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Eine typische Verfolgungsjagd geht über 5 zufällig
gezogene Karten und endet, wenn der Verfolgte die
letzte Karte verlässt, sich verstecken kann oder
festgesetzt bzw. außer Gefecht gesetzt wird. Der
Verfolgte startet i.d.R. mit einer Karte Vorsprung.
Sollte ein Verfolger den Verfolgten überholen und als
Erster die letzte Karte verlassen, erfolgt ein Kampf.
Beteiligte, die noch nicht beim Kampfgeschehen
angekommen sind, brauchen dann noch Anzahl
verbleibender Karten Aktionen, bis sie da sind.
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Flucht: Der Verfolgte flieht vor den Verfolgern.
Verlässt der Verfolgte vor den Verfolgern die letzte
Karte, ist er erfolgreich entkommen.
Hetzjagd / Gefangennahme: Diese Jagd wird mit
einer höheren Anzahl Karten oder gar auf einer
Kreisbahn gespielt. Sie endet, wenn der Verfolgte
sich ergibt, gefasst wird oder sich verstecken kann.
Wettrennen: Hierbei starten alle Beteiligten auf
der ersten Karte. Wer zuerst die letzte Karte verlässt,
erreicht die Ziellinie und gewinnt.

Zu Beginn jeder Runde würfelt jeder an der Jagd
Beteiligte aktionsfrei einen Verfolgungswurf, der
über mögliche Bewegung und Aktion in dieser Runde
entscheidet. Siehe „Regeln – Verfolgungswurf“.
Die Verfolgungsjagdkarten stellen Hindernisse dar,
die überwunden werden müssen, um die jeweilige
Karte verlassen und zur nächsten Karte vorrücken zu
können. Jede Runde kann unabhängig vom Verfol-
gungswurf ein Mal aktionsfrei versucht werden, ein
Hindernis zu überwinden.
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Zum Überwinden von Hindernissen stehen i.d.R.
zwei typische Proben und zwei „Joker“ in Form von
Talenten oder Zaubern zur Wahl. Pro Verfol-
gungsjagd und eventuell anschließendem Kampf
können Zauber (entsprechend ihrer Abklingzeit) und
Talente (pro Talentrang ein Mal) eingesetzt werden.
Ein – egal auf welche Weise – überwundenes
Hindernis gilt für diesen SC auch in den Folgerunden
als überwunden. Misslingt eine Probe, kann man es
in der Folgerunde erneut oder anders probieren.

Wurde ein Hindernis durch das erfolgreiche Über-
winden unwiederbringlich zerstört (bspw. Tür ein-
getreten, Bretterstapel zerschmettert, …), können
nachfolgende Mitglieder der eigenen Gruppe die
jeweilige Karte probenlos passieren – sie bekommen
dafür aber keinen Slayerpunkt.
Entsprechende Proben sind mit gekennzeichnet.
Diese optionale Regel vereinfacht Verfolgungsjagden
und forciert eine stereotypische Rollenverteilung.
(„Krieger, geh mal vor und räum den Weg frei!“)



18.11.2017

4

Probe auf 3x Laufenwert + Schnelle Reflexe 
Immersieg: Aktion und bis zu zwei Bewegungen.
Erfolg: Aktion und Bewegung.
Misserfolg: Aktion, aber keine Bewegung.
Patzer: Weder Aktion noch Bewegung.
Aktion: Pro Runde hat man eine Aktion (außer bei
Verfolgungswurf-Patzer). Siehe „Regeln – Aktionen“.
Bewegung: Bei überwundenem Hindernis kann
man mit einer Bewegung zur nächsten Karte rücken.

Im seltenen Fall eines Verfolgungswurfes auf einen
Probenwert von mindestens 21 kann sich der
Würfelnde (wie bei einem Immersieg) eine zweite
Bewegungsaktion verdienen, wenn beide Teilproben
gelingen. Es gelten hierbei die gewohnten Regeln für
Probenwerte über 20.
Diese optionale Regel belohnt besonders flinke
Charaktere. Die zweite Bewegungsaktion kann aber
natürlich nur genutzt werden, wenn auch alle auf
dem Weg liegenden Hindernisproben gelingen.



18.11.2017

5

Angriff: Mit folgenden Abzügen kann angegriffen
oder anderweitig gegen Gegner gehandelt werden:
Selbe Karte ±0; selbe Karte, aber nicht überwun-
denes Hindernis dazwischen -1; benachbarte Karte
-3; eine Karte dazwischen -6.
Nahkampf und Geistmanipulationszauber sind nur
auf derselben Karte möglich.
Hindernis wiederholen: Man kann als Aktion
versuchen, eine nicht geschaffte Hindernisprobe zu
wiederholen.

Steine in den Weg legen: Der Verfolgte kann
einen zusätzlichen Verfolgungswurf -4 ablegen. Bei
Gelingen wird eine zufällig gezogene Hinderniskarte
direkt hinter ihm und vor seinen Verfolgern platziert.
Verstecken: Befinden sich gar keine Verfolger auf
derselben oder den benachbarten Karte, kann sich
der Verfolgte mit einer Verbergen-Probe verstecken.
Jede zusätzliche „verfolgerfreie“ Karte gibt einen
Bonus von +2. Bei Gelingen gilt der Verfolgte als
entkommen.
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Festsetzen: Wenn ein Verfolger sich auf derselben
Karte wie der Verfolgte befindet, kann er ihn mittels
einer vergleichenden Probe auf AGI+ST festsetzen.
Bei Gelingen verliert dieser seine nächste Aktion,
kann in der Folgerunde aber aktionsfrei versuchen,
sich mit einer vergleichenden Probe auf AGI+ST zu
befreien. Misslingt auch diese Probe oder befinden
sich mehr als zwei Verfolger auf derselben Karte wie
der festgesetzte Verfolgte, gilt der Verfolgte als
gefasst und handlungsunfähig.

Neben den normalen Regeln für Slayerpunkte (SP)
(DS4 S. 45) erhält man auch für das Überwinden
eines Hindernisses einen SP (maximal 1 SP/Runde).
Für folgende Boni können SP ausgegeben werden:

1/2/3 SP Bonus von +3/+6/+9 auf Hindernis-Probe.

2 SP Aktionsfrei misslungene Hindernis-Probe 
wiederholen (außer Patzer).

3 SP Zweite Bewegungsaktion in einer Runde.
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Da für Monster und Tiere oftmals merkwürdige
Konstellationen beim Überwinden von Hindernissen
auftreten, kann stattdessen mit pauschalen Proben-
werten gearbeitet werden:
Leichtes Hindernis: PW 15
Mittleres Hindernis: PW 10
Schwieriges Hindernis: PW 5
Die Einschätzung der Schwierigkeit kann der SL
anhand Monsterart und -fähigkeiten bestimmen.

Diese Spielhilfe wird als Fanwerk für Dungeonslayers
und unter CC BY-NC-SA 3.0-Lizenz veröffentlicht.
Dungeonslayers ist © Christian Kennig und wird unter
CC BY-NC-SA 3.0-Lizenz verwendet.
Das Grundgerüst der Regeln wurde im Rahmen der
Slay! 02 (S. 13) von Ozz, Antariuk und Sphärenwanderer
unter CC BY-NC-SA 3.0-Lizenz veröffentlicht.

Text und Layout: Agonira. Lektorat:
Blakharaz, Greifenklaue, Morvain,
sico72. Kartenrücken: akulex.
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