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SPIELZIEL

Horrified: Dungeons & Dragons ist ein kooperatives Spiel. Ihr gewinnt oder verliert gemeinsam. Thr gewinnt, wenn ihr alle Monster
auf dem Spielplan besiegt. Jedes Monster wird auf eine besondere Art und Weise besiegt, die auf seiner Monstertafel nachzulesen
ist. Weitere Details zu jedem Monster findet ihr ab Seite 10.

Ihr verliert, wenn der Schreckensmarker das Ende der Leiste erreicht (die Monster haben die Insel iiberrannt!) ODER wenn der

Stapel mit den Monsterkarten aufgebraucht ist (eure Zeit ist abgelaufen!).
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*SPIELVORBEREITUNG FUR
DIE MONSTER

1. Legt den Spielplan aus und macht euch mit den
verschiedenen Orten der Vergessenen Reiche vertraut.

2. Mischt die vier Versteckplittchen und legt sie verdeckt auf
diese vier Orte: Totenkopfinsel, Drachenausguck, Obelisk
des Auges und Verlassenes Lager. Die Orte sind auf dem
Spielplan mit gekennzeichnet.

3. Steckt den Schreckensmarker in einen durchsichtigen
Standfufl und stellt ihn auf Feld 0 der Schreckensleiste, oben
am Spielplanrand.

4. Steckt die 10 Burgeraufsteller in durchsichtige Standfiif3e und
stellt sie neben dem Spielplan bereit.

5. Mischt die Monsterkarten und legt sie als verdeckten Stapel
neben dem Spielplan bereit.

6. Entscheidet, gegen welche Monster ihr spielen mochtet. Legt
die entsprechenden Monstertafeln neben dem Spielplan
bereit. Sortiert sie dabei anhand ihres Wutwertes von niedrig
(unten) nach hoch (oben).

7. Befolgt die Spielvorbereitung fiir jedes Monster, gegen
das ihr spielt. Die Angaben hierzu findet ihr ab Seite 10
sowie auf der Riickseite der Monstertafeln. Legt alle nicht
benutzten Monstertafeln, -figuren und -pléittchen zuriick in
die Schachtel.

8. Steckt den Wutmarker in einen durchsichtigen Standfuf} und
stellt ihn auf die unterste Monstertafel (= Monster mit dem
niedrigsten Wutwert).

MONSTER-SCHWIERIGKEITSGRAD:
‘Wenn dies euer erstes Horrified: Dungeons &
Dragons Spiel ist, empfehlen wir euch, gegen die
Tauschungsbestie und den Betrachter zu spielen.
‘Wenn ihr Horrified schon einmal gespielt habt oder
schon etwas erfahrener seid, empfehlen wir euch
die Kampagne des Roten Drachen (sie erfordert zwei
verschiedene Herausforderungen, um ihn zu besiegen!)
und irgendein anderes Monster.

N

SPIELVORBEREITUNG FUR
DIE HELDEN

1. Wihlt jeweils einen eigenen Helden aus, mit dem ihr spielen
mochtet. Nehmt euch das entsprechende Heldenplittchen,
den Aufsteller und eine Ubersichtskarte. Legt alle
unbenutzten Ubersichtskarten, Heldenplittchen und
-aufsteller zuriick in die Schachtel.

2. Stellt eure Helden auf den jeweiligen Startort, der auf ihren
Pliattchen angegeben ist.

3. Mischt die Vorteilskarten und zieht jeweils eine davon.
Legt die restlichen Vorteilskarten als gut gemischten Stapel
verdeckt neben dem Spielplan bereit.

4. Werft die 60 Gegenstinde in den Beutel und mischt sie darin.
Zieht dann 12 zufillige Gegenstande heraus und legt sie offen
auf die Orte, die auf den Gegenstinden angegeben sind. Legt
danach den Beutel neben dem Spielplan bereit.
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Wiirfelt den 20-seitigen Wiirfel (W20). Die Person mit dem
hochsten Ergebnis beginnt das Spiel (bei einem Gleichstand
wird erneut gewiirfelt). Das Spiel verlduft im Uhrzeigersinn
rund um den Tisch.

Jeder Zug besteht aus zwei Teilen: der Heldenphase und der
Monsterphase.

1. HELDENPHASE: Fiihre bis zu so viele Aktionen aus, wie
auf deinem Heldenplittchen angegeben sind. (Du darfst
auch weniger Aktionen ausfiihren.) Zusétzlich diirfen ALLE
Helden beliebig viele Vorteilskarten spielen, also auch
wihrend der Heldenphase von anderen.

2. MONSTERPHASE: Ziche eine Karte vom Monsterkarten-
Stapel und fithre sie aus.

VERWENDUNG DES 20-
SEITIGEN WURFELS (W20)

¢ Das & Zeichen auf dem Wiirfel steht fiir 20.

¢ In der Heldenphase erhilt der aktuelle Held fir jedes
Wiirfelergebnis von 20 oder hoher (auch wenn es durch eine
Vorteilskarte verstirkt wurde) eine neue Vorteilskarte.

¢  Wihrend der Monsterphase: Fiir Ergebnisse von 20 werden
keine Vorteilskarten vergeben.

e Ein Wurf von 1 ist immer ein kritischer Misserfolg - auch
wenn eine Vorteilskarte diesen Wert anpassen kann.

HELDENPHASE

Fiihre bis zu so viele Aktionen aus, wie auf deinem Pléittchen
angegeben sind. (Du darfst auch weniger Aktionen ausfiihren.)
Du kannst die Aktionen in beliebiger Reihenfolge ausfithren und
die gleiche Aktion mehrmals ausfithren. Zusétzlich diirfen ALLE
Helden beliebig viele Vorteilskarten spielen, also auch wihrend
der Heldenphase von anderen.

AKTIONEN —> %F @

NAME DES HELDEN— 3 MAGIFR
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STARTORT SPEZIALAKTION: WURFELE DEN W20
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AKTIONEN

BEWEGEN

Bewege deinen Helden entlang eines Weges zu einem
benachbarten Ort. Wann immer du dich bewegst, darfst du
dabei beliebig viele Biirger mitnehmen, die auf deinem Ort
stehen. Wenn du angewiesen wirst, deinen Helden auf einen
bestimmten Ort zu versetzen, stellst du deine Figur direkt
dorthin, anstatt den Wegen zu folgen. Du darfst einen Ort
mit einem Monster sowohl betreten und verlassen, als auch
deinen Zug dort beenden. Dadurch bist du moéglicherweise
verwundbarer fiir Angriffe wiahrend der Monsterphase.

Kreise der Teleportation ermdoglichen es dir, dich mit einer
Bewegungsaktion zwischen verschiedenen Bereichen

der Vergessenen Reiche zu bewegen. Du kannst dich von "=1-.|
jedem Kreis der Teleportation zu jedem anderen Kreis der
Teleportation bewegen. Es gibt auch zwei Geheimginge, die
genauso funktionieren wie die Kreise der Teleportation. Burg
Korkenzieher fithrt zum Schéadelhafen-Tor und Das Klaffende
Portal: Brunnen fiithrt zum Brunneneingang.

LEITEN

Bewege einen Biirger vom Ort deines Helden zu einem
benachbarten Ort ODER bewege einen Biirger von einem
benachbarten Ort zum Ort deines Helden.

AUFNEHMEN

Nimm beliebig viele Gegenstinde vom Ort deines Helden

auf. Lege alle aufgenommenen Gegenstéinde vor dich.

Hinweis: Es ist eine gute Idee, Gegenstinde so frith wie
moglich aufzunehmen. Du wirst sie brauchen, um Monster zu
schwichen und sie zu besiegen. Zudem kannst du Gegenstande
benutzen, um dich gegen Monsterangriffe zu verteidigen.

TAUSCHEN

Alle Helden am gleichen Ort wie dein Held diirfen beliebig viele
Gegenstinde miteinander tauschen. Ihr miisst nicht ,.eins gegen
eins” tauschen, und dein Held muss dabei nicht einbezogen sein,
solange die Helden, die tauschen, an deinem Ort sind.

SCHWACHEN

Benutze einen oder mehrere deiner Gegenstéinde, um

die Schwiichung eines Monsters voranzutreiben (siehe
Monstertafeln). Weitere Details zu den einzelnen Monstern
findet ihr ab Seite 10.

BESIEGEN

Benutze einen oder mehrere deiner Gegenstinde, um ein Monster
zu besiegen. Die Schwichung eines Monsters muss vollstindig
abgeschlossen sein, bevor ihr die Besiegen-Aktion gegen dieses
Monster ausfithren kénnt. Wenn ein Monster besiegt wird,
bewege den Schreckensmarker auf der Schreckensleiste um ein
Feld zurick, dadurch erhaltet ihr mehr Zeit. Deine heldenhaften
Aktionen haben dir mehr Zeit verschafft. Weitere Details zu den
einzelnen Monstern findet ihr ab Seite 10.

SPEZIALAKTION

Nutze die auf deinem Heldenplittchen aufgedruckte
Spezialaktion. Manche Helden kostet es keine Spezialaktion,
ihre Fahigkeit zu nutzen, oder sie kénnen sie nur einmal pro
Zug nutzen.

Helden in Horrified: Dungeons & Dragons, wiirfeln mit einem W20,
wenn sie ihre Spezialaktion einsetzen. Vergleiche das Ergebnis
dieses Wurfs mit den Effekten, die auf deinem Heldenplittchen
stehen. Ein Ergebnis von 1 ist immer ein kritischer Misserfolg und
es passiert nichts. Du fiithrst die angegebene Aktion sofort aus,
nachdem du gewtirfelt hast und bevor du deine néichste Aktion
beginnst. Deine nichste Aktion kann darin bestehen, deine
Spezialaktion noch einmal zu nutzen.

EFFEKTE, DIE IN DER MONSTERPHASE
AKTIVIERT WERDEN

Die Klerikerin und die Kémpferin haben Effekte, die in der
Monsterphase ihres Zuges aktiviert werden. Wenn du mehrere
Spezialaktionen durchgefiihrt hast und mehrere Effekte oder
denselben Effekt mehrfach hast, kannst du die Reihenfolge der
Effekte und den Zeitpunkt ihrer Anwendung wihlen. Jeder Effekt
tritt einmalig auf und muss ausgefiihrt werden, bevor du den
nichsten Effekt verwendest. Effekte konnen gegen verschiedene
Monster eingesetzt werden. Sobald die Monsterphase
abgeschlossen ist, verfallen alle ungenutzten Effekte.

Beispiel: In der Heldenphase der Kémpferin wiirfelt sie eine 12.
Sie kann jedes Treffer-Wiirfelergebnis gegen einen beliebigen
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F* Helden ignorieren. In der Monsterphase wiirfelt der Betrachter
und erhélt einen Treffer. Die Kimpferin beschlief3t, zu warten
und ihre Fiahigkeit nicht einzusetzen, da der Ziel-Held diese
abwehren kann. Beim Wurf des Roten Drachens in dieser
Runde erzielt dieser 2 Treffer, und die Kimpferin entscheidet
sich, seine Fahigkeit einzusetzen, um die Treffer zu ignorieren.
Wenn es keine Treffer gegeben hitte, hitte die Kémpferin die
Fiahigkeit nicht nutzen konnen, und sie wire verloren gegangen.
Wenn sie dasselbe Ergebnis zweimal gewtirfelt hétte, hatte sie
die Fahigkeit einmal gegen den Angriff des Betrachters und
einmal gegen den Angriff des Roten Drachen einsetzen konnen,
um alle Treffer zu verhindern.

Der Magier hat die Spezialaktion, sich selbst, einen anderen

Helden oder ein Monster an verschiedene Orte zu teleportieren.

Die Orte sind auf dem Spielplan von 1-20 nummeriert.
Wiirfele mit dem W20, um den Zielort der Teleportation zu
bestimmen. Der Rote Drache muss allerdings immer zuriick zu
seinem Startpunkt teleportiert werden und darf nicht an einen
zufilligen Ort auf dem Spielplan geschickt werden. Der Zauber
des Magiers wirkt immer.... Also selbst wenn niemand an den
Zielort mochte, muss jemand dorthin! Die Ergebnisse konnen
unglaublich niitzlich sein, oder auch ziemlich nervig.

EIN VERSTECK ENTHULLEN

Am Ort eines verdeckten Versteckplittchens kannst du
Gegenstinde beliebiger Farbe mit einer Gesamtstirke von
3 oder mehr ausgeben, um das Versteck und das zugehorige
Monster zu enthiillen. Wenn es leer ist, wurde kein
Monsterversteck gefunden.

BURGER
Wiahrend der Monsterphase konnen Burger auf ihrem Startort
auf dem Spielplan erscheinen. Jeder dieser Biirger versucht,

einen bestimmten ,sicheren Ort“ zu
erreichen, der auf seinem Aufsteller
angegeben ist. Ihr kénnt die
Aktionen , Bewegen® und , Leiten®
nutzen, um sie zu ihren sicheren
Orten zu fithren. Erreicht ein Biirger
seinen sicheren Ort, entfernt ihn
vom Spielplan. Wer am Zug ist, zieht
als Belohnung eine Vorteilskarte.

BURGER UND DER KREIS

DER TELEPORTATION

Biirger konnen sich als Teil einer Bewegungsaktion mit einem
Helden durch einen Kreis der Teleportation bewegen. Helden |
konnen mit der Aktion , Leiten” keinen Biirger durch einen Kreis
der Teleportation bewegen. Biirger kénnen zu einem Kreis der
Teleportation geleitet werden, wo sie auf einen Helden warten I
konnen, der sie abholt.

VORTEILSKARTEN

Ihr beginnt das Spiel mit jeweils

einer Vorteilskarte. Ihr konnt weitere
Vorteilskarten erhalten, indem ihr Biirger
zu ihren sicheren Orten fithrt oder ein
Wiirfelergebnis von 20 oder hoher auf dem
W20 erzielt! Ihr dirft Vorteilskarten in
jedem Spielzug spielen (egal wer am Zug
ist), aber nur withrend der Heldenphase.
Es ist ratsam, dass ihr euch tiber eure
Vorteilskarten austauscht und absprecht, wann ihr sie spielen
wollt. Wer eine Vorteilskarte spielt, legt sie offen auf einen
Ablagestapel. Das Spielen einer Vorteilskarte erfordert keine
Aktion.
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Q BEISPIEL EINER HELDENPHASE >

Maria, die den Zauberer spielt, mochte versuchen, zum Versteck
und zu den Gegenstinden im Verlassenen Lager in den Arkanen
Kammern zu gelangen.

ERSTE AKTION Maria beschliefdt, ihre Magier-Spezialaktion
einzusetzen und wirfelt einen W20. Sie wiirfelt eine 9. Das
bedeutet, dass sie den W20 erneut wiirfelt, um ihren neuen Ort
zu bestimmen. Sie wiirfelt jetzt eine 13 und hewegt sich sofort zu
Kalabaschs Kammern.

ZWEITE AKTION: Maria nimmt die drei Gegenstinde an diesem
Ort an sich, die der Magier benutzen kann.

An diesem Punkt hat der Magier mehrere Moglichkeiten: Sie kann
ihn zum Versteckplittchen im Verlassenen Lager bewegen oder ihn
zur Téduschungsbestie im Goblin-Basar bewegen und helfen, diese zu
besiegen. Maria entscheidet sich fir die TAuschungsbestie.

DRITTE UND VIERTE AKTION: Maria bewegt den Magier zu dem
Ort, an dem sich die Tauschungsbestie befindet. In der vierten
Aktion des Magiers legt Maria einen ihrer neuen Gegenstinde auf
die Monstertafel der Tauschungsbestie. Jetzt liegen 4 Gegenstinde
auf der Monstertafel - nicht genug, um sie zu besiegen.

Bevor Maria ihren Zug beendet, bietet Joshua an, seine Drizzt
Do'Urden-Vorteilskarte zu spielen, wodurch der Magier 2 zusétzliche
Aktionen erhélt. Damit kann sie versuchen, die Tduschungsbestie
zu besiegen!

FUNFTE UND SECHSTE AKTION: In ihrer fiinften Aktion

legt Maria einen weiteren Gegenstand auf die Monstertafel der
Tauschungsbestie. Das sind insgesamt 5 Gegenstinde, genug, um
einen Versuch zu wagen, sie zu besiegen. In ihrer sechsten Aktion
entscheidet sich Maria fir die Besiegen-Aktion. Sie darf dabei
KEINE 2, 5, 6, 14, 15, 16 oder 17 wiirfeln. Mit einem entschlossenen
‘Wurf wirfelt sie eine 12 - und besiegt die Tauschungsbestie! Der
Sieg tiber das Monster senkt die Schreckensleiste von 5 auf 4.

Marias Heldenphase ist beendet und nun beginnt die Monsterphase.
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GEGENSTANDE

Ihr benutzt Gegenstinde, um die Schwichung der Monster
voranzutreiben, um Monster zu besiegen und um euch gegen
Monsterangriffe zu verteidigen. Jeder Gegenstand zeigt einen
Namen, eine Farbe, einen Ort, einen Stirkewert und ein
Symbol fiir die Art. Der Ort gibt an, wo der Gegenstand auf
dem Spielplan platziert wird, sobald er aus dem Beutel gezogen
wird. Die Form, die den Stiarkewert umgibt, und die Farbe
geben die Art des Gegenstands an: Waffe @, Magisch @ oder
Gewohnlich [ ]. Die Art eines Gegenstands ist fiir bestimmte
Aktionen wichtig. Wer einen Gegenstand benutzt, legt ihn auf
einen offenen Ablagestapel neben dem Spielplan, sofern nichts
anderes angegeben ist. Ist der Beutel leer, fiillt ihn mit allen
bereits abgelegten Gegenstinden auf.

AT D\
STARKE NAME

FARBE

ORT

N
Haus DER WUNDER
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SECHSECK ROTE KREIS BLAUE QUADRAT GELBE
GEGENSTANDE GEGENSTANDE GEGENSTANDE

SIND WAFFEN SIND ARKAN SIND GEWOHNLICH
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A Hut/BRAUN W) ZAUBERBUCH / TURKIS
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i. GEGENSTANDE Ziche die oben rechts auf der Karte
angegebene Anzahl an Gegenstinden aus dem Beutel. Lege
jeden Gegenstand auf den Ort des Spielplans, der auf ihm
angegeben ist. Wird der Beutel dabei leer, lege alle bereits
abgelegten Gegenstinde in den Beutel zuriick, schiittle ihn
gut und ziehe dann weiter.

A TRANK/GRUN @ SCHILD/RoT

2. EREIGNIS Lies das Ereignis laut vor und fiihre seinen Text
aus. Wenn das Ereignis ein Farbsymbol fiir ein Monster
anzeigt, das nicht in deinem Spiel ist, ignoriere das Ereignis
und fahre mit dem Monsterangriff fort.

3. MONSTERANGRIFF Befolge die Anweisungen fiir den
Monsterangriff, die ganz unten auf jeder Monsterkarte
angegeben sind.

Eine beliebige Anzahl von Gegenstinden
in der angegebenen Form kann als Teil
einer einzigen Aktion gespielt werden.
Jede Starkeanforderung wird auf dem
Symbol des Gegenstands, der Monstertafel
oder dem Versteckplittchen angezeigt.
Addiere alle Stirken der Gegenstéinde

BELIEBIGES
PLATTCHEN

EINFARBIGE ;y;sammen, um die Anforderung zu
i PLATTCISSS erfiillen oder zu tibertreffen.
ERSTECKE
}/ S . C 1 . MONSTER
Verstecke sind geheime Orte, die von Monstern NAME
in einem Gebiet bewohnt werden und zu
Beginn des Spiels nicht bekannt oder l

zuganglich sind. Du kannst ein Versteck
enthiillen (= aufdecken), indem du dich
zu seinem Ort bewegst und Gegenstinde
BELIEBIGER FARBE(N) mit einer S
Gesamtstirke von 3 oder mehr ablegst.
Das Versteck bleibt fiir den Rest des Spiels

auf dem Spielplan liegen, selbst wenn das

zugehorige Monster nicht im Spiel ist.

MONSTERPHASE

In deiner
Monsterphase ziehst
du die oberste Karte
vom Monsterkarten-
Stapel und fihrst
die drei Bereiche
der Karte von oben
nach unten aus.
Nachdem du die Karte
ausgefiihrt hast, lege
sie offen auf einen
Ablagestapel.

GEGENSTANDE

pumzeeoes  Mowsterivoss 6—— EREIGNIS

VERSTECK, DAS IHM AM NACHSTEN LIEGT. J MONSTER
ANGRIFF

HINWEIS: Falls ein Ereignis oder
Monsterangriff auf mehrere Monster oder
Orte zutrifft, bestimmst du als aktive Person
die Reihenfolge dieser Aktivierungen.

'>:< L] x €1 ‘_:‘agﬁg};';g&%krsl._

FARBSYMBOLE BEWEGUNG UM ANZAHL ORTE

WIE MONSTER ANGREIFEN

Beginne in der Zeile fiir den Monsterangriff immer ganz links
mit dem ersten Symbol. Es gibt an, ob zuerst das wiitende
Monster oder alle Monster mit dem passenden Symbol aktiviert
werden. Du kannst entweder die Farbe oder Form des Symbols
zuordnen. Wenn ein Ereignis oder ein Monsterangriff auf
mehrere Monster oder Orte im Spiel zutrifft, entscheidet die
aktive Person tiber die Reihenfolge, in der diese Monster ihre
Aktion(en) ausfiihren.

Ist auf keiner Monstertafel im Spiel das angegebene Farbsymbol
vorhanden, ignoriere dieses Farbsymbol. Es wird dann kein
Monster dadurch aktiviert.
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¥ Ist das Wutsymbol abgebildet, wird sich das Monster mit dem
Wutmarker bewegen und angreifen. Dies kann dazu fiithren,

Bewegung auf einem Ort mit einem Charakter, bewegt es sich
nicht. Gibt es auf dem Spielplan keinen Charakter, auf den sich

dass dasselbe Monster zweimal in einem Zug aktiviert wird
(durch das Wut- und das Farbsymbol). Schliefe die Bewegung
und den Angriff eines Monsters ab, bevor du dich dem néchsten
Monster zuwendest.

Nachdem du gepriift hast, ob ein Monster sich bewegt und dich
angreift, halte dich an die Reihenfolge auf der Monsterkarte.

Zuerst bewegst du das Monster um so viele Orte auf den
nichstgelegenen Charakter (Held oder Biirger) zu, wie auf der
Monsterkarte angegeben. Sind mehrere Charaktere gleich weit
entfernt, bewegt sich das Monster stets auf einen Helden statt
auf einen Biirger zu. Sind mehrere Helden gleich weit entfernt,
entscheidest du, auf welchen es sich zubewegt. Monster konnen
die Kreise der Teleportation genau wie Helden benutzen. Sobald
das Monster einen Ort mit einem Charakter erreicht, beendet

es dort seine Bewegung. Steht ein Monster zu Beginn seiner

das Monster zubewegen kann, bewegt es sich ebenfalls nicht.

BESONDERE BEWEGUNG VON DRACHEN: Drachen

konnen sich nicht in die Stadt Tiefwasser bewegen, was durch
angezeigt wird. Wenn alle Helden und Biirger in

das Symbol
Tiefwasser sind, bewegt sich der Rote Drache nicht.

/

HINWEIS: Wenn du angewiesen wirst, ein Monster,
einen Helden oder einen Biirger zu einem Ort oder
eine andere Figur zu bewegen, musst du den kiirzesten
moglichen Weg wihlen. Gibt es mehrere kiirzeste Wege,
wihlst du zwischen ihnen aus. Sobald eine Figur ihr Ziel
erreicht hat, beendet sie ihre Bewegung.

/

Q\  BEISPIELEINERMONSTERPHASE )
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Maria setzt ihren Zug mit ihrer Monsterphase fort:

Sie enthiillt die oberste Monsterkarte: Verborgen vor aller
Augen.

i. GEGENSTANDE: Die Karte zeigt an, dass ein
Gegenstand platziert wird, und Maria zieht ihn aus dem
Beutel. Er heifit Rationen und wird im Das Klaffende
Portal: Schankraum platziert.

2. EREIGNIS: Verborgen vor aller Augen zielt speziell auf
Monster mit Kiste (Gelb) als einem ihrer Symbole. Da
die Gruppe noch den Roten Drachen und den Betrachter
besiegen muss und beide das Symbol nicht haben, wird das
Ereignis ignoriert.

3. MONSTERANGRIFF: Die Spielenden haben Gliick,
dass das wiitende Monster diese Runde ignoriert wird,
denn das aktuelle wiitende Monster ist der Betrachter!
Unglicklicherweise ist das nichste Symbol das
Zauberbuch (Tiirkis), und beide Monster haben dieses
Symbol und bewegen sich um einen Ort und diirfen mit
2 Wiirfeln (falls moglich) angreifen.

Maria hat eine wichtige Entscheidung zu treffen, da sich
beide Monster bewegen werden. Maria entscheidet sich,
den Roten Drachen zuerst zu bewegen. Er ist sowohl

zwei Felder von ihrem eigenen Charakter, dem Magier,
entfernt, als auch zwei Felder von Michaels Schurke
entfernt, da sich der Rote Drache auf einem Kreis der
Teleportation befindet. Maria entschlief3t sich, den Roten
Drachen néher an den Dieb zu bewegen, da die Gruppe
will, dass der Rote Drache in seinem Hort-Versteck ist.
Michaels Schurke besitzt viele Gegenstinde und kann
sich darauf vorbereiten, ihn zu besiegen. Der Rote Drache
hat an seinem Ort niemanden, den er angreifen kann, also
beendet er seinen Zug.

Der Betrachter ist nur einen Ort von Brians Kampferin
im Klaffenden Portal: Schankraum entfernt. Maria hat
keine andere Wahl, als ihn an diesen Ort zu bewegen.
Maria wirfelt dann mit zwei Monsterwirfeln, wie auf der
Monsterkarte angegeben. Sie wiirfelt ein Treffer- und ein
Macht-Symbol! AUTSCH! Sie fithrt zuerst das Macht-
Symbol aus und wirfelt einen W20, um zu bestimmen,
welcher Augenstrahl den Kampfer treffen wird. Sie
wiirfelt eine 15 - der Augenstiel wurde deaktiviert.

Der Betrachter setzt stattdessen seinen Antimagie-
Augenstrahl ein und alle Charaktere miissen einen

Gegenstand ablegen, wenn sie einen haben! Das war
Brians letzter Gegenstand, also wird der nichste Wiirfel
mit dem Treffer-Symbol der Kampferin Schaden zufiigen.
Brian entfernt den Kiampfer vom Spielplan bis zu

seinem nichsten Zug, in dem er wieder im Das klaffende
Portal: Schankraum auftaucht. Dann bewegt Maria den
Schreckensmarker um ein Feld auf 5 und ihr Zug ist
beendet. Jetzt ist Michael an der Reihe.

7 Diskurroocbor:
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Dann greifst du mit dem Monster einen Charakter an

dessen Ort an. indem du mit der angegebenen Anzahl von
Monsterwiirfel wiirfelst. Befindet sich niemand am Ort des
Monsters, greift es nicht an. Befinden sich mehrere Charaktere
am Ort des Monsters. greift es stets einen Helden statt eines
Burgers an. Du als aktive Person bestimmst, wen das Monster
angreift. falls sich mehrere Helden an dessen Ort befinden.

Denkt daran, alle Ergebnisse der Spezialaktionen aus

der Heldenphase fiir die Klerikerin oder Kampferin
anzuwenden (siehe Spezialaktion, Seite 5).

Wiederhole den Vorgang mit dem néchsten Farbsymbol (wenn
es eines gibt) auf der Monsterangriffszeile.

BEDEUTUNG DER WURFELSEITEN

Fir jedes Ausrufezeichen. das du gewtirfelt hast. musst du
zuniichst die . Macht” dieses Monsters ausfithren. Uberpriife
danach. ob sich das Ziel immer noch am Ort des Monsters
befindet. Falls ja. wirken nun alle Treffersymbole auf dieses
Ziel. Falls nein, verfallen alle Treffersymbole.

Wessen Held angegriffen wird. kann sich gegen die Treffer

des Monsters verteidigen. Dafiir musst du fir jedes gewtrfelte
Treffersymbol einen Gegenstand ablegen. Hast du nicht
gentigend Gegenstinde oder mochtest du sie nicht ablegen, wirst
du besiegt.

Nimm deine Figur vom Spielplan und riicke den
Schreckensmarker um 1 Feld auf der Leiste vor. Zu Beginn
deines nichsten Zuges stellst du deine Figur auf das Klaffendes
Portal: Schankraum und fithrst deinen Zug wie gewohnt aus.
mit der vollen Anzahl deiner Aktionen. Ein besiegter Held
behilt alle seine Vorteilskarten und Gegenstéinde. Burger
werden hingegen sofort besiegt. sobald sie Treffer von einem
Monster erleiden. Entferne den Buirger vom Spielplan und
rucke den Schreckensmarker um 1 Feld auf der Leiste vor. IThr
diirft keine Gegenstinde ablegen, um Birger hiervor zu retten.

/ A

MACHT-SYMBOL: Fiihre die
~Macht“ des Monsters einmal fiir
jedes gewtirfelte Ausrufezeichen aus.

i TREFFER-SYMBOL: Das Ziel
|I erleidet 1 Treffer fiir jedes gewtrfelte
Treffersymbol.

-.-

Il LEER: Das Monster verfehlt. Diese
Wirfelseite hat keine Auswirkung.

=

ENDE DES SPIELS b

Das Spiel kann auf eine von drei Arten enden:

DIE HELDEN GEWINNEN!

Wenn ihr alle Monster im Spiel besiegt. gewinnt ihr und werdet
zu Helden des Reiches!

Jetzt zieht los und schaut, ob Durnan euch einen kostenlosen
Humpen spendiert. Aber wahrscheinlich nicht.

OH SCHRECK, OH SCHRECK!

Sobald der Schreckensmarker das letzte Feld der Leiste
(Totenkopf) erreicht. habt ihr verloren. Der Schreck sitzt zu tief,
um weiterzuspielen, und ihr miisst die Vergessenen Reiche den
Monstern tiberlassen.

DIE ZEIT IST UM!

Sobald ihr eine Karte vom Monsterkarten-Stapel zichen miisst.
der Stapel aber aufgebraucht ist. habt ihr ebenfalls verloren. Ihr
habt zu lange gebraucht. um die Welt zu retten. und alle Burger
sind geflohen.

DIE MONSTER

WUTENDE MONSTER

Die Monster werden durch eure Bemiihungen. sie zu besiegen,
aufgebracht - und eines davon ist immer besonders wiitend. Zu
Beginn des Spiels steht der Wutmarker auf der Monstertafel
mit dem niedrigsten Wutwert. Immer wenn das Wutsymbol
auf einer Monsterkarte zu sehen ist. wird das wiitende Monster
hewegt und greift womoglich an (was dazu fithren kann, dass
sich dasselbe Monster in einem Zug zweimal bewegt und
angreift). Einige Ereignisse weisen euch an, den Wutmarker
auf das néichste Monster zu stellen. Stellt ihn in diesem Fall auf
die Monstertafel mit dem nichsthoheren Wutwert. Gibt es kein
Monster mit einem hoheren Wutwert. stellt den Wutmarker
zurtick auf das Monster mit dem niedrigsten Wutwert. Falls
kein anderes Monster mehr im Spiel ist, versetzt ihr den
Wutmarker nicht.

/4 N

SOLO SPIELEN

‘Wenn du alleine versuchst, die Welt zu retten,
zweifeln die Birger daran, dass du dieser Aufgabe
gewachsen bist. Beginne daher das Spiel mit dem
Schreckensmarker auf Feld 3 der Leiste.

Q V4

VON EINEM HELDEN BESIEGT

Wenn ein Monster besiegt wird, entfernt es vom Spielplan.

Fur den Rest des Spiels ignoriert ihr alle Ereignisse und
Monsterangriffe. die sich auf das besiegte Monster beziehen.
Stand der Wutmarker auf der Tafel des besiegten Monsters.
stellt ihn nun auf das nichste Monster (wie oben in ..Wiitende
Monster" beschrieben). Legt alle Gegenstiinde. die sich eventuell
auf der Monstertafel befinden. auf den Ablagestapel und alle
weiteren Plittchen des Monsters zuriick in die Schachtel.




KOMPLEXITAT: HOCH &

AUFGABE: Findet den
Mimik und besiegt ihn
schnell.

MACHT:
AASJAGER

Entfernt den Gegenstand
mit der hochsten Stéirke
von dem Ort, der dem
Helden der aktiven
Person am néchsten ist.

SCHWACHEN: WO IST ER?!

Bewegt sich pro Monster-Angriff! Wenn der
Mimik an einem # Feld vorbeizieht oder

| auf einem landet, zieht einen Gegenstand.

Haben alle Helden einen farblich passenden
Gegenstand, legt diese Gegenstinde ab

und der Mimik erscheint an dem Ort der
aktiven Person. Wenn nicht, riickt der
Schreckensmarker um 1 Feld auf der Leiste
vor und der Mimik bleibt auf seinem Weg.
Legt den gezogenen Gegenstand ab.

BESIEGEN: KAMPFT GEGEN

DEN MIMIK

Sobald der Mimik auf dem Spielplan
erscheint, konnt ihr gegen ihn kimpfen.

Legt an dem Ort, an dem sich der Mimik
HAT EIN VERSTECK: NEIN befindet, @ ab, um den Mimik zu
bekampfen und ihn zu besiegen!
HINWEISE ZUM MIMIK:

¢ Der Mimik beginnt das Spiel auf seiner Monstertafel und nicht auf dem Spielplan.

¢ Der Mimik kann auch auf seiner Monstertafel ein wiitendes Monster sein.

¢ Solange der Mimik auf seiner Monstertafel ist, haben Vorteilskarten keinen Einfluss auf ihn.

e Solange der Mimik auf seiner Monstertafel ist, haben Ereignisse von Monsterkarten keinen Einfluss auf ihn.

* Die Angriffshewegung des Monsters GILT auch fiir den Mimik. Bewege den Mimik um so viele Felder auf seiner

Monstertafel.

 THUSCHUNGSBESTIE

10

KOMPLEXITAT: HOCH &
HAT EIN VERSTECK: NEIN

AUFGABE: Findet
heraus, wo sich die
Tauschungsbestie
wirklich befindet, und
bezwingt sie dann!

SCHWACHEN: UNTERSUCHT

» DAS TAUSCHUNGSFELD

Legt einen Gegenstand an den Ort, an dem
sich die Tauschungshestie befindet, ab und
platziert ihn auf einem der untenstehenden
Felder. Die Stéirke des Gegenstandes

muss der Anzahl der verdeckten Zahlen
entsprechen (1, 2 oder 3). Sobald ihr
mindestens 5 Gegenstinde platziert habt,
konnt ihr versuchen, die Tduschungshestie
zu besiegen.

MACHT:
TAUSCHUNG , BESIEGEN: SCHLAGT DIE
Bewegt die i TAUSCHUNGSBESTIE

Tauschungsbestie zum
nichstgelegenen Helden.
Dieser Held erleidet in
diesem Zug alle Treffer
der Tauschungsbestie.

HINWEISE ZUR TAUSCHUNGSBESTIE:
e Wenn ihr den Gegenstand auf die Tafel der Tauschungsbestie legt, entspricht die Stirke des Gegenstands der

Legt an dem Ort der Tauschungsbestie

ab und wiirfelt einen W20. Wenn
das Ergebnis durch einen Gegenstand
verdeckt ist, ist die Tduschungsbestie
besiegt. Wenn nicht, bewege einen der
Gegenstinde auf ein anderes Feld. o: Legt
einen platzierten Gegenstand ab. @: Ihr
besiegt die Tauschungsbestie und erhaltet
in diesem Zug eine Vorteilskarte und eine
zusétzliche Aktion.

Anzahl der Zahlen, die ihr verdecken konnt. Ein Gegenstand der Stirke 1 kann also nur in der obersten Reihe
platziert werden, wo er eine einzelne Zahl verdecken wiirde.

Ihr kénnt Gegenstinde der Stirke 4, 5 oder 6 auf jedes Feld legen.

Sobald 5 Gegenstinde auf der Monstertafel der Tauschungsbestie liegen, konnt ihr eine Aktion ausfithren, um
sie zu besiegen, auch in derselben Heldenphase.

Ihr konnt mehr als 5 Gegenstiande auf die Tafel der Tauschungshestie legen, aber beachtet, dass sie alle abgelegt
werden, sobald das Monster besiegt ist.

e e—— —
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HINWEISE ZUM ROTEN DRACHEN:

Die Kampagne des Roten Drachen besteht aus zwei Monstertafeln. Die erste
Herausforderung besteht darin, die Kugel der Drachen zu finden; die zweite
Herausforderung besteht darin, die Kugel der Drachen zu benutzen, um den
Roten Drachen in seinem Hort zu besiegen.

BETRACHTER

AUFGABE:

KOMPLEXITAT: HOCH &
HAT EIN VERSTECK: NEIN

Beschidigt die Augenstiele
des Betrachters und
blendet dann sein
zentrales Antimagie-Auge,
um ihn zu besiegen.

MACHT:
AUGENSTRAHL
Wirfelt den W20 und
vergleicht das Ergebnis mit
der Betrachter-Augenstrahl-
Spielhilfe. Wenn der Augenstiel
nicht beschadigt wurde,
benutzt der Betrachter diesen
Strahl. Wenn der Augenstiel
beschédigt wurde, setzt der
Betrachter seinen Antimagie-
Auge-Angriff ein und zwingt
alle Helden mit Gegensténden,
1 Gegenstand abzulegen.

HINWEISE ZUM BETRACHTER:

*  Wenn der Betrachter bei seinem Wurf fiir den Machtangriff Augenstrahl ein Ergebnis von 20 wiirfelt: Es wird keine

Vorteilskarte ausgegeben.

4
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SCHWACHEN: BESCHADIGT
i DIE AUGENSTIELE

Legt am Ort des Betrachters einen
beliebigen Gegenstand ab und
wiirfelt den W20. @ Du triffst nicht.
Beschidige einen Augenstiel

deiner Wahl. Beschidige bis zu
zwei Augenstiele deiner Wahl.

Beschadige bis zu drei Augenstiele
deiner Wahl, hol den Gegenstand,
den du abgelegt hast, zurtick und du
erhiltst eine Vorteilskarte.

y BESIEGEN: BLENDET DEN
{ BETRACHTER

Sobald ihr alle 10 Augenstiele beschadigt
habt, konnt ihr versuchen, das zentrale
Antimagie-Auge des Betrachters zu
blenden. Verwendet (3 am Standort des
Betrachters, um ihn zu besiegen.

¢ Thr kénnt besprechen, welchen Augenstiel ihr ausschalten wollt, wenn ihr eine Schwichen-Aktion ausfiihrt.

ROTER DRACHE

KOMPLEXITAT: HOCH &
HAT EIN VERSTECK: JA

Der Rote Drache greift normal an,
wenn eines der Symbole enthiillt
wird.

Man benoétigt eine
Bewegungsaktion, um den Hort
des Roten Drachen zu betreten und
wieder zu verlassen.

Der Hort des Roten Drachen ist ein
einzelner Ort, sodass die Monster
dort beliebige Helden angreifen
konnen.

Monster und Helden kénnen von
Vorteilskarten beeinflusst werden,
wahrend sie sich im Hort des
Roten Drachen befinden.

‘Wenn sich Monster auf dem
Spielplan befinden, wihrend die
Helden im Hort des Roten Drachen
sind, diirfen sie sich dorthin
bewegen und ihn betreten.

AUFGABE: Holt euch
die Kugel der Drachen,
lockt den Roten
Drachen in seinen Hort
und besiegt ihn.
MACHT:
FEUER-ATEM

Jeder Held und Biirger
am Ort des Roten
Drachen wird getroffen.

¢ Der Rote Drache kann sich nicht in
die Stadt Tiefwasser bewegen, wie
durch das Symbol @ angegeben.
‘Wenn alle Helden und Biirger in
Tiefwasser sind, bewegt sich der
Rote Drache nicht.

* Der Rote Drache kann nicht nach
Tiefwasser teleportiert werden. Die
Teleportation des Magiers fithrt
immer dazu, dass der Rote Drache
an seinen Startort teleportiert wird.

¢ Jede andere Bewegung, die
dazu fithren wiirde, dass der
Rote Drache gezwungen wiére,
Tiefwasser zu betreten, fiithrt
stattdessen dazu, dass sich der Rote
Drache tiberhaupt nicht bewegt.

SCHWACHEN: ENTRASELT DAS
GEWOLBE DER KUGEL DER DRACHEN

Legt im Versteck des Gewdlhbes der Kugel der
Drachen einen Gegenstand ab. Verschiebt
gleichfarbige Hindernispléittchen um beliebig viele
Felder. Ihr sammelt die Kugel ein, wenn sie auf das
Feld des Gewolbeausgangs hewegt wird. Die aktive
Person, die die Kugel einsammelt, behilt sie. Sie
kann mit einer Teilen-Aktion getauscht werden,
gilt aber nicht als Gegenstand.

SCHWACHEN: LOCKT DEN 4
ROTEN DRACHEN AN

Nutzt eine Aktion am Ort des Hort des Roten

Drachen, um 1 Gegenstand aus dem Beutel

zu ziehen. Der Rote Drache reagiert auf den

Diebstahl, indem er sich so viele Felder in

Richtung Hort des Roten Drachen bhewegt, wie die
Stiirke des Gegenstands betriigt. Auch wenn ihr

die Kugel nicht habt, konnt ihr diese Schwichen-
Aktion ausfithren.

SCHWACHEN: UMZINGELT
DAS VERSTECK

Solange sich der Rote Drache im Hort des Roten
Drachen aufhélt, konnt ihr eine Aktion verwenden,
um einen Gegenstand oder die Kugel der Drachen
auf den angegebenen Feldern zu platzieren. Sobald
die Kugel und alle drei Gegenstéinde platziert sind,
konnt ihr mit Schritt 4 fortfahren.

BESIEGEN: ZERSTORT DEN DRACHEN

Wihrend der Rote Drache den Hort des Roten
Drachen bewacht, wiirfelt einen W20 und
addiert die Stiirken der in Schritt 3 platzierten
Gegenstéinde hinzu. Wenn die Summe 20
oder hoher ist, besiegt ihr den Roten Drachen.
Andernfalls legt ihr einen der platzierten
Gegenstéinde ab und kehrt zu Schritt 3 zuriick.

1




Horrified: Dungeons & Dragons kann mit anderen Horrified Spielen kombiniert werden.
Thr konnt euch selbst mit Kombinationen furchterregender Monster herausfordern, um
eine erschreckende Mischung aus Angst und Zerstorung zu erschaffen, die nur ihr euch
vorstellen konnt.
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