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Ich bin Mentor. Merkt auf, denn ich werde Fuch erzihlen von Lingst vergan-
genen Tagen. Von einer Schlimmen Zeit, als alle Menschen auf einigen wenige
blickten, auf die AHeroen, deren selbstloser Mut die Hoffnung auf eine besseren
Zukunft am Leben erhielt. Tech will Fuch berichten von einem dieser Aelden,
“Rogar, und den Mimnern die ihm folgten..

Morcars schwarze Legionen hatten alles itberrannt, was es vorher gab.
Unzihlige Minner hatten sich zum Kampf erhoben, aber alle waren gescheitert.
Gnadenlos war der Vernichtungswille auf beiden Seiten. Zuerst kamen einzelne
StofStrupps, begierig den “Widerstand suchend. Dann folgten die Legionen: Endlo-
se, Waf fenstarrende ‘Kolonnen von Schwarzgekleideten ‘Kriegern. An der Spitze
ritt Daryn, Morcars Erster Feldherr, dessen Kampfgeist genauso gefiirchtet
War, Wie seine tiickische Dosheit. ﬂber den {Kr[egern wehte das Schwarze Ban-
ner. Und wo es Voriibergezogen War, da blieben nur rauchende ‘Ruinen und nackte
Verzweiflung zuriick!

“Doch aus der Tpoche der Dunkelheit erwuchs ein Man, der die ge—
schichte der Menschheit wenden sollte. (Rogar, ein Barbaren-Prinz aus dem
Grenzland. Er focht einen unermiidlichen Kampf gegen Morcars Legionen. Immer
mehr M nner folgten ihm, denn er trug die ‘Krone von Lithor-die Legendire
“Krone, die schon die Hiupter der Altzeit ‘Konige geziert hattel An Rogar er-
fullee sich die “Weissagung von Lithor: Wer diese ‘Krone besitzt, den wird grofSe
“Weisheit erfillen, und die Menschheit wird ihn zu ihrem Anfiihrer wihlen.
Und in der Tat. Rogar war wirklich weise, und bald hatte er eine treue Gefolg-
sclmft um sich versammelt, aus der er eine stﬁnbig Wachsende Armee rekutierte.

“Viele Jahre lang spielte er mit den Schwarzen Eroberern Katz und
Maus. Er wich aus, wenn die Chancen gegen ihn standen un schlug zu, sobald sich
ein Vorteil bot. Andere grofSe deroen stiefSen zu ihm: Ourgin, der Zwergen-
/er[eger, kam aus dem ’Norbgebirge. Ladril, der Alb, brachte viele niitzliche “Fer-
tigkeiten aus den “Wiildern des “Westens mit. ‘Und schliefSlich war da noch der
Zauberer Telor, dessen Zauberspriiche “Rogar of t vor dem Schlimmsten bew ahrten.

Endlich war der Tag gekommen, den Rogar so heil$ ersehnet. Seine Ar-
mee War nun stark genug ausgebildet und kampferprobt. Auf steinigen Fbenen
trafen beide Heere aufeinander. In einer schrecklichen Schlacht mussten sich die
furchtlosen Minner einer Uberzahl seelenloser Kreaturen erwehren. Doch als
der Abend diimmerte, da hatte die “Ounkelheit ihren schrecken verloren.

DBaryn war geschlagen. Seine kopflose Armee bis isber den Sidpaf3 zu-
riickgeschmettert. ‘Oie Schlacht am Tanos Feld hatte eine neue Avra im Uber-
lebenskampf der Menschheit eingeliutet. Aber noch war der Sieg nicht ge-
sichert. fbar\yn war entkommen, und er wWiirde keine Zeit verlieren,
mit einer neuen ‘Kriegsmacht zuriickzukehren. ‘Rogar lief3 die
“Festung am Sidpaf3 errichten, wo seither die ‘Ritter von ‘Kellar
die sstliche “Flanke unseres ‘Reiches bewachen. Ooch Baryn wird
kommen, und vielleicht sogar frﬁher als uns lieb sein kann.."
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Die Rollen wihlen

Es konnen beliebig viele Spieler am Spiel teilnehmen. Ein Spieler iibernimmt die
Rolle des Bésen und befehligt alle Monster! Die iibrigen Spieler steuern Helden.

Die Rollenkarten

Es stehen den Spielern verschiedene Heldencharaktere mit jeweils unterschiedli-
chen Fihigkeiten zur Auswahl. Fiir jeden dieser Charaktere existiert eine spezielle Rollen-
karte auf der die folgenden Fihigkeiten angegeben werden.

* Anfangswert der Kérperkraft und der Intelligenz

* Anfangswert der Angriffsstirke und der Verteidigungsstirke bzw. die Startwaffe

* Welche Waffen und Ausriistungsgegenstinde benutzt werden kénnen

¢ Welche Zauber beherrscht und erlernt werden kénnen

* Unter welchen Bedingungen Tiiren gedffnet und Fallen entschirft werden
kénnen

Entscheidet sich ein Spieler fiir einen dieser Charakeere, darf und mufd er diesen bis zu
dessen Tode verkérpern. Ein Charakterwechsel zwischen den einzelnen Herausforderun-
gen oder Abenteuern ist nicht méglich.

Die Personlichkeitspisse

Im Laufe des Spiels werden die einzelnen Fihigkeiten eines Helden durch ver-
schiedenste Ereignisse beeinflusst. Um diese und alle weiteren Verinderungen langfristig
nachvollziehen zu kénnen, miissen sie genaustens vermerkt werden. Dazu bekommt jeder
Held am Anfang eines Spiels einen Personlichkeitspass den er wihrend des Spiels stindig
zu aktualisieren hat.

Kérperkraft und Intelligenzpunkte diirfen nie ihren urspriinglichen Wert iibersteigen!

D ie Vorbereitung

Normalerweise starten die Helden in einem Raum mit einer Wendeltreppe oder
vor einer Tiir am Rande des ~ Spielbretts. In einigen Abenteuern jedoch starten sie an an-
deren Plitzen. Was dann genau zu tun ist, wird im Buch der Herausforderung ausfiihrlich
erklire. Aufler den in Sichtweite der Helden gelegenen Dingen wird noch nichts auf das
Spielbrett gestellt, auch nicht die Tiiren oder die blockierten Felder. Simtliche sichtbaren
Tiiren sind verschlossen. Jeder Held stellt seine Figur auf ein beliebiges Feld direkt auf
den Stufen.



D er Spielablauf

Der Spieler zur Linken des Bosen beginnt das Spiel. Nach seinem Zug gibt er
weiter an den nichsten Helden zu seiner Linken, und so weiter. Mit dem Bésen wird jede
Runde beendet. Wenn er an der Reihe ist, kann er alle Monster marschieren und angrei-
fen lassen, die sich zu diesem Zeitpunkt auf dem Spielbrett befinden. Simtliche Angaben
zu Kérperkraft, Intelligenz, Angriffs- und Verteidigungsstirke sowie des Bewegungsradius
der Monster sind auf den Monsterkarten angegeben. Damit die Ziige tibersichtlich blei-
ben, sollte der Bése die Monster einzeln nacheinander bewegen und angreifen lassen.

as Ziel des Spiels

Jede Herausforderung beinhaltet ein spezielles Spielziel. Um eine Herausforderung
erfolgreich zu bestehen, muf das jeweilige Ziel von mindestens einem Helden erreicht
werden. Ublicherweise miissen die Helden, nachdem sie alle an sie gestellten Aufgaben
erfolgreich gelost haben, wieder zu ihrem Ausgangspunke zuriickkehren.
Eine Herausforderung kann jedoch auch vorzeitig beendet werden indem die Helden frei-
willig zur Treppe zuriickgehen. Dann gilt sie allerdings als nicht abgeschlossen und mufl
noch einmal ganz von vorne begonnen werden.

Anmerkung: Dem Bésen wird empfohlen in solch einem Fall die Herausforderung etwas

schwieriger zu gestalten, da die Helden mit den &rtlichen Gegebenheiten bereits vertraut
sind!

Der Zug eines Helden

Jeder Zug eines Helden setzt sich aus 2 Aktionen zusammen! Wer am Spiel ist
darf entscheiden ob er marschieren, angreifen, zaubern oder eine andere Aktion titigen
mochte. Dabei ist es dem €,
jeweiligen Spieler iiberlassen, ‘

ob er zuerst marschiert und
dann eine Aktion titigt oder
umgekehrt. Er darf aber nicht

erst ein Stiick marschieren,

dann eine Aktion ausfiihren,
und danach den Rest seines
Weges zuriicklegen.

Er darf aber auch 2x dieselbe E | 58D

. o # Der Alb hat eine 5 geworfen. Zwei der méglichen .
Aktion raugen. z.B.: )‘_'l_ ® Wege sind durch Orcs blockiert. Auch auf dem %
2x marschieren, 2x kimpfen, AT dritten Weg kann er die volle Augenzahl nur e

b bern! nutzen, wenn ihn der Zauberer vorbeilifit.
x zaubern! e - :



Die Bewegungsphase

Auf der jeweiligen Rollenkarte ist angegeben, wie viele normale Wiirfel ein Held werfen
darf, um seine Bewegungspunkte zu ermitteln - iiblicherweise mit 2 W6 . Dabei bleibt es
ihm iiberlassen, ob er die volle Augenzahl marschiert oder auch weniger.

In der Bewegungsphase muf§ darauf geachtet werden, dafl folgende Aktionen wihrend des
Marschierens nicht erlaubt sind:

* Diagonal marschieren

* Einen Zug auf einem besetzten Feld beenden.

¢ Uber eine Figur hinweg marschieren, wenn es nicht ausdriicklich von dem
jeweiligen Spieler der betroffenen Figur erlaubt wird.

Wenn die Helden iiber das Spielbrett marschieren, betreten sie neue Riume und Ginge.
Der Held, der als erster einen neuen Raum oder ein Gang betreten méchte, mufl seinen
Zug zunichst unterbrechen und dem Bésen laut mitteilen, daff er hineinschauen méchte.
Der Bése hat nun Zeit, alle sichtbaren Monster und Dinge in diesem Raum oder Gang
auf das Spielbrett zu setzen. Danach bleibt es dem Helden iiberlassen, ob er den Raum
oder Gang betritt oder lieber etwas anderes macht. Zu Beginn des Spiels sind simtliche
Tiiren verschlossen. Sobald eine Tiir gesffnet wurde, kann sie nicht mehr verschlossen
werden.

Die Sichtweise

Generell ist es einem Helden maglich,
alles zu sehen was sich in gerader un- _
behinderter Sichtlinie zu ihm befindet. 8
An Monstern kann immer vorbeigese-
hen werden.

Riume und Gange konnen dement-
sprechend immer komplett iiberblickt
werden.

. Unbehinderte Sichtlinicmmlp
% Blockierte Sichtlinic = wm m 3¢

Die Aktionsphase
In der Aktionsphase haben die Helden die Méglichkeit, verschiedenste Dinge zu tun.
Zum Beispiel laufen, Fallen suchen oder entschirfen, Waffen wechseln, kimpfen, Schitze

suchen... . Hierzu muf3 allerdings beachtet werden, daf§ jeder Held zwei Aktionen pro Zug
durchfiihren darf.

Die Kampfphase

Obwohl alle unten aufgelisteten Aktionen grundsitzlich immer wihrend der Aktionsphase
durchfiihrbar sind, gibt es dennoch unbedingt zu beachtende Einschrinkungen:

Befindet sich ein Held in unmittelbarer Nihe eines Monsters, so ist er in der Kampfphase.



Wer sich in der Kampfphase befindet, kann nicht alle Aktionen ausfiihren.

Beispielsweise ist es wihrend der Kampfphase nicht erlaubt, eine Suche durchzufiihren,
eine Falle zu entschirfen oder mitgefiihrte Gegenstinde aus dem Rucksack zu benutzen,
zu {ibergeben oder aufzunehmen.

Des weiteren ist es nicht moglich Gegenstinde zwischen Giirteltasche oder Rucksack hin
und her zu transferieren. Auch das Wechseln von Waffen ist nicht erlaubt. In der Kampf-
phase befindet man sich immer dann, wenn sich eine feindlich gesinnte Person in einem
Umbkreis von 3 oder weniger Feldern aufhilt.

“Oas ‘Kampfen B

DBevor die grofSen Abenteuer beginnen, miissen erst alle Kamptechniken 4
erlernt werden. Viele Gef ahren werden am “Wege Lauern. f

Jeder Kampf untergliedert sich in zwei Phasen? Angriff und
“Verteidigung.

Jemanden im Nahkampf angreifen
Um jemanden oder etwas mit einer fiir den Nahkampf konzipierten Waffe \
anzugreifen, muf§ man sich auf einem Feld direkt neben der Person befinden. “=ssmd
Generell ist es nicht erlaubt, diagonal anzugreifen. Es gibt jedoch bestimmte Waffen, mit
denen auch diagonale Angriffe moglich sind.

Jemanden im Fernkampf angreifen

Fiir den Fernkampf gelten die gleichen Regeln wie fiir den Nahkampf. Jedoch muf sich
der Angegriffene in gerader unbehinderter Sichtlinie zum Angreifer befinden. Ist die
Sichtlinie jedoch durch eine Mauer, eine verschlossene Tiir, eine andere Person, einen
Gegenstand oder etwas dhnlichem blockiert, so ist der Angriff nicht durchfiihrbar. Fern-
angriffe kdnnen des Weiteren nicht gegen Gegner auf unmittelbar benachbarten Feldern
ausgefiithrt werden.

Der Ablauf eines Kampfes

Sind alle Voraussetzungen fiir einen erfolgreichen Angriff erfiillt, kann der Held
oder das Monster versuchen seinen Gegner zu attackieren. Hierzu muf als erstes die
Anzahl der zur Verfiigung stehenden Kampfwiirfel ermittelt werden.

Wihrend die Angriffs- und Verteidigungsstirke eines Helden immer direkt von seiner
gegenwirtigen Bewaffnung und Ausriistung abhingig ist und somit variiert, besitzen
Monster in der Regel feststehende Werte. Diese Werte miissen den Monsterkarten ent-
nommen werden.



Angriff

Zum Angriff darf der Angreifer die Anzahl Kampfwiirfel werfen, die ihm aufgrund seiner
momentanen Bewaffnung zur Verfiigung stehen. Fiir jeden geworfenen Totenschidel
verliert der Angegriffene einen Punkt seiner Kérperkraft. Wird kein einziger Totenschidel
geworfen, so ist der Angriff fruchtlos.

Verteidigung

Nachdem der Angteifer seinen Wurf erfolgreich ausgefiihrt hat, kann der Angegriffene sei-
nerseits versuchen sich zu verteidigen. Dazu darf er ebenfalls nur die ihm zur Verfiigung
stehende Anzahl Kampfwiirfel werfen. Jedes geworfene Schild wehrt einen Totenschidel
des Angreifers ab. Hierbei miissen Helden weifle und Monster schwarze Schilde werfen.
Fiir jeden vom Angteifer geworfenen Totenschidel, der nicht durch ein im Gegenzug
geworfenen Schild abgewehrt werden konnte, mufd sich der Angegriffene 1 Punkt seiner
Korperkraft abziehen und diesen Verlust auf seinem Personlichkeitspass vermerken. Sinkt
der Korperkraftwert dabei auf null oder in den negativen Bereich, so stirbt die Person.

Tod

Wenn die Kérperkraftpunkte eines Helden in den negativen Bereich fallen stirbt e, es sei
denn ein anderer Held kann ihn innerhalb einer Runde wiederbeleben (Wiederbelebung,
Zauber oder Heiltrank). Ein gestorbener Held scheidet umgehend aus dem Spiel aus,
kann aber in der nichsten Runde wieder als neuer Charakter zum Einsatz kommen. Er
kann diese Mission aber nicht mit Erfolg bestehen.

3 ) g : e



Hierbei mufd allerdings beachtet werden, daf§ er simtliche Besitztiimer und bis dahin
erlernte Fihigkeiten verloren hat. Im Todesfall eines Helden haben seine Gefihrten die
Maéglichkeit, alle von ihm mitgefiihrten Gegenstinde an sich zu nehmen, sofern sie noch
genug Platz dafiir haben. Das Aufnehmen der Gegenstinde erfordert eine Aktion.

Hierzu kann jeder noch im Spiel verbliebene Held aber auch jedes Monster versuchen,
die Leiche des Gestorbenen zu erreichen und dessen Besitztiimer aufzunehmen. Sollte die
Hinterlassenschaft von einem Monster aufgenommen werden, bleibt den Helden nichts
anderes iibrig als dem Monster nachzusetzen. Gelingt es solch einem Monster jedoch
nach einer kompletten Runde aus dem Blickfeld simtlicher Helden zu verschwinden, so
ist die Ausriistung fiir immer verloren.

Anmerkung: Um die Hinterlassenschaft eines verstorbenen Helden darzustellen benutzt
man die speziellen Einzelmarkierungen fiir Ausriistungen! Triigt ein Monster die Ausriis-
tung eines verstorbenen Helden, wird die entsprechende Markierung unter ihm platziert!

Anmerkung: Landsknechte sind sofort tot, sobald ihre Kérperkraft auf null sinkt! Sie
konnen nicht wiederbelebt werden.

—_—

oy )
‘Oie ‘Kunst des Zauberns -
AHelden die des Zauberns michtig sind, konnen anstatt zu kimpfen wihrend
threr Aktion auch einen Zauber aussprechen. Zauber dirrfen sowohl auf sich 4
selbst, als auch auf einen anderen Helden oder ein Monster angewendet
werden. Es kann immer nur 1 Zauber pro Aktion aufgesagt werden.
Also maximal 2 Zauber pro Zug, es sei denn ein Gegenstand oder
eine ‘Karte bef ihigen den Zaubernden zu mehr.

Anmerkung; Einige spezielle Monster besitzen ebenfalls die Fahigkeit Zau-
berspriiche auszusprechen. Hierbei gelten dieselben nachstehenden Regeln |
wie auch fiir die Helden! ‘i

Einen Zauber aussprechen

Machte man einen Zauber gegen eine Person aussprechen, gelten die gleichen Regeln
wie beim Fernkampf allerdings mit einer Ausnahme: Man kann einen Zauber auch auf
eine Person, die auf einem direkt angrenzenden Feld steht aussprechen. Wenn der Zauber
gegen cinen Helden oder ein Monster ausgesprochen wird, so muf diese Person direkt
sichtbar sein - das heifSt, sie muf§ sich in gerader und unbehinderter Sichtlinie zum Zau-
berer befinden. Ist die Sichtlinie jedoch durch eine Mauer, eine verschlossene Tiir, eine
andere Person, einen Gegenstand oder etwas dhnlichem blockiert, so kann der Zauber
nicht wirken.

Wichtig: Jeder Zauber kann nur einmal pro Herausforderung ausgesprochen werden.
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Die magischen Artefakte
Es gibt spezielle Artefakte, die ihrem
Triger besondere Fihigkeiten verlei-
hen. Oft ist das Finden eines solchen
Artefakts wesentlicher Bestandteil einer

Herausforderung. Magische Artefakte
sind nicht kiuflich.

Verlorene Artefakte

Es kann vorkommen, dafd der Besitz
bestimmter Artefakte, fiir das erfolgrei- #2 %
che Bestehen einer Herausforderung,
un-abdingbar ist. Sollte ein solches Ar- § 2
tefakt durch den Tod eines Helden oder
anderer Umstiinde verloren gegangen
sein, mufd der Bose es in der nichsten
Herausforderung als Sonderschatz wie-
der ins Spiel einbringen.

as Suchen

Wihrend seines Zuges hat jeder
Held die Moglichkeit nach etwas zu _
suchen. Da eine intensive Suche jedoch *
sehr zeitaufwendig ist, muf§ ein Held
der suchen méchte eine Aktion op-
fern. Weil das Suchen jedoch duf8erste
Konzentration und Vorsicht erfordert,
konnen Situationen auftreten, in denen es nicht méglich ist eine Suche durchzufiihren.
Dies ist immer der Fall, wenn sich ein Monster im selben Raum oder Gang wie der Su-

chende befindet.

Gesucht werden kann nach drei verschiedenen Dingen:

1. Nach Schitzen
2. Nach Geheimtiiren
3. Nach Fallen

In Rdumen und Génge suchen
Riume und Gange kénnen immer komplett und auf einmal, unter Beachtung der oben
stehenden Regeln, abgesucht werden.



Absuchen von Gegenstinden und Objekten

Gegenstinde und Objekte wie beispielsweise Mabelstiicke kénnen im Gegensatz zu Riu-
men und Giinge grundsitzlich einzeln und getrennt voneinander abgesucht werden.
Jedes Suchen erfordert eine Aktion. Um einen Gegenstand zu durchsuchen, muf§ der
Suchende direkt auf einem Feld neben dem Gegenstand stehen. Der Bose hat daraufthin
seinerseits dem Helden das Ergebnis unmittelbar miczuteilen.

Nach Schétzen suchen

Nach Schitzen kann in Riumen, Gingen und Gegenstinden gesucht werden. Wird in
einem Raum nach einem Schatz gesucht und es sind mehrere Schiitze zu Finden muss der
Meister dieses den Helden mitteilen. Er braucht aber nicht sagen, wo im Raum sich diese
Schitze befinden. Sind alle Méglichkeiten des Schatzsuchens in einem Raum erschépft,
und trotzdem fragt ein Held nach einem Schatz, erscheint ein Streunendes Monster.

Ausnahme: Befinden sich mehrere Gegenstinde in einem Raum oder Gang, darf jeder
Gegenstand separat durchsucht werden!

Wichtig: Wird in einem Raum ein zweites Mal nach Schitzen gefragt, ohne das der Meis-
ter auf einen weiteren Schatz hingewiesen hat, erscheint ein Streunendes Monster!

S chatzkarten

Einige Herausforderungen enthalten genaue Angaben iiber spezielle Schitze oder
Artefakte, die durch Suchen gefunden werden kénnen. Sind keine speziellen Schitze
fiir einen durchsuchten Raum, Gang oder Gegenstand angegeben, so muf§ der Held die
oberste Schatzkarte ziehen.

Einige Schatzkarten geben an, daff GoLp oder JuweLEN gefunden wurden. Der Held der
eine solche Karte zieht, vermerkt den Wert des Fundes in seinem Persénlichkeitspass und
legt die Karte anschliefend neben dem Stapel ab. Diese Karten kommen erst wieder in
der nichsten Herausforderung zum Einsatz.

Andere Schatzkarten zeigen ZAUBERTRANKE an. Diese kénnen beliebig lange behalten
werden, bis der Heroe den Trank verwendet. Gefundene Trinke diirfen aber auch sofort
getrunken werden. Nach dem Benutzen wird die Karte anschlieffend neben dem Stapel
abgelegt. Die Karten kommen erst in der nichsten Herausforderung wieder zum Einsatz.

Die restlichen Schatzkarten zeigen FALLEN, STREUNDENDE MONSTER oder LANDSKNECHTE
an. Diese Karten miissen unmittelbar nachdem sie aufgenommen wurden laut vorgelesen
und die Anweisungen sofort befolgt werden. Nach dem Benutzen wird die Karte an-
schliefend neben dem Stapel abgelegt. Diese Karten kommen erst wieder in der nichsten
Herausforderung zum Einsatz.

II



I2

Wichtig: Durch Schatzsuche gefundene Gegenstiinde diirfen immer sofort verstaut wer-
den. Ist kein Platz im Rucksack oder der Giirteltasche vorhanden, muss der gefundene
Gegenstand liegengelassen werden und kann von einem anderen Helden oder Monster
mitgenommen werden.

Streunende Monster

Streunende Monster sind Kreaturen die pldtzlich aus Lochern, Ritzen, Spalten
oder anderen verborgenen Orten auftauchen und den suchenden Helden iiberraschen.
Der jeweilige Typ des Streunenden Monsters ist fiir jedes Abenteuer im Buch der Her-
ausforderung angegeben. Wenn bereits alle Monster dieses Typs anderweitig verwendet
werden, mufd der Bése die Monsterkarten mischen und durch zufilliges Ziehen einen
anderen Monstertyp ermitteln. Streunende Monster greifen immer sofort an.

auberspruchrollen

Wenn ein Held eine Zauberspruchrolle findet, darf er die oberste Karte des Zau-
berspruchrollenstapels ziehen, die gefundene Schriftrolle in seinem Rucksack oder seiner
Giirteltasche verstauen und den Fund in seinem Personlichkeitspass vermerken. Zauber-
spruchrollen werden immer solange behalten, bis sie zum Einsatz kommen.

Nach Geheimtiiren suchen

Geheimtiiren und versteckte Durchginge kénnen ausschliefllich durch Suchen
gefunden werden, und sind umgehend auf das Spielbrett zu setzen, sobald sie ein Held
entdeckt hat. Nach Geheimtiiren kann sowohl in Riumen, als auch in Gingen gesucht
werden. Jede Geheimtiir bleibt solange geschlossen, bis ein Held zu ihr geht und sie 6ftf-
net. Ab diesem Zeitpunke gilt die Tiir, bis zum Ende der Herausforderung, als offen und
ist fiir jede Figur passierbar.

Nach Fallen suchen

Fallen und versteckte Mechanismen kénnen genau wie Geheimtiiren durch
Suchen gefunden werden und sind auf dem Spielbrett zu markieren, sobald ein Held sie
entdeckt oder ausgeldst hat. Jede Falle die entdeckt, aber nicht ausgeldst oder entschirft
wurde, ist aktiv und scharf. Nach Fallen kann in Riumen und Gingen gesucht werden.
Einzelne Gegenstinde oder Objekte sollten einzeln abgesucht werden, da sie oft durch
versteckte Mechanismen geschiitzt sind.

Wichtig: Es gibt einige Fallen in Riumen oder Gingen, die unmittelbar hinter einer Tiir



installiert sind. Diese Fallen kénnen nur gefunden werden, wenn man direkt auf diesem
Feld ( nicht den ganzen Raum ) nach Fallen sucht. Es darf aber kein Monster in Sichtwei-
te sein.

—_—

Die Fallen
Fallen werden sichtbar sobald sie entweder durch Suchen entdeckt, oder 2

durch betreten des jeweiligen Feldes ausgelsst werden. Ourch Suchen
gefundene Fallen werden nach dem Finden auf das Spielbrete gelege

| Ja dIC IVIO C 1TC - o= 0 = < < ®
gen ohne Fallen auszulésen. Sie diirfen allerdings nicht auf einer Falle stehen
bleiben, dann wird die Falle ausgelost. \

‘emrmd
Wenn eine Falle durch Suchen entdeckt wurde kann jeder Held versuchen, sie entweder
unbeschadet zu passieren, oder sie in seinem nichsten Zug zu entschirfen.

Eine Falle iiberwinden

Jeder der eine Falleniiberquerung wagt (egal ob Monster oder Held) mufd 1 Sternwiirfel
werfen:

Wirft er einen Stern, kann er die Falle unbeschadet iiberwinden. Ansonsten wird die Falle
ausgelost. Ist eine Falle gefunden aber noch nicht ausgelést worden, kénnen Monster
diese ungehindert iiberwinden.

Anmerkung: Schlagfallen die einmal ausgelost wurden kénnen nicht mehr passiert oder
entschirft werden, da diese Stelle dauerhaft mit Gersll blockiert ist. Fallgruben aller Art
die ausgeldst wurden kénnen ebenfalls nicht mehr passiert oder entschirft werden son-

dern sind nur noch durch einen Sprung zu iiberwinden!

Eine Falle entschirfen

Sobald eine Falle sichtbar aber noch nicht ausgelst ist, konnen die Helden versuchen
sie zu entschirfen. Wer eine Falle entschirfen méchte, muff dies zuerst dem Bésen laut
mitteilen. Erst dann darf sich die jeweilige Person vorsichtig auf das Feld mit der Falle
begeben und versuchen sie zu entschirfen.

Ist eine Falle einmal erfolgreich entschirft worden, mufd sie vom Spielbrett entfernt wer-
den und das Feld ist fortan von jedem Helden gefahrlos zu passieren.
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Zwerg

Der Zwerg ist von allen Helden der Geschickteste im Umgang mit Fallen. Er ist im Besitz
einer speziellen Werkzeugkiste und hat aufgrund einer langen Tradition der Zwergenvsl-
ker im Umgang mit Fallen die grofiten Fihigkeiten.

Maéchte der Zwerg eine Falle entschirfen, muff er 1 Sternwiirfel werfen:
 Wirft er einen Stern, ist sein Versuch gelungen.

Anderenfalls ist der Versuch fehlgeschlagen und die Falle wird mit all ihren Konsequenzen
ausgelost.

Werkzeugkiste

Aufler dem Zwerg bendtigen alle anderen Helden eine Werkzeugkiste um Fallen entschir-
fen zu konnen. Solch eine Werkzeugkiste kann zwischen den einzelnen Herausforderun-
gen gegen einen bestimmten Betrag beim Waffenhindler erworben werden.

as Tiiren offnen

Tiiren kénnen nur von Helden gedffnet werden. Um eine Tiir zu 6ffnen mufd sich
der Held direkt auf dem Feld vor ihr befinden und seinen Wunsch, die Tiir zu 6ffnen,
laut aussprechen. Ist die Tiir offen, muf§ der Bése simtliche sichtbaren Monster und
Dinge die sich hinter ihr befinden auf das Spielbrett setzen und die geschlossene Tiir
durch eine gedfinete ersetzen. Falls der Held noch Schritte iibrig hat, kann er seinen Zug
nach dem Offnen fortsetzen. Geheimtiiren werden immer sofort nach dem Finden auf
die entsprechenden Felder gelegt. Sie bleiben jedoch genau wie normale Tiiren solange
geschlossen, bis ein Held sie 6ffnet.

er langfristige Spielverlauf

Wenn ein Held eine Herausforderung iiberlebt, kann er in der nichsten Heraus-
forderung erneut verkdrpert werden. Simtliche Besitztiimer bleiben ihm dabei erhalten.
Dadurch wird der Held immer michtiger, denn er kann Gold sammeln und sich dafiir
beim Waffenhindler und im Alchemisten Shop eine bessere Ausriistung kaufen.

Vor jeder neuen Herausforderung werden die Kérperkraft- und Intelligenzpunkte jedes
Helden wieder auf ihren urspriinglichen Wert aufgefiille. Auch die Zauberkraft regeneriert
sich soweit, daf§ simtliche beherrschten Zauber in der nichsten Herausforderung neu
ausgesprochen werden kénnen.



Der Aufstieg eines Helden

Immer wenn ein Held eine Herausforderung iiberlebt, wird ihr erfolgreiches Bestehen auf
dem Personlichkeitspass unter ,Bestandene Herausforderungen‘ notiert.

Hat ein Held 5 Abenteuer iiberstanden, gilt er als Champion.

Ab jetzt kann er Landknechte anheuern.

Auflerdem bekommt er einmalig 500 Goldmiinzen Belohnung!

Schafft es ein Held sogar 10 Abenteuer zu bestehen, darf er sich dafiir einen Korperkraft-
punkt oder einen Intelligenzpunkt mehr auf dem Personlichkeitspass notieren.

Nun ist der Grundwert des Helden so lange er lebt um diesen Punkt erhéht!

Bei 10 weiteren bestandenen Abenteuern darf sich ein Held auch einen weiteren Punkt
gutschreiben!

ie Landsknechte

Wenn sich ein Held durch seine Heldentaten in gefihrlichen Herausforderungen
ausgezeichnet hat, so daf§ iiber seine Taten in Tavernen und an Lagerfeuern im ganzen
Land berichtet wird, méchte er vielleicht einige Getreue haben, mit dessen Hilfe er in
zukiinftigen Aufgaben zu noch groflerem Ruhm gelangen kann. Solche wagemutigen
Minner, die fiir einen gewissen Lohn jederzeit bereit wihren sich von einem groflen
Helden fiihren zu lassen, finden sich iiberall. Es gibt verschiedene Typen von Land-
knechten, jeder von ihnen hat seine eigenen Stirken und Schwiichen und seinen eigenen
Preis. Landsknechte kénnen keine Schitze oder Fallen suchen. Sie kénnen auch nicht mit
anderen Waffen und Ausriistungsgegenstinden ausgestattet werden. Landsknechte tragen
auch keine Trinke oder Spruchrollen mit sich. Wenn ein Held 5 Missionen erfolgreich
bestanden hat, kann er Landsknechte anheuern.

rinke & Zauberspruchrollen

Wirkung und Dauer eines Trankes ist dem Alchemistenshop, der jeweiligen Karte
oder manchmal auch dem Buch der Herausforderung zu entnehmen. Méchte ein Held ei-
nen Trank trinken oder eine Zauberspruchrolle aus seinem Rucksack benutzen, so kann er
dies nicht wihrend der Kampfphase tun und es kostet ihn eine komplette Aktion. Etwas
aus der Giirteltasche benutzen kostet dagegen nichts und ist jederzeit méglich.
Trinke trinken braucht keine Aktion!

Gelingt es einem Monster an einen Trank oder einer Spruchrolle zu kommen, so kann es
diese einsetzen. Darum ist es auch méglich, das sich Monster beispielsweise durch einen
Heiltrank verlorene Korperkraftpunkte auffrischen!
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Der Waffenhindler & der Alchemistenshop

Viele Herausforderungen beginnen oder enden in einer Stadt oder einem Dorf.
Manchmal kommt es vor, daf$ sich in solch einem Ort ein Waffenhiindler oder Alchemist
niedergelassen hat, bei dem die Helden zwischen den einzelnen Herausforderungen ihre
Ausriistung erweitern kénnen. Ob dies jedoch der Fall ist, liegt einzig und allein in der
Entscheidungsgewalt des Bésen der dazu, nach Beendigung einer Herausforderung, stets
gefragt werden sollte.

Beim Waffenhindler konnen Waffen, Riistungen und andere niitzliche Ausriistungsge-
genstinde ge- und verkauft werden. Machte ein Held einen Gegenstand verkaufen, so
bekommt er jedoch nur den halben Kaufpreis.

Bei den Waffen wird grundsitzlich zwischen Hand- und Schusswaffen unterschieden.
Handwaffen dienen generell zur Verbesserung der Angriffsstirke im Nahkampf. Schuss-
waffen haben den Nutzen einen Gegner iiber eine gewisse Entfernung anzugreifen.
Neben dem Waffenhindler kénnen die Helden zusitzlich auch dem Alchemistenshop
einen Besuch abstatten, um ihre Ausriistung um einige hilfreiche Zaubertrinke zu
erweitern. Genau wie beim Waffenhindler kénnen hier simtliche Gebriue ge- und auch
wieder verkauft werden. Méchte ein Held einen Trank verkaufen, so bekommt er jedoch
ebenfalls nur den halben Kaufpreis erstattet.

Der Rucksack und die Giirteltasche

Zu der Grundausstattung eines jeden Helden gehért eine Giirteltasche und ein
Rucksack in denen alle Waffen und Gegenstinde aufbewahrt werden kénnen, die gerade
nicht aktiv gebraucht werden.

In der Giirteltasche kénnen nur Trinke oder Zauberspriiche transportiert werden! In der
Giirteltasche kann man maximal 2 Gegenstiinde transportieren. Aber nur Trinke und

Schriftrollen.

Wie viel in den Rucksack des Helden passt steht auf dessen Charakterkarte!

Die Waffen wechseln ?

1 Aktion - Nicht wihrend der Kampfphase

Wihrend des Spielverlaufs kénnen bestimmte Situationen auftreten, in denen der Held
seine aktiv getragenen Waffen wechseln méchte - beispielsweise um von einem Lang-
schwert und kleinen Schild zu einem Bogen zu wechseln, um einen entfernt stehenden
Gegner attackieren zu kénnen. Solch ein Waffenwechsel gilt immer als 1 komplette Akti-
on und darf nicht wihrend der hektischen Kampfphase durchgefiihrt werden.

Gegen einen gewissen Betrag kann man jedoch einen Waffengiirtel erstehen mit dem ein
Waffenwechsel jederzeit und ohne Abzug einer Aktion méglich ist.



Der Waffengiirtel

Wenn ein Held einen Waffengiirtel besitzt, kann er keinen Rucksack mehr tragen. Die
Giirteltasche bleibt ihm aber! Ein Waffengiirtel kann maximal 2 Waffen tragen!

Etwas libergeben oder verabreichen
Wenn ein Held einem anderen Helden etwas iibergeben oder verabreichen méchte, mufl
er sich unmittelbar neben ihm befinden und eine Aktion dafiir opfern.

Etwas annehmen

Wenn ein Held einem anderen Helden etwas iiberreicht, was dieser nicht sofort aktiv ver-
wenden méchte, verstaut er den jeweiligen Gegenstand normalerweise direkt im Riicksack
oder der Giirteltasche seines Partners. Es kann jedoch vorkommen, dafl der Empfinger
einfach keinen Platz mehr hat. In solch einem Fall kann der Transfer nicht stattfinden
und dem Empfinger bleibt nichts anderes iibrig, als, wihrend seines nichsten Zugs, sein
Inventar zu neu ordnen.

Etwas aufnehmen

Wenn ein Held etwas aufnehmen und verstauen machte, beispielsweise Ausriistungsge-
genstinde eines toten Gefihrten oder eine gerade gefundene Waffe aus einem Schrank,
muf3 er sich unmittelbar neben dem jeweiligen Objekt befinden und eine Aktion dafiir
opfern. Ist sein Inventar voll, kann er entweder den Gegenstand liegen lassen oder gegen
einen anderen aus dem Rucksack oder der Giirteltasche tauschen.

Das Inventar ordnen

Es kann vorkommen daf§ ein Held so viele Gegenstinde mit sich fiihrt, daf ein neuer-
liches Aufnehmen eines Gegenstandes nicht mehr maglich ist. In solch einem Fall ist
der Held gezwungen, sein Inventar komplett neu zu ordnen. Weil dies jedoch immer
eine recht langwierige Angelegenheit ist, kostet es eine komplette Aktion und darf nicht
durchgefiihrt werden, falls sich der Held in der Kampfphase befindet.

Wer sein Inventar ordnet, darf beliebig viele Waffen, Riistungen und Gegenstinde zwi-
schen aktiv getragenem, dem Rucksack und der Giirteltasche hin und her transferieren.

Weitere Regelausfiihrungen und Erleuterungen sind bitte dem Anhang zu entnehmen!

17



NORTHERN CHAQOS
WASTES . - MIDDLE SEA
= STLPPES

LUSTRIA

L'ANGUULLLE

COURONN

N
-

R(

-~
PALE
P

- £
.
Z

MOUSILLON

W
RIVER GRV

BRETONN]
BORDELEALLX

" BILBALI
RIV

- IRRANA MOUNTAINS .
! I~ o
A-r\__ ./,"’\-._
S Loy
F,bT{LL-L\ KINGDOMS ~2 F~F > S e~
i ‘OI\.-\\ ENBLIGH
R \{ \(:U']"]"\ & '_M .

1. MENTOR’S DOMAIN \
2. LAIR OF THE FIRE MAGE
| 3. THE STONE PALACE
/4. BASTION OF CHAOS
/ 5. ANCIENT TEMPLE | ;
g 6. BARAK TOR \ ‘%{
\ .
THE OLD WORLD \ Wik
- | T & . ———




/ SEA OF CLAWS /

NORTHERN WASTES

ERENGRAD \ﬁ_gg
ad

, o ;
KISLEV;

MIDDENHEIM ,"l %“IDDLE MOUNWNS

I (e, P . KISLEV
NN Y - W) Ld
P : = P A
y ‘
MARIENBURG ; Sy o~

THE WASTELAND
(3

: B AR

LOREN
FOREST

QUENELLES

=]
e T
TNy B

A&) BADLANDS ~KARAK-AZLL




Stand: September 2003
Hausregeln von Falkos & Graf von Krolock basierend auf dem Regelwerg von Nieimleben13
Layout by derrob ©2003



