquert
werden, während der Charakter Schaden
oder besondere Abzüge bei Bewegungs-
Aktionen erleidet. Alternativ können sie
auch wie ein Loch übersprungen werden.
Siehe Szenariobeschreibung fürweitere Informationen, falls einer
dieser Marker verwendet werden soll. Alle Monster ignorieren
diese Marker vollständig, aber bewusstlose Charaktere sind
weiterhinvomStatusdesMarkers betroffen.

OPTIONALEREGEL:TÜREREIGNIS

Um die Schwierigkeit in einem gespielten Szenario oder
einer Kampagne zu erhöhen, kann die optionalen Tür-
Ereignis-Karten verwendet werden. Einige spezielle
Szenarien funktionieren jedoch möglicherweise nicht mit
Tür-Ereignissen (z. B. wenn Türen automatisch geöffnet
werden).DerKartenstapelenthält60Karten,vondenen15
mit Kein Ereignis beschriftet sind. Um das Spiel noch
schwieriger zu machen und mehr Ereignisse auszulösen,
entferne sovieleKeinEreignis-Karten,wiedumöchtest.

Um das Deck in ein Szenario einzubinden, ziehe einfach
eine zufällige Tür-Ereignis-Karte, wenn beimÖffnen einer
Tür die Aktion Raum aufdecken ausgelöst wird. Befolge
zuerst die Karte und fahre dann mit weiteren Aktionen
fort (z. B.AufdeckenderRaumpla�e).
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Wenn ein Monster aktiviert wird, kann es sich direkt bewegen
und angreifen.MehrereAngriffsaktionen oder Bewegung nach
einem Angriff sind bei Monstern nicht möglich. Dies ist ein
kleiner Vorteil für Monster, denn im Gegensa� zu den Helden
können sie direkt nach der Bewegung angreifen. Im Gegenzug
könnendieMonster nach ihremAngriffkeineweiterenAktionen
durchführen, selbstwenn sienochAktions-Punkteübrighä�en.

MONSTER-REIHENFOLGE

Befinden sich mehrere Monster gleichzeitig auf dem
Spielbre�, wird die Reihenfolge der Monster durch die
folgenden Faktoren bestimmt:
1. Entsprechend der Initiative-Tafel, aber immer nach

einem Charakter auf gleicher Position (zum Beispiel
Ork bei 7, Charakter bei 5, dannMumie bei 5).

2. EntsprechendderPrioritätsbuchstabenaufdenLevelkarten
(zum Beispiel bei 7: erst A: Ork, dann D: Schamane).

3. Basierend auf der Entfernung zumnächstenCharakter;
nähereMonsterwerden zuerst aktiviert (zumBeispiel der
Ork in Reichweite 3 vor demOrk in 7 Feldern Entfernung).

4. Monster mit mehr Modifikationenwerden zuerst
aktiviert (z. B. wird ein Orkmit Modifikation einem
Ork ohne Modifikation vorgezogen, wenn sich beide
in gleicher Entfernung zu einem Charakter befinden).

5. Entscheidung der Spieler
Falls noch Unklarheiten bestehen, können die Spieler
entscheiden.

ZIEL EINES MONSTERS

Sobald geklärt ist, welches Monster aktiviert wird, muss
geklärt werden, welches Ziel das Monster angreift. Dies
wird anhand der folgenden Kriterien entschieden:
1. Mehrere Ziele angreifen

Wenn einMonstermehrere Charaktere angreifen kann,
zieht es dies vor, selbst wenn es dabei näher an andere
Charaktere herankommt. Dieses Verhaltenwird ignoriert,
falls dasMonster nur einen Charakter angreifen kann.

2. Nähere Ziele werden bevorzugt
DerdemMonsternächsteCharakterwird immerzuerst
angegriffen.WenndernächstliegendeCharakternicht
erreichbar ist,wirddernächsteCharakter angegriffen.
Befindet sichkeinCharakter inReichweite, bewegt sichdas
Monster aufdennächstenzu.MancheMonster ignorieren
dieseBedingung (z. B. derBogenschü�eoderderGhul).

3. Schlechtestes A�ribut je nach Art des Angriffs
Sind zwei Charaktere gleich weit vom Monster

entfernt, wählt es den Charakter mit dem niedrigeren
Basisa�ribut, je nach Art des Angriffs:
- STR für Nahkampfangriffe
- BEW Für Fernkampfangriffe
- WIS für magische Angriffe

4. Weniger aktive Rüstung
HabenbeideCharakteredengleichenBasisa�ribut-Wert,
wirdderCharaktermitweniger aktiverRüstung
angegriffen.Eswerdennur aktiveundausgerüstete
Rüstungsschu�-Punktegezählt, bereits beschädigte
Rüstungenwerden ignoriert.

5. Entscheidung der Spieler
Falls noch Unklarheiten bestehen, können die Spieler
entscheiden, welcher Charakter angegriffen wird.

BEISPIEL 1

In diesem Spiel mit 3 Charakteren wählt ein Monster
mit einer Nahkampfwaffe (Reichweite 1) automatisch
den kürzeren Weg zwischen den beiden
nächstgelegenen Charakteren – in diesem Fall in
Richtung des Magiers, der nur 4 Felder entfernt ist
(gelber Pfeil), im Gegensa� zur Jägerin, die 5 Felder
entfernt ist (roter Pfeil). Wären 4 Figuren im Spiel,
würde sich das Monster auf das Feld mit der orangen
Rune bewegen, da ein anderes Monster vom grünen
Monstersymboldas bevorzugte Feldblockierenwürde.
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Sobald sich ein Monster in Kampfreichweite befindet (siehe
Reichweite auf der Levelkarte), greift es an, wie im Kapitel Kampf
beschrieben. Monster bewegen sich immer nur so weit, wie sie
müssen, esseidenn,siekönnenmehrereCharaktere ingeringerer
Entfernungangreifen.
Wenn ein Monster mehrere Wege nehmen kann, um denselben
Helden anzugreifen, wird es immer den kürzestenWeg entlang
einerWandwählen. Im Zweifelsfall wird der Weg gewählt, der
die meiste Deckung bietet und wo das Monster von weniger
Heldenangegriffenwerdenkann.
Monster mit einer Reichweite größer als 1 bewegen sich immer
auf ihre maximale Reichweite, wenn sie ihr Ziel ausgewählt
haben und zu nahe an ihremZiel stehen. DasMonster wird sich
so weit wie möglich von seinem gewählten Ziel entfernen, auch
wenn es näher an andere Charaktere herankommen muss.
Dennoch werden auch Monster mit höherer Reichweite immer
ein Feld wählen, das so weit wie möglich von allen anderen
Charakteren entfernt ist.
Wenn ein Monster einen Charakter nur mit seiner Bewegungs-
Reichweite erreichen kann, während ein anderes Monster das
Zielfeldbesetzt,schiebtesdasandereMonsterausdemWegund
stellt sich selbst auf dieses Feld. Das verdrängte Monster wird so
nahwiemöglichandasursprünglicheFeldgesetzt. ImZweifelsfall
sollte es entlang des Weges platziert werden, den das neue
Monster nimmt. Dies geschieht auch über Löcher, das ersetzte
Monster wird über das Loch zurückgeworfen. Andere Monster
werden dabei ignoriert, nur das ersetzte Monster wird bewegt.
Denkt daran, dass die höchste Priorität eines Monsters darin
besteht, mehrere Ziele anzugreifen. Wenn ein Monster nur dann
mehrere Ziele angreifen kann, indem es ein anderes Monster
ersetzt,wirdesdiestun,umsovieleZielewiemöglichanzugreifen.

BEISPIEL 2

Diesmal ist der Abenteurer (STR 9) an der Jägerin
vorbeigelaufen und befindet sich nun in gleicher
Entfernung zum Monster wie der Magier (STR 4). Das
Monster (immer noch mit Nahkampfangriff) wird
weiterhin den Magier wählen, da der Magier ein
niedrigeres Stärkea�ributhat.

SCHNELLSTER
WEG ZUM ZIEL

DieMonsterwerdenimmerdenkürzestenWegzumZielnehmen.
Wenn jedoch alleWege zu diesem Ziel blockiert sind, nimmt das
Monster den nächstbesten Weg, sofern einer vorhanden ist. Dies
gilt vor allem für Monster mit Nahkampfwaffen. Monster mit
einem Fernkampf- oder Magie-Angriff können aufgrund ihrer
Reichweiteoftnochagieren, selbstwennandereFigurendenWeg,
abernichtdieSichtlinie, versperren.

BEISPIEL 3

Das Monster vor dem Krieger (vom weißen
Monstersymbol) ist ein Schleimkriecher, den die Helden
bereits angegriffen, aber nicht besiegt haben. Bei seiner
Initiative wählt dasMonster mit Fernkampfangriff zuerst
sein Ziel (das nächste, den Krieger, der direkt vor dem
Schleimkriecher steht), bewegt sich dann auf seine
Reichweite von 5 und greift den Krieger an. Der
Schleimkriecher bewegt sich so weit wie möglich vom
Kriegerweg.Wennerdabei anderenCharakterenausdem
Weg gehen kann, wird er diese Richtung entlang von
Wänden einschlagen. Da derzeit nur weiße Monster und
3 Charaktere im Spiel sind, kann sich der Schleimkriecher
auf das grüne Monsterfeld bewegen, das sowohl vom
Krieger als auch von den anderen Charakteren am
weitesten entfernt ist undzudemnaheeinerWand liegt.
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MONSTER UND
HINDERNISSE/LÖCHER

MonsterwerdennurvorübergehendvonLöchernoder anderenRot
Umrandeten Feldern blockiert. Jedes Monster kann ein Loch auf die
gleicheWeise überqueren wie ein Held – indem esmit 5Aktions-
PunktenüberdasLochspringt,abereineWürfelprobeistfürMonster
nicht erforderlich. Wenn das Monster weniger als 5 Aktions-Punkte
übrig hat, kann es den Sprung trotzdem vollenden und über das
Loch springen, aber während dieser Aktivierung nicht angreifen.
Wenn das Monster vor dem Sprung genau 5 Aktions-Punkte hat,
greiftesauchnachdemSprungalleCharaktere inReichweitean.
Wenn ein Monster springen muss, springt es immer in der
kürzesten geraden Linie über das Hindernis, indem es den
kürzesten Weg wählt. Unmi�elbar hinter dem Hindernis
bewegt sich dasMonster wieder normal.
Befindet sich ein anderes Monster auf der anderen Seite des
Hindernisses, kann das gerade aktivierte Monster das Loch nur
überqueren, wenn hinter dem anderen Monster ein freies Feld ist
und es vor dem Sprung 6 oder mehr Aktions-Punkte hat.
AndernfallsmussdasMonsterbiszurnächstenAktivierungwarten.
Wenn ein Charakter auf der anderen Seite steht und denWeg
versperrt, kann das Monster über das Loch hinweg angreifen.
Nahkämpfer haben in diesem Fall genug Reichweite, um
genau über das Loch zu schlagen (auch bei Löchern, die 2 oder
mehr Felder breit sind), aber nicht weiter. Das Monster kann
also nur einen Helden direkt auf der anderen Seite in einer
geraden Linie angreifen, nicht aber einen Helden, der
diagonal auf der anderen Seite des Lochs steht.

Handelt es sich bei dem Hindernis um Geröll, so bewegt sich
das Monster so nah wie möglich an das Geröll heran und
räumt es dann für 10 Aktions-Punkte weg (oder den Rest
seiner Aktions-Punkte). Meist kann das Monster danach nicht
mehr angreifen, so dass die schnelleren Monster denWeg für
die langsameren frei machen.

BEISPIEL

3 der 5 Charaktere im Spiel haben Raum C-8 durch die
obere Tür betreten, dieMonster erfolglos angegriffen und
haben nun keine Aktions-Punktemehr. Mit 5 Charakteren
wurdenalleMonsterfelder,außerdenroten,mitMonstern
bese�t, alsderRaumaufgedecktwurde.

Die beiden Goblins in der unteren rechten Ecke sind die
schnellstenMonsterundbewegen sichzuerst;Dernähere,
blaueGoblinbewegtsichentlangdesrotenPfeilszur Jägerin.
Da der schwarze Goblin keinen freien Zielcharakter hat,
bewegt er sich entlang der blauen Linie zum
nächstgelegenen Ziel (demMagier) und tauscht den Pla�
mitdemSchleimkriecher.

Als nächstes ist die Schwarzmagierin in der oberen linken
Ecke ander Reihe.Die Schwarzmagierinwählt einZiel aus,
bei dem alle Charaktere von ihren Springenden Bli�en
gleichzeitig getroffen werden, und bewegt sich daher
entlang der gelben Linie und greift den Krieger an (das
nächste Ziel vor ihrer Aktivierung, das auch die
Anforderung erfüllt, so viele Charaktere wie möglich zu
treffen). Die Schwarzmagierin bewegt sich so weit wie
möglich entlang einerWand und hält dabei die Sichtlinie
zumKrieger aufrecht.

Der Schleimkriecher hat bereits Sichtlinie zumMagier, kann
sich aber weiter von den anderen Charakteren entfernen.
Er wird den ursprünglichen Pla� des blauen Goblins
einnehmen, der nicht mehr bese�t ist, und den Magier
angreifen.

Das le�teMonster ist dieMumie, die nunmit demKrieger
ein freies Ziel hat, da die Schwarzmagierin aus dem Weg
gegangen ist. Die Mumie wird sich entlang des grünen
Pfeils bewegenunddenKrieger angreifen.
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ANGRIFF

Um Monster anzugreifen, muss der Spieler zunächst
entscheiden, ob er einen Nah- oder Fernkampfangriff
durchführenmöchte undwelcheWaffe oderZauber verwendet
werdensollen.DerCharakterkannalleGegenständenu�en,die
in den Händen oder am Gürtel ausgerüstet sind (Ausnahmen
siehe Weitere Kampfregeln in diesem Kapitel). Sobald feststeht,
welcherGegenstandverwendetwird,würfeltderSpielerdieauf
derKarte angegebeneAnzahl vonWürfeln für denAngriff.

Monster-Angriff
JedesMonster hat nur eineAngriffsart:Nahkampf-, Fernkampf- oder
Magieangriff.MonsterkönnenniemehrereAngriffsartenverwenden.
StattdessenhabenMonster denVorteil, sich in einerAktion sowohl
zubewegenalsauchanzugreifen(sieheMonster-Aktivierung).

REICHWEITE UND
SICHTLINIE

Die Reichweite eines Angriffs wird immer in angrenzenden
Feldern gezählt, niemals diagonal – genau wie bei
Bewegungsaktionen. Es muss jedoch eine Sichtlinie zum Ziel
des Angriffs bestehen. Die Sichtlinie ist gegeben, wenn eine
gerade Linie von einem beliebigen Teil des angreifenden
Feldes zu einem beliebigen Teil des gegnerischen Zielfeldes
gezogenwerden kann (im Zweifel nu�e ein Lineal).
Wände blockieren die Sichtlinie, auch Teile einer Wand wie
vorstehende Kanten und Ecken können das Sichtfeld
einschränken. Löcher, Rot Umrandete oder Bese�te Felder
blockieren die Sichtlinie nicht (Ausnahme: Geröll-Marker).
Somit ist ein Angriff auf weiter entfernte Gegner sowohl
durch andere Charaktere als auch Feinde möglich. Nur das
Ziel ist betroffen, es sei denn, die Waffen- oder Zauberkarte
sieht etwas anderes vor, wie z.B. Mehrfachtreffer.

BEISPIEL

DerKrieger greift einMonstermit seinem Langschwert an
(Nahkampfangriff mit 3W+5). Der Spieler würfelt 3+4+0
undwürfeltdie 0 erneut (die als 10gezähltwird),woraus
sicheinezusä�liche6ergibt (insgesamtalso16 fürdiesen
Würfel). Damitwird einAngriff von 28 erzielt.

BEISPIEL

Beispiel 1: Die Jägerin trägt eine Fernkampfwaffe mit
Reichweite 6, hat aber von ihrer aktuellen Position aus
keine Sichtlinie auf irgendein Monster. Die Jägerin
müsste mindestens 2 Felder auf den Magier zugehen,
umdieMumie auf der rechten Seite zu sehen. Von ihrer
je�igen Position aus kann sie alle grünen Felder sehen.
DerMagier hat einen Zauber mit Reichweite 4 und hat
Sichtlinie zur Mumie. Ein anderer Zauber, der sowohl
die Mumie als auch den Zombie gleichzeitig treffen
könnte kann jedoch nur von der Tür aus eingese�t
werden, wo beideMonster sichtbar sind.

Beispiel 2: Die Jägerin führt einen Bogen mit Reichweite 6
und kann alle Felder innerhalb von A-1 erreichen. Von
ihrer aktuellen Position aus könnte die Jägerin jedoch nur
dasMonsterdirektamEingangerreichen–diegrüneLinie
berührt das Monsterfeld, es besteht also Sichtlinie. Würde
die Jägerin über den Heldenbonus Reichweite×2 verfügen
(was eine Reichweite von 12 ergibt), könnte sie von ihrer
aktuellen Position aus problemlos alle vom grünen Feld
berührten Felder und damit alle Monster angreifen. Die
rotenFelder sind jedochohneBewegungnie zu sehen.
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VERTEIDIGUNG

Die Verteidigung oder Parade funktioniert ähnlich wie der
Angriff. Zunächst wird geprüft, welche Waffe zur
Verteidigung verwendet wird. Alle Waffenangriffe (Nah- und
Fernkampf) werdenmit der gleichenVerteidigung abgewehrt.
WennkeineWaffevorhanden ist oderder Spieler nicht riskieren
will, dieWaffe zu beschädigen, kann die Standardverteidigung
Ausweichen auf dem Charakterbogen verwendet werden. Genau
wie beimAngriffwirft der Verteidiger die auf derWaffen- oder
Zauberkarte angegebeneAnzahl vonWürfeln.
Anschließend wird der gewürfelte Angriffswert mit dem
Verteidigungswert verglichen. Ist derAngriffswert höher oder
gleich, war der Angreifer erfolgreich, ansonsten wurde der
Angriff abgewehrt. Da einGleichstand einen Treffer bedeutet,
muss der Verteidiger immer denAngriffswurf+1 kontern.

GETROFFEN WERDEN
UND RÜSTUNGSSCHUTZ

WurdeeinCharaktervoneinemMonstergetroffen,giltderaufder
Karte angegebene Schaden desMonsters für diesenMonster-Level
(plus eventuelle Modifikationen). Der Spieler hat nun die
Möglichkeit, eine seiner Rüstungen mit einem Beschädigt-Marker
zuversehen.ProSchadenkannnureineRüstungskarteverwendet
werden, aber diese Rüstung kann frei gewählt werden. Alle
Schadenspunkte, die über den Rüstungsschu� der verwendeten
Rüstung hinausgehen, werden von den Trefferpunkten des
Charakters abgezogen.Dabei ist es unerheblich, ob einNahkampf-,
Fernkampf- oderMagieangriffverwendetwurde, dieRüstungkann
grundsä�lich in jedem Fall eingese�t werden. Nur der
Rüstungsteil des Gegenstands wird beschädigt, andere Boni der
Kartebleibenerhaltenundkönnenweiterhingenu�twerden.

NachdemeinMonstergetroffenwurde, fügtderSpielerdenaufder
Waffen- oder Zauberkarte angegebenen Schaden zu. Dieser
Schaden wird um den möglichen Rüstungsschutz des Monsters
reduziert.Monster-Rüstungenwerdennie beschädigt; dafür haben
Monster im Vergleich niedrigere Rüstungswerte. Der restliche
Schadenwird von den Trefferpunkten desMonsters abgezogen, bis
dieTrefferpunktedesMonstersauf0sinken,wodurchesbesiegtwird.
Die Spieler notieren ihre Trefferpunkte auf dem
Charakterbogen in Form der aktuell verbleibenden
Trefferpunkte. Bei Monstern pla�iert man am besten TP-
Marker mit den verbleibenden Trefferpunkten neben der
Monsterfigur oder auf derMonster-Level-Karte.

BEISPIEL

Der Krieger hat einenOrkmit einemAngriffswert von 28
angegriffen. Dieser Ork verteidigt sich mit 2W+5, was
8+6+5=19 ergibt. Dies bedeutet, dass der Ork getroffen
wurde, abernicht kritisch.

Rüstungsempfindlichkeit
Fast alle Rüstungen (egal ob Charakter- oder Monster-
Rüstungen) sind durch ein bestimmtes Element verwundbar.
Diese Rüstungen werden komple� ignoriert, wenn der
Angriff das gleiche Element verwendet. Allerdings wird die
Rüstung nicht beschädigt, sondern einfach ignoriert.

Kritische Treffer
Ein kritischer Erfolg imKampf (d.h. für jeweils 10 Punkte über
der Verteidigung) bedeutet, dass der Angreifer besonders gut
getroffen hat. Jeder kritische Treffer fügt einen zusä�lichen
Schadenspunkt hinzu. Dies gilt für alle Nahkampf-, Fernkampf-
undMagieangriffe.

BEISPIEL

DerWaldläufer (Verteidigungswurf 14, zwei Rüstungen
mit je RS 3) verteidigt sich gegen einen Gargoyle
(Angriffswurf 17, 2 Punkte Schaden). Der Spieler
könnte nun eine der beiden Rüstungen beschädigen -
doch leider greift der Gargoylemit Erdschaden an und
beide Rüstungen des Waldläufers sind gegen Erde
empfindlich. Daher ignoriert der Schaden alle
Rüstungen vollständig und der Spieler zieht
2 Trefferpunkte von seinen aktuellen Trefferpunkten ab
und notiert den resultierendenWert.

BEISPIEL

DerMagier (Verteidigungswurf 8, eine Rüstungmit RS
2) verteidigt sich gegen einen Söldner (Angriffswurf 36,
Schaden 3 Punkte). Der Söldner hat einen doppelt
kritischen Treffer gelandet, der nun 5 Schadenspunkte
verursacht. Der Spieler beschädigt die Rüstung und
zieht 3 Trefferpunkte von den TP ab.

BEISPIEL

DerKrieger (Verteidigungswurf 21, zwei Rüstungenmit je
RS 3) konnte sich nicht gegen einen Oger-Angriff
verteidigen (Angriffswurf 29, 4 Punkte Schaden). Der
Spieler beschließt, eine Rüstung zu nu�en, um 3 Punkte
Schaden zu verhindern. Er zieht einen Trefferpunkt auf
demCharakterbogen ab / trägt die verbleibenden 12Punkte
in die TP-Tabelle ein. Die zweite Rüstung durfte für
denselbenAngriffnicht verwendetwerden.
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WEITERE
KAMPFREGELN

Pa�er im Kampf
Würfelt ein Charakter bei einem Angriff oder einer
Verteidigung zwei Einsen (Pa�er), dann ist die verwendete
Waffe oder der Zauber beschädigt und ein entsprechender
Marker wird auf die Ausrüstungskarte gelegt.
Ein kritischer Fehlschlag ohne zwei Einsen auf die Verteidigung
eines Charakters bedeutet bereits, dass dasMonstermehr Schaden
anrichtet.EinkritischerFehlschlagbeieinemAngriff(aufgrundeiner
extrem hohen Verteidigung desMonsters) hat keinen zusätzlichen
Effekt–dasMonsterhatdenAngriffeinfachabgewehrt.
Monster sind von Pa�ern nur bei der Verteidigung betroffen
und erleiden dementsprechend mehr Schaden. Beim Angriff
verfehlen die Monster einfach ihr Ziel, aber wenn es das
nächsteMal aktiviertwird, greift dasMonsterwie gewohnt an.

Waffen oder Zauber aus dem
Gürtel oder Rucksack verwenden
Waffen und Zaubersprüche können nur in den Händen
ausgerüstet werden (Ausnahmen sind auf den Karten
beschrieben). Eine einhändige Waffe oder ein einhändiger
Zauber kann jedoch auch aus dem Gürtel genu�t werden,
selbst wenn beide Hände bereits belegt sind. Dazu gibt der
Spieler einfach 4 Aktions-Punktemehr (für den Gürtel) aus, als
auf derWaffen- oder Zauberkarte angegeben ist und führt den
Angriff oder Zauber direkt aus. Die Karte verbleibt imGürtel.
ZweihändigeGegenständekönnennieausdemGürtelverwendet
werden, diese müssen immer in die Hände genommen werden
(was 4Aktions-Punkte kostet). Die Gegenstände, die zuvor in den
Händen gehalten wurden, können nach Belieben in den Gürtel
oderRucksackgelegtwerden.
Gegenstände aus dem Rucksack müssen zunächst für 10
Aktions-Punkte aus dem Rucksack geholt werden, wodurch die
aktuelle Aktion beendet wird. Der Gegenstand kann dann an
einer geeigneten Stelle (Gürtel oder Hände) angelegt werden.
Sobald der Charakter wieder am Zug ist, kann er den
Gegenstand nach den normalen Regeln verwenden.

Einsa� beider Hände
Es ist nicht möglich, mit beidenHänden gleichzeitig anzugreifen.
Der Spieler kann bei jedem Angriff oder Verteidigung lediglich
entscheiden,welcheWaffegenutztwerdensoll.DadieAusrüstung
durch Patzer auch bei der Verteidigung beschädigt werden kann,
ist es immer ratsam,eine separateVerteidigungswaffezubesitzen.

AUSRÜSTUNGREPARIEREN

Jede Ausrüstung, die im Kampf beschädigt wurde (z.B. Waffen,
Zauber oder Rüstungen), kann repariert werden. Während des
eigenen Zuges gibt ein Spieler die auf der Karte angegebenen

Aktions-Punkte aus und entfernt den Beschädigt-Marker vom
repariertenGegenstand.
Eine Besonderheit sind Rüstungssets: Diese Sets können komple�
in einem Zug repariert werden. Dazu wird der höchste Aktions-
Punkt-WertallerbeteiligtenundbeschädigtenSet-Teilegenu�t.Es
ist auch möglich, Set-Teile im Gürtel zu reparieren (für die
zusä�lichenGesamtkostenvon4AP), abernicht imRucksack.

Beschädigte Gegenstände bleiben beschädigt, auch wenn sie mit
anderen Charakteren getauscht oder in denGürtel oder Rucksack
gepackt werden. Werden beschädigte Gegenstände verkauft,
sind sie 1Goldwenigerwert alsüblich, bis sie repariert sind.

BESIEGTE MONSTER

Schä�e
Sobald ein Monster besiegt wurde,muss der Spieler, der das
Monster besiegt hat, sofort 1 Loot Karte ziehen. Wenn das
Monster durch Modifikationskarten verbessert wurde, kann
sich die Anzahl der gezogenen Loot Karten erhöhen. Wurden
mehrere Monster in der gleichen Aktion besiegt, werden die
Loot Karten für alle dieseMonster gleichzeitig gezogen. Gehört
eine Falle zu den Schä�en, wird diese als Fluch des getöteten
Monsters gewertet oder der Charakter ist während des
Kampfes in die Falle getappt. Die Fallewird sofort ausgespielt.
Alle Fallen und Loot Karten werden in der Reihenfolge
ausgespielt, in der sie gezogenwurden.

Ehrfahrungspunkte
Für jedes besiegteMonster erhält die Gruppe 1 Erfahrungspunkt
(XP) und alle zusä�lichen XP, die auf den Modifikationskarten
angegebensind.AlleErfahrungspunktewerdenaufderGruppen-
XP-Leiste (auf der Initiative-Tafel) gesammelt, bis sie verteilt
werden. Die Erfahrungspunkte werden wie im Kapitel Level Up
beschriebenverteilt.

BEISPIEL

Der Waldläufer (24 Aktions-Punkte) ist mit 3 beschädigten
Rüstungen ausgesta�et (Leder-Rüstung / 8 AP, Lederhelm /
9 AP, Wa�ierte Stiefel / 7 AP). Die beiden Leder-Set-
Gegenstände kann er zusammen für 9AP reparieren, die
Wa�iertenStiefelmüssenseparat für7APrepariertwerden.

OPTIONALE REGEL

Um das Spiel etwas zu erleichtern, ziehe nur so
lange Loot-Karten, bis eine Falle ausgelöst wurde.
Danach kann der Spieler entscheiden, ob er die
restlichen Loot-Karten zieht oder au�ört.
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PSI SPRÜCHE

Für jeden gewirkten Zauber müssen sofort Psi-Punkte
ausgegeben werden. Es spielt keine Rolle, ob der Zauber
erfolgreich ist, die Psi-Punkte sind in jedem Fall verloren.

Psi-Angriffe
Ein magischer Angriff (oder Psi-Angriff) wird wie ein normaler
Nah- oder Fernkampfangriff ausgeführt. Zauber können
üblicherweisenuraufeinMonsterfeldzielenundwieeineWaffe
Schaden verursachen, aber einige Zauber haben zusä�liche
SpezialeffekteoderAusnahmen (auf jederKartebeschrieben).Ein
magischer Angriff kann nur durch Psi-Widerstand abgewehrt
werden, aber jede Rüstung kann normal verwendetwerden, um
denSchadenzublockieren.ÄhnlichzuWaffen-Angriffenkönnen
auch Zauber mit einem bestimmten Element Rüstungen
ignorieren. Der Zaubernde ist immer von den Auswirkungen
seines eigenenZaubers ausgenommen.

Mindestwürfe
Zauber mit Mindestwurf werden immer mit 2W gewürfelt und
verwenden die beiden Attributswerte des Charakters, die auf der
Karte als Anforderung stehen. Die aktuelle Attributs-Stufe wird zu
demWurfaddiertunddasErgebnismitdemMindestwurfverglichen.
LiegtdasErgebnisunterdemZielwert,istderZauberfehlgeschlagen.

Kritische Erfolge beim Einsa� von Psi
Jeder kritische Erfolg bei Zaubernmit einemMindestwurf (d.h.
10 mehr als der Mindestwurf) reduziert die Psi-Punkt-Kosten
um 1 PP für jeden weiteren Erfolg. Dies ist ausdrücklich nicht
der Fall beiAngriffszaubern, die automatisch 1 Punkt Schaden
mehr verursachen, ähnlich wie normaleAngriffe.

Monster-Psi-Angriffe
MonsterhabeneineunbegrenzteAnzahlvonmagischenAngriffen
zurVerfügung,eswerdenkeinePsi-Punktegezähltoderabgezogen.

BEISPIEL

DerMagier greift mit einem starken Gewi�er an (Zauber
mit 4W+3).Der Spielerwürfelt 6+2+8+4undaddiert die +3
des Angriffs. Daraus ergibt sich ein magischer
Angriffswert von 23. Das angegriffeneMonster darf seine
Rüstungnicht nu�en, falls esdurchLuft verwundbar ist.

BEISPIEL

Die Priesterin (KON 10, PSI 12) zaubert ein Dickes Fell auf
sich selbst (erfordert KON und PSI, MW 28). Der Spieler
würfelteine8undeine5mit2WundaddiertKONundPSI.
DasErgebnis ist 35 (10+12+8+5),derZauber ist erfolgreich.

PSI-WIDERSTAND

Psi-Angriffe können nur mit Psi-Widerstand abgewehrt werden,
der durch bestimmteAusrüstung verbessert oder erse�t werden
kann.Es istmöglich, jedenPsi-Widerstanddes eigenenCharakters
nachdemWürfelwurfmitPsi-Punktenzuerhöhen. Jeder investierte
Psi-Punkt ergibt einen zusä�lichen Punkt für den Würfelwurf.
Dies kann auch nü�lich sein, um kritische Treffer zu vermeiden.
Psi-Widerstand folgt der gleichen Regel wie normale Verteidigung:
DerVerteidigermussdenAngriffum1Punktübertreffen.

VERZAUBERTE WAFFEN

Einige verzauberte, aber auch nichtmagische Waffen erlauben die
Verwendung von Psi-Punkten. Diese Waffen können ohne Psi
verwendet werden, aber um den besonderen Effekt zu erzeugen,
müssen Psi-Punkte eingesetzt werden. Jeder Charakter, der die
AnforderungenderWaffeerfüllt,kanndiesenutzen.Normalerweise
müssendiePsi-PunktevordemEinsatzderWaffeverbrauchtwerden,
esseidenn,dieKartegestattetdiesausdrücklichnacheinemAngriff.

TREFFER-, INITIATIVE-
UND PSI-PUNKTE

Solange ein Charakter positive Treffer-, Psi- oder Initiative-
Punkte hat (einschließlich 0), kann er ohne Probleme handeln.
Sobald ein Charakter unter 0 Punkte fällt, kann dieser
Charakter bewusstlos werden und erhältAbzüge.

Negative Trefferpunkte oder Psi-Punkte
Sobald ein Charakter negative Treffer- oder Psi-Punkte hat,
verwendet dieser einen Würfel weniger als üblich für den
Initiative-Wurf. Mit nur einemWürfel wird eine gewürfelte 1
als Pa�er gewertet und der Charakter wird sofort bewusstlos.
Zusä�lich werden entweder die negativen Treffer- oder die
negativen Psi-Punkte vom Initiative-Wurf des Charakters
abgezogen. Nur der niedrigere der beiden Werte wird vom
Initiative-Wurf abgezogen. Das bedeutet, dass der Charakter
immer langsamer wird, je mehr er verle�t ist oder je mehr er
sichmagisch erschöpft hat.

BEISPIEL

Der ausgerüstete Zauber des Magiers ist beschädigt, so
dass er keine Gegenstände besi�t, die einen höheren Psi-
Widerstandermöglichen.ErwirdvoneinerSchwarzmagierin
angegriffen (Psi-Angriff von 19). DerMagier schü�t sich
mit seiner Standardfähigkeit Psi-Widerstand von 2W und
würfelt 9+8=17, womit er denAngriffswert nicht erreicht.
Erkannaber3Psi-Punkteeinse�en,umsta�desseneine20
zuerreichenunddemAngriffzuentgehen.



39- Kampf -

Negative Initiativepunkte
WenneinCharaktermitRüstungoderWaffenüberladenist,kann
der Initiativemalus seine normalen Initiative-Punkte übersteigen
undderCharakter erhält einenMalus aufden Initiative-Wurf, bis
dieRüstungoderdieWaffennichtmehr ausgerüstet sind.
Grundsä�lich gelten die gleichen Einschränkungen wie bei
negativen Psi- oder Trefferpunkten (1 Würfel weniger für die
Initiative werfen), aber die negativen Punkte werden natürlich
nicht zusä�lich von der Initiative abgezogen.

BEWUSSTLOSIGKEIT

Jeder Charakter, der nicht mindestens 1 Aktions-Punkt beim
Initiative-Wurf zu Beginn der Runde erreicht, wird bewusstlos.
Der Charakter muss dann diese Runde komple� ausse�en bis
zum nächsten Initiativewurf, bei dem er hoffentlich besser
abschneidet. Die anderen Charaktere müssen sich darum
kümmern,dassdieserCharakterwieder aufdieBeinekommt.
Zwei Einsen (Pa�er) oder eine 1 mit einem Würfel beim
Initiative-Wurf führen automatisch zu sofortiger
Bewusstlosigkeit – der Charakter ist wahrscheinlich über eine
Bodenfliese gestolpert und hat sich den Kopf gestoßen.

Achtung: Für jeden Charakter, der zu Beginn der Runde
bewusstlos wird, wird der Unheils-Marker sofort um ein
Feld nach unten verschoben. Dies kann auch eine Extra-
Aktivierung derMonster zu Beginn der Runde auslösen!

Bewusstlose Charaktere werden zu einem bloßen Scha�en ihrer
selbst:DieFigurwirdentferntundderfarbige Initiative-Markerdes
Spielers wird an dieser Stelle auf der Raumpla�e pla�iert. Der
Charakter wird von allen Monstern ignoriert und ist immun
gegen Gruppenfallen und direkte Angriffe jeglicher Art.
Bewusstlose Charaktere sind jedochweiterhin vonGift betroffen.
Spezielle Szenario-Bedingungen und Marker auf den
Raumpla�en,wie z.B.Feuer, geltennormalerweise auchweiterhin.
Bewusstlose Charakterebelegenkein Feld, so dass sichMonster
und Charaktere ganz normal auf diese Felder bewegen können.
Sollte der bewusstlose Charakter in einer der folgenden Runden
wiederaufwachenundseinFeldistbese�t,darfereinfachaufdas
nächstgelegene freieFeldkriechen (kürzesteEntfernung,wennes
mehrere Möglichkeiten gibt, kann der Spieler entscheiden).

BEISPIEL

DerMagier (IP9)wurdemehrmalsangegriffenundmusste
in der le�ten Runde dringend einen Angriffszauber
wirken,waszu–6Trefferpunktenund–3Psi-Punkten führte.
Sein nächster Initiativewurf wird nun mit nur einem
Würfel gewürfelt. Zusä�lich zieht er 6 Punkte von seiner
Initiativeab.Erwürfelt seine Initiativenunmit 1W+3.

Bewusstlose Charaktere zählen jedoch weiterhin als Bese�ung
einerRaumpla�e fürPhaseGmitdemUnheils-Marker.
Bewusstlose Charaktere können getragen werden, um sie
auf andere Felder oder Raumpla�en zu bringen, falls nötig.
Siehe dazuAktion Charaktere tragen im KapitelAktionsphase
für weitere Informationen.

Da bewusstlose Charaktere nur herumliegen, regenerieren
diese 3 Punkte am Ende der Runde in Phase H (Level up), die
frei zwischen Treffer- und Psi-Punkten verteilt werden können.
In Phase H kann der Spieler auch entscheiden, ob sein
Charakter bewusstlos bleiben oder in der nächsten Runde
einen Initiative-Wurf versuchen soll. Entscheidet er sich für
den nächsten Initiative-Wurf (mit dem üblichen Risiko, dass
der Unheils-Marker vorrückt), darf er wieder ins Spiel
einsteigen. Wenn der Spieler entscheidet, dass der Charakter
bewusstlos bleiben soll, darf er inPhase I (Gegenstände kaufen)
keine Karten ausrüsten. Ein bewusstloser Charakter kann
jedoch Gold für einen Kauf beisteuern. Beim Initiative-Wurf
rückt derUnheils-Marker für diesen Charakter nicht vor.

TOD EINES CHARAKTERS

Sollte ein Charakter –20 Trefferpunkte oder –20 Psi-Punkte
erreichen, stirbt dieser sofort. Dies bedeutet ein sofortiges
Ende des aktuellen Szenarios für alle Spieler, also sollten sich
die Spieler gegenseitig so gut wiemöglich helfen!

BEISPIEL

Der Magier (–10 Trefferpunkte, 5 Initiative-Punkte) würfelt
eine 4mit einemWürfel beim Initiativ-Wurf, woraus sich
–1 Aktions-Punkte ergeben. Er wird für diese Runde
bewusstlos und kann nicht agieren, aber in Phase H (Level
up) regeneriert er 3 Punkte, die der Spieler komplett zu
den Trefferpunkten addiert. Außerdem wird der Unheils-
Markerdirekt inPhaseCum1Feldverschoben–wasExtra-
AktivierungenodereinMonster-Level-Upauslösenkann!
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CHARAKTERE
VERBESSERN

Die Erfahrungspunkte (XP), die alle Charaktere durch das
BesiegenvonMonsternoderdurchFallenerhalten,könneninjeder
PhaseH (LevelUp) inA�ributspunkteumgewandeltwerden.
Sobald die Gruppen-XP-Leiste die Anzahl der anwesenden
Charaktere erreicht hat, können die Gruppen-XP eingelöst
werden. Für jeden Charakter wird ein XP von der Gruppen-
XP-Leiste entfernt und jeder Charakter erhält 1
A�ributspunkt (in Einzelszenarien). In Kampagnenwerden die
Kosten für dieGruppen-XP verdreifacht.
DieA�ributspunktekönnenbeliebig langegespeichert, aber nur
in Phase H ausgegeben werden. Sobald ein Spieler in dieser
Runde die gewünschten A�ribute erhöht hat, werden die
berechneten Werte (Trefferpunkte, Initiative-Punkte, Psi-Punkte)
erneut überprüft. Hat sich ein berechneter Wert verändert,
werden dermaximale und der aktuelleWert jeweils erhöht.

Es ist nunmöglich, dass ein Charakter Gegenstände, die sich im
Gürteloder imRucksackbefinden,mitdenneuenA�ributswerten
ausrüstenkann.AllerdingskönnendieseGegenständeerstdann
mit Aktions-Punkten ausgerüstet werden, wenn der Charakter
wieder amZug ist – also in der nächstenRunde.

BEISPIEL

Beispiel 1:Am Ende einer Einzelszenario-Runde haben
die 5 Spieler 7 Gruppen-XP angesammelt. Alle erhalten
in Phase H je 1 A�ributspunkt und die Gruppenleiste
wird auf 2 reduziert. Die Spieler können direkt ein
A�ribut ihrer Charaktere erhöhen.

Beispiel 2: In einer Kampagne müssen 4 Spieler 12
Gruppen-XP ansammeln, bevor sie eingelöst werden
können. Sobald 12 Gruppen-XP erreicht sind, kann
jeder Charakter ein A�ribut erhöhen.

BEISPIEL

Der Abenteurer (STR 9, KON 9, aktuelle Trefferpunkte 6,
Maximum 9) hat 2 A�ributspunkte gespart und erhöht in
PhaseHsowohlSTRalsauchKONauf10.Dadurchsteigen
seinMaximumanTrefferpunktenauf10undseineaktuellen
TPauf7.Hä�ederAbenteurernurseineKonstitutionerhöht,
hä�e sich nichts geändert, da das Ergebnis immer
abgerundet wird. Zusä�lich hat der Abenteurer einen
Leder-Schild (STR9,KON10) inseinemGürtel,dener inder
nächstenRunde für 4APausrüstenkann.

Es ist auch möglich, in laufende Spiele einzusteigen oder
mit weniger Spielern weiterzuspielen. Die laufende Runde
sollte abgeschlossen und alle Gruppen-XP so gut wie
möglich verteilt werden. Danach können der Charakter
und die Ausrüstung des Spielers, der das Spiel verlässt,
einfach entfernt werden. Wenn ein neuer Charakter
hinzukommt, zieht der neue Spieler 4 Loot Karten und die
Standard-Gegenstände für den Charakter und erstellt diesen
nach den normalen Regeln. Danach erhält er im Vergleich
zu allen anderen Charakteren die gleiche Menge an
zusä�lichen XP, die frei verteilt werden können. Der neue
Charakter startet am Eingang des Dungeons. Ab der
nächsten Runde werden die XP einfach nach den normalen
Regeln mit der neuen [SpielerAnzahl] verteilt.
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HELDEN- UND
MONSTER-LEVEL

Auf der Initiative-Tafel werden grüne Helden-Level-Felder
sowie ein orangefarbenesMonster-Level-Up auf der Unheils-
Marker-Leiste angezeigt. Sobald die entsprechenden Felder auf
der Initiative-Tafel erreicht sind, gelten die folgenden Regeln.

Monster
Wenn das Monster-Level erhöht wird, werden die Trefferpunkte
und der Rüstungsschu� bestehender Monster sofort auf Basis
der neuen Levelkarte aktualisiert. Das bedeutet, dass ein
Monsterplö�licheinebessereRüstungoderhöhereTrefferpunkte
haben kann. Es wird jedoch nur die Differenz dieser beiden
Werte zur vorherigen Stufe angepasst. Alle anderen Werte wie
Angriff oder Verteidigung sind sofort wirksam. Alle neuen
Monster, die von diesem Zeitpunkt an aufgedeckt werden,
verwendendirekt alleWerte der neuen Stufe.
Monster-Level-Karten sind bis Level 4 erhältlich. DasMonster-Level
kann auch über Level 4 hinaus ansteigen, aber dieMonsterwerte
bleiben auf Level 4. Für jedes Level über 4 erhalten die Monster
einfach 1zusä�lichenTrefferpunkt.

Helden
Bei jedem Helden-Level-Up (in Einzelszenarien in Phase H der
Runden 7, 13, 18 auf der Initiative-Tafel, inKampagnen in der Regel
nach jedem zweiten Szenario) können die Spieler einenHelden-
Bonus für ihren Charakter wählen. Dieser Bonus gilt für alle
verwendeten Waffen, Zauber und andere Ausrüstungs-
Gegenstände. Der Bonus kann nachträglich nicht verändert
werden, er ist von nun an fest für diesen Charakter ausgewählt.
Der Spieler kann einfach das Kästchen für den gewählten Bonus
auf demCharakterbogen ankreuzen, aber es sind zusä�lichBonus-
Marker für jedenHelden-Bonus enthalten.

Regeln für die Auswahl eines Heldenbonus:
• JeHelden-LevelüberLevel 1kann1Bonusgewähltwerden
• JederBonuskannnureinmalproCharaktergewähltwerden

Beschreibung aller Bonus Marker
Der Charakter darf bei jedem
Nahkampfangriff 1W zusä�lich würfeln.
Warnung: Erhöht leicht die Chance auf Pa�er
bei den verwendeten Waffen.

Der Charakter darf bei jedem
Fernkampfangriff 1W zusä�lich würfeln..
Warnung: Erhöht leicht die Chance auf Pa�er
bei den verwendeten Waffen.

Der Charakter darf bei jedem Magieangriff
1W zusä�lich würfeln.
Warnung: Erhöht leicht die Chance auf Pa�er
bei den verwendeten Zaubern.

Der Charakter fügt automatisch 1 Punkt
zusä�lichen Schaden mit jeder Waffe oder
jedem Zauber zu.

Der Charakter darf bei jeder Verteidigung
und Psi-Widerstand 1W zusä�lich würfeln.
Warnung: Erhöht leicht die Chance auf Pa�er
bei den verwendeten Verteidigungen.

Der Charakter regeneriert einen
Trefferpunkt (TP) und einen Psi-Punkt (PP)
in jeder Phase H bis zu seinem aktuellen
Maximum.

Der Charakter darf beim Initiative-Wurf 1W
zusä�lichwürfeln (3W).Diesgilt auch,wennder
Charakter aufgrund negativer Treffer- oder Psi-
Punkte nur einen Würfel verwenden darf (der
Charakter hat also noch 2WzurVerfügung).
Warnung: Erhöht leicht die Chance auf Pa�er
beim Initiative-Wurf.

Jeder Gegenstand, den der Charakter nu�t oder
repariert, kostet 3 Aktions-Punkte weniger. Dies
gilt fürWaffenundZauber, fürdasReparierenvon
Gegenständen und die Verwendung von Tränken
sowie für dasZiehen einesGegenstandes aus dem
Gürtel oder Rucksack – selbst wenn sich dieser im
Gürtel oder Rucksack eines anderen Charakters
befindet (der Griff in den Rucksack eines anderen
Spielers kostet nur 2Aktions-Punkte sta�5).
Gilt nicht für das Entschärfen von Fallen oder
ähnlicheMindestwürfe.

JederGegenstand,denderCharakter benutzt, kann
mit doppelter Reichweite eingesetzt werden. Gilt
für alle Waffen (Nah- und Fernkampf) und alle
Zauber(einschließlichVerteidigungs-undHeilzauber),
dievondiesemCharaktereingesetztwerden.
Spezialeffekte von Zaubern sind von der
Reichweitenerhöhungausgeschlossen.Dasbedeutet,
dass ein Feuerball zwar weiter geworfen werden
kann,aber sichaufdemZielfeld trotzdemnur1Feld
ausbreitet.ZaubermitReichweite0 (d.h. alleZauber,
die direkt vom Charakter ausgehen) können mit
dem Bonus innerhalb der Reichweite 1 und mit
beliebiger Ausrichtung gewirkt werden (falls dies
denZauberbeeinflusst).
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Kampagnenbogenvermerkt undzuBeginndes nächsten Szenarios
direkt aufdieGruppen-XP-Leiste gelegtwerden.

KAMPAGNEN

Kampagnen in Dungeons of Doria bestehen normalerweise
aus 8 Szenarien, die nacheinander gespielt werden. Einige
Kampagnen können jedoch mehr oder weniger Szenarien
enthalten und im Gegenzug spezielle Belohnungen
beinhalten oder die Menge der erhaltenen XP anpassen.
FürKampagnen empfiehlt es sich, dieCharaktere vordemersten
Szenariokomple�neuzuerstellen, indemmanbiszu6LootKarten
je Charakter zieht (mit so vielen Standard-Gegenständen anstelle
von Loot Karten wie man möchte) und den Charakter
entsprechend dieser Ausrüstung anpasst. Es ist immer erlaubt,
GegenständezwischenCharakterenauszutauschen, auchvorder
ErstellungderCharaktere.Charaktere,dieanihreStartausrüstung
angepasst sind,habeneinedeutlichhöhereÜberlebenschance!

Grundsä�lich gelten alle üblichen Regeln gleichermaßen für
Kampagnen und Einzelszenarien, mit den folgenden Ausnahmen,
diebereits indenvorherigenKapitelnerwähntwurden:
• Mehr Gruppen-XP sind nötig, um 1 A�ributspunkt zu

erlangen: 3mal [SpielerAnzahl]. Das bedeutet, dass eine
Gruppe von 3Charakteren 1A�ributspunkt erhält, wenn 9
Gruppen-XP gesammelt worden sind.

• Charaktere erhalten keinenHelden-Bonus innerhalb der
Szenarien einer Kampagne. Sta�dessen erhalten sie nach
jedem abgeschlossenen Szenario einen Bonus (wird in
der Beschreibung am Ende des Szenarios erwähnt).

• DieMonster können in jedemKampagnen-Szenarionur ein
Level Up erhalten. Das allgemeine Monster-Level der
KampagnewirddurchsogenannteMonster-Punktebestimmt.

Für diese zusä�lichen Informationen gibt es einen speziellen
Kampagnenbogen, der nach jedem Szenario von einem Spieler
ausgefüllt werden sollte und somit alle Kampagnen-
Informationen enthält. Die Charakterbögen aller Spieler werden
dann zusammen mit dem Kampagnenbogen abgelegt.
Außerdem sollten die Spieler auf der Rückseite des
Kampagnenbogens vermerken, welche Loot Karten nach dem
le�ten Szenario ausgewählt wurden. Wenn diese Loot Karten
nicht beimCharakterbogen bleiben können,müssen sie vor dem
nächsten Szenario aus den Loot-Stapeln gesucht werden.

XP in Kampagnen
In Kampagnen steigen die Charaktere langsamer auf, da mehr
Gruppen-XP für 1A�ributspunktbenötigtwerden.WennamEnde
eines Szenarios noch XP auf der Gruppen-XP-Leiste verbleiben,
dienochnichtumgewandeltwerdenkönnen,müssensieaufdem

AUFBAUDESKAMPAGNENBOGENS

1. Kampagnen-Name

2. Szenario-Nummern und Namen

3. Notizen des Szenarios oder erhalteneAusrüstung

4. Übrige Gruppen-XP nach le�tem Szenario

5. Monster-Punkte des Szenarios

6. Summe der angesammeltenMonster-Punkte

7. Weitere Notizen, zum Beispiel Charaktere, die
an der Kampagne teilnehmen
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AusrüstungundHeldenlevel inKampagnen
Nach jedemabgeschlossenenSzenariomüssendieCharakteredie
meisten Karten mit Goldwert ablegen – schließlich kostet der
Unterhalt zwischen den Szenarien Gold, und nicht alles, was in
einem Dungeon gefunden wird, kann über einen längeren
Zeitraumweiterverwendet werden. Zu Beginn eines Kampagnen-
Szenarios wird das Inventar immer auf 6 Loot Karten aufgefüllt.
Spieler können zu Beginn eines Szenarios eine beliebige Anzahl
vonStandard-Gegenständenverwenden,umLootKartenzuerse�en.
Die folgendenBelohnungensind ineinerKampagneüblich:
• NachungeradenSzenarien (1/3/5/7)dürfendieCharaktere

je eine zusä�liche Scha�karte behalten (d.h. 1 Karte nach
dem1. Szenario). Esmüssennicht immerdieselbenKarten
sein, der Spieler darf nach jedem Szenario neuwählen.

• Nach geraden Szenarien (2/4/6/8) müssen die Helden
einen Helden-Bonus auf dem Charakterbogen auswählen.
Dieser Bonus bleibt für den Rest der Kampagne erhalten
und kann nicht geändert werden.

Monster-Level in Kampagnen
Die Bedrohungsstufe über die gesamte Kampagne wird durch
Monster-Punkte angegeben. Diese erhöhen sich in Kampagnen-
Szenarien über den Unheils-Marker: Der Unheils-Marker wird
innerhalb von Szenarien wie üblich verwendet, mit der
Ausnahme, dass Monster innerhalb des Szenarios nur einen
Level über ihren aktuellen Hauptlevel steigen können. Alle
weiteren Level Ups innerhalb des aktuell laufenden Szenarios
werden ignoriert, so dass die Monster im ersten Szenario nur
Level 2 erreichenkönnen.AmEndedes Szenarioswerden jedoch

OPTIONALE REGEL

Statt 1/2/3/4 Karten in das nächste Kampagnen-Szenario zu
übernehmen, können die Spieler Gegenstände imWert von
3 Gold pro Kartemitnehmen. Dies erlaubt 3 Gegenstände je
1 Gold oder 1 Gegenstand von 3 Gold oder 1 Gegenstand von
2Gold/1Gegenstandje1Goldmitzunehmen.

BEISPIEL

AmEnde des ersten Szenarios ist derUnheils-Marker
nach einer vollen Runde (blauer Pfeil) über den
Monster-Level-Up zum zweiten Mal auf 38 gelandet
(gelber Pfeil). Die Monster haben also im ersten
Szenario 5Monster-Punkte gesammelt.

alle Felder mit +1 Extra-Aktivierung (rot auf der Unheils-Leiste)
und+1Level (orange),dievomUnheils-Markerüberquertwurden,
addiertundals je 1Punkt zudenMonster-Punktenhinzugezählt.
Es wird auch empfohlen, zusätzliche Monster-Punkte für jeden
Helden-Level-Up (d.h. in Kampagnen nach dem 2./4./6. Szenario)
hinzuzufügen, wenn die Spieler zu diesem Zeitpunkt einen
höheren Level als die Monster haben. In einfachen Kampagnen
sollte dies +1Monster-Punkt für den jeweiligen Stufenaufstieg sein.
KampagnenkönnenauchBedingungenfürMonster-Punkteinnerhalb
vonSzenariendefinieren,diesewerdendannzusätzlichaddiert.
Fürjeweils10Monster-PunktesteigtdasMonster-Leveldauerhaftauf
die nächste Stufe an. DieMonster-Punkte können in der Regel nicht
wiederabgebautwerdenundgeltenfürdiegesamteKampagne.

Flucht aus einem Kampagnen-Szenario
Wenn ihr den Eindruck habt, dass die Monster zu stark sind
oder das Szenario zu hart erscheint, können die Charaktere aus
den meisten Szenarien jederzeit flüchten. In einigen Szenarien
wird angegeben, dass eine Flucht aus diesemSzenario nichtmöglich
ist; dieswird dann imAbschni�Vorbereitung vermerkt.
Um aus einem Kampagnen-Szenario zu entkommen, spielt bis
zum Ende der aktuellen Runde. Es spielt keine Rolle, ob die
Charakteremi�en in einemKampfmitMonstern sind, aber die
Charakteremüssen in der Lage sein, den Eingang des aktuellen
Szenarios zu erreichen. Wenn also eine Falle ausgelöst wurde,
müssendie Spieler die Falle zuerst überwinden!
Die Gruppe behält alle bis zu diesem Zeitpunkt gesammelten
XP, aber auch alleMonster-Punkte. Behaltet nurGegenstände, die
den Belohnungen des le�ten erfolgreichen Szenarios
entsprechen, aber alle Gegenstände, die während dieses
Szenarios gefunden wurden, können auch anstelle der
Gegenständeausdemle�tenSzenariobehaltenwerden, solange
dieCharaktere ihreBelohnungsstufe nicht überschreiten.

Tod eines Charakters in Kampagnen
Sobald ein Charakter innerhalb eines Kampagnen-Szenarios stirbt,
endetdasaktuelleSzenariosofort,dieRaumplattenwerdenabgeräumt
unddieAusrüstungdesverstorbenenCharaktersgehtverloren(außer
spezielle Kampagnen-Gegenstände). Die überlebenden Spieler dürfen
die Karten ihrer Charaktere vorerst behalten. Die bis zu diesem
Zeitpunkt gesammelten Monster-Punkte des aktuellen Szenarios
werdenzurGesamtzahlderMonster-PunktederKampagneaddiert.Die
CharakterebehaltenauchihreimSzenarioerworbenen(Gruppen-)XP.

BEISPIEL

AmEndedesviertenSzenarios sind insgesamt 18Monster-
Punkte gesammelt worden. Die Helden steigen nun auf
Level3auf(underhalteneinenweiterenHeldenbonus).Die
MonsterbefindensichderzeitnochaufLevel2underhalten
daher einen Bonus von +1Monster-Punkt. Mit 19 Punkten
bleibensiefürSzenario5aberimmernochknappinLevel2.
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Die Spieler müssen dann gemeinsam entscheiden, wie es
weitergeht.DieKampagnekönnteohnediesenCharakterfortgesetzt
werden (d.h. mit einer reduzierten Anzahl von Spielern). Die
häufigere Variante ist, dass der betreffende Spieler 6 neue Loot
Karten zieht und mit dieser frischen Ausrüstung einen komplett
neuen Charakter erstellt. Anschließend erhält der neue Charakter
die gleiche Menge an XP und Helden-Boni wie die anderen
CharaktereunddarfdiesevordemnächstenSzenariofreiverteilen.
Außerdem müssen die Spieler entscheiden, wie es mit dem
aktuellen Szenario weitergehen soll. Es wird empfohlen, das
Szenario erneut zu spielen, wenn der Charakter zu Beginn des
Szenarios gestorben ist. In diesem Fall bleiben die Monster-
Punkte gleich. Alternativ können die Spieler, wenn das Szenario
fast abgeschlossen war, einfach mit dem nächsten Szenario
fortfahren – allerdings werden dann 5 Monster-Punkte zur
Gesamtsummehinzugefügt, bevor das nächste Szenario beginnt.
Wennes amEndedes le�tenSzenariosKampagnen-Belohnungen
gab, erhaltenalleCharakterediese automatisch.

Eigene Kampagnen erstellen
Eine sehr einfache Kampagne kann leicht durch die
Aneinanderreihung von 8 Einzelszenarien erstellt werden.
Allerdings könnten diese Szenarien unausgewogen sein und
die Szenarien können gegen Ende der Kampagne entweder
sehr schwer oder sehr leicht werden, je nach Reihenfolge der
ausgewählten Szenarien. Außerdem empfiehlt es sich, allen
Szenarien einer Kampagne einen kleinen zentralen
Handlungsbogenzugeben, der sichdurch alle Szenarien zieht
und den Spielern eine Geschichte erzählt, warum sie immer
wieder in verschiedene Dungeons hinabsteigen sollten. Es
empfiehlt sich auch, regelmäßig bekannte Namen oder
Gegner in die Szenarien einzubauen.
Es ist auch möglich, Kampagnen zu erstellen, bei denen Spieler
entscheiden können, wie es weitergeht. So ist es zum Beispiel
möglich, nach einemSzenario zu entscheiden,welches Szenario
als nächstes an der Reihe ist, wodurch die nachfolgenden
Szenarien etwas einfacher oder schwieriger werden. Es ist auch
möglich, Szenarien komple� zu überspringen oder sie
auszulassen,wenn ein andererWeggewähltwird.Aber auch in
solchen Kampagnen wird ausdrücklich empfohlen, möglichst
nur 8 Szenarien zu spielen, da ab Szenario 9 die Helden zu
mächtig werden und nicht mehr genügend Möglichkeiten zur
weiterenCharakterentwicklung haben.

SPEZIELLE REGELN
FÜR 1 ODER 2 SPIELER

Dungeons of Doria wird am besten mit 3-6 Spielern gespielt.
Denkt immer daran: Es ist gefährlich alleine zu gehen - in
einer größeren Gruppe macht das Spiel einfach mehr Spaß!
Dennoch ist es auch möglich, das Spiel alleine oder zu zweit
zu spielen. Die einfachste Variante: Jeder Spieler steuert zwei
oder mehr Charaktere und das Spiel wird je nachAnzahl der
Charaktere nach den Standardregeln gespielt.

Alternativ ist auch ein Spiel mit nur einem oder zwei Charakteren
möglich,wennmandiefolgendenkleinenÄnderungenbeachtet.Für
1 oder 2 Charaktere werden immer die gleichenMonster-Symbole
verwendet wie für 3 Spieler (die weißen Monster-Symbole).
Allerdings wird jede Szenario-Referenz für [SpielerAnzahl]
entsprechenddertatsächlichenAnzahlderCharaktereverwendet.

2 Spieler
Beinur zweiCharakterengeltendie folgendenRegeln:
• Beide Spieler ziehen vor jedem Szenario 2 weitere Loot

Karten (Auffüllenauf 8 sta�derüblichen6Karten).
• Jeder Charakter wählt vor Beginn des ersten Szenarios einen

Helden-Bonus.DieseCharakterebeginnenaufHelden-Level2.
• Erfahrungspunkte werden wie üblich verteilt, d.h. zwei

Spieler müssen nur 2Monster (Einzelszenario) / 6 Monster
(Kampagne)besiegen, um je 1A�ributspunktzuerhalten.

1 Spieler
Das reine Solospiel gilt als sehr riskant, da es keine
unterschiedlichen Charaktere für Situationen wie Fallen oder
besondere Proben gibt. Wenn man nur mit einem Charakter
spielt, gelten die folgenden Regeln:
• DerCharakter kannniemalsbewusstloswerden, auchnicht

durcheinenPa�erbeimInitiative-Wurf.NegativeTPoderPP
werden nie von der Initiative abgezogen, aber immer noch
1 Würfel weniger für die Initiative verwendet. Der Unheils-
MarkerkannsichalsoniemalsaufgrundvonBewusstlosigkeit
bewegen. Der Nachteil: Die Monster greifen an, bis der
Charakter tot ist...

• InPhaseGkannder Spieler 1XPeinse�en, umdenUnheils-
Marker am Vorrücken zu hindern, falls keine Tür geöffnet
wurde.DerUnheils-Markerbewegtsichtro�demmindestens
1Feldweiter (daderCharakter eineRaumpla�ebelegt).

• Der Spieler zieht vor jedem Szenario 4 weitere Loot Karten
(Auffüllenauf 10 sta�derüblichen6Karten).

• Der Charakter wählt vor Beginn des ersten Szenarios einen
Helden-Bonus. DerCharakter beginnt aufHelden-Level 2.

• Erfahrungspunktewerdenwieüblichverteilt,d.h.derSpieler
muss nur 1 Monster (Einzelszenario) / 3 Monster
(Kampagne)besiegen, um je 1A�ributspunktzuerhalten.

OPTIONALE REGEL

Um nicht sowohl die Monster als auch den eigenen
Helden würfeln zu müssen, kann man jeden
Monsterwürfel durch denmathematisch zu erwartenden
Wert 6 erse�en. 3W+2ergibt dannautomatisch eine 20bei
jedemWurf diesesMonsters. Die Charakterwürfel sollten
jedoch weiterhin gewürfelt werden, um einen gewisse
Zufälligkeit zu bewahren. Vor allem aber führt diese
Methode dazu, dass Monster keine (kritischen)
Fehlschläge mehr würfeln, was das Spiel in
fortgeschri�enenStufennochgefährlichermacht.
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HÄUFIGE FRAGEN

Warumgibt esMonster-Level-Kartenmit einemRüstungswert
von0,die eineEmpfindlichkeit zeigen?
Das Monster kann durch Modifikationen zusä�liche Rüstung
erhalten, aber solange ein Monster keine Rüstung hat, kann die
Empfindlichkeit ignoriertwerden.

VieleSzenarienundGruppen-XPsprechenvon[SpielerAnzahl].
Waspassiert,wenneinSpielermehrereCharakterekontrolliert?
Spieleranzahl se�t immer voraus, dass jeder Spieler einen
Charakter besi�t. Werden mehrere Charaktere pro Spieler
gespielt,wirddieSpieleranzahldurchdieCharakteranzahlerse�t.

Was passiert, wenn Charaktere denDungeon verlassen, ist die
Spieleranzahldannniedriger?
Kommt darauf an. Wenn der Charakter den Dungeon durch die
EndbedingungdesSzenariosverlassenhat,bleibtdieSpieleranzahl
gleich. Wenn ein Spieler das Spiel verlassen möchte, beendet die
Runde, entfernt dann den Charakter und alle Gegenstände und
beginntdienächsteRundemitder reduziertenSpieleranzahl.

Bei einigen Karten scheint es widersprüchliche Regeln zu
geben–welchedavon ist gültig?
Ausrüstungsgegenstände (Loot Karten) haben die höchste
Priorität. Monsterfähigkeiten (auf den Monster-Level-Karten
vermerkt) kommen als nächstes. Danach werden alle Monster-
Modifikationen wirksam. Die Standardregeln stehen an le�ter
Stelle. Sollte es widersprüchliche Szenarioregeln geben, gilt die
Szenariobeschreibung.

BeiGegenständendie "Freunde treffen" –wasbedeutetdas?
Der Gegenstand hat einen Flächeneffekt und kannMonster und
andere Charaktere treffen. Jeder ebenfalls betroffene Charakter,
muss auch einen Verteidigungswurf gegen denAngriff machen
underleidetdengleichenSchaden,wenner sichnicht verteidigt.

KanneineWaffemitmehrerenElementenverzaubertwerden?
Ja, Waffen können mit mehreren Elementen verzaubert werden,
aber der Träger der Waffe kann nur ein Element pro Angriff
aktivieren (normalerweise fürdenPreis von1Psi-Punkt).

WievieleZielewerdenvonderSchwarzmagieringetroffen?
Die Schwarzmagierin se�t den Bli�angriff ein, um so viele Ziele
wiemöglich zu treffen. Der Bli� verzweigt sich nach dem ersten
Ziel (Reichweite 6 bis zur Schwarzmagierin) zu jedem Ziel
innerhalb Reichweite 2, bei Bedarf mit Verzweigungen. Der Bli�
ist nicht auf einedurchgehendeLinie beschränkt.

Was passiert, wenn eine Geheimtür auf die Raumpla�e E-8
gelegtwerdenmuss?
LegtdieGeheimtüraufdasmi�lereFeldvonE-8undverbindet so
denkleinerenRaummitdemgrößeren.Dieskönnteaufgrundder
offenenSeitenvonE-8weitereRaumpla�enhinzufügen.

Waspassiert,wenneinRaumaufgrundeinerFallegeschlossen
ist unddieSpieler einGeheimtür-Ereignis ziehen?
Falls dieGeheimtür an einerWand dieses Raumes platziert werden
kann,habtihrGlück–ihrhabteinenAuswegausderFallegefunden!

Muss man die Psi-Punkt-Kosten bezahlen, wenn man einen
magischenAngriffmit einemZauber abwehrt?
Nein,Psi-Widerstandmit einemausgerüstetenZauberzuwürfeln,
kostetkeinePsi-Punkte.AusnahmenfürbestimmteZaubergelten,
die eine Verteidigung gegen Nah-/Fernkampfangriffe bieten oder
auch andere Charaktere in Reichweite schü�en, aber der Schu�
des eigenenCharaktersmitPsi-Widerstand ist immerkostenlos.

WelcheMöglichkeiten hat ein Charakter in Fallen, in denen er
sichnichtmehrbewegenkann?
EinCharakter,dergefangen istundsichnichtbewegenkann,kann
trotzdemGegenstände nutzen, reparieren undMonster angreifen.
DasmagfürFallenwiedieWassergrubeseltsamwirken,ermöglicht
abereinheitlicheRegeln füralleFallenmitähnlichenEffekten.
Gleichzeitig können Monster jeden Charakter immer normal
angreifen, auchwenner sich z.B. in einerWassergrubebefindet.

KanneinZauberodereineWaffemiteinemFlächeneffektauch
auf andereDingezielen (Fallen, szenariobasierteElemente)?
Ja, Fallen wie die Fesselranken können auch mit einem
Flächeneffektgetroffenwerden.WennderZauberoderdieWaffe
jedoch auf Freunde wirkt, werden sowohl die Fesselranken als
auchCharaktere getroffen. Zauberwie derKe�enbli�können auf
dieRankengerichtetwerden, ohneandereCharaktere zu treffen.

Kann einemit Element-Schaden verzauberteWaffe dann auch
gegenPoltergeister eingese�twerden?
EineverzauberteWaffebehält ihrenursprünglichenZustand,d.h.
sie kann zwar Element-Schaden verursachen, bleibt aber eine
nichtmagischeWaffeundkannnichtgegenPoltergeistereingese�t
werden. Die gute Nachricht: Die Waffe kann gegen Mumien
eingese�twerden!

DasBildunterVorbereitungzeigt einigeRaumplattenoffen,die
Beschreibungsagtaber,dasseinverdecktesDeckerstelltwerden
soll.Was ist richtig–sindalleRäumeverdecktodereinigeoffen?
Alle Raumpla�en sollten in verdeckter Form pla�iert werden.
Das Bild ist nur eine Hilfe, um zu sehen, welche Raumpla�en
benötigt werden und an welcher Stelle diese im Szenariodeck
landen könnten. Meist wissen die Spieler, wann der Zielraum
entdeckt wird, aber wenn er verdeckt liegt, bleibt zumindest ein
wenig Mysterium, solange sich die Spieler nicht genau an die
Vorbereitungerinnernkönnen.

Warum haben die Charaktere keine besonderen Fähigkeiten,
Fertigkeitenodergar einenFertigkeitenbaum?
Das System der Charakterattribute und die Helden-Boni sind so
konzipiert, dass die Spieler die Freiheit haben, ihren Charakter in
jede gewünschte Richtung zu entwickeln. Spezialfähigkeiten
würdendieseFreiheitderCharakterentwicklungeinschränkenund
einmöglichesUngleichgewichtbeiderCharakterauswahlschaffen.
Spezielle Fähigkeiten sind Teil der Gegenstände in Dungeons of
Doria,unddieErhöhungderCharakterattributeermöglichtbessere
Waffen und damit auch Fähigkeiten. Dennoch ist es durchaus
denkbar,dassesinZukunfteineErweiterunggebenwird,dieneben
der Ausrüstung auch ausgewogene Fertigkeiten oder zusätzliche
Fähigkeitenhinzufügt.TeiltunseureIdeenundMeinungenmit!
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