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Klasse:
Jeder Fantasy-Held
sollte sie haben (hehe)!

Stufe:
Die dcrzeitige Stufe
deines Helden und die

Verbesserungen, die er

dadurch erhilt.

Startwiirfel und
-lebenspunkte:

So viele Lebenspunkte
und Kampfwiirfel hat dein
Held zu Beginn seiner
Abenteurerkarriere. Mit
steigender Stufe verbessern
sich diese Werte.
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Auf deinem Heldenbogen kannst du wichtige Informationen iiber deinen Helden wie seine Stufe, seine
Lebenspunkte, seine Spezialfﬁhigkeiten und seine derzeit ausgeristeten Schitze festhalten!

Helden- Kosten fiir den

Spezialféihigkciten: Stufenaufstieg:
Diese Fihigkeiten So viele Miinzen musst
kannst du im Kampf du jeweils ausgeben, um
aktivieren. cine Stufe aufzusteigen.

Waffen- und
Riistungsslot:

Hierhin legst du die Waffe und
die Riistung, die dein Held
ausgeriistet hat. Sie helfen beim
Bekampfen von Monstern.
Dein Held kann maximal

1 Waffe und 1 Riistung

gleichzeitig ausgeriistet haben,

allerdings darfst du sie jederzeit,
AUSSER in einem Kampf,
wechseln (sogar im Zug eines
anderen Spielers).

Ruhm bei Spielende:
Je heher die Stufe deines
Helden, desto mehr Ruhm wird

er am Ende der Partie erhalten.



M Das hier ist eurer. Er ist folgendermaBen aufgebaut:
Ebene:

Der Dungeon ist in

3 Ebenen unterteilt, die
durch verschiedene Farben
und Zahlen im .—Symbol
dargestellt werden. Je tiefer
eure Helden kommen, desto
starker werden die Cegner,
aber auch die Belohnungen
werden immer lukrativer.

Belohnung

fir das Sichern
eines Raumes:

Wer alle Monster in
seinem Raum besiegt,
erhilt cine Belohnung,
abhangig von der Ebene,

in der er sich befindet.

Ruhm-O-Meter:

Kein Abenteuer wire komplett ohne einen DUNGEON.

Dungeon-Eingang:

Hier beginnt euer Abenteuer.

Schatzhaufen:

Belohnungen beinhalten
oft neue Schitze vom
Schatzhaufen. Achtet
darauf, dass in diesem
Bereich immer 4 offene
Schatzkarten ausliegen,
und zieht sofort eine neue,
wenn ein Feld leer wird.

Leerer Raum:

In diesen Raumen haust
kein Monster, was aber
nicht heifdt, dass es dort
ungefahrlich ist!

Jeder leere Raum hat einen

anderen Effekt. Manche

Ruhm erhaltet ihr durch
Belohnungen, Schitze und g'cben sofort beim.Betrc.ten
verschiedene Karteneffekte. oL cine Be]ohnung. Sicher ist
Mit dem Ruhm-O-Meter Bssi nur, dass jeder von ihnen
konnt ihr euren Ruhm 87 Bedrohungsmarkcr zm
festhalten. Pool hinzufiigt.
Bedrohungspool: Boss-Versteck: Monsterraum und seine Belohnung: Y@ Monsterfriedhof:
Hier liegen alle In den tiefsten Tiefen des Das @-Symbol auf dem Monsterraumfeld Hier ruhen besiegte
Bedrohungsmarker, die ihr Dungeons wartet der Boss auf bedeutet, dass dort ein Monster haust. Je tieferdie ~ Monster in Frieden ...
beim Betreten von Riumen unerschrockene Abenteurer, Dungeon-Ebene gelegen ist, desto stirker ist es. vorerst.
ansammelt. Sie konnen die es wagen, ihm die Stirn zu Wer das Monster besiegt, erhalt cine Belohnung,
(und werden) gegen euch bieten. die fiir jedes Monsterraumfeld anders ist.

verwendet werden. —_—
Ruhm bei Spiclende:
Verschiedene Schatzkarten
geben unterschiedlich viel
Ruhm. Dieser wird am
Ende der Partie auf euren
Gesamtwert angerechnet.
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Name:
So heiBt der Schatz.

Art:

Es gibt drei Arten von Schitzen:
Waffen, Rﬁstungen und
Cegenstinde.

Effekt:

Jede Schatzkarte hat einen
anderen Effekt. Die Effekte
von Gegenstinden sowie
ausgeriisteten Waffen und
Riistungen kommen curen

Helden beim Kimpfen zugute.
e

O, DU MEIN SCHATZILEIN!

Schitze werden auf dem Spielplan
durch das -Symbol dargestellt.
Ihr bekommt sie durch gewonnene
Kampfe oder Karteneffekte. Es gibt
drei Arten von Schitzen: Waffen,
Riistungen und Gegenstinde. Waffen
und Ristungen konnt ihr auf euren
Heldenbogen ausriisten, Gegenstinde
kénnt ihr in eurem Spielbereich
horten und nach Bedarf einsetzen.
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Name:

So heiBt der Raum.

Miinzen:

Sobald dein Held einen
Raum betritt, erhilt er
diese Anzahl an Miinzen.

Effekt:

Jeder Leere Raum hat einen

anderen Effekt.

Bedrohungsgrad:
Sobald dein Held einen
Raum betritt, musst

du diese Anzahl an
Bedrohungsmarkern zum
Pool hinzufiigen.

Boss-Phase:

Jeder Boss hat drei Phasen.
Das bedeutet, dass er drei
Mal besiegt werden muss.
Und natiirlich wird er mit
jeder Phase noch starker
und wiitender!

Bedrohungskosten:
So viele Bedrohungs-
marker musst du ausgeben,
um die Karte zu spielen.

Name:
So heiBt die Bedrohung.

Art:

Es gibt zwei Arten von
Bedrohungen:

Ercignisse und Monster.

Effekt:
Bcdrohungscrcignisse haben
diverse Effekte, die sofort
abgehandelt werden. Befolgt
einfach die Anweisungen der
Karte. Viele Effekte dauern
bis zum Ende des Zuges an
oder bis etwas Bestimmites
passiert.

leerer Raum
Monsterraum

Fahigkeit:

Monster haben diverse
Fﬁhigkeiten, die ihnen im
Kampf helfen konnen.

Lebenspunkte:
So viele Lebenspunkte
hat das Monster.

Angriffswiirfel:

So viele Wiirfel wirft das
Monster im Kampf gegen
deinen Helden.

Monsterraum-
Symbol:

Achtung! In diesem Raum
haust ein Monster.

Bossraum

Dungeon-Ebene:
In dieser Ebene des
Dungeon-Spiclplans befindet

sich der Monsterraum.

Fahigkeit:
Bedrohungsmonster haben
diverse Fahigkeiten, die
ihnen im Kampf helfen

konnen.

Angriffswiirfel:

So viele Wiirfel wirft das
Monster im Kampf gegen
deinen Helden.

Lebenspunkte:
So viele Lebenspunkte hat
das Monster.




BEDROHUNGS-
POOL

A_ Legt den Dungeon-Spielplan in die Tischmitte in Reichweite aller Spicler.

(Und ja, bevor irgendjemand fragt, die Statuten des altehrwiirdigen
Ordens der Brettspielautoren verlangen, dass ich euch sage, wohin

ihr den Spielplan legen sollt.)

. Wihlt I Boss, nehmt seine 3 Bossraumkarten und legt sie in
aufsteigender Nummerierung auf das Boss-Versteck (sodass Phase

1 ganz oben liegt). Stellt die passende Boss-Figur auf die Karten.

. ]ctzt wird es Zeit, den Dungcon mit Leben zu fillen! Sortiert die
Monsterraumkarten nach Ebenen. Zieht fiir jedes Monsterraumfeld eine
zufﬁllige Karte der passcnden Ebene, Icgt sie auf das Feld und stellt
die passende Figur darauf. Legt alle unbenutzten Monsterraumkarten
ugd Wichtermonster-Figuren zuriick in die Spiclschachtel. (Was die
Uberfliissigkeit dieser Aussage betrifft, so verweise ich auf Punkt A.)

. Sobald alle Monsterrsume mit Wachtermonstern besetzt sind,
sortiert ihr die Leerer-Raum-Karten nach Ebenen und fullt die
restlichen Raumfelder des Dungeons mit passenden Karten auf.

. Super Munchkins kénnen im Laufe des Spicls auftauchen und wie
ihr wisst, muss man auf alle Eventualititen vorbereitet sein. Legt
daher die Super-Munchkin—Bégen und -Figuren in die Nahe des
Spiclplans in Reichweite aller Spicler.

. Mischt die Schatzkarten und deckt vier von ihnen auf, um die vier
Felder des Schatzhaufens zu befiillen. Legt den Schatzstapel neben
den Spielplan. Lasst dabei geniigend Platz fiir cinen Ablagestapel.

Bestimmt BRENNT ihr schon darauf, Tiiren einzutreten und Monster zu verhauen, aber vorher miisst ihr noch den Aufbau hinter euch bringen.
Zum Glick ist er nicht kompliziert. Tut einfach Folgendes:

G. Mischt alle Bedrohungskarten (Monster und Ercignisse) zu einem

Stapel zusammen und legt ihn verdeckt und (wer hitte es gcdncbt?)
in Reichweite aller Spieler neben den Spiclplan. Lasst auch hier
geniigend Platz fiir einen Ablagcstapel.

. Bildet je cinen Vorrat fiir die Wikfel sowie fir die Minz-, Trank-,

Schadens-, Bedrohungs-, und Schandemarker.

. Als Nichstes muss jeder von cuch scinen Spielbereich vorbereiten.

(Das giIt fi]r dich, dich, dich und ja, auch fﬁr dich!) Wihle dazu
cinen Helden, nimm dir den passenden Heldenbogen und stecke
die passende Figur auf die Figurenbasis in ciner Farbe deiner
Wahl. che dann den glcichfarbigen Ruhm—Anzeiger auf die 0 des
Ruhm-O-Meters und stelle deine Figur in den Dungeon—Eingang.
Lege deinen Stufcnanzeiger auf Stufe | deines Hcldenbogens. Zu
guter Letzt nimmst du dir 1 Miinze und I Trank und legst sie in
deinen Spielbereich.

. Nun scid ihr bercit zum Tirencintreten und Monsterverhauen.

Nein, wartet! Zuerst miisst ihr noch ein uraltes Ritual vollzichen:
die Wahl des Startspielers. Es bleibt euch iiberlassen, in welchem
epischen Wettstreit ihr um diesen Titel ringen wollt. Wir empfehlen,
dass derjenige beginnt, der den schlechtesten Witz erzahlt oder die
beste Imitation des GroBen wiitenden Huhns abliefert.

Okay, ]ETZT seid ihr bereit zum Tiirencintreten und Monsterverhauen.

<06 o



WILLKOMMEN IM DUNGEON!
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~ SPIELZEL G-
Willkommen, hochverehrter Spiclcr, bei Munchkin Dungeon!

Ein gewiefter Strategc wie du mochte bestim{nt als Allererstes
wissen, was das SPIELZIEL ist (wie in der Uberschrift bereits
angcdcutet).

KURZ GESAGT: Du musst Tiren ecintreten, Monster
bekampfen, Schitze cinhcimsen und Stufen  aufsteigen.
Warum die ganze Miihe? Abgeschen davon, dass wir hier
(ganz  offensichtlich) ~Fantasy-Klischees und ~ genretypische
Konventionen auf die Schippe nehmen, besteht dein Ziel darin,
der RUHMREICHSTE Dungeon-Pliinderer aller Zeiten zu

werden!

Demcntsprechend gewinnt dcrienigc, der am Ende des Spiels

den meisten RUHM hat.

Okay, dann wollen wir mal einen Blick hinter den Vorhang des groBcn
Fantasy-Brettspiel—Theaters werfen. [hr spielt reihum im Uhrzeigersinn,
bcginncnd mit dem Startspieler. Das Ganze macht ihr so lange, bis

~Q SPIELZUG G

In seinem Zug fihrt der aktive Spieler die
folgenden 4 Phasen der Reihe nach durch:

1. TUR EINTRETEN
2. ARGER BEKOMMEN
/ 3. DEN RAUM ABHANDELN
4. PLUNDERN & RASTEN

. TUR EINTRETEN
In dieser Phase bewegst du (also der aktive Spicler) deinen Helden

durch den Dungeon. Vom Dungeon-Eingang aus bewegst du ihn in

cinen der Raume in Ebene 1 und iiber die Treppen immer weiter nach
unten, bis du mit deinem Helden stehenbleiben méchtest, um dich den
Bedrohungcn zu stellen, oder bis du mit ihm auf einen anderen Helden
oder ein Wichtermonster stoft.

KENNE DEINE MONSTER

Bei Munchkin Dungeon gibt es drei Arten von Monstern:

% Wichtermonster hausen in Monsterraumen. Es gibt sie in

den Stufen 2 und 3.

* Bedrohungsmonster stellen kleinere Monster dar, die nicht
in bestimmten Riumen hausen. Sie erscheinen nur auf
Monster-Bedrohungskarten und kénnen in jeden beliebigen
Raum gespielt werden. Daher haben sie keine Stufen.

* Bosse sind groB, stark und geben verdammt viel Ruhm.
Jeder Boss hat seine eigene Figur sowie 3 verschiedene
Bossraumkarten. Anders als Wichtermonster werden sie
nur noch stirker und wiitender, wenn sie besiegt werden

(mehr dazu auf Seite 10).

ENTWEDER einer von euch die 20 auf dem Ruhm-O-Meter erreicht hat
ODER der Boss zum dritten Mal besiegt wurde (ha, viel Glick, /ungs
und Midels), wodurch das Ende der Partie ausgelést wird.

Mindestens eine Bewegung pro Zug ist verpflichtend (also kein Einbunkern
fi}t ein Mittagsscblizfcben.’). Es ist nicht méglich, Riume zu ﬁberspringen.
Du musst die Riume einen nach dem anderen betreten und in jedem
Raum den Effekt abhandeln, bevor du zum nichsten gchst. Du darfst nie
cinen Raum zuriickgchen. Immer wenn dein Held einen Raum betritt,
erhilt er sofort die dort angcgebencn Belohnungen (Miinzen, Marker
oder sonstigen Krempel). Dann musst du so viele Bedrohungsmarker
zum Bcdrohungspool hinzufﬁgcn, wie auf der Raumkarte angegebcn sind.

~oF po-



DEIN GLUCK HERAUSFORDERN

Je mehr Réume du in deinem Zug betrittst, desto mehr Bedrohungsmarker
hiufen sich im Pool an. Es macht zwar Spaﬁ, von einem Raum zum
nichsten zu spazicren, aber irgendwann werden dir diese Marker in den
Hintern beifen.

Immer wenn du einen Raum mit einem anderen Helden oder einem
Wichtermonster betrittst, musst du stehen bleiben. Begegnungcn mit
anderen Helden haben normalerweise keine weiteren Konsequenzen.
Wichtermonster hingegen sind stets auf cinen Kampf aus ... und den

musst du ihnen liefern!

Warum auch immer du stehengeblieben
bist, es fiihrt dich zur nichsten Phase,
und in der bekommst du ordentlich
Arger. (Sagte ich nicht, die Marker
wirden dir noch in den Hintern

beif3en ?)

®

BEISPIEL 1: Regina ist Startspiclerin. Ihre Kriegerin steht am Dungeon-
Eingang und bcginnt ihr Abenteuver in der Farmvilla, wo sie 1 Miinze erhilt
und 2 Bedrohungsmarker in den Pool legen muss. Im Grunde konnte sie jetzt
stehenbleiben, doch sie beschlicpt, dos Gliick ihrer Kriegerin herauszufordern
und tiefer in den Dungeon vorzudringen. Also steigt sic iiber die Treppe
nach unten in den Turniersaal. Der neuve Raum gibt ihr keine Miinzen, fijgt
aber 2 weitere Bcdro]zungsmarker zum Pool hinzu. Theoretisch kénnte sie
weitergehen, bis sie auf cin Wichtermonster stoft, und mit jedem betretenen
Roum den Bcdrobungspool weiter fiillen. Aber sie beschliet, dass das genug
Aufregung fiir ein erstes Beispiel war, und bleibt stehen.

\W\

2. ARGER BEKOMMEN

n dieser Phase konnen alle Cegenspiclcr (also alle auBer dem aktiven Spie-
Ilcr) Bedrohungskarten spiclen, um dir das Leben schwer zu machen (oder es

zumindest versuchen!) und dich am Sichern des Raumes zu hindern (mehr
dazu auf Seite 10).

Beginnend mit dem Spicler zu deiner Linken (der gleichzeitig Monsterspieler
UND Gegenspicler ist. Skandal!) und dann weiter im Uhrzeigersinn diirfen die
Gcgcnspielcr Bedrohungskarten spielcn, die sie mit den Bcdrohungsmarkcm aus
dem Pool bezahlen. Dabei darf jeder nur 1 Karte auf einmal spiclen. Es geht
S0 Iange reihum, bis ihre schwarzen Herzen zufrieden sind. Dabei diirfen sie
frei dariiber diskutieren, was die mieseste, fieseste, nicdcrtrﬁchtigstc, kaltbliltigste
Kartenkombination ist, die sie mit den vorhandenen Bcdrohungsmarkcrn be-
zahlen konnen. (Als ob du nicht danebensitzen wiirdest und jeden fiirchterlichen
Vorschlag mit anhdren miisstest. ) Nicht cingesetzte Bedrohungsmarker bleiben
im Pool und kénnen gegen den nichsten aktiven Spicler cingesetzt werden.

Wird eine Ereignis-Bedrohungskarte gespielt, wird ihr Effekt sofort abgehandelt.

Wird eine Monster—Bedrohungskartc gespielt, wird sie neben den Raum des
aktiven Spielers gelegt. In der nichsten Phase muss er gegen dieses Monster

kémpfen.

@

BEISPIEL 2: Es liegen 4 Marker im Bedrohungspool. Robert spielt
2783 Orks (ein Bedrohungsmonster) und bezahlt dafiir 3 Marker aus
dem Pool. Jetzt ist Marie an der Reihe und es liegt noch 1 Marker
im Pool. Sie spielt Wiitend!, wodurch sie 1 Wichtermonster iiber
die Treppen im Dungeon bewegen kann. Die Harfie ist direkt unter
Reginas Raum, also bescblicﬁt Marie, sie ins Kampfgctl’imme] zu
schicken. Es sicht nicht gut aus fir Regina.’

———_——
——

3. DEN RAUM ABHANDELN

n dieser Phase muss dein Held alle Monster in seinem Raum sowie
simtliche Bedrohungsmonster bekimpfen, die in der vorherigen Phase

I

gespielt wurden.

MONSTERVERHAUEN FUR ANFANGER

A_ Du (der aktive Spieler) wirfst so viele Kampfwiirfel, wie auf deinem
Heldenbogen angegeben  sind (abhéngig von der Stufe deines
Helden und den Schatzkarten, die er ausgeriistet hat). Fir jedes

, das du (durch seine Stufe oder Schitze) hast, kannst du 1 Wiirfel

ein Mal neu werfen.
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B. Alle Monster (Wachter und Bedrohung) haben cinen gemeinsamen
Wirfelpool und greifen gleichzeitig an. Der Monsterspieler wirft
alle Wiirfel der Monster auf einmal.

I B n . -
KAMPFWURFEL

*F Leerscite: Nichts passiert. Moop.

7. Jedes dieser Symbole verursacht 1 Treffer.

* @: Jedes dieser Symbole wehrt 1 Treffer ab.

+ ¥. Fur jedes ¥ darf der aktive Spieler | Spezialfahigkeit
auf einem seiner Cegensténde, einer ausgerﬁsteten
Waffe oder Ristung oder seinem Heldenbogen

Jede Spczialfﬁhigkeit

kann nur cin Mal pro Kampf aktiviert werden.

wihlen und  aktivieren.

Der Monsterspieler darf seine F ausgeben, um Spczial-
fﬁhigkciten der Monster (Wichter oder Bedrohung) zu
aktivieren. Auch er kann jede Spezialfahigkeit nur cin

Mal pro Kampf aktivieren.

- |

C. Nicht abgewehrte Treffer werden deinem Helden bzw. den Monstern
gleichzeitig als Schaden zugefﬁgt. Du darfst den Schaden, den dein
Held zufﬁgt, nach Belieben auf die Monster, gegen die du kémpfst,
verteilen. Ist der zugefiigte Schaden mindestens so hoch wie die
Lebenspunkte des Monsters, hast du das Monster besiegt. Schaden,
der das Monster nicht besiegt, hat keine Auswirkung! Monster
miissen in einem einzigen Kampf besiegt werden, ansonsten werden
sic am Ende der Phase vollstindig geheilt. Fiir jeden Schaden, den
dein Held erlitten hat, nimmst du 1 Schadensmarker aus dem
Vorrat und legst ihn auf cines der Herzen auf deinem Heldenbogen
(die bis zu deiner aktuellen Stufe verfﬁgbar sind). Sollten alle
Herzen, die bis zu deiner Stufe verfiigbar sind, belegt sein, bist DU
derjenige, der besiegt wurde. (Wie peinlich ...)

®

BEISPIEL 3: Reginas Kriegerin (Stufe 1) steht 2783 Orks und einer
wiitenden Harfie gcgenﬁbcr. Sie Wirft 3 Wz’irfcl, von denen sie 1 neu

Wcrfcn darf. china Wirft 3 ;.’ Da sie nur 2 He]dcn-Spczialfﬁbigkcitcn
zum Aktivieren hat, Wirft sie den dritten Wijrfcl neu und erhilt 1 / !

Insgesamt erzielt sie 5 Treffer (1 durch ihr gewoxfenes e\/ , 2 durch Schaeller
Hieb, 2 durch Berserker) und nimmt 1 Schaden durch Berserker. Um ihre
Sicgcbancen zu verbessern, trinkt Regina einen Trank und wirft mit dem

Bonuswirfel ein W/ Jetzt ist Robert an der Reihe und wiitfelt fiir die Monster.

@

BEISPIEL 4: Robert witft insgesamt 5 Wiirfel: 3 fir die Orks und
2 fir die Harfie (1 Wiitfel plus 1 Bonuswiirfel fir Wiitend!). Er wirft
L+l+ W+¥ und 1 Leerseite. Die Orks fiigen durch die Harfie auto-
matisch 1 & hinzu. Da weder die Orks noch die Harfie Spezialfihigkeiten
haben, verfillt das ¥ -Symbol. Die Monster haben also 3 & und 1 Q.

®

BEISPIEL 5: Reginas Kricgerin figt den Monstern 4 Schaden zu (5 o von
ihrem Angriff abziiglich des W aus dem Witfelwurf der Monster). Sowohl
die Orks als auch die Harfiec haben 2 Lebenspunkte. Das heift, Regina
besiegt sie alle auf cinen Streich! Dennoch erleidet sie Schaden durch den
Wiitfelwurf der Monster: 2 L 3L abziiglich des W, dos sie durch den
ausgegebenen Trank geworfen hat). Sie legt Schadensmarker auf 2 Herzen
ihres Heldenbogens. Eines ist bereits belegt, da sie Berserker cingesetzt hat.
Die Kriegerin hat also noch I Lebenspunkt iibrig! Puh, das war knapp!

O



BESIEGTE HELDEN

Sollte dein Held bcsiegt werden, kehrt er an den
Dungeon-Eingang zurick. Du erhiltst 1 Schande-

Marker fiir deine unrithmliche Niederlage, kannst
aber dein Abenteuer fortsetzen und Rache iiben!

Dein Held kehrt vollstindig geheilt in den Dungeon
zuriick. Entferne also alle Schadensmarker von deinem
Heldenbogen. ~ Gliicklicherweise  bleiben  Schitze,
Miinzen und seine Stufe erhalten und du fihrst
trotzdem die Phase ,Plindern & Rasten” aus.

BESIEGTE MONSTER

Nachdem du ein Wichtermonster besiegt hast, stellst du seine Figur
in den Monsterfriedhof. Aber glaube bloR nicht, dass es lange dort
bleibt! Es konnen maximal 2 Wichtermonster gleichzeitig im Friedhof

stehen. Sobald das dritte hinzugcfﬁgt wird, tauchen die anderen beiden
wieder in ihren Monsterriumen auf dem Dungeon-Spielplan auf. Das

dritte Monster bleibt im Friedhof.

Nicht besiegte Wichtermonster bleiben in ihrem Raum. (Denkt daran,
dass sie vollstiindig gchci]t werden!)

Am Ende der Phase ,Den Raum abhandeln” werden alle Monster-
Bedrohungskarten (cgal ob besiegt oder nicht) abgelegt.

BossKAMPEE
Im Boss-Versteck musst du gegen den BOSS des Dungeons

kimpfen. Seine Spczialfﬁhigkeiten sind auf den Bossraumkarten

angegeben. Ein Bosskampf funktioniert wie jeder andere Kampf mit
folgenden Zusitzen:

* Der Bossraum fiigt keine Bedrohungsmarker hinzu. Dennoch
konnen deine Gegenspieler Bedrohungskarten gegen dich
spielen.

* Falls du den Boss besiegst (Chapeau!), erhiltst du 8 Ruhm
auf dem Ruhm-O-Meter. Lege die socben besiegte Boss-
raumkarte ab. Der nichste Herausforderer wird es mit
ciner deutlich unangenchmeren Variante des Bosses zu tun
bekommen (der nichsten Karte des Stapels)!

* Solltest du vom Boss besiegt werden, erhiltst du I zusitzlichen
Schande-Marker (und alle am Spieltiscb konnen sich iber
dich lustig machen).

* Sofern du

cinzelnen Kampf besiegst, wird er

den Boss nicht in einem

vollstandig geheilt und die Boss-
raumkarte bleibt liegen.

= Unabhéngig vom Ausgang des Kampfes
kehrst du nach dem Bosskampf zum
Dungeon-Eingang zuriick.

———__———
——

4. PLUNDERN & RASTEN
ln dieser Phase pliinderst du die Schitze der besiegten Monster und hast

die Gelegenheit, cine Stufe aufzusteigen und neue Bedrohungskarten
zu ziehen.

BELOHNUNGEN

Fir jedes von dir bcsiegte Wichtermonster erhiltst du die Belohnung,

die auf dem jeweiligen Monsterraumfeld auf dem Spielplan angegeben ist.

Falls du nach dem Abhandeln des Raumes ALLE Monster im Raum
besiegt hast oder falls du iiberhaupt nicht kimpfen musstest, erhltst du
je nach Ebene des Raumes die auf dem Spiclplan angegebene Belohnung
fir das Sichern des Raumes. Diese Belohnung erhiltst du auch dann,
wenn du beim Sichern des Raumes besiegt wurdest.

RASTEN

Jetzt kannst du Miinzen ausgeben, um eine Stufe aufzusteigen. Die Kosten
fiir cinen Stufenaufstieg sind auf deinem Heldenbogen angegeben. Du kannst
auch mehrere Stufen gleichzeitig aufsteigen, solange du geniigend Miinzen
dafiir hast. Schiecbe deinen Stufenanzeiger auf deine neue Stufe. Jede neue
Stufe bringt dir Vorteile wie zusitzliche Lebenspunkte,
Wiederholungswiirfe und/oder mehr Kampfwiirfel!

Solltest du weniger als 4 Bedrohungskarten
auf der Hand haben, ziehst du auf
4 Karten auf. Damit ist dein Zug
OFFIZIELL BEENDET. Der Spieler
zu deiner Linken wird aktiver Spieler

.. und du kannst ihm endlich seine
Gemeinheiten heimzahlen.

O



BEISPIEL 6: china hat die Harfie (ein Wichtermonster) besicgt.
Dafiir erhilt sie die Belohnung, die auf dem Monsterraumfeld der
Harfie angcgebcn ist: 2 Miinzen. Auﬁerdcm hat china alle Monster
(Wiichter und Bcdrobung) in ihrem Raum bcsiegt und somit den Raum
gesichert! Sie erhilt die Belohnung fiir des Sichern eines Raumes der
zweiten Ebene: 2 Ruhm auf dem Ruhm-O-Meter und 1 Schatzkarte vom
Scbatzbaufcn. Da Regina noch keine Ri]stung hat, entscheidet sie sich

Manche Philosophen wiirden sagen, dass nichts jemals wirklich endet, da
auch nichts wirklich beginnt. Dieses Spiel endet jedoch SOFORT, wenn
ENTWEDER cin Spicler 20 oder mehr auf dem guten alten Ruhm-O-
Meter errcicht ODER der Boss zum dritten Mal besiegt wurde.

~9 WERTUNG UND SPIELSIEG G
& m Ende der Partie erhilt jeder von euch Ruhm fir die Stufe,

die er auf seinem Heldenbogcn erreicht hat (sieche oben), sowie
weiteren Ruhm fiir seine Schitze (siehe S. 4). Fir jeden Schande-
Marker wird 1 Ruhm ABGEZOGEN.

Nachdem jeder seinen Ruhm zusammengezihlt hat, GEWINNT DER
SPIELER MIT DEM MEISTEN RUHM! (Welch Uberraschung.)

Bei Gleichstand gewinnt derjcnige, der den meisten Ruhm und die
wenigsten Schande-Marker hat. Herrscht auch dort Gleichstand, gewinnt
der daran beteiligte Spicler mit der héchsten Summe an Minzen und
Trinken. Sollte tatsichlich IMMER NOCH Gleichstand herrschen
(wieder einmal die strengen Statuten des altebrwﬁrdigcn Ordens),
gewinnt derjcnige, der die ﬁberzeugendste

Darstellung cines sterbenden Plutonium-

drachen abliefert.

fiir den Alphaspieler-Helm und riistet ihn aus. Zu guter Letzt erhilt sie
gemif3 dem Raumeffekt 3 Miinzen fiir dos Sichern des Turniersaals.

@

BEISPIEL 7: china hat insgcsamt 8 Miinzen. Hochste Zeit fﬁr
einen Stufcnaufstieg! Sie gibt 2 Miinzen aus, um von Stufe ) auf 2
aufzusteigcn, 2 Miinzen fﬁr Stufe 3 und 3 Miinzen fﬁr Stufe 4. Damit
hat sie 1 Kampfwiitfel und 1 Lebenspunkt dazugewonnen.

AufSerdem wird sie am Ende der Partie 2 Ruhm fiir das Erreichen von
Stufe 4 erhalten. Da sie Startspiclerin ist und die Partie gerade erst
bcgonncﬂ bat, hat sie immer noch 4 Bcclrobungskartcn auf der Hand
und muss nicht aufziehen. Als Nichstes kommt Robert an die Reihe.

BEISPIEL 8: Regina besicgt den Plutoniumdrachen und erreicht damit
24 Rubm auf dem Ruhm-O-Meter. In diesem Moment endet das Spiel
und die Wertung beginnt:

Marie hat 18 auf dem Ruhm-O-Meter erreicht. Ihre ordentliche
Schatzsammlung gewihrt ihr weitere 23 Ruhm. Abziglich ihres Schande-
Markers landet sie also bei 40 Ruhm. Robert hat 18 auf dem Ruhm-O-
Mctcr, 25 Ruhm auf seinen Schatzkarten und -1 durch einen Schande-
Marker, insgesamt also 42. Regina hat 24 auf dem Ruhm-O-Meter, 20
Ruhm auf ihren Schatzkarten und -2 durch ihre beiden Schande-Marker,
also cbcnfalls 42! Sie und Robert Iicgc‘n glcicb auf. Robert gewinnt, da
er weniger Schande-Marker hat.

O



~9 DEIN SPIELZUG 6~

I. TUR EINTRETEN
* Bewege deinen Helden tber die Treppen nach unten durch den

Dungeon. Fiir jeden Raum, den du mit ihm betrittst, erhaltst du
die Bclohnung und musst Bedrohungsmarker zum Bedrohungspool
hinzufﬁgen. Bleibe stchen, sobald er auf einen anderen Helden
oder ein Wichtermonster trifft (oder frither, wenn du willst).

2. ARGER BEKOMMEN
¥ Gegenspicler diirfen die Bedrohungsmarker im Pool ausgeben, um
Bedrohungskarten zu spiclen. Es beginnt der Monsterspicler, dann
geht es reihum im Uhrzeigersinn weiter. Jeder kann immer nur
1 Bcdrohung auf einmal spiclen. Die chenspieler horen auf, wenn
sie nichts mehr spiclen kénnen oder wollen.

. DEN RAUM ABHANDELN
* Wirf deine Wirfel. Gib Trinke fir Bonuswiirfel aus. Sich auf
deinem Heldenbogen nach, wie viele Wiirfel du neu werfen darfst

(durch die Schitze und die Stufe deines Helden).
* Der Monsterspieler wiirfelt fiir alle Monster gleichzeitig.
* Der Kampf wird abgehandclt.
4. PLUNDERN & RASTEN
¥ Erhalte die Belohnung fiir besiegte Monster.

¥ Erhalte die Belohnung fiir das Sichern des Raumes (falls du alle
Monster darin besiegt hast).

SPIELVARIANTE:

~Q HEITERES HANDELN G~

Bei dieser Spiclvariante diirft ihr jederzeit untercinander mit Miinzen und
Schitzen handeln.

Fast alles kann Gegenstand cines Handels sein: ,Ich gebe dir 2 Miinzen,
wenn du in diesem Zug kein Wiitend! gegen mich spielst.” ,Ach ja? Ich
gebe dir 3 Miinzen, wenn du es doch tust!” Zahlungen miissen sofort
erfolgen. Versprechungen, welche die Zukunft betreffen (ob man cine
bestimmte Karte spielt oder nicht, ob man sich oder ein Wachtermonster

* Rasten: Gib Minzen fiir den Stufenaufstieg aus und ziche falls  in eine bestimmte Richtung bewegt oder nicht etc.), sind nicht bindend ...

n6tig auf 4 Bedrohungskarten auf.
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