Mir kam da diese Geschichte einer Gruppe unerschrockener, aber

auch etwas unbedarfter Helden zu Obren. Sie entkamen angeblich

mit knapper Not einem finsteren Labyrinth. Man erzahlt sich,

dass der Konig sie mit der Labyrinthsauberungsmedaille und der
ehrenvollen, lebenslangen Mission der Befriedung aller Labyrinthe des
Reiches ebren wollte. Doch plotzlich verschwanden sie einfach und wurden

danach nie wieder geseben. Wenn ich es nicht besser witsste ... also die konnten etwa so ausseben wie ibr ..
was fur ein Zufall.

S0 ein Glick aber auch, dass mein Laden genau bier wieder aufgetaucht ist. Bei diesen Portalreisen

weifS man ja nie. Ich weifs ja auch nicht genau, wie das so funktioniert, aber ich lande immer direkt

bei meinen Kunden. ORay bei euch war es nicht wirklich ,bei” .. eber ein ,auf*, aber wir haben euren
Barbarenfreund doch schon wieder ausgegraben und er siebt aus wie nen. Also Schwamm driber.
Jedenfalls habe ich allerfeinste Magie im Gepick,, nur beste Ware und wenn ich euch so anschaue, dann
babt ibr die auch wirklich notig. Wie ware es denn, wenn wir mit Feuermagie beginnen, da hatte ich ganz_
besonders beifse Ware... bebe... und immerbin seid ibr ja auf dem Weg in die Feuerberge, nicht wahr?

Diese Erweiterung fiir Dungeon Fighter stellt euch eine wilde Mischung an neuem
Spielmaterial zur Verfiigung. Aber vor allem erhaltet ihr Zugang zu den Geheimnissen der
Feuermagie, der heiflesten der 4 elementaren Kiinste. Damit kénnen eure un-glaublich ge-
schickten Helden jetzt mit neuer machtvoller Feuermagie um sich werfen. Und man glaubt
es kaum, aber eure Helden werden die Moglichkeit haben, sich in 3 weiteren magischen
Erweiterungen auszutoben: Wasser, Luft und Erde.
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Geringfiigig angepassier Spiefanfba

Die Erweiterung Feuer frei! beinhaltet @™ Die Feuerballschablone, die Explosions-
neben ganz neuen Komponenten auch schablone und der Flammenring werden
zusiitzliche Karten und Bégen fiir bestehen- neben dem Spielplan bereit gelegt.

des Spielmaterial. Dieses kénnt ihr einfach Die Feuerwand wird zusammengesteckt
den entsprechenden Stapeln hinzufiigen (wie unten abgebildet) und ebenfalls bereit
(Monsterkarten, Ausriistungskarten, Boss- gestellt.

karte, Heldenbogen und Abenteuerplan),

bevor es losgeht. Das gilt auch, falls ihr
mehrere Erweiterungen verwenden wollt s
(Wasser, Luft und Erde).

Uz

An dieser Stelle bitte KEINE Marker
in eure Nase stecken, das siebt zwar lustig
aus, verringert jedoch den Wiederspielwert

dieser Erweiterung enorm! Sollte das

neue Material der Erweiterung beim
Untermischen erkennbar sein, dann konnt

ibr entweder einfach die Augen etwas
usammenkneifen oder ibr sprecht einfach

~N

Die Karten von Feuer frei! sind mit
einem Symbol versehen, damit ihr
sie auch wieder aussortieren konnt,
wenn ihr das mochtet.

@™ Der Feuerelement-Wiirfel wird zum Vorrat
der weiBen Wiirfel gelegt.

Der Spielaufbau verliduft genauso wie im
Grundspiel. Bis auf den Punkt Spielmaterial
bereitlegen des Spielaufbaus. Dieser wird um
Folgendes erginzt:

@ Die XP-Marker werden als Vorrat so bereit-
gelegt, dass sie gut erreichbar sind.

Sucht euch dafur den Platz am Tisch,
der sich am meisten nach Magie anfub

@ Die Brandmarker werden als Vorrat bereit-
gelegt, z.B. bei den Narbenmarkern.

Nicht zu nabe an eurem
Sthatz, sonst schmilzt noch
ener Gold!




XB (erfapringspunkie)

Die in dieser Erweiterung enthal-

tenen schwarzen Plastikmarker

stellen XP dar. XP sind eine neue Ressource
in der Spielwelt von Dungeon Fighter,
welche die Helden auf ihrem Truhenmarker
sammeln kénnen, dhnlich wie Gold.

Helden konnen XP erhalten, indem sie auf
die Aktivierung eines gewiirfelten Helden-
symbols verzichten, unabhiingig davon, ob
der Wiirfel auf dem Trefferspielplan gelandet
ist oder nicht.

Verzichtet ein Held nach
seinem Wiirfelwurf auf die
Nutzung seiner Spezial-
fihigkeit, erhilt er dafiir
2 XP aus dem Vorrat, die
dann auf den Truhenmar-
ker gelegt werden. Dabei ist
= egal, ob er die Fihigkeit
tiberhaupt ausiiben kénnte.
Es zihlt nur, ob das Symbol
gewiirfelt wurde.

Gold, Wirfel und XF.
b Jett haben wir alles
fiir ein vollwertiges
Funtasyspiel. Wenn ibr
euch jerzt fragt, wofiir
dieser XP-Kram denn
s0 gut ist, keine Angst,
dazu kommen wit gleich.

XP gehoren der ganzen Gruppe und kénnen
auch von der Gruppe ausgegeben werden
(dazu spiter mehr).

Machtkarten
;- MACHTKARTEN ERHALTEN

Die mit dieser Erweiterung neu hinzu-
gekommenen Machtkarten
b gewihren den Helden ‘
: michtige magische Zauber- §
spriiche, die sie in ihrem ‘
Uberlebenskampf beim
Durchqueren eines Laby-
rinths einsetzen kénnen.

Doch miichtige Magie setzt Erfahrung voraus.
Und genau dafiir gibt es die ebenfalls neu dazu
gekommenen XP.

Feue Spielelewente

4

Nachdem die Helden im Laufe
des Spiels in einem Shop fiir Gold eingekauft
haben (Ausriistung, Bonuswiirfel, Heilung),
bietet ihnen der Hindler noch seine magi-
schen Spezialwaren an: Die Machtkarten.

Den guten Kram holt man J, 1
. och nichr
gleich am Anfang raus, konnte Jja irgend-
welcher Pobel im Laden steben ...

Es werden genau 3 Machtkarten vom Stapel
gezogen (unabhingig von der Spielerzahl,
anders als bei den Ausriistungskarten) und
aufgedeckt. Mit den XP, welche die Helden-
gruppe bisher eingesammelt hat, kénnen

sie jetzt beliebig viele der aufgedeckten
Machtkarten kaufen. Jede Machtkarte kostet
genau 1 XP.

ur vollig wabnsinnige Magier

NERFAHRENEN

wiirden : g
derart machtige, gebezm}ej Zaube
iberreichen .. hoho ...

Die 3 Machtkarten sollten griindlich gelesen
werden, damit klar ist, welchen Nutzen sie
fiir die Heldengruppe haben und fiir wel-
chen Helden sie ggf.
am besten geeignet
sind. Die Helden-
gruppe entscheidet
(genau wie beim
normalen Shopping)
gemeinsam, was
geshoppt wird und
welcher Held jeweils
die entsprechende
Machtkarte be-
kommt. Kénnen sich
die Helden nicht
einigen, entscheidet
der Anfiihrer.

Die 3 Machtkarten
baben Tradition. Schon
seit jeber bietet man
einem Kaufer 3 magische
Dinge an. Nicht 4, nicht
5 und nicht 2 und schon
gar nicht &

3 Harten sollen es sein,
5o stebt es im Magischen
Almanach geschrieben,
unter Kapitel 3,
Absatz 3, Faragraph:

Taditionen zweifelbaften
Ursprungs. !




Jeder Held kann maximal bis zu 3 Macht-
karten besitzen. Erhilt er eine 4. Machtkarte,
muss er eine Machtkarten abwerfen, die er
besitzt.

i i be, bat ein
. 55t Reine schnelllebige Sache,
M.:Ifll; anal einen Zaubersprucb erlernt,

dann bleibt er ihm erbalten ... ist eit wenig
wie mit Hamorrhoiden.

Machtkarten konnen nicht zwischen
Helden getauscht werden.

Nicht gekaufte oder abgeworfene Machtkar-
ten bilden einen Ablagestapel. Dieser wird
gemischt und bildet einen neuen Macht-
kartenstapel, wenn dieser aufgebraucht sein
sollte.

Bei 3 Shops im Labyrinth und
nur 7 Machtkarten kann das schon mal
vorkommen. Rechnet doch mal nachl

Lichyt ver Weiaheit

AMeteor-degen

Beispiel: Marco, Anfubrer einer verzweifelten
Heldengruppe, besucht mit seinen Heldenfreunden
den Shop. Nach dem reguliren Einkauf ziebt er
3 Machtkarten. Die Heldengruppe hat 2 XP auf
ibrem Trubenmarker und beschliefst, den Drachen-
ridpser fur 1 XP zu erwerben. Da Marco noch keine
Waffen besitzt, entscheidet die Gruppe, dass er selbst
die Machtkarte nebmen soll.

MACHTKARTEN AKTIVIEREN

Zu Beginn seines Zuges kann
ein Held eine Machtkarte
aktivieren. Er muss dafiir so
viele XP bezahlen, wie auf der
Machtkarte angegeben ist.

Se Macht

Machtkarten gewabren euch grof .
deswegen beifsen sie auch Machtkarten und
nicht etwa Lu:tz'ge—kleinz—rosa«Blﬂmcben—
Karten oder so.

Machtkarten werden immer offen neben
dem Heldenbogen des Helden platziert,
der sie ,erlernt” hat.
Machtkarten konnen
nur von dem Helden
aktiviert werden, der
sie besitzt. Der Held
selbst entscheidet, ob
er die Machtkarte ak-
tivieren méchte. Die
Aktivierung wird mit
XP vom Truhenmar-
ker bezahlt.

Magie ist ein
kostspieliges Geschift.
Mit jedem gesprochenen
Zauber, gibt man etwas
von sich ab ... ein wenig
wie beim Popeln ...
verstebt ibre

Schabijonen
Diese Erweiterung (wie auch die folgenden

3 Element-Erweiterungen) beinhaltet Karten,
welche den Gebrauch von Spielschablonen
voraussetzen. Wird also die Nutzung einer
Schablone verlangt, muss der entsprechende
Held die verlangte Schablone nehmen und
auf den Trefferspielplan werfen.

SOFERN NICHT ANDERS ANGEGEBEN,

Sthablonen sind diese echt grofsen Mar
Leicht zu erkennen, oder?

WERDEN SPIELSCHABLONEN NACH DEN
FOLGENDEN REGELN GEWORFEN:

@™ Eine Schablone wird wie eine Miinze

geworfen, d.h. sie muss mit dem L

Daumen geschnippt werden und
sich in der Luft mindestens ein
Mal um 180° iiberschlagen.

1 "




@ Landet die Schablone ganz oder teilweise
neben dem Trefferspielplan und beriihrt
den Tisch, erhiilt der werfende Held

1 Schaden und muss nochmal werfen.

n die Mitte werfen ist was fur Weicheier ..
nabe an den Rand, nur so kann man seine wahre

Hlasse als Held beweisen ... oder doch nur seine
Dummbeit?

@ Eine Schablone verbleibt immer bis zum
Ende des Kampfes auf dem Trefferspiel-
plan. In der Aufriumen-Phase werden alle
Schablonen vom Trefferspielplan entfernt.

@™ Landet im Laufe eines Kampfes ein Wiirfel
auf einer Schablone, werden alle Effekte
der Schablone abgehandelt. Der Wurf
ziihlt als Treffer, unabhiingig davon, ob
der Schabloneneffekt Schaden zufiigt oder
nicht. Ein erwiirfeltes Heldensymbol kann
ebenfalls regulir genutzt werden.

@ Landet ein Wiirfel teilweise auf einer
Schablone, muss gepriift werden ob er
den Bereich um die Schablone wirklich
beriihrt oder ob er nur etwas iibersteht.

a) Beriihrt er den Trefferspielplan,
dann zihlt der Wurf als regulirer
Treffer auf dem Trefferspielplan.

b) Beriihrt er den Tisch, dann zihlt
der Wurf als Misserfolg.
c) Steht der Wiirfel nur iiber, dann

zihlt der Wurf als reiner Treffer auf
der Schablone.

FEUERBALLSCHABLONE

Diese Schablone wird normaler-
weise zu Beginn des Zuges eines
Helden geworfen (z. B. durch
eine Machtkarte). Landet ein
Wiirfel auf der Feuerballschab-
lone, erhiilt das Monster so viel
Schaden, wie auf der Schablone
angegeben. Landet der Wiirfel
zum groBeren Teil in dem klei-
nen Bereich, der 10 Schaden
angibt, erhilt das Monster dementsprechend
10 Schaden, ansonsten erh:ilt das Monster

6 Schaden.
EXPLOSIONSSCHABLONE

Diese Schablone wird normaler- ‘Mn'
geworfen (z. B. durch die A
Fihigkeit eines Monsters). = . '-f"’
Explosionsschablone, erhilt ‘
jeder Held 2 Schaden.
Mebrere Schablonen auf dem Plan sind
ubrigens kein Problem. Was oben liegt,

weise zu Beginn eines Kampfes &
Landet ein Wiirfel auf der
B0O000OOM ™ _
liegt oben.

Beispiel: Marco benutzt die Machtkarte "Drachen-
ritlpser”. Er bezablt 1 XP vom Trubenmarker der
Heldengruppe und wirft die Feuerballschablone. Wie
erhofft bleibt sie auf dem Trefferspielplan liegen und
Marco wahlt nun den blauen Wiafel fir seinen Angriff
aus. Der Wirfel bleibt zwar auf der Schablone liegen,
ragt jedoch dariber binaus und beribrt ebenfalls
den Trefferspielplan. Marco verursacht also lediglich
2 Schaden und kann den Effekt der Schablone nicht
nutzen. Da er jedoch das Heldensymbol gewirfelt hat,
kann er natirlich seine entsprechende Heldenfabigk eit
benutzen. Dies ware ibm ebenfalls erlaubt, wenn der

Warfel wollstandig auf der Schablone liegen wirde.

of |




Elenent-Wiirfe!

Ein Element-Wiirfel wird anders eingesetzt,
als ein Helden- oder Bonuswiirfel. Ein solcher
Wiirfel wird nur dann benutzt, wenn ein
Monster, eine Spezialfihigkeit oder eine
Ausriistung es gestatten.

SOFERN NICHT ANDERS ANGEGEBEN,
WERDEN ELEMENT-WURFEL NACH DEN
FOLGENDEN REGELN BEHANDELT:

@ FElement-Wiirfel werden nicht auf den
Truhenmarker der Helden gelegt.

@ Element-Wiirfel unterliegen generell
denselben Wurfregeln, wie Helden- und
Bonuswiirfel auch.

@ Zeigt der Element-Wiirfel ein besonderes
Symbol, wird der entsprechende Symbol-
effekt angewendet (siche z. B. Der Feuer-
element-Wiirfel).

Der Element-Wiirfel ersetzt keinen
anderen Wiirfel. Wirft der Held den
Element-Wiirfel, wird stattdessen keiner
der anderen Wiirfel verbraucht. Der Zug
des Helden endet natiirlich trotzdem nach
dem Wurf.

DER FEUERELEMENT-WURFEL

]

Ry Der Wiirfel funktioniert dhnlich wie ein
:@: Bonuswiirfel. Der Held kann eine belie-
v bige seiner Spezialfihigkeiten wihlen
und benutzen (oder verzichten und
2 XP nehmen).

Der Feuerelement-Wiirfel hat 8 Seiten
mit 4 verschiedenen Symbolen. Er ist
kein roter Heldenwiirfel:

b
i

Das Monster erhilt 1 Extraschaden,
auch wenn der Trefferspielplan nicht
getroffen wurde.

) -

Das Monster erhiilt 2 Extraschaden,
auch wenn der Trefferspielplan nicht
getroffen wurde.

3o

Das Monster erhilt 3 Extraschaden,
auch wenn der Trefferspielplan nicht
getroffen wurde.

2
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Wrandwarker

Einige Monster verpassen Helden Brand-
marker. Wenn dies eintritt, wird die angege-
bene Anzahl Brandmarker auf dem Helden-
bogen des betroffenen Helden platziert.
Sobald irgendein Held seinen Zug beginnt
(also im Kampf), entfernt der ,,gebrandmark-
te“ Held einen Brandmarker von seinem Hel-
denbogen und erhiilt dafiir einen Schaden.

Ausriistung, Spezialfihigkeiten oder Macht-
karten konnen Monstern Brandmarker
verpassen. In diesem Fall wird die angegebe-
ne Anzahl Brandmarker auf der Monsterkarte
platziert. Sobald irgendein Held seinen Zug
beginnt (also im Kampf), wird von dem
»gebrandmarkten® Monster jedes Mal ein
Brandmarker entfernt und es erhilt dafiir
einen Schaden.

Um Missverstindnisse zu vermeiden ...
Brandmarker haben nichts mit Durst
Zu tun ... wirklich nicht!

Riime

Feueraltar:

e

Zu Beginn des Kampfes wirft der Start-
spieler den Feuerelement-Wiirfel.
Dem folgenden Spieler stehen damit
alle 3 Heldenwiirfel fiir den Kampf zur
Verfiigung.

~

Ses
Trainingsraum:

Nach dem Abwickeln der Begegnung in
diesem Raum, erhilt die Heldengruppe
withrend der Aufriumphase die angegebene

Menge XP.
\. J
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Wie im Grundspiel werden den Helden ge-
legentlich besondere Wiirfe abverlangt. Die
Symbole sollen zwar maglichst selbsterkli-
rend sein, hier sind sie jedoch etwas genauer
beschrieben:

La s

i' -
Der Held platziert die Feuerwand zwischen
sich und dem Trefferspielplan. Dann wirft
er den Wiirfel, so dass er mindestens ein Mal
auf den Tisch und dann iiber die Feuer-
wand springt. Beriihrt der Wiirfel dabei die
Feuerwand erhilt der Held einen Schaden,
unabhiingig ob der Wiirfel auf dem Treffer-
spielplan landet oder nicht. Danach wird
regulir gepriift, ob der Held getroffen hat.
Waurde die Feuerwand nicht iibersprungen,
zihlt der Wurf als Misserfolg.

LAY )
Feuerwandwurf: )
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Flammenringwurf:

Ein anderer Held r &

muss den Flammenring vor dem werfenden
Helden in der Luft halten. Dieser muss dann
so durch den Ring werfen, dass der Wiirfel
danach mindestens ein Mal den Tisch
beriihrt. Die Beriihrung des Flammenrings
mit dem Wiirfel verursacht keinen Schaden.

Schnippwurf: 7P

>
Der Held schnippt den Wiirfel
mit dem Daumen,
dhnlich wie er eine
Miinze werfen wiirde.
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