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Tch bin Mentor. Merkt auf. denn ich werde “Euch erzihlen von lingst vergangenen
Tagen. von einer schlimmen Zeit. als alle Menschen auf” einige wenige blickten. auf
die Heroen. deren selbstloser Mut die Hoffnung auf eine bessere Zukunft am
Leben erhielt. Ich will “Euch berichten von einem dieser Helden. ‘Rogar. und den
Miinnern. die ithm folgten

Morcars schwarze L'cg[oncn hatten alles iiberrannt. was es vorher ynb.

‘Unzihlige Minner hatten sich zum “‘Kampt erhoben. aber alle waren gescheitert.
Gnadenlos war der “Vernichtungswille auf beiden Seiten. Zuerst kamen einzelne
Stotrupps. begierig den “Widerstand suchend. ‘Oann folgten die Legionen: “Endlose.
waffenstarrende ‘Kolonnen von schwarzgekleideten ‘Kriegern. .An der Spitze ritt
“Baryn. Morcars Erster Feldherr. dessen ‘Kampfaeist genauso gefirchtet war
wie seine tiickische “Bosheit. “Uber den ‘Kriegern wehte das Schwarze “Banner.

Und wo es voribergezogen war. da blicben nur rauchende “‘Ruinen und nackte
“Verzweif lung zuriick.

“Qoch aus dieser Epoche der ‘Ounkelheit erwuchs ein Mann. der die
Geschicke der Menschheit wenden sollte: “‘Rogar. ein “Barbaren-Prinz aus dem
Grenzland. “Fr focht einen unermidlichen ‘Kampf gegen Morcars Legionen. Immer
mehr Minner folgtén dim. denn er trug die ‘Krone von Lithor-die legendiire
‘Krone. die schon die Hiupter der Altzeit-"Konige geziert hatte. An ‘Rogar
erfillte sich die “Weissagung von Lithor: “Wer diese ‘Krone besitzt. den wird
arofde “Weisheit erfiillen. und die Menschheit wird ihn zu ihrem Anfiilrer wiihlen.
“Und in der “Tat. 'Rogar war wirklich weise. und bald hatte er eine treue gcﬁ‘[gsc/tttﬂ
um sich versammelt. aus der er eine stindig wachsende Armee rekrutierte.

Viele Jahre lang spielte er mit den Schwarzen “Eroberern ‘Katz und Maus.
Er Wich aus. wenn die Chancen gegen ihn standen. und schlug zu. sobald sich ein
“Vorteil bot. Andere grofSe -Heroen stiefSen zu ihm: “Ourgin. der Zwergen-"Krieger.
kam aus dem ‘Nord-Gebirge: Ladril. der Alb. brachte viele niitzliche “Fertigkeiten aus
den “Wiildern des “Westens mit: und schliefSlich war da noch der Zauberer “lelor.
dessen Zauberspriiche ‘Rogar oft vor dem Schlimmsten bewahrten.

Endlich war der “lag gekommen. den “‘Rogar so heil$ erselnte. Seine Armee
war nun stark, gut ausgebildet und kamperprobe. Auf einer steinigen “Ebene trafen
die beiden Heere aufeinander. In einer schrecklichen Schlacht mufSten sich die
furchtlosen Miinner einer “Uberzahl seelenloser ‘Kreaturen erwehren. Qoch als der
Abend dimmerte. da hatte die “Ounkelheit ihren Schrecken verloren:

“Baryn war geschlagen. seine kopflose Armee bis iiber den Siid-Tuf3
zuriickgeschmettert. <Oie Schlacht am Tanos=Feld hatte eine neue Ara im
’tkbcrlcbcus/:nm/:fbcr Menschheit eingeliutet. Aber noch war der Sieg nicht
gesichert. “Baryn war entkommen. und er Wiirde keine Zeit verlicren. mit einer
neuen ‘Kricgsmacht zuriickzukehren. ‘Rogar lief$ die “Festung am Sid-Taf$ errichten.
wo seither die ‘Ritter von ‘Kellar die sstliche “Flanke unseres ‘Reiches
bewachen. “Ooch ‘5:1/'\1/;1 wird kommen. und vielleicht sogar ﬁ‘iilxcr, als

uns lieb sein kann

1 Spielbrett
1 Buch der Herausforderungen
1 Sichtschutz

35 Figuren:

8 Orcs, 6 Goblins, 3 Fimirs, 4 Cha-
os-Krieger, 1 Hexer , 1 Gargoyle,

4 Skelette, 2 Zombies, 2 Mumien,
1 Zauberer, 1 Barbar, 1 Zwerg und
1 Alb.

15 Mobelstiicke:

2 Tische, 1 Thron, 1 Alchimisten-
Tisch, 3 Schatztruhen, 1 Sarkophag,
1 Altar, 2 Biicherregale, 1 Folter-

bank, 1 Kamin, 1 Waffenschrank und

1 Geschirrschrank.

21 Tiiven:
5 geschlossene und 16 offene.

1 Block Personlichkeits-Pisse

64 Spielkarten:

3 Feuer-Zauber, 3 Erd-Zauber,

3 Wasser-Zauber, 3 Luft-Zauber,

5 Beute-Karten, 25 Schatz-Karten,
14 Ausriistungs-Karten und

8 Monster-Karten.

4 Rollen-Karten:

1 Alb, 1 Barbar, 1 Zauberer und
1 Zwerg.

2 normale Wiirfel.

4 spezielle Kampf-Wrirfel.

8 Einzelmarkierungen fiir
blockierte Felder.

2 Doppelmarkierungen fiir
blockierte Felder.

4 Markierungen fiir Fallgruben.

1 Treppen-Markierung fiir das
Startfeld.

1 Markierung fiir Geheimtiiren.

Die Monster- und Heroen-Miniaturen wurden von der Firma "Citadel
Miniatures” speziell fiir dieses Spiel entworfen.

Vorbereitung

Bevor Ihr mit dem Spiel beginnt, miif$t Ihr noch einige Teile
zusammensetzen. Die genaue Anleitung findet Ihr auf der Innenseite

des Deckels.
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inleitung
Hero Quest ist ein Spiel um immer neue Abenteuer in einem Land, das von

dunklen Michten belagert wird. Mentor, der geheimnisvolle Meisterzauberer,
hat vier vielversprechende junge Abenteurer um sich geschart. Sie sollen die Heroen
werden, die das Land retten.

u den Regeln
Die Regeln sind in zwei Stufen unterteilt: Das Einfithrungsspiel und das

Hauptspiel. Das Einfiihrungsspiel kénnt Ihr bereits spielen, bevor Ihr alle
Regeln kennt. Sobald Ihr Euer erstes Abenteuer gespielt habt, seid Ihr bereit fiir den
Rest der Regeln und kénnt dann alle iibrigen Herausforderungen spielen.

rundziige des Spiels
Bis zu fiinf Spieler kénnen mitspielen. Einer muf3 jeweils die Rolle von Mor-
car, dem Hexer, iibernehmen: Er befehligt alle Monster und wird “Der Bose”
genannt. Die tibrigen Spieler kontrollieren die zukiinftigen Heroen: den Alb, den Zwerg,
den Zauberer und den Barbar. Diese Spieler werden Heroen genannt.

Jedes Spiel ist eine neue Herausforderung an die Heroen. Zuerst wihlt der Bose eines der
Abenteuer aus dem ‘Buch der Herausforderungen” aus und liest den Text auf dem
Pergament laut vor. So erfahren die Heroen, was sie zu tun haben. Nun schaut sich der
Bose die Lagekarte des Abenteuers an und stattet den ersten Raum aus. Das ist der
Raum, der die Treppenstufen enthilt. Nur dieser Raum wird zu Beginn des Spiels auf
dem Brett aufgebaut. Die iibrigen Riume und Flure werden erst mit dem weiteren
Vorriicken der Heroen auf das Brett gestellt.

Das Spiel beginnt bei dem Spieler zur Linken des Bosen und schreitet dann im
Uhrzeigersinn fort. Ist ein Heroe am Spiel, so kann er marschieren und auferdem eine
der vier folgenden Aktionen ausfiihren:

i. Eine andere Figur angreifen. iii. Nach Geheimtiiren und Fallen suchen oder
ii. Einen Zauber aussprechen. iv. nach Schitzen suchen.

Der Heroe kann wihlen, ob er erst marschieren und dann eine der obengenannten
Aktionen ausfithren will oder umgekehrt. (Im Einfiihrungsspiel diirfen die Heroen
nur marschieren und angreifen, oder umgekehrt).

Wihrend die Heroen marschieren und vorriicken, entdecken sie immer weitere Bereiche
des Brettes. Der Bose setzt jeweils die Dinge auf das Brett, die die Heroen von ihrem
neuen Standort aus sehen kénnen. Wenn also ein Heroe eine geschlossene Ttir 6ffnet, so
muf} er warten, bis der Bose die Lagekarte gepriift und alle in dem Raum hinter der Ttr
sichtbaren Dinge aufs Brett gestellt hat. Wenn der Bise am Spiel ist, darf er beliebig viele
seiner Monster, die sich schon auf dem Brett befinden, marschieren und angreifen lassen
(oder umgekehrt). Das Spiel geht reihum weiter, bis entweder alle Heroen besiegt sind
oder alle siegreichen Heroen zur Treppe zuriickgekehrt und damit in Sicherheit sind.

te Rollen wdhlen
Wiirfelt mit einem normalen Wiirfel aus, in welcher Reihenfolge Ihr Eure
Rollen wihlen diirft. Einer von Euch muf3 die Rolle des Bosen wihlen. Ist diese
Rolle am Schluf3 noch nicht vergeben, so ist automatisch der Spieler mit der geringsten
Augenzahl der Bose.

Sind weniger als fiinf Mitspieler in der Runde, so kénnt Ihr entweder mehrere Heroen-
Rollen gleichzeitig iibernehmen oder die iiberzihligen Heroen-Figuren aussortieren. Im
letzteren Fall wird das Spiel zwar schwieriger, aber die Belohnungen werden auch unter
weniger Heroen aufgeteilt.

Vor Spielbeginn

Jeder Heroe nimmt sich folgende Dinge:

seine Spielfigur, die zugehdrige Rollen-Karte sowie
1 Personlichkeits-Pafl vom Block.

Der Bose nimmt sich folgendes:

den Sichtschutz, das ‘Buch der Herausfordeungen’,
die Spielkarten und alle Monsterfiguren und Mébel.

Der Bose stellt den Sichtschutz vor sich auf und dreht das Spielbrett so, daf3 der
Schriftzug Hero Quest auf ihn zeigt.

Er sortiert die Karten nach ihren verschiedenen Bedeutungen: Schétze, Monster,
Ausriistung, Zauber und Beute. Dann mischt der Bose die Schatzkarten und legt den
Stapel, Gesicht nach unten, in Reichweite der Heroen. Die Monsterkarten behilt er,
Gesicht nach oben, hinter seinem Sichtschutz.

Das ‘Buch der Herausforderungen’ und die iibrigen Karten werden spiter erkldrt und
kénnen zunichst beiseitegelegt werden.

Rollenkarten und PersonlichReits-Pdsse

Die Rollenkarte zeigt dem Heroen, wie viele Wiirfel er verwenden darf, und auf dem
Personlichkeits-Paf} wird die Entwicklung der Figur wihrend des Spieles notiert.
Jede Rollenkarte zeigt ein Bild des entsprechenden Heroen und folgende Einzelheiten:

Bezeichnung: .
Entweder ‘Zauberer', ‘Barbar’, ‘Alb’ oder ‘Zwerg’. Ubertragt diese Bezeichnung
auch auf Euren Persénlichkeits-Paf3.

Korperkraft-Punkte: )

Sie sind ein Maf fiir Stirke Deines Heroen. Ubertrage die Korperkraft-Punkte von Deiner
Rollen-Karte auf Deinen Personlichkeits-Paf3. Wihrend des Spiels kannst Du Punkte
dazugewinnen oder-verlieren. Notiere jede Verinderung auf dem Personlichkeits-Paf.
Solltest Du je auf null Punkten landen, so scheidet Dein Heroe aus dem Spiel aus. Verlore-
ne Korperkraft-Punkte kénnen wieder geheilt werden durch Zauberkraft, Zauberspriiche
und Heiltrinke. Solche Zauber kénnen Deine Koérperkraft aber nie iiber die urspriinglich
angegebene Punktzahl erhdhen, sondern nur verlorene Korperkraft-Punkte wieder ersetzen.

Intelligenz-Punkte: )

Sie sind ein Maf3 fiir die Klugheit Deines Heroen. Ubertrage die Intelligenz-Punkte von
Deiner Rollen-Karte auf den Persénlichkeits-Paf3. Wihrend des Spiels kannst Du Punkte
dazugewinnen oder verlieren. Notiere jede Veréinderung auf dem Personlichkeits-Pafi.
Solltest Du je auf Null landen, so scheidet Dein Heroe aus dem Spiel aus. Intelligenz-
Punkte werden in diesen ersten Herausforderungen noch nicht verwendet. Sie gewinnen
erst in den Erweiterungen zu diesem Grundspiel mehr und mehr an Bedeutung.




Gib nun Deinem Heroen einen Namen und trage ihn in das Kistchen ein. Du kannst
Dir jeden Namen wihlen, den Du als passend fiir Deine Rolle empfindest: z.B. “Ladril”
fiir den Alb, “Grungi” fiir den Zwerg, “Zoltan” fiir den Zauberer, “Sigmar” fiir den
Barbar und so weiter.

Auf dem Personlichkeits-Paf3 ist noch ein leerer Schild vorgedruckt. Hier kannst Du Dir
ein Wappen entwerfen und einen selbst ausgedachten Wahlspruch eintragen.

as Buch der Herausforderungen

Das Buch der Herausforderungen wird von dem Bésen benutzt und enthilt
alle Aufgaben fiir die verschiedenen Abenteuer. Jede Herausforderung enthilt
3 Hauptteile:

Das Pergament

Der Text auf dem Pergament beschreibt die Aufgabe fiir die Heroen und die
Belohnung, die sie erwartet, wenn sie Erfolg haben. Er wird vor dem Spiel von dem
Bosen laut vorgelesen.

Die LageRkarte
Sie zeigt, wie das Spielbrett ausgestattet werden soll. Die Symbole fiir die Mobelstiicke

werden auf der Innenseite des Sichtschutzes erklirt. Die Symbole fiir die Monster
werden auf den Monster-Karten erklirt.

Nur der Raum mit dem Startfeld (Treppe) wird vor Beginn des Spieles ausgestattet.
Wihrend die Heroen auf dem Spielfeld weiterriicken, muf3 der Bése immer wieder
anhand der Lagekarte in den nun sichtbar werdenden Ridumen und Fluren die
vorgesehenen Gegenstinde aufstellen.

Anmerkungen

Am Schluf3 jeder Herausforderung sind einige Anmerkungen aufgefiihrt, die sich der
Bose vor Spielbeginn kurz anschauen sollte. Die Anmerkungen erkldren, was in
bestimmten Rdumen geschieht und welche zusitzlichen Gefahren die Heroen erwarten.

Monster-Karten

Fiir jeden Typ Monster gibt es eine Monster-Karte. Sie zeigt dem Bosen, wie viele
Wiirfel er fiir dieses Monster werfen darf. Aufierdem zeigt sie das Symbol, unter dem
man das entsprechende Monster auf den Lagekarten wiederfindet.

Der Sichtschutz

Auf der Innenseite des Sichtschutzes werden die Symbole erklirt, die auf den Lagekar-
ten fiir Mébel, Monster und Fallen verwendet werden. Aufierdem werden die Regeln fiir
verschiedene Sorten von Fallen erklirt. Im Einfithrungsspiel werden noch keine Fallen
verwendet, deshalb werden sie auch erst in den Regeln fiir das Hauptspiel erklart.

as Einfiihrungsspiel
Das Einfithrungsspiel bringt Euch gleich mitten ins erste Abenteuer. Aufler den
Monster-Karten werden keine anderen Karten verwendet. Lest die Regeln
sorgfiltig durch, bevor Ihr anfangt.

Vorbereitung

Die Treppe ist der einzige Ein- und Ausgang der Festung. Die Heroen setzen ihre
Figuren auf irgendein Feld direkt neben der Treppe. Der Inhalt dieses einen Raumes
wird von dem Bosen aufgestellt. Alle Tiiren sind geschlossen. Auf3erhalb des Raumes
sind noch keine Mé&bel, Monster oder Hindernisse aufgestellt. Das geschieht erst, so-
bald ein Heroe in Sichtweite kommt.

1e Rethenfolge
Der Spieler zur Linken des Bésen beginnt. Hat ein Spieler seine Ziige und
Aktionen beendet, so gibt er das Spiel anschlieflend an den Spieler zu seiner
Linken weiter. So geht das Spiel im Uhrzeigersinn weiter.

Wer am Spiel ist, darf sowohl marschieren als auch angreifen. Dabei ist es ihm iiberlassen,
ob er zuerst marschiert und dann angreift, oder umgekehrt.. Er darf aber nicht erst ein
Stiick marschieren, dann angreifen und danach den Rest seines Weges zurticklegen.

Wenn der Bose am Spiel ist, kann er beliebig viele seiner Monster marschieren und
angreifen lassen, die bereits auf dem Spielbrett sind. Er sollte die Monster einzeln
nacheinander bewegen und angreifen lassen, damit die Ziige iibersichtlich bleiben. Jedes
Monster kann marschieren und angreifen wie die Heroen auch: Erst marschieren und
dann angreifen oder umgekehrt.

Marschieren

Es gibt zwei Arten Felder auf dem Spielbrett: Réume und Flure. Die Rdume sind von
Mauermn begrenzt, die durch weifie Linien dargestellt sind. Die Flure sind/hellgrau und
entweder 1 oder 2 Felder breit.

Wirf die Anzahl normale Wiirfel, die auf Deiner Rollen-Karte unter "Tempo” angegeben
ist. Du kannst die volle Augenzahl marschieren, aber auch weniger, wenn Du willst.




Monster wiirfeln nicht: die Monster-Karten geben an, wie viele Felder das jeweilige
Monster maximal marschieren darf.

Beim Marschieren diirfen Heroen und Monster nicht:

- diagonal (schrig tiber Eck) marschieren

- auf einem besetzten Feld landen. Jedoch diirfen Heroen und
Monster iiber ein Feld hinwegmarschieren, auf dem ein Monster
oder ein Heroe steht, falls der andere Spieler es erlaubt.
Sonst mufl man anhalten oder einen anderen Weg wihlen.
Nochmals: Auf einem Feld darf immer nur eine Figur stehen!

Hat ein Spieler seinen Zug beendet, so darf er mit seinem Heroen oder Monster
noch angreifen, falls er es nicht schon vor dem Marschieren getan hat. Dann gibt
er das Spiel an den Spieler zu seiner Linken weiter.

as Brett erkunden

Wihrend die Heroen iiber das Spielbrett marschieren, betreten sie neue Riu-

me und Flure. Der Spieler, der als erster einen neuen Raum oder Flur betritt,
muf seinen Zug zunichst unterbrechen. Das gibt dem Bosen Zeit, die Lagekarte im
Buch der Herausforderungen zu befragen und alle sichtbaren Dinge in diesem Raum
oder Flur auf das Spielbrett zu setzen.

Tiiren offnen
Heroen und Monster diirfen Rdume nur durch offene Tiiren betreten oder verlassen.
Nur Heroen diirfen Tiiren 6ffnen, Monster nicht.

Als Heroe kannst Du eine Tiir 6ffnen, sobald Du auf dem Feld davor ankommst.
Falls Du nicht mochtest, daf3 die Tiir gedffnet wird, bleibt sie zu. Eine Tiir 6ffnen
gilt nicht als Zug. Ist die Tiir getfinet, darf der Heroe hindurchgehen, falls er noch
Augen vom Wiirfeln tibrig hat.

§.

A Der Alb hat eine 5 geworfen. Zwei der méglichen
Wege sind durch Orcs blockiert. Auch auf dem
dritten Weg kann er die volle Augenzahl nur
nutzen, wenn ihn der Zauberer vorbeilidfit.

Sobald eine Tiir geéffnet ist, muf3 der Bose die sichtbare Einrichtung aufstellen, die in der
Lagekarte fiir diesen Raum oder Flur angegeben ist. Auch muf} er die geschlossene Ttir
durch eine offene ersetzen, denn eine einmal gedffnete Tiir bleibt fiir das ganze Spiel offen.

Was ist sichtbar?

Was fiir einen Heroen sichtbar ist, muf3 von Fall zu Fall genau entschieden werden, weil
nur die sichtbaren Monster aufgestellt werden diirfen: Monster im selben Raum wie der
Heroe sind immer sichtbar. Monster in Fluren oder unterschiedlichen Riumen sind nur
sichtbar, wenn man zwischen ihnen und dem Heroen eine unbehinderte gerade Linie
ziehen kann. Wird diese Linie durch eine Mauer oder eine geschlossene Tiir
unterbrochen, so ist das Monster dahinter nicht sichtbar. Beispiel (s.S.11.)

Markierungen fiir blockierte Felder

Diese Markierungen werden entsprechend der Lagekarte auf das Brett gelegt, sobald sie fur
einen Heroen sichtbar werden. Sie zeigen an, wo extra Mauern gezogen wurden oder wo die
Decke eingestiirzt ist. Weder Heroen noch Monster diirfen blockierte Felder tiberqueren.

Monster aufstellen

In jedem Spiel werden fiir gew6hnlich mehr Monster verwendet, als tatséchlich vorhanden
sind. Man kann aber alle besiegten Monster im selben Spiel wiederverwenden, sobald der
Einsatz des entsprechenden Typs verlangt wird. Sind alle vorhandenen Monster eines Typs
bereits auf dem Brett, und der Bése muf3 noch ein weiteres des gleichen Typs aufstellen,
dann kann er einen anderen Monster-Typ der gleichen Farbe verwenden. Diese Situation
kann eintreten, wenn die Heroen noch nicht gentigend Monster besiegt haben, oder wenn
sie viele Streunende-Monster-Karten ziehen.

ahkampf
Jeder Nahkampf ist in 2 Phasen unterteilt: Angriff und Verteidigung. Der

Angreifer wirft seine Wiirfel einmal und versucht, moglichst viele Totenschidel zu
werfen. Dann wirft der Verteidiger seine Wiirfel einmal, um moglichst viele der vom An-
greifer geworfenen Totenschidel durch entsprechend viele Schilde unschadlich zu machen.

Angriff

Um angreifen zu kénnen, mufl Deine Figur auf einem direkt angrenzenden Feld vor,
hinter oder neben der angegriffenen Figur stehen. Du kannst nicht diagonal (tiber Eck)
angreifen.

Boaishicl
Zum Angriff wirfst Du die Anzahl spezieller Kampf-
Wiirfel (mit Totenschiddeln und Schilden), die auf
Deiner Rollen- oder Monster-Karte unter “Angriff”
angegeben ist. Fir jeden Totenschidel, den Du
wirfst, verliert der Gegner 1 Punkt seiner Korper-
kraft, wenn er sich nicht erfolgreich vertteidigen kann.
Wirfst Du allerdings tiberhaupt keinen Totenschadel,
so ist Dein Angriff fruchtlos, und der Gegner

braucht sich nicht zu verteidigen.

Verterdigung

Zur Verteidigung wirft der Angegriffene die Anzahl Kampf-Wrfel, die auf seiner Rollen-
oder Monster-Karte unter “Verteidigung” angegeben ist. Heroen missen weifle Schilde
werfen, Monster jedoch runde, schwarze Schilde. Jeder geworfene Schild von der richtigen
Sorte wehrt einen vom Angreifer geworfenen Totenschidel erfolgreich ab.




Fiir jeden vom Angreifer geworfenen Totenschédel, der nicht durch einen im Gegenzug
geworfenen Schild der richtigen Sorte abgewehrt worden ist, muf3 sich der Angegriffene
1 Punkt seiner Korperkraft abziehen und diesen Verlust auf seiner Rollenkarte
vermerken. Kommt eine Figur dabei auf null Punkte, so scheidet sie aus dem Spiel aus.
Da Monster nur 1 Punkt Korperkraft besitzen, werden sie schon bei einem einzigen
nicht abgewehrten Treffer vom Brett genommen.

Besiegte Heroen und Monster werden sofort vom Brett entfernt. Alle Ausriistung und
alles Gold, das ein besiegter Heroe besessen hat, kann von einem anderen Heroen
iibernommen werden, wenn er in dem Raum oder Flur nach Schitzen sucht, in dem der
urspriingliche Besitzer besiegt wurde.

Auch Monster kénnen Ausriistung und Gold von einem besiegten Heroen tibernehmen.
Sie diirfen sie aber nicht fiir sich verwenden, sondern nur aus dem Spiel entfernen.

Danach darf der Angreifer marschieren, wenn er dies nicht schon vor seinem
Angriff getan hat. Dann gibt er das Spiel an den Spieler zu seiner Linken weiter.

ie Bewdhrung
Nun seid Ihr bereit, Eure erste Herausforderung anzunehmen. Ein Spieler
muf} die Rolle des Bosen iibernehmen. Er muf3 den Text auf dem Pergament des
ersten Abenteuers im ‘Buch der Herausforderungen’ vorlesen, das die Uberschrift “Die
Bewihrung” triigt. Nun sollte er alle {ibrigen Anweisungen durchlesen (aber nicht
vorlesen!). Das Spiel beginnt bei dem Spieler, der zur Linken des Bosen sitzt.

as Hauptspiel
Nun habt Ihr Eure erste Herausforderung bewiltigt und konnt den Rest der
Spielregeln lernen.

auber
Zwei der Heroen im Spiel diirfen

Zauber anwenden: Der Alb und der
Zauberer. Sortiert die 12 Zauberkarten in
4 Sets. Jeder Set besteht aus 3 Karten. Jeder
Set entspricht einer anderen Form des
Zaubers: Erd-Zauber, Wasser-Zauber, Luft-
Zauber und Feuer-Zauber.

Die Zauber wdhlen

Zu Beginn jedes Spieles wihlt der Zauberer
3 Sets Zauber-Karten (insgesamt

9 Karten) und der Alb 1 Set Zauber-Karten
(3 Karten).

Der Zauberer sollte als erster einen der vier
Sets withlen, dann wihlt der Alb, und
schlie3lich nimmt sich der Zauberer noch die
beiden verbleibenden Sets.

Einen Zauber aussprechen

Wenn Du als Zauberer oder Alb am Spiel bist, kannst Du einen Zauber aussprechen anstatt
eines Angriffs. Und zwar vor oder nach dem Marschieren. Du darfst nicht ein Stiick
marschieren, dann einen Zauber aussprechen und dann den Rest Deines Weges zuriicklegen.

Wenn Du den Zauber gegen einen anderen Heroen oder ein Monster aussprichst, so
muf} diese Figur von Deiner Figur aus sichtbar sein. Figuren im selben Raum wie

Dein Heroe sind immer sichtbar. Figuren in Fluren oder unterschiedlichen Rdumen

sind nur sichtbar, wenn man zwischen ihnen und Deinem Heroen eine unbehinderte
gerade Linie ziehen kann. Wird diese Linie durch eine Mauer oder eine geschlossene Tiir
oder eine andere Figur unterbrochen, so ist die Figur dahinter nicht sichtbar.

Der Zauberer oder Alb darf seine Zauber auch gegen sich selbst aussprechen. Jeder Zauber
kann wihrend eines Spieles nur einmal verwendet werden, dann wird die Karte
abgelegt.

chen
Wenn Dein Heroe am Spiel ist, kannst Du wahlweise auch suchen, anstatt

anzugreifen oder einen Zauber auszusprechen. Du kannst vor oder nach dem
Marschieren suchen. Du darfst nicht ein Stiick marschieren, dann suchen und dann
den Rest Deines Weges zuriicklegen. Du darfst auch nicht suchen, wenn Dein Heroe
direkt neben einem Monster steht, oder wenn sich ein Monster im selben Raum
oder Flur befindet. Monster diirfen niemals suchen.

Wenn ein Heroe sucht, dann gilt das fiir den gesamten Raum oder Flur, in dem er sich
gerade befindet.

Wer suchen will, muf dem Bésen genau sagen, nach was er sucht. Suchen kannst Du nach
zwei Sachen: Entweder nach Geheimtiiren und Fallen oder nach verborgenen Schitzen.
Der Bose schaut dann auf der Lagekarte im ‘Buch der Herausforderungen” nach, ob sich
das Gesuchte in dem betreffenden Raum oder Flur befindet. Ist das der Fall, so muf3 der
Bose es Dir sagen. Wer nach Geheimtiiren und Fallen sucht, kann keinen Schatz finden,
und umgekehrt.

.
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ehetmtiiven und Fallen

Geheimtiiren werden nur dann auf das Brett gesetzt, wenn sie ein Heroe

durch Suchen gefunden hat. Fallen werden nur dann auf das Brett gesetzt,
wenn sie ein Heroe durch Suchen gefunden hat, oder wenn ein Heroe sie durch
Betreten des gleichen Feldes auslost.

Fallgruben und Fallblocke werden auf das Brett gesetzt, sobald ein Heroe sie gefunden
hat, Speerfallen jedoch nicht: Nach dem Auffinden gelten sie als harmlos, und es gibt keine
Markierungen dafiir. Die Markierungen fiir Fallgruben und Fallblocke kénnen durch
jeden Heroen vom Brett entfernt werden, falls er die Ausriistungs-Karte "Werkzeugkiste’
besitzt und sich auf einem unmittelbar angrenzenden Feld befindet. Der Zwerg kann ohne
Werkzeugkiste jede Falle auf einem unmittelbar angrenzenden Feld entfernen, aber nur
jeweils eine Falle pro Runde.

Geheimtiiren kénnen von beiden
Seiten der Mauer, in der sie sich
befinden, gesucht und gefunden werden.

Geheimtiiren bleiben fiir den Rest des
Spieles offen, sobald sie entdeckt sind.

allen
Fallen werden erst auf das Brett
gesetzt, wenn ein Heroe entweder

danach sucht oder wenn er auf ein Feld
kommt, das laut Lagekarte eine Falle
enthilt. Kommt ein Heroe auf oder tiber
ein Feld, das eine Falle enthilt, so 16st er
diese Falle aus. Der Bose muf} dem
Spieler sagen, auf welchem Feld er die
Falle ausgelost hat.

Dort muf} der Spieler bis zu seiner
nichsten Runde warten, ehe er wieder
etwas unternehmen kann.

Monster kénnen versteckte Fallen nicht

auslosen. Sie diirfen sich auch auf

solchen Feldern frei bewegen, die laut

Lagekarte eine versteckte Falle

enthalten. Ist die Falle aber bereits

entdeckt und auf dem Brett markiert,

so miissen die Monster dieselben

Regeln befolgen wie die Heroen.

Die folgenden Regeln fiir die verschiedenen Arten von Fallen sind auch auf der
Innenseite des Sichtschutzes zu lesen.

Fallgrube

Die Fallgrube bleibt als Hindernis auf dem Brett. Fillt ein Heroe hinein, so verliert er
automatisch 1 Punkt seiner Korperkraft. Wer in einer Fallgrube sitzt, darf angreifen und
sich verteidigen, aber mit einem Wiirfel weniger als normal. Wer in einer Fallgrube sitzt,
darf nicht suchen, und er darf erst in der nichsten Runde wieder normal weitermarschieren.

Uber eine Fallgrube springen.

Heroen und Monster kdnnen versuchen, eine Fallgrube zu tiberspringen. Das geht
aber nur, wenn der Spieler geniigend Augen wirft, um tiber die Grube hinwegzusetzen,
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wobei die Grube selbst wie ein normales Feld geziihlt wird. Hinter der Grube muf3
natiirlich auch ein besetztes Feld sein, auf das die Figur springen kann.

Jeder Spieler, der den Sprung versucht, muf} einen Kampf-Wiirfel werfen. Wirft er
einen Totenschidel, so fillt seine Figur in die Grube, verliert 1 Punkt an Korperkraft
und muf} mit allen Aktionen bis zur nichsten Runde warten. Wirft der Spieler keinen
Totenschidel, so ist der Sprung gelungen, und die Figur kann ihren Zug fortsetzen.

Schlagfalle

Kommt ein Heroe auf oder tiber ein Feld, das ein Schlagfallen-Symbol enthilt, so

stiirzt ein Fallblock auf das angrenzende Feld, das in der Lagekarte mit einem Pfeil
gekennzeichnet ist. Steht ein Heroe oder Monster auf diesem Feld, so mufl der
entsprechende Spieler 3 Kampf-Wiirfel werfen. Fiir jeden Totenschadel, den er wirft,
muf er seiner Figur 1 Punkt an Korperkraft abziehen. Anschliefend muf er seine Figur
auf ein direkt angrenzendes unbesetztes Feld ziehen. Ist kein solches Feld vorhanden, so
wird die Figur aus dem Spiel genommen.

Speerfalle

Jede Speerfalle kann nur einmal ausgeldst werden, und zwar durch die erste Figur,
die auf das entsprechende Feld kommt. Der Spieler muf} einen Kampf-Wiirfel
werfen, und wenn er einen Totenschidel wirft, verliert seine Figur 1 Punkt an
Korperkraft. Danach kann jede weitere Figur das Feld ungehindert betreten.

Schatzkisten-Fallen

Einige der Schatzkisten sind durch Fallen gesichert. Die Wirkung dieser Fallen ist
jeweils in den Anmerkungen im ‘Buch der Herausforderungen’ beschrieben. Wenn
ein Heroe in einem Raum mit einer Schatzkisten-Falle nach Fallen sucht, so gilt
die Schatzkisten-Falle als gefunden und entschérft.

chdtze

Einige der Herausforderungen enthalten genaue Angaben tiber spezielle

Schitze, die durch Suchen gefunden werden kénnen. Wenn ein Heroe in dem
entsprechenden Raum oder Flur nach Schitzen sucht, muf3 der Bose die genauen
Anweisungen fiir diesen Raum oder Flur aus dem ‘Buch der Herausforderungen’




vorlesen. Sind keine speziellen Schitze fiir einen durchsuchten Raum oder Flur
angegeben, so lif3t der Bose den suchenden Heroen die oberste Schatz-Karte ziehen.

Monster diirfen Schatzkisten nicht vom Platz bewegen.

Schatz-Karten

Einige Schatz-Karten geben an, daf3 Gold oder Juwelen gefunden wurden. Der Heroe,
der eine solche Karte zieht, vermerkt den Wert seines Fundes auf der Riickseite seiner
Rollenkarte und legt die Schatzkarte anschlieffend ab. Die Karte wird nicht wieder zu den
anderen Schatzkarten gelegt.

Andere Schatz-Karten zeigen Fallen oder Streunende Monster an. Diese Karten miissen
vorgelesen und die Anweisungen sofort befolgt werden. Danach wird die Karte wieder zu
den anderen Schatz-Karten gelegt und der ganze Stapel gemischt, bevor neue Karten
gezogen werden diirfen.

Streunende Monster

Einige der Schatz-Karten zeigen iiberhaupt keinen Schatz an, sondern ein gefihrliches
Monster. Jedes Abenteuer im ‘Buch der Herausforderungen” gibt dem Bosen an, welchen
Typ Monster er unmittelbar neben den Heroen setzen und ihn damit angreifen soll.

Gibt es kein freies Feld, das das Streunende Monster in Angriffsposition bringt, so setzt
der Bose das Monster auf irgendein freies Feld im gleichen Raum oder Flur. Er darf dann
aber nicht angreifen, auch wenn ein anderer Heroe in giinstiger Position steht.

te Herausforderungen
Da Ihr “Die Bewihrung” bereits gespielt habt, kénnt Ihr nun die weiteren
Herausforderungen annehmen. Ihr solltet sie in der angegebenen
Reihenfolge spielen.

Wie Ihr bereits wif3t, muf ein Spieler die Rolle des Bosen tibernehmen. Er muf3 den
Text auf dem Pergament vorlesen. Nun sollte er alle iibrigen Anweisungen durchlesen
(aber nicht vorlesen!). So erfiihrt er zum Beispiel, welche Schitze wo verborgen sind,
welche speziellen Fihigkeiten ein Monster hat und ob fiir die gewihlte Herausforderung
besondere Regeln gelten.

Vor dem Spiel

Meist starten die Heroen von dem Raum aus, in dem die Treppenstufen sind. In einigen
Herausforderungen beginnen die Heroen jedoch in einem anderen Raum. Im "Buch der
Herausforderungen’ ist jeweils erklirt, was dann zu tun ist. Der Inhalt des ersten Raumes
(aufler den Fallen, Geheimtiiren und Schitzen) wird vor Beginn aufgebaut.

Beute-Karten

Es gibt 5 spezielle Beute-Karten: Das Zauber-Amulett, das magische Schwert ‘Orc-Terror’,
Borins Riistung, das Magische Zepter und das Geister-Schwert. Diese Karten miissen von
den iibrigen Schatz-Karten getrennt werden: Sie kénnen nur nach den speziellen Regeln
erworben werden, die im "‘Buch der Herausforderungen” jeweils beschrieben sind.

Eine Herausforderung gewinnen

Die Heroen gewinnen das Spiel, wenn sie die Aufgabe l6sen, die ihnen zu Anfang von
dem Bosen aus dem Pergament vorgelesen wurde. Wenn sie jedoch versagen oder gar alle
ausscheiden miissen, gewinnt der Bose. Natiirlich kénnen alle tibriggebliebenen Heroen
(oder/und neue) dieselbe Herausforderung nochmals spielen. Aber der Bose beginnt
immer wieder mit einem kompletten Satz Monster. Die Heroen kénnen das Spielfeld
verlassen, indem sie die Treppenstufen erreichen.

Monster diirfen die Treppenstufen nie betreten.
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Wenn Dein Heroe ein Abenteuer iiberstanden hat, mochtest Du ihn vielleicht

auch im nichsten Spiel verkdrpern. In diesem Fall darfst Du alle Beute-Karten
behalten, die Du bisher erworben hast, und kannst alle bisher gesammelten Schétze dafiir
verwenden, um Deinem Heroen eine immer bessere Ausriistung (Riistung, Waffen usw.)
zu kaufen. Normale Schatz-Karten diirfen jedoch nicht behalten werden.

Vor jedem neuen Spiel diirfen alle Heroen ihre Korperkraft und ihre Intelligenz wieder
auf den urspriinglichen Punktestand bringen, der in der Rollen-Karte vorgesehen ist.

Zwischen den Spielen

Ausriistung kaufen

Fiir jedes Stiick Ausriistung, das man kaufen kann, gibt es eine Ausriistungs-Karte.
Wer eine solche Ausriistung kaufen will, nimmt die entsprechende Karte, zieht den
auf der Karte angegebenen Preis von seinem Goldvorrat ab und notiert auf der
Riickseite seines Personlichkeits-Passes, was sein Heroe nun besitzt, und was er

damit anfangen kann. Mit der Lanze oder dem Kniippel kann man zum Beispiel auch
diagonal (schrig tiber Eck) angreifen, was sonst ja verboten ist. Wer nicht genug

Geld hat, darf nichts kaufen. Aber man darf sein Geld von Herausforderung zu
Herausforderung anhéufen, bis man es ausgeben méchte.

usriistungs-Karten
Diese Karten geben dem Heroen erweiterte Fihigkeiten. Wer eine Waffen-Karte
verwendet, wirft bei Auseinandersetzungen nicht die Anzahl Kampf-Wiirfel, die
auf seiner Rollen-Karte unter 'Angriff” angegeben ist, sondern stattdessen die Anzahl, die
auf der Waffen-Karte steht.

Die Karten fiir besondere Schutz-Ausriistungen werden entsprechend verwendet. Einige
dieser Karten, zum Beispiel die fiir den Helm oder den Schild, erlauben ausdrticklich,

1 Kampf-Wiirfel extra zu werfen. Man darf also im Fall der Verteidigung 1 Wiirfel mehr
werfen, als auf der Rollen-Karte unter "Verteidigung” angegeben. Wenn Du Dich
beispielsweise mit Kettenhemd und Schild ausriistest, darfst Du Dich mit insgesamt

4 Kampf-Wiirfeln verteidigen. Man darf aber nicht mehr als eine Kérperpanzerung
gleichzeitig tragen.

SchufSwaffen

Manche Waffen kénnen geworfen werden, und mit der Armbrust kann man schiefen.
Beim Werfen oder Schieflen wird wie gewohnt mit dem Kampf-Whiirfeln angegriffen
und verteidigt.

Der Gegner muf, wie beim Aussprechen eines Zaubers, sichtbar sein. Das Schiefien
mit der Armbrust oder das Werfen einer Waffe darf iiber jede beliebige Entfernung
erfolgen, jedoch nicht auf einen Gegner, der auf einem direkt angrenzenden Feld steht.

hampion werden
Wenn Du iiber mehrere Spiele den gleichen Heroen verkorperst, dann kannst
Du den ruhmreichen Titel "Champion’ erwerben: Jedesmal, wenn Dein
Heroe ein Spiel vollendet, notierst Du den Namen des Spieles in dem Feld 'Erfolge” auf
Deinem Personlichkeits-Paf3. Sobald Du drei Herausforderungen erfiillt hast, wird Dich
der dankbare Herrscher des Landes zum Champion ernennen.




