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Spielmaterial

1 Buch der Regeln

1 Szenarienbuch

2 Kampagnenbande

48 Raumplatten

480 Schatzkarten

16 Standard-Gegensténde
160 Monsterkarten

76 Monster-Level-Karten
6 Regel-Karten

8 Charakterkarten

16 zehnseitige Wurfel (W10)
1 Initiative-Tafel

8 Charakterfiguren.
38 Monsterfiguren:
5 Goblins, 5 Zombies, 3 Schleimkriecher,
3 Bogenschiitzen, 3 Poltergeister, 2 Orks,
2 Mumien, 2 Skelette, 2 Gargoyles,

Uberblick Spielmaterial

Raumplatten

Die 48 Raumplatten sind das Spielbrett
von Dungeons of Doria. Jede Raumplatte
ist 5x5 Felder grof3 PR —

und enthalt Géange, S
Raume, Monster
oder Schéatze. Die
Raumplatten
werden  waéhrend
des Spiels
aneinandergelegt
und bilden dann ein
zusammenhangendes
Verlies.

Monsterkarten

Dieser Stapel mit 160
Karten  enthalt
die  zufélligen
Monster-
Begegnungen und
Modifikationen fir
Monster.
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2 Ghule, 2 Séldner, 1 Vampir, 1 Schwarzer
Ritter, 1 Oger, 1Troll, 1 Speerwerfer,
2 Schamanen, 1 Schwarzmagier, 1 Golem.

Marker:

1 Runden-Marker

1 XP-Marker

7 Initiative-Marker

6 Waffen-Status-Marker

18 Vergiftungs-Marker

36 Riistungsbonus-Marker

27 Beschéadigt-Marker

45  Verlies-Marker (18 Schatz-, 6
Fallgruben-, 7 Fallgitter-, 8 Geheimtiren-,
6 Geroll-Marker, 8 Feuer-Marker)

15 Trefferpunkt- und 15 Ristungsschutz-
Marker fir Monster

Schatzkarten

Es gibt 480 dieser Karten, die gemischt
und auf drei Stapel aufgeteilt werden.
Schatzkarten enthalten Ausristung wie
Waffen, Zauber,
Ristungen und
Trénke, aber auch
Fallen.

Monsterstufen-Karten

Diese 76 Karten beschreiben die Monster
und ihre Spezialfdhigkeiten und Werte
genauer. Die :

Karten sind
aufgeteilt in je 19
Karten von Level 1
bis Level 4.

Charakter-Karten

Diese 8 Karten kdnnen verwendet werden,
um die Charaktere zufallig zu ziehen, falls
diese nicht ausgesucht werden.



Standard-Ausrustung

Diese 16 Karten konnen als
Standard-Ausrustung fur die
vorgefertigten Charaktere oder
selbst erschaffene Charaktere
verwendet werden.

Charakterbogen

Die Charakterbdgen zeigen die
Grundwerte aller 8  vordefinierten
Charaktere. Auf dem Charakterbogen kann
die gesamte Ausristung abgelegt werden

« o w und die

‘ T - aktuellen
. = . P Treffer-,

; ' i il Initiative-
rex R B und  Psi-
St t B n ‘m 2 Punkte

sowie

' héhere

Stufen  aufgeschrieben  werden. Die
Erfahrungspunkte und Stufen-Boni kdnnen
ebenfalls  markiert werden. Weitere
Charakterbogen (inklusive Blanko-Bogen
fir Kampagnenspiele) kénnen ausgedruckt
werden.

Zehnseitige Warfel (W10)

Zum Spiel gehéren 16 zehnseitige Wrfel.
Diese werden fir die Initiative, Angriff,
Verteidigung und Proben verwendet. Es
stehen jeweils zwei in den Farben blau,
grun, rot, gelb, orange und lila fir die
Spieler zur Verfigung, die schwarzen
werden flr die Monster verwendet.

Initiative-Tafel
Die Initiative-
Tafel zeigt an,
wann welcher
Spieler  oder
welches

Monster an der
Reihe ist. An
der Seite st
der Spielablauf
fir jede Runde angegeben. Aulerdem
enthalt die Initiative-Tafel die
Monsterleiste, die angibt wann die
Monster einen Stufenaufstieg bekommen

und den Rundenzahler fir die Anzahl der
gespielten Runden (wichtig flir manche
Szenarien) sowie den Erfahrungspunkte-
Zéahler.

Charakterfiguren

Zu jedem Standard-Charakter gibt es eine
passende Spielfigur (8 Stiick). Diese zeigt
an, auf welchem Feld einer Raumplatte
sich der jeweilige Charakter zu jeder Zeit
befindet.

Monsterfiguren

Die 38 Monsterfiguren werden verwendet,
um die zahlreichen Monster auf den
Raumplatten aufzustellen.

Runden-Marker

Der rote Runden-Marker wird auf die
Initiative-Tafel gelegt und zeigt
damit an, in welcher Runde
sich die Spieler befinden.

Initiative-Marker

Zum Spiel gehoren 6 Initiative-Marker in
den Spielerfarben (blau, griin, rot, gelb,
orange und lila) und ein schwarzer
Monster-Marker. Diese Marker werden auf
die Initiative-Tafel gelegt und

zeigen die Initiative der Spieler @
und den Monster-Level an.

LI Vergiftungs-Marker
o Die grlnen Vergiftungs-
;/l"i" Marker werden auf den
= Charakterbogen oder eine
Monsterkarte gelegt falls diese
vergiftet wurden. Am Ende jeder Runde
wird die Vergiftung Uberprift und
eventuell die Anzahl der
Vergiftungsmarker verandert.

Rustungsbonus-Marker

Diese 36 Bonus-Marker werden immer
dann  verwendet, wenn einer der
Charaktere einen Gegenstand ausristet der
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ihm einen entsprechenden Bonus gibt. Der
Bonus-Marker kann dann als Erinnerung
auf die am haufigsten verwendete Waffe,
Zauber oder Parade oder allgemein auf den
Charakterbogen gelegt werden.

,Beschidigt“-Marker

Jedes Mal wenn eine Ristung gegen
Schaden verwendet wurde, wird diese
beschadigt und mit einem dieser Marker

versehen. Kann auch auf

"\‘“(j 741 Waffen oder Zauber gelegt
‘J’@/j werden, die beim Angriff
=~ 4 oder einer Parade

beschadigt wurden.

Schatzmarker

Diese Marker werden auf |
die Raumplatten gelegt um
zu  markieren,  welche
Schatzfelder noch nicht
durchsucht wurden.

Fallgrubenmarker

Die Fallgruben werden fiir manche Fallen
bendtigt und markieren an dieser Stelle
dann ein Loch, Uber das die Charaktere
springen miissen.

Fallgittermarker

Die Fallgitter werden fir Fallen oder
Szenarien verwendet, in denen Tiren
wieder verschlossen werden miussen.

Solche verschlossenen Tiren gelten dann
regeltechnisch als Wand, die Charaktere
oder Monster konnen nicht hindurch
laufen oder angreifen.

Geheimtiren-Marker

Es gibt 8 Geheimtiren die fir
Geheimraume, Fallen oder Sackgassen
verwendet werden. Geheimtliren werden
wenn moglich immer in der Wandmitte
und so angelegt, dass alle Felder begehbar
sind.

Geroll-Marker

Die 4 Gerollmarker werden flr Fallen oder
bestimmte Szenarien bendtigt und auf
einem  beliebigen  Feld auf den
Raumplatten platziert.

Monster-Marker

Die 18 Trefferpunktmarker (rot) und die
18 Rustungsschutzmarker (gelb) werden
unter die Monsterfiguren gelegt sobald das
Monster aufgestellt wird. Somit kann jeder
Spieler sofort sehen, wie schwierig jedes
Monster zu besiegen ist — je hoher das
Monster steht, desto schwieriger ist das
Monster zu bekdmpfen.
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Einleitung

Seit Jahrhunderten leben Menschen auf dem Kontinent Doria in einer Welt, in der Psi-Kréafte,
Fabelwesen und Damonen ublich sind. Die Volker Dorias verhalten sich zum groRten Teil
friedlich, auch wenn es schwelende Konflikte untereinander und gemeinsame Feinde von
Aulien gibt.

Ihr seid Abenteurer, Herumtreiber und Helden aus allen Teilen Dorias. In Dorias Weiten gibt
es viele Verliese, Tirme und Keller voller Monster und Schatze. Konige, Zauberer und
andere Edelménner bendtigen Hilfe bei vielen Dingen. Zieht los, erfillt eure Aufgaben und
findet dabei unermessliche Schéatze! Alleine wirdet ihr es nicht schaffen, denn die Gegner
sind in der Uberzahl. Nur gemeinsam kénnt ihr tiberleben und den Tiefen der Verliese wieder
entkommen...

Dungeons of Doria ist ein kooperatives Brettspiel mit sehr leichten Rollenspiel-Elementen.
Erfahrene Rollenspieler finden sich direkt zurecht, dennoch sind die Regeln einfach genug
far unerfahrene Spieler.

Dungeons of Doria ist ein Spiel ohne Spielleiter — alle Teilnehmer sind Spieler und spielen
gemeinsam gegen das Spiel. Dabei mussen die Spieler taktisch gegen die Monster vorgehen,
Fallen ausweichen und Aufgaben erflllen. Nur wenn die Schédtze gut unter den Spielern
aufgeteilt werden und alle gemeinsam Entscheidungen treffen, wird die Gruppe tberleben.
Die Aufgaben oder Szenarien kénnen dabei als Einzelabenteuer an einem Abend gespielt
werden oder in einer Kampagne tber mehrere Abende. Das Spiel generiert in jedem Szenario
nahezu komplett zuféllige Verliese, Schéatze und Monster-Begegnungen, die Monster
bewegen sich nach vorgegebenen Regeln.

Spielaufbau

Alle Schatzkarten mischen und auf drei verdeckte Stapel aufteilen (beliebiges ziehen
der Schatzkarten von jedem Stapel ist mdglich).

- Alle Monsterkarten mischen und als einen verdeckten Stapel bereitstellen.

- Die Start-Raum-Platte (Treppe mit roter Riickseite) in die Mitte des Tisches legen.

- Alle anderen Raum-Platten mischen und als verdeckten Stapel bereitstellen (je nach
Szenario werden eventuell spezielle Raumplatten bendtigt um das Szenario
vorzubereiten).

- Initiative-Platte und Farb-Marker bereitlegen (jeder Spieler wéhlt eine Farbe).

- Die Bonus- und Verlies-Marker bereitlegen.

- Jeder Spieler zieht 4 Schatzkarten, danach Charaktere auswéhlen oder zufallig ziehen
(siehe Charaktere vorbereiten).

- Ein Szenario oder eine Kampagne auswahlen und vorlesen.
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Tisch-Aufbau (6 Spieler)
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Charaktere vorbereiten

Jeder Spieler zieht 6 Schatzkarten. Sollten Fallen ( & ) unter den gezogenen Karten sein,
durfen diese auf den Ablagestapel gelegt und erneut auf 6 Karten aufgefillt werden.
Alternativ kann die Falle spater als Gold genutzt werden. Wenn gewinscht, kann jeder
Charakter auch bis zu zwei beliebige Karten gegen Standard-Ausristung tauschen, die er
nutzen kann. Diese insgesamt 6 Karten sind die Start-Ausrustung des Charakters und kénnen
direkt ausgeristet werden (siehe Kapitel ,,Karten ausristen und Symbolerklarung®) oder in
den Girtel oder Rucksack gepackt werden. Die Gegenstédnde duirfen auch untereinander mit
anderen Spielern getauscht oder einfach abgelegt werden, nicht jeder Spieler muss genau 6

Karten besitzen.

AnschlieBend wéhlt jeder Spieler eine passende Farbe fiir seinen Charakter.

<& Optionale Regel: Falls ein eigener Charakter erstellt werden soll, verteilt der Spieler
50 Charakterpunkte auf die 6 Basisattribute. Dabei z&hlt jeder Charakterpunkt als 1
Stufe der Attribute. Minimal muss jedes Attribut auf 1 gesetzt werden und ein Attribut
darf bei der Erschaffung 13 nicht Gberschreiten. Achtung: Die Fertigkeiten
Ausweichen und Psi-Widerstand auf dem Charakterbogen dirfen nur eingesetzt
werden, wenn die Minimal-Anforderung erflllt wird.

Basisattribute

Starke (STR)

Starke beschreibt die rohe Kraft eines
Charakters und ist wichtig fur Kémpfer,
die Schlagwaffen und schwere Ristungen
sowie Schwerter nutzen wollen. Eine hohe
Starke ist hilfreich, wenn man viele
Rustungen tragen mdchte. Von der Starke
werden auch die Trefferpunkte abgeleitet.

Konstitution (KON)

Die Konstitution beschreibt, wie belastbar
ein Charakter ist und wie resistent gegen
Gifte er ist. Schwere Schlagwaffen und
Ristungen sowie Kettenwaffen nutzen oft
den  Konstitutions-Wert. ~ Von  der
Konstitution  werden ebenfalls  die
Trefferpunkte abgeleitet.

Beweglichkeit (BEW)

Die Beweglichkeit beschreibt die generelle
Beweglichkeit des Korpers und die
Fingerfertigkeit eines Charakters. Vor
allem fur Fechtwaffen, Schwerter und
leichte  Rustungen ist eine  hohe
Beweglichkeit erforderlich. Von der
Beweglichkeit ~ werden auch die
Initiativepunkte abgeleitet.

10

Wahrnehmung (WAH)

Die Wahrnehmung beschreibt, wie gut ein
Charakter seine Umgebung wahrnehmen
kann. Fernkampfwaffen, aber auch manche
Zauberspriiche profitieren von einer hohen
Wahrnehmung. Von der Wahrnehmung
werden auch  die Initiativepunkte
abgeleitet.

Wissen (WIS)

Das Wissen eines Charakters beschreibt,
wie viel Wissen bereits aufgehduft und
gelernt wurde. Viele magische Angriffe
aber auch der Psi-Widerstand, leichte
Rustungen und magische Accessoires
bendtigen ein  hohes Wissen. Vom
Wissens-Wert werden auch die Psi-Punkte
abgeleitet.

Psi (PSI)

Der Psi-Wert beschreibt die generelle
Fahigkeit eines Charakters magische
Accessoires oder Zauberspriiche
einzusetzen. Alle Zauber nutzen Psi, daher
ist ein hoher Psi-Wert unverzichtbar fir
jeden Magier. Vom Psi-Wert werden auch
die Psi-Punkte abgeleitet.

Dungeons of Doria, Version 1.0.0



Abgeleitete Werte

Folgende Werte werden von den Basisattributen abgeleitet. Immer wenn sich die
Basisattribute dndern (also in Phase H, wenn die Attribute durch Erfahrungspunkte gesteigert
wurden), missen die abgeleiteten Werte neu berechnet werden (inklusive aller
Modifikationen durch Ausristung). Alle abgeleiteten Werte werden bei der Berechnung

immer abgerundet!

Trefferpunkte (TP)

Die Trefferpunkte beschreiben, wie viel
ein Charakter an Schaden einstecken kann.
Sollten die Trefferpunkte unter O fallen,
dann werden alle negativen Trefferpunkte
von der Initiative abgezogen. Sobald ein
Charakter -40 Trefferpunkte erreicht oder
unterschreitet, stirbt er und das Spiel ist fur
alle Spieler zu Ende!

Trefferpunkte konnen durch Heiltranke
oder in der Bewusstlosigkeit regeneriert
werden. Die Trefferpunkte werden wie
folgt berechnet:

(STR+KON)=2

Initiativpunkte (IP)

Die Initiativpunkte geben an, wie viele
Aktionen der Charakter in jeder Runde
durchfiihren kann und wie weit er laufen
kann. Viele schwere Waffen und die
meisten Ristungen geben einen Malus auf
die Initiativpunkte.

Die Initiativpunkte werden wie folgt
berechnet:

(BEW+WAH)=2

Psi-Punkte (PP)

Psi-Punkte  werden dazu verwendet,
Zauber zu wirken oder durch besondere
Konzentration Spezialaktionen mit
manchen Waffen durchzufihren. Jeder
Zauber und jede Spezialaktion kostet eine
vorgegebene Anzahl an Psi-Punkten.
Aullerdem konnen Psi-Punkte genutzt
werden um gegnerischen Psi-Angriffen zu
widerstehen. Die Psi-Punkte kdnnen wie
die Trefferpunkte unter 0 sinken, alle
negativen Psi-Punkte werden von der
Initiative abgezogen. Sobald ein Charakter
-40 Psi-Punkte erreichen sollte, stirbt er
und das Spiel ist flr alle Spieler zu Ende!
Psi-Punkte kénnen durch Psi-Tréanke oder
in der Bewusstlosigkeit regeneriert
werden. Die Psi-Punkte werden wie folgt
berechnet:

(WIS+PSI)+2

© Viktor Ahrens, 2013-2020 / https://www.dungeonsofdoria.de 11



https://www.dungeonsofdoria.de/

Charakterbogen (Beispiel)

Auf dem Charakterbogen werden alle Karten direkt an die passende Stelle abgelegt. Die
grine Linie zeigt die Korper-Zone. An dieser Stelle dirfen die Karten nur auf die passende
Zone gelegt werden und auch nur dann, wenn der Charakter die VVoraussetzungen erfullt. Alle
Gegenstande, die der Charakter noch nicht nutzen kann oder aktuell nicht nutzen mdchte,
kdnnen entweder im Girtel (gelb) oder falls nicht genug Platz ist, im Rucksack (rot) abgelegt
werden.

Die Attribute (lila) werden direkt auf dem Charakterbogen eingetragen. Sollten sich bei
héheren Attributen die Werte TP, IP oder PP &ndern, werden diese im ersten freien Feld der
Abgeleiteten Werte eingetragen (blau). Der Barbar tragt bereits einen Helm, der automatisch
1 Punkt der IP abzieht. Dies kann unter Ausriistungs-Modifikator (blau) eingetragen werden
und die endgultigen Werte nach der Berechnung in der zweiten freien Spalte. Sobald der
Charakter den Helm aus dem Giirtel tragen kann, wirden sich die IP von 8 auf 11 &ndern (+2
auf die IP).

Ebenfalls in der blauen Box ganz rechts werden die aktuellen Werte der TP und PP
festgehalten. Diese sollten so eingetragen werden, dass immer der aktuelle Wert zu erkennen
ist (wenn ein Charakter also aktuell 8 Trefferpunkte besitzt und 3 verliert, sollte man 5
aufschreiben). Dies hilft zu erkennen, wann ein Charakter unter O TP oder PP ist.

Sobald die Helden einen Level aufsteigen, kann unter Heldenlevel (schwarz) ein Bonus
angekreuzt werden. Erfahrungspunkte (orange) werden entsprechend der Anzahl markiert.

WY LS

NT (Crpesns panti, ) AT = 2 Armdrass pevss, redoenadls ot oud of soch rvaed )
S W e 8i7 8/ 8 4

o 12 ! wi‘.u
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Vergleichende Wirfe und Mindestwrfe

Dungeons of Doria nutzt fir alle Warfelwirfe zehnseitige Wurfel. Die Wirfel-Anzahl wird
zum Beispiel mit ,,3W* angegeben, was bedeutet, dass in diesem Fall drei zehnseitige Wiirfel
genutzt werden. Nachfolgende Arten der Warfelwirfe werden dabei unterschieden.

Vergleichende Wirfe

Zum Angriff oder der Verteidigung nutzen Charaktere und Monster vergleichende Waurfe.
Sowohl der Charakter als auch das Monster nutzen die Werte ihres Angriffs oder der
zugehorigen Parade und vergleichen ihr Ergebnis miteinander. Hat der Angreifer gleich viel
oder mehr erreicht, ist die Attacke gelungen, hat der Verteidiger mehr erreicht als der
Angreifer wurde der Angriff pariert.

& Beispiel: Der Barbar greift einen Ork an. Dazu nutzt er seinen Nahkampf-
Angriffswurf von 3W: Der Spieler wiirfelt eine 5, eine 8 und eine 4 und erreicht damit
insgesamt eine 17 (5+8+4=17). Der Ork verteidigt nun mit seiner physischen Parade
von 2W+5 und erreicht insgesamt nur eine 12 (2+5+5=12). Damit hat der Barbar den
Ork getroffen.

Mindestwurfe

Mindestwirfe kommen immer da zum Einsatz, wo es keinen Gegner gibt. Der Mindestwurf
(MW) wird oft angegeben als ,MW 35 oder ,,Mindestwurf gegen 35“. Der Spieler muss
dann zum Beispiel eine 35 erreichen, indem er zwei seiner Basisattribute und 2 Waurfel
addiert.

<& Beispiel 1: Der Barbar ist dabei, in eine Fallgrube zu stolpern und kann sich nun noch
versuchen, am Rand festzuhalten. Dazu muss er einen Mindestwurf mit
STR+BEW+2W gegen 35 schaffen. Mit Starke 15 und Beweglichkeit 10 erreicht er
bereits eine 25 und addiert nun noch 2W: Er wiirfelt eine 6 und eine 4 und schafft es
damit knapp, der Falle auszuweichen (15+10+6+4=35).

<& Beispiel 2: Die Priesterin mochte einen anderen Charakter heilen und nutzt dazu einen
Heilzauber, der als VVoraussetzung KON und PSI hat und einen Mindestwurf von 32
benotigt. Der Spieler wirfelt eine 2 und eine 5 und addiert die Werte von Konstitution
(8) und Psi (15). Damit kommt die Priesterin leider nur auf eine 30 (15+8+5+2) — und
schafft den Mindestwurf nicht, der Zauber misslingt.

Kritische Wirfe und Patzer

Egal wie viele Wurfel bei einem Wurf genutzt werden, jede gewurfelte Null darf als 10
Punkte addiert werden und weitergewurfelt werden (sogenannte ,.explodierende* Wirfel).
Dies erlaubt auch extrem hohe Waurfelergebnisse: Jede 10 Punkte Uber einem Mindestwurf
oder dem Wurf des Gegners bedeutet einen kritischen Erfolg. Umgekehrt bedeuten 10 Punkte
unter dem Mindestwurf oder dem Wurf des Gegners einen kritischen Misserfolg.

Eine Ausnahme bildet das wirfeln von zwei Einsen (1-1). Dies ist immer ein Patzer, selbst
wenn der Spieler oder das Monster den Wirfelwurf geschafft hétte. Dies ist in Dungeons of
Doria auch der Fall, wenn man mehr als 2 Wirfel nutzt! Das bedeutet, die Patzer-
Wahrscheinlichkeit erhoht sich, je mehr Wiirfel verwendet werden. Das wirfeln einer Null
gefolgt von einer Eins zahlt allerdings als 11 und nicht als 1.
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Karten ausrusten und Symbolerklarung

Alle Karten kdnnen am Korper ausgerustet oder am Glrtel oder im Rucksack getragen
werden. Grundsatzlich kénnen alle Waffen und Zauber nur in den Handen oder vom Guirtel
verwendet werden und sind mit ,,1 Hand“ oder ,,2 Hande* markiert. RUstungen sind nur an
ihren entsprechenden Zonen nutzbar. Andere Ausnahmen (zum Beispiel Tranke oder
Verteidigungszauber) sind auf den entsprechenden Karten vermerkt.

=

10. Goldwert

Titel der Karte

Set-Name oder Waffenkategorie | @, (

s

Reichweite bei Waffen und Zaubern
(optional)

Psi-Punkte-Kosten (optional)
Aktionspunkte-Kosten
Beschreibungs-Text

Zone zum Ausristen der Karte
Attributs-Voraussetzungen

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

Voraussetzungen der Ausrustungs-Karten

14

' — ' 1
|

ﬁ,g | Longsword | ‘ \lj Flame Arrow )
: ‘ » =

———_——

Sun-Shield
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Jede Ausriistungs-Karte hat oben links entweder das Waffen-Symbol ( & ), das  Psi-
Symbol ( @& ) oder das Rustungs-Symbol ( & ). Diese Karten konnen nur verwendet
oder ausgertistet werden, wenn man die entsprechenden Voraussetzungen der Karte erfillt.
Die Voraussetzungen werden erfiillt, wenn man im entsprechenden Attribut genauso viel oder
mehr Stufenpunkte besitzt wie auf der Karte angegeben. Werden die Voraussetzungen nicht
erflllt, kann die Karte nur im Gurtel oder Rucksack mitgefiihrt werden, aber nicht am Korper
oder in den Handen getragen und dementsprechend auch nicht genutzt werden.

Es gibt zusatzlich noch Tranke ( & ). Diese Karten haben keine Voraussetzungen, jeder
Charakter kann diese nutzen und uberall aufbewahren (am ganzen Korper, Gurtel oder im
Rucksack).

<& Beispiel: Diese Karte hat eine Minimal-Voraussetzung von STR 6 und WIS 6. Die
Karte kann also nur von Charakteren genutzt werden, die in Starke und Wissen
jeweils einen Attributs-Wert von 6 oder mehr haben.

Rustungen

Ristungen haben eine zusatzliche Voraussetzung: Starke. Denn Charaktere kdnnen nicht
beliebig viel Rustung tragen. Alle Riistungsschutz-Punkte ( ) der am Korper getragenen
Rustungen werden addiert und mit der Starke (STR) des Charakters verglichen. Fur jeden
Rustungsschutz-Punkt Gber dem Starke-Wert muss sich der Charakter einen Punkt von den
Initiative-Punkten (IP) abziehen — zusatzlich zu eventuell bereits bestehenden Abzigen der
Rustungen. Dies gilt auch fir beschadigte Rustungen, aber Ristungen im Gilrtel oder
Rucksack werden bei dieser Berechnung komplett ignoriert.

<& Beispiel: Ein neu erschaffener Charakter (STR 5) tragt drei Ristungen: Eine
Polsterhaube (RS 2), Wattierte Stiefel (RS 2) und eine Strumpfhose (RS 1). Alle
Rustungen kdnnen mit seiner aktuellen Starke wie auf den Karten angegeben getragen
werden. Sollte er nun zusatzlich eine Fell-Jacke (RS 3) anziehen, muss er sich 3
Punkte von den Initiativepunkten (IP) abziehen, bis seine Stdrke steigt oder er die
Ristung wieder ablegt.

Weitere Karten-Eigenschaften

Viele der hier beschriebenen Karten-Eigenschaften sind in mehreren Karten zu finden und
kdnnen dort leicht unterschiedliche Auswirkungen haben (zum Beispiel Trefferpunkte auf
den Ausristungs- und den Monsterkarten). Manche der Eigenschaften sind auf dem
Charakterbogen einzutragen (Trefferpunkte, Initiativpunkte, Psi-Punkte), manche werden als
Bonus-Marker zur Verfugung gestellt (z.B. Bonus auf Waffen, Zauber oder Psi-Widerstand).
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Diese Waffe kann im Nahkampf eingesetzt werden, bei
Monstern handelt es sich um ein Monster mit Nahkampf-
Angriff. Der Gegner pariert mit seiner physischen Parade. Der
Angriff wird in [Wurfel+Bonus] angegeben, im Beispiel
3W+2,

Bei Ristungen handelt es sich um einen Nahkampf-Bonus.
Der  entsprechende  Bonus-Marker kann auf den
Charakterbogen gelegt werden und gilt dann fir alle
Nahkampfangriffe.

Diese Waffe kann im Fernkampf eingesetzt werden, bei
Monstern handelt es sich um ein Monster mit Fernkampf-
Angriff. Der Gegner pariert mit seiner physischen Parade. Der
Angriff wird in [Wurfel+Bonus] angegeben, im Beispiel
2W+5,

Bei Ristungen handelt es sich um einen Fernkampf-Bonus.
Der  entsprechende  Bonus-Marker  kann auf den
Charakterbogen gelegt werden und gilt dann fir alle
Fernkampfangriffe.

Dieser Zauber kann als Psi-Angriff eingesetzt werden, bei
Monstern handelt es sich um ein Monster mit Psi-Angriff. Der
Gegner pariert mit seinem Psi-Widerstand. Der Angriff wird in
[Wirfel+Bonus] angegeben, zum Beispiel 3W+2.

Bei Ristungen handelt es sich um einen Psi-Angriff-Bonus.
Der entsprechende  Bonus-Marker kann auf den
Charakterbogen gelegt werden und gilt dann fir alle Psi-
Angriffe.

Dieser Ausrlstungsgegenstand hat eine eigene Parade oder
bietet einen Parade-Bonus gegen physische Attacken (Nah-
und Fernkampfangriffe). Jedes Monster hat eine physische
Parade. Die Parade wird in [Wurfel+Bonus] oder nur als
[+Bonus] angegeben, zum Beispiel 2W+4 oder +5.

Bei Ristungen handelt es sich um einen Parade-Bonus. Der
entsprechende Bonus-Marker kann auf den Charakterbogen
gelegt werden und gilt dann fur alle physischen Paraden.

Dieser Ausrustungsgegenstand hat einen eigenen Psi-
Widerstand gegen magische Attacken eines Gegners (Psi-
Angriffe) oder bietet einen Bonus auf Psi-Widerstand. Jeder
Charakter und jedes Monster haben einen Psi-Widerstand. Der
Psi-Widerstand wird in [Wurfel+Bonus] oder nur als [+Bonus]
angegeben, zum Beispiel 2W+4 oder +3.

Bei Ristungen handelt es sich um einen allgemeinen Psi-
Widerstands-Bonus. Der Bonus kann auf den Psi-Widerstand
auf dem Charakterbogen gelegt werden, mehrere Boni
addieren sich.
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Dieser Ausrustungsgegenstand bietet Ristungsschutz gegen
den Schaden eines Gegners oder mancher Fallen. Jeder Punkt
Ristungsschutz hilft gegen einen Punkt Schaden. Es kann
allerdings immer nur ein Rustungsteil gegen einen Angriff
genutzt werden.

Hat ein Rlstungsteil gegen einen oder mehrere Punkte
Schaden geschiitzt, wird dieses Teil temporar beschédigt und
ein ,,Beschadigt“-Marker auf das Ristungsteil gelegt.

Auf den Monsterkarten ist ebenfalls Ristungsschutz
angegeben. Jeder Treffer gegen ein Monster muss mehr
Schaden als der Rustungsschutz machen, ansonsten wird der
Schaden ignoriert. Monster-Rustungsschutz ~ wird  nicht
beschadigt, er gilt bei jeder Monster-Parade erneut.

Jede Rustung (gilt ebenso fiir Monster-Ristungen) ist gegen
ein bestimmtes Element empfindlich und schitzt dann gar
nicht. Die Ristung wird dann aber auch nicht beschadigt, sie
wird einfach nur ignoriert. Mogliche Empfindlichkeiten einer
Ristung sind Feuer, Wasser, Erde, Luft.

Jeder Charakter hat Initiative-Punkte (abgeleitet von BEW und
WAMH). Waffen und Rustungen koénnen diese Initiative-Punkte
verringern ~ oder  erhdhen, angegeben  auf  den
Ausristungskarten als [+Bonus] oder [-Malus], zum Beispiel
-1 oder +2.

Der komplette Ausristungs-Modifikator kann
zusammenaddiert in der Spalte IP auf dem Charakterbogen
eingetragen werden.

Jeder Charakter hat Trefferpunkte (abgeleitet von STR und
KON). Manche magischen Ristungen konnen diese
Trefferpunkte erhohen, angegeben auf den Rustungen als
[+Bonus], zum Beispiel +1. Dieser Bonus kann direkt auf dem
Charakterbogen unter TP als Ausrustungsbonus eingetragen
werden.

Auf den Monsterkarten sind ebenfalls Trefferpunkte
angegeben. Diese Menge an Schaden (ohne Ristungsschutz)
ist notig, um das Monster zu toten.

Jeder Charakter hat Psi-Punkte (abgeleitet von WIS und PSI).
Manche magischen Ristungen konnen diese Psi-Punkte
erhohen, angegeben auf den Ristungen als [+Bonus], zum
Beispiel +2. Dieser Bonus kann direkt auf dem
Charakterbogen unter PP als Ausristungsbonus eingetragen
werden.

Monster, Waffen oder Zauber machen die angegebene Menge
an Schaden bei einem erfolgreichen Angriff, falls nicht pariert
wurde. Der Schaden kann durch Ristungen reduziert werden.

Wenn der Schaden einer Waffe oder eines Zaubers auch
Elementschaden verursacht (auch optional mdoglich), dann
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durchdringt der Schaden automatisch alle Ristungen, die
gegen das Element empfindlich sind.

Gift-Schaden kann durch Monster oder manche Waffen oder
Zauber verursacht werden. In den meisten Fallen

O Dieser Zauber hat als VVoraussetzung einen Mindestwurf, um

.“.‘v" TN26 erfolgreich eingesetzt zu werden. Der Mindestwurf wird zum
Beispiel angegeben als [MW 30]. Gewdrfelt wird immer mit
2W, die beiden Attributswerte der Voraussetzung durfen
addiert werden.

=9 _5 Bei Ristungen handelt es sich um einen Mindestwurf-Bonus
L Y] der einen Mindestwurf dann um einen bestimmten Wert
verringert. Wird angegeben als [-Bonus], zum Beispiel -3. Der
entsprechende Bonus-Marker kann auf den Charakterbogen

gelegt werden und gilt dann fir alle Zauber mit Mindestwurf.
Sjes _|_ 1 Manche Ausrustungsgegenstédnde geben einen weiteren Girtel-
- Platz. Da es sich um Accessoires handelt, wird empfohlen

dieses Accessoire auf ,,Accessoire 2 zu legen. Dies erweitert
den Giirtel in direkter Linie.

Alle Schatzkarten haben einen Goldwert von 1, 2 oder 3
Goldmunzen oder keinen Goldwert (keine Goldmiinze
vorhanden). Jede Karte mit mindestens einer Goldmiinze kann
zum Kauf ausliegender Karten im Dimensionsladen genutzt
werden.

Alle Waffen und die meisten Zauber miissen in einer oder in
beiden Handen geflihrt werden, um genutzt werden zu kénnen.
Das Symbol gibt dabei an, ob 1 Hand oder 2 Hande verwendet
werden miuissen. Bei zweihdndigen Gegenstdnden wird
empfohlen, diese auf dem Charakterbogen in die Mitte
zwischen die rechte und die linke Hand zu legen, um
anzuzeigen, dass beide Hande belegt sind. Einhdndige Waffen
und Zauber konnen ebenfalls aus dem Girtel verwendet
werden, zweihandige Waffen missen erst in die Hande
genommen werden.

Alle Ristungen mussen beim Ausristen auf den richtigen Platz
gelegt werden. Jede Ristung ist dabei einer bestimmten Zone
zugeordnet: Kopf, Torso, Arme, Beine, FulRe, Accessoire. ES
kann nur ein Ristungsteil pro Zone getragen werden.
Accessoires dirfen am Korper beliebig an einer der beiden
vorhandenen Zonen getragen werden.

Manche Gegenstande kodnnen an einer beliebigen Zone am
gesamten Korper oder im Gurtel getragen werden (z.B. Trénke
oder bestimmte Zauber).

Alle Waffen und Zauber haben eine Reichweite, angegeben
zum Beispiel als [5]. Dies gibt an, wie weit die Waffe oder der
Zauber in geraden Feldern (nicht diagonal!) genutzt werden
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kann, ohne zu laufen.

Monster haben ebenfalls eine Reichweiten-Angabe. Monster
konnen ihre entsprechende Angriffsart innerhalb dieser
Reichweite einsetzen, nachdem sie gelaufen sind.

Jeder Zauber kostet den einsetzenden Zauberer Psi-Punkte,
angegeben zum Beispiel durch [2] Uber dem Psi-Punkte-
Symbol. Diese Menge an Psi-Punkten wird dem Zauberer auf
jeden Fall durch einen Zauberversuch abgezogen, egal ob der
Zauber klappt oder nicht.

Auch manche Waffen oder Gegenstande kosten Psi-Punkte,
um besondere Aktionen auszuldsen. Die Psi-Punkte-Kosten
gelten dann nicht fiir den normalen Einsatz des Gegenstandes,
sondern nur, wenn die Sonderaktion genutzt wird.

Jede Waffe, Zauber und manche Ausristungskarten wie
Trénke kosten Zeit beim Einsatz. Dies wird in Aktionspunkte-
Kosten (AP) auf jeder Karte unten rechts angegeben, im
Beispiel links mit [16]. Sobald ein Charakter diese Karte
einsetzt, werden ihm die Aktionspunkte auf der Initiative-Tafel
abgezogen und die Aktion sofort ausgefuhrt.

Bei Monstern geben die Aktionspunkte pro Runde an, wie weit
das Monster maximal laufen kann, bevor es angreift. Die
Monster-Aktionspunkte sind ebenfalls auf der Initiative-Tafel
angegeben.

Auf  Monster-Modifikationen  undFallen-Karten  wird
angegeben, wie viele XP die Gruppe zusatzlich bekommt,
sobald ein Monster besiegt oder eine Falle entscharft wurde,
zum Beispiel [XP +1].

Auf Monster-Modifikationen wird auBerdem angegeben, wie
viele Schatzkarten zusétzlich zum Standard von einer
Schatzkarte  gezogen  werden  missen, sobald das
entsprechende Monster besiegt ist.
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Spielablauf

Sobald alle Charaktere ausgerustet und fertig erstellt sind, kénnen die Helden in das Verlies
hinabsteigen. Der Spielablauf teilt sich in Runden auf. Jede Runde lauft nach dem gleichen
Prinzip ab, die einzelnen Schritte werden nachfolgend genauer erklart.

Rundendbersicht

A. Rundenmarker hochsetzen
Zeigt an, in wie viele Runden bereits gespielt wurden.

B. Neue Kaufkarten auslegen
Auffiillen der Kaufkarten auf 3 Karten (vor jedem Schatzstapel eine Karte).

C. Initiative-Wurf
Jeder Spieler wirfelt mit 2W, addiert seine IP und markiert seine Position auf der
Initiative-Tafel. Patzer bei der Initiative bewegen das Monster 1 Feld nach unten auf
der Monsterleiste.

D. Aktions-Phase
Je nach Anzahl an Aktionspunkten kdnnen nun beliebig viele Aktionen durchgefiihrt
werden (Laufen, Springen, Schatze suchen, Angriffe, Zauber, Gegenstéande benutzen,
Reparieren, Tauschen, Abwarten)

E. Vergiftungen
Jeder vergiftete Charakter wirfelt mit KON+WIS+2W gegen 28+[2xML].

F. Spezialaktionen
Alle Spezialaktionen werden ausgefiihrt, z.B. Zombies, Fallen oder Szenarioaktionen.

G. Bewegung der Monsterleiste
1 Feld je Raumplatte auf der mindestens ein Spieler steht, 1 Feld falls keine Tur
ge6ffnet wurde. Auswirkungen der Monsterleiste werden sofort ausgespielt!

H. Stufenaufstieg der Helden

20

Aufstieg des Heldenlevel (in Einzelszenarien), Ausbezahlung von Erfahrungspunkten,
Neuberechnung von TP/IP/PP).

Erwerb oder weglegen von Kaufkarten

Kauf oder ablegen auf den Ablagestapel von beliebig vielen ausliegenden Kaufkarten.
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Phase A: Rundenmarker hochsetzen

Zu Beginn jeder Runde wird der Runden-Marker auf der Initiative-Tafel um ein Feld nach
oben geruckt. Am Anfang des Spiels wird der Marker also auf das Feld 1 gelegt Ebenfalls
kann nun der blaue Marker fir XP auf 0 XP gelegt ;
werden. Die Rundenanzahl ist fir Einzelszenarien
wichtig, um zu wissen, ab wann die Helden
automatisch ein Level aufsteigen (am Ende von Runde
7, 14 und 21). In manchen Szenarien passiert nach
einer bestimmten Rundenanzahl etwas, andernfalls ist
die Rundenanzahl nur wichtig fur die Anzeige der
Spieldauer.

Phase B: Neue Kaufkarten auslegen

Danach werden die Kaufkarten ausgelegt. Sind keine Karten vorhanden, werden drei neue
Karten gezogen — jeweils eine von jedem Schatzstapel. Sollten bereits Karten liegen, bleiben
diese bestehen und es wird auf 3 Karten aufgefullt. Es wird aber immer nur von dem
Schatzstapel gezogen, vor dem eine Kauf-Karte fehlt.

Sollten Fallen oder andere Karten ohne Goldwert gezogen werden, bleiben diese mindestens
bis Phase I liegen und blockieren damit den entsprechenden Kaufkarten-Platz.

Phase C: Initiative-Wurf

Nun warfeln alle Spieler mit 2W (nur 1W, falls der Charakter negative Treffer- oder Psi-
Punkte hat) und addieren ihre Initiative-Punkte (IP, Abgeleiteter Wert auf dem
Charakterbogen mit eventuellem Ausristungs-Modifikator). Dies ergibt die maximalen
Aktionspunkte (AP) fur diese Runde. Jeder Spieler setzt seinen Farbmarker an die
entsprechende Stelle auf der Initiative-Tafel. Hat ein Spieler mehr als 40 Aktionspunkte
erreicht, bleibt 40 das Maximum. Uberschiissige Punkte verfallen, mehr kann ein Charakter
in einer Runde nicht nutzen.

In der ersten Runde des Spiels werden die Charaktere nun in der Reihenfolge der Initiative
von 1 bis 6 (schnellster bis langsamster Charakter) auf die Startpositionen im Verlies gestellt.
In den meisten Szenarien ist dies die Treppe (A-1).

Sollte ein Spieler direkt durch den Waurfelwurf unter 1 Aktionspunkt (eventuell sogar im
negativen) sein, dann ist dieser Charakter diese Runde bewusstlos und kann nicht agieren.
Ein Spieler wird ebenfalls bewusstlos, falls er einen Patzer bei der Initiative wirfelt — bei
zwei oder mehr Wirfeln also eine 1-1 oder bei einem Wiurfel eine 1 wirfelt. Mehr dazu im
Kapitel ,, Bewusstlosigkeit “.

Fur jeden Charakter, der am Anfang der Runde bewusstlos wird, bewegt sich das Monster auf
der Monsterleiste um ein Feld nach unten. Dies gilt nicht fur Spieler, die in der letzten Runde
entschieden haben, dass ihr Charakter bewusstlos bleibt — das Monster bewegt sich dann
nicht zusatzlich nach unten.
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& Beispiel: Spieler 2 wurfelt mit 2W insgesamt 12 und addiert seine Initiativpunkte von
7. Damit kommt er auf 19 Aktionspunkte. Seinen griinen Farb-Marker stellt er auf der
Initiative-Tafel auf die 19.

<& Beispiel 2: Spieler 5 wirfelt mit 2W eine 2 bzw. 1-1. Mit diesem Patzer wird er
automatisch bewusstlos und darf diese Runde nicht am Spiel teilnehmen. Sein roter
Farb-Marker wird auf das Feld 0 gesetzt, er kann diese Runde aber zum Beispiel die
Bewegung und Wirfel der Monster tbernehmen. Der Monster-Marker wird durch den
Patzer auf der Initiative-Tafel einen Punkt nach unten auf das Feld 40 geschoben.

Phase D: Aktions-Phase

In der Aktions-Phase agiert immer der Spieler (oder das Monster), dessen Farb-Marker am
hochsten auf der Initiative-Tafel steht (oder im Falle der Monster aufgedruckt sind). Dieser
Spieler definiert nun seine néchste Aktion. Mdgliche Aktionen sind unter anderem
Bewegung, Angriff oder Schatze suchen, werden aber im Kapitel ,,Mdgliche Aktionen in der
Aktions-Phase* genauer erklart. Jede Aktion, die ein Charakter nun durchfuhrt, kostet eine
vorgegebene Anzahl an Aktionspunkten. Sobald die Aktion begonnen wird, bewegt der
Spieler seinen Farb-Marker auf der Initiative-Tafel um die Menge Aktionspunkte die ihn diese
Aktion kostet nach unten. Seine gewunschte Aktion wird sofort ausgefiihrt — die
Aktionspunkte sind seine Regenerationszeit und beschreiben, wie lange die Aktion andauert
bis der Charakter wieder bereit ist fur die n&chste Aktion.
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<& Beispiel: Der grine Spieler hat 19 Aktionspunkte. Ein Angriff mit seiner
ausgerusteten Waffe kostet ihn 15 AP, daher bewegt er seinen griinen Farb-Marker
auf der Aktionspunkte-Tafel von 19 auf 4 und wirfelt danach sofort den Angriff
gegen das Monster. Erst nachdem der Angriff abgeschlossen ist, handelt der néchste
Spieler (in diesem Fall Gelb bei 17).

Nachdem die Aktion des Spielers durchgefiihrt wurde, wird anhand der Initiative-Tafel erneut
festgestellt, welcher Spieler an der Reihe ist. Dies kann der gleiche Spieler sein oder auch
jeder andere Spieler, dessen Farb-Marker am hdchsten auf der Initiative-Tafel steht.

Sobald ein Spieler an der Reihe ist, kann er jede beliebige Aktion durchfiihren, solange er
noch Aktionspunkte brig hat. Die letzte Aktion darf ihn auch auf negative Aktionspunkte
bringen, solange der Charakter vorher noch nicht auf 0 war (also mindestens noch 1 AP ubrig
hat).

<& Beispiel: Der griine Spieler ist bei 4 wieder an der Reihe, alle anderen Spieler haben
bereits agiert. Er greift erneut ein Monster an (mit seiner Waffe, die 15 AP Kostet),
was erlaubt ist, da er mit der letzten Aktion auf negative Aktionspunkte kommen
kann. Danach ist er nicht mehr an der Reihe, da sein griiner Farbmarker auf das graue
Feld 0 gesetzt wurde.

Die Aktionspunkte mussen nicht genutzt werden, der Spieler kann auch einfach abwarten und
Aktionspunkte verfallen lassen. Es dirfen keine Aktionspunkte aufgehoben oder angespart
werden, der aktuelle Spieler muss immer eine Aktion definieren und ausfihren.

Auf der Initiative-Tafel sind ebenfalls Monster angegeben. Diese sind allerdings immer nach
einem Spieler an der Reihe, der die gleiche Zahl an Aktionspunkten hat. Sobald ein Monster
an der Reihe ist, wird es sich direkt in einem Zug bewegen und angreifen. Mehr dazu im
Kapitel ,,Monster-Bewegung‘.

Sollten mehrere Monster mit der gleichen Initiative an der Reihe sein, werden diese wie auf
der Initiative-Tafel angegeben von oben nach unten abgearbeitet. Sollten mehrere Monster
vom gleichen Typ gleichzeitig an der Reihe sein, fangen die Monster néher an den
Charakteren zuerst an (Abstand der Felder zu einem Helden). Ist immer noch unklar welches
Monster zuerst ziehen darf, dirfen die Spieler entscheiden.

Phase E: Vergiftungen

Sollten Charaktere vergiftet sein, wird in dieser Phase Uberprift, wie viele Giftmarker sie
behalten und wie viele Trefferpunkte sie verlieren. Dazu wirfelt jeder vergiftete Charakter
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mit KON+WIS+2W gegen einen Mindestwurf von 28+[2xMonsterlevel] und berprift
danach, wie viele Giftmarker noch vorhanden sind. Die entsprechende Menge an
Trefferpunkten werden dann dem Charakter abgezogen (Mehr zu den Vergiftungsregeln im
Kapitel ,,Vergiftungen®).

<& Beispiel: Der rote Charakter (KON 9, WIS 8) hat durch mehrere Monsterangriffe 3
Giftmarker angesammelt. Da die Monster noch Level 1 sind, wirfelt er mit 2W gegen
eine 30 und erreicht eine 29 (9+8+Wiirfelergebnis). Dies bedeutet, er behalt seine 3
Giftmarker und zieht sich 3 Trefferpunkte ab.

Phase F: Spezialaktionen

Falls notig, werden in dieser Phase zusatzliche Monster aktiviert. Dies gilt vor allem, wenn
noch Zombies auf dem Spielfeld stehen oder bestimmte Monster-Modifikationen im Spiel
sind (zum Beispiel der Beschworer). Fallen werden nach den Monster-Spezialaktionen
durchgefihrt, danach dann Szenario-bedingte Aktionen oder andere Spezialaktionen.

Phase G: Bewegung der Monsterleiste

In dieser Phase wird das Monster auf der Monsterleiste (links oben auf der Initiative-Tafel)
nach unten bewegt. Durch die Monsterleiste werden die Monster-Stufe und einige
Zusatzaktionen der Monster aktiviert. Die Spieler konnen durch ihre eigenen Aktionen
beeinflussen, wie schnell oder langsam das Monster sich auf der Monsterleiste nach unten
bewegt:

e Das Monster geht 1 Feld nach unten fir jede Raumplatte auf der mindestens 1
Charakter steht. Je nach Spieleranzahl kann das Monster also 1-6 Felder nach unten
gehen. Das Monster geht immer mindestens 1 Feld nach unten (also dann, wenn sich
alle Charaktere auf einer Raumplatte aufhalten). Auch bei GroRraumen (also Raumen
die aus mehreren Raumplatten bestehen) zahlt jede Raumplatte einzeln und wird nicht
als ein grof3er Raum gezahlt.

e Das Monster geht 1 zusatzliches Feld nach unten, falls keine neue Raumplatte durch
das 6ffnen einer Tlr aufgedeckt wurde. Raumplatten, die durch Fallen, Geheimtiiren
oder &hnliches aufgedeckt wurden, zahlen nicht. Das aufdecken mehrerer
Raumplatten in derselben Runde ergibt auch keinen Bonus, das Monster bewegt sich
entweder O oder 1 Feld weiter — es kann kein aufgedeckter Raum ,aufgespart*
werden.

Die Auswirkungen der Monsterleiste werden sofort ausgespielt, sobald sich das Monster auf
das entsprechende Feld oder darlber hinaus bewegt:
e +1 Zusatzaktivierung (und Monster auffillen):
o Zuerst werden die Monster auf [Anzahl Spieler]+2 (aufgerundet) aufgefillt:
Fur jedes fehlende Monster auf dem Spielbrett unterhalb dieser Anzahl wird
ein weiteres vom Monsterstapel gezogen (inklusive Modifikationen) und
aullerhalb der Treppe (oder des in diesem Szenario gultigen Eingangs)
aufgestellt. Diese Monster bewegen sich zu ihrer Initiative auf dem kiirzesten
Weg zum néchsten Helden. Sollte es sich um die Treppe mit 3 moglichen
Eingangen handeln, nimmt das Monster einen beliebigen Eingang, der néher
an einem Charakter ist.
o Danach bekommen alle Monster eine Zusatzaktivierung. Die Monster werden
wie in einer normalen Runde bewegt, in der die Helden aber nicht agieren
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koénnen. Verteidigung gegen die Angriffe der Monster ist aber wie gewohnt
maoglich.
e +1 Monster-Level:

o Alle Monster erhalten die n&chst-hhere Monsterstufe wie im Kapitel
,,Helden- und Monster-Stufe* beschrieben. Der Monster-Marker wird wieder
auf das Startfeld der Monsterleiste gestellt.

o In Kampagnen-Szenarien gilt dies eventuell nur beim ersten Stufenanstieg,
alle weiteren werden ignoriert.

Falls sich das Monster auf der Monsterleiste innerhalb einer Runde Uber mehrere
Zusatzaktivierungen bewegt, werden alle Aktivierungen nacheinander nach den normalen
Regeln ausgespielt. Sollte der Marker der Monsterleiste das Feld 30 erreichen, wird dieser
direkt wieder auf den weillen Monsterkopf gesetzt — der Monster Marker lauft daher
dauerhaft im Kreis.

<& Beispiel: Die 5 Spieler haben sich kurz vor Ende der Runde unginstig aufgestellt und
auf 3 Raumplatten verteilt. Da sie auBerdem nur Monster bek&mpft und keine neue
Raumplatte aufgedeckt haben, zieht der Monster-Marker auf der Monsterleiste 4
Felder von 36 auf 32 nach unten. 2 Monster sind noch anwesend, was bedeutet, 1
weiteres Monster erscheint am Eingang und alle Monster bewegen sich danach in der
Zusatzaktivierung entsprechend ihren Regeln und greifen die Charaktere direkt an.

<& Beispiel 2: Die Spieler haben es auch in der nachsten Runde nicht geschafft, eine Tur
zu 6ffnen und sind auf 2 Raumplatten verteilt. Daher geht der Monster-Marker von
Feld 32 direkt 3 Felder auf Feld 40 (der weil3e Monsterkopf wird nicht mitgez&hit).

Phase H: Stufenaufstieg der Helden

In Phase H koénnen die Spieler ihre Attribute durch XP steigern und die Trefferpunkte (TP),
Initiativpunkte (IP) und Psi-Punkte (PP) neu berechnen. Sollte der Charakter nun mehr
Treffer- oder Psi-Punkte haben, erhoht sich sowohl das Maximum als auch der aktuelle Wert
entsprechend.
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AuRerdem dirfen die Helden einen Bonus wahlen, sobald sie die Runde mit einer héheren
Heldenstufe erreichen (nur im Szenario-Modus gltig, nicht in Kampagnen). Mehr dazu im
Kapitel ,,Weiterentwicklung und Stufenanstieg*.

Sollte ein Charakter bewusstlos sein, regeneriert er nun 3 Punkte, die er frei auf seine Treffer-
und Psi-Punkte verteilen darf. Der Spieler kann nun entscheiden, ob der Charakter aufwacht
und nachste Runde wieder seine Initiative wirfeln soll, oder ob er einfach weiter bewusstlos
bleibt.

Phase I: Erwerb oder weglegen von Kaufkarten

Am Schluss der Runde kénnen die Spieler die offen liegenden Kauf-Karten erwerben, wenn
sie genug Gold fir den Tausch haben. Gold wird direkt getauscht — eine Schatzkarte mit 1
Goldminze kann eine andere Karte im Wert von 1 Goldmiinze kaufen, eine Karte mit 3
Goldmiinzen kann eine andere im Wert von 3 oder 3 Karten im Wert von 1 Goldminze
erwerben. Sollte es keine passenden Karten im Laden geben, gibt es kein Wechselgold.

Falls kein Spieler bestimmte Karten kauflich erwerben mochte, kdnnen diese Karten auch
einfach auf den Ablagestapel gelegt werden. Es konnen beliebig viele Karten auf den
Ablagestapel gelegt werden. Fallen und andere Karten, die keinen Goldwert haben, werden in
dieser Phase immer auf den Ablagestapel gelegt.

Die Spieler konnen Kaufkarten gemeinsam erwerben und Gold fur einen wertvolleren
Gegenstand zusammenlegen. Ist der Gegenstand gekauft, kann dieser an einen beliebigen
Charakter gegeben werden. Bewusstlose Charaktere kénnen auch Gold beisteuern, aber keine
Gegenstande entgegennehmen.
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Madgliche Aktionen in der Aktions-Phase

Hier werden alle méglichen Aktionen beschrieben, die ein Charakter wahrend der Aktions-
Phase durchfiihren kann und wie viele Aktionspunkte (AP) diese ihn kosten.

Laufen (1 AP pro Feld)

Jedes Feld, das sich ein Charakter bewegt, kostet 1 Aktionspunkt. Er kann sich dabei aber nur
auf Feldern frei bewegen, die nicht belegt sind (siehe Belegte Felder). Diagonales bewegen
(Uber Ecken) ist nicht moéglich, laufen ist nur tber gerade Strecken moglich.

Felder, die durch Monster belegt sind, konnen nicht betreten oder passiert werden, das
Monster blockiert das Feld durch seine Anwesenheit. Umgekehrt gilt dies auch fiir Monster —
sie kdnnen nie an einer Charakter-Figur vorbei. Durch Mitspieler blockierte Felder kdnnen
uberquert werden, aber es kdnnen niemals gleichzeitig zwei Figuren auf dem selben Feld
stehen. Das Uberqueren einer Mitspieler-Figur wird genauso wie ein normales Feld gewertet.

Eine Laufen-Aktion wird immer am Stiick durchgefiihrt, das bedeutet, ein Spieler kann sich
uber beliebig viele Felder bewegen und summiert diese Felder auf, um die Aktionspunkte fur
diese Laufen-Aktion zu erhalten. Sobald der Spieler stehenbleibt, um eine andere Aktion
durchzufuhren (z.B. eine Tir 6ffnen oder anzugreifen), endet seine jetzige Laufen-Aktion
und die Aktionspunkte werden auf der Aktionspunkte-Tafel abgezogen.

Achtung: Mit einer Laufen-Aktion kann der Spieler niemals negative Aktionspunkte
erreichen. Laufen ist nur moglich, solange der Spieler positive Aktionspunkte besitzt.

<& Beispiel 1: Die Jagerin ignoriert die Monster und mdchte direkt zur Schatzkiste. Da
alle anderen Wege blockiert sind, bewegt sie sich auf dem gelb angegebenen Weg
fort. Dies kostet 7 Aktionspunkte um auf das Schatzfeld zu gelangen. Nun wird erneut
geschaut, welcher Spieler an der Reihe ist.
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<& Beispiel 2: Die Jagerin hat nur noch 5 Aktionspunkte (brig. Das 7 Felder entfernte
Schatz-Feld ist fur sie nicht mehr zu erreichen diese Runde.

Raum aufdecken (0 AP)

Durch eine Laufen- oder Springen-Aktion kann der Spieler auch an einen noch
verschlossenen Durchgang gelangen. Das 6ffnen einer Tur passiert nicht automatisch, der
Spieler muss sich aktiv dafur entscheiden, einen Raum aufzudecken. An einem Durchgang
vorbeizulaufen oder stehenzubleiben deckt also keinen Raum auf, solange der Spieler dies
nicht mochte.

Sobald sich der Spieler dafiir entscheidet, einen Raum aufzudecken, bleibt er vor der Tur
stehen und fiihrt die Schritte im Kapitel ,,Raum auslegen* aus. Das aufdecken selbst kostet
keine Aktionspunkte, allerdings unterbricht das aufdecken eines Raumes die Laufen-Aktion,
um sich umzusehen. Es konnte durch das stehenbleiben also passieren, dass der aktuelle
Spieler nicht mehr an der Reihe ist.

Achtung: Sollte ein Charakter vor einer Tur stehen bleiben und diese nicht 6ffnen, kann kein
anderer Spieler die Tur 0ffnen oder an dieser Person vorbei gelangen. Daher empfiehlt sich
dieses Vorgehen nur dann, wenn entweder keine Tur mehr gedffnet werden soll und der Held
néchste Runde schnell genug an der Reihe ist oder der Held spater in der Runde noch agieren
kann.

Belegte Felder

Felder gelten dann als belegt und nicht begehbar, wenn ein Monster oder anderer Spieler auf
dem Feld steht oder das Feld auf der Raumplatte rot umrandet ist. Locher (auch durch Fallen
entstandene LoOcher) oder andere rot umrandete Felder wie Brunnen oder Fasser kénnen
ebenfalls niemals betreten sondern nur tibersprungen werden.

Rot umrandete Felder behindern nicht die Sichtlinie, Waffen mit hoherer Reichweite kénnen
ganz normal eingesetzt werden.

Springen (5 AP)

Zusétzlich zur Aktion Laufen kann jeder Charakter auch springen, um uber Felder zu
gelangen, die zum Beispiel ein Loch im Boden aufweisen oder rot umrandet sind. Ldcher
gelten immer als Ldcher, auch falls ein Charakter aufgrund einer Falle noch auf einem Loch
steht. Man kann auch an anderen Charakteren vorbeispringen oder einen Sprung Uber
mehrere Felder auf die ndchste Raumplatte wagen, aber ebenso wie bei einer Laufen-Aktion
kann man nicht Gber ein Monster springen.

Springen kann auch immer mit einer Laufen-Aktion kombiniert werden. Der Sprung und die
gesamte Laufen-Aktion sind dabei immer erfolgreich, aber eventuell verletzt sich der
Charakter bei dem Sprung. Mdchte ein Held springen, lauft er direkt bis zu dem Feld ab dem
er springen mochte und gibt dafiir entsprechend viele Aktionspunkte aus. Fur die Felder die
uberspringen werden sollen, werden generell 5 Aktionspunkte addiert, egal wie weit der
Sprung geht. Weitere Aktionspunkte nach den normalen Laufen-Regeln werden addiert, falls
der Held nach dem Sprung noch weiterlaufen mochte. Durch einen Sprung kann der
Charakter auch negative Aktionspunkte erreichen, er darf dann nach dem Sprung aber nicht
mehr weiterlaufen falls er keine Aktionspunkte mehr zur Verfugung hat. Es ist auch mdglich,
mehrere Sprung- und Laufen-Aktionen zusammenzufassen.
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Sobald der Charakter seine gesamte Bewegung inklusive Sprung durchgefuhrt hat, fihrt er
eine Springen-Probe mit STR+BEW+2W durch. Je nachdem, wie weit der Held springen
mdochte, wird die Probe herausfordernder. Pro Feld auf das er springen moéchte, wird die
Probe um 10 Punkte erschwert, bei 2 Feldern also gegen einen Mindestwurf von 20, bei 4
Feldern gegen einen Mindestwurf von 40. Um zu sehen, ob der Held es schafft, ohne Schaden
das Hindernis zu Uberspringen, wurfelt der Spieler mit 2W und addiert die Charakter-Werte
STR und BEW. Ist das Ergebnis gleich oder hoher wie der Mindestwurf, hat der Sprung wie
gewdinscht funktioniert.

Immer, wenn ein Charakter die Springen-Probe nicht schafft, erleidet der Charakter Sturz-
Schaden. Handelt es sich um einen einfachen Misserfolg, erhalt der Charakter entsprechend
viele Schadenspunkte wie er Felder tbersprungen hat (also [Mindestwurf+10]). Ristungen
werden bei diesem Schaden immer ignoriert. Fir jeden kritischen Misserfolg (10 Punkte
unter dem Mindestwurf) oder Patzer (Wirfeln einer 1-1) bekommt der Charakter
entsprechend vielfachen Schaden. Ein zu gewagter Sprung kann den Helden also sehr viele
Trefferpunkte kosten.

Achtung: Das Sprungziel muss ein freies Feld sein, ansonsten kann der Sprung nicht
gestartet werden. Sollte es sich beim Ziel um einen anderen Charakter handeln, aber das Feld
dahinter oder daneben ist begehbar, kann ein weiterer Aktionspunkt direkt beim Springen
ausgegeben werden um direkt nach dem Sprung auf das freie Feld zu laufen. Dies ist
allerdings nur dann maglich, wenn der springende Held nach dem Sprung noch mindestens
1 Aktionspunkt tbrig hat. Ist kein Feld nach dem Sprung frei, muss der vordere Charakter
erst zur Seite gehen oder Platz schaffen, indem Monster bekdmpft werden.

Steht ein Monster auf dem Zielfeld (zum Beispiel direkt an einem Loch) muss das Monster
erst Uber Fernkampf oder mit Psi-Spriichen besiegt werden.

<& Beispiel 1: Die Jagerin (STR 7, BEW 10, 19 AP) mdchte immer noch direkt zum
Schatz, aber ein weiteres Monster versperrt den Weg. Daher muss sie ber das Loch
springen. Sie gibt 1 AP aus, um an den Rand des Loches zu gelangen (kurzer gelber
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Pfeil, die Aktion wir dadurch nicht unterbrochen), 5 AP fur die Springen-Probe von 2
Feldern und dann weitere 2 AP flr die restliche Strecke bis zum Schatz. Dann wirfelt
die Jagerin die Springen-Probe gegen 20, da sie 2 Felder weit springen musste:
STR+BEW+2W=7+10+6+8=31. Sie ist somit problemlos (ber das Loch gesprungen,
musste allerdings 8 Aktionspunkte dafiir ausgeben.

<& Beispiel 2: Der Magier (STR 4, BEW 7) mdchte nun auch der Jagerin tber das Loch
folgen. Leider hat sich ein weiteres Monster in den Weg gestellt, weshalb der Magier
nun 3 Felder weit springen muss (Mindestwurf gegen 30). Er gibt dafir 9
Aktionspunkte aus (2 bis zum Loch, 5 flr den Sprung und 2 um sich hinter die Jagerin
zu stellen) und wirfelt danach STR+BEW+2W mit einer 1-1 (4+7+1+1=13)! Dies
bedeutet, dass der Magier mit seinem Ergebnis von 13 schon einen Kkritischen
Misserfolg erzielt, welcher um noch eine Kategorie verschlimmert wird (durch die
1-1). Dies bedeutet, dass der Magier auf einen Schlag 9 Trefferpunkte verliert — aber
er ist an seinem Ziel angekommen.

<& Beispiel 3: Die Jagerin ist bereits Uber das Loch gesprungen, ist nun aber von
Monstern umzingelt. Der Magier kann ihr nicht Uber das Loch folgen, da kein
weiteres Feld frei ist. Es muss erst ein Monster besiegt werden, damit der Magier auch
uber das Loch springen kann. Allerdings ist es dann wohl einfacher, eines der
Monster zu toten, die im Weg stehen und normal zur Jagerin zu laufen.

Schatze suchen (1 AP oder 5 AP)

Immer, wenn ein Charakter auf einem Feld mit einem Schatz-Marker steht, kann er an dieser
Stelle nach Schétzen suchen. Dies kostet ihn 1 Aktionspunkt um eine Schatzkarte zu ziehen.
Um nach Schétzen zu suchen, zieht der Spieler eine Schatzkarte und halt sich an die auf der
Karte angegebenen Anweisungen (Schatzkarten kénnen Gold, Waffen, Ausristung, aber auch
Geheimturen, Fallen oder &hnliches enthalten).

Mdchte der Spieler vorsichtig suchen, kann er fiir 5 Aktionspunkte zwei Schatzkarten ziehen.
Allerdings muss er eine der Schatzkarten wieder abgeben und auf den Ablagestapel legen —
diese Karte ist dann fiir dieses Szenario verloren.

Schatzkarten weitergeben (0 — 10 AP)

Das Abgeben oder zuwerfen von Schatzkarten, also Waffen, Zaubern, Tréanken und Rustung
ist immer dann mdglich, wenn ein Spieler an der Reihe ist. Je nach Aufbewahrungsort kostet
dies den Charakter unterschiedlich viele Aktionspunkte (Ausgeriistet am Korper: 0 AP,
Gurtel: 4 AP, Rucksack: 10 AP). Das zuwerfen von Gegenstanden ist auf dieser oder bis auf
eine benachbarte Raumplatte mdéglich (egal wie weit weg der andere Spieler steht), solange
eine direkte Verbindung (Tur oder Geheimtir) zur Raumplatte besteht.

<& Optionale Regel: Das weitergeben von Schatzkarten ist nur mit Sichtlinie auf
benachbarten Raumplatten moglich.

Achtung: Wird ein Gegenstand ausgetauscht (zum Beispiel weil ein neuer Gegenstand
gerade zugeworfen wurde), dann kann der alte Gegenstand nur in eine andere Zone am
Kdorper (wenn moglich), den Gurtel oder den Rucksack gepackt werden — ein herunterstufen
von Karten in den Girtel oder den Rucksack ist immer ohne Kosten mdglich. Das
weiterwerfen an andere Personen ist dann nicht mdglich. Auch darf nur der Gegenstand
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abgelegt werden, der ausgetauscht wurde. Andere Gegenstdnde dirfen nur dann abgelegt
werden, wenn der Held an der Reihe ist.

Gegenstande abnehmen/nutzen (5 AP)

Falls ein dringend bendtigter Gegenstand bei einem Charakter ist, der diese Runde nicht mehr
agieren kann, kann dieser Gegenstand dem Charakter auch abgenommen werden. Dazu muss
sich der aktive Charakter auf ein Nebenfeld in Reichweite 1 stellen. Es kostet ihn nun 5
Aktionspunkte, einen beliebigen Gegenstand von der Person zu nehmen, egal wo an der
Person sich der Gegenstand befindet (Am Korper, Girtel oder im Rucksack). Die Person
muss der Aktion allerdings zustimmen. Ein abgenommener Gegenstand kann auch direkt in
derselben Aktion genutzt werden (z.B. um jemand anderem einen Trank einzufléssen oder
diesen selbst zu trinken). Die Aktionspunkte des Gegenstands werden dann auf die Aktion
addiert.

Ausnahme: Wenn die Person bewusstlos ist, kann sie sich nicht wehren.

Rustungen und Waffen reparieren (AP je nach Karte)

Im Kampf kann es passieren, dass Ristungen oder sogar Waffen und Zauber beschadigt
werden. Um eine Waffe, einen Zauber oder eine Rustung zu reparieren, mussen die auf der
Karte angegebenen Aktionspunkte ausgegeben werden.

Besonderheit bei Rustungen: Es ist moglich, ein gesamtes Rustungs-Set auf einmal zu
reparieren, indem man die hochsten Aktionspunkte aller beschadigten Set-Items ausgibt. Es
koénnen aber nur die ausgeristeten Teile am Korper oder im Gurtel repariert werden. Jedes
Rustungsteil im Rucksack muss einzeln repariert werden.

Es ist auch mdglich, die Ristung eines anderen Charakters zu reparieren wenn man neben
diesem steht (Reichweite 1). In diesem Fall werden zu den Reparatur-Kosten noch 5
Aktionspunkte wie unter Gegenstande abnehmen beschrieben addiert. Aber auch hier gilt,
dass Gegenstande im Rucksack nur einzeln repariert werden konnen.

Monster angreifen/Gegenstande verwenden (AP je nach Karte)

Sobald ein Charakter in Kampfreichweite ist (je nach genutzter Waffe oder Zauber), kann er
ein Monster Uber Nahkampf, Fernkampf oder Psi-Zauber angreifen. Wie Angriff und
Verteidigung funktionieren, wird im Kapitel Kampf genauer beschrieben. Jeder Angriff kostet
eine bestimmte Menge an Aktionspunkten (meist zwischen 5 und 25 Aktionspunkten).

Es konnen auch Waffen, Zauber und Trénke direkt aus dem Gurtel verwendet werden,
solange der Gegenstand einhandig verwendet werden kann. In diesem Fall werden zu den
Aktionspunkten der Karte zusatzlich noch die Aktionspunkte des Gurtels addiert (4 AP).
Gegenstande im Rucksack dirfen nicht direkt verwendet werden und missen erst fur 10
Aktionspunkte aus dem Rucksack geholt und am Korper oder Gurtel ausgeristet oder einem
anderen Charakter zugeworfen werden.

Es ist auch mdglich, einen Gegenstand eines anderen Charakters (auch bewusstloser) zu
verwenden wenn man neben diesem steht (Reichweite 1). In diesem Fall werden zu den AP-
Kosten des Gegenstandes noch 5 Aktionspunkte wie unter Gegenstande abnehmen
beschrieben addiert und der Gegenstand in direkt genutzt. Ist der Gegenstand danach noch
vorhanden (wie bei Waffen oder Zaubern), muss dieser in der Hand des zuletzt ausfiihrenden
Charakters ausgeristet werden. Genutzte Tranke werden einfach abgelegt.
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Abwarten

Falls ein Charakter einfach nichts mehr machen kann oder mochte, zum Beispiel weil er auf
einen anderen Charakter oder auf die Aktion eines Monsters warten muss, kann er beliebig
lange abwarten. Seine Aktionspunkte verfallen solange bis er wieder agieren mochte.

Platz tauschen (10 AP)

Es ist moglich, fur 10 AP mit einem anderen Charakter den Platz zu tauschen, wenn man in
Reichweite 1 des Charakters steht oder in Reichweite 1 des Charakters ein freier Platz ist.
Man kann dies auch mit einer Laufen- oder Springen-Aktion kombinieren und somit in einer
Aktion neben den Charakter laufen und mit ihm den Platz tauschen.
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Raum auslegen

Jedes Mal, wenn ein Spieler an der Reihe ist, an einer Tur steht oder zu einer Tur geht und
sich dazu entscheidet, den nachsten Raum aufzudecken, muss er die oberste Raumplatte vom
Stapel ziehen und passend auslegen.

Beim auslegen neuer Raumplatten gelten folgende Grundregeln:
- Es muss immer einen Weg vom Raum des aktiven Spielers in den neuen Raum geben,

andere bereits ausliegende Raumplatten kénnen dabei ignoriert werden.
- Wenn eine Tar auf der neuen Raumplatte vorhanden ist, muss diese immer an die
gerade gedffnete Tur gelegt werden (offene Seiten dirfen nur verwendet werden,

wenn keine Tur vorhanden ist).
- Falls mehrere Turen vorhanden sind darf der Spieler frei entscheiden, welche Tur

genutzt werden soll.

<& Beispiel 1: Der Magier geht von der Start-Treppe nach rechts und 6ffnet die Tur. Der
Spieler zieht den rechts abgebildeten Raum. Dieser kann nicht wie gezeigt angelegt
werden, da er nur eine Tur besitzt. Diese eine Tlr muss an die rechte Tir der
Raumplatte A-1 angelegt werden, damit der neue Raum begehbar ist — die beiden hier
abgebildeten gelben Pfeile (also die Tlren) missen aufeinander zeigen.
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<& Beispiel 2: Die gleiche Situation mit einem anderen Raum. Raum F-1 kann beliebig
(an jedem der 3 gelben Pfeile) angelegt werden, da dieser drei Turen besitzt.
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<& Beispiel 3: Etwas spater (die 3 Spieler haben bereits 2 Raum-Platten ausgelegt und ein
Monster bekdmpft) 6ffnet der Magier erneut eine Tir. Raum C-7 kann nur an eine der
beiden gelben Pfeile angelegt werden, auch wenn dadurch die rot markierte Tur an der
Treppe blockiert wird — diese ist nun nicht mehr zu 6ffnen oder begehbar.

Besonderheit: Offene Raumplatten

Immer wenn eine offene Raumplatte (also ein Raum mit einer oder mehr Seiten, bei denen
die Tdr 2 oder mehr Felder breit ist) angelegt wird, dann werden solange weitere
Raumplatten ausgelegt, bis keine offenen Seiten mehr vorhanden sind. Falls nach der ersten
offenen Raum-Platte eine weitere offene Raumplatte gezogen wird, muss diese an eine breite
Offnung angelegt werden. Dies ergibt dann einen deutlich gréBeren Raum, der nicht durch
Wande getrennt ist. Wird eine normale Raumplatte gezogen die nur Turen enthalt, kann diese
beliebig an die offene Raumplatte angelegt werden. Es wird nur solange weitergezogen, wie
noch offene Seiten vorhanden sind. Sind nur noch Turen vorhanden, darf nicht mehr
weitergezogen werden. Fir alle im Zuge einer offenen Raumplatte angelegten Raume gilt,
dass untereinander verbindende Tiren automatisch gedffnet sind.
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Alle Raumplatten werden der Reihe nacheinander gezogen und jede erst direkt nach den
Regeln angelegt bevor die nachste gezogen wird. Es ist nicht erlaubt, alle Raumplatten auf
einmal zu ziehen und diese dann beliebig anzulegen.
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<& Beispiel: Der Magier 0ffnet etwas spater die ndchste Tlr und zieht zuerst eine Raum-
Platte mit zwei offenen Seiten und einer Tir (B-7). Da diese nur eine Tur besitzt,
muss er diese an seiner Tir anlegen (gelber Pfeil). Als ndchste Raumplatte zieht der
Spieler F-5. Diese kann er beliebig an der roten oder blauen Seite anlegen und er
entscheidet sich dazu, diese Platte an der roten Seite anzulegen. Da noch eine offene
Seite (blau) besteht, muss der Spieler erneut einen Raum ziehen und bekommt die
Platte B-4. Die Platte besitzt ebenfalls zwei offene Seiten (gruner und blauer Pfeil)
und eine dieser Seiten muss an den blauen Pfeil von B-3 angelegt werden. Der Spieler
entschlieBt sich fur obige Variante und zieht als Abschluss (da immer noch eine
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offene Seite besteht) die Raum-Platte E-3. Damit ist das Offnen des Raums
abgeschlossen, alle Monster und Schatz-Marker werden nun platziert.

Sackgassen

Da alle Raumplatten zuféllig gezogen werden, kann es passieren, dass ein Verlies durch eine
Sackgasse in sich abgeschlossen wird und keine weiteren Tlren mehr vorhanden sind, ohne
dass die Helden ihr Ziel erreicht hatten. Sollte dies der Fall sein, wird auf der zuletzt
angelegten Raumplatte automatisch eine Geheimtiir an der Mitte einer Wandseite ausgelegt,
an der noch keine Raumplatte liegt. Bei mehreren Wandseiten ohne Raumplatte diirfen die
Spieler entscheiden, wo die Geheimtir sich 6ffnet.

Sollte der zuletzt ausgelegte Raum komplett von anderen Raumen umschlossen sein, dirfen
die Spieler sich aussuchen, auf welcher Raumplatte die Geheimtir sich 6ffnet und das Verlies
weitergeht. All dies gilt aber nur, solange es im gesamten Verlies keinerlei verschlossene
Tiren mehr gibt.

Fallen und Geheimtiren

Wird eine Falle oder eine Geheimtiir gezogen, die es erfordert, eine neue Raumplatte
anzulegen, wird die Raumplatte wie auf der Karte beschrieben an das Verlies angelegt. Fallen
oder Geheimtiren zahlen allerdings nie als aufdecken eines Raumes, weshalb eventuell die
Monsterleiste beachtet werden muss, wenn diese Runde nicht bereits eine Tur getffnet
wurde.

Geheimtiren werden immer an einer Wandseite angelegt, niemals an einer bereits
bestehenden Tur — es sei denn diese Tur ist durch eine Wand auf der nachsten Raumplatte
verschlossen. Gibt es keine freie Wandseite, 6ffnet sich die Geheimtir eventuell in einem
anderen Raum so nah wie mdglich am Ausloser.

Schatz-Symbol auf einer Raum-Platte

Sobald eine Raum-Platte mit einem Schatz-Symbol aufgedeckt wurde, wird auf dieses
Schatz-Symbol sofort ein Schatz-Marker gelegt. Sobald ein Charakter auf diesen Schatz-
Marker lauft und sich entscheidet nach Schétzen zu suchen, wird eine Schatz-Karte fiir ihn
gezogen und der Marker wieder entfernt. Weiteres suchen nach Schéatzen von anderen oder
dem gleichen Spieler bringt an dieser Stelle nun nichts mehr.
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<& Beispiel: Die neu ausgelegte Bodenplatte hat ein Schatz-Symbol. Auf dieses Feld wird
nun ein Schatz-Marker gelegt. Dieser wird entfernt, sobald ein Charakter auf das Feld
gelaufen ist und dort eine Schatzkarte gezogen hat.

Monster-Symbol auf einer Raum-Platte

Ist auf der Raum-Platte ein Monster-Symbol zu sehen, wird firr jedes vorhandene Monster-
Symbol eine Monster-Karte gezogen und die entsprechende Monster-Figur auf das Monster-
Feld gestellt. Die Monster-Karte selbst kann dann auf den Ablagestapel gelegt werden.
Zusétzlich sollte nun die Level-Karte des entsprechenden Monsters bereitgelegt werden.

Es wird empfohlen, Monster mit mehr als einem Trefferpunkt oder Rlstungsschutz direkt
unter der Figur mit roten oder gelben Markern zu markieren. Dies vereinfacht das Spiel und
jeder Spieler sieht sofort, wie viele Trefferpunkte und Ristungsschutz das entsprechende
Monster hat. Alternativ konnen die Punkte auf der Monsterkarte geftihrt werden.
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<& Beispiel: Auf der gerade ausgelegten Raumplatte ist ein Monster-Symbol. DDie
Spieler ziehen sofort nach auslegen der Raumplatte eine Monster-Karte aufgrund des
Monster-Symbols und erhalten einen Schleimkriecher (gelber Pfeil). Der Spieler
nimmt eine Schleimkriecher-Figur und stellt diese auf das Feld mit dem Monster-
Symbol (roter Pfeil).

Monster-Symbol-Farben

Auf den Raum-Platten gibt es Monster-Symbole in verschiedenen Farben, die nur ab einer
bestimmten Spieleranzahl verwendet werden. Alle Farben fir eine hohere Spieleranzahl
werden fir einfach ignoriert.

- weilRe Monster-Symbole werden immer verwendet (1-6 Spieler)

- griine Monster-Symbole ab 4 Spielern (4-6 Spieler)

- gelbe Monster-Symbole ab 5 Spielern (5-6 Spieler)

- rote Monster-Symbole ab 6 Spielern (nur bei 6 Spielern)

Mehrere Monster pro Monster-Symbol

Bei manchen Monstern werden mehrere Monster je Monster-Symbol aufgestellt (zum
Beispiel bei Goblins oder durch Modifikationen). In diesem Fall wird jedes weitere Monster
so nah wie moglich an das erste Monster gestellt. Sollte es mehrere Mdglichkeiten geben,
wird immer das Feld genutzt, das naher an einem Charakter ist oder bei mehreren
Charakteren an dem Charakter mit dem niedrigsten Attribut passend zur Angriffsfertigkeit
des Monsters (siehe auch Kapitel ,,Monster-Bewegung®).

Monster-Modifikationen

Es kann passieren, dass statt einem Monster eine Karte Monster-Modifikation gezogen wird.
Ist dies der Fall, werden solange weitere Karte (unter Umstdnden auch mehrere Monster-
Modifikationen) gezogen, bis eine normale Monsterkarte gezogen wurde. Alle gerade
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gezogenen Monster-Modifikationen gelten dann fur dieses Monster und werden auf die
Monster-Karte gelegt.

Es wird empfohlen, Monster-Figuren mit Modifikationen mit einem Farb-Marker unter der
Monster-Figur zu markieren und diese Farbe ebenfalls auf die Monster-Karte zu legen. Dies
erleichtert es sich zu merken, welches Monster welche Modifikationen besitzt.

<& Beispiel: Die 3 Spieler haben eine Raumplatte mit zwei weillen Monster-Symbolen
aufgedeckt. Es wird nun fur jedes Monster-Symbol eine Monster-Karte gezogen und
die entsprechenden Monster aufgestellt. Flr das rechte Monster-Symbol wurde ein
Schleim-Monster gezogen (aufgestellt am griinen Pfeil) und fir das linke eine
Monster-Modifikation Riesig und danach ein Ork (aufgestellt am roten Pfeil).

40 Dungeons of Doria, Version 1.0.0



N
.l
{

SRR,

A UTNIAR

b4
a
-
- ‘
e

b

s
&

307 (BN AU N RN

1A
DB

IO A A e N DS

SRR A R RN AU AN

LS e e i s 2=t

<& Beispiel 2: Fur dieses Monster wurden zuerst 3 Modifikationen gezogen (Explosion,
Horde und Feuermonster) bis eine normale Monsterkarte (Zombie) gezogen wurde.
Die ,Horde explodierender Feuer-Zombies* werden so nah wie moglich zum
Monster-Symbol gestellt. Zwei der Zombies werden sofort auf die rot markierten
Felder gestellt. Der dritte Zombie wird auf das gelb markierte Feld gestellt, da dieses
néher an den Helden ist. Das griin markierte Schatz-Feld wird daher ignoriert, auch
wenn es genauso weit weg ist zum Monster-Symbol.

Keine Monster mehr vorhanden

Es gibt nur eine bestimmte Anzahl an Monsterfiguren fir jedes Monster, abhdngig davon wie
oft das Monster im Kartenstapel vorkommt und welche Sonderfertigkeiten dieses besitzt.
Sobald man eine Monsterkarte zieht oder aufgrund einer Modifikation oder anderer
Auswirkungen ein weiteres Monster aufgestellt werden soll und keine weitere Figur fur
dieses Monster mehr vorhanden ist dann bekommt sofort eines der Monster auf dem
Spielbrett eine weitere Zusatzaktivierung — bei mehreren moglichen Monstern wird dieses
wie Ublich nach den Regeln zur Monster-Reihenfolge ausgewéhlt. Dies gilt auch fur
Zombies, die sich am Ende der Runde vermehren. Diese Zusatzaktivierung wird sofort
ausgespielt, sobald ein weiteres Monster dieser Art ins Spiel gebracht werden soll. Sollte ein
neues Monster, welches nicht aufgestellt werden kann, Modifikationen besitzen, gehen diese
Modifikationen an das Monster, welches die Zusatzaktivierung erhélt.

<& Beispiel: Es stehen bereits 2 Gargoyles (das Maximum an Gargoyle-Figuren) auf dem
Feld. Ein Charakter offnet eine weitere Tur, dahinter eine Raumplatte mit einem
Monsterfeld. Es werden die Karten Blocker und Gargoyle vom Monsterstapel
gezogen. Da es keine weitere Figur mehr gibt, erhélt der Gargoyle am néchsten zu
einem Charakter die Modifikation und darf sofort einen Zug auBerhalb der Reihe
durchfiihren. Alle Gargoyles sind auferdem noch einmal reguldr an der Reihe (bei
ihrer Initiative von 10).
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Keine Verbindung zum restlichen Verlies

Sollte ein Monsterfeld aus irgendwelchen Grinden keine Verbindung zum restlichen Verlies
haben, wird keine Monsterkarte gezogen. Sobald jedoch die Verbindung hergestellt wird,
wird das Monster dann aber gezogen und aufgestellt, wie beim normalen 6ffnen der T{r.

Weitere Symbole auf Raumplatten oder Markern

Farbige Runen

Die Runen in den Farben blau, lila, orange und griin haben erst einmal keine besondere
Bedeutung und kdnnen wie ganz normale Felder betreten werden. Diese Runen konnen flr
besondere Aktionen in bestimmten Szenarien verwendet werden und werden dann dort
genauer beschrieben.

Kompass

Der Kompass gibt die Himmelsrichtungen im Verlies an. Raumplatte A-1 zeigt also von der
Treppe nach Norden. Sollte ein Szenario Himmelsrichtungen bendtigen, aber Raumplatte A-1
nicht verwenden, wird A-1 einfach als Referenz unzuganglich an das Verlies angelegt, aber
nicht betreten.

Startpositionen

Die mit romischen Zahlen gekennzeichneten Felder auf der Raumplatte A-1 werden am
Anfang des Spiels verwendet. Alle Helden starten im Verlies anhand ihrer ersten Initiative in
der Reihenfolge von I mit der hochsten Initiative bis VI zum langsamsten Charakter.

Pfeile (Raum F-3)

Der Raum F-3 (Kreuzung mit Briicke) stellt eine kleine Besonderheit dar. Die Pfeile deuten
an, dass man unter der Briicke lang gehen darf. Dies bedeutet, dass es hier nur 4 Felder gibt,
das mittlere Feld kann in diesem Gang nicht benutzt werden und wird einfach ignoriert. Dies
gilt ebenso fir die Sichtlinie und Monster.

Der obere Gang kann von unten nicht eingesehen werden, ebenso umgekehrt. Wird einer der
beiden Gédnge an eine Raumplatte angelegt, wird der andere Gang ignoriert bis dieser
ebenfalls an das restliche Verlies angeschlossen wird und dann wie eine neue Raumplatte
behandelt. Dies gilt genauso auch auf Raumplatte E-4.

Verlies-Marker

Geheim-Turen kénnen ganz normal betreten werden und werden wie eine getffnete Tur
behandelt (freie Sichtlinie auf das Geheimturen-Feld und in andere Rdume).

Verschlossene Turen kdnnen niemals gedffnet werden, es sei denn es ist etwas anderes in den
Regeln des Szenarios oder der Falle angegeben (meist durch das entschérfen einer Falle).
Verschlossene Tiren behindern die Sichtlinie und kénnen nicht durchdrungen werden. Noch
geschlossene Turen (bevor ein Raum gedffnet wurde) und tempordar bzw. dauerhaft
geschlossene Turen (durch Fallen oder Szenario-Regeln) gelten regeltechnisch als Wande.
Sollten Monster durch verschlossene Tiren keine Sichtlinie mehr haben und kein anderer
Weg maoglich sein, bewegen sich die Monster so nah wie Mdglich an die Tir heran, um beim
6ffnen der Tur so nah wie mdglich an den Charakteren zu sein.

Locher werden wie rot umrandete Felder behandelt. Diese missen tbersprungen werden und
ein Charakter kann nicht darauf stehen bleiben. Ein von einer Falle betroffener Charakter der

42 Dungeons of Doria, Version 1.0.0



vorher bereits auf einem Feld mit einem neuem Loch stand, darf darauf stehen bleiben bis er
sich wegbewegt. Gargoyles oder Poltergeister durfen sich tiber Lécher ganz normal bewegen
wie uber jedes rot umrandete Feld.

Geroll versperrt das Feld auf dem es liegt komplett und behindert die Sichtlinie wie eine
Wand. Kein Charakter oder Monster darf auf diesem Feld stehen (Ausnahme: Poltergeister).
Falls ein Charakter unter Geroll begraben wurde, bleibt er solange auf diesem Feld stehen, bis
er wieder an der Reihe ist. Je nach Szenario kann Geroll eventuell mit einer Aktion (Zeit oder
Mindestwurf) weggerdumt werden.

Feuer wird je nach Szenario anders behandelt, kann in den meisten Fallen aber durchquert
werden, wobei der Charakter Schaden nimmt.

Runen-Marker haben keine spezielle Funktion und konnen vom Szenario eventuell
vorgegeben werden oder fur das erstellen eigener Szenarien genutzt werden.

Wande
Wande kdnnen niemals betreten werden.

Fallen

Fallen wirken immer sofort in dem Moment in dem diese gezogen werden. Eine Falle kann
eine der drei folgenden Bereiche treffen:

Person

Diese Fallen betreffen immer den Charakter, der diese gezogen hat oder beziehen sich auf die
aktuelle Position des Charakters.

Bereich
Diese Fallen betreffen einen Bereich um den auslésenden Charakter herum.

Raum

Diese Fallen betreffen die Raumplatte auf der sich der auslésende Charakter gerade befindet.
Handelt es sich um eine Raumplatte mit einer oder mehrerer offenen Seiten, betrifft diese
Falle den gesamten Grof3raum bis zu den néchsten Turen.
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Monster-Bewegung

Sobald ein Monster an die Reihe kommt, darf es sich bewegen und direkt angreifen. Mehrere
Angriffe oder erneutes Laufen nach dem Angriff sind fur Monster nicht moglich. Dies ist ein
kleiner Vorteil fir die Monster, denn sie konnen direkt nach dem Laufen auch angreifen im
Gegensatz zu den Helden. Dafir kdnnen die Monster nach ihrem Angriff keine weiteren
Aktionen durchfiihren, selbst wenn sie noch weitere Aktionspunkte Ubrig héatten.

Monster-Reihenfolge

Sollten mehrere Monster gleichzeitig auf dem Spielbrett anwesend sein, wird die Monster-
Reihenfolge anhand folgender Punkte entschieden:
1. Nach Initiative-Tafel aber immer nach den Charakteren falls diese gleichzeitig an
der Reihe sind (zum Beispiel Ork bei 7, Spieler bei 4, dann Mumie bei 4)
2. Nach Reihenfolge wie auf der Initiative-Tafel angegeben
(zum Beispiel bei 7: Erst Ork, dann Ork-Schamane)
3. Nach Entfernung zum né&chsten Charakter, ndhere Monster werden zuerst
gezogen (zum Beispiel der Ork in 3 Feldern vor dem Ork in 7 Feldern Entfernung)
4. Monster mit mehr Modifikationen werden zuerst gezogen
(zum Beispiel wird ein Ork mit Modifikation einem Ork ohne Modifikation
bevorzugt, wenn beide gleich weit entfernt stehen)
5. Spielerentscheid
Sollte es immer noch Unklarheiten geben, diirfen die Spieler entscheiden

Angriffsziel eines Monsters

Sobald geklart ist, welches Monster laufen darf, muss geklart werden, wohin ein Monster sich
bewegt, um anzugreifen. Dies wird anhand der folgenden Punkte entschieden:
1. Mehrfachziele erfillen
Kann ein Monster mehrere Charaktere angreifen wird es dies bevorzugt tun, auch
wenn es sich dafir naher an andere Helden begeben muss. Dieser Punkt wird
ignoriert, falls das Monster nur einen Helden angreifen kann.
2. Néachstmaogliche Ziele zuerst
Es wird immer der dem Monster néchste Charakter zuerst angegriffen. Ist keiner in
Reichweite bewegt sich das Monster auf den nachsten Charakter zu. Manche Monster
ignorieren diesen Punkt (z.B. Goblin-Bogenschiitze).
3. Schlechtestes Attribut je nach Angriffsart
Sollten zwei Charaktere gleich weit entfernt sein, entscheidet sich das Monster fir
den Charakter mit dem niedrigeren Basisattribut, je nach Angriffsart:
- STR bei Nahkampfangriffen
- BEW bei Fernkampfangriffen
- WIS bei Magieangriffen
4. Weniger Ristung
Haben die beiden Spieler den gleichen Basisattributs-Wert, wird der Charakter mit
weniger Rlstung attackiert. Dabei gelten nur noch aktive Ristungsschutz-Punkte,
bereits beschédigte Rustungen werden ignoriert.
5. Spielerentscheid
Sollte es immer noch Unklarheiten geben, diirfen die Spieler entscheiden, welcher
Charakter angegriffen wird.
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Sobald ein Monster in seiner Kampf-Reichweite ist (,,RW* unten rechts auf der Monster-
Karte), wird es wie im Kapitel ,,Kampf*“ beschrieben angreifen. Monster bewegen sich immer
nur so weit sie mussen, es sei denn sie kdnnten an einem ndheren Punkt mehr Charaktere
angreifen.

Sollte ein Monster mehrere Wege gehen kdnnen um den gleichen Helden anzugreifen, wird
es immer den kirzesten Weg wéhlen, der entlang einer Wand geht. Im Zweifel wird der Weg
gewahlt der am meisten Deckung bietet und das Monster von weniger Helden angegriffen
werden kann.

Monster mit einer hoheren Reichweite werden sich immer auf ihre Maximal-Reichweite
begeben, sobald sie ihr Ziel ausgewahlt haben und zu nah an einem Helden stehen. Dazu
bewegt sich das Monster so weit wie mdglich von seinem gewéhlten Ziel weg, auch falls es
dadurch anderen Charakteren ndher kommen muss. Dennoch werden auch Monster mit
héherer Reichweite wenn mdglich immer ein Feld wéhlen, das so weit wie moglich weg von
allen anderen Charakteren ist.

Kann ein Monster mit seiner Bewegungsreichweite einen Charakter nur noch dann erreichen,
wenn andere Monster auf dem Feld stehen, wird es die anderen Monster aus dem Weg
drangen und sich selbst an diesen Platz stellen. Kann das Monster andere Charaktere
erreichen, wird es diese wahlen, solange es durch das Verdrangen anderer Monster nicht
mehr Charaktere gleichzeitig treffen kann. Verdrangte Monster werden so nah wie moglich
an das ursprungliche Feld gestellt, im Zweifel entlang des Weges, den das neue Monster
genommen hat.

<& Beispiel 1: Ein Monster mit Nahkampfwaffe (RW 1) wird sich automatisch fir den
kiirzeren Weg zwischen beiden Charakteren entscheiden — in diesem Fall also zum
Zauberer hin, der nur 4 Felder entfernt steht (gelber Pfeil) im Gegensatz zur 5 Felder
entfernten Jagerin (roter Pfeil). Bei 4 Spielern wirde das weilRe Monster auf das Feld
mit der orangenen Rune gehen, da das griine Monster das praferierte Feld blockieren
wiirde.
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<& Beispiel 2: Diesmal ist die Jagerin (STR 7) ein Feld weiter vorne und damit gleich
weit vom Monster entfernt wie der Zauberer (STR 4). Das Monster (immer noch mit
Nahkampfangriff) wird sich trotzdem fiir den Zauberer entscheiden, da dieser eine
geringere Starke hat.

<& Beispiel 3: Bei dem weillen Monster vor dem Barbaren handelt es sich um ein
Schleim-Monster, das die Helden bereits angegriffen aber nicht getdtet haben. Bei
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seiner Initiative sucht sich das Monster als Fernkampfer nun erst sein Ziel (der
Barbar, der direkt vor dem Schleimmonster steht), danach lauft das Monster auf seine
Reichweite von 5 und greift den Barbaren an. Das Schleimmonster geht so weit wie
maoglich vom Barbaren weg. Wenn es dabei weiteren Helden aus dem Weg gehen
kann, wird es im Zweifel diese Richtung entlang von Wénden einschlagen. Da bei 3
Spielern aktuell nur weille Monster im Spiel sind, kann sich das Schleim-Monster auf
das griine Monsterfeld bewegen.

KUrzester Weg zum Ziel

Die Monster werden immer den kirzesten Weg zum Ziel nutzen. Sollten aber alle Wege zu
diesem Ziel blockiert sein, auch durch andere Monster oder Charaktere die vor dem aktuellen
Monster an der Reihe waren, dann wird das Monster den ndchstbesseren Weg gehen, wenn
ein solcher verflgbar ist. Dies gilt vor allem fur Monster mit Nahkampfwaffen, Monster mit
Fernkampf- oder Psi-Angriff konnen aufgrund ihrer Reichweite oft immer noch angreifen,
obwohl andere Figuren im Weg stehen.
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<& Beispiel: Die Helden sind durch die obere Tir in den Raum gekommen, sind aber
nicht mehr an der Reihe. Die beiden Monster die direkt vor den Helden stehen
(Nahkampf, Reichweite 1) greifen sofort an. Das dritte Monster muss sich nun ein
neues Ziel suchen. Je nach Angriffsart des Monsters wird es sich ein anderes Ziel
suchen: Sollte es einen Nahkampfangriff haben (Reichweite 1) wird es den roten Weg
zur Jagerin wahlen, da alle anderen Helden blockiert sind. Handelt es sich um ein
Monster mit einer Reichweite von 2 oder mehr wird es den Magier tber den blauen
Weg angreifen, da dieser naher steht als die Jagerin.
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Monster und Locher

Monster werden durch Locher oder andere rot umrandete Felder nur temporér blockiert.
Jedes Monster kann ein Loch Uberwinden wie ein Held — durch einen Sprung tber das Loch
mit 5 Aktionspunkten, eine Probe ist bei Monstern aber nicht nétig. Sollte das Monster
weniger Aktionspunkte brig haben, dann kann es den Sprung noch abschlielen (also das
Loch Giberwinden), kann aber nicht mehr angreifen diese Runde.

Steht ein weiteres Monster auf der anderen Seite des Lochs, kann das sich aktuell bewegende
Monster nur ber das Loch, wenn hinter dem Monster Platz ist und es einen weiteren
Aktionspunkt hat. Andernfalls muss das Monster bis zur ndchsten Runde warten.

Steht ein Charakter auf der anderen Seite um den Weg zu blockieren, wird das Monster einen
Angriff Gber das Loch hinweg machen. Nahkampfer haben in diesem Fall genug Reichweite
um genau Uber das Loch (auch Lécher mit 2 oder mehr Feldern weite) zu schlagen, aber nicht
weiter. Das Monster kann somit also nur einen Helden direkt auf der anderen Seite in gerader
Linie angreifen, aber nicht einen Helden der diagonal auf der anderen Seite des Loches steht.
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Kampf
Angriff

Um Monster anzugreifen, muss sich der Spieler zuerst entscheiden, ob er einen Nah- oder
Fernkampfangriff durchfihren mochte (Psi-Angriffe werden im Kapitel ,,Psi-Einsatz®
genauer beschrieben) und welche Waffe dazu eingesetzt wird. Der Charakter kann alle
Waffen die in den Handen oder im Gurtel getragen werden zum Angriff verwenden
(Ausnahmen siehe ,,Sonstige Kampfregeln®). Sobald klar ist, welche Waffe eingesetzt werden
soll, wirfelt der Spieler mit dem auf der Karte angegebenen Angriffswert.

<& Beispiel: Der Barbar greift ein Monster mit seinem Langschwert an (Nahkampfangriff
mit 3W). Der Spieler wirfelt 7+4+0 und das weiterwirfeln der O ergibt zusatzlich
eine 6. Er erreicht damit einen Angriff von 27.

Monster-Angriff

Monster haben nur einen Angriffswert: Entweder Nah-, Fern- oder ein Psi-Angriff. Monster
kdénnen niemals verschiedene Angriffsarten einsetzen. Dafiir haben Monster den Vorteil,
Bewegung und Angriff in einer Aktion durchzufiihren (siehe ,,Monster-Bewegung®).

Reichweite und Sichtlinie

Die Reichweite von Nah- und Fernkampfwaffen (und auch Zaubern) wird immer in geraden
Feldern, niemals diagonal gezahlt — genauso wie eine Laufen-Aktion. Allerdings muss zum
Ziel des Angriffs eine Sichtlinie bestehen. Als Sichtlinie zahlt, wenn eine gerade Linie von
einem beliebigen Teil des Angriffs-Feldes zu einem beliebigen Teil des gegnerischen Ziel-
Feldes gezogen werden kann. Mauerecken blockieren die Sichtlinie nicht, nur eine Mauer die
eine gesamte Feldseite bedeckt blockiert die Sichtlinie. Im Zweifelsfall wird immer fiir den
Angreifer entschieden.

Locher, rot umrandete oder belegte Felder blockieren die Sichtlinie nicht. Man kann also
auch durch andere Charaktere oder Gegner hindurch einen Gegner weiter hinten angreifen.
Es wird immer nur das anvisierte Ziel getroffen, es sei denn auf der Waffen- oder Zauber-
Karte wird etwas anderes wie Mehrfachtreffer erwahnt.
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Beispiel 1: Die Jagerin hat eine Fernkampfwaffe mit Reichweite 7 und kann das
Monster direkt von ihrer Position angreifen. Der Magier hat einen Zauber mit
Reichweite 6 und hat zwar Sichtlinie auf das Monster, miisste aber einen weiteren
Schritt nach vorne machen um naher an das Monster zu kommen. Ein anderer aber
stérkerer Zauber hat leider nur Reichweite 4, dazu muss er sogar 3 Felder nach vorne
gehen und sich an die Tur stellen um das Monster noch zu treffen. Von der Treppe
aus kann das Monster gar nicht gesehen werden.

Beispiel 2: Die Jagerin besitzt einen Bogen mit Reichweite 6 und kann damit alle
Felder innerhalb von A-1 erreichen. Von der jetzigen Position kénnte die Jagerin
allerdings nur das Monster direkt am Eingang erreichen — die grline Linie streift das
Monsterfeld, daher besteht Sichtlinie. Hatte die Jagerin den Helden-Bonus ,,Doppelte
Reichweite” (und damit dann Reichweite 12) koénnte Sie problemlos alle grin
bertihrten Felder und damit auch Monster von ihrer aktuellen Position aus angreifen.
Die roten Felder sind allerdings ohne Bewegung niemals sichtbar.
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Verteidigung

Die Verteidigung oder auch Parade funktioniert ahnlich wie der Angriff. Zuerst wird
uberpruft, mit welcher Waffe verteidigt wird. Alle physischen Angriffe (Nah- und
Fernkampf) werden mit der gleichen Parade verteidigt.

Sollte die Waffe keine Parade haben oder keine Waffe vorhanden sein, kann die Standard-
Parade Ausweichen auf dem Charakterbogen genutzt werden. Genau wie beim Angriff
wirfelt der Verteidiger mit den auf seiner Waffen- oder Zauberkarte angegeben Werten.

Danach wird der Angriffswert mit dem Paradewert verglichen. Ist der Angriffswert hoher, hat
der Angreifer getroffen, andernfalls ist der Angriff abgewehrt worden. Ein Gleichstand
bedeutet ebenfalls dass der Angreifer getroffen hat, der Verteidiger muss also immer gegen
den Angriffswurf+1 parieren.

<& Beispiel: Der Barbar hatte mit einem Angriffswert von 27 einen Ork angegriffen.
Dieser verteidigt mit 2W+5, was 8+6+5=19 ergibt. Damit wurde der Ork getroffen.

Treffer und Ristungsschutz

Falls ein Charakter von einem Monster getroffen wurde, gilt der Schaden des Monsters, der
beim jeweiligen Monster-Level angegeben ist. Der Spieler hat nun die Mdglichkeit, eine
seiner Ristungen mit einem ,,Beschadigt“-Marker zu markieren. Es kann immer nur eine
Rustung je Schaden verwendet werden. Alle Schadenspunkte Uber dem Ristungsschutz der
gerade genutzten Rustung werden von den Trefferpunkten des Charakters abgezogen. Es ist
irrelevant, ob ein Nahkampf-, Fernkampf- oder Psi-Angriff verwendet wurde, Ristungen
durfen grundsatzlich immer verwendet werden.

Waurde ein Monster getroffen, dann gilt der auf der Waffen- oder Zauber-Karte angegebene
Schaden. Von diesem Schaden wird noch ein eventuell vorhandener Ristungsschutz des
Monsters abgezogen. Monsterriistungen werden nicht beschadigt, daftr haben Monster
geringere Ristungswerte als Charaktere. Der Rest wird von den Trefferpunkten des Monsters
abgezogen, bis dessen Trefferpunkte auf 0 sinken, womit es besiegt ist.

Spieler notieren sich die Trefferpunkte auf dem Charakterbogen in Form der aktuellen
ubrigen Trefferpunkte, bei Monstern wird ein TP-Marker mit den verbleibenden
Trefferpunkten unter die Monsterfigur gelegt falls nétig.

<& Beispiel: Der Barbar (Paradewert 21, zwei Ristungen mit je RS 3) konnte sich nicht
gegen einen Oger-Angriff (Angriffswert 29, Schaden 4 Punkte) verteidigen. Der
Spieler entscheidet sich dazu, eine Rustung zu nutzen und damit 3 Punkte Schaden
abzuhalten. Einen Trefferpunkt zieht er auf dem Charakterbogen ab (er schreibt nun
12 in die Tabelle TP), die zweite Ristung durfte er nicht zusatzlich fir denselben
Angriff einsetzen.

Rustungsempfindlichkeit

Nahezu alle Ristungen (egal ob Charakter- oder Monster-Riistungen) sind empfindlich gegen
ein bestimmtes Element. Diese Rustungen werden dann komplett ignoriert, wenn der Gegner
mit diesem Element angegriffen wird. Diese Ristungen werden allerdings auch nicht
beschadigt, sondern nur ignoriert.
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<& Beispiel: Der Waldlaufer (Paradewert 14, zwei Ristungen mit RS 3) verteidigt sich
gegen einen Gargoyle (Angriffswert 17, Schaden 2 Punkte). Der Spieler kdnnte nun
eine der beiden Rustungen deaktivieren — leider greift der Gargoyle aber mit Erd-
Schaden an und beide Rustungen des Waldl&ufers sind empfindlich gegen Erde.
Daher geht der Schaden voll durch und der Spieler zieht 2 Trefferpunkte Schaden von
seinen aktuellen Trefferpunkten ab und schreibt den aktuellen Wert auf.

Kritische Treffer

Kritische Erfolge im Kampf (also fir jede 10 Punkte Uber dem Verteidiger) bedeuten, dass
der Angreifer besonders gut getroffen hat. Jeder kritische Treffer gibt einen Schadenspunkt
extra. Dies gilt bei allen Nah-, Fern- und Psi-Angriffen.

<& Beispiel: Der Magier (Paradewert 8, eine Ristung mit RS 2) verteidigt sich gegen
einen Soldner (Angriffswert 36, Schaden 3 Punkte). Der Soldner hat einen doppelt
kritischen Treffer gelandet, weshalb er nun 5 Punkte Schaden verursacht. Der Spieler
deaktiviert die Rustung und zieht sich noch 3 Trefferpunkte Schaden ab.

Sonstige Kampfregeln

Patzer im Kampf

Wird beim Angriff oder einer Parade eine 1-1 gewdrfelt (Patzer), dann wird die verwendete
Waffe oder der verwendete Angriffszauber beschadigt und mit einem entsprechenden Marker
versehen.

Ein kritischer Misserfolg ohne 1-1 bei einer Charakter-Parade bedeutet bereits, dass mehr
Schaden durch das Monster erwirkt wird, ein kritischer Misserfolg bei einem Angriff (durch
eine extrem hohe Parade des Monsters) hat keine weitere Auswirkung — das Monster hat
einfach nur pariert.

Einsatz von Waffen und Zaubern aus Girtel oder Rucksack

Waffen und Zauber diirfen grundsatzlich nur in den H&anden ausgerustet werden (Ausnahmen
sind auf den Karten beschrieben). Allerdings kann ein Zauber oder eine einhandige Waffe
auch aus dem Gurtel eingesetzt werden, selbst wenn beide Hande bereits belegt sind. Dazu
gibt der Charakter einfach 3 Aktionspunkte (fur den Glrtel) mehr aus, als auf der Waffen-
oder Zauber-Karte angegeben und fuhrt den Angriff oder Zauber direkt aus.

Zweihandige Waffen koénnen nur dann aus dem Gurtel eingesetzt werden, wenn der
Charakter mindestens eine Hand frei hat. Ist dies nicht der Fall, muss erst eine Hand frei
gemacht werden oder die zweihandige Waffe aus dem Girtel in die Hande genommen
werden (was 3 Aktionspunkte kostet, die vorher in den Handen gehaltenen Gegenstande
konnen beliebig in den Girtel oder Rucksack gepackt werden.

Waffen oder Zauber aus dem Rucksack mussen erst fur 10 Aktionspunkte aus dem Rucksack
gekramt werden, was das Ende der aktuellen Aktion bedeutet. Der Gegenstand kann dann an
beliebiger passender Stelle ausgerlstet werden (Glrtel oder Hande). Sobald der Charakter
wieder an der Reihe ist, kann er nach den normalen Regeln den Gegenstand einsetzen.

Einsatz beider Hande

Der Einsatz beider Hande hat keinen expliziten Vorteil. Der Spieler kann sich lediglich bei
jedem Angriff oder jeder Parade aussuchen, mit welcher Waffe angegriffen oder pariert wird.
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Ausrustung reparieren

Sollten Waffen, Zauber oder Ristungen durch den Kampf beschadigt worden sein, dann
kénnen diese Ausrustungsteile wieder repariert werden. Dazu gibt der Charakter sobald er an
der Reihe ist die Aktionspunkte aus, die oben rechts auf der Karte angegeben sind und
entfernt den ,,Beschédigt“-Marker des reparierten Gegenstands.

Eine Besonderheit sind Ristungs-Sets: Diese Sets kdnnen komplett auf einmal repariert
werden, dazu wird der hdchste Aktionspunkte-Wert aller beschédigten Set-Teile genutzt.

<& Beispiel: Der Waldlaufer (24 Aktionspunkte) besitzt 3 beschadigte Ristungen (Leder-
Ristung / 7 AP, Leder-Helm / 9 AP, Wattierte Stiefel / 7 AP). Die beiden Leder-Set-
Gegenstande kann er zusammen fiir 9 AP reparieren, die wattierten Stiefel muss er
gesondert fiir 7 AP reparieren.

Beschadigte Gegenstdnde bleiben beschadigt, auch wenn sie mit anderen Charakteren
getauscht, in den Gurtel oder Rucksack gepackt oder verkauft werden. Werden beschadigte
Gegenstande verkauft, sind diese 1 Gold weniger Wert als tblich.

Monster besiegt

Schatze

Sobald ein Monster besiegt wurde, muss der Spieler, der das Monster getotet hat, sofort eine
Schatzkarte ziehen. Wurde das Monster durch Monster-Modifikations-Karten verbessert,
wird die Anzahl der gezogenen Schatzkarten eventuell erhoht. Der Spieler muss alle
Schatzkarten ziehen, wenn ein Monster getotet wurde.

Achtung: Es werden nur solange Schatzkarten gezogen, bis eine Falle gezogen wird (in
diesem Fall dann eher ein Fluch des getdteten Monsters oder der Held ist im Kampf in die
Falle gestolpert). Die Falle wird sofort ausgespielt. Danach kann der Spieler entscheiden, ob
er die Ubrigen Schatzkarten zieht oder lieber aufhért. Alle Fallen und Schatzkarten werden in
der Reihenfolge ausgespielt, in der diese gezogen wurden.

XP

Fur jedes Monster erhélt die Gruppe 1 Erfahrungspunkt (Experience Points, XP). Wurde das
Monster durch Monster-Modifikations-Karten modifiziert, wird die Anzahl an XP eventuell
erhoht. Alle XP werden auf der Gruppen-XP-Leiste (auf der Initiative-Tafel) gesammelt, bis
diese verteilt werden. Die Erfahrungspunkte werden wie unter Weiterentwicklung und
Stufenanstieg beschrieben verteilt.
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Psi-Einsatz

Zauberspriche

Jeder eingesetzte Zauberspruch kostet direkt beim Einsatz Psi-Punkte. Egal, ob der Angriff
oder der Zauberspruch gelingt, die Psi-Punkte sind in jedem Fall verloren.

Angriff

Ein Psi-Angriff wird wie ein normaler Angriff durchgefiihrt. Die meisten Psi-Angriffe
machen Schaden wie eine Waffe, manche Zauber haben aber zusatzlich besondere
Auswirkungen (auf jeder Karte beschrieben). Ein Psi-Angriff kann nur (ber einen Psi-
Widerstand abgewehrt werden, Ristungen kénnen aber ganz normal eingesetzt werden um
den Schaden abzuwehren (Ausnahme wie bei normalen Angriffen: Angriffe mit einem
bestimmten Element).

<& Beispiel: Der Magier greift mit einem starken Gewitter an (Psi-Angriff mit 4W+2).
Der Spieler wirfelt 6+2+8+4 und addiert zusatzlich noch die +2 des Angriffs. Damit
erreicht er einen Angriff von 22. Das angegriffene Monster darf seine Ristung nicht
nutzen, wenn diese Luft-empfindlich ist.

Mindestwirfe

Zauber mit Mindestwirfen werden immer mit 2W und den zwei Attributswerten des
Charakters gewdrfelt, die auf der Karte als VVoraussetzung angegeben sind.

<& Beispiel: Die Priesterin zaubert sich selbst ein Dickes Fell (KON und PSI, MW 28).
Der Spieler wirfelt mit 2W eine 8 und eine 5 und addiert die Werte von Konstitution
(10) und Psi (12). Dies ergibt eine 35 (10+12+8+5), der Zauber gelingt.

Monster-Angriffe

Monster stehen bei magischen Angriffen beliebig viele Angriffe zur Verfligung, es werden
keine Psi-Punkte abgezogen oder gezahlt.

Kritische Erfolge bei Psi-Einsatz

Jeder kritische Erfolg bei Zaubern mit Mindestwurf (also 10 mehr als der Mindestwurf)
verringert die Psi-Punkte-Kosten um 1 PP je weiterem Erfolg. Dies gilt explizit nicht bei
Angriffs-Zaubern, dort wird automatisch 1 Schadenspunkt mehr erzielt wie bei normalen
Angriffen auch.

Besondere Waffen

Manche magische Waffen erfordern ebenfalls den Einsatz von Psi-Punkten. Jeder Charakter,
der die Voraussetzungen der Waffe erfullt, kann diese einsetzen. Es handelt sich dann meist
um eine Art Konzentrations-Kraft. In der Regel sind die Psi-Punkte vor dem Waffeneinsatz
auszugeben, es sei denn es ist explizit auf der Karte nach einem Angriff oder einem Treffer
erlaubt.

Psi-Widerstand

Magische Angriffe kdnnen nur tber den Psi-Widerstand abgewehrt werden, der allerdings
durch bestimmte Ausristung erhoht werden kann. AuBerdem ist es moglich, nach dem
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Waurfelwurf den Psi-Widerstand durch Psi-Punkte beliebig zu erhéhen. Jeder Psi-Punkt
bedeutet dabei einen zusatzlichen Punkt auf den Warfelwurf. Dies kann auch sinnvoll sein,
um Kritische Treffer abzuwehren. Auch beim Psi-Widerstand gilt: Der Verteidiger muss den
Angriffswurf um 1 Punkt Gbertreffen.

<& Beispiel: Der Magier besitzt Gberhaupt keine Ausristung, die ihm einen héheren Psi-
Widerstand erlaubt und wird von einem Schwarzmagier angegriffen (Psi-Angriff mit
19). Der Magier verteidigt sich mit seinem Magie-Widerstand von 2W und wurfelt
9+8=17. Damit hat er den Angriffswert nicht erreicht, kann aber 3 Psi-Punkte
einsetzen und erreicht damit eine 20 um dem Angriff dennoch zu entgehen.
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Treffer-, Initiative- und Psi-Punkte

Solange ein Charakter positive Treffer-, Psi- oder Initiativ-Punkte (inklusive 0) besitzt, kann
er ganz normal agieren. Sobald er jedoch unter 0 Punkte sinkt kann es passieren, dass er
bewusstlos wird.

Negative Treffer- oder Psi-Punkte

Sobald ein Charakter negative Treffer- oder Psi-Punkte besitzt, darf dieser nur noch einen
Wirfel weniger als tblich fiir den Initiative-Wurf nutzen. Bei nur einem Wairfel gilt eine
gewurfelte 1 dann automatisch als Patzer und der Charakter wird diese Runde bewusstlos.
AuRerdem wird das Maximum der negativen Treffer- oder Psi-Punkte vom Initiative-Wurf
des Charakters abgezogen. Das bedeutet, der Charakter wird immer langsamer je schwerer er
verletzt ist oder je mehr er sich magisch verausgabt hat. Es wird allerdings nur der niedrigere
der beiden Werte abgezogen.

<& Beispiel: Der Magier wurde vermehrt angegriffen und musste in der letzten Runde
dringend noch einen Angriffszauber machen, was dazu gefihrt hat, dass er nun -6
Trefferpunkte und -3 Psi-Punkte besitzt. Seinen ndchsten Initiativewurf fuhrt er nun
nur mit einem Wurfel durch und zieht auBerdem 6 Punkte von seiner Initiative ab.

Negative Initiative-Punkte

Sollte ein Charakter mit schweren Ristungen oder Waffen tberladen sein, kann es passieren,
dass der Initiative-Abzug seine normalen Initiative-Punkte Ubersteigt und der Charakter
dauerhaft einen Abzug auf seinen Initiative-Wurf hat, bis die Rlstungen oder Waffen
abgelegt werden.

Grundsatzlich gelten die gleichen Einschrankungen wie bei negativen Psi- oder
Trefferpunkten (1 Wirfel weniger bei der Initiative), die negativen Punkte werden aber
naturlich nicht zusatzlich von der Initiative abgezogen.

Vergiftungen

Manche Monster oder Fallen kdnnen die Charaktere vergiften. Auf der Monster- oder
Fallenkarte ist angegeben, wie viele Vergiftungsmarker dem Helden zugefiigt werden. Jeder
Vergiftungsmarker wird einfach unter die Spielerfigur oder auf den Charakterbogen gelegt.
Sollte der Charakter erneut vergiftet werden, kommen einfach alle weiteren
Vergiftungsmarker unter die bereits bestehenden und werden zu diesen addiert.

Am Ende jeder Runde (in Phase E) wiirfelt jeder vergiftete Charakter mit KON+WIS+2W
gegen den Mindestwurf von 28+[2xMonsterlevel]. Jeder Charakter, der den Mindestwurf
erreicht oder Ubertrifft verliert einen seiner Giftmarker. Sollte der Mindestwurf sogar kritisch
ubertroffen werden, verliert der Charakter 1 weiteren Giftmarker je kritischem Erfolg. Bei
einem normalen Misserfolg &ndert sich nichts. Bei kritischen Misserfolgen bekommt der
Charakter allerdings einen Giftmarker hinzu — und weitere Giftmarker fir jeden weiteren
kritischen Misserfolg oder Patzer.

AnschlieRend werden die Giftmarker jedes Charakters gez&hlt und die Anzahl der Giftmarker
von den Trefferpunkten des Charakters abgezogen.

Vergiftungen konnen auBer durch den Mindestwurf durch Gegengift-Tranke oder
Entgiftungs-Zauber geheilt werden.
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Bewusstlosigkeit

Ein Charakter wird immer dann bewusstlos, wenn er beim Initiative-Wurf am Anfang der
Runde nicht mindestens 1 Aktionspunkt erreicht. Der Charakter muss diese Runde dann
komplett aussetzen bis zum néchsten Initiative-Wurf, bei dem er hoffentlich besser wirfelt.
Eine 1-1 (Patzer) beim Initiative-Wurf fihrt Gbrigens ebenfalls zu sofortiger Bewusstlosigkeit
— der Charakter ist wohl tiber eine Bodenplatte gestolpert und hat sich den Kopf gestoRen.

Fur jeden Charakter, der am Anfang der Runde bewusstlos wird, wird der Marker auf der
Monsterleiste um je 1 Schritt nach unten gesetzt. Dies kann also auch am Anfang der Runde
eine Zusatzaktivierung der Monster ausldsen!

Bewusstlose Charaktere werden ,,virtuell“ auf dem Spielbrett, die Figur wird bis auf den
Farb-Marker entfernt. Das heil3t, der Charakter wird von den Monstern ignoriert und ist
immun gegen Gruppen-Fallen und Angriffe jeglicher Art. Bewusstlose Charaktere belegen
keinen Platz, Monster und Spieler kénnen sich also auf diesen Feldern ganz normal bewegen.
Sollte der bewusstlose Charakter in der néchsten oder einer darauffolgenden Runde wieder
erwachen und sein Feld belegt sein, darf er einfach auf das nachste freie Feld kriechen
(kirzeste Entfernung, bei mehreren Moglichkeiten darf sich der Spieler entscheiden).

Ein anderer Charakter kann einen Bewusstlosen auch mitnehmen, sobald er sich auf dem
gleichen Feld befindet. Dazu wird der Spielermarker des Bewusstlosen einfach unter den des
weiterlaufenden Spielers gelegt. Laufen kostet den aktiven Charakter dann allerdings doppelt
so viele Aktionspunkte wie normalerweise.

Springen ist mit einem Bewusstlosen auch moglich, kostet aber ebenso die doppelte Anzahl
an Bewegungspunkten. AuBerdem werden bei einem Misserfolg beide Charaktere
entsprechend der Sprung-Regeln verletzt.

Da bewusstlose Charaktere nur herumliegen, regenerieren sie am Ende der Runde in Phase H
3 Punkte, die sie frei auf Treffer- und Psi-Punkte verteilen konnen. Beim néchsten Initiative-
Wurf darf der Spieler entscheiden, ob der Charakter weiter bewusstlos bleiben soll oder einen
Initiative-Wurf wagen mochte. Bis zum ndchsten Initiative-Wurf bleibt der Charakter
bewusstlos und kann nicht am Spiel teilnehmen — also auch keine Karten kaufen und
ausrlsten. Allerdings darf ein bewusstloser Charakter Gold zu einem Kauf beisteuern.

<& Beispiel: Die Diebin (-10 Trefferpunkte, 5 Initiativ-Punkte) wirfelt beim Initiative-
Wurf eine 4 mit einem Waurfel und erreicht damit nur -1. Sie wird flr diese Runde
bewusstlos und kann nicht handeln, regeneriert aber 3 Punkte in Phase H, die sie
komplett auf die Trefferpunkte addiert. Zusétzlich wird das Monster auf der
Monsterleiste um 1 Feld weiterbewegt.

Tod eines Charakters

Sollte ein Charakter -40 Trefferpunkte oder -40 Psi-Punkte erreichen, dann stirbt er sofort.
Dies bedeutet ein sofortiges Ende und Scheitern des aktuellen Szenarios.
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Weiterentwicklung und Stufenanstieg

Die Erfahrungspunkte (Experience Points, XP) die alle Charaktere gemeinsam durch das
toten von Monstern oder durch Fallen erhalten, kénnen am Ende jeder Runde (in Phase H) in
Attributspunkte umgewandelt werden.

Sobald auf der Gruppen-XP-Leiste so viele XP angesammelt wurden wie Gruppenmitglieder
anwesend sind, kénnen die Gruppen-XP ausbezahlt werden. Je Charakter wird ein XP auf der
Gruppen-XP-Leiste gestrichen und dafur erhalt jeder der Charakter 1 XP (in Kampagnen)
bzw. 3 XP beziehungsweise direkt 1 Attributspunkt (in Einzelszenarien).

<& Beispiel: Am Ende einer Einzelszenario-Runde haben die 5 Spieler 7 Gruppen-XP
angesammelt. Alle kénnen nun 3 Charakter-XP bekommen und die Gruppenleiste
wird auf 2 verringert.

<& Beispiel 2: In einer Kampagne bekommen die 5 Spieler fur die 5 Gruppen-XP jeweils
nur 1 Charakter-XP.

3 XP ergeben 1 Attributspunkt. Die XP kdnnen beliebig angespart oder ausgegeben werden
und das gewilnschte Attribut um einen Punkt erhoht. Sobald alle gewilnschten XP
ausgegeben und alle Attribute in dieser Runde erhéht wurden, werden die abgeleiteten Werte
(Trefferpunkte, Initiativpunkte, Psi-Punkte) neu berechnet. Sollte sich ein abgeleiteter Wert
geandert haben, werden das Maximum und die aktuellen Punkte entsprechend erhoht.

<& Beispiel: Der Abenteurer (STR 9, KON 9, aktuelle Trefferpunkte 6, Maximum 9) hat
6 XP angespart und steigert nun jeweils STR und KON auf 10. Dadurch erhoht sich
sein Maximum an TP auf 10 und seine aktuellen Trefferpunkte auf 7. Hatte der
Abenteurer nur seine Starke gesteigert, hatte sich nichts gedndert, da immer
abgerundet wird.

Es kann sein, dass der Charakter mit den neuen Attributswerten andere Gegenstande
ausrusten kann. Diese dirfen allerdings erst dann ausgeristet werden, wenn der Charakter
wieder an der Reihe ist — also in der ndchsten Runde.

> Optionale Regel: Die Schwierigkeit des Spiels kann erhéht oder gesenkt werden,
indem die XP-Attributskosten angepasst werden. 2 XP pro Attributspunkt lassen die
Charaktere deutlich schneller aufsteigen, 5 XP verlangsamen den Aufstieg drastisch.

Es ist moglich, auch in laufende Spiele einzusteigen oder ohne einen Spieler weiterzuspielen.
Die aktuelle Runde sollte dazu fertiggespielt werden und alle XP so gut es geht verteilt
werden, danach kann der Charakter des aussteigenden Spielers einfach entfernt werden.
Wenn ein neuer Charakter einsteigt, zieht der neue Spieler 6 Karten, erstellt den Charakter
nach den normalen Regeln und erhdlt dann die gleiche Menge an zusétzlichen XP wie die
anderen Charaktere, die er anschlieend auch noch frei verteilen darf. Der neue Charakter
lauft vom Eingang in den Dungeon. Ab der néchsten Runde werden die XP einfach nach den
ublichen Regeln mit der neuen Spieleranzahl verteilt.

Helden- und Monster-Stufe

Auf der Initiative-Tafel sind sowohl Helden als auch Monster-Stufen angegeben. Sobald die
entsprechenden Punkte auf der Initiative-Tafel erreicht werden, gelten die entsprechenden
Stufen ab dem Ende der Runde.
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Monster

Bei einem Monster-Stufenanstieg werden die Trefferpunkte und Ristungsschutz bestehender
Monster sofort aktualisiert. Ein Monster kann also pl6tzlich héhere Riistung haben oder mehr
Trefferpunkte. Es wird allerdings nur die Differenz zur vorigen Stufe aufgefllt. Alle anderen
Werte wie Angriff oder Paraden gelten ab sofort. Alle neuen Monster, die ab diesem
Zeitpunkt aufgedeckt werden, haben direkt alle Werte der neuen Stufe.

Helden

Bei jedem Helden-Stufenanstieg (bei Einzelszenarien in den Runden 7, 13, 18 auf der
Initiative-Tafel, in Kampagnen meist nach jedem zweiten Szenario) dirfen sich die Spieler
einen Helden-Bonus fir ihren Charakter auswahlen. Dieser gilt dann fur alle eingesetzten
Waffen, Zauber und sonstigen Ausristungsgegenstande. Der Bonus darf nachtraglich nicht
veréndert werden, er ist von nun an festgelegt fir diesen Charakter. Der Spieler kann den
Bonus einfach auf dem Charakterbogen ankreuzen.

Regeln fir die Auswahl von Bonus-Markern:

- Es darf ein Bonus-Marker je Helden-Stufe tber Stufe 1 ausgewahlt werden
- Es darf nur einmal der gleiche Bonus-Marker je Charakter verwendet werden

Beschreibung aller Bonus-Marker

Der Charakter darf 1W zusétzlich bei jedem Nahkampf-Angriff wiirfeln.
Achtung: Erhoht die Patzerchance der eingesetzten Waffen leicht.

Der Charakter darf 1W zusétzlich bei jedem Fernkampf-Angriff wirfeln.
Achtung: Erhéht die Patzerchance der eingesetzten Waffen leicht.

Der Charakter darf 1W zusétzlich bei jedem magischen Angriff wirfeln.
Achtung: Erhoht die Patzerchance der eingesetzten Zauber leicht.

Der Charakter macht automatisch 1 Punkt mehr Schaden bei jedem
Waffen- oder Zauber-Einsatz.
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Der Charakter regeneriert automatisch in jeder Phase H je einen
Trefferpunkt (TP) und einen Psi-Punkt (PP) bis zu seinem aktuellen
Maximum.

Der Charakter hat fir den Initiative-Wurf einen Wirfel zusétzlich (also
3W) zur Verfugung. Gilt ebenso, falls der Charakter durch negative
Treffer- oder Psi-Punkte nur noch einen Wirfel nutzen dirfte (er hat also
trotzdem noch immer 2W zur Verfligung).

Achtung: Erhéht die Patzerchance beim Initiative-Wurf leicht.

Jeder Gegenstand, den der Charakter einsetzt, kostet ihn 3 Aktionspunkte
weniger. Dies gilt bei Waffen und Zaubern, beim reparieren von
Gegenstanden und nutzen von Tranken oder beim Hervorholen eines
Gegenstandes aus dem Girtel oder Rucksack — auch bei Gegenstanden bei
anderen Spielern (in einen fremden Rucksack greifen kostet also nur 2
statt 5 Aktionspunkte).

Gilt nicht beim entschérfen von Fallen oder dahnlichen Mindestwirfen.
Achtung: Jede Aktion des Charakters kostet immer mindestens einen
Aktionspunkt!

Jeder Gegenstand, den der Charakter einsetzt, kann mit der doppelten
Reichweite eingesetzt werden. Gilt flr alle Waffen (Fern- und Nahkampf)
und alle Zauber (auch Verteidigungs- und Heilzauber).
Spezialauswirkungen bei Zaubern sind von der Reichweiten-Verdopplung
ausgenommen. Ein Feuerball kann also nur weiter geworfen werden, auf
dem Zielfeld breitet er sich weiterhin nur 1 Feld aus. Zauber mit
Reichweite 0 (also alle Zauber die direkt vom Charakter ausgehen)
kénnen mit Bonus in Reichweite 1 gesprochen werden und in eine
beliebige Richtung gezaubert werden (falls dies Auswirkungen auf den
Zauber hat).
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Sonstige Regeln

Fallen

Fallen sind im Schatzkarten-Stapel enthalten und werden automatisch ,,entdeckt”, in dem
Moment, in dem sie aufgedeckt werden. Grundsétzlich gibt es drei Arten von Fallen: Einzel-
Fallen die sich auf nur einen Charakter auswirken (Person), Fallen die sich auf einen Bereich
um die Person ausdehnen und somit mehrere treffen kdnnen und Raum-Fallen, die sich auf
alle Charaktere in einem Raum (oder auch Grofsraum) auswirken konnen. Jede Falle kann
entscharft werden, die Regeln dazu sind auf jeder Falle angegeben.

Zur Vereinfachung des Spiels sind alle Monster und bewusstlose Charaktere immun gegen
alle Fallen. Auch wenn die Falle aufgrund ihrer Beschreibung besondere Auswirkungen hat
(zum Beispiel Stachel-Wé&nde den Raum verengen oder eine Raum-Fallgrube) kénnen sich
alle Charaktere und Monster ganz normal auf der Raumplatte bewegen, solange sie keine
durch die Falle verschlossene Tur passieren mussen. Durch Fallen verschlossene Tiren gelten
regeltechnisch als Wénde, das heillt man kann keine Gegenstédnde tauschen oder Monster
dahinter angreifen.

Der Dimensions-Laden

Um eure Aufgabe zu erftllen, braucht ihr sicherlich eine Menge Ausriistung. Ich gebe dazu
jedem von euch diese magischen Girteltaschen mit, die zu jeder Zeit drei Ausristungs-
Gegenstande durch einen machtigen Dimensionszauber fur euch bereithalten. Allerdings hat
dieser machtige Zauber auch einen Nachteil: Ihr musst den Gegenwert eines Gegenstandes
erst hineinlegen, bevor ihr einen angebotenen herausnehmen konnt.

Jeder Charakter kann Uber seinen Girtel den Dimensions-Laden zu jeder Zeit erreichen
(Dimensions-Magie ist schon etwas Seltsames...). Vor jedem der drei Schatzkarten-Stapel
liegt eine aufgedeckte Karte, die von den Charakteren zwischen den Runden gekauft werden
kann.

Wie genau funktioniert der Handel mit dem Dimensions-Laden?

- Es darf nur am Ende der Runde gekauft werden, nachdem alle Helden und Monster an
der Reihe waren (in Phase I).

- So viel Goldwert wie in die Dimensionstasche gelegt wurde, darf auch wieder
herausgenommen werden.

- Der Goldwert fiir einen Gegenstand kann gemeinsam von allen Charakteren in den
Dimensionsladen gelegt werden. Es ist also méglich einen Gegenstand im Wert von 3
Goldmiinzen von 3 Charakteren mit je einer Goldmiinze zu kaufen.

- Gekaufte Gegenstande befinden sich in der Hand eines beliebigen Charakters und
konnen direkt ausgeriistet oder anderen nach den Ublichen Regeln zugeworfen
werden. Dies gilt nicht fiir gerade ausgetauschte Gegenstande — diese bleiben beim
Besitzer und wandern in den Gurtel oder in den Rucksack.

- Wenn alle Charaktere zustimmen, dirfen beliebig viele Gegenstande des Ladens
weggeworfen werden (ohne diese zu kaufen).

- Am Anfang der nachsten Runde fillt sich der Dimensions-Laden automatisch wieder
auf 3 Karten auf.

Achtung: Bereits beschadigte Gegenstande sind beim Verkauf im Dimensions-Laden immer
1 Goldmiinze weniger Wert, bis sie repariert wurden.
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Ende des Spiels

Das Spiel endet sofort, sobald einer der folgenden Punkte auBer dem definierten Ziel des
Szenarios eintritt:
- Alle Charaktere werden gleichzeitig in einer Runde bewusstlos — die Monster
umzingeln die Charaktere (egal wie viele Monster gerade anwesend sind). Achtung:
Dies kann auch passieren, wenn alle Spieler in der gleichen Runde eine 1-1 wirfeln,
ist aber sehr unwahrscheinlich. Dies wird umso wahrscheinlicher, je mehr Helden
negative Treffer- oder Psi-Punkte haben.
- Einer der Charaktere stirbt (bei -40 Treffer- oder Psi-Punkten).
- Wenn das Ende der Runde 40 erreicht werden sollte. Die Helden haben in diesem Fall
einfach zu lange gebraucht.
- Wenn die Monster Level 5 erreichen wirden — die Monster sind nun zu stark und
uberrennen die Helden einfach (gilt eventuell nicht im Kampagnen-Modus).

Spezial-Regeln flr 1-2 Spieler

Dungeons of Doria ist fir 3-6 Spieler ausgelegt. Dennoch ist es mdglich, das Spiel auch
alleine oder zu zweit zu bestreiten. Die einfachste Variante: Jeder Spieler Gbernimmt zwei
oder mehr Charaktere und es wird nach den Standard-Regeln je nach Charakter-Anzahl
gespielt.

Alternativ dazu kann auch ein Spiel mit nur einem oder zwei Charakteren gestartet werden:

2 Spieler
Bei nur zwei Charakteren gelten folgende Regeln:

- Das Monster auf der Monsterleiste geht immer einen Schritt weniger die Leiste
herunter. Solange die zwei Charaktere sich also auf einer Raumplatte aufhalten und
jede Runde einen Raum aufdecken, bewegt sich die Monsterfigur tberhaupt nicht.

- Beide Spieler ziehen am Anfang 1 Karte mehr (5 statt der tUblichen 4 Karten).

- Keiner der Charaktere kann bewusstlos werden und ist daher immer minimal bei einer
Initiative von 1 an der Reihe. Der Nachteil: Die Monster schlagen weiterhin auf die
Charaktere ein...

- Erfahrungspunkte werden wie Gblich verteilt, also missen zwei Spieler auch nur zwel
Monster besiegen, um 1 XP (Kampagne) / 3 XP (Einzelszenario) zu bekommen.

1 Spieler
Bei einem Solospiel gelten die gleichen Regeln wie fir zwei Charaktere mit folgenden
Ausnahmen:
- Der Spieler zieht am Anfang 2 Karten mehr (6 statt der tiblichen 4 Karten).
- Der Spieler darf sich bereits in der ersten Stufe einen Stufen-Bonus aufschreiben.
- Erfahrungspunkte werden wie Ublich verteilt, also muss der Spieler auch nur ein
einziges Monster je 1 XP (Kampagne) / 3 XP (Einzelszenario) besiegen.

» Optionale Regel: Um beim Solo-Spiel nicht sowohl die Monster als auch die eigenen
Helden wirfeln zu missen, ist es moglich, jeden Wirfel bei einem Monster durch den
Erwartungswert 6 zu ersetzen. 3W+2 ergibt dann also automatisch 20 bei jedem
Angriff oder Verteidigung dieses Monsters. Die Charakter-Werte sollten aber
weiterhin gewdrfelt werden, um eine gewisse Zufalligkeit zu erhalten. Vor allem
haben die Monster durch dieses Verfahren keine (kritischen) Misserfolge mehr, was
das Spiel etwas gefahrlicher macht.
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