Es kam die Zeit, als es keine echten Helden mebr gab. Nur noch zahnlose Scharlatane und kurzatmige
Raufbolde obne Schulabschluss durcbstreiften das geplagte Land und zogen mit ibren erlogenen Ge-
schichten uber vermeintliche Heldentaten den Biirgern das sauer verdiente Gold aus den Taschen. Als dies
dem Honig zu Obren kam, fielen ibm wor Wut fast die Juwelen aus der Sonntagskrone. Diese peinliche
Entheldung des Landes war nicht hinzunebmen. So beschloss er, seine treuen Spaber auszuschicken,
die gefabrlichsten Labyrinthe des Reiches ausfindig zu machen. Alsdann liefs er jeden Mochtegernbelden
seines Landes ergreifen, dessen er habbaft werden konnte. Er warf das ganze Gesindel portionsweise in
eines dieser uralten Labyrinthe. Dort sollten sie sich als wabre Helden erweisen oder mit ibren schimm-
ligen Kadavern das schleimige Moos dingen. Man will es kaum glauben, genau ibr seid diese Helden.
Glickwunschl Also kampft oder ... dungt!

Dungeon Figbter ist ein Spiel, das Geschick,, Abenteuer und Witz in sich vereint. Die Spieler uberneb-
men die Rolle von Helden Coder dem, was dieser Idee nabe kommt), die als Gruppe ein finsteres La-
byrinth erkunden. Sie stellen sich den dort hausenden grotesken Cund meist nicht zurechnungsfabigen)
Schrecken und Monstern entgegen. Nur mit dem notigen Mut und dem entsprechenden Fingerspitzenge-
fubl kann sich die im Feuer der Vergweiflung zusammengeschmiedete Gruppe bis zum sagenumwobenen
Endgegner durchrollen und obsiegen!
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pielinbals

1 VIERTEILIGER TREFFERSPIELPLAN

3 FARBIGE HELDENWURFEL
9 WEISSE BONUSWURFEL

30 GOLDMUNZEN

6 SCHWARZE LLEBENSMARKER(FIGUREN)

FUR DIE HELDEN

1 ROTE LEBENSMARKER(FIGUR)
FUR DIE MONSTER

9 HELDENBOGEN

1 MONSTERZUSTANDSBOGEN

2 DOPPELSEITIGE ABENTEUERPLANE

4 ENDGEGNERPLANE
(MIT ABENTEUERPLANRUCKSEITE)

1 HELDENGRUPPENMARKER

1 ANFUHRERMARKER
(BESIEGT /UNBESIEGT-SEITE)

1 TRUHENMARKER

5 SPEZIALKRAFTEMARKER

14 NARBENMARKER

FINZELTEILE FUR 1 TURM MIT 6 EBENEN

4 BOSSKARTEN

53 AUSRUSTUNGSKARTEN

53 MONSTERKARTEN

Ziel 0eg Spivls

Im Spiel Dungeon Fighter stiirmt eine Gruppe unbedarf-
ter und auswegloser Helden durch ein Labyrinth, um sich
dort gewaltige Reichtiimer und sagenhafte Artefakte zu
greifen. Mit der ihnen angeborenen Grazie werfen sie sich
den dort hausenden unheimlichen Kreaturen entgegen,
um sich letztendlich zu dem bertichtigten , Endgegner®
durchzuschlagen. Wenn sie dieses Ungetiim besiegen
konnen, haben sie das Spiel gewonnen. Tretet also ein ihr
Narren... und lasst alle Hemmungen fahren.

Yor vew afierersien Spiel

Wenn ihr Dungeon Fighter das erste mal spielt, miisst ihr
einige Vorbereitungen treffen.

Als erstes miisst ihr die Spielmarker und Turmelemente
aus dem Stanzbogen herauslésen, ohne dabei die Papptei-
le oder euch selbst zu verletzen. Nun folgt die Errichtung
des TURMS. Der Turm wird aus den dazugehdérigen
Komponenten des Stanzbogens zusammengesteckt, wie
es in der folgenden Abbildung zu sehen ist. Achtet darauf,
niemanden aus Versehen darin einzubauen. Die Boden
haben verschiedene Muster und kénnen in beliebiger
Reihenfolge eingebaut werden. Der etwas kiirzere Turm-
boden muss als oberste Turmebene eingesetzt werden.
Solange ihr kein manischer Bastler seid, miisst ihr diesen
Turm nie wieder auseinander- oder zusammenbauen.

ZUSAMMENBAU DES TURMS




i v i Lo h N S
Spielai:fbai:
Zur Vorbereitung einer Partie Dungeon Fighter miisst ihr

folgendes tun (eine Abbildung eines Spielautbaus findet
ihr auf Seite 4):

1. Spielplan sugammen gtecken

Der vierteilige Spielplan wird so zusammen gesteckt, dass
er eine groBe Zielscheibe bildet. Die Buchstaben am
Rand jedes Viertels sollten zueinander passen. Nattirlich
wiire es sinnvoll, den Spielplan danach mit der Zielschei-
be nach oben auf dem Tisch zu legen. Dies erhoht die
Trefferquote eurer Helden enorm. Der Spielplan sollte
moglichst zentral zwischen den Spielern liegen.

2. Labprinth erschaffen

Fin Labyrinth besteht, wie jeder weif}, aus drei Ebenen.
Es werden insgesamt 3 Pline gezogen, welche die Hel-
den durchqueren miissen. Davon wird zuerst 1 Endgeg-
nerplan und dann 2 Abenteuerpline gezogen.

Die 4 Endgegnerplidne werden herausgesucht und ein
Spieler zieht mit geschlossenen Augen aus der Hand
eines anderen Spielers einen Plan und legt diesen auf
den Tisch. Der Plan muss mit der Endgegnerseite nach
oben liegen.

Nun werden die Abenteuerplidne und die iibrigen 3 End-
gegnerpline (die einen Abenteuerplan auf der Riickseite
haben) zusammen gemischt. Derselbe Spieler wie zuvor
zieht jetzt mit geschlossenen Augen aus der Hand eines
anderen Spielers zwei der Pline und legt diese auf den
Tisch. Dabei darf keine Endgegnerseite nach oben zei-
gen. Ist das der Fall, wird der Plan einfach herumgedreht.
Die Pline werden so aneinandergelegt, dass die Pfeile
vom Ausgang des ersten Plans zum Eingang des zweiten
Plans und vom Ausgang des zweiten Plans zum Eingang
des Endgegnerplans fithren. Wer diesen Satz dreimal
hintereinander liest, sollte einen Kiibel bereit halten.
Dies ergibt das Labyrinth mit seinen 3 Ebenen. Vor das
Fingangsfeld des ersten Abenteuerplans wird der Helden-
gruppenmarker gelegt.

BEISPIEL FUR DIE ERSCHAFFUNG
EINES LABYRINTHS

GEZOGENER 1. GEZOGENER 2. GEZOGENER
ENDGEGNERPIAN ABENTEUERPLAN ABENTEUERPLAN

Die Spieler haben zuerst 1 Endgegnerplan gezogen, danach
2 Abenteuerpline.

Der zuerst gezogene Abenteuerplan bildet die 1. Ebene, danach
kommt der 2. gezogene Abenteuerplan. Dieser bildet die 2. Ebene.
Der Endgegnerplan bildet dir 3. und abschlieflende Ebene. Dies
mag euch verwirren, aber stellt euch einfach vor, wie sich die Hel-
den fiihlen, wenn sie in das Labyrinth geworfen werden, also ist das
nur gerecht!

3. Endgegner beschwidren

Die Enttduschung fiir die Helden wire gewaltig, wenn
sie am Ende keinen Endgegner, sondern nur eine unbe-
wachte Schatzkammer vorfinden sollten. Also muss ein
Endgegner aus den 4 Endgegnerkarten verdeckt gezogen
werden. Die gezogene Karte wird verdeckt und unbese-
hen an den Ausgang des Endgegnerplans gelegt, wo der
Endgegner in aller Ruhe auf die Ankunft der Helden war-
ten kann. Eine langwierige Titigkeit, denn viele Helden-
gruppen kommen wegen seiner tibereifrigen Diener gar
nicht erst bei ihm an.

4. Befoen auswihien

Jeder Spieler wihlt einen Helden aus (unentschlossene
oder streitsame Spieler kénnen auch zufillig ziehen) und
legt ihn mit der Seite, die einen quicklebendigen Helden
zeigt, offen vor sich ab. Jeder Spieler erhilt einen Lebens-

marker, den er auf seinem Heldenbogen platziert und
zwar auf dem hochsten Wert, der IX.

5. Schwierigheit wibhien

Je nachdem wie tollkithn oder vorsichtig die Spieler sind,
konnen sie einen hoheren oder niedrigeren Schwie-
rigkeitsgrad fiir eine Partie Dungeon Fighter festlegen.
Dazu werden die Monsterkarten in 4 Stapel sortiert. Je
nach Schwierigkeit bilden mehr oder weniger Karten
einer Monsterstufe den jeweiligen Stapel. Die Anzahl der
Karten fiir den jeweiligen Stapel einer Monsterstufe sind
in dieser Tabelle aufgefiihrt. Die Punkte geben an, wie
die Partie am Ende gewertet wird.

I | II [III | IV | Punkte
Einfach 4 4 4 2 5
Normal 3 3 3 5 10

Beinhart | 2 2 2 8 15




Neue und unerfahrene Helden sollten mit einer einfachen
Partie beginnen. Ein Labyrinth ist ein gefihrlicher Ort
und nicht jeder hat das Zeug, sich in den 5-Sterne-Laby-
rinthen dieser Welt herumzutreiben.

Der Stapel mit den Stufe-I-Monstern kommt ins oberste
Fach des Turms, der Stapel mit den Stufe-II-Monstern in
das Fach darunter usw.

C. Spielwaierial bereitlegen

Das weitere Spielzubehér, wie Goldmiinzen, Narbenmar-
ker, Truhenmarker, Ausriistungskarten, Monsterzustands-
bogen und Spezialkriftemarker wird, wie in der Abbildung
dargestellt, platziert.

Zuletzt erhilt die Heldengruppe ihre Ausriistung ... die
Wiirfel. Die 3 farbigen Wiirfel zihlen zur Grundausriis-
tung jeder Heldengruppe und werden Heldenwiirfel ge-
nannt. Zusitzlich erhilt die Heldengruppe 2 Goldmiinzen
und 1 weilen Wiirfel, die auf den Truhenmarker gelegt
werden. Dort wird der Gesamtbesitz der Heldengruppe
untergebracht.

7. Anfiihrer bestimmen

Eine Heldengruppe ohne Anfiihrer ist kopflos. Es gibt ver-
schiedene Rituale, wie bei Dungeon Fighter ein Anfiihrer
bestimmt wird. Entweder man nimmt den Spieler, der
am meisten Ahnlichkeit mit seinem Helden hat oder man
greift auf das alte Wiirgen-und-Brechen-Catchen zuriick,
welches bevorzugt nicht am Spieltisch statthnden sollte.
Notfalls ermittelt man dies auch per Zufall. Der Anfiih-
rer muss gelegentlich kritische Entscheidungen treffen,
ansonsten ist er ein Held, wie jeder andere. Der Anfiihrer
ist zugleich der erste Startspieler und erhilt die 3 farbigen
Heldenwiirfel, um dies anzuzeigen. AuBerdem erhilt er
auch den Anfiithrermarker, den er mit der Unbesiegt-Seite
nach oben vor sich legt.

Hinweis: Der Anfiihrer ist nicht dasselbe wie der Startspie-
ler!
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Spielablaif

Dungeon Fighter wird in Runden gespielt, die nachein-
ander abgewickelt werden und aus 3 Phasen bestehen:

A) Bewegung
B) Begegnung und Kampf
C) Aufriumen

&) Beweging

Das Labyrinth bestehlt aus miteinander verbundenen
Riumen. In dieser Phase entscheidet sich die Helden-
gruppe, welchen Raum des Labyrinths sie als nichstes
betreten mochte. Folgende Regeln gelten fiir die Bewe-
gung der Heldengruppe:

¢ Um die Bewegung anzuzeigen wird der Heldengrup-
penmarker auf den Raum gelegt, in den die Gruppe
ziehen mochte.
Die Heldengruppe kann nur in einen angrenzenden
Raum ziehen, der in Pfeilrichtung erreichbar ist.
Die Heldengruppe kann NIE gegen die Pfeilrichtung
ziehen.
Bewegung kann nur von Raum zu Raum, nie in
einen Zwischengang erfolgen.
In der ersten Runde der Partie bewegt sich die Hel-
dengruppe auf das Eingangsfeld des ersten Abenteu-
erplans.
Herrscht Uneinigkeit wohin man ziehen soll, ent-
scheidet der Anfiihrer.
Verlisst die Heldengruppe den letzten Raum eines
Abenteuerplans, zieht sie auf den ersten Raum des
nichsten, so lange bis sie zum Ausgang des Endgeg-
nerplans kommt.
Nach erfolgter Bewegung beginnt die zweite Phase,
die Begegnung und die erste Phase ist beendet.

BEISPIEL DER BEWEGUNG
EINER HELDENGRUPPE

(Besonvere Wivme ¢nd fre Eigenschafon: )

Shops
e In Shops kann man natiirlich shoppen. In diesem

Raum koénnen die Helden in der Aufraumphase, also
nach der Begegnung, Ausriistung erwerben. Es werden 3
Ausriistungen plus 1 weitere pro Spieler vom Stapel der
Ausriistungsskarten aus dem Turm gezogen und auf dem
Tisch ausgebreitet. Die Heldengruppe kann nun beliebig viel
Ausriistung davon erwerben, indem sie den aufgedruckten
Goldpreis von ihrer Schatztruhe in den Vorrat bezahlt. Die
Ausriistung wird von und fiir die Gruppe gekautft, auch wenn
immer nur ein Spieler eine Ausriistung benutzen kann (siche
Seite 8-9). AuBer Ausriistungen kénnen auch beliebig viele
weiBe Bonuswiirfel gekauft werden. 1 weiBler Bonuswiirfel
kostet 2 Goldmiinzen. Auferdem koénnen die Helden auch
die Heilung von Lebenspunkten erkaufen. Fiir je 1 Gold-
miinze erhalten alle Helden 1 Lebenspunkt zuriick. Kann
sich die Gruppe nicht einigen, entscheidet der Anfiihrer, was
gekauft wird.

Heilender Brunnen

Nach dem Abwickeln der Begegnung in diesem

Raum, werden alle Helden withrend der Aufriumpha-
se voll geheilt.

Schatzkammern
'/ Nach dem Abwickeln der Begegnung in diesem

Raum, erhilt die Heldengruppe die am Raum
abgebildete Belohnung. Sollte diese Belohnung eine Aus-
riistung sein, so wird dieser zufillig vom Ausriistungsstapel
gezogen und der Anfiithrer entscheidet, welcher Held die
Belohnung bekommt.

.y Gefahrenriume
In diesen Riumen miissen Monster unter besonders

harten Bedingungen bekdmpft werden, die durch
ein Symbol am Raum gekennzeichnet sind. Die Symbole

werden auf Seite' 11 genauer erldutert.

\
1) Wegegning ind Rampf

Wenn die Heldengruppe einen Raum betreten hat, kommt
es IMMER zu einer Begegnung. In einem gut organisier-
ten Labyrinth ist in jedem Raum ein Monster zu finden,
so dass die logische Folge einer Begegnung ein Kampf um
Leben und Tod ist.

Der Startspieler zieht ein Monster aus dem obersten Fach
des Turms, welches ein Monster enthilt. Dies sollte zu
Spielbeginn ein Stufe-I-Monster sein. Erst wenn im Laufe
des Spiels alle Monster der Stufe I besiegt wurden, wird
ein Monster aus dem Fach mit den Stufe-II-Monstern
gezogen.

Das Monster wird aufgedeckt und neben den Monster-
zustandsbogen gelegt. Die Monsterkarte gibt an, wieviele
Lebenspunkte das Monster hat. Dies wird mit dem roten
Lebensmarker auf dem Monsterzustandsbogen eingestellt.
Sollte die Monsterkarte Goldmiinzen aufweisen (die Ernte
des Erledigens fritherer Heldengruppen), werden diese auf
die Monsterkarte gelegt.

Nun ist alles bereit fiir den Kampf: Monster gegen

J

5 Heldengruppe.




UBERSICHT EINER MONSTERKARTE

.(\ MONSTERART

(?N MONSTERNAME

LEBENSPUNKTE

SCHADENSPUNKTE

GoLD DES MONSTERS

BESONDERE FAHIGKEIT
DES MONSTERS
(HANDICAP BEIM
BEKAMPFEN)

KAMPYF GEGEN EIN MONSTER

Wihrend des Kampfes treten die Spielerr, beginnend mit
dem Startspieler (der Spieler mit den 3 Heldenwiirfeln
vor sich), rethum im Uhrzeigersinn gegen das Monster
an, um dem Monster Schaden zuzuzfiigen.

Der Startspieler ist der erste, der sich dem Monster stel-
len muss. Und das wird er... und zwar mit einem Wiirfel,
womit sonst.

Es gibt genau 3 farbige Heldenwiirfel, die den Helden
IMMER zu Beginn eines Kampfes zur Verfiigung stehen.
Jeder davon ist durch seine Farbe mit einer der Fihigkei-
ten jedes Helden verbunden.

WURFELFARBEN UND HELDENBOGEN

Der Startspieler darf also nun einen der 3 Wiirfel aus-
withlen und damit auch die Fihigkeit bestimmen, die er
eventuell aktivieren kann. Diese Auswahl sollte also mit
Bedacht und in Abstimmung mit den anderen Helden
erfolgen. Nun ist es an ihm, das Monster zu treffen. Er
nimmt seinen gewihlten Wiirfel und versucht ihn auf
den Trefferspielplan zu werfen (Man beachte die Regeln
fiir den Wiirfelwurf). Nach dem Wurf bleibt der Wiirfel
liegen (egal ob auf dem Trefferspielplan, dem Tisch

oder dem Boden) und kann in dieser Runde nicht mehr
benutzt werden. Der Held verursacht dem Monster so
viel Schaden, wie das Feld angibt, auf dem der Wiirfel
gelandet ist (plus eventuelle Boni von Waffen o0.4.). Dem
Monster werden entsprechend viele Lebenspunkte auf
seinem Monsterzustandsbogen abgezogen.

Immer wenn ein Held den Trefferspielplan NICHT trifft,
erhilt er den Schaden, der auf der Monsterkarte angege-
ben ist. Er bewegt seinen Lebensmarker also entsprechend
viele Felder nach unten, Hat ein Held dadurch weniger als

1 Lebenspunkt wird er spontan ohnmichtig und stellt sich ®

q&fggin fiir ven Wirrfelwirf: %)

Der Wiirfel muss mindestens einmal auf dem Tisch auf-
springen, bevor er auf dem Trefferspielplan landen darf!
Ist der Wiirfel nicht einmal vorher aufgesprungen, zihlt
der Wurf, als wiire er auBerhalb des Trefferspielplans
gelandet.

Fillt der Wiirfel in eines der vier Locher des Trefferspielplans,
zahlt der Wur, als wire er aulierhalb des Trefferspielplans
gelandet. Bertihrt der Wiirfel in irgendeiner Weise den Tisch
unter dem Spielplan gilt der Wiirfel als hineingefallen.

Bleibt der Wiirfel auf einem der Knochen des Trefferspiel-
plans liegen, zdhlt der Wurf, als wiire er auBerhalb des
Trefferspielplans gelandet.

Bleibt der Wiirfel auBerhalb des Trefferspielplans liegen, hat
man das Monster NICHT getroffen und wird seinerseits von
dem Monster angegriffen. Der Held, der nicht getroffen hat,
erhilt soviel Schaden, wie auf dem Monster angegeben ist.
Der Wiirfel darf mehrmals aufspringen bevor er auf dem
Trefferspielplan landet.

Der werfende Spieler darf beim Wiirfelwurf sitzen oder
stehen, andere Spieler diirfen zur Seite riicken und der
Spieler darf auch von einer beliebigen Seite des Tisches
werfen, auBer irgendeine Spezialfihigkeit (z.B. die einer
Karte oder eines Raumes) verbietet dies. Auch Anfeue-
rungen sind erlaubt, jedoch sollten die Spieler sich kurz
vergegenwirtigen wo sie sich befinden, damit sie in der
Offentlichkeit kein zu groBes Aufsehen erregen.

Bleibt der Wiirfel auf dem Trefferspielplan liegen (und ist
vorher regelgerecht aufgesprungen), verursacht er so viele
Schadenspunkte, wie die Zone anzeigt, auf der er liegen ge-
blieben ist. Liegt der Wiirfel auf der Grenze zweier Zonen,
wird tiberpriift in welcher Zone er zum groferen Teil liegt.
Im Zweifelsfall liegt der Wiirfel in der schlechteren Zone.
Bleibt der Wiirfel mit dem Heldensymbol oben liegen,
wird die Spezialfidhigkeit des Helden ausgelost und der
Schaden zugeftigt.

Andere Spieler diirfen aufstehen, um dem Werfer Platz

zu machen. Auch diirfen Hindernisse (wie Bierhumpen)

entfernt (ausgetrunken) werden.

\.

tot. Er kann in diesem Kampf nicht mehr eingreifen.
Danach ist der nichste Spieler im Uhrzeigersinn an der
Reihe, wihlt ebenfalls seinen Wiirfel und macht seinen
Wurf. SchlieBlich folgt der dritte Spieler, der den letzten
verbleibenden Heldenwiirfel nehmen muss.

Haben die Helden genug Schaden verursacht, um die
Lebenspunkte eines Monsters auf 0 zu priigeln, ist das
Monster besiegt und liegt im Staub. Die Helden miissen
also keine weiteren Wiirfel nach dem bedauernswerten
Monster werfen.

Hinweis: Das zentrale Feld des Trefferspielplans hat
einen Trefferwert von 10.

(&’Bﬁgz Wonyswiirfe!

Ein weiBer Bonuswiirfel kann als beliebiger Farbwiirfel
benutzt werden (ohne vorherige Entscheidung welche Farbe
er ersetzen soll). Nach Gebrauch muss er jedoch abgegeben
werden. Die Bonuswiirfel sind die einzige Rettung, wenn
die Helden mit ihren 3 Heldenwiirfeln das Monster nicht

J

~

besiegen konnten.

J




DAS ERSTE KAMPFBEISPIEL

Beispiel: Torm, Randolph und Goldfinga kdmpfen sich durch das
Labyrinth. Sie stellen sich einem Gemeinen Goblin. Dieser hat 7

Lebenspunkte und verursacht 1 Schaden. Aufierdem trégt er 1 Gold

bei sich.

‘Torm ist der erste und wdhlt als wiister Barbar natiirlich den roten
Wiirfel. Er wirft den Wiirfel so, dass er einmal auf dem Tisch
aufprallt. Der Wiirfel bleibt auf dem 2er-Ring liegen, leider ohne
das Heldensymbol nach oben. Damit verursacht Torm 2 Schaden.
Nicht wirklich grofartig, aber immerhin iiberhaupt getroffen. Als
ndchstes ist Randolph an der Reihe. Er wiirfelt den blauen Wiirfel,
trifft den 3er-Ring und hat ebenfalls kein Heldensymbol erwiirfelt.

Er verursacht also 3 Schaden. Nun liegt es an Goldfinga...er nimmt

den griinen Wiirfel.

Sind die 3 Heldenwiirfel verbraucht und das Monster

noch NICHT besiegt, muss der néchste Held:in der Rei-
he eine Entscheidung treffen:

A) Er nimmt einen der weiflen Bonuswiirfel aus den
Vorrat der Heldengruppe auf dem Schatzmarker und
greift mit diesem an.

oder

B) ALLE Helden nehmen den Schaden, den das
Monster austeilt und die 3 farbigen Heldenwiirfel ste-
hen ab jetzt wieder zur Verfiigung. Spezialfihigkeiten
von Ausriistung oder Helden kénnen diesen Schaden
nicht verhindern! Der aktive Spieler wihlt einen davon
aus, mit dem er einen Angriff ausfithrt. Der Anfiih-
rermarker wird auf die Besiegt-Seite gedreht. Die
Gruppe gilt als besiegt.... kimpft aber weiter.

Egal, welche Entscheidung er trifft, der Kampf geht
reihum weiter. Sind die farbigen Heldenwiirfel erneut
verbraucht, muss ein Held wieder diese Entscheidung
treffen, so lange bis die Helden das Monster besiegt ha-
ben oder umgekehrt.

Beispiel: Der Kampf mit dem Gemeinen Goblin dauert fiir
Torm, Randolp und Goldfinga an. Nach den ersten beiden
Erfolgen mit insgesamt 5 Schaden von Torm und Randolph
hat Goldfinga seinen Wurf vermasselt und 1 Schaden von dem
Goblin erhalten. Nun ist Torm wieder dran. Alle Heldenwiirfel
sind verbraucht, so dass er nun waihlen muss, ob die Gruppe
Schaden nimmt oder ob er einen weifien Wiirfel nehmen soll. Er
entscheidet sich fiir den weifien Bonuswiirfel. Mit barbarischer
Wut wirft er seinen Wiirfel und dieser bleibt auf der 4 liegen.
Damit sinkt der Gemeine Goblin unter 1 Lebenspunkt und ist
erledigt. Wieder haben die Helden obsiegt.

ENDE DES KAMPFES

Der Kampf kann auf zwei Arten enden:

1. Das Monster ist besiegt

Haben die Helden dem Monster genug Schaden ver-
ursacht, um es auf 0 Lebenspunkte zu bringen, ist das
Monster besiegt und die Helden haben den Raum
erobert. Nun folgt die Phase Aufriumen!

2. Die Helden sind alle ohnmichtig

Hat das tibereifrige Monster alle Helden ohnmiichtig
gepriigelt, hat die Heldengruppe das Spiel verloren.
Thre Uberreste werden entweder verzehrt oder bei Unge-
nieBbarkeit als Diingemittel fiir die heimische Flora des
Labyrinthbodens verwendet. Das ist zwar schade, aber
kann durchaus passieren. Beim nichsten mal kénnen die
Helden ggf. ja eine geringere Schwierigkeit fiir ihr Aben-

teuer wihlen, um so ihre Chancen zu verbessern.

Sonderregel: Trifft ein Held das zentrale Feld des Treffer-
spielplans und sein Wiirfel zeigt dabei das Heldensymbol,
wird das Monster sofort getétet. Dies gilt auch fiir den
Endgegner! Es gibt also immer eine Chance.

SPEZIALFAHIGKEITEN DER HELDEN

Die Spezialfihigkeiten der Helden werden ausgeldst,
wenn das Heldensymbol nach einem Wiirfelwurf oben
liegt. Einige Fihigkeiten setzen jedoch auch voraus,

dass der Wiirfel auf dem Trefferspielplan liegt, um die
Fihigkeit zu aktivieren. Je nachdem, welchen Helden-
wiirfel ein Held benutzt hat, ist die Fihigkeit eine andere.
Generell gilt die Richtlinie, dass die Symbole, die eine
Zielscheibe beinhalten, voraussetzen, dass der Wiirfel auf
dem Trefferspielplan liegt. Die Spezialfihigkeiten der
Helden sind auf Seite 10 ausfiihrlich erklirt.

Hinweis: Die Spezialfihigkeiten der Helden gelten auch
gegen den Endgegner!

SPEZIALFAHIGKEITEN (WAFFEN,
MONSTER UND RAUME) IM KAMPF

Eine Waffe gewihrt dem Helden einen Schadensbonus,
wenn er einen speziellen Wurf durchfiihrt, der durch ein
Symbol reprisentiert wird. Der Spieler entscheidet, ob
er die Waffe einsetzt oder nicht. Nachdem er sie benutzt
hat, muss er die Waffe auch nicht ablegen und kann sie
immer wieder benutzen. Weiterhin gilt, dass der Wiirfel
immer mindestens einmal auBlerhalb des Ziels auf-
springen muss, bevor er auf den Trefferspielplan trifft.

Ein Spieler kann mehrere Waffen zugleich benutzen und
ihre Boni kombinieren. Dazu muss er jedoch auch die
Bedingung der speziellen Wiirfe kombinieren.




Beispiel: Torm kann einen Helm der Tapferkeit (Blinder Wurf)
mit einem Drachennieser (Kreiselwurf) benutzen. Er schliefst die
Augen und dreht dann den Wiirfel entsprechend, um hoffentlich

das Ziel zu treffen. Bei Erfolg fiigt der Held insgesamt +5 Scha-
den zum normal erfwiirfelten Schaden hinzu.

Die Symbole der speziellen Wiirfe kénnen auch auf
Monstern oder Riumen abgebildet sein. Das bedeutet,
dass ein Kampf in diesem Raum oder gegen das ent-
sprechende Monster einen speziellen Wurf erfordert
(dies gestattet dem Helden nichts, auBer der schlichten
Tatsache, dass er sein Kampfesgliick unter erschwerten
Bedingungen testen darf). Diese Herausforderungen von
Riumen oder Monstern werden kombiniert, wenn sie
zusammen treffen.

Beispiel: Ein A) Putziger Bar (Armbrustschuss) wird in einem

B) Gefahrenraum bekimpft, der einen Doppelten Wurf voraus-
setzt und der Held méchte dabei seinen C) Helm der Tapferkeit
(Blinder Wurf) tragen. Alle 3 Bedingungen werden kombiniert.
Der Spieler muss also mit verdeckten Augen einen Armbrustschuss
durchfiihren, der zweimal aufkommen muss, bevor er auf dem
Trefferspielplan landet. Schwer, aber nicht véllig unmdéglich.

Sollten die Herausforderungen identisch sein, also z.B. eine
Wiafte denselben Spezialwurf benétigen, wie ein Raum, so
wird die Besonderheit nicht verdoppelt oder kombiniert. Es
reicht, den Spezialwurf normal auszufiihren.

Wichtig: Bei der Kombination von Waffen und anderen
Einfliissen gilt (wie in der Mathematik tiblich) Punkt vor
Strichrechnung. Multiplikationen werden also immer
zuerst ausgefiihrt und dann wird addiert oder subtrahiert.

Beispiel: Torm der Barbar benutzt den roten Wiirfel (bei Aktivie-
rung x2) und den Helm der Tapferkeit (+3 mit Blindem Wurf)
um sich einem wertlosen Gemeinen Goblin zu stellen. Er trifft
die 3 auf dem Trefferspielplan, trotz verschlossener Augen. Er
macht also insgesamt 3 x 2 + 3 Schaden. Ergibt 9! Das pustet
einen Goblin ordentlich aus den Latschen.

O dufrinmen

Haben die Helden den Raum erobert, kénnen sie sich
einen Moment in ihrem Erfolg sonnen, jedoch muss nun
erstmal aufgeriumt werden. Folgende Punkte werden in
beliebiger Reihenfolge abgewickelt.
® Die 3 Heldenwiirfel werden an den Spieler gegeben,
der in der Reihenfolge als néichstes kommt, er ist der
neue Startspieler.
Die Helden nehmen das Gold, welches auf dem er-
schlagenen Monster liegt und fiigen es ihrem Vermo-
gen auf dem Schatzmarker hinzu.

Ohnmichtige Helden werden reanimiert und sind
ab jetzt wieder kamptbereit. Aufgrund des erlittenen
Traumas erhilt ein solcher Held einen Narbenmar-
ker, den er iiber eine beliebige seiner 3 Spezialfihig-
keiten legt. Ab jetzt kann er diese Spezialfihigkeit
nicht mehr nutzen UND hat 3 Lebenspunkte weni-
ger. Wiirde ein Held seinen dritten Narbenmarker
erhalten, wacht er nicht mehr auf und sein Helden-
bogen wird auf die Riickseite gedreht. Er gilt nun als
»aufgestiegen® und ist aus dem Spiel ausgeschieden.
Haben die Helden irgendwelche Spezialfihigkeiten
angewandt, die beim Aufriumen greifen (so wie Beto-
ren), dann werden diese jetzt ausgefiihrt.

Die verwendeten weiBen Wiirfel des letzten Kampfes
kommen in den allgemeinen Vorrat (nicht den der
Helden!) zuriick.

Haben die Helden nicht alle Heldenwiirfel benétigt,
um das Monster zu besiegen, dann erhalten sie fir
jeden nicht benutzten Heldenwiirfel einen weillen
Bonuswiirfel als Belohnung. Dies gilt nicht, wenn der
Anfiihrermarker mit der Besiegt-Seite nach oben auf
dem Tisch liegt.

Liegt der Anfithrermarker mit der Besiegt-Seite nach
oben auf dem Tisch wird der Anfithrermarker wieder
mit der Unbesiegt-Seite nach oben gelegt.

Das besiegte Monster kommt auf einen Ablagestapel,
es sei denn eine Spezialfihigkeit sagt etwas anderes.
Die Helden kénnen Ausriistung untereinander tau-
schen.

Sollten die Helden in einen besonderen Raum
gelangt sein (wie z.B. einen Shop), erfolgt nun die
entsprechende Auswirkung.

SchliePlich endet die Runde und eine neue startet
mit der Phase Bewegung.

BEISPIEL EINES
PLATZIERTEN
NARBENMARKERS

GEGENSTANDE, RUSTUNGEN

UND VOR ALLEM WAFFEN

Wie auf Seite 6 beschrieben, kann man in Shops tolle
Ausriistung erwerben (Man kann auch durch andere Um-
stinde an Ausriistung gelangen, wie z.B. Goldfinga). Es
gibt 3 Kategorien von Ausriistung:

WAFFEN

R
XN\
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4 ] GEGENSTANDE

RUSTUNGEN




Auf jedem Heldenbogen sind Symbole, die angegeben

welche Ausriistung ein Held tragen und benutzen kann.

Helden konnen jedoch nie mehr Ausriistung tragen,

als ihnen die Ausriistungssymbole ihres Heldenbogens

gestatten. Sollten sie zuviel Ausriistung haben, miissen sie

diese entweder abwerfen oder (nur in der Aufriumphase)
einem anderen Helden geben.

Beispiel: Goldfinga kann
2 Waffen und 1 Gegen-
stand mit sich fiihren und
diese auch immer zugleich
einsetzen.

GOLDFINGA

Die meisten Gegenstinde
(und auch einige Ristun-
gen) haben in der unteren
Ecke links ein ,,1x“-Sym-
bol. Dies bedeutet, dass
diese Gegenstinde nur 1
x benutzt werden konnen.
Dafiir sind sie jedoch
immer einsetzbar.

; , e Syl ;
Enbgegner il Spiejende
Konnten die Helden sich durch das Labyrinth kiimpfen
und haben sie das Monster des letzten Raumes auf dem

Endgegnerplan besiegt, fiihrt sie ihre nichste Begegnung
in den Raum des Endgegners.

Die zu Beginn des Spiels gezogene Karte wird nun um-
gedreht und der fiirchterliche Endgegner offenbart. Die
Endgegnerkarte wird neben den Monsterzustandsbogen
gelegt und der rote Lebensmarker auf die entsprechen-
den Lebenspunkte platziert. Nun miissen die Helden um
ihr Leben kimpfen. Wenn sie den Endgegner besiegen,
haben sie auch das Spiel gewonnen.

Der Kampf mit dem Endgegner lduft genauso ab, wie ein
normaler Kampf. Mit folgender Ausnahmen:

Haben die Spieler ihre Heldenwiirfel verbraucht, kénnen
sie nicht den Schaden des Endgegner nehmen, um die
Wiirfel zuriick zu erhalten. Sie miissen ihre Bonuswiirfel
benutzen. Haben sie keine Wiirfel mehr zur Verfiigung,
haben sie das Spiel verloren.

Sollte es den Helden gelingen, den Endgegner auf 0
Lebenspunkte zu priigeln, haben sie das Spiel gewon-
nen und konnen sich feiern. Dramatische und obszéne
Siegerposen am Tisch sind nicht nur geduldet, sondern
auch erwiinscht.

Méchten die Helden ihre Freunde in Zahlen ausdriicken,
so konnen sie dies mit dieser Punktwertung tun:

+ X basierend auf der Schwierigkeit, die zu Beginn der Partie
gewihlt wurde

+ 1 Punkt pro Spieler

+ 2 Punkte pro nicht benutztem Bonuswiirfel

+ 1 Punkt fiir je 2 Gold, die nicht ausgegeben wurden

+ 5 Punkte, falls kein Held im ganzen Spiel ohnmichtig
wurde (keiner hat Narbenmarker)

- 1 Punkt fiir jeden Narbenmarker der Helden

- 5 Punkte fiir jeden ,aufgestiegenen® Helden (umgedrehte
Heldenbogen).

Wenn ihr so euer Heldenstatus berechnet habt, konnt ihr
hier euren Status nachlesen:

0 oder weniger: Elende Versager

1 bis 5: Ungeschickte Naivlinge

6 bis 10: Krabbelgruppe

11 bis 15: Anféinger

16 bis 20: Mochtegernhelden

21 bis 25: Normale Helden

26 bis 30: Stufe 20 Helden

31 bis 35: Epische Handbuchleser

36 bis 39: Epische Handbuchschreiber
40 oder mehr: Heldentum fernab des menschlichen
Begriffsvermogens

Unmwogliches

Sollten die Helden wihrend des Spiels in eine Situa-
tion geraten, die ihnen einen unméglichen Wiirfelwurf
abverlangt, so kann die Gruppe beschlieBen, sich dem
zu entziehen. Wenn sich die Helden also nicht zutrauen,
riickwirts unter dem Bein hindurch den Trefferspielplan
zu treffen, dann verlieren alle Helden vor Scham 1 Le-
benspunkt und das beteiligte Monster wird wieder unter
den entsprechenden Stapel geschoben.

Dann wird einfach ein anderes Monster

gezogen (sollte das Monster das letzte

seines Stapels sein, dann ziehen die

Helden eben von einem anderen

Stapel).

Dies ist keine Standardre-

gel und sollte wirklich

nurin Notfillen durch-

getiihrt werden, denn

Dungeon Fighter lebt

immerhin von der Her-

ausforderung.
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,\} Doppelschlag: Bei Aktivierung wird die Angriffsgeschwindigkeit
~
geworfenen Wiirfel sofort wieder aufnehmen und erneut werfen
(den normalen Regeln des Kampfes folgend). Die Ergebnisse
der Trefferspielplan getroffen wurde und kann nicht mehrfach pro Angriff
ausgefiihrt werden.
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Spesialfibigheiten
des Helden temporir verdoppelt. Der Spieler kann den gerade
aus beiden Wiirfen werden addiert. Diese Aktivierung tritt nur ein, wenn
((;\\
X

Extraschaden: Bei Aktivierung erhilt der Held einen Schadens-
bonus in Hohe des angegebenen Wertes. Diese Aktivierung tritt
nur ein, wenn der Trefferspielplan getroffen wurde.

Fokussierter Schaden: Bei Aktivierung fiigt der Held unabhiin-
gig vom Wiirfelwurf ,,5 Schaden zu. Etwaige Boni kénnen
noch dazu kombiniert werden. Diese Aktivierung tritt nur ein,
wenn der Trefferspielplan getroffen wurde.

Gottliche Intervention: Bei Aktivierung wird der Held zu
einem Instrument seiner Gottheit. Fiir jeden Punkt Schaden,
der dem Monster zugeftigt wird, wird ein beliebiger Held um
entsprechend viele Lebenspunkte geheilt. Bevorzugt sollte der
Held danach aufrichtige und auffillige Dankesbezeugungen zu Ehren
seiner Gottheit durchfiithren. Diese Aktivierung tritt nur ein, wenn der

Trefferspielplan getroffen wurde.
Schmerzen mehr spiirt. Wenn der Spieler nach seinem

‘ ‘ﬂj )
x2
Wiirfelwurf freiwillig einen Lebenspunkt abgibt (Schnitt ins

Ohrlidppchen), wird der von ihm gewiirfelte Schaden verdoppelt. Diese
Aktivierung tritt nur ein, wenn der Trefferspielplan getroffen wurde.

\

Blinde Wut: Bei Aktivierung verwandelt sich der Held in eine
todliche Kampfmaschine ohne Schulabschluss, die keine

Rundumheilung: Bei Aktivierung wird der angegebene Wert
an Lebenspunkten bei allen Helden geheilt. Diese Aktivierung
tritt auch ein, wenn der Trefferspielplan nicht getroffen wurde.

Gezielter Angriff: Bei Aktivierung wird das Monster fiir alle
Helden zu einem wahren Leuchtfeuer in der Dunkelheit. Der
Spieler platziert den Ziel-Marker auf dem Monster. Bis zum
Ende des Kampfes bekommen alle Spieler bei ihren Angriffen
einen Schadens-Bonus von +1 fiir das Glith-Monster. In der Aufriumpha-
se wird der Marker wieder entfernt. Diese Aktivierung tritt auch ein, wenn
der Trefferspielplan nicht getroffen wurde.
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Diebstahl: Bei Aktivierung bestichlt euer Held auf spektakulire
Weise das Monster, das ihr gerade bekiampft. Die Gruppe
erlangt in der Aufriumphase fiir jede wihrend dem Kampf
erfolgte Aktivierung eine zufillig gezogene Ausriistung vom
Ausriistungsstapel. Diese Aktivierung tritt auch ein, wenn der Trefferspiel-
plan nicht getroffen wurde.

Metamorphose: Bei Aktivierung verwandelt ihr das Monster,

gegen das ihr kimpft, in eine Krote. Der Spieler platziert den

Kroten-Marker auf dem Monster. Das Monster erhélt nun bis

zum Ende des Kampfes -2 auf seinen Schadenswert (wurde die
gesamte Gruppe im Kampf besiegt, fiigt das Monster seinen normalen
Schaden zu). Entfernt den Kréten-Token in der Aufriumphase. Diese
Aktivierung tritt auch ein, wenn der Trefferspielplan nicht getroffen
wurde.

Erzfeind: Bei Aktivierung bekommt der Spieler einen
h *#* Schadensbonus gegen eine bestimmte Monsterart. Stimmt das
8 Monsterartsymbol auf der Monsterkarte mit dem Symbol auf
dem Heldenbogen iiberein, erhilt der Held
den entsprechenden Bonus auf Schaden (meistens +4). Diese Aktivierung
tritt auch ein, wenn der Trefferspielplan nicht getroffen wurde.

Neu-Wiirfeln: Der Spieler kann seinen geworfenen Wiirfel
{O sofort zurtickzunehmen und erneut werfen. Das erste Wiirfeler-
= gebnis wird nicht beriicksichtigt. Diese Aktivierung tritt auch
(oder besser vor allem) ein, wenn der Trefferspielplan nicht
getroffen wurde.

Kein Schaden: Bei Aktivierung erleidet der Held keinen
Schaden, wenn er den Trefferspielplan nicht trifft (dies ist nicht
anwendbar, wenn die gesamte Gruppe im Kampf besiegt
wurde).

Taschendiebstahl: Der Spieler stichlt 2 GC und fiillt die
Miinzen in die Schatztruhe. Diese Aktivierung tritt auch ein,
wenn der Trefferspielplan nicht getroffen wurde.

Betorung: Bei Aktivierung legt der Spieler den BetérungsMar-
@ ker auf das Monster. Am Ende des Kampfes (also nachdem das

Monster niedergekniippelt wurde) fiihlt sich das Monster

wahnsinnig zu dem Helden hingezogen, der es betort hat.
Wenn das Monster besiegt wurde fiigt der Spieler die Monster-Karte zu
seiner Ausriistung hinzu (diese Karte zihlt nicht zum méglichen
Ausriistungs-Limit, des jeweiligen Helden). Der Spieler kann jederzeit
nach einem Wiirfelwurf ein betértes Monster ausspielen, um die Anzahl
seiner Schadenspunkte, um den maximalen Schadenswert des betérten
Monsters, zu erhshen. In der Aufriumphase wird der Betérungs-Marker
vom Heldenbogen entfernt. Diese Aktivierung tritt auch ein, wenn der
Trefferspielplan nicht getroffen wurde. Ein Spieler kann mehrere Monster

betoren!
’ erleidet fiir den Rest des Kampfes keinen Schaden mehr. Bei
erneuter Aktivierung kann das Bier an einen anderen Helden
weiter gereicht werden. Von nun an erhilt dieser Held keinen Schaden
mehr (dies ist nicht anwendbar, wenn die gesamte Gruppe im Kampf
besiegt wurde). In der Aufriumphase wird der Biermarker vom Heldenbo-
gen entfernt. Diese Aktivierung tritt auch ein, wenn der Trefferspielplan

nicht getroffen wurde.
n Heldengruppe 1 Gold dafiir ausgibt (schlieBlich singt kein
Barde umsonst). Diese Aktivierung tritt auch ein, wenn der
Trefferspielplan nicht getroffen wurde.

Bier: Bei Aktivierung platziert der Spieler den Biermarker auf
cinem beliebigen Heldenbogen. Der Held mit dem Bier-Marker

Lied des Heldentums: Bei Aktivierung verliert das Monster bis
zum Ende des Kampfes seine speziellen Fihigkeiten, wenn die
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Ritgrungen ind Gegensiinde
Wenn der Spieler einen Gegenstand oder eine Riistung nutzt, bekommt er
diesen Boni umgehend. Alle Gegenstéinde miissen nach Gebrauch abge-
legt werden. Dies wird durch ein Symbol (1x) in der linken unteren Ecke
angegeben. Bei Riistungen ist dies nicht zwingend der Fall.

Heilung eines Helden: Der angegebene Wert an Lebenspunk-
ten wird bei einem beliebigen Helden (sich selbst heilen ist

+X  gestattet) geheilt.
I Ex
Neu-Wiirfeln: Der Spicler kann seinen geworfenen Wiirfel
sofort zurtickzunehmen und erneut werfen. Das erste Wiirfeler-
> gebnis wird nicht beriicksichtigt. Diese Aktivierung tritt auch
(oder besser vor allem) ein, wenn der Trefferspielplan nicht
getroffen wurde.

Rundumheilung: Bei Aktivierung wird der angegebene Wert
an Lebenspunkten bei allen Helden geheilt. Diese Aktivierung
tritt auch ein, wenn der Trefferspielplan nicht getroffen wurde.

Extraschaden: Bei Aktivierung erhilt der Held einen Schadens-
(;\ bonus in Hohe des angegebenen Wertes. Diese Aktivierung tritt
4 X nur ein, wenn der Trefferspielplan getroffen wurde.




7 Kein Schaden: Wenn der Spieler sein Ziel verfehlt, kann er
{-: diese Karte ablegen. Wenn er dies tut, bekommt er keinen
X Schaden (dies ist nicht anwendbar, wenn die gesamte Gruppe
im Kampf besiegt wurde).

2 Riickschlag-Schaden: Wenn der Spieler Schaden
nimmt, kann er den gleichen Schadenswert auf das

cl
Monster iibertragen (dies ist nicht anwendbar, wenn

die gesamte Gruppe im Kampf besiegt wurde).
@, g4z Weniger Schaden: Wenn der Spieler sein Ziel verfehlt, erhiilt
_ﬁh{; er ,X“ Punkte weniger Schaden (gilt nicht fiir den Schaden,
45X den die Gruppe durch Umdrehen des Besiegt-Markers erhilt).

Whaffen (pnd Rivme und Monster)

Abprallwurf: Der Spieler platziert die Spielschachtel oder z.B.
; cinen Heldenbogen aufrecht auf dem Tisch. Dann wirft der
=3 Spicler seinen Wiirfel. Der Wiirfel muss vom aufgestellten
Objekt abprallen, bevor er landet und auf den Trefferspielplan
trifft. Hinweis: Der Wiirfel muss einmal auflerhalb des Trefferspielplans
aufspringen; dies kann vor oder nach dem Abpraller erfolgen.

s, Armbrustschuss: Der Spieler legt den Wiirfel auf seinen
41 Handriicken und schnippt diesen mit seinem Finger der
<4 anderen Hand.

Blasewurf: Der Spieler legt den Wiirfel auf seine Wurfhand und
_‘!:n pustet ihn von dort in Richtung Trefferspielplan.
Ty !

':P Blinder Wurf: Der Spieler wirft seinen Wiirfel mit geschlosse-
!l nen Augen.

F

Beinschuss: Der Spieler wirft seinen Wiirfel mit der Schuss-
hand unter einem seiner Beine hindurch.

= -Doppelter Wurf: Der Wiirfel des Spieler muss zweimal
* ™ auBerhalb des Zieles aufspringen.

Q Ellbogenwurf: Der Spieler legt den Wiirfel auf einen seiner

Ellbogen und ldsst ihn von dort abrollen.

Frommer Wurf: Der Spieler nimmt den Wiirfel zwischen seine
Hinde, wie im Gebet. Durch das gleichzeitige Offnen seiner
Hinde schleudert er seinen Wiirfel in Richtung Trefferspiel-
plan.

]

1
-*‘T} s Falsche-Hand-Wurf: Der Spieler wirft seinen Wiirfel mit der
Vr schwachen Hand (die Hand, die er nicht zum Schreiben nutzt).

Geliehene-Hand-Wurf: Der Spieler legt seinen Wiirfel auf die
| Hand des folgenden Spielers. Eir wirft seinen Wiirfel, indem er
* die Hand des Mitspielers bewegt.

Kartensprungschuss: Der Spieler stellt eine Karte auf den
Tisch, die er mit seiner Hand so festhilt, dass die lingere
Kartenkante den Tisch beriihrt. Mit der anderen Hand wirft er
den Wiirfel so, dass dieser zwischen ihm und der Karte
aufspringt. Der Wiirfel muss tiber die Karte springen und das Ziel treffen.

gy %

Katapultschuss: Der Spieler legt eine Karte auf die Tischkante,
so dass die Karte ein gutes Stiick dariiber hinaus ragt. Er platziert
auf diesem Kartenstiick seinen Wiirfel, beugt die Karte herunter
und katapultiert so den Wiirfel Richtung Trefferspielplan.

mit dem Kopf anzustoBen.

~a
‘\ Kopfwurf: Der Spieler wirft seinen Wiirfel in die Hohe, um ihn

Kreiselwurf: Der Spiceler wirft den Wiirfel so, dass er sich wie
ein Kreisel um die eigene Achse dreht, bevor er auf den
Trefferspielplan trifft.

Nasenwurf: Der Spieler legt den Wiirfel auf seine Nase und
lidsst ihn von dort abrollen.

Riickwiirts-Wurf: Der Spieler wendet sich mit seinem Riicken
zum Tisch und wirft dann seine Wiirfel (er kann dabei noch auf
das Ziel sehen).

Schmetterschuss: Der Spieler wirft den Wiirfel in die Hohe,
dann schmettert er ihn mit seiner Hand auf den Tisch.

-y Sitzender Wurf: Der Spieler sitzt auf dem Boden und wirft
.[T'J seinen Wiirfel. Unabhingig von seiner Gréfle muss er seinen
Sichtbereich unterhalb der Tischkante beibehalten.

I"i Sprungwurf: Der Spieler springt in die Hshe und muss seinen
S AN Wiirfel werfen, bevor er wieder auf dem Boden landet.

Tanzwurf: Der Spieler springt vom Boden ab, dreht sich dabei
2, in der Luft und muss bei der Landung den Wiirfel werfen.

sich seine Schusshand unterhalb der Tischkante befindet.

L
ITH? Unter der Tischlinie: Der Spieler wirft seinen Wiirfel, wihrend

Weitwurf: Der Spieler steht auf und entfernt sich ein bis zwei
Schritte weit weg vom Tisch. Danach wirft er wie tiblich seinen
* Wiirfel.

Monster

Einige Monster zwingen die Spieler dazu mit speziellen Schiissen gegen

sie zu kiimpfen (wenn sie ein spezielles Schuss-Symbol auf ihrer Karte

haben); einige andere Monster haben andere besondere Fihigkeiten:
Ausriistungsverlust bei Fehlschlag: Wenn der Spieler

:’9&% c >.< den Trefferspielplan verfehlt, verliert er eine

TN 42\ 'Ausriistung seiner Wahl. Ist keine Ausriistung

vorhanden, passiert nichts.

Heilung bei Fehlschuss: Wenn der Spicler den
Trefferspielplan verfehlt, heilt das Monster sich selbst
um , X“ Lebenspunkte.

= , = Kleines Ziel: Wenn der Spieler die ,,ler- Zone des
* iﬁ% Trefferspielplans trifft, behandle den Angriff als eine
:“{H"“ .
Misserfolg.

Geldverlust bei Fehlschlag: Wenn der Spieler den
Trefferspielplan verfehlt, verliert er 1 Goldmiinze aus
der Schatztruhe. Sind keine Goldmiinzen in der
Truhe vorhanden, passiert nichts.

» f
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Kein Griiner, Roter oder Blauer Wiirfel: Der Spieler
darf fiir diesen Kampf nicht den entsprechenden
Wiirfel benutzen; dies ist bereits bei Beginn des
Kampfes zu beriicksichtigen.

X .}Kc g‘?

s Ultimativer Fehlschlag: Wenn der Spieler das Ziel
» _:g-"agf&,#__ verfehlt, bekommen alle Spieler den Schaden des
=1 Monsters ab.
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