Zu den Spielvorbereitungen gehéren:

1. Cmest answithlen: Die Spieler nuissen wihlen, ubﬂeemmhhmglgesszl
(micht Teil einer Fampagne) spielen, oder eine (uest starten oder forsetzen
die zu emer Kampagne zehirt oder mnerhalb der Kanpagnenkante Liegt.

1, Den Dark Player wiihlen: entweder zufilliz oder im gesenseitizen Einvernehmen zwischen
den Spielemn. Wer sich entscheidet, diese Riolle wihrend eines Spiels oder einer Eampagne

m spielen mmiss die Fegeln nicht gelesen haben (obwohl dies ratsam ist). Es reicht ans, die
Eurzreferenz zu lesen oder die prandlegenden Mechanismen des Spiels zn kennen. Fiir den
Dark Player ist es jedoch wichrtiz, vor Beginn des Spisls das Questilact zn iberpriifen
(emgewiesen von einem Spieler, der die Regeln kennt). Sobald der Diark Player einige

ine i Spiele und E entwerfen, wie

3. Tolens: die verschiedenen Tokens des Spiels werden fiir alle Spisler put emreichbar
‘bereit zeleat.

4. Schatzkarten: die Kartenstapel “Treasure”, "Magic Ohjecs" und "Relics" werden
gemischt und verdeckt bereir elegr.

5. resifiche Kartendeclks: sortieren sie die restlichen Kartendecks (ohne sie zn mischen):
"Fuminme", "5Special Objects”, "Skills" and "Bquipment™ (das ist in sechs Decks untemneilc
"Conmon Objects", "Special Objects”, "Melee Weapons", " Ammor®, "Shields"™ and
"Bamged Weapons").

6. Lihler: Platmiere den Dark Player und Heldenmarker (sinen fir die Zehner- und einen
fiir die Einerschrifits) neben die Erfolzsleiste. Lege such dis Erfolgskarts (Achievement
Cand) dezm
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Ihe Erfolgsleiste und die Erfolzskane zeigen die Punkte fir jeden erzielten Erfolz an.
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Hinweis: D Einschrinkungen mBezug_a'u.f
Rassm,ﬂasumdFﬂngtmm;md

Spieler die Helden spielen, milssen:

1. ginen Helden auwswiihlen: Sie kinmen eine vorge-
Helden lant Chardktererstelbonz (auf Seite 54)
erstellen. Wenn drei oder mehr Helden teilnehmen
mnss von jeder Haptklasse ("Fighter®, "Explorer™,
"Spelicaster) eine pewihlt werden und dann davon
eine spezifische Klasse.

Tede sperifische Klasse darf mor einmal pro
Heldengruppe vorkonmmen

Es= wird empfohlen verschisdens Fassen for die
Helden zo wihlen, um eine sroflere Vielfalt an
Charakteren mn enmdglichen Es sollte anch die
Gesinnumg der Helden bericksichtizr werden In
DU gibt es bose, gute und nenirale Fassen (siehe
Seite 54). Es sollten keine Rassen mit guier tnd boser
Gesinnumg in einer Heldenzmppe sein. Bassen mit
neniraler Gesinmng kinnen sich jeder Gruppe
anschliessen.

Mach der Answahl einer Fasse und Elasse wahlt jeder
Spieler eine Miniamr oder Standes aus, das seinen
Helden darstellt

2. Fiihighkeiten auswihlen: Bei den vorpefemgten
Fihigkeiten die der Held ursprianglich hat. Wenn der
Held im Lanf des Spiels Erfshningspumkte sammelt
und neue Fahigkeiten bekonmmt, nuissen diese nach
den Vorgsben seiner Elasse susgewshlt werden.

Es gibt 3 Hauptgruppen von Fihigkeiten:

(EﬂmSerbe 35 fur Flassen und ihre Optionen)

2 Helden diirfen nicht die gleichen berflichen
Fihigkeiten haben.
Bassenfihirkeiten (solche die zor Namrzmppe
gehiren) konmen wiederholt vorkomumen

3. Zanber auswiiblen: Fanberer wihlen die Zauber
ans, mit denen sie das Spisl beginnen wollen. Wenn
es nicht ihre erste Cuuest ist, kennen die Zanberer die
Zauber, die sie bereits in vorherigen Missionen
hatten, und die bereits erlemten.

2 Helden diirfen nicht die gleichen Zanber kennen




4. Apsriistung auwswihlen: Teder Spieler beginnt mit der Ansriistng, die fiir seinen
Helden vorgegeben ist, oder die er beim Erstellen eines Halden ansgewshit hat.
Diie Ansnistong wird sus den entsprechenden Fanendecks "Melee Weapon”,
“Ranged Weapon", " Armor”, "Shislds", "Conmon Objects" 1und "Special Objects"
m@ﬁ@h&mnhm das Gewicht und evenmells sonstige

e R L Mach oder wilrend der Erstellang der Fiskden mmss der Dark Player:

s g e s e om0 1 omsn g e e B
sEEmRmiTs Kreaturen oder Punkte geben, die verwendst werden dirfen.

5. Sdldner und Tiere auswblen: Soldner und Tiere austwiblen die den Helden auf AP R T OR -y
. Bestiarium die wilrend der Quest verwendet werden,

. Startpunikd der Helden: Sofern micht anders sngegeben werden die Helden
amberhalb des Szenarios plarziert. Teder Held beginnt seine Aktiviemne af dem
aufpehant.

3. Wiihlen des Questhazses (falls in der Questheschreibong keiner
angegeben isf) ans den Charskteren und Kresturen der Champion-
Stufe (siche Seite 44).

Bei den Creses, die keinen bestimmten Cuestboss enthalten. nmss
der Dhark Player erst dann aneeben wer der Cuestboss ist, wenn er im
Spiel vor den Helden plamsert wird.

) Des Symbol stelit fir die Startpukie. Der Spisler, der den Elfen Taeral . I

konmollier, beschlieft, ihn u aktivieren. Br kann ihn maf eines der beiden Dier Dark Player sollte das Profil des Bosses und der Ereaturen, dis e

Startfelder stellen und von dort aus nuf seiner Aktivienng beginnen In diesem werwenden mochte, vor dem Spiel durchlesen. Es gibt verschiedene

Beispiel rickt Tseral 5 Felder vor. Artribute und Fahigkeiten die es fhm erlanben ssine Tiktik den Helden
und Siuationen anIupassen.

4_ Darlz Player Marker auf dem Reverve Point Marker platrieren
Und zwar suf dem Wert, der den Value Points (VE) der Helden die
diese Quest spielen entspricht.

Diiesar Wert ergibt sich sus den VP jedes Helden sowie der Soldner
1md Tiere und der VPs der Magic Objects, Relics und Special Objects,
die in der Gruppe mitgefiihrt werden

Dias Endergebnis ist die Gesamezahl der Punkte, die der Dark Player
Beginn des Spiels our Verfiigung hat. Diese Punkie kaon er ausgeben
um Charsktere, Ereaturen, Fallen und andere Hindemisse ins Spiel m
brngen.

In spéferen Spielen weiter verwenden machien, bewahren Sie die
Heldenkarte und alle seine Féhigkeiten Fauberspriiche nnd
Amnsriistingskarten in einem Umschlag auf.
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Es werden 2 Extrapunkte fiir jeden Helden addiert. der diese Quest
schon einmal gespielt hat.

Die VI des Bosses wenden von den Reserve

Dptionale Ansrilsiung wird hier noch nichi benlicksichiigt, diese wird
arat wihrend des Spiels gewiblt und die Punkte dann abgezogen
1ziehe Seqte 45).

3. Der Boss kann mut Magic Objects oder Relics ausgeriisiet werden,
Dann miissen die enisprechenden VPs dafiir bezahlt werden. So
wassen die Helden, dass der Dark Player einen solchen Gegenstand
“Bekauft hat, sie wissen aber noch nicht um welchen Gegenstand es
aich handeli. Dag erfahren sie erst, wenn der Dark Player thi benutz.

5 Das Dark Player Deck in 2 Decks aufteden:

o Das Encounter Deck suf einer Seite und

1md die Obstacle und Power cards auf der
ﬁ w anderen Seite. = :

7. Die Obstacile und Power Karten mischen nnd pro Held fimf FKamen
werdeckt ziehen. Dieses nene Karendeck wird ebentalls exira aof die inke
Seite gelezt. Es wind dann die oberste Eare aus diesem Stapel verdeckt
EBEDEEN

8. Ans dem Encounter Deck wird sine "Special Creature” Karte pezngen

und anf die Hand genommen_ Dias restliche Encounter Deck wird gemischt
1umnd es werden zwei Karten pro Held verdeckt gezogen. Wit diesen Earten
wird ein neves Deck gebildet, das verdeckt muf der rechren Seite shgeleat

wird

9. Der Dark Player beginnt das Spiel also mit 2 Eartendecks und ainer
Earte von jedem Deck suf der Hand. Karten die er nicht suf der Hand balt
oder in den beiden nenen Decks sind, werden in diesemn Spiel nichr
werwendet und werden mnick in die Schachtel gelegt.

\
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Begriffserkldrun

Platrieren des Dungeons: Der Dark Player baut das Szenario lant
Omestheschreibong auf, wihrend die Helden es eromden. Er platmiernt die Fauome,
Komidare, speziellen Gegenstinde. Tiiren und Mibel.

Dungeon: Die einzelnen Teile bestehen aus Karton, die zusammen das Spislbrett
ergeben. Diese konnen suf verschiedene Arten kombiniert werden, so dass
unterschiedliche Szenanien darpestellt werden kinnen (mshesondere wenn Sie
eizenen Abentener entwerfen wie auf Seite 08 beschrieben).

Felder: Jedes Dhmpeontsil bestehr aus einzelnen Feldem (squares zensnnt) In
der Questbeschreitnmg ist ersichifich welche Pelder mit Mobeln, Fallen, Tiiren,
Charakieren besonderen Gegenstinden nsw. belegt sind.

Nummer: Jedes Thmpeonteil einen alphammerischen Code, mit dem man die
einzelnen Teile besser sortieren und finden kann. An erster Stelle steht die
Teilmummer, dann sin Buchstabe A (fir die Vorderseite) oder B (fir die
Riickseite). Der Eleinbuchstabe gibt die Grifle des Dunzeonteiles an-

=) 108 Felder (squares)

b)) 10ec# Felder

) (xf Felder

d) 64, 4x4 Felder

&) (ix2 Felder

f)  4x2, 3x3 Felder

) tx] Felder

h) 3x2 Felder

i) Ix2Felder

Dias ist das Dumzeonteil 17A/c. Das bedeutet, dass es die Vorderseite des
Dungeonteiles 17 nut einer Grofe von Gxf Feldem ist.

Durcheinge und Korridore: werden durch lange Thinpeonteile dargestellr,
meistens mit 5x2 oder §x1 Feldem.

Rimme: Dunpeonteile mit unterschiedlichen Formen und Grifen, die meistens
durch Winde begrenst sind

Grofie Rinme: Rinme mit mehr als 40 Faldern (die meisten Biome sind bis m
oz Felder grof). Nommalerweisa gibf es in solchen grofen Ranmen eime
Schatzimbe neben einer der Winde.



gesamiten Szenario. In der Regel befindet sich dert das Questziel. Es ist such der Ont. an.

dem sich der Questboss befindet. Meistens gibe es such eine Schatrmube (Fwei, wenn die
Helden sine Kampazne spielen) in diesem Fam

Leerer Ranm: ein Fanm i dem keine Mdbel oder besonders Gegenstinde sind.

oder Einginge begrenz:.

Dieses Bild enthilt 5 verschipdene Sektonen (A B, C, D, E) die durch farbige Linjen
begrenzt sind. Eines ist der Hanptranm (E), dersngmll-lst,nu'lMDmgmmnilam
einem grofen Baum msammenzefiet wrden.

Inmenbereiche (Innensrenarien): Abschnitte mit Dach, sie entsprechen Gingen
Dungeons, Burgen, Gebdnden nsw.

Anfenbereiche (Anfenszenarien): Abschnitie im Freien sie ensprechen Bergen,
Waldern, Wiisten usw., probe Flachen mit mehr sls 40 Feldem

Awpsriistung: Die Ansrisning eines Charakrers enthilr alle Gegenstinde, die er mit sich
traet Sowohl Waffen und Fiismngen als much alle Aren von Gegenstinden (anch

magische Gegenstande).

Grofbuchstaben: Bestimmee Wiarter werden in GroBbuchstaben gaschrieben das st
dann der Fall, wenn es eine entsprechends Earte im Spiel gibt oder deren Verwendung m
den Regeln sehr wichtig ist. Dies ist der Fall bei Wartern, die Fahigkeiten (Elite, Sharp
Senses) oder bestimmate Bapriffe (Huge size, Dark Player) oder Ammibute (Coursze,
Combat Skill) beschreiben.

Dungeonteile platzieren und entfernen

Wir empiehlen (inshesomdere wenn anf sinem kieinen Tisch gespielr wind), bei
Erknnzung never Abschnitte des Szenarios alle bereits erkumdeten Abschnitte
entfernen. mit Ansnahme derjenigen. suf denen Charskitese oder Kresturen platziert sind,
oder an solche Dumpeontsile snErenzen

Anf diese Weise sind die Spieler serwungen den bereits mnickeelzten Wez in
Erinnemmngz zu halten.

Miniaturen

‘Wenn der Begriff "Minstur™ verwendet wird, ist inumer eine Figur sus

- W,

Baszes

Es gibt Bases im drei verschiedenen Farben, diese Farben stellen die 3 Lewel
der Kresturen dar {Champion rot, Elite zelb und Soldst weill). Fiir die
Ereaturen sollten die threm I evel entsprechenden farbizen Standees
verwendet werden.

Die grofien Bases (4 Felder) sind fiir profe ader riesize Ereaturen gedacht.
Helden konnen Bases in jeder Farbe verwenden, empfohlen wird jedoch
weil, da es davon am meisten im Spiel gibt

Wiirfel

Randen: Sofem nicht anders angegeben, wird immer sbgenmdet, das
Dfinimmam ist immer 1.

Di: Der Begniff 104 bemeht sich auf das Wiirfeln eines sechsseitigen
‘Wirfiels, somit ist mit 204 das Wiirfeln von 2 sechsseitizen Wiirfeln gemsint.
"4+ in 1 D" hedeutet, dass ein Ergebmis von 4, 5 oder § auf einem
sechsseitizen Wiirfel geworfen werden nmf.

"ID6 + 1™ bedeutet, dass 1 zu dem gewiirfelten Ergebnis addiert wird.

Wrfes oder Wiirfels erlanbt, werden die entsprechenden Wiirfiel nochmal
gewnrfelt. Dias nene Ergebmnis zahlt dann (such wenn es schlechier als das
ursprimgliche ist).

D3: Da es eine dreiseitigen Wirfel in diesem Spiel gibt, wird 1D6 gewirfelt
1nd das Erzebmis durch 2 geseilt und miferandet. Somit entspricht ein
Ergebmis von: 1-2 muf 1D einem Ergebnis von 1 auf 1D3

34 guf 114 sinem Ergebnis von 2 anf 1D3

5-6 anf 106 einem Erzebmis von 3 auf 103

Die Sprache

nmmhmmummhmmmmmmm

‘Wenn wir ums auf einen "Helden™ beziehen ist klar wer gemeint ist. Wenn
von einem "Charakter” die Fede ist, bedenrer dies, dass sowohl ein "Held" als
simd
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Sieg und Erfolge
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Diie spezifischen Siegbedmpumeen simd in jeder Qmestheschrelbung angefithrt Wenn
Jedes Spisl von D Universalis durchliust eine Reihe von Spislrmden die sich ﬁmmmm;wmmmw,mm;umﬂmm,mmmgm
zwischen der Heldengrappe der Spicler und dem Dark Player shwechseln u beenden oder wenn sie ansgeschaltet wurde, gelten sie als wom Dark Player besiegt.
X Sofern in der Cmestheschreibunz nicht anders annzezeben, beginnen immer die Helden i i § g b f
1 nd der Dark Player baut das Szenario auf wihrend es eckundet wird. Wenn das Fiel einer Cuest oder eines epischen Events emmeicht wurde, kinnen die
Helden =0 wiele Elemente wie sie wollen durchsuchen und der Dark Player darfour die
Wihrend des Zozes der Helden aktiviert jeder Spieler ssinen Charakter und die fhn Karten in seiner Hand akiivieren.
pitenden Kreataren, Sldner oder Tiere. Die Rethenfolze der Aktiviemmg wird i
begl lge 4 i Alle Minzen und Gegenstinde, die die Heldengruppe belommat miissen 50

‘-. = - o
jeder Funde zwischen den Helden vereinbart. P e e

~N Ul Sobald ein Field gitiviarr omrde, komnt der nichste Hald am die Reibe, solamge bis alle ElechmaaBi s = s L e el
Helden skiiviert wurden.

1 Wahrend seiner Aktivienmng kann ein Charskeer eine Aktion und eine
‘| ansfuhren. Fusatzlich dazn zibt es noch Schnellsktionen die jaderzeit wrahrend oder vor
3 der Bewegnng ausgefihrt werden konnen (siehe Seite 25).
Wenn alle Helden fhren Fng beender haben beginnt der Fng des Dark Players, indsm er
seine Farten verwendes und alle seine Eresmmen aktiviert

o
- Helden erhalten Erfolgspunlkie wenn sie bestimmite Aktionen oder
Leismngen ansfiahren (siehe Karte "Achievement Points”. Diese Punkte
werden fiir die gesamee Heldengmoppe auf der Erfolrsleiste " Achisvement
Counter" gezahlr.
Dier Dark Player erhilt Punkte ensprechend den von den Helden
verwendeten Glickspunkten ("Fortune Poinis"), den Punkten die er
fir das Amsschalven von Helden bekooomt (diese werden mar einmal
gezihir) und den Punkten fiir jede Fimde. die die Helden fir das
Abenteuer benotigen
- Abhangig von ibren Erfolzspumkten (" Achievement Points") und
davon ob die Helden die Cmest erfolzreich beenden erhalten sie
Erfahmngspunkte ("Expenence Pomfs"). Diamit kinnen die Helden
thre Fihizkeiten und Attribute weiter entwickeln (siehe Seite 57).
¥
-.H
‘ﬂ-u..,‘“_ wverlassen haben oder wenn die Helden beschlossen haben, das Szenario mn verlassen,
& . ‘ohne es zn beenden, oder einfach weil alle Helden ansgeschalier wurden.
Sobald ein Held ein Stantfeld betritt und exklart, dass er das Szenario verlassen michte,
gilr er als misserhalt des Szenanips. Alle Helden haben das Szenario verlassen, wenn alle
Helden eines der Startfelder emreicht haben. e =)
1
L)
!
I -
x
a
B Taeral rickt § Felder vor, bis er das Startfeld betritt und ekl
\ dass er das Szenario verlisst
+
s
Bt




Hoéhen und Grossen

) e

Hilhe von Gegenstiinden

Hiohen vnd Grassen haben, die sich suf Sichtlinie. Bewegungen oder
Eimpfe suswirken.

Es gibe folgende mogliche Hohen-

0 Boden

1 Tische, Stiihle, Fisser, Truhen

2 Schrimke. Bibliotheken Tiren

3 Grofie Stemen

4 Grofie Baume, Winde

5 Hinamel

Grizse der Kreaturen

Ereaturen und Charakiers konnen vier mogliche Grossen haben:

1 klein: sie belagen 1 Feld, z B: Eobold, Halbling

2 mittel: sie belegen 1 Feld zB: Mensch, Elf, Zwerg, Humanoide, bei Feirtieren
kinnen sie 2x1 Feld belegen

3 grofi: sie belegen %2 Felder, z B: Troll, Oger

4 nesig; sie belegen mindestens 2x2 Felder, z B: Riese

Der Begriff "viel grosser” bezieht sich auf Falle, in denen rwischen
zwei Eresturen oder Gepenstinden ein Unterschied von nundestens 2
Feldem (Punkten) in Hihe ader Grife besteht

Denmsach hat ein Mensch it einer mittleren Geifle (2) die gleiche
Grofie wie eine Tiire oder eine Bibliothek.

Hier sind die verschiedenen Bestandteile, sus denen sine Heldenkarie
besteht. Es kann mit Helden mit vordefinierten Anfangsprofilen oder mit
vollstandig von den Spielem erstellten Helden gespielt wenden.

In diesem Fall wenden die Earten mit leeren Feldem verwendet. Die
Spieler kimmen sie niit eizenen Feichnungen Wamen und Atributen
vervollstandizen

lr.:. ..AB. - .uni.l

0 Mame des Helden

0 Rild des Charakters f
die Verbeszenmesmoglichkeiten fir diese Attmbute und gibt die Ober- 1md
Untergrenze dieser Werte an.

@ Klasse: bestime die Arr der Fihigheiten,_die sin Hald wiblen kann

Value Poinfs: alle neu erstellten Helden mit 0 Erfshnmespunkien, *
beginnen mit emem Anfangswert von 10. Der Gesamwent ergibt sich aus i
diesen 10 Punkten plos der im Lmfe des Spiels investierten. %
Erfshnmgspunkten

0 Bewezung: zibt an, wieviele Felder sich ein Held pro Runde bewegen
kanm

Eampffhigheit (" combat skill): gibt die Kampffahizkeit des
Charakiters im MNahkampf an. Dieser West kann durch bestimumee Waifen
zeindar werden.

Stirke: bestinmat den im Nahkampf verursachten Schaden wisviel ¥

Ansristung der Charskier tragen kann oder welche physischen Leistimpen
T erpringen kanm.

Schieffahipkeit ("shooting sldll™): die Fahigkeit eines Charakters
Femkanpfwaffen (Worfwraffen oder Schusswaffen) m bematzen



Riistumg: Der Wert links steht fiir die natirtiche Ristung des Charakters (die Harte seiner
Haut, seine Widerstandsfiihigkeit pegen Schlize, Gifte, uswe). Dieser Went wind fur
“Tests"™) verwendet. Der Wert rechis ist die natirliche Bisng

Beweglichlzit (" Agility ™) wirdbenﬁﬁgtf:rﬁningmﬁbﬁ'ﬁm]:—an, aktiven Fallen
answeichen sowie dem Entkormmen sus dem MNahkampfbereich eines Feindes ader
Eampfronieilen

Intellipenz: wird bendtizr um erfolpreich Zarber mm wirken, die Wikkung von Trinken mu
erkennen, Ritsel zu losen oder Hinterhalte o vermeiden

Mana: ist die magische Kraft, die ein Charakter erzeugen kann. Fu Beginn emer Cuest
nimme jeder Spieler hMsmamarker enrprechend dieses Weres. Jedes hal o
[ wenn Mana benuizt wird, wird die entsprechende Anzah] an Marker
abzeworfen. Die Manapunkie werden erst wieder am Ende der Cest,
wemn der Held eine Ruhephase durchgefiihre har anfeefiille. Wiahrend
einer Kanpagne werden sie nach dem Anstuben in Gasthansern oder
] zn Hause wieder aufgefillt (siehe Seite 78).

Mut ("Courage"): notwendiz um der Angst zn begegnen, d.lewmbeshmnmn
furchremerenden Feinden Ereipnissen oder Zmbersprichen erzengt wird

T Vitalitit: spiegelt die korperliche Ansdsuer des Charakiers wides, die Anzahl der
Wimden, die er erragen kann. Wenn dieser Went auf 0 reduziert wird, ist
der Held susgeschaltet (siehe Seite 41). Wenn der Charakter Wionden
erhilr, blebr ibm immer weniger Vitalitar abrig. Fir jede erlitene
Wimde wird ein Wimdmerker neben dem Charakter platzien nm die
verlorenen Vitalitdispunkie darzustellen.
Vitalitr wird erst wieder am Ende einer Quest, wenn sich der Held ausruben
kann sufpefillt. Wihrend siner Exampagne wird sie in Gasthinsern oder zu Hase
et , wieder aufgefillt (siehe Seite 74 und 78

"'_ Geschicklichkeit (" Dexterity'): erforderlich fir manuelle Aktonen wie das Deaktivieren
wvon Fallen oder Enmiegeln won verschipssenen Tiiren Riesige Ereaturen oder solche mir
einem Intellipenzwert von unter 3 koonen keine Geschicklichkedtstests durchfihren.

.h“"""'l-.

‘Wahrashmung "): wichfiz um geheime Tiren, Fallen oder versteckte Feinde

St

] Hmweis: Sowohl Geschickhichkeit als such Wahmehnmme haben einen Anfaneswent van 0,

diese kionen durch angeborene Fahipkeiten der Biasse oder durch Elassenfihigkeiten
verhessert werden.

Knnlluhlh'fl.hrlng{'lrrmdlhdwe") Diies zeigt die Effabnmespunkite
(3F) an, die der Held wihrend fritherer Abentener pesammelt hat und noch nichr fir
Verbesseningen susgegeben wurden.

[

4 Gliickspunicte (" Fortume Points™): stellen das Gliick dar, das ein Charskter wilhrend siner
i Quest hat, entweder durch Fufall, Schicksal oder Absicht der Gotter

[ Dieze Punkte sind der Haupnmterschied zwischen Helden und anderen.
. Ereamren

e Zu Beginn siner Quest ninmt jeder Hald die Anzahl an Glicksmarker,
T die den Gliickspunkten entsprechen. Har er sie verwender, werden sia

1 abgeworfen. Sie werden suf die gleiche Weisa wie Mans und Vitalitit wieder sufgefiill.

Miimzen: stellen den Geldbetraz dar, den ein Held zur Verfagung hat. n dem Spiel sind
~ o8 Gold- und Silberminzen enthalten, damit werden die im Lanfe emer (Quest erhalienen
Jede Goldmiinze enspricht 5 Silbermiinzen Am Ende jeder Quest notiert jeder Held
wieviele Minzen er hat

—

‘Gewicht: Der Wert links neben dem Balken zeigt das Gewichr an, das der Held gerade migt (die Summe
aller Gegenstande die er besitzt). Der Wert rechts gibt das macimale Gewicht an das der Held tragen kann
Dieser Wert ergibt sich sus der Summme der Visalitat und Starke, pmltipliziess mit 2.

Anmerkongen: Bei vordefinierten Helden werden hier die Fahigkeiten, Zauber und Ansnistung mit denen
er die uest beginnt angerpigt.

Wenn der Held von inem Spieler selbst erstellt wurde, ist disses Feld leer und kann fir verschiedene
Motizen verwendes wenden.

Zanber: Die Earten mit den Fanberspriichen_ die der Held bereits kennt, werden auf diese Saite der
Heldenkarie gelezt.

Fihigleiten: Hier werden die Fahigkeitskarten des Helden sbeelegt, die er aufgnund seiner Fasse oder
seiner Heldenklasze oder Anshilduong erworben hat.

Kiirper: Hier werden Riistingen und Gegenstinde. die magizch sind und nicht in den Hinden gehalien
oder im Bucksack des Helden mmansportiert werden plarmiert (Helme, Ringe, Halsketten Stiefel nsw).

Hiinde: Hier werden die Ansrii inde sbpeglest, die mit den Hinden verwendet werden. Es
kamn fiir jede freie Hand ein Gegenstand verwendet werden (auber Gegenstande die beide Hinde bendtizen).
ZB: Em Held kann eine Streitwoot mit beiden Hinden oder ein Breitschwert und einen Schild oder eine
Fackel und einen Dolch tragen.

Rucksack: Hier wird die restliche Ansmistang und Gegenstande. die zwar mitgefihrt sber momentan micht
ausgeristet sind, abgelegt. Mit Bucksack sind such alle Girtel, Beutel usw. die ein Held mit sich fihrt
FEmEint.




Attribute Tests

Die meisten Artribute Tests erfordern das Wiirfeln von 24, wobei der Wert des.
Attributes zum Ergebnis addiert wird. Wenn das Ergebmis gleich oder grifier als 10 ist,
mhmﬂlgamﬁhmmm&gmsﬁmﬂlsgmmm
angegeben. Es gibt anch Modifikatoren, die sbhingig von den Umstanden w;

kdnnen.

Bei einem Doppel 1 Wirf (ohne Modifikatoren) st der Test immer fehlzeschlagen, da es
ein kritischer Fehlwurf (immer, anch dann wean eine Fahizkeit erdanbt, den Wint m
wiederholen) ist.

Bei einem Doppel 6 Worf (ohne Modifikstoren) it der Test immer erfolgreich (susserin
den Fallen wo ein Gegenwurf erforderich ist).

Himweis: Ein Erpebmis von 12, das mit einer Doppel § pewiirfelt worde, ist ein
doppelkritischer Erfolg (siehe Seite 39

Em Erpebnis von 12, das nicht mit einer Doppel 6 zewiirfelt warde, ist kein
doppeltkritischer Erfols.

Mpdifikatoren kinnen das Ergebmis eines Wurfes erhoben oder vermngem.

Gegenwurf

In bestimmten Fallen, wie Nahkampf Initiativenirfe und Abwehr von Zaobem muf sin
Gegenwurf pemacht werden. Dias bedenset, dass jeder Charakier, der an der Aktion beteiligt
dem hochsten Ergebnis, nachdem alle Modifikatoren berficksichtizst wurden. Bed einem
Unentschieden, das micht durch andere Faktoren geldst werden kann, mnfl der Wiarf
wiederholt werden

Ghick

Gliackspumkte haben bei Quests oder Feiseereirnissen zwei verschiedene
Verwendungs roecke:

Einen todlichen Schlag vermeiden: Em Held, der anfzmond eines Ansriffc oder
Ereignizses muspeschalter wurnde, kann sofort einen Gliickspunkt verwenden, num 1106 zu
wiirfeln Bei einem Erpebnis vom 5 oder mehr werden die Answirkunzen mmd der
Schaden des Angriffs oder Ereignisses ignoriert.
MHMMWMEMEMHMWWW
verwenden. In diesem Fall ist kein Wint erforderlich, die Answirkumgen und der Schaden
des Aneriffs oder Ereiznisses werden iznoriem, d b, wenn zwei Hickspunkre msgegeben
wenden, wird der Effelt automatisch iznoriest.

Dias Erpebnis eines Wiorfes indern: Ein Held kann einen Ghickspunkt ausgeben um den
leczren Wirf = wiederholen (z B: bei einem kritischen Fehlwurf) oder um einen Gegner m
Twingen, seinen letrten Wit zn wiederholen. Dies kann nur einmal pro Wiarf erfolzen.

Hymwaiz I Wahrend einer Chaest komnen Glackspumkte nicht wersendet werden wm Whirfe
eim Durchsuchen van Mobeln, Answirknnzen von speziellen Gegenstinden oder
hjekten oder die Art der gefundenen Waffe oder magischen Ohjekie mu wisderholen.

Himweis 2: Die Glickspunkee eines Helden dirfen nur won thm selbst und m seinem
verwendet werden, such nicht von Kresturen, die der Held selbst beschworen hat.

Himawiz 3: Ein Held, der auszeschalter (siehe Seite 41) ist, darf keinen seiner
Gliackspumitke verwenden.

Voriibergehendes Glick

Wenn ein Held sufenmd eines Feiseemeignisses (siche Kapitel "Eampammen") oder der
Winnmg eines bestimuméen Gegenstandes oder Objektes wihrend einer (Quest eimen oder
mehrere Glidkspunkie erhili, haben diese eine vorabergehends Wirkung und werden nach
ihrer Verwendumg nicht wieder hergestellt

Citrarohl sie micht imbedingyt erforderlich sind, kann jeder Spisler dirse
mﬂmmmwmmmmmm

Dieser Held hat 3 Manapunkte (1), 4 Glickspunkte (2) mnd 2 Wimden erhalten

(3.

Er benutzt ein Eettenhemnd (4) und einen magischen Helm (5)

In einer Hand trigt er einen Streitkolben (§) und in der anderen eine Fackel (7).
Anf der linken Seite hat er seine Fahigkeiten (§) und Zanberkarten (¥) - hier
kinnten such die Karten von 5dldnem oder Tieren abgelest wenden.

In seinem Rucksack trigt er ein Seil und sinen Heiltrank (10).



En&m;rrhltan}lm::; 0 verschiedene Zarber, ovangtmo
mmm:@

Der andere Spieler har noch die Elsssen- und Bassenkarten behalten, obwohl er

sie mur zur Erstelhing und Entwicklungz des Helden bendtigt Wahrend der Quests
. ‘werden sie nicht gebrauche.

PLAYER 3
Dark Player

Der Diari: Player hat sein Karendeck in zwei Teile geteilt

Links vom "Reserve Point™ Zahler befinden sich die

Hindernis- mdMadntummo
mmwmohkmmm

"Reserve Point™ Zahler sind die Earten die er suf der Hand har
(werdeckt) und offen der Ablazestapel

o Bestiarium als Refernz fur den Dark Player
D S —
pL—

TR

3 "Trawel Events" (wird nur zaischen den
"Canis of Places and Services" Jmests verwendet”

i * iy ru"



—

Jede Bewemung die dam fithrr, dass ein Charskter mo einem unerforschien Teil des
Dnmgeons oder Szenarios konmt (zB. anf einen Ernmdumespfiil mitt eder sich neben
n 3 gy -- emer Tare befindet) nmb abgeschlossen werden, bevor er den unerforschien Bereich
. E g . . “F“ bemitt, dh. die Bewegung wird an dem zum unerforschien Bereich angrenzenden Feld
ivierung der Charaktere beende.

~ Jetzt pmaf der Dark Player den unerforschiten Bereich komplett aufbanen (Riume, nene
Eormdiors, Mobel, Winde und sogar Monster).

Erkundungzpfeile

Wahrend des Zuges der Helden nmf jeder Charskter wiihrend seiner Aktivienmg folzends

Phasen in penmu dieser Redhenfolpe, shschliefen: Sobald ein Charakter ein Feld mit sinem Bdnmdungspied] betritt und in die Richmnz
des Erkundungspieiles ausgerichiet ist, sieht er den unerforschien Bereich.

1. Wiederherstellung: Wenn ein Charskter betiubt ist, wixfelt er 1D6. Bei einem Ergebnis von Sobald der unesforschie Bereich komplett aufgebans ist, werden die Edmundungspfeile

4 pder mebr ist er nicht mehr begiubt, Wenn der Charakter miedergeschlagen (KO ist, kann er enrfermne.

sutomatisch sufstehen. Wenn auf eimem benachbarten Feld ener oder mehrere Feinde sind| mnf
er einen Beweglichkeitstest bestehen. Wenn er wihrend seiner letrten Aktiviemng
niederpeschiagen vnarde, besteht er den Beweglichkeitstest sutomatisch. Weann er anfsteht, kann
e in dieser Fumde nonmal spielen st aber betanbt (wie auf Seite 40 beschrieben).

1. Altionen und Bewezumpgen: Teder Held kann eine Aktion und sine Bewemme i belishizer
Reihenfolge susfiihren.

diesem Symbol 8 sind Erdmndungsaktionen.
Ensatzhich kann ein Charakter eine Schnellakfion durchfiihren . Man kann eine Aktion durch

Der Ef Taeral riickt 3 Felder vor und besritr den Erknmdungspfeil, er inder seine

50 «dali ernach rechts schaut. Jetzt stoppt er seine Bewezung und der Dark
Mhmmmmmmo Taeral kann sich withrend seiner
Aktiviemms nicht weiter bewegen

In dieser Phase kdonnen sich die Charsktere so wiele Felder bewegen, wie in ihrem Astribut h N o e i -

Bewepung "Movement™ angegeben ist. Sobald ein Charakier seine Bewesungsaktion beendet Borgron beginnt seime Aktiviening neben der Doppelfire. Er nutzt seine Aktion

hat, kann diese micht mehr gedndert oder rickgangip pemacht werden mmmlnﬁmmdnﬂmhnmﬂmchmfgahmm:sﬂﬁ
seinen Spielrg ﬁmo

Deer Charakier kann sich i jede Richiung bewegen (hornzontal, diagonal).

Diazpnale Bewegumgen kannen jedoch micht asusgefibrt werden wenn der Weg teilweise.

durch Maem oder anders Hindemnisse blockiers ist (Bcken).

Ein Charakter kann seine Ansnichhung jedes Mal andem wenn er sich wm ein Feld bewegt. Eine
Diechung oder nene Austichinng zihlt micht als Bewegung.




Tiiren
Die Tiren und Fuginge trennen Abschnitte von enander, sie besetzen allerdings kemne Felder
Um neben einer Tire zn sein und diese m bennzen, mnf die Figur anf einem Feld ssin das an die
Tire angrenzt (die Spieler konnen den Tirstorz imd die Tarbogen als Referens benntzen).

Der Elf Theral ist neben allen Tiiren in dieser Abbildung.

Borzron kingeren izt neben keiner der Tiiren.

Ein Charakfer ist mur dsnn neben siner Tiire, wenn er such neben der Wand ist, an der sich anch
die Tiire befindet.

-

Geldndetypen

Besetzte Felder
Sie konnen sich sllerdings durch Felder bewegen, die von Verbimdeten besetzr sind (solange
sie nicht in einen Fampf verwickelt sind), dies kostet allendings einen zusiizlichen
Bewegunzspunkt.

Wenn der grofite Teil emes Feldes von eimer Wand, einer Saule oder anderen unpassierharen
Gegenstanden besetzi ist, gilt das ganre Feld als unpassierbar

Schwieriges Terrain

Wenn ain Charakter schieriges Terrain (felsizer und umebener Boden, Swmpf, Wld,
Inifthoch abemschwenmmbe Gebiste nsw.) beritt oder darauf stehen bleibt mnb er for jede
Bewegung, die er durchfhren mochte, einen zusatzlichen Bewegungspunkt ausgeben umd
er erhilt -1 anf seine Kampffertizleit (“Combat Skdll'), -1 auf seine Schieffertigleit
("Shooting Skill™) und -1 auf seine Beweglichleit (" Agility ™) bis mm seiner ndchsten
Founde.

Deer Elf Taeral kann bis zu 3 Felder vormicken, obwohl er
eine Bewemnz von § Punkren hat (schwierizes Terrain).

Erhéhtes Gebiet, erhéhte Position

ist als er selbst (z.B. iber oder suf etwas klettern) beitt, omb er fir jede
Bewegung einen rusaizlichen Bewegungspunkt susgeben

Zusftzlich gilt er als in ethdhter Position, dies wirkt sich auf die Sichdinie wnd auf
Hahkampfmodifikatioren s

Baizpiel: Wenn ain Mensch Grofe 2 hat und suf sinen Tisch (Hohe 1) kletserr, wird
er £0 behandelt als hatte er Grofe 3.

Unpassierbarez Terrain oder Hindernisze

Eein Charakter darf Elemente mit einer Hohe passieren, die gleich oder grafer als
seing eigene Grobe ist, es sei denn, er kann durch sie hindurchkletiem oder sie

‘Taeral o hat eine Bewegume von § Punkten. Er kann weder den Schrank
iberguen, da er gleich zrof ist wie er (Grolbe 2), noch die
mﬁdﬂbmS?l:le(ﬂﬁﬂe@@

Er kann sich suf folgende Weise bewegen:

1) ein Feld diagonal nach reches unten und 1 Bewemmpspunkte susgeben
um durch ‘mit seinem Verbindeten m gehen, sich zo dreben nm
den Schrein n umzehen.

1) Er kanm sich anch neben den Schrein stellen und 1 musatzlichen

ausgeben um auf den Schrein (Hohe 1) zo klettern dann kann
r seinen latzten Bewesunespunkt anszeben vm vom Schrein henmter m
SPTmEEm.

3) Br kann an der Wand entlang pehen bis er das gleiche Feld emesicht wie unter
Punkt 1.

vertikale Leitern
Ein Charskter kann eine Leiter hinanf- oder himnterklsttem  als wilnde er eine

nommale Bewegune machen (Laifen ist nicht magkich), aber dis gesanite Linge der
Leiter gilt als schoneriges Temain, wenn er micht beide Hinde frei hat.

a

e



Tiefe Gewiiszer

Es gibt Gebiete, wo das Wasser so tief ist, dass der Charakier schwinmen nmfl umd es nicht Fliegen

T riefen Wasser kinnen nur benachbarte Charaktere kinpfen (nur Nahkampf) und mr mic Einige Helden und Ereanuren haben die Fihigkeir "Fliegen”.

Dolchen oder natirlichen Waffen (Frallen, Zahne, Homer, Tentakel). ‘Wahrend em Charakter fliegt, legt er diesen Marker neben sich.

Alle Micht-Wasserlebewesen erhalten -1 suf thre Eanpifahigkeit ("combat skill").

Eauber wirken und Zauber unterbrechen ist nicht méglich Fliegen gilt als Bewegung, auch wenn der Charakrer suf dem selben Feld bleibe. Ein

(aber nicht darauf siehen bleiben) die von anderen Charakteren besetzt sind. Auf die
gleiche Weise konmen sich nicht fliegende Charaktere durch Felder bewegen, die van
fiiegenden Charakteren besetzt sind.

In Korridoren kann sich ein fliegender Charskter nur die Hilfte der ablichen Felder
bewegen.

Alle Beweglichkeitstests fiir springen oder klettem pelten swtomarisch als bestanden.

Springen oder Klettern

Wenn em Charakter vorwans schwinmen mochie, kann er die Anzshl an Feldem vormicken
die seiner Bewegtichloeit (" Apility™') entspricht. Er echdlt -1 anf Bevreglichkeit, wenn er
einen Schild oder schwere Ristng tragt (-2 wenn er beides trazgr) zusatzlich m den ablichen
Muodifikatoren. Wenn seine Beweglichkeit 2m Ende ssiner Akfivierung negativ ist, erleidet er
3 Schadenswiirfel pezen seine nanirliche Risnme.

‘Wenn er schwinmen will, omb er zu Beginn seiner Akfivierung 2D46 wiirfeln_ it emer
Doppel 1 bemerkt der Charakter, dass etwas seinen Fuli unter Wasser beriihrt hat und er kann
sich micht mehr bewegen.

Wenn e schwinmender Charskter ein Ufer erreiche, kann er seine Bewegung mit den noch
tibrigen Bewegumgspunkten ("Agility'") fortsetzen

In diesem Bild gibt es 2 Abschmitie (einen Faum und einen Komidor), die mit einem schwarzen
Rand eingershmt sind. Mark ein himmlisches Wesen, hat die Fahigkeit Fliegen. Mit dieser
Fahigkeit kann er o Begimn seiner Aktiviening angeben, ob er fliepen oder Lamden will.

D er sich in einem Eomidor befindet, bewegt (geht) er sich lieber auf dem Boden weiter. Er hat 5
Bewegungspunkte ("hiovement™), also mickt er zum Eivndunzspfeil vor nund beander seine
Aktivienmng. Mach dem der nevue Abschmitt aufgebaut wurde, erklart er, dass er fliegen mochfe und
fhegt iber das Hindemmis (welches erignorieren kann) bis zur Tiire.

Bewezung von grofien und riezigen Kreaturen

Wenn sich eine grofie oder riesige Kreanr bewezt, wird eines der 4 Felder, auf der seine Base stehr,
auszewahlt, ind die Freamr wird dann wie eine nonmsl mmmmmmﬂ
allerdings so beendet werden, dass die kompletie Base (4 Felder) auf dem Untergrand stehen kanm
(nicht auf Hindemnissen oder anderen Charakteren).

“Wiel groflere Ereamren (Grobemmterschied von mindestens 2 in Hobhe oder Grafe) iznorieren den
Nﬂmﬁmm&gm&gkmsﬂmmmFdﬂH{nmdu
GriiBenunterschied mindestens 2 jst) hindurch bewa Sia ihre Bewemmg sber trozdem af
Borgron hat eine Beweglichkeit (*Aility") von 4 Punkten, somit kann er 4 Felder weit schwimmen.~ Cror poater < oed tiniestens 2 1) o e
4 Zn Beginn seiner Aktviemng wirfelt er 206 und hat keine Doppel 1 zewiirfelt, somit kann er mm
¥ schwinmmen beginnen. Er schwimme 2 Felder dann emeicht er das Ufier. Die verblishenen 2 5
p Fiir eine grofe Ereatr sind Raume die nur 1 Feld grof (breif) smd schwieriges Temain.
Bewegungsunkte kamn er versenden um sich am Ufer fortzbewsgen. Kresturen knmen Riume die mur 1 Feld groB {beeif) sind nicht besraten (gilt such fir Taren).




Deer Troll ist grof und kann sich zwischen seinem Verbiindetem (Skelett) und dem Tisch
durch und seine Bewegnng muf den vier Feldem mit gelber Schamenme beenden.

In der péchsten Funde kann er den Eorridor, der mur 1 Feld breit ist, betreten. Das ist fiir den

umd seine anf den 4 leeren Feldem beenden. Aber er kann michr durch die Tire
oder den Eomridor gehen. da beide nor 1 Feld breit sind.

Bewegung mit 5x2,5 cm grofier Base

rwohl DU keine Bases dieser Grife enthalt kommen solche Kreamren ootzdem gespieli
werden.

Diese Charaktere werden suf die abliche Weise bewegt, also so, als ob sie mir ein Feld sinnelimen
witrden. Thre Bewerung miissen sie jedoch immer suf 2 frejen Feldem beenden. Sie dirfen auch
nicht diagonal stehen.

Dar Fentanre bewegt sich 3 Felder rodschen seinem Verbimdeten und dem Tisch hindurch
und geht dann ¥ nach rechts zor Tire. Br kann, wie suf den gelb schattierten Feldem platrert
wernden In seinem nichsten Fug beschliefit er, seine 7 Bewegungspunkte zu verwenden umd
gerade weiter zu Zehen.

Offnen von Tiiren zu unerforschten Gebieten L%

In der Fegel sind alle Tiren (und dhnliche Zuzanzselemente) eines Szenanios
geschipssen.

“Tiiren und offene oder geschlossene Zuginge -

Wenn sich ein Charskier neben einer geschlossenen Tire befindet (nicht diagonal), die
mvor wihrend des Spiels noch michr pedffner warde, kann er diese Tiire Gffen.

bant der Dark Player den Banm dahinter auf Wenn es Feinde gibt, wird vor dem Eampf
der Initiativenrf susgefithrt (siehe Seite 28).

kann ebenfalls wieder gedffnet werden. Dies gilt dann allerdings als Schnellaktion (siche
unfem).

Himweis: Dieser Token zeigt suf der Vorder- und Riickseite den gedffneten .-
Zugang. Br sollte als nommaler meschlossensr Fugang verwendet werden. f

Offnen von verschlossenen Tiiren €

Wenn Helden eine verschlossene Tiire finden (angepeben durch eine Eane oder
‘bestinmite Fegel in emer (nest), koonen sie versuchen sie heimlich 7o 6ffnen.
U eine verschiossene Tiire o offnen, nmf der Held daneben stehen (auch
diagomal) und einen Geschicldichlzeitstest (" Dexterity™) bestehen. \
“Wenn der Test bestanden wurde, wird die Tiire gadffnet und es geht weiter wis

LY,

Offnen von Truhen * o
& )
Alle Schatrtruhen pelten als verschlossen. Um sie zn Gffnen, mnf der Held neben
der Schatrtruhe stehen und einen Geschlicklichkeitstest ("Dieocteritiy™) bestehen.
Wemn der Test erfolgreich war, wird die Trahe gedffnet und eine Karte aus dem .
Schatzdeck ("Treasure Deck™) Gefindens G stinde und Minzen ¥
Ekdnnen unter den Spielem verteilt werden.

—



Tiiren und Trubhen aufbrechen

Diese Aktion kann musgefiihrt werden, wenn die Charakeere eine verschloszens Tiire
entdeckt haben und sie mcht heimbich offnen konnen (pder wollen). In diesem Fall
(mach di 1) und emen Sch f zegen die Tiire (siche Seite 39) wie bei
mNﬂhml'mgnﬂ'wmﬁnmamkuuschmﬁEEuj

Tiire har Rilsmang 5 vnd Vitalitir § (verstirkte Tiren haben
Rnshmgﬁund‘i.ﬁmluﬁ}.
Sind Feinde suf der anderen Seite der Tiire erhalten sie einen Bomns von +1 suf ihren
InitisrivwnrS (siehe Seite 28) filr jede Famde die die Helden bendtizen um die Tiire
aufonbrechen

Eine Truhe kanm anf die gleiche Weise wie eine nommsale Tire (Ristng 5 und
Vitalitat 5) aufzebrochen werden, wenn Helden es nicht schaffen sie nommal zu
MNachdem die Trohe offen ist (alle Vitslitirspunkte verloren har), wird eine Schatriarts
EETDEEDL

Femkampfiaaifen kinnen nicht mum Anforechen von Tiren oder Thuhen verwendet
werden Waffen mit der Regel "Detonation™ ‘\ (siehe seite 49) sind die einzize
Ausnshme. =y

Shara gehr neben die Tiire. Sie hat ein Stirke Atribut von 4 und ibr Breitschwert figt
1 Schadenswiirfel hingu. Sie wirfelt deher mit 5 Wiirfeln gezen die Riistung der Tiire
(ehmfa]kShﬂmlFmpﬂsBrge}msg]ﬂdmhgmﬁuSEgtmﬂﬂTmel
Schaden m, dies verringert die Vitalitir der Tire.

‘Sie hat folgende Ergebmisse: 1, 3, 4, 5, 5 und vemrsacht somit 2 Schaden. In ihrem
mm;mﬂrnmmm&m&m;g4,s:s,s.m
werursacht somit 3 Schaden Die Viralitit der Tiire ist daher muf 0 und somit ist die
Tiire anfzebrochen (der Tirtoken wird umgedreht). Wenn sich in dem nenen
Abschnitr, hinter der Tire, Feinde befmden erthalten sie +2 auf ihren Inftiativwor, da
‘Shara 2 Runden mom aufhrechen der Tire gebrancht hat

Laufen

Grofie Spriinge

Um eine Grube oder Falle zu umzehen (pder n eine unters Etzge o gelangen), kann am
Charakter einen grofen Sprung musfiihren. Diazn ist ein Beweglichkeiiztest und ein freies
Feld auf dem der Charakter seinen Sprung beendet kamm notwendiz.

Bewegung unterbrechan um 5o einen Sprumg zn machen und nach
Sprung) die mrickgelegt wird, darf allerdings nie grofer sein, als die zr Verfiigume
stehenden Bewegumpspunkite.

Baim Springen itber Hindernisse, die grofer (breiter) als 1 Feld sind, bekonmat der
Charakter einen Modifilator von -1 auf den Beweglichheitsbest.

‘bekonmit der Charakser ebenfalls einen Modifilator von -1 auf den Beweglichleitztest.

‘Taeral hat 6§ Bewegumespunkte und eine Beweglichkeit (" Agility") von 4.

Ermickt ein Feld vor und springt zu einem frejen Feld anf der anderen Saite der Grube. Er
‘besteht den Beweglichkeirstast, weil er mit 206 einen Wertvon 7 erhilr, dasm wind die
Beweglichkeit von 4 sddiert und der Modifikator -1 (Hindemis breiter als 1 Feld) abgeaogen.
Dann sefzr er seine Bewemumg fort und kann insgesant § Felder vormicken

Aus Gruben klettern

Befindet sich ein Charskter nach einem nicht bestandenen Test in einer Grube, kann er aus
dieser hersusklettem.

In diesem Fall mmf er einen Beweglichkeitstest bestehen (ob er die obere Eante der Grube
ermeichs) und seine Bewegung auf einem freien Feld neben der Grube beenden

Charaktere die aus einer Gmbe kletem wihrend sie im Mahkanpfbereich eines Feindes sind,
erhalten einen Modifikator von -1 anf den Beweglichkeitstest.

Shara ist in die Grube zefallen und versuchi wieder hersus zn klettern. Sie erbilf ein
Erpebnis von & bei fhrem Beweglichkeitstest. Dia sie eine Beweglichkeir von 3 hat, ist der

Ein Charakeer kann sich enrscheiden mn laufen, um eine weitere Strecke mumickmlegen
Der Spieler pmf anzeben, dass er laufen wird, bewor er ssinen Fuge beginnt. Er wiirfelf
2D und darf das erwiirfelte Ergebmis zu seinen Bewegungspunlden addieren und so
viele Felder vomicken. Allerdings nie nahrl]sd:sﬂnppeﬂ!smlrllmngulgsp_m
Der Charskter kann also maxims] das doppelte semer Bewegunspumkte vormicken

Bei einem Frgebnis von Doppel 1 st der Charakier gestolpert und darf mor die Halfte
seiner Bewegumpspunlite vorricken.

Wenn der Charskier walrend seines Zuges in dem er lanft, einen Wahrnehmungsiest
{"Perception Test") machen mnf, hat er einen Modifikator von -1. ZB. befm
Anfspiren von Fallen oder einem Initiativenrt gegen newe Feinde die in einem
unerforschien Gebiet anfzetancht sind.




Suche nach geheimen Tiiren €

Ein Charskter kann erklaren, dzss er in dem Bereich in dem er sich gerade befindet, nach geheimen
“Tiiren suchen will. Er omf dazn micht neben einer Wand oder einemn mderen Element stehen.
Diese Snche kann micht mit einer Bewegung kombiniert werden.

Deer Charakier mmf einen Wahrmehmungstest (" Perseption Test'™) bestehen.

“Wenn er den Test besteht und in diesem Abschmitt eine versteckte Tiire ist, muf der Dark Player sie
an der richtizen Stelle (laut Questbeschreibung) aufbanen.

Dioor" oder "Riddle”.

U geheime Tiren zu finden kdnnen im sefben Abschnitt mehrere Wahrmehmuongstests
("Perception Test") durchgefihrt werden

“hhmglgmwdassﬂhm' Zng nach Geheinwtiren suche méchte. Er macht einen
("Perception Test")und erhalt ein Ergebmis von 9, dazn wird sein Bonus von
+2 addiert, somit ist der Test ich. Der Drark Player legt einen Token fir eine
Geheimtiire anf das Board. In seinem nichsten miickt Taeral 3 Felder vor und
beschliefit die Geheinir zn offnen umd somit den’ nenen Abschniit frei z spielen.

Riiume durchsuchen £,

durchsncht worde, kann der Charakter erklaren, dass er den Fanm nach Schiten durchsuchen
michte. Der Charskter rmf niche neben einer Wand oder einem anderen Blement stehen

Diese Aldion leann nicht mit einer Bewegnng kombiniert werden.

U den R zo durchsuchen pmf der Charskter einen Wahrnehmungstest (" Perceplion Test'™)
‘besehen Wenn er den Test besteht, findet er Aliinzen im Wert von 1D3.

Wenn er bei dem Test eine Doppel 6 wirfelt (solange m“hhmﬂmmngsminﬂ:mgaﬂvm,
erhalt er statt der Minzen eine Schatzloarte vom " Treasure Deck”

Interaktion oder durchsuchen von Gezenstinden g/

Ein Charskter kann ein hibelstick durchsuchen oder mit einem spezieilen El
(zB. einen Schrank mmmmmwmmmm
Drazn mnl} er wahrend seiner Aktivienmg neben diesem Gegenstand stehen

Diie Karte des entsprechenden Gegenstandes wird ans dem Karendeck genommen und
Die Effekte des Gegenstandes werden sbgehandelt.
Jeder Gegenstand kann wibrend einer Quest nur einmal durchsucht werden.
Die durch die Inferakrnion vemrsachten Effekte sind, sofem nicht anders angezehen, fiir den Rest
der Heldengmppe und auch bei spateren Basuchen in diesem Szenarnio gleich

mmsmmmmmm
ﬂhmHﬂmmmmmﬂskmﬂhHﬂd@m diesem Brunnen
rinken und ethalten die selbe Answitkamg.

Riisung an- und ablegen

Ein Charakter kann seine Ridstung an- und shlegen. Diese Aktion kann
micht mit einer Bewegung kombiniert werden

Das gilt nur fir Riistonzen die am Firper getragen werden micht filr
Gegenstande wie Helme oder Schilde. Diese werden wie anders
Gegenstinde behandelt (siche Schnellaktionen auf Seite 25).

Fallen erkennen und deaktivieren

gezen ibn sktivieren mochie (siehe Seite 45). Dieses "Botdecken” erfolzt

Sofern anf der Hindermiskarte ("Obstacle Card™) michts anderes anzemshen
ugbﬁnﬂmMnr-Fdﬂ.DahzgihEFaﬂm,dnw

(" Trap Card™) zu bezahlten (oder die Falle ist in der

enthalten), nmf der Held seine Bewegung stoppen bevor er das Feld it
der Falle beritt oder die Truhe oder Tiire mit der Falle Gffnet. Dann nmf
er einen Wahraehmungstest ("Perception Test') durchfihren. Wenn er
oder Tiire mit der Falle. Der Charakier hat in der néchsten Runde die
Miglichkeit, die Falle zn entschirfen oder einem anderen Charakter Flat
m machen, der danm die Falle entscharfen kann. In diesem Fall wird em
“Token platziert, um die Position der Falle anznzeizen

Wenn ein Charakter auf das Feld mit der Falle, die bereirs ensdecke varde,
mitt, wird sie automatisch auszeldst.

Wenn die Falle michi entdeckt wird, wird sie aldiviert und hat die auf
der Fallenkarte beschrichenen Answirkongen (Wenn ein Feld betreten
werden soll, wird der Charskter daranf pestellf). Die Answirkunzen der
stehenden Charaktere.

Deer Charakter, der den Wahrmehmungstest (" Perception Test™)

hat, i seine Bewesumg stoppen und kann sich fiir den.
Rest des Zuges nicht mshr weiter bewegen.
Bei ainer Doppel 6 im Wahraehmungstest erhalt der Charskier und
seine Verbiindesen einen Mdifialtor von +1 beim Entschirfen der
Falle.

-
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Deaktivieren von Fallen €

Driese Aktion kann susgefiht werden, wenn einer der Charakiere eine Falle
erkannt hat. Bs reicht ans, sich neben das Feld m stellen anf dem die Falle ist Um
sie erfolzreich zu entschirfen, mwf ein Geschicklichkeitstest ("Dexterity Test™)
‘bestanden werden. Wann der Test als bestanden gilt, hingt von der entsprechenden
Fallenkarte ("Trap Card") sb. Wenn der Test fehlschldzr, wird die Falle susgeldat.

28
@, mpivtyy G

Baigpel: Anf dieser Earte ist das zum Erkennen der Falle erforderliche Ergebnis 7,
zum Deaktivieren ist allerdings nur eine 5 erforderlich. Wrde die Falle erfolareich
deaktiviert, bleibt sie fir den Rest des Spisls desktivert.

Wenn die Charaktere kein Risiko singehen wollen, kinnen die entdeckten Fallen
mch ignoniert werden.

‘Wenn sich die Falle in einer Truhe befindet, kann diese Trahe eben nicht gedffnet
werden, ohne die Falle zn aktivieren_ es sein derm, die Falle wird vorber entschardt.

Riitsel lizen %,

Nommalerweie wird diese Aktion bendtigt, wenn der Diark Player eine
Hindemiskarte ('Obstacle Card") aktivier, die die Holden roingt, ein
Faitzel m losen, bevor sie ene Tiuhe oder Tire offnen

Riitsal werden geldst, indem ein Intellizenrtest erfolereich shsohrient
der Intellizenziest micht, kinnen die Helden diese Tire oder Tmhein
dieser Quest nicht dffnen. Eme Tiire kionen sie jedoch anfirechen, es
zelten die Regeln fiir eine verstirkee Tire

Leichen durchzuchen &~

Sobald ein Ksmpf beendet ist, kann ein Charakeer eine Aktion zm Durchsuchen der Leichen von Feinden

oder Verbiindetet durchfiihren wm sich deren Hsb und Gat o holen.

Es ist nicht notwendig neben jeder Leiche m stehen es reicht, wenn der Charskter am Eampf fedl genommmen

hat und oun erklart, dass er die Altion ""Leichen durchsachen' ausfihren will

Fiir jeden eliminierten Feind wird 116, fiir jeden Elite Level Feind 2D6 und fiir jeden Champion Level

Femd 3D6 gewirfelt (nahere nformationen zu Level auf Seite 44).

1t jededem Ergebnis von 4+ findet der Charakter 1 Miinze, zusatzlich for 3 Ger erhilt er einen zufillizen

Identifiziern von magischen Gegenstinden und Trinken

Es gibt bestinmmie Fahigkeiten, mit denen Krafte von magischen Waffen ("Seaets of Magic™)
oder Tranken ("Alchenyist™) die wahrend des Abenteners gefinden wurden, identifiziert
werden konnen

Wenn Helden einen magischen Gegenstand, Felikt oder Trank finden, kennen sie dessen
Typologie oder Wirkung im Allzemeinen micht, es sei denn einer von ihnen werfizt dber die
entsprechende Fahigkeit (imd besteht emen Intellizenziest), oder sie bezahlen emen Experten
in der Stadt fiir seine Dienste. Solanze die Helden die Eigenschafien eines magischen
Gegenstandes nicht kermen kann er so verwendet werden, als wire er nicht magisch (diese
Gegenstande exmiglichen es dem Benntzer jedoch fehlzeschlagens Wiarfe zu wiederholen,
wie dies bei allen magischen Waffen und Riistungzen der Fall ist - siche Seite $0).

Mit anderen Worten, ein magisches Breitschwent kanm als zewahnliches Breitschwent
werwendet werden, sher sein Benutzer kann fehlgeschlarene Bruchwiirfe wiederholen

Wean =in Held in der Lage ist die Wirlmmg eines Trankes zu idenfifizieren nmb er fur
jeden Trank 1D6 wirfeln. Diann wird die entsprechende Earie sus dem "Special Objects"

Wenn keine entsprechende Earte mebr im Kartendedk ist, hat der Trank keine Wirkung und
wird mus dem Spiel enommen.

Aktivieren einer Lichtquelle

Emn Charakter kann eme Lichtquelle (entweder eine Lateme oder eine Fackel)
aktivieren, um einen Bereicht zu belenchsen. Charakiers, die sich in einem
belenchieten Bereich befinden (oder im Freien 6 oder weniger Felder von der
Lichtouelle entfemt), sind von Modiflkatoren fir Dumkebheit nicht betroffen.
In der Regel sind die Abschnitte snsreichend belenchiet, wm sich darin normal
i1 bewegen. Aber manchmal lepen komplette Szenarien oder

nommalen Gepenstand ("Conmion Object) Wenn er 4 Ser gewiirfelt hat findet er zusiretich eimen speziellen
Gegenstand ("Special Object™). Wenn er 5 Ser gewirfelt hat, findet e osatzlich m allen oben genannten
Sachen einen Fufllizen magischen Gegenstand (“Magic Object) - sber kein Relike.

TWenn ein Held, nach dem er den Quest Anfiihrer besiegt hat, Leichen durchsucht, findet er inumer die
mapizchen Gegenstinde, die der Cuest Anfiihrer getrazen hat (wenn er welche getragen har).

Wenn ein Held unbewaifnet ist und keine Chance hat eine Waffe von einem Verbimdeten zu bekommen
(el diese selber mar eine Waffe haben), darfer auch die nicht magische Waiffe des letzten von ihm
petiteten Feind nehmen Ofrarohl er dadurch einen Modifikator von -1 aof seine Eampf-/Schieffertiziedr
bekommi Dhieser Feind nmB gleich grof wie der Charakier sein, der seine Ansnisiung benutzen will. Diese
TWaffen haben sllerdings keinen ek tund kinnen dsher niche verkauft wenden.

einize
Abschnirte davon, in Dunkelheit oder kompleter Dunkelheit (oenn dies die
Omestheschreibung vorgibt oder der Dark Player eine entsprechende Farte
spielt).
Dunkelheit besrifft mur Charaktere, die die negative Bigenschafi "Lost in the
Deark™ haben.
Totale Dunkelheit beifft fast alle Charsktere nnd Kreamnen.
Wer eine Fackel oder Laterne tragt, nuf darauf himweisen, dass er sie bemtzs
und die entsprechende Earte ansristen (dem Charakter in die Hand geben).
Solanpe der Charakter die Fackel oder L aterne in der Hand hilr, wird
amgenommen dass sie lenchiet Wenn er die Fackel nder Lateme auf einem Feld
uriicklizst, leet er den entsprechenden Token dort b




Miahbel bewegen

zu verschieben - wenn es verschoben werden kann und der Charakier daneben sieht.
Wenn der Charekter zleich grof wie das Mobelstick ist, mub er einen Starketest ("Stength
Test") bestehen um das Mobelstiick m verschighen.

Charaktere kimnen keine Mabelstiicke verschieben die hober sind als sie selbst.

Nahkampf

Ein Charakter kamm einen Feind im Mahkanpf angreifen nm mit thm o kimpfen und thm
Schaden suznfogen. Siche Kapitel "Mahkampi™ auf Seite 31.

Fernkampf

Ein Charakter kann sich entscheiden, sus der Ferne mit einer Worf- oder Scimfaaffe
snrngreifen Siehe Kapitel "Femkampf' sof Seite 31.

Zauberzpriche

Ein Charakser kann Zmber witken, dessen Wirkumg entweder jhn selbst, seina
Werbiindeten oder seine Feinde betrifft. Siche Kapitel "Mazie" anf Seite 34.

Andere Attribut Tests
machen um eim Hindemis zu iberwinden oder eimem Verbindeten za helfen
ZB._ein Erafitest um einem Verbimdeten mir einem Sedl m helfen odar
eimen Faun halten damit em Verbimdeter durchkriechen kann

Schnellaktionen
Charaktere konnen jederzeit eine Schmellakiion ansfibhren Anch wihrend
am biufizsien vor:
Einen Gegenstand einem benachbarten Verbiindeten geben (dersslbe
Gegenstand kann sber nichr von zwei Helden wihrend derselben Spislnmde
werwendet werden).

Folgende Schnellalii

Gezenstinde ablegen ader anfheben (auf einem Feld dber das sich die
Helden bewezr haben oder suf einem benachbarten Feld).

Hebel betiitizen

Tiire Gffnen oder schlieBen, die zu einem bereits edkundeten Bereich il
Gegenstinde aunsriisten: Wenn der Spieler neue Gegenstinde susritsten
machte, die er in seinem Rucksack trigt (5. eine Waffe zichen)

Einen Trank frinken

Eine Schnellakrion kann nicht durchgefiihrt werden, wenn sich einer der

beteiligten Charaktere im Nahlkampfbereich eines Feindes befindet (anfer
eine Waffe miehen). Siehe Seite 30 Nahkampfreichweits

Kritische Fehler wihrend einer Entdeckung &

Wenn gin Charakeer eine Doppel 1 wihrend emer Entdackunzsaktion
wirfelt, kann der Diark Player ssine Reservepunkie ("Fesarve Point™) um 1
Punkt erhohen.

Entdeckung wibrend eines Kampfes

werden (siehe Kapitel "Eampf” suf Seite 28). Das Offnen von
unerforschien Tiiren ist die einzie Ansnahme (das gilt nicht fiir
verschlossene Tiiren).

Aktionen innerhalb der Nahkampfreichweite eines Feindes

In der Regel ist es micht mogtich, eine Aktion innerhall oder benachbart
ur Mahkanpfreichweite sines Feindes durcheufithren, suber es ist so m
der Akiion selbst angegeben (MWahkampfansriffe sind susgeschlossen)

Sildner und Tiere

Soldner und Tiere, die die Helden begleiten, komnen keine

such michr, wenn ihre Bewegung dort endet.

Eein vom Dark Player kontrollierter Charaskier oder Ereatr kann eimne
Enideckungsakiion musfiihren, es sei denn die Questheschreibung oder

Stirze

grofien Sprunges oder emes anderen Ereignisses (in eine Grobe gestossen
werden) fillt der Charskter anf das Feld in der entsprechenden Grube, oder
anf das Feld, das seinem Fiel am nichsten ist, anBerdem erhdlr er den
Zustand "niedergeschlapen” ("Enocked Down")und 1 Schadenswurf gezen
seine nanirliche Risnng fiir jeden zefallensn Hihenpumkt (zB. Groben
vemrsachen 4 Schadenswirfe, da angenommen wird, dass sie eine Hobe
von 4 habem).

Fallt der Charakter nur 2 Hohenpunkte oder weniger, erleidet er keinen
Schadenswurf, allerdings ist er betiubt ("stonned™) bis er einen
Beweplichkedirstest ("Agility Test”) besteht.

Ereignisse, die einen Charakter in einen Abmnd stirzen, sind fir den
Charakter fatal und fiihren dazn, dass er sutomatisch ausgeschaltat
("knocked out") ist, es o keine Sch lirfiel geworfen werden

In diesem Beispiel, will der Skeleskriemer itber den Abgrund sprimpen wm Taeral snsnpreifen. Dia der
Beweglichkeitstest der Ereatur schedtert,
“Wenn es stait des Abgmindes eine Grube wire und das Skelett den Sturz iiberlebt hitte, wiirde es anf das
Feld gestellt werden suf das es gefallen st

der Skelsttknieger in den Abemnd vmd 1st

In diesem anderen Beispiel Eewinnt elett den Trefferwurf gezen Shara, und schafft es, sie m
treffen. Br figt thr micht wi
hinunter Dies ist &in

Schaden . sber sie wird nach hinten gestossen und fallt eine Stufe
iber 2 Hobhenpunkie.

Shara erleidet keinen zusiitzlichen Schaden durch den Sz, Sie ist jedoch betubt bis sie -
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Hilfe bei einem Hindernis

einem Seil ansgeriistet ist, kann wihrend seiner Aktiviemng eine Altion
verwenden nm einem Verbiindeten zu helfen, dieses Hindemis zu iibenqueren
Wenn der Verbiindete den Beweglichkeitstest (" Agility Test") fir einen grofien
Spmung oder das Klettern niche besteht, kann der Charkeer nyit dem Sedl efnen
Starketest ("Strength Test") sbsolvieren. Wenn er den Starketest besteht, hat er
dem Verbindeten mit dem Sedl geholfen. das Hindemnis zn iberqueren. Em
Charakter in Nahksmpfreichweite emes Feindes kann einem Verbimdaten micht
helfen.

FRichtung mn dem Charskier mit dem Seil tun
vemrsachen einen Modifikator von -1 anf den Starketest des Verbiindeten der
ihmen helfen will.

(emschiisflich Soldner und Tiers) die neben thnen stehen einen Modifikator von
=+1 muf ihren Starketest.

Seite kein lesres Feld ist (wenn ein Verbimdeter anf dern Feld steht gilt es als leer,

da der Verbiindete Platz macht und sich za einem benachbarten Feld bewegt).
‘Wenn es gin leeres Feld neben der Grube gibt, sher ein Feind neben der Grube
stebt, erhalten slle beteilizten Charaktere einen Modifikator von -1 anf ihre

‘Taers] ist in die Grobe gefallen und will hochklettern In der néchsten Runde bewegt sich
Shmnebendle Grube und erklart, dass sie thre Aktion dsurauf verwendet, Taeral mit dem

il 711 helfen. Tseral bestehr seinen Beweglichkeitstest niche, somir beendat er seinen Fog in
der Grube. Shara sher besteht thren Erafitest und schafft es somit Tseral nach oben zu ziehen
“Taersl wird suf das leere Fald neben Shara gestellt

Beide Helden kinnen dieselbe Aktion snsfihren um Teeral aus der Grube zu bolen. Dia sich
ein Feind neben ihnen befindet, evhalten beide einen Modifikator von -1 anf ihren.

jedach
Starke-und Bewezhchkeitstest.
Wenn der Feind neben Shara stehen wnirde, konnte sie die Teeral micht helfen.

Aktion Steg bauen

Charaktere kinnen eimen Steg iber eine Grobe banen Fwei Charakters konnen erklaren dass sie
einen Steg bauen Sie mitssen sich an den gegeniberliegenden Seiten der Grabe befinden. Einer
von ihnen nmb sofort eme Spitzhacke ("pickee") und ein Sedl abgeben (die Kamen werden
abzelezr und diirfen nicht mehr verwendet werden). Sie missen so viele Bimden (ohne sich
‘bewezen) fiir den Bau des Stegs sufwvenden, die der Anzshl der Breite der Grube entspricht.
Mach diesen Fxmden ist der Steg fertiz und kann tiberquert werden.

mmmmmuumsmgmm&mmmmm:ﬂwm
1 Seil ab (die Ausri wenden sbzelest und diirfen nicht mebr verwendet wenden)).
Wemn beide Charskiere 2 (die Gmbe ist 2 Felder breit) volle Rimden an den
zegeniiberliependen Seiten der Grube bleiben, wird der Steg zu Beginn der dritten Funde
plamiert und die Charaktere kinnen ihn ibenquersn.

Charaktere kinnen einen Steg anch wieder zerstiren indem sie sich suf ein benachbartes Feld
stellen und eine Aktion dsfir susgeben.

Drer Ork bewegt sich direkt vor den Steg (suf das benschbarte Fald mm Steg) und kann den Steg
in seiner Akfion zerstoren.

von 1 stiuret der Steg ein und wird somit nnbranchbar. Die Krestor fallt in die Tiefe.
Fiesige Kresmren kinnen einen Steg nicht bemitzen Versuchen sie es rorzden, zerstiren sie den Steg
sofort und fallen nrit ihm in die Tiefe.




Kampfrunde Jedes Mal wenn der Diark Player einen nenen Charskter oder Krestur in einem gerade sufgedeckien
Abschnitt platziert, oder wenn eine Earte oder Ereignis gespielt wind, mnb der entsprechende
‘Wenn ein Charskter einen Feind, sichtbar oder nicht, in einem erkundeten Bereich Iniriativenart zwischen den beiden feindlichen Charakteren die einsnder am nichsten stehen,
innerhalb von 12 Feldem hat, wird davon musgegangen, dass er kurz vor einem Kampf susgafibrt werden.
ir ki "R arpfunde” begeick i "B

i - = & L Wenn wihrend des Eampfes nene Feinde platzien werden, nmb ein never Initiativonart susgedibrt
werden. Wenn die Feinde den Initiafivenrf gewinnen werden sie sofort aktviert. Wenn die Feimde
den Initisfswurf verlieren werden sie diese Funde nicht mehr sktiviert.

Sobald ein Charakier einen unerforschien Abschmitt betritt und dann Feinde sind mm
er sofom einen Inifiativenarf gegen den nfichsten Feind in diesem Abschmift machen.
mmmumwmmfw ) des
Charalders gemacht, der einem der Feinde am nihesten ist.

ohne dess der Dark Player Eanen ziehen oder Erfolze hinmufiiren kann

Dark Plavers beginnt.

Inmifiativeniirfe konnen mich gemachs werden, wenn sich die Helden bereifs im Eampf
befinden_ wenn nene Feinde platziert werden. In diesem Fall nmb der Peind der am
nachsten m den Helden Bezleitern oder Tieren platziert wird, gegen diesen den
Initistivenrt machen. Wenn die Helden den Initiativenr! gewinnen, wenden die Feinde
in dieser Bumde nicht sktivien - sie nhissen anf die nichste Runde waren

Wenn die Feinde den Inrtiatnwurt geainmen, werden sie sobald sie platmgert sind

es auch hier efnen Gleirhstand mnf der Inttiacvwurf wisderholt werden. Wenn der Diark Player an der Reihe ist, beschlieft er, eine Verstirkumeskarte ("Reinforcement card") z
: b : ; . " . aknvieren und platzert nene Orks im Komoedior, ‘wie auf der Karte sngezeben.

Wenn sich zwei Cherakiere in gleicher Entfermung mn einem Feind befinden wiirfelt dar

+ Charskter mit dem hichsten Wahmehrmmgswert ("Perception”) den Inittarivomef (bei Es mwub sin never Initistivart gemacht werden, diesmal gegen Shars, den Helden der sm nichsten zu

R atu et ==t oyl ein Clapk ey subaliE aussewahiy den neu platzierten Orks stelit Wenn die Orks den Initistiveurf verlieren, werden sie diese Runde nicht

aknviert, sondern erst in der nichsten Fumde. Der Diark Player verliert jedoch nichr seimen Fug, e kann

die Orks in Faam 0 nommal akmvieren.

Platzierung von Feinden

Wenn die Helden einen Abschnirt mit Feinden sufdecken, entweder weil sie sich an einem
Mﬂmrwmmmmmﬂmm Dilayer eine der

Begegmmegskarten ("Encounter Card") von seinem Deck verwendet hat, plarziern sie der Dark Player
anf Feldem seiner Wahl innerhalb dieses Abschniits.

Aber er darf keine Kreatur 2 Felder oder niher von dem Charakter, der den Abschnitt anfgedecidt
hat, platzieren

Wenn Feinde in einer anderen Simation durch die Aktviemng von Bepepmmeskarten ("Encoumter

; cmk"]plmalwanlm, ditrfen sie micht 2 Felder oder nasher von jedem Charakter der Heldengruppe

Bogzron dffnet die Tire und sieht den nenen Abschmitt in dem der Diark Player 2 Crks

mfstellr. Der Zwerg sewinnt den Inidativwurt gezen den Bm nihesten siehenden Ork,

Decks zmieshen und such micht die Crks sktivieren

| Bogron schiefit pit seiner Armbrust, wifft jedoch nicht und Shara trinkt einen Heldentrank_ Sie
3 mutrt jhre Akrion fiir eine zweite Schnellaktion mmd gibt Bogron eine Nahlampforaffs.




Regel: Uberrascht! v

getroffen haben wenn ein nener Abschnitt aufgedeckt wurde). sind Feinde
innerhalb ven 6 Feldern von dem Charakier oder der Kreaiur die den
Inifiativwarf gewonnen hat, von "Uberrascht” betrofen, wenn mit beiden
Wiirfeln des Gewinners gleiche oder hihere Zahlen aks der Infellizenzwert
des Verlieres geworfen wurden.

Beizpial: Wenn ain Ork mit Intelligenz 3 dem Intiatnwurf segen einen Ejfen
verfiert, der eing 3 und eing 5 gewirfielt hat, wird der Ork "Uberraschi”, weil
baide Wiirfel des Ejfen der Intellipens des Orks entsprechen bow: hdhar sind.

Die Charaldere die von "Uberrascht” betroffen sind, kinnen von dem
“erlieres bestinmen.

Wean eine Tiire aufgebrochen wurde, kinnen die Charaktere oder Eresturen in
diesem nen sufgedecken Raum nie von " Uberraschi” beroffen sein.

YWenn eine der Gruppen beim Initiativeorf einen kritischen Fehler (Doppel 1)
erwihnten 6 Felder von "Uberrascht” betroffen. Disse Regel gilt allerdings micht

‘Taersl, ein Elfenbogenschize der Grofe 2 ist von Feinden umzeben, die fast alle gleich grof
sind. Wenn er sich zu einem von thnen wmdreht, hat er
am@mmm,wsmmmmum
amommmvﬂdﬁmmﬁmdﬁmmmkmmﬁm
Brkmmhnthmier'méﬁo anpreifen, weil er keine Sichilinie zn fhnen
hat, da sie sich hinter Siulen (GriBe 4), oder sinem Schrank befinden_ der dieselbe Hihe hat
wie die Skelette (Grofe 2).

Erhat eine Sichilinie z dem Troll 4 der sine Grife von 3 har, also graBer ist als der
Schrank (Gréifie 7). Aber der Troll hat leichte Deckungz durch den Schrank.

ANMERKIUUNG 1: Durch eine Wand gerennte Falder gelten nicht als benachbart und as gibt
Eeine Sichrlim Fochen i .

ANMEREUNG 2. Wenn sich ein Charakter sm Boden einer Grube befindet, hat er keing i
Sichilinie zu den hiher stehenden Charakieren =

Zuriick rum Beispiel anf der vorherizen Sefte: i

kann der Spieler der Borgron spielt, jeden Ork an ein freies benachbartes Feld bewegen 3
und seine Anstichiunz indem (s wire logisch die Orks nnendreban, d'h mit dem Biicken

. den Helden, danut die Orks die Sichilinie verlieren umd die Helden den Boms fir eimen T

Angriff von hinten bekommen :
£
Fliegende Charaktere und Sichtlinie
Sichtlinie Alle fliegenden Charakters und Kresturen gelten als hoher als die snderen Charakters um sie
henom Disher haben alle Charakeere eine Sichilinie mn einem flispenden Fiel, os sei denn, die
Ein Charakier muf in der Lage sein, seinen Feind irgendwann wibrend seiner Sichflime wird durch in unpassierbares Emdemis blockiest.
Albldtivierung zu sebhen, wm ibn anrugreifen.

U festrnstellen, ob ein Charskter sime Sichilinie ("Line of Sight™ LoS) 0 einem anderen
Charskter hat, zeichnet man eine imaginire gerade Linie von der Mitte des Feldes des
Charalcters bis zur Mitte des Zielfeldes. Wenn es keine Objekte gibt die diese Linie
‘behindem, gibt es eine eindeutize Sichilinie ("Line of Sight" Lo5).

Der Charakter mmf jedoch dem Fiel mpewandt sein, es gibt keine Sichtlinie wenn sich das
‘Fiel in seinem Riicken. also hinter ihom, befmdet.

Eeine Eresmr kann eine Sichtlinie durch Objekee mit derselben Hihe oder héher als sie
selbst ist haben anBer das Fiel ist hoher als das dazwischen hegende Objekt.
“Wenn mnerhalb der Sichtlinie Chjekte sind | zilt dzs Fiel als in Decknnz Diese Decknong

wird anch danm bemicksichiigt, wenmn sie von der gezeichneten Linie mor an einer Ecke des
Feldes beriibrt wird. Und anch wenn es sich nur wm Objekie von niedrizer Hohe handelr, die

die Sichtinie nicht vollstindiz blockieren Fast alle Feinde der himmiischen Mariant haben Sichflinie m ihr, da sie ekl hat,

Um Deckung zn hsben, nmf sich das Fiel momer im benachbartem Feld zu dem Hindernis dass sie fliegt. )
‘befinden. Je nach Art der Objekie Hindernisse werden sie als leichte oder starke Deckunz Der einzige der keine Sichtlinie hat, ist der Ok, da die Sichilinie durch den Baum
anzesehen . ‘blockiert wind.

Starke Deckuns- Wande, Siulen, Stanen 1

-
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Charakter: Vorderseite und Riickseite

Diie Vordersedte gines Charakters oder einer Ereatur enthélt slle Felder, die ervor sich oder

an ssinen Seiten hat, wie in der folzenden Abbildung beschrisben.

Dne Felder hinter thm werden als in seinem Fiicken hegend betrachtet

Shars hat eine disgonsle Ansnching. Die
des Charakters.

Nabkampfbersich
Jeder Charakter hat eine Nahkampireichweite, diese erstreckt sich suf die acht Felder
angrenzed an dss Feld auf dem er gerade soehit.
Ein Charakier der nicht rennt, darf den MNabkampfbereich eines Feindes betreten.

Teder Charakter, der ein Fald im Nahkanpfbereich eines Feindes betritt, nmfl seina

Wenn ain Charakter michr luft, kann er den Mahksmpfbersich eines Feindes iznorieren
wenn sich bereits ein anderer verbindeter Charskter dann befindet (der Feind ist beseits
it dem anderen Verbiindeten beschafiigt) und er kann sich druch den MNabhkampfbereich
frei bewezen.

Im Nahkampfbereich bewegen

‘Wenn am Charakter mit eimem Gegner beschaftizt 1st, kann er sich auf ein benachbanes
zn losen, solanze der Anpriff auf ihn gerichret ist. Dies gilt als Bewesung.

ans dem Nahkampfbereich lizen

Enmmhkanpfmmwmkmdmﬂmmmﬂsﬂe@m

Wenn er den Beweglichkedtstest (" Agility™) micht besteht, bleibt er im Kampf veranckelt
und seine Aktivienang ist beendes.

Wenn er einen kritischen Fehlworf hat, wird er sutomarisch won dem Gepner getroffen,
won dem er sich 10sen wollte.

‘Wenn sich eim Charakter von mehreren Gegnem losen machie, munl er fur jeden einen
eipenen Beweglichkeitstest bestehen .

Bogron mochte sich von den beiden Orks 1osen. Dies erfordert das
Bestehen von zwei Beweglichkeitstests.

Grofie und riesige Kreaturen
Eine Ereamr kann 2 Feinde anstelle von 1 angreifen, wenn sie grifer als die Feinde ist.

Es konnen 3 Feinde angegriffen werden, wenn alle Feinde viel kleiner (wenn zwischen 2 Charakieren
oder Ereaturen ein Unterschied von mindestens 2 Hohen- oder Grofenpumkten isf) sind.

Angriffe von hinten

dem Fiel), erhilt er einen Treffarbomns (siche Modifikamren in den Eapiteln "Fernlkampfaneri fe” wmnd
"Mahk
Anfderdem kann der verteidigende Charakier seinen Schild nicht benutzen.

HINWEIS: Denken Sis darsn, dass ein Charskter, der einen Gegner hinter sich sngyeifen méchee, sich
Sichtlinie zn haben

Bogmon st mit dem Ovk beschaftizt. Wenn er sich losen machie, mnf et einen

‘bestehen Eine andere Miazlichkeit wire, Shara neben den Ok 20 bewegen. Danm komte sich
Bogron fei bewegen da Shara mit dem Ork beschiffize sein wiirde. Dier Zwerg kinnte sich much sufem

benachbantes Feld bewezen (in diesem Fall omf kein Beweglichkeitstest gemacht werden), solange er
den Mahkampibereich des Orks micht verlfzstund seine Akton dam verwender, den Ork ansugreifen.

Wenn der Ok aufeines der Felder neben Shara vornickt, mmb er dort ssine Bewepumg stoppen,
da er den Mahkampfbereich von Shara bemeten hat (solanze Shara nicht mit einem anderen
Feind heschiftit i

“Tiseral veill den Ork umm¢ Er hat kein Problem damit, uBmmmmé
beschifiigt ist

Deas heiit, Teeral kann sich durch den Nahikanmpfbersich von Ork
Mabkampfbersich des Trolls &mgdm.mnsenhelmmmdm.

‘bewegen und so den

Shara kann sich nichevom Troll ldsen. Wenn Taeral den Mahkampfbereich der profien Eresmr (Troll)
betreten witrde, wiren beide Helden beschaftigt, da sie kleiner als der Troll sind. Wemn sich der Troll
nicht zu Shara drehi. wird sngenommen dess Sjara den Troll von hinten angreift, da ihre
Ansranesposition hinter dem Troll ist

Mehrere Angriffe

Wemn ein Angreifer mehrere Angyiffe ausfiihren kann, werden diese seperat sbgehandelt Bs konnen
maximal 3 Angriffe von einem Charakter suszefibhrt X

werden, unzeachret der Kombination an Waffen oder
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Richtlinien

Femkampfangriffs werden mit Fernkampfivaifen (entweder Schub- oder Wirfwaffen) susgefihrt
und erfordem  dass sich das Fiel in Reichweite der Waffe befindet. Charaktere kénnen keine
Femkampfangriffe ansfuhren wahrend sie sich in der Mahksmpfreichweite emes Feindes befinden

Feaststellen der Entfernung

Das Ziel mmb sich in Reichweiter der Waffe des angfreifenden Charakters befinden. Die

Entferning wird berechnes, indem die Anzahl der Felder vom Angreifer zum Fiel gezihlt wird
(einschlieflich des Feldes, anf dem sich das Fiel befindet). Die Felder kéonen dabed dinzonal

gezihlt werden_

Der Ork ist 4 Felder vom Elfen Taeral entfermt

Treffer bei Fernkampfangriffen

Un einen Treffer mit einem Schnss oder Wrf m erzielen, pmb ein Charakeer einen Test auf seine
Trefficherheit ("Shoofing Slall™), unter Benicksichtimme der entsprechenden Modifikatoren
‘bestehen Das heifit, ein Charakier kann mit einem Fembkanpfmgriff treffen. wenn er ein Ergebnis
won 10 oder mehr erhilt, wenn seine Treffsicherheit und die in dissem Fapiel beschrishenen
IMidifikatoren o demn 214 Ergebnis sddient wurden.

Fehlzchuss

Bai einemn Fehlschmss bei emem Angriff mit einer Fernkampfwaffe lann die Waffe zerstirt

werden (siche Abschnitt "Breaking Rioll" suf Seite 417 Dariber hinams trifft der Schass oder Wirf

antomatisch den Verbiindeten, der suf einem benachbarten Feld zur Schusslinie steht (in Szenarien
ohne Felder, wird davon susgegangen, dass die Schusstinie 1 Zoll breit ist und alle Cherakiere
treffen kann deren Base die Schusslinie benihrt - wird in spéateren Eapiteln beschrishen).

“Wenn sich mehrere Verbindete in der gleichen Entferming zur Schmsslinie befinden ward ein
“erbindeser mufillig susgewshlt.

Wenn der Treffsicherheitstest fehlzeschlagen ist und ein Erpebnis von 1 mit einem der Wiirfel
gewirfelt wurde, und ein Verbimdeter benachbant zu demn Ziel stebt, wird anstelle des Feindes der
Verbiindete getroffen (wenn es mehrere henachbarse Verbindete gibt, wird einer mufalliz
ansgewshli). Verbimdete die kleiner als das Ziel sind, kinnen nie gefroffen werden

Mach einem Fehlschuss endet die Aktivienmg des Charakeers.

mmmommmangmmfdet&

Wenn er den Treffsicherheitstest besteht, mifft er den Ork. Wenn der Test
fehlschlZet und er miit einem der Wiirfel eine 1 wiirfelt, riff er stattdessen
Borgron, der anf dem Nachharfeld des Orkos stehe.

Wenn Taeral einen Fehlschuss hiite, witnde er Shara treffen, da sie von
allen Verbimdeten, die benachbart zur Schosshinie siehen am
niichsten zn Taeral ist.
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Dias Schiefen oder verwenden von Wirfwaffen anf Ziele die sich in Deckung befinden hat
bestimmte negative Modifikatoren (siehe Seite 207

‘Schieflen auf Charaktere hinter leichter Deckung hat einen Modifialcbor vom -1.

Schieflen auf Charaktere hinter schwerer Declung hat einen Modifilcator von -2.

Distanz

Schiisse und Wiarfe gegen Fiele m Nahschub (bis zu 3 Felder von Schiitze zu Ziel) hat keinen
Modifialdor.

‘Schisse und Wiarfe gegen Ziele m loorzer Distanz (4 bis 6 Felder von Schitze ru Ziel) hat
einen Modifikator vom -1.

Schisse und Wiarfe gegen Fiele n mittlerer Distanz (7 bis 9 Felder von Schiitze zn Ziel) hat
einen Modifilator vom -2

Bei grofier Distanz (10 Felder bis zur maximalen Reichweite der Waffe) hat einen
Modifikator von -3.

Wenn das Fiel in einer Entfermme von mehr als der Halfie der maximalen Beichweite der Waffe
ist (amBer bei Wiarfaaffen), erzengen kritische Treffer keinen musitzlichen Schaden (keine
stefichen Schad el

HINWELS: Danken 5ie an diese Zahlen: 3/69/004, was bedeuter, dass Sie amen Nahschuyf,
e furze, mitfiere wnd grofe Distanz haben. Sovut vergroSert jeder Disfamzbereich die
Enffernung zum Ziel um 3 Felder:

Kleine Ziele

Bei klzinen Fielen Fibt es einen Modiffkaror von -1 suf die Treffsicherhedr.

Grofie und riesige Ziele
Bei grofien Fielen zibt es einen Modifikator von <1 suf die TreffEicherbeit
Bei nesigen Fielen gith es einen Modifikator von +2 auf die Treffsicherhedt.
Unbewegliche Ziele

Bei mnbeweslichen Fielen gibt es einen Modifikator von +2 anf die Treffsicherheit.

Bewegen und schiefien

" Charaktere, die eine Schufwaffe shschiefien, nachdem sie sich bis zur Halfte ihrer Bewezung
. bewegt haben, bekonmmen sinen Modifiaktor von -1 auf ihre Trefficharhedt.
Bei giner Bewegnng von mehr als der Halfte des Bewegungsattributes gibt es einen

. Midifikaror von -2.

Fliegende Ziele
‘Wenn das Fisl diese Funde fliegt, ethalt der Schiitee einen Modifikator von -1 anf s=ine
Treffsicherhait.
Ziele mit hiherer Beweglichkeit alz der Schiitze
Der Schiitze erhilt einen Modifikator won -1 auf seine Trefficherheit, wemn das Fiel eine
hihere Bewezlichkeit als er selbst hat.
Angriff von hinten

Bei Angriffen von hinten (oder wenn das Fiel ko ist) erhalt der Schiize einen Modifikator von
+1 auf seine Treffsicherheit und der Verteidiper kann sein Schild micht bemizen.

Mo,bmngﬁmlﬂademmmmémﬂm

‘Taersls Feind befindet sich in mittlerer Entferume vmd hat thm den Fiicken mzewandt.
“Taeral wiirfelt 204, er erhalt eime 7 und addiert 5 (seine Treffsicherheit) nd erhalt somit
12. Er wender den Modifikator von -2 fiir mittleve Entfarmmg { 7 bis @ Felder), den
Iiodifikator von -1 weil er sich ein Feld bewegt hat und den Modifikator von +1 fior den
Angriff von hinten an. Dias Endersebmis ist somir 10 und er mifft das Skeletr.

Verteidigungzsehufl
Em mit einer Femkampfwaffe suszenisteter Charakier kann mit einem
Verreidigunesschnf mf einen Feind schiefen, der sich mit der Absicht bewegt den.

Charakter anrugreifen oder in seimen Nahlampfibereich zu zelangen Dazn pmb die
Bewegung suf einem Feld beginnen zu dem der Charakier Sichifinie hat.

Es wird ein Modifilzator von -2 anf diesen Schnfl snpewandr.

“Venteidigungsschiisse sind nicht erlanbt, wenn der Feind seine Bewegung innerhalb von
3 Feldem zu dem Charakter begornen hat

Drer Feind nmf seine Bewegumg stoppen, wenn er 3 Felder vom Schifzen entfemt ist.
Wemn der Schof wifft und mindestens 1 Winde venirsachr, stoppt das Ziel seine
Bewegung.

Treffer (Doppel 6).

Em Verteidiznnzsschnf kann nicht sbgefenent werden, wenn sich die Watfe im Zustand
"machladen™ befindet.

Em Ok versncht Taeral ansugreifen. Der EIf beschliefit, sinen Verteidizunzsschnf mm
machen, somit hat er einen Modifiskior von -2 anf ssine Treffsicherheit. Es gibt keine
anderen Modifikatoren, ds der Feind 3 Felder von Tseral entfemt ist.

Vg



Eine Kampfrunde gewinnen und Treffer landen

Em Charskter kann jeden Feind angreifen. der sich vor ihm in seiner

befindet. Anzreifer und Verteidizer miissen jewedls 208 wiirfeln und ihre

(“oombat skill") addieren Der Charakter, der das hichste Ergebmnis eme]:(snhajdalle
relevanten Modifikatoren bemicksichiigt wurden) gewinnt die

Wenn der Verteidiger mewinnt, war der Angniff nichr erfolgreich.

Wenn der Anzyeifer pewinnt, wifft er sein Ziel

Unentschieden

{"Agiliry"). Der schnellere, beweglichere Charaker kann leicheer Treffern musweichen oder eine
Lacke in der Abwehr des Gegners mitzen.

Im Fall eines Gleichstandes des Beweglichkeitswertes gewinnt der Charakier, der ein Schild
verwendet. Wenn es jerzt noch inmer ein Unentschieden gibe, pewinnt immer der Vereidiger.

Kritizscher Fehlwurf

Wenn ein Charakter einen kritischen Fehlwarf hat, f&ll die Waife, die er
bemntzr hat sofor o Boden, anf das Feld auf dem sein Gegner steht. Dann
nmb em "Breaking Foll™ gemacht werden, nm festnstellen. ob die Waffe
Kaputt ist (siche "Breaking Foll" auf Seite 41).

Das Feld auf das die Waffe gefallen ist, sollte mit einem entsprechenden
“Token markiert werden. Dier Charakter, der den Fehlwurf hatte, ist vorabergehend entwaffnet, so
lanpge bis er seine Waffe wieder sufheben oder in einem spéteren Fug sine andere Waffe miehen
kann.

Eine Waffe aufheben, die suf einem benachbanten oder anf dem selben Feld liept wie der
Charakter der sie aufheben machte. ist eine Schmellsktion.

Bafindet sich die Waffe jedoch im Nahkampfbersicht eines Feindes, nmb der Charakier, der sie
mfheben will, eine Aktion verwenden und einen Beweglichkeitstest (" Aziliny") machen. Ist der
“Test erfolgreich kann er die Waffe wisder verwenden .

Ein kritischer Fehlwurf bei einem Angriff, bedeutet das Ende der Aktivienng des Charakters.

Wegztossen

oder kleiner als er selbst, kann er ihn nach dem Schadenswuf aof ein
leeres benachbartes Feld (anch diagonal) stoszen. Die Ausrichiung des
Gegners bleibt gleich. Wenn es kein leeres benachbartes Feld gibt, bleibt der
Gegner auf seinem ursprinzlichen Feld stehen und erleidet 1 musatzlichen
Schadenswiirfel durch diesen Angriff.

Wean =in weggestossener Charskter anf ein Grubenfeld oder einen Abgmnd
(Hobemmierschied) gestossen wird, fallt er hinein. Wird er auf ein Feld mit
einem Hindernis gestossen erlesdet er die entsprechenden Effekie.

Shara gelingt es, dem Ork mu treffen und sie beschliefis ihn in Richmngz
Grube za Stossen.

Bogron gelingt es, den Troll zu treffen. Dia der Ok zrafer ist als
Bogron kann et ihn micht wegstossen

Bogron schidgt den Ok neben dem Troll und stosst ibn suf ein
leeres Feld.

Die Pozition des Feindes einnehmen

Wean es einem Angreifer paling ainen Feind mm eliminieren. oder as fhm
gelingt, den Feind niederznschlagen oder wegznstossen, kann er das vom
Feind verlassene Feld besetzen und seine Ansrichtong indemn, ohne dass es
Bewezung gilr.

angflifiren kamm, kann emen Trgfferwuryf gevwinnen, zeinen Gesmer
wagstozsan und sich ayf das frei pewomndene Feld bewegen und dann einen
walteran Angriff gegem emen Gegner im Nahbomgfbereich ausgfiifren.

Shara gewinnt die Kampfrunde gegen den Ork, den sie suf ein benachbares Feld
staft. Wenn sie thre Bewesungspunkte noch nicht verbranchi hat, kann sie sich

sie sich immer noch auf das vom Ok verlassenen Feld bewegen (ist danm.
allerdings wieder in seinem MNahkampfereich und somit beschafigt).
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Waffen

= oder manchmal such in beiden Fillen bewmiret werden

Dies zeigt wie schwieriz es ist, eine Waffe in einer bestimnten
Simstion einmmsetzen (sishe Eapitel *Ansrisomge" muf Seite 48, 497
1.

Deckung

Amnpriff der diagonal um die Ecke einer Mmer oder einer Tiire
msgefiihrt wird) eshal: der Angreifer einen Modifaileator von -1 auf
seinen Wi, apal ob es sich um keichte oder schwere Deckung
handelr.

. Dias Skelett zreift Borgron an. Bs befindst sich benachbart zn thm_ sber es bekommt
einen Mpdifikator von -1 weil es durch die Tire behindert wird.

4
™

Dias Skelett ereift Shara mit einem Speer an (eine Waffe mir zrofer Reichwreite. einer
Fewchweite von 2 Feldem), sber Shara profifiert von der Deckumg durch das
Beit (Hohe 1) das zwischen ihnen steht, aber die Sichtlinie nicht bockiert.

Fliegendes Ziel { Angreifer

Ein Charakter, der ein fliependes Fiel angreift hat einen Modifikstor von -1 anf seinen
Kampffhikeitswnrt

einen Feind sm Boden im Wahkampf anareifen méchie
Kimpfe anz einer erhihten Position

Wenn sich ein Kimpfer in einer erhdhren Position zi seinem Gegner befindet (gine
Stufe hober als sein Feind) erhalt er eimen Modifikator von +1 m seiner Eampfishizkedt.

Shara exhilt eine +1 suf ibre Kampifihikeit, da ste sich suf der Treppe befindet und sich somit in
erhibter Position gemeniiber ihrem Gepner.

somuit erhilt er eine -1 suf seine Eampffahigkeic.

Angriffe von hinten
Wenn ein Charskter einen Feind von hinten angreift (oder der Feind niedergeschlagen ist), erhalt er eme
+1 muf seine Kampffahizkeit und der Feind kann sein Schild micht bemitzen.

Unbewegliche Ziele
Angxiffe auf unbewegliche Fiele (Tiren, Mobel oder Charaktere die von diesem Znstand betroffen sind)
Charakterist, hat er einen Modifikator von -1 auf seinen Fiismngswert.
Waffe ziehen

Wenn ein Charakter eine Schnellaktion ansfuhrt, um eine Waffe zu zishen wibrend er sich im

Mahksmpfbereich eines Feindes befindet, erhilr er einen Modifikator von -1 auf seime Kampfiahigkeit

Schild benutzen

Sobald ein Charakser angegriffen wird, kaon er erklaren, dass er sein Schild benutzen will wn den
Aneriff sbzublocken. In diesem Fng kann er lle Wiirfe zum blocken des Angyiffs wiederholen, sber bed
seiner nfichsten Aktivienmng kann er weder angreifen noch lanfen




Waffen mit zrofier Reichweite

Bestimme Waffen haben im Mahkampt eine viel grofiers Reichweite (Hellebarde, Speer, Langschwert).
Diese Waffen haben eine frontale Mahkampfreichmeite (Reichweite nach vome) von 2 Feldern seatt nur 1
Feld

Ein Feind mui seine Bewesung wie iblich stoppen sobald er den MNahkampfbereich eines Charakiers mit
so einer Waffe betritt und mit thm beschaftist ist.

‘Wenn ein Charakter, der mit siner nommalen Waffe angreifi, die Kanpinmde gegen einen Gegner mit einer
Waffe mit grofer Reichweite gewinmt, nackt er auf ein benachbartes Feld neben seinem Feind vor, wiirfelt
die Schadenswiirfel und kann ihn dann wegstossen, wenn er machre.

Angriffe mit Waffen mit grofler Reichweite ditrfen niemals dber von snderen Charakteren oder Kreamen
besetzre Felder hinweg erfolzen, much nicht wenn es sich wm Verbindete handelt. Sie kinnen anch nicht
«durch Felder mit schwerer Deckung hindurch erfolgen.

Mt diezen Waffen kinnen ihre Benutzer Feinde beschaftizen ohne selbst als beschaftigt zn gelten.
Diese Vergrofenmg der frontalen MNahkanipiteichweite kann eine gute Hilfe fir Verbindete sein.
Charsktere. die so eme Waffe benutzen, erhalten jedoch eimen Modifikator von -1 af thre Kampffahigkeit,

wenn sie einen Feind anf einem benachbarten Fald bekampfen. Theser Modifikator zilt solange, solange
sie von einem benachbarten Feld sus kimpfen

'
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Dernﬁtdunﬂpmbmmmokmsmo nicht angxeifen, da das
Eika]etto zwischen ihnen steht.

Shara 1B ihre Bewemung stoppen, sobald sie den Nahksmpfbereich des Crks mit
dem Speer betmtt.

Diamn greift Shars den Ork an und gewinnt den Treffernmrf, sodass sie ein weiteres Feld
vorricken kann bis sie neben ihrem Feind ist. Dann macht sie ihren Schadenswarf Sie
kann wihlen ob sie den Ork auf die Gbliche Weise wegstossen will oder micht. Wenn sie
ibn nicht wegstaft hat der Ork einen Machiedl, weil er mit einer Waffe mit grofier
Reichweite auf einem m einem Feind benachbarten Feld steht.



der Magie m einem grofien magischen Reich, sbhingiz von den vershrien Gottem:
Gatter der Elemente - Feuer, Erde, Luft, Waszer

Gaotter der Natur - Natur, Tribal, Channeling, Seele

Mana Pool

Intelligenswent nmltiplizien mit 3.

Wirkungzdauer von Zaunber
Je nach Winknmpsdsuer gibt es zwed Arten von Zanbersprichen:
sofortige Wirkunz und daverhafte Wirkung

gesprochen werden und verschwinden nach dieser Runde wieder.

Anzshl von Funden am.

Magie steht mar Zanberern mr Verfiipume, die je nach Klasse und der von ihnen
Eewahiten An der Magie verschiedens Fauber lemen kdnnen. Glm.dnzzuggahn\rt]edeﬂn

Gotter des Lichts und der Harmonie - Licht, Sezen, Runen, Musik

Goter der Dunkelheit - Nekromantie, Hexerei, Unterwelt, Verderbnisz

Jeder Eauberer erhalt mwei Mana fur jeden gelenvten Zauber als Tokens auf seiner
Heldenkame Der Manavomat eines Fauberers kann nie hiher sein, 3ls sein

sofortige Wirlmmg: sofortige Effektzanber wirken mur i der Bunde in der sie

danerhafie Wirlong: die Widomg von dawerhaften Zaubemn hilt eine bestimmie

Zanber wirken

Ein Fauberer kann eine Aktion verwenden, um einen Fanber zu wirken, solange er mindestens eine Hand
fred hat Um einen Zanber m wirken, mof er Intelligenztest bestehen

Bai bestandenem Intellizencstest wenden die Effekie des Zaubers ansgelost und der Zanberer nmb die
entsprechenden Manatoken sbpeben (davon wird ein Token suf die Zanberkarte gelegt, um arenzeizen wie
oft dieser Zanber gewirkt wards).

‘Wenn der Fanber eine dznerhafte Winkung hat, halt er so lange (50 viele Famden) wie das hohere Ergebnis
der beiden Wiirfel beim Intelliperctest. Bs kamn ein Whirfel als Marker fir die verbleibende Daner mf die
Zasberkare gelest werden Nach der letzten Famde endet die Wirkung des Zaubers.

BEISPIEL: Ein Zauberar wirkt einen Zmuber mit atnem Ergebnis von § (4 + 2) beim ieliigenzwurf, ar
addier! semen Intellipenzwert von J und erhalt somit ein Ergebnis von 11. Er hat den Intelligenziest
bartandan. D a5 sich um einen dauerhdgfien Zouber handely, hdit saine Wirkung 4 Rumden an_4m Ende
dar vierien Runde des Zoubarers evlizchi die Wirkung.

Es kann ein nener Zmber gewirkt werden, wahrend ein anderer Zauber noch aktiv ist. In diesem Fall erhalt
der Zauberer jedoch einen Modifiaktor von -1 suf seine Intellizenz.

Anzahl der Zauber

Ein Fauberer kann denselben Zauber wihrend einer Cruest nur maximal 3 mal witken, es sell denn. er
verwendet sinen magischen Wiederherstel hmpstrank ("magic recovery poton™). Diese Tranke enmoglichen
5 dem Fauberer, znsitlich zur Wiederhersiellung von MManapunkcten auch einen Manatoken von einer
Zmberkane mu entfemen.

Verwendung von Schriftrollen und Zutaten

Zmuberer diirfen pro Spielmug mir sine magische Schrifirolle oder Zutar fiir Magie verwendan

Arten von Zaubersprichen entsprechend ihrer Macht

Jenach Mansverbranch gibt es zwel Arfen von Zauberspriachen:

enfache imd méchtize Zanberspriiche

Einfache Zanber verbranchen 1 Manapunkt fir jeden erfolgreichen Zanber.
Iachtige Zanber berfbranchen 2 Manapunkie und koonen nicht mit einer Bewegung im selben Zug
durchzefiihrt wenden.




Projektilen bericksichtist.

Borgron hat mehrer Feinde in der Nahe. Er hat keine Sichflinie zn dem Skelatt 6

Er hat eine Sichtlinie zu den anderen Skeletten. Wenn erem magisches Projektil schiefien
will, nmb er bedenken dafi Skelett won der leichten Deckung des Bettes profitiert,

Skelett hingegen hat schowere Deckung durch die Saule.

Zauber unterbrechen

Sobald ein Famber erfiolzreich gewirkt wurde, kann ein Fauberer suf der Gepensaite
versnchen den Zanber zm unterbrechen, bevor sich seme Effekie auswirken Eine solche
Unterbrechung erfordert einen Intelligensiest des Verteidigers, bei dem das Ergebnis
hiher sein pmf, als das Gesameergebnis mit dem der Fanber pewirkt wunde (gs ist also
ein enfgegengesetzier Inellipenzrest). Wenn das Unterbrechen des Zanbers erfolgreich
war, hat der Zauber keine Answirkung, e verbraucht sber troezdem das hana des
Zauberers der ihn zewirkt hat.

Befindet sich der Zanberer innerhalb der Mabkampfreichweite eines Feindes kann er
keine Fauber unterbrechen.

Eine erfolgreiche Unterbrechumg eines Zanbers kostet 1 Manapunk:. Wenn der Zauberer
kein Mana mebr hat, kann er auch nicht versuchen einen Zanber zn nnterbrechen.

Ein Fauber kann nur umterbrochen werden, wenn der Zauberer immerhalb von 8 Feldem
vom Zauberwirkenden oder dem Ziel des Zanbes entfernt ist.

Digr Znubarer aus der Unterwelt schisudert ein magisches Projektl auyf Shara. Er
besteht den Intelligenziest (ar wirfelr 2046 und hat ein Ergebnis von 7, dazu addrers er
zeine Fizelligens von 5 umd har somit ein Gezamtergebmis von 12) und der Zaubar wird
Borgron bezchiight, den Zanber =n unterbrechen. Er wiirfelr 206 und addiert seinen
Tntelligenzwart. Wenn ar das Gecamrargebnis des Zauberers aus der Unterwelt
uberir(fit. gelings es Borgron de Zmuber tu wferbrechan wnd ar muyd J Mana aus
seinem Forral abgeban.

Besonders michtize Zauber

Em doppelt kritisches Ergebnis (Doppel §) beim Intellipenztest fir das wirken eines
Fanbers machen jede Chance suf Unterbrechung durch den Gegener munichie.

Fusirrlich wird jedes Erpebnis von 6 beim Wirken von Zauberspriichen die einen
Schadensanrt als knitischer Treffer angesehen und verursachen msatzlichen
Schaden (siehe "Schaden™ auf Seite 39).

BEISPIEL: g Heve Maelizz wirft emen Feuerball auyf emen menschiichen Barbaren.
Der Zanber verursach? normalenweise J Schadenswin e, aber da sie bei einem der
baiden Wiirfe flo dan Inteliigenzias: am kritirches Ergebis arzielt, hat sie mmn §
Schadenswiirfll anstatt der ibilichen 3.

Kritische Fehlwiirfe

Ein kritischer Fehlwurf (Doppel 1) beim Versach emen Fauber zu wirken, fibrt
werwendesen Futaten, oder magische Schrifirollen) werden trotzdem verbrauche.

Zusalich wind der Zanberer betiubt und nmf 5D wiirfeln Fiir jedes Exfebnis, das
gleich oder hiher als s=in Intellipenzaes ist, verliert er 1 Lebenspunkt

Ende von dauerhaften Effekten

Wenn der Zauberer, der den dauerhafien Zauber wirkt, ansgeschalvet wind,
verschwinden die Effekee des Zanbers sofort.

Zwei dauerhafie Zanber konnen nicht gleicheeitiz sufrecht gehalten werden. Wenn
ersten danerhaften Tambers.

- o e

erspriichen

Ememies targeting ca: r a friendly
Character within the s Aok with
BEneagic projectiies get a -2 to their
Shaotig Soll

¢ Artdes Zanbers: Dis Symhols reprisentieren jeda der sachs Arten von
Zuoberspriichen

e Wirkungyhereich: Es kann der Wert 1, 2 oder 3 sein. Wenn e kein Symbaol
gibt, bedeutet dies, dab es nur den Zielcharakter oder das Zielfild betriflt,
und daber keinen Flichenschaden verursacht,

Eine |, 2 oder 3 bedeuter, dal) der Zauber die Felder betrifft, die sich im
enisprechenden Radius des Zielfeldes befinden.
Die Karte zaigt an, ob der Zauber Verblindets, Feinda oder baida betrifft.

6 Relchwelte: Zeipt die maximale Distanz in Feldem an, suf die der Zauber
gewirkt werden kann.
‘Wenn er sing Reichweste von | hat, kann der Zanber nur auf benachbarte
Charakiere oder Kreaturen gewirkt werden.

Wean ey eine Reichweite von ===} hat, kann der Zaober anf Charakiere
oder Kreaturen in disser 2am Zauberer gewirkt werden,
m-mmmémmwmmmmmmm
sich salbst wirken.

‘Wenn er eine Reichweite von é:;Ihat kann der Zanberer den Fauber auf
Sie daran, dass das Zielfeld den Wirkunzsbereich der Effekre festlegt.
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Fahizkeiten oder Atiribuie von Verbiindeten oder dem

‘Verstirlmngzzauber: Zanber die Bond geben oder
* Zauberer selbst verbessem.

Heilungszauber: Zauber die Verbiindete heilen oder
Zustinde entfermen

Gestaltenwandler
Beschreibung: Die Answirkungen des Zaubers werden
hier genau beschrishen. Ein Held, der =sich in ein Tier verwandeli, kann Efkundungsskiionen
ansfihren, allendings kamm er keinen Geschicklichkeitstest ("Deateriny™)
ansfithren Br kann such keine Gegenstinde benmtzen oder Zauber
Manakosten: Zeigt das Mana an, das durch das wirken, solange er in Tiergastalt ist.
> mmmmmmm&m
o, hilfeich zoischen einfachen nnd michripen
Zanbersprichen zn unterscheiden Grofie oder riesige Kreaturen
A Daverhafte Wirlang: Die Effekte des Zaubers halten Gelegentiich wird eine grofie oder rissige Kreatr sls Fiel sines
- Fumnden am, sbh wom Wrfelwur des megischen Projektiles bestimme, das much benachbarte Felder betrifft.
Zanbesers. Wenn diese Felder von derselben Kreatur beseszt sind, erhilt diese
Ereatr keinen musfrzlichen Schaden.

Ebpsten: Dier Preis in Miinzen den es kostet den Zauber an
einem peeigneten O, nonnalerweise einer Fauberschule,
o lemen.

Art der Magie: Gibt die Art der Magie an, zn der der
* Zauber gehirt.

Art des Zaubers Fann Borgron ginen Feuerball wirfl, der 5
] das Feld des Ziels und 3 Wirfel ayfdas benachbarie Feld
E L b E =7 o Rh g verursacht, arfdit der Troll moizden mr § Schadenswimfl,
ek T "E'u‘i“’"ﬂi'-"(‘“.hm]mr Ao ; obwohl er das benachbarte Feld beserzt
die nicht als Ziel gewahlt wurden, sich jedoch innerhall der
Reichweite des Flichenschadens oder der Flughahn des Projektils
befinden erleiden 2 Schadenswiirfe] wenizer als das Fiel, sofern in

g Mizzische Projektile wirken in einer gersden Linie und betreffen alle
Felder, die auf dieser Linie liegen. Magizche Projektile betreffen
nicht die an das Fiel anprenzenden Felder, sufer i der
Beschreitnmg des Zanbers ist etwas anderes angezehen.

Gmkme,&emmlmnhmn&chmgpmﬁuﬂm{mm
' sie fromtal gesoffen werden, ein Schild verwenden) erleiden
Wiirfel wenizer Schaden als der Zauber anzibt. Dlemnralmdle
wvon schwerer Decknnz profitieren erhalten 2 Witrfel wenizer
: = Schaden.
——

-

Feinden kontrollient wird, betiuben sie, machen sie unbeweglich
oder besinflussen ihre Bewesnnz und Fahigkeiten.

Wenn die Epntrollzanber die Bewepung und Aktionen sines
Feindes konfrollieren oder Ninsionen venursachen wirkt sich dasz
nicht auf Anfiithrer sus.

\6 Konfrollzauber: Zauber mit denen der Wille von Ereaturen und

Beim Versuch den Willen einer sroflen Kreamr mo kontrollieren,
A erhalt der Zauberer einen Modifikator von -1, bei resizen
Ereamren oder Champions erhalt er einen Modifikator von -2.

L HINWEIS: Charaktere wnd Ereaturen die von einem
mmmwm;mmmmmm

5 Zauberers bis dia 1 des Zaubors vortbor ist odor bis der

f Zauberer oder eme semer kontrofiierien Charaktere oder

y Ercaruren von ginem Verbimdeten angegriffon wird.

Schadensrauber: Zmiber (keine magischen Projektile) die den
Feinden Schaden mufiigen nnd ihre Lebenspunkte vermngem-
Erankheiten, ..

Schmirzanber: Zmiber, die Verbimdate oder den Zauberer sslbst vor
i L Angriffen jeghicher Art schiltzen oder wen Vormarsch der Fainde
bilockieren.




Ml Auf jeder Waffenkarte ist der Schaden anpereben der damit
verarsacht werden kann ¢

Srarke des Charakters ansschlaggebend

BEISPIEL: Efn Breitschvwert, das von einam Eriegar mit Starke 3
Eqfihrt wird, verursacht 4 Schadenwin, do diese Pl +1
Schadenswiigfel kinzyfiigr.

Oinjekte wie Winde oder Tiiren pelten inmer als schwer sepanzert, wenn
Waifen oder Zauber gegen sie eingesetzt werden. Diese Ohjekie konnen
dmcth.kmnpfwﬂmmch:heﬂaﬂlgﬂwmim(mmmlchm die
der Regelung "Detonation” "

AnBerdem sind Eampffertizkeiten gegen dieve Objekte nicht niitzlich
und kinnen maglicherweise nicht angewendet werden.

Schadenswurf

Jeder Schadenswurf vemnrsacht 1 Wimde am sl wenn er gleich hoch oder
héher als der Riismmeswent des Fiels ist.

Ein Ergefmis von 1 bei einem Schadenswurf vernrsacht niemals eine Wionde,
unsbhingie von den Modifikatoren

HINWEIS: Wann Schaden gegen andere Affribute als Ristung angawended
wird, erlarder das Ziel | Wunde, wenn das Wilergebnis glaich oder grifer
als das ensprechende drribut it

BEISPIET.: Wainn ain Zouber 5 Schadenswiirfel gegen Mur ("Courage”)
verursacht, werden ID6 gawimfelt und jedes Ergebniz, das gileich oder grossar
als dher Mut des Ziels ist, varursacht | Schaden und das Ziel veriiert 1
Lebemspuniz.

Wunden und Lebenspunkte

Em Charakter kann maximal so viel Schaden oder Wimden erleiden wie er Lebenspunkie
("Vatality") hat.

Wenn ein Charakter also X Lebenspunkre verloren hat, ist die Anzahl an Winden gemeint,
die er erlitten hat

Wenn ein Charakter 3 Lebenspunkte verloren hat, bedentet das, dass er 3 Winden erfitten
har Wenn er wieder Lebenspunkie evhilt, entfeme er die entsprechende Anzah] an
Wundmarkem von seinem Helden

Sobald ein Fiel getroffen wird, entweder durch einen primisen
Schuss, smen erfolgreichen Mahkampf oder einen Fanher (der
Schaden verursacht), mnss ein Schadensanrf susgefibrt werden.

Beim Mahkampf und beim verwenden von Wirfwaffen ist die

Kritische Treffer

Fir jeden kritischen Treffer (jedes Ergebnis von 6 beim Trefferwurf) wird die
Anzzhl der Schadenswiirfel um 1 erhéht.

BESPIEL: Ein Breitzchwert, das von eimemn Ericger mit der Starke 3 peflihrs
wird, varursacht 4 Schadenswiinil, da diezer Schwert +1 Schadenowirfel
himzyfiigt:

Tenn e Angrejfer beim Trgfferwurf mit einam Mmﬁwﬂ:ﬁk darfer
it diesem Schwert 5, anstelle dar ibilichen 4, varwandan.
Wemm ar eine Doppel & gewirfielf harte (doppelr kritizch) wirfalt ar cusatzlich ou
den Effekien, die dadunch verurzach? werden konnen, msgesami &
Schadenswiirfel

Natiirliche Riistung oder Zihigkeit
Dias Riistungsattnbnt ohne msatzliche Modifikatoren durch Ansnisting usw. st
die narirliche Risiung oder Zahizkeit eines Charakiers die ein nackter Korper
gegen Schifpe. Angriffe und andere Effekte besiter
Gleichzeitiz gibt es bestinmmte Angriffe oder Schaden, die sich direkt anf die
natiirliche Ristung oder Zahigkeit eines Charakers answirken, wie z.B. Gifte
oder Erankheiten

Riistung

Die Ristmg erchwert es dem Angreifer dem Gegner Schaden nzmfiigen.
HINWEIS: Wenn Sie varsuchan, ein Zigl mir emer Riistung von & mit ainer Fiffe
u verwunden, die die Ristung des Zieis wm 1 erhoht, wiirfeln Sie dan Schaden
wie gewohnt. Fenn etn Winfel eme § argibi. wind dierer Wirfel noch einmal
pevarfen. Wird nun wisder eine § gewinfelr, verursachr diesar Wiirfel Schadan.

Der marimsle Risnmgswert nach Benicksichtipumg aller hModifikasoren
(einschlieflich der sus Zauberspriichen resultierenden)) betrégt 6.

von seiner Eampffahizkedr beim Trefferworf shziehr).
hinzm

Schaden zn vemrsachen.

{Winden) wenrsachen.

Kreaturen mit aufierordentlich vielem Lebenspunkten

Man kann emen Windmarker und den

D @m

'F_" €

Borgron schafft es, mit seiner Axt @ treffen (die 1 Punkt
Borgron hat Stirke 4 und die Axt figt 1 Schadenswiirfel
Er wirft daher 5 Schadenswiirfel. Diese nuissen gleich odes

Die Axt reduzient jedoch die Riisnmg des Ziels um 1 6

Wenn der Gegner also Riastung 4 hat, wirfel Borzron §
Wiirfel, die bei einem Frgebnis von 3 oder hiher Schaden

—
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Betiubi

‘Wihrend ein Charskter betfubt ist, hat er einen Modifilator von -1 auf alle seine
Attribute (aufer natirliche Ristang und Vitalifif) und er kann nicht laufen. Der
Znstand betube hilt normalerweise unbegrenzs an und kann in jeder Erholonzsphase
am Beginn der Aktviemng des Charakters aufzehoben werden (siehe Seite 15).

BEISPIEL: Dhe Hee Maefiss betritt etnen Rawm mit wenig Luft (rarefied air), sie ist

atomatisch betiubt. Wenn sie den Faum verlfsst, machr sie 7o Beginn ihrer nachsten
I den entsprechenden Wiarf in der threr Erhohmesphase um den Fustand

betiubt zn beenden. Bei einem Erzebnis von 4+ mit 106 wird der Zustand entfermt

und sie st nicht mehr betubt.
Zustandstabelle
Wenn ein Anpreifer sein Fiel mifft (mit einem Nabhksmpfangnff, einem Femkampfanariff oder
einem magischen Projekil), kann er musatzlich mn dem venarsachien Schadenswiirfeln seinem
Gegener msatliche Effekee mufiigen. sbhingiz von der Grife des Gegners und der Anzahl der
Kkritischen Treffer. .
Wiz nennen diese Effekte Zustinde. Verwundet
HNach Abhandbong des Schadens werden die Znstinde 1sut unten stehender Tabelle anf den
Gegner anzewandt (vorsuszesstet das Fiel ist mickt auspeschaltet - ko). ‘Wenn ein Charakter so viele Wianden erfitten hat, dass nor noch 1 Lebenspumba
Die Konsequenzen varieren je nachdem ob es sich v einen normalen, kritischen oder doppelt tibmig ist, wird er als verwundet betrachet.
Wihrend ein Charskter verwundet ist, hat er einen Modifilator von -1 auf alle
smﬂﬂnm{anluhsmngmﬁlﬂht)nnﬂnrhmurhthnfmﬁhm
|| Gribe des Angreifer in Bezng ZUSATILICHE EFFEKTE die zleichen Emschrankungen wie beim Fustand betiubt, beide Bffekie sind
auf den Verteidiger kumnlativ. Der Zustand vermundet wird nur beendet, wenn der Charakter
s i ERFIISCH _§7% ERITISCH ‘mindestens 1 [ shensparkse wriedatherstall und seive Viralitir somit wisder grafier
VIEL CROSSER NIEDERGE- NIEDERGE- als 1 ist.
SCHLAGEN SCHLAGEN | SCHLAGEN
KO KO KD
= NIEDERGE-
AT NICHTS SCHLAGEN  |ScHLACEN
KD *
GLEICH GROSS NIEDERGE-
i LSS NICHTS | SCHLAGEN
KD
ELFINER. NICHTS i & -
NN T Niedergeschlagen (KO)
VIEL ELEINER N'IC‘BI'S NICHTS BETAUET Sobald ein Charskter oder eine Ereanur niedergeschlagen (ko) ist, wird die
£ Spielfigur mit dem Gesicht narh oben hingelest. Fr bleibe fiir den Rest der Runds im
diesem Fnstand nnd kann sich micht bewegen schisfen Fanber witken oder
g . . = . S Ednmdungssktionen susfithren. Er hat keinen MNahkampfberescht und blockiert
*Eﬂﬁnglﬁ»mEg:mmﬂm&oﬂegegmﬁnﬁhﬁt]mﬁmﬂegmes nichr die Sichrlinie. wenn er angegriffen wird, gilt es als ein AngTiff von hinten.

Niedergeschlagen KO

Wik in der Tabelle snpepeben wird das Fiel niederpeschiazen (ko), wenn ein Angreifer
emen gleich grofien eder kleineremn Gegner mit einem doppelt kritischen Treffer (Doppel
) mifft, suferdem wird der Gegner 1 Feld mmick bewegt, so als witrder er gestossan

werden.
Grtfere Charaktere oder Kreatoren konnen leichter zum EO (niedergeschlagen) filhren Es
peniipt ein einziper kritscher Treffer nm kleinere Gegmumaﬂm‘mschlagmﬂm) Krank
¥ Wenn der Angreifer viel grofer als der Verresdizer ist, wird der Verreidiger mumer
al niederpachlagen (ko). such wenn der Angreifer keinen kritischen Treffer erzielt. Ein Charakter mit dem Zustand krank leidet an den Answirkungen einer
Ermkheit Der Fustand krank verursacht die gleichen Effekte wie der Zustand
Wenn der besiegte Gegner nicht auf ein benachbartes Feld bewegt werden kann bleibt er betiubt.
auf seinem ursprimplichen Feld steben. biur Trinke, Heilzanber oder Hedler kinnen diesen Zustand bessitigen
Vergiftet

-.l Shara grejft an und gewinnt den Trgfferwury gezen den Ork umd ercielt einen doppelt
Eritischan Trgffer (Doppel ). Dechalb sehidgr sie thn nieder (o) und schiabt ihn ayf ein

: hh Fald_Aliardings mp ria + flir dlan Schadan wiifel Ein Charakier der durch einen Aneriff vergiftet wurde, leidet wnrer disserm

Zustand bis zom Ende der Cuest oder des epischen Ereignisses. Vergifier
wenursacht die selben Effekie wie betaubrt.

Wann Shara ciner dopgelt kritischan Tregfer (Doppal 6) gegen den Troll sewigfelt hatte, ur Trinke oder Heilzsuber konnen diesen Zustand beseitizen.

hdfte sie thn mur betaubt, aber nicht wegstossen konnen, da sie Kemer als der Toil izt

Wenn der Troll angrejfen und den Trefferwury sewimmen wiinde, ware Shara mit nur

aimam kritischen Erfebniz niedergaschingen (ko).

ﬂﬁnndwhmrmﬂmc&:adrmmﬁnwﬂﬂqgwmmmwm

ol kritizchem Trefflr nisdergeschiogen (ko). Kumulative Effekte

‘Wenn ein Charakier an umterschiedlichen Zostanden gleichzeitig leidet

(=zB.
vernnmdet und vergifies) sind die entsprechenden Effekte kunmlativ (d.h in diesem
Fall hire er einen Modifikator von -2 auf alle seine Artribuce.

Niedergeschlagen (ko). vervundet und korank werden am Ende der Quest nichi
entfermt.



Unbeweglich
@ Unbewegliche Charaktere werden sutomatisch won Mahk anwypfan eriffen
Eetroffen

. Siewerden such leichter von Schiissen getroffen vmd haben keinemn
Nahkamptberesich

Niedergeschlagen (KO)

Wemn ein Charakter mindestens soviele Winden wie Vitalitat hat (d b seine Vitslitdt suf oder mmter 0
reduziert wird), ist er antomatisch niedergeschlagen (FIO). Wenn dies ein Charakier oder eine Krestur vom
Dark Player ist, oder ein 5#ldner oder ein Tier, wird sie aus dem Spiel entfemt.

Wenn es ein Held ist, wird er mif dem Gesicht nach unser suf den Spielplan gelest und kann wahrend des

Tod?

Wenn ein Charakier, der vom Zustand niedergeschlagen (ko) betroffen ist, die Quest beendet, kinnen seime
Gefihrten den Edrper mimehmen (siche "Gefihren mansporteren” Seite 57). Lesen Sie nach Abschinss der
Qmest den Abschnint “Konsequenzen von Miedergeschlzgen (FO)" (Seite 42), um das Schicksal des Helden
i hestimmen

HINWELS: Wehrend eines Reiseereizrissen (Reim Epischen Ereignis) wird immer davon qusgegaigen, dass

A

- i LT S

Verwendung von Schilden

Blocken

Em Verteidiger, der efnen Schild fihrt, kann wersuchen Nahkampf- oder
Femkampfaneyiffe pegen ihn m blocken.

Er wiirfelr 106, bei einem Frgebnis gleich oder profer von seinem
Blockwert hat er den Anzriff erfolzreich abzevnehnt und er erleidet keinen
Schaden. Er kann sber totzdem niedergeschlzgen (EI0) werden.
normalenweise mit einer 5+ blockt, benotizt dann eme 6.

Ein doppel kritischer Angriffcefier kann nicht geblockt werdan
(nnabhingiz von der Art des Schildes).

Eimn Schild blockiert magische Projektile oder Luftangriffe ("breath
artacks") niche komplest, bieser sber den gleichen Schutz wie leichte
Deckung (emen Schadenswiirel weniger).

BEISPIEL: Em Skelett grajft Shawa an, sie bemutzt ein Schild. Daz Skelatt

Eawinnt dan Trgfferwury mit etner 4 und 6. Doz Erfedeiis [0 ist grdfer als

der Wart von Shara. Da das Skelat einen Fritizchen Trgffer verurzacht hat,
o Shara nicht vt @iner 5+ bocken, sondarn nur mit eimer 6.

Mit dem Schild stossen
Wenn ein Verteidiger mit einem Schild den Trefferwuorf gewinnt, kann er gleich grofie
oder kleinere Gegner auf ein benachbaries Feld wegstossen (er darf sich aber nicht auf
deren Feld stellen). Wenn es kein leeres benachbares Feld gibt, bleibt der Gegner auf
seinem ursprimglichen Feld stehen

Kritische Fehlwiirfe bei Schilden

Wenn ein Verteidiger mit einem Schild einen krifischen Fehbanurf wirft, kann er wahlen,
ob er das Schild oder seine Waife fallen lazst (um den "breaking roll" @ machen).

Breaking Roll

Waffen konnen zerbrechen wenn der Angreifer oder Veneidiger einen krifischen
Fehlwurf wiirfelt.

In diesem Fall pmf der Charskter 16 wirfeln. Wemn das Ergebnis gleich oder
kleimer als das amf der Karte der Waffe angegebene ist, danm ist die Waffe Laputt
und somit autzlos. 5

Stabwaffen oder Waffen mit Holzgriffen, wie Speere oder Axte, zeshrechen hinfizer

Schilde

Wenn ein Charakter mit mazischen Projektilen anzeeyiffen wird und er versucht mit
demn Schild zu blocken, oder er beim blocken eines anderen Angnffs der einen Schild
zershizen kann nmf er einen "Breaking Foll" machen um festrustellen, ob sein Schild
Er wiirfelt 106. Wenn das Erfebnis gleich oder niedriger ist als der auf der Earte des
Schildes angegebene Wert, zerbricht das Schild und ist unbrauchbar.

Eei Treffern von Ereanmen, die proBer als der Verteidizer sind | zesbrechen Schilde
eher, wie such in den Fertigkedten "zrof” und “riesig" beschrieben.

‘Wenn ein Schild nach dem Blocken eines Treffers zerbrochen ist, erleidet der
Verteidiger antomatisch 1 Schadenswitrfel.

—

e



g,

St

—r

‘Wenn ein Held wihrend einer Quest oder eines Reiseersignizsen (siehe Reiseereiznizse
im Eapitel "Eampsznen™) niedergeschlagen (EO) wird, wirfelt er sm Ende der Chaest
‘oder des Ereignisses 104 und wergleicht es mit nachfolzender Anfhisting (fir diesen
Whurf diirfen keine Gliickspumkte "Foriume Points" verwendet werden).

Szensnio nufmelmen konnen - siehe Transport von Gefahrien aof Seite 57.

1 Tod: Der Held ist tot. Seine Gefihren kinnen ihn zu einem Heiler bringen (siehe
Orte und Dienstleisunzen suf Seite 74), der ibn wieder beleben kanm.

HINWELS: Bei unabhangigen Quests, die nicht Tal etner Kampagne oder nicht auyf dar
Farie sind, kann ein Held muiomatizch tu eimem Heiler iranzportiert werden,
Voraurgarert seme GegGifrren kinnen ihn mimefanan, wenn sie das Szemario veriazsen.

2 - 6 Verletzi- Der Held lebt, ist sher danerhaft verletrt (seine Verletnmpen kinnen nor
wvon einem Heiler geheilt werden, nicht durch Tranke oder Zanberspriiche).

Wenn die Gefshrten den Edrper ihres nisderpschlagpenen Verbiindeten micht sus dem

1 Tod: Der Held ist tod. Es kann nichis getan werden wm ihm i helfen.

2 Rache: Der Held stirbt, gefoltert von seinen Entfibrem . Ein Verwandter des Helden
wird es hersusfinden ymd Fache schwiren. Der Spieler kann einen nenen Helden mit
den gleichen Eigenschafien wie der verstorbene Held einsetzen, jedoch mit einer
Erfabnng von 0. Br erhilt jedoch die Fertigheit Hass "Hatred" gegmuhenllen
Ereamren der Fraktion, die seinen Verwandren zetdeet haben

3* Gefangnis: Der Held bleibt am [ eben wind jedoch von seinen Gegnem zefangen
genommen. Um ihn m beffeien, kinnen seine Gefshrten ein Lisemeld von 10 Minzen
benh}em.,u(hrmhehrmmdas Szenario zumiack und versuchen ihren Gefahrien m

- Ind:ﬁeth]Jurssenﬂe_]adshh] wenn sie einen Faum betreten 106 wiirfeln. BEQ
einem Ergebnis von 6 gibt es eine nene Tiire, die zu dem Gefangmis des Gefahrten fihre
(wenn sie wihrend des Spiels keine 6 wiirfeln, befindet sich die Tiire im letzen Faom
den die Helden erikundes haben bevor sie das Szenario verlassen haben). Aufjeden Fall
hat der gefanzene Held die Halfie seiner Aunsmistang (zufallig bestimmen) verloren
(einschlielich magischer Objekte und Relikte) und seine Verletmumg ist dauerhaft und
unheilbar.

‘Wenn der gefangen genommene Held micht gerettet wird, gilt er als tot.

* Wenn dieses Ergebnis nach dem niedergeschlagen (KO} werden in einam
Bleiseereinis oder in einem Anfenszenario gewiirelt wird, wird folgendes angewendet:
4 -5 schwere Verletzung: Der Held schaffi es zu flishen, nachdem er gefoltent wurde.
Er lebt, leider aber an einer danerhafien und imbeilbaren Verlemume.

6 Flucht: Ubemaschenderweize schafft s der Held zu diberleben und entkonmt
umversehrt, obwobl seine Gefihrien ihn fir tot hislten. Er kehrt zu ihnen zonick und sie
SefZEn Femeinsam das Abentener fort.

- P

-

Reizeereignis
‘Wenn ein Held wihrend eines Rieiseereignisses (nicht wahrend eines epischen Breignisses)
miedergeschlazen (EIO) wird, lassen seine Gefahrten ihn nie monick.

Verletzungen
Es werden 214 fiir jeden werletzen Charskter pewiirfelt und das Ergebmis mir der folzenden Tabelle
verglichen {ror dem Warf omb die Groppe entscheiden, ok sie ihren Gefihrien wiederbeleben das
Losegeld bezahlen oder versuchen ihn zn befieien. Dias heific die Art der Verletzung wird erst nach dieser
Entscheidongz, wenn der Held wieder bed der Gruppe ist, festgestallt).
1 Eimarmip: Der Charskter darf keine Ansmisnmg verwendet, die 2 Hande erfordert, oder gleicheeinz
eine Waffe und em Schild tragen Fusitzrlich erhalt er einen Mpdifikator won -1 anf seine Kampffahizkedt,
3 Gelenke: Der Charakrer erhilt einen Modifikator von -1 auf seine Beweglichkeit
4 Kmie: Der Charakter exhilt einen Modifikator von -1 anf seinen Bewegumgswert
§ Muskeln: Dier Charakter erhilt einen Modifikator von -1 auf seine Starke
6 - T diverse Verletzungen: Der Charakter erhalt emen Modifikator von -1 suf ein Attmbut seimer Wahl
8 Ammesie: Der Charakter verlien eine mufallize Fertigkeit seiner Klasse
9 Nerven: Der Charakter erhilt einen Modifikator won -1 sof seinen Mot
10 Eindmgig: Der Charakter erhalt einen Modifikator von -1 auf seine Schiefifshizkeit
11 Brust- Die Vitalitat des Charskters wird dauerhaft wm 1 vemingert.

12 Gehirn: Der Charskter erhilt einen Modifikator von -1 auf seine Intellizens

Psychologie

Angst vor grofieren Feinden
Wenn ein Muttest erforderlich ist, um die Auswirkungen von Angzst die ein Feind verarsacht zn
vermeiden, wird ein Modifilzator von -1 pro Grifenstufe die der Feind grifer ist auf den Warf

angewandt.
Somit hat ein Mensch keinen Modifikator gezen einen Zombi, sber einen Mopdifikator von -1
zezen einen OFer oder einen Modifikator von -2 gezen eimen riesigen Drachen.

Ted eines Anfiihrers

Rhmmnﬁnﬁhumg&schﬂmmd,mmaﬂemﬁaﬁmm 1 Zeichen, die
innerhalb von § Feldem mn ihm stehen einen Murtest shaplvieran
Wenn sie den Muttest nichi bestehen werden sie ans dem Spiel zenonmmen - sie gersten in Panik
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Dark Player

Der Diark mmmW&ewm,mmmwm

"Resarvepoints”, das im Feservepunkizahler angepeben ist. Mit diesen Punlkten kann er

Hindemisze "Obstacles” und Kreamren zezen die Helden einsetzen
Dras Budget erhoht oder vemngert sich, je nach den von ihm versrendeten Farten und
Aktiviemngen.

. e,
rten ziehen, aktivieren
und ablegen

-

Karten ziehen

Zu Beginn seines Fnges. meht der Dark Player eine Fare von sinem seiner Decks, Er
zeigi sie micht den Helden und ninwmat sie auf die Hand.

Erkann keine Farten michen wenn die Helden it Feinden im Haupranm des
Szenarios in einen Kampf verwickelt sind. Er kann anch keine Karen miehen, wenn die
Helden ihre Anfrabe erfiillt haben.

Aktivierung

Dier Drark: Player entscheidet sbhabnig von den Karten ob er eing oder mehrers Farten
in seiner Hand skiivieren will, um die Helden zu behindem Monster, Fallen usw. zn
spawnen. Falls er Earen aktiviert mnf er die Kosten (Reservepunkte), die in der Inken
ioberen Ecke anzezeben sind bezshlen Dieser Wert zeipt die Akfiviemmeskosten der
Earie.

Deer Diark Player darf eme Farte nicht spielen oder aktiviersn wenn er micht genizend
Reservepunkie mur Verfigung hat um die Kosten zu bezahlen

Eine sinmal sktiviene Kare wird s dem Spiel entfernt und sufredackt neben dem
Eartendeck sheelest.

Jedes Mal wenn der Dark Player den Inhalt einer Karte aktiviert, gilt das als Aktion des
Dk Players.

(Miche zo verwechseln mir den Bewesungen und Aktionen die die Charaktere und
Ereamren ausfabren konmen).

Karten ablegen und Kartenlimit

Dier Drark Player hat folzendss Handiarfenlimit:
Anzahl der Helden (die nicht niedergeschlagen - ko - sind) mulfipliziert mit 2, aber mindestens 2,
maximal 10 Earten.

Sobald er eme FKarte zieht, die das Limit iiberschreitet, nmf er eine Karte seiner Wahl ablegen. Dis gleiche
gilt, wenn er suf andere Weise Earten bekomnt oder wenn sein Kanenlimit sinke (weil ein Held
miedergeschlazen - ko - wunda).

Anberdem kann der Diark Player jederzeit Karen sblegen um seine Reservepumkte m erhohen. Die Punkte,
die er filr das ablegen einer Kante erhalt, werden rechis unten anf der Karte angeseben

Wenn in einem seiner Eartendecks keine Karten mehr vorhanden sind, kann der Dark Player sus diesem

“Wenn eine Farte abgelegt wird, wird sie offen auf den Ablagestapel mit den bersits sktivierten Karten zelegt.

HINWELS: Dar Dark Figyer erhalt beine Rerervepunite fir Karten, die abgworfem wenden, nachdem zig
akiivigrt und ihre Effekte borticksichiigr wuredan.

Kreaturen und Anf

i gl
i,

Charaktere aktivieren

Deer Dark Player kann alle Ereaturen sktivieren die er wihrend seines Zuges anf das Spielfeld
gebracht hat, genauso wie Helden aktiviert werden Die Eresfuren kinnen jedoch keine

Level der Kreaturen

Die Charaktere oder Ereaturen aus dem Bestiarinm, die vom Dark Player verwendet wenden,
wenien in folgende Elassen unterteilt, je nachdem wie machfiz sie sind:

u:] Soidar ﬂf_ﬂmme .Cllan:pmn

In der Regel mmb eine Quest mebr Soldaten sls Eresturen anderer Level haben.
BETSPIEL: Ex kanm 2 Ereanren der Champion-5nyfe. 4 Ereaturen der Elite-Stufe und 7 oder
mair Ensaturen der Soldaten-Shyfe seban.

Um sie besser unterscheiden zn konnen werden die Champion Ereamuren in rote Bases, Elite
Ereauren in gelbe Bases und Soldaten Ereaturen in weibe Bases gesteckt.



Der Quest Anfiihrer

Deer Cmest Anfiibrer wird wahrend der Spiel susgewihlt und die Feservepumlkte fior sein
Grundprofil bezahlt. Trotzdem kann der Dark Player, wenn er den Cuest Anfuhrer im Szenano einsetrt, noch
msatzliche Upgrades, laut dem Profil des Anfihrers, ksufen (peue Fahigkeiten oder verbesserie
Ansriishng)

Deer Cest Anfiihrer wird normalerweises im Hanpranm des Szenanios platziert, obwohl dies nicht immer so
sein maf, je nach dem was die Questbeschreibung vorgibt.

HINWEIS: Fenn das anfingliche Budget des Dark Players nicht ausreichs, wn den Quest Arffifmer zu
bezahlen, efblet die Bezahiung nichf zu beginn das Spieies. Doy Dark Player vl 5o viele Karten, von
deren die er in der arsten Runde erhaly, abwerfen, bis er genug Reservepoints hat um die Kosten fiir den
Anflihmer (die im Grundprofil des 4qflihners angegeben sind) zu bezahlen. Die restiichen Earten kann ar ayf®
e ubiiche Waise spiel.

Diie Foarten des Dark Players werden in drei grofie Groppen unterteilt (hscht "Power”,
Hindemisse "Obstacles™ und Begernung 'Enwum’} Die ersten beiden [Ma:htn.nd
Hindemisss) hilden nonmalerweise ein g

Machtkarten "Power Cards"

Sie ermaglichen es dem Dark Player, spezielle Fahigkeiten fiir seine Ereaturen mm
aktivieren, z B: Fincht, um an einem andeven Ot wieder sufmranchen Gliickspunkre
"Formume Points" verwenden usw.

o Dark Player can play this card as i it were a
¥ Forturse point, It affects one Creature of he
cheice, It can't be used 1o farce an enemy 1o
ré| redl. 3

:ﬁ:ﬂutnm a Ferturse point to be ®
i B fewns the sl af the sngagemesnt. i

by use i bo repeat a critical failure -.J
avald a result thas kngcks It ot or knocis i
down.

Hindernizkarten "Obztacle Cards"

Sie enmielichen es dem Diark Player, den Weg z blockieren oder den Helden direkt Schaden
mumifiigen.

Werm Hindernizse keine Fallen sind missen sie platzert werden, sobald die Helden einen
nenen Abschmitt anfdecken. Sie missen an einer Position entsprechend der Angaben anf der

Earte platmiert werden.

Wemn das Hindemnis eine Falle ist, enthil die Kare die Werse die erfordertich sind,
um die Falle mu entdecken , dam ist ein Wehmnehrmunzstest ("Perseption')
erfordertich.

o iriggered it. He suffers 5 damage dlw
10 in case he's wearing heavy armos].

Dier Dark Player darf mur in folgenden Simationen Fallen platsieren:

1. Wenn sich ein Heild neben einer verschipssenen Truhe oder unerforschien Tiire
(Tiire, Falltiren oder Gitter) und ecklart, dass er sie dffoen will

2. Wenn ein Charakter besbsichrigt ein Feld mit einem Efnmdungspfeil mm betreten.

3. Wenn ein Charakter besbsichtigt ein Feld zu betreten anf dem lan:
Questheschreibungz eine Falle ist.

4. Wenn ein Charakter besbsichtigt irgend ein anderes Feld zu betreten. In dievem
Fall darf der Dark Player keine Fallen innerhalb von 2 Feldem von dem Stanfeld
des Charakters, oder von dem Feld auf dem ein Verbimdeter stebt, platzieren. Dieser
Bereich ist die Sicherheitazone (2 Felder im Umkreis von einem Verbindeten nnd’
oder von dem Feld won dem der Charakter seine Bewesung begomnen hat)

5. Wenn ein Held einen krinschen Fehlwarf (Doppel 1) beim Durchsnchen von
Mbeln wiirfelt md die Moglichkeit besteht eine Falle zn aktivieren.

Eskinen keine Raum  Si nderxmdmm Fallen aktiviert werden, wenn
noch Ereaturen des Dark Players im selben Abschmite sind.

Es darf micht mehr zls eine Hindemiskante "Obstacle Card" fiir dieselbe Tiire oder
Trube aktiviert werden. i

Anf demselben Feld diirfen nicht zwei verschiedene Fallen sktivien werden.

Borgron beschliefit, die Schatziruhe m dffnen. Er stellt sich auf ein benachbartes Feld

wnd exklart, dass er die Trohe Gffnen michte, dies wiirde einen Geschicklichkeitstest 3
exfiordemn wmd das Schloss m kmacken Dier Dark Player sktivier jedoch, sobald der

Fwerg erklart, dass er die Trohe offven will, eine Hindemiskarte ("Ohstacle Cand™)

zegen Borgron. Borgron besteht den Wahmebmuongstest ("Perception Test"), der mum.

Erkennen der Falle notwendiz ist, micht. Somit bekonmt er die Answirkimgen der _'_\,' #
Falle zu spuren und verliert mehrere Lebenspunkis. 5.
Wenn die Falle stattdessen anf dem Boden platziert worden wire, hitte or die Falle

nur ansgalist, wenn er das Feld betreten hitte

Shara beschliefit, sich wahrend threr Aktivierung nichi zo bewegen, was bedeunset,
dass ein Bereich wvon 2 Feldemn um sie herum frei won Fallen ist (a5 wird 4
angenonmmen dass sie den Boden grindlich untersuchs)

Taeral kann gehen bis er auf den Efaméungspdel tritt und den nachsten Abschnitt N a
aufdeckt. Aber er zeht es vor, dies nicht zu riskieren und bewegt sich mar 5 Felder Ny

durch den von Shara geschaffenen Sicherheitshereich e blan gestrichelten Linien
begrenzen die Sicherheitszonen wm Borgron und Shara nach -
Beendigumg ihrer Aktivienang und nm Taersl zu Begmn seiner

Akniviemng 45



Peservepunkie hat

Begepnungskarten " Encounter Cards"

tse: this card during one of the Dark Flayer's
F combat turns, Inany by of seciion.
Place Creatwres worth up 1o 6 points ina
secrion already explosed, without Creatures |
and sdjacent to one Character from the
group of Heroes. Both sides must roll
Initiative even if they have na La% to each- |
other. If the Dark Flayer loses, the new &
¢ Creatunes will net be activated unb! theie
mext turm, | the Dark Player wina, the
Creatures will be activated immedistely,
The rule *Caught by surprisel” won't be

applied after the initiative roll

platzieren kann darf er sie nicht einsetzen.

miizzen andare Faffen tragen.

Helden die Quest beginnen.

von sinem Helden plarsieren

Wiederholende Hindernizze

Anzshl der Reservepunkse, die der Dark Player erhilt, wenn er die Earte sbwirfi.
Mir diesen Earten konnen Charsktere oder Eresmren in den Qmests platriert werden.
* Ereanmen oder Charsktere miissen suf freien Feldem plarziern werden

* Wenn der Dark Player seine Charskiters oder Kreamuren anf keinem gilfizen Feld

* Voo allen Charakteren oder Ereaturen, die durch eine Begesnungskante platzen

BEISPIEL: Wenn § Charaktere platiert wardan, kinman madmal 3 mit
Fanbmmpfivgifon oder Wigffem mut grofer Reiciweite emgesazt werdem. Die andern 3

* Berermugskarten konnen nicht m dem Abschnitt sktiviert werden in dem die

* Deer Dark Player darf keine Charaktere pder Erestaren mnerhalb von 2 Feldem

Wenn sufemmd der Questheschreibung mehrmals eine bestimne At von
Hindemis anfireten nmss (zB. die Verwendung won mehreren Grobenfallen in
einizen Komidoren oder Ritse] die mehrere Tiiren verspemen), behilt der Dark
Player die entsprechends Hindemiskarte verdeckt in seinem Spielbereich (such
wenn dann keine solche Earte mehr im Deck ist).

Diiese Karte wird nicht gegen das Fartenlimit des Dark Players gezihlt
Diese Farte kann niche akriviert wenden, wenn der Dark Player nicht gemmg

der Summe der Valie Points (VE)
E oder Cha die platz

werden entspricht

Wenn die Ensten X sind, kann der Dark
ohne Begrenmung platzieren, ermmf mor die
anfallenden Kosten bezahlen.

Shara kimpfr zegen ainen Ork in einem Eomdor Angrenzend befindet sich sin bereits
erforschier Eamm . Wahrend des Fnges des Diark Players akfiviert er eme
Verstarkungskarie ("Femforcement Card") und platziert 3 Orks (mit emem VP von
jeweils 2} in diesem Ranm Er reduzert seine Reservepunkte mm 6. Dann platries er die Odks
platzeren Orks gewinnen konnen sie in diesem Fug sofort akiiviert werden. Wenn sie
verlieren, milssen sie bis zum nachsten Fog des Dark Players wamen. Der Ok, der ot Shara
beschifiigt war, wird nommal skitiviert, unfabhangiz von den 3 nenen Orks.
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Ausriistung, Objekte und
Begleiter

N\-‘,
- besondere Gegenstinde
Machfnlzend zeigen wir den Inhalt und die Symbole die in diesen Kamen verwendet werden,
| pa,
PICKLBCKS
. L
i -
.'-H
% ‘ +1 to user’s §. Only for user's with
# 1:nu:¢-r's = +2 to no negative §E values. They break in
during this turn and th 2 ones. earh of rtficaltaikire.
N“N«..

ey

L @ Viilue Points (Wert des Objektes)
¢ Symbeol, das den Objekeryp angibs:

Emm ){Nmmm
4 .llnslung U Schild

..

: @ Eigenschaften: beschreibe die Witkung des Gegenstandes

¥

& v Wy

e Gewohnlicher Gegenstand und Spezislpesenstinds werden dorch den Gebranch
werbrancht, sofem dieses Symbaol IEl' nicht worhanden ist. Dieses Symbol
weist darauf hin, dass der Gegenstand  *+—*  mehmmals verwendet werden kann.

@ Anschaffangskosten in Minzen Disses Symbol bedeutet, QP dass es keine Kosten
werarsacht. Entweder weil es eine sehr einfache Waffe ist, oder weil der Charakeer es muf
naritiche Weise zur Verfigung hat (z B. Krallen, Hérmer).

0 Gewicht: Die Zahl zibt nicht nur das spexifische Gewicht an, sondem auch die wie
v schwierig es ist, diesen Gegenstand zu transporntieren. Enfwerder anfzmnd seiner
Zerbrechlichkest oder seiner Grife.

A

LEATHER QRJTIOR,

A

: -11tn ug‘$@ E

W uzer gets a double critical hit while
defending [winning the combat),
attacker is Stunned. it's regarded as
light cover agalnst magic projectiles
and attacks with the skills Breath and 3

o Light armor‘

-1 to user's

0 Blocken: Blockwert ﬁ

0 Stossen: Fahigkeit, nach ga dem Gewinn eines Kampfes als Vereidigar

B

o. Breaking Roll nach dem Blocken .

0 Modifilcator fir den Schildtriger
¢ Erhihung des Riistungswertes des Schildmigers ’
0 Art der Riistung- leicht oder schwer

Y

Throwing weapan, May be uwsed as
2 Jig melee weapan with a -1 1o 3
{same damiage}.

-1 fo user’s @
Igriores blocking with shickds.

Schaden: Gibet die Anzahl an Schadenswiirfel an, die bei der Verwendung der Waffe

pewirfelt wenden, wenn ein Treffer erzielt nurde.

Beispiel: +1 bedentet, dass der Angreifer 2 msitrliche Schadenswiirfel werfen darf
{z.B. wenn er Stirke 4 hat, darf er § Schadenswiirfel wimrfeln)

ﬂ =4 bedeutet, dass der Angreifer 4 Schadenswirfel werfen darf,
nnabhingiz von seiner Stirke

o Riistung des Ziels wird um 1 vermgert

@ Machladen: Es ist eine Akton erforderlich um die Waffe nacheuladen, nm sie in sinem
spareren Zug wieder benuizen m konnen, ':J
Wenn rwei Waffen, die nachladen erfordern, gleichzeitiz bemiert werden (z.B. zowei
Hamdfeneraaffen gleichzeitiz shfenem), missen zwed Aktionen mum Nachladen
verwender werden, bevor sie wieder bemirzt werden kinnen

Reichweite: zibt die maximale Reichweite der Waffe in Faldem an :-"":’j
’x}hadmmt,dass die maximale Beichweite, die Stirke des Benmtzers x3 berdst

6 Breaking Roll: zeigt die Wahrscheinlichkeit, mit der die Waffe nach einem kritischen
Fehler zerbricht . it
[}
Wenn das Ergebuis des Worfes (1D6) gleich oder klsiner ist, ist die Waffe zerbrochen umd
sonnt nnbrauchbar
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Explosion: Die Detonation von Fenerwaffen meht die Anfmerksamkeit von Feinden suf
=y
Ancs diesem Grund bekorumt der Diark Player fur jede Feuerwafie, die wihrend eines
Eampfes verwendet wird einen Modifikator von +1 beim nchsten Initimativaurt pezem die

Helden. Znsatzlich vemrsachi die Fenerwaffe bei einem kritischen Fehler 1 Schademswirfel
gezen den Benuizer.

Ungewihnliche Gegenstinde: Dias sind Gegenstinde, deren Vermarkinngz oder .¢
Herstellung so schwierg ist, das sie nur an bestimméen Orten erhiltlich smd.

Sie kionen mur in Stadien oder Burgen wihrend der Rubezeiten zwischen

Chaests oder wihrend einer Kanmpapne erworben werden

anf der Karte anpegebene Wert ist. Helden haben wihrend ihres Anfenthaltes m der Stadt
oder Burg mur einen Versuch einen solchen Gegenstand m bekommen.

Bafora rolling to hit user may choosa

o rl-dua targat’s @ by 1. In that casa

user nd 3 will also be reduced

-1 to user's . In case of a critical
failure, if the breakage roll is faded,
user lo Stunned until the end of the

Waffensigenschafien und Verwendongsrwecke: Die Mechaniken und Modifikstoren
Qwrmdmdﬁmusm einer Waffe zn bericksichtigen:
Ein Bastatdschwert kann als Zweihandschwert oder als Rapier zum durchbobren

feindlicher Riistungen verwendet wenden.

Fiihigleit, Schilde zu durchbrechsn u

‘Waffe mit grofier Reichweite: Diese At von Waffen erweitemn die
Nahkampfreichweite des Trigers auf 2 Felder statt 1 Feldes (siche Seite 35) i'«

Ein unbewaffneter Charskter ahne naviitliche Waffen (Homer, Erallen, Reifizshne)
bemtzt diese Farte.

e G x\

R

Sonstizge Regeln

Schussoraffe bewaffneter Charakter gilt als nnbewsfinet, wenn e im Nahkampf

anderes angezeben. B

Cefundene Waifen: Diese Fegehmg gilt mor, wenn grofe oder kleine Helden an :

der Quest teilnehmen. Machdem eine Waffe (auch magische Waffen) gefimden

wurde, mmss 1D gewirfalt wenden.

1t einem Ergebnis von 1 konnen our kleine Charaktere sie benutzen. ",—P
Bei einem Ergebnis von 2 - 5 kinnen mur durchschnirtlich grofie Charskter sie

benntzen.

Dt einem Ergebnis von 6 konnen nur grofie menschliche Charaktere sie benutzen

(zilt niche fiur Relikts)

Minimaler Schaden: Ein Charakter wiirfelt immer 1 Schadensonirfel Anch wenn
er 0 Wiirfel witrfeln nuisste, wiirfelt er rodem 1 Witrfel und der Gepner erhahr
dafir seine Fiistung wm 1. o

Natiirliche Waffen- Fin Held oder Saldner, der natiirliche Waffen har, nmf beide
Hande frei haben um sie zu bemitzen.

Fenerangriff oder Fenerschaden: Bei Krearuren die empfindlich gegenitber -
Feuer sind, verursacht dieser Aneniff 1 msattichen Schadenswiirfel.

Zwei Waffen: Ein Charakter kamn eine Waffe in jeder Hand tragen. Aber um beide ,
Waffen im selben Zug zu benuizen, mnf er die entsprechende Fahizkeit haben.

“Tranke: Effekie sind nicht knmulany. Es kannen nicht zwei oder mebr Tranke des

gleichen Typs getronken werden, um den Effskt zn verdoppeln, oder zwei
verschirdenen Trimke wm beide Effekie m erhalten. Sobald ein zweiter Trank

getmunken wird, werschwindet der Bffekt vom ersten Trank. -

Magische Peile und Warfwaffen: Wenn sie wilrend emes Eampfes peschossen
oder geworfen werden, konnen sie bis mum Kampfende nicht mehr bemmitzs werden
(it Ansmshme bestmmeer magischer Watfen, die zom Besitrer zunickkommen).

Munifion: Es wird davon susgegangen, dass ein Charskter fior jede Art von
Schusswaffe, die er verwendet, die entsprechende Munition hat

Gifte bei Waffen: Anf folgends Waffen kann kein Gift sufgeragen werden:

Schlinge, Metz, Reifizshne. Homer, Klauen Stab, Eeule, Streitholben, Hanumer,

Eavallenielanze, Obsidianschaer ("biaoaabuit]"), Eisenfanst, Gladiatorenschere

Grundsitzlich kann weder auf natirliche noch auf stumpfe Waffen Gift

anfzeragen werden e

Kartenlimit

Wenn die Helden ein Objekt durchsuchen, und die Earte des Gegenstandes nicht i
keinen smderen Gegenstand dafir).

Dias gleich zilt, wenn sie Gegenstinde in Schmieden, Markten usw. kaufen wollen.
(Vorbehaltlich etwaizer Ansnahmen die der Diark Player snwenden méchie, mm
bestimmite Hintergrimde oder besondere Simationen zn erfullen).

g =
| |

-



IMagische Gegenstande und Felikte werden abnlich wie die nommale Anstisng,
eingeseil
Femkampforaffen

magische Gegenstinde (alle Gegenstinde die nicht zu den Waffen zshlen wie Ringe,
Stefel, Fauberstibe, Umhinge nsw)

Magic objects Relics
Magische Gegenstinde Relikte

6 Art des Gegenstandes

Dors o i
il b
iy st Gegenstand

@ Value Points, Relikte haben einen Wert von 5 oder hiher

Spelicasters onby. User can cast upto 2
Raize the Dead spells {Necromancy) at
e § cost. Once the 2 spells have been
cast fem has ne moane power and rmust
e discarded, Spells cast with thisohject
are regardied as If they had got a 12in
the casting roll (for dispeliing effects).
mmpumﬂ[mumﬁmh

Bruch magischer Waffen: Bei magischen Waffen und Schilden kann der Trager den
Breaking Foll wiederholen Eine nommale Waffe, die durch emen Zmuber verbessert
wurde, zilt als magziche Waffe solange die Wirkung des Zaubers anhsle.

Lmi:mglsthercegmshndnnndﬁm Ein Charakter kann nur mit emem
Gegenstand oder Relikt jeder Att gleichzeitiz susgestatiet sain.

Charskters kimnen nicht gleichzeitiz 2 magische Gegenstinde derselben Att (Symbol auf

der Fare fir die Art des Gegenstandes) vermenden . Wenn ein Charakeer mebr magische

Gegenstande hat, nmb er diese in seinem Ruocksack fragen und sie susmisten, wean er sie

verwenden will

BEISFIEL: Ein Held kann eine magische Ristung, eimen magischen Bopen und aimen
magizchen Ring verwenden.

Relikie kinnen nicht von grofien oder riesizen Freaturen benutzt werden.




Dias sind umgewohnliche Gegenstinde, Kregturen oder Hindemisze, die in sinem Abschmitt
gefinden werden komnen Ein nrysterioser Mebel, ein magischer Brunnen, ein tiefer Abgnmd,
ein Schlangennest, eine Hexe, die sich anf ihre Trinke konzentriert, ein kleines Gefinpnis oder
«das Versteck eines Drachen.

Lesen Sie den Inhalt der Karte sorgfaltiz dunch und bematzen Sie die darin enthaltenen
Informationen. Die Kreaturen von diesen Karten wenarsachen oft keine oder nur sehr geringe
Eosten fiir den Dark Player.

Bwwrwies hardened in & Bundied cambats b in one
ol tha fowur cetral sguares of the mam_ Rsll 10688
artermine what type of mamoe Be o and check his
peale in tha Marceraries cand Sedk
1: Ogre Mescenary. 3: Ore Mercenany. I D
Bheroenary deb Human Mescenany Soldes
1 has o omi Toe The Dack Flayey aed ahaays bnes.
e intiatiew rofl, but chalenge Berom 1o Aght kim

malen weaparn ard defsats Bim, he gair. |
awparience point jonky F the Rero dide't sse amy
Tormune gont 1o Kaock 0wl s opgonest)
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Symbaole

Diie Earten fir besondere Gegenstinde und Mibel haben die meisten der
nachfolzend sngefiihreen Symbole pemeinsam:

Der Effekt beginne, sobald die Halden den Abschmitt betesen.

Drie Helden miissen mit dem Gegenstand interagieren 1m seine Efekte m

erkennen.
e Es wird die Hohe des Gegenstandes anzezeben, wenn dies relewvant ist.

omﬁgmndmmsdwmmtmg

Der Gepenstand ist unpassierbar. Die Charakiere konnen sich nicht durch das Feld

oder suf das Feld bewezen suf dem der Gegenstand platries ist.

Der Dark Player omf die Hilfte der iiblichen Ensten fiir diesen Charakter oder
Ereatur bezahlen wm sie mn platmeren (siehe Bestarinm), ansonst bleibt der
Abschmitr leer.

In diesem Abschnitt kann der Diark Player keine Begegmmgskarten ("Encounter

Cands™) aktivieren

oﬂerﬂegmslmdkmvusdmbenuﬁdm

Diiese Karten stellen Mobel und Gegenstinde dar die n Baumen und Eomidoren
(nommalerweise in BSumen) eines Szenarios vorkonmen. Dias konnen Brimnen,
Eichen Schrinke, Waffenschrinke. Bichermegale nsw: sein, und sie kinnen im
Allzememen durchsncht werden. In diesem Fall hest der Diark Player die
entsprechende Farte vor

Miobel diirfen niemsls die Eingangs- oder Ansgangsfelder eines Abschnittes
versperren. Sie konnen nur emmal durchsucht werden. Salbst wenn die Helden ein.
schon durchswchi haben inmmer noch als durchsucht und konnen kein zweites sl
durchsucht werden.

There is atarpe in the coom (heavy ase sobe
coverage] Charsctery warching them must roll 204
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Scharriuhen gelten als hidbel, behindem aber in keiner Weise die
Bewegung oder Sichrlinie. Wenn sie gedffoet werden werden
Scharkarten anstelle der Mobelkarten verwendeat

=_

-



Bl Crombow ¥ you replace the Chalamal with [

Ein Held kamn nur von eimem Tier oder einem S5ldner begleitet vrerden. Er pmB
dafir die Anschaffimpskosten und die Unterhaltskosten anforingen. Die
Unterhalt=kosten werden inmmer dann bezshilt, wenn der Held in einem Gasthans
oder zu Hanse Rast macht

“Tiere und 5&ldner bewegen sich wie unsbhingige Charal Wenn die Eosten fiir
einen Soldner oder ein Tier nicht mehr bezahlt werden, verlassen sie den Hebden.

‘Wenn ein Held allein eine Cuest beginnt, kann er sowohl ein Tier als auch einen
Soldner bei sich haben Es diirfen nicht zoed oder mehr Saldner oder Tiere des
gleichen Typs in der Heldengruppe sein, und sie missen dem Helden zugewiesen
werden, der sic angehenert hat

Ein Sdldner oder Tier kann sich nie mehr als 12 Felder von seinem Herm entfemen.
Wird ein Held niedergeschlagen (ko) kionen sein Soldner und Tier einem anderen
Helden in der Gruppe mupewiesen werden. Wenn der Held jedoch stirbt, werden sein
Soldner und Tier sus der Gmppe entfernt.

Ein Saldner oder Tier das niedergeschiagen (ko) ist kann sich mich erholen.

Sdldner

Held, der thn anhenent, welche Ansnismng er tragen soll. Diese Wahl Filt dann fir
alle Spiele des Soldners_

mmmwmmmmm}ﬂﬂmﬂm,mmkmm

Helden kdnnen ihnen keine anderen Waffen oder i zur Verfagung stellen,

wverlasst er die Quest.

Leanker Aemar

BriLs & Motts:
Qhﬂ.mﬁdmﬁbﬁw
Cabiin, Bodvguar, i dited bosch.

LR e Totes:
B sonail. Shovm senzes, Flagoe bearer

osten

Tiere mit scharfen Sinnen

Ein Held kann von der Fahigkest Scharfe Sinne ("sharp senses") seines Tieres profitteren wenn er
sich neben seinem Tier befindet (Hat ein Held diese Fahigkeit bereits, profitiert er nicht nochmsl

davon).

Wahrend der Edoundungsphase kann ein Held entscheiden, ein Tier wahrend seiner eigenen
Aktivienme z bewezen, wenn das Tier iber Scharfe Sinne (“sharp senses™) verfigr. In diesem Fall
bewegt sich das Tier in einer anderen Aktivienmg.

Beide mijzsen thre Bewegung beginnen wenn sie sich suf benachbarten Feldem befinden, und
wihrend der gesamien Bewegung suf benachbarten Feldem bleiben, so als wiren sie ein Charakier.
Solange sie usammen bleiben kann der Held von der Fahigkeit Scharfe Sinne ("sharp senses'™)
seines Tieres profitiem.

Herbod und seine Risgsenrane ricken wikrend einer Erlundungiphaze gleichzaiz
den Eorridor entiang vor_Ayfdiese Waize proffiert Harbod mmer von dar Fahigbeit
Scharfe Sinme (“sharp senses ") der Riesenratte.

Harbords Ratte iickr vor __)bis sie naben inem Eviandungspe ist. Sie hat Gliick
Eehabr und keine Falle ausgeldst. Herbod bezchiiaft zum Erhumdungspfel
vormuricken Qu.md‘m néchstan Abschnitt ayfrudecken. Fenn ar jetzt einen

Fafrnefomungs- oder Titamrest machen muf, ke ar den Fahipkeimhonus dar
FRiezenraite verwanden, da sie ayf benachbarten Feldern stehan.



In Dungeon Universalis konnen Sie emen eigenen Charskter nach ihren

Winschen erstellen. seine Rassenmerkmale verindern und ihn nach Belieben m

einer der verfigharen Klassen spezislisieren.

Die Erfahning, einen eigenen Helden zm erschaffen und zn sehen wie er sich
enmwickelr ist off besser und spannender als einen vorgefertizren Helden zn
wihlen.

Um Ihren eipenen Helden mn erstellen, nuissen Sie merst eine Rasse fiir thn
wilhlen und dann die entsprechenden Earte suchen

" Dutstanding agility

and speed. Skiliful

with both meles and ranged
‘weapons. Great potential as
spellcasters,

They n with the skill
“Sharp senses”.

Eine Rasse answihlen

Die Rassekarten zeigen die Gesimmg des Helden: 6
() Neutrale Gesinmmg
Helden mit neutraler Gesinnung konnen in jeder Gruppe sein, Helden mit guter und baser
Gesinmmg kimnen nicht in derselben Gruppe sein.
Diie Earte zeigt auch die Fertigheiten mit denen der
Held beginnt (das kinnen wnterschiedlichste Fertizkeiten sein, je nach Fasse).

Hier werden die Ghiickspunkte ("Formne Points') angegsben. Diese Punkte sind je nach
Rasse unterschisdlich. Manche Fassen haben eben mehr Ghick als andere.

i : Feigr die Rassenatribute an. Den Minimalwest (linke Spalte) und den
Maxmalwert (rechie Spalte)), sovne die Verbessemnesmielichkeiten.

1 Punkt mn erhdhen.

Beim Erstellen eines Charakters, hat jeder Spieler 8 Enfwickhmgspunkte mr Verfiizung.
Diese kann er verwenden, um die Fertigheiten seines Helden zu ethohen Man mmaf
allerdmes mach die Klasse des Helden benicksichfizen, da manche Klassen die

&3

HINWEIS:

Beachten Sie, dass es keine Madmal- oder Mmimalwerte fisr Geschicklichkeit ("Deccterity") oder
Wahmehrmungz ("Perception') gibt. Diese kinnen nor durch Fibigkeiten verbessert werden
Manarliche Riistang und Glick sind Fixwerte und konnen nicht geindert werden

Diie meisten Rassen haben Werte von -~ bed Mana Wenn sie einen Zahlemwwert (+2) haban,
bedentet das, dass sie 1 Entwicklngspunkt in die Ethobumg des Anfangs-und des hMaximalwentes
um 1 Punkr investieren kinnen (wobei die allzemeine Emschrinkumg fir Zauberer iberschritten
wenden). Sie konmen auf+2 erhiht werden, wenn 2 Entwickhmgspunkte ausgezehen werden.

BEISPIEL: Doy Held auf der Karte ayf dieser Seite Beginnt miit ainm Wart von 5 in Bewegung, 3 i
Eampffithigheit und 5 in Siarke. Uin seime Bewerung auf § o erhohen, ist 1 Entwickiumgzpunts
arforderiich.

Jedes Mal, wenn dw Eampffhighett verbeszert wanden soll, miizzen 2 Entwickiungspunkic
ausgegeban werder, immer abhanglz von der gewahiten Elasse (dies kann sich ayf die Anzahl der
erforderiichen Entwickiungrpinkte auswirker). Fanm der Charakrer beispielnwaize ein Erigger
ist, erfordert dic erzte Erhohumg der Kampffahigkedt | Punkt waniger als gewohnlich. Diete
Dedeuter, dass man mit 1 i diezas Attribut von 3 mfd erfdhen ke,

Frann man nun xoch die Starke von 3 a4 arhohen mochie (den Moomum der Rasze) kostar das
3 Entwickiungzpunkie.

Als EJf ke mea, wanin man als Zmuberer spiclt, sein Manag um +2 erhohen. Das winde 2
Ennwickiungzpunite kosten umd wiirde hedeuten, dass man i Bepinn der Quest nicht 8 sondern
10 Manapunkte hat.



ZLentauren: Exieger, Spaher, Waldlanfer, Anfmist
Zyldop: alle, auszer Ritter, Palading Hexenjazer, Nekromant

Dumkeledfen: Erieger, Palading Gladistor, Kampftineer, Assassine, Spéher, Schurke,
Barde, Zauberer, Animist. Hexar M

Twerge: Barbar, Erieper, Gladiator, Assassine, Spaber, Schurke, Waldlsufer, Barde,
Fumenmeister

@ i Hundevoll: Erieger, Spiher, Waldliufer, Aningist, Hexer (mur Tribal magic) _,.-"""
uTnef::f‘fn;tas:nf!@mmon:k: Elen: Krieger, Paladin, Gladiator, Esmpfiinzer, Spaher, Waldlinfer, Barde,
point than wusl Waldmensch, Zanberer (Zanber ms Verderbnis "comuption” und Unterweld
8 Can’t wear heary armor. "underprorld" konnen nicht anzewendet werden), Animist §
@ Any increases of 'I’EI'IIIIE o more Dﬂmt
than usial | Goblins: Krieper, Assassine, Spéher, Schorke, Anirvist, Hexer
Halblinge: Krieger, Spiber, Schurke, Waldliufer, Barde, Animist ..»
Menschen: jede Elasse, MNekromant, Zsuberer oder Zauberer der Unterwelt oder wenn
er Verdertmiz- oder Unterweltzauber lemt, gilt er als Charskter mit boser Gesmmme :
Minotauren: Barbar, Erieger
/ Oger: Barbar, Kxieger, Gladiator, Spiher, Waldliufer (ohne Zauber), Animist, Heer e
(mnr Tribal magic) / .
Eine Klasze wihlen
Orls: Rarbar, Kriezer, Assassine, Gladiator, Spaher, Waldlinfer (ohne Zanher),
Teder Spieler wihlt sine Klassenkarts fir seinen Helden die seinen Interessen am besten Animist, Hexer (pur Tribal magic) -
L Rattenvoll- Kriezer, Assassine, Spaher, Schurke, Zanberer (mr Fener-und
Esgilndemﬂ:lasm ok “Verderbnismagie) Aninvise, Hexer »
.mmm’“d’w mzwsmmmmmmm
Enrdecker, ihre Stirke ist die Erimamg e ufer, Barde,
K Untersreldzanber kinnen nicht verwendet werden), Ammist, Hewer (por Tribal meagic)
Qhub&u,s&hﬂmschmdmhﬁgtemhmﬂsﬂngmgﬂnﬁ Kristalline K Shardminds): Eri Spihier. B jeter, Amis
Zanberer, Hexer
Der Spieler schat sich die Informationen fiber das Lemen neuer Fahigkeiten, und das Eamrmwnk= Erirer Sk py: e o S et i o~
Verbessern bessehender Fahigkeiten an_ dies st fiir die nachfolzende Entwicklung des Helden
wichtig (siehe Seite SE). ¢m’ = Tralle: Eriager, Spiher, Hewer (mur Tribal magic)
‘Vampire: Erieger, Fitter, Mekromant, Hexer (mir Hexermagie “witchcrafi'™)
mmmmmmmmehmm
besitzt.
Er acheet anf 1
U die Vorteile und . Machteile oder Besrenzungen. - e
All das karm die Enrwickhmngspunktkosten besinflnssen, wie im vorigen Abschnitt erklirt. i

0 sperifizsche Klasse
0- Tibnstration, die die Klasse darstallt
o. Vorteile und Machteile

Kombinationen

Da Dungeon Universalis ein Spielsystem sein soll, das eine enonme Anzahl von Optionen bietet und
amf viele verschiedene Welten anwendbar ist, haben wir versucht, fast alle méslichen
Eombinstionen darmustellen. Y

Uneer Benicksichtizune das die KEampapne in der Welt von Arasca spiel, gibt jedoch Elassen, die

Hier sine Onentierungshilfe beriglich der Rassen und thren jeweilizen Klassen und
Einschrarkungen:

Amphibien: Erieger, Spaher, Waldlanfer, Zauberer (Zauber der Unterwelt und Verderbmis kinnen
nichi gewshlt werden), Anintist, Hexer (mr Tribal magic "Stanmesmegie™)

Tiermenschen: Barbar, Krieger, Spiher, Schurke. Barde, Waldlaufer, Animist, Fanherer (mr Tribal
nagic "Siammesmazie’)

Vogelvolk: Exieger, Assassine Spaher, Hexer, Zanberer

Kz‘lnnmlk_Kneger,Assamn, Spaher, Waldlgufer, Animist, Kampfimdnch Hexer (our Tribal
magic "Stammesmagie)

Sphiirische Lebewesen: Erieger, Paladin, Spaher, Barde, Bunenmeister, Zaubarer




Seltene Cegenstinde

Wihrend der Charaktererstellong kanm ein Charakeer seltene Gegenstinde kaufen der
tibliche Wirfebauot ist dafiir nicht notwendig.

Auzriistung - Beschrinkongen

‘Gewichtsbeschrinlnng: Jeder Spieler nmb susrechnen wieviel Gewicht sein Charakter
imal tragen kanm; der Stiirke und Vitalitit moltipliziert mit 2_ Dieser
Iaximabevert ist in dem rechien Fald einpetragen. Auf der Linken Seite wird die Sunmme des

Gegenstinde: nor ein Schild oder Buckler, rwei leichee oder schmene Fisnmeen
(amszenommen Helme Bemschiensn oder Anmschienen) umd bis za 5 Waffen jeglicher Art
sind erlaabt.

Miinzen: Jeder Held darf bis zuw 30 Minzen (30 Stick Mimzen, ezal welchen Wertes oder
Materials).

Gegenstande wie Edelsteims und andere kleme Wertsachen haben ein Gewicht von 1,
solange nichts anderes angegeben ist.

Sbldner umd Tiene mit der Fahigkeit Packtier ('mount™) konnen Ausnistong und Minzen
mit den gleichen Einschrankunzen wie ein Held magen Dias beifit, der Held kann sie
verwenden, um Teile seiner Ansniisting D iransporieren

Uberladen - zu viel Gewicht

Die im vorherigen Abschnitt angegebenen Einschrinkungen kinnen ignorert werden,
haben jednch folgende Konsequenzen-
Wenn ein Charakter mehr Gewicht als das hMaxmmom trazt, oder die anderen

a mibachtet, erleidet er den Zustand betiubt ("siummed”).
Miinzlimit und das Limit von Gegenstinden) oder mehr als doppelt so viel wie der
Mrimalwert triigt (zB. mehr als 60 Miinzen wréigt) erdeidet er den Znstand betinbt
("stunned") und kann keine Bewemmeg oder Akton wihrend seiner Aktivienng susfithren.

Gefihrten transportieren

Bsnmlmgmnm(hsspda’[!hmktesum&l WiBgl Wie seine maximale
- (Erafe -+ Vitalieit) x 2

Einen bewnsstlosen oder niederzeschlagenen (ko) Gefshrten auf dem Riicken zu fragen,
erfordert 1 Aktion pro Funde und verringert die Bewegume wm 1.

Charsktere kinnen thn tragen Sie teilen das Gewicht anf und bewegen sich gleichzeiniz.
Ein Beittier kann einen bewnsstlosen oder niedergeschlagenen (FI0Y) Gefihrien nut den

Erfahrunzzpunkte "Experience Points"
Sobald die Helden eine Cuest beendet haben, schreiben sie ihre gewommen
Erfahnmgspunkie suf

Sofem auf dem Abentenerblatt oder der Questbeschreibung keine sndere Belohnumg
angegeben ist, erhalten sie bei Standard-Cuests folgende Erfabmmpspunkie:

+1 Wenn die Groppe die Mission beim ersten Versuch sbgeschlossen hat.

+1 Wenn die Gruppe mehr Led
Doark Player hat

("Achievenent Points™) als der

+1 Wenn der Held tiberlebt hat, ohne niederpeschisgen (FO) worden m sein und
die Gruppe mindesten doppelt so wiele Abschnitte erforscht hat als Helden zn
Cmestbesinm in der Gruppe waren.

Erfshnmgspunkte werden gesammelt und jeder Spisler entscheidet, wann er sie

imvestiert, um seinen Charskter zn verbessemn - wie im nchsten Abschmitt

beschrieben.

Die Verbessenmeen kimen jederzeit zwischen den Quests vorzenonmen wenden,

dh. immer wenn sich die Charskters micht in einer Cuest befinden

o R




Fihigkeiten lernen

Fiir jeweils 3 e Er

lemen (mit den iblichen Binschrinkunzen).
sein Charskter lemen kam. Diese variiem je nach Klasse In den meisten Fallen
stehen mor bestimmte Aren von Sperialisiemmeen mr Verfiizung (Fampf,
‘Wissenschaft und Fohmng, Erforschomg und List) Er wahlt eine bestinmmte
Fihizkeit und wendet das Wirferzebnis an. Weiters nuissen alle andermn

kann ein Held eine nene Fahizkeqt

- Einschrimkumgen (denken Sie daran, dass mwei Helden micht dieselbe Fahizkeit pro

--..,H-‘l k.

g,

St

Elasse haben diirfen).

Wenn der Wrf eine Fahizkeit ergibe, die der Held schon gelemt hat, kann er das
[Ergebnis ignoriersn und eine Fahigkeit suswahlen. Das gleiche gilt, wenn er die
gewirfelte Fihigkeit nicht erlemen kann oder darf

D Spicier; der Borgron - ainen Runenmeister, sprelt wiirfelt 1D und erhdlt ein
Ergabmiz von 4. Daher muf er eine Fahigheir aus dem Beveich Wizzenzchaft
und Fiulrung aurwahien, sowie ayf semer Elassenkarte angagehen.
HINWELS: Einige Helden bivmen, wie ayf iirer Razsefarte angegeben, auch
Narurfifigheisen eriernan. dnstan 106 zu wifeln, um die drt der Fahigkert
Jesizustallen, die sie lernen kivmen, kivman sie beliebig vieie NarurfGhizhaiten
aunwidfilen.

Entwicklungspunkte "Development Pointz"

Fir jeweils 3 gesammelte Erfahmnzspunkie "Expenence Pomis" kann en Held
einen Enmwickhmespunkt erhalten. Enmwicklnnzspunkte kann et fir das
Erlemen eines nenen Zaubers oder das Erhahen eines Attriboes (ohne die

Bassenprenzen i iberschreiten) verwenden.

r Spieler konnen Erfahningspumkcte sammeln um thre Atimbute zn ethchen.

—

BEISPIEL: Wemm aim E]f 3 Enmwickiunspunite bendtigr umn sain Starkeanribr
erhohen, muss e 9 Erfahmumgrpunite ansammeln, damit er die enforderiichen 3
Entwickiungspunikie bekommi.

Erfahningspunicte exhibe wenden.
BEISFIEL: Ein Ejf kann seine Fitailitar, Starke und Beweglichkeit um I arhohen,
¢ indam ar die nach vielen Spiclen gas itan Erfihr HUIEL

Steigerung der Glickpunkte "Fortune Points"

Fiir jeweils 3 Erfshningspunkte kann ein Held einen mosaerdichen Ghickspunkt erhakten.
Er darf insgesamt marimal 2 Ghickspunkte zustrlich kanfen. Diese Glickspunkte
stehen dem Helden dmerhaft zor Verfagung.

Orte und Dienstleiztungen

An bestimmten Orten (Eampfschulen Bibliotheken Magieschulen) konnen Charakiere
msrzliche Erfshnmespunkte sammeln oder nens Zauberspriiche lemen, indem sie die
Eosten und bezahlen Siehe die Orte und Dienstleistingskarten
{"Places and Sexvices Cards") auf Seite T6.

Stufen der Zanberer

Jeder Held ot der Fahigkeit Zauber m wirken gilt als Lebrling, bis er seine Value Points
auf 18 ethiht hat. Als Lehrling kamn er jaden beksmmten Zaberspruch mor oweimal pro
Spiel (anstatt der ublichen dreimal) verwenden. Seine Angriffezsuber vemrsachen 1
Schadenswiirfel weniger als pewdbnlich (das gilt such fir Schiden die seine von ihm
beschworenen Elementare verorsachen). Diie Draner seiner Permean entrsuber wird
ebenfalls um 1 reduzdert.

Wenn der Zauberer 40 Value Points erreicht hat, gilt er als Meister Jetzt kamn er jeden
bekannten Fauber vier mal pro Spiel wirken.

Tu Beginn haben die Charakiere einen Wert vom 10 Value Points.

Wenn die Charskiers sammeln und diese in Verbesseningen
investieren, steigen seine Arribute und Fahigkeiten umd somit much seine Valne Points.
Die Vahie Points eines Helden ergeben sich auch 10 + den investierten
Erfzhmmgsponkien.

Gesammelte Erfshmngspunkte, die noch nicht investiert wurden, werden nicht gezghlt

BEISPIEL: Der Eif Theral mochte saime Starke von 3 ayf4 arhohen, daflr braucht ar
laut zeiner Rassekarre 5 Entwickinngrpunite

Lim 3 Entwicklumgspunite Tu ariaiten, muf:!'aru’l?&jﬁkmgwm sammieln. Er
hat § Erfabrungspunkie pesammaeis, aber noch michi varwended, daher erhohen sie
saing Falne Points noch nicht

Ste eriohen seine Milue Pomis arst darn, wenn ar sie zur Erholung seiner Siarke
imvestigrt kat. Dann erhohen sich seime Falue Points um 9.



Hier beschreiben wir sechs Fimden sowohl der Helden als such des Dark
Players, um die Mechanik des Standardmndnes und die verschied:

Diie Helden beginnen Jeder stamet seine Aktivienng am Sammarker
und deckt den exsten Abschnitt anf Vor thoen befindes sich ein
Eomidoer Sie sehen eine geschlossene Tire auf der rechten Seite. Am
Ende des Abschnitts befinden sich 2 Exkundungspfeile. Wean ein
Held anf eines dieser Felder tritt oder die Tire offnet, wind ein neusr
Abschmitt anfzedackt.

Borgron, der Runenmeister, beginnt ot seimer Aktivienmng. Erkann
micht s gut ediunden sber er ist inmer noch besser als Sham, eine
auf Wahkampf sperialisiente Ritterin mit schwerer Riistong.

Borgron beschbiefit, mit dem Speer in der Hand, wier Felder
vororicken umd seellt sich neben die Tir Er michte seine Akton
wverwenden um die Tior zu offnen aber der Diark Player erklant, dass die
Tiir verschlossen ist Dam akiiviert er eine EKarte "locked door”

won seinen Handkarten und zahit die notwendigen Beserve Points (in
der linken oberen Ecke sngegeben)

Dsher beschlisfit Borgron, mit seiner Aktion die Tiir hemmbich
mifmschliefien Er nimmr seine Dieriche ans seinem Bocksack und
tausch sie gezen den Speer, dies erfordert eme Schnellaktion. Dann
b er einen Geschicklichkeitstest bestehen. Br wiirfelt 2006 umd zshit
den Geschicklichkeitswert +1, den er darch die Dietriche erhdlt, daru.
Dias ergibt msgesame eine 10 und somit schafft er es, die Tir heimlich
m Gffnen. Dafiir gibt es 1 Punkt suf dem Achievement Counter fir die
Helden. Wenn er es nicht geschafft hatte hirten die Helden die Tiire
mfrechen kinnen Aber das hat den IMachreil, das sie die
Anfmerksankeit moglicher Feinde hinter der Tir anf sich zehen.
Bo@mdettldmm.ﬁbxhnﬂtufﬂerm’t Plujermuﬁdas

Shars mochte 5 Felder vomiacken, hat aber nur eine Bewegung von 4. Also wird sie lanfen. Sie
wirfelt 2D und erhalt insgesami 9. Sie konnte ihre Beweznnzsreichweite maoimsl verdoppeln,
das ist aber nichi notwendig. Sie mickt 5 Felder vor und stellt sich neben den Zwerg, um so das
magliche Aufrauchen von Feinden am unteren Fand des Komidors sbeudecken

Sobald der Zug der Helden vorbei ist, beginnt der Zug des Dark Players. Er zisht einfach eine
Earte ans dem Hindemis- und Machtkartendeck (Obstacle und Power Card) und fiigt seinem
Arhievement counter 1 Punke hinm (der Dark Player addier fiir jeda versmichens Funde 1
Punkt, deshalb sollten die Helden nicht o langsam vorankommen).

Runde 2

Diie weite Fxnde der Helden beginnt. Borgron ettt den Faumond will den
Schrank emmeichen um darin m suchen. Aber bevor er das done Feld bemir, aktivier
der Dark Player weitere Kante g\egemhn,dlﬁmmgtdﬂ.iﬁugdmm
Bewegung m stoppen, bevor er das drime Feld bt

In diesern Fall handslt es sich um die Farte Falle "Elektroschock™. Der Diark Player
zahlt 3 Reservepumkte, wm sie 2 akifvieren 0

Borgron brancht ein Erzebnds von 9 oder

Falle mu exkennen. o

Gelingt ihm dies, kann er versuchen die Falle g
m entscharfen, indem er sinen Geschickhich- [0 oo e P’ g Py v |
Eeitstest absolviert.

Er hat ein Ergebnis von 7 beim

die eraddieren kinnte Daher ist der Test
mifihmgen und er tritt anf die Falle und 155t
I8 ans.

Der Diark Player liest die Fallenkarte

Da er eine Ledermistung (Leichte Rishme) trigt, erfleidet er 5 Schadenswiirfel. Der
Deark Player wiirfelt ST. Er mmf gleich hoch oder hiher zls Borgrons Risnmeswert
(das ist 4) wirfeln.

Dwas Ergebnis der 5 Wiirfel ist 1, 4, 4, 4, 5. Somit verliert der Zwerg 4 Lebenspunkte
(angezeizt durch 4 Wimdmarker) Dias wiirde ihn susschslen da er einen
Vatalitatswert von 4 hat. Deshalb beschlisfit Borgron sinen semer 5 Gliackspunkte m
verwenden um den Dark Player zum wiederholen seines Wrfes m zwingen

Der Dark Player wiirfelt ement 5D, diesmal mit dem Ergebnis 1, 2,3, 5. 6.
Borgron verliert somdt nur 2 Lebenspunkte und beendet seine Aktivienng.

Da Borgron 1 (iickspunkt suszereben hat, erhdhr der Dark Player seinen
Achievement Counter vm 1 Pumkt.



Shara beschliefit, in den Faum o geben um mm dem Schrank zo gelngen. Sie kann nicht

i vomicken, da eine Wand den Weg blockiert. Sie emeicht den Schrank aber trotzdem.
Sie stellt sich benachbart zwm Schrank und verwendet thre Aktion zum Durchsuchen des
Schranks. Mach den Anweisungen auf der Mobelkarte "Schrank” wiirfelt sie 2D6 und erhalt das
Ergebnis 11. Sie findet einen mufallipen besonderen Gegenstand. Also zicht sie eine Eane sus
dem Deck "Special Oljects" und bekommt die Earte "Conponents for Magic”. Sie entscheidet,
den Gegenstand in thren Fucksack zu packen. Die Fimde der Helden ist beendet.

Wieder meht der Dark Player eine Kame, diesmal aus dem Begepnungsdeck und fizr seinem
Achievement Counter 1 Punkt hinmm

Runde 3 Shara riickt 1 Feld vor Der Dark Plaver darf keine Fallen in einem UnkTeis von 2
Feldem, in dem die Helden ihre Bewegung beendet haben, sktiviersn Er konnte
eine Falle aktivieren, wenn Shars versuchen wiinde eine Tir oder Scharrkiste mm
ufﬁ:mudammanmﬂﬁmd:mgspﬁ.bmt Aber Shara war vorsichtiz und

Pucksack hatte (dies ist eine Schnellaktion). Erkonnte sich 5 Mcla'hmggm.
michre jedoch lieber 1anfen um das Ende des Korridors o erreichen Als er seinen
Zng auf dem Erdnmdungspfeil beendet, deckt der Dark Player sofort den nenen
Abschnitt suf In diesem Moment beschlieBt der Dark Player such eine
Bezemnunzskane “Wandemde Ereanr - Wandering Creamre” zu aktivieren.

Die Karte erlanbt ihm nicht, sine profe Anzahl an
Monstern ins Spiel z bringen, kostet sber anch mar 2
Feserve Points.

Shara beschliefit, in den Eoridor zn gehen. Borgron fihrt einen Wahmehnmngstest durch, Er schaut sich die Fraktion. die er sinsetzen michte,
um den Fmm mm durchsuchen Br emreicht allerdings micht das norwendize Gesamterzebnis im Bestiarium s und enischeidet sich 2 Orks, 1
von mindestens 10 und findet daber nichts von Wert. Weil er die Aktion Dunchsachen Bogenschiizen und 1 Krieger y
durchzefiihnt hat, darf sich Borgron in dieser Bunde nicht bewegen (damit wird dargestellr, -
dassu:wihmdsemsﬁugﬁmlmhaumgdﬁmﬂdmﬂmthmhﬂ.m Beide sind jeweils 1 Value Point wert.

it ) . y 3 2 Feldem u dem Helden der den Abschmite

addiest 1 Punkt zn seinem Achievement Counter (da die Heldenmnde beendet ist).
Amfierdem beschliefit er eine seiner Handkaren (die Karte "Fornme') sbeulegen. Dafiir
erhilr er 2 Reserve Poinrs, 0 die er zum Akfiviersn von nenen Esrten verwenden kann

T¥is Dok ligmd ¢85 iy Thin il 50 111 a8
Frrtane o, 11 aPecls e Creatare of s

Pae B i | bnt wiaind 18 Fiwie e Baery 16
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Beide Seiten miissen nun einen Mitiatvwnrt machen. Borgron wiirfel Y06 (er hat
Wahmehnmmg 0, also kann er nichis addieren) und hat einen Modifikator von -2, daer
perade galawfen it

Deer Ork, der Borgron am nichsten steht, macht dassalbe. Wenn Borgron e gleiches
Dark Player hiirte seinen Zug verloren

Im Falle eines Unentschieden beim Inftistimnrt, gewinnt derjenize mit der haheren

Intelliganz.

verlieren die Helden soforr ihren Fnz und ein nener Fug fiir den Dark Player beginnt.
Amsserdem izt der Diark Player | Punkt seinem Achievement Counter hinen, mieht
eine Eame aus dem Begeenungsdeck wmd sktivier muerst den Ork Bogenschitmen.

(o]



weil er sich nicht bewegt hat und 3 Felder oder weniger von seinem Fiel entfemt ist. Er

g wiirfelt 2D und addiert seine Schisffahizkedr in Hohe von 3. Sonit hat er em

L4 Gesamtergebnis von 10 nnd wifft Borsron. Der Ork bematzr ainen FKurdbozen und darf daher
3 Schadenswiirfel wiirfeln. Er wiirfelt 306 und erhélt 1, 2, 5. Wur ein Ergebmis ist gleich oder

¥ héher als Borgrons Rilstungswert, daber verlient der Zwerg 1 Lebenspunks.

Der Diark Player aktivient dann den Ork Erieger . Der stiirzt sich suf den Fwerg. In
diesem Fall verhindem die Winde keine Bewepumg, sie dienen nur der optischen

_ Absrennmg von Abschnitten.

q""-.\ Der Ok Enieger pmfi sofort steben bleiben, wenn er den 1Mahk (nonmalerweise
lle an den Charakter snprenzenden Felder) Borzrons betrirt. Der Ork Exeger wiirfelr YD6
und addiert seine Kampfahizkeit in Hobe von 3. Borgron fut dasselbe, wm sich zn
verteidigen. Im Mahksmpf witfeln Angreifer und Verteidizer gegensmander. Der Zwerg
erzelt das hohere Ergebnis, obwohl er durch seine Axt einen Modifikator von -1 anf seine
Eampffahigkeit hat. Borgron schafft es, den Angriff shonwehren und der Fug des Dark
Players endet.

Runde 5

b o Shara riackt ein Feld vor und greift den Ok Erieger diagonal an. Thr Bastardschwert hat
" . zwei verschiedens Funktonen im Eampf. Sie beschliefie, die n verwenden, die 2
¥ musitrliche Schadenswiirfsl vermsacht. Sie wiirfelt 216 umd addiert fhre Kampffihigkeit in
Héhe von 5. Sie wirfelt eine 3 und eme § (ein krtischer Treffer). Das Gesantergebnis ist
i 14. Dier Ork hat ein Gesanmergebnis ven 10. Daher trifft Shara ihn.
: Shara hat eine Stirke von 4. Das heifit, nachdem sie den Ansriffewur zewonnen har,
wiirfelt sie soviele Schadenswirfe] wie ihre Stirke +2 Wiirfel fiir das Bastardschwert +1
- Wiirfel fiir den kritischen Treffer Vor dem Schadensomrf von Shara exklare der Ork, dass er
wersuchen wind, noif seinem Schild m blocken. Er wirfelt 1D6. Mt einem Frgebnis von 5
oder § hite er den Angnff peblockt. Da Shara aber einen kritischen Treffer erzielt hat, kann
- das Schild mir mit einer 6 blocken (gin doppelt kritischer Treffer - Doppel 6 - wirde
- bedeuten, dass der Angriff gar nicht geblockt werden kanm). Der Ork wiirfelt eine 3 und
somit wird der Angriff nicht geblockt.
Shara wiirfelt 7 Schadenswiirfel, sie wirfelr 1, 2 4. 5, 6, 6, 6.
Deer Ork (Fiistang 4) werliert daber § Lebenspunkte mmd mmgﬁmm
beschliefie, sich suf das Feld des Oriks mu stellen.
BmﬁﬂﬂnﬂdﬂFﬂﬂhﬂmNﬂmﬁs&hhﬁdﬁﬁgﬂmﬂuﬂt
einen Blitz-Zsuber "Lightning" guf den Ork ii Der Ewerg wiirfelt 706 und
% sddient seinen Intellien=arert in Hobe von 5. Er wiirfelt eine 6 (kntischer Treffer) und eine
1. Dazn addiert er seinen Intelligenmwert von 5 und erhilt sin Gesamerzebnis von 12
Somit hat er den Zauber erfolgreich gewirkt vnd vertiert 1 Manapunkt ¢

In diezemn Fall wirkt der Zsuber mar suf dem Zielfeld.

el

-
-
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Bogenschiitze hat eine Rishme von 4 und
keinen Schild Ein Blitz reduziert seins
Ritstang wm -1.

Die 7 Schadenswimrel (6 Wiarfel, die der
Zmuber verursacht, +1 Wiirfel fiir den
kritischen Treffer) haben folzends
Ergebmisse: 2, 2.3, 4,4, 5,6

Daher fillt such der Ork und wird

ansgeschalter.
Die Helden erhalten 2 Achievement Points,
weil sie beide Orks eliminiert haben. Sie

Toape Wl b dumags S 1 18
addieren diese 2 Punkte quf ihrem weart iy b s A
Arhievement Counter gt 7

Spslicasiar casi 8 gowarhsl lighiring
bk S Barnuavenying n may
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weiteren Achievement Point.

Runde 6

Mmmmmmmmmmmmmmwm
eelten als elimindert und wesden vom Spielfeld zenonmen) Dia keine Tire m sehen st
erklan sie, dass sie nach Geheimeiiren suchen will. Sie wiirfelt 204 und wendes den
Mpdifikator -1 (Trazen einer schweren Ritstng) auf die Wahmehnmng an. Sie wiirfelt
jedoch eine 11 und erhalt ein Endergebnis von 10. Dadurch hat sie eine Geheinwire
entdeckt, die vom Dark Player platzent wird (por wenn in der Questheschreibung
mgegeben).

Borgron beschliafit, zur Gehetmeiir , und will wersuchen sie m Gfaen,
Falle tritt, trinkt er einen Heilorank (Schnellakiion)) um seine Lebenspumkte
wiederherzustellen.




