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BRICKQUEST

BrickQuest ist eine Fantasy-Schlacht im kleinen Maf3stab. Zum Spielen sind mindestens 2 Spieler erforderlich und es kénnen
bis zu 8 Spieler am Spiel teilnehmen. Das Spiel wird mit Standard 6-seitigen Wirfeln (w6) und einer 3-dimensionalen Dungeon
aus LEGOO gespielt.
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Spielarten

Questing

Der BrickMaster platziert einen Raum auf dem Spielfeld, dieser ist der Startraum. Eine Tur dient als Ausgang der
Dungeon. In dieser Art des Spiels geht es darum, dass die Spieler eine bestimmte Aufgabe erfillen, die vom
BrickMaster bestimmt wird, und danach zum Ausgang zuriickkehren. Wenn sich die Spieler durch die Dungeon
bewegen, werden weitere Raume sichtbar und der Dungeon hinzugefiigt.

Schatzsucher

Der BrickMaster platziert einen Raum auf dem Spielfeld, dieser ist der Startraum. Eine Tir dient als Ausgang der
Dungeon. Der Gewinner ist derjenige Spieler der mit dem meisten Gold zum Ausgang zurtickkehrt oder der einzige
Uberlebende ist. Wenn sich die Spieler durch die Dungeon bewegen, werden weitere Raume sichtbar und der
Dungeon hinzugefiigt.

Verteidiger

Der BrickMaster baut eine gesamte Dungeon auf dem Spielfeld auf. In dieser Spielart miussen die Spieler,
Angriffswellen der Gegner Uberleben. Zusétzlich bestimmt der BrickMaster als Ziel, ob die Angreifer einen bestimmten
Raum nicht betreten dirfen, ein NPC beschiitzt werden muss oder ein Item nicht gestohlen werden darf.

Teamspiel

Der BrickMaster baut eine gesamte Dungeon auf dem Spielfeld auf. Die Spieler teilen sich in 2 oder mehr Teams auf,
beginnend von jeweils unterschiedlichen Raumen. Ziel der Teams ist es, die Dungeon zu plindern und den Schatz
des eigenen Teams zu vermehren. Das Spiel ist zu Ende wenn alle Rd@ume gepliindert und nur mehr Spieler von
einem Team Uberlebt haben. Beim Teamspiel kdnnen verschiedene andere Spielarten kombiniert werden. Zum
Beispiel Teamspiel und Verteidiger oder Questing. Egal welche Kombination gespielt wird, der BrickMaster muss die
Quests planen und die Dungeon aufbauen.

Highlander

Der BrickMaster baut eine gesamte Dungeon auf dem Spielfeld auf. Die Spieler platzieren sich in beliebigen Raumen,
danach werden die Kreaturen vom BrickMaster gesetzt. In dieser Art des Spiels geht es darum, wer von den Spielern
als letztes noch am Leben ist und den Ausgang erreicht.

Spielbeginn
Nachdem der BrickMaster eine Dungeon gebaut und sich ein Szenario erdacht hat, macht jeder Spieler folgendes:
Wahle einen Charakter, Fahigkeit und Fertigkeit.

» Erstelle oder wahle eine Figur die deinen Charakter repréasentiert.

« Erstelle oder wahle dir einen Charakterbogen.

e Wairfle mit w6 Wirfeln um die Zugreihenfolge festzulegen. Addiere den Bonus des Charakterbogens. Merkt
euch die Nummern, denn sie legen die Reihenfolge der Spieler fur den Rest des Spiels fest. Die hochste
Augenzahl beginnt. Wenn Spieler die gleiche Augenzahl wirfeln sollten sie den Wurf wiederholen. Wenn alle
Spieler gewiirfelt haben, und die Zugreihenfolge fest steht, setzt der Spieler mit der h6chsten Nummer seine
Figur auf ein beliebiges Feld in den Startraum. Danach der Spieler mit der zweith6chsten Zahl usw.

* Nachdem die Zugreihenfolge festgelegt wurde und die Figuren in den Startraum gesetzt wurden, beginnt die
erste Runde. Der Spieler mit der hochsten Nummer beginnt, danach geht es absteigend weiter.

* Spielt solange bis die Quest erfiillt oder alle Charakter gestorben sind. (In PVP-Spielen sollte jede Runde die
Zugreihenfolge neu gewurfelt werden. Wem das zu Umstandlich ist kann auch alle 3-5 Runden wiirfeln.)

Die Spielrunde
Jeder Charakter kann pro Runde 2 Aktionen ausfiihren.
Hier einige Aktionen:

¢ Bewegen

e Angreifen

¢ mit einem Objekt interagieren

* Waffen ausriisten oder wechseln

« eine Fahigkeit oder Fertigkeit benutzen

e Zauber sprechen*
Ein Charakter kann jede mégliche Kombination der Aktionen in beliebiger Reihenfolge durchfiihren. Er kann auch z.B.
2x angreifen oder 2x bewegen. Charakter mit verschiedenen Angrifftechniken dirfen diese in einer Runde nicht
mischen.
*Die einzige Ausnahme ist einen Zauber sprechen. Einen Zauber sprechen verbraucht 1 Aktionspunkt aber der
Charakter kann in dieser Runde keinen weiteren Zauber mehr sprechen, angreifen oder Untote vertreiben.

Bewegen

Ein Charakter kann sich links, rechts, vorwarts und zuriick bewegen. Jede dieser Bewegungen verbraucht 1 Punkt
zum Maximum des Charakters. Diagonales Bewegen ist zwar erlaubt, verbraucht jedoch 2 Bewegungspunkte pro
Feld. Am Ende der Bewegung steht der Charakter in eine Richtung blickend im Spielfeld. Eine 180°Drehu ng
verbraucht 1 Punkt zum Maximum des Charakters. Ein Charakter kann sich Uber jedes Feld bewegen das in der
gleichen Hohe oder maximal 1 Stein hdher oder niedriger liegt. Samtliche Felder die hdher oder niedriger als 1 Stein
liegen sind Hindernisse und kénnen nicht iberschritten werden. Ein Charakter kann sich ohne Einschrankung durch
jedes Feld bewegen in dem auch ein anderer Charakter befindet, wenn es dieser erlaubt. Charakter diirfen nicht
durch Felder mit Kreaturen oder anderen Objekten die das Bewegen verhindern (Fésser, Séarge, Saulen, Regale, etc.).
Ein Charakter kann sich durch ein Feld mit einer Leiche, egal ob eines anderen Charakters oder einer Kreatur,
bewegen darf darauf jedoch nicht die Runde beenden.
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Stiegen benutzen
Distanzen auf Stiegen sollten so nah wie mdglich an den Feldern angelehnt sein. Generell gilt: bis zu 3 Stufen zéhlen

als 1 Feld. Bei Unklarheiten, mit der Messlatte nachmessen!

Angreifen

Charakter kénnen Kreaturen oder andere Charakter als Aktion angreifen. Als Teil der Angriffs-Aktion darf sich der
Charakter vor dem Angriff um 90°drehen. Andere Bew egungen oder Drehungen um 180°miissen als Bewegungs -
Aktion durchgefuhrt werden. Die Charakterklasse bestimmt den Typ des Angriffs, den der Charakter durchfuhren
kann. Ob ein Charakter Nah- und/oder Fernkampfattacken ausfiihren kann, héngt von den getragenen Waffen ab. Bei
Unklarheiten hat der BrickMaster zu entscheiden, welche Angriffsart die Waffe besitzt. Je nach Waffe kdnnen sie
zwischen den Arten von Runde zu Runde wechseln, jedoch nicht in einer Runde zwei verschiedene anwenden.

Nahkampf (z.B. Schwert, Axt,...): Ziel befinde tsich ...
* Im Feld direkt vor dem Angreifer.

e direkt vor dem Angreifer oder diagonal vor ihm.
* nicht héher oder niedriger entfernt als 2 Steine.
Weiter Nahkampf (z.B. Speer, Hellebarde,...):  Ziel befindet sich...
* 1 Feld weit entfernt vom Angreifers ohne ein Hindernis, einer
Kreatur oder einem Charakter dazwischen.

* innerhalb des Angriffsradius

* nicht hdher oder niedriger entfernt als 2 Steine.

Fernkampf (z.B. Bogen, Armbrust,...): Ziel bef indet sich ...

* innerhalb des maximalen Abstands vom Angreifer, von Feldmitte
zu Feldmitte.

* innerhalb des Schussradius des Angreifers. Dieser ist von
Feldmitte zu Feldmitte oder diagonal von den Feldecken. L G i

2

» entlang der Sichtlinie des Angreifers. Es dirfen keine "] .%-
Hindernisse, Kreaturen oder Charakter den Weg versperren die K\
héher als 2 Steine sind. =

« Distanzreichweiten gelten erst ab dem minimalen Abstand

Angriff von Kreaturen

Kreaturen unterliegen den gleichen Regeln fiir das Angreifen. Ist der Angriff angesagt und gultig, wirfelt der Angreifer
mit seinen Angriffswirfeln (1w6 pro Angriffspunkt des Charakters) und addiert sdmtliche Angriffsboni. Das Ziel wurfelt
mit seinen Verteidigungswiirfeln (1wé pro Verteidigungspunkt) und addierte seine Verteidigungsboni. Wenn die
Augenzahl der Angriffswirfel hoher ist, als die der Verteidigungswirfel wird die Differenz als Schaden dem Ziel
zugefugt. Das Ziel vermerkt den Schaden auf seinem Charakterbogen oder der BrickMaster vermerkt den Schaden
fur eine Kreatur. Wenn der Schaden die Trefferpunkte des Ziels auf 0 reduziert, stirbt das Ziel. Die Leiche bleibt auf
dem Feld liegen und die Schétze sind nun zum Pliindern verfuigbar.

Messen mit der Messlatte

Mit der Messlatte werden Distanzen und Radien fur Fernkampf und Zauber gemessen. Gemessen wird immer von
Feldmitte bis Feldmitte, unabhéngig wo der Charakter oder die Kreatur auf diesem Feld steht. Die Messlatte darf beim
Messen keine Gegenstande driicken, verbiegen oder sich verkanten.

Messen nur ungenau moglich oder Messergebnis nicht erkennbar

Ist das Messen ungenau oder nicht erkennbar muss man mit 1w6 wurfeln:
1+2 Angriff verlauft links der Messlatte

3+4 Angriff verlauft Mittig auf der Messlatte

5+6 Angriff verlauft rechts der Messlatte

Verlauft der Angriff nicht genau, kann es vorkommen, dass z.B. ein Fernkampfangriff gegen ein Hindernis prallt.
Zauber die vorher auf ein Hindernis sto3en, lésen dort aus und teilen von diesem Feld ihren Schaden aus.
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Mit Objekten und Items interagieren

Offnen und SchlieRen von Objekten

Offnen oder schlieBen einer Tiire im Dungeon zahlt als eine Aktion. Auf- oder zuschlieRen einer Tiire, zahlt als eine
Aktion inklusive Einsetzten des Schlussels, sofern ihn der Charakter besitzt. Der Charakter muss sich in einem Feld
direkt vor der Ture befinden um sie zu 6ffnen oder zu schlieRen. Doppelseitige Turen kénnen von beiden Feldern
davor geoffnet oder geschlossen werden. In der Dungeon kénnen auch Truhen, Fasser, Sarge oder dhnliche
schlieRbare Gegenstande vorhanden sein. Ein Fass 6ffnen, eine Truhe aufschlielen, etc. und deren Inhalt nehmen
zahlt als eine Aktion. Fasser oder Truhen zu schlieen ist eine eigene Aktion. Ein Charakter muss sich in einem
angrenzenden Feld direkt zum Item befinden, so dass er mit diesem interagieren kann. Truhen kdnnen nur vom Feld
direkt davor gedffnet werden. GroRRe schlieRbare Objekte wie z.B. Sérge oder groRe Fasser kdnnen Kreaturen oder
Charakter enthalten. In ein schon gedffnetes Item steigen zahlt als eine Aktion und das SchlieBen des Items als eine
weitere Aktion (wenn der BrickMaster bestimmt, dass das Item von innen geschlossen werden kann). Das Offnen der
Objekte ist eine eigene Aktion ebenso das Herausklettern.

Objekte aktivieren
Ein Objekt in einem angrenzenden Feld aktivieren ist als eine Aktion zu werten.

Items geben
Als Aktion kann ein Charakter ein Item an eine Kreatur oder an einem Charakter in einem angrenzenden Feld geben.

Plindern

Ein Charakter kann sémtliche Besitztimer einer Leiche oder eines bewusstlosen Charakters plindern. Um die Aktion
auszufiihren muss sich der Charakter in einem angrenzenden Feld zur Leiche oder des bewusstlosen Charakters
befinden. Alles was der Charakter findet kann er sofort in seine Beutetruhe geben. Plindern zahlt als eine Aktion.

Iltems aufnehmen
Als eine Aktion kann der Charakter alle ltems von einem angrenzenden Feld, oder einem angrenzenden Feld mit
Regal aufnehmen.

Iltems nehmen
Als Aktion kann der Charakter ltems aus der Beutetruhe eines angrenzenden Charakters nehmen, sofern dieser es
erlaubt. Der Charakter der diese Aktion ausfiihrt hat dann Zugriff auf alle Iltems in dessen Beutetruhe.

Iltems benutzen
Ein Charakter kann als Aktion ein Item (wie z.B. ein Trank) benutzen.

Waffen ausristen oder wechseln
Die Spieler kdnnen im Verlauf des Spiels unterschiedliche Waffen und Ristungen finden. Jede davon hat
unterschiedliche Fahigkeiten die sowohl positiv als auch negativ sein kénnen.

Waffen ausrusten
Als eine Aktion kann der Charakter eine Waffe und eine Riistung aus seiner Beutetruhe ausriisten. Er kann so viele
Waffen und Riistungen ausriisten wie er tragen kann, verbraucht wird dennoch nur eine Aktion!

Waffen wechseln

Als eine Aktion kann der Charakter Waffen und/oder Ristungen die er tragt, gegen Waffen und/oder Riistungen die er
in seiner Beutetruhe gelagert hat austauschen. Er kann so viele Waffen und/oder Riistungen austauschen wie er
maochte, verbraucht wird dennoch nur eine Aktion!

Fahigkeiten oder Fertigkeiten benutzen

Die Charaktere kdnnen verschiedene Fertigkeiten als eine Aktion benutzen. Das inkludiert Tliren verbarrikadieren,
Schldsser knacken und Untote vertreiben. Allg. Fahigkeiten kénnen immer benutzt werden, ohne Abzug von Aktionen.
Siehe dazu die Charakterbdgen unter Punkt 4.1.3.

Zauberspruch sprechen
Magier und Priester kénnen bestimme Zauber sprechen. Einen Zauber sprechen zahlt als eine Aktion, aber in der
Runde in der er gesprochen wurde, darf der Sprecher zusétzlich NICHT:

« einen anderen Zauberspruch sprechen

e angreifen

* Untote vertreiben
Der Zauber tritt sofort in Kraft nachdem ihn der Zauberer gesprochen hat, und wird sofort von den Zauberpunkten
abgezogen. Es durfen keine Hindernisse, Kreaturen oder Charakter den Weg versperren die héher als 2 Steine sind.
Ein Zauber teilt Schaden unabhéngig der Verteidigung aus, auBer der Zauber verlangt es. Wird eine 1 gewdirfelt, teilt
dieser keinen Schaden aus. Bei anhaltendem Zauber, wirkt der Effekt ab dem Zeitpunkt des Zauberns. In den
darauffolgenden Runden wiirfelt das Ziel des Zaubers am Anfang der Runde des Zauberers. Wird eine 6 gewurfelt, ist
der Zauber gebrochen, wenn nicht halt er weiter an. Eine Spruchrolle benutzen z&hlt als Zauberspruch sprechen!

Zahlen von Zaubern und Tranken mit Wirkungsdau  er
Wenn ein Zauber oder ein Trank Uber mehrere Runden anhalt, wird dem Betroffenen je eine Marke, abgezogen
sobald er an der Reihe istt Wenn er eine Marke entfernen muss, aber keine mehr hat, ist die Wirkung beendet!

Beispiel: Stille - Dauer des Zaubers: 3 Runden

Der Betroffene erhalt 2 Marken, wobei er jedes Mal, wenn er an der Reihe ist, eine Marke entfernen muss. Fir die
erste Runde braucht er keine Marke und nach 2 Runden ist die letzte Marke entfernt.
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3.9 Der Charakter stirbt
Durch AuRere Einwirkung kann es vorkommen, dass der Charakter all seine Lebenspunkte verliert. Sollte dies der Fall
sein hat der Spieler 3 Mdglichkeiten:
1. Der Spieler wartet bis ihn ein Mitspieler wiederbelebt. Dies ist mit einer Engelsessenz und/oder einer
seltenen Schriftrolle mdglich.
2. Der Spieler opfert all seine Schatze und kann vom Anfang der Dungeon wieder starten. Es werden seine
Startwerte und Startausrustung wiederhergestellt.
3. Der Spieler setzt seine Quest als Gespenst fort. Der Charakter ist nun &therisch und kann nicht angreifen.
Er kann Gegenstande bewegen zum Beispiel Turen 6ffnen oder Fésser verschieben. Der Charakter kann
als Geist keine Schatze einsammeln. Ein Gespenst wird erst im néchsten Spiel wiederbelebt.
4. Charakterklassen, Fahigkeiten und Fertigkeiten
4.1. Charakterklassen
4.1.1. Rassen
In BrickQuest sind 2 Dinge entscheidend fir die Dinge die ein Charakter tun kann: Rasse und Untertyp. Es gibt 3
Rassen fur die Charaktere:
e Menschen: Sind die schnellste und wohlgeformteste Rasse.
« Elfen: Sind beweglich und fahig schnell und hart zuzuschlagen. Die Verbindung mit naturlicher Kraft erlaubt es
ihren Magiern magische Energie zu regenerieren.
* Zwerge: Sind zah, gute Verteidiger und im Einklang mit dem Steinhandwerk. lhre Magier haben Zugang zu
ganz besonderen Zaubern.
4.1.2. Untertyp
Der Untertyp bestimmt die Rolle des Charakters in der Gruppe. Es gibt 4 Untertypen:
« Kampfer kbnnen den meisten Schaden austeilen und einstecken.
»  Schurken teilen ihren Schaden heimlich und aus dem Hinterhalt aus.
* Magier benutzen arkane Energien um ihre Zauber zu sprechen. Der grof3te Teil ihrer Zauber teilen Schaden
aus.
» Priester sprechen Zauber die mehr der Verteidigung und der heilenden Natur durch géttliche Gnade dienen.
4.1.3. Charakterklassen und lhre Werte
Die Mischung aus Untertyp und Rasse formt die 12 Charakterklassen die hier aufgelistet werden:
Wisip | Rasse |
Mensch Elf Zwerg
Krieger \ Krieger Waldlaufer Berserker
Bewegen 5 4
. 2 Nahkampf
A & 3 Fernkampf (minp2/max 8) g
Verteidigung 8 3 4
Initiative +1 +2 0
Magiepunkte - - -
Lebenspunkte 12 10 14
Fahigkeiten Ansturm +2 zu Angriff und Verteidigung Ar:lvstLJ:m
Objekte verbarrikadieren +2
S Sprung +1 Turen und Fallen suchen +1
RO Objekte veebar?ikadieren +2 S il Sprung +1
Mechanismus auslésen +1
Schurke \ Dieb Assassin Saboteur
Bewegen 5 5 3
. 2 Nahkampf
Gzl z z 3 Fernkampf (minp2/max 6)
Verteidigung 2 2 3
Initiative +2 +3 +1
Magiepunkte - - -
Lebenspunkte 10 10 12
Fahigkeiten Hinterhalt 1 zlfg);i;ﬁz:;ung Saboteurféhigkeiten (6 Punkte)
Taschendiebstahl +1
Schldsser knacken +1 Sprung +2 Sprung +2
Turen und Fallen suchen +2 Taschendiebstahl +1 Turen und Fallen suchen +3
Fertigkeiten Fallen entscharfen +3 Schlésser knacken +1 Fallen entschéarfen +3
Sprung +2 Gegenstande umstirzen +2 Mechanismus auslésen +2
Gegenstande umstirzen +2 Mechanismus auslésen +1 Werfen +3
Mechanismus auslésen +1
Magier \ Zauberer Meister Kampfmagier
Bewegen 5 4 3
Angriff 2 2 2
Verteidigung 2 2 3
Initiative 0 +1 -1
Magiepunkte 14 14 14
Lebenspunkte 10 10 12
Fahigkei Zauberspriiche fur Magier ZEllEREpie L e Zauberspriiche fir Magier
il leehist Meditation Genesqn_g Zauberspruche fur Kampfmagier
+1 zu Verteidigung p pimag
Fertigkeiten Turen un_d Fallen su"chen +1
Mechanismus auslésen +1
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Priester \ Kleriker Schamane Paladin
Bewegen 5 4 3
. 2 Nahkampf
Gzl z z 2 Fernkampf (min 2/max 6)
Verteidigung 3 3 4
Initiative 0 +1 -1
Magiepunkte 14 14 14
Lebenspunkte 12 10 14
Zauberspriiche fur Priester Zelzsgildre iy Pseias
Fahigkeiten Zauberspriche fir Priester g Zauberspruche fir Kampfmagier
enesung
+2 zu Fernkampf
Fertigkeiten Untote vertreiben Jien un_d ity su"chen N
Mechanismus auslésen +1
4.2. Fahigkeiten
4.2.1.  Allgemeine Fahigkeiten
Allg. Fahigkeiten kdnnen immer benutzt werden, ohne Abzug von Aktionen.
4.2.1.1. Hinterhalt
Wenn ein Charakter mit Hinterhalt das Ziel von hinten angreift (gemessen wie der normale Angriffsradius), bekommt
er +2 zum Angriffswert.
4.2.1.2. Ansturm
Wenn sich ein Charakter mit Ansturm als erste Aktion in einer geraden Linie bewegt und als 2. Aktion einen Gegner
am Weg dieser geraden Linie angreift, bekommt er einen zusatzlichen Wirfel fir den Angriff. Die Bewegung muss in
einer geraden Linie erfolgen (auch diagonal) und min. 2 Felder weit sein.
4.2.1.3. Tapferkeit
Ein Charakter mit Tapferkeit hat zusétzliche 2w6 die er auf Angriff und/oder Verteidigung aufteilen kann. Am Anfang
seines Zuges kann der Spieler wahlen beide Wirfel zu Angriff, beide Wurfel zu Verteidigung oder je einem zu Angriff
und einem zu Verteidigung zu addieren. Er darf bis zur nachsten Runde die Entscheidung nicht mehr andern.
4.2.1.4. Wut
Ein Charakter mit Wut, kann etwas seiner Verteidigung zu Gunsten von mehr Aktionen opfern. Zu Beginn seines
Zuges, kann der Spieler 1w6 Verteidigungswiirfel bis zur nachsten Runde entfernen und bekommt dafiir eine 3.
Aktion. In dieser Runde muss er min. 1x angreifen.
4.2.1.5. Meditation
Greife in dieser Runde nicht an und bekomme einen Wirfelwurf Magiepunkte.
4.2.1.6. Genesung
Der Charakter regeneriert 1 MP pro Runde in der er nicht zaubert.
4.2.2. Saboteurfahigkeiten
Ein Saboteur ist im Stande Explosionen fiir einige Dinge zu nutzen. Der Saboteur startet mit 6 Punkten und kann
diese nur fur Fahigkeiten abziehen bzw. mit Schie3- oder Schwarzpulver wieder auffullen. Jeder dieser Fahigkeiten ist
eine Aktion und findet am Ende vom Charakterzug in O - 3 Runden statt, je hach Lange der Ziindschnur (die Lange
der Zundschnur bestimmt der Spieler). Pro Runde kann nur eine Fahigkeit eingesetzt werden. Schaden der durch
Saboteurfahigkeiten zugefiigt wird, ist nichtmagisch.
Saboteurpunkte kénnen mit Dynamit wieder aufgefullt werden:
Kleines Dynamit fillt 1 GroRRes Dynamit fillt 3
Saboteurpunkt wieder auf. Saboteurpunkte wieder auf.
4.2.2.1. Schuttund COTrimmer raumen (2 Punkte):
Befreit 2 Felder (waagrecht oder senkrecht von der Ladung weg) von Felsen, Steinen und anderem Schutt. Durch
prazises platzieren der Ladungen, kann der Saboteur 2 angrenzende Felder, sogar eines fur ihn nicht zugangliches,
vom Schutt befreien. Jeder Charakter oder Kreatur in einem angrenzenden Feld bekommt 1w6 Schaden wenn die
Ladung explodiert.
4.2.2.2. Ture 6ffnen (1 Punkt):
Eine verschlossene oder blockierte Tlre sprengen. Funktioniert nicht bei Stahltiren oder verstarkten Turen. Jeder
Charakter oder Kreatur auf den angrenzenden Feldern jeder Seite erleidet 1w6 Schaden wenn die Ladung explodiert.
4.2.2.3. Passage blockieren (2 Punkte):

Bring Teile der Wand zum Einsturz und blockiere somit einen Bereich von 1x2 Feldern. Um die blockierten Felder zu
Uberqueren, nimmt es viele Runden zum graben oder Schutt und Trummer raumen, in Anspruch. Jede Kreatur und
jeder Charakter der auf diesen Feldern steht, wenn die Ladung explodiert, erleidet 3w6 Schaden. Jede Kreatur und
jeder Charakter der auf einem angrenzenden Feld steht, erleidet 1w6 Schaden.
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4.2.2.4. Bombe (1 Punkt):
Diese Vorrichtung kann in einem Fass, einer Truhe oder anderen Behaltern installiert werden. Sie kann nachdem sie
platziert wurde, spater vom Saboteur per Zindschnur (explodiert in 0 - 3 Runden, je nach Lange der Zundschnur)
gezilindet oder auch geworfen wird, wobei die Bombe beim Aufprall sofort explodiert. Beim Werfen, muss ein 1w6 fir
die Distanz geworfen werden. Werfen z&hlt nicht als eigene Aktion! Wenn die Ladung explodiert erleiden Kreaturen
oder Charakter die sich auf oder angrenzend neben dem Zielfeld befinden 1w6 Schaden.
4.2.2.5. GroRe Bombe (2 Punkte):
Wie die Bombe (Punkt 4.2.2.4.) teilt aber 2w6 Schaden aus.
4.2.2.6. Riesige Bombe (4 Punkte):
Wie die Bombe (Punkt 4.2.2.4.), teilt aber auf den angrenzenden Feldern 2w6 und auf allen anderen Feldern im
Radius von 2 Feldern, gemessen von der Bombe, 1w6 Schaden aus.
4.3. Fertigkeiten
Einige Dinge die in der Dungeon passieren benétigen bestimmte Fertigkeiten und etwas Glick. Immer wenn ein
Spieler eine spez. Aktion ausfuhren will (alles was nicht mit Bewegen und Kéampfen zu tun haben), sagt der
BrickMaster welchen Schwierigkeitsgrad das Ziel der spez. Aktion hat. Der Spieler versucht die spez. Aktion mit dem
wiirfeln von 2w6 zu I6sen. Die Gesamtaugenzahl der beiden Wiirfel plus die Fertigkeiten der Charakterklasse,
bestimmt Gber den Erfolg der Aktion.
* Simpel: automatischer Erfolg - kein wirfeln
« Einfach: 6 oder mehr
* Normal: 8 oder mehr
e Schwer: 10 oder mehr
» Sehr Schwer: 12 oder mehr
e Fast Unmdglich: mehr als 12 (nur mit Charakter mit Fertigkeiten oder Boni erreichbar)
Ein Wurf mit Schlangenaugen (zwei 1er) ist bei Fertigkeiten immer ein Fehlschlag!
Bonuspunkte bei Fertigkeiten sind optional und missen nicht zum Wurfelwurf addiert werden!
Beispiel:
Harry der Dieb mdchte Uiber einen 2 Feld breiten Abgrund springen. Der BrickMaster deklariert dies als normale
Aktion, also muss der Wurfelwurf 8 oder mehr Augen betragen. Als Dieb hat Harry einen Bonus von +2 auf Springen.
Er kann bei einer Neigung Anlauf nehmen und wird zudem von einer riesigen Laus verfolgt. Der BrickMaster gibt ihm
darauf +1 auf seinen Wirfelwurf. Harrys Spieler wirfelt insgesamt eine 3 und Flucht lautstark, denn Harrys Spieler hat
nur 6 Augen (3 gewdrfelt + 2 Bonus + 1 wegen den Umstanden). Harry fallt in den Abgrund.
Eigene Fertigkeiten:
Die Spieler kdnnen auch neue Fertigkeiten erfinden. Der BrickMaster muss in einem solchen Fall entscheiden, ob
diese Fertigkeit zulassig ist oder nicht.
Fertigkeiten die jeder Charakter beherrscht: Fertigkeiten, die nur trainierte Charaktere
»  Ture blockieren beherrschen:
e Klettern ¢ Falle entschéarfen
* Objekte verbarrikadieren * Schldsser knacken
e Sprung * Taschendiebstahl
¢ Mechanismus auslésen * Gegenstande umstiirzen
*  Werfen
4.3.1. Sprung
Sprung ist die Fertigkeit mit der ein Charakter Uber einen Abgrund oder tUber Gegenstande, welche nicht héher als 2
Steine sind, springen kann.
4.3.2. Objekte verbarrikadieren
Mit dieser Fertigkeit kann der Charakter eine Ture mit herumliegenden Gegenstanden verbarrikadieren. Am Anfang
der Runde muss mit einem 1w6 gewirfelt werden. Wird eine 1 oder 6 gewdrfelt, ist die Barrikade zerstort.
4.3.3. Turen und Fallen suchen
Der Charakter kann im gleichen Raum nach versteckten Tiren und Fallen suchen. Der BrickMaster bestimmt eine
versteckte Tire oder eine versteckte Falle die er markiert.
4.3.4.  Mechanismus auslésen
Mit Mechanismus auslésen kann der Charakter eine Falle in einem Raum oder einen Schalter auslésen. Wird eine
Falle ausgeldst und nicht entscharft, so teilt sie den normalen Schaden aus.
4.3.5.  Taschendiebstahl
Der Charakter kann eine Kreatur oder einen anderen Charakter, welcher auf einem angrenzenden Feld steht,
ausrauben. Er kann auf diese Art jedoch immer nur einen Gegenstand pro Runde erbeuten, welcher nicht Ausgeristet
ist.
4.3.6.  Schldsser knacken
Diese Fertigkeit verleiht dem Charakter die Eigenschaft, Schldsser zu knacken. Es gibt aber auch Schlésser, welche
nicht geknackt werden kénnen.
4.3.7.  Fallen entschéarfen

Mit dieser Fertigkeit kann der Charakter eine entdeckte Falle entscharfen.
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Gegenstande umstlrzen

Der Charakter kann Gegenstande wie z.B. Regale oder Saulen umstirzen. Kreaturen oder andere Charakter die
dahinter stehen erhalten 1w6 Schaden, auR3er sie besitzen die Fahigkeit ,Ungeziefer”, dann erhélt sie keinen Schaden.

Werfen (siehe 4.2.2.4)

Werfen ist die Fertigkeit, mit der ein Charakter einen Gegenstand, welcher nicht héher und breiter als 2 Steine ist,

werfen kann.

Untote vertreiben

Als Aktion kann ein Charakter mit dieser Fertigkeit, die Kraft seiner Gottheit versuchen, das Bose durch seine Prasenz
zu Vertreiben. Diese Fahigkeit betrifft nur Untote. Um zu vertreiben wiirfelt der Spieler 1w6, alle Untote im Radius von
2 Feldern um den Charakter erhalten Schaden in der Hohe der Hélfte des abgerundeten gewdrfelten Ergebnisses (1-
2 =1 Punkt, 3-4= 2 Punkte, 5-6 = 3 Punkte). Untote vertreiben kann nur 1x pro Runde des Charakters eingesetzt
werden, aber der Charakter kann in der gleichen Runde noch angreifen jedoch nicht mehr zaubern.

Zauberspriiche

Zauberspruche fur Priester
kleiner Heilzauber
Magiepunkte: 2
Wirkungsbereich: 1 Kreatur oder Charakter auf
einem angrenzenden Feld.
Dauer des Zaubers: sofortig/nicht anhaltend
Beschreibung: Das Ziel ist in der H6he von 1w6
von Schaden geheilt.

groRer Heilzauber

Magiepunkte: 4

Wirkungsbereich: 1 Kreatur oder Charakter auf
einem angrenzenden Feld.

Dauer des Zaubers: sofortig/nicht anhaltend
Beschreibung: Das Ziel ist in der Hhe von 2w6
von Schaden geheilt.

Krankheit heilen

Magiepunkte: 3

Wirkungsbereich: 1 Kreatur oder Charakter auf
einem angrenzenden Feld.

Dauer des Zaubers: sofortig/nicht anhaltend
Beschreibung: Das Ziel ist augenblicklich von
samtlichen Krankheiten geheilt wie z.B.
Lykantrophie, Mummienzerfall und Schluckauf

Vergiftung heilen

Zauberpunkte: 3

Wirkungsbereich: 1 Kreatur oder Charakter auf
einem angrenzenden Feld.

Dauer des Zaubers: sofortig/nicht anhaltend
Beschreibung: Das Ziel ist augenblicklich von
samtlichen Vergiftungen geheilt. Schaden den das
Gift angerichtet hat wird nicht geheilt.

Zauberspriiche fur Magier

kleiner Feuerball

Magiepunkte: 3

Wirkungsbereich: 2 Felder Radius, Mittelpunkt ist
das Feld, in dem das Ziel steht. Das Zielfeld muss
im Sichtfeld des Magiers sein.

Dauer des Zaubers: sofortig/nicht anhaltend
Beschreibung: Ein kleiner Feuerball schief3t aus
der Hand des Magiers und trifft das ausgewahlte
Feld. Alle Kreaturen und Charakter im
Wirkungsbereich erhalten 1w6 Schaden.

groRBer Feuerball

Magiepunkte: 6

Wirkungsbereich: 4 Felder Radius, Mittelpunkt ist
das Feld, in dem das Ziel steht. Das Zielfeld muss
im Sichtfeld des Magiers sein.

Dauer des Zaubers: sofortig/nicht anhaltend
Beschreibung: Ein gro3er Feuerball schief3t aus
der Hand des Magiers und trifft das ausgewahlte
Feld. Alle Kreaturen und Charakter im
Wirkungsbereich erhalten 2w6 Schaden.
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Verfluchen

Magiepunkte: 6

Wirkungsbereich: 1 Kreatur oder Charakter im
Sichtfeld des Magiers.

Dauer des Zaubers: anhaltend

Beschreibung: Das verfluchte Ziel bekommt alle
mdglichen Symptome wie: Kalte Fiul3e,
Nasenbluten, Kopfschmerzen, etc. und erhalt pro
Runde 1 Schaden.

Fluch heilen

Magiepunkte: 5

Wirkungsbereich: 1 Kreatur oder Charakter auf
einem angrenzenden Feld.

Dauer des Zaubers: sofortig/nicht anhaltend
Beschreibung: Das Ziel ist nicht mehr verflucht.

Transferieren

Magiepunkte: Variabel

Wirkungsbereich: 1 Kreatur oder Charakter auf
einem angrenzenden Feld.

Dauer des Zaubers: sofortig/nicht anhaltend
Beschreibung: Das Ziel erhalt MP in Hohe der fir
den Zauber ausgegebenen MP weniger 1. (Bei 8
Punkten fur den Zauber erhalt das Ziel 7 Punkte)

Himmlischer Zorn

Magiepunkte: 8

Wirkungsbereich: 1 Feld als Ziel und die
angrenzenden Felder. Das Zielfeld muss im
Sichtfeld des Magiers sein.

Dauer des Zaubers: sofortig/nicht anhaltend
Beschreibung: Ein Blitz reinigendes Feuer fahrt
von oben auf das Zielfeld herab und teilt 2w6
Schaden aus. Himmlischer Zorn trifft auch die
angrenzen Feldern mit 1w6 Schaden.

Magischer Pfeil

Magiepunkte: 2

Wirkungsbereich: Ein Ziel im Sichtbereich des
Magiers.

Dauer des Zaubers: sofortig/nicht anhaltend
Beschreibung: Ein Pfeil aus Magie fliegt vom
Magier direkt auf das Ziel und verursacht 1wé
Schaden.
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Blitzschlag

Magiepunkte: 4

Wirkungsbereich: Jedes Feld entlang der
Messlatte liegend (6 Felder weit), angefangen vom
Magier.

Dauer des Zaubers: sofortig/nicht anhaltend
Beschreibung: Ein Bogen aus Blitzen versengt den
Weg durch die Dungeon aus der Hand des
Magiers. Der Blitz trifft alle Kreaturen und
Charakter auf seinem Weg und diese erhalten 1w6
Schaden.

Kegel aus Eis

Magiepunkte: 5

Wirkungsbereich: Ein Kegel aus Eis, 4 Felder lang,
vom Magier beginnend.

Dauer des Zaubers: sofortig/nicht anhaltend
Beschreibung: Ein kalter Hauch strémt aus der
Hand des Magiers und friert alles in seinem Weg
ein. Alle Kreaturen und Charakter innerhalb des
Kegels (gemessen mit der Messlatte) erleiden 2w6
Schaden.

Magisches Schloss

Magiepunkte: 2

Wirkungsbereich: Eine Ture, Truhe oder ein
anderes verschlie3bares Objekt, auf einem Feld
angrenzend zum Magier.

Dauer des Zaubers: 5 Runden

Beschreibung: Das Zielobjekt ist auf magische Art
verschlossen. Kein Schlissel und keine Kreatur
kann das Schloss 6ffnen.

Magischer Schlossknacker

Magiepunkte: 3

Wirkungsbereich: Eine Ture, Truhe oder ein
anderes verschlie3bares Objekt, auf einem Feld
angrenzend zum Magier.

Dauer des Zaubers: dauerhaft

Beschreibung: Ein Schloss, magisch oder
physisch, wird vom Ziel entfernt.

Geheimnisse und Fallen aufdecken

Magiepunkte: 4

Wirkungsbereich: Ein Quadrat mit der Seitenlange
von 5 Feldern. Der Magier befindet sich im
Mittelpunkt dessen.

Dauer des Zaubers: 2 Runden

Beschreibung: Eine magische Flamme erscheint
und markiert jedes Feld oder Wand wo sich eine
Falle oder Geheimtur befindet. Diese Flamme gibt
jedoch nicht Preis, wie die Falle entscharft oder die
Geheimnisse gellftet werden.

Magische Falle

Magiepunkte: 3

Wirkungsbereich: ausgewahltes Feld angrenzend
zum Magier

Dauer des Zaubers: bis zur Auslésung
Beschreibung: Ein ausgewahltes Feld der
Dungeon ist magisch verzaubert. Jede Kreatur
oder Charakter (auch der Magier) der auf dieses
Feld steigt, geht in einer blauen Flamme auf und
erleidet 1w6 Schaden. Angrenzende Felder sind
nicht vom Schaden betroffen.
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Blendendes Licht

Magiepunkte: 2

Wirkungsbereich: nur am Magier selbst

Dauer des Zaubers: sofortig (Effekt halt 3 Runden
an)

Beschreibung: Der Zauberer wird schlagartig von
einem gleiRendem Licht umhillt. Alle Kreaturen
und Charakter die Richtung Magier schauen sind
fiir 3 Runden geblendet (Fur jede Attacke und
jedes Feld bei Bewegung muss das Ziel 1x wirfeln
um zu entscheiden was passiert: 1-2 heif3t links
diagonal, 3-4 heil3t rechts diagonal und 5-6 heif3t
Bewegung oder Angriff wie gewollt.

Schluckauf

Magiepunkte: 3

Wirkungsbereich: Ein Ziel im Sichtbereich des
Magiers.

Dauer des Zaubers: 3 Runden

Beschreibung: Die Kreatur oder der Charakter
erhalt unwirklich starken Schluckauf. Wahrend das
Ziel unter dem Effekt steht, hat das Ziel nur 1
Aktion pro Runde.

Stille

Magiepunkte: 2

Wirkungsbereich: Ein Ziel im Sichtbereich des
Magiers.

Dauer des Zaubers: 3 Runden

Beschreibung: Eine Sphére der Stille umhullt das
Ziel. Dieser Zustand bewirkt, dass das Ziel weder
reden, zaubern oder andere Gerausche machen
kann. Die Bewegungen des Ziels sind ebenso
lautlos.

Unsichtbarkeit

Magiepunkte: 4

Wirkungsbereich: eine Kreatur oder Charakter auf
einem angrenzenden Feld zum Magier.

Dauer des Zaubers: 6 Runden

Beschreibung: Das Ziel wird komplett unsichtbar,
kann aber von BerUhrungen oder Gerauschen
verraten werden.

Atherisch

Magiepunkte: 6

Wirkungsbereich: eine Kreatur oder Charakter auf
einem angrenzenden Feld zum Magier.

Dauer des Zaubers: 3 Runden

Beschreibung: Das Ziel wird komplett atherisch
und kann somit durch Wande, Béden und Objekte
gehen. Atherische Bewegungen sind beschrankt
auf 4 Felder pro Aktion. Wahrend das Ziel
atherisch ist kann es nicht angreifen oder angriffen
werden, jedoch zaubern und von diesen getroffen
werden. Samtlicher physischer Schaden hat
keinen Effekt auf das Ziel. Tranke kdnnen nicht
getrunken werden und/oder verlieren ihre Wirkung
und Gegenstande kdnnen nicht gesammelt
werden.

Teleportieren

Magiepunkte: 4

Wirkungsbereich: nur am Magier selbst

Dauer des Zaubers: sofortig/nicht anhaltend
Beschreibung: Der Magier kann sich auf magische
Art und Weise auf ein Feld, bis zu 12 Felder
entfernt, transportieren. Die Entfernung wird wie
beim Gehen gemessen, jedoch durch
Gegenstande wie Regale, Truhen, etc. Durch
Wande kann sich der Magier nur Teleportieren,
wenn der Raum dahinter bekannt ist!
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Zauberspruche fur Kampfmagier

Steinelementar beschwdren

Magiepunkte: 4 zum beschwdren, 2 pro Runde
danach

Wirkungsbereich: Elementar erscheint in einem
ausgesuchten Bereich im Sichtbereich des
Magiers.

Dauer des Zaubers: solange der Magier die
Magiepunkte pro Runde bezahlt. Der Effekt hort
sofort auf, sobald die MP nicht mehr gezahlt
werden. Der Magier kann sich wahrend des
Effekts nur bewegen aber sonst keine Aktionen
ausfuhren.

Beschreibung: Ein gro3es Steinelementar (siehe
9.1.2. Grof3e Kreaturen) gehorcht dem Magier und
macht was er ihm befiehlt.

Schlachttrommel

Magiepunkte: 1 pro Runde

Wirkungsbereich: ein Kreis mit dem Radius von 5
Feldern rund um den Magier

Dauer des Zaubers: solange der Magier die
Magiepunkte pro Runde bezahlt. Der Effekt hort
sofort auf, sobald die MP nicht mehr gezahlt
werden. Der Magier kann sich wahrend des
Effekts nur bewegen aber sonst keine Aktionen
ausfuhren.

Beschreibung: Dieser Zauber erschafft einen
unwirklichen Rhythmus der die Verblindeten des
Magiers anspornt. Diese erhalten +1 zu allen
Angriffswerten und Verteidigungswerten fur die
Dauer des Zaubers.

Kriegshorn

Magiepunkte: 3

Wirkungsbereich: ein Kreis mit dem Radius von 8
Feldern rund um den Magier

Dauer des Zaubers: 4 Runden

Beschreibung: Der Klang des Kriegshorns lasst
alle Gegner erschaudern und beschert ihnen -2 zu
allen Angriffswerten fir die Dauer des Zaubers.

spezielle Zauberspriiche

Zwergen-Feuerball

Magiepunkte: 8

Wirkungsbereich: ein Kreis mit dem Radius von 5
Feldern rund um das Ziel, dass sich im Sichtfeld
des Magiers befinden muss.

Dauer des Zaubers: sofortig/nicht anhaltend
Beschreibung: Ein riesiger Feuerball schief3t aus
der Hand des Magiers und trifft das ausgewahlte
Feld. Alle Kreaturen und Charakter im
Wirkungsbereich erhalten 3w6 Schaden.

Steinwall

Magiepunkte: 3

Wirkungsbereich: zwei aneinander grenzende
Felder im Sichtbereich des Magiers.

Dauer des Zaubers: 4 Runden

Beschreibung: Eine massiver Steinwall, 1x2 Felder
grof3, erscheint wo der Magier es bestimmt, und
bleibt bis sich der Zauber auflost.

Groler Steinwall

Magiepunkte: 5

Wirkungsbereich: 1x3 Felder im Sichtbereich des
Magiers.

Dauer des Zaubers: 5 Runden

Beschreibung: Eine massiver Steinwall, 1x3 Felder
groB, erscheint wo der Magier es bestimmt, und
bleibt bis sich der Zauber auflost.

Tranke verstarken

Magiepunkte: 3

Wirkungsbereich: ein Trank in der Hand des
Magiers

Dauer des Zaubers: dauerhaft

Beschreibung: Der Zauber verdoppelt den Effekt
des Trankes auf den er gezaubert wurde z.B. ein
Heiltrank heilt 2w6 Schaden statt 1w6. Ein Trank
kann nur 1x mit diesem Zauber belegt werden.

Wird ein spezieller Zauberspruch gesprochen, verbrauchen alle beteiligten Spieler 1 Aktion und kénnen in ihrem Zug

nicht mehr Angreifen oder Zaubern!

Totes Fleisch erwecken

Magiepunkte: 3 x 12

Lebenspunkte: 3 x 8

Wirkungsbereich: ausgewahltes Feld angrenzend
zu den Magiern

Dauer des Zaubers: sofortig/nicht anhaltend
Beschreibung: Drei Magier kénnen mit
gemeinsamer Kraft totes Fleisch zum Leben
erwecken. Daflir miissen sie ein magisches und
fleischliches Opfer bringen. Die Magier stellen sich
fur diesen Zauber um den toten Kérper.

Resistenzen zerstreuen

Magiepunkte: 2 x 5SMP pro Runde
Wirkungsbereich: Ein Ziel im Sichtbereich der
Magier.

Dauer des Zaubers: solange die Magier die
Magiepunkte pro Runde bezahlen.

Der Effekt hort sofort auf, sobald die MP nicht
mehr gezahlt werden.
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Beschreibung: Zwei Magier kdnnen mit
gemeinsamer Kraft Resistenzen zu Fall bringen.
Dafir mussen Sie sich beide auf den Gegner
fokussieren und MP investieren. Die Zauberer
kénnen sich wahrend sie den Zauber sprechen
weder bewegen noch andere Aktionen ausfiihren.

Wunden wegbrennen

Magiepunkte: 1x fur kleiner Feuerball +2 MP , 1x
fur kleiner Heilzauber +2 MP

Wirkungsbereich: 2 Felder Radius, Mittelpunkt ist
das Feld, in dem das Ziel steht. Das Zielfeld muss
im Sichtfeld des Magiers sein.

Dauer des Zaubers: sofortig/nicht anhaltend
Beschreibung: Je ein Magier und ein Priester
kénnen Ihre Zauber fusionieren, um einen
gréReren Heilungsbereich zu erzielen. Der Effekt
heilt auch Kreaturen die sich im Wirkungsbereich
aufhalten!
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6. Charakterbégen
Idealerweise sollten die Charakterbdgen ebenso aus Steinen gebaut
werden wie das Spiel selbst (8x16 als Grundplatte). Die Steine am Fule
der Skala zeigen was die Steine dariiber reprasentieren. Fur
verschiedene Charakterklassen kann es vorkommen, dass manche
Skalen leer sind.

* Beutetruhe (Volumen =4x3x2): Wenn du Schéatze und
Gegenstande in der Dungeon findest, kannst du sie hier 5 =
verstauen. Die Gegenstédnde miissen komplett in die Beutetruhe passen (m|t geschlossenem Deckel) und
darfen nicht herausragen. Es durfen keine lebenden Kreaturen verstaut werden. Das Fach uber der
Beutetruhe ist fUr die runden 1x1 Steine zur Aufbewahrung. Ist die Beutetruhe voll, hat der Charakter -1 auf

Bewegung.

e Lebenspunkte (grin): Nimm jedes Mal wenn du einen Punkt Schaden erhalten hast, einen runden 1x1 Stein
weg. Gib Steine dazu wenn du einen Heiltrank benutzt hast. Man kann nicht mehr Lebenspunkte erreichen,
als in der Charakterklasse definiert.

e Magiepunkte (blau): Nimm jedes Mal wenn du einen MP verbrauchst, einen runden 1x1 Stein weg. Gib
Steine dazu wenn du einen Magietrank benutzt hast oder deine MP genesen. Man kann mehr Magiepunkte
erreichen als in der Charakterklasse definiert, jedoch nicht mehr als 14.

e Initiativ-Bonus (hellgrau):  Jeder runde 1x1 Stein reprasentiert 1 Punkt zum Initiativ-Wurfelwurf.

* Verteidigungswiurfel (gelb):  Jeder runde 1x1 Stein reprasentiert einen Wurfel fur Verteidigung. Jede 1x1
Platte am Ful? der Skala, reprasentiert den Bonus.

e Angriffswirfel (rot): Jeder runde 1x1 Stein reprasentiert einen Wiirfel fir Angriff. Fiir einen Charakter mit
verschiedenen Angriffsarten sollten unterschiedliche Farben gewéhlt werden. Jede 1x1 Platte am FuR3e der
Skala, repréasentiert den Bonus.

* Bewegungspunkte (weil3): Jeder runde 1x1 Stein reprasentiert 1 Feld, um welches sich der Charakter

fortbewegen kann.

7. Schétze und andere Gegenstande
7.1. Schatze
7.1.1. Mlnzen
Minze 10 Minze 30 Minze 40

Minze 2

Wert 20 Gold

Wert 30 Gold

Wert 10 Gold Wert 40 Gold
7.1.2.  Edelsteine
Diamant Citrit Aventurin Rubin Amethyst
(orange) (rot) (rosa)

Wert 40 Gold

R R) 7Y

Ny —— ———c—]
Wert 40 Gold

Wert 30 Gold Wert 30 Gold Wert 30 Gold
lolit Topas Saphir Jade Smaragd
(violett) (hellblau) (dk.blau) U (dk.griin)

=]
Wert 10 Gold

Wert 20 Gold Wert 20 Gold Wert 20 Gold Wert 10 Gold
7.1.3. Erzkristalle
Jaspis-Erz Bernstein -Erz Achat -Erz Silber -Erz Malachit -Erz Larimar -Erz Gold -Erz

rot

Wert 10 Gold

orange

Wert 10 Gold

Wert 20 Gold

Wert 20 Gold

silber dk.

dk.blau

old

a b
Wert 30 Gold

Wert 30 éoid

Wert 40 Gold
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7.1.4. Kelche
Silber Kristall Lapislazuli Jade Elfenbein Onyx Gold
(h.grau) (transparent) (blau) (dk.gruin) (weis) (schwarz) (gold)

\

LS

Wert 10 Gold

Wert 10 Gold Wert 20 Gold Wert 20 Gold Wert 30 Gold Wert 30 Gold Wert 40 Gold
7.1.5.  Andere Schatze
Goldteller Kristallkugel Kristallschadel Goldring Statuette Goldbarren Goldscheibe
¢ - 5

Wert 30 Gold | Wert 50 Gold

A

Wert 100 Gold

Wert 150 Gold

Wert 150 Gold
(-1 Bewegung)

Wert 200 Gold
(-2 Bewegung)

Wert 400 Gold
(-2 Bewegung)

7.2. Tranke

Tranke sind Elixiere mit magischer Wirkung. Sie kénnen Lebenspunkte heilen oder den Zustand verandern. Jeder
Trank kann nur 1x benutzt werden. Tranke mit statusverandernder Wirkung (z.B. Hartetrank) kénnen nicht mehrmals
genommen werden, um den Status zu addieren. Statusveranderungen sind nicht kombinierbar, es gilt immer der
zuletzt getrunkene Trank. Manche Tranke kann man nicht kaufen sondern nur finden oder an einem Alchemietisch
brauen. Tranke kénnen auch geworfen werden (siehe 4.2.2.4) und betreffen dann auch Kreaturen!

Heiltrank
(neongrun/gold)

Manatrank
(dunkelblu/silber)

Entfluchungstrank

Heilt 1 Wurfelwurf an
Lebenspunkten vom

Wundermittel

(orange/gold)
=

Regeneriert 1 Wiirfelwurf an
Magiepunkten vom

(dunkelgrin/silber)

Befreit den Charakter von

Heilt den Charakter von allen
Krankheiten, auch Gift, aber
nicht von Flichen. Kann nur

Charakter. Kann die Start LP | Charakter. Kann die Start MP Fliichen. .
nicht Uibersteigen! Ubersteigen! Wert 50 Gold gefjgggiﬂ ggﬁ;gg%&g;’éég'cm
Wert 50 Gold Wert 50 Gold Wert 100 Gold
Ather phiole Hartetrank Trank der Natter Flussiges Feuer
(gelb/grau) (schwarz/silber)

(rot/grau)

(heIIo_(ange/silber)

Macht den Charakter fir 6
Runden &atherisch, so dass er
durch Wande und
Gegenstande gehen kann.
Wert 100 Gold

Gibt dem Charakter fur 3
Runden 1w6 zu Angriff und
Verteidigung.

Wert 150 Gold

Der Charakter erhalt die
Fahigkeit ,Gift" fir 6 Runden.
Wert 150 Gold

Gibt dem Charakter eine
Aura, die fur 3 Runden jedem
auf den angrenzenden
Feldern 1w6 Schaden
austeilt. Wert 200 Gold

Lebenswasser

Schicksalstrank

Engels essenz
(weil/silber)

(hellblau/silber)

(violett/gold)

Quecksilbertrank
(silber/gold)

Der Charakter erhalt alle LP
und die Halfe der MP zuriick.
Wert 200 Gold

Andere Charaktere kénnen
fir 6 Runden auf die LP und
MP des Anwenders
zugreifen. Sind ihre
aufgebraucht werden die des
Anwenders verbraucht.
Wert 200 Gold

Belebt einen Geféhrten nach
dem Tod. Kann nur gefunden
oder gebraut, nicht jedoch
gekauft werden.

Wert 250 Gold

Gibt dem Charakter fur 6
Runden 6w6 zusétzlich
Verteidigung. Der Charakter
erhalt pro Runde 2 Schaden.
Wert 300 Gold
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Trunk der Toten
(weild/schwarz)

Schrumpftrank Wachstumsgebrau Schneckenelixier
(dunkelblau/hellgrau) (grun/hellgriin) (orange/lila)
=7 T I

Schrumpft eine Kreatur oder
Charakter fir 3 Runden.
(siehe 9.3.).Kann nur
gefunden oder gebraut, nicht

Lasst einen geschrumpften
Kreatur oder Charakter
wachsen. Sollte nicht auf
Feldermé&usen angewandt

Eine Kreatur oder Charakter
verliert 2 Bewegungspunkte
fur 3 Runden.

Der Charakter erhalt die
Fahigkeit ,Untoter” fur 6
Runden.

werden! Wert 200 Gold Wert 300 Gold

Wert 200 Gold

jedoch gekauft werden.
Wert 200 Gold

7.3. Taschen

Taschen erlauben es dem Spieler Gegensténde mit sich zu fuhren, die sonst nicht mehr in seine Truhe passen
wirden oder welche auf Grund ihrer GréRRe nicht in die Truhe passen. Je nach Taschengrdfe kann er unterschiedlich
viele Gegenstande zusétzlich mit sich fihren. Wenn der Charakter die Tasche verwenden will, muss er sie an sich
tragen, auch wenn er andere Gegenstande dafiir abnehmen muss. Es kdnnen auch mehrere Taschen kombiniert

werden, solange der Spieler diese tragen kann.

Tasche klein Tasche mittel Tasche grof3 Tasche riesig

——

T - -
1 Gegenstand zusétzlich 3 Gegenstande zusétzlich 5 Gegenstande zusétzlich 7 Gegenstande zusétzlich

7.4.
7.4.1.

Sonstiges Gegenstande
Spruchrollen

Eine Spruchrolle enthalt einen Zauberspruch der von einem Magier oder Priester gesprochen werden kann, ohne
Magiepunkte zu investieren. Die Spruchrollen kénnen, mit Ausnahmen, immer nur von der richtigen Charakterklasse
gesprochen werden (Zauberspruch des Magiers nur von Magier, Zauberspruch von Priestern nur von Priestern, etc.)
Das Sprechen einer Spruchrolle zahlt als Zaubern.

kleine Spruchrolle mittlere Spruchrolle

[l E | 1 E

grofRe Spruchrolle

1 Zauberspruch der eigenen
Spruchklasse und 1 Zauberspruch einer
fremden Spruchklasse

2 Zauberspriiche irgendeiner
Spruchklasse

1 Zauberspruch der eigenen
Spruchklasse

7.4.2.  Walzer

Ein Walzer ist ein machtiges Buch, gefiillt mit detaillierten magischen Anleitungen. Diese Biicher ermdglichen es sogar
nichtmagischen Charakteren zu zaubern. Da nichtmagischen Charakter tber kein Mana verfiigen, werden stattdessen
die Lebenspunkte abgezogen! Wird er von einem magischen Charakter benutzt, werden keine Lebens- sondern
Magiepunkte abgezogen. Der sperrige und schwere Walzer verringert auerdem die Bewegung um 1, solange er sich
im Inventar befindet. Pro Wélzer kann nur 1 Zauberspruch einer beliebigen Art gesprochen werden, danach

verschwindet er.

P —<ejw)

8. Die Dungeon

Bestandteile der Dungeon

Eine Dungeon besteht aus vielen einzelnen Bestandteilen. Mit einigen davon kann der Spieler interagieren, mit andern
nicht. In den folgenden Punkten wird naher auf diese Bestandteile eingegangen.

8.1.1. Boden

Der Boden ist der Teil der Dungeon auf dem sich die Spieler und Kreaturen bewegen kénnen. Er kann nicht
beschéadigt werden oder verschwinden. Besiegte Gegner, besiegte Spieler, Schatze und Gegensténde bleiben so
lange auf dem Boden liegen bis sie jemand beseitigt. Der Weg und die Schussbahn, sind blockiert wenn der Boden
nicht frei bzw. fir Fernkampf das Objekt am Boden héher als 2 Steine ist!

8.1.2. Turen

Mit Tiren kann und muss der Spieler interagieren. Sie trennen Raumabschnitte von einander und kénnen auch
verschlossen sein. Manche Turen kann man mit einfachen Zaubern 6ffnen, fur anderen wiederum bendtigt man den
richtigen Schliissel oder muss den richtigen Schalter betétigen. Tiren lassen sich verbarrikadieren und behindern
somit den Weg von Kreaturen und Spielern. Turen kann man nicht zerstéren oder beschadigen.
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Treppen
Treppen werden wie Boden behandelt, dienen aber dazu einen Hohenunterschied auszugleichen. Es kdnnen
Gegenstande eine Treppe hinuntergeworfen werden.

Briicken
Briicken dienen dazu sich tber Schluchten, Fliisse und sonstige Unterbrechungen des Bodens fortbewegen zu
kénnen. Sie werden wie Bdden behandelt, kénnen jedoch beschadigt werden.

Fallttren
Falltiren sind, meist verschlossene, Turen im Boden, die einen Bereich der Dungeon mit einem anderen Verbinden.
Eine Falltire betreten und auf der anderen Seite wieder heraus kommen zahlt als ein Bewegungspunkt.

Gitterwande

Gitterwéande sind Raumtrennungen durch die keine Spieler und Kreaturen hindurchgehen kénnen. Einzige Ausnahme
sind Spieler und Kreaturen mit der Fahigkeit ,Korperlos“. Die Spieler und Kreaturen kénnen hindurch schie3en
(Fernkampf und Tentakel) und zaubern. Es kdnnen auch kleine Gegenstéande hindurch geworfen werden (max. 1x1x1,
Ausnahme: Tranke und Schlissel)

Fallen

Es kann vorkommen, dass es in gewissen Raumen Fallen gibt. Diese sind vor dem Betreten des Raumes vom
BrickMaster fest zu legen. Wenn ein Spieler eine Falle ausldst wird mit 1w6 gewdirfelt. Bei einem geraden Wurf 16st die
Falle aus und der Spieler erhalt den gewirfelten Schaden, bei einem ungeraden ist sie ein Blindgénger. Es ist nicht
zuléssig, die Falle nach dem Betreten des Raumes zu versetzen oder sie 2x auszulsen.

Ratsel

Der BrickMaster kann entscheiden ob in einer Dungeon ein Réatsel zu I6sen ist um z.B. einen Schatz frei zu geben
oder eine Tire zu 6ffnen. Bei Beginn des Spiels muss entschieden werden ob die Dungen solch ein Rétsel enthalt
oder nicht. Dieses Rétsel kann aus mehreren Teilen bestehen. Wenn dies der Fall ist muss der BrickMaster die
Spieler dartiber informieren, dass es aus mehreren Teilen besteht. Pro Dungen ist nur 1 Ratsel zuléssig. Sie kdnnen
nicht von Zaubern gelost werden.

Geheimnisse

Zu Geheimnissen zéhlen z.B. versteckte Turen oder Schatze. Sie sind nicht von der Hauptquest abhéngig und haben
keinen Einfluss auf das Spielziel. Sie kdnnen mit Zauber sichtbar gemacht werden, jedoch nicht gedéffnet. Dies muss
der Spieler selbst tlbernehmen. Geheimnisse sind vor dem Betreten des Raumes vom BrickMaster fest zu legen.

Getrankeautomat
Wird der Getréankeautomat von einem Spieler entdeckt, kann sich ab diesem Zeitpunkt jeder Spieler Tréanke kaufen.
Der Automat akzeptiert nur Minzen! Werte der Tréanke sind Punkt 7.2 Tranke" zu entnehmen.

Gliicksspielautomat

Wird der Glucksspielautomat von einem Spieler entdeckt, hat jeder Spieler 1x die Mdglichkeit seinen Status zu
verandern. Jeder Spieler kann, sobald er vor dem Automaten steht, einmal das Glickspiel aktivieren. Die
Statusénderung halt bis zum Ende des Spiels an!

Geheimer Waffenladen

Wird der Waffenladen von einem Spieler entdeckt, kbnnen sich nun alle Spieler Waffen und Ristungen im Laden
kaufen. Es kdnnen hier auch Waffen und Ristungen verkauft werden! Preise und Fahigkeiten der Gegenstande sind
vom BrickMaster festzulegen.

Zwergenbank
Wird die Zwergenbank von einem Spieler gefunden, tauscht sie jedem Spieler Kelche und Schatze gegen Miinzen
um. Werte der Schéatze sind Punkt ,7.1 Schatze" zu entnehmen.

Zwergenschmiede

Wird die Zwergenschmiede von einem Spieler entdeckt, kdnnen sich nun alle Spieler Erzkristalle in ihre Waffen
einarbeiten lassen. Pro Spieler und Spiel kann nur eine Waffe oder eine Ristung aufgewertet werden! Fahigkeiten der
Aufwertungen sind vom BrickMaster festzulegen. Um den Erfolg zu bestimmen, muss mit 1w6 gewdrfelt werden. Der
gewdlrfelte Wert bestimmt, ob der Gegenstand aufgewertet oder zerstort wird.

Stufe Kosten Erfolg Gegenstand zerstort
1 100 + 1 Erz Immer nie
2 200 + 3 Erze 2,3,4,5 1,6
3 300 + 5 Erze 3,4 1,2,5,6

Alchemist
Wird der Alchemist von einem Spieler entdeckt, kdnnen sich nun alle Spieler einige Zutaten flr Tréanke kaufen, oder
den Alchemisten flr das Brauen von Trénken bezahlen.

Alchemielabor

Das Alchemielabor wird dazu benutzt, um aus verschiedenen Materialien Tranke zu brauen. Einen Trank brauen
kostet eine Aktion und ist nur vom Untertyp Magier und Priester mdglich. Um einen Trank zu brauen, muss der
Charakter die nétigen Zutaten bei sich haben. Grundséatzlich werden bestimmte Edelsteine oder Zutaten und eine
Flasche, um den Trank aufzubewahren, zum Brauen verwendet. Die benutzten Gegenstande werden beim Brauen
verbraucht.
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Es finden sich immer wieder Erzéhlungen von Abenteurern ein, welche von magischen Schreinen erzéhlen. Schreine
geben ihre Kraft beim Aktivieren, an alle im Raum befindlichen Spieler ab. Ein Schrein kann nur 1x benutzt werden.

Welchen Bonus der Schrein bringt, wird vom BrickMaster bestimmt und dieser halt max. 3 Runden.

8.4.8.1. Rezepte:

Zutaten (eines der beiden Rezepte)

Art des Trankes
e

Helltrank

e

3X , 1x

3x Jade, 1x Flasche

| ‘ 8‘
= ! |
2X , 1x ., 1x |

2x Jade, 1x Smaragd, 1 Flasche

W

Manatrank

)

- 4, 1x
3x Topas, 1x Flasche

=

P =

=, 1x
2X Aventurln 1x Rubln lx Flasche

Entfluchungstrank

Wundermlttel

3x C|tr|t 1x Flasche

l 3‘
! =
| 1x - 1x ]

2x Citrit, 1x lolit, 1x Flasche

B

?&ﬁ

, 1x
5x Diamant, 1 Flasche

P

S ]
, 1x - 1x , 1x

3x Diamant, 1x Amethist, 1x lolit, 1x Flasche

Engelsessenz
R

by

Pell

47 1x

3x Knochen, 1x Flasche

ol

IxJ7 xS 1x

1x Knochen, 1x Saphir, 1x Flasche

Schumprank
v T

-

|

Wachstumsgebrau

N &S
«®,
i (' [

1x’ 5, 1x

1x Pilz, 1x Flasche

=

Schneckenelixier

; ' 3‘
3 = ! <
1X , 2X ., 1x ]

1x Jade, 2x Smaragd, 1 Flasche

&

1x e 1X
1X Goldflsch 1x Flasche

S Y

[ it =] ) 1

i - i

R N -
22X i, 1x S 5, 1x

Trunk der Toten

1x , 1x
1x Herz, 1x Flasche

3x 4 , 1x
3x Knochen, 3x Diamant, 1x Flasche
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9. Kreaturen und deren Fahigkeiten
Die Lebenspunkte der Kreaturen werden mit dunkelroten 1x1 Steinen angezeigt.
Jeder Stein entspricht 1 Lebenspunkt!

Hat eine Kreatur keine Lebenspunkte mehr und besitzt sie auch keine Fahigkeit die ein
Wiederauferstehen erméglichen, ist die Kreatur besiegt und kann ausgebeutet werden. Ob in der
Kreatur ein Schatz verborgen ist und auch die Art des Schatzes wird vom BrickMaster bestimmt.

9.1. Arten der Kreaturen
9.1.1. Ungeziefer

HECEMETS Skorpion (schwarz)

Bewegung = 6 3
Angriff 3 52 & 1 2
Verteidigung ; 2 1
Reichweite min/max a 0/0 0/0
oA I Ungeziefer Ungeziefer
etz ) T Schmarotzer Gift
Lebenspunkte S 'l' 4 3

Bewegung

Angriff 3
Verteidigung 1
Reichweite min/max 0/0 0/0
Ungeziefer Ungeziefer
Fahigkeiten Gift Gift
| Magieresistent Verbrennung
Lebenspunkte | 4 4
Name Spinne (schwarz) Spinne (orange)
Bewegung : . —— 4 - I 4
Angriff . 2 I 2
Verteidigung 1 1
Reichweite min/max 0/0 0/0
1o Ungeziefer Ungeziefer
Fahigkeiten Gift Gift
Lebens punkte 4 5

INET Spinne (blau)
Bewegung | 3
Angriff 2 1
Verteidigung 2 2
Reichweite min/max 0/0 0/0
Ungeziefer .
Féhigkeiten G Ungeziefer
. . Gift
Magieresistent
Lebenspunkte 6 5
Name Spinne (rot) Spinne (trans. blau)
Bewegung = 4
Angriff 2 3
Verteidigung 2 3
Reichweite min/max 0/0 0/0
Ungeziefer Ungeziefer
Fahigkeiten Gift Gift
Schmarotzer Frost
Lebenspunkte 8

ns. orange)
Bewegung
Angriff 3
Vertei digung 2
Reichweite min/max 0/0 0/0
Ungeziefer Ungeziefer

Fahigkeiten Gift Verbrennung
Verbrennung Schmarotzer

Lebenspunkte 6 6
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Spinne (trans. neongriin) Schlange (schwarz)
Bewegung e T [ 5 3
Angriff | W <L 3 - 1
Verteidigung sl \\_ { ; i 1 : : 2
Reichwei te min/max ’ { 0/0 . 0/0
Fahigkeiten S 1 . ; Ungezi_efer :.; -y - Unge_ziefer
ll 2x Gift b Gift
Lebenspunkte (‘ o’ k, -l\_ 4 5
Name Schlange (rot) Schlange (griin)
Bewegung 3 3
Angriff 1 1
Verteidigung 2 2
Reichweite min/max 0/0 0/0
o Ungeziefer Unge_ziefer
Fahigkeiten 2% Gift _ Glft_
Magieresistent
Lebenspunkte 5 6
Name Ratte (dunkelgrau) Ratte (hellgrau)
Bewegung 5 3
Angriff 2 2
Verteidigung 1 1
Reichweite min/max 0/0 0/0
Fahigkeiten Ungeziefer Unggizfltefer
Lebenspunkte 6 5
NEIE REUCKEI) Ratte (braun)
Bewegung 4 2
Angriff 2 2
Verteidigung 1 2
Reichweite min/max 0/0 0/0
. Ungeziefer
Fahigkeiten Uggemefer S?euche
euche Gift
Lebenspunkte 4 3
Name Feuerameise Bombenkéafer
Bewegung 5 JINCIR=TEN 6
Angriff 2 R G 1
Verteidigung 2 3 1
Reichweite min/max 0/0 0/0
Ungeziefer
o Fr{rf Ungeziefer Lost beim Tod eine
e e Vert?rennung grof3e Bombe (siehe
4.2.2.5) aus
Lebenspunkte 5 3

Bewegung 4
Angriff 2
Verteidigung 2
Reichweite min/max 0/1 0/1
Ungeziefer Ungeziefer
Fahigkeiten Gift 2% Gift
Frost

Lebenspunkte 5

9.1.2. GroR3e Kreaturen
Drache (schwarz)
Bewegung

Angriff 3
Verteidigung 5
Reichweite min/max 0/0 0/0
Fahigkeiten GroR3e Kreatur GroR3e Kreatur
Verbrennung Verbrennung
Lebenspunkte 25 22
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Name Steinelementar Krokodil

Bewegung - . B "8 3 - 5

Angriff " £523 4 2

Verteidigung 4 4

Reichweite min/max 0/0 0/0
Fahigkeiten Gror_Se Kreatur Grol3e Kreatur

Magieresistent
Lebenspunkte 11

Bewegung

Angriff 3
Verteidigung 3
Reichweite min/max 0/0

GroRRe Kreatur

Fahigkeiten 3 Aktionen

GroRRe Kreatur

Lebenspunkte 12

Héhlentroll

Bewegung
Angriff 5
Verteidig ung 2
Reichweite min/max 0/2 0/1

Fahigkeiten Grol3e Kreatur Gror_Se Kreatur
Magieresistent
Lebenspunkte 20 30
9.1.3. Untote

Bewegung 5
Angriff 2 4
Verteidigung 3 3
Reichweite min/max 0/0 2/8
Untoter
Fahigkeiten Kgntoter Zauberspriiche fur
orperlos h
Magier
Lebenspunkte 18

Skelett (weild)

Bewegung
Angriff 2
Verteidigung 2
Reichweite min/max 0/0 0/0
g . Untoter Untoter
g Waffenarsenal Waffenarsenal
Lebenspunkte 12

Skelettritter
Bewegung

Angriff 4
Verteidigung 4
Reichweite min/max 0/0 0/0
Untoter Untoter
Fahigkeiten Magieresistent Regeneration
Waffenarsenal Vampirismus
Lebenspunkte 15 14
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Bewegung

Angriff

Verteidigung

Reichweite min/max

Fahigkeiten

Lebenspunkte

Zombie

2
5
3

0/0

2x Untoter
Infizierter

Bewegung

Angriff

Verteidigung

Reichweite min/max

Fahigkeiten

Lebenspunkte

0/0

Untoter
Korperlos

0/0

Untoter
Infizierter
Leichenfleddern

10

ins Monster

0/0

Untoter
Leichenfleddern

15

Bewegung

Angriff

Verteidigung

Reichweite min/max

Fahigkeiten

Lebenspunkte

Pharao

0/0

Untoter
Mumienzerfall
Nest (Mumie)

3
4
3

0/0

Untoter
Mumienzerfall

12

Bewegung

Angriff

Verteidigung

Reichweite min/max

0/0

Untoter

Fahigkeiten Mumienzerfall
Lebenspunkte 12
b
9.1.4. Nester

Verfluch

te Seele

0/0
2x Untoter
Kdrperlos

10

(dunkelgrau)

Bewegung
Angriff 4
Verteidigung 4
Reichweite min/max 0/0 0/0
e Nest (Spinnen) Nest (Spinnen)
Fahigkeiten Gift Gift
Lebenspunkte 7 10
Name est (weil)
Bewegung
Angriff 3 4
Verteidigung 5 6
Reichweite min/max 0/0 0/0
Fahigkeiten 2x NestG(_Spinnen) > Neste(itplnnen)
ift . .
Magieresistent
Lebenspunkte 14 18
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9.1.5. Humanoide

Bewegung

Angriff

Verteidigung

Reichweite min/max

Fahigkeiten

Lebenspunkte

Original by Peter F. Guenther

Waffenarsenal

Ork-Aufseher

3

2 (weiter Nahkampf)
3

0/3 (Peitsche)

Kann einem Ork, dank
Peitsche, 1w6 zu
Angriff geben
(1x a Runde)

11

Bewegung

Angriff

Verteidigung

Reichweite min/max

Fahigkeiten

Lebenspunkte

3
4
4

0/0

Waffenarsenal

15

0/0

Waffenarsenal
Dieb

10

Bewegung

Angriff

Verteidigung

Reichweite min/max

Fahigkeiten

Lebenspunkte

(grau)

4

4

0/4 (Wurfsterne)

Ninja Fokus

15

0/0

Lykantrophie

10

Bewegung

Angriff

Verteidigung

Reichweite min/max

Fahigkeiten

Lebenspunkte

aurus

weiter Nahkampf

keine

20

Bewegung

Angriff

Verteidigung

Reichweite min/max

Fahigkeiten

Lebenspunkte

Schleicher

Bewegung

Angriff

Verteidigung

Reichweite min /max

Fahigkeiten

Lebenspunkte

Krieger

0/0

Waffenarsenal
Gift

10

Novize

Gift

0/0

Waffenarsenal
Gift

15
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Kobra-Tauscher Kobra-Schamane

Bewegung 3
Angriff 1 1
Verteidigung 2 3
Reichweite min/max 0/0 0/0
Gift
o Gift Hypnose
R 2x Hypnose Zauberspriiche fur
Priester
Lebenspunkte 12

Bewegung

Angriff 2
Verteidigung 2
Reichweite min/max 0/0
i Gift
Fahigkeiten Dieb
Lebenspunkte 10

er Nattern
Bewegung

Angriff 1
Verteidigung 3
Reichweite min/max 0/0 0/0
Gift Gift
Fahigkeiten Waffenarsenal Hypnose
3 Aktionen 3 Aktionen
Lebenspunkte 7 14
Name us-Mutant
Bewegung 4
Angriff 2
Verteidigung 3
Reichweite min/max 0/0
Fahigkeiten Schm_a!'otzer
Vampirismus
Lebenspunkte 8

9.1.6.

Troll-Elite (griin-tatowiert)

Bewegung
Angriff
Verteidigung 4
Reichweite min/max 0/0 0/0
Fahigkeiten Regeneration 2x Regeneration
Lebenspunkte 11 15

Bewegung
Angriff 5
Verteidigung 5
Reichweite min/max 0/0 0/0
Fahigkeiten Regeneration 2x Regeneration
Lebenspunkte 15 18
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Mimik (griin) Mimik (weil)

Bewegung 0

Angriff 4

Verteidigung 4

Reichweite min/max 0/3 0/4
e Fernkampf mit Fernkampf mit

Fahigkeiten Tentakel Tental?el
Gift
Lebenspunkte 15 20

Bewegung
Angriff 3
Verteidigung 5
Reichweite min/max 0/3 0/5
Fernkampf mit Fernkampf mit
Fahigkeiten Tentakel Tentakel
Schmarotzer Koérperlos
Lebenspunkte 15 20

Bewegung 0
Angriff 4 2
Verteidigung 3 5
Reichw eite min/max 0/5 0/2
. Fernkampf mit
Fahigkeiten Fer{]kam pf mit Tentakel
entakel ) )
Magieresistent
Lebenspunkte 10 25
Lebenspunkte 35 40

Fassgolem

Bewegung 1

Angriff 3

Verteidigung 5
Reichweite min/max 0/0

Grol3e Kreatur

Lebende Statue
Frost

Fahigkeiten

Lebenspunkte 20

Bewegung
Angriff
Verteidigung
Reichweite min/max

0/10 (Tentakel)
Lebende Statue
Regeneration

0/15 (Tentakel)
Lebende Statue
2x Regeneration

Fahigkeiten

Lebenspunkte 25

Bewegung
Angriff 1
Verteidigung 4
Reichweite min/max 0/10 0/0
Fahigkeiten Blitzschlag (10 Felder) Schatzmeister
Lebenspunkte 10 20
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9.1.7. Boss-Monster

Bewegung

Angriff

Verteidigung

Reichweite min/max

Fahigkeiten

Lebenspunkte

Bewegung

Angriff

Verteidigung

Reichweite min/max

Fahigkeiten

Lebenspunkte

Rioku, der gepanzerte Drache

0/0

Grol3e Kreatur
GroRRer Feuerball (1x
alle 3 Runden)

5
8
0/0

Grol3e Kreatur
Lebende Statue

40

0/0

Grol3e Kreatur
Grol3er Feuerball

28

0/8 (Wurfsterne)

2x Ninja Fokus

25

nig der Orks

B’'Nerko - O

Bewegung 4
Angriff 6 2
Verteidigung 6 5
Reichweite min/max 0/0 0/0
Regeneration
Gib Orks im gleichen Kdrperlos
Fahigkeiten Raum +2w6 zu Angriff Gibt Orks im gleichen
und Verteidigung Raum die Fahigkeit
Regeneration
Lebenspunkte 20 15

rkschamane

Bewegung

Angriff

Verteidigung

Reichweite min/max

Fahigkeiten

Lebenspunkte

0/0

Untoter
Nachzehren
Magieresistent

0/20
Gift
Grol3e Kreatur
Tentakel

30

Flammenwachter

Bewegung 3 2
Angriff 2 1
Verteidigung 4 5
Reichweite min/max 0/0 0/0
2x Untoter
Verbrennung Vagieresistent
Fahigkeiten Kleiner Feuerball g€
Immun gegen Mumienzerfall
Feuerschaden Nest (Mumien)
Lebenspunkte 16 15

Bewegung

Angriff

Verteidigung

Reichweite min/max

Fahigkeiten

Lebenspunkte

ahmer Ganeshas

0/4

4 Aktionen
Regeneration

24

Zistal - Zakarum—Priester

1

0/2
2x Hypnose
Zauberspriiche fir
Priester

20
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Fahigkeiten der Kreaturen

Wie Spieler, kénnen auch Kreaturen ihre Fahigkeiten benutzen. Fahigkeiten bei Kreaturen sind grundsétzlich

permanent und lésen aus, sobald die Anforderungen erfullt sind.

Dieb

Wenn eine Kreatur mit Dieb genau vor einem
Spieler steht, kann diese Kreatur den Spieler
ausrauben. Dazu wirfelt der Spieler mit 1w6 und
sucht sich je nach Augenzahl den
entsprechenden Gegenstand aus, der geraubt
wird: 1-2 ein Schatz, 3-4 ein Gegenstand und
5-6 eine Waffe oder Ristung wird geraubt

Der Gegenstand wird dadurch vernichtet.

Frost

Ein Charakter der von dieser Kreatur Schaden
erhélt, erhalt 1w6 zusétzlichen Schaden und -2
auf Bewegung fur 3 Runden.

Gift

Ein Charakter der von dieser Kreatur Schaden
erhalt, erhalt im nachsten Zug 1 weiteren Punkt
Schaden. Dieser Effekt kann sich addieren, das
heildt, ein Charakter der 2x von Gift befallen ist
erhalt somit 2 Punkte Schaden in der nachsten
Runde.

GroR3e Kreatur
Erhélt -2 auf Verteidigung.

Hypnose

Eine Kreatur mit Hypnose, kann allen im gleichen
Raum befindlichen Spielern eine Aktion rauben.
Dafur wiirfelt jeder betroffene Spieler mit 1w6:
2-5 kein Effekt, 1 & 6 in der nachsten Runde eine
Aktion weniger. Der Effekt kann nur 1x pro
Runde einsetzen.

Infizierter

Eine Kreatur mit der Fahigkeit Infizierter kann
andere Kreaturen anstecken. Sobald die Kreatur
einem Spieler oder einer anderen Kreatur
Schaden zufligt, erhalt die andere Kreatur oder
Spieler die Fahigkeit Infizierter. Wenn die
Infizierung nach 5 Runden nicht geheilt ist,
verwandelt sich die Kreatur oder der Spieler in
einem Zombie und kann andere anstecken. Der
Zombie wird dann vom BrickMaster kontrolliert.

Korperlos

Kann sich durch besetzte Felder bewegen und
kann nur von 5er und 6er beim Wirfeln getroffen
werden, auRer der Angreifer hat eine magische
Waffe. Magischer Schaden wird normal gewertet.

9.2.17.

Lebende Statue

Die Kreatur gibt vor eine Statue zu sein (Statuen
kénnen, bis sie sich bewegen, nicht angegriffen
werden), bis ein Charakter oder eine Kreatur nah
genug fir einen Angriff wére.

Leichenfleddern

Die Kreatur kann pro Runde, eine umher
liegende Leiche verspeisen und erhélt dadurch
1w6 an Lebenspunkten zuriick. Die Kreatur kann
mit dieser Fahigkeit mehr Lebenspunkte als zu
Beginn erhalten!

Lykantrophie

Wenn einem Charakter von einer Kreatur mit
Lykantrophie Schaden zugefiigt wurde wiirfle
1w6. Wird eine 6 gewdirfelt ist seine
Einschrankung aufgehoben. Wenn nicht
verwandelt sich der Charakter nach 10 Runden
in einen Werwolf und greift andere Charaktere
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an. Bis zu 5 Runden nach der Verwandlung kann
der Charakter geheilt werden, sonst ist der Effekt
dauerhaft. Der Werwolf wird dann vom
BrickMaster kontrolliert.

Magieresistent

Die Kreatur ist immun gegen magischen
Schaden und kann nur von 6er beim Zaubern
getroffen werden. Nicht-magischer Schaden wird
normal ausgeteilt.

Mumienzerfall

Wenn ein Charakter von einer Kreatur mit
Mumienzerfall Schaden erhalt, erhalt der
Charakter zu Beginn jeder Runde einen
zusatzlichen Punkt Schaden bis er geheilt wurde.
Der Effekt kann sich nicht addieren, das heif3t,
ein Charakter der 5x von Mumienzerfall befallen
ist erhalt trotzdem nur 1 Punkt Schaden pro
Runde.

Nachzehren

Die Kreatur fugt allen feindlichen Charakteren
und Kreaturen im gleichen Raum und im
Sichtbereich, 1 LP Schaden pro Runde zu. Die
Kreatur mit Nachzehren erhalt die Halfte
(abgerundet), der so verlorenen LP dazu.

Nah- und Fernkampf
Dieser Charakter hat pro Runde entweder Nah-
oder Fernkampf, aber nicht beides.

Nest (Kreatur)

Eine Kreatur mit der Féhigkeit Nest kann andere
Kreaturen erschaffen. Die Kreatur wirfelt dazu
mit 1w6 und zieht vom Wurf 3 ab. So viele
Kreaturen werden erschaffen. Beispiel: 5 wird
gewdrfelt, -3 Abzug = 2 Kreaturen werden
erschaffen. Es werden beim Spinnennest immer
jene Spinnen erschaffen, die im Netz sitzen. Es
kénnen nur Kreaturen erschaffen werden, wenn
diese auch den nétigen Platz haben. Werden
Untote generiert, verlieren diese die Fahigkeit
Luntoter*.

Ninja Fokus
Zu Beginn des Zuges erhalt die Kreatur
zusatzlich 2we6 fur Angriff oder Verteidigung.

Regeneration
Zu Beginn des Zuges erhélt die Kreatur, wenn
die LP nicht auf Maximum sind, 1 LP zurtick.

Schatzmeister

Sobald die Kreatur mit Schatzmeister entdeckt
wird, heif3t es Beeilung. Jedes Mal wenn die
Kreatur mit Schatzmeister angegriffen wird, egal
ob sie dadurch Schaden erhalt oder nicht, darf
sie 1 Feld ziehen. Die Kreatur lasst auf jedem
Feld auf dem sie war einen Schatz fallen und bei
ihrem Tot sogar groRere Mengen. Kann sie aus
dem Sichtbereich fliehen verschwindet sie!

Schmarotzer

Eine Kreatur mit Schmarotzer fligt bei einem
Angriff immer min. 1 Schaden zu, auch wenn der
Angriff geblockt werden wiirde.
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9.2.20. Seuche 9.2.24. Vampirismus
Ein Charakter der von einer Kreatur mit Seuche Kann den Zauberspruch ,Atherisch* zaubern,
Schaden erhalten hat, erhalt pro Runde 1 Punkt wenn die Kreatur zu viel Schaden erhalten hat,
Schaden bis er geheilt wurde. Nach 3 Runden ist um sich zuriickzuziehen um sich in einem Sarg
Seuche ansteckend. Alle Kreaturen und oder Sarkophag zu erholen. Beginnt mit 12 MP
Charaktere auf den angrenzenden Feldern fir den Zauber Atherisch. Wenn eine Kreatur mit
wiirfeln 1w6. Wird eine 1 gewurfelt verbreitet sich Vampirismus, die LP eines Charakters auf 0
die Seuche auf alle Charaktere und Kreaturen reduziert, wird dieser Charakter ebenfalls zu
auf den angrenzenden Feldern. einem Vampir. Dieser erhélt alle Fahigkeiten und
Werte des Vampirs.
9.2.21. Tentakel
Eine Kreatur mit Tentakel kann tGiber den Raum 9.2.25. Verbrennung
hinaus angreifen und wéhrend dem Angriff Ein Charakter der von dieser Kreatur Schaden
einmal die Richtung des Angriffs wechseln. (z.B. erhalt, erhalt 1w6 zusatzlichen Schaden in den
90°um ein Eck) nachsten 2 Runden.
9.2.22. Ungeziefer 9.2.26. Waffenarsenal
Kann sich durch besetzte Felder bewegen und Diese Kreatur erhélt Boni, je nach Ausrustung
erhalt +2 auf Verteidigung. welche sie tragt. Fur Waffen (Angriffswiirfe)
gelten Schwerter +1W6, Axte +2W6 und
9.2.23. Untoter Hellebarden +3W8, flur Schilder
Sobald die Kreatur besiegt wurde, wirfle mit (Verteidigungswirfe) +1W6.
1w6, bei 2-5 ist die Kreatur besiegt, bei 1 kehrt
sie mit halben LP zuriick, bei 6 kehrt sie mit 9.2.27. Zauberspriche bei Kreaturen
vollen LP zuriick. (Jede Kreatur kann nur 1x Hat eine Kreatur die Fahigkeit, Zauberspriiche
zuriickkehren) einzusetzen, so kann sie dies nur alle 2 Runden,
sofern nicht anders in den Kreaturenfahigkeiten
angegeben.
9.3.  Schrumpfen
Mit Schrumpftrénken und besonderen Spruchrollen, lassen sich Spieler und Kreaturen schrumpfen, wodurch sie zwar
schneller, aber anfélliger auf Angriffe werden. Alle Statuswerte des Spielers oder der Kreatur werden halbiert,
Bewegung jedoch um 2 erhéht. Es kann jeder Spieler aber nicht alle Kreaturen geschrumpft werden. Folgende
Kreaturen kénnen geschrumpft werden:
Zombie Vampir Ork Lich Werwo If Mumie Steinelementar
- (noch kein
. Bild
vorhanden)
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