


D E[emmtarmagie ist erneut erwacht und es gi5t an jeder Eche ggﬁiﬁr[icﬁ
mffregem{e Verfiese zu entdechen: Wilder voller wim{iger Hexen, Griiffe
voller griesyrimiger Geister, EisEmge voller mac5t5ungriger Pinguine ...

Eure wahl _ﬁe[ mg’ das wobl 58_1'[;’85& A5enteuer, das euch divebt ins Herz
eines brodelnden vulkans fiibren wird.

Beﬁetﬁong, ein in Ungnad'e 3gfa[[cner Bu[[rog mff der Suche nach Wieder-
gqutmachung, bat ein Start-up im Reich des Biisen geqriindet, Stets begleitet
von seinen beriicheigsten An estellten, der faEe[ﬁqfém orkab und dem
bungrigen Sandwurm, ist dieser emsige Unternchmer ganz beif§ darauf, die
welt in Schutt und Asche zu [egen.’.

D.r Haupteingang ibrer entrale liegt am Fufle des vulkans der
vielfultigen Verérmnungen. Werft euci in eure besten Rilstunqgen, es ist
eit, den Monstern einzubeizen! Macht euch bereit, in die ff};mmem{m
Tiefen dieses g[iiéend’en verlieses einzutauchen!

Dungeon Fighter™ ist ein Spiel, das Geschick, Abenteuer und Witz in sich
vereint. Thr iibernehmt die Rolle von Helden (oder zumindest etwas, was
dem nahe kommen konnte), die als Gruppe ein finsteres Verlies erkunden.
Thr stellt euch den dort hausenden, grotesken (und meist nicht zurechnungs-
fahigen) Monstern mit einer Handvoll Wiirfel entgegen.

Nur mit dem nétigen Mut und dem entsprechenden Fingerspitzengefiihl
kann sich eure im Feuer der Verzweiflung geschmiedete Gruppe bis zum
sagenumwobenen Endgegner durchrollen und obsiegen!

Dungeon Fighter™: Vulkan der vielfiltigen Verbrennungen ist eine auch
einzeln spielbare Erweiterung fiir die zweite Edition von Dungeon
Fighter™. Sie bietet euch neue feurige Inhalte und Spielméoglichkeiten!
Schnappt euch die Wiirfel und begebt euch auf den Weg, eure Helden-
haftigkeit im heiesten Abenteuer eures Lebens zu beweisen!
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< SPIELAUTBA =&
Gebt beim Spielaufban wie folyt vor:

JIELSCHEIBE AUESTELLEN: Steckt die 4 Spielbrettteile so
zusammen, dass die Buchstaben am Rand jedes Teils zueinander
passen und so eine Zielscheibe bilden. Geschickte Dungeon Fighter
bauen die Zielscheibe direkt in der Mitte der Spielfldche auf.

HELDEN REKRUTIEREN: Jeder von euch wahlt einen Helden-
bogen aus (unentschlossene oder streitsame Gemiiter kénnen
auch zufillig einen ziehen) und legt ihn mit der Seite, die einen
quicklebendigen Helden zeigt, offen vor sich ab. Dann legt jeder
1 Helden-Lebensmarker auf das oberste Feld der Lebensanzeige
seines Heldenbogens (seht S. 9 fiir weitere Details). Manche Helden
haben eine ,,blaue* Fahigkeit, fiir die es einen passenden Marker
gibt. Legt diesen Marker mit der aufgedeckten inaktiven (grauen)
Seite neben euren Heldenbogen. Legt alle nicht verwendeten
Heldenbdgen und Fahigkeitsmarker zuriick in die Spielschachtel.

VERLIES FINDEN: Mischt alle Verlieskarten und erstellt so den
verdeckten Verliesstapel.

WAREN AN LADEN LIEFERN: Mischt alle Shopkarten und
erstellt so den verdeckten Shopstapel.

MONSTER ERSCHEINEN: Sortiert die Monsterkarten nach der
Monsterstufe, die auf den Kartenriickseiten durch Farbe und ré-
mische Zahl angegeben ist. Mischt jeden Stapel separat. Stapelt
alle Karten von Monsterstufe 4 (Grau), dann legt darauf je 3 Kar-
ten von Stufe 3 (Lila), Stufe 2 (Tiirkis) und Stufe 1 (Orange). Der
Stapel wird also von oben nach unten immer héher in der Stufe:
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SCHWIERIGKEITSGRAD WAHLEN: Legt die Monster-Lebens-
anzeige neben das Spielbrett in die Ndhe von Monster- und
Verliesstapel. Stellt die 2 Monster-Lebensmarker auf die Fel-
der ,,0 und ,,00+“ der Monster-Lebensanzeige. Jetzt miisst ihr
beweisen, wie wagemutig ihr wirklich seid. Legt den entspre-
chenden Schwierigkeitsgradmarker entweder auf das Herz der
Monster-Lebensanzeige oder lasst ihn weg, je nach gewiinschter

Schwierigkeit:  \oRMAL FIES INFERNO

Legt den Marker
zuriick in die
Spielschachtel.
*empfohlen fiir neue
Dungeon Fighter

Spielt ihr im Schwierigkeitsgrad ,,Fies* oder ,,Inferno“, addiert
ihr zu Beginn jedes Kampfes den angegebenen Wert zum Leben
des Monsters.

KRONENMARKER JUWEISEN: Eine kopflose Heldengruppe ist
dem Untergang geweiht! Bestimmt (oder lasst den Zufall entschei-
den) wer von euch bei Spielbeginn den Kronenmarker erhilt
und die Biirde ... 4hm, Ehre der Verantwortung zu tragen hat.
Wichtig: Am Ende jedes gewonnenen Kampfes erhdlt der Dungeon
Fighter den Kronenmarker, der das Monster besiegt hat!

STARTBEUTE ERHALTEN: Legt den Truhen- Helden
marker in Reichweite aller Dungeon Fighter.

Legt dann 2 weile Bonuswiirfel und so viele 3 1
Goldmiinzen darauf, wie es der Heldenanzahl -2~ 4 2
entspricht. Dies ist die gemeinsame Beute. X 2

VORRAT ERSCHAFFEN: Legt die Goldmiinzen, Narbenmarker,
Endgegnerkarten, Bonuswiirfel und Heldenwiirfel bereit. Seht
euch dazu die Abbildung auf der nichsten Seite an.

AUZFBAU IM SOLOSPIEL:
Allein in den Dungeon?! So blod ist
nun wirklich niemand. Nimm dir
2 Helden und befolge die Aufbau-
regeln fiir 2 Helden.



spiclaufbou fiir 3 Helden



Dungeon f_Ei‘g5ter wird in Runden ge.ffieft, Bei curem Weg durch das verfies
die aus 3 Phasen bestehen: Lomme iby an Liden vorbei!

S L
1. Verlies 4, Einkaufen

Nachdem ibr 3 Liden bGesucht babt, Eonnt ibr
2, K“mﬁf euch der ultimativen Hemug%n{erung Jte[én:

3. Ausruben 5. Emgegner

1 « VERLIES
1.1 « DEN WEG BESTIMMEN «

In jeder Runde miisst ihr euch fiir einen von 2 Wegen entscheiden. Wer aktuell den
Kronenmarker hat, zieht verdeckt die obersten 2 Karten des Verliesstapels und
wihlt im Geheimen 1 davon aus, deckt sie auf und fiihrt sie aus. Legt die andere
Verlieskarte unter den Verliesstapel.

Die Anzahl der Ladensymbole (A) in der linken oberen Ecke der Verlieskarte zeigt
an, wie viele Schritte die Gruppe im Verlies vorankommt. Die Gruppe braucht min-
destens 10 Ladensymbole, um einen Laden zu erreichen, und sie muss 3 Liden be- Mk{%ﬁf&fﬁ:g
suchen, um den Endgegner zu erreichen. Die meisten Verlieskarten haben einen el inisals
Soforteffekt (B), der links unten abgebildet ist. Weitere Informationen dazu findet

ihr auf S. 16 (Effekte der Verlieskarten) und auf S. 19 (Besondere Wiirfe).

1.2 « DAS MONSTER AUFDECKEN «

Wer aktuell den Kronenmarker hat, zieht die oberste Monsterkarte vom Monsterstapel und
deckt sie auf. Jedes Monster gehort zu einer bestimmten Art (A) - dies kann fiir einige Helden
von Vorteil sein -, verursacht eine bestimmte Anzahl an Schadenspunkten (B) und kann eine
Spezialfihigkeit oder besondere Wurfanforderung (C) haben (mehr dazu auf S. 18 und 19).
Um die tatsdchlichen Lebenspunkte dieses Monsters fiir diesen Kampf zu bestimmen, addiert
die Lebenspunkte der Monsterkarte (D) mit allen Spezialeffekten der aktuellen Verlieskarte
und dem Schwierigkeitsgradmarker. Markiert die tatsdchlichen Lebenspunkte mithilfe
der Monster-Lebensmarker auf der Monster-Lebensanzeige. Legt die angegebene Anzahl an
Goldmiinzen (E) auf die Monsterkarte: Diese Miinzen sind eure Belohnung, falls es euch ge-
lingt, das Monster zu besiegen.

Dbt vl 2 e vl o i
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HINWEIS: Verwendet die beiden Monster-
Lebensmarker, um die Lebenspunkte des Monsters
anzuzeigen: Die obere Reihe stellt die Zehner-,
die untere Reihe die Einerzahlen dar. In diesem
Beispiel hat das Lava-Monster 14 Lebenspunkte.




2 « KAMPF

In dieser Phase treten die Helden gegen das Monster an und kdmpfen, bis sie entweder gewinnen oder verlieren! Das heift, ihr fithrt
abwechselnd Angriffe mit den farbigen Wiirfeln (rot, griin und blau) aus. Jeder Wiirfel kann nur 1x pro Kampf geworfen werden.
Wer links vom Dungeon Fighter mit Kronenmarker sitzt, ist der erste aktive Dungeon Fighter und fiihrt die folgenden 4 Schritte aus,
um anzugreifen:

.o

2.1« WAHLE 1 VERFUGBAREN WURFEL «
Der aktive Dungeon Fighter wihlt 1 der verfiigbaren
farbigen Wiirfel und wirft ihn auf die Zielscheibe, um
dem Monster Schaden zuzufiigen und es letztlich zu
besiegen.

Hat eure Gruppe in diesem Kampf bereits alle Wiirfel
geworfen, dann wird es langsam ernst fiir euch; seht
rechts bei Alle farbigen Wiirfel aufgebraucht? nach.

2.2 «+ DEN WURFEL WERFEN «

Der aktive Dungeon Fighter wirft den Wiirfel auf die
Zielscheibe. Thr diirft den Wiirfel aus jeder Distanz und
Position werfen, die euch angenehm ist - egal, ob ihr
steht, sitzt oder liegt. Fiir einen giiltigen Wurf muss
der Wiirfel mindestens einmal von der Spielflidche
auflerhalb der Zielscheibe abprallen, bevor er die
Zielscheibe beriihrt und auf ihr landet.

HINWEIS: Wiirfel, die auf der Zielscheibe landen,
bleiben dort liegen bis ihr das Monster besiegt habt!
Was sind denn schon ein paar extra Hindernisse?

2.3 « TREFFER ODER FEHLSCHLAG? «
Manchmal trifft euer Angriff, manchmal verfehlt er!
Seht in den Bedingungen auf der nichsten Seite nach.
Zeigt der gelandete Wiirfel das Heldensymbol, kann
dies besondere Fahigkeiten ausldsen (seht S. 9).

2.4 « ENDE DES UGES «

Konnte der Dungeon Fighter das Monster besiegen,
fahrt ihr mit dem Ausruhen fort (seht S. 12)!

Ist das Monster noch nicht besiegt, ist der Zug des
aktiven Dungeon Fighters beendet und der nichste
Dungeon Fighter im Uhrzeigersinn beginnt seinen/
ihren Zug mit Schritt 2.1.

Sind noch farbige Wiirfel iibrig, werden diese an den
neuen aktiven Dungeon Fighter weitergegeben.

AL

LE FARBIGEN

URFEL AUFGEBRAUCHT?

Hat eure Gruppe bereits die 3 farbigen Wiirfel geworfen, ohne
das Monster zu besiegen, muss der nichste aktive Dungeon
Fighter eine der folgenden 2 Méglichkeiten wahlen:

&
O

« 1 WEISSEN BONUSWURFEL AUS DER TRUHE
VERWENDEN (seht Abschnitt WeifSe Bonuswiirfel auf
S. 12) und das Monster gemiR den Schritten 2.1-2.3
angreifen.

« DIE 3 FARBIGEN WURFEL JURUCKHOLEN.
Achtung: Bei dieser Wahl erleidet die gesamte
Gruppe Schaden in Héhe der Monsterstufe! Keine
Spezialfahigkeit oder Karte kann diesen Schaden
verhindern.

AnschlieRend fihrt der aktive Dungeon Fighter wie
gewohnt mit dem Kampf fort.

Mit Ausnahme des Kampfes gegen den Endgegner
(seht S. 15) ist es mdglich, die 3 farbigen Wiirfel
mehrmals wihrend eines Kampfes - auch von der
Zielscheibe - zuriickzuholen.




TREFFER

Falls der Wiirfel mindestens ein Mal von der Spiel-
fldche abprallt und dann auf der Zielscheibe landet,
gilt das als Treffer. Der Held fiigt dem Monster Scha-
den in Hohe der Zahl zu, die auf dem Bereich der Ziel-
scheibe angezeigt ist, auf dem der Wiirfel liegen bleibt
(plus Boni von Ausriistung oder Fihigkeiten, falls vor-
handen). Verringert die Lebenspunkte des Monsters
auf der Lebensanzeige um die Hohe des zugefiigten
Schadens. Ziel ist es, die Lebenspunkte des Monsters
auf ,,0“ zu reduzieren, um es zu besiegen. Die an-
schliefende Phase Ausruhen habt ihr euch somit red-
lich verdient und diirft Ruhm und Ehre einstreichen.

BEREICHSGREN @N

Landet der Wiirfel auf der Grenze zwischen zwei Be-
reichen, zdhlt er als in dem Bereich, in dem sich die
meisten seiner Ecken befinden. Ist dies unklar, zdhlt er
als in dem Bereich mit dem niedrigeren Wert.

VOLLTREFEFER

Landet ein Wiirfel in der Mitte (dem Bullseye) der Ziel-
scheibe, verursacht er einen Schaden in Héhe von 10.
(Auch wenn keine Zahl im Bullseye abgebildet ist, sind es
10 Schaden. Vertraut mir. Ich habe die Regeln geschrieben!
Warum sollte ich liigen?)

HELDENSYMBOLE & SPESIALEFFEKTE
Zeigt der gelandete Wiirfel ein Heldensymbol, kann
das den Trefferwert verdndern. Mehr dazu unter Das
Heldensymbol aktivieren auf S.9.

Spezialeffekte konnen den Trefferwert ebenfalls ver-
iandern (im besten Fall erhéhen). Mehr dazu in den
Listen der Heldenfahigkeiten auf S. 16 und 18.

TFEHLSCHLAG

Der Wurf gilt in den folgenden Situationen als
Fehlschlag:

« Falls der Wiirfel nicht mindestens einmal
auflerhalb der Zielscheibe abprallt, bevor er
die Zielscheibe beriihrt.

« Falls der Wiirfel in eines der Lécher der Ziel-
scheibe fillt (und dort liegen bleibt).

« Falls der Wiirfel auf einem der Knochen am Rand
der Zielscheibe landet.

« Falls der Wiirfel nicht auf der Zielscheibe landet.

« Falls der aktive Dungeon Fighter nicht die
besonderen Wurfanforderungen der Monster-
und/oder Verlieskarte beachtet (seht S. 10).

Bei einem Fehlschlag erleidet der Held des aktiven
Dungeon Fighters Schaden in Hohe des Schadenswerts
des Monsters. Reduziert die Lebenspunkte des Helden
auf seinem Heldenbogen um die Hohe des erlittenen
Schadens.

HELD BESIEGT!

Immer wenn ein Held weniger als 1 Lebenspunkt hat,
tauscht er seinen Tod vor und kann an diesem Kampf nicht
mehr teilnehmen: Uberspringt diesen Helden bis zum Ende
des Kampfes. Seht S. 12 fiir weitere Details zu besiegten
Helden und ihren Narben.

« DAS SPIEL VERLIEREN/ «

Falls zu irgendeinem Zeitpunkt wiahrend eines
Kampfes alle Helden besiegt sind (0 Lebenspunkte
haben), verliert ihr das Spiel.
Vielleicht solltet ihr euch beim nédchsten Mal
mehr anstrengen und besser kimpfen, sonst droht
wieder eine peinliche Niederlage.

oder in einem anderen Spielmoment Uneinigkeit herrscht, trifft der Dungeon Fighter,

K Kronenmarker: Falls es jemals Zweifel gibt, ob ein Wurf giiltig ist oder nicht, j

der gerade den Kronenmarker hat, die endgiiltige Entscheidung.




4— DER HELDENBOGEN —3

Der Heldenbogen zeigt alle wichtigen (legalen
und nicht-privaten) Informationen eurer Helden.
Neben dem Heldennamen (A), einem Lieblings-
profilbild (B) und Lieblingszitat (C), zeigt er

aullerdem:

« Das Limit und die Art der Ausriistung, die

dieser Held tragen kann (D).

« Eine Anzeige der aktuellen Lebenspunkte
des Helden (E), von 1 (unten) bis 9 (oben).
« Die Fahigkeit, die mit dem Heldensymbol des

roten Wiirfels verbunden ist (F).

« Die Fahigkeit, die mit dem Heldensymbol des

griinen Wiirfels verbunden ist (G).

« Die Fahigkeit, die mit dem Heldensymbol des

blauen Wiirfels verbunden ist (H).

\ ' , « DAS HELDENSYMBOL AKTIVIEREN -
\ , Jeder Heldenbogen zeigt 3 Spezialfihigkeiten - eine fiir jede
Q &P Wiirfelfarbe. Die Spezialfihigkeit eines Helden wird aktiviert,
wenn der passende farbige (oder weille) Wiirfel das Helden-
symbol zeigt.
Thr solltet euch absprechen und sorgfiltig auswahlen, welcher
Held welchen Wiirfel wirft, um die Chance zu haben, wihrend des laufenden Kampfes am
meisten von den Spezialfahigkeiten des jeweiligen Helden zu profitieren. Einige Spezial-

fahigkeiten werden nur aktiviert, wenn der Wiirfel verfehlt oder auf der Zielscheibe lan-
det (seht Spezialfihigkeiten der Helden auf S. 16 und Einzigartige Heldenfdhigkeiten auf S. 18).

« SOFORTIGER SIEG «

Falls ein Wiirfel im Bullseye landet und das Heldensymbol zeigt, ist das Monster sofort
besiegt.

Dieser Angriff gilt als Epischer Treffer (seht S. 12). Dies gilt auch beim Kampf gegen den
Endgegner! Falls einem Dungeon Fighter ein Epischer Treffer gelingt, darf er noch im
selben Zug die Spezialfdhigkeit seines Helden aktivieren.



<+ — BESONDERE WURFANFORDERUNGEN —4»

Manche Shop-, Verlies- und Monsterkarten zeigen ein Falls wihrend eines Kampfes sowohl das Monster als auch
Banner. Es zeigt einen Helden in einer einzigartigen das Verlies (und mdglicherweise sogar eine Waffe!) einen
physischen Art und Weise, die der aktive Dungeon besonderen Wurf erfordern, miissen diese Anforderungen beim
Fighter beim Wurf kopieren muss! Wurf kombiniert werden, damit der Angriff ein Treffer ist.
Eine vollstindige Liste der Symbole und ihrer Beschreibung Werden nicht alle besonderen Wurfanforderungen erfiillt, gilt
findet ihr auf S. 19. der Wurf als Fehlschlag.

Wenn eine Monster- oder Verlieskarte einen besonderen Wurf
erfordert, miissen die Dungeon Fighter die Anforderungen des
Symbols bei jedem Wurf in diesem Kampf erfiillen.

Falls die Anforderungen von 2 oder mehr Karten dieselben sind,
gelten sie als eine Anforderung (sie verdoppeln sich nicht!).

Melissa, Brockenstock und Torm kdmpfen sich durch das Verlies. Melissa hat
aktuell den Kronenmarker, also sieht sie sich im Geheimen 2 Verlieskarten an
und entscheidet dann, den Raum Schatz-Versteck zu betreten. Die Gruppe
legt sofort 1 Goldmiinze in die Truhe, wie auf der Verlieskarte angegeben. Dann
deckt sie das Monster auf: die Firewall!

Die Firewall hat 6 Lebenspunkte. Der Raum Schatz-Versteck gibt vor, dass
3 Lebenspunkte hinzugefiigt werden miissen, also setzen unsere Dungeon
Fighter den Lebensanzeiger auf 9 Lebenspunkte. Die Firewall verlangt, dass
alle Wiirfel von der Spielfliche abprallen und iiber die Feuerwand springen
miissen! Dieses Monster verursacht aufSerdem 2 Schaden, wenn ein Dungeon
Fighter einen Fehlschlag wirft, und trdgt 2 Goldmiinzen als Belohnung bei sich.

Da Torm links von Melissa sitzt, die den Kronenmarker
® hat, ist er der aktive Dungeon Fighter. Er stiirzt sich
zuerst auf das Monster und hat daher alle 3 farbigen Wiirfel
zur Verfiigung. Torm wihlt den griinen Wiirfel und wirft ihn.
Der Wiirfel prallt einmal von der Spielfldche ab, springt iiber die
Feuerwand, bevor er die Zielscheibe beriihrt und im Bereich ,,4*
landet, wobei eine Leerseite zu sehen ist. Torm fiigt dem Monster
4 Schaden zu! Dann gibt Torm die verbleibenden beiden farbigen
Wiirfel an Brockenstock weiter, der links von ihm sitzt.




5 Torm wirft den weilSen Wiirfel Der Wiirfel prallt von der Spiel-
# fliche ab, springt iiber die Feuerwand und landet im Bereich ,,3“
der Zielscheibe, zeigt aber eine Leerseite. Torm verursacht 3 Schaden:
Es reicht! Den Helden ist es gelungen, die ... hiistel ... furchterregende
Firewall zu besiegen! Als Belohnung legen sie 2 Goldmiinzen in die
Truhe und gehen zum Ausruhen iiber.




3 « AUSRUHEN

Nachdem ihr ein Monster besiegt habt, konnt ihr euch fiir
einen kurzen Moment in eurem neugewonnen Ruhm sonnen.
Doch dann miisst ihr euer hinterlassenes Chaos aufrdumen
und euch auf den nichsten Raum vorbereiten, indem ihr diese
Schritte befolgt:

", 3.1 « BONUS F UR EPISCHE TREFFER «
| +« Wie auf der Monster-Lebensanzeige angezeigt, er-
haltet ihr 1 zusatzliche Goldmiinze, falls der letzte
Treffer das Leben des Monsters auf -3 oder weniger
reduzieren konnte. Dieser Bonus wird auch gewéhrt,
falls der Held das Monster sofort besiegt hat.

™ 3.2 4 BELOHNUNG ERHALTEN « seine Lebenspunkte nun -5 betragen. Ein Epischer Treffer!

« Nehmt die Goldmiinzen von der besiegten Monster- Melissa nimmt insgesamt 5 Goldmiinzen und legt fie in die
karte und legt sie in die Truhe. Truhe: 1 Miinze fiir den Epischen Treffer und 4 Miinzen als

Monsterbelohnung.

£nust.Layg jt.yvi:[f, f

3.3 « NARBEN -«

« Wird ein Held besiegt, muss dessen Dungeon Fighter 1 Narbenmarker aus dem Vorrat nehmen und damit alle
3 Lebensfelder eines einzelnen Fahigkeitsabschnitts (einer Farbe) abdecken. Dann erhilt dieser Held seine Lebens-
punkte zuriick. Von nun an hat er 2 Lebenspunkte weniger und er kann die Spezialfihigkeit dieser Farbe fiir den
Rest des Spiels nicht mehr aktivieren (er kann aber immer noch den Wiirfel dieser Farbe verwenden)! Ein Held kann
nur 1 Narbenmarker pro Farbe haben. Falls ein Held mit 3 Narben erneut besiegt wird, dreht ihr seinen Heldenbogen um:
Dieser Held scheidet aus dem Spiel aus!

3.4 « WEITERSIEHEN «

« Der Dungeon Fighter, der den letzten Wiirfel geworfen hat, erhilt den Kronenmarker.

« Nehmt alle 3 farbigen Wiirfel (von der Zielscheibe) und gebt sie dem Dungeon Fighter links von dem mit Kronenmarker.

« Legt alle weillen Bonuswiirfel, die ihr wihrend der Kampfphase verwendet habt, in den Vorrat zuriick (seht Weife
Bonuswiirfel, unten).

« Uberpriift die méglichen Spezialeffekte der Phase Ausruhen und fiihrt sie aus (einschlieRlich Fahigkeitsmarker).

« Legt die besiegte Monsterkarte auf den Ablagestapel.

« Die Dungeon Fighter diirfen zu diesem Zeitpunkt Ausriistungskarten untereinander tauschen (seht Shopkarten auf S. 13).

« Dreht verwendete Riistungskarten wieder zuriick, um sie fiir den nichsten Kampf einsatzbereit zu machen (seht
Shopkarten auf S. 13).

« Legt die abgeschlossene Verlieskarte beiseite. Zdhlt die Anzahl der bisher auf den Verlieskarten gefundenen Ladensym-
bole zusammen: Falls ihr 10 oder mehr Ladensymbole gesammelt habt, erreicht ihr einen Laden und macht vor eurem
nichsten Kampf eine kurze Verschnaufspause! Falls nicht, setzt ihr euer Abenteuer mit der ndchsten Verliesphase fort.

WEISSE BONUSWURFEL

Bonuswiirfel werden nur einmal geworfen. Falls ein Bonuswiirfel das Heldensymbol zeigt, kann
der Held eine seiner verfiigbaren Spezialfihigkeiten (ohne Narbe) aktivieren.

Wenn ihr beim Ausruhen Wiirfel von der Zielscheibe entfernt, miisst ihr die verwendeten weillen
Bonuswiirfel zuriick in den Vorrat legen. Daher ist es wichtig, dass ihr geniigend Bonuswiirfel
kauft, um sie fiir kommende Kdmpfe zu verwenden.




4 « SHOPPEN GEHEN/

Falls ihr Verlieskarten mit 10 oder mehr Ladensymbolen ( ) angesammelt habt,
erreicht ihr einen Laden! Jetzt kénnt ihr endlich euer schwer verdientes Gold ausgeben,
um Ausriistung oder Relikte, Bonuswiirfel und/oder Heilung zu kaufen.

™\ « AUSRUSTUNG/RELIKT KAUFEN: Zeit, die Waren des Ladens auszustellen! Der

() Dungeon Fighter mit dem Kronenmarker zieht 2 Shopkarten vom Stapel plus

E 1 zusitzliche Karte fiir jeden Helden und legt sie aufgedeckt auf den Tisch. Thr

kénnt nun so viele dieser Karten mit Goldmiinzen kaufen, wie ihr mochtet/kénnt.

Legt dazu einfach den auf der Karte angegebenen Betrag aus der Truhe zuriick in

den Vorrat. Ausriistungskarten weist ihr dann sofort einem der Helden zu. Legt alle
aufgedeckten Karten, die ihr nicht gekauft habt, zuriick in die Spielschachtel.

//- "\« HEILUNG KAUFEN: Fiir jede so ausgegebene Goldmiinze, heilen alle Helden
\ ) je 1 Lebenspunkt.

S

f/’ ~. < WEISSE BONUSWURFEL KAUFEN: Weie Bonuswiirfel kosten jeweils 2 Gold-
\ miinzen. Es gibt ein Limit: Thr konnt nicht mehr als 9 Bonuswiirfel in eurer Truhe
N haben!

€ SHOPKARTEN —p

Im Laden konnt ihr brandneue Ausriistung und wertvolle Relikte erwerben.

Ausriistung gehort einer von drei Ausriisungsarten an: Waffen, Riistungen und ver-
brauchbare magische Gegenstdnde. Ausriistungskarten miissen einem Helden zuge-
wiesen werden. Dabei miisst ihr die Ausriistungsgrenzen auf dem Heldenbogen einhalten,
die angeben wieviel jeder Held tragen kann.

« Waffen (X) haben eine rote Umrandung und bieten dem Helden Vorteile im
Kampf. Eine Waffe kann bei jedem Wurf verwendet werden und ihr Bonus wird nur
angewendet, falls der Wurf ein Treffer ist. Falls ein Held mehr als eine Waffe tragt,
kann er eine oder mehrere (oder auch keine) davon verwenden, indem der Dungeon
Fighter ihre besonderen Wurfanforderungen und Boni kombiniert. Ein Held darf nur
eine Waffen mit dem gleichen Namen haben.

Riistungen (§) haben eine blaue Umrandung und kénnen in jedem Kampf einmal

verwendet werden, um Schaden zu verhindern oder einen Zauber auszuldsen, falls

der Wurf ein Fehlschlag ist. Nachdem ihr eine Riistung verwendet habt, dreht ihre

Karte um 90°, um anzuzeigen, dass ihr sie in diesem Kampf bereits verwendet habt.

« Magische Gegenstinde (&) haben eine griine Umrandung und einen ,,Ablegen
nach Verwendung“-Effekt. Sie konnen jederzeit verwendet werden, auch von nicht
aktiven Dungeon Fightern oder unmittelbar bevor ein Held besiegt wird. J

a

Relikte (@) sind ein besonderer Kartentyp, deren Regeln auf S. 18 erkldrt werden.

4.1 « IST DAS VERLIES HIER SCHON U ENDE? «

Falls ihr zum ersten oder zweiten Mal zu einem Laden gekommen seid, miisst ihr einen neuen Zyklus beginnen: Legt alle
bisher abgelegten Verlieskarten zuriick unter den Verliesstapel und wiederholt die Phasen 1-3 so oft, bis ihr geniigend
Ladensymbole gesammelt habt, um erneut einen Laden zu erreichen.

Falls ihr euch erfolgreich durch das Verlies gekdmpft habt und beim dritten Laden angekommen seid, ist es Zeit fiir den End-
gegner! Legt alle verbleibenden Monsterkarten ab und macht mit S. 15 weiter.



<4 — XKAMPFBEISPIEL —®

Unsere Heldengruppe hat den Raum Der Boden ist Lava betreten - sie miissen alle
Wiirfe mithilfe der Lava ausfiihren, aber alle Helden heilen sofort 2 Lebenspunkte! Das
Monster in diesem Raum ist die Grillkénigin, welche die Fihigkeit Arrogant hat:
Wenn dieses Monster Schaden verursacht, muss seine Karte umgedreht werden. Bei
einem Fehlschlag, wihrend diese Karte verdeckt ist, muss der Dungeon Fighter die '
Karte wieder aufdecken und erneut werfen - der Held erleidet dabei keinen Schaden.
(Ja, die Grillkénigin meint es gut mit euch!)

1 Torm greift zuerst an, wdhlt den roten Wiirfel und seine Waffe
e Birenfalle. Er muss den Wiirfel von seinem Arm aus werfen
und dabei von der Lava abprallen lassen! Er wirft den Wiirfel, aber er
prallt aufSerhalb der Lava von der Spielfliche ab ... ein Fehlschlag. Torm
erleidet 3 Schaden und da das Monster arrogant ist, dreht er die Karte
der Grillkénigin um. Doch es wird noch schlimmer ... Torm hatte
ohnehin nur noch 3 Lebenspunkte und jetzt hat er 0 Lebenspunkte. Torm
ist besiegt und aus diesem Kampf ausgeschieden!

Als ndchstes ist Brockenstock am Zug. Er besitzt die Klinge der

# goldenen Freundschaft und ist gewillt, sie einzusetzen. Er
wadhlt den griinen Wiirfel und nutzt Torms Hand, um den Wiirfel
zu werfen (sehr mutig ...)! Wie durch ein Wunder gelingt ihm der
Wurf. Der Wiirfel prallt von der Lava ab, landet im Bereich ,,3“ und
zeigt sogar das Heldensymbol! Brockenstock aktiviert seine Fihigkeit
Erzfeind und verursacht 1 Schaden zusdtzlich. Zusammen mit dem
Waffenbonus verursacht er 6 Schaden! Er verwendet aufSerdem noch
seinen Rachetrank fiir 1 weiteren Schaden. Die Grillkénigin wird
durch diesen Wurf besiegt! \

Beim Ausruhen sieht die Gruppe, dass die Grillkénigin bei 0 Lebenspunkten
3 ® ist, daher gibt es keinen Bonus fiir einen Epischen Treffer. Dann nehmen
sie sich ihre Belohnung von 1 Goldmiinze. Torm wurde in diesem Kampf besiegt
und erhlt eine Narbe. Torm entscheidet sich, mit der Narbe seine griine Fihigkeit
abzudecken: Er kann in Zukunft immer noch den griinen Wiirfel verwenden, aber
nicht mehr seine Fahigkeit Durchbohrender Schaden aktivieren.




5 « ENDGEGNERKAMPEF

Jeder Endgegner hat einen Schadenswert (A), eine Art (B) und eventuell eine Spezial-
fahigkeit (C), aber sie haben keine Belohnung. (Spoiler: die Belohnung ist der Sieg!)
Mischt die Endgegnerkarten, zieht zufillig eine Karte, deckt sie auf und legt sie ne-
ben die Monster-Lebensanzeige. Legt die 2 Monster-Lebensmarker auf die Felder des
Monster-Lebensanzeigers, die mit den Lebenspunkten des Monsters auf der Karte
iibereinstimmen (D).

Fiir den Kampf gegen Endgegner gelten die normalen Kampfregeln mit den folgen-
den Ausnahmen:

« Nachdem alle 3 farbigen Heldenwiirfel geworfen wurden, hat der nichste Dungeon Fighter nur noch die Méglichkeit, weilRe Bonus-
wiirfel zu werfen. Mit anderen Worten, wihrend des Kampfes gegen den Endgegner kénnt ihr keine farbigen Wiirfel zuriick-
gewinnen, indem ihr Schaden nehmt, da ihr einen Angriff des fiirchterlichen Endgegners nicht iiberleben wiirdet ... Falls ihr keine
farbigen und weilRen Bonuswiirfel mehr zur Verfiigung habt, bevor ihr den Endgegner besiegt habt, verliert ihr das Spiel.

« Falls es euch gelingt, die Lebenspunkte des Endgegners auf ,,0“ oder weniger zu reduzieren, habt ihr das Spiel gewonnen! Thr kehrt

in der ortlichen Taverne ein und feiert euren Sieg. Dramatische und alberne Siegesposen sind ausdriicklich erwiinscht.
J i\
L WICHTIG: Der sofortige Sieg und alle Spezialfdhigkeiten der Helden werden auch im Kampf J

gegen den Endgegner nach den normalen Regeln aktiviert.

«— JUSAMMENTASSUNG —3»

VERLIEREN GEWINNEN

« Thr verliert das Spiel, falls wihrend eines Kampfes alle « Thr gewinnt das Spiel, falls ihr den Kampf gegen den
Helden besiegt sind (0 oder weniger Lebenspunkte). Endgegner erreicht und ihn besiegt.

« Thr verliert das Spiel, falls ihr im Kampf gegen den
Endgegner alle farbigen Wiirfel geworfen habt und
euch die weillen Bonuswiirfel ausgehen.

4 — SCHLUSSWERTUNG —®

Falls ihr euren errungenen Ruhm bemessen wollt, addiert Gemmt‘punﬁfe Titel
eure Punkte und schaut dann in der Tabelle rechts nach,
welchen Titel ihr errungen habt:

0oderweniger | Elende Versager

. 1-5 Krabbelgruppe
« +1 Punkt pro Goldmiinze in der Truhe 6-10 e e e
« +3 Punkte pro weilem Bonuswiirfel in der Truhe 11-15 Blutige Anfinger
« +5 Punkte, falls kein Held eine Narbe hat 16-20 Mdchtegernhelden
« -1 Punkt pro erhaltener Narbe 21-25 08/15-Helden
« -5 Punkte pro eliminiertem Held 26-30 Erfahrene Helden
« + Punkte je nach Schwierigkeitsgrad: 31-35 Autoren des ,,Epischen Handbuchs
Normal | “Fies J Inferno fiir wahre Dungeon Fighter*
+5 Punkte | +15 Punkte | +25 Punkte 36-40 Von Barden besungene Legenden
41+ Helden der Helden, deren Heldenhaftigkeit

an Heroik nicht zu iiberbieten ist



<« — UNMOGLICHE SITUATIONEN —# f

Gelegentlich kann es Situationen geben, in denen ihr mit bestimmten
Wurfanforderungen konfrontiert werdet, die einen erfolgreichen
Wurf praktisch unmgglich machen. Wenn diese Situationen ein-
treten, konnt ihr als Gruppe beschliefRen, euch zuriickzuziehen.
Falls ihr euch zuriickzieht, geht wie folgt vor:

1. Aus Scham verliert jecfer Held Leﬁm.?unﬁte in Hobe der aétue[&n Monster.fmfe.
2. Legt die abhtuelle Monsterharte zuriich in die Sfieﬁccﬁacﬁteﬁ

HINWEIS: Natiirlich geht es \1
bei Dungeon Fighter darum,
absurde Herausforderungen zu
bestehen, daher solltet ihr diese
Regel nur in extremen Féllen
anwenden. Denkt daran: Die
Dungeon Fighter-Gotter wachen
immer iber euch; sie mdgen
keine Feiglinge und belohnen
die Kreativen! Habt also keine
Angst davor, die Regeln etwas

3. icht die wiichste Monsterkarte vom Stapel. ,

anzupassen, um einen neuen
verriickten Wurf zu kreieren.

4 — EFFEKTE DER VERLIESKARTEN —4

Verlieskarten haben sofortige oder permanente Effekte, die sich auf den aktuellen Kampf auswirken:

GOLDBONUS: Sobald aufgedeckt,
legt ihr die angegebene Menge an
Goldmiinzen vom Vorrat in die
Truhe.

GRATISAUSRUSTUNG: Sobald auf-
gedeckt, nehmt ihr die oberste
Ausriistungskarte vom Shopstapel
und weist sie einem Helden zu.

x2

GRUPPENHEILUNG x2: Sobald
aufgedeckt, heilt jedes Gruppen-
mitglied 2 Lebenspunkte.

MONSTERVORTEIL: Sobald auf-
gedeckt, addiert den angegebenen
Wert zu den Lebenspunkten des
Monsters.

1 WURFEL ERHALTEN: Sobald
aufgedeckt, legt ihr 1 weilen
Bonuswiirfel in die Truhe.

BESONDERER WURE: Seht auf
S.19 nach, welche speziellen
Wurfanforderungen ihr erfiillen
miisst, um einen giiltigen Wurf
auszufiihren.

<« — SPEJIALFAHIGKEITEN DER HELDEN —4

AGILE INSTINKTE: Kann nur
aktiviert werden, wenn der
Dungeon Fighter verfehlt. Der
Held weicht dem Gegenangriff
des Monsters aus, erleidet keinen
Schaden und fiigt dem Monster
trotzdem 2 Schaden zu. (Waffenboni
werden nicht angewendet, da sie
nur bei einem Treffer wirken.)

ERNEUTER WURZ: Falls aktiviert,
kann der Held das Monster erneut
angreifen. Der Dungeon Fighter
nimmt den gerade geworfenen
Wiirfel zuriick und wirft ihn erneut.
Das Ergebnis des ersten Wurfs wird
ignoriert.

TASCHENDIEBSTAHL: Falls akti-
viert, nimmt der Held 1 Goldmiinze
aus dem Vorrat und legt sie in die

Truhe.

GRUPPENHEILUNG: Falls aktiviert,
heilt jeder Held 1 Lebenspunkt.

SELBSTHEILUNG: Falls aktiviert,
heilt der Held 3 Lebenspunkte.

DURCHBOHRENDER SCHADEN:
Kann nur aktiviert werden, wenn
der Dungeon Fighter trifft. Addiere
2 zum Wert des Bereichs, in dem
der Wiirfel landet. Dann fiige dem
Monster Schaden in Hohe der
Summe zu.

FOKUSSIERTER SCHADEN: Kann
nur aktiviert werden, wenn der
Dungeon Fighter trifft. Der Wert
das Bereichs, auf dem der Wiirfel
landet, betragt ,,5“.

In diesem Abschnitt werden die Spezialfdhigkeiten der Helden néher erldutert. Sofern eine Féhigkeit nicht ausdriicklich besagt, dass
sie ,,nur aktiviert werden kann, wenn der Dungeon Fighter trifft/verfehlt,” wird die Fihigkeit aktiviert, egal wo der Wiirfel landet.

ERZFEIND: Kann nur aktiviert werden, wenn
der Dungeon Fighter trifft. Bei Aktivierung
erhilt der Held einen Schadensbonus gegen die
auf dem Symbol angegebene Monsterart: Der
Held fiigt einem Monster dieser Art 4 Schaden
zusitzlich zu.

Falls das Monster im Kampf nicht mit dem
Symbol iibereinstimmt, fiigt der Held dem
Monster nur 1 zusitzlichen Schaden zu.



« MEHRERE DUNGEON FIGHTER-SPIELE! «

Jede Dungeon Fighter-Box wurde als einzeln spielbare Version entwickelt,
ihr kénnt aber auch verschiedene beim Spielaufbau kombinieren (und
so mit bis zu 6 Helden zu spielen): Baut eine beliebige Zielscheibe auf
und wihlt jeweils einen beliebigen verfiigbaren Helden aus. Wahlt einen
Satz (farbiger und weiler Wiirfel) aus einem Spiel. Dann erstellt ihr die
Kartenstapel (Verlies-, Monster- und Shopstapel), indem ihr die Karten
eurer Wahl mischt (natiirlich mit den gleichen Riickseiten). Denkt daran,
dass ihr auch die Spezialwiirfel benétigt, die von den Karten verlangt
werden. Macht nun mit dem normalen Spielaufbau weiter.

Falls ihr die Karten spiter wieder sortieren wollt, haben die Shopkarten aus

diesem Spiel das folgende Symbol in der rechten unteren Ecke:

«— VARIANTE: STUFENAUFSTIEG—4»

In immer neuen Abenteuern sammeln eure Helden neue Er-
' fahrungen. Durch das Sammeln von Erfahrungspunkten (EP)
konnen sie noch heldenhafter werden und Stufen aufsteigen
(ja, Helden nehmen immer die Treppe!). Legt beim Spielaufbau einen
Erfahrungsmarker auf das unterste Feld der Erfahrungspunkteleiste eines
jeden Helden, links auf seinem Heldenbogen.
Erfahrungspunkte konnen auf 2 Arten gesammelt werden:
*  Wenn ein Held den letzten Treffer landet, der ein Monster besiegt.
« Jedes Mal, wenn ein Wurf das Heldensymbol (%) zeigt und der
Dungeon Fighter sich entscheidet, es nicht zu verwenden ODER das
Symbol nicht aktiviert werden kann, weil es die Treffer/Fehlschlag-
Anforderung nicht erfiillt.

Wenn der Held 1 EP erhilt, muss der Dungeon Fighter
den Erfahrungsmarker auf der Leiste 1 Feld nach
oben bewegen.

Immer wenn ein Held einen Laden mit dem Erfahrungs-
marker auf dem obersten EP-Feld erreicht (3 EP), darf er den Erfahrungs-
marker zuriick aufs unterste Feld setzen, um einen Stufenaufstiegs-
marker zu erhalten und diesen einer Wiirfelfarbe seiner Wahl (rot, blau
oder griin) zuweisen.

Jedes Mal, wenn ein Dungeon Fighter einen Wiirfel wirft und kein
Heldensymbol (%!)"‘) erhilt, kann er seinen Stufenaufstiegsmarker ver-
wenden, um die Spezialfihigkeit des entsprechenden Wiirfels zu
aktivieren: Dreht den Marker um 90°, um anzuzeigen, dass er verwendet
Falls sich alle Dungeon Fighter darauf einigen, mit ~ wurde. Eine Narbe hat Vorrang vor einem Stufenaufstiegsmarker. Besitzt
derVariante Stufenaufstiegzuspielen,erreichtihr  eine Féhigkeit beide Marker, kann sie nicht aktiviert werden.

den Laden erst, wenn ihr 11 Ladensymbole Beim néchsten Shoppen gehen! werden alle verwendeten Stufen-
gesammelt habt (statt 10). aufstiegsmarker aufgefrischt.




<

HELDENFAHIGKEITEN

Jeder Held hat eine einzigartige Fihigkeit, die durch den blauen

—

|

4 —RELIKTE —!3-

Relikte sind ein Kartentyp, den ihr wie Ausriistung im Shop
erwerben konnt. Relikte (@) sind schwarz umrandet und werden
beim Kauf KEINEM Dungeon Fighter zugewiesen. Legt Relikte
stattdessen neben den Truhenmarker, sie gehoren der Gruppe
und jeder Dungeon Fighter kann von ihnen profitieren. Relikte
kénnen im Spielzug jedes Dungeon Fighters aktiviert werden. Der
jeweilige Kartentext beschreibt die Verwendung des Relikts. J

EINSIGARTIGE

& Wiirfel ausgelést werden kann (episch!!!). Einige Fihigkeiten

: verwenden Fihigkeitsmarker, die das Fahigkeitssymbol des
Helden zeigen und wihrend eines Kampfes aktiviert werden
konnen. Jeder Marker wird zu einem bestimmten Zeitpunkt
ausgefiihrt, wie im Folgenden beschrieben.

l..’

Brokenstock

BIER: Falls aktiviert, dreht die 2 Biermarker auf ihre aktive
Seite. Brockenstock kann bei einem Fehlschlag eines
beliebigen Dungeon Fighters einen Biermarker ausgeben, um
den Monsterschaden auf ,,0 zu reduzieren. Deaktiviert alle
Biermarker beim Ausruhen.

Lda ‘Geufelsfluch

R Melissa die Feuerhexe

ALCHEMIE: Falls aktiviert, legt 1 Alchemiemarker (aufgedeckt)
auf einen von Lias Magischen Gegenstinden (g). Dann
kopiert sofort dessen Effekt und fithrt ihn aus. Jeder
Magische Gegenstand kann nur einmal pro Kampf kopiert
werden. Bereits kopierte Magische Gegenstdnde konnen auch
noch normal verwendet (und dann abgelegt) werden. Legt alle
Alchemiemarker beim Ausruhen in den Vorrat zuriick.

AN @NDEN: Kann nur aktiviert werden, wenn der Dungeon
Fighter trifft. Der Held verursacht +2 Schaden. Aktiviert
anschliefend den Feuermarker und legt ihn auf den Bereich
des Wiirfels: Dieser Bereich verursacht bis zum Kampfende
+2 Schaden. Deaktiviert den Feuermarker beim Ausruhen
und legt ihn in den Vorrat zuriick.

Gorm

BLINDE WUT: Kann nur aktiviert werden, wenn der Dungeon
Fighter trifft. Verdoppelt den Wert des Bereichs, wenn ihr
den Gesamtschaden des Wurfs bestimmt. Falls diese Fihigkeit
mit einer anderen Fahigkeit kombiniert wird, die den selben
Effekt hat, wird der Wert des Bereichs nur 1x verdoppelt.

%

E ANDERUNGEN 3
DES SPIELBRETTS

Spielbrettinderungen werden auf bestimmte Positionen auf

dem Tisch oder der Zielscheibe gestellt (auf das Spielbrett,

um es herum, einen Teil des Spielbretts beriihrend usw.). Thre
Verwendung kann von einer Monster-, Verlies- oder Shop-

karte verlangt werden.

VULKAN

Stellt den Vulkan irgendwo auf die Ziel-
scheibe (er darf keine Scheibe abdecken).
Falls der Wiirfel innerhalb des Vulkans
landet, gilt dies als Volltreffer: Thr ver-
ursacht 10 Schaden (oder einen sofortigen
Sieg bei Heldensymbol)! Falls der Wiirfel auf
einer anderen Stelle des Vulkans landet, gilt
dies als Bereich ,,0“.

IS SPESIALFAHIGKEITEN %

DER MONSTER

Einige Monsterkarten haben einen Fihigkeitstext anstelle einer
bestimmten Wurfanforderung. Diese Spezialfahigkeiten werden
ausgefiihrt, wenn bestimmte Bedingungen erfiillt sind:

WUTEND: Falls ein Dungeon Fighter
einen Fehlschlag wirft, verursacht
das Monster zusitzlichen Schaden
entsprechend der Wiirfelanzahl
auf der Zielscheibe.

HINWEIS: Wiirfel werden nur am
Kampfende oder wenn ihr Wiirfel
zurtickholt von der Zielscheibe entfernt.

ARROGANT: Wenn dieses Monster
Schaden verursacht, dreht diese
Karte um. Ist diese Karte verdeckt
und der Dungeon Fighter wirft einen
Fehlschlag, muss er/sie diese Karte
wieder aufdecken und den Wiirfel
erneut werfen (der Held erhilt also
keinen Schaden).



4 —BESONDERE WURFE—4

Wie bereits erwihnt, haben einige Karten ein schwarz-weifles Symbol auf ihrem Banner, das eine besondere physische Art und

Weise darstellt, wie ihr den Wiirfel werfen miisst. Manchmal zeigt das Symbol eine Korperposition oder eine Kérperbewegung,

die beachtet werden muss, um einen giiltigen Wurf auszufiihren. Ein anderes Mal zeigt es die Interaktion zwischen dem Wiirfel
(oder dem Dungeon Fighter) mit einem anderen speziellen Element.

. ARMWURE: Der Dungeon Fighter muss den Wiirfel in der

‘/__ # Ellenbeuge auf den Arm legen und ihn mit dem Unterarm

2 festhalten (falls moglich). Dann wirft er/sie den Wiirfel, indem der
Arm gedehnt wird.

"4 ™, +m DAUMENWURE: Der Dungeon Fighter muss den Wiirfel
:<-_>¢ V wie eine Miinze mit seinem Daumen schnippen.

Dungeon Fighters starten oder ihn wihrend des Wurfs
beriihren.

% ELLBOGENWURT: Der Wiirfel muss auf dem Ellbogen des

FEUERRINGWURZ: Ein anderer Dungeon Fighter hilt

den Feuerring vor den Dungeon Fighter in die Luft,

@ der/die den Wurf ausfiihrt. (Im Solospiel darfst du den
@’\// Feuerring aufinahmsweise selbst hochhalten.) Der Wiirfel

muss durch den Feuerring geworfen werden und von der

Spielfliche abprallen, bevor er die Zielscheibe beriihrt.

Solange der Wiirfel durch den Feuerring geworfen wird,
gilt dies als normaler Wurf.

fa—
L5

FEUERWANDWURE: Der Dungeon Fighter stellt die
- Feuerwand so auf die Spielfliche zwischen sich und der
..Id'?\‘ /;;q o .Ziels.cheibe, dass der Wiirfel auf der Spielfliche zwischen
A ihm/ihr und der Feuerwand abprallen kann, bevor er
die Zielscheibe beriihrt. Falls der Wiirfel nicht tber die

Feuerwand springt, gilt dies als Fehlschlag.

$

i GELIEHENE-HAND-WURE: Der Dungeon Fighter nimmt eine
m Hand des Dungeon Fighters zu seiner Rechten und hilt diese
Hand am Handgelenk fest. Er muss fiir seinen Wurf die Hand
des anderen Dungeon Fighters verwenden, als wire es die

eigene.

p -*:-; HANDGELENKWURE: Das Handgelenk der Hand des Dungeon
; \i' — Fighters, mit der er/sie den Wiirfel wirft, muss den Tisch beriihren.

LAVAWURE: Legt die Lava-Scheibe auf den Tisch. Der
f Ei} Wiirfel muss mindestens einmal von der Lava abprallen
(die Lava gilt als Spielfliche), bevor er die Zielscheibe
beriihrt.
B ."E\i?} . .. .
|\, SCHLAGWURE: Der Dungeon Fighter muss den Wiirfel mit der
‘/ " Handfliche treffen.

SPRUNGWURE: Der Dungeon Fighter muss in die Luft springen
{\ ff und den Wiirfel noch in der Luft werfen.

T WEITWURE: Der Dungeon Fighter muss vor dem Wurf
ﬁil einen Schritt vom Tisch zuriicktreten.

«—SPEJIALWURFEL—4

Spezialwiirfel werden zu den verfiigbaren Wiirfeln hinzugefiigt - d. h. sie ersetzen keine anderen Wiirfel -, wenn ein Monster oder Verlies
dies verlangt oder wenn ein Held Ausriistung verwendet, die Spezialwiirfel auffiihrt.
« Bei Spezialwiirfeln gelten die normalen Wurfregeln. Sie zu werfen, gilt als Spielzug.

\\'I,

« Falls ein Spezialwiirfel das Heldensymbol zeigt (%), wird dies wie bei einem weiffen Bonuswiirfel abgehandelt: Thr diirft eine

Spezialfihigkeit eurer Wahl aktivieren.

« Legt alle Spezialwiirfel am Kampfende zuriick in den Vorrat, egal ob ihr diese verwendet habt oder nicht.
« Spezialwiirfel kénnen andere Symbole haben, deren Effekt aktiviert wird, falls die Wiirfel dieses Symbol zeigen:

EISENWURFEL

g .+2 DURCHBOHRENDER SCHADEN: Falls der
O Dungeon Fighter trifft und der Wiirfel dieses
Symbol zeigt, verursacht er +2 Schaden.

FELSENWURTFEL

/ '+8 KOLOSSALER SCHADEN: Falls der Dungeon
&O Fighter trifft und der Wiirfel dieses Symbol zeigt,
verursacht er +8 Schaden.

_ MONSTERANGRIFF: Falls der Wiirfel
» dieses Symbol zeigt, erleidet der Held

+5 Schaden (bei Treffer und Fehlschlag).



Scheiben fiigen dem Spielbrett neue Abschnitte hinzu.
Monster und Verliese konnen die Dungeon Fighter beim
Kampfbeginn dazu zwingen, eine Scheibe zu werfen.
Manche Ausriistungen erlauben es den Dungeon Fightern
zu wihlen, wann sie eine Scheibe schnipsen.

Wenn dazu aufgefordert wird, muss der aktive Dungeon

Fighter die angegebene Scheibe wie eine Miinze werfen

(d.h. mit seinem Daumen schnipsen). Die Scheibe muss

sich mindestens ein Mal in der Luft um ihre eigene Achse

drehen (mindestens um 180°) und dann auf der Zielscheibe
landen, damit es ein Treffer ist.

« Falls die Scheibe auch nur minimal den Tisch beriihrt,

erleidet der Dungeon Fighter 1 Schaden und muss die

& Scheibe erneut werfen.

' « Falls die angegebene Scheibe bereits auf der Zielscheibe
liegt, kann der aktive Dungeon Fighter sich entscheiden,
ob er sie dort liegen ldsst oder ob er sie erneut wirft.

« Falls die Scheibe auf einem Wiirfel landet, wird der
Wiirfel entfernt und die Scheibe an dieser Stelle auf die
Zielscheibe gelegt.

IM XAMPT:

« Falls ein Wiirfel auf einer Scheibe landet, ist dieser
Wurf ein Treffer, selbst wenn der Held durch die Effekte
der Scheibe Schaden erleidet. Die Heldensymbole sind
ebenfalls giiltig.

« Falls ein Wiirfel teilweise auf einer Scheibe landet und
gleichzeitig etwas anderes unter der Scheibe beriihrt
(den Tisch, die Zielscheibe oder eine andere Scheibe),
gilt die Scheibe als nicht beriihrt und nur das darunter
liegende Objekt gilt.

Entfernt in der Phase Ausruhen alle Scheiben von der Ziel-
scheibe.
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FEUERBALL

Falls der Wiirfel auf der Feuerball-Scheibe landet,
verursachtder DungeonFighter Schaden entsprechend
dem Wert des Bereichs, in dem er gelandet ist: Der
kleinere Bereich verursacht 10 Schaden; der gréRere
Bereich verursacht 6 Schaden.

EXPLOSION

Thr miisst beide Scheiben werfen, wenn dies verlangt
wird. Falls ein Wiirfel auf einer Explosions-Scheibe
landet, trifft der Dungeon Fighter das Monster fiir
0 Schaden und alle Helden erleiden jeweils 2 Schaden.

SCHILD

Solange sich die Schild-Scheibe auf der Zielscheibe
befindet, verursachen alle Heldentreffer -1 Schaden.
Wenn jedoch ein Wiirfel auf der Schild-Scheibe landet,
trifft der Dungeon Fighter das Monster fiir 0 Schaden.
AnschlieBend entfernt ihr die Schild-Scheibe von der
Zielscheibe.

<— Euch ggﬁi[[t Dungeon f_Et;gﬁter? -
< -t

STELLT EUCH NEUEN ABEN ’I'EUER_N:! NEUE HELDEN, NEUE
MONSTER, NEUE VERLIESE, NEUE WURFEL UND VIEL NEUES
SPIELMATERIAL MIT ABGEFAHRENEN (’_FEHL‘)WUR’_FMOGLICHKEITEN!

i 1 [-6 Festy Gruft
Gmnd.'sfief der mﬁ:ﬁm J“ﬂ“t“égm der gm%%mgm
Liifte “Frosts Geister

TAUCHT EIN IN
FANTASTISCHE
ABENTEUER MIT DEM
NEUEN DUNGEON
FIGHTER ROLLENSPIEL:




