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In einem vergessenen Tempel ist ein mdchtiges Artefakt versteckt.

Ein unergriindlicher Zauber verhindert, dass das Artefakt gefunden wird. Der einzige Weg, den geheimnisvollen Zauber zu
brechen, ist, die Grabmale der Bosen Champions zu finden, die im Tempel ruhen, sie zu beschworen und alle zu besiegen!

Findet das Artefakt und entkommt aus dem Tempel bevor alle Kreaturen des Bosen, die dort hausen, aufwachen!
Erforscht einen uralten Tempel, weicht Fallen aus, totet Monster, fordert Bosse heraus, pliindert Schitze, erlangt Erfah-

rungspunkte und verbessert die Fihigkeiten eurer Helden.

Temple of Horrors ist ein Dungeon Crawler fiir 1-4 Spieler. "Das Vergessene Artefakt” wie oben vorgestellt ist nur eins der
vielen enthaltenen Abenteuer! Jedes Abenteuer entwickelt sich bei jedem Spiel anders und bietet viele Hundert Spiele fiir

unendliche Freude!

"Dieses Spiel ist mein Tribut an meine wundervollen Dungeons and Dragons Spielrunden in den 80ern.” (M. Quondam)
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Die Spieler wagen sich in einen Tempel vor, in dem verschie-
dene Kreaturen hausen. Davon sind Niedere Kreaturen (wie
Goblins, Spinnen, Skelette und Geister) die ungefahrlichsten,
deren Anzahl jedoch eine Herausforderung darstellt. Elite-
monster und Anfiihrer sind furchterregender und erscheinen,
sobald zu viele Niedere Kreaturen alarmiert wurden. Die
Bosse schlieSlich stellen eine betréchtliche Gefahr dar, da sie
wichtige Orte beschiitzen und einmalige und machtige Fahig-
keiten besitzen.

Die Spieler erstellen die Karte des Tempels, indem sie Raum-
plattchen aus der Auslage nehmen und platzieren. Die Anord-
nung dieser Plittchen ist entscheidend. Spieler konnen zum
Beispiel Hinweisraume und Grabmale dadurch aktivieren,
dass sie mehrere Raume der gleichen Farbe miteinander ver-
binden. Beide Arten von Réumen liefern wertvolle Hinweise
zu wichtigen versteckten Elementen wie Artefakten, Gefing-
nissen, Schitzen und mehr.

Die Spieler werden im Tempel weiteren Herausforderungen
begegnen. Wachposten beherbergen Horden von Kreaturen,
die nur solange ruhen, bis das leiseste Gerdusch sie aufweckt
und ihren Angriff auslost. Auflerdem kénnen unvorher-
gesehene Ereignisse wie ein Einsturz des Tempeldachs den
Weg der Helden versperren. In einem solchen Fall konnen
die Spieler einen Grundriss bekommen, der einen "Pfad der
Eingebung" zeigt. Erstellen sie genau diesen Pfad auf der
Karte des Tempels, wird der Ausgang aktiviert und geoffnet,
wodurch die Spieler weiter kommen.

Wahlt eure Helden aus der Auswahl von sieben Klassen: Bar-
bar, Kleriker, Dieb, Barde, Magier, Monch und Schiitze. Jeder
Held besitzt ein eigenes Kartendeck, in dem jede Karte fiir
eine andere Fahigkeit steht. Jeder Spieler fangt zu Spielbeginn
mit einer aktiven Karte an und kann neue Karten fiir Erfah-
rungspunkte erwerben.

Zusitzlich besitzt jeder Held verschiedene Gegenstande. Die
Gegenstandskarten konnen in Schitzen gefunden oder fiir
Mystische Miinzen gekauft werden.

Es ist an der Zeit, eure Heldengruppe zusammenzustellen, das
Spiel aufzubauen und euer Abenteuer auszuwihlen!
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X72
Raumplattchen

Spieler legen Raumplattchen, die sie aus der Auslage nehmen, auf
dem Tisch aus. Die gelegten Raumplattchen bilden die Karte des
Tempels. Manche Raumplittchen haben ein besonderes Symbol:

Falle: Ein Held, der diesem Raum betritt, konnte eine
Falle auslosen.

Gefahr: Fin Held, der diesen Raum betritt, riskiert eine
Begegnung mit Kreaturen.

.....

9 . Hinweis: Nachdem dieser Raum aktiviert wurde, kann
““% . ein Held hier einen Hinweis finden.

.....

Grabmal: Nachdem dieser Raum aktiviert wurde, kann
ein Held das Grabmal 6ftnen. Wenn es gedffnet wird,
erscheint ein Boss.

Heilung: In diesem Raum kénnen Helden ihre Wun-
den heilen.

Bibliothek: Durch die Aktivierung dieses Raums kann
ein Held eine Magische Scherbe finden.

<= Labor: Durch die Aktivierung dieses Raums kann ein
Held sich in einen anderen Raum teleportieren.

Belebte Waffen: Durch die Aktivierung dieses Raum
kann ein Held eine Gruppe Kreaturen in der Nahe
zerstoren.

Wenn eine Kreatur diesen Raum betritt, erhlt sie
einen zusdtzlichen Bewegungspunkt (oder zwei Punk-
te mit "+2").

X2 Eingangsplittchen

Diese stellen den Eingang und Ausgang des Tempels dar. Sie konnen
entweder often oder geschlossen sein (Vorder- oder Riickseite).




X4 Saalpldttchen

Ihr konnt sie tiber andere Rdume legen, um einen Saal zu erzeugen.
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X1 Stundentableau & 1 Stundenzihler

Der Stundenzéhler auf diesem Tableau zeigt die aktuelle Spielrun-
de ("Stunde"); die Nebenquestmarker zeigen die abgeschlossenen
Nebenquesten an. Die Lebenspunktanzeige wird verwendet um die
Lebenspunkte eines Bosses zu zéhlen.

X4 Kampftableaus

Die Spieler verwenden die Kampftableaus zum Angreifen und
fiir Rettungswiirfe (RW) wenn ihnen Gefahren wie zum Beispiel

Fallen drohen.
x4 x4 x6 x15

' Mauern Barrieren Durchbriiche Status Abenteuer

Illusiondre Mauern werden verwendet, um einen Durchgang zu ver-
schlieflen. Barrieren blockieren einen Durchgang. Durchbriiche 6ffnen

——  einen Durchgang durch eine Mauer. Status Plittchen (Deaktiviert/
Aktivierbar) bestimmen den Status eines Raums. Abenteuerplittchen
werden in bestimmten Abenteuern verwendet.

X722 EP x1 Schztuz X2 Elite
o X6 Pfad ‘ X4 Wachposten X4 Miniquest

Spieler erhalten EP Marken wenn sie Kreaturen t6ten oder Neben-
questen abschlielen. Es gibt 18 (Wert 1, weif3) und 4 (Wert 3, gelb).
Pfadmarker werden in bestimmten Abenteuern verwendet. Schatz-
marker und Wachpostenmarker helfen Schatzkammern und Wach-
posten zu kennzeichnen. Elitemarker unterscheiden Elitekreaturen
.~ vonnormalen Kreaturen. Miniquest Marker zeigen abgeschlossene
?‘s_ Miniquesten der Spieler auf dem Tableau.
*
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X4 Heldentableau (zweilagig)

Dieses Tableau zeigt die aktuellen Lebenspunkte und Attribute
(Bewegung, Mana & Aktionspunkte, Offensive & Defensive Fihig-
keiten) des Helden.

:l‘h iiaa ...’

X16 Nebenquestmarker X12 Bewegungsmarker

Nebenquestmarker zeigen die abgeschlossenen Nebenquesten auf
dem Stundentableau. Die Bewegungsmarker werden auf Raume
gelegt, um die verfiigharen Bewegungspunkte von Kreaturen an-
zuzeigen.

56 Heldenwiirfel

Dies sind die Aktions- und Initiativewdirfel. Spieler legen Aktions-
wiirfel auf denjenigen Raum, in dem der Held steht, um Aktionen
durchzufiihren. Die Initiativewiirfel werden geworfen, um die
Zugreihenfolge zu bestimmen.

X4 Bewegungsmarker X12 Magische Scherben

Bewegungsmarker bieten zusitzliche unverziigliche Bewegung.
Magische Scherben (3 Scherben in 4 Farben) konnen im Tempel
gefunden werden und manche Abenteuer erfordern, sie zu finden.

X2 Initiativewiirfel ) ‘ N
‘% =@ F wd
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X3 Bossmarker x4 8 Manawiirfel

Bossmarker zeigen die aktuellen Lebenspunkte des Bosses auf dem
Stundentableau an. Schwarze und rote Initiativewiirfel werden mit:
den Initiativewtiirfeln der Spieler geworfen, um die Zugreihen-
folge festzulegen. Spieler geben Manawiirfel aus, um die "Energie”
von Heldenaktionen zu erhohen: Umso mehr Wiirfel ausgegeben
werden, desto starker die Aktion.
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ﬁ den kann. Sobald dies geschieht, drehe die Karte auf dem Tisch f";
um.
Die Klassenkarte wird auf dem Tisch fiir die Reserve des Spielers
verwendet: Verbrauchte Wiirfel und Marker werden darauf ab-

=

x32 Spielsteine gelegt. Die Karte zeigt auflerdem den Kampfstil, die Lebenspunkte =« 1
| ” ! "l und die Anzahl der Verteidigungsoptionen des Helden.
P Spieler erhalten Schwert- und Schildmarker wenn sie ihre EP fiir
ihre Fahigkeiten ausgeben. Sie geben einen Bonus auf Angriff und
'.1- Verteidigung.
o
-

L . .. . x28 Bosskarten

X35 Mystische Miinzen (8 Gold, 27 Silber) "

Eine Bosskarte zeigt die Eigenschaften und Fahigkeiten eines
Bosses. Wenn ein Boss erscheint, ziehe eine Karte und verwende
sie. Manche Abenteuer verwenden einen bestimmten Boss.

Spieler finden Mystische Miinzen wahrend des Spiels und nutzen
sie um Gegensténde zu kaufen. Goldene Miinzen haben einen
Wert von 5, silberne von 1.

™

x20 Hinweiskarten

Das Hinweisdeck enthilt die Hinweise, um einen bestimmten
Gegenstand oder Ort auf der Karte des Tempels zu finden. Durch
die Kombination verschiedener Hinweise konnen die Spieler einen
Raum eindeutig identifizieren. Hinweise werden nur in manchen
Abenteuern verwendet.

X69 Gegenstandskarten

Spieler ziehen Gegenstandskarten um besondere Gegenstinde zu
erhalten wenn sie Schitze finden. Die Riickseite von Gegenstands-
karten wird verwendet, um Begegnungen, Fallen und manche
Elemente von Abenteuern zufillig zu gestalten.

X28 Transparente Heldenmarker

Transparente Heldenmarker zeigen die Lebenspunkte und Eigen-

haft f dem Heldentabl 2 .
schaften auf dem Heldentableau an x16 Gtundfisse
AT Grundrisse zeigen die Positionen von Wachposten und Schatz-
5*"“ : kammern: Ein Boss versteckt sich bei jedem Wachposten. Die
Karten zeigen auflerdem den verlauf und die Farbe des Pfads der
y Eingebung, aber dieser wird nur in manchen Abenteuern verwen-
det.

A mﬂ
77 Klassen- und Féihigkeitskarten

#*  Esgibt 7 Heldendecks mit je 11 Karten (10 Fahigkeitskarten und
1 Klassenkarte). Die 10 Fahigkeitskarten reprasentieren die Fahig-
keiten jedes Helden: Spieler konnen sie erwerben und auf den _
" . Tischlegen, indem sie EP dafiir bezahlen. Karten auf dem Tisch X5 PvP Karten
‘- . konnen verwendet werden, wenn ihre Aktivierungskosten mit
'* Aktions- und/oder Manawiirfeln bezahlt werden. Jede Fihigkeits- ~ Die PvP Karten werden im PvP-Modus verwendet, um den Ver-
‘ﬁ - karte hat zwei Seiten: Die Vorderseite zeigt die Standardversion rdter zu ermitteln.
é‘ der Fahigkeit, wihrend die Riickseite die verbesserte Version der

Vorderseite ist, die erst nach der Standardversion erworben wer-
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Von links:
Schiitze, Kleriker,
Barde, Magier, .
Moénch, Dieb, l‘
Barbar. ‘i“l

F &
X7 Heldenfiguren -
Diese Figuren reprasentieren die f’
Helden im Tempel. Jeder Spieler ver- .
wendet Figur zu seinem Helden.

X3 Bossfiguren
Bosse sind die starksten Krea-
turen im Tempel. Nutzt eine der
verfiigbaren 3 Figuren, um sie
darzustellen

x4 Anfiihrerfiguren
Anfiihrer repréisentieren star-
ke Kreaturen. Von links sind
es: Mumie, Elementar, Lich
und Spinnenprinzessin

x40 Marker fiir Niedere Kreaturen
Marker fiir Niedere Kreaturen représentieren die

. schwichsten Kreaturen im Tempel. Sie sind (von

~ links): Skelette, Goblins, Geister und Spinnen.

T T 5 SPIELINHALT
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1. Platziert das Eingangsplattchen auf einer Seite des Tischs,

e lasst viel Platz fiir den Aufbau des Tempels. Der Tempel
. kann nicht hinter dem Eingangsplattchen verlaufen. Jeder
> Spieler sucht sich einen Helden aus und stellt die zugehorige
' Figur (oder Miniatur) auf das Eingangspléttchen.
o 2. Legt zufillig je ein Labor und einen Belebte Waffen Raum
. zur Seite und mischt die iibrigen Raumplittchen zu einem

Raumstapel. Legt ihn in die Néhe des Spielbereichs.

3. Zieht 6 Raumplittchen und legt sie offen auf den Tisch. Legt
das Labor und den Belebte Waffen Raum aus Schritt 2 offen
dazu. Diese 8 Plittchen bilden die Raumauslage.

4. Mischt jeweils die Bosskarten, Grundrisse und Hinweis-
karten und legt sie auf den Tisch hinter das Eingangspltt-
chen. Nehmt von den PvP Karten eine Verriterkarte und
so viele Heldenkarten wie Spieler mitspielen. Mischt sie
und verteilt an jeden Spieler verdeckt eine Karte. Legt die

» tibrigen PvP Karten verdeckt zuriick in die Schachtel.

/— 5. Legt das Stundentableau auf den Tisch den Stundenzihler
" (grof8e Scheibe) auf das erste Feld von links. Plaziert die Ne-
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benquestmarker (16 rote Wiirfel) in der Nihe des Tableaus.

Jeder Spieler nimmt ein Heldentableau (62a), 7 Helden-
tableaumarker (sieben gelbe transparente Wiirfel), ein
Kampftableau (6b), eine Spielerhilfe (6c) und die Fihig-
keitskarten seines Helden (6d). Legt die Karte mit dem
Bild eures Helden neben euer Tableau. Ihr konnt die Eigen-
schaften eurer Helden unten auf der Karte finden (Anfangs
LP, Kampfstil, Verteidigungsoptionen und Nachteile, falls
vorhanden). Legt einen Heldentableaumarker (transparen-
ter gelber Wiirfel) auf den passenden Wert eurer LP Anzeige
(). Legt die tibrigen Heldentableaumarker auf die Positio-
nen 0 der anderen Anzeigen.

Entfernt die Karte mit gleicher Vorder- und Riickseite aus
den Gegenstandskarten (Karte Nr. 69). Mischt die tibrigen
Karten und zieht die ersten 5 Gegenstandskarten, deren
Wert unter 10 Miinzen ist, und legt diese offen tiber das
Stundentableau neben Karte 69. Diese 6 Karten bilden die
Gegenstandsauslage. Legt einen Durchbruch, eine Barriere
und eine Illusiondre Mauer auf Karte 69. Dann Mischt die
Gegenstandskarten erneut und legt sie neben die anderen
Stapel.

Legt die Initiativewiirfel (1 pro Spieler, 1 schwarzer Wiirfel
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~ fiir Kreaturen, 1 roter Wiirfel fiir Nahkampf) in die Mitte des ~ 12. Der jiingste Spieler ist Startspieler. Spieler miissen abstim- - &

Tischs. men wenn ein anderer Spieler wihrend des Spiels Startspieler :_
9. Jeder Spieler nimmt sich 1 Freie Bewegungsmarker (eine werden mdochte. Im Falle eines Gleichstands gewinnt die Par-
Scheibe in Spielerfarbe) und 4 Mystische Miinzen (silbern). tei mit den meisten Mystischen Miinzen. Falls noch immer -
Dann nimmt sich jeder Spieler 8 Manawiirfel (weif) und 8 Gleichstands herrscht, gewinnt der jiingste Spieler. i .
Aktionswiirfel (in Spielerfarbe): Legt die 8 Manawiirfel und ~ 13. Wahlt ein Abenteuer aus dem Abenteuerbuch. Lest die
5 Aktionswiirfel auf den Tisch vor euch (Vorrat des Spielers) Geschichte und die Beschreibung des Abenteuers. In den L
und die iibrigen 3 Aktionswiirfel auf eure Klassenkarte. Die meisten Fillen muss der Startspieler einen Grundriss ziehen,
P . Ablage auf der Klassenkarte ist die Reserve des Spielers. offen auslegen und einige Raumplattchen verdeckt wie auf
10. Jeder Spieler entfernt Karten mit * o ﬁ? Symbolen aus dem Grundriss angegeben als Wachposten und Schatzkam-
dem eigenen Fihigkeitsstapel. Mischt die ibrigen Karten mern auslegen (siche Abschnitt "Grundrissg"). Legt einen -
mit der Seite mit dem Yy oben; dann le ot die Karte mit dem Wachposte"nmarker bzw. Schatzmarker auf jedes so ausgeleg- '
ﬁ Symbol oben auf diesen Stapel. Legt abschlieffend den SR o
entstandenen Stapel und die Karte mit dem * Symbol auf r
den Tisch neben euer Heldentableau. Dann gibt jeder Spieler ~ Die Spieler sind nun bereit das Spiel zu beginnen! ‘
3 freie Erfahrungspunkte aus, um die eigenen Eigenschaf-  Temple of Horrors verwendet Himmelsrichtungen: Norden ist “
ten auf dem Heldentableau zu verbessern (siehe Abschnitt immer vor dem Eingangsplittchen (wie auch die Kompassrose auf
"Verbessere deine Heldeneigenschaften"). Bewegt die Helden- dem Bild unten zeigt). 5
/_) tableaumarker entsprechend.
11. Erstellt den Spielvorrat fiir Kreaturen, Wiirfel, Spielsteinen, ]

b |

Raumplittchen und anderem Inhalt.
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SPIELPHASEN

Das Spiel erstreckt sich iiber mehrere Stunden und endet mit
dem Ende der achtzehnten Stunde oder wenn vorher eine Be-
dingung fiir ein Spielende erfiillt ist. Jede Stunde ist in 5 Phasen
aufgeteilt, die in der folgenden Reihenfolge ablaufen:

1. Stundenanfang: Bewegt den Stundenzéhler auf dem Stun-
dentableau und wendet die Abschnittseigenschaften an.

2. Initiativephase: Erwiirfelt die Initiative.

3. Aktionsphase: Diese Phase enthdlt mehrere Aktionsrunden
bis ihre Endbedingungen erfiillt sind. In jeder Aktionsrunde
konnen Helden und Kreaturen 1 Aktion und eine beliebige
Anzahl freier Aktionen ausfiihren.

4. Begegnungsphase: Priift auf Begegnungen und platziert
neue Kreaturen im Tempel.

5. Stundenende: Fithrt die Erholungsprozeduren durch.

1. Stundenanfang

Fiihrt diese Schritte aus:

1. (Wird in der ersten Stunde iibersprungen) Bewegt den Stun-
denzihler. Der Startspieler bewegt den Stundenzahler auf dem
Stundentableau um 1 Feld nach rechts. Wenn das neue Feld ein
@ Symbol zeigt, legt die Gegenstandsauslage ab und zieht

5 neue Karten vom Gegenstandsstapel. Dann fiillt die Gegen-
standspléttchen auf Karte Nr. 69 auf damit wieder je 1 Plattchen
jedes Typs (Barriere, Durchbruch, Illusiondre Mauer) vorhanden
ist, falls noch in der Spielreserve enthalten.

STUNDENANFANG & [NITIATIVEPHASE

T

2. Wendet die Eigenschaften des Zeitabschnitts an. Die .
Stundenanzeige hat 4 Farben, die die 4 Zeitabschnitte anzeigen:
griin, gelb, orange und rot. Zwei Eigenschaften des Spiels hangen
davon ab. Diese sind:

A

Y

Begegnungsrisiko: Dieser Wert bestimmt, wie die
Begegnungspriifung durchgefiihrt wird (siehe
Abschnitt "Begegnungen").

Maximale Fallenstdirke. Diese Zahl gibt den
Maximalwert von Fallen an.

Die Werte fiir die 4 Zeitabschnitte sind:
@@ﬁ 0 0 +1 +2

| 4

Beispiel: Falls der Startspieler den Stundenzéhler von der dritten
auf die vierte Stunde verschiebt, endet der griine Zeitabschnitt und
der.gelbe beginnt:

2. Initiativephase

Der Startspieler wirft die Initiativewtirfel auf den Tisch. Es gibt
1 Initiativewiirfel pro Spieler (in Spielerfarbe), 1 fiir Kreaturen
(schwarz) und 1 fiir Nahkampf (rot).

Entsprechend der Himmelsrichtung bringt der Startspieler die
geworfen Wiirfel anhand ihrer Position von Nord nach Siid in
eine Reihe. Jeder Wiirfel der Reihe reprasentiert ein Segment der
Initiative: Jeder Held agiert im eigenen Segment von links nach
rechts. Kreaturen agieren in ihrem Segment (schwarz). Der Nah-
kampf wird im Segment des roten Wiirfels abgehandelt.

][ R

Der Startspieler wirft die Initiativewiirfel und bringt sie in eine
Reihe von Nord nach Siid. Die resultierende Reihenfolge dieser
Stunde (von links nach rechts): Blauer Spieler, dann der Nah-
kampf, dann der gelbe Spieler, dann alle Kreaturen und am Ende
der Orange und Griine Spieler.

'
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e 1 Hauptaktionen

i"_. 3 d Aktlonsp has € Die Verlf)iigbaren Hauptaktionen der Helden sind: .
! Diese Phase wird mehrere Aktionsrunden lang wiederholt bis o
L ihre Abschlussbedingungen erfiillt sind. Bewegung bewegen (Ansturm)
; ir. Karte Aufdecken Raumplittchen verdndern y

i Aktlo n Srunde Suchen Miinzen finden >

~ Helden und Kreaturen fiihren 1 Erkundungsaktion aus (falls sie geheiimgarflg Fu.l;en Iéege <y Saalpiattchen .
, nicht im Nahkampf sind) oder 1 Nahkampfaktion (falls sie im Fea D A z{ngrl eg.n ?r T :

; Nahkampf sind). Ein Held oder eine Kreatur ist im Nahkampf oot A geren R s
Y Fihigkeit Einsetzen Nutze eine Heldenfihigkeit

W oc.ier oy Geg.ner. i, gl.e1chen g - Dislpns Durchbruch Offnen Offne einen Durchbruch in einer :
dungsaktionen finden im jeweiligen Segment des Helden/der Fiodier F g
Kreatur statt, wihrend die Nahkampfaktionen im Nahkampf- "

B i ussefiihrt werden. Larm Machen Sorge in deinem Raum fiir Larm

Bewegung »
Lege 1 Aktionswiirfel auf deinen Raum‘um deinen Helden 1

Raum zu bewegen. Durch die Verbesserung deines Bewegungsat-
tributs ([K]) kannst du dich‘durch Ausgeben eines Manawiirfels
einen Raum weiter bewegen«(siehe Abschnitt “Verbesserung von
Heldenattributen"). Jede Bewegung muss einen angrenzenden
und verbundenen Raum oder einen unerforschten Bereich als
Ziel haben.

Beispiel: Die Reihenfolge dieser Aktionsrunde ist 1) Barbar (Er-

" kundungsaktion), 2) Magier (Erkundungsaktion), danti 3) Kleri-
ker und zwei Skelette (gleichzeitig Nahkampfaktion). Lege einen
weiflen Wiirfel auf diejenigen Wiirfel, die im Nahkampfsegment

abgehandelt werden:

Raumplittchen A grenzt an alle anderen Raumplittchen an, es ist
aber nur zu C und E verbunden. Von (A) aus kannst du auch den
unerforschten Bereich (F) betreten.

s

Beachte: In manchen fillen kann ein Held 1 Erkundungsaktion
und 1 Nahkampfaktion in der gleichen Aktionsrunde durch-
fithren. Beispiel: Die Reihenfolge der Initiative ist Held, Kreatur,
Nahkampf. Der Held nimmt eine Erkundungsaktion, dann bewegt
sich die Kreatur in den Raum des Helden und schlieflich sind
beide, Kreatur und Held, im Nahkampf und fiihren Nahkampf-

. aktionen aus.

Erkundungsaktion

—— Diese Aktionen sind Bewegung, Aktivierungen, Einsatz von
Fidhigkeiten, Benutzung eines Gegenstands, Lirm machen, einen
Fernkampfangriff durchfiihren, usw. Sie werden in Reihenfolge

Marco legt 1 Aktionswiirfel auf den aktuellen Raum seines Helden -

er Initiative abgehandelt.

Wenn im Raum deines Helden Gegner sind, bist du im Nah-
kampf und kannst keine Exkundungsaktion durchfiihren,
sondern nur Nahkampfaktionen. Erkundungsaktionen miissen

(Kleriker) und bewegt diesen: Es gibt drei mogliche Richtungen
(kleine Pfeile): Er geht in den gelben Raum.

Wenn dein Held sich auf einen unerforschten Bereich bewegt,

musst du dort ein neues Raumplattchen anlegen. Wichtig! Neue
Raumplittchen miissen zu den angrenzenden Pléttchen passen:
Mauern miissen an Mauern gelegt werden und Durchgidnge

an Durchgénge. Diese Regel kann NUR in dem Fall umgangen
werden, wenn gleichzeitig ein Durchbruch auf eine Mauer gelegt
wird, die an einen Durchgang angrenzt (siehe Abschnitt “Gegen-
stand Verwenden").

nicht zwingend durchgefiihrt werden: Sie kénnen auch tiber-
*  sprungen werden.

Erkundungsaktionen von Helden

. -_ I jeder Aktionsrunde kann jeder Spieler 1 Hauptaktion und be-
q liebig viele Freie Aktionen durchfithren. Jede Aktion hat Kosten
1.

in Aktions-/Manawiirfeln, die du aus deinem Vorrat bezahlen
musst. Lege verwendete Aktionswiirfel auf den Raum, in dem
sich dein Held gerade befindet, und Manawiirfel in die Reserve j

i des Spielers.
? 9 AKTIONSPHASE

R R wa



w

Der Held bewegt sich in den unerforschten Bereich und legt einen
neuen, blauen Raum an. Die Platzierung B ist richtig, A ist ver-

kehrt.

Nimm ein neues Raumplittchen entweder aus der Auslage oder
ziehe es vom Raumstapel. Lege das neue Pldttchen in einer be-
liebigen, korrekten Ausrichtung.

Wenn du ein Plattchen aus der Auslage nimmst, muss es an der
neuen Position einsetzbar sein. Ziehe dann sofort ein neues
Plattchen vom Raumstapel, um die Auslage aufzufiillen.

Wenn du ein Plittchen vom Raumstapel ziehst, wihle seine
Ausrichtung und lege es an. Ist dies nicht mdglich, wirf es ab und
ziehe ein neues Plattchen: Wiederhole diese Schritte bis du ein
passendes Plittchen gefunden hast.

Mische den Ablagestapel und verwende ihn als Raumstapel
wenn der Raumstapel leer ist.

Wenn sich dein Held in einen mit Kreaturen belegten Raum
bewegt (oder sich Kreaturen in den Rum eines Helden bewe-
gen), verfillt alle tibrige Bewegung und der Held'ist ab sofort im
Nahkampf. Du kannst von nun an nur noch Nahkampfaktionen
nutzen und musst im Nahkampfsegment handeln.

o  Wenn sich dein Held in einen Rum bewegt, in dem aus-
schliefSlich Kreaturen sind, gilt diese Bewegung als An-
sturm und wird im Kampf einen Bonus bekommen (siehe
Abschnitt "Nahkampf").

a0
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Marco ist im ersten Initiativesegment. Er legt einen Aktionswiirfel
auf seinen Raum und stiirmt gegen die Gegner an. Nun ist der
Kleriker im Nahkampf. Das zweite Segment ist das Nahkampfseg-
ment, der Kleriker und die Kreaturen kdampfen also.

«  Réiume haben eine maximale Kapazitit von 5 + d& Feldern,

wobei d@ die Anzahl der Spieler ist. Helden, Niedere Krea-
turen und Anfiihrer belegen jeweils 1 Feld, wihrend Bosse
2 brauchen. Wenn alle Felder belegt sind, ist der Raum voll.
Helden konnen sich nicht inwolle Raume bewegen.

o  Der Tempel kann sich nicht hinter das Startplattchen erstre-
cken und jeder siidliche Durchgang auf Hohe des Startpltt-
chens gilt als verschlossen.

Du kannst keine Plittchen hinter dem Startplittchen anlegen.

Karte Aufdecken

Lege 1 Aktionswiirfel auf deinen Raum und wirf alle Raum-
pléttchen der Ablage ab. Ziehe dann 8 neue Raumplittchen vom
Raumstapel.

Suchen

Diese Aktion kann nur von Helden in einem Raum mit einem
schwarzen Symbol (Bibliothek, Labor, Heiliges Becken, Belebte
Waffen Raum, Grabmal oder Hinweisraum) verwendet werden
und dieser darf kein Statusplittchen Deaktiviert haben.

Lege 1 Aktionswiirfel auf den Raum und fiihre eine Schatzprii-
fung fiir Miinzen durch (siehe Abschnitt "Schatzpriifungen").
Dann lege ein Statuspléttchen Deaktiviert auf den Raum (Status-
plittchen haben zwei Seiten: Aktivierbar und Deaktiviert).

Geheimgang Finden

Diese Aktion kann nur von Helden in einem Raum mit 3 angren-
zenden Raumen, die einen Bereich der Grofle 2x2 bilden.

Lege einen Aktionswiirfel auf den Raum und lege ein verfiig-
bares "Saalpldttchen" aus der Spielreserve im Zentrum des 2x2-
Bereichs iiber die 4 aneinander grenzenden Raumplittchen. Das
Saalpldttchen verwandelt die 4 aneinander grenzenden Unter-
rdume in Raume der ausgewéhlten Farbe. Die Beschreibung der
Séle ist im Abschnitt "Besondere Raume".

Fernkampfangriff

Lege 1 Aktionswiirfel auf den Raum, in dem dein Held steht,
und fithre einen Fernkampfangriff durch. Helden konnen Fern-
kampfangriffe mit Fernkampfwaffen oder Heldenfihigkeiten




nutzen. Fernkampfwaffen verwenden Wiirfelwiirfe tiber das

- Kampftableau (siehe Abschnitt "Nahkampfangriff, In Deckung:

Fernkampfangriff"). Die Regeln fiir Fahigkeiten mit Reichweite
sind auf der jeweiligen Karte der Heldenfahigkeit beschrieben,
die du verwendest. Es gibt einige Bedingungen:

Eine direkte Sichtlinie muss vorhanden sein und die Rdume
diirfen nicht durch Mauern oder Hindernisse getrennt sein.
Ein einzelnes unerforschtes Feld darf vorhanden sein, die
Sichtlinie ist aber unterbrochen, falls 2 oder mehr uner-
forschte Bereiche vorhanden sind. Die Sichtlinie darf nicht
schrég verlaufen.

Du kannst einen Fernkampfangriff durch eine Barrie-
re hindurch verwenden, aber nur wenn dein Held in dem
Raum steht, in dem sich die Barriere befindet.

Und zusitzlich fiir Fernkampfwaften:

Du kannst durch Rdume hindurch schieflen, die durch
Helden oder Kreaturen besetzt sind, erhiltst aber einen -1
Treffermodifikator wenn 50% oder mehr des vorhandenen
Platzes blockiert sind.

Du kannst tiber eine unbegrenzt Entfernung hinweg
angreifen, erhiltst aber einen -1 Treffermodifikator wenn
dein Ziel mindestens 4 Raume entfernt ist (siche Abschnitt
“Nahkampfangriffe von Helden").

Helden schiefSen in direkter Sichtlinie: Du kannst Gegner durch 1
leeres Feld sehen, aber nicht durch 2 oder mehr.

Die Sichtlinie eines Helden verlduft gerade. In diesem Beispiel
kann der Schiitze nur auf den Lich schiefSen (rote Linie).

Raum Aktivieren

Diese Aktion kann nur von Helden in einem Raum mit einem
schwarzen Symbol (Bibliothek, Labor, Heiliges Becken, Belebte
Waffen Raum, Grabmal oder Hinweisraum) verwendet werden
und dieser darf kein Statusplattchen Deaktiviert haben.

Lege 1 Aktionswiirfel auf den Raum und aktiviere ihn. Die Effek-
te der Aktivierung findest du in der Raumbeschreibung. Dann

lege ein Statusplattchen Deaktiviert auf den Raum.

Fahigkeit Einsetzen
Du kannst die Fihigkeit deines Helden als Hauptaktion der Er-

kundung nutzen, wenn deren Einsatz einen Aktionswiirfel oder
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mehr kostet. In diesem Fall lege die ausgegebenen Aktionswiirfel

auf den Raum des Helden.

Falls der Einsatz einer Fihigkeit keine Aktionswiirfel kostet,
kannst du sie stattdessen als Freie Aktion verwenden (siehe Ab-
schnitt "Freie Aktionen"). Lies die Karte der Heldenfahigkeit fiir = =
eine Beschreibung der Effekte.

Durchbruch Offnen

Lege einen Aktionswiirfel auf einen Durchbruch, der in deinem
Raum bereits geoffnet wird oder auf ein neues Plittchen, das

du aus der Spielreserve nimmst. Wenn auf einem Durchbruch 3
Aktionswiirfel liegen, drehe das Plittchen um: Der Durchbruch
wurde geofinet und funktioniert wie ein Durchgang (siehe Ab-
schnitt "Durchbriiche"). Mehrere Helden konnen Aktionswiirfel zu
einem Durchbruch beitragen, um die Arbeit zu beschleunigen.

Riickseite
eines Durchbruchs.

Beachte: Du kannst einen Durchbruch aus der Gegenstandsaus-
lage kaufen und direkt auf eine Mauer legen (siche Abschnitt
"Gegenstand Verwenden"). Auf diese Art brauchst du keinen
Aktionswiirfel auszugeben.

Larm Machen
Lege 1 Aktionswiirfel auf deifen Raum, um Kreaturen anzu-
locken

Freie Aktionen

Zusétzlich zur Hauptaktion kannst eine beliebige Anzahl Freier
Aktionen durchfiihren. Freie Aktionen kénnen vor und/oder
nach der Hauptaktion eingesetzt werden. Sie sind:

Freie Bewegung Verwende einen Marker "Freie Bewegung"

Gegenstand Einsetzen ~ Verwende eine Gegenstandskarte
oder ein Gegenstandsplattchen

Gegenstand Kaufen Kaufe Gegenstandskarten oder
Gegenstandsplattchen

Austauschen Gegenstande des Abenteuers unter-
einander tauschen

Interagieren Nimm/verwende einen Gegenstand
des Abenteuers

Féhigkeit Einsetzen Verwende eine Heldenféhigkeit, die
ausschliefflich Mana kostet

EP Marken Ausgeben  Gib EP aus, um Heldenattribute-/Fa-
higkeiten zu verbessern

Freie Bewegung

Du kannst den Freien Bewegungsmarker ausgeben und dich
sofort 1 Raum bewegen. Diese Bewegung kann vor oder nach
den anderen Aktionen des Helden verwendet werden, auch zu-
satzlich zur Aktion "Bewegen". Lege den Freien Bewegungsmar-
ker (Scheibe) auf deinen Raum.

Gegenstandskarte oder Gegenstandsplittchen Einsetzen
Du kannst deine Gegenstandskarten- oder Plittchen einsetzen.
Das Symbol in der rechten unteren Ecke zeigt, ob eine Gegen-
standskarte nur einmalig eingesetzt werden kann (Z ) und da-

FREIE AKTIONEN
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nach abgelegt werden muss oder ob diese dabei nur deaktiviert
wird (D}), indem sie um 90 Grad gedreht wird und am Ende
der Stunde wieder reaktiviert wird.

+0 .« Lege diese Karte
::‘ ab ( @) um 4
{1 = Schadenspunkte
/i anzurichten.
Py | 4
Fiie zuskTzLicn 4 670, \]
o |

Lege abgelegte Gegenstandskarten auf den Ablagestapel fiir
Gegenstinde. Es gibt viele verschiedene Gegensténde: Thre Effek-
te sind auf der jeweiligen Karte beschrieben.
Gegenstandskarten konnen in Schitzen gefunden oder aus der
Gegenstandsauslage gekauft werden.

Es gibt 3 Arten von Gegenstandsplittchen: Barrieren, Durch-
briiche und Illusiondre Mauern. Die Spieler konnen diese von
Gegenstand 69 in der Auslage kaufen. Die Plattchen miissen
sofort auf ein Raumplattchen gelegt werden. Beachte: Spieler
konnen einen Durchbruch auch mittels der Aktion "Durchbruch
Offnen" erzeugen.

Barrieren
Lege eine Barriere tiber einen Durchgang im Raum
des Helden, die die Nummer "1" oder "2" zeigt,
abhdngig von dem bezahlten Preis. Diese Aktion
kostet keine Aktionswiirfel.

o  Kreaturen konnen sich nicht durch eine Barriere hindurch
bewegen (beliebiger Wert).

o Ein Held kann sich nicht durch eine Barriere hindurch
bewegen (beliebiger Wert), darf sie aber als freie Aktion
aus dem eigenen Raum entfernen, indem er 1 Manawiirfel
(Wert 1) oder 2 Manawiirfel (Wert 2) ausgibt: Lege das
Barriereplittchen zur Spielreserve zuriick. Du kannst eine
Barriere nicht auf eine Mauer oder eine Illusiondre Mauer
legen.

o Am Ende der Stunde, falls Kreaturen in einem Raum sind,
der an eine Barriere angrenzt, entferne die Barriere (Wert 1)
oder drehe das Plattchen um (Wert 2 wird zu Wert 1).

«  Wenn du eine Barriere iiber einen Durchbruch gelegt hast
und diese entfernst, behalte das Durchbruchplittchen.

Durchbriiche
Lege ein Durchbruchplittchen auf eine Mauer im
Raum des Helden. Dies kostet keinerlei Wiirfel. Ein
Durchbruch ist ein Durchgang zwischen zwei
aneinander angrenzenden Raumen, der sie verbin-
det oder er fiigt einen Durchgang zu einem Raum hinzu, den du
gerade anlegst.

«  Ein Durchbruch kann nicht entfernt werden.

o  Esist nicht erlaubt, einen Durchbruch auf eine Illusionére
Mauer zu legen.

o  Spieler konnen einen Durchbruch mit der Aktion "Durch-
bruch Offnen" erzeugen oder ihn aus der Gegenstandsaus-
lage kaufen.

(GEGENSTANDSPLATTCHEN EINSETZEN

Illusiondre Mauer

Lege eine Illusiondre Mauer iiber einen Durchgang
im Raum des Helden. Die Illusiondre Mauer
unterbricht Sichtlinien und Larm, genau wie eine
normale Mauer. Das Auslegen kostet keinerlei

Wiirfel.

«  Kreaturen behandeln eine Illusionidre Mauer wie eine nor-
male Mauer, unabhingig davon, ob der Held beim Auslegen
davon gesehen wurde. Helden miissen sie wie eine normale
Mauer behandeln, falls sie nicht gesehen haben, wie diese
ausgelegt wurde (PvP Modus).

o  Der Held, der eine Illusiondre Mauer gelegt hat, und alle, die
es gesehen haben, diirfen sich hindurch bewegen und/oder
sie entfernen.

o+  Illusiondre Mauern verschwinden am Ende der Stunde: Lege
sie in die Spielreserve zuriick.

»  Esist moglich, eine Illusiondre Mauer auf einen Durchbruch
oder eine Barriere zu legen. Wenn die Illusiondre Mauer ent-
fernt wird, gilt wieder der Durchbruch bzw. die Barriere.

Kaufe eine Gegenstandskarte oder ein Gegenstandsplittchen
Fiir ihre Miinzen oder Magische Scherben (je 3 Miinzen wert)
konnen Helden eine Gegenstandskarte aus der Auslage oder
vom Stapel kaufen. Zahle im ersten Fall die nétigen Mystischen
Miinzen an die Spielreserve und nimm die Karte. Fiille die Aus-
lage nicht auf. Zahle fiir den zweiten Fall 1 Mystische Miinzen an
die Spielreserve und ziehe 2 Karten vom Stapel. Falls sie dir nicht
gefallen, wirf sie ab und ziehe fiir eine weitere Mystische Miinze
2 neue Karten vom Stapel. Wiederhole dieses Vorgehen bis du
eine Karte findest, die du kaufen mochtest oder du nicht weiter
ziehen mochtest. Du kannst keine abgeworfene Karte kaufen.
Spieler konnen ein Gegenstandsplittchen ihrer Wahl fiir 1
Miinze kaufen. Die verfiigbaren Plattchen liegen auf Karte Nr. 69
bei der Gegenstandsauslage. Beim Kauf einer Barriere konnen
Spieler 1 oder 2 Miinzen zahlen, um eine mit Wert 1 oder 2 zu
nehmen: Verwende die entsprechende Seite des Pldttchens.
Beachte: Wenn ein Spieler eine Karte oder ein Plittchen kautft,
werden diese nicht ersetzt.

Austauschen

Helden im selben Raum diirfen Gegenstinde des Abenteuers
untereinander tauschen. Mystische Miinzen oder Gegenstands-
karten diirfen nicht getauscht werden.

Interagieren

Ein Held kann mit Gegenstinden des Abenteuers interagieren.
Zum Beispiel kann dein Held ein Artefaktplittchen mit der Aktion
Interagieren aufnehmen.

Fahigkeit Einsetzen
Du kannst deine Heldenfahigkeiten, die keine Aktionswiirfel
kosten, als Freie Aktion einsetzen.

EP Marken Ausgeben

Du kannst deine EP Marken verwenden, um die Attribute und
Fihigkeiten deines Helden zu verbessern (siehe Abschnitt "Er-
fahrungspunkte, EP").



Erkundungsaktionen von Kreaturen

/J In jeder Aktionsrunde bewegen sich Kreaturen, die nicht im
Nahkampf sind, indem sie 1 Bewegungsmarker ausgeben.
Bewegungsmarker (schwarze Wiirfel) werden auf einen Raum
mit Kreaturen gelegt, um ihre verfiighare Bewegung zu zihlen.
Sie werden am Ende der Stunde aufgefiillt. Dazu gelten diese
Regeln:

Der Startspieler entfernt 1 Bewegungsmarker vom Raum der
Kreaturen und bewegt alle Kreaturen in diesem Raum um bis
zu 2 Raume (oder bis zu 1 Raum, falls die Gruppe umherstreift,
siehe unten).

»  Verschiebe alle verbleibenden Bewegungsmarker zum Ziel
der Bewegung.

o Alle Kreaturen im selben Raum stellen eine Rotte (oder
Kreaturengruppe) dar und bewegen sich zusammen.
Wenn sie zu verschiedenen Arten gehdren, zahlt die Bewe-
gung der schnellsten Kreatur einer Gruppe.

o  Falls es mehr als 1 Rotte im Tempel gibt, entscheidet der
Startspieler in welcher Reihenfolge sie sich bewegen.

+  Geister haben einen Bonus von +1 auf Bewegung: Wenn
eine Rotte wenigstens einen Geist enthalt, kann sie sich 1
zusitzlichen Raum weiter bewegen. Bei 2 oder mehr Geis-
tern bleibt der Bonus bei +1.

o  Wenn eine Rotte einen Raum betritt, der ein *! oder *2
Symbol hat, bewegt sie sich sofort +1 bzw. +2 Riume
weiter.

o Wenn eine Rotte einen Helden erreicht, hilt sie an und, da
sie nun im Nahkampf ist, wird sie im Nahkampfsegment der
Initiative kdmpfen (siehe Abschnitt "Nahkampf").

i Der Startspieler wahlt zuerst die Gruppe (A) zur Bewegung aus.
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Kreatur (A). Es ist ein Geist mit 3 Bewegung. Die Kreatur kann
keine Helden sehen, hirt aber den Wiirfel in (E). Also bewegt sie

Helden sichtbar aber der Wiirfel in (F) noch horbar; der Geist ist in
einem +1 Raum und erhdlt 1 Bonusbewegung. Nach der zweiten
Bewegung: Keine Helden sichtbar aber der Wiirfel in (F) weiter
horbar.

Nach der dritten Bewegung kann die Kreatur die Helden in (D)
und (F) sehen.

Sie sind gleich weit entfernt, beide sind also giiltige Ziele. Der Start-
spieler entscheidet sich, die Kreatur zu (D) zu bewegen.

Dann bewegt der Startspieler die Kreaturen (B), indem er ihren
Bewegungsmarker ausgibt: Es sind Skelette mit 2 Bewegung: Sie
sehen den Helden (E) und bewegen sich auf ihn zu.

Dann bewegt der Startspieler die Spinnen in (C) indem er ihren
Wiirfel ausgibt: Die haben keinen Helden in ihrer Sichtlinie und
konnen keinen Wiirfel horen, also bewegen sie sich 1 Raum auf
den néchsten Helden zu.

Er entfernt den Bewegungsmarker-dort und bewegt die Rotte 3
Schritte (2 + 1, weil ein Geistdabei ist): Sie erreicht die Helden!
Dann bewegt er Gruppe B, die 2 Bewegung hat, und nur den blau-
en Raum erreichen kann.

Um zu bestimmen, wie sich Kreaturen,bewegen und wohin,
verwende die folgenden Entdeckungsregeln. Du musst die Ent-
deckungsregeln nach jedem einzelnen Raum der Bewegung
priifen. '

1. Sie sehen dich! Kreaturen bewegen sich auf einen Helden
in ihrer direkten Sichtlinie zu. Um einen Helden zu sehen
miissen Kreaturen eine direkte Sichtverbindung haben, die
nicht durch Mauern, Illusionidre Mauern oder volle Riaume
unterbrochen ist. 1 einzelner freier Bereich ist erlaubt, wih-
rend 2+ freie Bereiche die Sichtlinie unterbrechen. Kreatu-
ren bewegen sich auf den dichtesten Helden zu, falls mehr
als 1 Held sichtbar ist. Bei gleichem Abstand entscheidet
der Startspieler. Wenn eine Barriere die Kreaturen aufhalt
warten sie dort auf das Verschwinden der Barriere.

2. Sie horen dich! Wenn keine Helden sichtbar sind und
Aktionswiirfel auf dem Tempel liegen, bewegen sich die
Kreaturen auf den nachsten Aktionswiirfel zu. Bestimme die
Entfernung durch verbundene Raume und/oder freie Be-
reiche und behandle Illusiondre Mauern genau wie normale
Mauern. Die maximale Entfernung von Wiirfeln hangt vom
Wahrnehmungswert der Kreaturen ab: In bis zu 3-5 Réu-
men fiir Niedere Kreaturen, 5 Riume fiir Anfiihrer oder 4-9
Raume fiir Bosse. Falls verschiedene Kreaturen im selben
Raum sind, verwende den hochsten Wahrnehmungswert
von ihnen. Wenn eine Barriere die Kreaturen aufhilt, warten
sie dort auf das Verschwinden der Barriere.Sind mehrere
Wiirfel gleich weit von den Kreaturen entfernt, gehen diese
auf den Raum mit den meisten Wiirfeln zu. Ist auch die An-
zahl gleich, entscheidet der Startspieler.

3. Ist weder 1 noch 2 moglich, streift die Rotte umher und
bewegt sich nur 1 Raum auf den néichsten Helden in Ent-
fernung Wahrnehmung+1 zu. Bei gleicher Entfernung
mehrerer Helden entscheidet der Startspieler. Bestimme die
Entfernung durch verbundene Rdume und/oder freien Be-
reichen, behandle Illusiondre Mauern wie normale Mauern.
Wenn kein Held in einer Entfernung von Wahrnehmung+1
ist, bewegt sich eine umherstreifende Rotte zuriick in

ERKUNDUNGSAKTIONEN VON KREATUREN
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Der Startspieler entfernt einen Bewegungsmarker und bewegt die p

sich. Nach der ersten Bewegung priift der Startspieler erneut: Keine
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Richtung des Raums, in dem sie aufgetaucht ist oder, im
Falle einer Begegnung, zum néchsten Wachposten. Wenn die
Rotte den Raum erreicht (oder wenn sie ihn nicht erreichen
kann; weil sie zum Beispiel von Mauern umgeben ist), bleibt
sie stehen und wartet bis zum Ende der Stunde darauf, einen
Helden zu entdecken. Geschieht dies nicht, wird sie entfernt.
In diesem Fall erhalten die Helden weder EP noch Schitze
und stellen die urspriingliche Situation wieder her: Der
Raum (Grabmal, Wachposten, Gefahrlicher Raum) ist wieder
aktivierbar und entferne bei Begegnungen den entsprechen-
den Marker von der Begegnungsleiste.

Der Bewegungsbonus von Geistern gilt nicht fiir umherstrei-
fende Kreaturen aber Raumboni werden angewendet, falls
die Kreaturen einen Raum mit +! oder *2 betreten.

Wenn eine Barriere die Kreaturen aufhilt warten sie dort auf
das Verschwinden der Barriere.

Besondere Situationen:
«  Wenn eine Rotte (A) bei einer Bewegung eine andere Rotte

(B) erreicht, schliefen sich die Gruppen zusammen und
addieren ihre verbleibenden Bewegungsmarker. Fithre die
Bewegung von A zu Ende; in der nichsten Runde werden sie
sich als neue Rotte bewegen.

o  Wenn eine Rotte einen unerforschten Bereich betreten

muss oder wenn eine Begegnung auf einem freien Bereich
erscheint, musst du ein neues Raumplittchen anlegen. Du
kannst das Plattchen aus der Auslage nehmen odes es vom
Raumstapel ziehen. In beiden Féllen muss es an die Position
passen. Das bedeutet, das es an die angrenzenden Raume
korrekt angelegt werden kann. Zusatzlich muss der Raum
den Kreaturen ermoglichen, ihr Ziel durch so wenig wie
moglich Riume hindurch zu erreichen. Du musst also das
richtige Plattchen auswahlen und es in korrekter Orientie-
rung anlegen. Du darfst zum Beispiel nicht eine Rechtskurve
anlegen, um die Entfernung zu den Helden zu verlingern;
auch darfst du keinen Raum mit drei Durchgdngen so an-
legen, dass eine Mauer zwischen Kreaturen und Helden.ist.

«  Wenn es keine passenden Pléttchen in der Raumauslage

gibt, musst du eins vom Stapel ziehen. Falls das gezogene
Plittchen den Kreaturen nicht ermdglicht, ihr Ziel auf dem
kiirzesten Weg zu erreichen, wirf es ab und ziehe eine neues
bis dies gegeben ist.

« Die Entdeckungsregeln bestimmen das Ziel.

- Die Kreatur in (A) kann den Helden in (B) nicht sehen aber héren.
Um ihn zu erreichen muss die Kreatur sich durch unerforschte
Bereiche bewegen. Der gelbe Weg ist kiirzer: Der Startspieler muss
ein passenden Pldttchen in (C) anlegen; nur das rechte gegeben
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Pliittchen ist korrekt.

« Bewegung in einen vollen Raum. Wenn eine Rotte einen
belegten Raum betritt, fiillt der Startspieler den Raum auf

-,
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bis dieser voll ist. Dabei werden zuerst Bosse, dann Anfiihrer, .

dann Eliten und zum Schluss Niedere Kreaturen gesetzt. Die
tibrigen Kreaturen verbleiben im angrenzenden Raum. Falls
der Raum auch Helden enthilt, bekommt jede Kreatur in
einem vollen Raum einen +1 Bonus auf Lebenspunkte (LP)
fiir jeden angrenzenden Raum, in dem Kreaturen sind (siche
Abschnitt "Attribute von Kreaturen").

In einem Spiel mit 2 Spielern sind 2 Helden im Nahkampf mit 4
Skeletten in Raum (B). Die beiden Goblins in A bewegen sich in (B).
Der Raum hat eine Kapazitdit von 7 (5 +2 Spieler = 7), der Raum
ist also voll, sobald der erste Goblin ihn betreten hat. Weil der Raum
voll und eine Kreatur in einem angrenzenden Raum ist, erhalten die
4 Skelette und der Goblin im Raum einen +1 LP Bonus.

Nahkampfaktionen

Ein Held ist im Nahkampf wenn er im gleichen Raum mit 1 oder
mehr Gegnern ist. Nahkampfaktionen werden alle im Nahkampf-
segment der Initiative abgehandelt (roter Wiirfel).

Helden im Nahkampf kénnen 1 Nahkampfaktion und eine
beliebige Anzahl Freier Aktionen durchfithren. Wichtig: Nah-
kampfaktionen von Helden und Kreaturen sind gleichzeitig
und alle Effekte miissen immer angewendet werden, auch wenn
der Verursacher getotet wird.

Fithre diese Schritte in jeder Aktionsrunde durch:
1. Helden Aufteilen

2. Nahkampfaktionen der Helden

3. Nahkampfaktionen der Kreaturen

Helden Aufteilen

Grundsdtzlich kann ein Held gleichzeitig 1 Gegner angreifen
und, durch Zuweisung ihrer Verteidigungsoptionen, 1-3 Gegner
abwehren. Helden haben 1-3 Verteidigungsoptionen %3=: Die
Anzahl steht auf der Klassenkarte. Der Barbar hat zum Beispiel 3
Verteidigungsoptionen, der Kleriker 2 und der Magier 1.

In Reihenfolge der Initiative bestimmt jeder Spieler wie die Ver-
teidigungsoptionen seines Helden auf die Gegner verteilt wer-
den. Spieler konnen die Aufteilung ihrer Helden frei diskutieren
und sich gemeinsam einigen, dies ist aber nicht notwendig. Nach
der Zuweisung der Verteidigungsoptionen wiéhlt jeder Spieler das
Ziel seines Angriffs aus den verfiigbaren Gegnern, gegen die er
sich verteidigt. Diese Gegner sind durch den Helden beschiftigt.
Genauso sind Helden, die von einer Kreatur angegriffen werden,
durch diese beschiftigt.
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Beispiel A. Die Spieler einigen sich auf die folgende Aufteilung: Der
Barbar wehrt den Elementar und zwei Goblins ab; der Kleriker
einen Goblin. Alle Kreaturen im Raum wurden den Verteidigungs-
optionen von Spielern zugewiesen: Der Barbar erklirt den Angriff
auf den Elementar und der Kleriker auf einen Goblin.

2+ Helden konnen sich der selben Kreatur widmen. Das passiert
zum Beispiel wenn Helden gemeinsam einen Boss angreifen
mochten.

In seltenen Fillen bleiben nach der Aufteilung noch Kreaturen
tibrig. Diese Kreaturen miissen zugewiesen werden, angefangen

bei der mit den meisten LP (bei Gleichstand in dieser Reihenfolge:
Bosse, Anfiihrer, Eliten, zum Schluss Niedere Kreaturen), 1 Kreatur
zur Zeit zu Helden in Reihenfolge der Initiative, die noch Verteidi-
gungsoptionen iibrig haben. Sind noch Kreaturen nicht zugewiesen
und alle Verteidigungsoptionen sind ausgeschopft, setze diesen
Vorgang in Reihenfolge der Initiative fort und weise je 1 Kreatur
einem Helden zu. Kreaturen, die iiber die Verteidigungsoptionen
hinaus einen Helden Angreifen, sind nicht zu verteidigén.

Im Beispiel bekimpfen ein Kleriker und ein Barbar 6 Skelette und
die Reihenfolge der Initiative ist Kleriker, Barbar, Magier, Krea-
turen, Nahkampf. Der Barbar (3 Verteidigungsoptionen) wehrt 3
Skelette ab und greift 1 davon an. Der Kleriker (2 Verteidigungs-
optionen) wehrt 2 Skelette ab und greift 1 davon an. Die iibrigen
Skelette (das rote) greift den Kleriker an, der zuerst in der Reihen-
folge der Initiative ist, und ist nicht zu verteidigen. Der Kleriker
kann diesem Angriff nicht ausweichen.

Ein anderes Beispiel mit der gleichen Situation. Die Spieler einigen
sich nicht auf eine Aufteilung. Die Reihenfolge der Initiative ist

- Kleriker, Barbar, Kreaturen, Nahkampf, Magier. Der Nahkampf

startet und der Barbar verteidigt gegen 1 Goblin; dann erkldrt der
Kleriker das gleiche. Der Elementar und der iibrige Goblin sind
nicht zugewiesen. Entsprechend der Reihenfolge der Initiative wird
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der Elementar dem Kleriker und der Goblin dem Barbaren zuge-
wiesen. Der Barbar kann einen der beiden Goblins angreifen; der
Kleriker kann den Elementar oder den anderen Goblin angreifen.

Wenn weniger Kreaturen angreifen als die Helden Verteidigungs-
optionen haben, dann gelten die Helden, die nicht angegriffen
werden als in Deckung und kénnen einen Fernkampfangriff ver-
wenden. Im Beispiel oben, wenn der Magier im gleichen Raum wie
der Barbar und Kleriker wire, konnte er in Deckung bleiben wihren
der Barbar und Kleriker alle Angriffe der Gegner abwehren.

Nahkampfaktionen von Helden

Helden konnen in jeder Aktionsrunde 1 primare Nahkampf-
aktion und beliebig viele Freie Nahkampfaktionen durchfiihren
und alle Aktionen geschehen gleichzeitig mit den Aktionen der
Gegner.

Die Spieler konnen sich die Reihenfolge in der sie handeln aus-
suchen, falls mehr ein 1 Heldim.selben Nahkampf ist. Sind sich
die Spieler nicht einig, verwendet die Reihenfolge der Initiative.
Unabhiéngig davon laufen die Aktionen gleichzeitig ab. Wichtig:
Spieler konnen abwarten, bis sie an der Reihe sind, bevor sie ihre
Aktionen wihlen.

Primire Aktionen

Beschiftigt: Nahkampfangrift mit Waffen

In Deckung: Fernkampfangrift (Waffen oder Fahigkeiten)
In Deckung oder beschiftigt: Fliehen

Fihigkeit einsetzen

Nichts tun

SR~ SRS =

1. Beschaftigt: Nahkampfangrift mit Waffen

Wenn 1 oder mehr Gegner deinen Helden beschiftigen, musst du
im Nahkampf kidmpfen und einen Aktionswiirfel auf den Raum
deines Helden legen (Klingenpreis).

+  Ein Held kann 1 der mit ihm beschiftigten Gegner angreifen
und sich gegen alle mit ihm beschaftigten Gegner verteidigen.

«  Dukannst keinen Fernkampfangriff durchfithren wenn du
im Nahkampf beschiftigt bist.

+  Helden gelten als mit Waffen ausgeriistet. Gegenstandskar-
ten mit Waffen sind besondere magische Gegenstinde, die
deinen Angriff verstirken, sie sind aber nicht notwendig.

o Jeder Held kennt einen Kampfstil (Fernkampf oder Nah-
kampf) aufler dem Dieb, der beide kennt. Die verfiigbaren
Stile sind auf der Klassenkarte abgebildet: o (Nahkampf)
und X (Fernkampf). Du kannst einen unbekannten
Kampfstil verwenden, allerdings wirst du Nachteile beim Zu-
riickholen der Spielsteine vom Kampftableau haben (siehe
Abschnitt "Zuriickholen von Spielsteinen nach dem Wiirfeln").

Zur Durchfithrung eines Nahkampfangriffs mit Waffen musst

du Manawiirfel aus deinem Vorrat auf dein Kampftableau rollen,
werfen oder ablegen und anstupsen, damit sie in einem bestimm-
ten farbigen Bereich des Tableaus zu liegen kommen. Es gibt 5
farbige Bereiche. Von oben nach unten: Der schwarze Bereich
(kritischer Treffer) fiigt 5 Schadenspunkte (#) zu, der rote
Bereich (3 ), der orange Bereich (1 #), der gelbe Bereich (1
Ausweichpunkt, 1 ¥), der griine Bereich (2 ®) und der himmel-
blaue Bereich (Patzer).

NAHKAMPFAKTIONEN VON HELDEN
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Regeln zum Wiirfeln

Du kannst die Manawiirfel verwenden wie es dir gefallt: Du
kannst sie werfen oder auf das Kampftableau legen und einen
nach dem anderen schnipsen. Du kannst auch einen Wiirfel
werfen, um einen anderen anzustoflen und zu verschieben. Du
kannst zum beispiel einen Wiirfel werfen, das Ergebnis anschauen
und, falls notig, einen weiteren oder 3 gleichzeitig werfen.

Es gibt nur eine Regel: Deine Finger diirfen die rote gestrichelte
Linie auf dem Kampftableau nicht iiberschreiten (wenn du also
einen Wiirfel auf das Tableau legen und schnipsen mochtest,
muss dieser vor der gestrichelten Linie abgelegt werden).

Du kannst entscheiden das Wiirfeln zu beenden weil du ent-
weder mit dem Ergebnis zufrieden bist oder keine verfiigbaren
Wiirfel mehr hast. Verkiinde es und gehe dann wie folgt vor:

1. Priife ob mehr als 1 Wiirfel den roten Bereich beriihrt. Ist
dies der Fall, entferne alle Wiirfel, die ihn beriihren, und lege
sie in deine Reserve.

2. Bewege dann alle Wiirfel, die 2 Bereiche beriihren, in einen
der beiden. Du darfst keinen Wiirfel bewegen, der den him-
melblauen Bereich (Patzer) beriihrt. Die Ergebnisse dieser
Wiirfel sind unveranderlich.

3. Nach Abschluss von Schritt 2, wende eventuelle Treffermo-
difikatoren an.

4. Lege abschlieffend alle Wiirfel aus dem weifSen Bereich und
die, die von dem Tableau herunter gerollt sind, zu deiner Re-
serve. Ein Wiirfel, der sowohl den Tisch als auch das Tableau
beriihrt, gilt als herunter gerollt.

Michele wirft 5 Wiirfel. 1) Er priift, ob 2+ Wiirfel den roten Be-
reich beriihren: Er legt die Wiirfel (A) zu seiner Reserve. 2) Er
bewegt den Wiirfel an dem gelben und orangen Bereich in den
gelben Bereich. 3) Er wendet seine Treffermodifikatoren an (es
gibt keine). 4) AbschliefSend priift Michele, ob Wiirfel vom Tableau
herunter gerollt sind (nein) oder im weifSen Bereich liegen (Wiirfel
B): Er legt Wiirfel B zu seiner Reserve. Das Ergebnis ist, dass er 5
Schadenspunkte anrichtet und 1 Ausweichpunkt erhdlt.

Marco wirft 6 Wiirfel. Drei Wiirfel beriihren den roten Bereich (A)
und ein Wiirfel (B) ist vom Tableau herunter gerollt: Marco ent-
fernt sie und legt sie zu seiner Reserve. Die iibrigen Wiirfel sind im
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orangen und gelben Bereich und zdhlen fiir 1 Schadenspunkt und ‘h‘

1 Ausweichpunkt.

Treffermodifikatoren:

o Helden kénnen Boni/Mali auf ihre Trefferchance haben:
Boni sind +1, +2, +3 und Mali sind -1, -2, -3.

o "+1 Treffermodifikator" bedeutet, dass du 1 Wiirfel in den
nachsthoheren Bereich verschieben darfst (von gelb zu
orange, von orange zu rot oder von rot zu schwarz). Ebenso
bedeutet "+2 Treffermodifikator", dass du 2 Wiirfel je einmal
oder 1 Wiirfel zwei Male bewegen darfst.

o "1 Treffermodifikator" bedeutet, dass du den Wiirfel mit
dem besten Ergebnis entfernen und zu deiner Reserve
legen musst; "-2 Treffermodifikator” bedeutet, dass du deine
beiden besten Wiirfel entfernen musst. Entferne die besten
Wiirfen aus Bereichen mit Schadenspunkten wenn du eine
Kreatur mit deinem Wurf téten kannst. Ansonsten entferne
sie aus dem Bereich Ausweichen.

Schadenspunkte und Ausweichpunkte

Nach dem Wiirfeln bestimmen Spieler die Anzahl ihrer angerich-
teten Schadenspunkte und gesammelter Ausweichpunkte.

o Angerichtete Schadenspunkte. Jeder Wiirfel im schwarzen,
roten oder orangen Bereich zéhlt fiir 5,3 bzw. 1 Punkt. Zihle
die erreichten Punkte zusammen und wende dann den Helden-
bonus oder Malus darauf an, falls vorhanden. Der Magier und
der Barde zum Beispiel haben einen Malus von -2 auf angerich-
tete Schadenspunkte, ein magischer Gegenstand konnte einen
+1,+2 oder +3 Bonus auf angerichtete Schadenspunkte bieten.
Ist das Ergebnis unter Null, gilt es als Null.

o Ausweichpunkte. Jeder Wiirfel im gelben oder griinen Bereich
liefert 1 bzw. 2 Punkte. Zihle die erreichten Punkte zusammen
und wenn dann den Heldenbonus oder Malus darauf an, falls
vorhanden. Der Magier hat zum Beispiel einen -2 Malus auf
Ausweichpunkte, Barde und Dieb haben -1; magische Gegen-
stande oder Heldenfahigkeiten konnen einen Bonus liefern,
usw. Ist das Ergebnis unter Null, gilt es als Null.

o  Der Held erhlt Ausweichpunkte (@) in Hohe des Ergebnisses.

o  Patzer.Wende einen Malus von -2 fiir jeden Patzer auf ent-
weder erreichte ¢ oder @ an, du bestimmst. Wenn das Ergebnis
von @ oder @ negativ ist, erleidet dein Held 1 Schaden. Zum
Beispiel wirft Michele 5 Wiirfel: 1 Wiirfel beriihrt den roten
Bereich (3 #), 1 den orangen (1 @) und 1 Wiirfel den blauen
Bereich (Patzer). Er konnte den Patzermalus von -2 auf die
Schadenspunkte anwenden und den angerichteten Schaden auf
2 & reduzieren. Oder auf seine @, um seinem Gegner 4 § zuzu-
fiigen aber auch 1 ¢ zu erleiden..

Marco wiirfelt fiir einen Fernkampfangriff. Er muss 2 rote Wiirfel
(A) entfernen, weil sie beide den roten Bereich beriihren, sein

L




Zwischenergebnis ist 5 & angerichtet und 3 @ erhalten. Er hat einen
+2 Treffermodifikator und bewegt zwei Wiirfel (B) je einen Bereich
nach oben: Das Endergebnis ist 7 & und 0'§.

Michele hat einen -1 Treffermodifikator. Er entfernt die beiden
Wiirfel im roten Bereich (A) und dann Wiirfel (B), der sein bestes
Ergebnis ist. Er richtet 1 & an und erhdlt 1.

Zuriickholen von Spielsteinen nach dem Wiirfeln

Wenn ein Held einen bekannten Kampfstil verwendet (zum Bei-
spiel ein Monch den Nahkampf), erhilt er alle Wiirfel auf dem
Kampftableau zuriick in den Vorrat (auch Patzer).

Wenn ein Held einen unbekannten Kampfstil verwendet (zum
Beispiel ein Kleriker einen Fernkampfangrift), landen alle Wiirfel
auf dem Kampftableau in der Reserve des Spielers. Der Magier
verwendet zum Beispiel einen Fernkampfangriff mit 4 Wiirfeln,
richtet 4 & an und titet damit eine Kreatur: die 4 Wiirfel landen in
der Reserve des Spielers.

Alle anderen verwendeten Spielsteine landen in der Reserve
des Spielers.

2.In Deckung: Fernkampfangrift

Wenn dein Held in Deckung ist, kannst du einen Fernkampfan-
griff mit einer Waffe oder eine Fahigkeit verwenden. Wenn du eine
Wafte verwendest funktioniert der Fernkampfangrift genau wie
ein Nahkampfangriff, auler dass nur @ relevant ist und @ igno-
riert wird. Die Funktion einer Fihigkeit mit Reichweite ist auf der
jeweiligen Karte beschrieben. Verwendete Aktionswiirfel miissen
dabei auf deinen Raum gelegt werden. Eine Fahigkeit ohne Kosten
von Aktionswiirfeln ist eine freie Aktion (siehe Abschnitt "Freie
Nahkampfaktionen").

3.In Deckung oder beschiftigt: Fliehen

Um aus einem Nahkampf zu fliehen, lege 1 Aktionswiirfel auf den
Raum deines Helden und:

Falls du im Nahkampf beschiftigt warst, wiirfle zur Verteidigung
gegen deinen Gegner (ignoriere dabei ¢ die du zufiigst). Jeder
Gegner, der nicht zu verteidigen ist, fiigt dir automatisch Schaden
zu. Entferne nach dem Wiirfeln dein bestes @-Ergebnis und priife
das Ergebnis der Angriffe deiner Gegner. Falls dein Held iiberlebt,
bewege ihn direkt in einen angrenzenden, verbundenen Raum.
Falls du in Deckung warst kannst du dich ungehindert bewegen.

4. Fahigkeit einsetzen

Manche Fihigkeiten konnen als primére Nahkampfaktion oder
andere Spezialaktion eingesetzt werden. Die Funktion der Fihig-
keit ist auf der Fahigkeitskarte beschrieben. Verwendete Aktions-
wiirfel miissen dabei auf deinen Raum gelegt werden. Eine Fahig-

keit ohne Kosten von Aktionswiirfeln ist eine freie Aktion (siehe
Abschnitt "Freie Nahkampfaktionen").

Yr WINDSCHRITT 12 s i P,
Marcos Held, ein Monch, ist im

Nahkampf mit 4 Skeletten. Er zahlt
1 Aktionswiirfel und 4 Manawiirfel,
um seine Heldenfihigkeit einzuset-
zen und springt in den angrenzen-
den Raum.

Lege | & auf dein
z

5. Nichts tun

Du tust wihrend dieser Aktionsrunde nichts.

Freie Nahkampfaktionen
Zusitzlich zu der priméren Aktion kannst du davor oder danach
eine beliebige Anzahl an Freien Aktionen durchfiihren.

1. Fahigkeit ohne Kosten von Aktionswiirfeln einsetzen
2. Gegenstand verwenden

1. Fahigkeit ohne Kosten von Aktionswiirfeln einsetzen
Du kannst eine Fahigkeit deines Helden einsetzen, falls diese aus-
schlieflich Manawiirfel kostet. Lies die jeweilige Fahigkeitskarte
fiir eine Beschreibung.

Y DOPPELSCHLAG 12 N "
Marco verwendet mit seinem Monch

einen Nahkampfangriff. Nach dem
Wiirfeln zahlt er 2 Manawiirfel und
aktiviert seine Monchsfihigkeit
Doppelschlag: Er wiirfelt erneut und
fiigt 50% der neuen Schadenspunkte
dem vorherigen Ergebnis hinzu.

2. Gegenstand verwenden

Helden konnen ihre Gegenstandskarten verwenden. Manche
Gegenstiande konnen nur einmalig eingesetzt werden und die Kar-
te wird anschlieffend abgeworfen (zum Beispiel Tranke), andere
sind einmal pro Stunde einsetzbar. In diesem Fall drehe die Karte
als Erinnerung, dass du sie bereits verwendet hast.

Verzweifelter Angriff

Wenn du keine Mana- oder Aktionswiirfel mehr in deinem Vorrat
hast, deinen Gegner aber angreifen mdchtest, kannst du X LP ver-
lieren, um 2 Wiirfel zuriickzuerhalten (verzweifelter Angriff). X ist
unterschiedlich fiir jede Klasse und entspricht ihrem %% Wert.
Die erhaltenen Wiirfel konnen von beliebiger Art sein und werden
aus deiner Reserve genommen. Der Barbar zu Beispiel hat einen
2= Wert von 3. Wenn er keine Aktionswiirfel mehr hat kann er 3
Lebenspunkte verlieren, um 2 Aktionswiirfel zuriickzuerhalten oder
6 LP fiir 4 Wiirfel. Diese freie Aktion kannst du nur einmal pro
Stunde am Anfang deines Zuges einsetzen.

Kreaturen Toten

Wenn eine Kreatur ¢ erleidet, die gleich oder hoher als ihre LP
sind, stirbt sie. Lege getotete Kreaturen zuriick zur Spielreserve.
Wichtig: Kreaturen erleiden keine Wunden (aufler bei Einsatz
von Heldenfihigkeiten), also miissen Helden alle nétigen &
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zufiigen, bevor die Runde endet. Alle Helden, auch in verschie-
denen Initiativesegmenten, konnen mithelfen, die LP einer
Kreatur zu erreichen.

Durch das Toten von Kreaturen erhalten Helden Erfahrungs-
punkte (siehe Abschnitt "Erfahrungspunkte") und Schitze
(siehe Abschnitt "Schiitze").

Nahkampfaktionen von Kreaturen

Kreaturen im Nahkampf haben nur eine verfiigbare Aktion: An-
griff.

o  Wenn die Kreatur nicht zu verteidigen ist, fiigt sie dem
angegriffenen Helden automatisch Schaden zu. Die Anzahl
verursachter ¢ hangt von der Art der Kreatur am (siehe Ab-
schnitt "Attribute von Kreaturen"): Zum Beispiel verursachen
Skelette, Geister und Goblins 2 &; Spinnen 3 &; Bosse verursa-
chen unterschiedlich viele Schadenspunkte.

«  Wenn der Kreatur die Verteidigungsoption eines Helden
zugewiesen ist, verursacht sie ihre Schadenspunkte abziiglich
der Ausweichpunkte des angegriffenen Helden. Verteidigt sich
ein Held gegen 2+ Kreaturen, kann er seine Ausweichpunkte
beliebig auf diese Kreaturen verteilen. Beispiel: Michele wiirfel
und erhilt 5. Er kimpft gegen einen Lich und einen Geist.
Der Lich verursacht 4 &, der Geist 2. Michele verwendet 4§
gegen den Lich und 1 gegen den Geist und'er erleidet 1 &
durch den Geist. Verschiebe den Marker auf deinem Helden-
tableau entsprechend der verlorenen LP. Wenn die LP des
Helden auf oder unter 0 fallen, stirbt der Held (siehe Ab-
schnitt "Getotete Helden").

o  Wenn mehr als 1 Held mit der gleichen Kreatur kimpft
werden die Schadenspunkte, die die Kreatur anrichtet, gleich-
mafig auf die Helden verteilt (aufgerundet).

o  Wenn der Held einen Ansturm durchfiihrt und die angegrif-
fene Kreatur eine Niedere Kreatur ist (Geist, Goblin, Skelett,
Spinne, normal oder Elite), wird der Angriff der Kreatur nicht
ausgewertet. Der Effekt von Ansturm halt nur 1 Aktionsrunde.

Zusammenfassung Nahkampf

Wahrend einer Aktionsrunde fithren Kreaturen und Helden ihre
Erkundungsaktionen in Reihenfolge der Initiative aus. Im Nah-
kampfsegment der Initiative folgen alle Helden/Kreaturen den
folgenden Schritten:

A. Aufteilen der Helden gegen Kreaturen.
B. Dann fiir jeden Helden:

1. Der Spieler wihlt ein Ziel aus den durch ihn im Nah-
kampf beschaftigten Gegnern.

2. Wiirfeln.

3. Bestimme die Anzahl von erhaltenen Ausweichpunkten
und die Anzahl verursachter Schadenspunkte.

C. Dann fiir jede Kreatur:

(bei Niederen Kreaturen: Falls der Held nicht anstiirmt)

Ziehe die Ausweichpunkte, die der Held verwendet, von den
Schadenspunkten ab, die die Kreatur verursacht und der Held
erleidet die Differenz an Schaden. Verschiebe den LP Marker
auf dem Heldentableau so viele Felder nach links, wie der Held
Schadenspunkte erlitten hat.
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D. Fiige die Schadenspunkte, die der Held der Kreatur zugefiigt ‘h‘

hat zu.
E.Wende Schadenseffekte an:
Der Held stirbt, falls er 0 oder weniger LP erreicht.

Die Kreatur stirbt, falls sie Schadenspunkte in Hohe ihrer
Lebenspunkte (LP) oder mehr erleidet.

Wichtig: Aller Schaden, der in einer Runde zugefiigt wird, ist
kumulativ, mehrere Helden konnen ihren Schaden kombinie-
ren, um eine Kreatur zu besiegen.

F Alle verwundeten Kreaturen erhalten wieder ihre vollen LP,
falls die Helden keine Fihigkeit eingesetzt haben, die permanente
Wunden zufiigt.

Aktuelle Lebenspunkte einer Kreatur Zahlen

Wenn die Helden eine starke Kreatur (wie Anfithrer oder Bosse)
bekampfen, konnen die Spieler-die LP Leiste auf dem Stunden-
tableau verwenden, um die LP.der Kreatur zu zéhlen. Verwende
zwei transparente Wiirfel aus der Spielreserve, um maximale und
aktuelle Lebenspunkte anzuzeigen.

Zum beispiel sind ein Barbar und ein Monch im Nahkampf mit
einem Boss mit 18 LP und ein Schiitze schief§t aus der Entfernung.
Der Barbar fiigt 5 Schadenspunkte im Nahkampfsegment zu und
der Monch 6 Schadenspunkte. Der Startspieler aktualisiert die
aktuellen LP des Bosses auf der LP Leiste:
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In der selben Runde im nachfolgenden Initiativesegment schiefSt der
Schiitze. Die LP Leiste zeigt, dass der Boss noch 7 LP hat. Wenn der
Schiitze 7+ Schadenspunkte verursacht, wird der Boss getitet.

Getotete Helden: Tod oder Zuriick ins Leben?

Wenn ein Held stirbt, der Zeitabschnitt griin oder gelb ist und
wenigstens ein weiterer Held lebt, ersteht der Held am Anfang
der ndchsten Stunde wieder auf: Stelle die Figur des Helden in
einen Raum mit einem anderen Helden, der nicht im Nah-
kampf ist. Wenn alle Helden im Nahkampf sind, muss der ge-
totete Held auf die nachste Stunde warten, in der ein Held nicht
im Nahkampf ist. Im orangen und roten Zeitabschnitt ist der
Tod eines Helden endgiiltig.

Setze einen Helden, der wiederaufersteht, wie im Spielaufbau
beschrieben zuriick.

o Wenn der getétete Held ein Plittchen bei sich trug, lege es
auf den Raum, in dem er gestorben ist, wihrend anderes
Spielmaterial zum jeweiligen Vorrat zuriick gelegt wird
(Miinzen, Gegenstande, usw.).

«  Wenn ein Held endgiiltig stirbt, aktualisiere den &k Wert fiir
dieses Abenteuer. Jede nicht abgeschlossene Miniquest wird
an einen noch im Spiel befindlichen Helden weitergegeben.

+ Ineinem PvP Spiel wird die Wiederauferstehung nicht
verwendet.




- Ein Geist hat 5 LP und verursacht 2 &,
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Marco greift mit seiner Waffe an: Er legt einen Aktionswiirfel auf Eine neue Runde beginnt. Marco zahlt 1 Aktionswiirfel (Klingen-
den Raum (Klingenpreis) und WirﬂSManawﬁrfel_- preis) Lmd legt lhn aufden Raum.. Dann grel_ﬁ er mit 6 Wﬁrfelﬂ an:
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Mit diesem Wurf erhilt der Kleriker 2§ und verursacht 5 #. Die Der Kleriker erhiilt 3@ und verursacht 5 8. Der Kleriker totet einen .
Wiirfel (A) beriihren zwei Bereiche: Marco kann sich aussuchen, fiir ~ Geist, weicht einem aus und erleidet 1 & durch den anderen Geist.
welchen Bereich sie gezihlt werden. Er entscheidet sich, einen der Ein Wiirfel (A) ist vom Kampftableau herunter gerollt und Marco
Wiirfel als orange zu zihlen (1 &) und den anderen als gelb (1'§). legt ihn zu seiner Reserve. Der Kleriker hat nun nur noch 1 LP.
Dadurch kann Marco einen Geist titen (5 LP) und 2§ als Verteidi-
gung gegen einen Geist einsetzen. Der andere Geist und der nicht zu Dann beginnt die letzte Aktionsrunde. Der Kleriker zahlt einen
verteidigende fiigen dem Kleriker 4 & zu. " weiteren Aktionswiirfel (Klingenpreis). Marco wiirfelt erneut:
HEAFEFrFEEFEERERRRR *
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Marco verschiebt den LP Marker auf seinem Heldentableau ent- “
sprechend: von 6 auf 2 LP. o
[y
¥ Mit diesem Wurf fiigt der Kleriker 5 & zu (5 + 2 = 7 -2 Punkte fiir
den Patzer = 5 &) und erhdlt 2. Er titet den letzten Geist.
- . '
¢ ' Der Nahkampf endet. Marco kann in der aktuellen Stunde weiter ;
spielen, zum Beispiel mit einer Bewegung in den néchsten Raum.
gy %
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Attribute von Kreaturen
Die Kreaturen des Spiels in Reihenfolge ihrer Stérke sind Niedere
Kreaturen, Eliten, Anfiihrer und Bosse.

Niedere Kreaturen

Bewegungsmarker: 2 Grofie: 1
Lebenspunkte €: 5 Schaden @: 2
Wahrnehmung ): bis zu 3 Rdume

Jede Art Kreatur hat einen besonderen Bonus:

Skelett (untot): +1 § (6 ). Immun gegen Lihmung
und Furcht.

+1 Bewegung. Immun gegen Feuer,
Blitz, Lihmung und Furcht.

(eist (untot):

Goblin: 5

Spinne: 3 ‘

Eliten

Diese ist eine stirkere Variante der Niederen Kreaturen
Bewegungsmarker: 2 Grofe: 1
Lebenspunkte €: 5+2 @A Schaden d: 3
Wahrnehmung ): bis zu 4 Rdume

Lege einen Elitemarker unter die Miniatur, um sie zu markieren.
Behandle sie fiir den Spielablauf genau wie Niedere Kreaturen. Die
zusatzlichen Fahigkeiten der Eliten sind:

Eliteskelett
(untot)

Wenn es zerstort wird und am Ende der aktuellen
Aktionsrunde noch ein anderes Skelett existiert:
Dieses wird zu einem Eliteskelett.

Elitegoblin ~ Am Anfang der Runde fiigt er jedem Helden im
gleichen Raum oder, falls dort keine sind, in einem
Raum in seiner Sichtlinie 1 Schadenspunkt zu.

Diese Fahigkeit gilt zusitzlich zu seinem Angriff.

Elitespinne  Am Anfang der Runde wirft sie ein Netz und im
Nahkampf beschiftige Helden miissen einen Ret-
tungswurf (RW) 3 bestehen oder 1 Manawiirfel zu-
sdtzlich als Klingenpreis bezahlen (siehe Abschnitt
"Rettungswurf").

Elitegelst

L Am Anfang der Runde muss jeder Held, der mit
(untot)

ihm im Nahkampf beschaftigt ist, einen RW 3
(Furcht) bestehen oder flichen. Immun gegen
Feuer, Blitz, Lihmung und Furcht

Das Toten aller Niederen Kreaturen (Standard und/oder Eliten)
einer Begegnung wird mit 1 EP belohnt.

Anfiihrer

Bewegungsmarker: % Grofie: 1
Lebenspunkte €: 5+3 @ Schaden®: 4
Wahrnehmung ): bis zu 5 Rdume

Zusitzliche Fahigkeiten der Anfiihrer:
Elementar Er hat 7+4 & LP. Inmun gegen Lihmung und
Furcht. Beispiel: In einem Spiel mit 3 Spielern

hat ein Elementar 19 LP.

ATTRIBUTE YVON KREATUREN

ich Am Anfang der Runde miissen alle durch ihn
untot) im Nahkampf beschiftigten Helden einen
Rettungswurf 4 bestehen oder sie sind fiir 2
Aktionsrunden geldhmt. Geldhmte Helden
konnen keine Aktionen ausfithren. Immun
gegen Blitz, Lihmung und Furcht.

£
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Spinnenprinzessin - Am Anfang der Runde miissen alle durch sie
im Nahkampf beschiftigten Helden einen RW
4 bestehen oder sie verlieren 2 ¢ durch Gift.

Mumie
(untot)

Am Anfang der Runde verliert jeder Held im
Raum der Mumie 1 Aktionswiirfel: Nimm ihn
aus ihrem Vorrat und lege ihn in ihre Reserve.
Immun gegen Lihmung und Furcht.

Das Toten eines Anfithrers wird mit 1 Schatzpriifung und 1 EP
belohnt

Bosse
Die Attribute von Bossen sind auf ihrer jeweiligen Karte beschrie-
ben. Zum Beispiel:

Name ———————&CHATTEN {®———— Zeitabschnitt
: wom+0 ém+s o e——— FEjgenschaften (LB
Beschreibung . FU‘”"T Anzahl Angriffe,
ihi / : Fa R ScHA o
der Fahlgkelten EINENGEEDE::SRI];:‘:T, MUSST;:EE:ER Zugefugter SChaden’
EINEN RW 4 (FLuch) BESTEHEN Wahmehmung und

ODER PERMANENT I @ VERLIEREN.
LEGE zur ERINNERUNG EINEN
'WIRFEL Aus DER RESERVE AUF DIE
HP ANZEIGE DES SPIELERTABLEAUS.

ob er untot ist)

BeacuTE: IGNORIERT BARRIEREN.
ImmuN GEGEN BLITZSCHLAG,
FeuersaLL, LAnMuNnG unp
Fugcur.

Schiitze

EP Belohnung ——e2% 1Ml ¥——

Name. Der Name des Bosses.

Zeitabschnitt. Die Farbe des Schilds entspricht dem Zeitabschnitt
des Bosses (siehe Abschnitt "Grundrisse").

Eigenschaften. Zeigt die Eigenschaften des Bossess:

@: Lebenspunkte des Bosses. Beispiel: In einem Spiel mit 3 Spielern
bedeutet 5 & + 11 also 26 LP (5x3=15 +11=26).

®: Die Schadenspunkte, die dieser Boss anrichtet. Beispiel: In
einem Spiel mit 3 Spielern bedeutet & +4 also 7 Schadenspunkte.
)): Die Wahrnehmung des Bosses.

Beschreibung der Fihigkeiten. Hier stehen die besonderen Fa-
higkeiten des Bosses und wie diese funktionieren.

EP Belohnung. Die Anzahl EP, die die Helden fiir das Toten des
Bosses erhalten.

Schitze. Die Anzahl an Schatzpriifungen, die du nach dem Toten
dieses Bosses durchfithren darfst.

Alle Bosse haben die folgenden Werte:
Bewegungsmarker: 3
Grofe: 2

Das Toten eines Bosses wird mit EP und Schatzpriifungen belohnt
wie auf der Karte des Bosses beschrieben und 1 Hinweiskarte.
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Schitze

Helden fithren eine Schatzpriifung durch wenn sie einen An-
fithrer oder einen Boss getétet haben oder wenn sie die Aktion
Suchen durchfithren.

Schatzpriifung

Die Schatzpriifung besteht aus zwei Teilen: Der erste (Ablauf fiir
Miinzen) liefert Miinzen, EP und Magische Scherben, wahrend der
zweite (Ablauf fiir Gegenstinde) es den Helden erlaubt, magische
Gegenstinde zu erhalten.

Fiir das Toten von Kreaturen (Anfiihrer und/oder Bosse) erhalten
Spieler beide Sorten von Schatzpriifungen (Miinzen und Gegen-
stande), wiahrend die Aktion Suchen nur Miinzen liefert.

ABLAUF FUR MUNZEN

Der Startspieler wirft die oberste Karte des Gegenstandsstapels
ab, zieht 3 Karten und schaut sich die Riickseiten an. Zihle alle
Symbole fiir Miinzen, EP und Magische Scherben zusammen:

EP Symbol (Stern): Jeder Held bekommt
sofort so viele Erfahrungspunkte wie EP_
Symbole gefunden wurden. Unabhingig
davon, ob sie mit gekdmpft haben oder ob
sie im Raum der Suche anwesend waren.

Beispiel: Der Startspieler fiihrt eine Schatz-
priifung durch nachdem ein Anfiihrer getitet
wurde. Der Kleriker und der Barbar waren am
Kampf beteiligt wihrend der Dieb den Tempel
weiter erforschte. Der Startspieler schaut sich
die Riickseiten der gezogenen Karten an und
findet 1 EP Symbol: Alle drei Helden bekom-
men sofort jeweils 1 EP

Miinzsymbol (Miinze). Jeder Held, der am
Kampf mit der Kreatur beteiligt war, die den
Schatz hatte (oder der Held, der die Aktion
Suche durchgefiihrt hat) erhalt Mystische
Miinzen in Hohe von 2 + der Anzahl Miin-
zen auf den gezogenen Gegenstandskarten
aus der Spielreserve. Ein Held ist am Kampf
beteiligt wenn er der Kreatur Schaden
zuftigt, durch sie Schaden erleidet oder im
Nahkampf mit der Kreatur ist.

Magische Scherbe Symbol. Lege 1 Magi-
sche Scherbe der Farbe des Raums auf den
aktuellen Raum. Ein Spieler kann diese mit
der Aktion Interagieren aufnehmen: Wenn

2 oder mehr Spieler sie haben méchten, be-
denke, dass sie die Reihenfolge der Initiative
beachten miissen.

Um mit dem vorigen Beispiel fortzufahren: Der Startspieler hat
eine Karte mit einem Symbol mit 2 Miinzen und eine Karte mit
einer Miinze gezogen. Der Kleriker und der Barde erhalten jeweils
5 Miinzen aus der Spielreserve (3 + 2 Bonusmiinzen) und der Dieb
nichts.

Mystische Miinzen & Magische Scherben

Mystische Miinzen und Magische Scherben werden permanent
denen zugewiesen, die sie auftheben: Helden konnen sie nicht unter-
einander tauschen. Du kannst mit Mystischen Miinzen und/oder
Scherben beim Legenddren Héandler, einem méchtigen Geist, der
im Tempel umher wandert, einkaufen. Du kannst damit Gegen-
stande aus der Auslage und vom Stapel kaufen. Verwende die Aktion
"Gegenstand Kaufen", um den Geist in deinen Raum zu rufen und
eine Gegenstandskarte zu kaufen. Wenn du ein Gegenstandsplatt-
chen kaufen mochtest, kannst du eins von denen auf Karte Nr. 69 in
der Gegenstandsauslage auswihlen.

ABLAUF FUR GEGENSTANDE

Nach dem Ablauf fiirr Miinzen sieh dir die Vorderseite der gezoge-
nen Gegenstandskarten an:

Beute eines Anfiihrers: Wirf alle Gegenstinde ab, die 6+ Miinzen kosten.
Beute eines Bosses: Wirf alle Karten ab, die 8/10/12/14+ Miinzen
kosten von einem griinen/gelben/orangen/roten Boss.

Lege die abgeworfenen Karten auf den Abwurfstapel. Jeder

Held, der am Kampf beteiligt war, darf 1 magischen Gegenstand
nehmen: In Reihenfolge der Initiative schaut sich jeder Spieler die
tibrigen Karten an und nimmt sich 1 davon, falls verfiigbar. Nach-
dem alle Spieler dies erledigt haben, wirf alle iibrigen Karten ab.
Ein Spieler ist nicht gezwungen eine Karte zu nehmen.

Anatomie einer Gegenstandskarte:

Kosten der Karte —e316 )

Miniquest —e !X

Zeitpunkt

FaLLs pu 1M NAHKAMPF \
BESCHAFTIGT BIST: +1

TREFFERMODIFIKATOR ® BeSCI’ll’EibW’lg
UND +2 ¢ AUF DEINEN AN-
Kartennummer —® 19 CRIEES W) Nutzungsart
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Kosten der Karte. Um diese Karte aus der Auslage oder vom
Geisterhandler zu kaufen, musst du die oben links angegebenen
Kosten bezahlen.

Miniquest. Der Modifikator fiir Miniquests (siehe Abschnitt "Mini-
quest" im Abenteuerbuch).

Zeitpunkt. Falls diese Karte einen Kampf beeinflusst, ist hier
angegeben, ob sie vor oder nach dem Wiirfeln/dem Einsatz von
Fihigkeiten eingesetzt werden kann.

Beschreibung. Erklart die Effekte des Gegenstands.
Nutzungsart. Dieses Symbol gibt an, ob die Karte einmalig ein-
setzbar (@) ist und danach abgeworfen werden muss, oder ob die
Karte einmal pro Stunde (D}) verwendbar ist: Drehe die Karte
nach der Verwendung um 90 Grad und lege sie am Ende der Stun-
de wieder aufrecht hin.

+  Jeder Held darf maximal 6 magische Gegenstdnde besitzen
(Karten und Plattchen). Du kannst Gegenstandskarten abwer-
fen wenn du mochtest.

«  Esist nicht moglich, zwei magische Gegenstande der gleichen
Art zu haben (Zum Beispiel zwei Schwerter/Dolche oder zwei
Zauberstabe) aufSer Tranken und Ringen. Beachte: Bogen und
Armbriiste gelten als die gleiche Art.

«  Helden konnen Gegenstandskarten nicht tauschen.

SCHATZE



o  Alle Gegenstandskarten sind magische Gegenstande.Wenn du
eine Waffenkarte hast, gelten alle deine Angriffe, die mit dieser
Waffe ausgefiihrt werden, als magisch, unabhéngig davon, ob
die Karte eingesetzt wurde.

Erfahrungspunkte (EP)

Helden erhalten EP, indem sie Kreaturen toten, Schitze finden,
Nebenquesten erledigen oder Errungenschaften vollenden. Nimm
die entsprechende Anzahl an EP Markern aus der Spielreserve
und teile sie an die Spieler aus: Die gelben EP Marker sind 3 EP
wert, die weiflen je 1 EP.

Durch das Toten von Kreaturen

Helden erhalten 1 EP, indem sie alle Niederen Kreaturen einer
Art (Goblins, Geister, Skelette oder Spinnen) einer Begegnung
(oder, falls das Abenteuer danach verlangt, eines Raums) toten, 1
EP durch das Toten eines Anfiihrers und eine unterschiedliche
Anzahl EP durch das Toten eines Bosses (die Anzahl EP steht auf
der Karte des Bosses). Alle Helden erhalten diese EP, unabhingig
davon, ob sie am Kampf beteiligt waren.

Durch Schatzpriifungen
Jedes Sternsymbol bei einer Schatzpriifung fiir Miinzen gibt allen
Helden je 1 EP.

Durch Nebenquesten

Nebenquesten stehen auf dem Stundentableau und sind in vier Grup-
pen aufgeteilt. Inmer wenn ein Held eine Nebenquest abschlief3t, lege
einen Questmarker als Erinnerung auf den entsprechenden Platz.

Die erste und dritte Gruppe erfordern, dass die Spieler bestimmte
Raume aktivieren. Die zweite Gruppe bezieht sich auf die Linge und
Breite der Karte des Tempels: 9/5 bedeutet also, dass von Startplitt-
chen bis zum nordlichsten, aufgedeckten, verbundenen Raum 9
Réume liegen (wie die Krahe fliegt) und vom 6stlichsten bis zum
westlichsten verbundenen und sichtbaren Raum wenigstens 5 Raume
sind (wie die Kréhe fliegt). Die vierte Gruppe erfordert das Toten der
jeweiligen Art Kreatur und einer Elite (jedweder Art). Das Erfiillen
von Nebenquesten jeder Gruppe kann durch EP und Magische Scher-
ben belohnt werden, so wie auf dem Stundentableau angegeben (die
EP/Scherben sind kumulativ).

Beispiel: Ein Held betritt einen Gefihrlichen Raum und aktiviert ihn:
Er fiigt eine Begegnung im Raum hinzu und der Spieler legt einen
Wiirfel auf die dritte Zeile der ersten Gruppe. Nach einigen Runden
aktiviert ein Held einen Hinweisraum: Er legt einen Wiirfen auf die
letzte Zeile der ersten Gruppe. Da zwei Nebenquesten abgeschlossen
wurden, erhalten alle Helden je 1 EP.

Erfahrungspunkte Einsetzen
EP Marker konnen als freie Aktion ausgegeben werden, um neue
Heldenféhigkeiten zu erwerben, vorhandene Fihigkeiten zu ver-

ERFAHRUNGSPUNKTE
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bessern und/oder Heldenattribute zu erhhen. Lege die ausgege-

benen EP Marker zuriick zur Spielreserve.

o Dukannst EP Marker nur dann ausgeben, wenn dein Held
nicht im Nahkampf ist.

o Das Ausgeben von EP kann nicht riickgangig gemacht wer-
den. Sobald sie ausgegeben sind gibt es keinen Weg zuriick.

o  Sobald sie eingesetzt wurden, lege die EP Marker zuriick zur
Spielreserve.

Heldenfihigkeiten Erwerben/Verbessern

Du kannst deine EP ausgeben, um neue Fihigkeitskarten zu
erwerben oder deine vorhandenen auf die néchste Stufe zu
bringen. Im ersten Fall legst du die oberste Karte deines Fahig-
keitsstapels auf den Tisch, im zweiten Fall drehst du eine bereits
auf dem Tisch liegende Karte auf die andere Seite.

Jeder Held besitzt einen Stapel mit Fihigkeitskarten. Die Karten
dieses Stapels stehen fiir ihre Fahigkeiten. Jeder Held beginnt das
Spiel mit einer Fahigkeitskarte mit einem roten Stern in der obe-
ren linken Ecke. Die tibrigen Fahigkeitskarten konnen wihrend
des Spiels in der Reihenfolge, in der sie aufgedeckt werden, erwor-
ben werden (auf8er wenn der Spielmodus "Freie Fahigkeitenwahl"
aktiv ist, siehe Abschnitt "Spielmodi").

Anatomie einer Fahigkeitskarte:

EP Kosten ks Aktuelle Stufe/
PIRITUAL AMMER 1/
%ame der ~_£r§ : 28— Verfiighare Stufen
arte

Put | & in the Room and pay X & : .
Create a floating magic weapon, that oS BeSChT@lbung
attacks | opponent which you are
engaging using | cube for every 2
spent. This roll is scparate from your
normal roll.

The Hammer deals @, follows you,
cannot be attacked, and disappears at the
Period end or when all its cubes have
gone lost. You cannot have more than

1 Spiritual Hammer at the same time.
Take its cubes from the game reserve.

Heldensymbol —® E 29— Aktivierungskosten
[ ]
B - o Aktivierungskosten

der ndchsten Stufe

EP Kosten. Unter Beachtung aller vorigen und dieser Stufe sind
dies die EP, die du insgesamt fiir diese Karte ausgegeben hast.
Name der Karte. Der Name dieser Karte.

Heldensymbol. Zeigt den Helden, zu dessen Stapel diese Karte
gehort.

Aktuelle Stufe/Verfiigbare Stufen. Zeigt die aktuelle Stufe
dieser Karte und die maximale Stufe. Fihigkeitskarten haben
zwei Stufen (Vorder- und Riickseite der Karte).

Beschreibung. Erklart wie diese Karte funktioniert.
Aktivierungskosten der Karte. Zeigt die Kosten an EP, die du
ausgeben musst, um diese Karte auf den Tisch zu legen.
Aktivierungskosten der néchsten Stufe. Wenn du diese Karte
verbessern kannst, stehen hier die Kosten an EP dafiir.

Heldenattribute Verbessern
Fiir die ersten 5 Verbesserungen kannst du einen Attributmarker
fiir ein Attribut um ein Feld nach rechts verschieben, indem du 1

EP ausgibst. Die letzte Verbesserung kostet 2 EP Marker.

«  Bewegung (K). Wenn dein Marker das Symbol 1k erreicht
hat, kannst du dich bei einer Aktion "Bewegung" fiir 1 Ma-



' ! nawiirfel (- ) 1 Raum weiter bewegen. Lege den Manawiirfel
dabei in deine Reserve. Hat dein Marker das Symbol @ er-
reicht, erhiltst du am Ende jeder Stunde 1 Spielstein in deiner
L. Farbe (oder 2 weifSe Spielsteine) aus deiner Reserve zuriick.
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Marco gibt 3 EP aus, um sein Attribut Bewegung zu erhohen und
verschiebt den Marker 3 Felder nach rechts.

« LP (A9). Hat dein Marker das Symbol +® erreicht, erhéhen
sich die aktuellen und maximalen LP deines Helden um 1.

e Bewege den LP Marker auf den neuen Wert. Erreicht der
Marker das Symbol +2@, erhéhe die LP um 2.

o Aktionen (). Erreicht dein Marker das Symbol “&" erhiltst
du permanent 1 Aktionswiirfel aus der Spielreserve in deinen
Vorrat. Erreichst du das Symbol +2&7, erhalte 2 Wiirfel.

o Mana (- ).Erreicht dein Marker das Symbol +* , fiige
permanent 1 Manawiirfel () aus der Spielreserve deinem
Vorrat hinzu. Erreichst du das Symbol +2+. , erhalte 2 Wiirfel.

o  Offensiv Wiirfeln (+‘). Erreicht dein Marker ein abgebil-
detes Symbol, nimm den entsprechenden Spielstein aus der
Spielreserve in deinen Vorrat. Der Schwert Spielstein kann
zur Verbesserung eines Angriffs oder RW eingesetzt werden:

N

L

Lege vor dem Wiirfeln einen Schwert Spielstein
neben einen farbigen Bereich des Kampftableaus
(schwarz, rot oder orange). Dann wiirfel: Landen ein
oder mehrere Wiirfel im gewahlten Bereich verdopp-
le den Wert eines dieser Wiirfel. Du kannst so viele
Spielsteine auslegen wie du mochtest, auch mehrere
an den gleichen Bereich. Wenn du mehrere Spielstei-
ne an den gleichen Bereich legst, muss jeder davon
einen anderen Wiirfel in diesem Bereich verdndern.
Beispiel: Du legst einen Schwer Spielstein neben den
roten Bereich. Beim Wiirfeln erhdltst du 1 Wiirfel im
roten Bereich und 2 Wiirfel im orangen. Du verur-
sachst 8 @ (2 @ durch die beiden im orangen Bereich
und 6 @ durch dem im roten). Nach der Aktivierung
oder am Ende der Runde werden eingesetzte Spiel-
steine in deine Reserve gelegt.

Wenn du deinen farbigen Schwert Spielstein einsetzt,
verdreifachen alle deine weifSen Schwert Spielsteine
den Wert je eines Wiirfels anstatt ihn zu verdoppeln.

)
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»  Defensiv Wiirfeln (M), Erreicht dein Marker ein abgebil-
detes Schildsymbol, nimm den entsprechenden Spielstein

. . aus der Spielreserve in deinen Vorrat. Erreicht er das Symbol

g o #3+ erhilt dein Held 1 zusitzliche Verteidigungsoption.

Die Schild Spielsteine konnen dazu eingesetzt werden, einen

Angriff oder RW zu verbessern:

3

Lege vor dem Wiirfeln einen Schild Spielstein neben
einen farbigen Bereich des Kampftableaus (gelb oder
griin). Dann wiirfel: Wenn ein Wiirfel im gewahlten
Bereich landet, verdopple seinen Wert. Wie auch bei
Schwert Spielsteinen kannst du so viele Schild Spiel-
steine auslegen wie du mochtest, auch mehrere fiir
den gleichen Bereich. Allerdings muss jeder Spiel-
stein einen anderen Wiirfel verbessern. Beispiel: Du
legst einen Schild Spielstein neben den griinen Bereich.
Beim Wiirfeln erhdltst du 1 Wiirfel im gelben Bereich
und 1 im griinen. Du erhltst 5 [ ) (1 [ ) fiir den im
gelben Bereich und 4§ fiir den im griinen). Nach der
Aktivierung oder am Ende der Runde werden Schild
Spielsteine in deine Reserve gelegt.

Durch den Einsatz dieses Spielsteins in deiner Spie-
lerfarbe erhohst du den Effekt jedes deiner weiflen
Schild Spielsteine um 1, ein aktivierter Wiirfel wird
also verdreifacht.

<o

Verringern von Heldenattributen

Wenn du deine Heldenattribute verringern musst und eine
Verbesserung verlierst, musst du die entsprechende Fahigkeit ent-
fernen. Beispiel: Du verringerst dein Attribut Aktion von Feld 2 auf
1 und musst einen Aktionswiirfel zur Spielreserve zuriick legen.

Ende der Aktionsrunde

Nachdem alle Segmente der Initiative abgehandelt wurden endet
die Aktionsrunde und es beginnt eine neue Aktionsrunde, falls die
Bedingung zum Ende der Aktionsphase nicht erreicht sind (siehe
Abschnitt "Ende der Aktionsphase" weiter unten).

Alle verwundeten Kreaturen erhalten ihre vollen LP zuriick,
falls die Helden keine Fihigkeit eingesetzt haben, die fiir perma-
nente Wunden sorgt.

Ende der Aktionsphase

Wenn kein Kampf stattfindet, keine Kreatur mehr Aktionswiir-
fel besitzt und alle Spieler passen mochten/miissen, endet die
Aktionsphase.

ENDE DER AKTIONSPHASE
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4. Begegnungsphase

Am Anfang dieser Phase fiihre eine Begegnungspriifung durch.

Begegnungspriifung

Bestimme welcher Held am meisten Wiirfel auf den Tempel gelegt

hat. Die Position dieses Helden ist Position Null und die Anzahl

seiner Wiirfel ist Wiirfelwert.

o  Der Wiirfelwert kann nicht kleiner als 1 sein.

«  Wenn zwei oder mehr Helden die gleiche Anzahl Wiirfel
haben, wihlt der Startspieler einen davon aus.

Dann fithre die folgenden Schritte aus:

1. Wirf die oberste Karte des Gegenstandsstapels ab. Dann ziehe X
Karten, wobei X dem Wiirfelwert + dem Begegnungsrisiko ent-
spricht. Das Begegnungsrisiko héngt vom aktuellen Zeitabschnitt
ab (0 im griinen und gelben Zeitabschnitt, +1 im orangen und
+2 im roten; diese Information steht auf dem Stundentableau):

gelb

R o a0

Begegnungsrisiko

orange

+1 +2

Beispiel: Marcos Held hat 3 Wiirfel auf den Tempel gelegt und
aktuell ist der orange Zeitabschnitt. Marco wirft die erste Karte
des Gegenstandsstapels ab und zieht dann 4 Karten (3 Wiirfel
+1 Risiko).

2. Sieh dir die Riickseiten der gezogenen Karten an und schaue
nach dem Symbol #R. Wenn eine Karte mit dem Symbol
gezogen wurde, kommt es zu einer Begegnung. Bei passen-
den 2+ Karten wird nur die erste verwendet. Fahre mit dem
Abschnitt "Es gibt eine Begegnung! Wo ist sie?" fort.

Beispiel: Der aktuelle Zeitabschnitt ist rot, das Begegnungsrisiko ist 2.
Der Held, der die meisten Wiirfel auf dem Tempel hat ist der Kleriker
(2 Wiirfel; Wiirfelwert=2). Der Startspieler wirft die oberste Karte des
Gegenstandsstapels ab, schaut sich die Riickseiten der nichsten 4 Kar-
ten an (Wiirfelwert 2 + Begegnungsrisiko 2 = 2 + 2 = 4) und findet 2
Kreaturensymbole: Sie miissen anhand der ersten gezogenen Karte eine
orange Begegnung vorbereiten!

Das gleiche Beispiel wie oben im griinen Spielabschnitt (Begeg-
nungsrisiko 0). Der Startspieler zieht 2 Karten (Wiirfelwert 2 + Be-
gegnungsrisiko 0 = 2+0 = 2). Keine Karte hat ein Kreaturensymbol,
also passiert nichts!

Anatomie der Riickseite von Gegenstandskarten:

Kreaturen-
symbol
Koordinaten

Andere

Sorten von

Karten

BEGEGNUNGSPHASE

L 4
| TR
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Koordinaten. Dieser Wert gibt an, wo die Begegnung auftaucht, in
Relation zu Position Null.

Kreaturensymbol. Wenn dieses Symbol bei der Begegnungspriifung
auftaucht, findet eine Begegnung statt und Kreaturen werden auf-
gestellt.

Es gibt eine Begegnung! Wo ist sie?

Schaue dir die Koordinaten auf der Karte an. Der Buchstabe: O,

W, N und S bedeutet Osten, Westen, Norden oder Siiden entspre-
chend der Kompassrose des Tempels. Die Zahl gibt die Entfernung
zu Position Null an.

Beispiel: Bei einer Karte mit Koordinaten "W1" und einer Position
Null bei (A), stelle die Kreaturen auf (B).

Bestimme den Raum:

»  Wenn 2+ Spieler die gleiche Anzahl an Wiirfeln verwendet
haben, wahlt der Startspielér einen von ihnen fiir Position
Null aus.

o Liegt an der Zielposition kein Raumplattchen, nimm ein
Raumplattchen aus der Auslage (oder ziehe ein neues Raum-
pldttchen vom Stapel). Das Raumplattchen muss zu der
Position passen. "Passend" bedeutet, dass das neue Raum-
plattchen an der Zielposition hinsichtlich der angrenzenden
Réaume korrekt angelegt werden kann und den Kreaturen
erlaubt, ihr Ziel (einen Helden) mit moglichst wenig Schrit-
ten zu erreichen. Die Entdeckungsregeln geben an, welcher
Held das Ziel ist. Wenn mehrere Ausrichtungen des Raum-
plattchens moglich sind (zum Beispiel weil es zwei potentielle
Ziele gibt), wéhlt der Startspieler das nachstliegende Ziel aus
oder ein beliebiges, falls sie gleich weit entfernt sind.

«  Wenn die gewihlte Position nicht auf den Spieltisch passt,
verwende die entgegen gesetzte Richtung: aus N3 wird zum
Beispiel S3.

Es gibt eine Begegnung! Welche Kreaturen?

Die Raumfarbe bestimmt die Art von Kreaturen: Setze Geister,
Spinnen, Skelette oder Goblins entsprechend in einen gelben,
griinen, roten oder blauen Raum.

Dem vorherigen Beispiel folgend, ist der Raum rot, also stellt der
Startspieler dort Skelette auf.




- _ Es gibt eine Begegnung! Wie viele Kreaturen?
& - Oben auf dem Stundentableau ist die Begegnungsleiste. Diese
Leiste hilft den Spieler dabei, einen Uberblick iiber die abgehan-
delten Begegnungen des Spiels zu behalten. Wenn du eine Begeg-
| nung vorbereitest, zihle wie viele Begegnungsmarker der gleichen
- Farbe bereits auf der Begegnungsleiste sind:

0 Die Anzahl der auftauchenden Kreaturen (Niedere Krea-
turen) ist gleich der Anzahl der Spieler.

1 Die Anzahl der auftauchenden Kreaturen (Niedere Krea-
turen) ist gleich der Anzahl der Spieler + 1 Elite Kreatur
der gleichen Art. Verwende einen Elitemarker um sie zu
markieren. Beispiel: In einem Spiel mit 3 Spielern, bei einer
Begegnung in einem roten Raum wenn bereits 1 Skelett auf
der Begegnungsleiste ist: Du musst 3 Skelette + 1 Eliteske-
lett aufstellen.

2 Die Anzahl der auftauchenden Kreaturen (Niedere Krea-
turen) ist gleich der Anzahl der Spieler + 1 Anfiihrer. Die
- Anfithrer sind die Mumie, der Lich, die Spinnenprinzessin
?"’J und der Elementar entsprechend bei Skeletten, Geistern,
Spinnen und Goblins bei der Begegnung. Stelle die An-
fithrerminiatur auf den Raum.

3+ Die Anzahl der auftauchenden Kreaturen (Niedere Krea-
turen) ist gleich der Anzahl der Spieler + 1 Boss. Ziehe 3
Karten vom Bossstapel und wihle einen Boss aus, dessen
Farbe dem aktuellen Zeitabschnitt entspricht; verwende
das gleiche Vorgehen wie beim Aussuchen des Bosses fiir
einen Wachposten (siehe Abschnitt "Grundrisse"). Ver-
wende eine beliebige Bossminiatur fiir ihn.

Lege dann 2 Bewegungsmarker fiir Kreaturen (oder 3 falls ein
Boss dabei ist) auf den Raum und lege einen Kreaturmarker der
ausgewihlten Art auf die Begegnungsleiste.

Entsprechend dem vorigen Beispiel legt der Startspieler einen Ske-
lettmarker auf die Begegnungsleiste, nun sind dort zwei

& Ineinem Spiel mit 2 Spielern ist eine Begegnungspriifung positiv; der
- Startspieler stellt eine Rotte in Raum (B): Da der Raum rot ist, sind es Ske-
» # lette. Der Startspieler sieht, dass 2 Skelettmarker auf der Begegnungsleiste
& ~ liegen: Also legt er 2 Skelette und 1 Anfiihrer (Mumie) auf den Raum.

'

o) : 25
t..'-t.'.u:-'ﬁ‘ =

-y N

Dann fiigt er einen Skelettmarker zur Begegnungsleiste hinzu.

Sind die Miniaturen verfiigbar? Und Platz?
Wenn du eine Miniatur auf einen Raum stellen sollst, von der kei-

ne mehr in der Spielreserve ist, kannst du einen beliebigen Ersatz-

marker/Miniatur verwenden, um sie zu ersetzen. Wenn der Raum
bereits besetzt ist, stelle nur so lange Kreaturen dieser Begegnung
dazu bis der Raum voll ist. Beginne mit den stirksten Kreaturen.

Begegnungspriifung bei Gefahrlichen Rdumen
Diese besondere Priifung wird dann ausgefiihrt wenn ein Held
einen Gefihrlichen Raum betritt (sieche Abschnitt "Besondere

Raume"). Wirf die oberste Karte des Gegenstandsstapels ab, ziehe =

3 Karten und priife ob es eine Begegnung gibt. Falls ja, tauchen die
Kreaturen direkt im Gefahrlichen Raum auf (siehe Abschnitt "Be-
sondere Raume"). Auch in diesem Fall musst du einen Kreaturen-
marker der gewihlten Art auf die Begegnungsleiste legen.

5. Stundenende

Fiihre die folgenden Schritte in dieser Reihenfolge aus:

1. Lege alle Aktionswiirfel auf dem Tempel zuriick in die
Reserve der jeweiligen Spieler.
2. Alle Spieler erhalten bis zu 3 Spielsteine ihrer Farbe (Wiirfel
und/oder andere Spielsteirie) aus ihrer Reserve zuriick in
ihren Vorrat. In diesem Schritt konnen 2 weifle Spielsteine
(Wiirfel und/oder andere Spielsteine) statt 1 farbigen Spiel-
steins genommen werden. Beispiel: Marco nimmt 3 Mana-
wiirfel, 1 weifSen Schwert Spielstein und 1 Aktionswiirfel aus
seiner Reserve in seinen Vorrat.
Alle Spieler machen alle ihre gedrehten Karten wieder bereit.
Bei jeder Barriere im Tempel: Wenn Kreaturen in einem der
angrenzenden Réume sind, entferne das Barriereplattchen
(bei Wert 1) oder drehe es um (bei Wert 2) auf Wert 1. Ent-
ferne alle Illusionédren Mauern.
5. Jede Rotte muss 2 Bewegungsmarker haben (oder 3 falls ein
Boss dabei ist). Fiille sie auf, falls nétig.

D

Dann starte die néachste Stunde.

SPIELENDE

Das Spiel endet wenn:

«  Alle Helden sterben.

o  Wenn die Helden oder Verriter gewinnen (Die Abenteuerbe-
schreibung enthilt die Siegbedingungen).

o  Dieletzte Stunde ablduft. In diesem Fall verlieren die Spieler
das Spiel.

STUNDENENDE & SPIELENDE
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ANDERE SPIELELEMENTE

Grundrisse: Wachposten & Schatzkammern
Ein Wachposten ist ein Raum, der von einer besonderen Kreatur
bewacht wird, in einer Schatzkammer deckt die Aktion Suchen
einen Schatz auf.

Ziehe wahrend des Spielaufbaus einen Grundriss, um ihre Positio-
nen im Tempel zu bestimmen. Nimm ein zufélliges Raumplattchen
vom Stapel und lege es verdeckt an der Position auf den Tisch, die
mit einem Symbol A oder auf dem Grundriss markiert ist.
Lege einen Marker Wachposten oder einen Marker Schatzkammer
auf das Raumplattchen. Der Grundriss zeigt auflerdem den Verlauf
und die Farbe des Pfads der Eingebung. Dieses Abenteuerelement
wird im Abenteuerbuch beschrieben und wird nur in ausgewéhlten
Abenteuern verwendet. Details befinden sich in der Beschreibung
des Abenteuers.

Aktivierung des Wachpostens.
Ein Wachposten kann durch
einen Helden oder eine Kreatur
aktiviert werden. Sobald ein )
Held einen an den Wachposten T
angrenzenden Raum (irgend- i
einen der 8 Raume) betritt,
drehe das Raumplittchen des
Wachpostens um und lege es in passender Ausrichtung an. "Passend"
bedeutet, dass das Raumplattchen entsprechend der angrenzenden
Raume korrekt angelegt werden kann und dass die Kreaturen einen
Helden mit so wenig wie moglich Schritten erreichen konnen. Die
Entdeckungsregeln bestimmen dabei den ausgewahlten Helden. Ist
das Raumplittchen nicht passend, ersetze es durch ein neues vom
Raumstapel. Wenn eine Kreatur einen inaktiven Wachposten betritt
wird er aktiviert, dies geschieht nicht bereits, wenn die Kreatur einen
angrenzenden Raum betritt. Dann wende die folgende Regel an:

Ein Wachposten | |
Eine
Schatzkammer

Eingang —=—

1. Ziehe 3 Karten vom Bossstapel und priife, ob eine Bosskarte
die gleiche Farbe wie der aktuelle Zeitabschnitt hat. Ist dies der
Fall, lege eine Bossminiatur (und 3 Bewegungsmarker) auf das
Raumplittchen und wende die Attribute des Bosses an wie auf
der Karte beschrieben. Beachte: Falls 2+ Karten zum Zeitab-
schnitt passen, wihle eine davon aus.

2. Wenn 1. nicht moglich ist, wihle aus den gezogenen Karten
einen Boss des vorherigen Zeitabschnitts aus. Ist der aktuelle
Zeitabschnitt griin, nimm stattdessen einen Anfiihrer ent-
sprechend der Raumfarbe (und 2 Bewegungsmarker). Beispiel:
Der aktuell Zeitabschnitt ist orange und du hast je einen griinen,
gelben und roten Boss gezogen. Da kein oranger Boss dabei ist,
muss der Startspieler die gelbe Bosskarte auswdihlen.

3. Ist 2. nicht moglich, wihle aus den gezogenen Karten einen
Boss des vorvorletzten Zeitabschnitts. Verwende stattdessen
einen Anfiihrer (und 2 Bewegungsmarker) entsprechend der
Raumfarbe, falls der aktuelle Zeitabschnitt gelb ist. Beispiel:
Wenn der aktuelle Zeitabschnitt orange ist, muss der Startspieler
den griinen Boss wihlen, falls er eine griine und 2 rote Bosskar-
ten gezogen hat.

4.  Ist 3. nicht moglich, verwende die gezogene Bosskarte mit der
hochsten Kartennummer.

Beachte: Gibt es keine besondere Miniatur oder Figur fiir diesen
Boss, nimm eine beliebige, um ihn darzustellen.

ANDERE SPIELELEMENTE

Aktivierung der Schatzkammer. Wenn ein Held in einer Schatz-
kammer sucht, fithre eine Schatzpriifung durch (mit Abldufen fiir
Miinzen und Gegenstande), wirf dabei Gegenstinde mit Kosten 8+
ab, falls der aktuelle Zeitabschnitt griin ist, Wert 10+ wenn er gelb
ist, 12+ im orangen Zeitabschnitt und 14+ im roten Zeitabschnitt.

Magische Scherben

Magische Scherben kénnen wie Miinzen ausgegeben werden (jede
Scherbe ist 3 Miinzen wert), aber sie konnen auch eine Voraus-
setzung fiir ein Abenteuer sein (siche Abenteuerbuch). Sie konnen
in Schitzen gefunden werden, bei der Aktivierung einer Bibliothek
erhalten werden oder durch Nebenquesten. Scherben miissen auf
einen Raum gelegt werden (die aktivierte Bibliothek, der Raum in
dem der Kampf stattgefunden hat oder im Raum der die Neben-
quest abgeschlossen hat).

Helden konnen eine Scherbe in einem Raum mit der Aktion Inter-
agieren aufnehmen; wenn mehr als ein Held die Scherbe haben
mochte, folgt der Reihenfolge der Initiative. Scherben werden an
Helden gebunden und kénnen nach dem Autheben nicht getauscht
werden.

Abenteuerplittchen

Das Spiel enthalt Abenteuerplittchen, die einen Gegenstand,
einen Mann, ein Kind, usw. zeigen. Verwende sie, wenn das
Abenteuer sie erfordert.

Rettungswiirfe

Fallen, Fahigkeiten und Ereignisse konnen einen erfolgreichen
Rettungswurf (RW) erfordern, um Schaden, einen Zauber oder
negative Effekte zu verhindern. RW haben einen Schwierigkeits-
grad (SG). Du bist bei einem RW erfolgreich, wenn du Punkte in
mindestens der Hohe des SG erwiirfelst. Falls nicht, treffen dich
die negativen Effekte dieses RW, die von seiner Art abhangen.

Die Punkte zum Bestehen des RW erhiltst du durch das Wiirfeln
auf dem Kampftableau: Du erhaltst einen Punkt fiir jedes Paar
aus @ & @, das du erwiirfelst. Verwende die iiblichen Regeln zum
Wiirfeln und verwende deine Boni und Fahigkeiten nach Belieben.

Ein Lich trifft Marcos Helden. Der Angriff des Lichs erfordert einen
RW gegen 3, um 2 Runden Lihmung abzuwenden. Marco wiirfelt:
Das Ergebnis ist 2 & und 4@ Ungliicklicherweise ist dieser RW
fehlgeschlagen und Marcos Held ist fiir 2 Runden geldhmt.

Besondere Raume

Das Spiel enthilt einige besondere Raume, die wie normale
Raume im Tempel platziert werden koénnen, aber bemerkenswerte
Effekte haben konnen. Besondere Rdume sind:
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~ Heiliges Becken

Diese haben ein " Symbol.

Wenn dieser Raum kein Deaktiviert Statuspltt-
chen hat, kannst du 1 Aktionswiirfel zur Aktivie-
rung ausgeben und alle Helden im Raum heilen.
Lege danach ein Statusplittchen Deaktiviert auf den Raum.

Bibliothek
Diese haben ein W Symbol.

Hat dieser Raum kein Statusplittchen Deaktiviert,
kannst du ihn fiir 1 Aktionswiirfel aktivieren und
eine Magische Scherbe in der Farbe des Raums dar-
auf legen Lege danach ein Statuspldttchen Deaktiviert auf den Raum,

Labor

Diese haben ein & Symbol.

Hat dieser Raum kein Statusplittchen Deaktiviert,
kannst du ihn fiir 1 Aktionswiirfel aktivieren und
dich in einen beliebigen Raum in Reichweite 4
(auBerdem Startplattchen) oder in ein anderes Labor zu teleportie-
ren. Das Ziellabor kann in beliebiger Entfernung sein und von be-
liebigem Status (aktiv oder deaktiviert). Der Zielraum muss bereits
auf dem Tisch liegen und aufgedeckt sein, eine Verbindung oder
Sichtlinie ist aber nicht notwendig. Alle Kreaturen/Helden im Raum
werden teleportiert. Lege nach der Aktivierung ein Statuspléttchen
Deaktiviert auf diesen Raum.

Belebte Waffen
Diese haben ein ¥ Symbol.

Hat dieser Raum kein Statusplattchen Deaktiviert,
kannst du hier 1 Aktionswiirfel ausgeben, um einen
o & Raum in Reichweite 3 auszuwéhlen und 1 Wiirfel
fiir jede Niedere Kreatur und jeden Anfiihrer dort zu werfen: Fiir
jedes schwarze Ergebnis kannst du einen Anfiihrer, eine Elite oder
eine Niedere Kreatur toten; fiir jedes rote Ergebnis kannst du eine
Elite oder eine Niedere Kreatur toten und fiir jedes gelbe Ergebnis

« eine Niedere Kreatur. Die getGteten Kreaturen geben EP und zahlen

tir Nebenquesten. Lege danach ein Statusplattchen Deaktiviert auf
diesen Raum.

Gefdhrlicher Raum
Diese haben ein & Symbol.

I Wenn ein Held diesen Raum betritt und dieser
kein Statusplattchen Deaktiviert hat, fithre eine Be-
=T gegnungspriifung fiir Gefihrliche Rdume durch.
Folge diesen Schritten:
Wirf die oberste Karte des Gegenstandsstapels ab. Ziehe dann 3
Karten und priife, ob auf deren Riickseite ein Kreaturensymbol
ist. Findest du ein Kreaturensymbol, platziere eine Begegnung
in diesem Raum (siehe Seite 25 "Es gibt eine Begegnung! Wie viele
Kreaturen?"). Lege dann ein Statusplittchen Deaktiviert auf diesen
Raum und einen Begegnungsmarker der gewéhlten Art auf die
Begegnungsleiste. Wenn du kein Kreaturensymbol findest, passiert
nichts und du legst ein Statusplittchen Deaktiviert auf den Raum.

o

Fallen :
Diese haben ein “#* Symbol. .
Wenn ein Held einen Raum mit Fallen betritt, der o
kein Statuspléttchen Deaktiviert hat, filhre eine «
Fallenpriifung durch. Folge diesen Schritten:
Wirf die oberste Karte des Gegenstandsstapels ab. Dann ziehe 3 ah
Karten und sieh nach, ob auf deren Riickseite ein Fallensymbol
4 ist. Findest du ein Fallensymbol, musst du einen Rettungs-
wurf (RW) mit dem Schwierigkeitsgrad (SG) bestehen, der auf der
Karte angegeben ist. Findest du 2+ Fallensymbole, verwendet das -
zuerst gezogene. Reduziere den Schwierigkeitsgrad der Falle auf
die maximalen Fallenstérke des aktuellen Zeitabschnitts auf dem &
Stundentableau, falls diese niedriger ist: 4
gelb orange
iy 3 4. 5 :
Schaftt ein Spieler den RW nicht; erleidet er Schadenspunkte in
Hohe der Differenz zwischen Wurf und SG. "
Falls Kreaturen in diesem Raum sind, fithre zuerst die Schritte -
oben aus und beginne dann den Kampf. Beachte dass Kreaturen
immun gegen Fallen sind. Lege danach €in Statuspléttchen De-
aktiviert auf diesen Raum.
Findest du kein Fallensymbol, passiert nichts und du legst ein
Statusplittchen Deaktiviert auf den Raum.
Beispiel: Marco bewegt seinen Helden in
einen Raum mit Fallen. Er fiihrt eine
Fallenpriifung durch: Er wirft die oberste"
Karte des Gegenstandsstapels ab und schaut
" sich die Riickseiten der ndichsten Karten an:
; 8 Die erste ist Karte (A) und nichts passiert.
Die zweite ist Karte (B), eine Falle mit SG 5!
Der aktuelle Zeitabschnitt ist griin: Die
maximale Fallenstirke ist 3. Marco wiirfelt
einen RW gegen 3 und bekommt 2 RW
Punkte: Sein Held erleidet 1 §.
Saal
Diese sind kreuzférmig und befinden sich in der
Reserve des Spiels. Saalplattchen konnen tiber 4
| aneinander angrenzende Raume (2x2) gelegt
werden. Unabhéngig davon, ob die Raume 2
verbunden sind oder nicht. Diese Aktion erzeugt
einen Saal aus 4 Rdumen:
o Dukannst einen Saal nicht auf irgendeinen Bereich eines
anderen Saals legen.
»  Entferne alle Barrieren, Durchbriiche oder Illusionire Mau-
ern, die auf den internen Mauern des Saals liegen und lege sie
zuriick in die Spielreserve.
o+ Ignoriere alle vorherigen internen Mauern der 4 Réume: Sie
haben nun 4 Durchginge.
«  Im Kampf gibt es keine Anderungen solange sich etwas auf
Réaume bezieht. Aber Fernkampfangriffe innerhalb von Salen
haben Sichtlinie zu allen anderen Réumen des Saals.
+ Die Eigenschaften der urspriinglichen Ridume bleiben be-
stehen (Gefahrliche Rdume, Fallen, Hinweisrdume, usw.).
Lose diese Eigenschaften aus, sobald ein Held den jeweiligen 1

BESONDERE RAUME




Raum betritt. Beispiel: Ein Saal kann eine Falle (NW Raum),
einen Hinweis (NO Raum) und eine Bibliothek (SW Raum)
gleichzeitig sein; Wenn ein Held den NW Raum betritt muss er
den RW gegen die Falle bestehen.

Michele legt einen Saal aus der Spielreserve iiber 4 aneinander an-
grenzende Riume wie oben abgebildet. Dadurch werden die Riume
(1 griin und 3 rot) alle gelb, Beachte dass eine Bewegung von (A)
nach (B) weiterhin vier Bewegung kostet

Zwei Arten von Raumen (Hinweisraum und Grabmal) haben ein
Symbol mit gestricheltem Rahmen und funktionieren nach dem
Prinzip "Raumgrofe’, fiir das die Anzahl der Rdume gleicher Far-
be und mit Verbindung zum besonderen Raum gezéhlt wird.

Hinweisraum

Hat der Raum kein Statuspléttchen Deaktiviert und
: gehdrt zu einer Gruppe aus 4@ +4 Riumen, ist er
aktivierbar: Du kannst hier 1 Aktionswiirfel aus-
geben um eine Hinweiskarte zu ziehen (nur falls
das Abenteuer Hinweise verwendet, siehe Abschnitt "Hinweise" im
Abenteuerbuch) ODER 1 EP zu erhalten. Lege danach ein Status-
plattchen Deaktiviert auf den Raum.

Beschreibung der Hinweiskarten:

1. Ein Raum mit 1 Durchgang. wenigstens 2 Hinweisrdume im

2. Ein Raum mit 2 Durchgéngen. Tempel sind

3. Ein Raum mit 3 Durchgingen. 11. Ein Raum, der an ein Grabmal

4. Ein Raum mit 4 Durchgéngen. angrenzt, wahrend wenigstens 2

5. Eine Gruppe aus 3+ roten Raumen. Grabmale im Tempel sind.

6. Eine Gruppe aus 3+ griinen 12. Ein Raum, der an einen Geféhr-
Riumen. lichen Raum angrenzt, wihrend

7. Eine Gruppe aus 3+ blauen wenigstens 2 Gefahrliche Rdume
Radumen. im Tempel sind.

8. Eine Gruppe aus 3+ gelben 13. Ein Raum ohne Kreaturen.
Raumen. 14-19. Ein Raum im griinen Bereich,

9. Ein Raum, der an einen Raum
mit Fallen angrenzt, wahrend
wenigstens 2 Raume mit Fallen im
Tempel sind.

10. Ein Raum, der an einen Hin-
weisraum angrenzt, wihrend

der auf der Karte gezeigt wird.
20. Ein Raum, der an eine Bibliothek
oder einen Waffenraum angrenzt,
wéhrend wenigstens 2 Raume
dieser Art im Tempel sind.

Grabmale

Diese haben ein X Symbol.

| Hat der Raum kein Statuspléttchen Deaktiviert und
| gehort zu einer Gruppe aus d@h +1 Riume, ist er ak-
tivierbar: Du kannst hier 1 Aktionswiirfel ausgeben
um das Grabmal zu 6ffnen und einen Boss hier erscheinen zu lassen.
Um die Art des Bosses zu bestimmen verwende die gleiche Weise wie
bei der Aktivierung des Wachpostens (sieche Abschnitt "Grundrisse").
Wenn das aktuelle Abenteuer es zulisst, bekommst du fiir das Téten

SPIELMODI
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des Bosses eine Hinweiskarte (siehe Abschnitt "Hinweise" im Aben-
teuerbuch). Lege dann ein Statuspléttchen Deaktiviert auf diesen
Raum.

SPIELMODI

Kooperativer Modus

In diesem Modus vereinen die Spieler ihre Kréfte, um gemeinsam
das Ziel des Abenteuers zu erreichen. Wenn ein einzelner Held
das Abenteuer abschliefit gewinnen alle Spieler. In diesem Modus
verwendet ihr die PvP-Karten nicht.

Teilweise Kooperativer Modus

In diesem Modus vereinigen alle Spieler ihre Krifte, um das Ziel des
Abenteuers zu erreichen. Aber nur diejenigen, die es abschlieflen,
gewinnen. Wenn 2+ Helden das Abenteuer beenden gewinnen sie
gemeinsam. In allen anderen Fillen.gewinnt nur ein einziger Held.
In diesem Modus verwendet ihr die PvP-Karten nicht.

PvP Modus

Ein Spieler konnte der Verriter sein und gegen die iibrigen Spieler
agieren. Die Rolle des Verraters ist geheim, die Spieler wissen also
nicht, ob es einen gibt oder wer es ist. Es ist moglich, dass kein
Verrater im Spiel ist, weil die PvP Karten genauso viele Heldenkar-
ten enthalten wie es Spieler gibt + 1 Karte fiir den Verriter.

Die Regel Zuriick ins Leben wird nicht verwendet.

«  Spieler diirfen ihre PvP Karte bis zum Ende des Spiels nicht
aufdecken. Auch wenn ihr Held stirbt, muss diese trotzdem
geheim bleiben.

o  Der Verriter gewinnt alleine. Bedingungen fiir den Sieg des
Verriters stehen in der jeweiligen Abenteuerbeschreibung.

o  Andere Spieler (aufler dem Verriter) spielen im teilweise ko-
operativen Modus.

+  Ein Held darf einen anderen Helden angreifen und t6ten. Am
Ende des Spiels sollte bedacht werden, dass ein Held nur den
Verriter t6ten darf: Falls er einen anderen Helden totete, hat er
das Spiel verloren. Der Verriter darf hingegen jeden tten.

Der PvP Modus erhoht die Schwierigkeit des Spiels. Bedenkt
dies bei der Wahl des Abenteuers.

Kampf Held gegen Held

Wenn ein Held einen anderen Helden mit einer Wafte angreift
(Nah- oder Fernkampf), wiirfeln beide. Reduziere die erzielten
Schadenspunkte um erhaltene Ausweichpunkte des jeweiligen
Gegners. Beim Fernkampf gilt das gleiche Vorgehen, aber nur
der angegriffene Held erleidet in diesem Fall Schaden.

Beispiel I Ein Dieb greift einen Kleriker im Nahkampf an; beide
Helden wiirfeln und die Ergebnisse sind: 7 & und 09 (Dieb) und 4
O und 3 & Kleriker. Der Kleriker erleidet 3 & (7-4=3) und fiigt dem
Dieb 3 & zu (3-0=3).

Beispiel II: Ein Schiitze greift einen-Barbaren mit einem Fernkampf-
angriff an; beide Helden Wiirfeln: 6 & und 2 (Schiitze) und 2 &
und 3§ (Barbar). Der Barbar erleidet 3 & (6-3=3).

Falls an einem Kampf von Held gegen Held auch Kreaturen
teilnehmen, ist zu beachten, wie sich die Helden aufteilen. Fin
paar Beispiele:




Beispiel A: Ein Kleriker und ein Barbar sind in einem Raum

mit 3 Goblins. Die Reihenfolge der Initiative ist Barbar, Kleriker,
Kreaturen. Der Barbar wihlt als Ziele 3 Goblins und der Kleriker
den Barbaren. Wihrend des Nahkampfsegments greift der Kleri-
ker den Barbaren an, der sich nicht verteidigt!

Beispiel B: Genau wie zuvor aber der Barbar verdiichtigt den
Kleriker und verwendet 1 Verteidigungsoption gegen ihn und

2 Verteidigungsoptionen gegen zwei Goblins. Der Kleriker ver-
wendet 1 Verteidigungsoption gegen einen Goblin und 1 gegen
den Barbaren. Der dritte Goblin wihlt als Ziel einen Helden

mit verfiigbaren Verteidigungsoptionen, es gibt aber keine. Also
greift er den ersten Helden in Reihenfolge der Initiative an: Den
Barbaren. Zum Schluss kimpft der Kleriker gegen 1 Goblin und
den Barbaren, wihrend der Barbar gegen 2 Goblins und den
Kleriker kimpft und sich gegen den Angriff des letzten Goblins
nicht verteidigen kann.

Freie Fihigkeitenwahl

In diesem Modus kannst du deine Fahigkeiten beim Erwerb frei
aus allen deinen Fihigkeitskarten aussuchen und brauchst deren
Reihenfolge nicht zu beachten.

Solomodus
Das Solospiel wird mit den normalen Regeln gespielt. Aber der
Spieler startet mit 9 Mystischen Miinzen statt 4.

Kampagnen Modus

Du kannst den selben Helden durch mehrere Abenteuer fithren!
Dazu kannst du alle Abenteuer verwenden, die nicht fiir eine feste
Reihenfolge ausgelegt sind.

o  Die Regel Zuriick ins Leben wird nicht verwendet.

o  Wenn dein Held iiberlebt, zdhle deine EP (den EP-Wert
deiner Karten und Attribute) und dein Vermdogen (deine
Miinzen + Wert deiner Gegenstdnde): Teile die Zahlen jeweils
durch 2 (abgerundet): Dies sind deine Anfangswerte fiir das
nichste Spiel. Beachte: "Uberleben" bedeutet, dass dein Held
den Tempel vor Ende des Spiels verlassen hat.

» Dann setze deinen Helden zuriick: Wirf deine Fahigkeiten
ab oder stufe sie herunter und reduziere deine Attribute, bis
diese zu deinen Anfangswerten fiir das nichste Spiel passen.
Wirf Gegenstinde und Miinzen ab (du kannst Gegenstdnde
dazu auch verkaufen), bis sie zu deinem Anfangsvermogen
fur das ndchste Spiel passen. Dann wirf alle Magische Scher-
ben ab und beginne das nachste Abenteuer mit vollen LP.

«  Falls dein Held stirbt, der Held eines anderen Spielers iiber-
lebt und du die Kampagne fortsetzen mochtest, kannst du
deinen Helden im néchsten Spiel mit den halben EP eines
tiberlebenden Helden und 1 Miinze wieder einsetzen,

o  Falls du ein Abenteuer erfolgreich abschlief}t, musst du die
Schwierigkeit des nachsten Abenteuers um 1 erhhen

(siehe Abschnitt "Einleitung" im Abenteuerbuch).
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VARIANTEN

Klassenkombinationen

Erfahrene Spieler konnen einen Helden spielen, der die Eigen-
schaften von zwei Klassen vereint. Das Spiel kann entweder mit
einem Helden mit zwei Klassen gestartet oder die zweite Klasse
spater hinzugefiigt werden. Verwende diese besonderen Regeln:

o  Verwende die Klassenkarten beider Helden aber nur 1 An-
fangsfahigkeit (wahle aus).

o  Verwende den Durchschnitt der LP (abgerundet). Beispiel: Ein
Magier-Kleriker (3 LP und 6 LP = 4.5 LP) beginnt mit 4 LP.

o  Behalte alle Treffermali und Ausweichmali beider Klassen.

o  Wihle den Kampfstil und die Verteidigungsoptionen einer
der beiden Klassen und lege ihre Klassenkarte auf die andere.

« Immer wenn du eine neue Heldenféhigkeit erwirbst musst
du 1 EP mehr zahlen. Beachte: Diese zusitzlichen EP werden
fiir den Platz auf dem Tisch gezahlt, nicht fiir die Stufe der
Karte. Beispiel: Wenn du bereits zwei neue Fihigkeitskarten
erworben hast, musst du 2 zusdtzliche EP fiir den Erwerb einer
neuen Fihigkeitskarte zahlen. Um diese auf Stufe zwei zu ver-
bessern jedoch nur 1 weiteren EP. Kostet die Karte 0 EP (roter
Stern), musst du trotzdem 1 EP zahlen.

»  Wenn du mit einem normalen Helden gestartet bist und
spéter die Besonderheiten eines zweiten Helden hinzuftigen
mochtest musst du entsprechend viele EP iibrig haben, um
die zusidtzlichen Kartenplatze zu bezahlen.

Wiirfelvariante

Wir raten nachdriicklich dazu, die iibliche Wiirfeltechnik zu ver-
wenden, weil ToH um diese Idee herum gebaut wurde. Trotzdem
kann es auch mit dieser Variante gespielt werden, die Wiirfel mit
Zahlen verwendet. Gehe wie folgt vor:

Phase 1, wiirfeln Wirf einen W12 pro Manawiirfel, den du fir
diesen Wurf verwenden mochtest. Du kannst die Wiirfel nach-
einander werfen oder alle zusammen: Lege 1 Manawiirfel auf das
entsprechende Ergebnis jedes Wurfs auf dem Kampftableau:

Zahl Effekt Zahl Effekt
1 Patzer 6-8 14
2 20 9-10 34
35 19 11 54

Bei einer 12, wirf diesen Wiirfel ab und lege den Manawiirfel zu
deiner Reserve. Du kannst jederzeit authoren zu wiirfeln und zu
Phase 2 tibergehen.

Phase 2, wiederholen. Zahle 1 Manawiirfel aus deinem Vorrat um
einen Wiirfel erneut zu werfen. Lege den Manawiirfel zu deiner
Reserve. Du kannst den selben Wiirfel mehrfach neu werfen oder
verschiedene Wiirfel wiederholen. Beende diese Phase sobald

du mochtest oder wenn keine Manawiirfel mehr iibrig sind. Die
Wiirfel auf dem Kampftableau zeigen dein Ergebnis.

Beispiel: Du wirfst 4 Wiirfel und bekommist je eine 1, 2, 11 und 12. Sie
entsprechen 1 Patzer, 29, 5 & und 1 Wiirfel wurde abgeworfen. Du
zahlst 1 Manawiirfel, um den Patzer neu zu wiirfeln und bekommst
eine 3. Das Ergebnis ist: 3V, 5 & und zwei ausgegebene Manawiirfel.

VARIANTEN
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MAUERSYSTEM

Das Mauersystem ist eine einmalige Erweiterung des Spiels, die
mehrere Plastikteile enthilt. Du kannst diese in den besten Spiele-
laden oder auf Giochix.it erwerben. Das Mauersystem hilft den
Spielern dabei, die Rdume des Tempels zu erkennen und ldsst den
Spieltisch grof$artig aussehen! Das Mauersystem enthalt Minia-
turen fiir 24 Mauern, 18 Durchginge, 4 Durchbriiche, 4 Barrieren
und 4 Illusiondre Mauern.

Tempels. Wenn ein neuer Raum
angelegt wird, entferne die Miniatur
von den Zwischenwéinden und fiige neue Miniaturen an der
Auflengrenze hinzu.

#& Mauern. Setze Miniaturen fiir Mauern
= auf alle Mauern des Tempels, sowohl an
= der Auengrenze als auch im Innern.

* Entferne die Zwischenwénde sobald ein

lusiondre Mauern, Durchbriiche und Barrieren ersetzen die ent-
sprechenden Plittchen aus dem Spiel. Entferne die Gegenstands-
plattchen und lege sie in die Spielbox.
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BEISPIELABENTEUER

Prinzessin Marianna gab dem Entdecker "Schneller FufS" Grusniuk
ein paar belastende Briefe. Der Auftrag war, diese im Geheimen
ihrem Liebsten zu bringen. Grusniuk nahm den Weg durch den
Tempel als Abkiirzung durch die Berge aber er verschwand bei dem
Versuch. Marianna ist sicher, dass er getitet wurde und muss nun
ihre Briefe wiederbeschaffen.

“Liebesbriefe" ist ein Abenteuer fiir Anfénger. Die Spieler miissen
eine Gruppe von mindestens & +3 Raumen erstellen, die eine
Bibliothek enthalt: Die "verlorenen Briefe" werden in der Biblio-
thek sein: Sucht dort, nehmt die Briefe und verlasst den Tempel
durch den Eingang.

Anpassungen fiir den Wachposten, der am nichsten am Eingang
ist: Statt eines Bosses stellt dort einen Anfiihrer + & Niedere
Kreaturen auf.

In diesem Beispiel werden wir die ersten 2 Stunden eines koopera-
tiven Spiels mit 2 Spielern auf normaler Schwierigkeit spielen. Die
Spieler sind Marco (der Barbar, orange; Startspieler) und Michele
(der Magier, blau).

Sie bauen das Spiel auf: Ein Grundriss zeigt die Positionen von
Wachposten und Schatzkammern und die Spieler legen (verdeckt)
zuféllige Raumplittchen aus, um diese zu markieren. Das Spiel
beginnt und sie erwiirfeln die Reihenfolge der Initiative: schwarz,
orange, blau und rot (Nahkampf).

Es gibt keine Kreaturen, also vergeht das schwarze Initiativeseg-
ment ohne Aktionen-Im orangen Initiativesegment verwendet
Marco seinen Freien Bewegungsmarker, um den Barbaren einen
Schritt in den unerforschten Bereich zu bewegen. Er nimmt einen
blauen Raum aus der Auslage, legt ihn an und fiillt die Auslage
sofort wieder auf. Dann verwendet er 1 Aktionswiirfel fiir eine
Bewegungsaktion und ldsst den Barbaren 1 weiteren Schritt auf
ein leeres Feld gehen. Er fiillt den leeren Platz mit einem weiteren
blauen Raum. Dieser Raum zeigt das Symbol “#*. Marco folgt
dem Ablauf von Fallen: Zieht die erste, die zweite und eine dritte
Karte vom Gegenstandsstapel und schaut nach Fallensymbolen
auf deren Riickseite. Zum Gliick hat er keine Fallen gefunden, es
passiert also nichts. Marco legt ein Statusplattchen Deaktiviert auf
den Raum und deckt das Fallensymbol damit ab.

Schliefilich, da Marco seine anfinglichen EP auf sein Attribut Be-
wegung verwendet hat, kann er eine zweite Bewegung mit seiner
Bewegungsaktion fiir 1 Manawiirfel durchfiihren. Er nutzt diese
und legt einen weiteren blauen Raum.




Im blauen Initiativesegment legt Michele 1 Aktionswiirfel auf
seinen Raum, um sich 1 Raum zu bewegen.
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Der Nahkampf findet im letzten Initiativesegment dieser Runde
statt: Weil es gerade keinen Kampf gibt, endet die erste Aktions-
runde.

Die zweite Aktionsrunde findet mit der gleichen Reihenfolge der
Initiative statt. Marco und Michele passen beide, also endet die
Aktionsphase.

Marco fithrt die Begegnungspriifung durch: Beide Spieler haben
je nur 1 Wiirfel verwendet, also muss Marco nur 1 Karte ziehen.
Gliicklicherweise findet er kein Kreaturensymbol, es passiert
also nichts. Schliellich endet die Stunde: Jeder Spieler nimmt die
Wiirfel und Freien Bewegungsmarker vom Tempel und legt sie
zu seiner Reserve. Dann nimmt jeder 3 farbige Spielsteine aus
der Reserve in den Vorrat. Marco erhalt 2 Aktionswiirfel und den
Freien Bewegungsmarker zuriick, Michele 3 Aktionswiirfel.

STUNDE 2

Eine neue Stunde bricht an: Marco schiebt den Stundenzahler auf
der Stundenanzeige weiter und erwiirfelt die Initiative. Die Rei-
henfolge ist blau, rot (Nahkampf), schwarz und orange. Michele
nutzt einen Aktionswiirfel zur Bewegung: Er geht in den angren-

zenden blauen Raum.
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Marco verwendet den Freien Bewegungsmarker, um den uner-
forschten Bereich im Osten zu betreten: Er legt einen roten Raum
an. Da der Barbar neben dem Wachposten steht, wird dieser akti-
viert: Marco dreht das Raumplattchen um und es ist rot. Norma-
lerweise befindet sich ein Boss an jedem Wachposten, in diesem
Abenteuer jedoch wird dieser von 2 Niederen Kreaturen (Skelette)
und einem Anfiihrer (der rote Anfiihrer ist eine Mumie) besetzt.
Marco fiigt den Kreaturen zwei schwarze Bewegungsmarker fiir
Kreaturen hinzu.

Schlieflich legt Marco 1 Aktionswiirfel auf den Raum und stiirmt
auf die Kreaturen zu!
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Eine neue Aktionsrunde mit der gleichen
Reihenfolge der Initiative beginnt. Im blauen
Initiativesegment verwendet Michele den Freien
" | Bewegungsmarker, geht naher heran und nutzt
ww | die Aktion "Fahigkeit Einsetzen": Er gibt 1

'| Aktionswiirfel aus, legt ihn auf seinen Raum
und setzt die Fihigkeit Magisches Geschoss mit
6 Manawiirfeln ein. Das Magische Geschoss
(Stufe 1) fiigt 1 Schadenspunkt pro Manawiirfel
zu. Also erleidet ein Skelett sechs Schadenspunkte und stirbt. Das
orange Initiativesegment wird tibersprungen, weil der Barbar im
Nahkampf ist. Das Gleiche passiert auch mit dem schwarzen
Segment, weil die Kreaturen im Nahkampf sind.

Im roten Initiativesegment findet der Nahkampf statt. Zuerst
aktiviert die Fahigkeit der Mumie und der Barbar muss einen Ak-
tionswiirfel zu seiner Reserve legen. Dann folgt der Kampf: Marco
greift an, legt einen Aktionswiirfel auf den Raum (Klingenpreis)
und wiirfelt:

Die Wiirfel ergeben 5+3+1=9 ¢ und 1 9. Die
| Mumie hat 12 LP. Marco verwendet seine
Fahigkeit Brutaler Angriff (freie Aktion), gibt 3
Manawiirfel aus, erzielt dadurch 3 ¢ und tétet
die Mumie. Die Mumie fiigt 4 & zu, Marco
erleidet also 4-1 @=3 #. Das Skelett greift nicht
I an, weil der Barbar einen Ansturm ausgefiihrt
hat.

Zable X '+ Dein Nahkampfar-
gl figt fir jeden ausgegebenen
Aem
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Im blauen Initiativesegment verwendet Michele einen Fernkampf-
angriff. Er legt einen blauen Wiirfel auf seinen Raum und wiéhlt
das Skelett als Ziel aus.

BEISPIELABENTEUER
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Der Magier kennt nur den Kampfstil fiir Nahkampf / .Alle

fur den Fernkampfangriff eingesetzten Wiirfel landen danach

in seiner Reserve. Deshalb méchte Michele so wenig wie mog-
lich Wiirfel verwenden und wirft einen zur Zeit. Der erste rollt
vom Kampftableau und Michele legt ihn zur Reserve. Die beiden
ndchsten liefern zum Gliick einen grofartigen Trefter!

Er verursacht 8 ¢ - 2 (Malus des Magiers) = 6 ¢ und totet damit das
Skelett. Michele legt die verwendeten Wiirfel zu seiner Reserve.
Alle Kreaturen sind besiegt, also endet der Kampf: Marco legt
einen Marker auf die Nebenquest fiir Skelette. Dann erhalten bei-
de Spieler je 2 Erfahrungspunkte (EP): 1 EP fiir die Skelette und 1
EP fiir die Mumie.

Dann zieht Marco fiir eine Schatzpriifung fiir die Mumie: Er wirft
die oberste Gegenstandskarte ab und schaue auf die Riickseiten
der néchsten 3:

Er findet 2 Symbole fiir Mystische Miinzen und kein Symbol fiir
EP: Michele und Marco erhalten je 4 Mystische Miinzen aus der
Spielreserve (2+2=4).

Dann dreht Marco die 3 Karten um:

BEISPIELABENTEUER
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Die Karten mit Kosten von 6+ werden abgeworfen (Schatz eines
Anfiihrers), also legt Marco das Schwert auf den Ablagestapel.
Entsprechend der Reihenfolge der Initiative wahlt Michele den
gelben Trank und Marco den Heiltrank.

Als letzte Aktion verwendet Marco eine Suche in seinem Raum:
Er legt einen Aktionswiirfel auf den Raum, zieht 3 Karten und fin-
det ein Miinzensymbol. Er erhélt 3 Miinzen aus der Spielreserve.

Dann passen beide Spieler und beenden dadurch die
Aktionsphase.

Marco fithrt die Begegnungspriifung durch: Er wirft
die oberste Karte des Gegenstandsstapels ab und
zieht dann 3 Karten, weil Marco 3 Wiirfel verwendet
hatte. Auf deren Riickseite findet er ein Kreaturen-
symbol mit den Koordinaten N2.

Die Raumauslage enthilt:

M EEEE
: = el

Marco hat die meisten Wiirfel verwendet, also ist Position Null
beim Barbaren. Er entscheidet sich dafiir eine Bibliothek aus der
Raumauslage anzulegen. Marco legt das Plittchen an Position N2
und stellt 2 Goblins darauf. Die Ausrichtung des Pléittchens muss
den Kreaturen einen moglichst kurzen Weg zu den Helden bieten,
also legt Marco es mit dem Durchgang in Richtung des Barbaren:

Lod

Dann legt Marco 1 Goblinmarker auf die Begegnungsleiste: Die
nichste Begegnung mit Goblins wird einen zusitzlichen Elitego-
blin enthalten!

Schlieflich endet die Stunde: Jeder Spieler nimmt seine Spiel-
steine vom Tempel, legt in zu seiner Reserve und nimmt daraus 3
Spielsteine in seinen Vorrat.

Dann bricht eine neue Stunde an ...




