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EINLEITUNG

Goblin’s Coast wird von einer dunklen Bedrohung heimgesucht, die in den Hiigeln lau-
ert. Mutige Helden sollen entsannt werden, um die Gefahr zu bannen. Ihr folgt dem Ruf
und wagt euch in die finsteren Tiefen des Dungeons. Dort warten bose Schergen, magi-
sche Fallen und mdchtige Endgegner nur darauf, euch den Garaus zu machen. Schafft
ihr es, die dunklen Stollen von den bosen Kreaturen zu befreien, bevor die Dunkelheit
euch verschlingt und die Welt ein fiir alle Mal ins Chaos stiirzt?

Tiny Epic Dungeons ist ein kooperatives Spiel, unterteilt in zwei Akte. In beiden
Akten miisst ihr Aufgaben erfiillen, bevor die Fackel erlischt, damit ihr nicht von
der Dunkelheit verschluckt werdet. In Akt 1 erforscht ihr den Dungeon, bekdmpft
Gegner, entgeht Fallen und sucht den Hort des Endgegners. In Akt 2 steht ihr dem
Endgegner in einem epischen Kampf gegeniiber. Konnt ihr die Gefahren des Dun-
geons iiberstehen und den Endgegner besiegen?
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U aussuchen. Legt die iibrigen Tableaus zuriick in die Schachtel.

SPIELAUFBAU

Bildet als Erstes den Dungeonstapel: Legt die Eingangskarte (€F) und die Horttiir-
karte () beiseite und mischt anschlieend die Raumkarten (4§¥) und Schergen-

begegnungskarten () getrennt voneinander. Dann: A
A. Stapel A: Zieht Raumkarten basierend auf der Heldenanzahl. 1k

2 Helden: 9 Karten, 3 Helden: 7 Karten, 4 Helden: 5 Karten.

B. Stapel B: Zieht pro Held 1 Schergenbegegnungskarte und
3 Raumkarten und mischt sie verdeckt zusammen.

Beispiel: Wenn ihr mit 4 Helden spielt, zieht ihr 4 Schergen-
begegnungskarten und 12 Raumkarten.

C. Stapel C: Zieht 3 Raumkarten und mischt sie zusammen mit der
Horttiirkarte.

D. Legt Stapel A, B und C wie abgebildet aufeinander. Das ist der
Dungeonstapel.

E. Legt die iibrigen Raum- und Schergenbegegnungskarten zuriick in die Schachtel.

F. Legt die Eingangskarte aufgedeckt in die Mitte.

G. Zieht 4 Karten vom Dungeonstapel und legt sie verdeckt an alle vier Seiten der
Eingangskarte. Hinweis: Im Laufe des Spiels bildet ihr ein Raster aus 7x7 Karten.
Lasst also genug Platz dafiir frei.

H. Legt 1 Altarmarker auf das passende Symbol auf der Eingangskarte.

Legt 1 Altarmarker pro Held bereit. Legt die tibrigen Altarmarker zuriick in die

Schachtel.

J. Legt das Fackeltableau mit der Akt-1-Seite nach \7¢ o

oben bereit. Im Laufe des Spiels werden Kobold- 4“4.&—" #

karten (@) und Schergenkarten (‘(::l) an das Tableau FL
angelegt. Lasst also genug Platz drumherum frei.

K. Legt den Fackelmarker auf das Fackeltableau. Legt ihn auf das Feld, das der
Heldenanzahl entspricht. Beispiel: Wenn ihr mit 4 Helden spielt, legt ihn auf das
4 (P-Feld.

L. Mischt jeweils die Kobold- und Schergenkarten und legt die zwei Stapel ver-
deckt in die Ndhe des Fackeltableaus.

M. Legt die 4 Koboldmarker auf das jeweils farblich passende Feld des Fackel-
tableaus und legt die Schergenmarker bereit.

N. Legt 1 Gegner-Gesundheitsmarker () pro Held neben den Schergenstapel.

Legt die tibrigen Gesundheitsmarker zuriick in die Schachtel. :

0. Mischt die Endgegnertableaus, zieht ein zufilliges und legt es, ohne es euch =
anzuschauen, mit der Tiir-Seite nach oben bereit. Legt die iibrigen Tableaus
verdeckt zuriick in die Schachtel.

P. Legt den Endgegnermarker neben das Endgegnertableau.

Q. Mischt jeweils die Beute- und Zauberkarten und legt die zwei Stapel verdeckt
bereit. Hinweis: Im Laufe der Partie werden mehrere Karten in eine Reihe neben
die jeweiligen Stapel gelegt. Lasst also genug Platz neben den Stapeln frei.

R. Jeder sucht sich ein Heldentableau aus. Ihr konnt auch jeweils ein zufalliges
Heldentableau ziehen oder jedem mehrere Tableaus zuteilen und davon eins

—



S. Jeder stellt seine Heldenfigur auf die Eingangskarte des Dungeons.

T. Jeder nimmt sich 1 Gesundheitsmarker (ff#) und 1 Fokusmarker () und legt
sie jeweils auf das hochste Feld der Gesundheits- und der Fokusleiste auf seinem
Heldentableau.

U. Legt die 7 Entwaffnungsmarker bereit.

V. Der oder die Jiingste von euch nimmt sich die 3 Heldenwiirfel und den Gegner-
wiirfel und macht den ersten Zug.
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SiEG UND NIEDERLAGE

Eine Partie besteht immer aus zwei Akten, in denen ihr im Uhrzeigersinn am Zug

seid. Ihr gewinnt, wenn ihr den Endgegner in Akt 2 besiegt. Ihr verliert, wenn:

1. bereits 4 Kobolde im Dungeon sind und ein fiinfter Kobold im Dungeon platziert
werden miisste (S. 8),

2. die Fackel das E—Feld auf dem Fackeltableau erreicht (S. 15) oder

3. der Dungeon nicht weiter erforscht werden kann (keine offenen Ginge) und die
Horttiirkarte noch nicht aufgedeckt wurde (S. 17).

EIGENSCHAFTEN DER HELDEN

Die Gesundheit () gibt an, wie viel Schaden du im Dungeon erlitten hast.
. Sinkt deine Gesundheit unter 1, legst du deinen Gesundheitsmarker auf das

Feld mit der 0. Dadurch wird dein Held bewusstlos (S. 13).

Fokus brauchst du fiir bestimmte Aktionen, Beute, Dungeonrdume, oder

um einen Wiirfelwurf anzupassen. Sinkt dein Fokus unter 1, legst du deinen

Fokusmarker auf das Feld mit der 0. Solange du keinen Fokus hast, kannst du

keine Aktionen durchfiihren, die Fokus benétigen.

Die Geschwindigkeit gibt an, wie viele Rdume weit du dich in einem Zug
bewegen darfst (S. 7).

Die Verteidigung gibt an, wie viel Schaden eines Angriffs du abwehren
- kannst (S. 12).

Stirke, Gewandtheit und Intelligenz sind Fertig-
keiten, die du brauchst, um sogenannte Proben zu
bestehen (S. 9). Die Wiirfel neben den entsprechenden
Symbolen auf deinem Heldentableau geben an, wie
viele Wiirfel du bei einer Probe werfen darfst. Du
darfst niemals mehr als 3 Wiirfel oder weniger als 1
Wiirfel fiir eine Probe werfen (Beute und Zauber kon-
nen dir dafiir niemals einen vierten Wiirfel gewahren).

Dem Zuc )

In deinem Zug darfst du eine, zwei oder alle drei der folgenden Aktionen in einer
beliebigen Reihenfolge durchfiihren:
! Bewegungsaktion (S. 7)
B Heldenaktion (S. 9)
eine beliebige Anzahl freie Aktionen (S. 14)
Am Ende deines Zuges musst du die Fackel auf dem Fackeltableau ein
Feld nach unten bewegen (auch wenn du keine Aktion durchgefiihrt LI
hast). Landet die Fackel auf einem Feld mit einem Effekt, so musst du
diesen durchfiihren (S. 15). Dann ist der oder die Nachste am Zug.

] Stiirke
Gewandtheit

Intelligenz




2 BEWEGUNGSAKTION

Deine Geschwindigkeit (') gibt an, wie weit du dich bewegen
darfst. Mit 1' kannst du dich einen Raum weit bewegen. Dafiir r 1
miissen die zwei Raume durch Gange miteinander verbunden sein. 5
Du musst dich immer entlang der Gange bewegen, aufler du benutzt Lﬂjt!
ein Portal. Du darfst dich dabei sowohl in aufgedeckte als auch in
unerforschte Raume bewegen. Sobald du eine Heldenaktion durch-
fithrst, ist deine Bewegung beendet. Freie Aktionen darfst du auch ~
wihrend der Bewegungsaktion durchfiihren (sie beenden die Bewegung f%“
nicht).

 }

Zusitzliche Bewegungsregeln:

« Gegner in einem Raum: Wenn du dich in einen Raum mit Gegnern bewegst, endet deine
Bewegungsaktion fir diesen Zug. Nur Helden mit der Fahigkeit Schleichen ( i"

siehe Symboliibersicht auf der Riickseite der Anleitung) konnen sich welterbewegen
Helden in einem Raum: Helden beeinflussen nicht die Bewegung von anderen Helden.
Auflerdem diirfen sich beliebig viele Helden (und Gegner) in einem Raum aufhalten.

.

Fallen ({l): Wenn du dich in einen Raum mit einer Falle bewegst, die nicht entscharft
ist, musst du sie auf Gefahr priifen (S. 8). Wenn sie bereits entscharft wurde, ignorierst
du ihren Effekt und brauchst keine Probe abzulegen.

Portal (’Q‘..): Du darfst eine freie Aktion durchfithren und 2 ’ ausgeben, um dich zu
einer beliebigen aufgedeckten Dungeonkarte zu teleportieren. Das kann auch wéh-
rend deiner Bewegung passieren. Danach kannst du dich von deinem neuen Standort
weiterbewegen, solange du noch ' ibrig hast. Du kannst dich nicht aus einem Raum
mit Gegnern teleportieren. Du kannst dich auch auf die Horttiirkarte teleportieren,
aber nicht auf das Endgegnertableau selbst.

Ii¥ Neue DuNGEONRKUME AUFDECKEN @‘

.

Falls neben dem Raum, in dem du dich befindest, eine Aufdecken
verdeckte Dungeonkarte liegt, darfst du wahrend deiner

Bewegungsaktion 1 . ausgeben, um die Karte aufzudecken 4

und dich in den Raum zu bewegen. Nachdem du die Karte

aufgedeckt hast, darfst du sie beliebig drehen, solange ein Gang

zwischen dem neuen Raum und deinem Raum entsteht.

Wie - Nachdem du die neue Karte endgiiltig platziert hast,
gewiinscht E priifst du, ob es auf ihr offene Gange gibt, die zu einem
drehen leeren Feld im Raster fiihren. Falls das zutrifft, ziehst du .
eine Karte vom Dungeonstapel und legst sie verdeckt
—»gl an den offenen Gang. Falls es keine Karten mehr im
Dungeonstapel gibt, tiberspringst du diesen Schritt.

Danach musst du dich in den neuen Raum bewegen
und ihn auf Gefahr priifen (S. 8).

Neue Karten ziehen und
verdeckt an die offenen

( \
‘ Hinweis: Mit Fihigkeiten mit einem m‘ -Symbol musstJ
Korridore legen

du neu aufgedeckte Dungeonrdaume nicht betreten.
\

7




i DUNGEONBEGRENZUNG

Vom Dungeoneingang aus diirfen nicht mehr als 3 Karten

in jede Richtung liegen. Der Dungeon darf also nicht grofler
als 7x7 Karten sein, wobei der Dungeoneingang immer der
Mittelpunkt ist. Es diirfen keine Dungeonkarten auflerhalb
dieses Rasters angelegt werden. Wenn es keine offenen Géange
mehr gibt und die Horttiirkarte nicht aufgedeckt wurde,
verlieren die Helden die Partie.

Aur GEFAHR PRUFEN

Manche Réaume haben Symbole, die Begegnungen oder Fallen darstellen. Diese Symbole
miissen sofort abgehandelt werden, wenn ein Held den Raum zum ersten Mal betritt.

a

Koboldbegegnung: (A) Du nimmst 1 Schaden (wenn du ﬁ
dich im Raum befindest) und beendest deine Bewegungsak-

tion. (B) Ziehe eine Karte vom Koboldstapel und lege sie an
das leere Koboldfeld des Fackeltableaus, das den niedrigsten
Wert hat. Falls keine Koboldkarten mehr im Koboldstapel
sind, mischt die abgelegten Koboldkarten und bildet daraus
einen neuen Koboldstapel. (C) Platziere den Koboldmarker =

von diesem Feld auf den neu aufgedeckten Raum. Wenn alle

Felder des Fackeltableaus besetzt sind und eine fiinfte Karte

angelegt werden miisste, verlieren die Helden die Partie.
Schergenbegegnung: (A) Du nimmst 2 Schaden (wenn du dich

im Raum befindest) und beendest deine Bewegungsaktion. m
(B) Ziehe eine Karte vom Schergenstapel und lege sie rechts

an das Schergenfeld des Fackeltableaus. Falls dort schon

eine oder mehrere Schergenkarten liegen, legst du sie rechts 0
daneben. (C) Platziere einen Gegner-Gesundheitsmarker auf
das hochste Feld der Gesundheitsleiste auf dieser Karte.

(D) Platziere den Marker des abgebildeten Schergen auf den
neu aufgedeckten Raum.

Fallen (werden jedes Mal ausgel6st, wenn ein Held den Raum
betritt): Du musst versuchen, der Falle auszuweichen, indem
du eine Probe ablegst (S 9), wie unten links aufder Raumkarte

aus und sie hat keinen Effekt. Wenn du schelterst wird die
Falle ausgel6st und du erleidest die Strafe, die neben dem &
angegeben ist. Unabhédngig vom Ausgang der Probe kannst du
deine Bewegungsaktion danach fortsetzen oder versuchen, die
Falle zu entschdrfen (S. 10).

'WEITER ERKUNDEN
Nachdem du einen neuen Raum aufgedeckt hast, darfst du .
| dich weiterbewegen und weitere Riume erkunden, bis du keine —L>ﬂ

Geschwindigkeit ({#l}) mehr hast oder Gegnern begegnest.




y
Beispiel fiir eine Probe: Du wirfst eine 4, eine 3 und eine +1. Du

© HELDENAKTION

In deinem Zug darfst du eine Heldenaktion durchfiihren. Die Heldenaktionen sind
immer neben einer blauen Tafel () angegeben. Fiir die meisten Intelligenzprobe
musst du eine Probe ablegen, indem du die Heldenwiirfel wirfst. . .

ProBen

Wenn ein Fertigkeitssymbol auf eine Zahl zeigt, musst du eine

Erfolg Scheitern

Probe ablegen, um diese Aktion durchzufithren. Um eine Probe o

zu bestehen, muss dein Wiirfelergebnis gleich oder grofler als die o @
angegebene Zahl sein. Beispiel: Um den Raum rechts erfolgreich

zu durchsuchen, musst du bei einer Intelligenzprobe mindestens 5 Kosten von 4§

erreichen. Neben dem griinen Haken (#') ist angegeben, was bei einer erfolgreichen Probe
passiert, wihrend neben dem roten X () angegeben ist, was passiert, wenn du scheiterst. Ist
kein 3# abgebildet, gibt es keinen Effekt, wenn du scheiterst. Neben dem #f# konnen Kosten
angegeben sein (z.B. Fokus fiir einen Zauber). Du musst diese Kosten bezahlen, um den
Effekt zu nutzen. Falls du sie nicht bezahlen kannst, wird bei Erfolg kein Effekt ausgelost.
Die fiir die Probe benétigte Fertigkeit bestimmt, wie viele
Heldenwiirfel du (entsprechend deines Heldentableaus) wirfst.
Du kannst nie mehr als 3 Heldenwiirfel werfen (auch wenn dir
ein Effekt weitere Wiirfel gewédhren wiirde) und wirfst immer
mindestens 1 Wiirfel (auch wenn ein negativer Effekt dafiir
sorgt, dass deine Fertigkeit einen Wert von 0 oder weniger hat).
Nachdem du gewiirfelt hast, wihlst du einen Wiirfel als Ergebniswiirfel aus, um zu
bestimmen, ob du erfolgreich warst oder gescheitert bist. Die Seiten der Heldenwiirfel
zeigen die Zahlen 1 bis 6, wobei auf den Seiten mit 1 und 2 ein #-Symbol angegeben ist. Du
darfst diese beiden niedrigsten Wiirfelergebnisse einsetzen, um das Ergebnis des Ergebnis-
wiirfels zu modifizieren. Du darfst als Ergebniswiirfel auch einen #-Wiirfel auswahlen.
Die Seiten mit 1 bis 4 haben unter ihrer Zahl aufferdem #-Symbole. Nach
E einer erfolgreichen Probe darfst du die §-Symbole der nicht fiir die Probe

eingesetzten Wiirfel nutzen, um deinen Fokus zu erhdhen. Fiir jedes §-Symbol
der Wiirfel erhohst du deinen Fokus auf der Leiste um 1. Du erhiltst den Fokus
Erhalte 3%. der nicht eingesetzten Wiirfel nur nach einer erfolgreichen Probe.

wahlst die 4 als Ergebniswiirfel und modifizierst sie mit der +1 zu
einem Ergebnis von 5. Dadurch hast du die Probe erfolgreich
bestanden. Du findest eine Zauberkarte und erhdltst 2 9 als
Belohnung. Da die Probe erfolgreich war, erhdltst du danach
auperdem 1 § durch die nicht eingesetzte 3.

Die Seite 6 hat ein @ -Symbol statt eines ¥ -Symbols. Nach einer erfolgreichen
Probe erhiltst du 1 Gesundheit fiir jede nicht eingesetzte 6.

i . MobIFIKATOREN
Om Fertigkeitsproben konnen durch Modifikatoren verbessert oder verschlechtert

werden. Du veranderst dein Probenergebnis entsprechend um den angegebenen
Wert. Beispiel oben: Du erhdltst +1 auf deine Stirkeproben bei Nahkampf-
angriffen. Beispiel unten: Du erhiltst entsprechend -1 auf deine Stirkeproben.




© DiE vERSCHIEDENEN HELDENAKTIONEN

O RasTen

Alle Helden kénnen rasten. Wenn du rastest, erhiltst du sofort
39 und 5 § (bewege die beiden Marker auf deinem Tableau
entsprechend nach oben). Wenn dein Held zu Beginn deines
Zuges bewusstlos ist, musst du rasten. Danach darfst du dich
noch bewegen. Dann ist dein Zug beendet (siche Bewusstloser
Held, S. 13).

{0 RAUM DURCHSUCHEN

In manchen Rdumen gibt es besondere Elemente wie eine
verschlossene Truhe, einen Hebel oder auch einen Hexentrank,
der nur darauf wartet, probiert zu werden. Wenn du in einem
solchen Raum bist, darfst du ihn durchsuchen, indem du

eine Probe ablegst oder bestimmte Kosten bezahlst. Wenn du
bei einer Probe scheiterst (3), kann dadurch eine Kobold-
begegnung (&) oder ein anderer negativer Effekt ausgeldst
werden. Du kannst keinen Raum durchsuchen, wenn dort
Gegner sind, es sei denn, es befindet sich mindestens ein
anderer nicht-bewusstloser Held im Raum.

{2 FALLE ENTSCHARFEN

Nachdem du die (unten links auf der Dungeonkarte ange-
gebene) Ausweichprobe der Falle abgelegt hast, darfst du

versuchen, sie zu entschirfen, indem du die unten rechts auf der
Dungeonkarte angegebene Probe ablegst. Du kannst keine Falle

entschéirfen, wenn dort Gegner sind, es sei denn, es befindet

sich mindestens ein anderer nicht-bewusstloser Held im Raum.

4" Bei Erfolg: Platziere einen Entschirfungsmarker auf diese
Dungeonkarte. Fiir den Rest der Partie ignorieren die Hel-
den die Ausweichprobe fiir diesen Raum. Als Belohnung
findest du 1 Beute oder 1 Zauber. Eine entschirfte Falle
kann nicht erneut entschérft werden.

3£ Bei Scheitern: Kein Effekt.

& ZAuBERN

Zauber konnen Schaden verursachen, heilen und Helden
spezielle Fahigkeiten gewahren. Um zu zaubern, miissen

alle Ziele des Zaubers (es kann mehr als eins geben) in der
angegebenen Reichweite sein. Du musst die angegebene
Probe wie iiblich erfolgreich bestehen, indem du mindestens
die angegebene Zahl erreichst. Bei Erfolg erhiltst du sofort
jeglichen zusatzlichen Fokus der nicht eingesetzten Wiirfel
und kannst damit fiir den Effekt des Zaubers (%) bezahlen.
Auf der nichsten Seite folgen zusitzliche Regeln fiir das
Durchfithren von Zauberangriffen.

==

 ETx

Beim Rasten erhaltst
du 3

und 5 #

Beispiel: Du musst du bei
einer Gewandtheitsprobe
mindestens 5 erzielen.
Dann darfst du 1 Beute/
Zauber aufheben.

Beispiel: Du musst bei
einer Gewandtheitsprobe
mindestens 6 erzielen, um
diese Falle zu entschdrfen.

Beispiel: Du musst bei
einer Intelligenzprobe min-
destens 7 erzielen. Der Zau-
ber wirkt 2 Rdume weit
und diese miissen durch
Gdnge mit deinem Raum
verbunden sein. Bei Erfolg
musst du 6 ausgeben,
um dem Ziel 4 Schaden
zuzufiigen.




ANGREIFEN

Diese Heldenaktionen befinden sich auf der Beute, den Zaubern und Gegenstinden deines

Helden. Du kannst damit Angriffe gegen Gegner durchfiihren. Es gibt drei Angriffsarten:
Nahkampfangriffe, die einen Gegner im selben Raum (G}) zum Ziel haben.
Fernkampfangriffe, die einen Gegner in einem anderen Raum, in Sichtlinie ({f})
des Helden und in der angegebenen Reichweite zum Ziel haben miissen.
Zauberangriffe, die einen oder mehrere Gegner in der angegebenen Reichweite
zum Ziel haben. Zauberangriffe ignorieren die Verteidigung des Gegners und
verursachen direkten Schaden.

Wenn du einen Angriff durchfiihrst, bei dem dein Ziel in Sichtlinie ist (d. h.
es sieht dich durch einen Gang) oder sich im selben Raum wie du befindet,
musst du zusitzlich zu deinen Heldenwiirfeln den Gegnerwiirfel werfen,
um zu iiberpriifen, ob der Gegner einen Gegenangriff durchfiihren kann.

Bei Nah- und Fernkampfangriffen musst du eine Probe gegen
die Verteidigung des Gegners (@) ablegen. Deine Waffe
bestimmt die Fertigkeit fiir die Probe. Normalerweise wird
Stirke fiir Nahkampf- und Gewandtheit fiir Fernkampfangriffe
verwendet, doch es gibt auch Waffen, die davon abweichen.
Beispiel: Du verwendest einen Hammer fiir einen Nahkampf-
angriff und legst eine Stirkeprobe ab. Dabei verwendest du

in diesem Fall 3 Heldenwiirfel (und den Gegnerwiirfel).

Um bei einem Gegner Schaden zu verursachen, muss dein Probenergebnis
grofer sein als die @ des Gegners, die auf seiner Karte angegeben ist.
Manche Schergen haben aufSerdem eine besondere Verteidigung gegen
bestimmte Angriffsarten. Beispiel: Der Minotaur hat 4 @ und erhdlt +2 @
i bei Nahkampfangriffen, wodurch er insgesamt 6@ hat.

;4 s Bei Erfolg (grofier als @): Du verursachst bei dem Gegner Schaden in Hohe der
Differenz zwischen deinem Probenergebnis (inklusive aller Modifikatoren) und
seiner Verteidigung. Beispiel: Das Ergebnis deiner Probe ist 8 und die Verteidigung
des Minotauren ist 6: 8 — 6 = 2 Schaden gegen den Minotaur. Wenn du Schaden
verursachst, iiberpriifst du immer, ob du damit den Gegner getétet hast (S. 13).

. 3 Bei Scheitern (gleich oder kleiner als @): Du verursachst keinen Schaden.

7 ‘ In beiden Fillen fiihrt der Gegner jetzt einen Gegenangriff durch, falls er
noch lebt und im selben Raum wie du oder in Sichtlinie zu dir ist. l%

REICHWEITE &‘;:{752' 4

Fiir jeden Angriff oder Zauber muss der Angreifer in Reichweite zum Ziel sein.

Selber Raum: Das Ziel muss im selben Raum wie du sein.
Sichtlinie: Das Ziel muss in gerader Linie durch Gange verbunden sein, darf nicht
weiter als die angegebene Anzahl an Raumen entfernt und nicht im selben Raum sein.
Beliebig verbundene Ginge: Das Ziel muss durch Gdnge (auch um die Ecke) ver-
bunden und darf nicht weiter als die angegebene Anzahl an Raumen entfernt sein.
Es darf auch im selben Raum sein.
Alle Helden/Gegner: Alle Helden oder Gegner, die durch Génge mit dir verbunden
und nicht weiter als die angegebene Anzahl an Rdumen entfernt sind, sind Ziele des
Angriffs. Sie diirfen auch im selben Raum sein.

Hinweis: Weder Helden noch Gegner blockieren oder versperren irgendwelche Angriffe. 1




GEGENANGRIFF DES GEGNERS

Falls der Gegner nach deinem Angriff noch lebt und sich noch im selben Raum oder in
Sichtlinie befindet, fithrt er einen Gegenangriff durch. Dafiir benutzt du das Ergebnis
des Gegnerwiirfels, den du wihrend deines Angriffs geworfen hast, und den Gegner-
modifikator, der deiner Angriffsart entspricht.
2-5: Der Gegner greift dich mit diesem Wert an. Dazu
n kommen die Gegnermodifikatoren, die auf der Gegnerkarte
n angegeben sind. Es wird der Modifikator herangezogen,
der deiner Angriffsart entspricht. Beispiel: Das Ergebnis des
Gegnerwiirfels ist 5. Dazu hat der Minotaur einen Modifikator von +3, weil du ihn
mit einem Nahkampfangriff angegriffen hast.

Schildbruch: Deine Verteidigung ist gebrochen. Der Gegner verursacht Schaden

in Hohe seines Modifikators. Der Minotaur wiirde also 3 Schaden verursachen.

Fackel: Der Gegner schligt daneben. Du erleidest keinen Schaden, aber die
Fackel auf dem Fackeltableau wird 1 Feld nach unten bewegt.

GEGNERMODIFIKATOREN

Aufjeder Gegnerkarte stehen Modifikatoren fiir verschiedene Angriffsarten. Diese
werden dem Ergebnis des Gegnerwiirfels hinzugefiigt.

Der Modifikator fiir alle Kobolde Schergen haben jeweils Endgegner haben jeweils
ist bei allen Angriffen die Anzahl einen eigenen Modi- einen Modifikator fiir jede
der Kobolde, die sich zur Zeit fikator fiir Nahkampf- Artvon Angriff. Dazu kom-
im Dungeon befinden. Beispiel: angriffe und Fern- men andere Effekte (S. 20).
Wenn sich 2 Kobolde im Dungeon kampfangriffe/Zauber.
befinden, hat jeder einen Modi-
fikator von +2.

) HELDEN ERLEIDEN SCHADEN

Nachdem du das Gesamtergebnis des Gegenangriffs ermittelt hast,
priifst du, ob du Schaden nimmst. Vergleiche das Ergebnis des Geg-
& ners mit deiner Heldenverteidigung (inklusive aller Modifikatoren).
Wenn das Ergebnis des Gegners héher liegt, erhiltst du Schaden
in Hohe der Differenz. Beispiel: Deine Verteidigung betrdigt 4 @
* Auferdem hast du 2 4 fiir die Fihigkeit Steinwall ausgegeben, die dir e
1 +2 @ bei Nahkampf-Gegenangriffen gibt. Deshalb hast du insgesamt
20 eine Verteidigung von 6@. Der Minotaur greift mit 8 an (Wiirfel-
ergebnis von 5 + Modifikator von +3): 8 - 6 = 2 Schaden fiir dich.

mg

Hinweis zu Zauberangriffen: Falls sich der Held nicht in Sichtlinie zum Gegner
befindet, fithrt der Gegner keinen Gegenangriff durch. Wenn mehrere Gegner
Ziel deines Angriffs waren, fithrt nur ein Gegner einen Gegenangriff durch. Du
wihlst, welcher.




SCHADEN ZUFUGEN UND TOTEN

Wenn die Gesundheit eines Gegners auf 0 gesunken ist, wird er getotet und kann
keinen Gegenangriff mehr durchfithren (ignoriere das Ergebnis des Gegnerwiirfels).
Ein Kobold hat nur eine Gesundheit von 1. Wenn du
ihm 1 oder mehr Schaden zufiigst, wird er getotet.
(A) Lege seinen Marker zuriick auf sein Feld auf dem
Fackeltableau und lege seine Karte auf einen Ablage-
stapel neben den Koboldstapel. (B) Auf der Kobold-
karte steht die Belohnung, die du bekommst. Diese ist
optional, aber sie gewéhrt dir wertvolle Beutekarten,
Gesundheit/Fokus oder einen anderen Vorteil. Wenn
zwischen den beiden Symbolen ein / steht, wihlst du -
eine Belohnung. Steht ein + zwischen den Symbolen, i *QI"'B"!
darfst du dir beide Belohnungen nehmen. Beispiel: : .
Wenn du diesen Kobold titest, darfst du dir 1 Beute oder

- 3 @ als Belohnung nehmen.

Ein Scherge hat eine Gesundheitsleiste auf seiner

Karte. Wenn du ihm Schaden zufiigst, bewegst du

seinen Gesundheitsmarker nach unten. Wenn seine

Gesundheit auf oder unter 0 sinkt, wird er getotet.

(A) Lege seinen Marker und seine Karte zurtick in die

Schachtel. (B) Lege seinen Gesundheitsmarker auf

eins der Herzfelder auf dem Endgegnertableau in die

- Reihe fiir die entsprechende Heldenanzahl. Thr seid

dem Endgegner einen Schritt ndher gekommen.

(C) Die Belohnung steht auf dem Fackeltableau.

Du bekommst zwei Mal entweder 1 Beute oder

1 Zauber. (D) Auflerdem bewegst du die Fackel

., 6 Felder nach oben, aber niemals vor das Startfeld

der Fackel fiir eure Heldenanzahl.

Der Endgegner hat besondere Regeln fiir Schaden und Gesundheit (siehe

Den Endgegner angreifen, S. 19).

Bewusstioser Hep

Wenn deine Gesundheit auf oder unter 0 sinkt, wirst du
bewusstlos. Dein Zug ist sofort beendet. Lege den Gesund-
heitsmarker auf das Feld mit der 0 und deine Heldenfigur
auf die Seite, um anzuzeigen, dass du bewusstlos bist.

-

In deinem nichsten Zug musst du rasten (S. 10). Damit
kommst du wieder zu Bewusstsein und stellst deine Figur wieder auf. Nach dem
Rasten darfst du dich noch bewegen. Dann ist dein Zug beendet. Du darfst keine
freie Aktion durchfiihren, wenn du deinen Zug bewusstlos beginnst.

Andere Helden diirfen in ihren Ziigen bewusstlose Helden
heilen (durch Zauber oder Fahigkeiten). So kommst du
sofort wieder zu Bewusstsein!

. TS B
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© FrEeE AKTIONEN

Du darfst in deinem Zug beliebig viele freie Aktionen zu beliebigen Zeitpunkten
durchfiihren. Die freien Aktionen sind immer neben einer orangen Tafel (@) angegeben.
Sie konnen wihrend der Bewegungsaktion, vor/nach der Heldenaktion oder vor/nach
einem Wiirfelwurf durchgefiihrt werden. Du kannst freie Aktionen nur in deinem Zug
durchfiihren. Das sind einige der freien Aktionen:

Modifiziere einen Heldenwiirfel um 1: Diese freie Aktion steht auf
jedem Heldentableau. Wahrend einer beliebigen Probe darfst du

2 § ausgeben, um das Wiirfelergebnis eines Heldenwiirfels um 1 zu
verindern. Du kannst das beliebig oft durchfiihren, solange du _
zum Ausgeben hast. Beispiel: Du kannst eine 3 in eine +2 dndern. Du E‘m
kannst so keinen Wert iiber 6 oder unter 1 erzielen. Du darfst den

Wiirfel nicht von 6 auf 1 drehen oder umgekehrt.

Hort betreten: Diese freie Aktion steht auf der Horttiirkarte. Sobald
ihr genug Schergen getétet habt, diirft ihr den Hort betreten und euch
dem Endgegner stellen. Obwohl das Betreten des Horts eine freie
Aktion ist, miissen die Helden trotzdem noch 1 . ausgeben, um von
der Horttiirkarte in den Hort (Endgegnertableau) zu gelangen.
Angrenzende Raumkarten aufdecken: Diese freie Aktion steht

e ——
auf der Akt-1-Seite des Fackeltableaus. Bewege die Fackel ein Feld l)] 1215 {xu

nach unten und decke dann alle unerforschten Raume auf, die an

deine Raumkarte angrenzen. Wenn es dabei zu Gegnerbegegnungen

kommt, werden entsprechend Karten aufgedeckt und Marker in die

Raume platziert, aber du verlierst keine Gesundheit. Diese Aktion ist J
beispielsweise dann sinnvoll, wenn man Réume erkunden mochte, es

sich aber nicht leisten kann, Gesundheit zu verlieren.

Forschung: Diese freie Aktion steht auf

den Heldentableaus der meisten magischen Helden. Gib

4 4 aus, um einen neuen Zauber zu finden (S. 16). Wenn das
@ -Feld, in dem die Aktion steht, von einer Beutekarte besetzt
ist, kannst du die Fahigkeit nicht nutzen.
Eigenschaft erhohen/zusitzliche Modifikatoren: Diese freien
Aktionen stehen auf manchen Heldentableaus. Durch sie
bekommst du zusitzliche Modifikatoren oder eine Erh6hung fiir
Eigenschaften wie Geschwindigkeit oder Verteidigung. Meistens
musst du dafiir Fokus ausgeben.

Heldenaktion als freie Aktion durchfiihren: Diese freie
Aktion steht auf einem Heldentableau. Gib Fokus aus, um die
angegebene Heldenaktion als freie Aktion durchzufithren. Du
darfst sie also wihrend der Bewegungsaktion durchfithren und
darfst danach/davor deine iibliche Heldenaktion durchfiithren.
Fihigkeiten auslosen: Diese freien Aktionen sind nicht durch
eine orange Tafel gekennzeichnet. Sie sind nur verfiigbar, wenn
du die entsprechende Heldenaktion durchfiihrst. Die Helden-
aktion wird in der blauen Tafel gezeigt. Beispiel: Bei einem
Nahkampf- oder Fernkampfangriff darfst du 3 § ausgeben, um
die Probe um +2 zu erhohen.

RASERE(
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FckerTABLEAU AKT | Eehod® 2

bewegt.

Die Fackel reprisentiert euren Kampf gegen die
Dunkelheit. Im Laufe der Partie bewegt ihr die Fackel immer
weiter nach unten. Wenn die Fackel das u—Feld erreicht,
verliert ihr die Partie. Durch manche Effekte konnt ihr i
die Fackel wieder nach oben bewegen, aber niemals vor das d S
Startfeld der Fackel fiir eure Heldenanzahl. Wenn ihr die N
Fackel nach unten bewegt und sie an bestimmten Feldern RekaLeleld U
vorbeizieht oder auf bestimmten Feldern landet, 16st sie einen
Effekt aus (gilt nicht bei Bewegungen nach oben).
Kobold an den Eingang: Ihr 16st eine Koboldbegegnung aus. Zieht eine
Koboldkarte entsprechend der Regel fiir Koboldbegegnungen (S. 8), legt sie an und
platziert den Kobold auf die Eingangskarte des Dungeons. Falls bereits 4 Kobolde
im Dungeon sind, verliert ihr die Partie.
Gegneraktion: Alle Gegner im Dungeon fithren nacheinander die Aktionen auf
ihrer Karte durch. Sie greifen immer alle Helden in Reichweite an (bewusstlose
Helden ausgenommen). Hinweis: Die Verteidigung der Helden oder ihre Fihig-
keiten verhindern keinen Schaden.
B”‘;:;ﬁ';fg:“ 1.) Kobolde (von 1 bis 4): Handelt die Aktion ab, die unten auf jeder Kobold-
— karte steht. Manche Kobolde konnen sich bewegen oder angreifen, andere
kénnen sich bewegen und angreifen. Beispiel: Dieser Kobold kann sich
bewegen oder angreifen. Da ein Held in seinem Raum steht, greift er an und
d verursacht Schaden (Anzahl der Kobolde im Dungeon +1). Da zwei Kobolde
P—— im Dungeon sind, fiigt er dem Helden 3 Schaden zu.
angreifen 2.) Schergen (von links nach rechts)/der Endgegner: Handelt die Aktion
T -3 ab, die unten auf der Schergenkarte steht (Akt 1), oder fithrt die Aktion
des Endgegners durch (Akt 2). Schergen/Endgegner bewegen sich und
greifen an. Beispiel: Der Minotaur bewegt sich in den Raum des ndchsten
Helden. Dann fiigt er jedem Helden im Raum 3 Schaden zu.

GEGNERBEWEGUNG @

Wenn Gegner sich bewegen, haben sie den nichsten Helden bei
Bewusstsein zum Ziel. Sie konnen sich so viele Rdume weit bewegen, Ignoriert bewusstlose
wie sie . haben, und nihern sich ihrem Ziel auf dem kiirzesten Weg. . Helden

Wenn mehrere Helden gleich weit entfernt sind, entscheidet der aktive wli il
Held, welcher Held zum Ziel wird. Wenn es keine Helden bei Bewusst- g
sein gibt, bewegen sich Gegner nicht. Beispiel: Der Minotaur bewegt sich (=
5 Riume weit, um anzugreifen. Gegner ignorieren bei ihrer Bewegung

Bewegt sich mit
5 {8 und greift

d
Fallen und andere Feinde, aber sie konnen sich nicht durch Wande % = in::n
bewegen. Wenn es mehrere gleich kurze Wege zum nichsten Helden ! ;
gibt, entscheidet der aktive Held, welchen Weg der Gegner nimmt. | e |

einen Angriff des Kobolds befinden. Falls ja, greift der Kobold an und bewegt

z I i Bewegen oder angreifen: Priift zuerst, ob sich Helden in Reichweite fiir
sich nicht. Andernfalls bewegt sich der Kobold und greift nicht an.

Bewegen und angreifen: Priift zuerst, ob der nichste Held bei Bewusstsein im
1 *@ selben Raum wie der Gegner ist. Falls ja, greift der Gegner sofort an und bewegt
sich nicht. Andernfalls bewegt sich der Gegner zuerst und greift dann an. 15
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BEUTE UND ZAUBER

Um starke Gegner zu besiegen, braucht ihr wertvolle Beute
und Zauber. Ihr konnt Beute und Zauber finden, wenn ihr
Dungeonraume durchsucht, Fallen entschérft und Gegner tétet.
Im Gegensatz zu Zaubern (#®) gibt es Beute in drei verschiedenen
Formen: Hand (.), Riistung (.) und Plunder ().
Beute/Zauber finden: Bei diesem Symbol darfst du
*QI@ 1 verdeckte Zauberkarte (lﬁl) oder 1 Beutekarte (ﬂ)
vom entsprechenden Stapel ziehen oder 1 offen ausliegende aus der
entsprechenden Reihe nehmen. Die neue Karte darfst du behalten oder
direkt wieder ablegen.
Beute/Zauber aufheben: Bei diesem Symbol darfst du dir 1 offen aus-
A I @ liegende Beute- oder Zauberkarte aus der entsprechenden Reihe nehmen.
In diese Reihen werden abgelegte Beute-/Zauberkarten gelegt. Bei diesem
Symbol darfst du keine Karten von den Stapeln ziehen.

BEUTE UND ZAUBER AUSRUSTEN

Beute und Zauber kannst du nur ausriisten, wenn du sie findest (+@/%) oder authebst
(] ). Als freie Aktion darfst du Beute/Zauber in deinem Zug ablegen. Dann legst du
sie in die entsprechende Reihe. Du darfst Beute und Zauber nicht an andere Helden geben.
f-Beute riistest du aus, indem du sie auf eine der beiden [}-Felder deines Heldentableaus
legst. Dein Start-Gegenstand oder deine Start-Fahigkeit wird somit iiberdeckt und ist nicht
mehr nutzbar. Wenn du die Beutekarte ablegst, ist dein Gegenstand/deine Fahigkeit wieder
nutzbar. Wie viele Zauber/Beute du auf einmal ausgeriistet haben darfst, ist begrenzt:

1 Riistung: Belegt
das @-Feld

2 Zauber und 2 Plunder
(Begrenzung steht oben rechts
auf dem Heldentableau)

o
- W'? 2 @ -Beute: Belegen
L die {§§ -Felder

SET AUS LEGENDAREN GEGENSTANDEN

Manche Gegenstinde geh6ren zu einem Set aus legendaren Gegen-
stinden. Wenn man mehrere oder alle Gegenstinde eines Sets hat,
entfalten sie ihre vollstaindige Macht. Das Tier-Wappen unten links
auf einer Beute-Karte zeigt an, zu welchem Set der Gegenstand gehort.
Daneben steht, welche Bonuseffekte die Gegenstinde bringen, wenn
man mehrere von ihnen gleichzeitig ausgertistet hat. Es gibt keinen
Bonuseffekt, wenn man nur einen Gegenstand eines Sets ausgeriistet
hat, aber bereits zwei bringen einen Bonuseffekt. Mit jedem weiteren
Gegenstand des Sets wird der Bonuseffekt starker. Beispiel: Mit

2 Gegenstinden des Lowen-Sets heilst du immer +1 W, wenn du einen
Nahkampfangriff durchfiihrst. Wenn du alle Gegenstinde eines Sets
ausgeriistet hast, erhiltst du den hochsten Bonuseffekt. Beispiel: Mit

~ einem kompletten Lowen-Set heilst du bei jedem Nahkampfangriff +3 .
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Den HorT BETRETEN

Sobald ihr alle Schergen im Spiel getotet und die Horttiir-
karte aufgedeckt habt, konnt ihr die Horttiir 6ffnen und
gegen den Endgegner antreten. Einer von euch muss die
freie Aktion Hort betreten durchfithren. Dann:

(=

S}

W

SoLoSPIEL

Du kannst Tiny Epic Dungeons auch allein spielen. Dafiir spielst du mindestens
zwei Helden, jeden mit eigenem Heldentableau, eigener Beute/eigenen Zaubern und
eigener Figur im Dungeon. Die Anzahl der von dir gespielten Helden bestimmt die

Schergenanzahl, die Start-

. Dreht das Endgegnertableau

4.

auf die andere Seite, um den
Endgegner zu enthiillen. Legt die Gesundheitsmarker der
besiegten Schergen auf das Feld 8 der Gesundheitsleiste.
Sie repréasentiert die Gesundheit des Endgegners.

. Platziert den Endgegnermarker auf das Endgegnerta-

bleau (der Endgegner befindet sich also im Hort).

. Dreht das Fackeltableau auf die andere Seite und platziert

den Fackelmarker dort auf das Feld, das der Helden-
anzahl entspricht. Legt die Koboldmarker wieder auf und
die Koboldkarten wieder an ihre entsprechenden Felder.
Platziert einen Altarmarker auf jede Schergen-
begegnungskarte im Dungeon.

Nun beginnt Der letzte Kampf (S. 18).

Position der Fackel etc.
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Der LETZTE KAMPF

Jetzt ist es so weit: Ihr steht dem legenddren Endgegner in
einem epischen Kampf gegeniiber. In Akt 2 ist es euer Ziel, die
Gesundheitsmarker des Endgegners auf 0 zu bringen. Aber ihn
mit Waffen und Zaubern anzugreifen, wird nicht reichen. Thr
miisst ihn aus seinem Hort zu den Altiren im Dungeon locken,
um seinen magischen Schutz zu brechen. Aber passt gut auf,
denn der Endgegner wird sich euch nicht kampflos hingeben!

DAs ENDGEGNERTABLEAU

Um den Hort von der Horttiirkarte aus zu betreten, musst

du 1 @ ausgeben. Der Hort ist ein grofer Raum:
Alle Helden und der Endgegner auf dem Endgegner- q

tableau befinden sich im selben Raum (Q&) und in
Sichtlinie (¢#). Der Raum hat 6 Heldenfelder, die mit .
dem Heldensymbol ({ij‘l) markiert sind. Dort darf dein & E
Held stehen und den Endgegner angreifen. Das Feld mit B
den schwarzen Pfeilen ist der Eingang. Wenn du den Ein

) . . gang
Hort betrittst, bewegst du dich als Erstes auf dieses Feld.

« Du kannst dich auf benachbarte Heldenfelder bewegen, auch direkt nachdem du
den Hort betreten hast, solange du noch {#lj iibrig hast.

« Einige Heldenfelder haben Modifikatoren oder zusitzliche Effekte, die sich auf
deine Aktionen auswirken. Wihle also mit Bedacht, auf welches Feld du dich
bewegst!

« Du darfst dich tiber Felder bewegen, auf denen andere Helden stehen, aber du
musst deine Bewegungsaktion auf einem leeren Feld beenden. Wenn ein Held
sich in den Hort bewegen will und nur noch 1 @l iibrig hat, aber bereits ein
anderer Held auf dem Eingang steht, kann er sich nicht in den Hort bewegen.

« Uber das Eingangsfeld kannst du dich auch vom Hort zuriick auf die Horttiir-
karte bewegen.

Zusitzliche Effekte: +/- @/§, + @ oder + & . Diese Effekte wirken
" " sich nur auf dich aus, wenn du deine Bewegung auf dem Feld :
I # " beendest. Wenn du deinen Zug auf einem solchen Feld beginnst i

oder dich dariiber bewegst, haben sie keine Auswirkung.

Kosoroe M Hort

Kobolde tauchen in Akt 2 wie gewohnt im Dungeon auf,
bewegen sich und greifen an. Sie konnen auch den Hort
betreten, wenn sich dort der nichste Held befindet.

Dann werden Kobolde in die Mitte des Endgegnertableaus
gestellt und kénnen von allen Helden im Hort angegriffen
werden (und euch angreifen). Ihre Gegneraktion hat alle
Helden im Hort zum Ziel.




©'O O Den Enncecer ANGREFEN ol
Helden konnen von jedem Heldenfeld des Endgegnertableaus angreifen. ‘
Alle Angriffe liegen in Reichweite. Manche Felder haben Modifikatoren

oder zusatzliche Effekte. Oberes Beispiel: Der Held muss bei Proben -z
einen Wiirfel weniger werfen. Unteres Beispiel: Der Held bekommt +2 auf .
Gewandtheitsproben. Lege eine Probe ab und vergleiche deinen Angriff

mit der Verteidigung (@) des Endgegners (auf dem Tableau). Dann fithrt der Endgegner

einen Gegenangriff durch. Wenn sich der Endgegner nicht im Hort, sondern im Dungeon
befindet, konnen ihn die Helden wie jeden anderen Gegner im Dungeon angreifen.

SCHADEN AUF DER GESUNDHEITSLEISTE

Die Gesundheitsleiste des Endgegners funktioniert anders
als die Gesundheitsleisten der Schergen oder Helden. Auf ihr
liegen mehrere Gesundheitsmarker (einer von jedem Schergen),

Du fiigst dem Endgegner  die sich unabhingig voneinander bewegen. Thr miisst alle

3 Schaden zu und bewegst Gesundheitsmarker auf 0 bringen, um den Endgegner zu

3 Gesundheitsmarker  besiegen. Wenn du dem Endgegner Schaden zufiigst, kannst
jeweils 1 Feld nach unten.  du die Hohe des Schadens mit einem einzigen Marker abtragen
oder ihn auf mehrere Marker aufteilen. Beispiel: Wenn du dem

Endgegner 3 Schaden zufiigst, kannst du einen Marker 3 Felder nach unten bewegen oder
einen Marker 1 Feld und einen anderen 2 Felder oder drei Marker jeweils 1 Feld.
Gesundheitsmarker diirfen nicht auf oder iiber ein Feld mit /
einem Altarsymbol bewegt werden, bis ein Altarmarker auf dem
Feld liegt. Wenn noch kein Altarmarker auf dem Feld liegt, konnt
ihr dem Endgegner bis zu dieser Grenze Schaden zufiigen, auch
Teilschaden. Verbleibender Schaden kann dann allerdings nicht
abgetragen werden.

DeN ENDGEGNER Zu ALTAREN LOCKEN

Der Endgegner hat einen magischen Schutz, der nur an Altiren ()
mit Altarmarkern gebrochen werden kann. Diese befinden sich auf
den Schergenbegegnungskarten.

Um den Schutz zu brechen, miisst ihr den Endgegner zu den Altaren
locken. Sobald der Endgegner einen Dungeonraum mit einem
Altarmarker betritt, legt ihr den Altarmarker auf das hochste Feld seiner
Gesundheitsleiste mit einem Altarsymbol (##). Jetzt kénnt ihr ihm auch
Schaden zufiigen, der auf oder iiber dieses Feld hinaus fiihrt.

» Wenn keine Helden mehr im Hort sind und der Endgeg-
ner eine Gegneraktion durchfiihrt, bewegt er sich iiber die
Horttiirkarte auf den nichsten Helden bei Bewusstsein zu.

+ In deinem Zug darfst du 2 # ausgeben, um die freie
Aktion Endgegner anlocken durchzufiihren (siehe Akt-2-
Seite des Fackeltableaus). Damit bewegst du den Endgegner
bis zu seiner maximalen ' auf dich zu. Er folgt dabei den
tiblichen Regeln fiir Gegnerbewegung (S. 15), wobei du das Ziel
seiner Bewegung bist (alle anderen Helden werden wihrend-
dessen ignoriert). Du darfst diese Aktion so oft durchfithren, wie du #f hast. 19

GEGENANGRIFF DES ENDGEGNERS

Wenn du den Endgegner angreifst, wird er fast immer einen
Gegenangriff durchfithren. Dieser entspricht deiner Angriffsart. Auf
dem Endgegnertableau stehen Modifikatoren fiir die drei Angriffs-
arten. Bei manchen Modifikatoren wird nichts zum Gegenangriff

des Gegners hinzugezahlt, sondern du verlierst etwas (Fokus oder
Gesundheit), nachdem du angegriffen hast. Beispiel: Du verlierst 2
nachdem du mit einem Zauber angegriffen hast. Wenn du mit dem
Gegnerwiirfel die Fackel wiirfelst, hat das beim Endgegner einen anderen Effekt:

Fackel beim Endgegner: Du bewegst die Fackel

nach unten und 16st den Effekt aus, der neben dem
entsprechenden Symbol auf dem Endgegnertableau
aufgefiihrt ist. Wenn durch das Bewegen der Fackel eine

Gegneraktion (4§##*) ausgelost wird, handelst du zuerst
den Effekt ab, bevor du die Gegneraktion durchfiihrst.

F ACKELTABLEAU AKT 2

Auch in Akt 2 wird die Fackel am Ende eines Heldenzugs oder
beim Wiirfeln der Fackel mit dem Gegnerwiirfel nach unten [
bewegt. Wenn die Fackel auf dem Symbol fiir eine Gegner-
aktion landet oder daran vorbeizieht, fithrt der Endgegner
seinen Angriff durch, der auf seinem Tableau aufgelistet ist

(falls ein Held in Reichweite ist, ansonsten bewegt er sich
zuerst), nachdem die Kobolde am Zug waren. Wenn die Fackel
das [JJ)-Feld erreicht, verliert ihr die Partie.

Wenn bei diesem
Endgegner die Fackel
gewiirfelt wird, erleiden
alle Helden innerhalb von
1Raum 2 Schaden.

LAMMENINFERNO!

In seiner Gegneraktion
bewegt sich der Endgegner
zuerst (falls nétig), dann
greift er an und fiigt allen
Helden innerhalb von
4 Riumen 2 Schaden zu.

@O0 Zusitzuicke HorTREGELN

Wihrend du im Hort bist, darfst du die Heldenaktionen Angreifen, Zaubern oder Rasten
wie gewohnt durchfithren (S. 10-11).

» Wenn du den Endgegner zuriick in den Hort locken willst, um ihn dort anzugreifen,
musst du dich tber die Horttiirkarte bewegen.
Wenn alle Helden im Hort sind, bewegen sich Kobolde im Dungeon Richtung Horttiir
und betreten den Hort.
Angriffe der Gegner im Hort (Endgegner und Kobolde) betreffen nur Helden im Hort
und umgekehrt. Es ist also ein Vorteil, den Endgegner im Hort zu halten. Beispiel:
Wenn der Endgegner im Hort ist und alle Helden (<3) angreift, betrifft das nur Helden
im Hort und keine Helden im Dungeon (inklusive der Horttiirkarte).
Wenn der Endgegner im Hort ist, konnen Helden im Dungeon keine Zauber oder
Fernkampfangriffe gegen ihn durchfithren. Alle Angriffe gegen den Endgegner
miissen somit im Hort durchgefiihrt werden. Helden im Dungeon kénnen auch nicht
zaubern, um Helden im Hort zu helfen (z.B. um sie zu heilen).

« Wenn du am Anfang deines Zuges bewusstlos bist und im Hort stehst, musst du
Rasten.
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: Fertigkeit fiir diese Probe tpgsin o
: lei FREIE AKTIONEN

Helden- ek ; . P ;

Kktion oder Freie Aktion: Beliebig oft zu einem

E& < hoher beliebigen Zeitpunkt in deinem Zug.
:. s Erfolg % Scheitern Hort betreten: Sobald ihr alle Schergen
2 : getotet habt, diirft ihr den Hort betreten.
-

HELDENAKTIONEN

Beliebige Aktion: Fiihre eine Helden-
aktion deiner Wahl durch.

SYMBOLUBERSICHT

EIGENSCHAFTEN BEUTE & ZAUBER

. Gesundheit frlr?al::i 2)
’ Rasten: Erhalte Gesundheit und Fokus.
@ Fokus Riistung
(max. 1)
Raum durchsuchen: Durchsuche
@ Verteidigung g:l“a?(dg einen Raum ohne Gegner oder mit
. mindestens einem weiteren Helden.
@ Geschwindigkeit (Z;l:}l;e;) Falle entschirfen: Lege eine Probe ab,
um eine Falle zu entschirfen.
FERTIGKEITEN WURFEL Bei Erfolg: Lege einen Entscharfungs-

marker auf die Karte und erhalte
1 Beute oder Zauber.

@ Stirke ﬁ
ﬁ Gewandtheit 0
G Intelligenz G

Zaubern: Lege eine Probe ab und
bezahle den entsprechenden Fokus.

Nahkampfangriff: Fithre einen
Nahkampfangriff auf einen Gegner in

‘g:rlge li::rilte ﬁ deinem Raum durch.
8 Fernkampfangriff: Fiithre einen
PROBEN Fernkampfangriff auf einen Gegner in
Reichweite durch.
@@ Heldenwiirfel Beliebige Aktion: Fiihre eine zusétz-
liche Heldenaktion deiner Wahl durch
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MODIFIKATOREN
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Erhalte Verteidigung/
Geschwindigkeit.
Verliere Verteidigung/
Geschwindigkeit.
Erhalte Gesundheit/
Fokus.

Erhalte/Verliere
Heldenwiirfel (nie

iber 3 und unter 1).
Modifiziere das Wiirfel-
ergebnis um 1 (nie h6her
als 6 und niedriger als 1).
Bei Fertigkeitsproben:
Zum/vom Wiirfelergebnis
hinzuzihlen/abziehen.

Wirf 1 Heldenwiirfel neu;
neues Ergebnis muss genutzt
werden.

Portal: Teleportiere zu einer
beliebigen aufgedeckten
Dungeonkarte.

Bewege einen Gegner
X Riume weg.

Schleichen: Du kannst dich
durch Rdume mit Gegnern
bewegen.

Kobold/Scherge wird getotet;
der Held, der ihn getdtet hat,
bekommt die Belohnung.
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DUNGEON & FACKELTABLEAU
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Raum Eingang Schergen- Horttiir
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g
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Bewege die Fackel nach
oben/unten.

Decke eine verdeckte
Dungeonkarte auf.

Platziere einen Kobold auf
die Eingangskarte.

Die Helden verlieren.

Falle: Lege beim Betreten
des Raums eine Probe ab,
um auszuweichen.

Platziere einen Kobold/Scher-
gen in den Raum des aktiven
Helden; wenn ein anderer
Raum neben diesem Symbol
angegeben ist, platziere ihn
stattdessen dort.
Beute/Zauber finden:

Ziehe 1 Karte vom Stapel
oder nimm sie aus der Reihe.
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Beute/Zauber autheben:
Nimm 1 Karte aus der
Reihe.

BEWEGUNG & REICHWEITE
i Bewege dich in deinem Zug hochstens so viele verbundene Raume weit wie
deine Geschwindigkeit.
x_ Reichweite, innerhalb derer das Ziel
.~ sein kann

@. l @ Effekt betrifft alle Helden/

Gegner (durch Génge ver-

Selber Raum: Ziel im selben
Raum

Sichtlinie: Ziel in gerader Linie
durch Giange verbunden (nicht
im selben Raum)

Beliebig verbundene Génge:
Ziel durch Gange verbunden

bunden, in Reichweite).
Effekt betrifft den angezielten

Helden/Gegner. (auch im selben Raum)
e Q) W 9 9 9 @
betrifft: | Held alle Helden 1 Gegner Kobolde Schergen Endgegner

Gegner-
wiirfel

s
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EFFEKTE VON GEGNERN & FALLEN

Wiihrend des Gegenangriffs:

Zum Gegnerwiirfel hinzuzahlen.

Gegneraktion: Alle Gegner im

Spiel fithren ihre Aktionen durch.

Lege 1 Beute/Zauber in die
entsprechende Reihe ab.

Schildbruch: Das Ergeb-
nis ist so hoch wie deine
gesamte Verteidigung

Fackel: Bewege die Fackel
1 Feld nach unten (du
erleidest keinen Schaden).

./

lllx‘ Gegner erhilt Gesundheit.

2>9]

Verliere Gesund-
heit/Fokus.

Endgegner bewegt
sich in den Hort.




