DUNGECNLLR

EINLEITUNG

In DUNGEONEER iibernimmst du zum einen die
Rolle eines Helden, der in einer todlichen Fan-
tasywelt versucht, verschiedene Heldentaten zu
vollbringen und mit jeder erfolgreich bewdltig-
ten Heldentat an Erfahrung und Ruhm gewinnt.
Zum anderen spielst du den Kerkermeister, der
den Helden seiner Mitspieler mit immer neuen
Monstern und Fallen das Leben schwer macht.
Im Laufe eines Spiels entsteht so gemeinsam mit
den anderen Spielern durch das Auslegen der
Ortskarten jedes Mal eine neue Welt. Als Held
gewinnst du, wenn du 3 Heldentaten erfolgreich
bestanden hast. Der Kerkermeister hat gewon-
nen, wenn er so viele Helden besiegt hat, wie Mit-
spieler am Spiel teilnehmen.

Jede DUNGEONEER-Packung ist ein eigenstin-
diges Spiel, wobei alle Packungen auch zu einem
groBBen Spiel zusammengemischt werden kon-
nen. Pro Mitspieler sollte man mit 20 Minuten
Spielzeit rechnen.

Helden

Abenteuer Heldentaten

SPIELMATERIAL

Neben diesen Regeln besteht diese Dungeoneer-
Packung aus 110 Karten: 62 Abenteuer, 20 Orte,
14 Heldentaten, 6 Helden, 4 Spielabldufe, 2 Sym-
bolerkldrungen, 2 Karten mit Markern zum Aus-
schneiden und 1 sechsseitiger Wiirfel (kurz: W6).
Sechs Karten haben auf der Riickseite eine Punk-
telibersicht.

Hilfreich zum Spielen wéren 2 Wiirfel und 2
beliebige Marker pro Mitspieler, um Lebens-,
Ruhmes- und Gefahrenpunkte anzuzeigen (bunte
Glassteine, Miinzen usw.) Das kann man natiir-
lich auch mit Papier und Bleistift notieren.

EINIGE WORTERKLARUNGEN VORAB

Inventar: So bezeichnen wir den Bereich der
Spielfliche, der sich direkt vor einem Spieler
befindet und in den er die Karten ausspielt, die
seinem Helden niitzen sollen. Nur die Karten, die
er hierhin legt, stehen seinem Helden im Spiel-
verlauf zur Verfligung. Aber auch seine Monster-
truppe findet hier Unterschlupf. Die auf der Hand
gehaltenen Karten sind also nur der ,,bisher unge-
nutzte Vorrat® an Moglichkeiten.

Helden-Karte und Punkteiibersicht: Diese bei-
den Karten werden vor Spielbeginn an alle Spie-
ler ausgeteilt. Die Heldenkarte enthélt alle Anga-
ben zum jeweiligen Helden, die Punkteiibersicht
dient der Verwaltung der von diesem Helden
angesammelten Ruhmes- und Gefahrenpunkte.

Ruhmespunkte: In der Helden-Phase deines
Zuges gibst du Ruhmespunkte aus, um fiir deinen
Helden Vorteile und Schétze auszuspielen. Diese
Karten werden dann in dein Inventar gelegt und
konnen ab sofort im Spiel eingesetzt werden.

Gefahrenpunkte: Deine Gegner geben in der
Kerkermeister-Phase ihrer Ziige deine Gefahren-
punkte aus, um Fliiche und Ereignisse auf deinen
Helden auszuspielen.

Bewegungspunkte: Diese auf der Heldenkarte
zu findenden Punkte erlauben deinem Helden,
sich von einem Ort zum néchsten zu bewegen.
TIhre Anzahl ist je nach Held und Erfahrung unter-
schiedlich. Auflerdem ,,kosten‘ zusétzliche Akti-
onen deines Helden Bewegungspunkte.
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ALLGEMEINGULTIGE SPIELREGELN

1.Die speziellen Effekte einer Karte konnen
einer Regel dieser Anleitung widersprechen:
Es gilt immer der Text auf der Spielkarte, und
zwar der Text der zuletzt gespielten Karte.

2. Alle Modifikatoren fiir Wiirfelwiirfe miissen
VOR dem entsprechenden Wurf feststehen.

3. Karten entfalten ihre Wirkung genau in dem
Moment, in dem sie gespielt werden.

4. Bei Unstimmigkeiten der Abwicklungsreihen-
folge gilt: Vorteile > Spezialfdhigkeit des
Helden > Schatz > Fluch > Ausgang > ausge-
gebene Bewegungspunkte > Held betritt Orts-
karte > erzeugte Gefahren- und Ruhmespunkte
> von Ortskarte erzeugte Effekte (z.B. Heraus-
forderungen) > Ereignisse > Angriffswiirfe >
Verteidigungswiirfe > Heldentat > Spieler, der
am Zug ist > Spieler, der danach am Zug ist
und so weiter im Uhrzeigersinn.

VOR DEM ERSTEN SPIEL

Die Spielfiguren und die Buchstabenmarker auf
den entsprechenden Karten miissen entlang der
gestrichelten Linien ausgeschnitten werden.
Anschlieend werden sie entlang der roten Linie
geknickt, so dass man sie aufstellen kann. Mit
den Spielfiguren wird der derzeitige Aufent-
haltsort der Helden gekennzeichnet. TIPP: Wer
mochte, kann natiirlich auch Zinnfiguren benut-
zen! Mit den Buchstabenmarkern werden z.B.
abgelegte Gegenstinde, Portale oder Abwasser-
kanile markiert.

SPIELVORBEREITUNGEN
Ein auf beliebige Weise bestimmter Kartengeber
fiihrt folgende Schritte vor Spielbeginn durch:

Helden austeilen: Jeder Spieler erhélt offen eine
Heldenkarte. (Oder aber, jeder wahlt seinen Hel-
den selbst aus ...) Diese Karte legt man direkt in
sein Inventar. Danach wird ein Wiirfel mit der
sichtbaren Augenzahl ,,6* (oder 6 Marker) ober-
halb des Aufdrucks ,,1. Level*“ auf der Helden-
Karte platziert. Oder man notiert diese Werte auf
einem Blatt. Der Charakter verfiigt jetzt iiber 6
Lebenspunkte und den 1. Heldenlevel.

Kartenstapel zusammenstellen: Die Symbol- und
Spielablaufkarten werden an die Spieler ausgeteilt.
Die librigen Karten werden entsprechend den unter-
schiedlichen Riickseiten getrennt, anschlieend

jeweils gemischt und als Nachziehstapel bereit-
gelegt. Sollte im Spielverlauf ein Stapel zu Ende
gehen, wird der betreffende Ablagestapel zum
neuen Nachziehstapel gemischt.

Heldentaten vergeben: Jeder Spieler erhilt
2 zufillig gezogene Heldentaten-Karten, seine
personlichen Auftrige®, die er dann offen vor
sich auslegt. AnschlieBend wird eine weitere Hel-
dentaten-Karte offen neben den Stapel mit den
verbleibenden Heldentaten-Karten gelegt. Dies
ist ein ,,allgemeiner Auftrag®, den jeder Spieler
iibernehmen kann. Jedes Mal wenn ein Spieler
eine solche Heldentat annimmt und zu seinen
personlichen legt, wird sofort eine neue Helden-
tat vom Stapel gezogen und aufgedeckt, so dass
immer 1 ,allgemeine Heldentat ausliegt.

Initiative bestimmen: Jeder Spieler bestimmt
mit einem Wiirfel seinen Initiativ-Wert (Bei
Gleichstand erneut wiirfeln). Der Spieler mit
dem hochsten Ergebnis wird Startspieler.

Der Anfang der Welt: Die Karte , Eingang"
— erkennbar am TURM-Symbol — wird aus den
Ortskarten herausgesucht und offen in die Mitte
der Spielfliche gelegt. Aus den Ortskarten wer-
den dann 4 Karten, die einen Gang oder eine
Strafle zeigen, herausgesucht und entsprechend
den Regeln (siche Diagramm unter Ortskarten)
an die 4 Seiten des ,,Eingangs‘ angelegt. Die rest-
lichen Ortskarten werden anschlieSend gemischt
und als Nachziehstapel fiir alle Spieler erreichbar
auf der Spielflache platziert. Jeder Spieler stellt
seine Spielfigur auf den ,,Eingang*.

Ruhmes- und Gefahrenpunkte markieren:
Jeder Spieler erhdlt eine Punkteiibersicht und
setzt je einen Marker auf die ,,1* der Gefahren-
und auf die ,,1* der Ruhmes-Halfte. Alle Ande-
rungen dieser Werte im Spielverlauf werden mit
diesen Markern auf der Punkteiibersicht festge-
halten.

Abenteuerkarten ziehen: Abschliefend zieht
jeder Spieler verdeckt 5 Abenteuerkarten auf die
Hand, die er vor den anderen Spielern verborgen
hilt. Abenteuerkarten beinhalten alle Ereignisse,
Schitze, Vorteile und Fliiche, mit denen es die
Helden im Spiel zu tun bekommen.

Jetzt kann das eigentliche Spiel beginnen.
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Spielfeldaufteilung
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DER SPIELZUG

Dungeoneer besteht aus einer Folge von Runden,
in denen alle Spieler einmal am Zug waren. Der
Startspieler spielt als Erster in seinem Zug die 5
vorgeschriebenen Phasen durch, danach ist der
Spieler zu seiner Linken an der Reihe und so geht
es im Uhrzeigersinn weiter, bis ein Spieler seine
3 Heldentaten erledigt hat. Wie auf den Spielab-
laufkarten beschrieben, bestehen die 5 Zugpha-
sen im Einzelnen aus:

1. Anfangs-Phase:

Alle Ausgénge nehmen wieder ihren Ursprungs-
zustand ein. Karten, die nur einmal pro Zug ein-
gesetzt werden konnen, diirfen ab sofort wieder
benutzt werden und Karten, deren Effekt nur
einen Zug anhilt, werden wirkungslos. Unter-
haltskosten fiir ausgespielte Karten (Ja, das gibt
es auch!) werden erneut fillig oder man muss
diese Karten wieder auf die Hand nehmen. Die
dem Spieler zur Verfiigung stehenden Bewe-
gungspunkte entsprechen wieder dem Schnellig-
keitswert seines Helden.

2. Kerkermeister-Phase:

Waihrend dieser Phase kiimmerst du dich um die
bdsen Michte im Spiel. Du benutzt die Gefahren-
punkte deiner Gegner (d.h. sie werden ihm abge-
zogen und der Marker seiner Gefahrenpunkte
verschoben), um nachteilige Abenteuer-Karten
(Fliiche, Ereignisse) von deiner Hand oder aus

deiner Monster-Horde — die offen in deinem
Inventar ausliegt — gegen sie auszuspielen. Dabei
treffen die Karten immer den Spieler, dessen
Gefahrenpunkte man gerade ausgegeben hat.
Fliiche, die keinen speziellen Gegner zum Ziel
haben, kdnnen mit Gefahrenpunkten eines belie-
bigen Spielers bezahlt werden. Du darfst aller-
dings nie die Gefahrenpunkte mehrerer Spielern
kombinieren oder deine eigenen Gefahrenpunkte
ausgeben, um eine Karte auszuspielen. Alle
Ereignis-Karten, die man in seinem Zug gegen
einen Spieler einsetzen will, miissen gleichzeitig
ausgespielt werden, damit sich dein Gegner eine
Verteidigungsstrategie iliberlegen kann. Fliiche
darfst du jederzeit wihrend deiner Kerkermeis-
ter-Phase einsetzen: vor oder nach den anderen
Ereignissen.

3. Aufbau-Phase:
Ziehe 1 Ortskarte und lege sie an eine erlaubte
Stelle (siehe: Platzieren von Ortskarten auf S. 8).

4. Helden-Phase:

Waihrend dieser Phase kiimmerst du dich um
deinen Helden. Du kannst deine Ruhmespunkte
ausgeben (Marker versetzen), um positive Aben-
teuer-Karten (Gegenstinde und Schitze) zu
nutzen. Diese darfst du in deiner Helden-Phase
jederzeit von deiner Hand in dein Inventar spie-
len. Erst wenn sie dort offen ausliegen liegen,
kann dein Held sie auch nutzen. AufBerdem
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kannst du wéhrend deiner Helden-Phase Bewe-
gungspunkte ausgeben, um noch folgende Akti-
onen in beliebiger Reihenfolge durchzufiihren:
Held bewegen, Orte erforschen, eine Heldentat
erfiillen oder eine spezielle Aktion wéhrend die-
ser Runde ausfiihren.

5. Karten-/Schluss-Phase:

Egal, ob du dich in deinem Zug an einen ande-
ren Ort bewegt hast oder nicht: In dieser Phase
erhiltst du die Ruhmes- und Gefahrenpunkte fiir
die Ortskarte, auf der du dich gerade befindest.
Effekte oder Herausforderungen 16st man jedoch
nur aus, wenn man sich gerade selbststindig(!)
auf diese Karte bewegt hat. Wenn dein Held nach
Phase 4 noch iiber Bewegungs-Punkte verfiigt,
kannst du maximal 1 davon aufheben, um ihn
auflerhalb deines Zuges auszugeben (z.B. fiir
eine spezielle Aktion). Lege dazu einen Marker
auf deine Helden-Karte, um den noch vorhande-
nen Bewegungspunkt anzuzeigen und entferne
ihn, sobald du ihn benutzt hast. Diese Punkte
konnen nicht gesammelt werden: Du musst ihn
zu Beginn deiner nidchsten Anfangs-Phase ent-
fernen. Wenn du noch Karten auf der Hand hast,
solltest du die Moglichkeit nutzen, EINE Karte
abzulegen, um deine Auswahl zu verbessern und
das Spiel schneller und abwechslungsreicher
zu machen. Dabei kann es sich NUR um eine
Karte von deiner Hand, eine Schatz-Karte aus
deinem Inventar, oder eine Ereignis-Karte aus
deiner Monster-Horde handeln. (Es ist erlaubt,
dass du anschliefend noch mehr als 5 Karten auf
der Hand hast...) Hast du nun keine Karten mehr
auf der Hand, legst du auch keine ab. Hast du
weniger als 5 Karten auf der Hand, ziehst du vom
Stapel mit den Abenteuerkarten so viele Karten,
bis du wieder 5 auf der Hand hast. Damit endet
dein Zug. Jetzt ist der néchste Spieler mit seinem
Zug an der Reihe.

ERLAUTERUNGEN ZUM KAMPF

Wie auf der Spielablaufkarte beschrieben, sind
die einzelnen Schritte, die bei einem Ereignis
beachtet werden miissen:

a) Angriff: Spiele alle Ereignis-Karten, fiir die
deine Gegner geniigend Gefahrenpunkte haben,
inder Reihenfolge aus, in der die Kdmpfe erfolgen
sollen, und bestimme eine Angriffsart, die in dem
entsprechenden Kampfzum Einsatz kommen soll:

Nahkampf: Eine orangefarbene Faust sym-
bolisiert die Stirke eines Helden oder Monsters.
Diese Angriffsart steht fiir einen korperlichen
Angriff; ein Treffer dieser Art schldgt {iblicher-
weise 1 oder mehr Wunden.

@ Magie: Eine violette Hand symbolisiert die
magischen Fahigkeiten eines Helden oder Mons-
ters. Diese Angriffsart steht fiir einen mystischen
Angriff; ein solcher Treffer hat auler Wunden
auch noch besondere Folgen.

@ Schnelligkeit: Ein blauer Stiefel symboli-
siert die Wendigkeit eines Helden oder Monsters.
Die Schnelligkeit bestimmt die Anzahl an Bewe-
gungspunkten und wird auch genutzt, um den
meisten Gefahren auszuweichen. Als Angriffsart
kommt Schnelligkeit nur selten zum Einsatz.

Bei Angriffen darf nur eine der als Standardan-
griff gekennzeichneten Angriffsarten gewdhlt
werden. Eine Angriffsart, die nur als Gegen-
angriff zur Verfligung steht, darf nicht gewédhlt
werden.

O Standardangriff: Ein Kreis kennzeichnet
den Standardangriff. Wer diese Karte fiir einen
Angriff oder Gegenschlag einsetzt, nutzt die
angegebene Angriffsart und schldgt bei einem
erfolgreichen Angriffswurf Wunden.

0 Gegenangriff: Eine Raute kennzeichnet
einen Gegenangriff. Wer diese Karte einsetzt,
nutzt fiir seinen Gegenangriff die angegebene
Angriffsart und schldgt damit bei einem erfolg-
reichen Angriffswurf 1 Wunde.

Wihrend der Kerkermeister-Phase kann ein
gerade ins Spiel gekommenes Monster in dieser
ersten Runde 1 Uberraschungsangriff gegen den-
jenigen Helden durchfiihren, dessen Gefahren-
punkte fiir seine Aktivierung ausgegeben wurden
(Typ: Standardangrift). Ein Held kann jederzeit 1
Standardangriff pro Zug als ,,Zweikampf* durch-
fithren, indem er einen Bewegungspunkt ausgibt
(mehr dazu unter ,,Spezielle Aktionen®, S. 6).

b. Erwiderung/Reaktion: Deine Gegner diirfen
Reaktions-Karten ausspielen und eventuell andere
Verteidigungsmafinahmen ergreifen. Wenn sie
sich diese nicht ,leisten” konnen, ist das Aus-
spielen einer Reaktion nicht moglich.
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c. Auswertung: Je nachdem, ob es sich um einen
Angriff oder eine Probe gehandelt hat, wird das
Ereignis unterschiedlich ausgewertet.

ERLAUTERUNGEN ZU ANGRIFFEN
Wiirfeln und Treffer-Effekte festlegen: In
jedem Kampf wiirfeln Angreifer und Verteidiger
mit je einem Wiirfel. Jeder Spieler fiigt zu dem
Ergebnis seinen Wert der gewéhlten Angriffsart
(Nahkampf, Magie oder Schnelligkeit) hinzu.
Die Gesamtergebnisse werden miteinander
verglichen und der Spieler mit dem hdchsten
Ergebnis erzielt einen Treffer, der dem Gegner
1 Wunde zufiigt (AuBler die Karte bestimmt eine
andere Trefferwirkung!). Ein Unentschieden
bedeutet, dass sich beide Seiten erfolgreich ver-
teidigt haben und keiner eine Wunde schlagen
konnte. Alle Wiirfelwiirfe eines Angriffs erfol-
gen gleichzeitig.

{:} Besondere Treffer-Effekte: Die Explo-
sionswolke gibt an, dass ein Treffer in diesem
Fall einen besonderen Effekt auslost, der dem
Unterlegenen an Stelle der — nicht zusdtzlich
zur — ,,Standardwunde® zugefiigt wird. Sollen
dabei mehr Ruhmespunkte abgezogen werden,
als der Spieler besitzt, verfallt der abzuziehende
Rest. Alles weitere erklért die entsprechenden
Karte.

Monster-Horde: Nachdem die Treffer ausge-
wertet wurden, hat man die Wahl, die iiberle-
benden, unverwundeten Monster auf die Hand
zuriickzunehmen oder seiner Monster-Horde
(separater Teil des Inventars) hinzufiigen. Ein
Monster, dass bereits einmal in dieser Runde
angegriffen hat, darf erst in der nichsten wie-
der angreifen! Verwundete Monster werden
immer — mit Wunden-Markern versehen — in
die Monster-Horde gelegt. (Ihre Wunden kon-
nen nicht geheilt werden!) Besiegte Monster (0
Lebenspunkte) kommen auf den Ablagestapel.
Eine Horde darf aus maximal 3 Monstern beste-
hen. Nicht mehr erwiinschte Monster konnen auf
den Ablagestapel gelegt werden (Du wihlst aus,
welche deiner Monster sich dorthin begeben!).
Monster aus deiner Horde werden wie Monster
von deiner Hand eingesetzt (indem du gegneri-
sche Gefahrenpunkte ausgibst), zahlen aber nicht
zur Gesamtzahl deiner Handkarten. Ein Spieler,
dessen Held 0 Lebenspunkte besitzt, scheidet
aus oder darf im Einvernehmen mit den andern

Mitspielern mit einem anderen Charakter und
den iiblichen Startwerten in der ndchsten Runde
wieder einsteigen.

Belohnung: Fiir jede Wunde, die ein Monster
einem Helden zufiigt, darf der Kerkermeister
einem beliebigen Spieler 1 Gefahren-Punkt zutei-
len. Fiir jede Wunde, die ein Held einem Monster
zufiigt, erhélt der entsprechende Spieler 1 Ruh-
mes-Punkt. Der Wert einer solchen ,,Belohnung*
darf die Anzahl der verbliebenen Lebenspunkte
des soeben verwundeten Helden oder Monsters
nicht iibersteigen.

Fiir alle Monster, die durch Heldentaten- und
Ortskarten ins Spiel kommen, tibernimmt der
Spieler zu deiner Linken die Rolle des Ker-
kermeisters. Diese Monster verschaffen ihren
Gegnern weder Ruhmes- noch Gefahrenpunkte.
Werden sie besiegt, halten sie eine besondere
Belohnung (meist einen hoheren Level!) bereit,
wie man unten rechts auf der Heldentatenkarte
ablesen kann.

ERLAUTERUNGEN ZU PROBEN

Jede Probe besitzt einen bestimmten Wert, der
erreicht oder ibertroffen werden muss. Als
Probe zdhlen — sofern nichts anderes angege-
ben ist — Fallen und Herausforderungen. Fallen
wirken sich auf alle Helden aus, die sich am ent-
sprechenden Ort aufhalten. Wiirfle mit einem W6
und addiere den entsprechenden Wert deines Hel-
den (wie auf der Probenkarte angegeben) hinzu.
Entspricht das Gesamtergebnis dem Probenwert
oder iibersteigt es diesen, hat der Held das auf der
Karte beschriebene Erfolgs-Erlebnis, andernfalls
widerféhrt ihm der unter ,,Fehlschlag™ verzeich-
nete Effekt. Je nach Probe werden verschiedene
Werte benétigt: Nahkampf, Magie, Schnelligkeit,
sogar Leben oder Level deines Helden. Hier ein
Beispiel:

e-Probe 4+,

Erfolg: erhalte 1 X
Fehlschlag: erleide 1 Wunde.

Diese Karte fordert, dass du mit einem sechs-
seitigen Wiirfel wiirfelst und deinen Magie-Wert
hinzuzéhlst. Ist das Ergebnis 4 oder grofer, hat
dein Held die Probe bestanden und erhélt zur
Belohnung 1 Ruhmespunkt, ansonsten erleidet
er 1 Wunde.
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ERLAUTERUNGEN ZUR BEWEGUNG
Held bewegen: Bewege deinen Helden in eine
zuldssige Richtung weiter; jeder Schritt auf eine
andere Ortskarte kostet 1 Bewegungspunkt.
Jedes Mal, wenn du in deinem Zug eine Orts-
karte erstmalig und freiwillig betrittst, erhéltst
du die auf den Ortskarten angegebenen Ruh-
mes- und Gefahrenpunkte. Fiir Karten, auf denen
du in diesem Zug schon einmal warst, gibt es
keine Punkte. Beendest du deinen Zug vorzei-
tig auf einer Karte, gibt es fiir diese keine wei-
teren Punkte mehr. Sobald du eine Ortskarte
betrittst, aktivierst du auch alle Spezialeftekte
oder Herausforderungen, die diese Ortskarte
fiir dich bereit hélt. Wirst du auBerhalb deiner
Runde (z.B. durch einen Karteneffekt) auf eine
Ortskarte bewegt, bekommst du dafiir weder
Ruhmes- noch Gefahrenpunkte und du aktivierst
auch keine Effekte und Herausforderungen — es
sei denn, auf der Karte steht ausdriicklich etwas
anderes!

Rasten: Natiirlich darf dein Held seinen ganzen
Zug lang auch auf einer Ortskarte stehen bleiben
und rasten. Allerdings erhélt er dafiir nur einma-
lig die Punkte dieser einen Ortskarte.

Ort erforschen: Du kannst pro Zug 1 Bewe-
gungs-Punkt ausgeben, um eine weitere Orts-
karte vom Stapel zu ziehen und anzulegen.

Heldentat erfiillen: Wéhrend deiner Helden-
Phase kannst du jederzeit versuchen, eine Hel-
dentat zu erfiillen. Dazu musst du dich allerdings
in dem Raum aufhalten, der auf der Heldentaten-
Karte genannt wird. Dasselbe gilt fiir allgemeine
Heldentaten, nur mit dem Unterschied, dass du
wihlen kannst, ob du diese Auftrige annimmst,
wenn du den betreffenden Raum betrittst. Erst
wenn du einen allgemeinen Auftrag angenommen
hast, treten auch die eventuell auf ihnen verzeich-
neten Effekte ein. Jede Heldentat besitzt unter-
schiedliche, auf der jeweiligen Karte detailliert
angegebenen Bedingungen, die zu erfiillen sind.
Wenn du eine Heldentat erfiillt hast, drehst du die
Heldentaten-Karte um, kassierst die Belohnung
fir die Heldentat (unten rechts auf diesen Kar-
ten) und machst sofort mit deiner Karten-Phase
weiter. Die erledigte Heldentat befindet sich
nicht ldnger im Spiel und zihlt nun zu den von dir
erledigten Heldentaten deines Helden. Handelte
es sich dabei um eine ,,allgemeine Heldentat*,
ziehst du eine Heldentaten-Karte vom Vorrat und

legst sie als neue ,allgemeine Heldentat* offen
neben den Stapel der Heldentaten-Karten. Pro
Zug darfst du nur eine Heldentat erfiillen und der
jeweils erste Versuch in einem Zug ist eine ,,freie
Aktion“ — solange auf der Karte nichts anderes
angegeben ist. Jeder zusdtzliche Versuch kostet
dich dann 1 Bewegungspunkt. Eine ungeldst
abgelegte Heldentat wird unter den Vorratsstapel
der Heldentaten geschoben.

SPEZIELLE AKTIONEN

Folgende Aktionen konnen unabhingig davon
durchgefiihrt werden, ob du am Zug bist oder
nicht — aber nur, wenn du iiber die nétigen Punkte
verfiigst.

* Eine mit ,JEDERZEIT“ gekennzeichnete
Karte ausspielen (z.B. einige Vorteils- und
Fluch-Karten).

+ Eine als solche gekennzeichnete Vorteils-Karte
als Reaktion ausspielen, wenn ein anderer
Spieler eine Ereignis- oder Fluch-Karte gegen
dich spielt.

¢ Den Effekt einer ,.einsatzbereiten* Karte aus
deinem Inventar aktivieren, wenn du iiber die
notigen Punkte verfligst.

* Deinen bewegungslosen Helden wieder auf-
richten. Wurde dein Held z.B. nach einem
Sturz auf die Seite gelegt, kann er sich erst
wieder bewegen, nachdem du 1 Bewegungs-
punkt ausgegeben hast, um ihn wieder auf die
Beine zu stellen.

* Ein Monster oder einen Helden zum Zwei-
kampf fordern. Pro Zug darfst du nur einen
einzigen Standard-Angriff durchfiihren, der
dich 1 Bewegungs-Punkt kostet. Dazu musst
du dich am selben Ort wie der Gegner befin-
den, den du herausfordern willst, und musst
eine deiner Standard-Angriffsarten wihlen.
Ein Zweikampf wird wie ein normaler Angriff
behandelt (siehe Ereignisse). Ein Zweikampf
kann dazu benutzt werden, um ein Monster
anzugreifen, das dich gerade zuvor angegrif-
fen hat. Oder um einem anderen Helden die
Person einer Heldentat des Typs ,,Begleitung*
abzunchmen (siche auch unter: ,,Heldentaten-
Karten: Begleitung®) oder um einen anderen
Helden ganz schlicht mit deinem Helden anzu-
greifen. (Wobei der Kampf wie iiblich durch-
gefiihrt wird und jeder Held bei einem erfolg-
reichen Treffer 1 Ruhmes-Punkt fiir jede von
ihm zugefiigte Wunde erhilt.)
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DIE KARTEN IM EINZELNEN

Ortskarten: Aus diesen Karten
entsteht die Spielfliche, die dein
Held erkundet, sie versorgen ihn
mit Ruhmes- und Gefahrenpunkten
und besitzen manchmal auflerdem
Spezialeffekte. Dein Dungeoneer-
Ortskartensatz kann z.B. aus Ver-
lies-Karten (mit einem schwarzen
Rand) oder Geldnde-Karten (mit

Falle: (Gilt auch fiir ,tiickische®
Ausginge.) Um durch einen mit
einer Falle versehenen Ausgang
zu gehen, musst du eine Probe
bestehen. Bei einem Fehlschlag
erleidest du jedoch zusétzlich 1
Wunde. Aber egal ob Erfolg oder
Fehlschlag: Der Ausgang bleibt
fiir die restliche Dauer deines Zugs
gedffnet. Noch einmal ganz deut-

einem weillen Rand) bestehen. Aus
den Verlies-Karten entsteht dann
ein unterirdisches Reich, aus den
Geldnde-Karten eine oberirdische
Welt. Der Aufbau dieser Bereiche geschieht
getrennt voneinander und sie sind normalerweise
nur durch ein Portal (Treppensymbol) miteinan-
der verbunden.

Ortskarten anlegen: Die folgenden Regeln gel-
ten fiir die Platzierung aller Ortskarten.

« Jede Ortskarte muss parallel zum oder in einer
Reihe mit dem ,,Eingang® gelegt werden.

* An den Eingang diirfen nur Génge/Straflen
angelegt werden.

* Jede Ortskarte muss eine ununterbrochene
Verbindung zum Eingang besitzen. Einen Ort
oder mehrere Ortskarten ohne Verbindung zum
Eingang auszulegen, ist regelwidrig.

* Es darf keine in sich abgeschlossene Spielfia-
che entstehen, an die keine Ortskarten mehr
angelegt werden kdnnen.

Ausgiinge: Jede Ortskarte hat 4 mogliche Aus-
génge (einen an jeder Seite), an die andere Orts-
karten anschliefen konnen. Will ein Held einen
Ort durch einen Ausgang verlassen, gilt fiir ihn
immer der Zustand des Ausgangs der Karte, auf
der er steht — NICHT derjenige der Karte, auf die
er ziehen will. Aus diesem Grund kann ein Aus-
gang in eine Richtung verschlossen und in die
andere offen sein. (AUSNAHME: Winde blo-
ckieren einen Ausgang IMMER in beide Rich-
tungen, egal auf welcher Karte sie zu sehen sind)
Einmal gedffnet, bleiben die Ausgénge fiir den
Rest dieses Spielerzugs in diesem Zustand, bis sie
in der Anfangs-Phase des nichsten Spielers wie-
der in ihren Urzustand zuriickgesetzt werden. Ein
Ausgang kann verschiedene Zustdnde aufweisen:

Offen: Durch einen offenen Ausgang kannst du
dich einfach hindurch bewegen.

lich: Mit einer Falle gespickte Aus-
génge werden anders behandelt als
Fallgruben und Speerfallen!

Verschlossen: (Gilt auch fiir ,,verschwundene*
Ausgénge.) Verschlossene Ausginge werden
so behandelt wie mit einer Falle gespickte
Ausginge. Allerdings erleidest du bei einem
Fehlschlag keine Wunde, sondern du verlierst
1 Bewegungspunkt. Wenn du deinen letzten
Bewegungspunkt fiir das Offnen eines Aus-
gangs ausgegeben hast, wird dein Held genau
auf der Schwelle des Ausgangs platziert (Er
befindet sich — technisch gesehen — immer noch
im Ausgangsraum!). Der Ausgang gilt solange
fiir jeden in beide Richtungen als offen, bis du
in deinem néchsten Zug einen Bewegungspunkt
ausgeben kannst, um den ndchsten Raum zu
betreten.

Wiinde: (Gilt auch fiir als ,,unpassierbare Aus-
ginge.) Ausginge, die als Wand gekennzeichnet
sind, kannst du von keiner Seite aus benutzen.

Herausforderungen: Sobald du durch einen
Ausgang auf eine andere Ortskarte gelangst, kann
es sogleich sein, dass du auf eine in der Karten-
mitte ndher bezeichnete Herausforderung triffst,
welche durch dein Eintreten aktiviert wird. (ZUR
ERINNERUNG: Herausforderungen werden
nicht aktiviert, wenn du auflerhalb deines Zugs
in einen solchen Raum bewegt wirst.) Als Her-
ausforderungen gelten:

Fallgrube: Gelangst du wihrend deines Zugs
in einen Raum, der iiber eine Fallgrube verfiigt,
musst du diese Probe bestehen oder dein Held
féllt in die Grube. Lege deine Spielfigur auf die
Seite, um anzuzeigen, dass er hineingefallen und
jetzt bewegungslos ist. Erst wenn du einen Bewe-
gungspunkt geopfert hast, um hinauszuklettern,
darfst du ihn wieder aufrichten.
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PLATZIEREN VON ORTSKARTEN

Das Diagramm zeigt, wie Ortskarten
platziert werden diirfen.

ADer Ausgang ist in beide Richtungen offen. Dein Held kann sich fiir 1 Bewegungspunkt frei hin-

durch bewegen.

BDer Ausgang in den Gang hinaus ist verschlossen, in der Gegenrichtung aber offen.

CDiese Ortskarte wurde regelwidrig angelegt, da sie nicht mit den anderen R&umen verbunden ist:
Es gibt keinen Weg hinein oder heraus, denn Wiande blockieren beide Ausgéinge.

DAuch diese Ortskarte wurde regelwidrig im rechten Winkel zur bereits ausliegenden Karte plat-
ziert. Alle Ortskarten miissen parallel zur bisherigen Kartenausrichtung ausgelegt werden — selbst
wenn man sie um 180 Grad drehen muss, damit sie passen.

Speerfalle: Jedes Mal, wenn du wihrend deines
Zugs einen Raum mit einer Stachelfalle betrittst,
musst du diese Probe bestehen oder dein Held
fallt in die Grube und erleidet eine Wunde.

Gefahren: Eine in einem Raum zusétzlich vor-
handene Gefahr beeinflusst die Gefihrlichkeit
aller Fallen im selben Raum. Néheres dazu verrit
die jeweilige Ortskarte.

Geliinde: Alle Geldndekarten zeigen ein Symbol,
z.B. fir Arktis, Wiiste, Wald, Gebirge, Ebene,
Sumpf, Stadt oder Wasser. Geldnde dienen als
Ausloser fiir Spezialeffekte oder andere Karten.

Abwasserkanal: Befindest du dich auf einer
Gelandekarte, die einen Abwasserkanal anzeigt,
kannst du wéhrend deines Zugs 1 Bewegungs-
punkt ausgeben, um deinen Helden an einen
anderen, bereits aufgedeckten Ort mit einem ent-
sprechenden Abwasserkanal zu bewegen (von A
nach A, von B nach B usw.).

Portal: Ein Portal kann eine Geldndekarte mit
einem Verlies-Eingang verbinden, wenn du meh-
rere Dungeoneer-Kartensitze miteinander kom-
binierst. Dein Held kann sich an dieser Stelle
fiir 1 Bewegungspunkt vom Gelénde ins Verlies
begeben und umgekehrt.

Eingang: Das ist die Ortskarte, von der aus dein
Held das Spiel beginnt.

HELDEN-KARTEN

Deine Helden-Karte stellt deinen Charakter im
Spiel dar und zeigt seine Werte, sein Level (seine
Erfahrungsstufe) und andere Informationen.

Spezialfihigkeit: Die Spezialfdhigkeit eines
Helden wird wie eine jederzeit einsetzbare Vorteil
behandelt, zahlt aber nicht zum Vorteil-Limit.

Vorteils- und Schatzlimit: Dies ist die Maxi-
malzahl an ,,dauerhaften* Vorteilen und Schit-
zen, die gleichzeitig im Inventar liegen diirfen.
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Lebenspunkte: Hat ein Held keine Lebens-
punkte mehr, wurde er endgiiltig besiegt. Sein
Spieler legt alle Karten ab und ist aus dem Spiel.
Ein Spieler, dessen Held 0 Lebenspunkten besitzt,
scheidet aus oder darf im Einvernehmen mit den
andern Mitspielern mit einem anderen Charak-
ter und den iiblichen Startwerten in der nachsten
Runde wieder einsteigen.

ABENTEUER-KARTEN

Oben auf jeder Abenteuer-Karte steht, wie viele
Ruhmes- oder Gefahrenpunkte ihr Ausspielen kos-
tet. AuBerdem zeigt jede Karte noch folgendes:

Zeitpunkt ihres Einsatzes: Abenteuer-Karten
konnen wiahrend der Kerkermeister-Phase, der
Helden-Phase, als Reaktion oder als ,, JEDER-
ZEIT* spielbare Karte zum Einsatz kommen.

Dauer ihres Effekts: Abenteuer-Karten bleiben
unterschiedlich lange im Spiel:

Permanent: Dauerhafte Abenteuer-Karten verblei-
ben wiahrend des gesamten Spiels im Inventar.

Sofort: Sofort wirksame Abenteuer-Karten wir-
ken nur wihrend des Zuges, in dem sie zum Ein-
satz kommen. Nach der Auswertung werden sie
auf den Ablagestapel gelegt.

Monster: Ein Monster greift einmal pro Zug
mit einem Standard-Angriff an und wird dann
nach den iiblichen Regeln — je nach Ausgang des
Kampfes — zur Monster-Horde gelegt, auf die
Hand genommen oder abgelegt.

Zusatz und Verstirker: Einige Abenteuer-Kar-
ten konnen anderen Karten zugeordnet werden,
um deren Wirkung zu verdndern. Wird die durch
einen Zusatz bzw. Verstérker aufgewertete Karte
auf den Ablagestapel gelegt oder zuriick auf die
Hand genommen, muss der Zusatz bzw. Ver-
stirker abgelegt werden. Ein Zusatz oder Ver-
stiarker zdhlt nicht mit zum Limit der Vorteile,
Schitze und Monster-Horden und verdndert
auch nicht die Einsatzkosten eines Monsters aus
der Horde.

Kategorie: Zur besseren Ubersicht wurden die
Karten zu Kategorien zusammengefasst. Untot,
Zauberspruch und Waffe sind beispielsweise
solche Kategorien.

Kurziibersicht: Die Leiste am linken Karten-
rand einer Abenteuer-Karte dient als Kurziiber-
sicht der betreffenden Karte.

Effekt der Karte: Dieser Text beschreibt die
Auswirkung der Karte im Spiel.

Trefferwirkung: Welche Auswirkung ein Tref-
fer mit der entsprechenden Angriffs-Art hat.

4 KATEGORIEN DER
ABENTEUERKARTEN

Vorteil (blauer Kartenrand): Sic beschreiben
die Fahigkeiten, die dein Held erwerben kann,
z.B. besondere Fertigkeiten oder erlernte Zau-
berspriiche. Jeder Held darf nur eine begrenzte
Anzahl an Vorteilen (auch mehrere gleiche!) in
seinem Inventar verfiigbar halten, die je nach
Charakter variiert. Vorteile diirfen nicht freiwil-
lig aus dem Inventar heraus auf den Ablagestapel
gelegt werden — es sei denn, eine Karte erzwingt
ihre Ablage, wodurch sie sofort ihre Wirkung
verlieren. Mit ,,SOFORT* bezeichnete Vorteile
werden nicht ins Inventar gelegt, sondern aus-
gespielt, direkt ausgewertet und abgelegt (zéhlen
also nicht zum Limit!).

Schitze (goldener Kartenrand): Sie stellen die
Ausriistung dar, die dein Held besitzt. Jeder Held
darf nur iiber eine begrenzte Anzahl an Schétzen
in seinem Inventar verfiigen, die je nach Charak-
ter variiert. Wahrend deiner Karten-Phase kannst
du eine Schatzkarte aus deinem Inventar auf den
Ablagestapel legen. Schitze derselben Katego-
rie diirfen nicht gleichzeitig mehrfach in deinem
Inventar liegen (z.B. 2 Schilde). Ein Schatz, der
direkt nach dem Ausspielen genutzt und dann
abgelegt wird (z.B. ein Zaubertrank), zahlt nicht
zum Schatzlimit. Behéltnisse werden wie nor-
male Schitze behandelt (d.h. sie belegen nur 1
Platz!), konnen aber selbst zusétzliche Schitze
aufnehmen, die dann ebenfalls als ,,verfiigbar*
gelten. Behiltnisse diirfen sogar dann ausgespielt
werden, wenn der Held eigentlich keinen freien
Platz fiir Schitze mehr hat. Sollte ein volles
Behiltnis abgelegt werden, darf der Held daraus
so viele Schitze auswihlen und behalten, wie es
sein Schatzlimit zulésst.

Fluch-Karten (grauer Kartenrand): Sie stehen
fir die verschiedenen, kleinen Bosheiten, mit
denen ein Kerkermeister einen Helden von sei-
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nem Tun abhalten will. Es ist zulés-
sig, dass du deinen Helden in die
Wirkung eines von dir ausgespielten
Fluchs mit einbezichst, solange du
dafiir nicht deine eigenen Gefahren-
punkte nutzt.

Ereignis-Karten (roter Karten-
rand): Sie stellen die bosen Uber-

Fallen, mit denen der Kerkermeis-
ter die Vernichtung der léstigen
Eindringlinge erreichen will. Eine
Ereigniskarte wird auf die Ortskarte
ausgespielt, auf der sich der angegriffene Held
aufhalt. [hre Auswirkungen betreffen alle Helden
auf derselben Ortskarte, nicht aber angrenzende
Ortskarten — sofern auf der Karte nichts anderes
angegeben ist. Monster greifen nur einen einzi-
gen Helden an, wihrend die Wirkung von Fallen
alle Helden betrifft, die sich auf derselben Orts-
karte aufhalten. Sollte es einem Helden gelingen,
den Raum noch vor der Auswertung zu verlas-
sen, ist dieser Held von der Wirkung der Ereig-
nis-Karte nicht betroffen. Eine Ereignis-Karte
gilt fur die Dauer der Kerkermeister-Phase auf
die Ortskarte, auf die sie gespielt wurde.

Zugs -1

Heldentaten-Karten: In einer speziellen Aktion
kannst du versuchen, deine personlichen Hel-
dentaten, die du am Anfang des Spiels erhalten
hast und die fiir alle Spieler freien, allgemeinen
Heldentaten zu erfiillen. Allgemeine Heldenta-
ten kdnnen von jedem Spieler, der den auf der
jeweiligen Karte bezeichneten Raum betritt,
tibernommen werden, wenn er dies mochte. Wer
diesen ,,Auftrag® annimmt, legt die allgemeine
Heldentat zu seinen persénlichen, noch unerfiill-
ten Heldentaten, befolgt die eventuell vorhan-
denen Anweisungen der Karte und deckt dann
vom Heldentaten-Stapel eine neue allgemeine
Heldentat auf. Fiir eine erfolgreich beendete Hel-
dentat erhéltst du die auf der zugehdrigen Karte
angegebene Belohnung. Alle Belohnungen sind
unterschiedlich; folgende Belohnungen sind
moglich:

* Ein Heldenlevel aufsteigen

» Einen Lebenspunkt erhalten (nicht tiber Maxi-
mum hinaus!)

* Ruhmespunkte erhalten

» Gefahrenpunkte (fiir ,,dunkle* Heldentaten)
erhalten

 Inneres Heiligtum — Jeder Eingang
Withrend sich dein Held im luneren
Heiligrum befindet, lege cinen Masker
auf diese Heldentat, um dic Jungfias s
kennzeichnen, Um sie zu erflillen, musst
du ginen Eingang erreschen (dann g
raschungen dar, z.B. Monster und [itebe sbiezen

Verklinde dass du withrend deines
2 hast, solange die
Jungfrau bed dir ist

Alle Heldentaten gehoren einer
der folgenden Kategorien an:

Effekt: Einige Heldentaten wir-
ken sich bereits auf deinen Helden
aus, wenn sie im Spiel sind. Ist
dies der Fall, ist der Effekt auf der
Karte (unter den Erfiillungsbedin-
gungen) angegeben. Je nachdem,
was die Karte bestimmt, kann
seine Auswirkung einen oder alle
Helden betreffen. Der Effekt einer
allgemeinen Heldentat betrifft alle
Helden, wéhrend die Belohnung
nur der Held bekommt, der sie erfiillt.

Artefakt: Fiir einige Heldentaten erhéltst du statt
einer Belohnung ein Artefakt. Die entsprechende
Heldentaten-Karte wird nach ihrer Erfiillung um
180 Grad gedreht, zahlt damit jetzt als ,,Artefakt
und dein Held erhélt die auf ihr beschriebene
Fahigkeit dauerhaft. Artefakte bringen iiblicher-
weise keine hohere Erfahrungsstufe ein und sind
keine Schatzkarten, sondern zdhlen als erfiillte
Heldentaten.

Suche: Fiir diese Heldentaten musst du zunéchst
eine Probe bestehen, bevor du die eigentliche
Zielperson findest. Sobald du den richtigen Ort
gefunden hast, kannst du versuchen, die Bedin-
gungen der Heldentat zu erfiillen. (Was iiblicher-
weise den Kampf mit einem Monster bedeutet ...)
Gelingt es dir wihrend deines Zugs nicht, die
Heldentat zu erfiillen, musst du in deinem néachs-
ten Zug erneut nach dem Ziel suchen.

BEDINGUNGEN FUR DIE ERFULLUNG
VON HELDENTATEN

Gelegenheit: Diese Heldentaten erfordern einen
speziellen Wiirfelwurf. Jeder Versuch, diesen
Wiirfelwurfzu schaffen, kostetdich 1 Bewegungs-
punkt. Dabei kannst du pro Zug so viele Versu-
che unternehmen, wie du Bewegungspunkte
hast. Sollte sich dir die Gelegenheit bicten, deine
Chancen zu erh6hen, darfst du sie nutzen, so oft
wie es dir moglich ist, und die entsprechenden
Boni anhdufen — allerdings darfst du diese dann
nur in einem einzigen Versuch verwenden!

Begleitung: Diese Heldentaten erfordern das
Aufsuchen eines bestimmten Ortes, um dort z.B.
eine Person zu treffen und sie an einen anderen,
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auf der Karte genannten Ort zu bringen. Handelt
es sich dabei um eine allgemeine Heldentat, wird
sie zu einer personlichen Heldentat, sobald du
diese Person triffst und du musst sofort eine neue
allgemeine Heldentat aufdecken. Liegen vor
einem Spieler bereits 3 Heldentaten (das erlaubte
Maximum!) offen aus, muss er in diesem Fall
eine andere abgeben oder auf die neue Heldentat
verzichten. Lege einen Marker auf die Helden-
tatenkarte, um anzuzeigen, dass der Gesuchte
dich bereits begleitet. Das Begegnen mit und
das Abliefern der Person zéhlen als ,,freie Aktio-
nen‘. Sollte sich ein anderer Held wihrend einer
solchen Heldentat am selben Ort wie dein Held
aufhalten, kann er dich wihrend seines Zugs her-
ausfordern, um dir die Person abzunehmen. Ist
sein Standard-Angriff gegen dich erfolgreich,
fligt er dir keine Wunden zu, sondern nimmt dir
nur deinen Schiitzling samt Heldentat ab und legt
sie als personliche Heldentat ins eigene Inventar.
Auch hierbei gilt: Mehr als 3 offen ausliegende
Heldentaten sind nicht erlaubt!

Opfer: Dies sind die leichtesten Heldentaten,
aber auch die schmerzhaftesten. Diese Helden-
taten haben oft einen ,,dunklen” oder wenig hel-
denhaften Hintergrund und belohnen den Spieler
iiblicherweise mit Gefahrenpunkten und einer
hoheren Erfahrungsstufe. Der Held begibt sich
einfach an den auf der Heldentaten-Karte ange-
gebenen Ort und ,,zahlt* dort den erforderlichen
Preis, um die Heldentat zu erfiillen.

Kopfgeldjagd: Fiir diese Heldentaten begibst
du dich zunichst an den Ort, an dem sich dein
Gegner aufhilt. Wenn du versuchst, die Hel-
dentat zu erfiillen, darf er dich in einer ,freien
Aktion“ angreifen. (Der Spieler zu deiner Linken
wiirfelt fiir ihn.) Dein Gegner hat nur einen Stan-
dard-Angriff pro Zug und du solltest alle von dir
geschlagenen Wunden mit Markern kennzeich-
nen, falls er mehr als 1 Lebenspunkt besitzt.
Nach dem Angriff des Heldentaten-Gegners
kannst du selbst ihn herausfordern, indem du 1
Bewegungspunkt bezahlst — sofern du deinen
Standard-Angriff fiir diesem Zug nicht bereits
verbraucht hast! (Genaueres unter: Spezielle
Aktionen: Zweikampf)

Gefahr: Diese Heldentaten dhneln der Helden-
tat ,,Kopfgeldjagd®, wobei die Aufgabe hierbei
allerdings darin besteht, an dem geforderten
Ort eine Bedrohung zu iiberwinden. Der erste

Versuch zihlt als ,freie Aktion*; zusétzliche
Versuche kosten je 1 Bewegungspunkt. Diese
Versuche zdhlen nicht als Herausforderungen:
Du kannst also so viele Versuche unternechmen,
wie dir Bewegungspunkte zur Verfligung stehen.
Fehlschldge wirken sich auf alle Helden an die-
sem Ort aus — vergleichbar mit einer Falle —, aber
nur der Held, der am Zug ist, kann die Heldentat
erfiillen.

OPTIONALE SPIELVARIANTEN

Wenn du mit Erweiterungsregeln spielen moch-
test, solltest du dich vor dem Spiel mit den ande-
ren Spielern dariiber einigen. Noch mehr Varian-
ten findest du unter www.truant.de

Variante ,,Helden treffen Helden“: Treffen sich
2 oder mehr Helden auf einer Ortskarte, konnen
sie vereinbaren, gemeinsam eine Runde zu ras-
ten. Diese Zeit diirfen sie dann dazu nutzen, alle
in ihren Inventaren ausliegenden Gegenstinde
und auch die noch nicht erfiillten Heldentaten
untereinander nach Belieben zu tauschen.

Kartensitze miteinander kombinieren: Die
einfachste Moglichkeit Dungeoneer-Karten-
sdtze miteinander zu kombinieren, ist alle Kar-
ten zusammenzumischen und den Regeln zum
Spielaufbau wie iiblich zu folgen. (Jede Karte
tragt in der linken unteren Ecke das Symbol ihres
Kartensatzes, damit sich die Sdtze spiter wieder
leicht trennen lassen.) Bei der Kombination eines
Verlies- und eines Geldnde-Kartensatzes werden
die ,,Einginge“ getrennt voneinander auf der
Spielflache platziert und jeder Spieler darf wéh-
len, auf welchem sein Held das Spiel beginnt.
Jeder Spieler erhilt als personliche Heldentat je
1 Heldentaten-Karte aus dem Gelénde- und dem
Verlies-Kartensatz. Erst danach werden die rest-
lichen Heldentaten-Karten zusammengemischt
und die allgemeine Heldentat bestimmt. Darii-
ber hinaus ist es auch moglich, sich seine eigene
Kartenauswahl zusammenzustellen. Achtet dabei
aber besonders darauf, dass sich anschlieBend
auch alle fiir die ausgewédhlten Heldentaten not-
wendigen Ortskarten im Kartensatz befinden.

GLOSSAR

Angrenzend: Ein Raum, der mit einem anderen
Raum durch einen Ausgang — das kann auch eine
Wand sein! — verbunden ist, grenzt an diesen an.
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Buchstaben-Marker: Sie werden aus den Kar-
ten zum Ausschneiden hergestellt und dienen zur
Bestimmung der Position von Gegenstdnden. Ein
Marker wird auf der Karte mit dem Gegenstand
und ein entsprechender Marker auf der Ortskarte
platziert, auf der sich der Gegenstand befindet
(A-A, B-B, usw.). Sie sind auch sehr niitzlich zur
Markierung von Abwasserkanélen oder Portalen,
die Geldnde- und Verlies-Bereiche verbinden.

Du: Ist auf einer Karte von ,,dir* oder ,,deiner*
die Rede, bezieht sich dies immer auf den Spie-
ler, der die Karte einsetzen mochte.

Einmal pro Zug: Einige Effekte konnen wih-
rend des Zugs eines Spielers nur einmal benutzt
werden. Kommt der Effekt wihrend des Zugs
eines Spielers zum Einsatz, kann er bis zum
Beginn des Zugs des nichsten Spielers nicht
mehr eingesetzt werden.

Erzwungene Ablage: Verlangt ein Karteneffekt
von dir, eine eigene Karte abzulegen, handelt es
sich dabei um eine erzwungene Ablage.

Gegenangriff: Ein Spieler darf keinen Angriff
mit einer Angriffs-Art beginnen, die mit einem
rautenformigen Symbol fiir den Gegenangriff
gekennzeichnet ist. Wird er allerdings mit dieser
Art angegriffen, vermag er bei einem erfolgrei-
chen Treffer auch eine Wunde zu verursachen.

Gestiirzt/hingelegt und Aufstehen: Es gibt
bestimmte Karten-Effekte, die deinen Helden
handlungsunfahig machen. Lege die Spielfigur
deines Helden auf die Seite, wenn dies geschieht.
In dieser Lage konnen Helden — auB3er fiir‘s Auf-
stchen — keine Bewegungs-Punkte ausgeben.
Um deinen Helden wieder aufzurichten, musst
du 1 Bewegungspunkt ausgeben. Zudem kann
es erforderlich sein, dass du die Herausforderung
bezwingen musst, die deinen Helden zu Fall
gebracht hat.

Inventar: Das Inventar besteht aus der Hel-
den-Karte, der Punkte-Karte, den Heldentaten-
Karten, den Vorteils-Karten, den dauerhaften
Fluch-Karten, den Schatz-Karten und der Mons-
ter-Horde, die ein Spieler wéahrend des Spiels vor
sich liegen hat.

Jederzeit: Fine Karte mit der Bezeichnung
jederzeit kann wihrend oder auflerhalb des

Zuges eines Spielers ausgespielt werden, wenn
die entsprechenden Ressourcen vorhanden sind.
Wenn eine solche Karte einen Wiirfelwurf modi-
fiziert, muss sie vor diesem Wurf zur Anwendung
kommen.

Marker: Im Spiel kommen mehrere Arten von
Markern zum Einsatz. Die Spielfigur Deines
Helden kennzeichnet z.B. seine Position auf dem
Spielfeld, ein Buchstabenmarker auf einer Orts-
karte und sein entsprechendes Gegenstiick auf
einer Karte bestimmen, wo sich ein Gegenstand
befindet. Weitere Marker zeigen den Vorrat an
Ruhm- und Gefahrenpunkten an, halten Wun-
den fest und erinnern an noch ungenutzte Bewe-
gungs-Punkte. TIPP: Zur besseren Ubersicht
benutze einen Marker der Art, den du auch fiir
die Ruhmespunkte einsetzt, fiir positive Effekte
und einen der Marker fiir Gefahrenpunkte fiir
negative Effekte.

Maoglicher Ausgang: Bei einem moglichen Aus-
gang handelt es sich um einen Ausgang, der mit
dem Ausgang einer angrenzenden Ortskarte ver-
bunden ist und nicht durch eine Wand blockiert
wird.

Monster-Horde: Die Monster in deinem Inven-
tar bilden eine sogenannte Monster-Horde. Um
sie einzusetzen, musst du Gefahrenpunkte eines
Gegners ausgeben. Deine Horde kann hochstens
aus 3 Monstern bestehen, wobei du wihrend dei-
ner Karten-Phase jeweils ein Monster aus deiner
Horde ablegen darfst.

Rasten: Ein Held darf auch einmal ein Pduschen
machen und einen ganzen Zug lang auf einer
Ortskarte stehen bleiben. Punkte erhilt er dafiir
allerdings nur einmalig und zwar nur von dieser
einen Ortskarte.

Raum: Neben Géngen oder Straf3en gibt es auch
noch Raume (in Hohlen oder Héusern), in denen
meist groBere Gefahren oder Aufgaben auf den
Mutigen warten.

Sofort: Eine Karte, die ausgespielt wird und
danach auf dem Ablagestapel landet, besitzt nur
einen einmaligen, sofortigen Effekt. Sie verbleibt
nicht dauerhaft im Spiel.

Standard-Angriff: Helden und Monster kdnnen
pro Zug einen Angriff in einer Angriffs-Art ein-
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leiten, die mit dem Kreis-Symbol fiir einen Stan-
dard-Angriff gekennzeichnet ist. Der Standard-
Angriff darf auch fiir einen Gegenangriff genutzt
werden.

Treffer: Wihrend eines Kampfes erzielt die
Seite mit dem hochsten Kampfergebnis einen
erfolgreichen Angriff und damit einen Treffer.
Bei einem Unentschieden landet keine Seite
einen Treffer. Die Standardfolge eines Treffers
lautet: ,,Fiige dem Gegner 1 Wunde zu“.

Verfiighar: Wihrend deiner Helden-Phase
kannst du Ruhmespunkte ausgeben, um Vorteile
und Schidtze von deiner Hand in dein Inventar
zu spielen. Sobald dies geschieht, werden diese
Karten als ,.einsatzbereit bezeichnet, da ihre
Effekte nun aktiviert wurden.

Ziel: Das Ziel ist der Empfanger eines Karten-
Effekts. Derjenige, der eine Karte ausspielt,
wihlt auch das Ziel aus.

DAS SOLO-SPIEL

Spielziel: Vollbringe bis zu 3 Heldentaten und
kehre zu dem Eingang zuriick, von dem aus du
gestartet bist.

Spielablauf: Im wesentlichen entspricht das
Solospiel in Aufbau und Ablauf dem normalen
Spiel mit mehreren Spielern. Allerdings gibt es
auch einige Anderungen:

So darfst du dir zum Beispiel vor Spielbeginn den
Helden aussuchen, mit dem du spielen mochtest.
Bevor es losgeht miissen dann aus den Abenteu-
erkarten noch alle Karten der Kategorien VER-
SCHIEBUNG und VERZERRUNG entfernt
werden, ebenso alle Karten, die mehrere Hel-
den erfordern. Trenne den Abenteuerkartensta-
pel in einen Ruhmesstapel (enthilt alle Vorteile
und Schétze) und einen Gefahrenstapel (enthélt
alle Fliiche und Ereignisse). Ziehe verdeckt 1-3
Heldentaten — je nachdem, wie lange du spielen
willst —, decke sie auf und lege die restliche Hel-
dentatenkarten beiseite.

Spielzug: Die einzelnen Phasen einer Runde
mussten den Erfordernissen des Solospiels ange-
passt werden (siche unten):

Jedes Mal, wenn du in Phase 4 deinen Helden
bewegt hast (Natiirlich darfst du auch in diesem
Spiel stehen bleiben!), erhiltst du nur die Ruh-
mespunkte, aber nicht die Gefahrenpunkte. Statt-
dessen wiirfelst du mit so vielen Wiirfeln, wie
die Gefahrenpunkte der betreffenden Ortskarte
angeben. Fiir jeden Wiirfel, dessen Ergebnis klei-
ner oder gleich ist als die aufgedruckten Gefah-
renpunkte, ziehst du eine Karte vom Gefahren-
stapel und deckst sie auf. Diese Karten gelten
als ,,ausgespielt” und dabei aufgedeckte Mons-
ter greifen dich an. Aufgedeckte Fliiche werden
zuerst ausgewertet. Fliiche, die bestimmte Mons-
ter oder Fallen betreffen, bleiben so lange offen
und unwirksam liegen, bis eine zugehorige Karte
aufgedeckt wird. Alle Monster werden am Ende
des Kampfes abgelegt. Erfahrene Spieler, die
eine groflere Herausforderung suchen, kdnnen
das Monster mit den meisten Gefahrenpunkten,
das bei Kampfende noch lebt, der Monsterhorde
hinzufiigen (Sie behilt ihr iibliches 3-Monster-
Limit!) Jede Runde, wenn du ein Monster vom
Stapel aufdeckst, greifen dich auch die Monster
aus der Horde an.

Fiir jedes besiegte Monster, darfst du sofort 1
Karte vom Ruhmeskartenstapel ziehen. Am
Ende deines Zuges (Karten-/Schlussphase) darfst
du ebenfalls 1 Karte von diesem Stapel ziehen.
Permanente Schétze diirfen nur im Anschluss an
die Auswertung eines Kampfes ausgespielt wer-
den. Permanente Vorteile diirfen nur auf einem
Eingangsfeld ausgespielt werden. Sofort wirk-
same Karten und Reaktionen sind von diesen
Einschrinkungen nicht betroffen. Der Endgeg-
ner muss im Solospiel nicht unbedingt besiegt
werden.

Auch im Solospiel kénnen Varianten des nor-
malen Spiels, wie z.B. die ,,Vertraute Gegend*
gespielt werden.

Spielzug fiir das Solospiel:

1. Anfangs-Phase (bleibt unverindert)

2. Aufbau-Phase (bleibt unverandert)

3. Helden-Phase (Anderungen wie oben)

4. Kerkermeister-Phase
a) Zufallsbegegnungen auswiirfeln
b) Kampf (nach den iiblichen Regeln)

5. Karten-/Schluss-Phase (Ziehe 1 Karte vom
Ruhmeskartenstapel)
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DAS KAMPAGNENSPIEL

Wer mit ,,mehr“ Rollenspiel-Feeling spielen
mochte, kann Dungeoneer auch nach diesen
Regeln spielen. Dazu eignen sich am besten 3
oder mehr Spieler. Im Kampagnen-Modus tiber-
nimmt ein einzelner Spieler die Rolle des Ker-
kermeisters, wihrend die anderen in die Helden-
rollen schliipfen. Dabei versuchen die Helden als
Gruppe zu gewinnen. Dafiir miissen sie mindes-
tens 3 allgemeine Heldentaten und jeder Held
seine verdeckte, personliche Heldentat erfiillen.
Der Kerkermeister gewinnt, wenn er so viele
Helden besiegt hat, wie Mitspieler am Spiel teil-
nehmen (Er selbst zdhlt NICHT mit!). Er muss
nicht gegen alle Spieler kdmpfen, sondern darf
auch die Helden eines bestimmten Spielers mehr-
mals besiegen. Die Anzahl der von ihm besiegten
Helden hilt er auf beliebige Weise fest, z.B. auf
einem Zettel. Der Kerkermeister verfligt {iber
eine besondere, umherzichende Monsterhorde,
die er iiber den Spielplan bewegt und die fiir ihn
Helden angreifen oder Begleiter aus entsprechen-
den Heldentaten stehlen kann. (Dieser ziigellose
Haufen kann natiirlich selbst keine Heldentaten
erfiillen ...)

Spielvorbereitungen: Der Stapel der Abenteuer-
Karten wird auf zwei Stapel aufgeteilt, wobei
alle Vorteile und Schitze einen Ruhmes-Stapel
bilden, von dem die Spieler Karten zichen und
alle Ereignisse und Fliiche bilden den Gefahren-
Stapel, von dem der Kerkermeister seine Karten
zieht.

* Jeder der Helden-Spieler wéhlt eine Helden-
Karte aus dem vorhandenen Vorrat.

» Jeder Helden-Spieler erhdlt verdeckt seine
personliche Heldentat. Der Kerkermeister darf
diese Karten nicht sehen, aber die anderen
Spieler diirfen sie sich untereinander zeigen.
Damit die Spieler gewinnen, muss jeder Spie-
ler seine personliche Heldentat erfiillen. Dann
deckt der Kerkermeister 2 allgemeine Helden-
taten auf. Im Kampagnenspiel ist es seine Auf-
gabe, dass immer 2 allgemeine Heldentaten
aufgedeckt sind.

* Entnehme dem Stapel mit den Ortskarten die
Eingangs-Karte und 4 zufdllig ausgewihlte
Ginge oder Straflen. Der Eingang wird in der
Mitte der Spielfldche platziert und an seine 4
Ausginge wird jeweils 1 Gang/Strafle gelegt.

» Jeder Heldenspieler erhilt eine Punkteiiber-
sicht. Dann setzen sie die Spielfiguren ihrer

Helden auf die Eingangs-Karte und erhalten
fiir den Eingang die entsprechenden Ruhmes-
und Gefahren-Punkte.

e Jeder Helden-Spieler erhélt verdeckt eine
Abenteuer-Karte. Der Kerkermeister zieht 7
Abenteuer-Karten.

Zugreihenfolge des Kampagnenspiels:

Die Zugreihenfolge des Kampagnenspiels unter-
scheidet sich von der im normalen Jeder-gegen-
jeden-Spiel. Zunéchst ist der Kerkermeister am
Zug, dann spielt jeder der Helden-Spieler im
Uhrzeigersinn seine Helden-Phase, beginnend
mit dem linken Nachbarn des Kerkermeisters.
Dies wird wie ein {iberlanger Zug behandelt, so
dass Karten, deren Effekt einen Zug lang anhilt,
bis zur Anfangs-Phase des Kerkermeisters wirk-
sam sind.

Anfangs-Phase: Alle Ausgénge nehmen wieder
ihren Ursprungszustand ein. Karten, die nur ein-
mal pro Zug eingesetzt werden konnen, diirfen ab
sofort wieder benutzt werden und Karten, deren
Effekt nur einen Zug anhdlt, werden wirkungs-
los. Die Bewegungspunkte seiner Monsterhorde
markiert der Kerkermeisters, indem er entspre-
chend viele Marker auf die Karte des flinksten
Monsters der Horde legt. (Die Schnelligkeit
eines Monsters bestimmt der Zahlenwert unter
der Raute mit Stiefel .) Wird dieses Mons-
ter im Kampf besiegt, konnen die anderen auch
nicht weiter laufen.

Kerkermeister-Phase: Der Kerkermeister be-
ginnt die Runde und fiihrt die folgenden Aktio-
nen in der angegebenen Reihenfolge durch:

a) Aufbau: Der Kerkermeister zieht 3 Ortskarten
und legt sie nacheinander an beliebige Ortskarten
an. Die erste allerdings muss an eine Karte gren-
zen, auf der sich ein Held befindet oder zumindest
so nah, wie moglich an eine solche angelegt wer-
den. Und natiirlich muss die Position erlaubt sein.

b) Abenteuer: Der Kerkermeister kann die
Gefahren-Punkte eines beliebigen Spielers aus-
geben, um Fliche und Ereignisse auf diesen
auszuspielen. Die Ereignisse miissen gleichzei-
tig ausgespielt, Fliiche dagegen diirfen zu einem
beliebigen Zeitpunkt wihrend des Abenteuer-
Schritts der Kerkermeister-Phase eingesetzt wer-
den. Einige der folgenden Punkte wurden gegen-
tiber dem Normal-Spiel geédndert.
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Die Monster-Horde: Diese Monster-Horde wird
erst gebildet, wenn der Kerkermeister nach einem
Kampf iiber ein iiberlebendes Monster verfiigt.
Sobald dies der Fall ist, markiert er den Ort, an
dem eines seiner Monster angegriffen hat, als
momentane Position seiner Horde mit der Mons-
terfigur. In diesem Schritt konnen der Horde auch
neue Monster zugeordnet werden. Dabei spielt
es keine Rolle, auf welcher Ortskarte sie gerade
eingesetzt wurden; sie bewegen sich nach dem
Kampf quasi ,,automatisch® auf die Karte, auf
der die Horde steht, um sich ihr anzuschliefen.

Die Horde bewegen: Die Monster-Horde bewegt
sich wie ein Held, indem fiir jede betretene
Ortskarte ein Marker von der obersten Mons-
terkarte der Horde entfernt wird. Die Monster
ignorieren aber alle Fallen, verschlossene oder
mit Fallen gespickte Ausgénge und Hindernisse
(Ausnahme: Winde gelten auch fiir Monster!),
konnen aber Effekte auf Ortskarten wie ein Held
aktivieren. Die Monster-Horde kann einmal pro
Zug wihrend des Abenteuer-Schritts einen Hel-
den mit einem Uberraschungsangriff angreifen.

Die Horde kiampft: Die Kémpfe werden wie
gewohnt ausgewertet. Gelingt es der Horde den
Begleiter eines Helden zu entfithren, muss der
Held auch die zugehdrige Heldentaten-Karte
abgeben und diese ist dann aus dem Spiel. (Was
die Monster einmal haben, geben sie nicht wie-
der her ...) Ein Held mit 0 Lebenspunkten gilt als
besiegt. Der Spieler, der diesen Helden kontrol-
liert, legt alle Karten auf den Ablagestapel, mit
der Ausnahme der Heldentaten und wihlt eine
neue Helden-Karte. Dieser neue Held beginnt
wieder am Eingang auf Level 1 und besitzt 6
Lebenspunkte. Der Ort, an dem der Held besiegt
wurde, wird mit einem Marker gekennzeichnet,
ebenso alle Schatz-Karten, um anzuzeigen, dass
sie an dieser Stelle ,,abgelegt* wurden und dort
wieder aufgenommen werden konnen (siche
auch den Punkt ,,Pliindern®).

Erwiderung/Reaktion: Gibt es in einem Raum
mehrere Verteidiger, ordnen die verteidigenden
Spieler die Verteidiger den Angreifern zu (Nie
mehr als ein Verteidiger pro Angreifer). Gibt es
mehr Verteidiger als Monster und wollen alle
kédmpfen, wiirfeln die Spieler untereinander die
Initiative aus, d.h. die Spieler mit den hochsten
Ergebnissen diirfen die Monster bekdmpfen.

Auswertung eines Kampfes: Fiir jede Wunde,
die ein Monster einem Helden zugefiigt hat,
erhilt der Kerkermeister einen Gefahren-Punkt,
den er nach eigenem Ermessen verteilen kann.
Fiir jede Wunde, die ein Held einem Monster
zufligt, erhilt dieser Held einen Ruhmes-Punkt.
Helden diirfen permanente Vorteile und Schitze
nur wihrend der Auswertung nach einem Kampf
ausspielen, an dem sie auch beteiligt waren. Das
Ausspielen von Vorteilen und Schétzen vom Typ
,sofort und ,,Reaktion‘ ist nicht in dieser Weise
beschrinkt.

¢) Kartenablage: Der Kerkermeister darf eine
Karte von der Hand oder aus seiner Monster-
Horde auf den Ablagestapel legen und muss
seine Hand anschlieBend wieder auf 7 Karten
erganzen.

3. Helden-Phase: Nach der Kerkermeister-Phase
spielt zuerst der Spieler links neben dem Kerker-
meister seine Helden-Phase durch, dann folgen
im Uhrzeigersinn die iibrigen Mitspieler. Die
Bewegungspunkte des Helden werden auf seine
Grundschnelligkeit zuriickgesetzt. Die Helden-
Phase ist zweigeteilt:

a) Abenteuer: Wihrend seines Abenteuer-
Schritts darf ein Held die folgenden Aktionen in
beliebiger Reihenfolge durchfiihren:

Bewegung: Dies funktioniert wie im norma-
len Spiel. Bewegt sich ein Held auf eine Karte,
auf der auch die Monster-Horde steht, so erhalt
eines der Monster (der Kerkermeister wihlt, wel-
ches) einen Uberraschungsangriff gegen diesen
Helden. Gibt der Spieler nicht alle Bewegungs-
punkte seines Helden aus, kann 1 Punkt davon
aufgehoben werden, der auBerhalb der entspre-
chenden Helden-Phase ausgegeben werden darf.
Mit einem Marker wird dies auf der Helden-
Karte vermerkt.

Pliindern: Ein Bewegungspunkt kann aus-
gegeben werden, um einen Schatz, der zuvor in
auf dieser Ortskarte abgelegt wurde, aufzuneh-
men. Er wird ins Inventar gelegt und ist direkt
verfiigbar. ACHTUNG: Das Schatzlimit muss
eingehalten werden!

Einen Schatz weitergeben: Ein Bewegungs-
punkt kann ausgegeben werden, um einen ,,ver-
fligbaren™ Schatz in das Inventar eines anderen
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Helden zu legen, der sich auf derselben Karte
aufhalten muss. Dieser Held muss iiber einen
freien Platz im Inventar verfiigen und natiirlich
auch bereit sein, den Schatz anzunehmen.

Erforschen: Ein Bewegungspunkt kann ausge-
geben werden, um eine zusétzliche Ortskarte zu
ziehen — sofern es noch einen Vorrat an Ortskar-
ten gibt. Diese Karte muss so gelegt, werden, dass
sie an die Karte grenzt, auf der dieser Held steht.
Falls das nicht méglich ist, soll sie so nah daran
wie moglich platziert werden. Diese Aktion ist
nur einmal pro Zug zuldssig.

Eine Heldentat erfiillen: Wenn ein Held den
auf seiner personlichen Heldentat bezeichneten
Raum betritt und sich entschlieft, diese zu erfiil-
len, muss er die Heldentaten-Karte zuerst auf-
decken, bevor er seinen ersten Versuch machen
darf.

b) Kartenablage: Jeder Held darf einen ,,ver-
fligbaren™ Schatz auf die Ortskarte ablegen, auf
der er sich befindet (dann mit einem Marker
versehen), oder den Schatz auf den Ablagesta-
pel befordern. Das Ablegen einer Karte ist keine
Pflicht. Auf jeden Fall wird in diesem Schritt eine
Abenteuer-Karte vom Ruhmes-Stapel gezogen.
Danach diirfen fiir je einen Ruhmes-Punkt noch
weitere Abenteuer-Karten gezogen werden.

Spezielle Aktionen: Folgende Aktionen kdnnen
unabhingig davon durchgefiihrt werden, ob man
am Zug ist oder nicht.

* Eine Karte vom Typ ,,JEDERZEIT* ausspielen.

+ Reaktions-Karten ausspielen (wenn man sich
im Reaktions-Schritt eines Kampfes befindet!)

* Den Effekt einer ,,verfiigbaren Karte aktivie-
ren (wenn die Karte dies zulésst!)

» Hilfe: Einen sofort wirkenden Vorteil oder
sofort wirkenden Schatz ausspielen oder eine
,verfligbare“ Karte aktivieren, um einem
anderen Helden zu helfen, der sich in die-
sem Moment auf derselben Ortskarte aufhilt.
Natiirlich vorausgesetzt, man verfiigt iiber
die dazu ndtigen Bewegungs- oder Ruhmes-
Punkte.

* Zum Zweikampf fordern: Dies kostet einen
Bewegungspunkt. Ein Zweikampf ist ein
Kampf, der durch einen Helden oder die
Monster-Horde begonnen wird. Der Angrei-
fer muss sich dabei im selben Raum befinden
wie der herausgeforderte Charakter. Ein Zwei-
kampf kann dazu benutzt werden, um eine
Monster-Horde oder einen Helden durch die
Verwundung zu schwichen oder dem oder den
Herausgeforderten den Begleiter aus einer lau-
fenden Heldentat abzujagen. Im Kampagnen-
spiel diirfen Helden KEINE anderen Helden
angreifen.
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