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Seit Tausenden von Jahren bewohnen die Menschen die weiten Gebiete des Kontinents Doria,
mit Psi-Kriften gesegnet und der Bedrohung durch mythische Kreaturen oder Déamonen
ausgesetzt. Es gibt unzihlige schwelende Konflikte zwischen den Nationen von Doria, die hiufig
in Schlachten und Kriege ausarten. Gemeinsame Feinde, wie marodierende Orks aus den
nordlichen Landen oder dunkle Magier, fiihren oft dazu, dass die Menschen Biindnisse
schlieflen und versuchen, der Bedrohung gemeinsam ein Ende zu setzen.

Ihr seid Soldner, Vagabunden und Helden aus allen Teilen der Welt, immer auf der Suche nach
Abenteuer, Ruhm und Gold. Priester, Zauberer und andere Edelleute ersuchen euch um Hilfe
bei vielen schwierigen Aufgaben, denn die Weiten von Doria sind voller Verliese, Tiirme und
Keller voll mit Monstern, Schitzen und Artefakten.

Legt eure Waffen an, stattet euch mit Ausriistung aus und bereitet eure Magie vor.
Wenn ihr die euch gestellten Aufgaben erfiillt, werdet ihr dabei unermessliche Schiitze erlangen.
Alleine wird das nicht einfach sein, denn die todbringenden Gegner sind euch zahlenmifig weit
iiberlegen. Am besten schliefst ihr euch mit gleichgesinnten Gefihrten zusammen, um die
Gefahren zu iiberstehen und aus den Tiefen der Verliese von Doria zu entkommen...
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SPIELUBERSICHT

Dungeons of Doria ist ein roguelike Abenteuer-Brettspiel fiir 1-6 kooperative Spieler, das ohne einen Sﬁielleiter
gespielt wird. Jeder Spieler wahlt einen oder mehrere Helden aus, zusammen entscheidet ihr euch fiir ein
Abenteuer und beginnt mit der Erkundung eines Dungeons. Die Abenteuer oder Szenarien konnen als
Einzelabenteuer an einem Abend oder in einer Kampagne iiber mehrere Tage gespielt werden. In jedem
Szenario produziert das Spiel fast vollig zufillige Dungeons, Fallen, Schitze und Monsterbegegnungen und
die Monster bewegen sich nach vordefinierten Regeln.

Jedes Szenario ist in Runden unterteilt, und in jeder Runde wiirfeln die Spieler fiir ihre Initiative. Mit dem
Dungeons of Doria Initiative-System kann jeder Held seine Initiativepunkte fiir mehrere Aktionen wie
Bewegung, die Suche nach Schitzen, Angriffe oder die Reparatur von Ausriistung nutzen. Da nur der
Charakter oder das Monster mit dem hochsten Initiativewert die nachste Aktion bestimmen kann, muss
jeder Spieler entscheiden, was er als nachstes tun mochte: Soll eine schnelle Aktion, die nur wenige
Initiativepunkte kostet, genutzt werden, um mehrere Aktionen in dieser Runde zu erméélichen, oder eine
langsame Aktion, die moglicherweise einen Gegner besiegt, aber viele Initiativepunkte kostet - oder eine
beliebige Kombination aus beidem, wenn moglich, abhangig von den ausgeriisteten Gegenstanden?

Alle Helden miissen zusammenarbeiten, um das Spiel erfolgreich zu bewdltigen. Man gewinnt entweder
gemeinsam, indem man das Ziel des gewahlten Szenarios erreicht, oder man verliert gemeinsam, wenn einer
der Helden sterben sollte. Die Spieler miissen taktisch gegen die Monster vorgehen, Fallen entscharfen und
ihr Inventar verwalten. Nur wenn die im Dungeon getundenen Schatze sinnvoll in der Gruppe aufgeteilt
werden und Entscheidungen kooperativ getrof§en werden, konnt ihr tiberleben.
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KOMPONENTEN-LISTE

KOMPONENTEN-UBERSICHT

1 Quick-Start Guide, 1 Buch der Regeln

1 Raum-Ereignisse Buch

1 Einzelszenarien Buch

4 Kampagnen Biicher (Invasion der Griinhaute, Gevatter
Tod, Macht der Elemente, Das Buch des Schicksals)
48 Raum-Karten

510 Loot Karten

60 Tur-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 Wiirfel (W10)

1 Initiative Tafel

8 Charakter-Tafeln

2 Blocke mehreren Blattern (Charakterbogen und
Kampagnenbogen)

8 Charakter-Stanzteile und Aufsteller in 7 Farben (je 1 in
blau, griin, rot, orange, gelb, lila, 5 in transparent).

43 Monster-Stanzteile (und transparente Aufsteller):

5 Goblins (schwarz, blau, griin, braun, lila), 5 Zombies (schwarz,
blau, griin, braun, braun), 3 Schleimkriecher (schwarz, braun,
braun), 3 Bogenschiitzen (schwarz, blau, griin), 3 Poltergeister
(schwarz, braun, braun), 2 Orks (schwarz, blau), 2 Mumien
(schwarz, griin), 2 Skelette (schwarz, braun), 2 Gargoyles (schwarz,
braun), 2 Ghule (schwarz, blau), 2 Soldner (schwarz, blau),

2 Schamanen (schwarz, griin), 1 Vampir (schwarz), 1 Schwarzer
Ritter (schwarz), 1 Oger (schwarz), 1 Troll (schwarz), 1 Speerwerfer
- (schwarz), 1 Schwarzmagierin (schwarz), 1 Golem (schwarz),

2 Drachen (schwarz), 1 Zombie (weibl.) (schwarz).

Tokens:

24 Kleine Trefferpunkt-, Psi-Punkt-, Initiative-, XP-Marker
2 XP Marker, 1 Runden Marker, 1 Unheils-Marker

6 Initiative Marker (6 in blau, griin, rot, orange, gelb, lila)

25 Monster Marker (blau, griin, braun, lila, schwarz)

34 Beschadigt-/Vergiftet-Marker

71 Riistungs-Bonus/Waffen-Status Marker

38 Trefferpunkt- und Riistungsschutz-Marker

7 Immobilisiert Marker

72 quadratische Dungeon Marker (doppelseitig mit Feuer,
Gerdll, Eis, Luft auf der anderen Seite: 28 Loot-, 9 Loch-,

9 Versperrte-Tiir-, 9 Geheimtiir-, 9 Geroll-Marker, 8 Runen-
Marker in 4 Farben).

- Spiel-Inhalt -

Raum-Karten

Die 48 Raum-Karten bilden das
Spielbrett von Dungeons of Doria.
Jede Raum-Karte ist 5x5 Felder grofs
und besteht aus Gangen, Raumen,
Monstern oder Schétzen. Die Raum-
Karten werden wahrend des Spiels
nebeneinander gelegt und bilden
einen fortlaufenden Dungeon.

Monster Karten

Dieses Deck mit 160 Minikarten enthalt
die zufalligen Monsterbegegnungen
und Modifikationen fiir Monster.

Loot Karten

Es gibt 510 dieser Minikarten, die
gemischt und auf drei Stapel mit je (G
170 Karten aufgeteilt werden. Loot
Karten enthalten Ausriistung wie
Waffen, Zauberspriiche, Riistungen
und Tranke, aber auch Fallen und Ereignisse.

Monster-Level Karten ¢
Diese 76 Karten beschreiben die
Monster, ihre besonderen
Féhigkeiten und ihre Werte im Detail.
Die Karten sind in je 19 Karten von
Level 1 bis Level 4 unterteilt (das
Level ist auf der Vorder- und Riickseite zu erkennen) Das Spiel
enthalt auch 20 Boss Monster Karten (inkl. 4 leeren Karten) um
zuféllige Szenarien zu spielen.

Standard und Kampagnen Gegenstande
Die 24 Standard Item Karten sollten als
Standardausriistung fiir vorgefertigte oder selbst
erstellte Charaktere verwendet werden. Die 16
Kampagnen Item Karten sind spezielle Artefakte,
welche innerhalb der beigefiigten Kampagnen [
gefunden werden konnen. Verwendet diese nur, wenn ein
Kampagnenmodul euch auffordert, diese Karte einzusetzen.

Tiir-Ereignis Karten
Diese 60 Karten konnen als optionale Ereignisse
verwendet werden, wenn man Tiiren 6ffnet.
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Charakter-Karten und Regel-Karten
Die 8 Charakter-Karten dienen der
zufélligen Auswahl eines Charakters, |
falls dieser nicht von den Spielern
selbst gewdhlt wird. Alle Charakter-
Karten enthalten = zudem = die
Grundwerte jedes Standardcharakters
und dessen Standardausriistung.

Die Regelkarten enthalten die Spielphasen, Standardaktionen
welche ein Charakter verwenden kann, und wie sich Monster
bewegen und angreifen. Diese Karten konnen an Spieler
ausgegeben werden, wahrend sie das Spiel noch lernen.

Charaktertafeln & Charakterbogen

i Auf den Charaktertafeln kannst du alle
Ausriistungskarten fiir den gerade
genutzten Charakter ablegen. Es gibt

r { | 8 verschiedene  Charaktertafeln,
h . passend zu jeder Figur.
e o etz Die  Charakterbogen B

erlauben es, aktuelle

. | Werte der Attribute,
Treffer— Imtlatlv— und Psi-Punkte sowie die
Ausriistungs-Modifikatoren zu notieren. Auch
die aktuellen XP und Heldenlevel konnen
eingetragen werden. Weitere Charakterbogen
sind online zum Ausdrucken erhaltlich.

Charakterbogen-Marker

Nutze diese quadratischen Marker fiir Initiative,
Trefferpunkte, Psi-Punkte und XP, um den
aktuellen Wert auf den Charakterbogen zu erfassen.

Zehnseitige Wiirfel (W10)
Das Spiel enthalt 20 zehnseitige Wiirfel.
Diese werden zum Wiirfeln der Initiative,
Angriff, ~ Verteidigung und  fiir
Mindestwiirfe verwendet. Es gibt 4 weifSe,
4 schwarze und 2 Wiirfel in jeder Spielerfarbe. Die schwarzen
- Wiirfel werden gewohnlich fiir die Monster verwendet und die
weifSen von den Spielern geteilt, aber die Aufteilung ist vollig frei
wahlbar. Oder verwendet eure eigenen W10!

Initiative-Tafel

Die Initiative-Tnfel ~ zeigt an,
welcher Spieler oder Monster als
nichstes an der Reihe ist. An der f20l>:8 mm. 0
Seite werden die Spielphasen 2082182825875 n
angezeigt. Aufferdem enthélt die i 5
Initiative-Tafel den Unheils-Marker, - o

der anzeigt, wann die Monster E’ 2
eine Stufe aufsteigen, den Runden- EH-T-Et o
Marker fiir die Anzahl der gespielten Runden (wichtig fiir emlge
Szenarien) und den XP/Erfahrungspunkte-Marker fiir die gesamte
Gruppe der Charaktere.
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Unheils-Marker

Der Unheils-Marker mit dem roten Monsterkopf
zeigt die aktuelle Position auf der Initiative-Tafel an.
Der Marker bewegt sich kreisformig zwischen den
Feldern 40 und 30 und wird zu Beginn in der linken
oberen Ecke auf den roten Monsterkopf gelegt.

Runden- und XP-Marker

Der Runden-Marker mit der roten Sanduhr zeigt
die Anzahl der gespielten Runden auf der
Initiative-Tnfel an und wird zu Beginn auf das
Feld 0 gelegt. Der Runden-Marker kann auf die
Riickseite mit einer Tiir gedreht werden. Diese
Seite wird genutzt, um festzuhalten, ob eine Tiir geoffnet

wurde. Der blaue XP-Marker wird genutzt, um die o
Gruppen-XP auf der Initiative-Tafel zu erfassen und wird

anfangs auf 0 XP gesetzt. Der zweite XP-Marker kann zum
Anzeigen der Spielphasen verwendet werden.

Initiative Marker

M i_r J.u‘

Das Spiel enthélt 6 Initiative-Marker in den Spielerfarben (blau,
griin, gelb, orange, rot und lila). Diese Marker werden auf die
Initiative-Tafel gelegt und zeigen die verfiigbaren Aktionspunkte
fiir jeden Spieler in der aktuellen Runde an.

Charakter Figuren

Fiir jeden der 8 Standardcharaktere gibt es
einen passende Helden-Figur. Diese
zeigen an, auf welchem Feld einer
Raumplatte sich der jeweilige Charakter L
befindet. Es gibt 6 farbige Aufsteller fiir -~ §

die 8 Charaktere, die zur gewahlten S -
Spielerfarbe der Initiative-Marker passen, und 2 transparente
Ersatz-Aufsteller fiir die restlichen Charaktere.

Monster Figuren

Die 43 Monster-Figuren werden genutzt, um die verschiedenen
Monster auf den Raumplatten zu positionieren. Jede Monster-
Figur erhélt einen transparenten Aufsteller. Fiir die Monster
werden keine farbigen Aufsteller
bendtigt, da jedes einen
farbigen, nummerierten
Streifen mit Namen unter
der Illustration hat. Somit
konnen Monster nach
Farbe oder Nummer
referenziert  werden,
selbst wenn mehrere
Monster desselben
Typs vorhanden sind.

Black Knight
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Monster Marker

Diese 25 farbigen Marker mit Monsterkopf (je 5in blau, griin, gelb,
lila und schwarz) dienen als besondere Hinweise auf der Initiative-
Tafel (zB. wenn ein Monster schneller ist als tiblich oder fiir
Szenarien) oder um
Monster-Modifikationen
mit der Monsterfarbe
zu markieren.

Beschiddigt-
und Gift-Marker

Diese doppelseitigen Marker konnen
auf dem Charakterbogen oder direkt auf
der Ausriistung platziert werden.

Jedes Mal, wenn eine Riistung gegen
Schaden eingesetzt wird, wird sie
beschadigt und erhalt einen der gelben
Beschidigt-Marker. Diese konnen auch auf Waffen oder
Zaubern gelegt werden, die durch einen Angriff oder eine
Verteidigung beschadigt wurden.

Die griinen Giftmarker werden auf den Charakterbogen oder eine
Monsterkarte gelegt, wenn sie vergiftet sind. Am Ende jeder
Runde wird ein Mindestwurf fiir alle Giftmarker durchgefiihrt
und die Anzahl der Giftmarker kann sich dadurch andern.

Riistungs-Bonus und

Waffen Status Marker
Es gibt 71 Marker, die
entweder einen speziellen
Waffenstatus (wie Element-
Status), einen Riistungsbonus
(z.B. +3 auf Nahkampfangriffe)
oder einen allgemeinen
Heldenlevel-Bonus  anzeigen.
Waffen = konnen  einen
Element-Status erhalten, -
vergiftet werden, oder Ausriistung kann den mag15chen
Status wechseln. Einige Zauberspriiche konnen einem
. Charakter zusitzlichen Schaden oder einen besseren Angriff
verleihen. Charaktere konnen auch einen Gegenstand
ausruisten, der ihnen einen besonderen Bonus verleiht. Diese
Status- oder Bonusmarker konnen dann auf der Ausriistung
oder zur Erinnerung auf den Charakterbogen gelegt werden.

Immobilisiert-Marker
7 kleine Marker fiir Monster, die vom immobilisiert Q
Status betroffen sind (keine Bewegung moglich). J

Trefferpunkte- und Riistungs-Marker
‘Diese doppelseitigen Marker konnen fiir die =)
Trefferpunkte (rot) und den Riistungsschutz (gelb) der F
Monster verwendet werden. Die Marker kénnen

neben den Monster-Figuren, auf ihren Aufstellern oder neben
dem Spielbrett auf den Monster-Level-Karten platziert werden,

sobald das Monster aufgestellt wird. Somit kann jeder Spieler
sofort sehen, wie schwer ein Monster zu besiegen ist — mehr
Marker kennzeichnen ein grosseres Ungeheuer. Nutzt Monster-
Marker, um zwischen Monstern desselben Typs zu unterscheiden.

Loot Marker

Diese Marker werden auf die Raumplatten gelegt,
um noch nicht durchsuchte Schatzfelder zu
kennzeichnen.

Loch-Marker

Loch-Marker werden fiir einige Fallen benotlgt
und zeigen eine Grube auf diesem Feld, uber
welche die Charaktere springen miissen.

Versperrte-Tiir-Marker
Versperrte Tiir-Marker werden fiir Fallen oder ‘s

Szenarien verwendet, in denen Tiiren verriegelt
werden. Versperrte Tiiren konnen auf Tiirfelder &
(jede Offnung, die ein Feld breit ist) auf einer der
beiden Seiten gelegt werden.

Geheimtiir-Marker
Geheimtiiren werden bei einigen Fallen oder falls s
der Dungeon in eine Sackgasse fithren sollte
genutzt. Geheimtiiren werden moglichst immer in |8
der Mitte einer Wand platziert und so angelegt,
dass alle anderen Felder noch zugénglich sind.

Geroll-Marker

Gerdll-Marker werden fiir einige Fallen oder | 7; N2
bestimmte Szenarien benétigt und konnen auf g PN l %
jedes Feld der Raumplatten gelegt werden. a _l' e

Feuer-, Eis- und Luft-Marker
Diese Marker befinden sich auf der
Riuickseite der anderen Marker und werden &
nur in speziellen Szenarien verwendet, um
einen Element-Status auf Feldern der
Raumplatten zu markieren.

L

Runen-Marker

Runen-Marker sind in 4 Farben erhaltlich und konnen genutzt
werden, um Spezial-Szenarien zu erstellen oder Ziele zu
markieren. Alle Runen-Marker haben die gleiche Riickseite, so
dass sie gemischt und zuféllig gezogen werden konnen.

Kampagnen-Ubersicht-Bogen

Die Kampagnenbdgen werden genutzt, um wichtige
Details zwischen Kampagnen-Szenarien zu erfassen.
Nutzt die Riickseite fiir zusétzliche Informationen.
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SrIen-INFORMATIONEN

AUSWAHL DES SPIELMODUS

Dungeons of Doria kann im Wesentlichen auf zwei Arten gespielt
werden: Im Einzelszenariomodus und im Kampagnenmodus. Beide
Spielarten unterscheiden sich nur gering voneinander, und die
meisten Regeln gelten grundsétzlich fiir beide Modi.

Einzelszenario-Modus

Wahlt ein Szenario aus den enthaltenen Einzelszenarien aus und
spielt es. Jedes Szenario ist ein eigenstandiges Abenteuer und
enthalt detaillierte Schritte fiir Aufbau und 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-Modus mehr Erfahrungspunkte und steigen daher
schneller auf. Am Ende des Szenarios werden die Charaktere in
der Regel entsorgt oder ausradiert. Die Ubernahme dieser
Charaktere in eine Kampagne oder zur weiteren Verwendung in
anderen Szenarien wird nicht empfohlen (ist aber theoretisch
moglich, sofern die Helden- und Monster-Level gleich bleiben).

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

Kampagnen-Modus

Im Kampagnenmodus werden normalerweise mehrere Szenarien
nacheinander gespielt. Die meisten Kampagnen enthalten etwa
8 Szenarien und jedes Szenario dauert mehrere Stunden. Um
eine Kampagne zu spielen, wahlt eines der mitgelieferten
Kampagnenbiicher. Da jede Kampagne ihre eigene Geschichte
erzéhlt, sollten Charaktere nur fiir eine Kampagne verwendet
werden und sich danach zur Ruhe setzen.

Viele Spieler erstellen fiir Kampagnen eigene Charaktere, statt
vorgefertigte Charaktere zu nutzen. Charaktere steigen in
einer Kampagne viel langsamer auf als in Einzelszenarien,
aber es werden oft besondere Artefakte oder Belohnungen
innerhalb oder zwischen Kampagnenszenarien verlichen.

ENDE DES SPIELS

e Alle Charaktere werden gleichzeitig bewusstlos — die
Monster umzingeln die Charaktere und besiegen sie
(unabhéngig davon, wie viele Monster anwesend sind).
Hinweis: Dies kann auch passieren, falls alle Spieler beim
Initiative-Wurf einen Pafzer wiirfeln, was aber sehr
unwahrscheinlich ist. Allerdings wird dies wahrscheinlicher,
je mehr Helden negative Treffer- oder Psi-Punkte haben (da
mit einem Wiirfel nur eine 1 gewiirfelt werden muss).

e Einer der Charaktere stirbt (bei —20 Treffer- oder Psi-Punkten).

GRUNDLEGENDER AUFBAU

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

Im Tischaufbau auf der ndchsten Seite sieht man den

empfohlenen Ort fiir alle unten aufgefiihrten Elemente.

®  Mische alle Loot-Karten und teilt diese gleichmafig auf drei
verdeckte Stapel auf (je 170 Karten; Es ist erlaubt, Loot-Karten
von jedem der Stapel zu ziehen).

®  Mische alle kleinen Monster Karten und lege diese verdeckt
auf einen Stapel.

®  Lege die Monster Level Karten fiir Level 1 bereit (oder hohere,
falls spatere Szenarien aus Kampagnen gespielt werden).

* Lege die Initiative-Tafel auf den Tisch und lege die Initiative-
Marker daneben. Jeder Spieler wahlt eine Farbe. Lege den
Unheils-Marker, den Runden-Marker und den XP-Marker auf
die entsprechenden Felder auf der Initiative-Tafel.

* Halte die Wiirfel bereit und sortiere die restlichen Marker
(Dungeon-, Beschiidigt- und Bonus-Marker).

* Jeder Spieler zieht 4 Loot-Karten von einem der drei Stapel
und wahlt dann einen Charaktertafel oder wahlt einen
zufélligen Charakter aus (wird im Kapitel Charaktere naher
erlautert).

®  Lege die Start-Raumplatte (meist die Treppe / A-1) in die Mitte
des Tisches oder an eine der Seiten. Die meisten Szenarien
benétigen Platz fiir etwa 8-10 Raumplatten, aber der bendtigte
Platz auf dem Tisch hingt von euren Erkundungs-
entscheidungen und der Anzahl der geoffneten Tiiren ab.

®  Bereite den Stapel mit den Raumplatten gemafs dem Szenario
vor und lege diesen als verdeckten Stapel aus.

*  Waihle entweder ein Szenario aus den Einzelszenarien oder ein
Kampagnenbuch und lese die angegebenen Informationen
und Geschichte zum Szenario allen Spielern laut vor.
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Beispiel fiir eine vollstandiges Spiel mit sechs Spielern. Stelle sicher, dass alle Spieler die Loot-Karten leicht erreichen konnen. Die
Raumplatten, der Monster-Stapel, die Monster-Level und die Initiative-Tafel konnen von jeweils einem Spieler verwaltet werden.

Initiative-Tafel

1. 6. Charakter Ausriistung 11. Aktuelle Monster im Spiel

2. Initiative Marker, Unheils-Marker 7. 3 Loot-Stapel 12. Sortierte Marker und Figuren

3. Runden-Marker, XP-Marker 8. Kauf-Gegenstiande 13. Spielbereich mit erforschtem
4. Raumplatten-Stapel 9. Monster-Stapel Dungeon,  Charakter-  und
5. Charakter-Tafeln & -Bogen 10. Monster-Level-Stapel Monsterfiguren :
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VERGLEICHENDE WURFE
UND MINDESTWURFE

Dungeons of Doria nutzt fiir alle Wiirfelwiirfe zehnseitige
Wiirfel (ein Wiirfel wird als 1xW10 angegeben). Da in Dungeons
of Doria nur W10 genutzt werden, wird die Anzahl der Wiirfel
z.B. mit "3W" angegeben, was bedeutet, dass in diesem Fall drei
zehnseitige Wiirfel verwendet werden. Die nachfolgenden
Arten von Wiirfen oder Proben werden verwendet.

gAY 4

Vergleichende Wiirfe

Fiir Angriff oder Verteidigung nutzen Charaktere und Monster
vergleichende Wiirfe. Sowohl Charakter als auch Monster
verwenden die Werte des Angriffs und der entsprechenden
Verteidigung und vergleichen die Ergebnisse. Hat der Angreifer
das gleiche oder ein hoheres Ergebnis erzielt, war der Angriff
erfolgreich. Hat der Verteidiger ein hoheres Ergebnis als der
Angreifer gewiirfelt, wurde der Angriff abgewehrt.

Bei Verwendung mehrerer Farben konnen alle Wiirfel fiir Angriff
und Verteidigung gleichzeitig gewtirfelt werden, was den Kampf
etwas verkiirzt.

BEISPIEL

Die Schurkin greift einen Ork an. Dazu verwendet sie ihren
Nahkampfangriff von 3W: Der Spieler wiirfelt eine 5, 8
und 4 und erreicht damit eine 17 (5+8+4=17). Der Ork setzt
nun seine Verteidigung von 2W+5 ein, womit eine 12
erreicht wird (2+5+5=12). Dies bedeutet, die Schurkin hat
den Ork erfolgreich angegriffen.

Mindestwiirfe

Mindestwiirfe werden genutzt, wenn es keinen Gegner gibt,
- zum Beispiel bei Heilzaubern. Die Mindestwiirfe (MW)
werden oft als "MW 35" oder "Mindestwurf gegen 35"
angegeben. Der Spieler muss eine 35 erreichen, indem zwei
der Basisattribute und 2 Wiirfel addiert werden.

BEISPIEL 1

Der Krieger ist dabei, in eine Fallgrube zu stolpern, hat aber
noch die Chance, sich festzuhalten. Er muss eine
Mindestwurf-Probe mit STR+BEW+2W gegen eine 35
machen. Mit Stirke 15 und Beweglichkeit 10 erreicht er
bereits 25 und addiert 2W: Der Spieler wiirfelt 6 und 4 und
schafft es knapp, der Grube zu entgehen (15+10+6+4=35).

BEISPIEL 2

Die Priesterin mochte einen anderen Charakter
heilen und verwendet zu diesem Zweck einen
Heilzauber. Dieser Zauber erfordert KON und PSI
und nutzt einen Mindestwurf gegen 32.

Der Spieler wiirfelt 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 den Mindestwurf, der Spruch schlagt fehl.

KRITISCHE WURFE
UND IATZER

Gleichgiiltig, wie viele Wiirfel in einem Wurf verwendet werden,
jede gewiirfelte Null wird als 10 gezahlt und erneut gewtirfelt
(meist "explodierende” Wiirfel genannt). Dies ermoglicht sehr
hohe Wiirfelergebnisse: Jede 10 Punkte iiber einem Mindestwurf
oder Wurf des Gegners bedeuten einen kritischen Erfolg.
Umgekehrt bedeuten 10 Punkte unter dem Mindestwurf oder
gegnerischen Wutrf einen kritischen Misserfolg.

Patzer

Eine Ausnahme ist der Wurf von zwei Einsen. Dies ist immer
ein Patzer, auch wenn der Charakter oder das Monster
erfolgreich gewesen ware. In Dungeons of Doria ist dies auch
der Fall, wenn du mehr als 2 Wiirfel nutzt! Das heif’t, je mehr
Wiirfel man verwendet, desto wahrscheinlicher ist es, dass
man einen Patzer erleidet. Allerdings zahlt eine Null gefolgt
von einer Eins als 11, nicht als 1. Weitere Details zu kritischen
Wiirfen und Patzern im Gefecht findest du im Kapitel Kampf.

ANGRENZEND

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

DIE HELDEN VON DORIA

Krieger Schild-Maid Waldldufer
Dieser Krieger aus dem Siiden Eine Kriegerin eines Ein Krieger aus den feuchten Heimisch in den nordlichen
von Bron ist ein Anhanger des ~ Militdrordens aus Wastra, Regenwaldern von Vargari. ~ Waildern Radonias, ist die

ausgeriistet mit Schwert und  Er bevorzugt Wurfwaffen,  Jagerin auf Projektilwaffen

Tri-Anon-Glaubens. Als
was jedoch nicht bedeutet, ~ wie Bogen, Armbriiste und

Mitglied des Kampf-Pfads ist Schild. Aber auch andere
er auf der Mission, hohere schwere Waffen und dass er nicht auch mit leichte Nahkampfwaffen
Range der Pfade Weisheit und Kettenriistungen sind bei den ~ anderen Projektilwaffen spezialisiert.
Heilung zu erlangen. Kriegern des Ordens beliebt. umgehen kann.
< S o,
- @ @ o
« -

Priesterin

Abenteurer Schurkin Magier
Einen solchen Abenteurer Eine Kriegerin aus dem Dieser Magier aus dem Eine Priesterin des Lichts
findet man an jedem Ort in stidlichen Feronde. Sie Inselstaat Galdana hat sein  aus Tandrur, der Hauptstadt
Doria. Ein wahres bevorzugt Stangenwaffen, Leben ganz den arkanen der Lichtbringer-Religion.
Multitalent, sowohl im nutzt aber auch Kettenwaffen.  Kiinsten gewidmet. Erist  Spezialisiert auf Heilmagie
Kampf als auch in der Magie Sie lasst sich manchmal von mit allen Arten von und das Verbannen untoter
versiert, aber in beiden glanzenden Dingen ablenken, Kampfmagie vertraut. Kreaturen.
Bereichen nicht so erfahren  hilft der Gruppe aber, wann
wie andere Charaktere. immer sie kann.
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CHARAKTERE ERSTELLEN

BASISATTRIBUTE

Jeder Spieler wahlt einen Charakter aus. Alternativ konnen die
8 Charakterkarten gemischt und jedem Spieler zuféllig eine Karte
zugeteilt werden. Jeder Standardcharakter besitzt automatisch
2 Karten mit vordefinierter Standardausriistung. Mehr Standard-
Gegenstinde sind verfiigbar. Jeder Spieler kann so viele dieser
Gegenstande wihlen, wie er mochte, aber Standard-Charaktere
sollten bei der Auswahl der Gegenstande bevorzugt werden.

CHARAKTER PASSENDE AUSRUSTUNG

Krieger Kampfhammer, Tri-Anon Riistung
Schild-Maid Knappenschild, Knappenschwert
Waldlaufer Tomahawk, Borken-Arme

Jagerin Jagdbogen, Jagdstiefel
Abenteurer Seitschwert, Psi Dart

Schurkin Mond-Speer, Mondbeinschienen

Magier Psi Orb, Zauberschutz

Priesterin Sonnenstab, Kleiner Heilzauber

Anschlieflend zieht jeder Spieler weitere zufallige Loot-Karten, um
auf 6 Gegenstinde pro Charakter aufzufiillen. Standard-Gegenstiinde
und Fallen &' diirfen abgelegt und die Karten des Spielers
wieder aufgefiillt werden. Alternativ werden in der ersten Phase H
Gold und XP fiir behaltene Fallen an die Gruppe ausgegeben.
Diese 6 Karten sind die Startausriistung des Charakters und
konnen direkt ausgeriistet (sieche Kapitel Karten ausriisten und
Definition der Symbole) oder in den Giirtel oder Rucksack
gepackt werden (siehe Charakterbogen-Beispiel auf der
ndchsten Seite). Die Gegenstinde konnen auch frei mit
anderen Spielern getauscht oder einfach abgelegt werden,
nicht jeder Charakter muss genau 6 Karten besitzen. Zuletzt
wahlt jeder Spieler eine Farbe fiir seine Spielfigur.

>

OPTIONALE REGEL

Spieler konnen ihren eigenen Charakter erstellen, was
fiir fortgeschrittene Spieler und Kampagnen empfohlen
wird. Verteile einfach 50 Charakterpunkte auf die
6 Basisattribute. Jeder Charakterpunkt gilt als 1 Stufe
eines Attributs. Jedes Attribut muss minimal 1 sein und
darf bei Erschaffung Stufe 13 nicht iiberschreiten.
Standard-Ausriistung darf frei verteilt und mit selbst
erstellten Charakteren verwendet werden, aber jeder
Charakter darf zu Beginn eines Szenarios nur maximal
6 Karten besitzen. Es ist erlaubt, zuerst Karten zu ziehen
und auszutauschen, bevor die Attribute verteilt werden.

Achtung: Die Fertigkeiten Ausweichen und Psi-Widerstand
auf dem Charakterbogen diirfen nur genutzt werden, wenn
die Mindestanforderungen der Attribute erfiillt sind (wie
auf dem Charakterbogen angegeben).

Die 6 Basisattribute Stirke, Konstitution, Beweglichkeit,
Wahrnehmung, Wissen und Psi beschreiben die grundlegenden
Fahigkeiten eines Charakters. Sie bestimmen, welche Ausriistung
ein Charakter nutzen darf. Dariiber hinaus werden in manchen
Fallen Fertigkeitsproben mit zwei der Basisattribute durchgefiihrt.

Stiarke (STR)

Starke beschreibt die pure Kraft eines Charakters und ist
wichtig fiir Kampfer, die schwere Waffen, schwere
Riistungen und Schwerter einsetzen wollen. Starke ist
hilfreich, wenn du viele Riistungen tragen willst. Die
Trefferpunkte basieren ebenfalls auf der Starke.

Konstitution (KON)

Die Konstitution bestimmt, wie robust ein Charakter und wie
resistent er gegen Gifte ist. Schwere Waffen und Riistungen
sowie Kettenwaffen verwenden oft den Konstitutionswert.
Auch die Trefferpunkte werden von der Konstitution abgeleitet.

Beweglichkeit (BEW)

Beweglichkeit beschreibt die Flexibilitit des Korpers und die
Geschicklichkeit eines Charakters. Eine hohe Beweglichkeit ist im
Umgang mit Fechtwaffen, Schwertern und leichten Riistungen
erforderlich. Auch die Initiative-Punktebasieren auf der Beweglichkeit.

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-Punkte werden aus der Wahrnehmung abgeleitet.

Wissen (WIS)

Das Wissen eines Charakters beschreibt, wie viel Erfahrung
bereits erworben und gelernt wurde. Viele magische Angriffe,
aber auch Psi-Widerstand, leichte Riistungen und magisches
Zubehor erfordern ein hohes Wissen. Psi-Punkte werden
ebenfalls von Wissen abgeleitet.

Psi (PSI)

Das Psi-Attribut beschreibt die allgemeine Fahigkeit eines
Charakters, magische Utensilien oder Zauberspriiche zu nutzen.
Alle Zauberspriiche nutzen Psi, daher ist ein hoher Psi-Wert fiir
jeden Magier unerlasslich. Psi ist auch die Basis fiir die Psi-Punkte.

ABGELEITETE WERTE

Die Werte TP, IP und PP (Treffer-, Initiative- und Psi-Punkte)
werden von den Basisattributen eines Charakters abgeleitet.
Sobald sich die Basisattribute @ndern (iiblich in der Level-Up
Phase H, falls Attribute durch Erfahrungspunkte erhoht wurden),
miissen die abgeleiteten Werte neu berechnet werden (inklusive
Anderungen durch neue Ausriistung). Alle abgeleiteten Werte
werden immer abgerundet (siehe néchste 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 und das Szenario endet fiir alle Spieler!
Trefferpunkte konnen durch Heiltranke 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 durchfiihren kann und wie weit er
laufen kann. Viele schwere Waffen und die meisten
Riistungen verringern die Initiative-Punkte.

Die Initiative-Punkte werden wie folgt berechnet:

(BEW+WAH)+2 (abgerundet)

— 5
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Psi Punkte (PP)

Psi-Punkte werden verwendet, um Zauber zu wirken oder um mit
einigen Waffen durch besondere Konzentration Spezialaktionen
durchzufiihren. Zauber und Spezialaktionen kosten eine bestimmte
Anzahl von Psi-Punkten. Psi-Punkte konnen auch verwendet
werden, um gegnerischen Zaubern zu widerstehen. Sie konnen
ebenso wie die Trefferpunkte unter O fallen, alle negativen Psi-
Punkte werden von den Initiative-Punkten abgezogen. Sobald ein
Charakter —20 Psi-Punkte erreichen sollte, stirbt er und das
Szenario endet fiir alle Spieler! Psi-Punkte konnen mit Psi-Tranken
oder in Bewusstlosigkeit regeneriert werden. Die Psi-Puitkte
werden wie folgt berechnet:

(WIS+PSI)=+2 (abgerundet)
S

/

PP im entsprechenden Feld. Die Endwerte
werden in der letzten Zeile eingetragen. Diese
Zeile kann auch verwendet werden, um die
finalen Werte nach einem Szenario festzuhalten.
Das Gleiche gilt fiir die abschlieffende XP-Zahl
oben rechts auf dem Charakterbogen.

Die aktuellen Werte von TP, IP, PP und XP
konnen innerhalb der Szenarien mit kleinen
passenden Markern auf dem grofien griin/

~

Linie zeigt die Kdrper Zone. Hier

AUFBAU CHARAKTERTAFEL & CHARAKTERBOGEN

Auf der Charaktertafel werden alle Karten direkt auf den entsprechenden Platz gelegt. Die
diirfen nur Karten in die passende Kdrper Zone gelegt werden, und auch nur dann, wenn der Charakter die Anforderungen der
Karte erfiillt. Alle Gegenstande, die der Charakter noch nicht nutzen kann oder will, kénnen in die Giirtel Zone (
Dies z&hlt nicht als ausgeriistet, ist aber schneller zu erreichen. Wenn der Platz nicht ausreicht, verwende den Rucksack (rot).

) gelegt werden.

Alle Charakterwerte werden auf dem Charakterbogen festgehalten. Beginne mit dem Namen eines Charakters oder Spielers ganz oben.
Die Attribute (lila) werden direkt auf den Charakterbogen geschrieben. Wenn sich die Abgeleitetenn Werte TP, IP oder PP aufgrund hoherer
Attribute andern, werden sie direkt in das Feld unter den jeweiligen Attributen eingetragen (blaue Umrandung). Der Krieger hat
Platten-Arme ausgertistet, die automatisch 1 Punkt der IP abziehen. Erfasse diese Austiistungs-Modifikatoren direkt unter den TP, IP und

25 /24 23 (2221 |20

¥ 14 15 16 17 18 19

6 5 4+ 9% 2 * 0

109 8 7 6 5 4 3 2 4

-11 -1Z -13 =13 -15 -16

orangenen Anzeigefeld in der Mitte verfolgt
werden. Wenn ein Charakter zum Beispiel 13

Trefferpunkte hat und 3 verliert, verschiebt sich
der TP-Marker auf 10. Wenn ein Wert unter 0
fallt, wird der Marker in den orangefarbenen,
negativen Bereich verschoben.

Sobald Charaktere ein Level aufsteigen, kannim
ein Bonus angekreuzt werden.
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KARTEN AUSRUSTEN UND
DEFINITION DER SYMBOLE

ANFORDERUNGEN DER
AUSRUSTUNGSKARTEN

Alle Karten konnen am Korper ausgeriistet oder am Giirtel oder im
Rucksack getragen werden. Im Allgemeinen kénnen die meisten
Waffen und Zauber nur in den Handen oder vom Giirtel genutzt
werden und sind mit 1 Hand oder 2 Hinden gekennzeichnet.
Riistungen konnen nur in der passenden Zone verwendet
werden (Kopf, Arme, Torso, Beine, Fiisse oder Accessoire). Andere
Ausnahmen (z. B. Tranke oder Verteidigungszauber, die an der
gesamten Korper Zone genutzt werden konnen) sind auf den
jeweiligen Karten angegeben. Der Rucksack kann eine
unbegrenzte Anzahl von Gegenstanden aufnehmen, es gibt keine
Abziige oder Behinderungen fiir Gegensténde im Rucksack.

48 )
AUFBAU AUSRUSTUNGSKARTEN
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ghtbringer-shield in the shape
a sun, K‘."\ useful agaip’, {ead creafures.
For 2 Psi Points befol e ack, the attack

L against any undead will BE increased to ¢4

a (also usable against Mummies).

Name der Karte

Verzauberter/Magischer Gegenstand

IS

Reichweite von Waffen und Zaubern (nur auf
einigen Karten)

Psi-Punkte Kosten (nur auf einigen Karten)
Set-Name oder Waffenkategorie
Beschreibung

Zone in der die Karte ausgeriistet wird
Aktions-Punkte Kosten

NOR oDl oY IO Ol

Attribut-Anforderungen

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

11. Gold-Wert (nichts, 1, 2 oder 3 Miinzen)
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_Full-Metal-Set

Amar made of large metal scales Dmsmdl
strongest w

knight, enturers ofien use it as well. The!
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exclusively for the

(A small ammow made of fire that is knnched at
enemics.

Counts only as AR S

Inflcts fire damage. for the strength check
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Jede Ausriistungskarte zeigt entweder das Waffensymbol &, das
Psi-Symbol § oder das Riistungssymbol § in der oberen linken
Ecke. Diese Karten kénnen nur genutzt oder ausgertistet werden,
wenn die entsprechenden Anforderungen der Karte erfiillt sind.
Die Anforderungen sind erfiillt, wenn man die gleiche oder eine
hohere Stufe im entsprechenden Attribut hat, als auf der Karte
angegeben ist. Wenn die Anforderungen nicht erfiillt sind, kann
die Karte nur am Giirtel oder im Rucksack, nicht aber am Korper
oder in den Handen getragen und somit nicht verwendet werden.
Dariiber hinaus gibt es Trinke §J. Diese Karten haben keine
Anforderungen, jeder Charakter kann sie benutzen und iiberall
aufbewahren (am ganzen Kérper, am Giirtel oder im Rucksack).

BEISPIEL

Die folgende Karte hat eine Mindestanforderung von
STR 6 und WIS 6. Die Karte kann also nur von
Charakteren ausgeriistet werden, die einen Attributwert
von 6 oder mehr in Starke und Wissen haben.

5
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RUSTUNGSBELASTUNG

Riistungen haben eine zusaitzliche Anforderung: Starke.
Charaktere konnen nicht so viel Riistung tragen, wie sie
wollen, ohne einen Nachteil zu erleiden. Alle % Riistungsschutz-
Punkte der in der Korper Zone ausgeriisteten Riistungen
werden addiert und mit der Starke (STR) des Charakters
verglichen. Fiir jeden Punkt Riistungsschutz tiber dem Starke-
Attribut, muss der Charakter einen Punkt von seinen Initiative-
Punkten (IP) abziehen — zusatzlich zu den bestehenden
Abziigen der Riistungen. Dies gilt auch fiir beschidigte
Riistungen, aber Riistungen im Giirtel oder im Rucksack
werden bei dieser Berechnung vollstandig ignoriert.

BEISPIEL

Der Magier (SIR 5) hat drei Riistungskarten angelegt: Eine
Strickjacke (RS 2), Strick-Schuhe (RS 2) und eine Strumpfhose
(RS 1). Alle Riistungen kénnen mit der aktuellen Starke
des Charakters getragen werden, wie auf den Karten
angegeben. Sollte der Charakter nun zusatzlich eine
Polster-Haube (RS 3) anziehen, muss der Spieler 3 Punkte
von den Initiative-Punkten (IP) abziehen, bis sich die Starke
erhoht oder weniger Riistung getragen wird.

ZUSATZLICHE
KARTENEIGENSCHAFTEN

Viele der hier beschriebenen Karteneigenschaften finden sich auf
mehreren Karten und koénnen dort leicht unterschiedliche
Bedeutungen haben (z.B. Trefferpunkte auf den Ausriistungs- oder
Monsterkarten). Einige der Eigenschaften miissen auf dem
Charakterbogen eingetragen werden (Trefferpunkte, Initiative-Punkte,
Psi-Punkte), andere sind als Bonusmarker vorhanden (z.B. Bonus
auf Waffen, Zauber oder Psi-Widerstand).

Diese Waffe kann im Nahkampf eingesetzt werden.
Auf Monsterkarten bedeutet dies ein Monster mit
einem Nahkampfangriff. Der Gegner verteidigt
sich mit seiner Verteidigung. Der Angriff wird in
[Wiirfel + Bonus] angegeben, im Beispiel 3SW+2.

“ 3W+2

Auf Riistungskarten bezieht sich dies auf einen
Nahkampfbonus. Der entsprechende Bonusmarker
kann auf dem Charakterbogen platziert werden
und gilt fiir alle Nahkampfangriffe. Mehrere Boni
desselben Typs von verschiedenen Gegenstanden
kénnen kombiniert werden.

b o

Diese Waffe kann im Fernkampf eingesetzt werden.

A
A2ZWHS Auf Monsterkarten bedeutet dies ein Monster mit

A +5
W 4W+3
W 3
¢ 2W+3
J +5
¥ 3W
O +1
¢ 2

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

Auf Riistungskarten bezieht sich dies auf einen
Fernkampfbonus. Der entsprechende Bonusmarker
kann auf dem Charakterbogen platziert werden
und gilt fiir alle Fernkampfangriffe. Mehrere Boni
desselben Typs von verschiedenen Gegenstanden
kénnen kombiniert werden.

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

Auf Riistungskarten bezieht sich dies auf einen
Bonus fiir magische Angriffe. Der entsprechende
Bonusmarker kann auf dem Charakterbogen
platziert werden und gilt fiir alle magischen Angriffe.
Mehrere Boni desselben Typs von verschiedenen
Gegenstinden konnen kombiniert werden.

Dieser Gegenstand bietet eine eigene Verteidigung
gegen Nah- und Fernkampf. Jedes Monster hat einen
Verteidigungswert. Die Verteidigung wird in [Wiirfel
+Bonus] angegeben, in diesem Beispiel 2W+3.

Auf Riistungskarten bezieht sich dies auf einen
Verteidigungsbonus. Der entsprechende
Bonusmarker kann auf dem Charakterbogen
platziert werden und gilt fir alle Nah- oder
Fernkampf-Verteidigungswiirfe. Mehrere Boni
desselben Typs von verschiedenen Gegenstanden
konnen kombiniert werden.

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

Auf Riistungskarten bezieht sich dies auf einen Psi-
Widerstands-Bonus. Der entsprechende Bonus-
Marker kann auf dem Charakterbogen platziert
werden und gilt fiir alle Psi-Widerstands-Wiirfe.
Mehrere Boni desselben Typs von verschiedenen
Gegenstinden konnen kombiniert werden.

Monster, Waffen oder Zauber fiigen bei erfolg-
reichem, unparierten Angriff die genannte Menge
an Schaden zu. Der Schaden kann durch Riistung
verringert werden. Kritische Treffer konnen den
angegebenen Schaden erhhen (siehe Kampyf).
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Diese Ausriistung bietet Schutz gegen feindlichen
Schaden oder Fallen. Jeder Punkt Riistungsschutz (RS)
verhindert einen Punkt Schaden. Es kann jedoch
immer nur eine Riistungs-Karte gleichzeitig gegen
einen Angriff oder eine Falle eingesetzt werden.
Wenn eine Riistung gegen einen oder mehrere Punkte
Schaden geschiitzt hat, wird der Gegenstand temporar
beschadigt und ein Beschidigt-Marker darauf gelegt.
Wird eine Riistung mithoherem Riistungsschutz gegen
weniger Schaden eingesetzt, wird dennoch die
gesamte Riistung beschadigt. Nur der Riistungsteil der
Aussriistung wird beschadigt, andere Boni der Karte
bleiben intakt und kénnen weiter verwendet werden.
Riistungsschutz ist auch auf den Monster-Level-Karten
angegeben. Jeder Treffer gegen ein Monster muss
mehr Schaden verursachen als der Riistungsschutz,
sonst wird der Schaden ignoriert. Die Riistung eines
Monsters wird nie beschddigt, sie gilt jedes Mal,
wenn ein Monster Schaden erleidet!

Viele Riistungen (das gilt auch fiir Monsterriistungen)
sind gegen ein bestimmtes Element empfindlichund
schiitzen nicht gegen dieses Element. Die Riistung
wird in diesem Fall nie beschidigt, sie wird einfach
ignoriert. Mogliche Empfindlichkeiten von Riistungen
sind Feuer, Wiasser, Erde und Luft (wobei Luft
gleichbedeutend mit Blitz ist). Manche Riistungen
haben keine Empfindlichkeit. Eine solche Riistung
kann gegenjeden Element-Schaden eingesetzt werden.
Wenn der Schaden einer Waffe oder Zaubers
Element-Schaden verursacht (kann mit Psi-
Punkten optional sein), dann durchdringt der
Schaden automatisch alle Riistungen, die fiir dieses
Element anfillig sind. Anfillige Riistungen
werden einfach ignoriert, aber nicht beschadigt.

Jeder Charakter hat Initiative-Punkte (abgeleitet
von BEW und WAH). Waffen und Riistungen
konnen diese Initiative-Punkte senken oder
erhohen, angegeben auf den Ausriistungskarten
als [+Bonus] oder [-Malus], in diesem Beispiel —1.
Der komplette Ausriistungsmodifikator von
mehreren Ausriistungskarten kann
aufsummiert in die entsprechende Zeile des
Charakterbogens eingetragen werden.

Jeder Charakter hat Trefferpunkte (abgeleitet von
SIR und KON). Einige Riistungen konnen die
Trefferpunkte erhohen, was auf der Karte als
[+Bonus] angegeben ist, in diesem Beispiel +1.
Mehrere Boni von verschiedenen Gegenstanden
konnen kombiniert werden. Dieser Gesamtbonus
kann auf dem Charakterbogen als Ausriistungsbonus
eingetragen werden. Beeinflusst sowohl die
aktuellen als auch die maximalen Trefferpunkte.

(I:l" +2
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Trefferpunkte befinden sich auch auf den Monster-
Level-Karten. Diese Menge an Schaden (ohne
eventuellen Riistungsschutzes) ist erforderlich,
um das Monster zu besiegen.

Jeder Charakter hat Psi-Punkte (abgeleitet von
WIS und PSI). Einige Riistungen kénnen die Psi-
Punkte erhohen, angegeben auf der Riistung als
[+Bonus], in diesem Beispiel +2. Mehrere Boni
von verschiedenen Gegenstanden konnen
kombiniert werden. Dieser Gesamtbonus kann
auf dem Charakterbogen als Ausriistungsbonus
eingetragen werden. Beeinflusst sowohl die
aktuellen als auch die maximalen Psi-Punkte.

Durchdringungsschaden ignoriert jede Riistung
und trifft das Ziel direkt mit dem zugefiigten
Schaden. Riistungen werden dabei nicht
beschadigt.

Giftschaden kann von einigen Monstern, Waffen,
Zaubern oder Fallen verursacht werden. In den
meisten Fllen erhalt das betroffene Ziel Giftmarker,
solange der Schaden nicht durch eine Riistung
blockiert wird und somit eine Wunde entstanden ist.

Dieser Zauber oder Gegenstand nutzt einen
Mindestwurf als Bedingung fiir eine erfolgreiche
Anwendung. In diesem Beispiel ist der
Mindestwurf mit [MW 26]. Es wird immer mit
2W gewiirfelt, die zwei benédtigten Attributs-
Stufen des Charakters werden addiert.

Bei Riistungskarten handelt es sich um einen
Mindestwurf-Bonus. Der Mindestwurfwird dannum
den angegebenen Wert gesenkt. Der entsprechende
Bonusmarker kann auf dem Charakterbogen platziert
werden und gilt fiir alle Mindestwiirfe. Mehrere Boni
von verschiedenen Gegenstinden konnen
kombiniert werden. Dies gilt nur fiir Zauber und
Gegenstinde, die Mindestwiirfe nutzen, niemals fiir
Fallen oder Szenariowiirfe.

Einige Ausriistungskarten bieten einen zuséatzlichen
Giirtel-Platz. Lege den zusitzlichen Gegenstand
entweder in die Nahe dieser Karte oder unter den
Giirtel-Bereich. Sobald dieses Accessoire entfernt
wird, wird ein darauf abgelegter Gegenstand
automatisch in den Rucksack verschoben.

Alle Loot-Karten haben einen Goldwert von 1, 2
oder 3 Goldmiinzen oder keinen Wert (keine
Goldmiinze vorhanden). Jede Karte mit
zumindest einer Goldmiinze kann fiir den Kauf
im Dimensionsladen verwendet werden.

- Charaktere - @‘9
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Alle Waffen und die meisten Zauber miissen in einer
oder beiden Hénden gehalten werden. Das Symbol
zeigt, ob 1 Hand oder 2 Hande genutzt werden
miissen. Bei zweihdndigen Gegenstanden wird
empfohlen, diese auf der Charaktertafel zwischen die
rechte und linke Hand zu platzieren, um anzuzeigen,
dass beide Hande belegt sind. Einhandige Waffen
und Zauber konnen auch aus dem Giirtel genutzt
werden, zweihiandige Gegenstande miissen zuerst
in beide Hande genommen werden.

Alle Riistungen miissen beim Anlegen richtig
platziert werden. Jede Riistung ist einem bestimmten
Bereich zugewiesen: Kopf, Torso, Arme, Beine, Fiisse,
Accessoire. In jeder Zone kann nur ein Riistungsteil
verwendet werden. Accessoires konnen in einer der
beiden verfiigbaren Zonen getragen werden.

Einige Gegenstande konnen an jeder beliebigen
Stelle des Korpers ausgeriistet um sie jederzeit
einzusetzen (z.B. Tranke oder bestimmte Zauber).

Alle Waffen und Zauberspriiche 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 kdnnen
ihren entsprechenden Angriff innerhalb dieser
Reichweite nutzen, nachdem sie sich bewegt haben.

Jeder Zauber benétigt Psi-Punkte, in diesem
Beispiel mit [2] angegeben. Diese Menge an
Psi-Punkten werden dem Zauberer bei jedem
Versuch abgezogen, unabhéangig davon, ob der
Zauberspruch gelingt oder nicht.

Einige Waffen oder Gegenstande verbrauchen Psi-
Punkte, um Spezialaktionen auszuldsen. Die Psi-Punkt-
Kosten fiir Gegenstinde werden nicht abgezogen,
wenn der Gegenstand normal benutzt wird,
sondern nur, wenn die Spezialaktion genutzt wird.

Alle Waffen, Zauber und die meisten
Ausriistungskarten wie Tranke verbrauchen Zeit,
wenn sie eingesetzt werden. Dies wird in Aktions-
Punkten (AP) rechts auf jeder Karte angegeben, in
diesem Beispiel [16]. Sobald ein Charakter eine
Karte nutzt, werden diese Aktions-Punkte vom
Charakter auf der Initiative-Tafel abgezogen und die
Aktion wird sofort ausgefiihrt.

Bei Monstern geben die Aktions-Punkte an, wie weit
sich das Monster maximal bewegen kann, bevor es
angreift. Monster-Level-Karten zeigen neben den
Aktions-Punkten auch einen Buchstaben (A-D), der
angibt, welches Monster zuerst aktiviert wird.
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Monster-Modifikationen und Fallen-Karten geben an,
wie viele zusatzliche XP die Gruppe erhalt, sobald
ein Monster besiegt oder eine Falle entscharft
wurde, in diesem Beispiel [XP +1].

Monster-Modifikationen geben auch an, wie viele
Loot-Karten zusétzlich zu der reguldren Loot-
Karte gezogen werden miissen, sobald das
entsprechende Monster besiegt ist, in diesem
Beispiel 1 zusétzliche Loot-Karte.

Auf Ausriistungskarten bezieht sich dies auf
einen Sprung-Bonus. Dieser Bonus wird zu
allen Sprungproben addiert. Mehrere Boni
von verschiedenen Gegenstanden konnen
kombiniert werden.

Auf Ausriistungskarten bezieht sich dies auf einen
Bonus fiir Fallen. Der Bonus wird bei allen Fallen-
Proben zur Vermeidung oder Entscharfung
addiert. Mehrere Boni von verschiedenen
Gegenstianden kénnen kombiniert werden.

Auf Riistungskarten bezieht sich dies auf einen
Starkebonus (nicht auf das Starkeattribut). Bei
der Berechnung der Riistungsbelastung des
Charakters addiere 4 zum tatsachlichen
Starkewert. Dies bedeutet, der Charakter kann
mehr Riistungsschutz-Punkte ohne Abziige
tragen. Mehrere Boni von verschiedenen
Gegenstanden konnen kombiniert werden.

Dieser verzauberte Gegenstand gilt als Magischer
Gegenstand. Nur magische Waffen konnen gegen
Poltergeister eingesetzt werden. Magische Riistungen
und Waffen kénnen nicht gegen Mumien eingesetzt
werden. Neben diesen beiden Monstern kénnen
verzauberte Ausriistungsgegenstande fiir einige
Fallen oder in besonderen Szenarien niitzlich sein.

Der Gegenstand oder die Falle kann den Inmobilisiert-
Status verursachen. Monster oder Charaktere mit
diesem Status konnen keine Bewegungsaktionen
(Laufen, Springen, Platztausch) ausfiihren, bis der Status
aufgehoben wurde (manchmal automatisch,
manchmal nur durch bestimmte Aktionen).

Dieser Gegenstand kann den Status Enfwaffiret
zuftigen. Derselbe Effekt kann auch durch andere
Angriffe ausgelost werden, z.B. Einfrieren des Ziels.
Das Opfer wilrfelt bei allen Wiirfelwiirfen (egal ob
Angriff oder Verteidigung) 1 Wiirfel weniger. Der
Effekt bleibt bestehen, bis das Ziel besiegt wird. Ein
Ziel kannnur einmal Entfunffiiet werden, selbst wenn
verschiedene Gegenstinde verwendet werden.
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OrIer-PRASEN

UBERSICHT DER PHASEN

Sobald alle Charaktere ausgeriistet und fertiggestellt sind, kénnen
die Helden in den Dungeon hinabsteigen. Das Spiel ist in Runden
unterteilt. Jede Runde folgt dem gleichen Prinzip, die einzelnen
Phasen werden auf den nachsten Seiten ausfiihrlich erklart. Viele
Phasen kénnen kurz sein oder sogar tibersprungen werden, aber
die Aktions-Phase D wird immer die langste Phase sein.

A. Rundenmarker +1
Bewege den Rundenmarker ein Feld nach oben.
B. Neue Kaufkarten
Fiille den Dimensionsladen auf 3 Karten auf (eine
Karte vor jedem Loot-Stapel).
C. Initiative-Wurf
Jeder Spieler wiirfelt 2W, addiert die IP seines Charakters
und legt seinen Initiative-Marker auf die Initiative-Tafel.
Patzer beim Wiirfeln der Initiative bewegen den Unheils-
Marker um +1 Feld nach unten auf der Initiative-Tafel.
D. Aktionsphase
Abhéngig von der Anzahl der verfiigbaren Aktions-Punkte
konnen Charaktere nun eine beliebige Anzahl Aktionen
ausfiihren (Laufen, Springen, Platztausch, Schitze suchen,
Angriff, Zauber, Gegenstinde nutzen, Reparieren, Dinge
tauschen, Warten). Monster konnen ebenfalls aktiviert werden.
E. Vergiftungen
Jeder vergiftete Charakter wiirfelt KON+WIS+2W
gegen MW 28+[2xML].
E. Spezialaktionen
Spezialaktionen werden ausgefiihrt, z.B. Mods, Zombies
vermehren sich, Fallen oder Szenarioaktionen werden ausgelost.
G. Unheils-Marker
+1 Feld pro Raumplatte mit mindestens einem Charakter darauf,
+1 Feld, wenn keine Tiir geoffnet wurde. Die Effekte des
Unheils-Markers werden sofort ausgespielt!
H. Level Up
Helden-Level-Bonus (in Einzelszenarier), Verteilung von
Gruppen-XP, Regeneration, Neuberechnung von HP / IP / PP.
I. Erwerb / Ablegen von Kaufkarten
Kaufen oder weglegen einer beliebigen Anzahl von Karten.

PHASE A:
RUNDENMARKER +1

Anzahl der Runden ist fiir Einzelszenarien wichtig, damit
man weiff, 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 fiir die Anzeige der Spieldauer wichtig. Der
Rundenmarker sollte auf die Tiirseite gedreht werden, sobald
eine neue Tiir geoffnet wurde, um C

die Spieler daran zu erinnern, dass O

dies bereits geschehen ist. Siehe

Phase G: Unheils-Marker fiir weitere '
Informationen, warum das Offnen /Cﬂ

von Tiiren wichtig ist.

PHASEB: KAUFKARTEN

In dieser Phase werden neue Loot-Karten zur Verfiigung
gestellt, um zu sehen, was man im Laden kaufen kann. Dieser
Laden bietet immer bis zu drei Loot-Karten fiir die Charaktere
zum Kauf an. Um das Erkunden von dunklen Dungeons zu
erleichtern, besitzt jeder Charakter einen magischen
Dimensionsbeutel. Dieser Beutel ist direkt mit einem Laden aus
einer anderen Dimension verbunden, der standig neue zufallige
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
entsprechende Deck. Sind bereits Karten vorhanden, fiille nur die
Plétze ohne Gegenstinde auf. Fallen oder Karten ohne Goldwert
bleiben mindestens bis Phase I an ihrem Platz und blockieren
diesen. Es handelt sich um nutzlose Gegenstande oder der Laden
hat in dieser Runde weniger Gegenstande zur Verfiigung. Keine
der gezogenen Ereignisse oder Fallen werden aktiviert, sie
blockieren nur den Platz. Siehe Phase I fiir mehr Informationen
zum Kauf oder Entfernen von Gegenstianden.

PHASE C:
INITIATIVE-WURF

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

Nun wiirfeln 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
moglicher Ausriistungsmodifikatoren). Dies ergibt die maximalen
Aktions-Punkte (AP) fiir diese Runde. Jeder Spieler setzt seinen
farbigen Initiative-Marker auf die passende Zahl der Initiative-Tafel.
Hat ein Charakter mehr als 40 Aktions-Punkte erwiirfelt, bleibt 40
das Maximum. Alle {iberschiissigen Punkte gehen verloren, die
Figur kann in dieser Runde nicht mehr einsetzen.

- Spiel-Phasen -




In der ersten Runde des Spiels werden die Charaktere nun auf
den Startpositionen der Raumplatte A-1 (Treppe) in der
Reihenfolge der Initiative von 1 bis 6 (schnellster bis langsamster
Charakter) aufgestellt. Manche Szenarien verzichten eventuell
auf die Treppe und verwenden dann eine andere Aufstellung.
Féllt ein Spieler unmittelbar nach dem Wiirfeln unter
1 Aktions-Punkt, wird der Charakter Bewusstlos und
kann nicht handeln. Ein Charakter wird auch bewusstlos,
wenn bei seiner Initiative ein Patzer gewiirfelt wird - d.h.
zwei Einsen bei zwei oder mehr Wiirfeln oder eine 1 bei
einem Wiirfel. Bewusstlosigkeit wird spéter im Kapitel
Kampf genauer erklart.
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Beispiel 1: Spieler 2 (griin) wiirfelt insgesamt 12 mit
2W und addiert die 7 Initiative-Punkte des Charakters,
was 19 Aktions-Punkte ergibt. Der griine Initiative-
Marker wird auf Feld 19 der Initiative-Tafel gesetzt.

Beispiel 2: Spieler 5 (rot) wiirfelt zwei ler mit 2W. Mit
diesem Initiative-Patzer =~ wird der Charakter
automatisch bewusstlos und kann in dieser Runde
nicht am Spiel teilnehmen. Der rote Initiative-Marker
wird mit der Charakterfigur auf der Raumplatte
ausgetauscht. Der Spieler kann in dieser Runde die
Bewegung der Monster und die Monsterwiirfel
kontrollieren. Der Unheils-Marker wird um ein Feld
nach unten auf Feld 40 der Initiative-Tafel verschoben.

w 4

Fir jeden Charakter, der zu Beginn der Runde das
‘Bewusstsein verliert, bewegt sich der Unheils-Marker sofort
um +1 Feld nach unten. Dies gilt nicht fiir Spieler, die keine
Initiative gewtirfelt haben und sich letzte Runde entschieden
haben, ihren Charakter bewusstlos zu lassen — der Unheils-
Marker bewegt sich in diesem Fall nicht zusatzlich nach unten.

- Spiel-Phasen -

PHASE D: AKTIONSPHASE

In der Aktionsphase ist immer der Spieler (oder das Monster)
mit dem hochsten Initiative-Marker auf der Initiative-Tafel der
aktive Spieler. Dieser Spieler bestimmt nun die nachste Aktion
fiir seine Spielfigur. Mogliche Aktionen sind beliebige
Bewegungsaktionen, Angriffe oder die Suche nach Schatzen, die
im Kapitel Aktions-Phase naher erlautert 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 fiir die Aktion benétigt werden. Die
gewahlte Aktion wird sofort ausgefiihrt — die Aktions-Punkte
sind die Erholungszeit und beschreiben, wie lange die Aktion
dauert, bis der Charakter fiir die nachste Aktion bereit ist.

BEISPIEL

Der griine Spieler hat 19 Aktions-Punkte. Ein Angriff
mit der ausgeriisteten Waffe kostet 15 AP, also wird
der griine Marker von 19 auf 4 auf der Initiative-Tafel
verschoben. Dann wiirfelt der Spieler sofort den
Angriff gegen das Monster. Sobald die
Angriffsaktion abgeschlossen ist, agiert der nachste
Spieler (in diesem Fall gelb mit 17).

/

Nachdem die Aktion des letzten Spielers abgeschlossen ist, wird
die Initiative-Tafel erneut tiberpriift, um festzustellen, wer am Zug
ist: Dies kann derselbe Spieler sein oder jeder andere Spieler mit
der momentan hochsten Position auf der Initiative-Tafel. Sollten
mehrere Charaktere dasselbe Feld belegen, konnen die Spieler
entscheiden, welcher der Charaktere zuerst agieren soll.

Immer wenn ein Spieler am Zug ist, kann er eine beliebige Aktion
ausfiihren, solange er noch Aktions-Punkte iibrig hat. Die letzte
Aktion kann den Charakter auch auf negative Aktions-Punkte
bringen (egal wie hoch die Kosten sind), solange der Charakter
vorher nicht auf 0 war (d.h. mindestens 1 AP iibrig hat). Es gibt
keine Nachteile, wenn die Aktions-Punkte negativ werden. Die
einzige Ausnahme ist die Laufen-Aktion, die nur erlaubt ist,
solange der Charakter noch Aktions-Punkte tibrig hat.




BEISPIEL

Der griine Spieler ist mit 4 AP an der Reihe, alle anderen
Spieler waren bereits am Zug. Der Charakter greift erneut
ein Monster an (mit einer Waffe, die 15 AP kostet), was
erlaubt ist, da bei der letzten Aktion negative Aktions-
Punkte erlaubt sind. Danach wird der griine Initiative-
Marker auf das graue Feld 0 gesetzt.

Die Aktions-Punkte miissen nicht verbraucht werden, der Spieler
kann auch warten und Aktions-Punkte verfallen lassen. Es diirfen
keine Aktions-Punkte angesammelt oder aufgespart werden, der
aktive Spieler muss immer eine Aktion festlegen und ausfiihren.

Zusitzlich konnen Monster-Marker auf die Initiative-Tafel gelegt
werden, um anzuzeigen, wann ein Monster aktiviert wird.
Monster werden jedoch immer nach einem Spieler mit der
gleichen Anzahl von Aktions-Punkten aktiviert. Ist ein Monster
an der Reihe, bewegt es sich und greift direkt in einer Aktion an.
Dies wird spater im Kapitel Monster-Aktivierung genauer erklart.
Sollten mehrere Monster mit der gleichen Initiative zur
Verfiigung stehen, werden diese anhand der Initiative-
Buchstaben auf den Levelkarten aktiviert. Gibt es mehrere Monster
desselben Typs zur gleichen Zeit, beginnen die Monster, die naher
an den Charakteren sind (Abstand der Felder zu einem Helden).
Es kann auch vorkommen, dass ein Monster nach seinem
Initiative-Wert aufgedeckt wird. In diesem Fall wird das
Monster sofort aktiviert.

PHASE E: VERGIFTUNGEN

Danach werden die Giftmarker jedes Charakters gezéhlt und die
Anzahl der Giftmarker von den Trefferpunkten des Charakters
abgezogen. Gift kann, abgesehen von der obigen Probe auf den
Mindestwurf, nur mit Gegengift-Tranken oder Entgiftungs-
Zaubern geheilt werden.

BEISPIEL

Der Abenteurer (CON 9, WIS 8) hat durch mehrere
Monsterangriffe 3 Giftmarker angesammelt. Da die
Monster noch Stufe 1 sind, wiirfelt er 2W gegen einen
MW von 30 und erreicht eine 29 (9+8+kombiniertes
Wiirfelergebnis von 12). Das bedeutet, der Charakter
behalt die 3 Giftmarker und verliert 3 Trefferpunkte.

Auch Monster konnen vergiftet werden. Sie verlieren in dieser Phase
einen Trefferpunkt pro Giftmarker, Proben werden nicht durchgefiihrt.

PHASE F:SPEZIALAKTIONEN

Falls notig, werden in dieser Phase alle Spezialaktionen ausgelst.
Dies ist der Fall, wenn bestimmte Monster-Modifikatoren im Spiel
sind (z. B. der Nekromant) oder sich Zombies im Spiel befinden. Dies
kann die Aktivierung von Fallen oder anderen Szenario-relevanten
Aktionen einschliefien. Alle Spezialaktionen werden immer in der
Reihenfolge Monster-Modifikatoren, Fallen, Zombies, weitere Aktionen
ausgefiihrt. Alle Spezialaktionen werden entweder auf Monster-
oder Fallenkarten oder in der Szenariobeschreibung erklart.

PHASE G UNHEILS-MARKER

Einige Monster oder Fallen konnen die Charaktere vergiften.
Die Monster- oder Fallenkarte gibt an, wie viele Giftmarker die
Spielfigur erhalt. 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 hinzugefiigt.

Sobald Charaktere vergiftet sind, wird in dieser Phase
gepriift, wie viele Giftmarker 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+[2xMonster Level].

Jeder Charakter, der den Mindestwurf erreicht oder
iiberschreitet, kann einen seiner Giftmarker ablegen. Wird der
Mindestwurf kritisch {ibertroffen (10 Punkte tiber dem
Mindestwurf), verliert der Charakter 1 zusétzlichen Giftmarker
pro kritischem Erfolg. Im Falle eines normalen Misserfolgs
andert sich nichts. Bei kritischen Misserfolgen erhalt der
Charakter jedoch 1 zusitzlichen Giftmarker — und fiir jeden
weiteren kritischen Misserfolg oder Patzer weitere Giftmarker.

In dieser Phase wird der Unheils-Marker um mindestens ein

Feld nach unten bewegt. Der Unheils-Marker kann ein Monster-

Level-Up oder eine Extra-Aktivierung der Monster auslosen.

Die Spieler konnen durch ihre Aktionen beeinflussen, wie

schnell oder langsam sich der Unheils-Marker bewegt:

e Der Unheils-Marker bewegt sich fiir jede Raumplatte mit
mindestens einem Charakter darauf um 1 Feld nach unten.
Das bedeutet, dass sich der Unheils-Marker je nach Spielerzahl
um 1-6 Felder bewegen kann. Der Zahler bewegt sich immer
um mindestens 1 Feld (wenn sich alle Figuren auf derselben
Platte befinden). Auch in grofSeren Raumen (d.h. Raumen,
die aus mehreren Raumplatten bestehen) zahltjede Raumplatte
separat und wird nicht als ein Grof-Raum gezahilt.

e Wurde keine neue Raumplatte durch das Offnen einer Tiir
aufgedeckt, bewegt sich der Unheils-Marker um 1 zusdtzliches
Feld nach unten (nutze den Runden-Marker als Erinnerung).
Durch Fallen oder ahnliche Events aufgedeckte Raumplatten
zahlen nicht. Mehrere Réume durch das Offnen mehrerer Tiiren
inder gleichen Runde aufdecken bringtebenso keinen Bonus, der
Marker riickt entweder 0 oder 1 Feld nach unten. Aufgedeckte
Ravmplatten konnen nicht fiir spater "gespeichert” werden.
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Den Spielern ist es in der ersten Runde gelungen,
eine Tiir zu oOffnen und all Figuren auf derselben
Raumplatte zu platzieren. Der Unheils-Marker bewegt
sich nur ein Feld nach unten auf 40.

BEISPIEL

39

Die Auswirkungen des Unheils-Markers werden sofort
ausgelost, sobald sich der Marker auf ein entsprechendes
Feld bewegt oder dieses iiberquert:

e +1 Extra-Aktivierung (enthalt Monster auffiillen):

Zuerst werden die Monster auf [Spieleranzahl]+2
(aufgerundet) aufgefiillt: Fiir jedes fehlende Monster
unterhalb dieser Zahl nicht auf dem Spielbrett, wird
ein zusdtzliches Monster vom Monsterstapel
gezogen (inklusive Modifikationen) und dieses vor
die Treppe gestellt (oder den giiltigen Eingang, je
nach Szenario). Sobald es aktiviert wird, bewegt es
sich durch den Eingang in den Dungeon. Im Falle
der Treppe auf A-1 gibt es 3 mogliche Eingangsfelder
und das Monster wahlt das Feld, das ndher an einem
Charakter liegt. Sollten alle Eingangsfelder aus
irgendeinem Grund blockiert sein, starten die neuen
Monster so nahe wie moglich am Eingang.
Nachdem die Monster aufgefiillt worden sind, werden
alle Monster in der Reihenfolge ihrer Initiative aktiviert.
Alle Monster auf dem Spielbrett werden wie in einer
normalen Runde bewegt, aber die Charaktere konnen
sich nicht bewegen oder angreifen. Es ist jedoch moglich,
sich gegen die Angriffe der Monster zu verteidigen.

s +1Level (Monsters):

Alle Monster erhalten das néchsthohere Monster-
Level, wie im spateren Kapitel Level Up beschrieben.
Der Unheils-Marker wird dann wieder auf das
Startfeld des Unheils-Markers gelegt (der rote

Monsterkopf zahlt nicht als Feld).
In Kampagnen-Szenarien gilt dies eventuell nur fiir

das erste Level up, alle folgenden Levelanderungen
werden fiir dieses Szenario ignoriert.

Bewegt sich der Unheils-Marker innerhalb einer Runde iiber
mehrere Extra-Aktivierungen, werden alle Aktivierungen
‘nacheinander gemafs den normalen Regeln gespielt. Wenn der
" Unbheils-Marker das Feld 30 erreicht, wird er direkt auf den
roten Monsterkopf gesetzt. Das bedeutet, der Unheils-Marker
bewegt sich kontinuierlich im Kreis.

BEISPIEL

Beispiel 1: Die 5 Charaktere haben sich direkt vor
Rundenende in eine ungiinstige Position gebracht
und sich auf 3 Raumplatten verteilt. Da sie auch nur
Monster angegriffen und keine Tiir gedffnet haben,
wandert der Unheils-Marker um 4 Felder von 36 auf
32 nach unten. Es befinden sich noch zwei Monster
auf dem Spielbrett, was bedeutet, dass ein
zusatzliches Monster am Eingang erscheint. Danach
bewegen sich alle Monster aufgrund der
zusdtzlichen Aktion gemafS ihren Regeln und
greifen die Charaktere sofort an.

Beispiel 2: Die Charaktere haben es auch in der
ndchsten Runde nicht geschafft, eine Tiir zu dffnen und
sind auf 2 Raumplatten aufgeteilt. Daher wandert der
Unbheils-Marker von Feld 32 direkt 3 Felder auf Feld 40
(der rote Monsterkopf wird nicht mitgezahlt).
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PHASE H: LEVEL UP

In der Level-Up-Phase konnen Charaktere ihre Attribute mit Hilfe
von Erfahrungspunkten erhohen und die Trefferpunkte (IP),
Initiative-Punkte (IP) und Psi-Punkte (PP) neu berechnen. Sollte der
Charakter nun mehr Trefferpunkte oder Psi-Punkte haben, erhchen
sich sowohl der maximale als auch der aktuelle Wert entsprechend.
AufSerdem konnen die Charaktere einen Bonus wihlen,
sobald eine Runde mit einem hoheren Helden-Level erreicht
wird (gilt nur im Einzelszenario-Modus, nicht in Kampagnen).
Mehr Informationen dazu folgen im Kapitel Level Up.

Wurde der Bonus Regeneration von einem Charakter
gewahlt, konnen nun 1 TP und 1 PP regeneriert werden.
Falls ein Charakter bewusstlos ist, erlangt dieser nun
3 Punkte zuriick, die frei auf die Trefferpunkte und Psi-
Punkte verteilt werden konnen. Der Spieler kann nun
entscheiden, ob der Charakter aufwacht und in der nachsten
Runde die Initiative wiirfelt, oder ob der Charakter einfach
bewusstlos bleibt.

PHASE I: ERWERB/ABLEGEN
VON KAUFKARTEN

BEISPIEL

Ein Hypnose-Hut (2 Gold), ein Dolch (1 Gold) und eine
Baumstamm-Falle (2 Gold) liegen im Laden aus. Ein Spieler
legt 3 Gold durch einen noch nicht nutzbaren Gegenstand
abund legt die Falle auf den Ablagestapel, wodurch 1 Gold
verbleibt. Der Magier tragt einen beschadigten Magier-Hut
(urspriinglich 2 Gold wert). Da der Hypnose-Hut besser zu
sein scheint, verkauft er den Magier-Hut fiir 1 Gold, was fiir
den Kauf des Hypnose-Hutes ausreicht. Der Magier riistet
den neuen Hut aus und legt den zuvor ausgertisteten
Magier-Hut auf den Ablagestapel. Keiner der Spieler
mochte den Dolch kaufen, also wird dieser einfach auf den
Ablagestapel gelegt.

Nur in dieser Phase kénnen Spieler die aufgedeckten Kaufkarten
erwerben, sofern sie genug Gold zum Tauschen haben. Der
Dimensionsladen verlangt den Gegenwert eines Gegenstandes,
bevor ein anderer aus dem Beutel genommen werden kann. Gold
wird direkt getauscht: Eine Loot-Karte mit 1 Goldmiinze kann eine
andere Karte im Wert von 1 Gold kaufen, eine Karte mit 3 Gold kann
eine andere Karte mit gleichem Wert oder 3 verschiedene Karten im
Wert von je 1 Gold kaufen. Gibt es keine passenden Karten im
Laden, gibt es kein Wechselgold fiir tiberbezahlte Ausriistung!
Mochte kein Spieler ausliegende Karten kaufen, kdnnen
beliebig viele Karten einfach auf den Ablagestapel gelegt
werden, um Platze freizumachen. Fallenkarten blockieren
jedoch einen Ladenplatz, bis sie gekauft werden. Zahlen die
Spieler das Gold fiir die Falle nicht, blockiert sie dieses Feld so
lange, bis bezahlt wurde. Nach der Bezahlung werden die Falle
- und alle Gegenstinde, mit denen bezahlt wurde, auf den
Ablagestapel gelegt. Fiir diese Fallen gibt es keine XP. Karten
ohne Goldwert werden einfach auf den Ablagestapel gelegt.
Spieler konnen gemeinsam Kaufkarten erwerben und Gold fiir
einen wertvolleren Gegenstand zusammenlegen. Die Gegenstande,
die zum Tauschen verwendet werden, konnen von jedem Teil der
Charaktertafell genommen werden, einschliefllich Giirfel oder
Rucksack. So konnen die Spieler Karten aus dem Ruucksack verkaufen
und den gekauften Gegenstand an einem anderen Ort ausriisten.
Sobald der Gegenstand erworben wurde, kann er direkt an einen
beliebigen Charakter iibergeben werden (wenn dies direkt nach
-dem Kauf geschieht). Bewusstlose Charaktere konnen zwar Gold
beisteuern, aber keine Gegenstande erhalten.

Hinweis: Beschidigte Gegenstinde sind beim Verkauf im
Dimensionsladen 1 Goldmiinze weniger wert, bis sie repariert sind.

OPTIONALE REGEL

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

1. Kaufe die Fallenkarte wie iiblich fiir Gold.

2. Bewege den Unheils-Marker ein Feld nach unten, um
eine Fallenkarte zu entfernen (dies kann zusétzliche
Monsteraktivierungen auslosen, siehe Phase G).

3. Aktiviere die Fallenkarte sofort fiir einen
beliebigen Charakter (kann entschérft/umgangen
werden, ergibt XP und Gold wie iiblich).




AxrIons-Pnase

Das folgende Kapitel beschreibt alle moglichen Aktionen, die ein
Charakter wahrend der Aktions-Phase (Phase D) durchfiihren
kann und wie viele Aktions-Punkte (AP) diese den Charakter
kosten. Die Kosten fiir die Aktions-Punkte sind auf jeder Karte
angegeben und die tibrigen Aktions-Punkte fiir jeden Charakter
auf der Initiative-Tufel sichtbar. Zur Erinnerung: Die letzte Aktion
kann beliebig hoch sein, negative Aktions-Punkte sind erlaubt.

LAUFEN
1 AP PROFELD)

Laufen ist die zentrale Bewegungsaktion. Fiir jedes Feld, den
sich ein Charakter bewegt, wird 1 Aktions-Punkt benétigt. Der
Charakter kann sich jedoch nur auf Feldern frei bewegen, die
nicht besetzt sind (siehe Besetzte Felder weiter unten). Diagonale
Bewegung (iiber Ecken) ist nicht erlaubt, Bewegung ist nur auf
direkt angrenzende Felder moglich (auch orthogonal genannt).
Fiir eine diagonale Bewegung werden 2 Aktions-Punkte und ein
Weg tiber benachbarte Felder zum Zielfeld benétigt.

Von Monstern besetzte Felder konnen nicht betreten oder
passiert werden, das Monster blockiert das Feld durch seine
Anwesenheit. Umgekehrt gilt dies auch fiir Monster — sie konnen
niemals eine Charakterfigur passieren. Felder, die von anderen
Charakteren blockiert werden, diirfen iiberquert werden, aber
nach einer abgeschlossenen Aktion diirfen niemals zwei
Charaktere auf demselben Feld stehen. Das Uberqueren einer
anderen Charakterfigur wird wie ein normales Feld gezahlt.

Eine Laufen-Aktion wird immer in einer zusammenhédngenden
Aktion ausgefiihrt. Das bedeutet, ein Charakter kann sich iiber
eine beliebige Anzahl von Feldern bewegen und addiert alle
. Felder, um die Aktions-Punkte fiir diese Laufen-Aktion zu erhalten.
Sobald der Charakter anhilt, um spater andere Aktionen
durchzufiihren (z.B. eine Tiir zu 6ffnen oder anzugreifen), endet
die aktuelle Laufen-Aktion und die Aktions-Punkte werden auf der
Initiative-Tafel abgezogen. Eine Laufen-Aktion kann beliebig weit
sein, solange der Charakter tiber Aktions-Punkte verfiigt.

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

‘Besetzte Felder

Felder gelten als besetzt und unzugéanglich, wenn sich ein
Monster oder ein anderer Charakter auf dem Feld
befindet. Licher (inklusive durch Fallen verursachte Licher)
oder andere rot umrandete Felder wie Brunnen oder Fasser

konnen ebenfalls nicht sondern nur
iibersprungen werden.

Felder mit roter Umrandung, Charakteren oder Monstern blockieren
nicht die Sichtlinie, Waffen mit hoher Reichweite konnen normal
genutzt werden (ausfiihrlich erklartim Kapitel Karpy). Sie verhindern
auch keine Flacheneffekte oder Fallen. Alle anderen Felder, auch
wenn sie durch Mobel wie Tische, Stithle oder andere Objekte
verdeckt sind, gelten als normales Feld. Von einer Warnd vollstandig
blockierte Felder konnen nicht betreten werden, aber bedeckt die
Wand nur einen Teil des Feldes, kann es normal genutzt werden. Falls

unklar, kann jedes Feld ohne rofe Unrandung genutzt werden.

betreten,

.
BEISPIEL

e

Beispiel 1: Die Jigerin ignoriert die Monster und will
direkt zur Schatztruhe gehen. Da alle anderen Wege
durch Monster oder Licher versperrt sind, bewegt sie sich
auf dem gelb markierten Weg. Dies kostet 7 Aktions-
Punkte, um auf das Feld mit der Schatztruhe zu gelangen.
Nun wird wieder gepriift, welcher Spieler der nachste ist.

Beispiel 2: Die Jagerin hat nur noch 5 Aktions-Punkte. Die
7 Felder entfernte Schatztruhe ist fiir sie in dieser Runde
mit einer normalen Laufen-Aktion nicht zu erreichen.

h 4
SPRINGEN G AD)

Springen ist eine weitere Bewegungsaktion. Jeder Charakter kann
Felder springend iiberqueren, die ein Loch oder eine rote Umrandung
zeigen. Man kann auch tiber andere Charaktere springen oder einen
Sprung iiber mehrere Felder zur nachsten Raurmplatte machen, aber
ahnlich einer Laufen-Aktion kann man nie iiber ein Feld mit einem
Monster springen. Neben einem Monsterfeld vorbei springen ist
erlaubt. Eine Springen-Aktion ist nur zu Feldern erlaubt, auf die eine
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Sichtlinie besteht und zu wenn ein Weg tiber angrenzende Felder
ohne Monster moglich ist (inklusive Licher).

Springen kann immer mit anderen Bewegungsaktionen
kombiniert werden. Der Sprung selbst und die gesamte
Bewegungsaktion sind immer erfolgreich, aber der Charakter
kann beim Sprung - verletzt werden. Wenn ein Charakter
springen will, bewegt er sich direkt auf das Feld, von dem aus er
springen will, und gibt die entsprechende Anzahl von Akfions-
Punkten aus. Fiir die Felder, die tibersprungen werden sollen,
werden 5 Aktions-Punkte addiert, egal wie weit der Sprung ist.
Weitere Aktions-Punkte werden nach den normalen Laufen-
Regeln addiert, falls der Charakter sich nach dem Sprung
weiterbewegen mochte. 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 Verfligung hat. Es ist auch moglich,
mehrere Sprung- und Bewegungsaktionen zu kombinieren.
Sobald der Charakter die gesamte Bewegung inklusive aller
Spriinge ausgefiihrt hat, wiirfelt der Spieler fiir jeden Sprung
eine Probe mit STR+BEW+2W. Je nachdem, wie weit die
Figur springen will, wird der Mindestwurf schwieriger:
Addiere 10 Punkte fiir jedes Feld einschliefSlich des
Zielfeldes, aber ohne das Startfeld. 2 Felder ergeben z.B. einen
Mindestwurf von 20, 4 Felder ergeben einen Mindestwurf von
40. Um zu sehen, ob der Charakter in der Lage ist, ohne
Schaden zu nehmen iiber das Hindernis zu springen, wiirfelt
der Spieler 2W und addiert die Charakterattribute STR und
BEW. Ist das Ergebnis gleich oder hoher dem Mindestwurf,
wurde der Sprung wie vorgesehen ausgefiihrt.

Immer wenn ein Charakter die Springen-Probe nicht besteht,
erleidet er Fallschaden. Bei einem einfachen Fehlschlag erhalt
der Charakter 1 Schadenspunkt fiir jedes tibersprungene Feld.
Angelegte Riistungen werden bei dieser Art von Schaden
immer ignoriert. Fiir jeden kritischen Fehlschlag (10 Punkte
unter dem Mindestwurf) oder Patzer (zwei Einser gewiirfelt)
wird der Schaden multipliziert. Ein zu riskanter Sprung kann
den Charakter also eine Menge Trefferpunkte kosten.

Achtung: Das Ziel des Sprungs muss ein freies Feld sein, sonst
. kann die Aktion nicht ausgefiihrt werden. Wenn das Ziel ein
anderer Charakter ist, aber neben diesem ein Feld frei ist, kann ein
weiterer Aktions-Punkt ausgegeben werden, um sich direkt nach
dem Sprung auf das freie Feld zu bewegen. Dies ist nur moglich,
wenn der springende Charakter nach dem Sprung noch
mindestens 1 Aktions-Punkt iibrig hat. Ist nach dem Sprung kein
Feld mehr frei, muss der voranschreitende Charakter erst zur
Seite gehen oder durch das Besiegen von Monstern Platz schaffen.
Befindet sich ein Monster auf dem Zielfeld (z.B. direkt
angrénzend an ein Loch), muss das Monster zundchst mit
Fernkampfwaffen oder Zauberspriichen besiegt oder gewartet
‘werden, bis das Monster das Loch tiberquert hat.

g

BEISPIEL

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

Beispiel 2: Der Magier (STR 4, BEW 7) will nun auch
der Jigerin tiber 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 fiir das Loch, 5 fiir den
Sprung und 2 um hinter die Jagerin zu kommen) und
wiirfelt 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 Patzer um eine weitere
Kategorie gesenkt wird. Der Magier verliert also 3x3=9
Trefferpunkte auf einmal — aber immerhin hat er das
anvisierte Zielfeld erreicht.

Beispiel 3: Die Jigerin ist bereits tiber das Loch gesprungen,
ist aber nun von Monstern umgeben. Der Magier kann
ihr nicht {iber das Loch folgen, da es kein freies Feld
mehr gibt. Damit der Magier das Loch iiberqueren kann,
muss zuerst ein Monster besiegt werden. Wahrscheinlich
ist es aber einfacher, eines der Monster zu besiegen, die
im Weg stehen, und sich normal zur Jigerin zu bewegen.

>
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PLATZ TAUSCHEN G AD)

Platz tauschen gilt auch als Bewegungsaktion. Es ist moglich, fiir
5 AP den Platz mit einem anderen Charakter zu tauschen, wenn
beide Charaktere angrenzend zueinander stehen oder wenn es
ein freies Feld innerhalb Reichweite 1 des zu tauschenden
Charakters gibt. Es ist auch moglich, dies mit einer Laufen- oder
Springen-Aktion zu kombinieren, was erlaubt, sich neben die
Figur zu bewegen und mit ihr in einer einzigen Aktion den Platz
zu tauschen. Der Platz-Tausch ist nur moglich, wenn der bewegte
Charakter mit der Aktion einverstanden ist.

RAUM AUFDECKEN O ADP)

GEGENSTANDE
ZUWERFEN (0-10 AP

Durch eine beliebige Bewegungsaktion (Laufen, Springen oder Platz-
Tausch) kann ein Charakter auch eine noch verschlossene Tiir
erreichen. Das Offnen einer geschlossenen Tiir geschieht nicht
automatisch, ein Spieler muss sich aktiv dafiir entscheiden, eine
Raumplatte aufzudecken. An einer Tiir vorbei zu gehen oder auf
einem angrenzenden Feld stehen zu bleiben, deckt keinen Raum
auf, solange der Spieler dies nicht wiinscht.

Beschliefst der Spieler, eine neue Raumplatte aufzudecken, bleibt
der Charakter an der Tiir stehen und fiihrt die Schritte im Kapitel
Exploration durch. Das Aufdecken des Raumes selbst kostet keine
Aktions-Punkte, aber unterbricht jede Bewegungsaktion. Es
kann passieren, dass der aktuelle Charakter nicht mehr an
oberster Stelle der Initiative-Tafel steht. Ein Charakter, der bereits an
einer Tur steht, kann diese ohne Aktions-Punkte-Kosten offnen
und dann die néchste Aktion nach dem Aufdecken des Raumes
bestimmen (falls der Charakter noch an erster Stelle steht).

Achtung: Bleibt ein Charakter vor einer Tiir stehen und offnet
diese nicht, kann kein anderer Spieler die Tiir 6ffnen. Daher ist dies
nur zu empfehlen, wenn entweder diese Runde keine weiteren
Tiiren geoffnet werden miissen, der Charakter in der néchsten
Runde schnell genug ist oder der Charakter spater diese Runde
noch handeln kann. Die einzige Moglichkeit, an diesem Charakter
vorbei zur Tiir zu gelangen, ist die Aktion Platz, tauschen.

NACH SCHATZEN SUCHEN
(1 AP ODER5 AD)

Das Zuwerfen von Gegenstanden wie Waffen, Zaubern,
Tranken und Riistungen an andere Charaktere ist nur moglich,
wenn der Charakter am Zug ist. Je nach Ablageort der Karte
kostet dies den Charakter unterschiedlich viele Aktions-Punkte
(Gegenstand am Kdrper: 0 AP, Giirtel: 4 AP, Rucksack: 10 AP).
Das Zuwerfen von Gegenstanden ist nur moglich, wenn sich
beide Charaktere auf derselben oder einer angrenzenden
Raumplatte befinden, sofern es eine direkte Verbindung (Tiir
oder Geheimtiir) zur nachsten Raumplatte gibt. Es spielt keine
Rolle, wie weit der andere Charakter entfernt ist, es gibt keine
Reichweiten- oder Sichtlinien-Begrenzung.

OPTIONALE REGEL

Um das Spiel realistischer zu gestalten und schwieriger zu
machen, ist das Werfen von Gegenstinden zu anderen
Charakteren nur erlaubt, wenn eine Sichtlinie zum Ziel auf
derselben oder einer benachbarten Raumplatte besteht.

Achtung: Wird ein Gegenstand zu anderen Charakteren geworfen
und der aufnehmende Charakter hat bereits einen Gegenstand an
diesem Platz ausgertistet, kann der ersetzte Gegenstand nicht direkt
zu anderen Charakteren geworfen werden. Esistnur etlaubt, diesen
Gegenstand in eine andere Zone am Korper (wenn moglich), in den
Giirtel oder den Rucksack des aufnehmenden Charakters zu legen.
Karten in den Giirtel oder den Rucksack zu verschieben ist
immer ohne Kosten moglich. Es darf jedoch nur der ersetzte
Gegenstand bewegt werden. Andere Gegenstande konnen nur
verschoben oder zu anderen Charakteren geworfen werden,
wenn der Charakter wieder am Zug ist.

ANGRIFF / GEGENSTANDE
NUTZEN (AP AUF KARTE)

Immer wenn ein Charakter auf einem Feld mit einem Loot-
Marker steht, kann er dort nach Schitzen 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
und befolgt die Anweisungen auf der Karte (Loot-Karten konnen
Waffen, Zauber, Riistungen und Tranke, aber auch Ereignisse in
Form von Fallen oder Geheimtiiren enthalten).

Mochte der Spieler vorsichtiger suchen, darf er zwei Loot-
Karten fiir 5 Aktions-Punkte ziehen. Allerdings muss er eine
der Karten auf den Ablagestapel legen. Diese Karte ist fiir
dieses Szenario verloren.

In beiden Fallen wird der Loot-Marker vom Feld entfernt.
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Sobald ein Charakter in Kampfreichweite ist (abhéngig von
verwendeter Waffe oder Zauber), kann er ein Monster angreifen.
Wie Angriff und Verteidigung funktionieren, wird im Kapitel Kampf
genauer beschrieben. Jeder Angriff kostet eine bestimmte Anzahl
von Aktions-Punkten (normalerweise zwischen 5 und 25 AP).
Waffen, Zauber und Tranke konnen auch direkt aus dem Giirtel
verwendet werden, sofern die Karte einhindig genutzt werden kann.
In diesem Fall werden die Aktions-Punkte des Giirtels direkt zu den
Aktions-Punkten der Karte addiert (4 AP). Gegenstande im Rucksack
konnen nicht direkt verwendet werden, sondern miissen erst fiir 10
Aktions-Punkte aus dem Rucksack genommen und am Korper oder
Giirtel ausgertistet oder anderen Charakteren zugeworfen werden.
Defensive Ausriistung kann nur genutzt werden, wenn sie am Karper
getragen wird, nicht im Giirtel oder Rucksack.




AUSRUSTUNG REPARIEREN
(AP AUF KARTE)

CHARAKTERE TRAGEN
2-10AD)

Im Kampf kann es passieren, dass Riistungen oder sogar Waffen
und Zauber beschidigt werden. Um Ausriistung zu reparieren,
miissen die auf der Karte angegebenen Aktions-Punkte ausgegeben
werden, analog zum normalen Gebrauch des Gegenstandes.

Besonderheit bei Riistungen: Es ist moglich, ein ganzes
Riistungsset gleichzeitig zu reparieren, indem man die hochsten
Aktions-Punkte aller beteiligten und beschédigten Set-Teile ausgibt.
Es konnen jedoch nur die ausgeriisteten Teile am Korper oder im
Giirtel repariert werden. Riistungsteile im Rucksack miissen
separat repariert werden, auch wenn sie Teil eines Sets sind.

FREMDE AUSRUSTUNG
NEHOMEN, NUTZEN ODER
REFARIEREN G AP)

Befindet sich ein dringend benétigter Gegenstand bei einem
handlungsunfahigen 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,
unabhéngig vom Ort (Korper, Giirtel oder Rucksack). Allerdings
muss der andere Charakter der Aktion zustimmen.
Ausnahme: Ist ein Charakter bewusstlos, kann er sich nicht
gegen die Entnahme von Gegenstanden wehren, sollte aber
zumindest in den Entscheidungsprozess einbezogen werden.

Ein von einem anderen Charakter {ibernommener Gegenstand
kann auch direkt in der gleichen Aktion verwendet werden,
selbst wenn sich der Gegenstand im Rucksack eines anderen
Charakters befindet (z.B. um einem Charakter in Reichweite 1
einen Trank einzuflofSen, den Trank selbst zu trinken oder eine
Waffe zu nutzen). Die notwendigen Aktions-Punkte des
verwendeten Gegenstandes werden dann zu den 5 Aktions-
Punkten addiert.

Ist der Gegenstand danach noch verfligbar (wie bei Waffen
oder Zaubern), muss er in der Hand des letzten nutzenden
Charakters ausgeriistet werden. Verbrauchte Trénke werden
einfach abgeworfen.

Wird ein Ausriistungsgegenstand oder Riistungsset eines
anderen Charakters repariert, werden 5 Aktions-Punkte zu den
Reparaturkosten addiert, aber der Gegenstand bleibt beim
urspriinglichen Besitzer. Auch wenn von einem anderen
Charakter durchgefiihrt, konnen Gegenstande im Rucksack nur
_separat repariert werden oder miissen erst aus dem Rucksack
geholt werden.

Bewusstlose Charaktere konnen sich nicht selbstandig bewegen
und miissen von anderen getragen werden. Fiir jede
Bewegungsaktion (Laufen, Springen, Platz-Tausch) werden die Aktions-
Punkte verdoppelt, wihrend ein anderer Charakter getragen wird.
Ein anderer Charakter kann den Bewusstlosen aufheben, sobald sie
sich auf demselben Feld befinden. Lege einfach den Initiative-Marker
des bewusstlosen Charakters unter die Figur des Charakters, der
sich noch bewegt. Das Autheben oder Absetzen von bewuisstlosen
Charakteren unterbricht eine Laufen-Aktion nicht und kann mit
anderen Bewegungsaktionen kombiniert werden.

Springen ist auch mit einem bewusstlosen Charakter moglich,
aber beide Charaktere werden im Falle eines Fehlschlags oder
Patzers gemafs den Sprungregeln verletzt.

Pro Charakter kann nur eine bewusstlose Person getragen
werden. Aktive Charaktere, die bei Bewusstsein sind, konnen
niemals getragen werden, da sie immer noch ihre letzte Aktion
ausfithren. Nur die Aktion Platz-Tausch kann verwendet werden,
um aktive Charaktere zu bewegen.

WARTEN

Wenn ein Charakter einfach keine Aktion durchfithren kann oder
will, zum Beispiel weil er auf andere Charaktere oder die
Aktivierung eines Monsters wartet, kann er so lange warten, wie
er will, und dabei Aktions-Punkte
in Schriten von 1 AP
verbrauchen, bis er wieder
handeln will. Aktions-Punkte,
die fur das Warten
verwendet werden, sind
verloren und konnen
nicht  wiedererlangt

werden.
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CXPIORATION

EINEN RAUM AUFDECKEN

Immer wenn ein Spieler beschlieflt, den ndchsten Raum

aufzudecken, muss er die oberste Raumplatte vom Stapel

ziehen und sie korrekt anlegen. Fiir das Anlegen neuer

Raumplatten gelten die folgenden Grundregeln:

* [Es muss immer einen direkten Weg vom aktiven Spieler
in den neuen Raum geben, andere bereits vorhandene
Raumplatten konnen ignoriert werden.

e Existiert auf der neuen Raumplatte eine Tiir, muss diese
immer an die gerade geoffnete Tiir angelegt werden (offene
Seiten diirfen nur genutzt werden, falls es keine Tiir gibt).

e Befinden sich mehrere Tiiren auf der neuen Platte,
konnen die Spieler frei entscheiden, welche Tiir genutzt
werden soll. Der Spieler, der die Tiir 6ffnet entscheidet,
welche Tiir genutzt wird, sollte dies aber mit den
anderen Spielern besprechen.

Der Magier bewegt sich von der Startplatte (A-1)
nach rechts und offnet die Tiir. Der Spieler zieht den
rechts abgebildeten Raum (A-3). Dieser Raum kann
nicht wie abgebildet (mit der Tiir nach unten)
angelegt werden, da es nur eine Tiir gibt. Diese eine
Tiir muss an die rechte Tiir der Raumplatte A-1
angelegt werden, um den neuen Raum zuganglich
zu machen — die beiden hier gezeigten gelben Pfeile
(d.h. die Tiiren) miissen zueinander zeigen.

- Exploration -
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Die gleiche Situation mit einem anderen Raum. Der
Raum F-1 kann an jeder der drei Tiiren (an jedem
der drei gelben Pfeile) angelegt werden.

BEISPIEL3

Kurze Zeit spéter (die 3 Spieler haben bereits
2 Raumplatten aufgedeckt und ein Monster besiegt)
offnet der Magier eine weitere Tiir. Raum C-7 kann
nur an einen der beiden gelben Pfeile gelegt werden,
auch wenn dadurch die rot markierte Tiir bei A-1
blockiert wird — diese Tiir kann nicht mehr geoffnet
oder durchschritten werden.




BESONDERHETF
OFFENE RAUME

Raumplatten mit einer oder mehreren Seiten, bei denen der
Tiirbereich 2 oder mehr Felder umfasst, werden als Offene
Raumplatten bezeichnet. Jedes Mal, wenn eine Offene Raumplatte
angelegt wird, werden weitere Raumplatten gezogen, bis es keine
offenen Seiten mehr gibt. Wenn nach der ersten Offenen
Raumplatte eine weitere gezogen wird, miissen offene Seiten
aneinander gelegt werden. So entsteht ein wesentlich grofierer
Raum, der nicht durch Wiinde getrennt ist. Raume, die durch
offene Seiten miteinander verbunden sind, werden Grof$-Réiume

P o

Kurz darauf 6ffnet der Magier die nichste Tiir und zieht
eine Raumplatte mit zwei offenen Seiten und einer Tiir
(B-7). Da dieser Raum nur eine Tiir hat, muss er es an die
Tiir legen, die er gedffnet hat (gelbe Pfeile). Die nachste
gezogene Raumplatte ist F-5, die entweder an den roten
oder den blauen Pfeil gelegt werden kann, und der Magier
entscheidet sich fiir den roten Pfeil. Da es noch eine offene
Seite (blau) gibt, muss der Spieler eine weitere Raumplatte
ziehen und erhélt den Raum B-4. Dieser hat ebenfalls zwei
offene Seiten (griiner und blauer Pfeil) und eine dieser Seiten
muss an den blauen Pfeil von B-3 gelegt werden. Der
Spieler wahlt die oben gezeigte Option und zieht die letzte
Raumplatte E-3 (kann beliebig angelegt werden), womit die
Erkundung des Raums abgeschlossen ist und alle Monster
und Loot-Marker sofort platziert werden.

genannt und gelten fiir Fallen als derselbe Raum bis zur ndchsten
Tiir (dh. einer Offnung von nur 1 Feld). Allerdings zahlen auch
Grofi-Riume fiir den Unheils-Marker (Phase G) weiterhin als
mehrere Raumplatten. :

Falls nach einer Offenen Raumplatte ein Raum gezogen wird, der
nur Tiiren enthalt, kann dieser beliebig an eine offene Seite gelegt
werden. Neue Raumplatten werden nur gezogen, solange es noch
offene Seiten auf einer der Raumplatten gibt. Sind nur noch Tiiren
vorhanden, werden keine Raumplatten nachgezogen. Fiir alle
Réume, die aufgrund einer Offenen Raumplatte angelegt werden,
gelten alle Verbindungstiiren zwischen diesen Raumplatten- als
verbunden und automatisch geoffnet, sobald sie angelegt werden.
Alle Raumplatten werden nacheinander gezogen und jede
einzelne wird sofort nach den Regeln platziert, bevor die nachste
gezogen wird. Es ist nicht erlaubt, alle Raumplatten gleichzeitig zu
ziehen und sie dann nach Belieben zu platzieren.

Keine Verbindung zum Dungeon

Sollte ein Bereich einer Raumplatte aus beliebigem Grund
keine Verbindung zum Rest des Dungeons haben, wird fiir
diese offenen Seiten kein zusitzlicher Raum gezogen. Sobald
jedoch eine Verbindung zu diesem Bereich hergestellt wird,
werden weitere Riume nach den tiblichen Regeln gezogen.

SCHATZSYMBOL AUF
EINER RAUMKARTE

Sobald eine Raumplatte mit einem W Schatzsymbol
aufgedeckt wird, wird sofort ein Loot-Marker auf das
Schatzsymbol gelegt. Sobald sich ein Charakter auf diesen
Loot-Marker bewegt und nach Schétzen suchen will, wird
eine Loot-Karte gezogen und der Marker entfernt. Eine
weitere Suche nach Schatzen durch denselben oder andere
Spieler ist an diesem Ort nicht moglich.

~
BEISPIEL

Die kiirzlich ausgelegte Raumplatte hat ein
Schatzsymbol. Auf dieses Feld wird nun ein Loot-Marker
gelegt. Dieser wird entfernt, sobald ein Charakter das
Feld betreten und nach Schatzen gesucht hat.

[
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FALLEN UND
GEHEIMTUREN

Fallen sind im Loot-Karten-Stapel enthalten und werden
automatisch "entdeckt”, sobald man sie aufdeckt. Wird eine Falle
gezogen, die das Aufdecken einer neuen Raumplatte erfordert (z. B.
eine Geheimtiir), wird die Raumplatte ganz normal vom Stapel
gezogen und wie auf der Karte beschrieben an den Dungeon
angelegt. Fallen-Ereignisse zahlen jedoch nie als Aufdecken eines
Raums, daher sollte unbedingt der Urheils-Marker berticksichtigt
werden, falls in dieser Runde noch keine Tiir gedffnet wurde.
Fallen werden immer sofort in dem Moment aktiv, in dem sie
gezogen werden. Es gibt im Wesentlichen 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 kénnen und Raum-Fallen. Raum-Fallen betreffen die
Raumplatte, auf der sich der auslosende Charakter aktuell
befindet. Handelt es sich dabei um eine Raumplatte mit einer oder
mehreren offenen Seiten, gelten Raum-Fallen fiir alle Raumplatten
bis zu den néchsten Tiiren (eine Offnung von einem Feld).

Jede Falle kann entscharft oder umgangen werden, die jeweiligen
Regeln sind auf jeder Fallen-Karte angegeben. Um eine Falle zu
entschirfen, muss ein Charakter in der Regel eine Probe gegen
einen Mindestwurf ablegen (mit Hilfe von zwei seiner Attribute).
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
die Falle entschérft oder die Endbedingung ausgelost wird, enden
alle Raumeffekte wie Versperrte Tiiren und Effekte auf die
Bewegung. Der entschirfende Charakter erhilt die Fallen-Karte
als Gold und die Erfahrungspunkte werden der Gruppe
gutgeschrieben. Die Belohnungen werden auch vergeben, wenn
die Fallenicht entschérft wurde, aber die Effekte ausgelost wurden.
Sollte der Mindestwurf nicht erreicht werden, gelten alle Strafen
wie Schaden fiir die beteiligten Charaktere. Kritische Misserfolge
oder Erfolge beim Entschérfen oder Umgehen einer Falle haben
keine besonderen Auswirkungen.

BEISPIEL

Zwei Raumplatten nach Beginn eines Szenarios (Monster
Level 1) wird die Bereichsfalle Rollende Steinkugel gezogen.
Um dem Felsen auszuweichen, muss eine Probe mit
STR+BEW+2W gegen 28+[3xML] gemacht werden. Der
Mindestwurf fiir diese Falle ist also 31. Der Abenteurer
(STR 9, BEW 8) muss mindestens eine 14 mit 2W wiirfeln,
um dem Felsen auszuweichen. Der Krieger hat es deutlich
leichter (STR 13, BEW 9) und muss nur eine 9 wiirfeln.

Alle Monster und bewusstlosen Charaktere gelten als
immun gegen alle Fallen. Tiiren, die durch Fallen blockiert
sind, gelten als Winde, weshalb es nicht moglich ist,
Gegenstande zu tauschen oder Monster hinter diesen
Versperrten Tiiren anzugreifen. Einige Fallen beschreiben
besondere Effekte wie Stachelwande oder eine raumfiillende
Fallgrube. Selbst in diesen Fallen konnen sich alle Charaktere
und Monster noch frei auf der Raumplatte bewegen, solange sie
keine Tiir passieren miissen, die durch die Falle blockiert ist.
Geheimtiiren werden immer auf einer Seite mit einer Wand
platziert, niemals an einer bereits vorhandenen Tiir — es sei denn,
diese Tiir ist durch eine Wand auf der nachsten Raumplatte
verschlossen oder dies ist die einzige Moglichkeit. Gibt es keine
verfiigbare Wand, kann sich die Geheimtiir in einem anderen Raum
so nah wie moglich an dem Charakter 6ffnen, der sie auslost.

SACKGASSEN

Da alle Raumplatten zuféllig gezogen werden, kann es vorkommen,
dass ein Dungeon durch eine Sackgasse abgeschlossen ist und
keine weiteren Tiiren zur Verfligung stehen, obwohl die Helden
ihr Ziel noch nicht erreicht haben. Sollte dies der Fall sein, wird
automatisch eine Geheimtiir auf die zuletzt platzierte Raumplatte in
die Mitte einer Wand gelegt, an die noch keine Raumplatte
angrenzt. Gibt es mehrere Wiinde ohne angrenzende Réiume, diirfen
die Spieler entscheiden, wo sich die Geheimtiir manifestiert.

Sollte der zuletzt platzierte Raum von anderen Rdumen umgeben
sein, konnen die Spieler wahlen, auf welcher Raumplatte sich die
Geheimtiir 6ffnet und der Dungeon weitergeht.

Diese spezielle Geheimtiir wird wie eine normale, ungedffnete Tiir
behandelt. Die Helden miissen diese erst offnen, bevor die
ndchste Raumplatte gezogen wird. All dies gilt jedoch nur, solange
es im gesamten Verlies keine ungetffneten Tiiren mehr gibt.

AUF EINER RAUMKARTE

Befindet sich ein Monstersymbol auf einer Raumplatte, ziehe eine
Monsterkarte fiir jedes vorhandene Monstersymbol auf dieser
Platte und stelle die passende Monsterfigur auf das Monsterfeld.
Die Monsterkarte selbst kann dann auf den Ablagestapel gelegt
werden. Aufserdem sollte nun die Levelkarte des entsprechenden
Monsters aufgedeckt werden.

Es wird empfohlen, Monster mit mehr als einem Trefferpunkt oder
Riistungsschutz direkt neben der Figur mit TP- oder RS-Markern
zu kennzeichnen. So kann jeder Spieler sofort sehen, wie viele
Trefferpunkte oder Riistungspunkte ein Monster hat. Alternativ
konnen die Marker auch auf die Levelkarte gelegt werden. Nutze
die farbigen Monstermarker auf der Initiative-Tafel (wann Monster
aktiviert werden) und neben anderen Markern, um zwischen
mehreren Monstern desselben Typs zu unterscheiden.
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Monster welche Modifikationen hat, besonders wenn es
mehrere Monster desselben Typs gibt.

Es gibt auch Monster-Modifikationen, die eine dhnliche Wirkung
auf die Charaktere haben wie Fallen (z. B. Explosion). Diese Effekte,

BEISPIEL

Die aktuell aufgedeckte Raumplatte zeigt ein weifSes
Monstersymbol. Sofort nach dem Auslegen der
Raumplatte  ziehen die Spieler aufgrund des
Monstersymbols eine Monsterkarte und erhalten eine
Schleimkriecher-Karte (gelber Pfeil). Die Spieler stellen eine
Schleimkriecher-Figur —auf das Feld mit dem

Monstersymbol (roter Pfeil).
0N 6/

Monster-Symbol-Farben

Auf den Raumplatten befinden sich Monstersymbole in
verschiedenen Farben, die erst ab einer bestimmten
Spieleranzahl verwendet werden. Alle Farben fiir eine hohere
Anzahl von Spielern werden einfach ignoriert.

e ¥/ Weifle Monstersymbole werden immer genutzt (1-6 Spieler)
e &l Griine Monstersymbole ab 4 Spielern (4-6 Spieler)

e &) Gelbe Monstersymbole ab 5 Spielern (5-6 Spieler)

e & Rote Monstersymbole ab 6 Spielern (nur 6 Spieler)

Mehrere Monster pro Monster-Symbol
Einige Monster konnen mehrere Monster pro Monstersymbol
aufdecken (z. B. Goblins oder Modifikatoren). Ist dies der Fall,
- wird jedes weitere Monster so nah wie moglich an das erste
Monster gestellt. Bei mehreren Moglichkeiten wird immer das
" Feld naher an einem Charakter verwendet oder, im Falle
mehrerer Charaktere, an dem Charakter mit dem niedrigsten
Attribut, das der Angriffsfahigkeit des Monsters entspricht
(siehe auch das folgende Kapitel Monster-Aktivierung).

Monster-Modifikatoren

Anstelle eines Monsters kann auch eine Karte mit einem Monster-
Modifikator gezogen werden. In diesem Fall werden weitere
Karten (manchmal auch mehrere Modifikatoren) gezogen, bis eine
normale Monsterkarte gezogen wird. Alle gezogenen Monster-
Modifikatoren gelten fiir dieses Monster und werden auf die
- Monsterkarte oder die entsprechende Monster-Level-Karte gelegt.
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

ebenso wie Fallen, wirken sich niemals auf andere Monster aus.

>

<
BEISPIEL
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Beispiel 1: 3 Spieler mit je einem Charakter haben eine
Raumplatte mit zwei weiffen Monstersymbolen aufgedeckt.
Fiir jedes weifle Monstersymbol wird eine Monsterkarte
gezogen und die entsprechenden Monster werden auf
diese Felder gestellt. Fiir das rechte Monstersymbol wurde
ein Schleimkriecher gezogen (auf den griinen Pfeil stellen),
fiir das linke eine Riesig¢ Monster Modifikator und dann
eine Mumie (auf den roten Pfeil stellen).

PRI B F NF

Beispiel 2: Fir dieses Monster wurden zundchst
3 Modifikationen gezogen (Explosion, Horde und Feuer-
Kreatur), bis eine normale Monsterkarte (Zombie) gezogen
wurde. Die "Horde explodierender Feuerzombies" wird
so nah wie mdglich an das Monstersymbol gestellt. Zwei
der Zombies werden sofort auf die rot markierten Felder
gestellt. Der dritte Zombie wird auf dem gelb markierten
Feld platziert, da dieses Feld naher zum Charakter liegt.
Das griin markierte Feld wird ignoriert, auch wenn es den
gleichen Abstand zum Monstersymbol hat.

- Explbration -

1




Keine Monsterfiguren mehr verfiigbar
Fiir jedes Monster gibt es nur eine bestimmte Anzahl von
Monsterfiguren, abhéangig von der Anzahl der Monster im
Stapel und dessen Spezialfahigkeiten. Sobald ein zusétzliches
Monster platziert werden soll und fiir dieses Monster keine
Figur mehr zur Verfiigung steht, erhalt eines der vorhandenen
Monster dieses Typs auf dem Spielbrett sofort eine Extra-
Aktivierung. Gibt es mehrere mogliche Monster, werden diese
wie gewohnt nach den Regeln der Monsterreihenfolge
ausgewahlt. Dies gilt auch fiir 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
weiteres Monster dieses Typs ins Spiel gebracht wird. Sollte das
neue Monster, das nicht platziert werden kann, Modifikationen
erhalten haben, werden diese Modifikationen an das Monster
iibertragen, welches die Extra-Aktivierung erhalt.

BEISPIEL

Auf den Raumplatten befinden sich bereits 2 Gargoyles
(die maximale Anzahl an Gargoyle-Figuren). Ein
Charakter offnet eine weitere Tiir, die eine Raumplatte
mit einem Monstersymbol zeigt. Die Karten Blocker und
Gargoyle werden vom Monsterstapel gezogen. Da es
keine Gargoyle-Figuren mehr gibt, erhalt der Gargoyle,
der einem Charakter am nachsten ist, die Blocker-
Modifikation und wird sofort aufSerhalb der normalen
Reihenfolge aktiviert. Alle Gargoyles werden zusétzlich
wieder bei ihrer normalen Initiative von 10 aktiviert.

Aktuelle Initiative fiir 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.

- Auflerdem konnen einige Monster-Modifikationen dazu

fithren, dass Monster unmittelbar 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 6ffnen einer Tiir.

- Exploration -

WEITERE SYMBOLE AUF
RAUMEN ODER MARKERN

Startpositionen

m Die mit romischen Ziffern markierten
| Felder auf der Raumplatte A-1 werden zu
Beginn der meisten Szenarien verwendet.
Alle Charaktere beginnen im Dungeon auf
der Grundlage ihrer ersten Initiative in der
Reihenfolge von I mit der hochsten Initiative
| bis VI fiir den langsamsten Charakter.

Farbige Runen
Die Runen in den Farben Blau, Lila, Orange und Griin konnen wie
normale Felder genutzt werden. Diese Runen werden fiir spezielle
Aufgaben in bestimmten Szenarien verwendet und werden dort
naher beschrieben. . -

Die Runen-Marker haben den
gleichen Zweck und sind
ebenfalls nur fiir bestimmte
Szenarien vorgesehen.

Kompass

Der Kompass zeigt die Himmelsrichtungen im
Dungeon an, falls fiir ein bestimmtes Szenario
Richtungen benétigt werden. Dasbedeutet, dass die
Raumplatte A-1 von der Treppe aus nach Norden
zeigt. Wenn ein Szenario eine Himmelsrichtung %
erfordert, aber die Raumplatte A-1 nicht verwendet, wird A-1
unzuggnglich neben dem Verlies platziert, um als Referenz zu dienen.

Pfelle (Raum F-3)

=z Raum F-3 (Kreuzung mit Briicke) ist eine kleine
Kuriositat: Die Pfeile zeigen an, dass ein Charakter
unter der Briicke hindurchgehen kann. Das bedeutet,
dass in dieser Raumebene nur 4 Felder zur Verfiigung
¥ stehen, das mittlere Feld kann in dieser Passage nicht
genutzt werden und wird einfach ignoriert. Dies gilt
auch fiir die Sichtlinie, die Reichweite und die Monster. Der obere
Durchgang ist von unten nicht sichtbar und umgekehrt.

A e,
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Winde

Wiinde konnen von Charakteren nicht betreten
werden und blockieren die Sichtlinie. Poltergeister
konnen sich durch Wiinde bewegen und aus einer

Wand heraus angreifen, sind aber ab diesem
Zeitpunkt fiir alle Charaktere zugéanglich.

Dungeon Marker

B % Geheimtiiren konnen normal betreten werden
und werden wie eine offene Tiir behandelt. Es
besteht eine freie Sichtlinie auf das Feld mit der
Geheimtiir selbst und in den Raum hinter der
Geheimtiir, wie es auch bei einer normalen Tiir
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der Fall ware. Die Wand auf dem Feld mit der Geheimtiir
wird als nicht existent betrachtet.

« Versperrte Tiiren Tiiren koénnen niemals gedffnet
werden, es sei denn, es ist in den Regeln des
Szenarios oder der Falle anders angegeben (meist
durch Entscharfen der Falle). Versperrte Tiiren
blockieren die Sichtlinie und konnen nicht passiert
werden, nicht durch Bewegungsaktionen, Waffen oder Zauber.
Sowohl Tiiren, die noch nicht gedffnet wurden (bevor ein neuer
Raum erkundet wurde), als auch voriibergehend oder
dauerhaft Versperrte Tiiren (durch Fallen oder Szenario-Regeln)
gelten als Wiinde im Sinne der Regeln. Wenn Monster keine
Sichtlinie durch Versperrte Tiiren haben und kein anderer Weg zur
Verfiigung steht, bewegen sich die Monster so nah wie moglich
an die Versperrte Tiir heran, um naher bei den Charakteren zu
sein, sobald die Tiir gedffnet wird.

Locher werden wie Felder mit Roter Umrandung
behandelt. Sie miissen iibersprungen werden |
und ein Charakter kann nicht darauf stehen. Ein |
von einer Falle betroffener Charakter auf einem

~ Feld mit einem neuen Loch muss bis zu seiner
nachsten Bewegungsaktion auf dem Feld stehen bleiben.
Selbst wenn ein Charakter aufgrund einer Falle noch auf dem
Loch stehen sollte, miissen andere Charaktere tiber das Loch
springen. Gargoyles oder Poltergeister besitzen die Fahigkeit zu
fliegen und diirfen sich iiber Licher genauso bewegen wie
iiber jedes Feld mit Roter Umrandung.

1
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Gerdll blockiert das Feld, auf dem es sich befindet,
vollstandig und blockiert die Sichtlinie, als ware es
eine Wand. Kein Charakter oder Monster kann dieses
Feld betreten oder dartiber springen (Ausnahme:
Poltergeister). Wenn ein Charakter oder Monster
unter Geroll begraben wurde, verbleiben sie auf diesem Feld, bis das
Gerdll beseitigt wurde. Sie kénnen weiterhin angegriffen werden,
. aber nur innerhalb Reichweite 1. Abhangig vom Szenario oder der
ausgelosten Falle kann Geroll mit einer Aktion entfernt werden (dies
. erfordert normalerweise 10 Aktionspunkte, aber in manchen
Szenarien kann eine Probe gegen einen Mindestwurfnotwendig sein.
Monster konnen Triimmer wegraumen, um zu Charakteren zu
gelangen (siehe Kapitel Monster-Aktivieruny).

Feuer, Eis und Luft werden je nach Szenario
unterschiedlich behandelt, aber in den
meisten Féllen konnen sie {iiberquert
werden, wahrend der Charakter Schaden
oder besondere Abziige bei Bewegungs-
Aktionen erleidet. Alternativ konnen sie
‘auch wie ein Loch tibersprungen werden.
Siehe Szenariobeschreibung fiir weitere Informationen, falls einer
dieser Marker verwendet werden soll. Alle Monster ignorieren
diese Marker vollstindig, aber bewusstlose Charaktere sind
weiterhin vom Status des Markers betroffen.

=

OPTIONALE REGEL: TUR EREIGNIS
Um die Schwierigkeit in einem gespielten Szenario oder
einer Kampagne zu erhohen, kann die optionalen Tiir-
Ereignis-Karten verwendet werden. Einige spezielle
Szenarien funktionieren jedoch moglicherweise nicht mit
Tiir-Ereignissen (z. B. wenn Tiiren automatisch gedffnet
werden). Der Kartenstapel enthalt 60 Karten, von denen 15
mit Kein Ereignis beschriftet sind. Um das Spiel noch
schwieriger zu machen und mehr Ereignisse auszultsen,
entferne so viele Kein Ereignis-Karten, wie du mochtest.

Um das Deck in ein Szenario einzubinden, ziehe einfach
eine zuféllige Tiir-Ereignis-Karte, wenn beim Offnen einer
Tiir die Aktion Raum aufdecken ausgelost wird. Befolge
zuerst die Karte und fahre dann mit weiteren Aktionen
fort (z. B. Aufdecken der Raumplatte).

4

- Explbration - @;9




HIIVIERANG

Wenn ein Monster aktiviert wird, kann es sich direkt bewegen
und angreifen. Mehrere Angriffsaktionen oder Bewegung nach
einem Angriff sind bei Monstern nicht moéglich. Dies ist ein
Kleiner Vorteil fiir Monster, denn im Gegensatz zu den Helden
koénnen sie direkt nach der Bewegung angreifen. Im Gegenzug
konnen die Monster nach ihrem Angriff keine weiteren Aktionen
durchfiihren, selbst wenn sie noch Aktions-Punkte tibrig hétten.

MONSTER-REIHENFOLGE

Befinden sich mehrere Monster gleichzeitig auf dem
Spielbrett, 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, dann Mumie bei 5).

2. Entsprechend der Priorititsbuchstaben auf den Levelkarten
(zum Beispiel bei 7: erst A: Ork, dann D: Schamane).

3. Basierend auf der Entfernung zum nichsten Charakter;
nahere Monster werden zuerst aktiviert (zum Beispiel der
Ork in Reichweite 3 vor dem Ork in 7 Feldern Entfernung).

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

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

ZIEL EINES MONSTERS

Sobald geklart ist, welches Monster aktiviert wird, muss

- geklart werden, welches Ziel das Monster angreift. Dies

wird anhand der folgenden Kriterien entschieden:

1. Mehrere Ziele angreifen

-~ Wenn ein Monster mehrere Charaktere angreifen kann,

zieht es dies vor, selbst wenn es dabei naher an andere
Charaktere herankommt. Dieses Verhalten wird ignoriert,
falls das Monster nur einen Charakter angreifen kann.

2. Naihere Ziele werden bevorzugt
Der dem Monster nachste Charakter wird immer zuerst
angegriffen. Wenn der néchstliegende Charakter nicht
erreichbar ist, wird der néchste Charakter angegriffen.
Befindet sich kein Charakter in Reichweite, bewegt sich das
Monster auf den néachsten zu. Manche Monster ignorieren
diese Bedingung (z. B. der Bogenschiitze oder der Ghul).

3. Schlechtestes Attribut je nach Art des Angriffs
Sind zwei Charaktere gleich weit vom Monster

entfernt, wahlt es den Charakter mit dem niedrigeren
Basisattribut, je nach Art des Angriffs:
- STR fiir Nahkampfangriffe
- BEW Fiir Fernkampfangriffe
- WIS fiir magische Angriffe

4. Weniger aktive Riistung
Haben beide Charaktere den gleichen Basisattribut-Wert,
wird der Charakter mit weniger aktiver Riistung
angegriffen. Es werden nur aktive und ausgertistete
Riistungsschutz-Punkte gezahlt, bereits beschadigte
Riistungen werden ignoriert.

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

In diesem Spiel mit 3 Charakteren wahlt ein Monster
mit einer Nahkampfwaffe (Reichweite 1) automatisch
den kiirzeren Weg zwischen den beiden
ndchstgelegenen Charakteren — in diesem Fall in
Richtung des Magiers, der nur 4 Felder entfernt ist
(gelber Pfeil), im Gegensatz zur Jigerin, die 5 Felder
entfernt ist (roter Pfeil). Waren 4 Figuren im Spiel,
wiirde sich das Monster auf das Feld mit der orangen
Rune bewegen, da ein anderes Monster vom griinen
Monstersymbol das bevorzugte Feld blockieren wiirde.

b 4
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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
miissen, es sei denn, sie konnen mehrere Charaktere in geringerer
Entfernung angreifen.

Wenn ein Monster mehrere Wege nehmen kann, um denselben
Helden anzugreifen, wird es immer den kiirzesten Weg entlang
einer Wand wahlen. Im Zweifelsfall wird der Weg gewdhlt, der
die meiste Deckung bietet und wo das Monster von weniger
Helden angegriffen werden kann.

Monster mit einer Reichweite grofSer als 1 bewegen sich immer
auf ihre maximale Reichweite, wenn sie ihr Ziel ausgewahlt
haben und zu nahe an ihrem Ziel stehen. Das Monster wird sich
so weit wie moglich von seinem gewéhlten Ziel entfernen, auch
wenn es naher an andere Charaktere herankommen muss.
Dennoch werden auch Monster mit hoherer Reichweite immer
ein Feld wahlen, das so weit wie moglich von allen anderen
Charakteren entfernt ist.

Wenn ein Monster einen Charakter nur mit seiner Bewegungs-
Reichweite erreichen kann, wahrend ein anderes Monster das
Zielfeld besetzt, schiebt es das andere Monster aus dem Weg und
stellt sich selbst auf dieses Feld. Das verdrangte Monster wird so

- nah wie moglich an das urspriingliche Feld gesetzt. Im Zweifelsfall

sollte es entlang des Weges platziert werden, den das neue
Monster nimmt. Dies geschieht auch iiber Licher, das ersetzte
Monster wird tiber das Loch zuriickgeworfen. Andere Monster
werden dabei ignoriert, nur das ersetzte Monster wird bewegt.
Denkt daran, dass die hochste Prioritat eines Monsters darin
besteht, mehrere Ziele anzugreifen. Wenn ein Monster nur dann
mehrere Ziele angreifen kann, indem es ein anderes Monster
ersetzt, wird es dies tun, um so viele Ziele wie méglich anzugreifen.

& b
BEISPIEL 2

Diesmal ist der Abenteurer (SIR 9) an der Jigerin
vorbeigelaufen und befindet sich nun in gleicher
Entfernung zum Monster wie der Magier (SIR 4). Das
Monster (immer noch mit Nahkampfangriff) wird
weiterhin den Magier wahlen, da der Magier ein
niedrigeres Starkeattribut hat.

BEISPIEL 3

Das Monster vor dem Krieger (vom weifsen
Monstersymbol) ist ein Schleimkriecher, den die Helden
bereits angegriffen, aber nicht besiegt haben. Bei seiner
Initiative wahlt das Monster mit Fernkampfangriff zuerst
sein Ziel (das néchste, 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 moglich vom
Krieger weg. Wenn er dabei anderen Charakteren aus dem
Weg gehen kann, wird er diese Richtung entlang von
Wiinden einschlagen. Da derzeit nur weifSe Monster und
3 Charaktere im Spiel sind, kann sich der Schleimkriecher
auf das griine Monsterfeld bewegen, das sowohl vom
Krieger als auch von den anderen Charakteren am
weitesten entfernt ist und zudem nahe einer Wand liegt.

A b

SCHNELLSTER
WEG ZUM ZIEL

Die Monster werden immer den kiirzesten Weg zum Ziel nehmen.
Wenn jedoch alle Wege zu diesem Ziel blockiert sind, nimmt das
Monster den néchstbesten Weg, sofern einer vorhanden ist. Dies
gilt vor allem fiir Monster mit Nahkampfwaffen. Monster mit
einem Fernkampf- oder Magie-Angriff konnen aufgrund ihrer
Reichweite oft noch agieren, selbst wenn andere Figuren den Weg,
aber nicht die Sichtlinie, versperren.

- Monster-Aktivierung -
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BEISPIEL

3 der 5 Charaktere im Spiel haben Raum C-8 durch die
obere Tiir betreten, die Monster erfolglos angegriffen und
haben nun keine Aktions-Punkte mehr. Mit 5 Charakteren
wurden alle Monsterfelder, aufSer den roten, mit Monstern
besetzt, als der Raum aufgedeckt wurde.

Die beiden Goblins in der unteren rechten Ecke sind die
schnellsten Monster und bewegen sich zuerst; Der néhere,
blaue Goblin bewegt sich entlang des roten Pfeils zur Jigerin.
Da der schwarze Goblin keinen freien Zielcharakter hat,
bewegt er sich entlang der blauen Linie zum
ndchstgelegenen Ziel (dem Magier) und tauscht den Platz
mit dem Schleimkriecher.

Als nachstes ist die Schwarzmagierin in der oberen linken
Ecke an der Reihe. Die Schuwarzmagierin wéhlt ein Ziel aus,
bei dem alle Charaktere von ihren Springenden Blitzen
gleichzeitig getroffen werden, und bewegt sich daher
entlang der gelben Linie und greift den Krieger an (das
ndchste Ziel vor ihrer Aktivierung, das auch die
Anforderung erfiillt, so viele Charaktere wie moglich zu
treffen). Die Schwarzmagierin bewegt sich so weit wie
moglich entlang einer Wand und halt dabei die Sichtlinie
zum Krieger aufrecht.

Der Schleimkriecher hat bereits Sichtlinie zum Magier, kann
sich aber weiter von den anderen Charakteren entfernen.
Er wird den urspriinglichen Platz des blauen Goblins
einnehmen, der nicht mehr besetzt ist, und den Magier
angreifen.

Das letzte Monster ist die Mumie, die nun mit dem Krieger
ein freies Ziel hat, da die Schwarzmagierin aus dem Weg
gegangen ist. Die Mumie wird sich entlang des griinen
Pfeils bewegen und den Krieger angreifen.

MONSTER UND
HINDERNISSE/LOCHER

Monster werden nur voriibergehend von Lichern oder anderen Rot
Umrandeten Feldern blockiert. Jedes Monster kann ein Loch auf die
gleiche Weise iiberqueren wie ein Held — indem es mit 5 Aktions-
Punkteniiber das Loch springt, aber eine Wiirfelprobe ist fiir Monster
nicht erforderlich. Wenn das Monster weniger als 5 Aktions-Punkte
iibrig hat, kann es den Sprung trotzdem vollenden und tiber das
Loch springen, aber wahrend dieser Aktivierung nicht angreifen.
Wenn das Monster vor dem Sprung genau 5 Aktions-Punkte hat,
greift es auch nach dem Sprung alle Charaktere in Reichweite an.
Wenn ein Monster springen muss, springt es immer in der
kiirzesten geraden Linie {iber das Hindernis, indem es den
kiirzesten Weg wahlt. Unmittelbar hinter dem Hindernis
bewegt sich das Monster wieder normal.

Befindet sich ein anderes Monster auf der anderen Seite des
Hindernisses, kann das gerade aktivierte Monster das Loch nur
iiberqueren, wenn hinter dem anderen Monster ein freies Feld ist
und es vor dem Sprung 6 oder mehr Aktions-Punkte hat.
Andernfalls muss das Monster bis zur nachsten Aktivierung warten.
Wenn ein Charakter auf der anderen Seite steht und den Weg
versperrt, kann das Monster {iber das Loch hinweg angreifen.
Nahkampfer haben in diesem Fall genug Reichweite, um
genau iiber das Loch zu schlagen (auch bei Lochern, 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 Gerdll, so bewegt sich
das Monster so nah wie moglich an das Gerdll heran und
raumt es dann fiir 10 Aktions-Punkte weg (oder den Rest
seiner Aktions-Punkte). Meist kann das Monster danach nicht
mehr angreifen, so dass die schnelleren Monster den Weg fiir
die langsameren frei machen.

@ - Monster-Aktivierung -




ANGRIFF

Um Monster anzugreifen, muss der Spieler zundchst
entscheiden, ob er einen Nah- oder Fernkampfangriff
durchfithren mochte und welche Waffe oder Zauber verwendet
werden sollen. Der Charakter kann alle Gegenstande nutzen, die
in den Handen oder am Giirtel ausgeriistet sind (Ausnahmen
siehe Weitere Kampfregeln in diesem Kapitel). Sobald feststeht,
welcher Gegenstand verwendet wird, wiirfelt der Spieler die auf
der Karte angegebene Anzahl von Wiirfeln fiir den Angriff.

BEISPIEL

Der Krieger greift ein Monster mit seinem Langschwert an
(Nahkampfangriff mit 3W+5). Der Spieler wiirfelt 3+4+0
und wiirfelt die 0 erneut (die als 10 gezahlt wird), woraus
sich eine zusétzliche 6 ergibt (insgesamt also 16 fiir diesen
Wiirfel). Damit wird ein Angriff von 28 erzielt.

Monster-Angriff

Jedes Monster hat nur eine Angriffsart: Nahkampf-, Fernkampf- oder
Magieangriff. Monster konnen nie mehrere Angriffsarten verwenden.
Stattdessen haben Monster den Vorteil, sich in einer Aktion sowohl
zu bewegen als auch anzugteifen (siehe Monster-Aktivierung).

'REICHWEITE UND
SICHTLINIE

Die Reichweite eines Angriffs wird immer in angrenzenden
Feldern gezdhlt, 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
gezogen werden kann (im Zweifel nutze ein Lineal).

Wiinde blockieren die Sichtlinie, auch Teile einer Wand wie
vorstehende Kanten und Ecken konnen das Sichtfeld
einschranken. Locher, Rot Umrandete oder Besetzte Felder
‘blockieren die Sichtlinie nicht (Ausnahme: Gerdll-Marker).
~ Somit ist ein Angriff auf weiter entfernte Gegner sowohl
durch andere Charaktere als auch Feinde moglich. Nur das
Ziel ist betroffen, es sei denn, die Waffen- oder Zauberkarte
sieht etwas anderes vor, wie z.B. Mehrfachtreffer.

Beispiel 1: Die Jigerin tragt eine Fernkampfwaffe mit
Reichweite 6, hat aber von ihrer aktuellen Position aus
keine Sichtlinie auf irgendein Monster. Die Jigerin
miisste mindestens 2 Felder auf den Magier zugehen,
um die Mumie auf der rechten Seite zu sehen. Von ihrer
jetzigen Position aus kann sie alle griinen Felder sehen.
Der Magier hat einen Zauber mit Reichweite 4 und hat
Sichtlinie zur Mumie. Ein anderer Zauber, der sowohl
die Mumie als auch den Zombie gleichzeitig treffen
konnte kann jedoch nur von der Tiir aus eingesetzt
werden, wo beide Monster sichtbar sind.

s ’
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Beispiel 2: Die Jigerin fiihrt einen Bogen mit Reichweite 6
und kann alle Felder innerhalb von A-1 erreichen. Von
ihrer aktuellen Position aus konnte die Jigerin jedoch nur
das Monster direkt am Fingang erreichen —die griine Linie
bertihrt das Monsterfeld, es besteht also Sichtlinie. Wiirde
die Jigerin tiber den Heldenbonus Reichweitex2 verfiigen
(was eine Reichweite von 12 ergibt), konnte sie von ihrer
aktuellen Position aus problemlos alle vom griinen Feld
bertiihrten Felder und damit alle Monster angreifen. Die
roten Felder sind jedoch ohne Bewegung nie zu sehen.

&
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VERTEIDIGUNG

Die Verteidigung oder Parade funktioniert dhnlich wie der
Angriff. Zunachst wird gepriift, welche Waffe zur
Verteidigung verwendet wird. Alle Waffenangriffe (Nah- und
Fernkampf) werden mit der gleichen Verteidigung abgewehrt.
Wenn keine Waffe vorhanden ist oder der Spieler nicht riskieren
will, die Waffe zu beschéadigen, kann die Standardverteidigung
Ausweichen auf dem Charakterbogen verwendet werden. Genau
wie beim Angriff wirft der Verteidiger die auf der Waffen- oder
Zauberkarte angegebene Anzahl von Wiirfeln.

Anschliefiend wird der gewiirfelte Angriffswert mit dem
Verteidigungswert verglichen. Ist der Angriffswert hcher oder
gleich, war der Angreifer erfolgreich, ansonsten wurde der
Angriff abgewehrt. Da ein Gleichstand einen Treffer bedeutet,
muss der Verteidiger immer den Angriffswurf+1 kontern.

BEISPIEL

Der Krieger hat einen Ork mit einem Angriffswert von 28
angegriffen. Dieser Ork verteidigt sich mit 2W+5, was
8+6+5=19 ergibt. Dies bedeutet, dass der Ork getroffen
wurde, aber nicht kritisch.

GETROFFEN WERDEN
UND RUSTUNGSSCHUTZ

Waurde ein Charakter von einem Monster getroffen, gilt der auf der
Karte angegebene Schaden des Monsters fiir diesen Monster-Level
(plus eventuelle Modifikationen). Der Spieler hat nun die
Moglichkeit, eine seiner Riistungen mit einem Beschidigt-Marker
zu versehen. Pro Schaden kann nur eine Riistungskarte verwendet
werden, aber diese Riistung kann frei gewahlt werden. Alle
Schadenspunkte, die tiber den Riistungsschutz der verwendeten
Riistung hinausgehen, werden von den Trefferpunkten des
Charakters abgezogen. Dabei ist es unerheblich, ob ein Nahkampf-,
Fernkampf- oder Magieangriff verwendet wurde, die Riistung kann
grundsatzlich in jedem Fall eingesetzt werden. Nur der
Riistungsteil des Gegenstands wird beschadigt, andere Boni der
Karte bleiben erhalten und kénnen weiterhin genutzt werden.

Nachdem ein Monster getroffen wurde, fiigt der Spieler den auf der
Waffen- oder Zauberkarte angegebenen Schaden zu. Dieser
Schaden wird um den moglichen Riistungsschutz des Monsters
reduziert. Monster-Riistungen werden nie beschadigt; dafiir haben
Monster im Vergleich niedrigere Riistungswerte. Der restliche
Schaden wird von den Trefferpunkten des Monsters abgezogen, bis
die Trefferpunkte des Monsters auf 0 sinken, wodurch es besiegt wird.
Die Spieler notieren ihre Trefferpunkte auf dem
Charakterbogen  in  Form der aktuell verbleibenden
Trefferpunkte. Bei Monstern platziert man am besten TP-
Marker mit den verbleibenden Trefferpunkten neben der
Monsterfigur oder auf der Monster-Level-Karte.

e
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BEISPIEL

Der Krieger (Verteidigungswurf 21, zwei Riistungen mit je
RS 3) konnte sich nicht gegen einen Oger-Angriff
verteidigen (Angriffswurf 29, 4 Punkte Schaden). Der
Spieler beschliefst, eine Riistung zu nutzen, um 3 Punkte
Schaden zu verhindern. Er zieht einen Trefferpunkt auf
dem Charakterbogen ab / tragt die verbleibenden 12 Punkte
in die TP-Tabelle ein. Die zweite Riistung durfte fiir
denselben Angriff nicht verwendet werden.

Riistungsempfindlichkeit

Fast alle Ristungen (egal ob Charakter- oder Monster-
Riistungen) sind durch ein bestimmtes Element verwundbar.
Diese Riistungen werden komplett ignoriert, wenn der
Angriff das gleiche Element verwendet. Allerdings wird die
Riistung nicht beschadigt, sondern einfach ignoriert.

BEISPIEL

Der Waldliufer (Verteidigungswurf 14, zwei Riistungen
mit je RS 3) verteidigt sich gegen einen Gargoyle
(Angriffswurf 17, 2 Punkte Schaden). Der Spieler
konnte nun eine der beiden Riistungen beschadigen -
doch leider greift der Gargoyle mit Erdschaden an und
beide Riistungen des Waldliufers sind gegen Erde
empfindlich. Daher ignoriert der Schaden alle
Risstungen vollstindig und der Spieler zieht
2 Trefferpunkte von seinen aktuellen Trefferpunkten ab
und notiert den resultierenden Wert.

Kritische Treffer

Ein kritischer Erfolg im Kampf (d.h. fiir jeweils 10 Punkte tiber
der Verteidigung) bedeutet, dass der Angreifer besonders gut
getroffen hat. Jeder kritische Treffer fiigt einen zusatzlichen
Schadenspunkt hinzu. Dies gilt fiir alle Nahkampf-, Fernkampf-
und Magieangriffe.

BEISPIEL

Der Magier (Verteidigungswurf 8, eine Riistung mit RS
2) verteidigt sich gegen einen Soldner (Angriffswurf 36,
Schaden 3 Punkte). Der Soldner hat einen doppelt
kritischen Treffer gelandet, der nun 5 Schadenspunkte
verursacht. Der Spieler beschadigt die Riistung und
zieht 3 Trefferpunkte von den TP ab.




WEITERE
KAMPFREGELN

Patzer im Kampf

Wiirfelt ein Charakter bei einem Angriff oder einer
Verteidigung zwei Einsen (Patzer), dann ist die verwendete
Waffe oder der Zauber beschadigt und ein entsprechender
Marker wird auf die Ausriistungskarte gelegt.

Ein kritischer Fehlschlag ohne zwei Einsen auf die Verteidigung
eines Charakters bedeutet bereits, dass das Monster mehr Schaden
anrichtet. Ein kritischer Fehlschlag bei einem Angriff (aufgrund einer
extrem hohen Verteidigung des Monsters) hat keinen zuséatzlichen
Effekt— das Monster hat den Angriff einfach abgewehrt.

Monster sind von Patzern nur bei der Verteidigung betroffen
und erleiden dementsprechend mehr Schaden. Beim Angriff
verfehlen die Monster einfach ihr Ziel, aber wenn es das
nachste Mal aktiviert wird, greift das Monster wie gewohnt an.

Waffen oder Zauber aus dem

Giirtel oder Rucksack verwenden

Waffen und Zauberspriiche konnen nur in den Hinden
ausgeriistet werden (Ausnahmen sind auf den Karten
beschrieben). Eine einhdndige Waffe oder ein einhandiger
Zauber kann jedoch auch aus dem Giirtel genutzt werden,
selbst wenn beide Hinde bereits belegt sind. Dazu gibt der
Spieler einfach 4 Aktions-Punkte mehr (fiir den Giirtel) aus, als
auf der Waffen- oder Zauberkarte angegeben ist und fiithrt den
Angriff oder Zauber direkt aus. Die Karte verbleibt im Giirtel.
Zweihandige Gegenstiande konnen nie aus dem Giirtel verwendet
werden, diese miissen immer in die Hande genommen werden
(was 4 Aktions-Punkte kostet). Die Gegenstande, die zuvor in den
Handen gehalten wurden, kénnen nach Belieben in den Giirtel
oder Rucksack gelegt werden.

Gegenstande aus dem Rucksack miissen zunachst fiir 10
Aktions-Punkte aus dem Rucksack geholt werden, wodurch die
aktuelle Aktion beendet wird. Der Gegenstand kann dann an
einer geeigneten Stelle (Giirtel oder Hiinde) angelegt werden.
Sobald der Charakter wieder am Zug ist, kann er den
Gegenstand nach den normalen Regeln verwenden.

Einsatz beider Hinde

Es ist nicht moglich, mit beiden Handen gleichzeitig anzugreifen.
Der Spieler kann bei jedem Angriff oder Verteidigung lediglich
entscheiden, welche Waffe genutzt werden soll. Da die Ausriistung
durch Patzer auch bei der Verteidigung beschadigt werden kann,
ist es immer ratsam, eine separate Verteidigungswaffe zu besitzen.

AUSRUSTUNG REPARIEREN

Jede Ausriistung, die im Kampf beschédigt wurde (z.B. Waffen,
Zauber oder Riistungen), kann repariert werden. Wahrend des
eigenen Zuges gibt ein Spieler die auf der Karte angegebenen

Aktions-Punkte aus und entfernt den Beschidigt-Marker vom
reparierten Gegenstand.

Eine Besonderheit sind Riistungssets: Diese Sets konnen komplett
in einem Zug repariert werden. Dazu wird der hochste Aktions-
Punkt-Wert aller beteiligten und beschadigten Set-Teile genutzt. Es
ist auch moglich, Set-Teile im Giirtel zu reparieren (fiir die
zusatzlichen Gesamtkosten von 4 AP), aber nicht im Rucksack.

BEISPIEL

Der Waldliufer (24 Aktions-Punkte) ist mit 3 beschadigten
Riistungen ausgestattet (Leder-Riistung / 8 AP, Lederhelm /
9 AP, Wattierte Stiefel /| 7 AP). Die beiden Leder-Set-
Gegenstande kann er zusammen fiir 9 AP reparieren, die
Wattierten Stiefel miissen separat fiir 7 AP repariert werden.

Beschédigte Gegenstande bleiben beschadigt, auch wenn sie mit
anderen Charakteren getauscht oder in den Giirtel oder Rucksack
gepackt werden. Werden beschidigte Gegenstinde verkauft,
sind sie 1 Gold weniger wert als iiblich, bis sie repariert sind.

BESIEGTE MONSTER

Schitze

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 erhohen. Wurden
mehrere Monster in der gleichen Aktion besiegt, werden die
Loot Karten fiir alle diese Monster gleichzeitig gezogen. Gehort
eine Falle zu den Schatzen, wird diese als Fluch des getoteten
Monsters gewertet oder der Charakter ist wahrend des
Kampfes in die Falle getappt. Die Falle wird sofort ausgespielt.
Alle Fallen und Loot Karten werden in der Reihenfolge
ausgespielt, in der sie gezogen wurden.

OPTIONALE REGEL

Um das Spiel etwas zu erleichtern, ziehe nur so
lange Loot-Karten, bis eine Falle ausgelost wurde.
Danach kann der Spieler entscheiden, ob er die
restlichen Loot-Karten zieht oder aufhort.

Ehrfahrungspunkte

Fiir jedes besiegte Monster erhalt die Gruppe 1 Erfahrungspunkt
(XP) und alle zusatzlichen XP, die auf den Modifikationskarten
angegeben sind. Alle Erfahrungspunkte werden auf der Gruppen-
XP-Leiste (auf der Initiative-Tafel) gesammelt, bis sie verteilt
werden. Die Erfahrungspunkte werden wie im Kapitel Level Up

beschrieben verteilt.
1



PSISPRUCHE

PSI-WIDERSTAND

Fiir jeden gewirkten Zauber miissen 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 ausgefithrt. Zauber konnen
iiblicherweise nur auf ein Monsterfeld zielen und wie eine Waffe
Schaden verursachen, aber einige Zauber haben zusitzliche
Spezialeffekte oder Ausnahmen (auf jeder Karte beschrieben). Ein
magischer Angriff kann nur durch Psi-Widerstand abgewehrt
werden, aber jede Riistung kann normal verwendet werden, um
den Schaden zu blockieren. Ahnlich zu Waffen-Angriffen kénnen
auch Zauber mit einem bestimmten Element Riistungen
ignorieren. Der Zaubernde ist immer von den Auswirkungen
seines eigenen Zaubers ausgenommen.

BEISPIEL

Der Magier greift mit einem starken Gewitter an (Zauber
mit 4W+3). Der Spieler wiirfelt 6+2+8+4 und addiert die +3
des Angriffs. Daraus ergibt sich ein magischer
Angriffswert von 23. Das angegriffene Monster darf seine
Riistung nicht nutzen, falls es durch Luft verwundbar ist.

Mindestwiirfe

Zauber mit Mindestwurf werden immer mit 2W gewiirfelt und
verwenden die beiden Attributswerte des Charakters, die auf der
Karte als Anforderung stehen. Die aktuelle Attributs-Stufe wird zu
dem Wurf addiert und das Ergebnis mit dem Mindestwurf verglichen.
Liegt das Ergebnis unter dem Zielwert, ist der Zauber fehlgeschlagen.

BEISPIEL

Die Priesterin (KON 10, PSI 12) zaubert ein Dickes Fell auf
sich selbst (erfordert KON und PSI, MW 28). Der Spieler
wiirfelt eine 8 und eine 5 mit 2W und addiert KON und PSIL
Das Ergebnis ist 35 (10+12+8+5), der Zauber ist erfolgreich.

Kritische Erfolge beim Einsatz von Psi
Jeder kritische Erfolg bei Zaubern mit einem Mindestwurf (d.h.
10 mehr als der Mindestwurf) reduziert die Psi-Punkt-Kosten
um-1 PP fiir jeden weiteren Erfolg. Dies ist ausdriicklich nicht
der Fall bei Angriffszaubern, die automatisch 1 Punkt Schaden
‘mehr verursachen, dhnlich wie normale Angriffe.

Monster-Psi-Angriffe
Monster haben eine unbegrenzte Anzahl von magischen Angriffen
zur Verfligung, es werden keine Psi-Punkte gezahlt oder abgezogen.

Psi-Angriffe konnen nur mit Psi-Widerstand abgewehrt werden,
der durch bestimmte Ausriistung verbessert oder ersetzt werden
kann. Es ist moglich, jeden Psi-Widerstand des eigenen Charakters
nach dem Wiirfelwurfmit Psi-Punkten zu ethShen. Jeder investierte
Psi-Punkt ergibt einen zusétzlichen Punkt fiir den Wiirfelwurf.
Dies kann auch niitzlich sein, um kritische Treffer zu vermeiden.
Psi-Widerstand folgt der gleichen Regel wie normale Verteidigung:
Der Verteidiger muss den Angriff um 1 Punkt tibertreffen.

BEISPIEL

Der ausgertistete Zauber des Magiers ist beschadigt, so
dass er keine Gegensténde besitzt, die einen hdheren Psi-
Widerstand ermdglichen. Er wird von einer Schwarzmagierin
angegriffen (Psi-Angriff von 19). Der Magier schiitzt sich
mit seiner Standardfahigkeit Psi-Widerstand von 2W und
wiirfelt 9+8=17, womit er den Angriffswert nicht erreicht.
Er kann aber 3 Psi-Punkte einsetzen, um stattdessen eine 20
zu erreichen und dem Angriff zu entgehen.

VERZAUBERTE WAFFEN

Einige verzauberte, aber auch nichtmagische Waffen erlauben die
Verwendung von Psi-Punkten. Diese Waffen kénnen ohne Psi
verwendet werden, aber um den besonderen Effekt zu erzeugen,
miissen Psi-Punkte eingesetzt werden. Jeder Charakter, der die
Anforderungen der Waffe erfiillt, kann diese nutzen. Normalerweise
muissen die Psi-Punkte vor dem Einsatz der Waffe verbraucht werden,
es sei denn, die Karte gestattet dies ausdriicklich nach einem Angriff.

TREFFER; INITIATIVE-
UND PSI-PUNKTE

Solange ein Charakter positive Treffer-, Psi- oder Initiative-
Punkte hat (einschliefSlich 0), kann er ohne Probleme handeln.
Sobald ein Charakter unter 0 Punkte fallt, kann dieser
Charakter bewusstlos werden und erhalt Abziige.

Negative Trefferpunkte oder Psi-Punkte
Sobald ein Charakter negative Treffer- oder Psi-Punkte hat,
verwendet dieser einen Wiirfel weniger als tiblich fiir den
Initiative-Wurf. Mit nur einem Wiirfel wird eine gewiirfelte 1
als Patzer gewertet und der Charakter wird sofort bewusstlos.

Zusétzlich 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 verletzt ist oder je mehr er
sich magisch erschopft hat.
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BEISPIEL

Der Magier (IP 9) wurde mehrmals angegriffen und musste
in der letzten Runde dringend einen Angriffszauber
wirken, was zu —6 Trefferpunkten und —3 Psi-Punkten fiihrte.
Sein nachster Initiativewurf wird nun mit nur einem
Wiirfel gewtirfelt. Zusatzlich zieht er 6 Punkte von seiner
Initiative ab. Er wiirfelt seine Initiative nun mit TW+3.

Negative Initiativepunkte

Wenn ein Charakter mit Riistung oder Waffen tiberladen ist, kann
der Initiativemalus seine normalen Initiative-Punkte iibersteigen
und der Charakter erhalt einen Malus auf den Initiative-Wurf, bis
die Riistung oder die Waffen nicht mehr ausgertistet sind.
Grundsatzlich gelten die gleichen Einschrankungen wie bei
negativen Psi- oder Trefferpunkten (1 Wiirfel weniger fiir die
Initiative werfen), aber die negativen Punkte werden natiirlich
nicht zusatzlich 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 komplett aussetzen bis
zum nachsten Initiativewurf, bei dem er hoffentlich besser
abschneidet. Die anderen Charaktere miissen sich darum
kiimmern, dass dieser Charakter wieder auf die Beine kommt.
Zwei Einsen (Patzer) oder eine 1 mit einem Wiirfel beim
Initiative-Wurf  fithren = automatisch zu  sofortiger
Bewusstlosigkeit — der Charakter ist wahrscheinlich iiber eine
Bodenfliese gestolpert und hat sich den Kopf gestofien.

Achtung: Fiir 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 der Monster zu Beginn der Runde auslosen!

Bewusstlose Charaktere werden zu einem blofSen Schatten ihrer
selbst: Die Figur wird entfernt und der farbige Initiative-Marker des
Spielers wird an dieser Stelle auf der Raumplatte platziert. Der
Charakter wird von allen Monstern ignoriert und ist immun
gegen Gruppenfallen und direkte Angriffe jeglicher Art.
Bewusstlose Charaktere sind jedoch weiterhin von Gift betroffen.
Spezielle Szenario-Bedingungen und Marker auf den
Raumplatten, wie z.B. Feuer, gelten normalerweise auch weiterhin.
Bewusstlose Charaktere belegen kein Feld, so dass sich Monster
‘und Charaktere ganz normal auf diese Felder bewegen konnen.
Sollte der bewusstlose Charakter in einer der folgenden Runden
wieder aufwachen und sein Feld ist besetzt, darf er einfach auf das
nachstgelegene freie Feld kriechen (kiirzeste Entfernung, wenn es
mehrere Moglichkeiten gibt, kann der Spieler entscheiden).

Bewusstlose Charaktere zahlen jedoch weiterhin als Besetzung
einer Raumplatte fiir Phase G mit dem Unheils-Marker.
Bewusstlose Charaktere konnen getragen werden, um sie
auf andere Felder oder Raumplatten zu bringen, falls notig.
Siehe dazu Aktion Charaktere tragen im Kapitel Aktionsphase
fiir 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 konnen.
In Phase H kann der Spieler auch entscheiden, ob sein
Charakter bewusstlos bleiben oder in der nichsten Runde
einen Initiative-Wurf versuchen soll. Entscheidet er sich fiir
den néchsten Initiative-Wurf (mit dem tiblichen Risiko, dass
der Unheils-Marker vorriickt), darf er wieder ins Spiel
einsteigen. Wenn der Spieler entscheidet, dass der Charakter
bewusstlos bleiben soll, darf er in Phase I (Gegenstande kaufen)
keine Karten ausriisten. Ein bewusstloser Charakter kann
jedoch Gold fiir einen Kauf beisteuern. Beim Initiative-Wurf
riickt der Unheils-Marker fiir diesen Charakter nicht vor.

BEISPIEL

Der Magier (<10 Trefferpunkte, 5 Initiative-Punkte) wiirfelt
eine 4 mit einem Wiirfel beim Initiativ-Wurf, woraus sich
-1 Aktions-Punkte ergeben. Er wird fiir 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. AufSerdem wird der Unheils-
Marker direkt in Phase C um 1 Feld verschoben —was Extra-
Aktivierungen oder ein Monster-Level-Up auslosen kann!

TOD EINES CHARAKTERS

Sollte ein Charakter —20 Trefferpunkte oder —20 Psi-Punkte
erreichen, stirbt dieser sofort. Dies bedeutet ein sofortiges
Ende des aktuellen Szenarios fiir alle Spieler, also sollten sich
die Spieler gegenseitig so gut wie moglich helfen!
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CHARAKTERE
VERBESSERN

Die Erfahrungspunkte (XP), die alle Charaktere durch das
Besiegen von Monstern oder durch Fallen erhalten, konnen in jeder
Phase H (Level Up) in Attributspunkte umgewandelt werden.
Sobald die Gruppen-XP-Leiste die Anzahl der anwesenden
Charaktere erreicht hat, kénnen die Gruppen-XP eingelost
werden. Fiir jeden Charakter wird ein XP von der Gruppen-
XP-Leiste entfernt und jeder Charakter erhalt 1
Attributspunkt (in Einzelszenarien). In Kampagnen werden die
Kosten fiir die Gruppen-XP verdreifacht.

Die Attributspunkte konnen beliebig lange gespeichert, aber nur
in Phase H ausgegeben werden. Sobald ein Spieler in dieser
Runde die gewiinschten Attribute erhoht hat, werden die
berechneten Werte (Irefferpunkte, Initiative-Punkte, Psi-Punkte)
erneut tberpriift. Hat sich ein berechneter Wert verandert,
werden der maximale und der aktuelle Wert jeweils erhoht.

BEISPIEL

Beispiel 1: Am Ende einer Einzelszenario-Runde haben
die 5 Spieler 7 Gruppen-XP angesammelt. Alle erhalten
in Phase H je 1 Attributspunkt und die Gruppenleiste
wird auf 2 reduziert. Die Spieler kénnen direkt ein
Attribut ihrer Charaktere erhchen.

Beispiel 2: In einer Kampagne miissen 4 Spieler 12
Gruppen-XP ansammeln, bevor sie eingeldst werden
konnen. Sobald 12 Gruppen-XP erreicht sind, kann
jeder Charakter ein Attribut erhShen.

Es ist nun moglich, dass ein Charakter Gegenstiande, die sich im
Giirtel oder im Rucksack befinden, mit den neuen Attributswerten
ausriisten kann. Allerdings konnen diese Gegenstande erst dann
mit Aktions-Punkten ausgertistet werden, wenn der Charakter
wieder am Zug ist — also in der nachsten Runde.

- Level Up -

BEISPIEL

Der Abenteurer (STR 9, KON 9, aktuelle Trefferpunkte 6,
Maximum 9) hat 2 Attributspunkte gespart und erhoht in
Phase H sowohl STR als auch KON auf 10. Dadurch steigen
sein Maximum an Trefferpunkten auf 10 und seine aktuellen
TP auf 7. Hatte der Abenteurer nur seine Konstitution erhoht,
hitte sich nichts gedndert, da das Ergebnis immer
abgerundet wird. Zusétzlich hat der Abenteurer einen
Leder-Schild (STR 9, KON 10) in seinem Giirtel, den er in der
ndchsten Runde fiir 4 AP ausriisten kann.

Es ist auch moglich, in laufende Spiele einzusteigen oder
mit weniger Spielern weiterzuspielen. Die laufende Runde
sollte abgeschlossen und alle Gruppen-XP so gut wie
moglich verteilt werden. Danach kénnen der Charakter
und die Ausriistung des Spielers, der das Spiel verlasst,
einfach entfernt werden. Wenn ein neuer Charakter
hinzukommt, zieht der neue Spieler 4 Loot Karten und die
Standard-Gegenstinde fiir den Charakter und erstellt diesen
nach den normalen Regeln. Danach erhalt er im Vergleich
zu allen anderen Charakteren die gleiche Menge an
zusitzlichen XP, die frei verteilt werden konnen. Der neue
Charakter startet am Eingang des Dungeons. Ab der
nachsten Runde werden die XP einfach nach den normalen
Regeln mit der neuen [SpielerAnzahl] verteilt.

e - . ——




HELDEN- UND
MONSTER-LEVEL

Auf der Initiative-Tnfel werden griine Helden-Level-Felder
sowie ein orangefarbenes Monster-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 ethoht wird, werden die Trefferpunkte
und der Riistungsschutz bestehender Monster sofort auf Basis
der neuen Levelkarte aktualisiert. Das bedeutet, dass ein
Monster plotzlich eine bessere Riistung oder hohere Trefferpunkte
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,
verwenden direkt alle Werte der neuen Stufe.
Monster-Level-Karten sind bis Level 4 erhaltlich. Das Monster-Level
kann auch tiber Level 4 hinaus ansteigen, aber die Monsterwerte
bleiben auf Level 4. Fiir jedes Level iiber 4 erhalten die Monster
einfach 1 zusitzlichen Trefferpunkt.

Helden

Bei jedem Helden-Level-Up (in Einzelszenarien in Phase H der
Runden 7, 13, 18 auf der Initiative-Tafel, in Kampagnen in der Regel
nach jedem zweiten Szenario) kénnen die Spieler einen Helden-
Bonus fiir jhren Charakter wahlen. Dieser Bonus gilt fiir alle
verwendeten Waffen, Zauber und andere Ausriistungs-
Gegenstande. Der Bonus kann nachtraglich nicht verandert
werden, er ist von nun an fest fiir diesen Charakter ausgewahlt.
Der Spieler kann einfach das Késtchen fiir den gewéhlten Bonus
auf dem Charakterbogen ankreuzen, aber es sind zusatzlich Bonus-
Marker fiir jeden Helden-Bonus enthalten.

Regeln fiir die Auswahl eines Heldenbonus:
¢ JeHelden-Level iiber Level 1 kann 1 Bonus gewéhlt werden
® Jeder Bonus kann nur einmal pro Charakter gewahlt werden

Beschreibung aller Bonus Marker
| Der Charakter darf bei jedem
-"' Nahkampfangriff 1IW zusitzlich wiirfeln.
Wurnung: Erhoht leicht die Chance auf Patzer
bei den verwendeten Waffen.

’:1'- I_D Der Charakter darf bei jedem
il Fernkampfangriff 1IW zusitzlich wiirfeln..
‘\2\/ Warnung: Erhoht leicht die Chance auf Patzer
] \3_ i bei den verwendeten Waffen.

Der Charakter darf bei jedem Magieangriff
1W zusitzlich wiirfeln.

Warnung: Erhoht leicht die Chance auf Patzer
bei den verwendeten Zaubern.

51D)
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Der Charakter fligt automatisch 1 Punkt
zusitzlichen Schaden mit jeder Waffe oder
jedem Zauber zu.

Der Charakter darf bei jeder Verteidigung
und Psi-Widerstand 1W zusitzlich wiirfeln.
Warnung: Erhoht leicht die Chance auf Patzer
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
zusitzlich wiirfeln (3W). Dies gilt auch, wenn der
Charakter aufgrund negativer Treffer- oder Psi-
Punkte nur einen Wiirfel verwenden darf (der
Charakter hat also noch 2W zur Verfiigung).
Warnung: Erhoht leicht die Chance auf Patzer
beim Initiative-Wurf.

Jeder Gegenstand, den der Charakter nutzt oder
repariert, kostet 3 Aktions-Punkte weniger. Dies
gilt fiir Waffen und Zauber, fiir das Reparieren von
Gegenstinden und die Verwendung von Tranken
sowie fiir das Ziehen eines Gegenstandes aus dem
Giirtel oder Rucksack — selbst wenn sich dieser im
Giirtel oder Rucksack eines anderen Charakters
befindet (der Griff in den Rucksack eines anderen
Spielers kostet nur 2 Aktions-Punkte statt 5).

Gilt nicht fiir das Entschérfen von Fallen oder
ahnliche Mindestwiirfe.

Jeder Gegenstand, den der Charakter benutzt, kann
mit doppelter Reichweite eingesetzt werden. Gilt
fir alle Waffen (Nah- und Fernkampf) und alle
Zauber (einschliefSlich Verteidigungs- und Heilzauber),
die von diesem Charakter eingesetzt werden.

Spezialeffekte von Zaubern sind von der
Reichweitenerhohung ausgeschlossen. Das bedeutet,
dass ein Feuerball zwar weiter geworfen werden
kann, aber sich auf dem Zielfeld trotzdem nur 1 Feld
ausbreitet. Zauber mit Reichweite 0 (d.h. alle Zauber,
die direkt vom Charakter ausgehen) konnen mit
dem Bonus innerhalb der Reichweite 1 und mit
beliebiger Ausrichtung gew1rkt werden (falls dies
den Zauber beeinflusst).




SONSTIGES

KAMIAGNEN

Kampagnen in Dungeons of Doria bestehen normalerweise
aus 8 Szenarien, die nacheinander gespielt werden. Einige
Kampagnen konnen jedoch mehr oder weniger Szenarien
enthalten und im Gegenzug spezielle Belohnungen
beinhalten oder die Menge der erhaltenen XP anpassen.

Fiir Kampagnen empfiehlt es sich, die Charaktere vor dem ersten
Szenario komplett neu zu erstellen, indem man bis zu 6 Loot Karten
je Charakter zieht (mit so vielen Standard-Gegenstinden anstelle
von Loot Karten wie man mochte) und den Charakter
entsprechend dieser Ausriistung anpasst. Es ist immer erlaubt,
Gegenstande zwischen Charakteren auszutauschen, auch vor der
Erstellung der Charaktere. Charaktere, die an ihre Startausriistung
angepasst sind, haben eine deutlich hhere Uberlebenschance!

Grundsatzlich gelten alle {iblichen Regeln gleichermafien fiir
Kampagnen und Einzelszenarien, mit den folgenden Ausnahmen,
die bereits in den vorherigen Kapiteln erwéahnt wurden:

e Mehr Gruppen-XP sind nétig, um 1 Attributspunkt zu
erlangen: 3 mal [SpielerAnzahl]. Das bedeutet, dass eine
Gruppe von 3 Charakteren 1 Attributspunkt erhalt, wenn 9
Gruppen-XP gesammelt worden sind.

® Charaktere erhalten keinen Helden-Bonus innerhalb der
Szenarien einer Kampagne. Stattdessen erhalten sie nach
jedem abgeschlossenen Szenario einen Bonus (wird in
der Beschreibung am Ende des Szenarios erwéhnt).

¢ Die Monster konnen in jedem Kampagnen-Szenario nur ein
Level Up erhalten. Das allgemeine Monster-Level der
Kampagne wird durch sogenannte Monster-Punkte bestimmt.

Fiir diese zusatzlichen Informationen gibt es einen speziellen
- Kampagnenbogen, der nach jedem Szenario von einem Spieler
ausgefiillt werden sollte und somit alle Kampagnen-
Informationen enthélt. Die Charakterbogen aller Spieler werden
dann zusammen mit dem Kampagnenbogen abgelegt.
Aufierdem sollten die Spieler auf der Riickseite des
Kampagnenbogens vermerken, welche Loot Karten nach dem
letzten Szenario ausgewahlt wurden. Wenn diese Loot Karten
nicht beim Charakterbogen bleiben konnen, miissen sie vor dem
ndchsten Szenario aus den Loot-Stapeln gesucht werden.

XP in Kampagnen

In Kampagnen steigen die Charaktere langsamer auf, da mehr
Gruppen-XP fir 1 Attributspunkt benotigt werden. Wenn am Ende
eines Szenarios noch XP auf der Gruppen-XP-Leiste verbleiben,
die noch nicht umgewandelt werden kénnen, miissen sie auf dem

- Sonstiges -

Kampagnenbogen vermerkt und zu Beginn des nachsten Szenarios
direkt auf die Gruppen-XP-Leiste gelegt werden.

~
AUFBAU DESKAMINGNENBOGENS
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K¢ Campaign Name:
e Book of Destiny

Group- | Monster- 1

Default Bonus: Keep a total of 1 Loot Card after the Scenario

2. Dark Mage | Frostfire Spell I 2

Default Bonus: +1 Hero level (select permanent bonus)

|

Default Bonus: Keep a total of 2 Loot Cards after the Scenario |Total:

" |

Default Bonus: +1 Hero level (select permanent bonus)

5.

Default Bonus: Keep a total of 3 Loat Cards after the Scenario |Total:

6.

Default Bonus: +1 Hero level (select permanent bonus)

£z

Default Bonus: Keep a total of 4 Loot Cards after the Scenario |Total:

|

Character names, additional notes or scenarios:

Angus McBright, Talora Quicl{sﬁoe,(o/
Amara Woodland, Galdor Bearpaw

Kampagnen-Name

Szenario-Nummern und Namen

Notizen des Szenarios oder erhaltene Ausriistung
Ubrige Gruppen-XP nach letztem Szenario
Monster-Punkte des Szenarios

Summe der angesammelten Monster-Punkte

Dl O DI R AC I

Weitere Notizen, zum Beispiel Charaktere, die
an der Kampagne teilnehmen
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Ausriistung und Heldenlevel in Kampagnen

Nach jedem abgeschlossenen Szenario miissen die Charaktere die

meisten Karten mit Goldwert ablegen — schliefilich kostet der

Unterhalt zwischen den Szenarien Gold, und nicht alles, was in

einem Dungeon gefunden wird, kann tiiber einen langeren

Zeitraum weiterverwendet werden. Zu Beginn eines Karmpagnen-

Szenarios wird das Inventar immer auf 6 Loot Karten aufgefiillt.

Spieler konnen zu Beginn eines Szenarios eine beliebige Anzahl

von Standard-Gegenstinden verwenden, um Loot Karten zu ersetzen.

Die folgenden Belohnungen sind in einer Kampagne tiblich:

e  Nach ungeraden Szenarien (1/3/5/7) diirfen die Charaktere
je eine zusatzliche Schatzkarte behalten (d.h. 1 Karte nach
dem 1. Szenario). Es miissen nicht immer dieselben Karten
sein, der Spieler darf nach jedem Szenario neu wahlen.

e Nach geraden Szenarien (2/4/6/8) miissen die Helden
einen Helden-Bonus auf dem Charakterbogen auswahlen.
Dieser Bonus bleibt fiir den Rest der Kampagne erhalten
und kann nicht geandert werden.

OPTIONALE REGEL

Statt 1/2/3/4 Karten in das néchste Kampagnen-Szenario zu
iibernehmen, kénnen die Spieler Gegenstande im Wert von
3 Gold pro Karte mitnehmen. Dies erlaubt 3 Gegenstinde je
1 Gold oder 1 Gegenstand von 3 Gold oder 1 Gegenstand von
2 Gold/1 Gegenstand je 1 Gold mitzunehmen.

Monster-Level in Kampagnen

Die Bedrohungsstufe iiber die gesamte Kampagne wird durch
Monster-Punkte angegeben. Diese erhohen sich in Kampagnen-
Szenarien iiber den Unheils-Marker: Der Unheils-Marker wird
innerhalb von Szenarien wie Ublich verwendet mit der
Ausnahme, dass Monster innerhalb des Szenarios nur einen
Level iiber ihren aktuellen Hauptlevel steigen konnen. Alle
weiteren Level Ups innerhalb des aktuell laufenden Szenarios
werden ignoriert, so dass die Monster im ersten Szenario nur
Level 2 erreichen kénnen. Am Ende des Szenarios werden jedoch

BEISPIEL

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

alle Felder mit +1 Extra-Aktivierung (rot auf der Unheils-Leiste)
und +1 Level (orange), die vom Unheils-Marker iiberquert wurden,
addiert und als je 1 Punkt zu den Monster-Punkten hinzugezahlt.
Es wird auch empfohlen, zusatzliche Monster-Punkte fiir jeden
Helden-Level-Up (dh. in Kampagnen nach dem 2./4./6. Szenario)
hinzuzufiigen, wenn die Spieler zu diesem Zeitpunkt einen
hoheren Level als die Monster haben. In einfachen Kampagnen
sollte dies +1 Monster-Punkt fiir den jeweiligen Stufenaufstieg sein.
Kampagnen koénnen auch Bedingungen fiir Monster-Punkte innerhalb
von Szenarien definieren, diese werden dann zusatzlich addiert.
Fiirjeweils 10 Monster-Punkte steigt das Monster-Level dauerhaftauf
die néchste Stufe an. Die Monster-Punkte konnen in der Regel nicht
wieder abgebaut werden und gelten fiir die gesamte Karmpagre.

BEISPIEL

Am Ende des vierten Szenarios sind insgesamt 18 Mornster-
Punkte gesammelt worden. Die Helden steigen nun auf
Level 3 auf (und erhalten einen weiteren Heldenbonus). Die
Monster befinden sich derzeitnoch auf Level 2 und erhalten
daher einen Bonus von +1 Monster-Punkt. Mit 19 Punkten
bleiben sie fiir Szenario 5 aber immer noch knapp in Level 2.

Flucht aus einem Kampagnen-Szenario
Wenn ihr den Eindruck habt, dass die Monster zu stark sind
oder das Szenario zu hart erscheint, konnen die Charaktere aus
den meisten Szenarien jederzeit fliichten. In einigen Szenarien
wird angegeben, dass eine Flucht aus diesem Szenario nicht moglich
ist; dies wird dann im Abschnitt Vorbereitung vermerkt.

Um aus einem Kampagnen-Szenario zu entkommen, spielt bis
zum Ende der aktuellen Runde. Es spielt keine Rolle, ob die
Charaktere mitten in einem Kampf mit Monstern sind, aber die
Charaktere miissen in der Lage sein, den Eingang des aktuellen
Szenarios zu erreichen. Wenn also eine Falle ausgelost wurde,
miissen die Spieler die Falle zuerst {iberwinden!

Die Gruppe behalt alle bis zu diesem Zeitpunkt gesammelten
XP, aber auch alle Monster-Punkte. Behaltet nur Gegenstande, die
den Belohnungen des Iletzten erfolgreichen = Szenarios
entsprechen, aber alle Gegenstinde, die wahrend dieses
Szenarios gefunden wurden, konnen auch anstelle der
Gegenstande aus dem letzten Szenario behalten werden, solange
die Charaktere ihre Belohnungsstufe nicht tiberschreiten.

Tod eines Charakters in Kampagnen

Sobald ein Charakter innerhalb eines Kampagnen-Szenarios stirbt,
endet das aktuelle Szenario sofort, die Raumplatten werden abgeraumt
und die Ausriistung des verstorbenen Charakters geht verloren (aufSer
spezielle Kampagnen-Gegenstinde). Die tiberlebenden Spieler diirfen
die Karten ihrer Charaktere vorerst behalten. Die bis zu diesem
Zeitpunkt gesammelten Monster-Punkte des aktuellen Szenarios
werden zur Gesamtzahl der Monster-Punkte der Kampagne addiert. Die
Charaktere behalten auch ihre im Szenario erworbenen (Gruppen-)XP.

- Sonstiges- '@_9
= !



Die Spieler miissen dann gemeinsam entscheiden, wie es
weitergeht. Die Kampagne konnte ohne diesen Charakter fortgesetzt
werden (dh. mit einer reduzierten Anzahl von Spielem). Die
haufigere Variante ist, dass der betreffende Spieler 6 neue Loot
Karten zieht und mit dieser frischen Ausriistung einen komplett
neuen Charakter erstellt. Anschlieffend erhalt der neue Charakter
die gleiche Menge an XP und Helden-Boni wie die anderen
Charaktere und darf diese vor dem néchsten Szenario frei verteilen.
Aufferdem miissen 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 konnen die Spieler, wenn das Szenario
fast abgeschlossen war, einfach mit dem néchsten Szenario
fortfahren — allerdings werden dann 5 Monster-Punkte zur
Gesamtsumme hinzugefiigt, bevor das néchste Szenario beginnt.
Wenn es am Ende des letzten Szenarios Kampagnen-Belohnungen
gab, erhalten alle Charaktere diese automatisch.

Eigene Kampagnen erstellen

Eine sehr einfache Kampagne kann leicht durch die
Aneinanderreihung von 8 Einzelszenarien erstellt werden.
Allerdings konnten diese Szenarien unausgewogen sein und
die Szenarien konnen gegen Ende der Kampagne entweder
sehr schwer oder sehr leicht werden, je nach Reihenfolge der
ausgewahlten Szenarien. Aufierdem empfiehlt es sich, allen
Szenarien einer Kampagne einen Kkleinen zentralen
Handlungsbogen zu geben, der sich durch alle Szenarien zieht
und den Spielern eine Geschichte erzahlt, warum sie immer
wieder in verschiedene Dungeons hinabsteigen sollten. Es
empfiehlt sich auch, regelmafiig bekannte Namen oder
Gegner in die Szenarien einzubauen.

Es ist auch moglich, Kampagnen zu erstellen, bei denen Spieler
entscheiden konnen, wie es weitergeht. So ist es zum Beispiel
moglich, nach einem Szenario zu entscheiden, welches Szenario
als ndchstes an der Reihe ist, wodurch die nachfolgenden
Szenarien etwas einfacher oder schwieriger werden. Es ist auch
moglich, Szenarien komplett zu tiiberspringen oder sie
auszulassen, wenn ein anderer Weg gewahlt wird. Aber auch in
solchen Kampagnen wird ausdriicklich empfohlen, moglichst
nur 8 Szenarien zu spielen, da ab Szenario 9 die Helden zu
machtig werden und nicht mehr gentigend Moglichkeiten zur
weiteren Charakterentwicklung haben.

SPEZIELLE REGELN
FUR 10DER 2SPIELER

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

Alternativ ist auch ein Spiel mit nur einem oder zwei Charakteren
moglich, wenn man die folgenden Kleinen Anderungen beachtet. Fiir
1 oder 2 Charaktere werden immer die gleichen Monster-Symbole
verwendet wie fiir 3 Spieler (die weifSen Monster-Symbole).
Allerdings wird jede Szenario-Referenz fiir [SpielerAnzahl]
entsprechend der tatsdchlichen Anzahl der Charaktere verwendet.

2 Spieler

Bei nur zwei Charakteren gelten die folgenden Regeln:

® Beide Spieler ziehen vor jedem Szenario 2 weitere Loot
Karten (Auftiillen auf 8 statt der tiblichen 6 Karten).

® Jeder Charakter wahlt vor Beginn des ersten Szenarios einen
Helden-Bonus. Diese Charaktere beginnen auf Helden-Level 2.

¢ Erfahrungspunkte werden wie iiblich verteilt, dh. zwei
Spieler miissen nur 2 Monster (Einzelszenario) / 6 Monster
(Kampagne) besiegen, um je 1 Attributspunkt zu erhalten.

1 Spieler

Das reine Solospiel gilt als sehr riskant, da es keine

unterschiedlichen Charaktere fiir Situationen wie Fallen oder

besondere Proben gibt. Wenn man nur mit einem Charakter

splelt gelten die folgenden Regeln:
Der Charakter kann niemals bewusstlos werden, auch nicht
durch einen Patzer beim Initiative-Wurf. Negative TP oder PP
werden nie von der Initiative abgezogen, aber immer noch
1 Wiirfel weniger fiir die Initiative verwendet. Der Unheils-
Marker kann sich also niemals aufgrund von Bewusstlosigkeit
bewegen. Der Nachteil: Die Monster greifen an, bis der
Charakter tot ist...

® In Phase G kann der Spieler 1 XP einsetzen, um den Unheils-
Marker am Vorriicken zu hindern, falls keine Tiir geoffnet
wurde. Der Unheils-Marker bewegt sich trotzdem mindestens
1 Feld weiter (da der Charakter eine Raumplatte belegt).

®  Der Spieler zieht vor jedem Szenario 4 weitere Loot Karten
(Auffiillen auf 10 statt der {iblichen 6 Karten).

®  Der Charakter wahlt vor Beginn des ersten Szenarios einen
Helden-Bonus. Der Charakter beginnt auf Helden-Level 2.

¢ Erfahrungspunkte werden wie tiblich verteilt, d.h. der Spieler
muss nur 1 Monster (Einzelszenario) / 3 Monster
(Kampagne) besiegen, um je 1 Attributspunkt zu erhalten.

OPTIONALE REGEL

Um nicht sowohl die Monster als auch den eigenen
Helden wiirfeln zu miissen, kann man jeden
Monsterwiirfel durch den mathematisch zu erwartenden
Wert 6 ersetzen. 3W+2 ergibt dann automatisch eine 20 bei
jedem Wurf dieses Monsters. Die Charakterwiirfel sollten
jedoch weiterhin gewdirfelt werden, um einen gewisse
Zufalligkeit zu bewahren. Vor allem aber fiihrt diese
Methode dazu, dass Monster keine (kritischen)
Fehlschlage mehr wiirfeln, was das Spiel in

fortgeschrittenen Stufen noch gefahrlicher macht.
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HAUFIGE FRAGEN

Warum gibt es Monster-Level-Karten mit einem Riistungswert
von 0, die eine Empfindlichkeit zeigen?

Das Monster kann durch Modifikationen zusétzliche Riistung
erhalten, aber solange ein Monster keine Riistung hat, kann die
Empfindlichkeit ignoriert werden.

Viele Szenarien und Gruppen-XP sprechen von [SpielerAnzahil].
Was passiert, wenn ein Spieler mehrere Charaktere kontrolliert?
Spieleranzahl setzt immer voraus, dass jeder Spieler einen
Charakter besitzt. Werden mehrere Charaktere pro Spieler
gespielt, wird die Spieleranzahl durch die Charakteranzahl ersetzt.

Was passiert, wenn Charaktere den Dungeon verlassen, ist die
Spieleranzahl dann niedriger?

Kommt darauf an. Wenn der Charakter den Dungeon durch die
Endbedingung des Szenarios verlassen hat, bleibt die Spieleranzahl
gleich. Wenn ein Spieler das Spiel verlassen mochte, beendet die
Runde, entfernt dann den Charakter und alle Gegenstinde und
beginnt die nachste Runde mit der reduzierten Spieleranzahl.

Bei einigen Karten scheint es widerspriichliche Regeln zu
geben — welche davon ist giiltig?

Ausriistungsgegenstande (Loot Karten) haben die hochste
Prioritat. Monsterfahigkeiten (auf den Monster-Level-Karten
vermerkt) kommen als néchstes. Danach werden alle Monster-
Modifikationen wirksam. Die Standardregeln stehen an letzter
Stelle. Sollte es widerspriichliche Szenarioregeln geben, gilt die
Szenariobeschreibung.

Bei Gegenstinden die "Freunde treffen" — was bedeutet das?
Der Gegenstand hat einen Flacheneffekt und kann Monster und
andere Charaktere treffen. Jeder ebenfalls betroffene Charakter,
muss auch einen Verteidigungswurf gegen den Angriff machen
und erleidet den gleichen Schaden, wenn er sich nicht verteidigt.

Kann eine Waffe mit mehreren Elementen verzaubert werden?

Ja, Waffen konnen mit mehreren Elementen verzaubert werden,
aber der Trager der Waffe kann nur ein Element pro Angriff
aktivieren (normalerweise fiir den Preis von 1 Psi-Punkt).

Wie viele Ziele werden von der Schwarzmagierin getroffen?
Die Schwarzmagierin setzt den Blitzangriff ein, um so viele Ziele
wie moglich zu treffen. Der Blitz verzweigt sich nach dem ersten
Ziel (Reichweite 6 bis zur Schwarzmagierin) zu jedem Ziel
innerhalb Reichweite 2, bei Bedarf mit Verzweigungen. Der Blitz
ist nicht auf eine durchgehende Linie beschrénkt.

Was passiert, wenn eine Geheimtiir auf die Raumplatte E-8
gelegt werden muss?

Legt die Geheimtiir auf das mittlere Feld von E-8 und verbindet so
den Kleineren Raum mit dem grofieren. Dies konnte aufgrund der
offenen Seiten von E-8 weitere Raumplatten hinzuftigen.

Was passiert, wenn ein Raum aufgrund einer Falle geschlossen
ist und die Spieler ein Geheimtiir-Ereignis ziehen?

Falls die Geheimtiir an einer Wand dieses Raumes platziert werden
kann, habtihr Gliick—ihrhabt einen Ausweg aus der Falle gefunden!

Muss man die Psi-Punkt-Kosten bezahlen, wenn man einen
magischen Angriff mit einem Zauber abwehrt?

Nein, Psi-Widerstand mit einem ausgertisteten Zauber zu wiirfeln,
kostet keine Psi-Punkte. Ausnahmen fiir bestimmte Zauber gelten,
die eine Verteidigung gegen Nah-/Fernkampfangriffe bieten oder
auch andere Charaktere in Reichweite schiitzen, aber der Schutz
des eigenen Charakters mit Psi-Widerstand ist immer kostenlos.

Welche Moglichkeiten hat ein Charakter in Fallen, in denen er
sich nicht mehr bewegen kann?

Ein Charakter, der gefangen ist und sich nicht bewegen kann, kann
trotzdem Gegenstande nutzen, reparieren und Monster angreifen.
Das mag fiir Fallen wie die Wassergrube seltsam wirken, ermoglicht
aber einheitliche Regeln fiir alle Fallen mit ahnlichen Effekten.
Gleichzeitig kénnen Monster jeden Charakter immer normal
angreifen, auch wenn er sich z.B. in einer Wassergrube befindet.

Kann ein Zauber oder eine Waffe mit einem Flacheneffekt auch
auf andere Dinge zielen (Fallen, szenariobasierte Elemente)?

Ja, Fallen wie die Fesselranken konnen auch mit einem
Flacheneffekt getroffen werden. Wenn der Zauber oder die Waffe
jedoch auf Freunde wirkt, werden sowohl die Fesselranken als
auch Charaktere getroffen. Zauber wie der Kettenblitz konnen auf
die Ranken gerichtet werden, ohne andere Charaktere zu treffen.

Kann eine mit Element-Schaden verzauberte Waffe dann auch
gegen Poltergeister eingesetzt werden?

Eine verzauberte Waffe behélt ihren urspriinglichen Zustand, d.h.
sie kann zwar Element-Schaden verursachen, bleibt aber eine
nichtmagische Waffe und kann nicht gegen Poltergeister eingesetzt
werden. Die gute Nachricht: Die Waffe kann gegen Murmien
eingesetzt werden!

Das Bild unter Vorbereitung zeigt einige Raumplatten offen, die
Beschreibung sagt aber, dass ein verdecktes Deck erstellt werden
soll. Was ist richtig —sind alle Riume verdeckt oder einige offen?
Alle Raumplatten sollten in verdeckter Form platziert werden.
Das Bild ist nur eine Hilfe, um zu sehen, welche Raumplatten
bendtigt werden und an welcher Stelle diese im Szenariodeck
landen kdnnten. 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
Vorbereitung erinnern kdnnen.

Warum haben die Charaktere keine besonderen Fahigkeiten,
Fertigkeiten oder gar einen Fertigkeitenbaum?

Das System der Charakterattribute und die Helden-Boni sind so
konzipiert, dass die Spieler die Freiheit haben, ihren Charakter in
jede gewiinschte Richtung zu entwickeln. Spezialfahigkeiten
wiirden diese Freiheit der Charakterentwicklung einschranken und
ein mogliches Ungleichgewicht bei der Charakterauswahl schaffen.
Spezielle Fahigkeiten sind Teil der Gegenstande in Dungeons of
Doria, und die Erthohung der Charakterattribute ermoglicht bessere
Waffen und damit auch Fahigkeiten. Dennoch ist es durchaus
denkbar, dass es in Zukunft eine Erweiterung geben wird, die neben
der Ausriistung auch ausgewogene Fertigkeiten oder zusitzliche
Fahigkeiten hinzufiigt. Teilt uns eure Ideen und Meinungen mit!
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