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- Schiitze, Geheimtiiren und “Fallen suchen -

abschnitt endet mit einer Biegung oder Verzweigung, bis zu der wahrend einer Aktion gesucht

@ chatze, Geheimtiiren und Fallen kénnen in R&umen und in Gangen gefunden werden. Ein Gang-

werden kann. Ein bereits durchsuchter Bereich kann kein zweites mal durchsucht werden. Grund-
satzlich darf nur gesucht werden, wenn der Raum oder Gang frei von Monstern ist. Innerhalb einer Akti-
on kann entweder gleichzeitig nach Geheimttiren und Fallen oder nur nach Schéatzen gesucht werden.

Schétze suchen

Ein Spieler muss ankiindigen, wenn er nach Schat-
zen suchen will.

Wenn kein spezieller Schatz in dem Spielplan ver-
merkt ist, zieht der Spieler die oberste Karte vom
Schatzkartenstapel und liest diese laut vor. Die
Karte kann alles mogliche offenbaren, z. B. wert-
volle Dinge oder magische Tranke. Der Wert des
Goldes oder der Trank wird auf dem Personlich-
keitspass vermerkt. Spezielle Karten kdnnen solan-
ge neben den Personlichkeitspass gelegt werden,
bis sie zum Einsatz kommen. AnschlieRend wer-
den die Karten wieder unter den Kartenstapel ge-
legt.

Geheimtiiren suchen

Geheimtiiren und versteckte Tiren kdnnen von ei-
nem Helden nur gesehen werden, wenn er danach
sucht. Solche Anlagen gibt es in den verschiedens-
ten Formen, wie Wandnischen, Gleitbriicken und
Schiebetiiren.

Eine gefundene Tur ist nicht gedffnet, solange der
Heroe nicht am angrenzenden Feld steht und sie zu
o6ffnen wiinscht. Nur wenn die Tur offen ist, wird
der Spielleiter den dahinterliegenden Raum offen-
baren. Eine gedffnete Geheimtiir kann nicht wieder
geschlossen werden.

Fallen suchen

Wenn sich ein Heroe auf ein Feld bewegt, in dem
eine Falle versteckt ist, 10st er automatisch die Falle
und den damit verbundenen Kdrperschaden aus.
Auch Schatzkisten koénnen mit Fallen versehen
sein. Diese losen aus, wenn vorher nicht nach Fal-
len gesucht wurde.

Nach Finden einer Falle legt der Spielleiter eine
Fallenmarkierung mit einem Fragezeichen auf das
entsprechende Feld. Wenn eine Falle entdeckt ist,
kénnen die Heroen versuchen, driiberzuspringen
oder sie im nachsten Zug entschérfen.

Uber Fallen springen

Ein Heroe muss mindestens zwei Bewegungspunk-
te Ubrig haben, um Uber die Falle auf das nachste
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freie Feld dahinter zu gelangen. Dabei muss ein
Kampfwirfel gewdirfelt werden. Erscheint ein To-
tenschédel, 16st die Falle aus und der Heroe erleidet
die fallenbezogenen Schaden. Bei jedem anderen
Ergebnis hat der Heroe die Falle tibersprungen und
kann, sofern er noch Bewegungspunkte oder Akti-
onen vor sich hat, seinen Zug fortsetzen.

Monster I6sen in ihren Ziigen niemals Fallen aus.

Fallen entscharfen

Ein Heroe, der eine nicht ausgeldste Falle entschar-
fen will, muss zuerst die Position der Falle kennen
und im Besitz eines Werkzeugkastens sein (auler
dem Zwerg).

Dabei muss der Heroe, bevor er sich bewegt, erklé-
ren, dass er auf die Falle steigt um diese zu ent-
scharfen. Er bewegt sich auf das Fallenfeld und
wirf einen Kampfwirfel. Erscheint ein Totensché-
del, hat er die Falle ausgeldst und erleidet alle Kon-
sequenzen, als ware er blind hineingelaufen. Bei
einem anderen Wirfelergebnis wurde die Falle er-
folgreich entschérft und kann von nun an gefahrlos
passiert werden. Der Spielleiter entfernt die Fal-
lenmarkierung vom Brett.

Versucht sich ein Zwerg an das Entscharfen einer
Falle, gilt die Aktion als misslungen, wenn ein
schwarzer Schild geworfen wurde.
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Das Buch der Biicher

Das ,,Buch der Bucher* ist die Antwort auf die unzuléngliche Ausfiihrung der europdischen original HeroQuest-Regeln, die mit der amerika-
nischen Veroffentlichung zwar prézisiert wurden, dem anspruchsvollen Spieler dennoch nicht gerecht werden. Das ,,Buch der Blicher* wird
fortlaufend erweitert bzw. verbessert, und zwar auf Basis der Ideen und Spielerfahrungen aller HeroQuest-Siichtigen, die sich in den ein-
schlagigen HeroQuest-Foren zusammenfinden. Hier ist also auch Deine Kreativitét gefragt!

Das Projekt ,,Validation*

Das ,,Buch der Biicher* ist sozusagen ein in Gemeinschaft standardisiertes und optimiertes Regelwerk. Diese ,,Validation“ (ugs: etwas giiltig
machen) geschieht unter Beriicksichtigung mehrheitlicher Meinungen und unterschiedlicher Regelvarianten, die stets in Bezug auf die As-
pekte Spielbarkeit und Spagewinn miteinander abgewogen werden.

Das ,,Buch der Biicher* ist eine lose Regelblatt-Sammlung, deren Regeln jeweils einzeln in sogenannten ,,Validations-Threads* erarbeitet
werden. Jede dieser Regeln ist optional, d.h. man kann einzelne spielen, man kann alle spielen, man braucht keine zu spielen...

Alle Regelentwirfe, die bisher erarbeitet wurden, findest Du auch als PDF-Versionen zum Download.

Jede Anregung zu einer ,,neuen Regel“ kann in einem Thread ,,Validationsvorschlag: -Name der Regel-“ gemeinsam diskutiert werden. Ent-
wickelt sich der Vorschlag zu einem brauchbaren, ersten Regelentwurf, wird ein solcher von ,,Zombie* zusammengefasst und mittels weite-
rer,,Validations-Threads* geordnet moderiert. Jeder Regelentwurf wird in einem einheitlichen Design layoutet und zum Download bereitge-
stellt.

Im Falle weiterer Anderungsvorschlége (u.a. nach Spielberichten) wird der weiter optimierte Entwicklungsstand fortlaufend in Entwiirfen
zusammengefasst, wobei die Letzten einen Einzug in das ,,Buch der Biicher* finden. Am Ende eines Jahres werden die aktuellsten Regelent-
wiirfe dann nochmals gemeinsam abgestimmt.

Wer die aufgenommenen Zusatzregeln auf konstruktive Weise kritisieren mochte, um eine weitere Optimierung zu erwirken, ist herzlich ein-
geladen die entsprechenden Threads dazu zu nutzen...
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