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< SFIELMATERIAL <

6 HELDENTABLEAUS 18 WORFEL
3 gelbe Angrlffswurfel 5 blaue Verteidigungswiirfel

1 Schattenwurfel 3 orange Angnffswurfel 6 Gegnerwiirfel

6 HELDENBASEN 18 STUFENSTIFTE

iy,
&

6 HELDENMIINIATUREN UND HELDENKARTEN

1 Element-Tafel

LIS,

4 Elementmarker

1 Eisgeist-
Marker

.2 Geister-
Ubersichten

1Haltungs- 1 Feuergeist- 1 Schamanen-
marker Marker Startfertigkeit

1 Berserker-Tafel 14 Waldlaufer-
Pfeilkarten

1 Schurken- 24 Schurken- 2 Schurken-
Werkzeugbeutel marker Effektkarten

3 Weihemarker

1 Paladin-Tafel




_ 1 Finsternis-

1 Finsternisleiste marker

1 doppelseitig bedruckte Bosstafel

62 GEGNERMINIATUREN

6 Gefallene 1Gefallener = 6 Untote 1Untoter 6 Satyrn 1Satyr 6 Damonen 1 Dimon
Engel (Scherge) Engel (Anfiihrer) (Scherge) (Anfiihrer) (Scherge) (Anfiihrer) (Scherge) (Anfiihrer)
>

6 Feuerwesen 1 Feuerwesen 6 Skelette 1 Skelett 6 Hollenkobolde 1 H&illenkobold 6 Gargoyles 1 Gargoyle
(Scherge)  (Anfithrer) (Scherge) (Anfiihrer) (Scherge) (Anfithrer)  (Scherge) (Anfiihrer)

Lyidan, Ytheria, Erzéngel Der Schnitter
Lord der Incubi Konigin der Untoten = Michael

Der Ghul

QO (2
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18 FERTIGREITSKARTEN
13x Paladin 13x Schurke 13x Magler

Vitbaey o Tottggy
ey T

13x Berserker 13x Waldlaufer 13x Schamane 6 Scftattenﬂuch— 30 Tiirkarten

Set-Effektkarten
220 GEGENSTANDSHARTEN
160 Gegenstinde (Startausriistung sowie 60 Hordengegenstinde

gewohnliche, seltene und epische Schitze) (in den Stufen 1-2, 3-4 und 5)

FMSCHER \ | joRpEN HORDEN- HORDE
SenaTL mm\ﬂ = m,gmm\“
T\Wﬂ\ STOFE 5

24 HORDENKRARTEN 12 WANDERNDES-MONSTER-RARTEN
(in den Stufen 1-2, 3-4 und 5) (in den Stufen 1-2, 3-4 und 5)

_.\‘. “ = \ K o \“ 2 g 3 | ‘ ! 'V 7 il (“‘ _
|- 4 R | —
) e M) 5 1 Y ‘: 3 K% : Vg

‘ o S b g A g >
. o -4 <‘ = 4‘ = & I B -
. . . . . 54 Schatzmarker
58 Gesundhextsmarker 45 Manamarker 5 Ziel- (gewohnlich,
(in 4 Arten) (in 2 Arten) marker selten und episch)
28 Beute- 25 Feuer-/ 12 Zeit-/ 15 Gegner-

2 Briickenteile 6 Stufentafeln 4 Brunnen marker Eis-Marker Verderbnis-Marker  marker

3 normale 1 Wanderndes- 4 Baren- 15 normale
Portale Monster-Portal fallen Truhen

6 Aktivierungs- - o
marker 1 Schatzbeutel ﬁ
. . 3 Lebensbringer- 6 Dornen- 4 Schmiede- 4 grofle

15 Tiirmarker 6 Saulen Marker fallen Marker Truhen
&S
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< WAS BISHER GESCHAH <

Im Jahrzehnt nach der Invasion der GrofSen Finster-
nis haben sich die Lichtbringer zu mehr als einer
Abenteurergruppe entwickelt. Mit den angehiuften
Schitzen aus ihrem Kampf gegen die GrofSe Finsternis
griindeten sie die Lichtbringer-Gesellschaft, eine Gilde
fiir Helden, Abenteurer, Kiinstler, Forscher, Krieger und
Diplomaten. Ihre Mission war es, die Welt zu vereinen
und dabei nur als letztes Mittel Gewalt anzuwenden.

In dieser Zeit war ihre Mission von groffem Erfolg
gekront, vor allem dank der Unterstiitzung verschiedener
Kirchen und der Kaiserin von Crondar. Die Kirchen
hatten sich wihrend der ersten GrofSen Finsternis als
wahrlich ungeeignet erwiesen, ihre Anhinger zu schiit-
zen. Nun wollten sie sich eifriq zeigen, irgendetwas tun,
um ihre Glaubigen zuriickzugewinnen. Crondar hatte
schon immer fiir Gleichheit und Gerechtigkeit gekdmpft.
Obwohl es eine kleine Nation ist, befindet sich seine
Hauptstadt sowohl an der meist bereisten WasserstrafSe
als auch an der meist bereisten LandstrafSe. Man nennt
Crondar nicht umsonst den Scheideweg der Welt. Der per-
fekte Ortalso fiir das Hauptquartier der neu gegriindeten
Lichtbringer-Gesellschaft und ihre Initiative.

nem Banditenreich entsprang ein Kriegsherr. Selbst die
Monster der Hinterlande gaben kein Lebenszeichen von
sich. Doch dann begannen die Traume ...

Zauberer, Hexen, Magier, einfach jeder mit magischem
Talent trdaumte davon, wie die Welt in einen riesigen,
hollischen Schlund stiirzte. Sie trdumten von brennen-
dem Wasser und aschener Luft. In den Traumen stand
jedes Wesen, ob Mensch oder Elf, Zwerg oder Gnom,
Zentaur oder Riese, in Flammen. Das war keine mysti-
sche Laune des Schicksals, keine Woge im Ather. Es war
eine Prophezeiung. Eine Vorwarnung.

<3

dings waren diese Verbindungen bisher selten, die Uber-
schneidungen kurz und die Portale hielten hochstens ein
paar Tage. Bisher.

Nun stromen Dimonen und Engel durch die neuen Risse
und bekdmpfen alle, die sich ihnen in den Weg stellen.

Die Grofle Finsternis ist zuriich.
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WARUM S0 DUNHELS?

Die Finsternis ist nicht nur der Name eines mysteriosen
Gegenspielers, sondern auch ein euch umgebender Ver-
biindeter. Licht und Schatten auf den Kartenteilen spielen eine
zentrale Rolle: Friiher oder spiter miissen sich sogar die Erben
der Lichtbringer in den Schatten verbergen, um ein todliches

Versteckspiel mit ihren schrecklichen Feinden zu spielen.

< SFIELUBERSICHT <

Massive Darkness 2: Hollenschlund ist ein kooperativer Hack-
and-Slash-Dungeon-Crawler fiir 1 bis 6 Spieler ab 14 Jahren. Ihr
iibernehmt die Rolle der Lichtbringer: Helden, die fiir den Kampf
gegen die wachsende Finsternis ausgebildet wurden. Jeder von
euch wihlt einen Helden mit eigenem Spielmaterial und einer
eigenen Spielweise.

Massive Davkness 2: Hollenschlund ist die Fortsetzung von
Massive Darkness. Der nun noch erbittertere Kampf fithrt die
kithnen Lichtbringer dieses Mal in die Holle selbst, wo sie
nach dem Ursprung der Finsternis suchen. Wihlt eine Quest,
erkundet die Dungeons, bekdmpft Monster, findet neue Aus-
riistung und bringt Licht in die Finsternis.

Um eine Quest zu gewinnen, miisst ihr die jeweiligen Ziele
erfiillen. Sobald ihr alle Siegbedingungen erfiillt habt, endet die
Partie sofort und ihr geht siegreich hervor. Ihr scheitert, sobald
ihr einen Lebensbringer-Marker ausgeben miisst und keine
mehr habt, oder sobald ihr bestimmte Situationen aus der Quest-
beschreibung erreicht habt.

Massive Darkness 2: Hollenschlund wird iiber mehrere Runden
gespielt. Jede dieser Runden besteht aus 4 Phasen:

< 1. HELDENPHASE

Jeder Spieler fiihrt mit seinem Helden Aktionen durch, um z.B.

den Dungeon zu erkunden, Monster zu bekdmpfen oder Gegen-
stainde zu tauschen. Diese Phase wird ab Seite 16 beschrieben.

< 2. GEGNERFHASE

Jetzt ergreifen die Gegner die Gelegenheit, zuriickzuschlagen und
die Helden zu bekampfen! Diese Phase wird ab Seite 23 beschrieben.

< 3. STUFENAUFSTIEGSPHASE

Die Spieler geben die gesammelte Erfahrung aus, um die Stufe

ihrer Helden zu erh6hen. Dadurch verbessern sich die Werte der
Helden, sie erhalten neue Fertigkeiten und die Wahrscheinlich-
keit steigt, bessere Gegenstinde zu finden. Diese Phase wird auf
Seite 25 beschrieben.

< 4. FINSTERNISTHASE

Die Finsternis wird stirker und bringt méglicherweise neue Geg-

ner in den Dungeon. Diese Phase wird auf Seite 26 beschrieben.

Nachdem alle Phasen abgeschlossen sind, endet die Runde und
eine neue beginnt mit demselben Ablauf. Ihr spielt so lange, bis
die Helden entweder ihre Ziele erfiillt haben oder der Finsternis

zum Opfer gefallen sind!




< GRUNDHRONZEFTE <

% WURFEL

E§ gibt 5 verschiedene Wiirfelarten in unterschiedlichen Farben:

Ok

S

®:
Y

Die gelben und orangen Wiirfel sind Angriffswiirfel, die
sowohl von den Helden als auch von den Gegnern ver-
wendet werden. Die orangen Wiirfel haben ein grofieres
Schadenspotenzial, wihrend die gelben Wiirfel Mana
erzeugen konnen.

Die blauen Wiirfel sind Verteidigungswiirfel, die sowohlvon
den Helden als auch von den Gegnern verwendet werden.
Der violette Wiirfel ist der Schattenwiirfel, der nur von den
Helden verwendet wird, wenn diese aus einer Schattenzone
angreifen. Er wird zusammen mit den iiblichen Angriffs-
wiirfeln geworfen und bringt zusitzliche Bonusse.
Dieschwarzen Wiirfel sind Gegnerwiirfel, die Gegner sowohl
beim Angreifen als auch beim Verteidigen verwenden.

< HELDENTABLEAU

WURFELERGEBNISSE

2

%

N=1%

&

[ Jaas

Jedes / -Ergebnis fiigt 1 Schaden bei einem Angriff zu.
Wenn dieser Schaden nicht blockiert wird, werden Wunden
zugefiigt.

: Jedes (*)-Ergebnis stellt 1 Mana des angreifenden Helden

wieder her.

: Jedes O—Ergebnis blockiert 1 Schaden durch einen Angriff.
: Erlaubt einem Helden, seine Schattenfihigkeit auszul6sen.

:Jedes /Z-Ergebnis fiigt dem angreifenden oder ver-

teidigenden Helden 1 Wunde zu. /% kénnen nicht blockiert
werden.

: Lost die Sonderfahigkeit eines Gegners aus, die auf seiner

Karte beschrieben wird.

Jeder Spieler hat sein eigenes Tableau, auf dem er die Erfahrung, die Stufe und die Ausriistung seines Helden festhilt.

Erfahrungsleiste: Die Helden erhalten Erfahrung, indem sie Gegner toten

Heldenslot: In diesen Slot wird die
ausgewiihlte Heldenkarte gelegt.

und Questziele erfiillen. Diese Erfahrung nutzen sie, um Stufen aufzu-
steigen. Diese Leiste markiert, wie viel Erfahrung ein Held erhalten hat.

Gegenstandsslots: In diese Slots werden die unterschiedlichen
Gegenstinde gelegt, die die Helden auf ihren Abenteuern finden konnen.
Nur Gegenstinde, die in diesen Slots ausqgeriistet sind, zihlen als aktiv.

Es gibt 6 Slots: 1 Kopfslot (\‘ﬂ/’), 1 Korperslot (\g/), 1 Beineslot (J\;\)

1 Zubehorslot (@) und 2 Handslots (\W))

Stufenleiste: Alle Helden beginnen eine Quest
auf Stufe 1. Wenn ein Held genug Erfahrung
gesammelt hat, um eine Stufe aufzusteigen, wird
die neue Stufe auf dieser Leiste festgehalten.

Der Zweihandslot (@') ist fiir Gegenstinde, fiir die beide Hinde benotigt werden.

MASSIVE DARKNESS 2 - REGELN
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< HELDENKARTEN

Abbildung: Jeder Held
hat eine Miniatur, die
zu der Abbildung auf
seiner Karte passt.

Name

Klasse: Jeder Held hat eine
eigene Klasse, die seine Spiel-
weise beeinflusst und fiir die
spezielle Komponenten benotigt

Heldenfihigkeit: Jeder
Held hat eine einzigartige
Heldenfihigkeit, die hier
beschrieben wird.

Schattenfihigkeit: Jeder
Held hat eine einzigartige
Schattenfihigkeit, die nur

ausgelost werden kann,
wenn der Held 9 wirft.

werden. Die Klassen werden PALADIN

ab Seite 30 beschrieben.

Startwerte: Die maximalen Gesundheits- und Manawerte, die der Held zu Beginn einer Quest hat. Gesundheit und Mana
konnen die Maximalwerte eines Helden nie iibersteigen, aber die Maximalwerte erhohen sich bei Stufenaufstiegen.

% FERTIGREITSKRARTEN

Fertigkeitsname: S RV
Romische Zahlen neben GEFARLICHER ZORN -I_
einem Fertigheitsnamen el Heldenklasse: Jede
stellen den Rang dieser ——— Heldenklasse hat eigene
Fertigkeit dar. Der Rangvon Fertigheitsharten.
solchen Fertigkeiten hann TR TETE
bei einem Stufenaufstieq - Heldenstufe: Jede
verbessert werden. Helden ANGRIFEL] @: Fihigkeit hat eine
konnen den hoheren Rang 185 A oder 1l Stufe, die der Held min-
einer Fertighkeit nur dann destens erreicht haben
erhalten, wenn sie bereits muss. Falls die Helden-
die vorherigen Riinge haben. FERTIGKEIT BERSERKER FERTIGKEIT * JERSERKER FERTIGKEIT stufe niedriger ist als
Beispiel: ,Geftihrlicher Zorn* auf einer Fertigheit

S IR R g T Effekt: Der Effekt der Fertigkeit wird hier beschrieben. Jede
Fertigkeit hat ein eigenes Timing, eigene Kosten und andere
Bedingungen, um sie einzusetzen (siehe Seite 28).

»Gefthrlicher Zorn I“kann
im Spielverlauf auf Rang II

aufgewertet werden.

< SCHATZBEUTEL

Im Laufe ihrer Abenteuer finden die

Helden viele Gegenstinde, unter ande-
rem magische Waffen, Riistungen und
Trinke. All diese Gegenstinde werden als
Schitze bezeichnet. Immer wenn das Spiel
oder die Questregeln euch dazu anweisen,
den Kartenteilen oder einer Gegnerkarte Schatzmarker hinzu-
zufiigen, zieht ihr zufillig die angegebene Anzahl Schatzmarker
aus dem Schatzbeutel und platziert sie wie angegeben. Falls der
Beutel leer ist, platziert ihr keine Schatzmarker.

Die Schitze in Massive Darkness 2: Hollenschlund haben 3 Selten-

heitsstufen, die durch passende Schatzmarker dargestellt werden:

» Gewohnliche Schitze sind die verbreitetsten Schitze. Obwohl
sie niitzlich sind, sind sie fiir die Helden von geringstem Wert.

s Seltene Schitze sind schwerer zu finden als gewchnliche
Schitze und beinhalten oft wertvolle Gegenstinde.

s Epische Schitze belohnen die Helden mit erstaunlichen Effekten.

O
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angegeben, kann dieser
Held sie nicht erhalten.

Immer wenn ein Spieler einen Schatzmarker aufsammelt, zieht
er eine Gegenstandskarte vom entsprechenden Stapel. Danach
wird der Schatzmarker zuriick in den Schatzbeutel gelegt.

Im Spielverlauf weisen die Regeln euch dazu an, die Zusammen-
setzung der Schatzmarker im Beutel zu dndern, wodurch die Hel-
den michtigere Schitze finden konnen.



& GEGENSTANDSHARTEN

Gegenstandskarten werden in 7 Stapel unterteilt. Ihre Riickseiten geben an, zu welchem Stapel sie gehoren. Es gibt 1 Stapel fiir

Startgegenstinde, 1 fiir jede Seltenheitsstufe der Schitze und 3 Stapel fiir die unterschiedlichen Kategorien der Hordengegenstinde.
Letztere werden an Horden angelegt und als Belohnung eingesammelt, wenn die Horde getotet wird.

Abbildung Nage

Gegenstandsslot: Bevor ein Held einen
Gegenstand einsetzen kann, muss er diesen erst
ausriisten. Das Symbol fiir den Gegenstandsslot
zeigt an, in welchen Slot des Heldentableaus
die Gegenstandsharte gelegt werden muss, um
sie auszuriisten. Das -Symbol bedeutet,
dass es sich um einen Zweihand-Gegenstand
handelt, der mit einer Karte beide Handslots
belegt. Verbrauchsgiiter (&) belegen keine
Slots auf dem Heldentableau und konnen
eingesetzt werden, ohne ausgeriistet zu sein.

Fahigkeit: Falls ein Gegenstand einen besonderen
Effekt hat, wird dieser hier beschrieben.

Angriffs- oder Verteidigungswiirfel:
Viele Gegenstinde fiigen dem Wiirfelvorrat

eines Helden Wiirfel hinzu, die hier abgebildet
sind. Waffen fiigen normalerweise Angriffs-
wiirfel hinzu, Riistungen Verteidigungswiirfel.

& GEGNERHARTEN

Nicht ausgeriistete Gegenstinde befinden
sich im Inventar eines Helden. Ein Held kann
beliebig viele Gegenstinde in seinem Inven-
tar haben. Legt alle Karten, die im Inventar
eines Helden sind, neben sein Tableau.

Farbe: Die Farbe am oberen und unteren Rand
einer Gegenstandsharte zeigt ihve Seltenheit
und manchmal auch andere Eigenschaften an:

* Griine Karten sind gewohnliche Gegenstinde.

* Blaue Karten sind seltene Gegenstinde.

* Lila Karten sind epische Gegenstinde.

* Beige Karten sind Startgegenstinde,
die als gewohnlich zihlen.

* Graue Karten sind Verbrauchsgiiter ( ),
die als gewohnlich zihlen (siehe Seite 22).

* Set-Gegenstinde haben einzigartige Farben.
Wenn mehrere Gegenstinde desselben Sets
ausgeriistet sind, haben diese besondere
Effekte (siehe Seite 22). Ihre Seltenheit wird
nur auf der Kartenriickseite angegeben.

Bei ihren Quests treffen die Helden in den Dungeons auf drei unterschiedliche Gegnerarten: Horden, Wandernde Monster und

Bosse. Horden sind Gruppen aus einem Anfiihrer und mindestens einem Schergen. Wandernde Monster sind starke Gegner, die
allein durch den Dungeon ziehen. Bosse haben einzigartige Fahigkeiten und stehen hiufig mit einem Questziel in Verbindung,

HORDEN

Belohnung: Die Anzahl an
Schatzmarkern, die zufillig aus
dem Schatzbeutel gezogen und auf
die Hordenkarte gelegt werden,
wenn die Horde aufgestellt wird.
Der Held, der einen Horden-
anfiihver totet, erhilt die Schiitze
auf dessen Hordenkarten.

Abbildung: Die Abbildung auf
einer Hordenkarte zeigt links
den Hordenanfiihrer und rechts
die Schergen, deven Miniaturen
zu der Abbildung passen.

Sonderfahigkeit: Die meisten
Horden haben eine Sonderfihig-
keit, die durch & auf den Gegner-
wiirfeln ausgelst wird (siehe
»Angriff einer Horde" auf Seite 23).

KAMPF1&: Fiigt dem angreifenden
oder verteidigenden Helden1  zu.

Gesundheit: Der Gesundheitswert,
den jede Miniatur der Horde
(auch der Anfiihrer) hat.

Verteidigung: Diese Symbole
stellen die Anzahl und Farbe
der Verteidigungswiirfel dav,
die eine Horde ihrem Wurf
hinzufiigt, wenn sie sich gegen
einen Angriff verteidigt.

Kategorie: Horden werden
starker, wenn sich die
Dungeonstufe erhoht.

Diese Angabe zeigt, auf
welchen Dungeonstufen eine
Hordenkarte verwendet
wird (siehe Seite 26).
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WANDERNDE MONSTER

Belohnung: Die Anzahl an Schatz-
markern, die zufillig aus dem Schatz-
beutel gezogen und auf die Karte

des Wandernden Monsters gelegt
werden, wenn es aufgestellt wird.

Feste Belohnung: Wird nicht zufillig
aus dem Schatzbeutel gezogen.

Aktivierungsmuster:
Jedes Wandernde Monster
hat eigene Regeln, die seine

Aktivierung bestimmen.

Sonderfihigkeit: Jedes Wandernde
Monster hat eine Sonderfihigkeit,
die durch &‘-Ergebnisse auf den

Gegnerwiirfeln ausgelost wird.

Der Held, der ein Wanderndes Monster totet, erhalt die Schatze auf
dessen Karte. Zusitzlich zur normalen Belohnung hat jedes Wan-
dernde Monster eine feste Belohnungin Form von einer bestimmten
Schatzart und -menge, die unter der normalen Belohnung steht.
Feste Belohnungen werden nicht aus dem Schatzbeutel gezogen
oder auf die Karte gelegt, zihlen aber als Belohnung dieses Gegners.

BOSSE

Bosse haben eigene Regeln, die auf Seite 27 beschrieben werden.
Jede Bosskarte enthilt die folgenden Informationen:

Sonderfihigkeiten: Jeder Boss hat
Sonderfihigkeiten, die durch &‘-Ergelmisse

auf den Gegnerwiirfeln ausgelost werden.

Abbildung:
Jeder Boss hat
eine Miniatur,
die zu der
Abbildung
auf seiner
Karte passt.

Name

+ Falls Andra im Dungeon ist: Andra greift den Helden
mit der wenigsten Gesundheit in SL an, falls moglich.
Entfernt Andra dann aus dem Dungeon.

+ Falls Andra nicht im Dungeon ist: Stellt Andra in
eine Zone angrenzend zum Helden mit der wenigsten
Gesundheit. Dann greift Andra diesen Helden an.

KAMPF 1 & : Fiigt einem anderen Helden mit
der wenigsten Gesundheit in SL 1 Wunde zu.

Aktionen: So viele
Aktionen fiithrt der Boss in
der Gegnerphase durch.

0 e s GERECHTIGKEIT VON OBEN
Stellt Michael in die Zone des Helden mit
den meisten @ . Er greift diesen Helden an.
1 E » LANZENSPRUNG
Legt1# in die Zone des Helden mit den
wenigsten @ und stellt Michael in diese
Zone. Er greift diesen Helden an.
2 E * FINSTERER SEGEN
Stellt Michael in die zentrale Zone und fiigt
der Verderbnissteinzone mit den wenigsten
1% hinzu. Fiigt allen Helden insgesamt
X Wunden zu, sie beliebig aufteilen diirfen
(siehe , Verderbnis“unten).

VERDERBNIs: X
Finsterer Segen fiigt von nun an X Wunden
fiirjeden & aufdem Kartenteil zu.

[

FINSTERNIS: +X
Michael wirft von nun an +X
wenn er angreift oder verteidigt.

Gesundheit: Der Gesamt-Gesundheitswert eines Wandernden
Monsters wird durch die Anzahl an Helden im Spiel bestimmt.

Abbildung: Jedes Wandernde Monster hat
eine Miniatur, die zu der Abbildung
auf seiner Karte passt.

Angriffund
Verteidigung:

Diese Symbole stellen
die Anzahl und Farbe
der Angriffs- und
Verteidigungswiirfel
dar, die ein Wanderndes
Mounster bei seinem
Angriff bzw. seiner
Verteidigung wirft.

Kategorie:

Wandernde Monster
werden starker, wenn sich
die Dungeonstufe erhoht.
Diese Angabe zeigt, auf
welchen Dungeonstufen
eine Wanderndes-
Monster-Karte verwendet
wird (siehe Seite 26).

Aktivierungswiirfel: So viele Geguerwiirfel wirft der Boss bei jeder Aktion.

Angriff und Verteidigung: Diese Symbole stellen die Anzahl
und Farbe der Angriffs- und Verteidigungswiirfel dar, die ein
Boss bei seinem Angriff bzw. seiner Verteidigung wirft.

Gesundheit: Der Gesamt-
Gesundheitswert eines Bosses
wird durch die Anzahl an
Helden im Spiel bestimmt.

KAMPF1§g:
Fiigt dem angreifenden
oder verteidigenden
Helden 1 Wunde fiir
jeden seiner
Danach werden die
Marker abgelegt
(ein Mal pro Kampf).

Kampffihigkeit:

Die Effekte, die ein Boss bei
seinem Angriff bzw. seiner
Verteidigung anwenden kann.

zZu.

Passive Fihigkeiten:
Jeder Boss hat Sonderfihig-
keiten, die immer aktiv sind
und oft mit der Bossleiste

in Verbindung stehen.

Bossleiste: Diese Leiste ersetzt die Finsternisleiste, sobald der Kampf gegen den Boss beginnt,

und schreitet in jeder Finsternisphase fort, wodurch der Boss normalerweise stirker wird.

MASSIVE DARKNESS 2 - REGELN
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% KARTENTEILE

Zonen: Jedes der 9 Quadrate eines Kartenteils ist eine Zone. Die Illustration einer Zone gibt

Kartenteil: Jedes vor, ob es sich um eine Licht- oder eine Schattenzone handelt: Zonen mit einem dunklen
Kartenteil besteht aus Erscheinungsbild sind Schattenzonen. Wenn ein Held in einer Schattenzone steht, zihlt er als
9 kleinen Quadraten, die »im Schattens wodurch er zusitzliche Fihigheiten hat. Jede Zone, die keine Schattenzone ist,
Zonen genannt werden. zihlt als Lichtzone. In jeder Zone konnen jederzeit beliebig viele Miniaturen stehen.

I Wand

Schatten-
zone

Korridore: Jede Zone auf einem Kammern: Eine Kammer ist eine Zonengruppe auf einem Kartenteil, die komplett
Kartenteil, die nicht zu einer Kammer von Winden umgeben ist. Die meisten Kammern sind 2 oder 3 Zonen grof3, sie
gehort, zihlt als Korridor. Es gibt konnen aber auch grofier sein. Helden und Gegner konnen Kammern betreten,
keine Sonderregeln fiir Korridore. die mit Tiiren markiert werden. Tiiven werden beim Questaufbau platziert.

Zonen sind zueinander angrenzend, wenn sie sich orthogonal
(nicht diagonal) neben- oder iibereinander befinden und nicht
von einer Wand oder geschlossenen Tiir getrennt werden.

% TURKARTEN

Name

Jedes Mal, wenn ein Held die Tiir zu einer R T Rl S
Kammer das erste Mal 6ffnet, wird dieser et 1l v by
Effekt sofort abgehandelt, noch bevor Schergen auf,
die Gegner und Schatzmarker in der falls mdglich.

Kammer platziert werden. Lepidiegiapapindalin
als Erinnerung neben

~ den Hordenstapel.
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Jeder Spieler wihlt einen Helden und nimmt sich die ent-
sprechende Heldenkarte und -miniatur. Dann nimmt
er sich ein Heldentableau und legt seine Heldenkarte
in den passenden Slot (A). Danach nimmt er sich eine
Basis in einer beliebigen Farbe und steckt seine Helden-
miniatur hinein (B). Aulerdem nimmt sich jeder Spieler
eine Stufentafel und legt sie in den Stufenslot auf dem
Tableau (C). Anschlieflend nimmt sich jeder die Stifte
in der zuvor gewdhlten Farbe und steckt 2 davon in die
,0“Locher seiner Erfahrungsleiste und den letzten in das
»1“Loch seiner Stufenleiste (D). Zudem erhilt jeder Spie-
ler 1 seltenen Schatzmarker und 3 epische Schatzmarker
und legt sie neben seine Stufentafel. Dann legt jeder Spie-
ler einen Aktivierungsmarker mit der blauen Seite nach
oben neben sein Tableau (E) und erhilt Gesundheits- und
Manamarker in Héhe der Maximalwerte seiner Helden-
karte (F). Zuletzt nimmt sich jeder Spieler die speziellen
Komponenten seiner Heldenklasse (siehe Seiten 30-35).

Jeder Spieler wihlt 1 Stufe-l1-Fertigkeitskarte seiner
Klasse und platziert sie entsprechend seiner Klassen-
beschreibung (siehe Seiten 30-35). Die anderen Fertig-
keitskarten legt er beiseite - er kann sie im Spielverlauf
wihrend eines Stufenaufstiegs erhalten.

GrraunLicaEn Zonw I

Gerannvicnen Zown I

Legt alle Startgegenstinde offen auf den Tisch. Jeder
Held wahlt 1 Startwaffe (Rostiges Schwert, Primitive
Axt, Kurzbogen, Holzstab, Dolch, Zauberstab der Asche,
Provisorischer Speer, Magische Okarina) und nimmt
sich dann 1 Abgenutzte Lederriistung und 1 Trank (ent-
weder Heil- oder Manatrank). Legt die ausgewihlten
Waffen und Riistungen in die passenden Slots eurer
Heldentableaus und die gewihlten Trinke daneben. Die
nicht gewihlten Startgegenstinde kommen zuriick in die
Schachtel.

HINWEIS: Die Abgenutzte Lederriistung hat eine spezielle
Seite fiir das Spiel mit 5 oder 6 Helden.

Legt abhingig von der Anzahl der Helden im
Spiel Lebensbringer-Marker mit der blauen
Seite nach oben auf den Tisch:
-1oder2fHelden: 1 Lebensbringer-Marker
-3 oder4ﬂHeldem 2 Lebensbringer-Marker
- 50der 6t Helden:3 Lebensbringer-Marker
["Jbrige Lebensbringer-Marker kommen zuriick in die
Schachtel.

&V



5 Teilt die Hordenkarten entsprechend ihrer Kategorien in 9 Mischt die Tiirkarten verdeckt.
\J

# 3 Stapel und mischt jeden davon einzeln verdeckt.

1 0 Stellt alle Gegnerminiaturen neben den Spielbereich.
\J

Teilt die Wanderndes-Monster-Karten entsprechend
61 ihrer Kategorien in 3 Stapel und mischt jeden davon ein- Wihlt gemeinsam die Quest, die ihr spielen wollt
1 1 ® (siehe Seiten 37-51). Legt die Kartenteile der gewihlten
Quest wie beim Questaufbau angegeben aus, um den

zeln verdeckt.

Dungeon aufzubauen.

WANDERNpE,
MONSTER ?

Platziert Tiiren und andere Marker wie in der gewdhlten
1 2- Quest beschrieben. Die Anzahl der Beutemarker (.),
die in den markierten Zonen platziert werden, hingt
von der Anzahl der Helden im Spiel ab:
- 1oder 2} Helden: 1 Marker
- 3 oder 4 f Helden: 2 Marker
- 50der 6 f Helden: 3 Marker

7 Teilt die Gegenstandskarten entsprechend ihrer Selten- Wenn ihr Fallen, Truhen und Brunnen platzieren miisst,
#®  heitsstufen in 3 Stapel und mischt jeden davon einzeln schaut euch ihre Effektseite nicht an. Platziert Portale wie
verdeckt. in der Questbeschreibung vorgegeben entsprechend der

Anzahl der Helden, falls n6tig.

o Lermeenmuen-Foy o SteHEUsTONG

1 3 Nehmt alle C-Schatzmarker und 5 @-Schatzmarker,

® legt sie in den Schatzbeutel und mischt sie. Haltet die
iibrigen Marker in einem Vorrat neben dem Spiel-
bereich bereit.

14 Zieht fiir jedes @, das beim Questaufbau abgebildet
» ist, 1 Karte vom ersten Hordenstapel (Stufen 1-2) und

8 Teilt die Hordengegenstandskarten entsprechend ihrer stellt dort die dazugehorigen Hordenminiaturen auf:
® Kategorien in 3 Stapel und mischt jeden davon einzeln 1 Anfithrerminiatur und so viele Schergen, wie Helden
verdeckt. im Spiel sind.

o Tevmisions

Zieht fiir jede gerade aufgestellte Horde 1 Karte vom ers-
1 5 # ten Hordengegenstandsstapel (Stufen 1-2) sowie 1 Schatz-
marker aus dem Beutel. Legt den Hordengegenstand so
HORDEN- unter die Hordenkarte, dass nur der untere Teil sichtbar

GEGENSTAXD
STUFE 5

Ancrirp1&:+1 @ und
’ den.




1 6 Stellt alle Heldenminiaturen in die Startzone,
® die beim Questaufbau abgebildet ist.

17 Legt die Gesundheits-, Mana-, Feuer- und Eis-Marker
® als Vorrat bereit. Legt die Wiirfel in Reichweite aller
Spieler bereit.

OO

1 8 Legt die Finsternisleiste so neben den Dungeon, dass
® die Seite mit 9 Feldern nach oben zeigt, und legt den
Finsternismarker auf das 1. Feld.
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< SPIELABLAUF <

Massive Darkness 2: Hollenschlund wird iiber mehrere Runden
gespielt. Jede dieser Runden besteht aus 4 Phasen:

¢ 1. Heldenphase

» 2. Gegnerphase

» 3. Stufenaufstiegsphase

* 4. Finsternisphase

< 1. HELDENPHASE

In der Heldenphase fithren die Helden Aktionen durch, um Geg-

ner zu bekdmpfen, sich durch den Dungeon zu bewegen, Gegen-
stinde aufzusammeln und Questziele zu erfiillen.

In jeder Runde entscheidet ihr gemeinsam, in welcher Reihen-
folge die Helden aktiviert werden. Sobald ein Held aktiviert
wird, wird er zum aktiven Helden und fiihrt seinen Zug durch,
indem er 3 beliebige Aktionen durchfiihrt. Danach dreht er
seinen Aktivierungsmarker auf die graue Seite, um anzuzeigen,
dass er bereits am Zug war. Die Heldenphase endet, nachdem alle
Helden aktiviert worden sind.

Sobald ein Held aktiviert wird, darf er 3 beliebige Aktionen
durchfithren und dabei dieselbe Aktion auch mehrfach wihlen.
Die moglichen Aktionen sind:

« Erholen

» Besondere Aktionen

* Bewegen
+ Angreifen
» Tauschen und Ausriisten

Die Berserkerin Gheta

| fiihrt eine Bewegen-

| Ahtion durch und evhiilt
2 Bewegungspunkte.

17 e

Alternativ konnte sie sich auch

nach E bewegen und dort ihre

Aktion beenden oder den zwei-
ten Bewe_qungspunkt nutzen,

—<2

<& 3>

Siule (A) bewegen und von dort entweder
nach B, C oder D weiter. Sie konnte ihre

MASSIVE DARKNESS 2 - REGELN

BEWEGEN

Wenn ein Held die Bewegen-Aktion durchfiihrt, erhilt er
2 Bewegungspunkte (BP). Jeder Bewegungspunkt kann fiir 1 dieser
Moglichkeiten eingesetzt werden:

+in eine angrenzende Zone bewegen

« eine Tiir in der aktuellen Zone 6ffnen

+ mit Objekten in der aktuellen Zone interagieren

Ubrige BP gehen am Ende der Bewegen-Aktion verloren.

IN EINE ANGRENZENDE ZONE BEWEGEN

Ein Held muss 1 Bewegungspunkt ausgeben, um seine Miniatur
ineine angrenzende Zone zu bewegen. Helden konnen sich weder
diagonal noch durch Winde oder verschlossene Tiiren bewegen.
Falls sich ein Held aus einer Zone mit einem Gegner heraus-
bewegt, erleidet er Reaktionsschaden in Hohe von 1 Wunde pro
gegnerischer Miniatur in der Ursprungszone. Manche Zonen
enthalten Fallen, die ausgel6st werden, sobald ein Held sie betritt
(siehe Seite 29).

In einer Zone konnen sich beliebig viele Miniaturen befinden.

Sie konnte sich in die Zone mit der

Bewequng auch einfach bei A beenden.

<>




EINE TUR OFFNEN

Kammern und Korridore sind durch Tiiren miteinander verbunden.
Wenn nicht anders angegeben, sind alle Tiiren zu Beginn einer
Quest verschlossen und weder Helden noch Gegner kénnen sich
durch verschlossene Tiiren bewegen. Verschlossene Tiiren ver-
sperren auflerdem die Sichtlinie (siehe Seite 19).

Verschlossene Tiir

Offene Tiir

Ein Held in einer Zone mit einer verschlossenen Tiir kann
1 Bewegungspunkt ausgeben, um eine Tiir zu 6ffnen, indem er ihren
Marker auf die offene Seite dreht. Helden konnen keine offenen
Tiiren schlieflen. Sobald ein Held das erste Mal eine Tiir zu einer
Kammer o6ffnet, wird diese Kammer enthiillt.

WICHTIG: Tiiven zu 6ffnen beendet nicht die Bewegen-Aktion.

EINE KAMMER ENTHULLEN

Sobald eine Kammer enthiillt wird, passiert Folgendes in dieser
Reihenfolge:

1. Tiirkarte ziehen und abhandeln

2. Gegner aufstellen

3. Schiitze platzieren

Tiirkarte ziehen und abhandeln: Auf Tiirkarten steht ein Ereig-
nis, das abgehandelt werden muss, bevor die Gegner aufgestellt und
Schatzmarker platziert werden. Wenn nicht anders angegeben, wird
die Tiirkarte abgeworfen, nachdem sie abgehandelt wurde.

HINWEISs: Falls der Tiirkartenstapel leer ist, mischt ihr die
abgeworfenen Tiirkarten zu einem neuen verdeckten Stapel.

Gegner aufstellen: Zieht fiir jeden @—Marker auf der Kammer
1 Karte vom Hordenstapel, der der aktuellen Dungeonstufe ent-
spricht (siehe Seite 26), und stellt die dazugeh6rigen Horden-
miniaturen auf: 1 Anfithrerminiatur und so viele Schergen, wie
Helden im Spiel sind. Zieht so viele Schatzmarker aus dem Schatz-
beutel, wie auf der Hordenkarte angegeben sind, und legt sie auf die
Hordenkarte. Horden kidmpfen als Gruppe und verwenden eigene
Gegenstinde. Zieht 1 Karte vom Stapel der Hordengegenstinde,
der der aktuellen Dungeonstufe entspricht, und legt sie so unter
die Hordenkarte, dass nur der untere Teil sichtbar ist. Der Horden-
anfiihrer zihlt als das Monster, das den Gegenstand tragt.

HINWEIS: Sollte der Stapel der Hordenkarten oder -gegenstinde leer
sein, mischt die abgeworfenen Karten der aktuellen Dungeonstufe zu
einem neuen verdeckten Stapel. Falls es keine abgeworfenen Horden-
karten oder -gegenstiinde gibt, zieht eine Karte der nichsthoheren

Kategorie (falls moglich).

Entfernt den @-Marker, nachdem ihr dort Gegner aufgestellt habt.

O

<3S

Falls die gezogene Hordenkarte die eines Gegners ist, der sich
bereits im Dungeon befindet, stellt ihr keinen weiteren Gegner
dieser Art auf. Stattdessen ersetzt ihr seine aktuelle Hordenkarte
durch die neue Karte der ndchsthoheren Kategorie und fithrt damit
1 Aktion durch (siehe , Aktivierung: Horde" auf Seite 23). Ihr ersetzt
und entfernt weder Wunden, Hordengegenstinde, Zustinde noch
Schatzmarker der Horde, wenn ihr so Hordenkarten austauscht.

HINWEIS: Im seltenen Fall, dass die gezogene Karte auf einer niedri-
geren Stufe ist als die, die bereits fiir den Gegner im Dungeon im Spiel
ist, ersetzt ihr die Karte nicht, sondern werft sie ab und fithrt nur die
Abktion durch.

Schiitze platzieren: Zieht fiir jeden .—Marker in der enthiillten
Kammer 1 Schatzmarker aus dem Schatzbeutel und legt ihn in die
Zone. Werft anschlieffend den .—Marker ab. Die Helden konnen
Schatzmarker aufsammeln, wenn sie damit interagieren (siehe
»Mit Objekten interagieren” auf Seite 18).

Falls der Held noch Bewegungspunkte iibrig hat, kann er sie
nach dem Enthiillen der Kammer ausgeben.

it Gheta beginnt ihve Aktivierung in einer Zone mit einer
verschlossenen Tiir. Sie fiihrt eine Bewegen-Aktion
durch und gibt ihren ersten BP aus, um die Tiir zu

offnen. Da dies das erste Mal ist, dass eine Tiir zu dieser
Kammer gedffnet wird, wird die Kammer enthiillt.

Gheta zieht eine
Tiirkarte und handelt
ihren Effebt ab. Im Fall
der Fallenbewehrten
Schatzkammer erleidet
sie 2 Wunden und
platziert 1 zusitzlichen

Der aktive Held
erleidet 2 Wunden.

Alle Zonen g;
Schatzmarker. Dy

Kammer mi
e erhak&nlzuséitzlichen
Schatzmarker.



Dann muss Gheta eine Horde in der
Zone mit dem @ aufstellen. Da die
aktuelle Dungeonstufe 3 ist, zieht sie
eine Hordenkarte vom Stapel fiir die
Stufen 3-4: die Horde der Untoten.

In dieser Partie sind 3 Helden im {
Spiel, die Horde besteht also aus |

1 Anfiihrer und 3 Schergen. ‘

Danach zieht Gheta so viele Schatzmarker aus dem
Schatzbeutel, wie .—Marker in der Zone liegen,
also 2. Zusitzlich platziert sie durch den Effekt der
Tiirkarte noch einen dritten. Insgesamt zieht sie 2

gewdhnliche und 1 seltenen Schatzmarker, platziert
siein der.—Zone und wirft die @-Marker ab.

AufSerdem zieht Gheta 1 Schatz-
marker und platziert ihn auf die
Hordenhkarte. Zum Schluss zieht sie
{  einen Hordengegenstand von dem
) Stapel fiir die Stufen 3-4 und legt

f die Karte unter die der Untoten.

J
)
5’ Gheta hat noch 1 BPiibrig,
1 mit dem sie die angrenzende
{ Zone in der Kammer betritt.

Mit OB]EKTEN INTERAGIEREN

In vielen Zonen gibt es Objekte, mit denen die Helden inter-
agieren konnen. Sie konnen z.B. Truhen 6ffnen, aus einem
Brunnen trinken oder Gegenstinde aufnehmen. Ein Held kann
fiir jeden Bewegungspunkt, den er ausgibt, mit 1 Objekt in seiner
aktuellen Zone interagieren, falls sich in der Zone keine Gegner

befinden.

Falls ein Held mit einem Schatzmarker interagiert, nimmt er
sich einen Schatz. Er zieht 1 Gegenstandskarte vom Stapel, der
zum Marker gehort (Gewohnlich, Selten oder Episch), und legt
den Schatzmarker zuriick in den Schatzbeutel.

Wenn ein Held einen Gegenstand aufnimmt, kann er ihn sofort
im passenden Slot seines Tableaus ausriisten (siehe ,Tauschen
und Ausriisten” auf Seite 22). Nicht ausgeriistete Gegenstinde
sind inaktiv und befinden sich im Inventar des Helden, das heif3t
sie liegen neben seinem Tableau.

Wenn ein Held einen Gegenstand aufnimmt, darf er ihn einem
anderen Helden in derselben Zone geben. Dieser Held darf den
Gegenstand sofort ausriisten (aber in diesem Fall keine anderen
aus seinem Inventar).

E Inihvem nichsten Zug gibt Gheta 1 BP aus, um mit einem
gewohnlichen Schatzmarker zu interagieren. Sie zieht

1 Karte vom gewohnlichen Gegenstandsstapel und erhilt

einen Silberring. Sie riistet diesen Gegenstand sofort aus.

Dann legt sie den Schatzmarker zuriick in
den Schatzbeutel. Sie hat noch 1 BPiibrig
und kann ihre Bewegen-Aktion fortsetzen.

O .
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ANGREIFEN

Dungeons werden von allerlei Monstern bewohnt, die nur ein
Ziel haben: die Helden zu vernichten. Mit Monstern kann man
nicht verhandeln. Sie miissen sterben!

DerHeld, der die Angreifen-Aktion durchfiihrt, ist der Angreifer
und sein Ziel ist der Verteidiger. Fiir Spieleffekte zihlen sowohl
Angreifer als auch Verteidiger als im Kampfbefindlich.

Um eine Angreifen-Aktion durchzufiihren, brauchtein Held eine
Waffe und ein Ziel. Jede Waffe hat mindestens eine Angriffsart.

g ™

Aty

<3S

Es gibt insgesamt 3 Angriffsarten mit unterschiedlicher

Reichweite:

* Nahkampf (@). Der Angreifer und der Verteidiger miissen in

derselben Zone sein.

* Magisch (@)' Der Angreifer kann in derselben Zone wie der
Verteidiger oder 1 Zone von ihm entfernt sein. Falls der Ver-
teidiger 1 Zone entfernt ist, muss der Angreifer Sichtlinie auf

ihn haben (siehe unten).

+ Fernkampf (@). Der Angreifer muss mindestens 1 Zone vom
Verteidiger entfernt sein und der Angreifer muss Sichtlinie auf
ihn haben. Fernkampfangriffe konnen nicht gegen Ziele in der-
selben Zone wie der Angreifer durchgefiihrt werden.

Genau wie Bewegungen konnen Angriffe nur orthogonal durch-
gefithrt werden. Weder Helden noch Gegner konnen diagonal

angreifen.

SICHTLINIE

Angreifer miissen Sichtlinie (SL) auf ihre Ziele haben. Ein
Angreifer hat Sichtlinie auf einen Verteidiger, solange eine gerade
Linie zwischen beiden gezeichnet werden konnte, die nicht von
Wainden oder verschlossenen Tiiren unterbrochen wird. Andere

Helden oder Gegner versperren die Sichtlinie nicht.

Die Schurkin Feydra verwendet eine Fernkampfwaffe und hat Sichtlinie auf alle Zonen, die mit der gepunkteten Linie
markiert sind. Sie kann also entweder die Horde der Hollenkobolde oder der Skelette angreifen. Wenn sie die Gargoyles

3 angreift, wird ihr Angriff durch die Siule zwar nicht versperrt, aber erschwert (siehe ,Siule” auf Seite 29).

»
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Nachdem der Angreifer sichergestellt hat, dass sein Ziel in
Reichweite und in Sichtlinie ist, muss er seinen Wiirfelvorrat
zusammenstellen und den Angriff abhandeln.

- e

DEN WURFELVORRAT ZUSANIMIENSTELLEN

Fithrt diese Schritte durch,

zusammenzustellen:

1. Nehmt so viele Wiirfel der Wiirfelarten, wie auf der Waffe
des Angreifers abgebildet sind, und fiigt sie dem Vorrat
hinzu. Manche Waffen haben mehr als eine Angriffsart
(z.B. Nah- und Fernkampf), achtet also darauf, dass ihr
die Wiirfel fiir die richtige Angriffsart nehmt. Falls der
Angreifer ein Held mit 2 Waffen ist, die dieselbe Angriffs-
art haben, zahlt die Wiirfel beider Waffen zusammen.

. Falls der Angreifer ein Held im Schatten ist, fiigt dem
Vorrat den Schattenwiirfel hinzu.

.Nehmt alle Verteidigungswiirfel des Verteidigers und
fiigt sie dem Vorrat hinzu.

. Falls eine Horde am Kampf beteiligt ist, fiigt dem Vorrat
1 Gegnerwiirfel fiir jeden Schergen in der Horde hinzu.

. Nehmt alle weiteren etwaigen Bonuswiirfel und fiigt sie
dem Vorrat hinzu. Manche Fertigkeiten, Fihigkeiten
oder Gegenstinde konnen in bestimmten Situationen
Angriffswiirfel hinzufiigen und diirfen eingesetzt wer-
den, wenn der Wiirfelvorrat zusammengestellt oder der
Angriff abgehandelt wird. Es kann sinnvoll sein, manche
dieser Bonusse fiir spater aufzusparen.

WICHTIG: Ein Wiirfelwurfhann bis zu 3 Angriffswiirfel jeder Farbe,
5 blaue Verteidigungswiirfel, 1 Schattenwiirfel und 6 Gegnerwiirfel
enthalten. Dariiber hinaus gehende Wiirfel gehen verloren.

um den Wiirfelvorrat

VENDAMMT RIESIGES
MinteasscaweRT

Gheta greift eine Horde von Skeletten
(mit 1 Anfiihrer und 2 Schergen) mit
ihrem Verdammt riesigen Kriegs-
schwert an. Sie ist nicht im Schatten,
setzt den Schattenwiirfel also nicht
ein, aber ihve Waffe gibt ihr 1 gelben
und 1 orangen Angriffswiirfel.

GEFARRLICRER ZoRN ]

FERTIGKEIT SERSERKER.

Gheta setzt auflerdem ihre
Fertigkeit ,Gefihrlicher
Zorn I“ein, indem sie
Die Skelette verteidigen mit
1 blauen Wiirfel und 2 schwarzen
Wiirfeln (1 fiir jeden Schergen). Wiirfel hinzuzufiigen.

O ‘ \‘?} /:W

So sieht der Wiirfelvorrat am Ende des Zusammenstellens aus.

1ihrer Marker ausgibt,
um dem Vorrat 1 gelben

DEN ANGRIFF ABHANDELN

Nachdem der Wiirfelvorrat zusammengestellt worden ist, wird
der Angriff abgehandelt, indem ALLE folgenden 3 Schritte in
dieser Reihenfolge vollstindig abgehandelt werden:

1. Alle Wiirfel im Wiirfelvorrat werfen: Werft alle zuvor
zusammengestellten Angriffs-, Verteidigungs- und Gegner-
wiirfel sowie den Schattenwiirfel, falls der angreifende Held
im Schatten ist.

2.Fahigkeiten und Effekte anwenden: Viele Fihigkeiten
und Effekte konnen im Kampf angewendet werden. Dabei
muss der Spieler, der die Wiirfel geworfen hat, alle Wiirfel-
ergebnisse abhandeln, kann sich aber die Reihenfolge dafiir
selbst aussuchen. Nachdem ein Spieler sich entschieden
hat, den Effekt eines Wiirfelergebnisses abzuhandeln (wie
(*) , {) , & oder /%), darfer diesen Wiirfel nicht mehr neu
werfen, modifizieren, oder sein Ergebnis anders verdndern.

3. / zusammenzihlen und o abziehen: Nachdem der
Spieler alle Fahigkeiten und Effekte angewendet hat, zihlt
ihr alle / zusammen. Zieht dann fiir jedes O 1 / ab.
Die / , die {ibrig bleiben, fiigen dem Ziel je 1 Wunde zu,
zusitzlich zu allen anderen Wunden, die durch Fahigkeiten
und Effekte zugefiigt werden. Legt fiir jede Wunde, die der

Miniatur zugefiigt werden, 1 Gesundheitsmarker neben sie.

WICHTIG: Helden erleiden immer die Wunden, die durch ﬂ/-
Ergebnisse verursacht werden, auch wenn der verteidigende Gegner
nicht die Reichweite fiir einen Angriff auf den Helden hiitte.

Nachdem diese Schritte abgehandelt sind und ein Gegner Wun-
den in Hohe seines Gesundheitswertes hat, wird er getdtet und
aus dem Dungeon entfernt. Fiir jede gegnerische Miniatur, die
der angreifende Held tétet, erhilt er 1 Erfahrungspunkt. Falls
die getotete Miniatur ein Hordenanfiihrer oder ein Wanderndes
Monster war, erhalten alle Helden zusitzliche Erfahrungspunkte:
2 fiir einen Hordenanfiithrer und 4 fiir ein Wanderndes Monster.

Beim Angriff auf Horden werden alle Miniaturen derselben
Horde jeweils als 1 Verteidiger behandelt. Falls der Angriff mehr
Wunden zufiigt, als die Horde Gesundheit hat, wird 1 Miniatur
getotet und der nichsten Miniatur werden Wunden zugefiigt,
so lange, bis alle Wunden Miniaturen zugefiigt worden sind.
Schergen beschiitzen stets ihren Anfithrer: Der Hordenanfiihrer
kann erst dann Wunden erleiden, nachdem alle Schergen in sei-
ner Horde getotet worden sind. Er kann durch denselben Angriff
Wunden erleiden, der den letzten Schergen getétet hat.

Wenn die Helden einen Hordenanfiihrer oder ein Wanderndes
Monster toten, iiberpriift der Held, der ihm den Todesstof3 ver-
setzt hat, die Schatzmarker auf der Gegnerkarte und zieht fiir
jeden davon 1 Gegenstandskarte vom entsprechenden Stapel
(Gewohnlich, Selten oder Episch). Bei Wandernden Monstern
iiberpriift er auflerdem die feste Belohnung auf der Karte und
zieht entsprechend Gegenstinde. Der Held behilt die Karten
und legt alle Schatzmarker zuriick in den Schatzbeutel. Falls
ein Hordenanfiihrer get6tet wurde, erhilt der Held auf3erdem



den Gegenstand, den der Anfiihrer trug. Danach wird die
Gegnerkarte abgeworfen, wobei ihr separate Abwurfstapel
fiir Horden und Wandernde Monster bildet. Nachdem der
Angriff abgehandelt worden ist, endet die Angreifen-Aktion
unabhingig davon, ob der Gegner getotet wurde oder nicht.

HINWEIS: Falls eine gegnerische Miniatur durch eine Fihigkeit oder
einen Effekt getotet wird, die/der kein Angriff ist, erhiilt der Held die
Erfahrung, der sie/ihn ausgelost hat. Falls kein Held sie/ihn ausgelost
hat, bestimmt ihr, wer die Erfahrung erhilt.

WICHTIG: Ein Held muss nicht in der Zone eines Gegners sein, um
Gegenstinde und Belohnungen zu erhalten. Wie beim Aufnehmen von
Gegenstinden darf der Held, der gerade einen Gegenstand erhalten
hat, diesen sofort ausriisten oder ihn einem Verbiindeten in derselben

Gheta greift eine Horde von Gargoyles an und
erzielt die obigen Wiirfelergebnisse.

Zone geben.

Sie hat keine Fihigheit, mit der sie dem Angriff zusitzliche Wiirfel
hinzufiigen konnte. Zuerst handelt sie das /%-Ergebnis
vom Gegnerwiirfel ab, wodurch sie ] Wunde erleidet
und 1 Rage erhiilt (siehe ,, Berserker” auf Seite 32).

Gheta gibt ihre Rage fiir die Haltung ,, Blutrausch” aus,
wodurch sie einen Wiirfel neu werfen kann. Sie kann nicht
den Gegnerwiirfel mit dem abgehandelten /-Ergebnis
neu werfen, also wirft sie den blauen Wiirfel mit dem O-
Ergebnis neu, erzielt aber leider erneut ein D-Ergehnis.

Dann handelt Gheta das C*)—Er_qebnis
ab und erhilt 1 Mana. Jetzt muss sie als
Letztes noch das iibrige é—Ergelmis
abhandeln, wodurch in diesem Fall die
Gargoyles 1 o zusitzlich aufihren
Waurf erhalten. Nachdem alle Fihig-
keiten und Effekte abgehandelt worden
sind, zahlt sie die / und O: mit 6 /
und 2 O fiigt sie den Gargoyles 4 Wun-
den zu und beendet ihren Angriff.

=



TAUSCHEN UND AUSRUSTEN

Ein Held kann als Aktion seine Zone als Tauschzone aktivieren.
Alle Helden in der Tauschzone konnen untereinander Gegen-
stinde tauschen und ausriisten. Nicht ausgeriistete Gegenstinde
befinden sich im Inventar des Helden, das heif3t sie liegen neben
seinem Tableau. Auch wenn die Helden in einer Zone nur Gegen-
stande ausriisten wollen, ohne zu tauschen, muss 1 Held in dieser
Zone die Tauschen-und-Ausriisten-Aktion durchfiithren.

ERHOLEN

Ein Held kann eine Erholen-Aktion durchfithren. Dabei erhilt
er bis zu 2 Gesundheit oder Mana zuriick oder legt bis zu 2 .-
Marker ab, in beliebiger Kombination (z.B.1 "-Marker ablegen

und 1 Mana zuriickerhalten oder 2 Gesundheit zuriickerhalten).

Wenn du bei einem Angriff

Pfeilkarten zichst, darfst du2

siehen und 1 davon abwerfen
(ein Mal pro Runde).

Stattdessen:
Wenn du bei einem Angriff

VERTELD
BMEA

SET-GEGENSTANDE

Set-Gegenstinde sind Teile magischer Ausriistung. Jeder
Teil eines Sets trigt vorne auf der Karte den Namen des
Sets, wie z.B. das ,Schattenfluch-Set“. Set-Gegenstinde
konnen wie andere Gegenstinde auch einzeln ausgeriistet
werden, doch sie entfalten ihre wahre Kraft erst, wenn
mehrere Gegenstinde eines Sets gleichzeitig getragen wer-
den. Jedes Set enthilt fiir jede Klasse 1 spezifischen Gegen-
stand, der nur von dieser Klasse ausgeriistet werden kann,
wihrend die restlichen Set-Gegenstinde von jeder Klasse
eingesetzt werden konnen. Wenn ein Held mindestens
2 Gegenstinde desselben Sets ausgeriistet hat, erhilt er
die zu seiner Klasse und dem Set passende Effektkarte und
kann so lange den normalen Effekt des Sets einsetzen, wie
er mindestens 2 Gegenstinde dieses Sets ausgeriistet hat.
Hat ein Held 4 oder mehr Gegenstinde desselben Sets aus-
geriistet, kann er den verbesserten Effekt dieses Sets ein-
setzen. Falls ein Held irgendwann einen Set-Gegenstand
abwerfen sollte und dadurch nicht mehr genug Gegen-
stiande fiir einen Set-Effekt ausgeriistet hat, kann er diesen
nicht mehr einsetzen. Das Grundspiel Massive Darkness 2:
Hollenschlund enthilt 1 Set: das Schattenfluch-Set.

HINWEIS: Falls ein Held einen Set-Gegenstand fiir eine Klasse
zieht, die nicht im Spiel ist, muss er diese Karte abwerfen und
einen anderen Schatz derselben Seltenheitsstufe ziehen.

BESONDERE AKTIONEN

Manche Fertigkeiten, Fihigkeiten und Gegenstinde erlauben
einem Helden weitere Aktionen. Wenn auf einer Karte AKTION:
steht, heifdt das, dass der Held den danach beschriebenen Effekt

als 1 seiner Aktionen auslosen darf.

SiLBERRING

r———

MAGIER

Beispiel: In seinem Zug gibt Mathrin

1 seiner 3 Aktionen aus, um die Fihig- sy ey
keit seiner Heldenkarte einzusetzen und s
3 Mana zu erhalten. Er konnte aufler-
dem 1 Aktion ausgeben, um sich mithilfe

des Silberrings um 3 zu heilen.

VERBRAUCHSGUTER

Verbrauchsgiiter wie Trinke werden durch die grauen

Rénder und durch das @-Symbol auf der Karte gekenn-
zeichnet. Sie werden nicht in Slots gelegt, sondern neben
das Heldentableau. Verbrauchsgiiter konnen jederzeit vor
oder nach einer Aktion (selbst wihrend der Gegnerphase)
eingesetzt werden. Manche Verbrauchsgiiter konnen nur
im Kampf eingesetzt werden und fiigen dem Wiirfelvorrat
dann Wiirfel hinzu. Nachdem ein Verbrauchsgut eingesetzt
wurde, wird es abgeworfen.

A

Die Helden diirfen jederzeit ausgeriistete Gegenstinde von
beliebigen Slots entfernen und in ihr Inventar legen.



< 2. GEGNERFHASE

Die Horden und Wandernden Monster im Dungeon werden

unabhingig voneinander aktiviert. Ihr bestimmt die Reihen-
folge der Gegneraktivierungen.

Horden und Wandernde Monster verhalten sich unterschied-
lich und ihre Aktivierungen werden in eigenen Abschnitten
beschrieben.

AKTIVIERUNG: HORDE

Sobald eine Horde aktiviert wird, fithrt sie 2 Aktionen durch.
Mit jeder Aktion greift sie ein Ziel in ihrer Reichweite an, falls
moglich. Falls sie nicht angreifen kann, bewegt sie sich.

ANGRIFF EINER HORDE

Horden fithren diese Aktion immer aus, wenn es méoglich ist,
und greifen die Helden an. Die Horde wihlt den nichstgelegenen
Helden in ihrer Reichweite (und Sichtlinie, falls sie einen Fern-
kampf- oder magischen Angriff einsetzt) als Ziel. Falls die Horde
mehrere Ziele in derselben Entfernung wihlen kann, bestimmt
ihr den verteidigenden Helden.

Horden tragen die Waffe, die auf der Hordengegenstandskarte
unter der Hordenkarte abgebildet ist. Diese Waffe bestimmt die
Angriffsart (Nahkampf, Fernkampf, magisch) und die Anzahl
und Farben der zu werfenden Wiirfel. Viele Hordengegenstinde
haben mehr als eine Angriffsart (z.B. Nah- und Fernkampf) und
die Horde wihlt immer den effektivsten Angriff fiir ihre aktuelle
Reichweite. Fiir Nahkampfangriffe muss die Horde in derselben
Zone wie das Ziel sein, fiir magische Angriffe muss sie entweder
in derselben Zone wie das Ziel oder in einer angrenzenden Zone
sein und Sichtlinie zum Ziel haben. Fiir Fernkampfangriffe muss
die Horde Sichtlinie zum Ziel haben und darf nicht in derselben
Zone sein.

HINWEIS: Falls ein Spieleffekt den Gegenstand des Hordenanfiihrers
entfernen sollte, fiihrt die Horde Nahkampfangriffe (nur mit Gegner-
wiirfeln) durch und der Anfiihrer fiigt dem Angriff 1 Gegnerwiirfel
hinzu, falls moglich.

Alle Miniaturen einer Horde greifen als Gruppe an. Der

Angriff wird wie ein Heldenangriff abgehandelt, mit folgenden

Anderungen:

- Der Held ist nun der Verteidiger und die Horde der Angreifer.

- Gegner erhalten kein Mana durch (_*)—Ergebnisse‘

- Gegner werfen den Schattenwiirfel nicht.

- Helden werfen 1 Gesundheitsmarker ab fiir jede Wunde, die sie
erleiden (statt sie wie Gegner anzusammeln, wenn sie Wunden
erleiden).

<=2

Die Gegnerphase beginnt
und die Horde der Untoten
ist in derselben Zone wie
Gheta. Sie greifen sie an!

=

(RN

Nehmt ihre Angriffswiirfel:

1gelben, 1 orangen und 2 Gegnerwiirfel
(1 fitr jeden Schergen). Obwohl sie in
einer Schattenzone sind, werfen die

| Gegner den Schattenwiirfel nicht.

+2 ’ und

diese Horde erleiffet 2 Wunden.

— e
=== Der 1 blaue Wiirfel von Ghetas Riistung
) ;  wird dem Wiirfelvorrat ebenfalls hinzu-

) gefiigt und die Wiirfel werden geworfen. i
{ - - ]

Gheta entscheidet sich, zuerst das ﬂ/-EVgebnis abzuhandeln, wodurch
sie | Wunde erleidet und 1 Rage erhilt (siehe ,Berserker” auf Seite 32).

Das Mana ((*)) erhilt niemand, da die Horde der Angreifer ist.
Jetzt handelt Gheta die 2 §-Ergebnisse ab. Die Fihigkeit der
Untoten besagt, dass sie pro e 2 zusitzliche gelbe Angriffswiirfel
werfen und 2 Wunden erleiden. Ein Scherge der Untoten hatte schon
1 Wunde und wird getotet, nachdem er diese 4 Wunden erleidet.
Es diirfen maximal 3 gelbe Wiirfel geworfen werden, weswegen nur
2 der 4 zusitzlichen Wiirfel geworfen werden, welche 1 Leerseite
und 1 /-Ergebnis erzielen. Gheta muss nun die / und o zdhlen:
Mit4/ undZOerleidet Gheta insgesamt 2 Wunden.

en

C\\/



BEWEGUNG EINER HORDE

Horden bewegen sich nur, wenn sie nicht angreifen konnen. Sie
erhalten keine Bewegungspunkte und konnen sich pro Aktion
nur um 1 angrenzende Zone bewegen. Bei ihrer Bewegung
nimmt eine Horde den kiirzesten Weg zu einem Helden, der
moglich ist. Falls die Horde sich auf mehrere Helden in derselben
Entfernung zubewegen kann, bestimmt ihr, auf welchen davon
sie sich zubewegt. Horden konnen keine Tiiren 6ffnen, nicht mit
Objekten interagieren und sie 16sen keine Fallen aus.

AKTIVIERUNG: WANDERNDES MONSTER

Wandernde Monster sind michtige Gegner mit einzigartigen
Fahigkeiten, die normalerweise in der Finsternisphase (siehe
Seite 26) aufgestellt werden, aber auch durch Tiirkarten und
Questregeln aufgestellt werden kénnen. Bei seiner Aktivierung
befolgt ein Wanderndes Monster bestimmten Anweisungen auf

seiner Karte.
PANT P NP s i i S ]

+ Falls Andra im Dungeon ist: Andra greift den Helden

mit der wenigsten Gesundhe an, fich
Entfernt Andra dann aus dem Dx

+ Falls Andra nicht im Dungeon
eine Zone angrenzend zum Helden mit der wenigsten
Gesundheit. Dann greift Andra diesen Helden an.

KAMPF 1 & : Fiigt einem anderen Helden mit

. Uberpriift zuerst die obere Bedingung und fiithrt den dazu-
gehorigen Effekt aus, falls sie erfiillt wird. Dann endet die
Aktivierung.

. I"Jberpriift ansonsten die untere Bedingung und fiihrt den
dazugehorigen Effekt aus, falls sie erfiillt wird. Dann endet die
Aktivierung.

Falls beide Bedingungen nicht erfiillt werden, wird das Wan-
dernde Monster wie eine normale Horde aktiviert und erhailt
2 Aktionen.

Angriffe von Wandernden Monstern werden abgehandelt wie
die von Horden. Allerdings setzt ein Wanderndes Monster keine
Hordengegenstinde ein. Seine Angriffs- und Gegnerwiirfel ste-
hen auf seiner Karte.

Nachdem alle Gegner aktiviert worden sind, endet die
Gegnerphase.

- <=
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BESIEGT

Sobald ein Held so viele Wunden erlitten hat, dass er keine
Gesundheitsmarker mehr hat, ist er besiegt. Legt seine Minia-
tur auf die Seite und entfernt alle Zustandsmarker vom Helden.
Falls zu Beginn einer Runde mindestens 1 Held besiegt ist, miisst
ihr fiir jeden besiegten Helden 1 Lebensbringer-Marker aus-
geben, indem ihr den Marker auf seine graue Seite dreht, um den
besiegten Helden wieder aufzustellen (das kostet keine Aktion).
Er erhalt 3 Gesundheit und behalt alles Mana, was er vorher
hatte, und die Quest geht wie gewohnt weiter. Falls ihr keine
Lebensbringer-Marker mehr iibrig habt und einen ausgeben
miisstet, verliert ihr die Quest sofort.

HINWEIS: Falls ein Held wiihrend seines eigenen Angriffs Wunden
erleidet und dadurch besieqt werden wiirde, wird der Angriff noch
komplett abgehandelt, bevor der Held besiegt wird.

Ein besiegter Held kann keine Aktionen durchfiihren oder Ziel
gegnerischer Angriffe oder Fihigkeiten sein, bis er in der nichs-
ten Runde wieder aufgestellt wird. Falls alle Helden im Spiel
besiegt sind, wird kein Gegner aktiviert. Nachdem ein Lebens-
bringer-Marker ausgegeben wurde, konnen alle Helden seinen
besonderen Effekt bis zum Spielende nutzen. Dieser Effekt ist
KAMPEF:'
ihr ausgebt, desto mehr Gegnerwiirfel konnt ihr neu werfen.

und er ist kumulativ: Je mehr Lebensbringer-Marker

<>



< 3. STUFENAUFSTIEGSPHASE

In der Stufenaufstiegsphase miissen die Helden ihre ange-

sammelten Erfahrungspunkte (XP) ausgeben, um so viele Stufen
wie moglich aufzusteigen. Die dafiir benotigten XP erhdhen sich
bei jedem Stufenaufstieg, wie auf der Stufentafel dargestellt:

WICHTIG: Ein Stufenaufstieq ist micht
optional. Falls ein Held aufsteigen kann,
muss er es tun.

+ Ein Aufstieg von Stufe 1 zu Stufe 2
kostet 5 XP.

+ Ein Aufstieg von Stufe 2 zu Stufe 3
kostet 10 XP.

» Ein Aufstieg von Stufe 3 zu Stufe 4
kostet 12 XP.

+ Ein Aufstieg von Stufe 4 zu Stufe 5
kostet 18 XP.

Wenn dein Held eine Stufe aufsteigt, fithrst du Folgendes in
dieser Reihenfolge durch:

1. Reduziere die angesammelten XP um die Kosten fiir den
Stufenanstieg (siehe oben).

2. Stecke den Stufenstift im Heldentableau in das Loch fiir die
nichste Stufe.

3. Erhohe die Maximalwerte von Mana und/oder Gesundheit:
die neuen Maximalwerte entsprechen den Startwerten plus
der Menge an Mana/Gesundheit, die bei der neuen Stufe
angegeben ist. Sobald die Maximalwerte von Mana und/oder
Gesundheit erhoht werden, erhiltst du so viele Mana- und/
oder Gesundheitsmarker, wie der entsprechende Wert erhoht
wurde.

4.Fiige dem Schatzbeutel einen der bei der Spielvorbereitung
beiseitegelegten Schatzmarker hinzu, der dem bei der neuen
Stufe dargestellten Schatzmarker entspricht.

5. Erhalte eine neue Fertigkeit.

FERTIGKEITEN ERHALTEN

Sobald ein Held eine Stufe aufsteigt, erhilt er eine neue Fertig-
keit aus den verfiigbaren Klassenfertigkeiten. Die Stufe der
neuen Fertigkeit darf maximal der neuen Stufe des Helden
entsprechen.

Viele Fertigkeiten haben Ringe, das heift, dass sie stirker
werden konnen, wenn der Held Stufen aufsteigt. Fertigkeiten
mit Ridngen haben romische Zahlen neben ihrem Namen, wie
z.B. ,Schattenform I“ und ,Schattenform II“ des Schurken.
Fertigkeiten mit Rdngen miissen in der richtigen Reihenfolge
genommen werden und jede hoherrangige Fertigkeit ersetzt die
alte Fertigkeit. (Ein Held kann also nicht dieselbe Fertigkeit auf
unterschiedlichen Ringen gleichzeitig haben.)

Feydra hat in der Stufenaufstiegsphase 17 XP, was ausreicht,
um von Stufe 3 auf Stufe 4 aufzusteigen. Sie gibt die notigen
12 XP aus und reduziert ihre angesammelten XP auf 5.

TEIDIGUNG 1

Sie steckt ihven Stufenstift Auf Stufe 4 wird ihr maximaler
von Stufe 3 in Stufe 4. Gesundheitswert um 1 erhoht
(von +1 MAX auf +2 MAX) und
sie erhdlt sofort 1 Gesund-
heitsmarker aus dem Vorrat.
AufSerdem nimmt sie einen
epischen Schatzmarker, der
neben ihrem Tableau liegt, und

fiigt ihn dem Schatzbeutel hinzu.

P o
FERTIGKEIT * b

Zum Schluss erhilt sie eine Fertigkeit und entscheidet sich, den
Rang ihrer Fertigkeit Schattenform von I auf Il zu erhéhen.

-



& 4. FINSTERNISPHASE

Wanderndes
Monster aufstellen

Schatzmarker zum
Beutel hinzufiigen

Finsternis-
marker

Horde aufstellen

Mitjeder Runde werden die Gefahren im Dungeon grofier. Wenn
die Helden ihr Questziel nicht schnell genug erreichen, werden
sie irgendwann von den Michten des Bosen iiberrannt.

In jeder Finsternisphase wird der Finsternismarker auf der
-Feld
erreicht, wird in jeder Zone mit irgendeinem Portal eine Horde

Finsternisleiste um 1 Feld vorgesetzt. Wenn er ein

aufgestellt (siche Seite 17). Wenn der Finsternismarker ein
@ -Feld erreicht, wird ein Wanderndes Monster in der Zone mit
dem Wanderndes-Monster-Portal aufgestellt. Wenn der Marker
ein a— oder O-Feld erreicht, wird dem Schatzbeutel 1 Schatz-
marker der abgebildeten Seltenheitsstufe hinzugefiigt.

Wenn der Finsternismarker auf Feld 9 ist und vorgesetzt werden
muss, dreht ihr die Finsternisleiste auf ihre Riickseite und legt
den Marker auf das erste Feld. Die Finsternisleiste bleibt bis zum
Spielende auf dieser Seite. Wenn der Marker auf Feld 4 ist und vor-
gesetzt werden muss, legt ihn erneut auf das erste Feld dieser Seite.

EIN WANDERNDES MONSTER AUFSTELLEN

¢+ Zieht eine Wanderndes-Monster-Karte vom Stapel, der der
Dungeonstufe entspricht (siehe unten rechts auf dieser Seite).

» Zieht so viele Schatzmarker aus dem Schatzbeutel, wie auf der
Karte des Wandernden Monsters angegeben sind, und legt sie
auf die Karte (zieht keine Marker fiir die feste Belohnung).

s Stellt dann die dazugehorige Miniatur in die Zone mit dem
Wanderndes-Monster-Portal.

» Fallsihr ein Wanderndes Monster aufstellen miisst, der passende
Stapel aber leer ist, mischt ihr wie bei Horden die abgeworfenen
Karten der aktuellen Dungeonstufe zu einem neuen Stapel. Gibt
es keine abgeworfenen Karten, zieht ihr eine Karte der nichst-
hoheren Kategorie (falls moglich). Ist das gezogene Wandernde
Monster bereits im Dungeon, stellt ihr keine weiteren gleichen
Gegner auf. Stattdessen ersetzt ihr die aktuelle Wanderndes-
Monster-Karte durch die neue Karte der nichsthéheren Kate-
gorie und fithrt damit 1 Aktion durch (siehe , Aktivierung eines
Wandernden Monsters” auf Seite 24). Ersetzt und entfernt dabei
keine Wunden, Zustinde oder Schatzmarker des Gegners.

Dreht am Ende der Finsternisphase alle Aktivierungsmarker der
Helden wieder auf die blaue Seite.

< WEITERE REGELN <
% LICHT UND SCHATTEN

Jede Miniatur in einer Schattenzone befindet sich im Schatten.

Manche Fertigkeiten und Fahigkeiten konnen nur im Schatten
eingesetzt werden. Auflerdem haben Helden einen Vorteil, wenn
sie im Schatten sind.

Die Lichtbringer sind fiir den Kampf in der Finsternis aus-
gebildete Abenteurer. Wenn sie im Schatten sind und angreifen,
fiigt ihr dem Wiirfelvorrat den Schattenwiirfel hinzu. Der
Schattenwiirfel kann (*) oder / erzeugen, doch er kann vor
allem die Schattenfihigkeit eines Helden auslosen, wenn dieser

9 wirft.

Jede Miniatur in einer Lichtzone befindet sich im Licht. Manche
Fertigkeiten und Fihigkeiten konnen nur im Licht eingesetzt
werden.

< DUNGEONSTUFE

Die Dungeonstufe bestimmt, welche Gegner und Gegenstinde

wihrend einer Quest ins Spiel kommen. Die Dungeonstufe ent-
spricht der Stufe des Helden mit der hochsten Stufe. Wenn z.B.
drei Helden auf Stufe 2 sind und ein vierter Held auf Stufe 3, ist
die Dungeonstufe 3 und ihr zieht Karten der Kategorie ,3-4“

(&
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Bosse sind einzigartige Gegner mancher Quests. (Meistens ist
das Ziel solcher Quests, den Boss zu téten). Der Questaufbau
zeigt an, in welcher Kammer der Boss platziert wird. Dies ist die
Bosskammer. Bis der Bosskampf beginnt, bewegen sich Bosse
nicht, werden nicht aktiviert und haben auch sonst keine Effekte.
Bosskidmpfe beginnen, wenn bestimmte Bedingungen der Quest
erfiillt sind.

<2 MASSIVE DARKNESS 2 - REGELN

0§ - GerecHTIGKEIT VON OBEN
Stellt Michael in die Zone des Helden mit

den meisten . Er greift diesen Helden an. Bl e

Fiigt dem angreifenden
oder verteidigenden
Helden 1 Wunde fiir

jeden seiner  zu.

Danach werden die
Marker abgelegt

(ein Mal pro Kampf).

Sobald der Bosskampf beginnt, fithrt folgende Schritte aus:

« Stellt alle Helden in die Bosskammer, und zwar in die Zonen,
die beim Questaufbau angegeben sind. Sind mehrere Zonen
angegeben, entscheidet ihr, wohin die Helden gestellt werden.

« Alle Helden setzen Gesundheit und Mana wieder auf die
Maximalwerte.

« Fithrt eine Stufenaufstiegsphase durch.

+ Entfernt alle Kartenteile, die nicht zur Bosskammer gehéren,
sowie alle darauf befindlichen Komponenten.

« Entfernt die Finsternisleiste aus dem Spiel, legt die Bosstafel
neben den Dungeon und legt den Finsternismarker auf das
erste Feld der Bossleiste (von links).

* Beginnt eine neue Heldenphase.

Bosskdmpfe haben besondere Regeln, die ihr beachten miisst.
Bosse verindern die Gegnerphase. Sie findet nicht mehr nach
der Heldenphase statt, sondern nach jedem Zug eines Helden.
Fiir jede Aktion, die der Boss hat, werft ihr die Aktivierungs-
wiirfel und handelt die Sonderfihigkeit auf der Bosstafel
ab, die der gemauen Menge an k-Ergebnissen entspricht.
(Ignoriert bei diesem Wurf alle /Z-Ergebnisse.) Bosse handeln
pro Aktion eine einzige Sonderfahigkeit ab.

Versetzt wihrend der Finsternisphase den Marker auf der Boss-
leiste um 1 Feld nach rechts. Sobald er ein Feld mit einem Effekt
erreicht, wird dieser aktiv. Falls der Marker das letzte Feld der
Bossleiste erreicht, wird er in weiteren Finsternisphasen nicht
mehr vorgesetzt.

—

HINWEIS: In manchen Quests miissen Gegner fiir Missions-
ziele aufgestellt werden. Falls dabei die Karte eines Geg-
ners gezogen wird, der bereits im Dungeon ist, ersetzt
ihr die aktuelle Karte des Gegners wie gewohnt durch die
neue Karte der nichsthoheren Kategorie und fithrt damit
1 Aktion durch. Danach zieht ihr allerdings eine neue
Karte, um einen Gegner aufzustellen. Das miisst ihr so lange
wiederholen, bis ein neuer Gegner aufgestellt werden kann.
Falls der seltene Fall eintritt, dass ihr fiir dieses Ziel keinen
Gegner mehr aufstellen konnt, habt ihr sofort verloren.
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% SONDERFAHIGHEITEN

Helden, Gegner, Gegenstinde und Fertigkeiten kénnen Sonder-
fahigkeiten mit unterschiedlichen Spieleffekten haben. So sieht
der Grundaufbau einer solchen Fahigkeit aus:

[ART/TIMING/KOSTEN/BEDINGUNG]: [EFFEKT]

Fir manche Fihigkeiten gibt es ein bestimmtes Timing, fiir
andere nicht. Die meisten Fihigkeiten haben Kosten, wie z.B.
das Ausgeben von oder bestimmter Wiirfelergebnisse. Die
iiblichsten Timings, Kosten, Bedingungen und Effekte werden hier
beschrieben.

WiICHTIG: Wenn kein anderes Timing angegeben ist, konnen Fihig-
keiten jederzeit im Zug eines Helden vor oder nach einer Aktion ein-
gesetzt werden.

TIMING

* ANGRIFF: Die Fihigkeit kann ein Mal pro Kampf vom
Angreifer ausgelost werden.

* (ART)-ANGRIFF: Die Fihigkeit kann ein Mal pro Kampf
vom Angreifer ausgelost werden, wenn er mit der genannten
Angriffsart angreift.

* VERTEIDIGUNG: Die Fihigkeit kann ein Mal pro Kampf vom
Verteidiger ausgelost werden.

» KAMPF: Die Fihigkeit kann ein Mal pro Kampf vom Angreifer
oder vom Verteidiger ausgelost werden.

* BEWEGEN: Die Fahigkeit kann ein Mal pro Bewegen-Aktion
ausgelost werden.

» IMMER: Die Fihigkeit kann vor oder nach einer Aktion sogar
auflerhalb des Zugs eines Helden ausgeldst werden.

KOSTEN UND BEDINGUNGEN

* AKTION: Der Held muss 1 seiner Aktionen ausgeben, um die
Fahigkeit auszuldsen.

» SCHATTEN: Die Fihigkeit kann nur ausgeldst werden, wenn
der Held oder Gegner im Schatten ist.

* LicHT: Die Fahigkeit kann nur ausgelost werden, wenn der
Held oder Gegner im Licht ist.

» X §+%: Der Held muss X Manamarker abwerfen, um die
Fahigkeit auszuldsen.

* (Erleide X Wunden): Der Held muss X Wunden erleiden, um
die Fahigkeit auszul6sen. Er muss mindestens X Gesundheit
haben, um die Fahigkeit auslsen zu konnen.

*(Habe X Wunden): Der Held muss aktuell mindestens
X Wunden erlitten haben, um die Fihigkeit auslésen
zu konnen.

* (Zwei Waffen): Der Held muss 2 Waffen bei seinem Angriff
einsetzen, um die Féihigkeit auszulosen.

X e: Der Gegner muss X e ausgeben, um die Kampffahigkeit
einzusetzen.

WICHTIG: Im Gegensatz zu Heldenfihigkeiten konnen f-Kampf-
fihigkeiten mehrfach pro Wurf ausgelost werden.

MATERIALBESCHRANKUNG

Ihr seid auf das Spielmaterial dieser Schachtel beschrankt.
Wenn ihr nicht genug Marker (oder anderes Material habt),

diirft ihr es nicht beliebig ersetzen. Lediglich Gesundheits-
und Manamarker sind nicht beschrinkt und konnen
beliebig ersetzt werden, wenn noétig.
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EFFEKTE

X Fiigt bei einem Angriff den Wiirfelergebnissen des Helden
oder Gegners X  hinzu.

X O Fiigt bei einer Verteidigung den Wiirfelergebnissen des
Helden oder Gegners X ( hinzu.

s +X §J: Der Held erhilt X @#-Marker (hochstens bis zu seinem
Maximalwert).

s +X "1 / o / 0: Fiigt dem Wiirfelvorrat X Wiirfel der abgebil-
deten Farbe hinzu.

<X @: Figt X @ -Marker neben die Miniatur des Ziels hinzu.

s +X .: Fiigt X @ -Marker neben die Miniatur des Ziels hinzu.

*» X QX: Erlaubt, X Wiirfel neu zu werfen. Jeder Neuwurf wird
separat abgehandelt und ein Wiirfel darf mehrfach neu
geworfen werden. Ein beliebiger Wiirfel im aktuellen Wiirfel-
vorrat kann neu geworfen werden, auch einer, den ein Gegner
hinzugefiigt hat.

X o: Erlaubt, X Gegnerwiirfel neu zu werfen. Jeder Neuwurf
wird separat abgehandelt und ein Wiirfel darf mehrfach neu
geworfen werden.

* +X BP: Der Held erhilt zusitzliche Bewegungspunkte, wenn er
eine Bewegen-Aktion durchfiihrt.

s« -X (O: Entfernt bei einer Verteidigung X O von den Wiirfel-
ergebnissen des Helden oder Gegners.

s Ignoriere/Ignoriert X: X der angezeigten Wiirfel oder Wiirfel-
ergebnisse des Wurfs werden ignoriert.

» Heile/Heilt (um) X: Der Held oder Gegner erhilt X Gesund-
heit zuriick. Ein Held kann den gesamten Effekt stattdessen
auch auf einen anderen Helden in derselben Zone anwenden.
Statt Wunden zu heilen, kann ein Held auch fiir jeden geheilten
Punkt1 '-Marker entfernen. Eine Horde kann dadurch keine
getoteten Schergen wiederbeleben. Durch den Effekt ,Heile
alles“ kann ein Held sich selbst oder einen anderen Helden
komplett heilen.

* (0): Die Fahigkeit kann mehr als ein Mal in derselben Aktion
ausgeldst werden.

* (ein Mal pro Runde) / (ein Mal pro Kampf): Die Fihigkeit
kann nur ein Mal pro Runde bzw. Kampf ausgelst werden.

< ZUSTANDSMARKER

Durch manche Fihigkeiten und Angriffe werden Zustands-
marker auf einem Helden oder Gegner platziert.

-

* Feuer: Sobald ein Held oder Gegner mit mindestens
1 .-Marker aktiviert wird, entfernt er 1 davon
und wirft1{ . Er erleidet 1 Wunde fiir jedes erzielte
/. Das wird so lange wiederholt, bis der Held oder
Gegner keine .-Marker mehr hat. Er erleidet alle
Wunden durch mehrere gleichzeitig. Wenn eine
gegnerische Miniatur durch Feuer getdtet wird,
bestimmt ihr 1 Helden, der sowohl die Erfahrung
als auch andere Belohnungen erhilt.

» Eis: Sobald ein Held oder eine Horde mit mindes-
tens 1 . -Marker eine Aktion durchfithren wiirde,
wird stattdessen 1 -Marker von ihm entfernt.
Sobald ein Wanderndes Monster mit mindestens
2.-Markern aktiviert werden wiirde, werden
stattdessen 2 -Marker von ihm entfernt und
seine gesamte Aktivierung verfillt. Wird ein
Wanderndes Monster mit genau 1.-Marker
aktiviert, wird der Marker ohne Effekt entfernt.
Bosse konnen zwar@P-Marker erhalten, aber
sobald sie aktiviert werden, werden alle . -Marker
ohne Effekt von ihnen entfernt.
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& ANDERE MARKER UND ZONEN

In manchen Quests werden Marker in Zonen platziert, die in

bestimmten Momenten ausgelost werden konnen oder mit
denen die Helden interagieren konnen.

DORNENFALLE

Wenn nicht anders angegeben, werden Dornen-
fallen immer verdeckt (mit der blauen Seite
nach oben) platziert. Wenn ein Held sich in eine

Zone mit einer Dornenfalle bewegt, dreht er den
Marker sofort um und erleidet die angegebene
Anzahl an Wunden. Ist die Seite leer, erleidet er
keine Wunden. Danach wird die Falle entfernt.

BARENFALLE

Wenn nicht anders angegeben, werden Baren-
fallen immer verdeckt (mit der blauen Seite
nach oben) platziert. Wenn ein Held sich in eine

Zone mit einer Birenfalle bewegt, dreht er den
Marker sofort um. Falls dort ,Verliere 1 Aktion“
steht, beendet er sofort seine aktuelle Bewegen-
Aktion und kann in diesem Zug 1 Aktion weni-
ger durchfiihren. Ist die Seite leer, hat die Falle
keinen Effekt. Danach wird die Falle entfernt.

SAULE
Siaulen nicht die SL,

erschweren aber Fernkampf- und magische

versperren zwar
Angriffe. Wenn ein Angreifer durch oder in
eine Zone hinein angreift, in der eine Saule ist,
wirfter 1§, ' weniger. (Bei einem Angriff ohne
§_ passiertnichts.)

BRUNNEN
Brunnen werden immer verdeckt platziert (mit
' der Effektseite nach unten). Ein Held kann mit
einem Brunnen interagieren (indem er wie
gewohnt 1 BP ausgibt), um den Marker umzu-
drehen undsich sofort um die angegebene Menge

zu heilen. Danach wird der Brunnen entfernt.

TRUHEN

Truhen werden immer verdeckt platziert (mit
der Symbolseite nach unten).

Ein Held kann mit einer normalen Truhe inter-
agieren (indem er wie gewohnt 1 BP ausgibt),
um den Marker umzudrehen und 2 Gegen-
stinde der abgebildeten Seltenheitsstufe zu
erhalten. Danach wird die Truhe entfernt.

Ein Held kann mit einer groflen Truhe inter-

agieren (indem er wie gewohnt 1 BP ausgibt),
um den Marker umzudrehen und 3 Gegen-
stinde der abgebildeten Seltenheitsstufe zu
erhalten. Danach wird die Truhe entfernt.

s
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SCHMIEDE

Ein Held kann mit einer Schmiede interagieren
(indem er wie gewohnt 1 BP ausgibt), um 1 Gegen-
stand herzustellen. Dafiir muss er 3 Gegenstands-
karten abwerfen und darf dann 1 Gegenstands-
karte ziehen, deren Seltenheitsstufe um 1 héher ist als die der
abgeworfenen Karte mit der niedrigsten Stufe. (Gewohnlich > Selten
> Episch). Falls ein Held z.B. 2 seltene und 1 epische Karte abwirft,
zieht er 1 epische Karte. Startgegenstinde und Verbrauchsgiiter zih-
len hierbei als gew6hnlich. Ein Held darf mehrere Bewegungspunkte
ausgeben, um mit 1 Aktion mehrere Gegenstinde herzustellen.

BRUCKEN

Briicken sind Kartenteile, die als
zusitzliche Zone zihlen. Sie werden
angrenzend so an die Zone eines
Kartenteils angelegt, wie es der
Questaufbau vorgibt. Briicken sind
Schattenzonen und zihlen fiir Spiel-
effekte als eigenes Kartenteil.

ABGRUND

Aufmanchen Zonen ist kein Boden dargestellt. Dies sind Abgrund-

zonen. Abgrundzonen sind unpassierbar: weder Helden noch
Gegner konnen sie betreten.

< DAS SPIEL ALLEIN

Wenn du allein spielst, wiahlst du nur 1 Helden. Fiir alle ande-

ren Regeln, wie z.B. die Bestimmung der Gesundheit eines
Wandernden Monsters oder der Anzahl der Schergen in einer
Horde, zihlt es allerdings, als wiren 2 Helden im Spiel. Dein
Held kann pro Zug 4 Aktionen statt 3 durchfiihren.

% DIE HOLLE IST LOS

Wenn ihr méchtet, konnt ihr die Schwierigkeit einer Quest

erh6hen, indem ihr 1 Lebensbringer-Marker weniger verwendet.

% MEHRERE MOGLICHREITEN

Falls ein Spieleffekt auf mehrere Moglichkeiten abgehandelt

werden kann, bestimmt ihr, wenn nicht anders angegeben,

welche Méglichkeit abgehandelt wird.
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< HELDENHLASSEN

Jede Klasse hat eigenes Spielmaterial, das ihre Spielweise
bestimmt und so eine einzigartige Spielerfahrung schafft.
Fiir jede Klasse gibt es 13 Fertigkeitskarten. Bei der Spielvor-
bereitung nehmt ihr euch alle Fertigkeitskarten eurer jeweiligen
Klassen und legt sie neben das Heldentableau.

va'

<& MAGIER

Magier sind michtige Zauberer, die den Fluss der Magie ver-

dndern kénnen, um ihre Gegner mit Feuer und Eis niederzu-
schmettern, ihre Verteidigungskrifte zu verbessern und sogar
das Raum-Zeit-Gefiige zu ihrem Vorteil zu manipulieren.

Der Magier nutzt das Zauberamulett, um Zauber wirken zu
konnen. Das Amulett ist in vier Segmente unterteilt, die alle einen
anderen Basiszauber darstellen. Die Fertigkeitskarten des Magiers
sind Zauber und werden auf das Amulett gelegt, um so vorherige
Zauber zu verbessern, wenn der Magier eine Stufe aufsteigt.

Spielvorbereitung: Nimm das Zauberamulett und lege es neben
dein Heldentableau. Achte darauf, dass der Zeiger am Amulett
angebracht ist (siehe unten fiir den erstmaligen Zusammenbau).
Drehe den Zeiger auf ein beliebiges Segment deiner Wahl. Wihle
eine Magier-Fertigkeit auf Stufe 1 und lege die Karte auf ein Seg-
ment des Zauberamuletts (wodurch du den Basiszauber ersetzt).

& Zeiger

[ ( Aufhleber zum
Verbinden beider Teile

Im Spiel: Die Zauber des Magiers konnen nicht schnell hinter-
einander gewirkt werden, ohne viel Mana auszugeben. Der
Magier kann immer nur den Zauber wirken, den der Zeiger
des Amuletts als bereit markiert. Sobald dieser Zauber gewirkt
wurde, drehst du den Zeiger im Uhrzeigersinn auf das nichste
Segment. Du kannst den Zeiger jederzeit (ebenfalls im Uhr-
zeigersinn) drehen, indem du fiir jedes Segment 1 Mana ausgibst.

Alle Fertigkeiten des Magiers sind Verbesserungen seiner Basis-
zauber. Immer wenn der Magier eine neue Fertigkeit erhilt, legst
du die Fertigkeit in ein Segment deiner Wahl und ersetzt damit
den vorherigen Zauber dort.

Angriffszauber: Zauber, die wihrend eines Angriffs gewirkt
werden, sind Angriffszauber. Um einen Angriffszauber zu
wirken, muss der Magier eine Waffe mit einem magischen
Angriff (@) ausgeriistet haben.
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165:

Bewege dich

Dann muss Mathrin den Zeiger auf das nichste
Segment im Uhrzeigersinn drehen, wodurch dieser
nun auf den Zauber ,Finstere Magie I “zeigt (B).

Zu Beginn seines Zugs zeigt der Zeiger des Magiers Mathrin auf

»Feuerkurs I“(A). Er nutzt seine erste Aktion, um einen Angriff gegen
eine Horde von Untoten durchzufiihren, und gibt 2 aus, um den
Angriffszauber auszulosen, wodurch er seinen Wiirfelergebnissen

2 / hinzufiigt und einen.-Marker auf seinem Ziel platziert.

Bewege dich

) ,,. 71 \\~ ;
ESCHRITT3 ' ;\%f__, N

Nach dem Angriff wirkt Mathrin den Zauber ,Finstere Magie I “
auf sich selbst: Ev gibt 1 aus, erleidet 2 Wunden und fiigt
einem Gegner 3 Wunden zu. Das war keine Aktion. Er dreht

den Zeiger erneut auf das nichste Seqgment im Uhrzeigersinn, wieder auf seinen Angriffszauber zu drehen (D). Dann fiihrt

er seine zweite Aktion als Angriff durch und gibt 2 §$ aus,

wodurch dieser nun auf seinen Basis-Kampfzauber zeigt (C).
um wiihrend dieses Angriffs ,Feuerkurs I “auszulosen.

Mathrin will die Horde von Untoten noch einmal angreifen.
Bevor er seine nichste Aktion durchfiihrt, gibt er deswegen
2 aus, um den Zeiger um 2 weitere Seqmente und damit
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Paladine sind heilige Krieger, die ihre Verbiindeten und sich
selbst mithilfe von geweihten Zonen und Segen verstirken kon-
nen. Sie sind flexible Helden und konnen sowohl an der Front
kampfen als auch im Hintergrund unterstiitzen.

Spielvorbereitung: Nimm die Paladin-Tafel und lege die
3 Weihemarker auf die passenden Felder der Tafel. Nachdem du
eine Fertigkeit auf Stufe 1 gewihlt hast, legst du sie unter eine
beliebige Spalte der Paladin-Tafel.

i

1@: Bewege 1 Gegner
in dieser geweihten
Zoneum 1 Zone.

A

FERTIGKEIT + PALADIN

Im Spiel: Die 3 Weihemarker haben alle eine Startfihigkeit,
die auf der Tafel beschrieben werden. Immer wenn der Paladin
eine neue Fertigkeit erhilt, darfst du sie unter eine beliebige
Weihe-Spalte legen. Der Effekt der Fertigkeit gilt zusitzlich zu
den bisherigen Weihe-Effekten dieser Spalte. Der Paladin kann
mehrere Fertigkeiten in derselben Weihe-Spalte haben.

Wihrend seines Zugs darf der Paladin vor oder nach einer
Aktion 1 ﬁ ausgeben, um einen Weihemarker in eine beliebige
Zone in seiner Sichtlinie zu legen. Das kostet keine Aktion.
Helden in einer geweihten Zone erhalten alle Vorteile der Effekte,
die zu dem entsprechenden Weihemarker gehoren. In jeder Zone
kann nur 1 Weihemarker gleichzeitig liegen.
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Der Paladin kann jederzeit kostenlos einen Weihemarker aus
einer Zone entfernen und zuriick auf seine Tafel legen.

B 2

1 (%'s Bewege 1 Gegner
in dieser gewei\\ten
Zoneum 1 Zone.
neist eine

| 1 ﬂ: Bewege 1 Gegner
| in dieser geweihten
| Zone um 1 Zone,

)

I

i

| ]

—————a
FERTIGKEIT - PALADIN

Zu Beginn jeder Runde darf der Paladin auflerdem eine seiner

Diese Z0
Schattenzone:

+te am Ende der Runde it

FERTIGKEIT * PALADIN

Fertigkeiten segnen, um sie kurzzeitig zu verstirken, indem er
1 Fertigkeitskarte umdreht. Der Paladin kann nur 1 gesegnete
Fertigkeit gleichzeitig haben und gesegnete Fertigkeiten werden
am Rundenende wieder umgedreht.

Berserker sind Kdmpfer, die ihre Rage zu ihrem Vorteil nutzen und

ihre eigene Sicherheit vernachlissigen. Sie profitieren davon, ver-
wundet zu werden, denn je mehr Schaden sie erleiden, desto starker
werden sie. Der Berserker hat 3 unterschiedliche Haltungen, die er
einnehmen kann, um verschiedene Vorteile zu erhalten. Die Haltung
yBlutrausch® erh6ht seine Angriffskraft, die Haltung ,Raserei“ macht
ihn mobiler und die Haltung ,Konter“lisstihn zuriickschlagen, wenn
er angegriffen wird. Die meisten Fertigkeiten des Berserkers ver-
bessern die Vorteile einer bestimmten Haltung.

Spielvorbereitung: Lege die Berserker-Tafel neben dein Helden-
tableau und lege den Haltungsmarker auf eine beliebige Haltung,
die der Berserker zu Beginn einnehmen soll. Nachdem du deine
Fertigkeit auf Stufe 1 gewihlt hast, legst du sie unter die passende
Haltung. Manche Fertigkeiten konnen unter eine beliebige Haltung
gelegt werden.

Im Spiel: Immer wenn der Berserker Wunden erleidet, darfst du
beliebig viele verlorene Gesundheitsmarker in den Rage-Vorrat
der Berserker-Tafel verschieben. Gesundheitsmarker im Rage-

Vorrat stellen Rage (@) dar. Es konnen bis zu 7 Marker im
Rage-Vorrat liegen (iiberschiissige werden abgeworfen). Manche
Fihigkeiten haben Rage (

) als Kosten.
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Die erste, aufgedruckte Fihigkeit jeder Haltung kostet den
Berserker 1 Rage (6), wenn er sie auslosen will. Der Berserker
kann nur die Fihigkeiten und Fertigkeiten unter seiner aktu-
ellen Haltung auslésen. Er kann seine Haltung wihrend seines

Zugs wechseln, indem er vor oder nach einer Aktion 1 Rage (6)
ausgibt.

HINWEIS: Durch manche Spieleffekte kann der Berserker dem Rage-
Vorrat Marker hinzufiigen, ohne Wunden zu erleiden. Nimm in einem

solchen Fall einen Gesundheitsmarker aus dem allgemeinen Vorrat und

lege ihn in den Rage-Vorrat.

";:;::::;:;:'&zm .
Zu Beginn ihves Zugs hat Gheta 4 Marker
im Rage-Vorrat und sie hat die Haltung

" GEFABRLICHER ZoRn 1° .

»Blutrausch” eingenommen. Sie gibt
1 Marker aus ihvem Rage-Vorrat
aus, um die Haltung ,,Raserei” ein-
zunehmen (A). Dann fiihrt sie eine
Bewegen-Aktion durch und gibt einen
weiteren Marker aus, um 1 zusdatzlichen
Bewegungspunkt zu erhalten (B).

BLUTRAUSCH

AnGrIFF 1 (@:

+16

FERTIGKEIT - BERSERKER

"-‘*“‘.“"“‘,‘“‘ A Ve Sie bewegt sich um 3 Zonen zu einer
Stifel Gegnergruppe. Bevor sie die nichste
Abktion durchfiihrt, gibt sie einen

dritten Marker aus dem Rage-

Vorrat aus um wieder zur Haltung

»Blutrausch”zu wechseln (C).
Dann fiihrt sie eine Angreifen-Aktion
durch und gibt den vierten und letzten

Marker aus ihrem Rage-Vorrat

FERTIGKEIT * BERSERKER

aus, um ,Gefahrlicher Zorn I
auszulosen und fiir diesen Angriff
1 zusdtzlichen fk | zu erhalten (D).

s
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Schurken sind gerissene Kampfer, die ihre wichtigsten Werkzeuge
stets bei sich tragen. Ihr Werkzeugbeutel gewidhrt ihnen viele
Bonusse, die sie zwar michtig, aber auch unberechenbar machen.

Spielvorbereitung: Nimm die Schurken-Effektkarten und den Werk-
zeugbeutel (mit dem Wort ,Rogue” darauf) und lege die 9 Startmarker
des Schurken hinein (das sind die Schurkenmarker mit dem schwar-
zen Hintergrund). Wahle eine Fertigkeit auf Stufe 1 und lege die da-
rauf abgebildeten Schurkenmarker in den Werkzeugbeutel. Lege die
iibrigen Schurkenmarker beiseite. Je nachdem welche Fertigkeiten
du spiter wahlst, legst du sie im Spielverlauf in den Werkzeugbeutel.

Im Spiel: Die Aktionen des Schurken sind eng mit den Schurken-
markern verkniipft. Die Anzahl der Aktionen entspricht der Anzahl
gezogener Marker. Zu Beginn jeder Runde ziehst du 3 Marker aus
dem Werkzeugbeutel und legst sie offen vor dich (sodass die Seite
mit dem X nach unten zeigt). Immer wenn der Schurke eine Aktion
durchfiihrt, musst du 1 Marker wihlen und auf seine eingesetzte
Seite (die mit dem X) drehen. Rote Marker beeinflussen Angreifen-
Aktionen, blaue Marker beeinflussen Bewegen-Aktionen und
griine Marker beeinflussen alle Aktionen. Falls der gewshlte Mar-
ker der gewihlten Aktion entspricht, erhilt der Schurke fiir diese
Aktion einen Vorteil (wie z.B. +1 BP bei einer Bewegen-Aktion oder
ein zusatzlicher Wiirfel bei einer Angreifen-Aktion). Falls der gewihlte
Marker der gewdhlten Aktion nicht entspricht, wird sie trotzdem
wie gewohnt durchgefiihrt (aber der Schurke erhilt keinen Vor-
teil). Zieht der Schurke in seinem Zug mehr Marker, darfer so lange
Aktionen durchfiihren, bis er alle Marker eingesetzt hat. Nicht ein-
gesetzte Schurkenmarker werden am Ende seines Zugs auf die ein-
gesetzte Seite gedreht. Falls der Schurke eine Aktion verliert, muss
er einen nicht eingesetzten Marker auf die eingesetzte Seite drehen.
Falls der Schurke anderweitig eine zusitzliche Aktion erhilt, kann
er diese durchfithren, ohne einen Marker umdrehen zu miissen.

HINWEIS: Im Spiel allein zieht der Schurke jede Runde 4 statt 3 Marker.
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Am Ende des Zugs werden alle umgedrehten Marker als Ablage-
stapel neben den Werkzeugbeutel beiseitegelegt. Falls der Schurke
Marker ziehen muss und nicht genug im Beutel sind, mischst du
alle abgelegten Schurkenmarker zuriick in den Beutel und ziehst
weiter. Falls der seltene Fall eintritt, dass der Beutel und der

Marker-Ablagestapel leer sind, ziehst du keine weiteren Marker.

» Gift-Marker: Wenn du einen Gift-Marker einsetzt, um einen
Angriff durchzufiihren, lege ihn neben dein Ziel. Immer wenn
der vergiftete Gegner aktiviert wird, erleidet er die Gifteffekte,
die auf den Fertigkeitskarten des Schurken beschrieben werden.
Wenn ein vergifteter Gegner getétet wird, lege den Gift-Marker
zuriick in den Werkzeugbeutel. Jeder Gegner kann nur 1 Gift-
Marker gleichzeitig haben.

s Schatten-Marker: Wenn du einen Schatten-Marker einsetzt,
um einen Angriff durchzufithren, wird der Schurke fiir diesen
Angriff so behandelt, als wire er im Schatten, selbst wenn er in
einer Lichtzone ist.

Zu Beginn einer neuen Runde zieht Feydra 3 Schurkenmarher
aus ihrem Werkzeugbeutel:

Sie fithrt eine Bewegen-Aktion durch und dreht 1 ihrer +1 BP-
Marker wm, um fiir diese Aktion insgesamt 3 BP zu haben.

Dann fiihrt sie eine Angreifen-Aktion durch und dreht den
Marker um, durch den sie +18_ fiir diesen Angriff erhiilt.
Sie wirft wie gewohnt alle Wiirfel fiir diesen Angriff plus
den zusitzlichent_ durch den Schurkenmarker.

Als 3. Aktion greift Feydra erneut an, auch wenn sie dieses
Mal keinen Vorteil durch den Schurkenmarker erhilt, da
dieser keine Angreifen-Aktion beeinflusst. Sie muss den
Mavher trotzdem umdrehen, um den Angriff durchzufiihren.

Schamanen leben in tiefer Verbundenheit mit der Natur und je
intensiver diese Verbundenheit zu den Elementen ist, desto mehr
Potenzial konnen sie daraus schopfen.

Spielvorbereitung: Nimm die Element-Tafel und lege darauf die
4 Elementmarker auf das Startfeld ihrer jeweiligen Leisten (beige
Seite oben). Nachdem du eine Fertigkeit auf Stufe 1 gewihlt hast, legst
du sie und die Schamanen-Startfertigkeit neben die Element-Tafel.

Im Spiel: Immer wenn der Schamane erhalten wiirde, darf er
, das er erhalten hitte, einen Element-
, das der

Schamane bereits in seinem Vorrat hat, kann er nicht ausgeben,

stattdessen fiir jedes
marker 1 Feld auf seiner Leiste nach oben riicken.

um einen Marker vorzuriicken.

Elementmarker
(Oberseite)

Elementmarker
(Unterseite)

Der Schamane gibt Elemente aus, um seine Fihigkeiten auszu-
I6sen. Dafiir bewegt er den Marker auf der Leiste des bendtigten
Elements so weit nach unten, wie die Fihigkeit es verlangt.
Sobald ein Elementmarker das oberste Feld (MAX) seiner Leiste
erreicht, darf der Schamane das gesamte Element ausgeben
(indem er den Marker auf das unterste Feld der Leiste bewegt)
und den Marker auf die Unterseite umdrehen. Dadurch erhilt er
bis zum Ende der Quest die passive Fahigkeit, die iiber der Leiste
angegeben ist (nur ein Mal pro Leiste und Quest).

Feuer- und Eisgeist: Der Feuer- und der Eis-
geist sind Verbiindete, die der Schamane durch
| seine Fertigkeitskarten heraufbeschwéren
kann. Beide haben bestimmte Eigenschaften,
die auf ihrer jeweiligen Ubersicht stehen. Der
Schamane kann 1 Geist jeder Art im Dungeon
haben, die durch den jeweiligen Marker dar-
gestellt werden. Solange sie im Dungeon sind,
zdhlen der Feuer- und der Eisgeist als Helden,
wenn es darum geht, Miniaturen als Ziel zu
bestimmen (aber nicht in anderen Situationen,
z.B. wenn die Schergenanzahl in einer Horde oder der Gesund-
heitswert eines Wandernden Monsters bestimmt wird).

In seinem Zug darf der Schamane jeden Geist ein Mal aktivieren
(wobei die erste Aktivierung kostenlos ist) und Aktionen aus-
geben, um sie erneut zu aktivieren. Sobald ein Geist aktiviert
wird, kann er 1 Angreifen- oder Bewegen-Aktion durchfiihren.
Wenn er eine Bewegen-Aktion durchfiihrt, erhilt er wie die Hel-
den 2 Bewegungspunkte. Allerdings konnen Geister nicht inter-
agieren, Tiiren 6ffnen, Gegenstinde tragen oder sich erholen.
Auflerdem werfen sie den Schattenwiirfel nicht, wenn sie im
Schatten sind und angreifen. Wenn ein Geist eine gegnerische
Figur totet, erhilt der Schamane die Erfahrung,

Auf der Geister-Ubersicht stehen alle Werte zum Angreifen und
Verteidigen. Wird ein Geist getotet, kehrt der Marker zuriick
zum Schamanen. (Er kann den Geist erneut beschwéren, wenn
er die Kosten bezahlt.)
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Waldldufer sind Kimpfer, die dafiir ausgebildet sind, ihre
Gegner mit Geschick und Genauigkeit niederzustrecken. Diese
Uberlebenskiinstler sind todliche Fernkimpfer und kénnen
in den Gesandten der Finsternis grofle Panik auslosen. Dabei
wigen sie bei jedem Schuss erneut ab, wie weit sie gehen wollen.

Spielvorbereitung: Nimm die 14 Pfeilkarten des Waldlaufers,
mische sie und lege sie als verdeckten Pfeilstapel neben dein
Heldentableau. Wihle eine Fertigkeit auf Stufe 1 und lege sie
neben dein Heldentableau.

Verteidiger

- | Verteidiger
B crleider2©-

M crleidet 1O

*

Im Spiel: Der Pfeilstapel des Waldlaufers stellt sein sorgsames

Zielen und Geschick dar. Immer wenn der Waldldufer einen
Fernkampfangriff (@) durchfiihrt, deckt er so lange eine
Karte nach der anderen vom Pfeilstapel auf und legt sie in eine
Reihe neben den Stapel, bis er aufh6ren méchte oder auf den auf-

gedeckten Karten 7 oder mehr / zu sehen sind.

Nachdem er mit dem Ziehen aufgehort hat, wendet der Wald-
laufer die Effekte des Angriffs an, abhidngig von den / auf den
aufgedeckten Karten:

: Der Waldlaufer hat sich fiir einen
schnellen Schuss entschieden und friihzeitig aufgehort, Karten

* Bei weniger als 7

aufzudecken. Er wendet den mittleren Effekt aller aufgedeckten
Karten (beige Fldchen) an.

: UBERSPANNT! ( /"®) Der Waldliufer hat zu
lange gebraucht oder sein Gliick iiberstrapaziert und muss den
o >-Effekt aller aufgedeckten Karten (rote Fliche) anwenden.

*» Beimehrals7

/ : VOLLTREFFER! ( %
mitten ins Schwarze getroffen und kann den

) Der Waldldaufer hat
-Effekt aller

* Bei genau 7

aufgedeckten Karten (weifle Fliche) anwenden.

<=2
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Nachdem der Angriff abgehandelt ist, wirfst du alle aufgedeckten
Pfeilkarten ab. Wenn der Pfeilstapel leer ist, mischst du alle
abgeworfenen Pfeilkarten zu einem neuen verdeckten Pfeilstapel.
Am Ende deines Zugs mischst du alle abgeworfenen Karten in den
verdeckten Pfeilstapel.

< SIEG ODER NIEDERLAGE <

Um zu gewinnen, miisst ihr alle Ziele der gewihlten Quest
abschlieen. Die Partie endet sofort, sobald ihr die Sieg-
bedingungen erfiillt habt, und ihr gewinnt.

Ihr verliert, falls ihr einen Lebensbringer-Marker ausgeben miisst
und keine mehr habt (siehe ,,Besiegt“ auf Seite 24) oder eine ent-
sprechende Bedingung aus der Questbeschreibung erfiillt habt.
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QUESTS
< TUTORIAL <

Wilkommen hei Massive Darkness 2! Diese Quest ermoglicht Neu-
lingen einen ftiichtigen Blick auf die drohende Finsternis.

Benotigte Kartenteile: [A]1A, [A][4A

& QUESTZIELE

Schlief3t diese Ziele nacheinander ab:
1. Ritualschriftrolle: Sammelt die Schriftrolle auf.
2. Schlief3t den Spalt: Zerstort den Spalt.

& SONDERREGELN DER QUEST

» Die Schriftrolle: Um den Spalt schlieffen zu kénnen, benétigt
ihr die Schriftrolle, die durch den Zielmarker dargestellt wird,
dessen goldene Seite nach oben zeigt. Ein beliebiger Held in der

Zone mit dem Zielmarker darf 1 BP ausgeben, um die Schrift-
rolle aufzusammeln (und erhilt den Marker als Erinnerung).
Alle Helden erhalten 5 XP.

* Den Spalt schlieflen: Der Held mit der Schriftrolle darf in der

Zone mit dem Zielmarker, dessen graue Seite nach oben zeigt,
1 Aktion ausgeben, um den Spalt zu zerstoren.

Helden- 2verschlossene 1Zielmarker 1Zielmarker |
Startzone Tiiven (graue Seite  (goldene
oben) Seite oben)

o @ o

Beute- 1 Wanderndes- 1Gegner-
1 Briicke marker®*  Monster-Portal marker




© STTEURES AT &

< RUNDENABLAUF <
1. HELDENPHASE

Jeder Held kann wihrend seiner Aktivierung 3 Aktionen

durchfiihren:

» Bewegen: Erhalte 2 BP. BP konnen eingesetzt werden, um:

-sich in eine angrenzende Zone zu bewegen.

- eine Tiir in der aktuellen Zone zu 6ffnen. Zieht eine Tiirkarte,
wenn eine Kammer das erste Mal enthiillt wird.

- mit Objekten in der aktuellen Zone zu interagieren.

* Angreifen: Wihle Waffen und ein giiltiges Ziel. Es gibt

3 Angriffsarten:
- ﬂ Nahkampf: Reichweite O
- ﬁ Magisch: Reichweite 0-1
- @ Fernkampf: Reichweite 1+

» Tauschen und Ausriisten: Aktiviere die Zone des Helden als
Tauschzone, in der alle Helden Gegenstinde tauschen und aus-
riisten konnen.

* Erholen: Erhalte bis zu 2 Gesundheit und/oder Mana zuriick
oder lege bis zu 2 ' -Marker ab, in beliebiger Kombination.

* Besondere Aktionen: Manche Fertigkeiten, Fihigkeiten und
Gegenstinde erlauben einem Helden weitere Aktionen. Wenn auf
einer Karte AKTION: steht, darf der Held 1 seiner Aktionen aus-
geben, um den danach beschriebenen Effekt auszulosen.

2. GEGNERPHASE

Jede Horde und jedes Wandernde Monster im Dungeon wird

unabhingig voneinander aktiviert.

* Aktivierung einer Horde: Die Horde fiithrt 2 Aktionen durch.
Beijeder Aktion greift sie ein Ziel in Reichweite an, falls méglich.
Kann sie nicht angreifen, bewegt sie sich um 1 Zone auf ihr Ziel
zu. Die Horde wihlt den nédchstgelegenen Helden als Ziel.

» Aktivierung eines Wandernden Monsters: Befolgt die
Anweisungen auf seiner Karte. Seine Aktivierung endet, nach-
dem es die erste giiltige Aktion durchgefiihrt hat. Falls beide
Bedingungen nicht erfiillt werden, wird das Wandernde Monster
wie eine normale Horde aktiviert.

Bosse: Statt nach der Heldenphase findet die Gegnerphase
eines Bosses nach jedem Zug eines Helden statt. Fiir jede

Aktion, die der Boss hat, werft ihr die Aktivierungswiirfel
und handelt die entsprechende Sonderfihigkeit ab.

e -

3. STUFENAUFSTIEGSPHASE:

Die Helden miissen ihre angesammelten XP ausgeben, um so viele

Stufen wie méglich aufzusteigen.

4. FINSTERNISYHASE:

Setzt den Finsternismarker um 1 Feld vor. Erreicht er ein:

- -Feld, stellt in jeder Zone mit einem Portal eine Horde auf.
-Feld, stellt in der Zone mit dem Wanderndes-Monster-

Portal ein Wanderndes Monster auf.
- 0 / O-Feld, fiigt dem Schatzbeutel 1 Schatzmarker der
abgebildeten Seltenheitsstufe hinzu.

<& HANFF ¥

Den Wiirfelvorrat zusammenstellen: Nachdem der Angreifer die

Angriffsart festgelegt hat und sein Ziel in Reichweite und Sicht-
linie ist:
- Nehmt so viele Wiirfel der Wiirfelarten, wie auf der Waffe des
Angreifers abgebildet sind, und fiigt sie dem Vorrat hinzu.
- Falls der Angreifer ein Held im Schatten ist, fiigt dem Vorrat den
Schattenwiirfel hinzu.
- Nehmt alle Verteidigungswiirfel des Verteidigers und fiigt sie
dem Vorrat hinzu.
- Falls eine Horde am Kampf beteiligt ist, fiigt dem Vorrat
1 Gegnerwiirfel fiir jeden Schergen in der Horde hinzu.
- Nehmt alle weiteren etwaigen Bonuswiirfel und fiigt sie dem
Vorrat hinzu.

Den Angriff abhandeln:
- Werft alle Wiirfel im Wiirfelvorrat.
- Wendet Fihigkeiten und Effekte an (/- und k-Ergebnisse
miissen abgehandelt werden).
- Zahlt / zusammen und zieht O ab, um dem Verteidiger
Wunden zuzufiigen.

XP erhalten:
- Jede gegnerische Miniatur: 1 XP fiir den Helden, der sie getotet hat
- Hordenanfiihrer: +2 XP fiir alle Helden
- Wanderndes Monster: +4 XP fiir alle Helden

%%

* Dungeonstufe: Bestimmt, welche Gegner und Gegen-
stinde wihrend einer Quest ins Spiel kommen. Die
Dungeonstufe entspricht der Stufe des Helden mit der
hochsten Stufe.

» Feuer (‘) Sobald eine Miniatur oder Horde akti-
viert wird, werft 1 0 fiir jeden .-Marker auf ihr. Sie
erleidet 1 Wunde fiir jedes / -Ergebnis. Entfernt dann
alle . -Marker.

» Eis (.) Sobald eine Miniatur oder Horde eine Aktion
durchfithren wiirde, entfernt stattdessen 1 .-Marker
von ihr. Wandernde Monster benotigen 2 .-Marker, um
ihre gesamte Aktivierung zu verlieren. Bosse konnen zwar
'—Marker erhalten, aber sobald sie aktiviert werden, wer-
den alle '-Marker ohne Effekt von ihnen entfernt.






