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Der Dungeon liegt vor euch!

Was wirst du mit deiner Gruppe tapferer Gefihrten und
ein paar Assen im Armel fiir Ruhm und Ehre riskieren?

Spielmaterial

7 weifle Gruppenwiirfel

7 schwarze Dungeonwiirfel

1 10-seitiger Wiirfel
(Dungeonebenenwiirfel)

36 Schatzmarker

24 Erfahrungsmarker

8 Doppelseitige Heldenkarten

4 Spielhilfen

1 Spielanleitung

1 Buch der Helden



Spielaufbau

1) Leere die Schatzkiste mit Ausnahme der Schatzmarker, die fiir alle Spieler verdeckt
in der Kiste bleiben.

2) Teile zufillig 1 Heldenkarte und 1 Spielhilfe an jeden Mitspieler aus. Alternativ kann jeder
Spieler auch einen Helden auswiéhlen. Die Helden beginnen das Spiel auf der Novizenseite
der Karte.

3) Der Spieler, der zuletzt untertage war, fingt als erster Abenteurer an.

4) Der Spieler zur Linken des Abenteurers ist der erste Dungeonmeister.

Helden-
Dungeon- karte
wiirfel
Ebenen-
wiirfel
Gruppen-
wiirfel
Helden-

karte



Eine Gruppe zusammenstellen
1) Der Abenteurer rollt alle 7 Gruppenwiirfel, um seine Anfangsgruppe zusammenzustellen.
2) Wenn die Heldenkarte des Abenteurers zur Seite gedreht war, wird sie wieder zuriickgedreht.
3) Der Dungeonmeister setzt den 10-seitigen Ebenenwiirfel auf ,,1
4) Der Dungeonmeister rollt 1 Dungeonwiirfel, um den Dungeon zu bevélkern.

Jedes Mal, wenn mit einem Dungeonwiirfel ein Drachenkopf gewtirfelt wird, wird
dieser in die Drachenhéhle gelegt, wo er verbleibt, bis der Abenteurer den Drachen
besiegt hat oder das Dungeonabenteuer vorbei ist. Wiirfel in der Drachenhdhle diirfen
durch Spruchrollen oder Fihigkeiten nicht erneut gewiirfelt werden!

Das Dungeonabenteuer - Ein Spielerzug
Der Zug eines Abenteurers ist in 4 Phasen unterteilt:

1) Monsterphase - Monster bekdmpfen!
Der Abenteurer benutzt seine Gefihrten (Champion, Krieger, Priester, Zauberer, Diebe),
um Monster zu besiegen (Kobolde, Skelette und Schleimwesen).
Nur aktive Gruppenwiirfel diirfen benutzt werden, niemals Gruppenwiirfel auf dem
Friedhof. Einmal benutzt, kommen Gruppenwiirfel zuerst auf den Friedhof.
Dann werden ihre Effekte abgewickelt. Dungeonwiirfel werden in den Vorrat
zuriickgegeben, wenn sie besiegt oder abgelegt werden.



Wenn der Abenteurer es nicht schafft, alle Monster zu besiegen, muss er aus dem
Dungeon flichen! Das Abenteuer ist sofort vorbei, und er erhilt keine Erfahrung.
Wihrend der Monsterphase darf der Abenteurer die folgenden Aktionen in beliebiger
Reihenfolge ausfiihren:

A. Benutze eine Spruchrolle, um Wiirfel neu zu wiirfeln.

Die Wiirfel werden

Der Abenteurer darf eine Spruchrolle auf den Friedhof
benutzen, um beliebig viele gelegt, bevor ihr
Dungeon- und Gruppenwiirfel Effekt eintritt.

neu zu wiirfeln.

Drachenképfe diirfen beim
Benutzen einer Spruchrolle
nicht neu gewtirfelt werden.



B. Heldenfihigkeiten aktivieren

Jede Heldenkarte hat eine ,,Novizen“-
und eine ,,Meister“-Seite.

Die Novizenseite erkennt man an dem
holzernen Texthintergrund.

Die Spezialfihigkeit des Helden darf
jederzeit benutzt werden.

Die Ultimative Fihigkeit kann nur 1x pro
Abenteuer eingesetzt werden. Wird sie ein-
gesetzt, dreht man den Helden zur Seite, um
anzuzeigen, dass sie benutzt wurde.

Das kleine Symbol in der unteren rechten

Ecke zeigt an, aus welchem Set der Held
stammt.



C. Nutze einen Gefihrten um ein oder mehrere Monster zu besiegen

Bestimmte Gefihrten sind besser gegen bestimmte Monstertypen als andere.
Die effektive Ausnutzung deiner Geféhrten ist der Schliissel zum Sieg.

Der Krieger besiegt ein Skelett, ein Schleimwesen oder
eine beliebige Anzahl von Kobolden.

Der Priester besiegt einen Kobold, ein Schleimwesen oder
eine beliebige Anzahl von Skeletten.

Der Zauberer besiegt einen Kobold, ein Skelett oder eine
beliebige Anazhl von Schleimwesen.

Der Dieb besiegt einen Kobold, ein Skelett oder ein

Schleimwesen.
Der kann benutzt werden, um entweder eine belie-
bige Anzahl von , eine beliebige Anzahl von

oder eine beliebige Anzahl von zu besiegen.



2) Pliinderphase
Der Abenteurer darf die folgenden Aktionen in beliebiger Reihenfolge unternehmen:
A. Kisten 6ffnen
Ein Dieb oder Champion kann benutzt werden, um eine
beliebige Anzahl von Kisten auf der Ebene zu 6ffnen. Jeder
andere Gefihrte kann benutzt werden, um 1 Kiste zu 6ftnen.
Fiir jede gedffnete Schatzkiste zieht der Abenteurer
1 Schatzmarker aus der Kiste und halt ihn verdeckt.
Sollte es passieren, dass keine Schatzmarker mehr in der Kiste
sind, erhélt der Abenteuer stattdessen 1 Erfahrungsmarker.

B. Trinke konsumieren

Jeder Gruppenwiirfel (auch Spruchrollen) darf benutzt werden, um eine
beliebige Anzahl an Trinken zu konsumieren.

Fiir jeden konsumierten Trank nimmt der Abenteurer 1 Gruppenwiirfel

vom Friedhof und fiigt ihn seiner aktiven Gruppe hinzu, wobei er die

oben liegende Seite des Wiirfels frei wihlen kann.

Unbenutzte Kisten und Trinke werden vor der Drachenphase in den
Wiirfelvorrat zuriickgelegt.

Kisten und Trinke sind keine Monster; daher ist es gut, diese zu erwiirfeln,
selbst wenn man sie nicht nutzt!



3) Drachenphase
All das Gemetzel erregt frither oder spiter die Aufmerksamkeit des Drachen!
Wenn in der Drachenhdhle 3 oder mehr Wiirfel liegen, erscheint der Drache, und der
Abenteurer muss gegen ihn kimpfen! Wenn dies nicht der Fall ist, geht es mit der
Umgruppierungsphase weiter.
Um den Drachen zu besiegen, musst du 3 verschiedene Arten von Gefihrten benutzen.
Schitze und Fihigkeiten, die wie ein Gefihrte zihlen, diirfen hier an deren Stelle genutzt
werden (siehe die folgenden
Beschreibungen).

Wenn der Abenteurer den Drachen nicht besiegen kann, muss er aus dem Dungeon flie-
hen! Das Abenteuer ist sofort vorbei, und er erhilt keine Erfahrung!



Nachdem der Drache besiegt wurde ...

Alle Dungeonwiirfel in der Der Abenteuer pliindert den ~ Der Abenteurer erhilt
Drachenhdhle werden in den  Drachenhort und nimmt sich 1 Erfahrungspunkt fiir das
Vorrat zuriickgelegt. 1 Schatzmarker aus der Kiste. ~ Besiegen des Drachen.

4) Umgruppierungsphase
Alle Dungeonwiirfel, die sich noch immer in der Drachenhdéhle befinden, bleiben auch dort.
Alle anderen Dungeonwiirfel sollten bereits wieder im Vorrat sein. Der Abenteurer hat nun
1 von 3 Auswahlmoglichkeiten:
A. Zur Schenke zuriickkehren:
Der Abenteurer sammelt so viele Erfahrungsmarker,
wie der Stufenwiirfel anzeigt. Das Abenteuer ist
vorbei.
B. Der Stoff, aus dem die Helden sind:
Wenn der Ebenenwiirfel eine 10 anzeigt, hat der Abenteurer den Dungeon geleert und
muss in den Ruhestand gehen. Er erhilt 10 Erfahrungspunkte. Das Abenteuer ist vorbei.



C. Suche den Ruhm:
Der Abenteurer stellt sich der nachsten Dungeonebene, wobei er die aktiven Gruppen-
wiirfel bereithalt. Diese Wiirfel werden nicht neu gewiirfelt. Die Gruppenwiirfel auf dem
Friedhof bleiben auch dort. Der Dungeonmeister erh6ht den Ebenenwiirfel (zur Anzeige
der aktuellen Dungeonebene) um 1 und wirft dann zur Neubesiedelung des Dungeons eine
Anzahl von Dungeonwiirfeln, die der Zahl auf dem Ebenenwiirfel entspricht.
Sollte der Dungeonmeister jemals mehr Dungeonwiirfel rollen miissen, als er verfiigbar hat
(etwa aufgrund von Wiirfeln in der Drachenhdhle), rollt er einfach alle verfiigbaren
Dungeonwiirfel.

Achtung! Sobald die Dungeonwiirfel fiir die neue Ebene gefallen sind, muss der
Abenteurer alle Monster besiegen (und eventuell auch den Drachen) oder fliehen,
wobei er dann keine Erfahrung fiir das gesamte Abenteuer erhilt. Es gibt kein Zuriick
mehr, nachdem die Wiirfel gefallen sind.

Das Abenteuer ist vorbei
Nachdem der Abenteurer in den Ruhestand gegangen oder aus dem Dungeon geflohen ist,
werden alle Gruppen- und Dungeonwiirfel an die jeweiligen Spieler zur Linken weitergegeben.
Der Dungeonmeister wird zum neuen Abenteurer, und der Spieler zu seiner Linken wird der
neue Dungeonmeister. Wie zu Spielbeginn stellt der neue Abenteurer seine Gruppe zusam-
men, und der neue Dungeonmeister bevélkert den Dungeon (sieche Eine Gruppe zusammen-
stellen).



Spielende
Das Spiel ist beendet, sobald jeder Spieler 3 Dungeonabenteuer erlebt hat.
Unbenutzte Schatzmarker sind je 1 Erfahrung wert (mit Ausnahme der Stadtportale,
die 2 wert sind). Drachenschuppen sind zusitzlich 2 Erfahrungspunkte pro Paar in deinem
Besitz wert.

Der Spieler mit der hochsten Gesamterfahrung gewinnt das Spiel!

Bei Gleichstand gewinnt der am Gleichstand beteiligte Spieler mit den wenigsten
Schatzmarkern. Gibt es nun immer noch einen Gleichstand, teilen sich die Spieler den Sieg.

Schitze
Wihrend der Partie ssmmeln die Spieler Schitze, indem sie Kisten 6ffnen und Drachen
besiegen. Jeder Schatzmarker verschafft dem Abenteurer eine 1x nutzbare Fahigkeit, die
jederzeit wahrend eines Abenteuers eingesetzt werden kann.
Benutzte Schatzmarker kommen zuriick in die Kiste. Unbenutzte Schatzmarker tragen am
Ende des Spiels zum Endergebnis des Abenteurers bei.

Anmerkung: Im Zweifelsfall haben die Eigenschaften der Schitze Vorrang gegeniiber den nor-
malen Regeln im Regelheft!



Die Schatzmarker
Kopferklinge (3):
Wie eine Krieger-Wiirfelseite zu verwenden.

Talisman (3):
Wie eine Priester-Wiirfelseite zu verwenden.

Zepter der Macht (3):
Wie eine Zauberer-Wiirfelseite zu verwenden.

Diebeswerkzeug (3):
Wie eine Diebes-Wiirfelseite zu verwenden.

Spruchrolle (3):
Wie eine Spruchrollen-Wiirfelseite zu verwenden.



Unsichtbarkeitsring (4):

Lege alle Dungeonwiirfel aus der Drachenhdhle in den aktiven
Dungeonwiirfelvorrat zuriick. Dies zdhlt nicht als das Besiegen eines Drachen
- du bekommst keinen Erfahrungsmarker und auch keinen Schatz.

Drachenschuppen (6):
Am Ende des Spiels bekommst du 2 zusitzliche Erfahrungsmarker fiir
jedes Paar Drachenschuppen in deinem Besitz.

Trank (3):
Du darfst 1 Gruppenwiirfel wiederbeleben (er kehrt vom Friedhof zu
deiner aktiven Gruppe zuriick) und seine oben liegende Seite auswahlen.

Drachenkoder (4):
Verwandle alle Monster in Drachenkopfe. Lege diese Wiirfel in die
Drachenhdhle.

Stadtportal (4):

Du erhiltst Erfahrungsmarker entsprechend dem augenblicklichen Stand des
Ebenenwiirfels. Das Abenteuer ist vorbei. Unbenutzte Stadtportale sind am
Spielende 2 Erfahrungspunkte wert (anstelle des tiblichen 1 Erfahrungspunktes).



Helden

Helden sind Avatare, die die Abenteurer reprasentieren. Jede Heldenkarte liegt zu Spielbeginn
auf der Novizenseite. Sie wird auf die Meisterseite gedreht, wenn der Abenteurer gemaf3 der
Angabe auf der Heldenkarte genug Erfahrungsmarker gesammelt hat, um aufzusteigen.
Die Marker werden nur vorgezeigt, aber nicht abgegeben.
Jeder Held hat 2 Arten von Fahigkeiten: eine Spezialfihigkeit und eine Ultimative
Fihigkeit. Die Spezialfahigkeit darf wahrend eines Dungeonabenteuers beliebig oft
eingesetzt werden, wann immer es sinnvoll ist.
Wird die Ultimative Fihigkeit eingesetzt, dreht man den Helden zur Seite, um
anzuzeigen, dass sie verbraucht ist. Zu Anfang eines jeden Dungeonabenteuers wird
der Held wieder zuriickgedreht, womit die Fihigkeit wieder verfiigbar ist. Dies bedeutet, dass
der Spieler somit die Ultimative Fihigkeit 3x pro Spiel einsetzen darf.

Anmerkung: Im Zweifelsfall haben die Regeln auf den Heldenkarten Vorrang gegeniiber den

Regeln dieser Spielanleitung!

Soloregeln
Spiele 3 Runden gemif} den normalen Regeln (wobei du deine eigenen Dungeonwiirfel rollen
musst) und versuche, das bestmégliche Ergebnis zu erzielen.



Erreichte Punktwerte

0-15 Punkte - Drachenfutter 30-34 Punkte - Experte
16-23 Punkte — Dorfheld 35 + Punkte - Lebende Legende
24-29 Punkte - Erfahrener Erforscher

Errungenschaften
Drachentéter - Besiege 2 Drachen wiahrend 1 Abenteuers.
Drachenmeister - Besiege 3 Drachen wihrend 1 Abenteuers.
Sag mir nie, wie meine Chancen stehen! - Rolle alle 7 Dungeonwiirfel auf einmal und iiberlebe es.

Das letzte Gefecht — Betritt eine Ebene mit 1 Gruppenwiirfel oder weniger und besiege auf
dieser Ebene einen Drachen.

Die Streiter - Deine Gruppe besteht aus 5 oder mehr Champions.
(Wikinger/Untoter Wikinger und Ritter/Drachentoter zahlen nicht dazu!)
Wir brauchen einen Tragebeutel! - Erhalte am Ende des Spiels 15 Punkte durch Schatzmarker.
Dungeonmeister - Beende ein Abenteuer mit dem Ebenenwiirfel auf ,,10%
Natiirliche 20 - Erziele 20 oder mehr Punkte, ohne deine Heldenkarte zu benutzen.

Kritischer Treffer - Leere eine Dungeonebene (5 oder héher) ohne die Hilfe von Gefihrten
oder den Ultimativen Fihigkeiten der Paladinin oder des Kampfmagiers.

Gildenanfiihrer - Spiele das Spiel mit jedem Helden.
Magischer Strudel - Erziele 20 oder mehr Punkte, ohne einen Schatzmarker zu benutzen.
Drachenkéder - Wirf 3 Drachenkopfe auf einmal.



Weitere rasante Wiirfelspiele von Pegasus Spiele!

Erhaltlich im gut sortierten Spielehandel oder auf www.pegasusshop.de



Weitere rasante Wiirfelspiele von Pegasus Spiele!

Erhiltlich im gut sortierten Spielehandel oder auf www.pegasusshop.de



Die Spielphasen
(Aktionen innerhalb einer Phase diirfen in beliebiger Reihenfolge unternommen werden)
1. Monsterphase

a) Benutze Spruchrollen, um beliebig viele Dungeon- und Gruppenwiirfel neu zu wiirfeln.
b) Aktiviere die Fahigkeiten des Helden.
) Benutze die Gefihrten, um Monster zu besiegen.

2. Pliinderphase

a.) Benutze Gefihrten, um Kisten zu 6ffnen und 1 Schatzmarker pro Kiste zu ziehen.
b) Benutze einen beliebigen Gruppenwiirfel, um alle Tranke zu konsumieren, und hole dir
1 Gruppenwiirfel pro Trank zuriick (du darfst die oben liegende Seite auswihlen).

3. Drachenphase (3 oder mehr Drachenkopfe in der Drachenhéhle)
3 verschiedene Arten von Gefihrten miissen benutzt werden, um einen Drachen zu besiegen.
Nachdem du einen Drachen besiegt hast, bekommst du 1 Schatz und 1 Erfahrung.

4. Umgruppierungsphase

a) Suche Ruhm auf der nichsten Dungeonebene oder
b.) Geh in die Schenke zuriick und gib die Gruppenwiirfel weiter.
c) Wenn der Ebenenwiirfel eine ,,10“ anzeigt, musst du dich zur Ruhe setzen.



