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10. Juni im Jahre des Herrn 1634

elobt sei der Allmdchtige! Der Rat von Neu-Jerusalem hat

endlich die Erforschung der KataRomben unserer Stadt
beschlossen. Seit langem hat mich diese seltsame Unterwelt
mit ihren ungewdhnlichen Tunneln in ihren Bann geschlagen,
sowohl durch ihre unnatiirliche ArchiteRtur als auch die
Gefahren, die sie beherbergen soll. Bald nun werden wir zu
threr Erforschung aufbrechen, auch wenn sie ihre Geheimnisse
sicherlich nicht ohne weiteres preisgeben wird. Welches Ubel
mag wohl in dieser unterirdischen Holle lauern? Ich habe einem
Freund eine Nachricht zuRommen lassen. Er ist ein Priester
mit wahrlich einzigartigen Fihigkeiten. Ich zihle auf ihn, um
die einzigen Soldaten anzufiifiren, die uns der Rat zugestanden
hat: Zum Tode verurteilte Striflinge. Auf diese iibelsten aller
Halsabschneider und Morder miissen wir uns nun verlassen.
Meine Aufgabe ist es, diesen Soldnertrupp zu reRrutieren,
widihrend ich auf die Antwort meines teuren Freundes warte.

19. Juni
Wtz-tiir[ic/i mussten wir damit rechnen, hier in diesen

Katakomben auf die Diener des Bosen zu stofien. Unseren

ersten Vorstof§ Rann man letztlich nur als ein Desaster bezeichnen.

Zur Stunde, da ich diese Zeilen niederschreibe, habe ich noch
immer Reine Nachricht von Bruder Salvator und jenen, die er als
seine ,Schifchen” bezeichnet. Er hat sich schnell an sie gewihnt.
Im Geheimen hat er mir anvertraut, dass er diese Mdnner vorzieht,
denn sie haben nichts mehr zu verlieren. Gott allein weifs, was
thnen in den Gewdolben unterhalb der Stadt begegnet ist, aber

seit mehreren Stunden schon erwarten wir ihre RiickRkehr. Den
Ariadnefaden, der uns mit der Expedition verband, fanden

wir zerfetzt und blutgetrinkt. Mage der Herr meinen Freund
und seine Soldaten schiitzen, so er ihnen gnddig ist. [...]

7. Juli

@ie Horden von dimonischen Kreaturen vermehren sich

stetig und scheinen durch nichts geschwicht zu werden.
Diese Rurzbeinigen aber aggressiven Monster greifen unsere
Krifte in immer grofSeren Meuten an. Bislang Ronnen wir sie
noch zuriickhalten. Doch Gott stehe mir bei, ich weif§ nicht, wie
lange uns dies noch gelingen wird. Nicht einmal die Ginge, die
der Oberfliche am ndchsten liegen, sind auf Dauer zu halten.
Stellung um Stellung miissen wir aufgeben und werden zu den
Ausgingen zuriick gedringt. Wenn es so weiter geht, miissen
wir bald die einzelne Stadtviertel verteidigen. Bruder Salvator
Jedoch, dessen grofSe Sorge ich spiire, hat sich mit dem Nuntius aus
dem Rat der Stadt in seine Zelle zuriickgezogen. Vielleicht gibi
es eine Losung. Die Verurteilten sprechen von einem Abgrund,
aus dessen Tiefen infernalisches Gefliister zu vernefimen sei.
Und wenn die Geriichte wahr wdren? Mein Gott, gib mir die
Kraft zur Entschlossenheit in Zeiten des Zweifels. [. .. ]

AuUSs DER CHRONIK VON/ NEU=JERUSAIEEN

&Aus der Chronik von Neu-Jerusalem

31. Juli

Usere Anstrengungen sind ermutigend, auch wenn wir uns
mehr erhofft hatten. Der Abgrund wurde zugeschiittet.
Die Hordlinge greifen unsere Stellungen seitdem weit seltener an.
Unsere Verluste gehen zuriick, sind aber immer noch verheerend.
Und das Gefliister untergribt die Kampfmoral unserer Mdnner. Es
ist ein kaum wahrnehmbares Raunen, von dem behauptet wird, es
beruhige und fiifire die Hordlinge. Bruder Salvator hat angeordnet,
dass man ihm alte Biicher bringe - Folianten, die auch die Heiligen
Inquisition zu Rate zieht. Er hat diese heiligen Schriftstiicke
regelrecht verschlungen, bevor er nun mit seinen Truppen erneut zu
einer Expedition aufbricht. Von meinem Platz aus Rann ich sehen,
wie er nicht weit vom Eingang zu den Katakomben gerade seine
bewaffnete Schar segnet. Eines der Biicher liegt aufgeschlagen
auf seinem Lesepult. Der Eintrag lautet ,Der Seelensammler.
Gott, ich flehe dich an, hab Erbarmen mit meinem Freund.

T illugust

\SLin Kampfgeist steht seinem inbriinstigen Glauben in
nichts nach. Mein Freund dringt erneut in das faulige
Labyrinth vor, entschlossener denn je. Vom Sieg befliigelt

folen er und seine Schar zu einem entscheidenden Schlag aus.
Die okRRulten Werke scheinen thn davon zu iiberzeugen, Teile
dieser vom Bdsen verpesteten unterirdischen Ginge ldutern zu
konnen. Auch wenn wir wissen, dass die Hordlingmeuten von
Ddimonen angefiifirt werden, die mindestens ebenso fiirchterlich
sind wie der Seelensammler, zieht Bruder Salvator in den

Kampf, das Herz voller Glaube und Hoffnung. Amen! |[...]

8. ﬂugust

Es ist, als wiirden ihm Flammen einer iiberirdischen Reinheit
einen Heiligenschein verleifien. Gestern erst erhielten wir
die Nachricht, dass er erneut in die Tiefen aufbricht, seinen
Streithammer in einer Hand, die Heiligen Schriften in der
anderen. Vor seinem Aufbruch zu dieser neuen Expedition hatte
er erneut die Schriften der Inquisition Ronsultiert. Er scheint
wie nie zuvor seinen inbriinstigen Glauben auszustrahlen. Er
ist ein Leuchtfeuer in der Holle, ein Fanal in der Finsternis.
Er zieht aus, um dem Leidensweg jener tapferen Seelen zu
beenden, die ifim vor einem Monat noch gedient haben — und
die wir tot glaubten. Er Rehrt in die Eingeweide der Holle
zuriick, um diese Schmach zu bereinigen und die sterblichen
Oberreste von jenen ddmonischen Wesen zu befreien, die thnen
innewohnen. Sankt Michael, verleihe ihm deine StdirRe.

15. ﬂugust
Mein Gott, bewahre uns vor dem Bosen. Alles ist verloren.
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laustrophobia ist ein Abenteuerspiel in der
Welt von Hell Dorado. Es ermoglicht zwei Spie-
lern, die Kampfe in den unterirdischen Gewol-
ben unter Neu-Jerusalem nachzuspielen.
Einer der Spieler iibernimmt eine Gruppe
von entschlossenen Menschen, wihrend der
andere eine nicht enden wollende Flut von
bosen Kreaturen kontrolliert.

@ Schachtelinhalt
@ Zum JPieL GEROREN:

Q 36 SPIELPLANTEILE MIT TUNNELN UND RAUMEN

Mit ihnen wird der Untergrund von Neu-Jerusalem dar-
gestellt; das Schlachtfeld, auf dem die Kimpfer der beiden
Spieler sich begegnen werden.

Q 1 BRUDER SALVATOR
Er leitet die unterirdischen Expeditionen im
Namen des Herrn und der Stadt Neu-Jerusa-
lem. Mit einem maéchtigen Streithammer,
 einer Laterne und seinem unerschiitter-
lichen Glauben gewappnet fiihrt dieser
Priester seine Schar ins Herz der Holle.
Mit seinem inbriinstigen Glauben, sei-
ner Voraussicht und seiner Heilgabe
unterstiitzt er die Verurteilten.
Er ist der wichtigste Streiter auf der
Seite der Menschen. Er verfiigt iiber
besondere magische Krifte.

S

SCHACHTELINBALT
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Q 2 VERURTEILTE TOTSCHLAGER
Unter der Anweisung von Bruder Salvator
wird dieser Kampfer noch furchterregen-
der als er es ohnehin schon ist. Seine
massige Erscheinung geniigt, um die
unterirdischen Ginge zu versperren
und den Feinden den Durchgang
zu verwehren. Seine Waffen
bestehen aus einem Sammel-
surium von alltdglichen Werk-
zeugen, mit denen er sich die Meuten
. der Hordlinge vom Leibe halt. Der
Totschlager erwartet sie furchtlos
und kampfbereit. Er ist ein starker
und zaher Kdmpfer, der sowohl Bruder Salvator
als auch die Meuchler wirksam verteidigen kann.

P

Q 2 VERURTEILTE MEUCHLER

Der Meuchler nutzt den Totschldger wie einen
Fels in der Brandung, um sich vor der Flut der
Feinde zu schiitzen. Dariiber hinaus ist dieser
agile Halsabschneider auch ein geschickter Kdmp-
fer und flinker Spiher, dessen Aufgabe es ist, neue
Génge zu erkunden. Wie sein verurteilter Kamerad
tragt auch er einen gepanzerten Handschuh
und Beinschutz. Er hat schnell gelernt, alles
abzustechen, was kleiner ist als er selbst.
Dieser Kdmpfer ist ein Kundschafter, der zum
Entdecken der unterirdischen Gewoélbe sehr niitzlich ist.

Q 11 HORDLINGE

Fir sich alleine vermeiden diese Wesen einen
%

v & Kontakt mit Menschen. Sie fallen lieber
3

"

a',

im Rudel iiber ihr Opfer her. Eine Meute
kann einen ausgewachsenen Mann in
wenigen Augenblicken zerfetzen. Dort,

wo die Dunkelheit herrscht, werden
5 sie zu einem wahren Alptraum.
Finstere Ecken und Spalten
sind ihr Reich. Diese Wesen
sind die Hauptstreitmacht auf
der Seite der Damonen.

Q 1 DAMON

Wo immer er kann, schickt er das
Hordling-Gesindel vor. FEgal,
ob der Damon hinter den il

Meuten von Hordlingen .
ein Verfiihrer, eine Bestie * d
oder ein Krieger ist: Sein

einziges Ziel ist die Zersto-

rung von Neu-Jerusalem. Das heilige
Ziel des Bruders Salvator ist es, ihn zu
erschlagen. Aber auch sie sind dafiir
bekannt, bis zum bitteren Ende zu
kampfen. Der Ddmon wechselt mit
jedem Szenario und ist ohne Zwei-

fel der hartnackigste Gegner, der
sich den Menschen entgegenstellt.



! @ 5 CHARAKTERTAFELN FUR DIE MENSCHEN

Verteidigung
Angriff

Bewegung I

Hiermit vermerkt der Menschen-Spieler die
Verletzungen seiner Charaktere. Sie werden
zum entsprechenden Zeitpunkt in die Verwun-
dungsfelder der Charaktertafel gesteckt.

aylausuolpyy

‘ 6 KARTEN ,GOTTESGABEN’

Vorderseite %\

Name der Gottesgabe
Fihigkeit(en)
Platz des Aktionswiirfels fiir Wert des Beschreibung
die laufende Runde Wert des Aktionswiirfels Aktionswiirfels e

Die menschlichen Kampfer werden ,Charaktere’ genannt.
Auf den Charaktertafeln sind alle Eigenschaften und
Fahigkeiten der Menschen aufgefiihrt. Wahrend des Spiels
werden sie in die Halterung eingefiigt.

‘ 5 HALTERUNGEN

Riickseite

Diese Karten beschreiben die magischen Krifte, iiber die
Bruder Salvator wiahrend des Spiels verfiigt.

‘ 6 AUSRUSTUNGSKARTEN

Name des

Vorderseite -0 Ausriistungsgegenstands

Name der
Charaktere, die ihn

einsetzen konnen i '
7 o Bescllrelbung des
: ‘ Ausriistungsgegenstands

Riickseite

Sie dienen zum Vermerk der Wunden, die
die Charaktere wahrend des Spiels erleiden. Diese Karten beschreiben Gegenstande, die den Charakte-
ren zusétzliche Fahigkeiten verleihen konnen.




Name des
Vorteils

Beschreibung
des Vorteils

Riickseite

Diese Karten beschreiben kleinere Gegenstinde oder
Befehle, die den Charakteren wihrend des Spiels fiir eine
kurze Zeit zusatzliche Fahigkeiten verleihen konnen.

‘ 1 SCHICKSALSTAFEL -
Verteidiguny @=——

Angriff

Schicksalsfeld

Bewegung

mﬁﬁrophﬂ’bld* —

SCHACHTELINBALT

Nutze in der niichsten
Bedrohungsphase einen
zusiitzlichen Schicksalswiirfel.

Ziche pro Wiirfel eine
Schi karte.

FLUSTERN AUS DER C]€F€
Alle Wiirfel r =
‘miisselentweder Pro Wiirfel erhiltst du 2 BP.
gerade oder -
ungerade sein -

P i UBCRIACURLICHE SCAELLIGKEIC]

Alle Hordlinge bekommen in der
folgenden Aktionsphase +1 BEW.

e e
BLUCRUNSTIG

In dieser Bedrohungsphase verhindern

Charaktere nicht mehr das Erscheinen
von Hordlingen oder Dimonen im gleichen
Spielplanteil (sie miissen jedoch auch weiterhin
in einer unerforschten Gffnung erscheinen).

2 ungerade
Wirfe

In dieser Bedrohungsphase
dilrfen Hordlinge und Dimonen
auf allen von Charakteren freien
Spielplanteilen erscheinen.

|
Ein gerader
Wilrfel und
ein ungerader : 4 Bis zum Beginn der niichsten
Wilrkel : i & Bedrohungsphase verlieren alle Charaktere
die Fihigkeit JFlink und alle Hordlinge
erhalten die Fahigkeit Flink'.

2 gerade

er
die er verliert.

Nom de I'effet Wirfelergebnis, mit

dem das Schicksalsfeld

Beschreibun
aktiviert wird g

Diese Tafel wird vom Dadmonen-Spieler verwendet, um
jederzeit die Eigenschaftswerte und besonderen Fihig-
keiten seiner Hordlinge ablesen zu konnen. Diese konnen
sich jede Runde dndern.

%
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AClaustrophobia .
@ 7 DivoneN-KARTEN . i . 5

Vorderseite

In jedem Szenario erscheinen andere Dimonen. Diese
Karten bestimmen ihre Eigenschaftswerte.

Wenn ein Diamon getroffen wird, werden Schadensmar-
ken auf seine Karte gelegt.

‘ 16 SCHICKSALSKARTEN

Recto
Nom de

I'événement

Damonische Besessentieit

Beschreibung
des Schicksals

Riickseite

Wiéhrend des Spiels kann der Damonen-Spieler hiermit
Ereignisse auslosen, die zu seinem Vorteil sind.

‘ 20 BEDROHUNGSMARKEN
Diese Marken werden vom Dimonen-
Spieler verwendet, um Hordlinge und
Damonen ins Spiel zu bringen.

‘ 10 SCHADENSMARKEN
Fiir jeden Treffer, den der Damon erlei-
det, wird eine Schadensmarke auf seine
Karte gelegt.




SPIELVORBEREITUNG

' Q 3 MARKEN ,LocH IM BODEN’
Diese Marken werden zusammen mit den
Spielplanteilen ,,Loch im Boden“ verwendet.

@ 2 MarkeN ,ZiHER HORDLING’
Diese Marken werden zusammen mit den
beiden Schicksalskarten ,Ziher Hordling’
verwendet.

@ 1 MarkE ,TAPFERKEIT’

Diese Marke wird zusammen mit der
Gabe ,Der Herr ist dein Hirte’ von Bruder
Salvator verwendet.

@ 1 MaRKE ,UNTERSTUTZUNG
Diese Marke wird zusammen mit
der Fahigkeit ,Gesegnet’ von
Bruder Salvator verwendet. Die
beiden Seiten der Marke unter-
scheiden sich.

Q 4 MARKEN ,SCHATZ’

Diese Marken werden im Szenario
,Wer wagt, gewinnt’ verwendet. Die
Riickseite einer Marke unterscheidet
sich von den drei anderen.

MARKEN ,SIEGEL DES SCHUTZES’
9

s Diese Marken werden im Szenario ,Das

& 0 Ritual’ verwendet.

@ 1 zEuNSEITIGER WURFEL (D10)
Dieser Wiirfel wird in einigen Szenarien
2 verwendet.

Q 12 SECHSSEITIGE WURFEL (D6)
Diese Wiirfel werden fiir viele Spielme-
chanismen (Initiative, Bedrohung, Angriff
usw.) verwendet. Wenn in Claustropho-
bia von Wiirfeln die Rede ist, sind immer
sechsseitige Wiirfel gemeint. Ausnahmen
sind ausdriicklich erwahnt.

Q 1 REGELHEFT

Du liest gerade dieses Regelheft.

Hierin findest du auch die Abenteuer (Szenarien), die die
Spieler bei einem Claustrophobia-Spiel erleben konnen.

@ Spielvorbereitung

Zunichst einigen sich die Spieler auf ein Szenario aus dem
letzten Teil des Regelhefts. Fiir das erste Spiel empfehlen
wir das Szenario ,Die Uberlebenden’. Fiir die niichsten
Spiele kann ein beliebiges Szenario zuféllig oder nach
Wahl der Spieler gespielt werden. Jedes Szenario schreibt
die nétigen Schritte zur Vorbereitung des Spiels auf die
gleiche Weise vor. Vor Beginn jedes Spiels werden immer
sowohl die Schicksalskarten als auch die Vorteilskarten
gemischt und beide Stapel verdeckt bereitgelegt.

Truppen des Menschen-Spielers

Truppen des Dimonen-Spielers

Szenariovorbereifung

Trapren pes RIS

e il vertgs e 4

cine 3.

Jer Damonen-
Swiclr legt den
B eloe! (8 wd
uss den Lofimg-
Wil i dr Sefe
1 nehen e der
beiden Offnungen
11) oder {2) legen.

g Vernteiter TEEET

Siegbedingungen

Sonderregeln

Es kann vorkommen, dass eine Sonderregel in einem Sze-
nario einer Basisregel des Spiels widerspricht. In diesem
Fall hat die Sonderregel Vorrang. *“"

9,

Vor jedem Spiel werden die benétigten Charaktertafeln in
die Halterungen gesteckt.



pielablauf

Das Spiel wird in mehreren Runden gespielt, die jeweils aus
4 Phasen bestehen und der Reihe nach ausgefiihrt werden.

‘ INITIATIVPHASE
Der Menschen-Spieler bestimmt die Eigenschaftswerte
seiner Charaktere.

@ AxrioNsPHASE DES MENSCHEN-SPIELERS
Die Charaktere bewegen sich, erforschen das unterirdische
Labyrinth und kdmpfen mit Hordlingen und Ddmonen.

‘ BEDROHUNGSPHASE
Der Damonen-Spieler bringt seine Hordlinge und Damo-
nen ins Spiel und setzt seine Schicksalswiirfel ein.

‘ AKTIONSPHASE DES DAMONEN-SPIELERS
Der Damonen-Spieler bewegt seine Hordlinge und Ddmo-
nen und lasst sie kimpfen.

@ InIcIACIVPBASE

Wahrend dieser Phase bestimmt der Menschen-Spieler
die Eigenschaftswerte seiner Charaktere fiir die kom-
mende Runde. Dazu wirft er so viele sechsseitige Wiirfel,
wie er iiberlebende Charaktere hat. Daraufhin muss er
jedem seiner Charaktere einen Wiirfel zuordnen, indem
er ihn in die dafiir vorgesehene Vertiefung der Charak-
tertafel legt. Der Wiirfel gibt an, welche Aktionsreihe bis
zu Beginn der néchsten Initiativphase verwendet wird.
Fiir die Runde gibt diese Linie die Eigenschaftswerte des
Charakters an.

SPIELABLAUF

Der fiir diesen Charakter gewdhlte Wiirfelwert ist eine 2.

Der Spieler legt den Wiirfel in die dafiir vorgesehene Vertiefung.
Seine Werte sind: BEW 1 (Abkiirzung fiir Bewegung), ANG 2
(Abkiirzung fiir Angriff) und VER 4 (Abkiirzung fiir Verteidigung).

Alaustrophobia

Bruder Salvator verfiigt im Allgemeinen iiber zwei Gottes-
gaben (in der Beschreibung jedes Szenarios angegeben) die
zusammen mit gewissen Aktionsreihen seiner Charaktertafel
ausgelost werden.

Briork Sacvanon

Bruder Salvator verfiigt iber die Gottesgabe ,Gattliche Eingebung’.
Der darauf abgebildete Wiirfel gibt den Aktionswiirfelwert an, der die
Verwendung der Gabe ermaglicht.

Jedes mal, wenn der fiir ihn gewdhlte Wiirfelwert eine 5 ist, kann

er seine Gabe einsetzen. AuBerdem verwendet er die auf der
Aktionsreihe 5 angegebenen Eigenschaftswerte (BEW 1, ANGT und
VER 5) wie fi jeden Charakter iiblich.

Wenn ein Charakter einen Wiirfel erhélt, dessen Aktions-
reihe verloren wurde (siehe Kampf, Seite 13), kann er in
der folgenden Aktionsphase und bis zur nichsten Initia-
tivphase nicht normal handeln. Man geht davon aus, dass
er zu verwirrt, benommen, schockiert oder verletzt ist, um
iiberlegt zu handeln. Seine Werte fiir BEW und ANG sind
0, die VER betrégt 3. Er verfiigt {iber keine Fahigkeit und
kann die Vorteile von Ausriistungsgegenstdnden nicht
nutzen (mit Ausnahme des ,Zepters des Befehlshabers’).
Diesen Zustand nennt man ,erschopft’. Er kann jedoch
moglicherweise durch Sonderregeln oder Vorteilskarten
Boni auf seine Eigenschaftswerte erhalten. Wenn Bruder
Salvator erschopft ist und die verlorene Aktionsreihe einer
Gottesgabe entspricht, kann er diese nicht einsetzen.

Der fiir diesen Kcimpfer gewdhlte
Wert ist eine 2. Leider ist diese Reihe
infolge eines Kampfes bereits verloren worden.

Er kann sich weder bewegen, noch angreifen und ist
ein leichtes Ziel fiir seine Gegner (VER 3).



- Wenn die Anzahl der gewiirfelten Wiirfel hoher ist als die
" Anzahl der iiberlebenden Charaktere, werden die nach
dem Zuteilen tiberzahligen Wiirfel zur Seite gelegt und in
dieser Runde nicht mehr verwendet.
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Vi e Mitcrnes

Der Menschen-Spieler hat 3 Aktionswiirfel geworfen, da er iiber
Bruder Salvator mit dem ,Zepter des Befehlshabers’ und einen
Verurteilten Meuchler verfigt.

Bruder Salvator erhdlt einen Wirfel mit dem Wert 3.

Der Meuchler erhdlt einen Wiirfel mit dem Wert 4.

Der letzte Wiirfel wird zur Seite gelegt und diese Runde nicht
mehr verwendef.

Q HEILUNG

Manche Karten ermoglichen das Heilen einer verlorenen
Aktionsreihe.

Der entsprechende Wundmarker wird wieder entfernt.
Wenn die so geheilte Reihe dem Wert des Aktionswiirfels
entspricht, den der Charakter wahrend der Initiativphase
erhalten hat, gilt er nicht mehr als erschopft und kann
nun normal handeln.

SPIELABLAUF

@ Aktionspphase pe$ [1densehen-BPIELERS

In dieser Phase kann jeder Charakter handeln. Der Men-
schen-Spieler muss seine Charaktere einzeln aktivieren. Jeder
Charakter muss seine Aktivierung beendet haben, bevor der
nichste Charakter beginnt. Wahrend seiner Aktivierung kann
ein Charakter sich entweder bewegen und dann kimpfen oder
kampfen und sich dann bewegen. Ein Charakter ist weder zu
Kampf noch zu einer Bewegung verpflichtet. Ein Charakter
kann nicht seine Bewegung beginnen, dann kdmpfen und
schlieBlich seine Bewegung beenden. Die Regeln fiir Bewe-
gung und Kampf sind auf den Seiten 11 und 13 zu finden.

Q DIE VORTEILSKARTEN

Ublicherweise wird dem Menschen-Spieler in jeder Sze-
nariobeschreibung eine gewisse Anzahl an Vorteilskarten
zugeteilt. Diese Karten kdnnen wie in ihrer Beschreibung
angegeben eingesetzt werden. Der Menschen-Spieler zieht
nach Beginn des Spiels keine Vorteilskarten mehr.

Q Di1E AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE

Einige Figuren konnen iiber Ausriistungsgegenstidnde ver-
fiigen, die ihre Eigenschaftswerte verbessern oder ihnen
besondere Fahigkeiten verleihen. Die Figuren diirfen diese
Gegenstande nicht austauschen, ablegen, aufheben oder
zerstoren. Die Ausriistungsgegenstinde werden aus dem
Spiel genommen, wenn auch ihr Besitzer das Spiel verlasst.

@ BEDROFUNGSPHASE

Der Damonen-Spieler wirft 3 Schicksalswiirfel (sechssei-
tig) und legt sie auf der Schicksalstafel auf die Felder sei-
ner Wahl. Hierbei muss er die jeweiligen Bedingungen der
gewiahlten Felder beriicksichtigen. AnschlieBend fiihrt er
ihre Auswirkungen aus. Wenn ein Spielplanteil oder eine
Karte ihm gestattet, zusitzliche Schicksalswiirfel zu werfen,
darf er sie alle auf der Schicksalstafel einsetzen.

~
Die Ruhe vor dem Sturm gestattet dem Déimonen-Spieler, in seiner
niichsten Bedrohungsphase einen zusiitzlichen Schicksalswiirfel zu benutzen.

Flistern aus der Tiefe gestattet dem Diimonen-Spieler, Bedro-
hungspunkte (Abkiirzung: BP) zu erhalten, die er sammeln oder sofort
einsetzen kann, um neue Figuren ins Spiel zu bringen.

Ubernatiirliche Schnelligkeit, Sie sind Legion und Gewetzte
Klaven, verhessern die Eigenschaften der Hordlinge.

Dunkle Verderbnis ermdglicht dem Diimonen-Spieler, eine oder
mehrere Schicksalskarten zu ziehen.

Blutriinstig und Verborgene Monster machen es dem Diimonen-
Spieler einfacher, seine Figuren ins Spiel zu bringen. Hinweis: Wenn beide
gleichzeitig gewdhlt werden, konnen die Hordlinge und Diimonen auf
jedem beliebigen Spielplanteil erscheinen.

Jegﬁdle Hoffnung ist vergebens schriinkt die Bewegungsfrei-
heit der Charaktere ein und erhdht gleichzeitig die der Hordlinge.

Tiickische Falle fiigt einem Charakter direkt eine Wunde zu.
S

~
(" Dierot gedruckten Sonderfihigkeiten kénnen nur einmal pro

Bedrohungsphase gewihlt werden. Es gibt keine Einschriinkung fiir
_die schwarz gedruckten Fihigkeiten.

v




Sr1

Nutze in der nichsten
Bedrohungsphase einen
zusiitzlichen Schicksalswiirfel.

Jeder
Wiirfel

VL

Alle Wiirfel
miissen entweder

Alle Hordlinge bekommen in der
2 ungerade folgenden Aktionsphase +1 BEW.

Wirfel

B (51 sinD Lecion )

Ein gerader Alle Hordlinge bekommen +1 VER bis zum
Wirfel und Beginn der niachsten Bedrohungsphase.
ein ungerader Zusitzlich erhiltst du 2 BP, falls in der
Wiirfel nichsten Aktionsphase des Menschen-
Spielers mindestens 1 Hordling getdtet wird.

Alle Hordlinge sind in der

2 gerade folgenden Aktionsphase ;rasend’.

Wiirfel

ELABLAUF

e

ALlaustrophobia

Pl .
g

Ziehe pro Wiirfel eine
Schicksalskarte.

In dieser Bedrohungsphase verhindern
Charaktere nicht mehr das Erscheinen

von Hordlingen oder Ddmonen im gleichen
Spielplanteil {(sie miissen jedoch auch weiterhin
in einer unerforschten Offnung erscheinen).

In dieser Bedrohungsphase
diirfen Hordlinge und Dimonen
auf allen von Charakteren freien

Spielplanteilen erscheinen.

Bis zum Beginn der néchsten
 Bedrohungsphase verlieren alle Charaktere
die Fahigkeit ,Flink’ und alle Hordlinge
erhalten die Fahigkeit ,Flink’.

Ein Charakter deiner Wahl
erhalt einen Treffer. Der
Menschen-Spieler wahlt die
Aktionsreihe, die er verliert.

Um diese Auswirkung auszulésen, missen
zwei Wiirfel mit jeweils ungeradem
Wert auf dos Feld gelegt werden.

Um diese Auswirkung auszulésen
milssen zwei Wiirfel auf dos Feld
gelegt werden — einer davon
gerade, der andere ungerade.

Um diese Auswirkung auszulisen, mijssen
zwei Wiirfel mit jeweils ungeradem
Wert auf das Feld gelegt werden.

Um diese Auswirkung auszulésen, muss
ein Wiirfel auf das Feld gelegt werden.

Wiirfel, die auf dieses Feld gelegt ' AP
werden, missen eanede}q alléq ;-%"f .
gerade oder alle ungerade sein. i %IV’

Um diese Auswirkung auszulésen, muss
eine beliebige Anzahl von Wiirfeln
auf dieses Fe‘7]d gelegt werden, deren
Summe grafer oder gleich 12 ist

Um diese Auswirkung auszuldsen,
muss eine beliebige Anzahl von
Wiirfeln auf dieses Feld gelegt werden,
deren Summe grofer o:iar gleich 9 ist.

Hier muss die Summe der
Wiirfel genau 11 sein.

r ——
r Hier muss die Summe der \\
\_ Wiirfel genau 7 sein. J

7 b . .
7" Um diese Auswirkung auszulosen, muss ‘

ein Wiirfel mit einem Wert von mindestens
\ Jauf dos Feld gelegt werden.

i »asem ==




4 ' -, = " =k . i 3 -
AT H ¥
‘ IauSlFr@Pbo DIA -  SrieLaBLAUF 1
. Der Diimonen-Spieler ldsst seinen Gegner diese Runde Der Dimonen-Spieler versucht, die fliehenden Charaktere
verschnaufen. Er zieht es vor, sich erst einmal zu stiirken. einzuholen und sie niederzustrecken.

Da er in der vorhergehenden Runde ,Die Ruhe vor dem Sturm’
gewdhlt hat, wirft er nun 4 Wiirfel statt der iiblichen 3.
Die Schicksalswiirfel zeigen 1, 1, 4 und 6.

Die Schicksalswiirfel zeigen 2, 3 und 4.

& * Ei|.||-.'-|| NGT

" Frleg einen Wiirfel in dieses v T
’ 3 ( Feld. Der Wert ist grofer oder  \@ lg . m:m
Sl gleich 3. Fr wird hierfiir eine _ Jb P 31
Schicksalskarte ziehen und auf o
&% seine Hand nehmen diirfen.

Ziehe pro Wiirfel eine
Schicksalskarte.

Nutze in der nchsten
Teder Bedrohungsphase einen .

i L.
FLUSTERN AUS DER TIERE

- T s | GEmm)y Der Dimonen-Spieler legt zwei
S Wiirfel mit ungeradem Wert auf

dieses Feld. Die Hordlinge erhalten

einen Bonus von +1 BEW.

geraden Wert. r erhdlt somit 4 BP _ B bl
mit denen er spéiter 4 Hordlinge / s i

ins Spiel bringen kann. (er konnte

. natirlich auch gleich alle oder

0 gerader Alle Hordlinge hekommen +1 VER bis 7 .. e

LT e neoaionsawe . €iNige davon in dieser Runde

ein ungerader satzlich erhilt:

St cosvensren 2 s Spiel bringen, wartet aber

Ziehe pro Wiirfel eine
Schicksalskarte.

- .
- = y ]
. ' P In dicser Bedrohungsphase verhindern

1 . T
i = Daraufhin legt er zwei Wiirfel
(ascin: e sencuecrar) W ' quf dieses Feld. Beide haben einen

Alle Hordl,_~bekommen in der
2 ungerade folgenden Akl ~hasc +1 BEW.
Wirfel

-

VERBORGENE TNONSTER

In dieser Bedrohungsphase
diirfen llordlinge und Dimonen
aut allen von Charakteren freien
Spielplanteilen erscheinen.

e I’eber/ um dam” spa’ er e’nen Einl getader Alle Hordlinge hekommen +1 VER bis zom e
.. ﬁ A ff f h ren ) Witfelund Reginn der néichsten Bedrohungsphase. h
gf 0 ef eﬂ ngr 11T ZU 1U i ein ungerader % e Bis zum Beginn der niichsten

Alle Hordlinge sind in der Wiirfel S iR SCHENS L Bedrohungsphase verlieren alle Charaktere
2 “sifl’?dlﬂ folgenden Aklionsphase rasend’. - " die Fﬁlﬁg‘k&lt Fhink’ und alle lordlinge
iirfel 4 erhalten die Fihigheit Flink'.

Heordlinge gind in der £ _‘_qlﬂ(‘lngBG FALLE
Darauthin legt er die beiden Wiirfel %
mit geradem Wert auf dieses Feld.
Die Hordlinge sind nun ,Rasend".
Ein niitzlicher Vorteil fiir die
kommende Runde.

« Der Spielplanteil muss mindestens iiber eine nicht

‘ erforschte Offnung verfiigen.
g Eine Offnung gilt als ,nicht erforscht’, wenn sie zu einem
L Wenn die Schicksalswiirfel verteilt und ihre Auswirkungen Abschnitt des Untergrundes fiihrt, der noch nicht durch
ausgelost wurden, kann der Ddmonen-Spieler seine Figuren einen Spielplanteil dargestellt ist.
r ins Spiel bringen. Jeder Hordling kostet 1 BP. Der Spieler
kann auch einen Démon fiir 5 BP ins Spiel bringen (der « Auf dem Spielplanteil darf sich kein Charakter befinden.

b.! jeweilige Damonentyp ist im Szenario beschrieben). Sie wer-
den auf einen oder mehrere Spielplanteile gestellt, wobei die Figuren, die wiahrend der Bedrohungsphase ins Spiel
Regel der Tunnelbreite (siche Bewegung, Seite 11) sowie die kommen, diirfen in der darauf folgenden Aktionsphase
folgenden Einschrankungen zu beriicksichtigen sind: sofort handeln.

Spielplanteil (A) darf nicht verwendef werden, um Figuren ins Spiel zu bringen, da er keine unerforschte Offnung hat.
Spielplanteil (B) darf nicht verwendet werden, um Figuren ins Spiel zv bringen, da auf ihm ein Verurteilter Totschliiger steht.
Spielplanteil (C) darf benutzt werden, um eine oder mehrere Figuren ins Spiel zu bringen.




Q DIE SCHICKSALSKARTEN
Das Ereignis Dunkle Verderbnis der Schicksalstafel gestat-
tet dem Damonen-Spieler, eine Schicksalskarte zu ziehen.
Diese Karte kann auf der Hand gehalten werden oder zum
auf der Karte angegebenen Zeitpunkt eingesetzt werden.
Der Ddmonen-Spieler darf eine unbegrenzte Anzahl an
Schicksalskarten auf der Hand halten.

@ AkciongppAse pes DAmonen-JrIELErS

Die Aktionsphase des Diamonen-Spielers gleicht nahezu
der des Menschen-Spielers mit folgendem Unterschied:
Die Figuren des Damonen-Spielers diirfen auf keinen Fall
Offnungen erforschen (siehe Erforschung, Seite 12).

@ ewegung

Eine Bewegung ist stets optional. Jedes Mal, wenn eine

Figur sich bewegt, darf sie ihren BEW-Wert ganz oder teil-

weise verwenden. Das Verlassen eines Spielplanteils zum

Betreten eines benachbarten Spielplanteils durch eine ver-

bindende Offnung kostet 1 BEW. Zwei wichtige Einschrin-

kungen miissen jedoch beriicksichtigt werden:

* Regel der Tunnelbreite: Auf einem Spielplanteil diirfen
sich hochstens 3 Figuren jedes Spielers authalten.

» Blockier-Regel: Eine Figur darf ein Spielplanteil nicht ver-
lassen, wenn ihre Seite dort in der Unterzahl vertreten ist.

" )

Bruder Salvator kann sich nicht von Spielplanteil () zu Spielplanteil (B)
9 bewegen, da die beiden nicht durch eine Offnung verbunden sind.

Der Hordling auf (A) kann sich nicht auf Spielplan

L bereits zwei Hordlinge und ein Ddmon stehen.

Der Hordling kann Spielplanteil (A) verlassen, da
sich nur ein Verurteilter Meuchler darauf befindet.

w

Die beiden
Verurteilten

Totschliger wollen
Spielplanteil (A)

= verlassen. Der

verlassen, da er nun in der Unterzahl ist.

erste kann den
Spielplanteil
verlassen, da dorf nur
2 Hordlinge stehen.




@ Erkundung

Wihrend seiner Bewegung kann ein Charakter 1 BEW

" ausgeben, um eine benachbarte Offnung zu erkunden und
damit einen neuen Spielplanteil ins Spiel zu bringen. Hier-
fiir muss er die Blockier-Regel beachten (siehe Bewegung,
Seite 11). Es wird wie folgt vorgegangen:

» Der Menschen-Spieler zieht den obersten Spielplanteil
vom Stapel und gibt ihn dem Ddmonen-Spieler.

« Der Damonen-Spieler legt ihn mit einer Ausrichtung
seiner Wahl an die erkundete Offnung. Der Charakter
muss diesen Spielplanteil betreten konnen.

» Der Menschen-Spieler stellt dann seinen Charakter auf
den neuen Spielplanteil.

» Mogliche Auswirkungen durch das Betreten des Spiel-
planteils werden ausgelost (siehe Beschreibung der
Spielplanteile, Seite 24).

« Der Charakter kann sich weiter bewegen oder neue Off-
nungen erkunden, wenn er iiber gentigend BEW verfiigt.

Dieser Verurteilte Totschldger kann nicht in Richtung (A)
erkunden, da der Spielplanteil hier keine Offnung hat.
Er kann aber die Offnungen (B) und (C) erkunden.

ERKUNDUNG

( Der gezogene Spielplanteil kann auf mehrere Weisen
angelegt werden.

Nicht erlaubt

@ SACKGASSE

Wenn der gesamte Spielplan nach dem Erkunden {iber
keine einzige freie Offnung mehr verfiigt, wird der gezo-
gene Spielplanteil beiseite gelegt und ein neuer gezogen
- bis wieder eine freie Offnung erscheint.




- @ o

e Wenn eine Figur einen Kampf beginnt, wird wie folgt
vorgegangen:

« Der Spieler mit der angreifenden Figur muss wéhlen,
welcher Gegner auf dem gleichen Spielplanteil sein Ziel
ist. Ausnahme: Alle Hordlinge auf einem Spielplanteil
zahlen als ein einziges Ziel.

« Er wirft dann eine Anzahl Angriffswiirfel entsprechend
des ANG-Werts des Charakters.

Jedes Wiirfelergebnis groBer oder gleich dem VER-Wert
des Ziels verursacht einen Treffer.

« Der Spieler, der die getroffene Figur oder Figuren kont-
rolliert, muss nun die Treffer verwalten.

Bei Hordlingen ist es sehr einfach, denn ein einziger Treffer geniigt, um einen
Hordling zu titen. Die Figur wird vom Spielplan entfernt. Wenn mehrere Tref-
fer erzielt wurden, wird mit jedem ein Hordling getéitet.

Bei Diimonen legt der Menschen-Spieler fiir jeden Treffer eine Schadensmarke
auf die Dimonenkarte. Sobald die Anzahl der Schadensmarken grifer oder
gleich der Lebenskraft des Dimons ist, wird dieser vom Spielplan entfernt.
Bei Charakteren muss der Menschen-Spieler fiir jeden Treffer eine Aktionsreihe
wiihlen, die verloren geht. Setze einen Wundmarker in das entsprechende Ver-
wundungsfeld. Wenn alle 6 Aktionsreihen eines Charakters verloren wurden,
ist er seinen Wunden erlegen. Seine Figur wird vom Spielplan entfernt.

[ Der Verurteile Totschlger hat in dieser Runde einen ANG-Wert von 3.
Der Menschen-Spieler entscheidet sich, die Hordlinge auf dem
Spielplanteil anzugreifen. Er wirft drei Wiirfel und erhdlt 2 3, und 6.
Der VER-Wert der Hordlinge ist 3. Zwei Treffer!

[ ¥i

Zwei Hordlinge werden somit entfernt.
J

%

Wichmie

Der VER-Wert einer Figur kann trotz
Bonus niemals hher als 6 sein.

Der Déimon greift seinen Gegner an. Sein ANG-Wert ist 4, der
Dimonen-Spieler wirft also 4 Angriffswiirfel. Er wiirfelt 1, 2,
5 und 4, womit er 2 Treffer erzielt, denn der VER-Wert des
Verurteilten Totschldgers ist 4. Der Menschen-Spieler entscheidet
sich, die Wundmarker in die Verwundungsfelder 4 und 6 der
¥ Charaktertafel des Totschldgers zu stecken.

@ SCPADENSWIRKUNG

Wenn die gerade verlorene Aktionsreihe dem Aktionswiir-
fel entspricht, den der Charakter in der Initiativphase erhal-
ten hatte, gilt er noch nicht als ,erschopft’. Ein Charakter ist
nur dann ,erschopft’, wenn er in der Initiativphase einen
Aktionswiirfel erhilt, der einer bereits verlorenen Aktions-
reihe entspricht.




Der mit einer Donnerbiichse bewaffnete Meuchler kann die Hordlinge auf Spielplanteil (A) angreifen, jedoch nicht den Démon auf
LSpielplanreil (B), denn es gibt keine Verbindung zum Spielplanteil (C) des Schiitzen.

Einige Waffen (Donnerbiichse, Granate) ermoglichen
es, einen oder mehrerer Gegner auf einem benachbarten
Spielplanteil anzugreifen. Damit ein solcher Angriff mog-
lich ist, muss der Spielplanteil des Schiitzen iiber eine Off-
nung mit dem Spielplanteil des Ziels verbunden sein.

@ @ﬁhigkeiten

Einige Figuren verfiigen iiber Fahigkeiten, die ihnen wih-
rend des Spiels neue Moglichkeiten erdffnen.

@ RLink

Eine Figur mit dieser Fihigkeit kann sich bewegen, ohne
auf die Anzahl der gegnerischen Figuren achten zu miissen
(sie kann die Blockier-Regel ignorieren).

Dieser Verurteilte
Meuchler kann den
Spielplanteil (A)
verlassen, obwohl
sich darauf 3
Hordlinge befinden,
da er die Fahigkeit
Hink’ hat.

Wicktis

Solange ein Charakter erschdpft’ ist, kann
er keine seiner Fiihigkeiten benutzen.

@ Rasenp

Eine Figur mit dieser Fahigkeit kann jeden ihrer Angriffs-
wiirfel, der keinen Treffer erzielt hat, einmal neu wiirfeln
(d.h. dessen Ergebnis nicht groBer oder gleich der VER
seines Ziels war).

@ LeiBwagpe

Jedes Mal, wenn eine verbiindete Figur auf dem gleichen
Spielplanteil einen Treffer durch einen Angriff erleidet,
kann eine Figur mit dieser Fahigkeit entscheiden, anstelle
des urspriinglichen Ziels einen oder mehrere Treffer auf
sich zu nehmen.

[ Der Diimon hat
gerade Bruder
Salvator angegriffen
und ihm 2 Treffer
zugefiigt. Der
mutige Verurteilte
Totschldger auf dem
gleichen Spielplanteil
entschliefit sich, einen
der beiden Treffer
aufzufangen. Der
Menschen-Spieler
muss einen Marker in
ein Verwundungsfeld
der Charaktertafel
von Bruder Salvator
und einen in ein
Verwundungsfeld der
Charaktertafel des
Totschligers stecken,




@ MAigrTic

Eine Figur mit dieser Fihigkeit kann eine oder mehrere
gegnerische Figuren auf dem gleichen Spielplanteil daran
hindern, diesen zu verlassen (Ausnahme: ,Loch im Boden”).
Wenn eine ,flinke’ Figur sich auf dem gleichen Spielplan-
teil wie eine oder mehrere ,méchtige’ gegnerische Figuren
befindet, heben sich die beiden Fihigkeiten gegenseitig
auf und die normale Blockier-Regel findet Verwendung.

~
Der Déimon hat die Fahigkeit
Mchtig’ und wird von
einem Hordling begleitet.
B Der Meuchler méchte den
'} Spielplanteil verlassen, aber

ot seine Fihigkeit Flink” wirkt
nicht. Jetzt wird die Blockier-
Regel verwendet: Er muss
mindestens einen Gegner tofen,
bevor er sich bewegen kann.

J/

@ (Gesecnec

Ein Charakter mit dieser Fahigkeit kann wihrend der Initi-
ativphase und nachdem die Aktionswiirfel zugeordnet wur-
den einen anderen Charakter seiner Wahl unterstiitzen.
Der gewihlte Charakter erhilt wahlweise einen Bonus von
+1 BEW oder +2 ANG bis zum Ende der nun folgenden
Aktionsphase.

Lege die Marke ,Unterstiitzung’ mit der entsprechenden Seite
nach oben auf die Charaktertafel des jeweiligen Charakters.
Sollte auBerdem die von ihm gewihlte Aktionsreihe bereits
verloren sein, wird sie sofort geheilt.

Diese Fahigkeit kann nur ein einziges Mal pro Szenario
eingesetzt werden. Am Ende der Aktionsphase, in der
diese Fahigkeit eingesetzt wurde, wird die Marke ,Unter-
stiitzung’ abgelegt.

[ JETZT BIST DU BEREIT ZUM SPIELEN! )

@ @as Spiel anpassen

Wenn die Spieler nicht die gleiche Erfahrung haben (z.B.
ein Neuling gegen einen alten Veteran), konnen einige
Anpassungen die Szenarien angleichen.

2% AnperunGen Zucunscen
pes DAmonen-3PIELERrS

Diese Moglichkeiten erleichtern das Spiel fiir den Ddmo-
nen-Spieler:

» Vor Beginn des Spiels entfernt der Dimonen-Spieler
die 3 folgenden Karten aus dem Stapel der Schicksals-
karten: 1x ,Verirrt’ und 2x ,Panik’.

Diese Karten sind schwieriger einzusetzen. Durch das Ent-
fernen steigen die Chancen fiir den Ddmonen-Spieler,
fiir ihn niitzlichere Karten zu ziehen.

» Der Damonen-Spieler erhilt zu Beginn des Spiels zusatz-
lich 3 BP.

% Anperuncen Zucunscen
pes [N)ensepen-PPIcLers

Diese Moglichkeiten erleichtern das Spiel fiir den Men-
schen-Spieler:

« Der Menschen-Spieler zieht eine zusétzliche Vorteilskarte.

» Der Menschen-Spieler wihlt eine zuséitzliche Gottes-
gabe fiir Bruder Salvator.

@ Szenarien fur

erfahrene Spieler

Nachdem das gleiche Szenario mehrmals durchgespielt
wurde, suchen die Spieler bestimmt neue Herausforde-
rungen. Diese Regeln schaffen Abhilfe. Das Spiel verlauft
wie iiblich, aber die Spielvorbereitungen werden wie folgt
gedndert: Vor dem Spiel findet eine Versteigerung statt,
die mit 21 Punkten beginnt. Die Spieler unterbieten sich
abwechselnd mit einer jeweils niedrigeren Punktzahl. Der
Gewinner der Versteigerung wird der Menschen-Spieler
und muss seine Truppe mit der von ihm gebotenen Punkt-
zahl erstellen. Hier sind die Preise jedes Spiel-Elements:

« Bruder Salvator (maximal 1): Muss dabei sein, kostet
aber keine Punkte

« Gottesgabe (maximal 4): 2 Punkte pro Gottesgabe

« Verurteilter Totschliger oder Meuchler (maximal
jeweils 2): 3 Punkte pro Charakter

« Ausriistungsgegenstand: 2 Punkte pro Karte (unter allen
verfiigbaren Karten gewahlt)

« Vorteilskarten: 1 Punkt pro Karte (zuféllig aus allen ver-
fiigbaren Karten gezogen)

Die Ausriistungsgegenstande miissen vor Beginn des
Spiels den Charakteren zugeteilt werden.

Der Menschen-Spieler muss die auf jedem Ausriistungsge-
genstand aufgefiihrten Beschrankungen beachten.

Beispiel: Eine Donnerbiichse kann nur von einem Verur-
teilten Meuchler oder Bruder Salvator verwendet werden.

-
Du hast die Versteigerung mit

17 Punkien gewonnen und
machtest eine besonders robuste
Truppe zusammenstellen, die auf
Verteidigung baut.

Du wihlst: Bruder Salvator mit

den Gottesgaben ,Der Herr ist dein
Hirte” und ,Wundersame Heilung’ (4
Punkte), zwei Verurteilte Totschldger
mit jeweils einem Stahlschild ,
(je 5 Punkte) und zum Schluss

3 Vorteilskarten (3 Punkte).

\




