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ört alle her! 
Die vor euch 
liegende Aufgabe 
wurde euch 
nicht leichtfertig 

übertragen, geht sie mit 
Eifer und Beharrlichkeit an! 
Ihr werdet auf geheiligtem 
Boden wandeln, also zollt den 
gebührenden Respekt.“

Der Zwergenkönig Golloch 
blickte die vor ihm ver-
sammelten Recken reihum 
an, bereit jeden Widerspruch 
im Keim zu ersticken. Der 
Barbar gähnte lediglich gelang-
weilt. Die Elfin starrte ihn 
ausdruckslos an und ließ 
mit keinem Muskel zucken 
erkennen, ob sie überhaupt 
zuhörte oder nicht. Sein ver-
dammter Neffe war so über-
nächtigt, dass er kaum die 
Augen offenhalten konnte, 
und Golloch fragte sich, aus 
welcher Taverne sie den 
Jungen wohl diesmal gezerrt 
hatten. Der Einzige, der sich 
überhaupt für seine Worte zu 
interessieren schien, war der 
menschliche Zauberer. Der 
blasse Jüngling starrte den 
Zwerg mit weit aufgerissenen 
Augen an und nickte energisch. 
Er nickte noch einige Sekunden 
weiter, bevor er bemerkte, dass 
die anderen von der Ansprache 
weit weniger überzeugt zu 
sein schienen, woraufhin er zu 
Boden blickte und still stehen 
blieb.

Kopfschüttelnd fuhr Golloch 
fort. Er erhob seine Stimme 
und registrierte voller 
Genugtuung, wie sein Neffe 
Rordin bei jedem seiner Worte 
zusammenzuckte. 

„Die Ruinen bei Dolgarth 
sind entweiht worden. Es 
scheint, dass jene, die dafür 
verantwortlich sind, unheilige 
Künste praktizieren. Die Toten 
dürfen nicht in den Hallen 
meiner Ahnen wandeln. Die 
ewige Ruhe von König Grimbur 
darf nicht gestört werden! 
Ihr müsst dorthin reisen, die 

Quelle dieses Frevels aufspüren 
und dem finsteren Treiben ein 
Ende setzen.“

Als er, um den dramatischen 
Effekt zu erhöhen, kurz 
inne hielt und Luft holte, 
zerschnitt eine vor Arroganz 
triefende Stimme die Stille. 
Der Hegemon von Basilea 
war absoluten Gehorsam 
und die Bewunderung jener 
gewöhnt, mit denen er zu tun 
hatte. Das schroffe Auftreten 
des Zwergenkönigs ging dem 
menschlichen Herrscher 
gehörig gegen den Strich.

„Dieser Affront galt nicht 
allein den Zwergen. Von 
unseren Verbündeten aus 
Therennig wissen wir, dass 
unsere eigenen heiligen 
Krieger von einem wider-
wärtigen Zauberer bis ins 
Mark verdorben wurden. Das 
ist nicht hinnehmbar! Bringt 
mir den Kopf dieser nieder-
trächtigen Kreatur, auf dass 
ich ihn verbrennen lassen 
kann!“

Eine dritte Stimme mischte 
sich ein. Jede Silbe war Musik 
in den Ohren ihrer Zuhörer. 

„Die Feste war meinem Volk 
einst wohlbekannt, doch das 
war in einem anderen Zeit-
alter. Trotzdem könnten dort 
noch immer elfische Spuren 
zu finden sein. Ich bitte Euch, 
erlaubt meiner Tochter die 
Artefakte unserer Ahnen, sollte 
die Gruppe solche bei ihren 
Reisen finden, unbeschadet in 
ihre Heimat zurückzubringen.“

Golloch taxierte jeden 
einzelnen von ihnen und 
spöttelte: „Euer läppischer 
Menschenstolz interessiert 
mich ebenso wenig wie eure 
vermaledeiten Elfenartefakte! 
Mein Neffe wird dafür sorgen, 
dass der Zauberer seine 
gerechte Strafe erhält, und 
danach werden meine Leute 
Dolgarth wieder für sich 
beanspruchen.“

„Einen Moment“, begann der 
Hegemon. „So war das nicht 
ausgemacht. Die Ebenen von 
Diffeth bleiben neutraler 
Boden, wie Ihr sehr gut wisst. 
Wir …“

„Eure Neutralität ist mir völlig 
einerlei“, unterbrach ihn die 
Elfenkönigin. „Das alles ist 
doch nur eine List, um euren 
Zauberer und diesen Söldner 
da drüben in unser Reich zu 
bringen, damit sie unser Erbe 
beschmutzen können!“

„Meine Herren.“ Die Stimme 
war ruhig und gebieterisch 
zugleich. Mit der Schärfe einer 
Klinge täuschte sie über das 
wahre Alter Gollochs hinweg. 
„Dieses Gezänk muss aufhören! 
Falls wirklich der Nekromant 
Mortibris hinter all dem steckt, 
wird er etwas Bestimmtes in 
Dolgarth suchen. Das kann für 
uns nichts Gutes bedeuteten: 
Er muss unbedingt aufgehalten 
werden.“

Ein Rülpser durchfuhr die 
kleine Kammer wie ein 
Donnerknall und hallte von 
den Wänden wieder. Alle 
Augen richteten sich auf 
den Barbaren, der nur mit 
amüsiertem Desinteresse 
zurückschaute. „Gehen wir 
nun, oder nicht?“

Der Zwergenkönig wollte 
gerade zu einer Antwort 
ansetzen, doch Madriga kam 
ihm zuvor: „Mein unge hobelter 
Begleiter hat nicht ganz Un-
recht. Wenn ihr nichts dagegen 
habt, schlage ich vor, dass wir 
uns auf den Weg machen. Die 
feinen Herrschaften können 
ja derweil die ... politischen 
Feinheiten ohne uns aus-
diskutieren.“
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Einleitung
In der Welt von Dungeon Saga: Die Legende beginnt gibt es schreckliche Monster und tapfere Hel-
den, die sich ihnen entgegenstellen. Zwei bis fünf Spieler können sich dem Abenteuer stellen. Dabei 
übernimmt einer der Spieler die Rolle des bösen Overlords, während die übrigen Spieler in die Rolle 
der tapferen Helden schlüpfen.

Die Helden werden in den dunklen Dungeons, die aus mehreren Spielplanteilen zusammengesetzt 
werden, auf die Schergen des Overlords treffen. Die verschiedenen Helden und Monster werden 
dabei von Figuren repräsentiert, ihre jeweiligen Fähigkeiten sind auf den entsprechenden Helden-
bögen bzw. dem Nekromantenbogen vermerkt. Die Kämpfe selbst werden mithilfe von Würfeln 
geführt, die man durch den Einsatz von Karten und Fähigkeiten zusätzlich beeinflussen kann. Doch 
darüber hinaus müssen die Spieler geschickt taktieren, um die Gegenseite schlagen zu können.
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Schnelleinstieg
Wer das erste Mal Dungeon Saga spielt, sollte zunächst die Schnellstartanleitung 
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Die dortigen Erklärungen und Beispiele führen schrittweise an die grundlegenden 
Spiel regeln heran.
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1. Orlaf, Barbar2. Rordin, Zwergenkämpfer
3. 2 Heldenmarker4. Doppeltür5. Türmarker6. 4 Skelettkrieger7. Würfel

8. Die abgebildeten Spielplanteile9. Orlafs Heldenbogen

10. Rordins Heldenbogen
11. Questhandbuch (Seite 8–9)12. Regelheft (Rückseite) 

13. Overlordbogen: Nekromant14. 12 Overlordkarten15. 8 Knochenhaufen-Marker16. 8 Wundenmarker
Weitere Informationen zum beiliegenden Spielmaterial 

findet ihr auf Seite 4 des Regelhefts.
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DOPPELTE BEFEHLE

DIE TOTEN ERWECKEN 1

HELDENTAT: WIRBELWINDEin Mal pro AbenteuerGreife jede zu dir benachbarte 
feindliche Figur – also auch Figuren 

hinter dir – mit 4 Würfeln an. Die 

Angriffe erfolgen einer nach dem 
anderen. Die Angriffe werden nicht 

modifiziert, die Verteidigung deiner 

Gegner wird nach den üblichen 
Regeln modifiziert.
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OrlafBarbar, Mensch

HELDENTAT: KEINER KANN 
VORBEI!

Ein Mal pro AbenteuerDu kannst für den Rest der Runde 

nicht verwundet werden. Zusätzlich 

können sich alle benachbarten feind-

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

bewegen und keine Passierschläge 

oder Aktionen ausführen. Sie müssen 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 

ausführen.

4
4
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RordinKrieger, Zwerg
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 Reise von WestenIn diesem ersten Einführungsabenteuer machen die Spieler ihre ersten Schritte als der Zwerg 

Rordin und der Barbar Orlaf. Die beiden Charaktere werden sich direkt ins Getümmel stürzen, 

sodass die Grundzüge von Bewegung und Kampf allen klar werden sollten.

Lautlos bewegten sich die Lippen 
des Nekromanten, während seine 
Hand über die Runen und magischen 

Symbole strich, die in die Tür geritzt 

waren. Unter seinem Zauber hatte 
die Tür zu glühen begonnen. Aber das 

war nicht der Grund, weshalb er keine 

Fackel mit sich führte. Tat säch lich 
brauchte er schon lange kein Licht 
mehr, um zu sehen. Versunken in sein Werk, hätte er 

beinahe nicht bemerkt, wie jemand 
sich Zutritt zu der obersten Ebene 
der Festung verschaffte. Widerwillig 

richtete er einen Teil seiner Auf-
merk samkeit auf den Eingang und 
die Präsenz von vier Gestalten, die 
sich in die Festung vorwagten. Doch 

egal ob es sich um Landstreicher oder 

die Leibwache des Hegemon selbst 

handelte – er hatte seine Mittel und 

Wege um sie zu vertreiben. Behutsam 

tasteten seine Sinne über den Staub 
und die Überreste längst vergessener 

Schlachten. Da! Er bündelte seinen 
Willen und hauchte einigen Knochen-

haufen erneut Leben ein. Sein neuer 

Diener würde mit den törichten 
Ein dring lingen schon fertig werden. 
Er musste sich um Wichtigeres 
kümmern ...

***„Wenn du noch ein paar Augenblicke 

gewartet hättest, hätte ich sie auch so 

aufgekriegt.“, maulte Rordin.Der Barbar grunzte nur, statt zu 
antworten, und trat über die Trümmer 

der Tür hinweg. Das ging Rordin so 
langsam gewaltig gegen den Strich. 

Zwerge waren ja schon nicht für 
ihr sprühendes Konversationstalent 
berühmt, aber Grunzen?Er ließ seinen Blick durch die Ein-

gangs halle von Dolgarth schweifen. 
Über herabgestürzten Steinen, Geröll 

und Resten von Möbel stücken lag eine 

jahr hunderte alte Staubschicht.In der Dunkelheit vor ihm raschelte 
es. Rordin hob seine Fackel an 
und blickte suchend umher. Im 
Flammen schein machte er zwei 
leere Augen höhlen aus, die ihn über 
einem reglosen Grinsen anstarrten. 
Knöcherne Finger umfassten das Heft 

eines rostigen Schwertes und eine 
halb zerfallene Lederrüstung hing 
schlaff von geborstenen Rippen.

„Wir sind wohl nicht allein …“

Helden
In diesem Abenteuer werden nur 
der Barbar Orlaf und der Zwerg 
Rordin verwendet. Bei mehr als 
2 Helden  spielern nehmen die Spieler 

abwechselnd ihre Rollen ein.

Overlord
Befehlskarten des Overlords: 

Hinweis: In diesem Abenteuer 
verwendet der Overlord einen 
festgelegten Kartensatz:  5 x „1 Zusätzlicher Befehl“   2 x „2 Zusätzliche Befehle“   1 x „3 Zusätzliche Befehle“ 1 x „Doppelte Befehle“ 1 x „Die Toten erwecken 1“   1 x „Die Toten erwecken 2“   1 x „Die Toten erwecken 3“

Befehle pro Zug: 

Maximale Erweckungen: Skelettkrieger (max. 4).

Siegbedingungen
Helden: Die Helden gewinnen, 
sobald sie die mit X markierte Tür 

geöffnet haben.Overlord: Der Overlord gewinnt, 
sobald ein Held kampfunfähig ist.
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BEWEGUNG
 Eine Figur kann sich Feld für Feld bis zu ihrem Bewegungswert fortbewegen. Eine Figur kann ihre Blickrichtung bei der Bewegung beliebig ändern.

 Eine Figur kann keine Felder betreten, auf denen eine Figur oder Einrichtung steht.

 Eine Figur kann Felder, auf denen Knochenhaufen-Marker liegen, betreten und ihre Bewegung dort beenden. Eine Figur kann sich diagonal bewegen, sofern ein an das Ziel feld orthogonal an gren zen-des Feld regel konform betreten werden könnte.

 Bewegt sich eine Figur vor eine feindlichen Figur, muss sie ihre Bewegung sofort beenden. Befindet sich eine Figur vor einer feindlichen Figur, kann sie ihr Feld nur verlassen, indem sie sich löst (siehe Seite 13).

 Eine Figur kann sich nicht von einem Feld vor einer feindlcihen Figur direkt auf ein Feld vor der gleichen oder einer anderen feindlichen Figur bewegen.

MODIFIKATOREN Verletzte Figuren werfen 1 Würfel weniger.
 Figuren in Unterzahl (vor min. 2 feindlichen Figuren) werfen 1 Würfel weniger. Figuren, die von hinten angegriffen werden, werfen 1 Würfel weniger.Nur Fernkampf: -1 Würfel für den Angreifer, wenn zum Angreifer nicht benachbarte Einrichtung in der Sicht linie steht.

FERNKAMPF
 REICHWEITE PRÜFEN – mithilfe der Reichweitenmesser SICHTLINIE PRÜFEN – sie wird von Figuren und Wänden blockiertWeiter wie bei Nahkampf ab dem Schritt „Würfeln“ beschrieben.

NAHKAMPF
 WÜRFELN – nach Anwendung von Modifikatoren UNWIRKSAME ANGRIFFE ENTFERNEN – Augenzahlen kleiner/gleich dem Rüstungs-wert des Verteidigers entfernen. TREFFER BESTIMMEN – höchste Augenzahlen vergleichen. SCHADEN BESTIMMEN – gegebenenfalls Schadenstabelle prüfen.

RUNDENZUSAMMENFASSUNGHELDENZUG
 Jeder Held kann: 

 1. Bewegung und/oder 2. Aktion ausführen Oder:
 

 seine Heldentat nutzen

OVERLORD-ZUG
 Der Overlord erteilt Befehle 

gemäß Abenteuer-Limit: In jedem Abenteuer ist die Anzahl 
der pro Zug verfügbaren Befehle 
vorgegeben. Ein Befehl besteht aus:

 

 1. Bewegung und/oder 2. Aktion ausführen Oder:
 

 „Die Toten erwecken“ wirken Bis zu 1 Overlord-Karte spielen

ENDE DER RUNDE
 Alle Zauberkarten werden 

um 90° im Uhrzeigersinn 
zurückgedreht. Etwaige „Ende der Runde“-

Fähigkeiten wie z. B. „Zäh“ 
werden ausgeführt. Der Overlord zieht (wenn 

möglich) eine Befehlskarte.

AUFBAU (BEISPIEL)Nachdem ein Abenteuer ausgewählt wurde, weden die folgenden Schritte ausgeführt:

 DUNGEON: Der Overlordspieler baut den Dungeon bis zur ersten verriegelten Tür auf.

 HELDEN: Die Heldenspieler wählen ihre Helden und nehmen sich das entsprechende Spielmaterial.

 OVERLORD: Der Overlordspieler stellt sein Befehlsdeck zusammen.

 SIEGBEDINGUNGEN: Die Siegbedingungen werden vorgelesen und es wird sichergestellt, dass sie alle verstanden haben.

 VORHANG AUF: Die Geschichte des Abenteuers wird vorgelesen – die Reise beginnt!

ZAUBER WIRKEN REICHWEITE PRÜFEN  – siehe Zauberkarte SICHTLINIE PRÜFEN  – wenn Zauber Sichtlinie erfordert  ZAUBERWIRKUNG ANWENDEN  – siehe Zauberkarte ZAUBERKARTE DREHEN um Benutzung anzuzeigen (90° bei kleinen, 180° bei großen Zaubern)

x

FÄHIGKEIT: RASENDE MEUTE
Wenn eine Figur mit dieser Fähig-
keit angreift, erhält sie für jede 
weitere Figur mit dieser Fähig-
keit, vor der sich der Verteidiger 
be findet, 1 zusätzlichen Würfel. 
Greift beispielsweise ein Zombie 
einen Helden an, der sich vor 2 
weiteren Zombies befindet, so 
erhält er 2 zusätzliche Würfel.

FÄHIGKEIT: REGENERIERENDiese Fähigkeit hat zwei Effekte:
1. Sobald diese Figur Schaden 

erleidet, wirf 1 Würfel. Bei 
5 oder 6 wird die Anzahl der zugefügten Wunden um 

1 reduziert.2. Wirf am Ende der Runde 1 Würfel. Bei 5 oder 6 heilt 
diese Figur 1 Wunde.

FÄHIGKEIT: WUNDEN (4)Jeder Treffer gegen diese Figur 
zählt als Wunde. Lege für jede 
erlittene Wunde einen Wunden-
marker auf die Basis der Figur. Die Figur wird zerstört, 

sobald zum gleichen Zeit punkt 
4 Wunden   marker auf ihr liegen. 
Diese Figur zählt niemals als 
verletzt. 

FÄHIGKEIT: DURCH WÄNDE GEHENDiese Figur kann sich in gerader 
Linie durch Wände hindurch-
bewegen. Unabhängig von der 
tatsächlichen Größe der Wand 
zählt diese als 1 Feld. Die Figur 
darf ihre Bewegung nicht in einer 

Wand beenden.

Hinweise 1 
Treffer

2 
Treffer

3 
Treffer

4 
Treffer

4  2  2
Keine

Kein Effekt

Zerschlagen. Ersetze die Figur durch einen Knochen-haufen-Marker.

Zerstört.Entferne die Figur.

4
1

Keine4 4 3
Keine4  2 1

Rasende Meute Kein Effekt Kein Effekt Zerstört.Entferne die Figur.

4  2 3
4 4 4 Große Figur, Rasende Meute, 

Regenerieren, Wunden (4)3 3 5 Durch Wände gehen

Zerstört.Entferne die Figur.

Overlordbogen: Nekromant
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Barbar, Mensch
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HELDENTAT: KEINER KANN 

HELDENTAT: KEINER KANN 

HELDENTAT: KEINER KANN 
Ein Mal pro Abenteuer

Ein Mal pro AbenteuerDu kannst für den Rest der Runde 

Du kannst für den Rest der Runde 

Du kannst für den Rest der Runde 

nicht verwundet werden. Zusätzlich 

nicht verwundet werden. Zusätzlich 

nicht verwundet werden. Zusätzlich 

können sich alle benachbarten feind-

können sich alle benachbarten feind-

können sich alle benachbarten feind-

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

bewegen und keine Passierschläge 

bewegen und keine Passierschläge 

bewegen und keine Passierschläge 

oder Aktionen ausführen. Sie müssen 

oder Aktionen ausführen. Sie müssen 

oder Aktionen ausführen. Sie müssen 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 
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nicht verwundet werden. Zusätzlich 

können sich alle benachbarten feind-

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

bewegen und keine Passierschläge 

oder Aktionen ausführen. Sie müssen 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 

nicht verwundet werden. Zusätzlich 

können sich alle benachbarten feind-

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

bewegen und keine Passierschläge 

bewegen und keine Passierschläge 

oder Aktionen ausführen. Sie müssen 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 

nicht verwundet werden. Zusätzlich 

können sich alle benachbarten feind-

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

bewegen und keine Passierschläge 

oder Aktionen ausführen. Sie müssen 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 10
Abenteuer A:

ie Reise
In diesem ersten Einführungsabenteuer machen die Spieler ihre ersten Schritte als der Zwerg 

Rordin und der Barbar Orlaf. Die beiden Charaktere werden sich direkt ins Getümmel stürzen, 

sodass die Grundzüge von Bewegung und Kampf allen klar werden sollten.

Lautlos bewegten sich die Lippen 
des Nekromanten, während seine 
Hand über die Runen und magischen 

Symbole strich, die in die Tür geritzt 

waren. Unter seinem Zauber hatte 
die Tür zu glühen begonnen. Aber das 

war nicht der Grund, weshalb er keine 

war nicht der Grund, weshalb er keine 

Fackel mit sich führte. Tat säch lich 
brauchte er schon lange kein Licht 
mehr, um zu sehen. 

Abenteuer A:

D ie
Lautlos bewegten sich die Lippen 
des Nekromanten, während seine 

Abenteuer A:

ie Reise
Lautlos bewegten sich die Lippen 
des Nekromanten, während seine 
Hand über die Runen und magischen 

Abenteuer A:

D ie
Lautlos bewegten sich die Lippen 
des Nekromanten, während seine 
Hand über die Runen und magischen 
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ENDE DER RUNDE
Alle Zauberkarten werden 
um 90° im Uhrzeigersinn 

um 90° im Uhrzeigersinn 
zurückgedreht.
zurückgedreht.Etwaige „Ende der Runde“-

Etwaige „Ende der Runde“-
Fähigkeiten wie z. B. „Zäh“ 

Fähigkeiten wie z. B. „Zäh“ 
werden ausgeführt.

werden ausgeführt.Der Overlord zieht (wenn 

Der Overlord zieht (wenn 
möglich) eine Befehlskarte.

möglich) eine Befehlskarte.

: Der Overlordspieler baut den Dungeon bis zur ersten verriegelten Tür auf.

: Die Heldenspieler wählen ihre Helden und nehmen sich das entsprechende Spielmaterial.

: Die Siegbedingungen werden vorgelesen und es wird sichergestellt, dass sie alle verstanden haben.

: Die Geschichte des Abenteuers wird vorgelesen – die Reise beginnt!

ENDE DER RUNDE
Alle Zauberkarten werden 
um 90° im Uhrzeigersinn 

um 90° im Uhrzeigersinn 
Etwaige „Ende der Runde“-

Etwaige „Ende der Runde“-

: Die Siegbedingungen werden vorgelesen und es wird sichergestellt, dass sie alle verstanden haben.

ENDE DER RUNDE
Alle Zauberkarten werden 
um 90° im Uhrzeigersinn 

um 90° im Uhrzeigersinn 
Etwaige „Ende der Runde“-

Etwaige „Ende der Runde“-
Fähigkeiten wie z. B. „Zäh“ 

Fähigkeiten wie z. B. „Zäh“ 

: Die Siegbedingungen werden vorgelesen und es wird sichergestellt, dass sie alle verstanden haben.

ENDE DER RUNDE
Alle Zauberkarten werden 
um 90° im Uhrzeigersinn 

um 90° im Uhrzeigersinn 
Etwaige „Ende der Runde“-

Etwaige „Ende der Runde“-
Fähigkeiten wie z. B. „Zäh“ 

Fähigkeiten wie z. B. „Zäh“ 

: Die Siegbedingungen werden vorgelesen und es wird sichergestellt, dass sie alle verstanden haben.
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Overlordbogen:
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   SKELETT-BOGENSCHÜTZE

ZWERGEN-
ZWERGEN-WIEDER-GÄNGER

ZOMBIE
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Alle in diesem Heft gezeigten Karten befinden sich in dem Deck, das mit der Aufschrift „Karten für Einstiegs-

szenarien“ gekennzeichnet ist. Es kommen nur die Spielplanteile und Marker zum Einsatz, die auf den 

Stanzbögen mit einem roten Rand versehen sind.

SCHNELLSTARTREGEL
Dieses Heft dient dazu einen schnellen Einstieg in das Spiel zu ermöglichen. Das gespielte 

Einführungsabenteuer ist auf mindestens zwei Spieler ausgelegt, die keine weiteren Vorkenntnisse 

besitzen müssen. Ein Spieler spielt den bösen Overlord und der/die andere(n) die tapferen Helden. 

Die Spieldauer beträgt ungefähr eine Stunde.

Es wird das unten aufgeführte Spielmaterial benötigt.

KARTEN FÜR EINSTIEGS-SZENARIEN

9

Epilog
Der Overlord hat gewonnen:Orlaf schaute Rordin an. Dies-

mal waren wirklich keine Worte 
vonnöten. Rordin schlug einem 
weiteren Skelettkrieger den 
Schädel ein, während Orlaf 
seiner seits ein Skelett gegen 
zwei weitere schleuderte. Dann 
drehten sie sich beide auf dem 
Absatz um und rannten Richtung 
Ausgang. Wäre die Tür noch ganz 
gewesen, hätten sie sie jetzt vor 
der Flut an wütenden Skeletten 
verschließen können. So mussten 
sie ihre Flucht fortsetzten, ohne 
zu wissen, wie weit ihnen die 
Untoten folgen würden.

***Mortibris ließ seine Gedanken 
hinauf zum Eingang der Festung 
wandern. Wie erwartet hatten 
seine Krieger die Eindringlinge 
vertrieben. Er würde sie als 
Wachen zurück lassen, während 
er selbst weiter in die Tiefen 
Dolgarths vordrang.  

Die Helden haben gewonnen:Zufrieden grunzte der Barbar, 
als das letzte Skelett unter einem 
mächtigen Hieb seiner Axt zu 
Boden sank. Rordin hatte seine 
Lektion aus den letzten Minuten 
gelernt und zertrat den Schädel 
mit seinen schweren Stiefeln, bis 
nur noch Knochenstaub zu sehen 
war. Diese ... Kreaturen waren 

schwer unterzukriegen und er 
wollte keine von ihnen im Rücken 
haben, wenn sie sich gleich tiefer 
in die Ruine vorwagten. Orlaf 
atmete geräuschvoll aus und trat 
nach einer abgehackten Hand, die 
vor ihm auf dem Steinboden lag.

„Und jetzt?“

SPIELTIPPS
Dieses Abenteuer ist dazu da, die 
Spieler mit dem grundlegenden 
Würfel mechanismus von Dungeon 
Saga: Die Legende beginnt vertraut 
zu machen. Höchstwahrscheinlich 

kommt es zu einem großen 
Gemetzel mitten im Gang – und 
das ist auch gut so, denn Rordin 
und Orlaf stürzen sich gerne ins 
Getümmel!

Um die Verwendung der Würfel 
zu verinnerlichen, kann dieses 
Abenteuer auch mehrmals hinter-
einander gespielt werden. Wer 
weiß schon, wie viele Hallen 
voller Skelettkrieger sich vor den 
Helden erstrecken? Dies bietet 
außer dem die Möglichkeit mit ver-
tauschten Rollen zu spielen – ein 
Heldenspieler übernimmt Mortibris 

und umgekehrt der Over lord spieler 

einen Helden. Denn eine Schlacht 
sieht von der anderen Seite immer 

ganz anders aus.
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HELDEN- UND ANFÜHRERFIGUREN*

(a) Orlaf, menschlicher Barbar
(b) Rordin, Zwergenkämpfer
(c)  Madriga, Elfenwaldläuferin
(d) Danor, menschlicher Zauberer
(e) Mortibris, Nekromant
(f) Grimbur, untoter Zwergenkönig
(g) Elshara, Banshee
(h) Hoggar, Zombietroll-Schamane

UNTOTE SCHERGEN-FIGUREN*

(a) Skelettkrieger
(b) Skelettbogenschützen
(c)  Zombies
(d) Gerüsteter Zombie
(e) Zwergenwiedergänger
(f) Geist
(g) Zombie-Troll

DUNGEON-EINRICHTUNG*

(a) Zwergenkrypta 
(b) Truhen
(c) Fass
(d) Pult 
(e) Tisch 
(f) Waffenregal
(g) Brunnen 
(h) Zwergenthron
(i) Hexer-Schrank
(j) Bücherregal 
(k) Buch
(l) Einzeltüren
(m) Doppeltür

HEFTE

(a) Schnellstartregel
(b) Dieses Regelheft
(c)  Questhandbuch: 

Im Auftrag des Zwergenkönigs

a

Spielmaterial

1

1. Orlaf, Barbar2. Rordin, Zwergenkämpfer
3. 2 Heldenmarker4. Doppeltür5. Türmarker6. 4 Skelettkrieger7. Würfel

8. Die abgebildeten Spielplanteile9. Orlafs Heldenbogen

10. Rordins Heldenbogen
11. Questhandbuch (Seite 8–9)12. Regelheft (Rückseite) 

13. Overlordbogen: Nekromant14. 12 Overlordkarten15. 8 Knochenhaufen-Marker16. 8 Wundenmarker
Weitere Informationen zum beiliegenden Spielmaterial 

findet ihr auf Seite 4 des Regelhefts.
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DIE TOTEN ERWECKEN 1

HELDENTAT: WIRBELWINDEin Mal pro AbenteuerGreife jede zu dir benachbarte 
feindliche Figur – also auch Figuren 

hinter dir – mit 4 Würfeln an. Die 

Angriffe erfolgen einer nach dem 
anderen. Die Angriffe werden nicht 

modifiziert, die Verteidigung deiner 

Gegner wird nach den üblichen 
Regeln modifiziert.

2
5

7

OrlafBarbar, Mensch

HELDENTAT: KEINER KANN 
VORBEI!

Ein Mal pro AbenteuerDu kannst für den Rest der Runde 

nicht verwundet werden. Zusätzlich 

können sich alle benachbarten feind-

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

bewegen und keine Passierschläge 

oder Aktionen ausführen. Sie müssen 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 

ausführen.

4
4

6

RordinKrieger, Zwerg
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 Reise von WestenIn diesem ersten Einführungsabenteuer machen die Spieler ihre ersten Schritte als der Zwerg 

Rordin und der Barbar Orlaf. Die beiden Charaktere werden sich direkt ins Getümmel stürzen, 

sodass die Grundzüge von Bewegung und Kampf allen klar werden sollten.

Lautlos bewegten sich die Lippen 
des Nekromanten, während seine 
Hand über die Runen und magischen 

Symbole strich, die in die Tür geritzt 

waren. Unter seinem Zauber hatte 
die Tür zu glühen begonnen. Aber das 

war nicht der Grund, weshalb er keine 

Fackel mit sich führte. Tat säch lich 
brauchte er schon lange kein Licht 
mehr, um zu sehen. Versunken in sein Werk, hätte er 

beinahe nicht bemerkt, wie jemand 
sich Zutritt zu der obersten Ebene 
der Festung verschaffte. Widerwillig 

richtete er einen Teil seiner Auf-
merk samkeit auf den Eingang und 
die Präsenz von vier Gestalten, die 
sich in die Festung vorwagten. Doch 

egal ob es sich um Landstreicher oder 

die Leibwache des Hegemon selbst 

handelte – er hatte seine Mittel und 

Wege um sie zu vertreiben. Behutsam 

tasteten seine Sinne über den Staub 
und die Überreste längst vergessener 

Schlachten. Da! Er bündelte seinen 
Willen und hauchte einigen Knochen-

haufen erneut Leben ein. Sein neuer 

Diener würde mit den törichten 
Ein dring lingen schon fertig werden. 
Er musste sich um Wichtigeres 
kümmern ...

***„Wenn du noch ein paar Augenblicke 

gewartet hättest, hätte ich sie auch so 

aufgekriegt.“, maulte Rordin.Der Barbar grunzte nur, statt zu 
antworten, und trat über die Trümmer 

der Tür hinweg. Das ging Rordin so 
langsam gewaltig gegen den Strich. 

Zwerge waren ja schon nicht für 
ihr sprühendes Konversationstalent 
berühmt, aber Grunzen?Er ließ seinen Blick durch die Ein-

gangs halle von Dolgarth schweifen. 
Über herabgestürzten Steinen, Geröll 

und Resten von Möbel stücken lag eine 

jahr hunderte alte Staubschicht.In der Dunkelheit vor ihm raschelte 
es. Rordin hob seine Fackel an 
und blickte suchend umher. Im 
Flammen schein machte er zwei 
leere Augen höhlen aus, die ihn über 
einem reglosen Grinsen anstarrten. 
Knöcherne Finger umfassten das Heft 

eines rostigen Schwertes und eine 
halb zerfallene Lederrüstung hing 
schlaff von geborstenen Rippen.„Wir sind wohl nicht allein …“

Helden
In diesem Abenteuer werden nur 
der Barbar Orlaf und der Zwerg 
Rordin verwendet. Bei mehr als 
2 Helden  spielern nehmen die Spieler 

abwechselnd ihre Rollen ein.

Overlord
Befehlskarten des Overlords: 

Hinweis: In diesem Abenteuer 
verwendet der Overlord einen 
festgelegten Kartensatz:  5 x „1 Zusätzlicher Befehl“   2 x „2 Zusätzliche Befehle“   1 x „3 Zusätzliche Befehle“ 1 x „Doppelte Befehle“ 1 x „Die Toten erwecken 1“   1 x „Die Toten erwecken 2“   1 x „Die Toten erwecken 3“Befehle pro Zug: 

Maximale Erweckungen: Skelettkrieger (max. 4).

Siegbedingungen
Helden: Die Helden gewinnen, 
sobald sie die mit X markierte Tür 

geöffnet haben.Overlord: Der Overlord gewinnt, 
sobald ein Held kampfunfähig ist.
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BEWEGUNG
 Eine Figur kann sich Feld für Feld bis zu ihrem Bewegungswert fortbewegen. Eine Figur kann ihre Blickrichtung bei der Bewegung beliebig ändern. Eine Figur kann keine Felder betreten, auf denen eine Figur oder Einrichtung steht.

 Eine Figur kann Felder, auf denen Knochenhaufen-Marker liegen, betreten und ihre Bewegung dort beenden. Eine Figur kann sich diagonal bewegen, sofern ein an das Ziel feld orthogonal an gren zen-des Feld regel konform betreten werden könnte.

 Bewegt sich eine Figur vor eine feindlichen Figur, muss sie ihre Bewegung sofort beenden. Befindet sich eine Figur vor einer feindlichen Figur, kann sie ihr Feld nur verlassen, indem sie sich löst (siehe Seite 13).

 Eine Figur kann sich nicht von einem Feld vor einer feindlcihen Figur direkt auf ein Feld vor der gleichen oder einer anderen feindlichen Figur bewegen.

MODIFIKATOREN Verletzte Figuren werfen 1 Würfel weniger. Figuren in Unterzahl (vor min. 2 feindlichen Figuren) werfen 1 Würfel weniger. Figuren, die von hinten angegriffen werden, werfen 1 Würfel weniger.Nur Fernkampf: -1 Würfel für den Angreifer, wenn zum Angreifer nicht benachbarte Einrichtung in der Sicht linie steht.

FERNKAMPF
 REICHWEITE PRÜFEN – mithilfe der Reichweitenmesser SICHTLINIE PRÜFEN – sie wird von Figuren und Wänden blockiertWeiter wie bei Nahkampf ab dem Schritt „Würfeln“ beschrieben.

NAHKAMPF
 WÜRFELN – nach Anwendung von Modifikatoren UNWIRKSAME ANGRIFFE ENTFERNEN – Augenzahlen kleiner/gleich dem Rüstungs-wert des Verteidigers entfernen. TREFFER BESTIMMEN – höchste Augenzahlen vergleichen. SCHADEN BESTIMMEN – gegebenenfalls Schadenstabelle prüfen.

RUNDENZUSAMMENFASSUNGHELDENZUG
 Jeder Held kann: 

 1. Bewegung und/oder 2. Aktion ausführen Oder: 
 seine Heldentat nutzen

OVERLORD-ZUG
 Der Overlord erteilt Befehle 

gemäß Abenteuer-Limit: In jedem Abenteuer ist die Anzahl 
der pro Zug verfügbaren Befehle 
vorgegeben. Ein Befehl besteht aus:

 

 1. Bewegung und/oder 2. Aktion ausführen Oder: 
 „Die Toten erwecken“ wirken Bis zu 1 Overlord-Karte spielen

ENDE DER RUNDE Alle Zauberkarten werden um 90° im Uhrzeigersinn zurückgedreht. Etwaige „Ende der Runde“-Fähigkeiten wie z. B. „Zäh“ werden ausgeführt. Der Overlord zieht (wenn möglich) eine Befehlskarte.

AUFBAU (BEISPIEL)Nachdem ein Abenteuer ausgewählt wurde, weden die folgenden Schritte ausgeführt:

 DUNGEON: Der Overlordspieler baut den Dungeon bis zur ersten verriegelten Tür auf.

 HELDEN: Die Heldenspieler wählen ihre Helden und nehmen sich das entsprechende Spielmaterial.

 OVERLORD: Der Overlordspieler stellt sein Befehlsdeck zusammen.

 SIEGBEDINGUNGEN: Die Siegbedingungen werden vorgelesen und es wird sichergestellt, dass sie alle verstanden haben.

 VORHANG AUF: Die Geschichte des Abenteuers wird vorgelesen – die Reise beginnt!

ZAUBER WIRKEN REICHWEITE PRÜFEN  – siehe Zauberkarte SICHTLINIE PRÜFEN  – wenn Zauber Sichtlinie erfordert  ZAUBERWIRKUNG ANWENDEN  – siehe Zauberkarte ZAUBERKARTE DREHEN um Benutzung anzuzeigen (90° bei kleinen, 180° bei großen Zaubern)

x

FÄHIGKEIT: RASENDE MEUTEWenn eine Figur mit dieser Fähig-
keit angreift, erhält sie für jede 
weitere Figur mit dieser Fähig-
keit, vor der sich der Verteidiger 
be findet, 1 zusätzlichen Würfel. 
Greift beispielsweise ein Zombie 
einen Helden an, der sich vor 2 
weiteren Zombies befindet, so 
erhält er 2 zusätzliche Würfel.

FÄHIGKEIT: REGENERIERENDiese Fähigkeit hat zwei Effekte:1. Sobald diese Figur Schaden erleidet, wirf 1 Würfel. Bei 5 oder 6 wird die Anzahl der zugefügten Wunden um 1 reduziert.2. Wirf am Ende der Runde 1 Würfel. Bei 5 oder 6 heilt diese Figur 1 Wunde.

FÄHIGKEIT: WUNDEN (4)Jeder Treffer gegen diese Figur 
zählt als Wunde. Lege für jede 
erlittene Wunde einen Wunden-
marker auf die Basis der Figur. Die Figur wird zerstört, 

sobald zum gleichen Zeit punkt 
4 Wunden   marker auf ihr liegen. 
Diese Figur zählt niemals als 
verletzt. 

FÄHIGKEIT: DURCH WÄNDE GEHENDiese Figur kann sich in gerader 
Linie durch Wände hindurch-
bewegen. Unabhängig von der 
tatsächlichen Größe der Wand 
zählt diese als 1 Feld. Die Figur 
darf ihre Bewegung nicht in einer 

Wand beenden.

Hinweise 1 
Treffer

2 
Treffer

3 
Treffer

4 
Treffer

4  2  2
Keine

Kein Effekt

Zerschlagen. Ersetze die Figur durch einen Knochen-haufen-Marker.

Zerstört.Entferne die Figur.

4
1

Keine4 4 3
Keine4  2 1

Rasende Meute Kein Effekt Kein Effekt Zerstört.Entferne die Figur.

4  2 3
4 4 4 Große Figur, Rasende Meute, Regenerieren, Wunden (4)3 3 5 Durch Wände gehen

Zerstört.Entferne die Figur.

Overlordbogen: Nekromant
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HELDENTAT: KEINER KANN 

HELDENTAT: KEINER KANN 

HELDENTAT: KEINER KANN Ein Mal pro Abenteuer

Ein Mal pro AbenteuerDu kannst für den Rest der Runde 

Du kannst für den Rest der Runde 

Du kannst für den Rest der Runde 

nicht verwundet werden. Zusätzlich 

nicht verwundet werden. Zusätzlich 

nicht verwundet werden. Zusätzlich 

können sich alle benachbarten feind-

können sich alle benachbarten feind-

können sich alle benachbarten feind-

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

bewegen und keine Passierschläge 

bewegen und keine Passierschläge 

bewegen und keine Passierschläge 

oder Aktionen ausführen. Sie müssen 

oder Aktionen ausführen. Sie müssen 

oder Aktionen ausführen. Sie müssen 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 

4

nicht verwundet werden. Zusätzlich 

können sich alle benachbarten feind-

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

bewegen und keine Passierschläge 

oder Aktionen ausführen. Sie müssen 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 

nicht verwundet werden. Zusätzlich 

können sich alle benachbarten feind-

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

bewegen und keine Passierschläge 

bewegen und keine Passierschläge 

oder Aktionen ausführen. Sie müssen 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 

nicht verwundet werden. Zusätzlich 

können sich alle benachbarten feind-

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

bewegen und keine Passierschläge 

oder Aktionen ausführen. Sie müssen 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 10
Abenteuer A:

ie Reise
In diesem ersten Einführungsabenteuer machen die Spieler ihre ersten Schritte als der Zwerg 

Rordin und der Barbar Orlaf. Die beiden Charaktere werden sich direkt ins Getümmel stürzen, 

sodass die Grundzüge von Bewegung und Kampf allen klar werden sollten.

Lautlos bewegten sich die Lippen 
des Nekromanten, während seine 
Hand über die Runen und magischen 

Symbole strich, die in die Tür geritzt 

waren. Unter seinem Zauber hatte 
die Tür zu glühen begonnen. Aber das 

war nicht der Grund, weshalb er keine 

war nicht der Grund, weshalb er keine 

Fackel mit sich führte. Tat säch lich 
brauchte er schon lange kein Licht 
mehr, um zu sehen. 

Abenteuer A:

D ie
Lautlos bewegten sich die Lippen 
des Nekromanten, während seine 

Abenteuer A:

ie Reise
Lautlos bewegten sich die Lippen 
des Nekromanten, während seine 
Hand über die Runen und magischen 

Abenteuer A:

D ie
Lautlos bewegten sich die Lippen 
des Nekromanten, während seine 
Hand über die Runen und magischen 
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ENDE DER RUNDE
Alle Zauberkarten werden um 90° im Uhrzeigersinn 

um 90° im Uhrzeigersinn zurückgedreht.
zurückgedreht.Etwaige „Ende der Runde“-

Etwaige „Ende der Runde“-Fähigkeiten wie z. B. „Zäh“ 

Fähigkeiten wie z. B. „Zäh“ werden ausgeführt.

werden ausgeführt.Der Overlord zieht (wenn 

Der Overlord zieht (wenn möglich) eine Befehlskarte.

möglich) eine Befehlskarte.

: Der Overlordspieler baut den Dungeon bis zur ersten verriegelten Tür auf.

: Die Heldenspieler wählen ihre Helden und nehmen sich das entsprechende Spielmaterial.

: Die Siegbedingungen werden vorgelesen und es wird sichergestellt, dass sie alle verstanden haben.

: Die Geschichte des Abenteuers wird vorgelesen – die Reise beginnt!

ENDE DER RUNDE
Alle Zauberkarten werden um 90° im Uhrzeigersinn 

um 90° im Uhrzeigersinn Etwaige „Ende der Runde“-

Etwaige „Ende der Runde“-

: Die Siegbedingungen werden vorgelesen und es wird sichergestellt, dass sie alle verstanden haben.

ENDE DER RUNDE
Alle Zauberkarten werden um 90° im Uhrzeigersinn 

um 90° im Uhrzeigersinn Etwaige „Ende der Runde“-

Etwaige „Ende der Runde“-Fähigkeiten wie z. B. „Zäh“ 

Fähigkeiten wie z. B. „Zäh“ 

: Die Siegbedingungen werden vorgelesen und es wird sichergestellt, dass sie alle verstanden haben.

ENDE DER RUNDE
Alle Zauberkarten werden um 90° im Uhrzeigersinn 

um 90° im Uhrzeigersinn Etwaige „Ende der Runde“-

Etwaige „Ende der Runde“-Fähigkeiten wie z. B. „Zäh“ 

Fähigkeiten wie z. B. „Zäh“ 

: Die Siegbedingungen werden vorgelesen und es wird sichergestellt, dass sie alle verstanden haben.
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Alle in diesem Heft gezeigten Karten befinden sich in dem Deck, das mit der Aufschrift „Karten für Einstiegs-

szenarien“ gekennzeichnet ist. Es kommen nur die Spielplanteile und Marker zum Einsatz, die auf den 

Stanzbögen mit einem roten Rand versehen sind.

SCHNELLSTARTREGEL
Dieses Heft dient dazu einen schnellen Einstieg in das Spiel zu ermöglichen. Das gespielte 

Einführungsabenteuer ist auf mindestens zwei Spieler ausgelegt, die keine weiteren Vorkenntnisse 

besitzen müssen. Ein Spieler spielt den bösen Overlord und der/die andere(n) die tapferen Helden. 

Die Spieldauer beträgt ungefähr eine Stunde.

Es wird das unten aufgeführte Spielmaterial benötigt.

KARTEN FÜR EINSTIEGS-SZENARIEN
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Epilog
Der Overlord hat gewonnen:Orlaf schaute Rordin an. Dies-

mal waren wirklich keine Worte 
vonnöten. Rordin schlug einem 
weiteren Skelettkrieger den 
Schädel ein, während Orlaf 
seiner seits ein Skelett gegen 
zwei weitere schleuderte. Dann 
drehten sie sich beide auf dem 
Absatz um und rannten Richtung 
Ausgang. Wäre die Tür noch ganz 
gewesen, hätten sie sie jetzt vor 
der Flut an wütenden Skeletten 
verschließen können. So mussten 
sie ihre Flucht fortsetzten, ohne 
zu wissen, wie weit ihnen die 
Untoten folgen würden.

***Mortibris ließ seine Gedanken 
hinauf zum Eingang der Festung 
wandern. Wie erwartet hatten 
seine Krieger die Eindringlinge 
vertrieben. Er würde sie als 
Wachen zurück lassen, während 
er selbst weiter in die Tiefen 
Dolgarths vordrang.  

Die Helden haben gewonnen:Zufrieden grunzte der Barbar, 
als das letzte Skelett unter einem 
mächtigen Hieb seiner Axt zu 
Boden sank. Rordin hatte seine 
Lektion aus den letzten Minuten 
gelernt und zertrat den Schädel 
mit seinen schweren Stiefeln, bis 
nur noch Knochenstaub zu sehen 
war. Diese ... Kreaturen waren 

schwer unterzukriegen und er 
wollte keine von ihnen im Rücken 
haben, wenn sie sich gleich tiefer 
in die Ruine vorwagten. Orlaf 
atmete geräuschvoll aus und trat 
nach einer abgehackten Hand, die 
vor ihm auf dem Steinboden lag.„Und jetzt?“

SPIELTIPPS
Dieses Abenteuer ist dazu da, die 
Spieler mit dem grundlegenden 
Würfel mechanismus von Dungeon 
Saga: Die Legende beginnt vertraut 
zu machen. Höchstwahrscheinlich 

kommt es zu einem großen Gemetzel mitten im Gang – und 
das ist auch gut so, denn Rordin 
und Orlaf stürzen sich gerne ins 
Getümmel!Um die Verwendung der Würfel 

zu verinnerlichen, kann dieses 
Abenteuer auch mehrmals hinter-
einander gespielt werden. Wer 
weiß schon, wie viele Hallen 
voller Skelettkrieger sich vor den 
Helden erstrecken? Dies bietet 
außer dem die Möglichkeit mit ver-
tauschten Rollen zu spielen – ein 
Heldenspieler übernimmt Mortibris 

und umgekehrt der Over lord spieler 

einen Helden. Denn eine Schlacht 
sieht von der anderen Seite immer 

ganz anders aus.

Spielregel

DIE LEGENDE BEGINNT

Im Auftrag des Zwergenkönigs
Zwergenkönigs
Zwergenkönigs
Zwergenkönigs
ZwergenkönigsQuesthandbuch

DIE LEGENDE BEGINNT

a b c d e

f

g h i j

k l m

a b c

a b c d

UNTOTE SCHERGEN-FIGUREN*

a

UNTOTE SCHERGEN-FIGUREN*

e f g h

d

cb

gfe

* Die im Spiel enthaltenen Figuren und Gegenstände sind im Gegensatz zu den hier gezeigten unbemalt. 
   Die Bemalungen sind nicht spielrelevant. 
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KARTEN

(a) Overlordkarten
(b) Gegenstandskarten
(c) Zauberkarten
(d) Fähigkeitskarten

MARKER

(a) Wundenmarker
(b) Knochenhaufen
(c)  Heldenmarker
(d) Erfahrungsmarker
(e) Normale Schlossmarker
(f) Magische Schlossmarker
(g) Schwachstellenmarker
(h)  Einsturzmarker
(i) Zaubereffekt-Marker
(j) „In meinem Bann“-Marker
(k) Banshee-Herzfragment

DUNGEON-SPIELPLANTEILE

Die Spielschachtel enthält 33 Spielplanteile, mit denen 
die Tunnel, Hallen und Verliese – der Dungeon – von 
Dolgarth aufgebaut werden. Sie können (müssen aber 
nicht) mithilfe der Plastikklammern miteinander 
verbunden werden.

Hinweis: Auf der Rückseite der Spiel-
plan teile sind Höhlen und Tunnel 
mit Lavaflüssen abgebildet. Diese 
kommen in späteren Erweite-
rungen von Dungeon Saga: Die 
Legende beginnt zum Einsatz, 
können aber bereits mit der 
beiliegenden Abenteurer-Erweite-
rung für eigene Szenarien verwendet 
werden.

BÖGEN & SPIELHILFEN

(a) Overlordbogen: Nekromant
(b) Kurzer Reichweitenmesser
(c) Langer Reichweitenmesser
(d) Blauer Heldenwürfel
(e)  Knochenfarbener Overlordwürfel
(f) Heldenbögen
(g) Anführerbögen

e f g h

FÄHIGKEIT: RASENDE MEUTE

Wenn eine Figur mit dieser Fähig-
keit angreift, erhält sie für jede 
weitere Figur mit dieser Fähig-
keit, vor der sich der Verteidiger 
be findet, 1 zusätzlichen Würfel. 
Greift beispielsweise ein Zombie 
einen Helden an, der sich vor 2 
weiteren Zombies befindet, so 
erhält er 2 zusätzliche Würfel.

FÄHIGKEIT: REGENERIEREN

Diese Fähigkeit hat zwei Effekte:

1. Sobald diese Figur Schaden 
erleidet, wirf 1 Würfel. Bei 
5 oder 6 wird die Anzahl 
der zugefügten Wunden um 
1 reduziert.

2. Wirf am Ende der Runde 
1 Würfel. Bei 5 oder 6 heilt 
diese Figur 1 Wunde.

FÄHIGKEIT: WUNDEN (4)

Jeder Treffer gegen diese Figur 
zählt als Wunde. Lege für jede 
erlittene Wunde einen Wunden-
marker auf die Basis der 
Figur. Die Figur wird zerstört, 
sobald zum gleichen Zeit punkt 
4 Wunden   marker auf ihr liegen. 
Diese Figur zählt niemals als 
verletzt. 

FÄHIGKEIT: 
DURCH WÄNDE GEHEN

Diese Figur kann sich in gerader 
Linie durch Wände hindurch-
bewegen. Unabhängig von der 
tatsächlichen Größe der Wand 
zählt diese als 1 Feld. Die Figur 
darf ihre Bewegung nicht in einer 
Wand beenden.

Hinweise
1 

Treffer
2 

Treffer
3 

Treffer
4 

Treffer

4  2  2 Keine

Kein Effekt

Zerschlagen. 
Ersetze 

die Figur 
durch einen 
Knochen-
haufen-
Marker.

Zerstört.
Entferne die Figur.4 1 Keine

4 4 3 Keine

4  2 1
Rasende Meute Kein Effekt Kein Effekt

Zerstört.
Entferne die Figur.

4  2 3

4 4 4 Große Figur, Rasende Meute, 
Regenerieren, Wunden (4)

3 3 5 Durch Wände gehen
Zerstört.

Entferne die Figur.

Overlordbogen: Nekromant

2 3
FERNKAMPF

(LANG)KAMPF

SKELETT-
KRIEGER

   SKELETT-
BOGENSCHÜTZE

ZWERGEN-
WIEDER-
GÄNGER

ZOMBIE

GERÜSTETER 
ZOMBIE

ZOMBIE-
TROLL

GEIST

HELDENTAT: WIRBELWIND

Ein Mal pro Abenteuer

Greife jede zu dir benachbarte 

feindliche Figur – also auch Figuren 

hinter dir – mit 4 Würfeln an. Die 

Angriffe erfolgen einer nach dem 

anderen. Die Angriffe werden nicht 

modifiziert, die Verteidigung deiner 

Gegner wird nach den üblichen 

Regeln modifiziert.

2
5

7

Orlaf
Barbar, Mensch

7

HELDENTAT: KEINER KANN 

VORBEI!

Ein Mal pro Abenteuer

Du kannst für den Rest der Runde 

nicht verwundet werden. Zusätzlich 

können sich alle benachbarten feind-

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

bewegen und keine Passierschläge 

oder Aktionen ausführen. Sie müssen 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 

ausführen.

4
4

6

Rordin
Krieger, Zwerg HELDENTAT: WIRBELWIND

Ein Mal pro Abenteuer

Greife jede zu dir benachbarte 

feindliche Figur – also auch Figuren 

hinter

Angriffe erfolgen einer nach dem 

anderen. Die Angriffe werden nicht 

modifiziert, die Verteidigung deiner 

Gegner wird nach den üblichen 

Regeln modifiziert.

6

HELDENTAT: PFEILHAGEL 

Ein Mal pro Abenteuer

Du darfst 3 Fernkampfangriffe in 

derselben Runde ausführen. Jeder 

Angriff wird komplett abgehandelt, 

bevor das nächste Ziel ausgewählt 

wird.

2
4

3

8

Madriga
Waldläuferin, Elf
Waldläuferin, Elf

Ein Mal pro Abenteuer

Du kannst für den Rest der Runde 

nicht verwundet werden. Zusätzlich 

können sich alle benachbarten feind-

lichen Schergen in dieser Runde nicht 

bewegen und keine Passierschläge 

oder Aktionen ausführen. Sie müssen 

alle Verteidigungswürfe mit –1 Würfel 

HELDENTAT: PFEILHAGEL 

HELDENTAT: PFEILHAGEL 

HELDENTAT: PFEILHAGEL 

HELDENTAT: PFEILHAGEL 

HELDENTAT: PFEILHAGEL 

Ein Mal pro Abenteuer

Ein Mal pro Abenteuer

Ein Mal pro Abenteuer

Ein Mal pro Abenteuer

Du darfst 3 Fernkampfangriffe in 

Du darfst 3 Fernkampfangriffe in 

Du darfst 3 Fernkampfangriffe in 

Du darfst 3 Fernkampfangriffe in 

Du darfst 3 Fernkampfangriffe in 

derselben Runde ausführen. Jeder 

derselben Runde ausführen. Jeder 

derselben Runde ausführen. Jeder 

derselben Runde ausführen. Jeder 

derselben Runde ausführen. Jeder 

Angriff wird komplett abgehandelt, 

Angriff wird komplett abgehandelt, 

Angriff wird komplett abgehandelt, 

Angriff wird komplett abgehandelt, 

Angriff wird komplett abgehandelt, 

bevor das nächste Ziel ausgewählt 

bevor das nächste Ziel ausgewählt 

bevor das nächste Ziel ausgewählt 

bevor das nächste Ziel ausgewählt 

bevor das nächste Ziel ausgewählt 

wird.wird.

2
4

3
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HELDENTAT: FOKUS

Ein Mal pro Abenteuer

Du darfst in deinem Zug bis zu 

3 verschiedene große Zauber wirken. 

Du darfst dies selbst dann tun, wenn 

die entsprechenden Zauber gerade 

aufgeladen werden.

FÄHIGKEIT: ZAUBERKUNDIGER

Du kannst als Aktion in deinem Zug 

Zauber wirken.

1
2

7

Danor
Zauberer, Mensch

7

FÄHIGKEIT: ZAUBERKUNDIGER

Du kannst als Aktion in deinem Zug 

Zauber wirken.

FÄHIGKEIT: REGENERIEREN

Diese Fähigkeit hat zwei Effekte:

1. Sobald du Schaden erleidest, wirf 

1 Würfel. Bei 5 oder 6 wird die 

Anzahl der zugefügten Wunden um 

1 reduziert.

2. Wirf am Ende jeder Runde 

1 Würfel. Bei 5 oder 6 heile eine 

Wunde.

1
2

5

Mortibris
Nekromant, Mensch

FÄHIGKEIT: ZAUBERKUNDIGER

FÄHIGKEIT: ZAUBERKUNDIGER

FÄHIGKEIT: ZAUBERKUNDIGER

Du kannst als Aktion in deinem Zug 

Du kannst als Aktion in deinem Zug 

Du kannst als Aktion in deinem Zug 

Zauber wirken.
Zauber wirken.

FÄHIGKEIT: REGENERIEREN

FÄHIGKEIT: REGENERIEREN

FÄHIGKEIT: REGENERIEREN

Diese Fähigkeit hat zwei Effekte:

Diese Fähigkeit hat zwei Effekte:

Diese Fähigkeit hat zwei Effekte:

1. Sobald du Schaden erleidest, wirf 

1. Sobald du Schaden erleidest, wirf 

1. Sobald du Schaden erleidest, wirf 

1 Würfel. Bei 5 oder 6 wird die 

1 Würfel. Bei 5 oder 6 wird die 

1 Würfel. Bei 5 oder 6 wird die 

Anzahl der zugefügten Wunden um 

Anzahl der zugefügten Wunden um 

Anzahl der zugefügten Wunden um 

1 reduziert.
1 reduziert.

2. Wirf am Ende jeder Runde 

2. Wirf am Ende jeder Runde 

2. Wirf am Ende jeder Runde 

1 Würfel. Bei 5 oder 6 heile eine 

1 Würfel. Bei 5 oder 6 heile eine 

1 Würfel. Bei 5 oder 6 heile eine 

Wunde.Wunde.

5

FÄHIGKEIT: ZAUBERKUNDIGER

Du kannst als Aktion in deinem Zug 

Zauber wirken.

FÄHIGKEIT: DURCH WÄNDE 

GEHEN

Du kannst dich in gerader Linie 

durch Wände hin durch bewegen. 

Unabhängig von der tatsächlichen 

Größe der Wand zählt diese dabei 

als 1 Feld. Du darfst deine Bewegung 

nicht in einer Wand beenden. 

(Für nähere Informationen kann der 

Nekromantenbogen zu Rate gezogen 

werden.)

FÄHIGKEIT: ÄTHERISCH

Da du eine Geistererscheinung bist, 

kannst du von keiner Angriffsform 

verletzt werden und besitzt weder 

ein vor noch ein hinter dir. Du 

kannst dich durch andere Figuren 

hindurchbewegen und andere 

Figuren können sich durch dich 

hindurchbewegen, solange die 

Bewegung nicht auf demselben Feld 

beendet wird. Deine Figur blockiert 

die Sichtlinie.

0

2
0

Elshara
Banshee
Elshara
Banshee

2

FÄHIGKEIT: ÄTHERISCH

Da du eine Geistererscheinung bist, 

kannst du von keiner Angriffsform 

verletzt werden und besitzt weder 

ein vor noch ein 
vor noch ein 
vor

hinter dir. Du 

kannst dich durch andere Figuren 

hindurchbewegen und andere 

Figuren können sich durch dich 

hindurchbewegen, solange die 

Bewegung nicht auf demselben Feld 

Bewegung nicht auf demselben Feld 

beendet wird. Deine Figur blockiert 

die Sichtlinie.

2

FÄHIGKEIT: ZÄH

Wirf am Ende jeder Runde einen Wür-

fel. Bei einer 6 heile eine Wunde.

4
5

4

Grimbur
Untoter Zwergenkönig

Untoter Zwergenkönig
FÄHIGKEIT: ZAUBERKUNDIGER

FÄHIGKEIT: DURCH WÄNDE 

FÄHIGKEIT: DURCH WÄNDE 

FÄHIGKEIT: DURCH WÄNDE 

FÄHIGKEIT: DURCH WÄNDE 

FÄHIGKEIT: DURCH WÄNDE 

Du kannst dich in gerader Linie 

durch Wände hin durch bewegen. 

Unabhängig von der tatsächlichen 

Größe der Wand zählt diese dabei 

als 1 Feld. Du darfst deine Bewegung 

nicht in einer Wand beenden. 

0

FÄHIGKEIT: DURCH WÄNDE 

FÄHIGKEIT: DURCH WÄNDE 
FÄHIGKEIT: ZÄH

FÄHIGKEIT: DURCH WÄNDE 
FÄHIGKEIT: ZÄH
FÄHIGKEIT: ZÄH

Wirf am Ende jeder Runde einen Wür-

Wirf am Ende jeder Runde einen Wür-

Wirf am Ende jeder Runde einen Wür-

Wirf am Ende jeder Runde einen Wür-

Wirf am Ende jeder Runde einen Wür-

Wirf am Ende jeder Runde einen Wür-

Wirf am Ende jeder Runde einen Wür-

Wirf am Ende jeder Runde einen Wür-

Wirf am Ende jeder Runde einen Wür-

Wirf am Ende jeder Runde einen Wür-

fel. Bei einer 6 heile eine Wunde.

fel. Bei einer 6 heile eine Wunde.

fel. Bei einer 6 heile eine Wunde.

fel. Bei einer 6 heile eine Wunde.

fel. Bei einer 6 heile eine Wunde.

fel. Bei einer 6 heile eine Wunde.

fel. Bei einer 6 heile eine Wunde.

fel. Bei einer 6 heile eine Wunde.

4
5

4

FÄHIGKEIT: ZAUBERKUNDIGER

Du kannst als Aktion in deinem Zug 

Zauber wirken.

FÄHIGKEIT: REGENERIEREN

Diese Fähigkeit hat zwei Effekte:

1. Sobald du Schaden erleidest, wirf 

1 Würfel. Bei 5 oder 6 wird die 

Anzahl der zugefügten Wunden um 

1 reduziert.

2. Wirf am Ende jeder Runde 

1 Würfel. Bei 5 oder 6 heile eine 

Wunde.

FÄHIGKEIT: GROSS

Du giltst als große Figur.

FÄHIGKEIT: 

RASENDE MEUTE

Wenn du angreifst, erhältst du für 

jede weitere Figur mit der Fähigkeit 

„Rasende Meute“, vor der sich dein 

Ziel befindet, 1 zusätzlichen Würfel. 

Greifst du beispielsweise einen 

Helden an, der sich vor 2 Zombies 

befindet, so erhältst du 2 zusätzliche 

Würfel.

3
4

4

Hoggar
Zombietroll-Schamane

FÄHIGKEIT: GROSS

Du giltst als große Figur.

FÄHIGKEIT: 

RASENDE MEUTE

Wenn du angreifst, erhältst du für 

jede weitere Figur mit der Fähigkeit 

„Rasende Meute“, 

Ziel befindet, 1 zusätzlichen Würfel. 

Greifst du beispielsweise einen 

Helden an, der sich 

befindet, so erhältst du 2 zusätzliche 

Würfel.

Zombietroll-Schamane

d

b

d

f

e

a c g

 a  b   c    d

a b c d

i j k

   d  c b a
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Um ein Dungeon Saga-Abenteuer aufzubauen, werden die folgenden Schritte abgehandelt:

1. Bestimmt, welche Spieler in die 
Rolle der Helden schlüpfen und 
wer den Overlord übernimmt. 
Jeder Heldenspieler übernimmt 
die Kontrolle über einen oder 
sogar mehrere Helden.

2. Der Overlord nimmt das 
Questhandbuch zur Hand und 
entscheidet gemeinsam mit 
den Heldenspielern, welches 
Abenteuer gespielt wird. 
Dabei sollte er darauf achten, 
den Helden weder die Karten 
der Abenteuer noch andere 
Geheimnisse zu enthüllen.

3. Die Heldenspieler wählen 
ihre(n) Helden und nehmen sich 
die entsprechenden Figuren und 
Heldenbögen.

4. Der Overlord benennt alle 
weiteren Gegen stände, Zauber 
und Marker, die für dieses 
Abenteuer benötigt werden, 
bevor er den Dungeon – wie auf 

dem Abenteuerplan abgebildet 
– aufbaut.

Solange der Overlord die Spiel-
plan teile aufbaut, sollten die 
anderen Spieler die Karten 
vorbereiten und die Marker 
und Würfel, die sie be nötigen, 
bereitlegen.

5. Der Overlord mischt alle 
Overlord-Befehlskarten und 
legt eine vom Abenteuer 
vorgegebene Anzahl dieser 
Karten als verdeckten Nach-
ziehstapel bereit. 

An schließ end zieht er davon 
3 Karten. Diese bilden seine 
Starthand. Die Overlordkarten 
sind bis zum Zeitpunkt des 
Ausspielens vor den Helden-
spielern geheim zu halten.

6. Sobald sich alle mit ihren 
Charakteren und Fähigkeiten 
vertraut gemacht haben, liest 
der Overlord den Prolog des 
Aben teuers sowie die Siegbe-
dingungen und alle anderen für 
die Heldenspieler notwendigen 
Informationen laut vor.

7. Das Spiel beginnt, indem einer 
der Helden seinen ersten Zug 
ausführt.

Spielaufbau
 Im Dungeon Saga-Grundspiel ist die Im Auftrag des Zwergenkönigs-Kampagne enthalten. 
Spielt man eine Partie Dungeon Saga: Die Legende beginnt, so bestreitet man überlicher-
weise eines oder mehrere Kapitel einer solchen Kampagne, diese werden im folgenden als 
Abenteuer bezeichnet. In Im Auftrag des Zwergenkönigs kämpfen Mortibris und die Helden

 über zehn Abenteuer hinweg gegeneinander.

Figuren bemalen
Die detaillierten Figuren von Dungeon 
Saga: Die Legende beginnt sind so 
gestaltet, dass sie ihren Zweck voll 
erfüllen. Die verschiedenen Farben 
des Plastiks helfen dabei, sie der 
entsprechenden Fraktion zuzuordnen. 
Sie müssen nicht zusammengebaut 
werden, sodass sofort losgespielt 
werden kann. Manche Spieler möchten 
ihre Figuren und ihr Dungeon-Erlebnis 
aber noch weiter personalisieren 
und bemalen ihre Figuren daher. In 
diesem Regelheft sind beispielhafte 
Bemalungen zu finden, von denen man 
sich inspirieren lassen kann.

Besucht www.manticgames.com 
(Website englischsprachig), wenn ihr 
mehr über das Bemalen von Figuren 
erfahren möchtet. 

Solange der Overlord die Spiel-

WICHTIG! Es werden 
erst einmal nur die Spiel-
planteile vom Startpunkt 
der Helden bis zur ersten 
Tür (bzw. Türen) auf-
gebaut. Was dahinter liegt 
ist noch nicht im Spiel 
und bleibt vorerst vor den 
Helden verborgen.



7

Grundwerte der Helden
Jeder Held verfügt über drei Grundwerte, die auf seinem Heldenbogen angegeben sind. 

Bewegung: Die Anzahl der Felder, 
um die eine Figur in ihrem Zug 
bewegt werden darf. 

Siehe Seite 12.

Kampfwürfel: Die Anzahl der 
Würfel, die eine Figur in Kampf-
situationen wirft. 

Siehe Seite 14.

Rüstung: Die Zahl, die eine feind-
liche Figur mindestens würfeln 
muss, um diese Figur zu treffen. 

Siehe Seite 14–17.

Jeder Held hat Stärken und Schwächen. Der mächtige Barbar kann mehrere Feinde auf einmal zur Strecke 
bringen, ist aber nur leicht gerüstet und kann daher einfacher verwundet werden. Der Zwerg teilt im Kampf 
nicht ganz so viel aus wie der Barabar, kann dafür jedoch dank seiner starken Rüstung feindlichen Angriffen 
länger standhalten. Die Elfe ist weniger kampfstark als Zwerg und Barbar. Sie bleibt deshalb lieber auf Distanz, 
von wo sie ihre Stärken als tödliche Schützin am besten ausspielen kann. Zu guter Letzt wäre da der Zauberer. 
Die anderen mögen seine schwachen Kampffähigkeiten belächeln – doch es sind seine Zauber, die nur allzu oft 
den Tag retten.
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Spielablauf
Nachdem das Abenteuer wie im Questhandbuch beschrieben aufgebaut wurde, kann das Spiel 
beginnen. Dungeon Saga: Die Legende beginnt wird in Runden gespielt und endet, sobald 
eine Seite die Siegbedingungen des Abenteuers erfüllt hat.

Jede Runde besteht aus 3 Teilen: 
Heldenzügen, Overlordzug und dem 
Ende der Runde. 
Der Tod eines Helden kann den Sieg 
des Overlords bedeuten – also passt 
aufeinander auf!

Heldenzüge
Während eines Zugs kann ein 

Held sich zuerst Bewegen (siehe 
Seite 12) und dann genau 1 Aktion 
ausführen. Wenn er möchte, kann er 
dabei auf seine Bewegung und/oder 
Aktion verzichten. Die Reihenfolge 
(1. Bewegung, 2. Aktion) muss 
jedoch eingehalten werden. Führt 
ein Held zuerst seine Aktion aus, 
entfällt seine Bewegung ersatzlos.

Aktionen
 Nahkampf: Siehe Seite 14.

 Fernkampf: Siehe Seite 16.

 Magie: Siehe Seite 19.

 Weitere: Einige Abenteuer 
bieten zusätzliche Aktionen. 
Diese werden im jeweiligen 
Abenteuer genannt.

Die Aktionen, die einer Figur zur 
Verfügung stehen, hängen von ihren 
Fähigkeiten und der Situation ab. 
Ein Held kann z. B. keinen Fern-
kampf ausführen, wenn er keinen 
Fernkampfwert besitzt. Und wer 
einen Fernkampfwert besitzt, darf 
diesen trotzdem nicht im Nahkampf 
benutzen.

Heldentat
Anstatt einen normalen Zug aus zu -
führen, kann ein Held eine Helden-
tat seines Heldenbogens ausführen. 
Jeder Held darf seine Helden taten 
nur ein Mal pro Abenteuer ein-
setzen. Den richtigen Zeitpunkt für 
den Einsatz einer Heldentat ein zu-
schätzen ist daher sehr wichtig!

Hinweis: Die Heldentat ersetzt den 
gesamten Zug eines Helden. Eine 
Figur, die eine Heldentat nutzt, darf 
sich darüber hinaus weder bewegen, 
ihre Blickrichtung ändern, noch eine 
normale Aktion ausführen, außer die 
Heldentat besagt etwas anderes. 

HELDENMARKER

Mithilfe der Heldenmarker 
können die Spieler sich merken, 
wer in dieser Runde bereits 
einen Zug ausgeführt hat. Legt 
sie an einen für alle sichtbaren 
Ort und dreht sie um, wenn der 
entsprechende Held seinen Zug 
abgeschlossen hat.

HELDEN ODER SPIELER?

1 bis 4 Spieler können in 
Dungeon Saga in ganz unter-
schied lichen Konstellationen die 
Kontrolle über die vier Helden 
über nehmen. Die Spieler sollten 
daher beachten, dass nicht sie 
Züge ausführen, sondern die 
Helden.Wenn beispiels weise 
3 Spieler die Helden kon trol-
lieren, so übernimmt einer 
von ihnen zwei Helden. Der 
Spieler, der für diese beiden 
Helden agiert, könnte also z. B. 
einen seiner Helden als erstes 
aktivieren, dann die Helden der 
anderen Spieler agieren lassen 
und zuletzt seinen zweiten 
Helden aktivieren. Diese Reihen-
folge können die Spieler in jeder 
Spiel runde neu festlegen. Jeder 
Held wird einzeln ab ge  handelt 
– egal, wie viele Helden ein 
Spieler kontrolliert. 
Die Karten sprechen den aktiven 
Helden mit „du“ an – damit ist 
keinesfalls ein anderer Held des 
gleichen Spielers gemeint.

ARBEITET 
ZUSAMMEN

Die Helden werden den Over-
lord nur besiegen können, 
wenn sie als Team zusammen-
arbeiten. Sie müssen einander 
unterstützen und sich dem 
Spielgeschehen anpassen. 
Dabei müssen sie sich nicht 
nur darauf konzentrieren, 
ihre eigenen Ziele zu erfüllen, 
sondern auch darauf achten, 
dass keiner von ihnen dabei 
getötet wird.

Der Zwerg und der Barbar 
werden ihre zerbrechlichen 
Mitstreiter – die Elfe und den 
Zauberer – beschützen müssen, 
damit diese ihre aus der Ferne 
wirkenden Fähig keiten sinnvoll 
einsetzen können. Andererseits 
muss auch ein Zauberer 
gelegentlich an vorderste 
Front, z. B. um ein magisches 
Siegel zu brechen – also immer 
flexibel bleiben!

Um Absprachen kommen die 
Heldenspieler nicht umhin. 
Ist jemand in Gefahr? Soll 
jemand vorpreschen? Würde 
dadurch ein Held schutzlos 
zurückbleiben? Solltet ihr 
euch aufteilen oder doch nah 
beieinander bleiben? Habt 
ihr überhaupt genug Zeit, um 
diesen abseits gelegenen Gang 
zu erforschen?

Zu den wichtigsten Ent-
schei dungen zählt jedoch, in 
welcher Reihenfolge die Helden 
aktiviert werden, denn sobald 
der erste Held seinen Zug 
beendet hat, kann der Overlord 
Unter brechungs karten (siehe 
Seite 10) spielen, um seine 
Diener außerhalb der Reihe 
agieren zu lassen ...
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Overlordzüge
Da der Overlord eine große 

Anzahl Diener befehligt, laufen 
seine Züge anders ab als die der 
Helden. Der Overlord spieler hat 
eine durch das jeweilige Abenteuer 
festgelegte Anzahl an Befehlen. 
Mit diesen kann er Spezialaktionen 
nutzen oder seine Diener – einen 
nach dem anderen – bewegen und 
sie Aktionen ausführen lassen.
Zusätzlich darf ein Overlord in 
jedem seiner Züge 1 Befehlskarte 
ausspielen.

Diener befehligen
Eine Figur darf nicht öfter als ein 
Mal pro Overlordzug aktiviert 
werden. Mithilfe von Unter-
brechungen kann die gleiche Figur 
jedoch auch mehrmals in einer 
Runde agieren (siehe S. 10).

Den Schergen und Anführern stehen 
die gleichen Aktionen zur Verfügung 
wie den Helden. Einige spezielle 
Aktionen wie z. B. das Öffnen von 
Türen und Truhen sind jedoch den 
Helden vorbehalten.

 Nahkampf: Siehe Seite 14.

 Fernkampf: Siehe Seite 16.

 Magie: Siehe Seite 19.

 Weitere: Einige Abenteuer 
bieten zusätzliche Aktionen. 
Diese werden im jeweiligen 
Abenteuer genannt.

Die Aktionen, die einer Figur zur 
Verfügung stehen, hängen von ihren 
Fähigkeiten und der Situation ab.

1 Befehlskarte spielen
Der Overlord darf in jedem seiner 
Züge 1 Befehlskarte ausspielen.

Spezialaktion: Die 
Toten erwecken
Nekromanten-Overlords können die 
Spezialaktion „Die Toten erwecken“ 
nutzen. Für je einen Befehl kann der 
Overlord 1 Knochenhaufen-Marker 
durch eine verfügbare Figur seiner 
Wahl ersetzen. Welche und wie viele 
Figuren verfügbar sind, wird durch 
das jeweilige Abenteuer vorgegeben. 

Können keine weiteren Schergen 
ins Spiel gebracht werden, verfallen 
ungenutzte Erweckungen ersatzlos.

Beim Platzieren einer Figur ent-
scheidet der Overlord über ihre 
Blickrichtung. Wird ein Scherge vor 
feindlichen Figuren erweckt, darf 
jede von ihnen einen Passierschlag 
gegen ihn aus führen (siehe Seite 13). 
Über die Reihen folge der Passier-
schläge ent scheiden die Spieler, 
deren Figuren dazu berechtigt 
sind. Ein Scherge, der aus einem 
Knochenhaufen erweckt wird, gilt 
als bereits aktiviert und kann für 
den Rest des Over lord zugs nicht 
mehr aktiviert werden.

Steht eine beliebige Figur auf 
einem Knochenhaufen, kann dieser 
nicht durch „Die Toten erwecken“ 
erweckt werden. Liegen mehrere 
Knochenhaufen übereinander, kann 
nur der oberste Knochen haufen als 
Figur erweckt werden.

Ende der Runde
Nachdem der Overlord seinen 

Zug beendet hat, zieht er eine 
Befehlskarte vom Befehlsdeck. Falls 
das Befehlsdeck erschöpft ist, kann 
der Overlord keine Karte mehr nach-
ziehen (Abenteuer auf Zeit werden 
dadurch beendet).

Alle Zauberkarten, die im Verlauf 
des Spiels entgegen dem Uhrzeiger-
sinn gedreht wurden, werden wieder 
um 90° zurück gedreht. Siehe auch 
Seite 19.

DER OVERLORD 
UND SEINE DIENER

Es gibt zwei Arten von Dienern in der Armee des Overlords: Schergen 
und Anführer.

Der Großteil der Overlord armee besteht aus Schergen. Einzeln stellen 
sie kaum eine Bedrohung für die Helden dar, aber in Gruppen können 
sie zu einer ernst zu nehmenden Gefahr werden.

Ein Anführer ist ein „Held“, der in den Diensten des Overlords steht. 
Normalerweise sind Helden ja die Guten, doch auch auf Seiten des 
Overlords finden sich Kämpfer, die so stark und geschickt wie Helden 
sind. Ein Anführer wird spieltechnisch wie ein Held behandelt und 
hat einen eigenen Anführerbogen. Alle Regeln, die für Helden gelten, 
gelten auch für An führer, mit der Ausnahme, dass sie nur während 
des Overlord-Zugs oder während einer Unter brechung aktiviert 
werden dürfen. Anführer können also wie Helden Heldentaten nutzen, 
magische Gegenstände verwenden und so weiter.
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Die Overlord-Befehlskarten im Detail

Overlord-Befehlskarten
Der Overlord verfügt über Befehls-
karten, die ihm spezielle zusätzliche 
Aktionen ermöglichen. 

Wie bereits auf Seite 6 unter 
Punkt 5 beschrieben, werden alle 
Befehlskarten gemischt. Dann 
wird davon die vom Abenteuer 
vorgegebene Anzahl Karten 
als verdecktes Befehlsdeck des 
Overlords bereitgelegt.

Die übrigen Karten werden 
unbesehen zurück in die Spiel-
schachtel gelegt; sie werden 
vorerst nicht mehr gebraucht. 

Dann zieht der Overlord die 
obersten drei Karten vom zuvor 
ge bildeten Befehlsdeck und nimmt 
diese auf die Hand (dies ist seine 
Starthand). Er darf sich seine Hand-
karten anschauen, sollte sie aber vor 
den Helden spielern geheim halten.

In seinem Zug darf der Overlord 
genau 1 Befehlskarte ausspielen. 

Dies kann vor oder nach, aber 
niemals während der Aktivierung 
einer seiner Figuren geschehen. 
Befehlskarten werden nach ein-
maliger Benutzung abgelegt. Die 
verschiedenen Arten von Befehls-
karten werden auf der folgenden 
Seite beschrieben.

Der Overlord hat kein Hand karten-
limit, er kann also beliebig viele 
Befehlskarten auf der Hand halten.

Am Ende jeder Runde zieht der 
Overlord eine Karte vom Befehls-
deck.

Ist das Befehlsdeck aufgebraucht, 
kann der Overlord keine weiteren 
Karten ziehen. Meistens bedeutet 
das zugleich auch das Ende des 
Abenteuers.

ZUSÄTZLICHE 
BEFEHLE-KARTEN

Diese Karten geben dem Overlord in 
seinem Zug zusätzliche Befehle, die 
er beliebig nutzen kann.

Trotzdem darf der Overlord jede 
seiner Figuren nur ein Mal pro Zug 
aktivieren!

DOPPELTE 
BEFEHLE-KARTEN

Diese Karten ermöglichen es dem 
Overlord in seinem Zug doppelt so 
viele Befehle zu nutzen, wie er laut 
Abenteuer zur Verfügung hat.

Trotzdem darf der Overlord jede 
seiner Figuren nur ein Mal pro Zug 
aktivieren!

DIE-TOTEN-ERWECKEN-
KARTEN

Diese Karten sind nur für 
Nekromanten-Overlords wie Mortibris 
verfügbar. 
„Die Toten erwecken“-Karten 
erlauben es dem Overlord 
1 Knochen haufen-Marker durch 
eine verfügbare Figur seiner Wahl 
zu ersetzen. Dies funktioniert genau 
so wie die Spezialaktion „Die Toten 
erwecken“, nur eben durch die 
Befehlskarte und nicht mit Befehlen.

Hinweis: Darüber hinaus gibt es „Die 
Toten erwecken“ auch als Zauber-
karte. Dieser hat den gleichen Effekt 
wie der Overlordbefehl und unterliegt 
den gleichen Einschränkungen. Er 
wird jedoch wie alle Zauber als 
Aktion einer Figur gewirkt.

UNTERBRECHUNGS-
KARTEN

Diese Karten werden nicht im 
Overlordzug gespielt, sondern 
zwischen zwei Heldenzügen, d. h. 
nachdem ein Held seinen Zug 
beendet hat und bevor der nächste 
seinen Zug beginnt. Der Overlord 
darf sofort die auf der Karte 
angegebene Anzahl an Figuren 
bewegen und mit ihnen jeweils eine 
Aktion ausführen (eine Figur nach 
der anderen). Dies gilt nicht als 
Overlord-Zug, deshalb gelten diese 
Figuren dadurch nicht als bereits 
aktiviert und können später erneut 
für Unterbrechungskarten genutzt 
werden und ganz normal im Zug des 
Overlords aktiviert werden.

Hinweis: Unterbrechungskarten 
können weder vor dem ersten noch 
nach dem letzten Heldenzug einer 
Runde gespielt werden. Des Weiteren 
muss zwischen zwei gespielten Unter-
brechungs karten mindestens ein 
Heldenzug liegen. (In einem Aben-
teuer mit vier Helden können also 
maximal 3 Unterbrechungs karten 
gespielt werden.)
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Sei böse!
Dein Vorteil ist die zahlenmäßige Überlegenheit deiner Untergebenen. Sondere einzelne Helden von 

der Gruppe ab, kreise sie ein und verhindere so, dass die Helden sich im Kampf gegen dich gegenseitig helfen 
können. Selbst der stärkste Krieger kann nichts tun, wenn eine Armee von Skeletten ihm den Weg abschneidet, 
während du seine schwächeren Verbündeten abschlachtest. Vergiss nicht, Gnade und Ehre sind etwas für 
Schwächlinge (wie diese selbst ernannten Helden). Du brauchst weder das eine noch das andere. 

Der direkte Weg ist nicht immer der beste – aber meist die beste Ablenkung. Sei hinterhältig und lasse die 
Helden so lange es geht im Ungewissen!

Mit Kraft, Magie und finsterem Plan
Jeder Overlord verfügt über ganz unterschiedliche Karten in seinem Overlord-Deck. Die hier 

beschriebenen allgemeinen Regeln für Overlords sind um die speziellen Regeln für Nekromanten-Overlords 
ergänzt. In späteren Erweiterungen wird es neue Overlords mit anderen Fähigkeiten geben. So wird ein Ork-
Kriegsherr logischerweise keine Toten erwecken können, aber dennoch genug Tricks auf Lager haben, um die 
Helden gehörig auf Trab zu halten. Das gleiche gilt für korrumpierte Elfenverräter, uralte Drachen und so 
weiter. Die Befehlskarten eines Overlords sind auf seinen Charakter und auf seine Gefolgsleute abgestimmt, 
sodass sich jeder Overlord anders spielt.

Ein Opfer für die Sache
Als Overlord solltest du an das Schicksal deiner Untergebenen nicht allzu viele Gedanken verschwenden. 

Die meisten werden schnell und auf grausige Weise von den Helden erledigt werden. Das ist nun mal ihre 
Aufgabe. Was wirklich zählt ist dein Plan, die Welt zu beherrschen. Jeder Overlord hat einen. In diesem Licht 
betrachtet sind die Leben deiner Schergen – und selbst die deiner treuesten Anführer – unbedeutend. Solange 
sie sich zu deinem Vorteil opfern, ist alles wie es sein soll.

Also, sei nicht verzagt und schicke deine Schergen frohgemut in die Schlacht! Selbst wenn die Über lebens-
chancen eines klapprigen Skeletts eher gering sind, kann es einen Glückstreffer bei einem schwer gepanzerten 
Zwerg landen. Jede Wunde bringt dich deinem Ziel ein Stück weit näher. Schwäche die Helden mit deinen 
Schergen und lasse deine Anführer den Rest erledigen.

Spieltipps für den Overlord
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Bewegung
Die Bewegung taktisch zu nutzen, ist für Helden wie Overlord gleichermaßen wichtig. 
Bringt eure Figuren in die ideale Angriffsposition und durchkreuzt die Pläne eures 
Gegners, indem ihr dessen Wege gezielt blockiert.

Eine normal große Figur hat eine 
Basis, die genau 1 Feld groß ist. Auf 
dem Spielplan muss sie auf genau 
einem Feld platziert werden. 

Benachbart sein
Wann immer die Rede davon ist, 
dass etwas benachbart ist, bedeutet 
dies, dass es auf einem direkt an 
die betroffene Figur angrenzenden 
Feld steht. Eine normal große Figur 
hat also 8 Felder um sich herum, 
auf denen etwas zu ihr benachbart 
sein kann (vgl. die roten und blauen 
Felder im Bild unten).

Blickrichtung
Normalerweise schenken Helden 
und Schergen den Dingen, die vor 
ihnen geschehen, mehr Aufmerk-
samkeit. Deshalb sind zu einer 
Figur benachbarte Felder in die 
Bereiche „vor“ und „hinter“ der 
Figur unterteilt – je nach Richtung, 
in welche die Figur schaut (ihrer 
Blickrichtung).

Die 3 blauen Felder befinden sich 
„hinter“ der Figur. Die 5 roten Felder 
befinden sich „vor“ der Figur.

Die Blickrichtung einer Figur ist 
wichtig. Viele Regeln beziehen sich 
auf sie und einige Aktionen sind nur 
möglich, wenn eine Figur sich vor 
einer anderen befindet, oder sich vor 
eine andere Figur bewegt.

Knochenhaufen und 
andere Marker
Knochenhaufen werden erst 
erweckt, wenn sie das Ziel von „Die 
Toten erwecken“ werden. Davor 
haben sie keine Blickrichtung und 
können weder angegriffen werden, 
noch selbst angreifen. Das Gleiche 
gilt für alle anderen Marker, die auf 
dem Spielfeld platziert werden.

Figuren bewegen
  Während ihres Zugs darf eine 

Figur um maximal so viele 
Felder bewegt werden, wie ihr 
Bewegungswert angibt.

  Figuren werden bei der 
Bewegung um ein Feld nach 
dem anderen bewegt. Eine 
Figur kann keine von einer 
anderen Figur oder Dungeon-
Einrichtung besetzten Felder 
betreten oder ihre Bewegung 
darauf beenden – diese Felder 
gelten als blockiert.

  Figuren können Felder mit 
Knochenhaufen betreten und 
ihre Bewegung auch dort 
beenden.

  Figuren dürfen sich diagonal 
bewegen, sofern eine Bewegung 
auf ein an das Zielfeld 
orthogonal angrenzendes Feld 
regelkonform wäre. Vgl. das 
folgende Bild.

Die Figur auf Feld A möchte sich auf 
Feld B bewegen. Dies ist möglich, 
sofern sie sich regelkonform auf 
eines oder mehrere der mit einem 
X markierten Felder bewegen könnte. 
Wenn beide mit einem X markierten 
Felder blockiert wären, so wäre auch 
Feld B blockiert.

  Eine Figur darf ihre Blick-
richtung bei der Bewegung 
kostenlos nach Belieben 
ändern. Die Blick richtung kann 
zu keinem anderen Zeitpunkt 
geändert werden.

  Bewegt sich eine Figur vor 
eine feindliche Figur, muss 
sie sofort ihre Bewegung 
beenden und ihre Blickrichtung 
festlegen.

  Beginnt eine Figur ihren Zug 
vor einer feindlichen Figur, 
kann sie sich nicht normal 
bewegen. Sie hat statt dessen 
zwei Möglichkeiten:

  Sie kann auf ihrem 
aktuellen Feld stehen-
bleiben und lediglich ihre 
Blickrichtung ändern.

  Sie kann das Feld vor 
der feindlichen Figur 
verlassen, dabei kann sie 
jedoch von dieser ange-
griffen werden. Dies wird 
„sich lösen“ genannt. 
(Siehe Seite 13.)
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Sich lösen
Figuren, die sich zu Beginn 

ihres Zugs vor einer feindlichen Figur 
befinden, sind nicht dazu gezwungen, 
diese zu bekämpfen. Stattdessen 
können sie auch ver suchen den 
Kampf zu vermeiden, indem sie sich 
wegbewegen. Dieses „sich lösen“ 
gewährt der betreffenden feindlichen 
Figur jedoch die Möglich keit eines 
Angriffs. Dieser wird Passierschlag 
genannt.

EIN FELD BETRETEN, 
DAS SICH NICHT VOR 
EINER FEINDLICHEN 
FIGUR BEFINDET

Um sich zu lösen, muss eine Figur 
ein Feld betreten, das sich nicht 
vor einer feindlichen Figur befindet 
(also dem Feind, vor dem sie aktuell 
steht, oder irgendein anderer 
Feind). Gibt es kein freies Feld, 
das diese Bedingung erfüllt, kann 
sich die Figur nicht lösen und muss 
stehenbleiben. Hat die sich lösende 
Figur ihr Startfeld erfolgreich 
verlassen, kann sie sich während 
ihrer weiteren Bewegung erneut vor 
feindliche Figuren bewegen. 

Doch bevor die Figur ihre Bewegung 
tatsächlich beginnt, müssen alle 
Passierschläge abgehandelt werden.

DER PASSIERSCHLAG 
DER FEINDLICHEN 
FIGUR

Um sich zu lösen, muss sich die 
Figur zunächst den Passierschlägen 
ihrer Feinde stellen. Jede Figur, 
vor der sie sich befindet, darf einen 
separaten Passierschlag ausführen. 
Die Reihenfolge in der diese statt-
finden, wird von den Spielern fest-
gelegt, deren Figuren Passierschläge 
ausführen dürfen.

Wird die sich lösende Figur nicht 
durch die Passierschläge besiegt, 
darf sie ihre Bewegung ausführen.

Passierschläge
Passierschläge gelten als normale 
Nahkämpfe (siehe Seite 14) mit all 
ihren üblichen Modifikationen. 
Die Unterschiede sind:

  Sie werden nicht im eigenen 
Zug durchgeführt.

  Sie sind nicht limitiert. Es 
können so viele Passierschläge 
ausgeführt werden, wie man 
Gelegenheiten dazu erhält. 

  Sie zählen nicht als Aktivierung 
der Figur. Passierschläge kön-
nen immer ausgeführt wer den, 
egal, ob eine Figur ihren Zug in 
dieser Runde schon ausgeführt 
hat, oder nicht.

Einer Figur wird ein Passierschlag 
gewährt, wenn eine Regel dies 
ausdrücklich erwähnt. Außerdem 
darf eine Figur immer dann einen 
Passierschlag ausführen, wenn 
eine feindliche Figur vor ihr auf 
dem Spielfeld platziert wird. 
Das könnte z. B. ein Skelett sein, 
das aus einem Knochenhaufen 
erweckt wird, ein durch „Treu im 
Tode“ gerufener Geist, ein durch 
„Blutopfer“ erschaffener Zombie 
oder eine beliebige andere feindliche 
Figur, die aufgrund eines beliebigen 
Effekts vor einer anderen Figur 
aufgestellt wird.

Bleibt die Figur anstatt sich zu lösen 
einfach stehen, darf sie ihre Blick-
richtung ändern und danach eine 
erlaubte Aktion ausführen, ohne 
dass da durch ein Passierschlag 
ausgelöst wird. 

PASSIERSCHLAG-
BEISPIEL

In diesem Beispiel könnte Danor, 
der nur noch einen Lebenspunkt 
hat, versuchen, sich von dem 
Zwergenwiedergänger zu lösen, 
bevor er kampfunfähig gemacht 
wird. Die drei (blauen) Felder 
hinter Danor sind nicht vor 
anderen feindlichen Figuren, 
er könnte sich also dorthin 
bewegen. Während seines Zugs 
sagt der Zauberer an, dass er 
sich lösen will. Bevor seine 
Figur bewegt wird, kann der 
Zwergenwiedergänger einen 
Passierschlag ausführen. 
Dieser wird wie ein normaler 
Nahkampf  abgehandelt. 
Verwundet der Wiedergänger 
den Zauberer, wird dieser 
kampfunfähig. Gelingt es dem 
Zauberer hingegen, weiteren 
Schaden zu vermeiden, kann 
er sich lösen und er wird wie 
abgebildet bewegt. 
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Nahkampf
Der Nahkampf – aber auch die Fähigkeit zu erkennen, wann man in der Unter zahl 
ist und sich besser zurückziehen sollte – zählt zu den Kernmechaniken von 
Dungeon Saga: Die Legende beginnt, die den Spielern schon bald in Fleisch und 
Blut übergehen werden.

Hat eine Figur zu Beginn ihres Zugs 
oder am Ende ihrer Bewegung eine 
feindliche Figur vor sich, so kann sie 
diese im Nahkampf angreifen.

Im Bild oben befindet sich keine 
feindliche Figur vor Orlaf dem 
Barbaren – er kann momentan 
niemanden im Nahkampf angreifen. 
Vor Rordin, dem Zwergenkrieger, 
befindet sich ein Skelett, das er im 
Nahkampf angreifen kann. Würde 
sich Orlaf in seinem Zug auf das 
mit X markierte Feld neben Rordin 
bewegen, befände sich das Skelett 
auch vor ihm, sodass er es ebenfalls 
angreifen könnte.

Nahkämpfe 
auswerten

Nahkämpfe zwischen Figuren 
werden mit Würfeln ausgetragen. 
Allerdings kann nur der Angreifer 
Schaden anrichten. Die andere Figur 
ist lediglich Verteidiger. 

Abgesehen von einigen wenigen 
besonderen Situationen (wie 
Passierschlägen oder Unter brech-
ungen) gilt eine Figur in ihrem Zug 
stets als Angreifer.

Nahkämpfe bestehen aus mehreren 
Schritten. Diese sollten zu Beginn 
nacheinander abgehandelt werden, 
um die Übersicht nicht zu verlieren. 
Nach einigen Partien können einige 
davon jedoch auch zeitgleich abge-
handelt werden, um den Ablauf der 
Kämpfe zu beschleunigen. 

SCHRITT 1: WÜRFELN

Angreifer und Verteidiger werfen 
so viele Würfel, wie ihr jeweiliger 
Kampfwürfel-Wert vorgibt. Dieser 
muss wie folgt modifiziert werden:

Hinweis: Es ist möglich, dass beide 
am Kampf beteiligten Figuren in der 
Unterzahl sind.

Unabhängig von allen Modi-
fikationen gilt: Eine Figur wirft 
niemals weniger als 2 Würfel. 
(Vgl. auch die Mindest werte auf 
Seite 15.)

Beispiel: Orlaf greift einen 
Skelettkrieger an. Normalerweise 
würde er 5 Würfel werfen, aber 
da er verwundet ist, wirft er 
nur 4. Sein Wurf hat folgendes 
Ergebnis: 6, 4, 2, 1.

Der Angriff auf den Skelett-
krieger erfolgt nicht von hinter 
ihm, er ist nicht verletzt und 
nicht in Unterzahl. Sein Ver-
teidigungs wurf muss also nicht 
modifiziert werden. Er würfelt 
wie üblich mit 2 Würfeln: 5, 2.

  -1 Würfel, wenn die 
Figur verletzt ist. 
(Siehe Seite 18.)

  -1 Würfel, wenn die Figur 
in der Unterzahl ist 
(d. h. sich vor mindestens 
2 feindlichen Figuren 
befindet).

  -1 Würfel für den Ver-
teidiger, falls der Angreifer 
sich hinter diesem befindet.

wie üblich mit 2 Würfeln: 5, 2.
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SCHRITT 2: 
UNWIRKSAME 
ANGRIFFE ENTFERNEN

Der Angreifer entfernt alle seine 
Würfel, deren Augenzahl kleiner 
oder gleich dem Rüstungswert des 
Verteidigers ist. Diese Schläge waren 
zu schwach, um Schaden anrichten 
zu können.

Wenn dabei keine Würfel übrig 
bleiben, wurde der Angriff abge-
wehrt und hat keinen weiteren 
Effekt.

SCHRITT 3: TREFFER 
BESTIMMEN

Wenn der Angreifer gültige Würfel 
übrig hat, vergleicht er diese mit 
denen des Verteidigers, indem sie 
wie folgt paarweise nebeneinander 
gelegt werden: Der Würfel mit der 
höchsten Augenzahl des Angreifers 
wird mit dem Würfel mit der 

höchsten Augenzahl des Verteidigers 
verglichen. Dann werden die 
beiden nächsthöchsten miteinander 
verglichen und so weiter.

Jedes Würfelpaar, bei dem die 
Augenzahl des Angreifers höher ist 
als die des Verteidigers, zählt als 
ein Treffer gegen den Verteidiger. 
Ist die Augenzahl des Verteidigers 
gleich oder höher, wurde der Angriff 
erfolgreich abgewehrt und nichts 
weiter geschieht.

Verfügt der Angreifer in diesem 
Schritt über mehr Würfel als der 
Verteidiger, gelten alle Angriffs-
würfel, denen kein Verteidigungs-
würfel zugeordnet werden kann, 
automatisch als Treffer.

SCHRITT 4: SCHADEN 
BESTIMMEN

Auf dem Overlordbogen ist ver-
merkt, was genau passiert, wenn 
ein Scherge des Overlords Schaden 
nimmt. Was von einem Gerüsteten 
Zombie ohne Effekt abprallt, kann 
einen Geist bereits zerstören. (Siehe 
„Schaden“ auf Seite 18.)

Wenn Helden und Anführer eine 
beliebige Anzahl an Treffern er-
halten, erhalten sie dadurch genau 
eine Wunde. (Siehe „Schaden“ auf 
Seite 18.)

Beispiel: Das Skelett hat einen 
Rüstungswert von 2. Nach dem 
Ent fernen aller Angriffswürfel, 
die diesen Wert nicht über-
schreiten, bleiben Orlaf die 6 
und die 4.

Beispiel: 

Der höchste Angriffs würfel hat 
einen Wert von 6, was höher ist 
als der höch ste Ver teidi gungs-
würfel mit Wert 5: Das bedeutet 
einen Treffer. Beim nächsten 
Würfel paar stehen sich die Werte 
4 und 2 gegenüber. Auch hier er-
zielt der Held einen Treffer. 
Da die übrigen Würfel des Helden 
bereits ent fernt wurden, kann er 
keine weiteren Treffer landen.

Beispiel: Laut Schadenstabelle 
des Overlordbogens zerfällt ein 
Skelettkrieger nach 2 Treffern zu 
einem Knochenhaufen. Die Figur 
wird vom Spielplan genommen 
und durch einen Knochenhaufen-
Marker ersetzt.

wird vom Spielplan genommen 
und durch einen Knochenhaufen-
Marker ersetzt.

schreiten, bleiben Orlaf die 6 
und die 4.

 MINDESTWERTE: 2 WÜRFEL, RÜSTUNG 1

Keine Figur wirft jemals weniger 
als 2 Würfel! 
Beginnt eine Figur mit 2 Würfeln, 
oder wurde deren Anzahl bereits 
durch Modi fi ka toren auf 2 
reduziert, werden weitere Modi-
fi katoren auf den Rüs tungs wert 
angewandt und nicht auf die zu 
werfenden Würfel.

Der Rüstungswert kann nicht 
unter 1 verringert werden! 
Wenn die Würfelzahl bereits 
auf 2 und der Rüstungs wert auf 
1 verringert worden sind, werden 
alle noch nicht angewandten 
Modifikatoren ignoriert.

  Ein Skelettkrieger, der in der 
Unterzahl ist und von hinten 
angegriffen wird, müsste 
2 Würfel verlieren. Da er 
mit einem Grundwert von 
2 Würfeln beginnt, werden 
diese Modifikatoren auf seinen 
Rüstungswert (Grundwert 2) 
angewandt. Sein Rüstungswert 
wird auf 1 gesenkt und der 
überzählige Modifikator 
verfällt. Skelettkrieger sind 
derart lausige Kämpfer – 
schlechter kann es kaum 
werden …

  Befände sich Madriga, die 
Elfenheldin, (3 Würfel, 
Rüstungs wert 2) in der Lage 
des Skelett kriegers, würden 
ihr ebenfalls nur 2 Würfel und 
Rüstung 1 verbleiben.

  Die Rüstung von Rordin, dem 
Zwergenhelden, (4 Würfel, 
Rüstungs wert 4) würde in 
dieser Situation nicht verändert 
werden, da die Modifikatoren 
die Anzahl seiner Würfel von 4 
auf 2 verringern würden, was 
ein gültiger Wert ist.

MAXIMALER  RÜSTUNGSWERT: 5 

Keine Rüstung ist perfekt. Unabhängig von Modifikationen durch Zauber, Gegenstände oder andere Dinge kann 
der Rüstungswert einer Figur niemals höher als 5 sein – eine 6 findet also immer einen Spalt in der Rüstung.
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Fernkampf
Im Fernkampf geübte Figuren können ihre Gegner aus der Distanz angreifen, bevor diese 
überhaupt reagieren können. So können sie größere Ziele bereits schwächen, während ihre 
Verbündeten sich ihnen noch nähern.

Der Fernkampf funktioniert ähnlich 
wie der Nahkampf, allerdings dürfen 
Angreifer und Verteidiger nicht 
zueinander benachbart sein.

Figuren, die den Fernkampf be -
herrschen, verfügen auf ihrem 
Helden-, Anführer- oder Overlord-
bogen über einen zu sätz lichen 
Fernkampf würfelwert.

Dies ist die Anzahl der Würfel, 
welche die Figur bei einem Fern-
kampfangriff wirft. 

Fernkampf 
auswerten

Analog zum Nahkampf wird der 
Fern kampf in mehreren Schritten 
ausgewertet. Vor dem Angriff muss 
jedoch sicherge stellt werden, dass 
das Ziel (der Verteidiger) sich 
in Reichweite befindet und eine 
ununterbrochene Sichtlinie zu ihm 
besteht.

Hinweis: Eine Figur, die sich vor 
einer gegnerischen Figur befindet, 
darf keinen Fernkampf ausführen.

Reichweite
All Fernkampfangriffe haben eine 
bestimmte Reichweite, die mit 
einem Reichweitenmesser bestimmt 
wird. Die Elfenwaldläuferin und der 
Skelett schütze tragen Lang bögen, 
ihre Fern kampf angriffe werden mit 
dem langen Reichweitenmesser 
gemessen. (In diesem Grund spiel 
werden daher alle Fernkampf-
angriffe mit dem langen Reich-
weiten messer gemessen.) 

Langer Reichweitenmesser

Kurzer Reichweitenmesser

Außerdem gibt es einige Zauber, 
die auf kurze oder lange Reichweite 
gesprochen werden (siehe Seite 19). 

Die Reichweite wird von einem 
beliebigen Punkt des Feldes, auf 
dem die angreifende Figur steht, 
zu einem beliebigen Punkt des 
Feldes, auf dem die Zielfigur steht, 
gemessen. Reicht der entsprechende 
Reichweitenmesser mindestens 
von Figurenbasis zu Figurenbasis, 
befindet sich das Ziel in Reichweite. 
Ist dies nicht der Fall, kann kein 
Fern kampf angriff ausgeführt 
werden.

Der Zombie befindet sich in 
Reichweite von Madrigas Bogen.

Sichtlinie
Eine Figur kann nur auf Dinge 
schießen, die sich in ihrer Sichtlinie 
befinden. 
Generell sind alle Felder im Bereich 
hinter einer Figur nicht in Sichtline. 
Außerdem muss die Sichtline 
zum Ziel frei sein, d. h. zwischen 
dem Angreifer und dem Ziel darf 
sich kein Hindernis befinden. Als 
Hindernisse gelten: Figuren (egal ob 
feindlich oder nicht), Wände (der 
äußere Rand der Spielplanteile) und 
hohe Gegen stände wie Regale und 
Türen. Über Fässer, Truhen und 
andere kleinere Gegenstände kann 
man hinwegschauen.

Kann der Reichweitenmesser hoch-
kant von Angreifer zu Ziel geführt 
werden, ohne dabei ein Hindernis zu 
kreuzen, besteht Sichtlinie und der 
Angreifer kann seinen Fern kampf-
angriff ausführen.

Alle Felder, die nicht in Sichtline 
sind, sind blau eingefärbt. Der 
Skelettkrieger hinter Madriga befindet 
sich im Bereich hinter ihr und damit 
nicht in ihrer Sichtlinie. Ihre Sicht-
linie zum Zombie vor ihr wird von 
einem Bücherregal blockiert. 

Madgriga kann daher nur auf den 
Skelett krieger zu ihrer Rechten 
schießen. 

Fernkampf würfelwert.

HELDENTAT: PFEILHAGEL 

Ein Mal pro Abenteuer

Du darfst 3 Fernkampfangriffe in 

derselben Runde ausführen. Jeder 

Angriff wird komplett abgehandelt, 

bevor das nächste Ziel ausgewählt 

wird.

2
4

3

8

Madriga
Waldläuferin, Elf

8

Waldläuferin, Elf
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Sobald sichergestellt ist, dass eine Figur schießen kann, werden die folgenden vier Schritte abgehandelt:

SCHRITT 1: WÜRFELN

Der Angreifer wirft so viele Würfel, wie sein Fernkampfwürfelwert angibt. Der Verteidiger wirft seine normalen 
Kampfwürfel zur Verteidigung. Beim Fernkampf müssen die folgenden Modifikatoren angewandt werden:

Eine Figur kann (trotz Modifikatoren) niemals weniger als 2 Würfel werfen. 
(Siehe auch Mindestwerte auf Seite 15.)

Ab jetzt folgen die gleichen Schritte wie beim Nahkampf.

SCHRITT 2: UNWIRKSAME ANGRIFFE ENTFERNEN

Der Angreifer entfernt alle eigenen Würfel, deren Augenzahl kleiner oder gleich dem Rüstungswert des Verteidigers 
ist. Diese Schüsse waren zu schwach, um Schaden anzurichten.

Wenn dabei keine Würfel übrig bleiben, wurde der Angriff abgewehrt und hat keinen weiteren Effekt.

SCHRITT 3: TREFFER BESTIMMEN

Wenn der Angreifer gültige Würfel übrig hat, vergleicht er diese mit denen des Verteidigers, indem er diese wie folgt 
paarweise nebeneinander legt: Der Würfel mit der höchsten Augenzahl des Angreifers wird mit dem Würfel mit 
der höchsten Augenzahl des Verteidigers verglichen. Dann werden die beiden nächsthöchsten Würfel miteinander 
verglichen und so weiter.

Jedes Würfelpaar, bei dem die Augenzahl des Angreifers höher ist als die des Verteidigers, zählt als ein Treffer gegen 
den Verteidiger. Ist die Augenzahl des Verteidigers gleich oder höher, wurde der Angriff erfolgreich abgewehrt und 
nichts weiter geschieht.

Verfügt der Angreifer in diesem Schritt über mehr Würfel als der Verteidiger, gelten alle Angriffs würfel, denen kein 
Verteidigungs würfel zugeordnet werden kann, automatisch als Treffer.

SCHRITT 4: SCHADEN ERMITTELN

Wie beim Nahkampf hat eine gewisse Anzahl an Treffern bei unterschiedlichen Figuren unterschiedliche 
Schadenseffekte (siehe nächste Seite).

  -1 Würfel, wenn die würfelnde Figur verletzt ist (siehe „Verletzt“ auf Seite 18).

  -1 Würfel für den Verteidiger, wenn der Angreifer sich vollständig hinter ihm befindet.

  -1 Würfel für den Angreifer, wenn die Sichtlinie Dungeon-Einrichtung kreuzt, 
die nicht zu ihm benachbart ist.
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Schaden
 Sich durch einen Dungeon voller Monster zu kämpfen erfordert eine Menge Ausdauer. 
Manche können noch mit Wunden kämpfen, an denen andere längst zugrunde gegangen 
wären. Aber auch die Dungeonbewohner können ziemlich hart im Nehmen sein.

Schaden bei 
Schergen

Schergen reagieren unter schiedlich 
auf Schaden. Der Effekt von Treffern 
ist auf der Schadenstabelle des 
Overlord bogens abzulesen.

Skelette zum Beispiel können 
den ersten erlittenen Treffer 
einfach ignorieren – es wird davon 
ausgegangen, dass der erste Angriff 
wirkungslos durch die Lücken 
zwischen ihren Knochen hin durch-
geht. Ein zweiter Treffer hingegen 
bricht den Zauber, der die Knochen 
zusammenhält, und das Skelett fällt 
auseinander. Ein dritter Treffer 
ent spräche einem Angriff, der so 
mächtig ist, dass das Skelett zu 
Staub zermalmt und daher voll-
ständig entfernt wird.

Schaden bei 
Helden und 

Anführern
Helden und Anführer erleiden nur 
1 Wunde pro Angriff, egal wie oft 
sie getroffen werden.

Die Wunden, die Helden/Anführer 
er leiden, werden auf dem Helden-/
Anführer bogen fest gehalten, 

indem Wunden marker auf der ent-
sprechenden Leiste von links nach 
rechts gelegt werden.

Heilen
Durch Heiltränke sowie einige 
Zauber und Fähigkeiten können 
Helden und Anführer geheilt 
werden. Heilt eine Figur eine 
Wunde, so wird ein Wundenmarker 
vom Helden- bzw. Anführerbogen 
von rechts nach links entfernt. 
Liegen keine Wundenmarker 
auf einem Bogen, so kann die 
entsprechende Figur auch nicht 
geheilt werden.

Verletzt
Helden und Anführer, die Treffer 
erleiden, gelten ab einer bestimmten 
Anzahl an Wunden als verletzt. Die 

Anzahl an Wunden, die eine Figur 
hinnehmen kann, bevor sie als 
verletzt gilt, ist unterschiedlich. Ein 
Held oder Anführer gilt als verletzt, 
sobald alle weißen Wunden felder 
auf seinem Bogen von einem roten 
Wunden marker abgedeckt sind. 

Dies schränkt ihre Fähigkeiten ein: 
Verletzte Figuren werfen im Kampf 
1 Würfel weniger. Verletzungen 
verändern jedoch niemals das 
Würfel ergebnis.

Sofern nicht anders angegeben, 
werden Schergen niemals verletzt. 

Im Beispiel oben haben Rordin 
und Madriga je 2 Wunden erlitten. 
Madriga hat nur noch rote un-
verdeckte Wundenfelder und gilt 
damit als verletzt. Rordin hingegen 
hat noch weiße unverdeckte Felder 
übrig und ist daher nicht verletzt. 

Kampfunfähig
Helden und Anführer können 
4 Wunden erleiden und weiter-
kämpfen. Sobald sie jedoch eine 
fünfte Wunde erleiden, gelten sie 
als kampfunfähig und werden vom 
Spielfeld genommen. Die meisten 
Abenteuer enden mit einer Nieder-
lage für die Helden, wenn einer von 
ihnen kampfunfähig wird.

geheilt werden.
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Magie
Der Kampf mit Magie ist ebenso komplex wie flexibel. Eine fundierte Kenntnis 
der Regeln zum Wirken von Zaubern bringt eine zusätzliche strategische Tiefe 
ins Spiel und kann das Blatt wenden, wenn konventionelle Methoden versagen.

Figuren, die zaubern können, 
bezeichnet man als zauberkundig. 
Dies ist auf den entsprechenden 
Helden-, Anführer-, oder Over lord-
bögen vermerkt. Nur zauberkundige 
Figuren dürfen Zauber einsetzen. 
Alle Arten von Magiern, Hexern, 
Schamanen, Priestern, Nekro-
manten, Illu sionisten, Paladinen und 
so weiter sind zauber kundig; aber 
auch bestimmte magische Kreaturen.

Die Zauber, die einem Charakter 
zur Verfügung stehen, werden vom 
Abenteuer vorgegeben. Bevor das 
Spiel beginnt, sollten ihm also die 
entsprechende(n) Zauberkarte(n) 
zugeteilt werden. Auf der Karte 
selbst ist der Zauber im Detail 
beschrieben. Zu manchen Zaubern 
gehört zusätzlich ein Marker, der 
dazu dient, dessen anhaltende 
Wirkung anzuzeigen. Diese kann 
automatisch ausgelöst werden, oder 
einen Würfelwurf erfordern.

Es gibt zwei Arten von Zaubern: 
Große und Kleine Zauber.

Ein Zauber kundiger darf als Aktion 
(anstatt einen Nahkampf- oder 
Fernkampfangriff auszu führen) 
entweder 1 Großen Zauber, oder 
bis zu 2 ver schie dene Kleine 
Zauber wirken. 

Aufladen
Nachdem ein Zauber gewirkt 
wurde, muss er erst wieder auf-
geladen werden, bevor er erneut 
genutzt werden kann. Daher dreht 
man eine Zauberkarte, nachdem 
man sie abgehandelt hat, gegen 
den Uhrzeigersinn; Kleine Zauber 
werden um 90°, Große Zauber um 
180° gedreht. Demzufolge sind 
Kleine Zauber in der nächsten und 
Große Zauber in der übernächsten 
Runde wieder verfügbar. Am Ende 
jeder Runde (auch in jener, in 
welcher der oder die Zauber ge-

nutzt wurde(n)) werden nicht-
einsatz be reite Zauber um 90° im 
Uhr  zeiger  sinn gedreht. Sobald die 
Spieler mit diesem Konzept vertraut 
sind, können sie auf diese Weise 
erkennen, welche Karten gerade 
aufladen, und welche einsatzbereit 
sind.

AUFLADUNG 
(BEISPIEL)

Danor wirkt „Verbrennen“. 
Dies ist ein Großer Zauber, 
daher wird die Karte nach dem 
Zaubern um 180° gedreht.

Am Ende der Runde, in welcher 
der Zauber gewirkt wurde, wird 
die Karte um 90° zurückgedreht.

Am Ende der folgenden Runde 
wird der Zauber erneut um 
90° zurückgedreht. In der sich 
anschließenden Runde ist der 
Zauber wieder einsatzbereit.

Reichweite
Zauber haben – analog zum Fern-
kampf – eine maximale Reich weite. 
Außerdem benötigen einige von 
ihnen eine freie Sicht linie. Die 
Reichweite kann wie folgt sein:

  Lang

  Kurz

  Benachbart  – das Ziel 
muss benachbart zum 
Zauberkundigen stehen.

  Zauberer – der Zauberkundige 
kann nur sich selbst als Ziel 
dieses Zaubers wählen.

Hinweis: Der Zauberkundige darf 
auch sich selbst als Ziel von Zaubern 
mit der Reichweite Lang, Kurz und 
Benachbart wählen.

Sichtlinie
Zauber mit diesem Symbol:

erfordern Sichtlinie und folgen den 
gleichen Sichtlinienregeln wie Fern -
kampf  angriffe (siehe Seite 16).

Zauber mit diesem Symbol:

benötigen keine Sichtlinie und 
können daher auch auf Ziele im 
Bereich hinter dem Zauberkundigen, 
durch Wände hindurch, um Ecken 
und andere Figuren herum usw. 
gesprochen werden.

Unabhängig von der Sichtlinie 
muss das Ziel eines Zaubers immer 
in Reichweite sein.

Das Ziel erleidet einen magischen Angriff 
mit 2 Würfeln.

Sichtlinie benötigt. Darf nicht benutzt 
werden, falls sich der Zaubernde vor einer vor einer vor
feindlichen Figur befindet.

AUFLADEN:
Nach dem Wirken: Um 90° C drehen.
Ende der Runde: Um 90° C drehen.

FLAMMENSTOSS

Range: Long
Major Xxxmancy Spell

Das Ziel erleidet einen magischen Angriff 
mit 2 Würfeln.

Sichtlinie benötigt. Darf nicht benutzt 
werden, falls sich der Zaubernde vor einer 
feindlichen Figur befindet.

AUFLADEN:
Nach dem Wirken: Um 90° C��� drehen.
Ende der Runde: Um 90° C��� drehen.

FLAMMENSTOSS

Reichweite: Lang Range: Long Reichweite: Lang Range: Long
Zauber: Kleine Feuermagie Major Xxxmancy Spell Zauber: Kleine Feuermagie Major Xxxmancy Spell
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Das Ziel erleidet einen magischen Angriff 
mit 2 Würfeln.

Sichtlinie benötigt. Darf nicht benutzt 
werden, falls sich der Zaubernde vor einer vor einer vor
feindlichen Figur befindet.

AUFLADEN:
Nach dem Wirken: Um 90° C drehen.
Ende der Runde: Um 90° C drehen.

FLAMMENSTOSS

Range: Long
Major Xxxmancy Spell

Das Ziel erleidet einen magischen Angriff 
mit 2 Würfeln.

Sichtlinie benötigt. Darf nicht benutzt 
werden, falls sich der Zaubernde vor einer 
feindlichen Figur befindet.

AUFLADEN:
Nach dem Wirken: Um 90° C���  drehen.
Ende der Runde: Um 90° C��� drehen.

FLAMMENSTOSS

Reichweite: LangRange: LongReichweite: LangRange: Long
Zauber: Kleine FeuermagieMajor Xxxmancy SpellZauber: Kleine FeuermagieMajor Xxxmancy Spell
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Magische Angriffe
Offensive Zauber werden als 
magische Angriffe bezeichnet.

  Bei magischen Angriffen 
würfeln (wie beim Nah- und 
Fern kampf) Angreifer und 
Verteidiger gegeneinander. 
Der Zauber gibt an, wie viele 
Angriffs würfel geworfen 
werden. Der Verteidiger würfelt 
mit seinen normalen Kampf-
würfeln. Der Rüstungs wert 
wird wie üblich angewandt.

  Magische Angriffe werden 
niemals durch Standard-
Modifikatoren verändert. 
Allerdings können im Spiel 
auftretende Effekte oder 
magische Gegenstände (z. B. 
Energie kristalle) den Wurf 
beeinflussen.

  Wenn ein Zauber mehrere 
Ziele zugleich betrifft, wirft 
der Zauberkundige die 
Angriffswürfel für jedes Ziel 
einzeln (sofern nicht anders 
angegeben).

Gegenstände
Dungeon Saga: Die Legende 

beginnt spielt in einer Welt 
fantastischer Wesen und geheim-
nis voller Magie, in der magische 
Energien an Gegenstände wie 
Waffen, Rüstungen, Amulette oder 
Tränke gebunden werden können. 
Manche dieser Gegenstände erhalten 
die Helden für das erfolg reiche Ab-
schließen bestimmter Abenteuer, 
andere wiederum finden sie beim 
Durchstreifen der tiefen Dungeons.

Jeder Gegenstand wird von einer 
Karte repräsentiert, die alle spezi-
ellen Regeln und Bedingungen 
auf listet, die sein Nutzer beachten 
muss.

Gegenstände benutzen
Nur Helden und Anführer können 
Gegenstände benutzen und Tränke 
trinken. Die meisten Gegenstände 
haben einen dauerhaften Effekt. Die 
Spinnenseidenrüstung zum Beispiel 
erhöht Madrigas Rüstungswert um 
1, solange sie diese trägt – dies wirkt 
über das ganze Spiel hinweg, ohne 
dass dafür noch etwas Zusätzliches 
getan werden muss.

Andere Gegenstände wiederum 
müssen von ihrem Besitzer aktiviert 
werden, damit dieser ihren Effekt 
nutzen kann. Diese tragen folgendes 
Symbol: . Manche Gegen stände 
werden auch automatisch als 
Reaktion auf Angriffe oder andere 
Spiel ereignisse aktiviert. Dies ist 
dann auf der Gegen stands karte 
vermerkt. Abgesehen davon können 
Gegen stände jederzeit während des 
Zugs des Helden oder des Anführers, 
der den Gegenstand trägt, eingesetzt 
werden. Dies zählt nicht als 
Bewegung oder Aktion dieser Figur 
für diesen Zug.

VERBRAUCHS-
GEGENSTÄNDE

Gegenstandskarten mit dem 
Schlüssel wort „Verbrauchs-
gegenstand“ können nur ein Mal 
verwendet werden und werden 
anschließend abgelegt. Alle anderen 
Gegenstände können beliebig oft 
genutzt werden.

Gegenstände tauschen
Während des Spiels können Helden 
Ausrüstungskarten mit dem Ausrüstungskarten mit dem 

-Symbol untereinander tauschen. 
Alle anderen Gegenstände bleiben 
bei dem Helden, in dessen Besitz sie 
zu Spiel beginn waren.

Bewegt sich ein Held während seines 
Zugs auf ein zu einem anderen 
Hel den benachbartes Feld, kann er 
diesem Gegenstände mit 
Hel den benachbartes Feld, kann er 

-Symbol
geben, von ihm erhalten oder 
diese mit ihm tauschen. Beide 
Helden spieler müssen dem Tausch 
zustimmen.

Dies kann während der Bewegung 
eines Helden geschehen und zählt 
nicht als Aktion.

Das Ziel erleidet einen magischen Angriff 
mit 2 Würfeln.

Sichtlinie benötigt. Darf nicht benutzt 
werden, falls sich der Zaubernde vor einer 
feindlichen Figur befindet.

AUFLADEN:
Nach dem Wirken: Um 90° C���  drehen.
Ende der Runde: Um 90° C��� drehen.

FLAMMENSTOSS

a b

FLAMMENSTOSSFLAMMENSTOSSFLAMMENSTOSSFLAMMENSTOSS c

d

Das Ziel erleidet einen magischen Angriff e

Sichtlinie benötigt. Darf nicht benutzt 
werden, falls sich der Zaubernde 
feindlichen Figur befindet.
werden, falls sich der Zaubernde f

Nach dem Wirken: Um 90° 
Ende der Runde: Um 90° 

feindlichen Figur befindet.

AUFLADEN:
Nach dem Wirken: Um 90° g

h

ZAUBERKARTE 
(BEISPIEL)

a. Symbol „Sichtlinie“

b. Reichweite, Großer/Kleiner 
Zauber einer Magieschule

c. Zaubername

d.  Symbol der Magieschule

e. Zauber-Effekt

f. Erläuterung der Sichtlinie

g. Erläuterung des Aufladens

h. Erfahrungsstufe (wird im 
Grundspiel noch nicht 
verwendet)

Hinweis: Die Gegenstandskarten 
enthalten drei Symbole, die im 
Grundspiel nicht ver wendet 
werden. Diese kommen erst mit 
den Regeln des Abenteurer hand-
buchs zum Einsatz.
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Dungeon-Einrichtung
Dungeons sind oft übersät mit den Hinterlassenschaften ihrer früheren Bewohner, darunter 
auch Möbelstücke. Außerdem gibt es Schatztruhen, die noch Nützliches enthalten können. 
Diese Objekte werden als Einrichtung bezeichnet.

Die meisten Einrichtungsstücke 
versperren den Weg bei der 
Bewegung. Jedes Einrichtungs-
stück nimmt mindestens ein Feld 
ein (abhängig von der Größe) und 
keine Figur kann sich auf ein derart 
besetztes Feld bewegen.

Bücherregale blockieren Fern-
kampf- und Magieangriffe, die 
Sichtlinie erfordern, vollständig 
(siehe Seite 16). 

Über alle anderen Ein richtungs-
gegen stände geht die Sicht linie 
hinweg, sie behindern jedoch den 
Fern kampf an griff. Befindet sich 
das Ziel eines Fernkampfangriffs 
hinter einem oder mehreren Ein-
richtungsgegenständen, wird der 
Fern kampf wert des Angreifers 
um 1 Würfel reduziert (siehe 
Kasten Seite 17). Befindet sich der 
Angreifer jedoch benachbart zur 
ein zig en Einrichtung, die diesen 
Fern kampf angriff behindern würde, 
wird sein Fernkampfangriff davon 
nicht beeinflusst (er stützt sich 
beim Schie ßen gemütlich auf dem 
Gegen stand ab). Magische Angriffe 
sind hier von nicht betroffen (siehe 
Seite 20).

Türen und Truhen
Türen und Schatztruhen 

sind zu Beginn jedes Abenteuers 
verriegelt. Türen nehmen (abhängig 
von ihrer Größe) ein oder zwei 
Felder ein. Schatztruhen besetzen 
ein Feld. Neben jede Tür und Truhe 
wird ein Schloss- oder Siegelmarker 
gelegt. Im jeweiligen Abenteuer ist 
angegeben, welcher Marker genau 
verwendet wird.

Sofern keine Regel etwas anderes 
besagt, dürfen Türen und Truhen 
ausschließlich durch Helden 
geöffnet werden.

Schlösser & Siegel
In Dungeon Saga: Die Legende 
beginnt gibt es zwei Arten wie etwas 
verriegelt sein kann: durch normale 
Schlösser und durch magische 
Siegel.

NORMALE SCHLÖSSER

Mangels Schlüssel und Zeit müssen 
normale Schlösser aufgebrochen 
werden. Hierzu führt der Held einen 
Nahkampf gegen das Schloss aus, als 
wäre es eine feindliche Figur. Der 
Overlord sollte den Schlossmarker 
für Kampfwürfel und Rüstungswert 
im Blick haben. Ein einziger Treffer 
bricht das Schloss auf.

Hinweis: Normale Schlösser können 
nicht durch Fernkampf oder Magie-
Angriffe aufgebrochen werden.

Hinweis: Türen, Schatztruhen 
und andere Einrichtungsstücke 
führen keine Passierschläge aus, 
greifen keine Figuren an und 
zählen auch nicht bei der Über-
zahl berechnung. 

Allerdings gelten sie als feind-
liche Figuren im Hin blick auf 
Fähigkeiten oder Heldentaten, 
wie Orlafs Wirbelwind.

MAGISCHE SIEGEL

Schutzsiegel können nicht mit 
roher Gewalt geöffnet werden. Je 
mächtiger die Verzauberung (je 
Höher der Stärkewert des jeweiligen 
Markers), desto länger dauert es, um 
sie zu brechen. Es gibt Zauber, die 
ein Schutzsiegel (nach und nach) 
brechen können. Sobald die Stärke 
eines Siegels auf null reduziert 
worden ist, gilt es als geöffnet.

Sesam, öffne dich
Eine geöffnete Tür wird vom 
Spielfeld entfernt.

Durch das Öffnen von Türen können 
Bereiche enthüllt werden, die zu 
Beginn des Spiels noch unentdeckt 
waren. Der Overlord baut nun die 
entsprechenden Spielplanteile bis 
zur nächsten Tür (bzw. Türen) auf. 

Wird eine Schatztruhe ge öffnet, 
erhält der sie öffnende Held sämt-
liche darin ent halt enen Gegenstände 
wie im Abenteuer angegeben. Legt 
die entsprechende(n) Gegen stands-
karte(n) neben den Helden bogen. 
Entfernt den Deckel 
der Truhe, um anzu-
 zeigen, dass sie 
geöffnet wurde.
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Grosse Figuren
Die meisten Figurenbasen besetzen ein einzelnes Feld. Manche der größeren Figuren, wie 
z. B. Trolle, bedecken vier Felder (2x2). In zukünftigen Erweiterungen gibt es sogar noch 
größere „gigantische“ Figuren.

Figuren, die vier Felder (2x2) 
besetzen, werden „Große Figuren“ 
genannt. 

Blickrichtung
Große Figuren folgen den 

gleichen Regeln wie normal große 
Figuren: sie haben ein vor und ein 
hinter der Figur. Der Unterschied ist, 
dass sich vor und hinter einer großen 
Figur mehr Felder befinden.

Die 4 roten Felder befinden sich 
hinter der Figur. Die übrigen 
8 blauen Felder befinden sich vor 
der Figur.

Eine große Figur kann sich dadurch 
gleichzeitg vor und hinter einer 
anderen Figur befinden. Die 
große Figur erhält nur dann einen 
Angriffs bonus (Modifikator), wenn 
sie sich vollständig hinter einer 
feindlichen Figur befindet.

Bewegung
Große Figuren sind nicht so 

wendig wie kleinere Figuren. Sie 
dürfen sich pro Bewegung nur in 
einer geraden Linie oder diagonal 
bewegen.

Eine Große Kreatur bewegt sich 
für einen Bewegungspunkt gerade 
vorwärts.

Eine Große Kreatur bewegt sich für 
einen Bewegungspunkt diagonal 
vorwärts.

Eine Große Kreatur bewegt sich 
für einen Bewegungspunkt gerade 
rückwärts.

Um die Blickrichtung beim 
Bewegen zu ändern, müssen große 
Figuren einen Bewegungspunkt je 
90°-Drehung ausgeben.

Große Figuren sollten immer ein 
Feld nach dem anderen bewegt 
werden, um sicherzustellen, dass 
die Figurenbasis vollständig auf 
den Spielplanteilen bleibt und nur 
Felder betreten werden, die auch 
normal große Figuren regelkonform 
betreten könnten (siehe Seite 12).

Nahkampf
Eine normalgroße Figur, die 

nur ein Feld besetzt, ist immer in 
der Unter zahl, wenn eine große 
Figur zu ihr benachbart ist – 
selbst, wenn die große Figur die 
einzige benachbarte Figur ist oder 
zu weiteren feind lichen Figuren 
benach bart ist. Diese wären dann 
ebenfalls in Unterzahl. 
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Glossar
Die folgende Liste enthält alle relevanten Spielbegriffe im Überblick.   

A
Aktionen . . . . . . . . . . . . . . . . . S.8

Anführer . . . . . . . . . . . . . . . . . S.9

Aufladen von Zaubern  . . . . . . S.19

B
Befehlskarten . . . . . . . .  S.9, S.10

Die Toten erwecken . . . . . . S.10

Doppelte Befehle  . . . . . . . . S.10

Unterbrechung . . . . . . . . . . S.10

Zusätzliche Befehle  . . . . . . S.10

Benachbart  . . . . . . . . . . . . . . . S.12

Bewegung  . . . . . . . . . . . . . . . . S.12

Blickrichtung  . . . . . . . . . . . . . S.12

D
Die Toten erwecken  . . . .  S.9, S.10

Dungeon-Einrichtung . . . . . . . S.21

F
Fernkampf . . . . . . . . . . . . . . . . S.16

Figuren bemalen . . . . . . . . . . . S.6

Figuren in Form bringen . . . . . . . .
. . . . . . . . . . Schnellstartregel: S.8

G
Gegenstände . . . . . . . . . . . . . . S.20

Große Figuren . . . . . . . . . . . . . S.22

Grundwerte der Helden  . . . . . S.7

H
Heilen . . . . . . . . . . . . . . . . . . . S.18

Heldentaten  . . . . . . . . . . . . . . S.8

Heldenzüge . . . . . . . . . . . . . . . S.8

hinter . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . S.12

K
Kampfunfähig . . . . . . . . . . . . . S.18

L
Legendäre Helden . . . . . . . . . . . . .
. . . . . . . . . . .  Questhandbuch: S.5

M
Magie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . S.19

Marker  . . . . . . . . . . . . . . . . .  S.12

Heldenmarker . . . . . . . . . . . S.8

Knochenhaufen  . . . . . . . . . S.12

Schlösser . . . . . . . . . . . . . . . S.21

Siegel  . . . . . . . . . . . . . . . . . S.21

Maximalwert: Rüstung . . . . . . S.15

Mindestwerte: 
Würfel, Rüstung . . . . . . . . . . . S.15

Modifikationen . . . . . . . . . . .  S.14

Fernkampf  . . . . . . . . . . . . . S.17

Nahkampf . . . . . . . . . . . . . . S.14

Unterzahl . . . . . . . . .  S.14, S.22

N
Nahkampf . . . . . . . . . . . . . . . . S.14

O
Overlordzüge . . . . . . . . . . . . . . S.9

Optionale Regeln . . . . . . . . . . . . . .
. . . . . . . . . . . Questhandbuch: S.30

P
Passierschlag . . . . . . . . . . . . . . S.13

R
Reichweite . . . . . . . . . . .  S.16, S.19

Rundenende  . . . . . . . . . . . . . . S.9

S
Schaden . . . . . . . . . . . . . . . . . . S.18

Schergen . . . . . . . . . . . . . . . . . S.13

sich lösen  . . . . . . . . . . . . . . . . S.13

Sichtlinie . . . . . . . . . . . .  S.16, S.19

Spielablauf  . . . . . . . . . . . . . . . S.8

Spielaufbau . . . . . . . . . . . . . . . S.6

Spielmaterial  . . . . . . . . . . . . . S.4

Spieltipps, Overlord . . . . . . . . S.11

T
Tauschen . . . . . . . . . . . . . . . . . S.20

V
Verletzt . . . . . . . . . . . . . . . . . . S.18

vor . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . S.12

W
Wunden . . . . . . . . . . . . . . . . . . S.18

Z
Zeitlimit  . . .  Questhandbuch: S.4

Zonen  . . . . . Questhandbuch: S.4



BEWEGUNG

 Eine Figur kann sich 
Feld für Feld bis zu 
ihrem Bewegungswert 
fortbewegen.

 Eine Figur kann ihre 
Blickrichtung bei der 
Bewegung beliebig 
ändern.

 Eine Figur kann keine 
Felder betreten, auf 
denen eine Figur oder 
Einrichtung steht.

 Eine Figur kann 
Felder, auf denen 
Knochenhaufen-Marker 
liegen, betreten und 
ihre Bewegung dort 
beenden.

 Eine Figur kann sich 
diagonal bewegen, 
sofern ein an das Ziel feld 
orthogonal an gren zen-
des Feld regel konform 
betreten werden könnte.

 Bewegt sich eine Figur 
vor eine feindlichen 
Figur, muss sie ihre 
Bewegung sofort 
beenden.

 Befindet sich eine Figur 
vor einer feindlichen 
Figur, kann sie ihr Feld 
nur verlassen, indem 
sie sich löst (siehe Seite 
13).

 Eine Figur kann sich 
nicht von einem Feld 
vor einer feindlcihen 
Figur direkt auf ein 
Feld vor der gleichen 
oder einer anderen 
feindlichen Figur 
bewegen.

MODIFIKATOREN

 Verletzte Figuren 
werfen 1 Würfel 
weniger.

 Figuren in Unterzahl 
(vor min. 2 feindlichen 
Figuren) werfen 
1 Würfel weniger.

 Figuren, die von hinten 
angegriffen werden, 
werfen 1 Würfel 
weniger.

Nur Fernkampf:
 -1 Würfel für den 

Angreifer, wenn 
zum Angreifer 
nicht benachbarte 
Einrichtung in der 
Sicht linie steht.

FERNKAMPF

 REICHWEITE 
PRÜFEN – mithilfe der 
Reichweitenmesser

 SICHTLINIE PRÜFEN 
– sie wird von Figuren 
und Wänden blockiert

Weiter wie bei Nahkampf 
ab dem Schritt „Würfeln“ 
beschrieben.

NAHKAMPF

 WÜRFELN – nach 
Anwendung von 
Modifikatoren

 UNWIRKSAME 
ANGRIFFE 
ENTFERNEN – 
Augenzahlen kleiner/
gleich dem Rüstungs-
wert des Verteidigers 
entfernen.

 TREFFER 
BESTIMMEN – 
höchste Augenzahlen 
vergleichen.

 SCHADEN 
BESTIMMEN – 
gegebenenfalls 
Schadenstabelle prüfen.

RUNDENZUSAMMENFASSUNG

HELDENZUG

 Jeder Held kann:

 
 1. Bewegung und/oder
 2. Aktion ausführen

 Oder:

 
 seine Heldentat nutzen

OVERLORD-ZUG

 Der Overlord erteilt Befehle 
gemäß Abenteuer-Limit:

 In jedem Abenteuer ist die Anzahl 
der pro Zug verfügbaren Befehle 
vorgegeben. Ein Befehl besteht aus:

 
 1. Bewegung und/oder
 2. Aktion ausführen

 Oder:

 
 „Die Toten erwecken“ wirken

 Bis zu 1 Overlord-Karte spielen

ENDE DER RUNDE

 Alle Zauberkarten werden 
um 90° im Uhrzeigersinn 
zurückgedreht.

 Etwaige „Ende der Runde“-
Fähigkeiten wie z. B. „Zäh“ 
werden ausgeführt.

 Der Overlord zieht (wenn 
möglich) eine Befehlskarte.

AUFBAU (BEISPIEL)

Nachdem ein Abenteuer ausgewählt wurde, weden die folgenden Schritte ausgeführt:

 DUNGEON: Der Overlordspieler baut den Dungeon bis zur ersten verriegelten Tür auf.
 HELDEN: Die Heldenspieler wählen ihre Helden und nehmen sich das entsprechende Spielmaterial.
 OVERLORD: Der Overlordspieler stellt sein Befehlsdeck zusammen.
 SIEGBEDINGUNGEN: Die Siegbedingungen werden vorgelesen und es wird sichergestellt, dass sie alle verstanden haben.
 VORHANG AUF: Die Geschichte des Abenteuers wird vorgelesen – die Reise beginnt!

ZAUBER WIRKEN

 REICHWEITE PRÜFEN  
– siehe Zauberkarte

 SICHTLINIE PRÜFEN  
– wenn Zauber 
Sichtlinie erfordert 

 ZAUBERWIRKUNG 
ANWENDEN  
– siehe Zauberkarte

 ZAUBERKARTE 
DREHEN um 
Benutzung anzuzeigen 
(90° bei kleinen, 180° 
bei großen Zaubern)

x


