Deutsch

lage Knight: 30 Dungeons-
Fallenregeln

Seim Spiel mit den Mage Knight™: 3D Dungeons-Bedenplatten kdnnen die Spieier
besondere Falien-Bodenplaiten einsetzen, die eigene Kampischeiben besitzen. Fallen-
Bodenpiatten erhdhen dis Herausfordsrung des Dungsons an dig Helden, indem sie

den upachisamen Kriegern zusatzlichan Schaden verheifien, Falfenmodelie stellen die
physischa Manifestation dieser Fallen dar und werden auf die Fallen-Bodenplatten gesteiit,
sobald dis Falien ausgelast wurden.

Der Fallen-Anzeiger

Der Fallen-Anzsiger dhnelt der Kampischsibe giner normalan Mage Knight-Figur. Dig
Einsiellung des Fallen-Anzeigers ist entweder leer - was bedeutet, dass keine Falle
vorhanden ist - oder zeigt den Schadenswert, das Fallensymbol, den Entschérfungswert
und den Erfafirungswert dar Falle an. Wird eine Falie aufgedeckt, kannst du im Abschnitt
JFallenbeschraibungen” nachschavuen, welche Auswirkungen sie hat. Wird keine Falle
angezeigl, gilt die Falle nach dem Aufdecken als offenes Gelande und darf normal
passiert werden.
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Magische Levitation und ¥liegen:

Helden, die durch magische Levitation bewegt werden oder eine Flugbewegung einsetzen,
diirfen sich itber Fallan-Bodenplatten hinwegbewegen, ohne die Falien auszuldsen.
Beendet dar Held seing Flug- oder Levitationshawegung jedoch auf der Fallen-
Bodenpiatie, so wird die Falle ausgeldst bzw. der Held wird von der Falle batrofien,
solange diese noch nicht entschdrft wurde.

Lefchifiifigkeit:
Ein leichtfifiger Heid darf sich diagonal durch Felder bewegen, die an Fallen angrenzen,
ohng Wirfain zu missen, ob dlg Falle ausgeldst wird.

Schockweile:
Eing Faila kann mit einem Schockwellen-Angrift anvisiert warden. Fallen haben einen
Varteidiqungawert von 12. iat der Schockwelen-Angriff erfolgraich, so wird die Falle ausgeiost.

Fallen entscharfen

Fiir einen Entschirfungsversuch muss sich ein Held in einem an die Falte angrenzenden
Feld authalien und die Falle in szinem Blickwinke! haben. Der Held entscheidet sich, ob er
die Falie fangsam oder schiel! entsehérfen will.

Einige Fallen verfiigen iber einen variablen Entscharfungswert, der durch ain ,+" hinter
dem Entschérfungswert angazeigh wird {zum Beispial G+). Versucht ein Held dia Falle zu
entschérten, so wird der tatsdchliche Entschidrfungswert giner soichen Falle ermitielt, indem
ein Wiirte! gsworfen und das Ergebnis zum Entschirfungswert im Fallenanzeiger hinzuaddisrt
wird. Der zuf diese Weise neu ermitialte Entschirfungswert git fiir den Rest das Spisls.

Einige Speziaifihigkeiten hefen beim Entschdrizn von Fallen. Sishe auch die Mage
Knight-Dungeons-Spezialiihigkeitenkarte {r weitera informationen zu Tarmung,
LeichtiiiBigkeit, Uberraschungsangriff und Ausweichen.

Eine Falle schnell entschirfen

Der Versuch, eine Falle schnell zu entschirien, kostet 3 Bewegungspunkia. Dar Spieler
wirft zwei Wilrfel und vergleicht das Gesamtergebnis mit dern Entschérfungswert. Filtt das
Ergebnis gleich oder grofer aus als der Entschirfungswert, so wird die Falle erfolgreich
entscharft. F&Nt es niedriger aus, so wird die Falle ausgeidst.

Eine Falle langsam entschitfen

Der Versuch, eine Falte fangsam zu entschirfen, kostet 6 Beweqgungspunkte. E5 gelten alle
Regeln des schnsllen Enischirfens, aber dar Held erbdft sinen Bonus von +2 auf seinen
Wiirfelwurt.

Entschiirfte Falien

Ist der Entschirfungsversuch gegllickt, so wurde die Falle entschasft. Der Spieler, dessen
Held die falle entschitrft hat, erhillt Erfahrungspunkte in Hohe des Im Fablenanzeiger
abgebildeten Erfahrungswertes und dreht den Fallen-Anzeiger danach in die Entschirft-
Position. Das Feld kann ab sofort frei cassiert werden. Ein Spieler erhalt nur dann
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Allgemeine Fallenregeln

Mage Spawn aus dem Mage Spawn-Pool und Monster-Marken l0sen keine Fallen aus.
Ealien, die noch nicht ausgeldst wurden, geften fie die Bewsgung als schwieriges
Gelande {es kostet also Mage Sgawn aus dem Mage Spawn-Poal und Monster-Marken 2
Bewsgungspunkte, sich durch das schwierige Gelande zu bewegen).
Schatztruhen und Monster-Marken diirfen das Spiel nicht auf Fallen-Bodsnplatien
beginnen. Mit Hilfe der im Fallen Pack enthaltene rote Plastik-Sichtscheibe kinnen dis
Spisler dis Werls einer aufgedackien Falle sehen.

Platzierung der Fallen

Dreha den Fajlen-Anzeiger alier Fallen-Bodenplatien auf die Anfangseinsteliung (?)-

Fiir j2 50 30 Dungeons-Bodenplatten kann jeder Spigter eine Falls in den Fallen-Pool
tegen. Bei einem Dungeon aus 200 Bodenplatten dirfte jeder Spieler also bis zu vier Tallen
in den Fallen-Pool tegen, wihrand bei einem Dungeon aus 500 Bodenplatten bis zu zefm
Fallen pro Spigter erfaubt waren,

Alte Falien werden abwechselnd beginnend mit dem Startspisier im Dungeon
platziert, Vor Spiatheginn ditrlen sich die Spieler daraut ginigen, die Anzahl der Falien im
Dungeor zu erhinen oder zu senken. Durch Hinzufilgen weiterer Fallen wird das Spisl
herausfordemnder und die Spieldauer langer.

Die Falien-Bodenplatten diirfen nicht in Gangen plafziert werden, die eing Sackgasse
sind und mussen mindesten finf Felder voneinander uad von jedem Fingangsfeld zu
einem Gang, der eine Sackgasse ist, platzieri werden (siehe auch ,Sackgassen” in den
\age Kmight: 30 Dungeans-Regefn).

Fallen aufdecken und ausiosen

Das Aufdecken einer Falla kann von einem Dungeons-Haiden als Aktion durchgefiint
werden, um herauszulinden, mit was fiir einer Falle er s zu tun hat, chne von dersn
negativen Auswirkungen beiroffen zu sein.

Das Austésen einer Faile hadeutet, dass der Held die negativen Auswirkungen der
Faltg erieidet.

Falien aufdecken

Die Eallen sind versteckt, bis ein Held sie aufdeckt (oder auslast). Zumn Aufdecken muss
sich dar Held in einem an die Falle angrenzendem Feld aufhatten und die Falle muss

sich in seinem Blickwinke! befinden. Das Aufdecken kostet keine Bewegungspunide. Der
Spieler wirft eingn Wiirfel und drebt den Falenanzeiger ¢ine Anzahi Kligks gleich cem
Wurtergebnis entgegen dem Uhrzeigersinn. Eine Minze oder drnliches hilft beim Drehen
des Anzeigers.

Dar Fallenanzeiger kann nur mit Hilfe der roten Plastik-Sichischeibe abgelesen
werden. Der Spieler, dessen Held die Falle autgadeckt hat, halt die Sichtscheibe tiber den
Fallenanzeiger und erfahrt auf diese Weise, ob und um was fGr gine Falle e sich handell.
Nur dar Spisler, dessen Held die Falle aulgedeckt hat, dari sigh fibar dig Faile informieren.

Zeigt der Fallenanzaiger eine Falle an, so muss disse erfolgreich entscharit werden,
bevor sich Figuren sicher curch das Fallen-Feld bawegen durfen. Bewegt sish ein Held
auf das Feld einer picht entschiirften Falle, wird diese ausgeldst. Dis Fafle wird ebenfalls
ausgeldst, wenn der Entschirfungsversuch missiingt.

Tipp
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Entschirfte Fallen

st der Entscharfungaversueh gegliekt, so wurde die Falle entschirft. Der Spieler, dessen
Heid die Falle entschartt hat, erhalt Erfanrungspunkie in Hone des im Fallenanzeiger
ahgebildeten Erfahrungswertes und dreht den Fallan-Anzeigar danach in die Entsehrft-
Pasition. Das Feld kann ab sofort frei passiert werden. Ein Spieler erhalt nur dann
Erfahrungspunkte, wenn die Falie erfolgreich entschdrtwurde.

Misslingt der Entschirfungsversuch, so wird die Falle ausgelfst. Plalziers ein
passendes Falienmodell auf der Fallen-Bodenplatte und tefle den anderen Spielern mit,
uin was fiir sing Falle es sich handelt, Weitere Iaformationen hierzu gibt es im folgenden
Abschnitt , Fallenbeschreibungea®,

Fallenbeschreibungen

Kreissape

Wirf einen Wiirfel. Das Ergebnis ist die Anzahl Schadensklicks, welche
die Figur erieidet, die die Falle ausgeldst hat. Sobald sie ausgeldst wurde,
verursacht die Krelssige bei jeder Figuy, die sich durch das Fallen-Fetd
bewegt, Schadensklicks in Hihe sines Wiirfelwurls (der Spigler der
Figur wirft den Wiirfel). Zahigkeit und Unverwundbarkeit reduzieran

den Sehadan wie fblich. Behandle dieses Feld nach dem Auslisen der
Kroissage als schwieriges Geldnde. Die Falle kann nach dem Ausidsen
noch entschartt werden.

Kifig

Der Kilig fangt die Figur auf dem Fallen-Feld ein {selbst wenn sich
der austisande Held in einem angrenzenden Feld aufhil:). Eingim
Kafig gefangens Figur wird aus dem Spigl entfernt, kann jedoch spater
durch beliebige andere Figuren befreit werden, indem diese die Falle
antschirfen. Die Faile wird nur einmal ausgeldst. Misslingen digse
Entschirfungswiirfe, so bleibt der Kafig geschiessen und die gefangene
Figur bleibt aus dem Spiet. Sobald der Kafig erfolgreich entsehdrft
wurde, wird die gefangene Figur befreif und in eine an das Fallen-Feld
angrenzende Feld platziert. Das Fallenfeld mit dem Kafig gift nach dem
Austisen und auch nach dem Entschérfen als schyierigas Geldnde.

3i-Gewicht

Das 3t-Gewicht trifft dig ausi Gsende Figur automatisch und verursacht 3
Schadens-Klicks. Dieser Schiaden darf durch Ausweichen varmieden hzw
durch Zahigkeil oder Unvenwundbarkeit reduziert werden, Die Falle wird
nur einmat avsgeldst. Das Fallen-Feld mit dem Gewicht gilt nach dem
Ausidsen als schwieriges Geldnde.

Feuerstiifie

Die Feuersible verursachen bei jeder Figur, die sie austasen, sich gurch
das Fallen-Feld bewegen oder ihre Bewegung im Fallen-Fald beenden,

1 Schadens-Klick. Zahigkeit und Unverwundbarkeit reduzieren diesen
Schagen nicht. Das Fallen-Feld mit den Feuerstéhen gilt nach dem
Auslosen als schwieriges Galinde. Die Falle karn nach dem Auslbsen
noch entschirft werden.

Maul der Verdammnis

Das Maul der Verdammnis greift nach dem Ausldsen sofort an. Es hat
gin 260°-Blickwinke!, 4 Bewegungspunkte, sinen Angriffswert von 10
it Rundimsehlag, einen Verteidigungswart von 14 mit Zahigkeit und
einen Schadenswert von 2, Bas Maul darf seine Bewegungspunkie
picht zur Bewegung sinsetzen. Von ihm angegrifiens Figuren dirfen
einen normaien Gegenangriff untemehmen. Gelingt es aicht, das Mau!
I Gegenangritf zu baschadigen, so nimm es wieder vom Spizifeld.




Nur der Spieler, dessen Held die Falle aufgedeckt hat, darf sich liber die Faite intarmieren.

Zeigt der Fallenanzeiger eine Falle an, s muss diese erfolgreich entschirit werden,
bevor sich Figuren sicher durch das Fallen-Feld bewegen dirfen. Bawegt sich ein Hald
auf das Feld einer nicht entschirtien Fafe, wird diese ausgeliist. Die Falte wird ebenfatis
ausgeldst, wenn der Entschirfungsversuch misslingt.

Tipp

Behalte die Identitat ainer von dir aufgedeckten Falle fiir dich — besonders dann, wenn

die Falien-Bodenplatte harmlos ist. Spéter kannst du dieses Wissen viellsicht zu deinern
Vortel nutzian, indem du deine Gegner aus diesem Geblet fernhditst, wail sie denken, die
Falle wire zu gefanriich, als dass du dich an ihre Entscharfung wagen wirdest. Spater
kannst du dann zur Uberraschung deiner Gegner ungehindert Ober die Falle hinweglaufen!

Fallen ausliisen

Das Ausldsen einer Falle beendst

die Bewegung eines Helden vad alle
verbleibander Bewegungspunkte verfalen.

Lést ein Held eine Falle aus, so wird sie
wie oben angegeben auigedeckt und der Held
erleidet dig Folgen der Falle. Sobald die Falle
ausgeldst wurde, diirfen alle Spieter mit der
Sichtschaibe nachschauen, um was fir eing
ralle s sich handelt.

Die Art der Faile wird durch das
Fallensymbol im Fallenanzeigar dargesteilt.
Sieh in den Fallenbeschreibungen weiter
unter aach, um die genauen Auswirkungen
der Falie heravszufinden. Um die ausgelgste
Falle darzustelien, wird ein passendes
Fallenmodelt auf der Fallen-Bodangplatte platziert,

Fithirt ein Bungeons-Held eine diagonale Bewegung zwischen zwei Feldern durch,
die beide an eine Falls angrenzen, so wirft der Spiefer einen Wirfel. Bef einer 1, 2 oder
3 wurde die Falle ausgeldst und der Held arleidet die Auswirkungen, sobald er seine
diagonate Bewegung beendet hat. Bei siner 4, 5 oder 8 wird dig Falle nicht ausgeldst und
der Helg darf seine Bewegung forisetzen.

Speziaitdhigkeiten beim Austésen von Fallen

Einige Spezialfihigkeiten beginflussen das Ausldsan von Falien, indem sie den Helden
davor bewahren, die Falle auszuldsen bzw. ihm ermdglichen, sie gefahrios auszuldsen.
Diese Speziaitahigkeiten werden entweder hier oder in den Falignbeschreibungen weiter
unten erldutert.
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aul der Verdammnis

Das Mau! der Verdammnis greift nach dem Ausldsen sofort an. Es hat
gin 360°-Blickwinkel, 4 Bawagungspunkie, einen Angriffswert von 10
mit Rundumschiag, einen Verteidigungswert von 14 mit Zahigkeit und
einen Schadenswert von 2. Das Maul darf seine Bewegungspunkte

nicht zur Bewegung einsetzen. Von ihm angegriffens Figuren dirfen
sinen normalen Gegenangriff untarnghmen. Gelingt s nieht, das Maul
im Gegenangriff z: beschadigen, so nimm es wieder vom Spigifald

- die Falle kann jetzt wieder normal entschirft werden. Wird sie nicht
entschirf, so wird sie erneut ausgefést, wenn sich eine Figur auf ihr Feld
bewegt bzw. ein Entschériungsversuch misshingt. Gslingt es dagegen,
das Maut im Gegenangriff zu besehédigen, so gilt die Falle als erfolgreich
entscharft, der Spieler erhilt dafir jedoch keine Erfahrungspunkte.

Manstrise Hand

Die Monstrose Hand reduzient den Bewegungswiert aller Figuran in den
angrenzenden Feldern um 4 {maximal auf Null}. Behandle die Manstrose
Hand fir Losungsversuche wie aine gegnerische Figur mit einem 360°-
Blickwinkel - die L 5sungsversuche gelingen nur bei sinem Wurlergehnis
von 6. Sobald die Monstrdsa Hand ausgeldst wurde, wird sie erstaug
dermn Spiel genomimen, wenn sie erfolgraich entscharft wurde. Die Falfe
wird nur einmal ausgeldst. Der Entschirfungswert einer ausgelisten
Monstrisen Hand betedigt 10 - der erforderliche Entschirfungswurf wird
ansonsten ganz normal durchgefdivt, der Held darf also entscheiden,
ob er sie schneli oder langsam entschirfen mbchis und/oder 8 er
Spezialfahigkeiten zur Enischirfung einsefzen mdchte.

Atzender Sdureteich

Der Azende Saureteich varursacht bei jeder Figur, die in ausidst oder inre
Bewsgung auf dem Fallen-Feld bzw. in einam der angrenzenden Felder
beginnt, 2 Sehadans-Klicks. Jede Figur, die sich dureh das Fallenfeld

oder ein angrenzendes Feld hindurchbewegt, arleidet 1 Schadens-Klick.
Zinigkeit und Unverwundbarkeit reduzieren dissen Schaden nicht. Dia Falie
kann nach dem Austisen noch entschirft werden.

Speer-Fallgrube

Die Speer-Faligrube verursacht bei jeder Figus, die die Falle ausiost

bzw. das Failen-Feld durchquert, ohng fiir gine sichere Passage 4
Bewequngspunkie zu investieren, 2 Sehadens-Klicks. Dieser Schaden kann
durch die Speziallanigkeitan Zahigkeit oder Unverwundbarkel reduziert
werden. Dig Falle kann nach dem Ausldsen noch entscharit werden.

X
Dieses Fetd enthilt keine Falte. 8ehandie es fir den Rest des Spiels als
offenes Gelinde, das dis Bewsgung auf keine Weise behindert.




