Klassische Fah19ke1ten

"Dieses Kapitel listet die Regeln der Fahigkeiten
ir das klassische Spiel auf und verdeutlicht
chese

: =s Der Abenteurer hat keine Fihigkeit.

y 'Wenn der Ritter ein Feld betritt, auf wel-
-'chem Orks sind, werden alle diese Orks

gegnerischen Charakteren betritt,
bleiben diese in dem Raum.

Nenn der Raum des Zwergs gewertet wird,
: Wil‘d der Goldwert des Raumes ein Mal fiir
Jeden dort anwesenden Zwerg verdoppelt.

Der Goldwert des Raumes wird
unabhangig davon, wer den Raum
kontrolliert, verdoppelt.

Falls ein Zwerg in einem Raum mit einer Schatztruhe
ist, wird der durch die Schatztruhe erhohte Wert nicht
verdoppelt.

Der Barbar zahlt als zwei Helden,
venn sein Raum gewertet wird.

Der Barbar kann nicht vom Geist
he erausgestoflen werden.

o Der Barbar zahlt nur dann als zwei Helden,
wenn sein Raum gewertet wird. Ansonsten
zahlt der Barbar immer als ein Held.

tion: Die Diebin kann auf jedes Raum-
"’oder Treppenfeld gesetzt werden, in dem
in gegnerischer Ritter ist.

Die Diebin kann ihre Charakteraktion
nicht benutzen, um einen Raum zu
betreten, in dem ein gegnerischer

. Ritter ist.

Hohlentroll

Der Hohlentroll kann in jeden beliebigen

Raum gesetzt werden. Jeder Spieler darf

darauthin eine seiner Figuren in diesem

Raum auf ein benachbartes Feld bewegen;

alle iibrigen Figuren in diesem Raum werden

entfernt.

Andere Charaktere konnen den Raum des Héhlentrolls nicht
betreten.

o Der Hohlentroll kann nicht auf ein Treppenfeld oder ein
Grubenfeld gesetzt werden, aber in einen Raum, in dem ein
Ritter ist.

Durch den Effekt des Hohlentrolls werden alle noch iibrigen
Figuren des Raumes (einschliellich Schatztruhe und eigener
Figuren) vom Spielbrett entfernt.

Ein Hohlentroll kann sich nicht bewegen oder bewegt
werden.

Ork

Aktion: Ein Held wird aus dem Raum

' des Orks entfernt.

Geist
Wenn der Geist einen Raum betritt, stof3t er

einen Charakter aus dem Raum heraus auf
ein benachbartes Feld.

Aktion: Der Geist stofst einen Charakter
aus seinem Raum heraus auf ein benach-
bartes Feld.

o Der Geist kann einen Raum betreten,
in dem sich bereits fiinf Charaktere
befinden, um einen dieser Charaktere
aus dem Raum herauszustof3en.
Der Geist kann seine Fahigkeit nicht benutzen,
um einen Helden auf ein Grubenfeld zu stof8en.

Schatz{ruhe

Die Schatztruhe kann in einen beliebigen
Raum gesetzt werden.

Die Schatztruhe erhoht den Goldwert des
Raumes um 4 Gold.

o Die Schatztruhe kann sich nicht
bewegen oder bewegt werden.
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Varianten-fahigkeiten
Dieses Kapitel listet die Regeln der Fahigkeiten fiir das Varianten-
Spiel auf und verdeutlicht diese.

Helden im Raum des Paladins konnen nicht

durch die Fahigkeiten der Todesfee oder des
Grunzers betroffen werden.

Aktion: Der Paladin kann eine gegnerische
Todesfee aus seinem Raum auf ein beliebiges
Grubenfeld versetzen.

Riesenschlachter

Ein Mal pro Spielzug erhélt der Spieler
1 Gold, wenn sein Riesenschldchter einen
Raum betritt.

Aktion: Der Riesenschlachter kann aus
seinem Raum entfernt werden, um einen
Tobenden Troll aus diesem Raum zu entfernen.

Berserker

Wenn der Raum des Berserkers gewertet wird
und ein Gegner dort mehr Helden hat als

der Spieler des Berserkers, wird das Gold
gleichmiflig aufgeteilt.

Der Berserker kann einen Raum betreten,
in dem sich bereits fiinf gegnerische
Charaktere befinden.

o Der Berserker kann einen Raum, in dem sich bereits genau
fiinf Charaktere befinden, nur dann betreten, wenn keiner
dieser Charaktere dem Spieler des Berserkers gehort.

o Das Gold wird gleichmiflig unter dem kontrollierenden
Spieler und den Spielern aufgeteilt, die einen Berserker in
dem Raum haben. Nicht aufteilbares Gold ist verloren.

Atteniaterin

Aktion: Ein alleiniger Grunzer oder ein
alleiniger Held (keine Attentaterin) wird aus
dem Raum der Attentiterin entfernt.

o Ein Charakter ist ,,allein, wenn er der
einzige Charakter seiner Spielerfarbe in
dem Raum ist.

Tobender Troll

Der Tobende Troll kann sich nur ein Mal
pro Spielzug bewegen.

Aktion: Der Tobende Troll stof3t zwei
Charaktere aus seinem Raum heraus auf
benachbarte Felder. Danach werden alle
noch iibrigen Figuren aus dem Raum

- entfernt.

Aktion: Alle gegnerischen Abenteurer werden
aus dem Raum des Grunzers entfernt.

Todesfee

Mit einer Bewegungsaktion kann sich die
Todesfee bis zu zwei Felder weit bewegen.

Aktion: Ein gegnerischer Charakter wird aus
einem der Todesfee benachbarten Feld auf
das Feld der Todesfee bewegt.

Die Todesfee kann ihre Charakteraktion

nicht benutzen, wenn in ihrem Raum bereits

5 Charaktere sind. Die einzige Ausnahme

zu dieser Regel ist der Berserker, den die

Todesfee auf ihr Feld bewegen kann,

wobei dann die Fahigkeit des Berserkers angewandt wird.
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Zur Vorbereitung von Cave Troll dienen folgende Schritte in
dieser Reihenfolge:

1. Spielbrett: Das Spielbrett wird ausgebreitet in die Mitte der
' > ae 3 Spielfliche gelegt.
o SpleluberSl.‘hb . Artefaktkarten: Die Artefaktkarten werden gemischt und

deckt neben das Spielbrett gelegt.
In Cave Troll fithren zwei bis vier Spieler tapfere Helden bei dem A R PO TS,

-~ Versuch, die grofiten Schitze aus dem unterirdischen Labyrinth
zu pliindern. Die Spieler miissen méichtige Artefakte benutzen
*."._und iible Monster beschworen, um ihre Gegner zu besiegen!

Wabhl der Spielerfarbe: Jeder Spieler wihlt eine Farbe
und nimmt alle Plastikfiguren, die Spielerkarten und
den Ubersichtsbogen seiner gewéhlten Spielerfarbe.
Den Bogen legt jeder Spieler mit der Seite des

Spielziel klassischen Spiels (Diamantsymbol) nach oben vor
3 sich ab.

* Jeder Raum des Spielbretts hat einen Goldwert, der die Grofie . Spielerkarten: Jeder Spieler entfernt die sieben
“ des Schatzes in dem Raum darstellt. Die Raume werden zu Karten mit dem Sternsymbol in der linken unteren
verschiedenen Zeiten wéahrend des Spiels gewertet, wobei der Ecke aus seinen Spielerkarten und legt sie in die
- Spieler mit den meisten Helden in dem jeweiligen Raum das Spielschachtel zuriick (diese Karten werden nur fiir
- Gold erhilt. Am Spielende gewinnt der Spieler, der das meiste das Varianten-Spiel gebraucht, s. S. 4). Dann mischt
. Gold besitzt. jeder Spieler seine Karten und legt sie verdeckt vor
sich ab.

Gold-Zihlsteine: Jeder Spieler setzt seinen Gold-Zahlstein

SPIELM ATERI é i . . auf das Feld ,,0“ der Goldzéhlleiste, die um den Rand des

Spielbretts verlauft.

Stern-
symbol

1 Spielbrett 68 Plastikfiguren . Startkarte: Jeder Spieler nimmt die oberste Karte seiner
= ; y Spielerkarten als Startkarte auf seine Hand.

Startspieler: Ein Startspieler wird auf beliebige Weise
bestimmt.

je 17 rote, blaue, Splelablauf

griine und gelbe Cave Troll wird iiber eine Folge von Spielziigen gespielt,

mit dem Startspieler beginnend und dann weiter reihum

im Uhrzeigersinn. In seinem Spielzug kann ein Spieler vier
Aktionen ausfiihren (aufSer wihrend der ersten drei Spielziige;

- S siehe ,,Stufenweise ansteigende Aktionsregel, S. 3). Fiir jede
- ; ij einzelne Aktion wéhlt der Spieler eine der folgenden
. Moglichkeiten:
: ‘ « Eine Spielerkarte ziehen und spielen.
s U 4 Ubersichtsbogen « Einen Charakter bewegen.

o Eine Charakteraktion ausfiihren.

104 Spielerkarten 4 Gold-Zihlsteine

o Ein Artefakt spielen.

Ein Spieler kann seine Aktionen beliebig kombinieren, er
kann auch die gleiche Aktion mehrmals ausfiihren. Wéhrend
seines Spielzuges konnte ein Spieler z. B. zwei Mal eine Karte
ziehen und spielen und zwei Mal einen Charakter bewegen.
In den folgenden Abschnitten werden die Aktionen detailliert
beschrieben.

6 Artefaktkarten

ST T R R PTTE R
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STUFENWEISE ANSTEIGENDE AKTIONSREGEL

Der Startspieler darf in seinem ersten Spielzug nur eine Aktion
ausfithren. Der néchste Spieler darf in seinem ersten Spielzug nur
zwei Aktionen ausfithren und der dritte Spieler nur drei Aktionen.
In allen weiteren Spielziigen diirfen alle Spieler immer vier
Aktionen ausfiihren.

Eine Karte ziehen und spielen

Wer diese Aktion ausfiihrt, zieht die oberste Karte seiner vor
ihm liegenden Spielerkarten und nimmt sie auf die Hand.
Dann muss er sofort eine seiner Handkarten spielen und
wendet ihren Effekt an.

Falls die gespielte Karte ein Wertungssymbol aufweist, wird sie auf
den Wertungsstapel gelegt (siehe unten ,Wertung des Spielbretts
priifen®); andernfalls legt der Spieler sie auf einen offenen Stapel
vor sich ab.

Figuren einsetzen und entfernen

Wenn ein Spieler eine Heldenkarte spielt, setzt er die entspre-
chende Heldenfigur auf ein beliebiges Treppenfeld.

Wenn ein Spieler eine Monsterkarte spielt (aufSer den Hohlentroll;
siehe ,,Klassische Fahigkeiten®; S. 5) setzt er die entsprechende
Monsterfigur auf ein beliebiges Grubenfeld.

Wenn ein Spieler angewiesen wird, eine Figur zu entfernen,
nimmt er die Figur vom Spielbrett und legt sie vor sich in seinen
Spielerbereich.

Einen Charakfer bewegen

Wer diese Aktion ausfiihrt, bewegt einen seiner CHARAKTERE
(dieser kann entweder ein Held oder ein Monster sein) auf dem
Spielbrett auf ein benachbartes Feld. Einzelheiten zur Bewegung
werden weiter unten unter ,,Bewegung® erklért.

. Eine Charakteraktion ausfuhren

Wer diese Aktion ausfiihrt, wihlt einen seiner Charaktere auf dem
Spielbrett, dessen Fahigkeit eine Aktion erfordert und fiihrt diese
Aktion aus. Fihigkeiten, die eine- Aktion erfordern, beginnen mit
dem Wort ,,AKTION®.

Ein Artefakt spielen

In jedem Deck der Spielerkarten befindet sich eine Karte

,Finde ein Artefakt. Wenn ein Spieler diese Karte spielt, zieht er
eine Karte vom Deck der Artefaktkarten und legt sie verdeckt vor
sich ab.

Wenn die Aktion ,Ein Artefakt spielen” ausgefithrt wird, deckt der
Spieler die vor ihm liegende Artefaktkarte auf und wendet ihren
Effekt an. Anschlieflend legt er die Karte in die Spielschachtel
zurtick.

Bewegung

Wahrend des Spiels bewegen sich die Charaktere durch das ) AR

[y
Labyrinth, das aus drei Arten von Feldern besteht: Treppen, : "\ B
Gruben und Rdume. Rdume sind durch Wande und Tiiren R
voneinander getrennt. -

Raum gt

Grube

Treppe

Wenn ein Spieler einen Charakter bewegt, bewegt er ihn von
seinem aktuellen Feld auf ein benachbartes Feld. Die Charaktere
kénnen sich nicht durch Winde bewegen, aber durch Tiiren.
Monster konnen sich auf einem Feld jeder Art aufhalten, Helden
konnen nur Treppenfelder und Riume betreten, unter keinen
Umstanden konnen sie sich auf Grubenfelder bewegen.

Auf Treppen- und Grubenfeldern konnen beliebig viele Charaktere
gleichzeitig sein; in einem Raum konnen sich maximal fiinf

Charaktere zu gleicher Zeit aufhalten. B .
Einige Charaktere, wie der H6hlentroll und der Ritter, konnen mit

ihrer Fahigkeit andere Charaktere daran hindern, ihren Raumzu . = .0
betreten. Details dieser Fahigkeiten sind auf den Seiten 5 und 6 zu b
finden. X

Wertung 5

Wenn eine der folgenden Situationen eintritt, werten die Spieler g 1
die Rdume und gewinnen Gold: - AL

« Sofort nachdem ein Spieler eine Karte auf den Wertungs-
stapel gespielt hat und die Anzahl der Wertungssymbole in
dem Stapel fiinf oder mehr betragt, wird jeder Raum des _ k=
Spielbretts, in dem sich Helden befinden, gewertet R
(siehe unten ,,Wertung des Spielbretts priifen®).

Wenn ein Spieler seine Karte ,Werte einen Raum" spielt, wéihlt
er einen Raum und wertet nur diesen Raum (siehe ,,Einen Raum
werten®, S. 4).

Wertung des Spielbretts prufen
Auf einigen Karten ist ein WERTUNGSSYMBOL am unteren
Kartenrand abgebildet. Nachdem eine Karte mit mindestens einem
Wertungssymbol darauf gespielt und angewendet wurde, wird sie
offen auf den WERTUNGSSTAPEL gelegt, statt auf den Ablagestapel R
des Spielers. Falls der Wertungsstapel leer ist, bildet der aktuelle s <)
Spieler einen neuen Wertungsstapel neben dem Spielbrett. T
Falls durch die gerade auf den Wertungsstapel gespielte :
Karte die Gesamtanzahl der Wertungssymbole fiinf oder
mehr betragt, wird das gesamte Spielbrett Raum fiir Raum
gewertet. Es wird jeder Raum, in dem mindestens ein
Held ist, gewertet (siche unten ,,Einen Raum werten").

Wertungs- .
symbol




= -\;N‘achdem alle Raume des Spielbretts gewertet wurden, werden
alle Karten des Wertungsstapels in die Spielschachtel zuriick-
gelegt und das Spiel wird dort fortgesetzt, wo es durch die
Wertung des Spielbretts unterbrochen wurde.

Einen Raum werten

Bei der Wertung eines Raums wird im ersten
Schritt bestimmt, welcher Spieler den Raum
KONTROLLIERT. Der Spieler mit den meisten
Helden in einem Raum kontrolliert diesen
Raum. Der kontrollierende Spieler gewinnt so
viel Gold, wie der aufgedruckte Goldwert des
Raumes betrigt; er bewegt seinen Gold-Zihlstein

auf der Goldzihlleiste entsprechend viele Felder weit vor.

Ein Raum mit
Goldwert 4

Im Fall eines Gleichstands fiir die Kontrolle eines Raums gewinnt
wihrend dieser Wertung niemand Gold fiir diesen Raum.

Spielende und Sieg

Das Spiel endet sofort, nachdem ein Spieler eine Aktion beendet
hat und keine Karten mehr in seinem Spielerkartendeck sind.
Dieser Spieler gewinnt dafiir 3 Gold. Anschlieflend wird das
Spielbrett ein letztes Mal gewertet. Jeder Spieler, der eine unge-
nutzte Artefaktkarte besitzt, gewinnt so viel Gold, wie auf der
Goldmiinze in der rechten unteren Kartenecke angegeben ist.
Der Spieler mit dem meisten Gold hat das Spiel gewonnen!

Jeder Spieler verfiigt iiber einen Satz mit Varianten-
Charakterkarten, die mit einem Sternsymbol in der linken
unteren Kartenecke markiert sind. Diese Varianten-Charaktere =
benutzen dieselben Plastikfiguren, aber sie haben andere
Fahigkeiten.

Wiahrend der Spielvorbereitung kann jeder Spieler entscheiden,
ob er mit seinem Satz Varianten-Charakterkarten anstatt

des Standardsatzes spielt. Wer die Variantenkarten benutzen
mochte, ersetzt seine sieben Standard-Charakterkarten

(mit Diamantsymbol markiert) durch die sieben Varianten-
Charakterkarten (mit Sternsymbol markiert).

v
Es ist zu beachten, dass die Abenteurerkarten keine Markierung \
tragen und zusammen mit beiden Kartensétzen benutzt werden.

Wenn diese Spielvariante gespielt wird, miissen die Spieler die
Riickseite ihres Ubersichtsbogens benutzen.
Sie ist mit ,, Varianten-Spiel“ und dem
entsprechenden Sternsymbol gekennzeichnet.
Diese Seite nennt die Charakterfihigkeiten
des Varianten-Spiels.

BEISPIEL FINES SPIELZUGES

Spieler Rot beginnt seinen Spielzug. Er hat vier Aktionen.

Aktion 1: Die Wand verhindert, dass er seinen Abenteurer
auf das Treppenfeld zu seiner linken Seite bewegen kann.
Er kann ihn auch nicht in den unterhalb links liegenden
Raum bewegen, weil dort bereits fiinf Charaktere sind.
Der blaue Hohlentroll verhindert, dass er ihn in den rechts
unterhalb liegenden Raum bewegen kann. Er bewegt
seinen Abenteurer in den oberhalb liegenden Raum.

Aktion 2: Die Fihigkeit des Geistes ermdglicht es, ihn in
den unterhalb links liegenden Raum zu bewegen, obwohl
dort bereits fiinf Charaktere sind. Spieler Rot muss dann
aber sofort einen Charakter aus dem Raum herausstoflen.
Er entscheidet sich dafiir, den blauen Ork in den links
benachbarten Raum zu stoflen.

Aktion 3: Spieler Rot nutzt die Charakteraktion des
Geistes, um den blauen Dieb in denselben Raum wie den
blauen Ork zu stoflen.

Aktion 4: Spieler Rot beschliefit, seinen Ork zu bewegen.
Er kann ihn in einen der beiden benachbarten Raume
bewegen und entscheidet sich fiir den unterhalb liegenden
Raum.






