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Überblick v 
Zu den Waffen! Eine Abscheulichkeit terrorisiert die Dörfer des Königreichs 
und hinterlässt eine Schneise des Todes und der Verwüstung. Der König hat alle 
verfügbaren Abenteurer in der Hauptstadt zusammengerufen, um einen Plan zur 
Befreiung des Königreichs auszuarbeiten.

In Roll Player: Monsters & Minions streitet ihr nicht nur um die Erstellung des 
besten Fantasy-Charakters, sondern auch um Informationen über die bevorstehende 
Bedrohung zur Vorbereitung auf den finalen Kampf. Je besser dein Charakter für 
diesen Kampf vorbereitet ist, desto erfolgreicher wird er abschneiden. Doch keine 
Informationen ohne Aufwand: Quetsche die Lakaien des Monsters für Hinweise auf 
den bevorstehenden Kampf aus. Wo ist das Versteck des Monsters? Welche Hindernisse 
gilt es zu überwinden? Wie wird das Monster zuschlagen? Dein Charakter erhält 
zusätzliches Ansehen durch das Zurückschlagen des fiesen Monsters und dessen Lakaien. 
Der Spieler mit dem meisten Ansehen gewinnt das Spiel und wird Erbe des Königreichs.

Inhalt v
5  Charak tertableaus
2 5  Kam pfw ürfel
1 1  V erstärk ungsw ürfel
7 Attributwürfel

•  1 G r ü n
•  1 B l au
•  1 R o t
•  1 L i l a
•  1 S c h w ar z
•  1 G o l d
•  1 W e i ß

1 7 0  Karten
•  5 R u n d e n ü b e r s i c h t e n  /  A n s e h e n s s k al e n
•  5 K o s t e n ü b e r s i c h t e n
•  6 K l as s e n k ar t e n
•  35 M ar k t k ar t e n
•  12 M o n s t e r k ar t e n  

       ( j e  6 f ü r  d e n  M e h r s p i e l e r m o d u s  u n d  d a s  S o l o s p i e l )
•  26 L ak ai e n k ar t e n
•  12 G e s i n n u n g s k ar t e n
•  54 A b e n t e u e r k ar t e n
•  3 
•  12 V o r g e s c h i c h t e -K a r t e n

111 Plättchen
•   
•  2  
•  2  
•   
•   

40 Erfahrungspunkt-Steine
1 Heldennotizblock
1 Startspielerstein

Ersatzteilservice:             
         https://www.pegasus.de/ersatzteilservice 

          

1 Startspielerstein
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SCHRIFTROLLE

LAKAI

Verstärkungswürfel v
         -

             -
           

        3        
            

        

Kampfwürfel v
            

           
    

Marktkarten:  Schriftrollen v
           -

          
w i r d  d e r  K ar t e n t e x t  sofort         

          

Monsterkarten v
               

          
           

  

Wichtig: E s  g i b t  6 M o n s t e r  f ü r  d e n  M e h r s p i e l e r m o d u s  u n d  6 M o n s t e r  f ü r  d as  
       2      -
 

Lakaienkarten v
D i e  L ak ai e n  d e r  M o n s t e r  s t r e i f e n  d u r c h  d as  L an d  u n d  g e b e n  d e i n e m  au f s t r e b e n d e n  
             

            
            

             
             -
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Abenteuerkarten v
           

 3          
              -
              

        
 

Abenteuerplättchen v
          

 

Ruhm- und Verletzungsplättchen v
W e n n  s i c h  d e i n  C h ar ak t e r  h e r au s r ag e n d  g u t  o d e r  b e s o n d e r s  e r b är m l i c h  i m  K am p f  g e g e n  d i e  L a -

            -
       

Erfahrungspunkt-Steine v
              

               -
          
        

Startspielerstein / Heldennotizblock v
         

         
     

Spielaufbau v
               -
   

1. WÜRFEL UND WÜRFELBEUTEL
               -

      2      

2. STARTGOLD
     alle Spieler      3          kein z u s ä t z l i -

 

3. CHARAKTERTABLEAUS UND KLASSENKARTEN
             -
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4. KOSTEN- UND RUNDENÜBERSICHTEN
             -

           

5. MARKTKARTENSTAPEL
  - u n d  -M ar k t k ar t e n  d i e s e r  E r w e i t e r u n g  d e n  j e w e i l i g e n  K ar t e n  d e s  G r u n d s p i e l s  h i n z u  u n d  m i s c h t  d i e  

             

•  Im Spiel zu zweit         3  

•  im Spiel zu dritt         2  

•  im Spiel zu viert   2      2  

•  im Spiel zu fünft          

L e g t  a n s c h l i e ß e n d  d e n  S t a p e l  d e r  -K a r t e n  a u f  d e n  S t a p e l  d e r        

6. ZUSAMMENSTELLUNG DES MARKTES
             2     

      2 3           
        

7. INITIATIVEKARTEN
              

I m  S p i e l  z u  fünft                   2  3  
  

8. ABENTEUER-, VERLETZUNGS- UND RUHMPLÄTTCHEN
           

9. STARTWÜRFEL
           

Vorbereitung des Monsters v
   3    -

   

1. BESTIMMT 1 MONSTER
V e r w e n d e t  i m  M e h r s p i e l e r m o d u s  d i e  6 M o n s -

  2       
       

     
        

        
1 M o n s t e r  au s  d e n  ü b r i g e n  K ar t e n  u n d  p l a t z i e r t  

        -
       

       

Beispiel: Wenn der Assassine (schwarz), der 
Kriegsherr (rot), der Kreuzritter (weiß) und der 
Schamane (grün) im Spiel sind, wählt zufällig zwi-
schen der Chimäre (lila) und dem Kraken (blau). 
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LAKAI

2. VORBEREITUNG DER ABENTEUERKARTEN
  3   3    3       -

                 
          

3. VORBEREITUNG DES LAKAIENSTAPELS
      - u n d          -S t ap e l  

au f  d e n               -
                

           

Spielablauf v
              2  

•  C h a r a k t e r e r s t e l l u n g
•  K a m p f  g e g e n  d a s  M o n s t e r

            Einkaufen

1. WÜRFELWURF
     

2. WAHL DER INITIATIVEKARTE
     

3. EINKAUFEN
       1  d e r  f o l g e n d e n  3 Optionen 
             

 
           2     

      
        

4. AUFRÄUMEN
       

   
D e r  S t ar t s p i e l e r  d e c k t  n e u e  M ar k t k ar t e n  e n t s p r e c h e n d  d e r  S p i e l e r an z ah l  

 2     2 3  
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LAKAI

Geh auf die Jagd v
                  

        
          

2           3        
               

             3  
3          weitere Kam pfw ürfel       -

  
       3             

             
Hinweis: D u  d ar f s t  p r o  S ö l d n e r  genau 1            

           3       
        

                 -
                 

             -
                 

    
 Hat dein Belohnungslevel ein Trophäensymbol         -

         
•                   -

 
•    2                    

  
•    3                       

  
•           
•  Hat dein Belohnungslevel kein Trophäensymbol        

      
                  

     

Beispiel: In der Marktphase entscheidet sich Stefanie, auf die Jagd nach einem Kobold 
zu gehen, der aktuell offen auf dem Lakaienstapel liegt. Stefanie nimmt 4 Kampfwürfel 
aus dem Vorrat (1 für die Jagd, 2 weitere für die 2 Würfel in ihrer Geschicklichkeitsreihe 
auf ihrem Charaktertableau sowie 1 Würfel für 5 Gold). Sie würfelt  ! @ # $ , was 
eine Gesamtsumme von 10 ergibt. Stefanie erhält dafür 3 XP und 1 Ruhmplättchen. 
Anschließend platziert sie den Kobold als Trophäe neben ihrem Charaktertableau, da 
das Belohnungslevel 10+ das Trophäensymbol zeigt. Dies ist ihre 2. Trophäe. In einem 
früheren Zug hat Stefanie bereits die Ortskarte des Monsters angeschaut, so dass sie 
nun einen geheimen Blick auf die Hinderniskarte werfen darf. Anschließend nimmt 
sie sich ein Hindernisplättchen. 

Erfahrungspunkte (XP) ausgeben v
            

     
            

2         
3                     
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Kampf gegen das Monster v
                 

           
Hinweis:              -

KAMPFVORBEREITUNG: WÜRFELVORRAT ANLEGEN
               
     1  Kam pfw ürfel         

        
         

                
               -
          

           

                
                
               

              -
            

         3            
                

  

DURCHFÜHRUNG DES KAMPFES
          
               

    

          
                    -

             
Ausnahme:            2  

                vorläufi-
ge Kam pfstärk e          

       

  endgültige Kampfstärke      
        

          
Ausnahme:         

  2   

V e r k ü n d e  n u n  d e i n e  K am p f s t är k e  u n d  g l e i c h e  d i e s e  m i t  d e r  
S t är k e  d e s  M o n s t e r s  ( o b e n  l i n k s  au f  d e r  M o n s t e r k ar t e )  

    geringer al s  d i e  K am p f s t är k e  
         

     

       -
     Monstertöter 

        
       -

m ar k e r  d e i n e r  K l as s e n k ar t e  u n d  d i e  R ü c k s e i t e  d e r  
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Beispiel: Andreas kämpft gegen den Riesentroll, der eine Kampfstärke von 7 hat. 
Zunächst nimmt er sich 1 Würfel. Durch die Abenteuerkarten erhält er 4 weitere 
Würfel und durch Abgabe von 5 Gold 1 Würfel. Insgesamt hat Andreas also 6 Würfel, 
mit denen er !@@$$% würfelt. Andreas gibt 3 XP ab und würfelt !@@ in !# . 
Durch die Spezialfähigkeit des Trolls muss er die 6 erneut würfeln und würfelt eine @. 
Sein finaler Wurf ist also !@#$$%. Dies ergibt eine vorläufige Kampfstärke von 
19. Hinzu addiert er 3 Punkte für seine 3 Ruhmplättchen und subtrahiert 1 Punkt für 
sein Verletzungsplättchen. Seine endgültige Kampfstärke ist demnach 21. Damit hat 
Andreas das Monster besiegt und erhält 6 Ansehen. 
Klaus erhält kein Ansehen, da seine Kampfstärke lediglich 4 beträgt und er somit die 
Kampfstärke des Monsters nicht erreicht.

Schlusswertung v
                

         

Kartenglossar v
Abenteuerkarten:                

Aufrichtig, Barmherzig, Unausstehlich:         

Die goldene Regel:            

Gesegneter Streitkolben:                

Eisern (Fähigkeit des Ritters):     Schloss öffnen u n d  m ö c h t e s t  d i e  g e z o g e n e  M ar k t k ar t e  
    

Rucksack:                       
               

              
       

Schweben:         

Steinhaut, Erdbeben:               
            

Suchen:                          
      

Taumeln:                  
              

Verschleiern:         

Varianten v
Offen ausliegende Abenteuerkarten       Zauberbuch u n d  Energie sammeln 

         3         
                -

            

Herausforderndes Monster             
          

MM_Regeln_deutsch.indd   9 05.04.2019   16:03:34



-  1 0   ,

Soloregeln v
SPIELAUFBAU

          
                 

L e g e  d i e  M ar k t k ar t e n  Diplomatie, Zauberbuch u n d  Energiefeld      
              - u n d

                   
    

                -
       2             

     

Rundenüberblick

1. WÜRFELWURF
       

2. WAHL DER INITIATIVEKARTE
               

   

       

•                

•      2            1   

•      3     beide        
             

         

•                

•    2          

•    3          

•               

•                    -
     

3. EINKAUFEN
            2        

               
           

4. AUFRÄUMEN
                  

 

Der Kampf gegen das Monster v
           

           
           

       

Beispiel: Die Hinderniskarte S t r u d e l  des Kraken hat die Voraussetzung 
  2 . Das bedeutet, dass du die 2 Kampfwürfel nur erhältst, 

wenn du maximal 2 Rüstungskarten besitzt.
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Wichtig                
         

                -
        

 

Schlusswertung
              

Die Tabelle zeigt dir, wie gut du gespielt hast.

v
Impressum

Autor: K e i t h  M a t e j k a •  Grafikdesign:     Illustrationen:     
Redaktion:      

Deutsche Ausgabe
Übersetzung:      Layout: R a l f  B e r s z u c k  •  Lektorat: H e n n i n g  K r ö p k e  •  Redaktion:  

     3          
     

     2     
     

        
       

Monsterschlächter 44 +

Wahrer Held 40-43

Koryphäe 36-39

Anführer 32-35

Abenteurer 28-31

Tagelöhner 24-27

NSC ≤ 23

ov v
Die Tabelle zeigt dir, wie gut du gespielt hast.
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Kurzübersicht v
Spielablauf

1. WÜRFELWURF
               
           

2. WAHL DER INITIATIVEKARTE
      
•                -

•                 
      

•              

3. EINKAUFEN
             

•       2          

•          

•           

-  3           

-             

-          

-              
        2   3                                        

•        

4. AUFRÄUMEN
•           
•                 

     
•       2  
•             
•                 

   

Kampf gegen das Monster
•     
•        
•                 

          
•                    
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