DIELGROBEWELLE

Ach, da sind ja meine unerschrockenen Lieblingshelden 3 - ‘ |
wieder. So ein Zufall aber auch, dass mich das Portal direkt vm'
euren FifSen ausgespuckt hat. Zum Glick wurde niemand zerquetscht i =
... Moment mal, wo ist denn eurer Freund, der Barbar? ... & -

Okay, jetzt da wir den Barbaren unter meinem Laden vorgezerrt baben, konnt

ibr mir ja von euren neusten Abenteuern berichten. Wie es scheint, habt ibr

die Hoble unter den Feuerbergen — bis auf ein paar Brandwunden — ganz gut
uberstanden. Mit meiner Feuermagie muss man eben vorsichtig umgeben, das

babe ich euch doch gesagt. Was, ich babe vergessen, den Bullrog zu erwabnen?
Naja, was soll ich sagen — mein Gedachtnis ist auch nicht mebr das, was es

mal war. Aber was beschwert ibr euch, ibr seid doch alle gesund und munter!

Und dank. euch ist das Ungebeuer jetzt Geschichte und meine Feuermagie

kann sich endlich wieder frei im ganzen Konigreich entfalten. AufSerbalb der

Hoble batte sie wabrscheinlich versagt, wenn ... ach, was rede ich denn da.

Genug Smalltalk! Kommen wir zum Geschaft.

Wenn ibr auf dieser Strafse weiterreist, kommt ibr direkt in die Simpfe 3
des sicheren, unvermeidlichen Todes. Aber ibr habt Glick! Ich kenne do =nisssss
namlich eine Abkurzung, ein feuchtes Hoblensystem, das direkt ans andere

Ende der Simpfe fubrt — alles gang entspannt. Tropfsteinboble klingt doch gleich viel besser als Todessumpfe,
oder? Hab ich’s mir doch gedacht!

Na, na, nur keine Angst; das Feuer des Schmelzofens babt ibr ja schliefslich auch uberlebt. Und da unten
wird es keine Monster geben, die Helden wie euch gefabrlich werden konnten. Jetzt ware ubrigens der perfekte
Zeitpunke, um sich mit meiner machtigen Wassermagie einzudecken. Hombiniert sie mit eurer betrachtlichen
Hampfkraft und die Hoblentour wird ein Hinderspiel. Und ich verspreche euch: keine grasslichen Ungebeuer

mit unbekannten Kriften oder riesige Tentakelmonster aus fremden Dimensionen. Garantiert!

Diese Erweiterung fiir Dungeon Fighter stellt euch eine wilde Mischung an neuem Spielmaterial zur
Verfiigung. Aber vor allem erhaltet ihr Zugang zu den Geheimnissen der Wassermagie, der feucht-
frohlichesten der elementaren Kiinste. Die Helden konnen ab jetzt so gut wie alles unter Wasser setzen
— ein erfrischendes Spielerlebnis ist also garantiert. Und bald werden eure Helden auch die Méglichkeit
erhalten, sich in den anderen elementaren Kiinsten, Luft und Erde, auszutoben. Feuer gibt es ja schon
eine ganze Weile. Wie bitte? Thr habt noch keine Feuerbille? Na dann aber mal losgeflitzt!
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Geringfiigiy angepassie

Die Erweiterung Grofie Welle beinhaltet
neben neuen Spielelementen auch viele
neue Karten und Bégen. Diese konnt
ihr einfach in die entsprechenden Stapel
mischen (Ausriistungskarten in den
Ausriistungsstapel, Heldenbégen zu den
anderen Heldenbégen, etc.). Wenn ihr
mehrere Erweiterungen habt, konnt ihr
sie beliebig miteinander kombinieren
(oder eben nicht).

Die Karten aus dieser Erweiterung MM”*'
sind mit einem Wassersymbol W
markiert, damit ihr sie jederzeit wieder
aussortieren konnt.

Der Spielaufbau verlduft genauso

wie im Grundspiel, bis auf den Punkt
Spielmaterial bereitlegen. Dieser wird um
Folgendes ergiinzt:

@ Die XP-Marker werden als
Vorrat neben den Turm gelegt.

@™ Die Sauerstoffmarker werden als Vorrat
neben die Narbenmarker gelegt.

arker! Gldub’jbgi

Toila, die Sauerstoffm

twas Guies siné:

blfs ich, darszseiicebeder Sauerstoff ausgebt

an, wan

; T tes.
8 und das ist definiti? nichts Gt

@ Die Pfiitze, die Schleimscheibe, die Uber-
heilungsscheibe und der Wasserfall werden
neben dem Spielplan bereit gelegt.

@ Die 3 Wasserelement-Wiirfel werden neben
die weiBen Bonuswiirfel gelegt.

@™ Der Machtkartenstapel wird neben den
Ausriistungsstapel gelegt.

@ Ist Jack Parrot einer der Helden, wird der
Papageien-Marker — mit der aktiven Seite
nach oben — auf seinen Heldenbogen

gelegt.




Pepe LKegeln

X (€rfahrimgapinkie)

Die in dieser Erweiterung enthalte-

nen schwarzen Plastikmarker stellen

XP dar. XP sind eine neue Ressource in der
Spielwelt von Dungeon Fighter, welche die
Helden auf ihrem Truhenmarker sammeln

kénnen, dhnlich wie Gold.

Leider 2ibt es a{: Zugabe Zu den XP

keine Gratis-Axte. Sorry, Zwerge!

Helden kénnen XP erhalten, indem sie auf
die Aktivierung eines gewtirfelten Helden-
symbols verzichten, unabhingig davon, ob
der Wiirfel auf dem Trefferspielplan gelandet
ist oder nicht.

Verzichtet ein Held nach
seinem Wiirfelwurf auf die
Nutzung seiner Spezial-
fihigkeit, erhilt er dafiir

2 XP aus dem Vorrat, die
dann auf den Truhen-
marker gelegt werden.
Dabei ist es egal, ob er
die Fihigkeit iiberhaupt
ausiiben konnte. Es zihlt
nur, ob das Symbol gewiir-
felt wurde.

Gold, Wirfel und XP.
Jetzt haben wir alles
fiir ein wollwertiges

Fantasyspiel. Wenn ibr
euch jetzt fragt, wofir
dieser XP-Kram denn

so gut ist, keine Angst,

dazu kommen wir gleich.
ch garantiere, sie sind
100% wasserfest.

XP gehoren der ganzen Gruppe und kénnen
auch von der Gruppe ausgegeben werden
(dazu spiter mehr).

Machikarien

MACHTKARTEN
ERHALTEN

Die mit dieser Erweiterung neu hinzu-

gekommenen Machtkarten gewihren den

Helden michtige magische Zauberspriiche,

die sie in ihrem Uberlebenskampf beim

Durchqueren eines Labyrinths einsetzen
konnen.

Doch michtige Magie setzt Erfahrung voraus.
Und genau dafiir gibt es die ebenfalls neu dazu
gekommenen XP.

Nur ein vollig Wabnsinniger
Wurd:l derart machtige Zauberei a1'1d
Grinschnabel verkaufen. .. Ibr sei
schon ECHTE Helden? Ta, dann ...

Nachdem die Helden im Laufe des Spiels
in einem Shop Ausriistung gekauft haben,
kénnen sie dort auch Machtkarten erwerben.

Der Anfiihrer zieht 3
Machtkarten vom Stapel
(unabhiingig von der
Spieleranzahl) und deckt
sie auf. Mit den XP,
welche die Helden bisher
eingesammelt haben,
kénnen sie jetzt beliebig
viele der aufgedeckten
Machtkarten kaufen. Jede
Machtkarte kostet 1 XP.

Im Magischen
Almanach stebt, dass
es die Tradition
b vorschreibt, einem Kaufer
stets 3 magische Dinge
angubieten — nicht Zpei,
nicht vier, nicht finf, &
sondern immer ganz_

genau 3.

Andere bebaupten,
das sei nur ein Trick den
Shops, um ibre Waren
exklusiv wirken zu
lassen.

Die 3 Machtkarten sollten
griindlich gelesen werden,

damit klar ist, welchen Nutzen sie
fiir die Heldengruppe haben und fiir welchen
Helden sie ggf. am besten geeignet sind. Die
Heldengruppe entscheidet gemeinsam, was
geshoppt wird und welcher Held welche
Machtkarte bekommt. Kénnen sich die Helden
nicht einigen, entscheidet der Anfiihrer.

eder Hindler hat se
Es ist die gebeime

maximieren und

ine ganz, eigene Magie.
Hunsz, Verkauﬁ(ab/ef(ﬂ

Hunden auszunehmen,

Gekaufte Machtkarten werden offen neben
den Heldenbogen ihres neuen Besitzers
gelegt. Jeder Held kann maximal 3 Macht-
karten besitzen. Erhilt er eine vierte, muss er
eine abwerfen.
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MACHTKARTEN AKTIVIEREN

()

Dazu nimmt er die
entsprechende Anzahl
an XP-Markern vom
Truhenmarker herun-

i i be. Hat eitt ;

. ist keine schnelllebige Sac

MI%IZZ leitnm:l einen Zauber:])rucb er]l;rnt,
dann bleibt er ibm erbalten ... es sei denty

g 1€8 ZUgES ka 1N

ein Held eine Machtkarte
aktivieren. Er muss dafiir so
viele XP bezahlen, wie auf der
Machtkarte angegeben ist.

wird von Zombies verspeist:

Machtkarten kénnen nicht zwischen Helden
getauscht werden.
Magie ist eine kostspielige
Angelegenbeit. Mit jedem
gesprochenen Zauber gibt
man etwas von sich ab ... ein
wenig wie beim Pinkeln ...

Nicht gekaufte oder abgeworfene Machtkar-
ten kommen auf einen Ablagestapel. Er wird
gemischt und bildet einen neuen Macht-

kartenstapel, wenn dieser aufgebraucht sein
sollte.

Bei 3 Shops im Labyrinth und
& Machtkarten im Stapel kann man
sich leicht ausrechnen, wie oft neu
gemischt werden muss. Wer mit mebreren
Erweiterungen spielt, braucht fur dieselbe
Rechnung schon hobere Mathematik.

Beispiel: Die Helden sind gerade am Shoppen.
Nachdem sie wie gewobnt Ausristung gekauft
haben, sehen sie sich an, welche Machtkarten
beute im Angebot sind. Marco, der Anfubrer, ziebt
3 Machtkarten vom Stapel. Die Gruppe bat 2 XP
auf ibrem Trubenmarker und beschliefst, fir 1 XP
den Wasserball zu kaufen. Da Marco noch keine
Ausristung hat, entscheidet die Gruppe, dass er
die Machtkarte nebmen soll.

ter und legt sie in den

4 verstebt ibre
Vorrat zuriick.

Nicht vergessen: Das
Benutzen einer Macht ist immer freiwillig.

Scheiben

Diese Erweiterung beinhaltet Karten, welche
den Gebrauch von Spielscheiben voraus-
setzen. Wird die Nutzung einer Scheibe
verlangt, muss der entsprechende Held die
verlangte Scheibe nehmen und auf den
Trefferspielplan werfen.

In dieser Erweiterung befinden sich
gwei grofse Bappteile. Habt ibr sie gefundens
Ratet mal ... das sind Scheibenl

Sofern nicht anders angegeben, werden

Spielscheiben nach folgenden Regeln

geworfen: .

@ Eine Scheibe wird wie eine ﬁ |

. .

Miinze geworfen, d.h. siec muss ‘
mit dem Daumen geschnippt

werden und sich in der Luft mindestens

ein Mal um 180° iiberschlagen.

Die Scheibe so zu werfen, dass sie am Rand des
Trefferspielplans aufkommt, ist ein Akt wabrer
Tapferkeit ... doch sind wir mal ebrlich, keiner hier
schert sich um Tapferkeit, Heldenmut oder sonstigen

chnick schnack. Also Zielt am besten auf die Mittel

@™ Landet die Scheibe ganz oder teilweise
neben dem Trefferspielplan und beriihrt
den Tisch, erhilt der werfende Held
1 Schaden und muss nochmal werfen.




@ In der Aufriumen-Phase werden alle UBERHEILUNGSSCHEIBE

Scheiben vom Trefferspielplan entfernt Ditse Schibervicd "-\/_\
@ Landet im Laufe eines Kampfes ein Wiirfel n'ormale'rwelse zu Beginn i
auf einer Scheibe, werden alle Effekte EnEs Spllelzug”s geworfen. .
der Scheibe abgehandelt. Der Wurf zihlt L_andet s Wurfel. auf d?r
als Treffer, unabhingig davon, ob der Uberheilungsscheibe, wird
Scheibeneffekt-Schaden zufiigt oder nicht. jeder Held um 5 Lebens-
Ein erwiirfeltes Heldensymbol kann eben-  punkte geheilt. Auerdem zahlt
falls regulir genutzt werden. der Angriff als Treffer. Da der Wiirfel jedoch
nicht auf einem Feld des Trefferspielplans
@ Landet cin Wiirfel teilweise auf einer liegt, kann das Monster nur durch die
Scheibe, muss gepriift werden, was der

Ausriistung des Helden Schaden erleiden
Wiirfel sonst noch beriihrt:

(sofern er welche hat).

a) Beriihrt er den Trefferspielplan 3 ) issen, was der
’ It ibr bestimmt wissen,
ziahlt der Wurf als regulirer Tref- W;Ztsﬁfjloll :tolm;c/)t. Haba, Pech gebabt! Der
fer; der Held ftigt dem Monster Wasserfall ist gar keine S'c/:'ez'};e, W'ljesr’:ue;:
Schaden zu und ignoriert die Warfmarker. Qnd iber die reden wir Sp

Scheibe einfach.

Beriihrt er den Tisch, zihlt der SCHLEIMSCHEIBE
Warf als Misserfolg. Diese Scheibe wird norma-

Steht der Wiirfel nur iiber und be- llgrweli:e Z\ Beg}nn ine:]
rithrt nichts anderes, zihlt der Wurf T311PIes geworlen. Lan e

als Treffer auf der Scheibe und 16st ein Wiirfel aufder.Schleim-
detertEARINE scheibe, legt man ihn so auf

den Trefferspielplan, dass er
die Kurve der Schleimschei-
be, auf die der Pfeil zeigt,
beriihrt.

wabt
Lasstes ™

+ die Schleimscheibe mit euren
keiten werschonern und euer
7 Personlichem machen.
jerig werden, neue

Gerne dirft ih

F SPL . g 0 =T
URFEL AU CH = enen Horperflissig
w W‘URFEL A‘Z}F TIS fSl‘]%el damit Zu etwas gasan i
Hapier - Allerdings konnte s danach scow
prs * Mitspieler zu finden.

Beispiel: Der Wirfel landet
auf der Schleimscheibe. Jetzt
entscheidet der Spieler, wie er

den Wirfel neben dem Pfeil auf

dem Trefferspielplan platzjeren

will C Moglichkeit A oder B.

B ist ganz_ klar die bessere

Wahl, da es dem Monster mebr
Sthaden zufigt.




Elewment-Wiirfe!

Ein Element-Wiirfel wird etwas anders einge-
setzt als ein farbiger Heldenwiirfel. Er wird nur
dann benutzt, wenn ein Monster, eine Spezial-
fihigkeit oder eine Ausriistung es gestattet.

Sofern nicht anders angegeben, werden
Element-Wiirfel nach folgenden Regeln
abgehandelt:

@ Element-Wiirfel werden nicht auf den
Truhenmarker gelegt.

@ Element-Wiirfel unterliegen denselben
Wurfregeln wie Helden- und Bonuswiirfel

(siche S. 7 der Grundregeln).

@ Zeigt der Element-Wiirfel ein besonderes
Symbol, wird der entsprechende Effekt
abgehandelt.

Element-Wiirfel ersetzen nicht die
anderen Wiirfel. Wirft der Held einen
Element-Wiirfel, zihlt dies als Angriff,
wobei unbenutzte Helden- und Bonus-
wiirfel nicht verbraucht werden. Nach
dem Angriff geht es wie gewohnt weiter im
Uhrzeigersinn.

-

[ || DIE WASSERELEMENT-WURFEL

Die Wasserelement-Wiirfel sind drei hell-
blaue Wiirfelchen ohne aufgedruckte Symbole.
Sie gelten nicht als blaue Heldenwiirfel.
Wenn sich eine Karte oder Regel auf die
»Wasserelement-Wiirfel “ bezieht, sind immer
alle drei gemeint. Wird ein Held angewiesen
die Wasserelement-Wiirfel zu benutzen, wirft
er sie alle drei gleichzeitig. Er kann also mit
einem einzigen Wurf bis zu drei Mal treffen
oder verfehlen.

Der Held verursacht Schaden in Héhe der
Summe aller Felder, auf denen ein Wasser-
element-Wiirfel gelandet ist, und rechnet
dann Boni und Mali (durch Ausriistung,
Monsterfihigkeiten usw.) ein.

Danach erleidet der Held fiir jeden Fehlschlag
Schaden. Bei mehrfachen Fehlschligen addiert
man zuerst den Schaden aller Fehlschlige

auf und rechnet dann Boni und Mali (durch
Ausriistung, Monsterfihigkeiten usw.) ein.

So viele Abenteuer und ibr b
‘ abt noch i
mit der Sf/mderzsberecﬁnung? iVez'n[e g:;:e;io/i[::;e

man denn /Jeul:(ulage auf der Heldenschule?

Die Wasserelement-Wiirfel haben keine
aufgedruckten Heldensymbole. Allerdings
kénnen sie eines generieren, wenn sie alle drei
gleichzeitig treffen oder verfehlen.

Beispiel: Mit diesem Wurf verursacht Sir Moo
(3+4=) 7 Sthaden, zuziglich der +2 durch seine
Waffe. Insgesamt figt er der Meerbexe also g Schaden
zu. Fiir den einen werfeblten Wasserelement-Wirfel
witrde ibm die Meerbexe 3 Schaden zufigen. Dieser
Wert wird allerdings durch Sir Moos Ristung um

1 reduzgjert; er erleidet also noch 2 Schaden fir den
missglickten Warf.

Sapersioffmarker O

Einige Monster (sprich: die mit der Fihigkeit
LErsticken®) sorgen daftir, dass Helden Sauer-
stoffmarker bekommen.

Halt ihr echt geglaubt, diese Marker waren
etwas Positives? Im Gegenteil: Sie lassen euch
umkippen, wenn ibr ein Monster nicht schnell

besiegt. Ganz_ schon fiese Dinger ...

Der Held legt so viele Marker auf seinen
Heldenbogen, wie die Monsterkarte angibt. Zu
Beginn jedes Angriffs in diesem Kampf muss
der betroffene Held 1 Sauerstoffmarker von
seinem Heldenbogen entfernen. Wenn ihm
der Sauerstoff ausgeht, verliert er das Bewusst-
sein. Sobald der Kampf vorbei ist, kommen alle
Sauerstoffmarker in den Vorrat zuriick.

d schon kippt 157
ﬂde::z fur Helden?!
Tentakel-Gott

Sauerstoffmﬂﬂge_l i
ben? Was seid ib7

den uralten

Ein bisschen

frage ich mich

habe ich obne .
Aufgabe gewacbsen seid ...

inkenden See ge
Sn;irklicb, ob ibr der
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Wie im Grundspiel werden den Helden
gelegentlich besondere Wiirfe abverlangt.
Es gibt drei neue Wiirfe, die alle mit dem
Element Wasser zu tun haben:

Becherwurf:

Der Spieler legt den Wiirfel in einen Becher

(oder irgendein anderes GefiB, aus dem man
Wasser trinken kann). Er hiilt den Becher fest
und lisst den Wiirfel herausspringen.

b

Wasserfallwurf: i

Der Spieler hilt den e
Wasserfall so vor sich, dass eines der kurzen
Enden zu ihm zeigt und das andere in
Richtung Trefferspielplan. Dann legt er den
Wiirfel an das ihm zugewandte Ende des
Wasserfalls und kippt den Wasserfall so, dass
der Wiirfel der Linge nach hinunterrollt.
Fillt der Wiirfel nicht vom gegeniiberliege-
nenden, kurzen Ende des Wasserfalls, zihlt
er automatisch als Fehlschlag.
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Pfiitzenwurf:

Vor dem Wurf legt
der Spieler die Pfiitze
zwischen sich und den Trefferspielplan.
Bevor der Wiirfel den Trefferspielplan
beriihrt, muss er einmal durch das Loch

in der Pfiitze hindurch auf dem Tisch
aufgekommen sein. Beriihrt der Wiirfel die
Pfiitze selbst, schligt der Wurf fehl.

Riie

(
o Wasserschrein

Zu Beginn des Kampfes wirft der
Startspieler die Wasserelement-Wiirfel.
Dem folgenden Spieler stehen damit alle
3 Heldenwiirfel zur Verfiigung.

=

fag
Trainingsraum
Nach Ende eines Kampfes in diesem

Raum bekommt die Heldengruppe so viele
L XP wie auf dem Abenteuerplan angegebenj

b o,
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