SPIELANLEATUNG

Bitte zverst lesenl

Ein Tvaer—Defenga—SPicl fir 1—6 muﬁgp Recken ab 8 Jahren von David Flieg

Friedliche Reiche, freundliche Nachbarn und ruhige Friedhofe.
Eine idyllische Welt - doch sie ist Vergangenheit.

Skelette erheben sich auf den Friedhofen. Sie durchstreifen die
Wilder, um euer Reich zu erobern. Und sie sind nur die Vorboten,
denn ganze Horden werden ihnen folgen.

Schon bald erkennt ihr, dass euch eure Nachbarn nicht helfen
werden - ganz im Gegenteil! lhr seid auf euch allein gestellt. Ihr
erbaut Mauern, stellt Fallen auf, lasst den Drachen frei, setzt Magie
ein und wagt euch sogar an die Schitze eures Reiches.

GRUNDSFIEL

Eure beste Waffe ist dabei euer Held, der sich bereitwillig in
das wildeste Schlachtengetiimmel stiirzt, um diese dimlichen
Knochenhaufen zu erledigen, die eure Lindereien bedrohen.

Nichts von alldem wird sie jedoch lange aufhalten - das wisst ihr
genau. Eure einzige Hoffnung zu iiberleben, ist der Untergang eines
anderen Reiches, was die Aufmerksamkeit der Angreifer auf sich ziechen
wiirde. In dem neu eroberten Gebiet kénnten sie sich ansiedeln!

Die einst so freundlichen Nachbarn sind zu Feinden geworden.
Nur ihre Niederlage kann euer Uberleben sichern. Zu den Waffen!

Die Anleitung_von Bad Bones bestehen avs zwei Teilen (A und B). In diesem Teil
wird dag @lrunolgpiel erklirt. In Teil B findet ihr nicht nur eine Auﬂid’ung_ deg

ACHTUNG!

enthaltenen Spielmaterials, sondern avch optionale Zusatzrezeln, die neve Elemente und S’f‘ra‘l'c;éien ing Spiel bringpn.

Wir empfehlen evch, erst ein paarmal dag Girundspiel zv gpielen, bevor ihr Z_vca‘l'zregpln hinzv

\igj‘.




SPIELAUFBAV

Legt Folgendes in die Tischmitte:

& 1 Beutel @ mit den 180 Skelett-Plattchen (je 12 Skelette von 15 unterschiedlichen Arten)
darin. Lasst die 19 Anfiihrer (die Plittchen mit dem orangen Rand) in der Schachtel. Ihr braucht
sie fiir das Grundspiel nicht.

& 1 Spielhilfe @ mit 1 Ubersichtsmarker @ darauf. (Die weie Seite des Ubersichtsmarkers soll
nach oben zeigen)

Nehmt euch jeweils:

& 15pielplan @, Legt ihn so vor euch, dass die Seite mit dem einen Turm oben liegt.

& 1 Friedhofstafel @

& 5 Haus-Plittchen. Legt sie nebeneinander unter euren Spielplan. Zusammen bilden sie euer
Dorf @.

& 6 Fallen-Plittchen @ (2 Mauern, 2 Katapulte, 1 Drache und 1 Schatz. Dies ist euer Vorrat an
intakten Fallen. Legt sie einfach neben euren Spielplan.
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& 4 Turmebenen. Stapelt sie und stellt diesen Turm @ auf das mittlere Feld eures Spieplans.
& 1 Heldenfigur. Stellt sie oben auf euren Turm @.

& Zieht nun jeweils so lange Skelette aus dem Beutel, bis ihr je 1 der Symbole @ @ O@
habt. Werft alle Skelette, die ihr nicht braucht, sofort wieder in den Beutel zuriick. Legt die
gezogenen Skelette mit der wei3en Seite nach oben in den Wald auf eurem Spielplan neben ihr
Symbol. Ihre Abbildung muss dabei aus eurer Sicht aufrecht stehen. Legt sie also, je nach Art,
links, oben oder rechts an den Rand eures Spielplans in den Wald. Die Spitze des Plattchens

muss zu den Spielfeldern eures Plans hin zeigen.

Beispiel: Alle Spitzen der Skelettpldttchen zeigen korrekt in Richtung der Spielfelder. Das griine und
das lila Skelett stehen aus deiner Perspektive aufrecht. Das blaue Skelett liegt jedoch. Es muss oben
(nicht links) in den Wald gelegt werden. Ein rotes Skelett erhdltst du beim Spielaufbau gar nicht!

SKELETTE KOMMEN INS SPIEL

Die Orientierung der Abbildung wird nur fiir das Legen der Skelette im Wald benétigt,
bevor sie ins Spiel kommen. Spéiter werden sie durch andere Effekte ausgerichtet,
auf die sie treffen, und die Orientierung der Abbildung spielt keine Rolle mehr.

VERWENDET DIE RICHTIGE SEITE!

Die Spielpldne und die Spielhilfe sind beidseitig bedruckt. Benutzt unbedingt
die Seiten, die hier genannt und gezeigt sind. Die andere Seite wird nur
in der kooperativen Variante (siehe Anleitung B) verwendet.

Lasst alles weitere Spielmaterial in der Schachtel. Ihr braucht es fiir das Grundspiel nicht.

Ersatzteilservice:
Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklama-

tion besteht, wende dich bitte an uns: https://www.pegasus.de/ersatzteilservice Wir wiinschen dir
viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.




SPIELVERLAUF

Das Spiel verlduft iiber mehrere Runden, die aus je 4 Phasen bestehen:

I. Den Helden bewegen

1. 1 Falle platzieren oder aufnehmen

11l. Die Skelette bewegen

IV. Neue Skelette platzieren

Die 4 Phasen laufen nacheinander ab; wihrend der Phasen selbst spielen aber alle gleichzeitig. Es bewegt
also jeder seinen Helden, platziert dann eine Falle (oder nimmt eine auf), bewegt anschlieBend die Skelette
auf dem eigenen Plan und zieht dann neue Skelette.

Auf der Spielhilfe konnt ihr jederzeit nachhvollziehen, in welcher Phase ihr euch gerade befindet.

Das Spiel endet, wenn nach dem Bewegen der Skelette mindestens 1 Person ausgeschieden ist.

Bl o=n HELDEN BEWEGEN

Bewegt jeweils euren Helden auf ein Feld,
das orthogonal oder diagonal an seine
aktuelle Position angrenzt. Euer Held darf
nicht stehenbleiben.

Euer Held darf die 25 Felder eures Spielplans
nicht verlassen.

Wenn sich auf dem Feld etwas befindet,
stellt ihn einfach obendrauf. Er ist kriftig
genug dafir.

Bewegt sich euer Held auf ein Feld mit
1 oder mehr Skeletten, werden diese zer-

stort. Legt sie einfach in den Beutel zuriick.
Die Biester sind unsterblich und tauchen
frither oder spater wieder auf.

Bewegt sich euer Held auf ein Feld mit einer Falle, wird ihr Effekt nicht ausgeldst. So dumm ist er nun
auch wieder nicht!

Schiebt den Ubersichtsmarker auf der Spielhilfe auf die nichste Phase.

m 1 FALLE PLATZIEREN ODER. AUFNEHMEN

Ihr konnt Fallen auf euren Spielplan legen, um die Skelette zu bewegen oder ihre Richtung zu dndern.
Alle Fallenplattchen (aufRer dem Schatz) zeigen auf der Vorderseite die intakte Falle (die noch nicht
von Skeletten ausgeldst wurde) und auf der Riickseite die beschidigte Falle (die von einem oder
mehreren Skeletten ausgeldst wurde).

Fiihrt genau 1 der folgenden Aktionen aus:
& 1Fralle platzieren

& 1ralle aufnehmen

& Passen

Eine Ubersicht der Fallen und ihrer Effekte findet ihr auf Seite 6.

Hinweis: Die Zahl und das Symbol in der oberen rechten Ecke der Fallen-Plattchen wird
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im Grundspiel nicht verwendet.

1 Falle platzieren

Wihlt 1 Falle in eurem Vorrat und legt sie mit der intakten Seite nach oben in beliebiger Ausrich-
tung auf eines der Felder eures Spielplans, auf dem sich weder eine Falle, noch euer Turm, noch
Skelette befinden (sofern bei der Falle nicht anders angegeben). BloR nicht ins Dorf, sonst stolpert
noch einer der Télpel hinein ... und auch nicht in den Wald - wegen der Tiere.

Ihr diirft die Falle auf das Feld eures Helden legen, solange er nicht auf dem Turm steht. Stellt den
Helden einfach darauf.

Eine Falle bleibt auf ihrem Feld liegen und kann dort ausgel6st werden, bis sie zerstort oder von
euch wieder aufgenommen wird.

1 Falle aufnehmen

Nehmt 1 Falle von eurem Spielplan auf und legt sie mit der intakten Seite nach oben in euren Vorrat.

Ihr diirft eine Falle aufnehmen, die unter eurem Helden liegt. lhr diirft sowohl intakte als auch
beschidigte Fallen aufnehmen. Da die Falle nun wieder in eurem Vorrat liegt, diirft ihr sie in einer
spateren Runde erneut einsetzen. Hehehe! (< diabolisches Lachen)

Tut nichts. Atmet einmal tief ein ... und wieder aus.

Schiebt danach den Ubersichtsmarker auf der Spielhilfe auf die nichste Phase und dreht ihn um.
Ihr werdet gleich sehen, warum.
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m DIE SKELETTE BEWEGEN

Bewegt alle Skelette auf eurem Spielplan 1 Feld in Richtung ihrer Spitze weiter und dreht sie auf die
Riickseite. Das ist wichtig. Seid deshalb sehr achtsam. Skelette verzeihen nie ...
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Ihr entscheidet selbst, in welcher Reihenfolge ihr eure Skelette bewegt.

Durch das Umdrehen kénnt ihr leicht erkennen, welche Skelette sich noch
bewegen miissen: Waren sie am Anfang der Phase weiB3, ist bei allen am Ende
der Phase die schwarze Seite oben (oder umgekehrt).

Am Ende der Phase muss also bei allen Skeletten auf allen Spielplinen die gleiche Farbe oben sein. So
sehtihr also immer direkt, ob jemand geschlafen und vergessen hat, Skelette zu bewegen.

Der Ubersichtsmarker auf der Spielhilfe zeigt euch, welche Seite der Skelette am Ende dieser Phase
oben sein muss. Deshalb habt ihr den Marker vor dieser Phase umgedreht.

Die Richtungspfeile auf dem Spielplan zeigen an, dass die Skelette vom Turm oder dem Dorf angezo-
gen werden. Diese Anziehungskraft gilt nur fiir Skelette, die sich in Pfeilrichtung bewegen, niemals
aber fiir Skelette, die aus anderen Richtungen kommen. Bewegt sich ein Skelett bei seiner reguldren
Bewegung (durch Fallen ausgeldste Effekte zahlen also nicht) in Pfeilrichtung auf ein Feld mit einem
Richtungspfeil, wird es sofort, wie auf dem Pfeil gezeigt, gedreht. (Also um 90° nach links oder rechts.)
Ganz schon komplizierter Satz, nicht wahr? Deshalb sind hier 2 Beispiele:
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Beispiel: Dieses Skelett bewegt sich auf ein Feld mit Richtungspfeilen und wird um 90° nach rechts
gedreht, da seine Bewegung in der Richtung eines der Pfeile erfolgte. Danach wird es auf die Riickseite
gedreht.

Beispiel: Dieses Skelett bewegt sich ebenfalls auf ein Feld mit Richtungspfeilen. Sie haben jedoch
keinen Effekt, da die Bewegung nicht in Richtung eines der Pfeile erfolgte. Danach wird das Skelett
auf die Riickseite gedreht.

Tipp: Sind mehrere Skelette auf einem Feld und bewegen sich in die gleiche Richtung, dirft ihr sie
stapeln und gemeinsam bewegen, auch wenn sie unterschiedliche Symbole haben.

Beispiel: Diese 4 Skelette bewegen sich in die gleiche Richtung, du darfst sie also stapeln.

Schiebt zuletzt den Ubersichtsmarker auf der Spielhilfe auf die nachste Phase.
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WAS PASSIERT, WENN ..

... ein Skelett meinen Spielplan verldsst und sich in einen Wald bewegt?

Bewegt sich ein Skelett in einen deiner Wilder (egal wann und warum), lege es auf einen benachbarten Friedhof:

& Bewegt sich das Skelett in den Wald links, lege es sofort auf den Friedhof links von dir.

& Bewegt sich das Skelett in den Wald rechts, lege es sofort auf den Friedhof rechts von dir.

& Bewegt sich das Skelett in den Wald oben, lege es sofort auf einen Friedhof deiner Wahl, aber nicht deinen. (Die stehen nimlich spiter wieder auf
und kampfen weiter!) Bewegen sich mehrere Skelette gleichzeitig in den oberen Wald, darfst du sie auch auf verschiedene Friedhofe verteilen.

Lege die Skelette im Spiel zu zweit immer in den gegnerischen Friedhof, egal in welchen Wald sie sich bewegen.

... ein Skelett meinen Spielplan unten verldsst?

Verlisst ein Skelett deinen Spielplan unten, erreicht es dein Dorf. Das ist ziemlich schlecht! Es brennt eines der Hiuser nieder: Wihle 1 der nicht
zerstorten Hauser und drehe es auf die Riickseite. Es ist jetzt zerstort. Lege das Skelett sofort in den Beutel zuriick. Rache!

Jedes Skelett, das ein Dorf betritt, zerstort also 1 Haus.

Wurde dadurch dein letztes Haus zerstort, endet das Spiel nach der Phase ,Die Skelette bewegen”

... ein Skelett meinen Turm betritt?

Bewegt sich ein Skelett auf das Feld mit deinem Turm, wird 1 der Ebenen zerstért. Nimm 1 der Turmebenen aus dem Spiel und lege sie in die Schachtel
zuriick. Sie ist kaputt und kommt nicht wieder. Lege das Skelett zuriick in den Beutel.

Jedes Skelett, das deinen Turm betritt, zerstért also 1 Ebene.

Wurde dadurch die letzte Ebene deines Turms zerstort, endet das Spiel nach der Phase ,Die Skelette bewegen”

Befindet sich dein Held auf deinem Turm, hat er keinen Einfluss auf die Skelette, die diesen betreten! Jedes von ihnen zerstért trotzdem 1 Turmebene.

... ein Skelett sich zu meinem Helden bewegt (aufierhalb des Turms)?

Das Skelett wird sofort durch deinen Helden zerstort. Hahaha! (< erfolgreiches Lachen)
Befindet sich auf diesem Feld eine Falle, wird sie nicht ausgeldst. (Auch der Schatz wird nicht gestohlen, siehe unten.) Lege das Skelett wie gewohnt zu-
riick in den Beutel.

... ein Skelett sich auf ein Feld mit einer Falle bewegt?

Bewegen sich 1 oder mehrere Skelette auf ein Feld mit einer deiner Fallen, so wird sie ausgeldst. Alle Skelette, die sich in dieser Phase darauf bewegen,
sind von ihrem Effekt betroffen.
Die Skelette sind also ... in die Falle gegangen!

Priife am Ende der Phase, in der die Falle ausgeldst wurde (normalerweise in der Phase ,Die Skelette bewegen”), anhand des Symbols in der unteren
rechten Ecke der Falle, was damit passiert:
Die Falle wird beschadigt. Drehe sie auf die Riickseite. Sie kann spiter erneut ausgeldst werden. Um sie zu ,reparieren”, musst du sie in Phase Il
aufnehmen.
x Die Falle wird zerstort. Lege sie in die Schachtel zuriick. Sie kann in diesem Spiel nicht erneut verwendet werden.
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Mauer

Bewegen sich Skelette auf ein Feld mit einer Mauer, dndern sie ihre Richtung um
90°, als ob sie von der diagonalen Mauer abgeprallt wiren, und bewegen sich 1
Feld weiter. Sie bleiben also nie auf der Mauer stehen. Dabei werden die Skelette
gef. direkt in den Wald bewegt. (Und tschiiB!). Wird die Mauer auf die Riickseite
gedreht, muss ihre Ausrichtung beibehalten werden.

Beispiel: 2 Skelette bewegen sich auf eine Mauer und dndern ihre Richtung, als wéren sie um
90° abgeprallt. Dann bewegen sie sich sofort 1 Feld weiter und werden wie gewohnt umgedreht.
Da die Falle ausgeldst wurde, wird sie am Ende der Phase umgedreht (beschddigt).

1@

Bewegen sich Skelette auf ein Feld mit Katapult, werden sie am Ende der Phase

auf 1 Friedhof eurer Wahl (aber nicht euren eigenen) geschleudert (gelegt). Wird
mehrals 1 deiner Katapulte ausgeldst, darfst du fiir jedes Katapult einen anderen
Friedhof wahlen.

Sofort wenn ihr den Schatz auf ein Feld legt, dre-

hen sich alle Skelette, die orthogonal benachbart
sind, zu diesem um. (Dreht sie also so, dass ihre
Spitze in Richtung des Schatzes zeigt.)

Bewegen sich Skelette auf ein Feld, das orthogonal an einen Schatz
angrenzt, drehen sie sich sofort zum Schatz um. Der Reiz des Schatzes

ist sogar so stark, dass sie selbst Richtungspfeile nicht mehr beachten.

Befindet sich am Ende einer Phase mindestens 1 Skelett auf dem Feld
mit dem Schatz, wird der Schatz abgelegt (wie vom Symbol unten
rechts auf dem Schatz angezeigt.) Die Skelette stehlen den Schatz und
nehmen ihn mit. Die diebischen Skelette bleiben auf dem Spielfeld
und werden nicht neu ausgerichtet, auch wenn unter dem Schatz
Richtungspfeile zum Vorschein kommen. Ihr erhaltet den Schatz

niemals zuriick, er kann nur einmal gestohlen werden.

Beispiel: 3 Skelette sind gefdhrlich nah an deinem Turm. Du ent-
scheidest dich, den Schatz neben ihnen zu platzieren, um sie ab-
zulenken. Sie drehen sich sofort zum Schatz um. Bei ihrer Bewe-
gung gehen sie zum Schatz, der dann aus dem Spiel genommen
wird. Der Schatz ist weg, aber die Gefahr ist erst mal abgewendet,
da die Skelette jetzt nicht mehr auf deinen Turm zulaufen.

5@
Drache

Befinden sich zu irgendeinem Zeitpunkt Skelette auf einem Feld mit einem Dra-
chen, legt sie auf orthogonal benachbarte Felder eurer Wahl, so dass ihre Spitzen vom

e -2 Drachenwegzeigen. Die Skelette fliehen vor dem Drachen. Dabei werden die Skelette

ggf. auch in den Wald bewegt. Ihr diirft fiir jedes Skelett neu entscheiden, in welche
Richtung es flieht.
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Beispiel: 3 Skelette bewegen sich auf das Feld mit dem Drachen. Sie werden sofort auf orthogonal zum

D Ve

Drachen benachbarte Felder deiner Wahl verscheucht, so dass ihre Spitzen vom Drachen weg zeigen.
Da die Falle ausgel6st wurde, wird sie am Ende der Phase auf die Riickseite gedreht (beschddigt).

SPEZIALEFFEKT!

In der Il. Phase (1 Falle platzieren oder aufnehmen) diirft ihr den Drachen auf ein
Feld legen, auf dem sich Skelette befinden. Im Grundspiel von Bad Bones, ist das
die einzige Falle, die auf diese Weise gelegt werden darf. Der Drache wird dabei

sofort wie oben beschrieben ausgeldst. Die Skelette werden also verscheucht.
Dreht sie auf ihre Riickseite. Sie bewegen sich bei der Skelett-Bewegung dann nicht
noch einmal. Der Drache wird am Ende der Phase auf die Riickseite gedreht.

Beispiel: 3 Skelette sind gefdhrlich nah an deinem Turm. (Schon wieder!) Du legst den Drachen auf
ihr Feld und verscheuchst sie dabei auf orthogonal benachbarte Felder deiner Wahl. Die Skelette wer-
den auf die Riickseite gedreht und bewegen sich in der Phase ,Die Skelette bewegen” nicht erneut. Da

die Falle ausgelést wurde, wird sie am Ende der Phase auf die Riickseite gedreht (beschddigt).

DENKT DARAN:

Wenn der Drache in der Phase ,,1 Falle platzieren oder aufnehmen” seinen Spezialeffekt
einsetzt und sich in der Phase , Die Skelette bewegen” weitere Skelette auf sein Feld bewegen,
werden auch diese vom Drachen verscheucht. Der Drache wird dann erneut ausgelost und
am Ende der Phase, wie iiblich abgelegt. Drachen sind nunmal leider nicht unsterblich.



NEVE SKELETTE PLATZIEREN

Zieht zufillig je 3 Skelette aus dem Beutel und legt sie auf euren Friedhof.

Legt anschlieRend alle Skelette von eurem Friedhof (die 3 gerade gezogenen und die, die ggf.

zuvor auf euren Friedhof gelegt wurden) so in eure Wilder, wie schon beim Spielaufbau be-

schrieben:

& Ihre Abbildung muss aus eurer Sicht aufrecht stehen.

& Sie liegen beim entsprechenden Symbol.

& \hre Spitze zeigt zu den Feldern eures Spielplans.

& Der Ubersichtsmarker auf der Spielhilfe zeigt an, welche Seite dabei oben liegen muss
(schwarz oder weiB). Alle Skelette auf allen Spielplinen miissen die gleiche Farbe zeigen.

Die Skelette, die dabei in euren Wildern ,erscheinen”, sind noch nicht auf Feldern eures Spiel-
plans. Sie betreten ihn in der Phase ,Die Skelette bewegen” der nichsten Runde.

Legt zuletzt den Ubersichtsmarker auf der Spielhilfe auf Phase | (ohne ihn umzudrehen) und
beginnt mit der ndchsten Runde.

Wertungsbeispiel: Da weder dein Turm noch dein Dorf komplett zerstort wurden, darfst du deine Punkte zdhlen: Du "
erhdltst 8 Punhte fiir deinen Turm @ (2 Ebenen x 4 Punkte), 2 Punkhte fiir deinen verwundeten Drachen @), 1 Punkt '
fiir dein beschddigtes Katapult @), 6 Punkte fiir die verbliebenen Héuser in deinem Dorf @ (2 Héuser x 3 Punkte) e
und 2 Punkte fiir deine Mauer @ (die einzig intakte Falle in deinem Vorrat). Insgesamt erhdltst du 19 Punkte. Py

SFIELENDE

Wird der Turm und/oder das Dorf von 1 oder mehreren Spielern komplett zerstort (keine Ebenen

bzw. keine intakten Hiuser mehr vorhanden), endet das Spiel am Ende der Phase Il (,Die Skelette

bewegen”) der aktuellen Runde. Alle, deren Dorf und/oder Turm vollstindig zerstort wurden, scheiden

aus dem Spiel aus und kdnnen nicht gewinnen. Alle, bei denen weder Dorf noch Turm komplett zerstort

wurden, zdhlen folgendermalen ihre Punkte:

& 1 Punkt pro sichtbarem Stern auf den Fallen in eurem Vorrat.

& 1 Punkt pro sichtbarem Stern auf den Fallen auf eurem Spielplan.

& 1 Punkte pro sichtbarem Stern auf euren intakten Hausern in eurem Dorf.

& 4 Punkte pro Ebene eures Turms, die nicht zerstort wurde, die also noch auf eurem Spielplan
steht.

Zerstorte Turmebenen, Fallen und Hiuser bringen keine Punkte.

Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.

3@
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Im Falle eines Gleichstands liegt von den Beteiligten vorne, wer noch den héheren Turm auf seinem
Spielplan hat. Im Falle eines erneuten Gleichstandes teilen sich die Beteiligten die Position.

*



SOLO-MOPUS

Baue das Spiel entsprechend der gewiinschten Spielversion auf (Grundspiel oder mit Erweiterungsmodul, siehe Anleitung B). Beachte dabei die folgenden Anderungen:

ANDERUNGEN BEIM SPIELAUFBAU

& Du erhiltst nur 1 Haus-Plittchen und 1 Turmebene.
& Drehe die Spielhilfe auf die Riickseite (griiner Rahmen).
@ Lege die Rundentafel in die Tischmitte. Lege den Rundenmarker auf Feld 1 der Rundentafel.

ANDERUNGEN IM SPIELVERLAUF

& Legealle Skelette, die sich von deinem Spielbrett in den Wald bewegen, sofort auf deinen Friedhof.
Es gibt ja auch keinen anderen.

& Bewege den Ubersichtsmarker auf der Spielhilfe am Ende von Phase IV auf die neue Phase V anstatt
auf Phase I.

& Nach Phase IV folgt nun eine weitere Phase: V. Rundenmarker vorriicken.
Bewege den Rundenmarker auf der Rundentafel auf das nachste Feld.
Lege dann den Ubersichtsmarker auf der Spielhilfe auf Phase | (ohne ihn umzudrehen) und beginne
mit der nichsten Runde.

Impressum

NEVES SFPIELZIEL

Du verlierst das Spiel, wenn dein Turm und/oder Haus zerstért wird.

Du gewinnst das Spiel, wenn am Ende von Runde 10 weder dein Turm noch dein Haus zerstort wurden,
auch wenn sich noch Skelette auf dem Spielplan befinden.

HELDENHAFTE SOLO-VARIANTE

In der heldenhaften Solo-Variante dndern sich lediglich die Regeln, wie du das Spiel gewinnst.

Ist nach der Phase ,Die Skelette bewegen” in Runde 10 weder dein Turm noch dein Dorf zerstort,
spielst du weiter.

Ab sofort (auch schon in Runde 10) ziehst du in Phase IV keine neuen Skelette mehr aus dem Beutel.
Du verlierst das Spiel, wenn ab Runde 11 dein Turm und/oder dein Haus zerstort wird. Du gewinnst

das Spiel, wenn sich am Ende einer Runde keine Skelette mehr auf deinem Spielplan befinden. Um die
Schwierigkeit zu erhdhen, kannst du die Rundenzahl entsprechend erhéhen.
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SPIELANLEITUNG

Evst nach dem
@lrundgpiel legen!

SPIELMATERIAL — ERWEITERUNGSMODUL — KOOFPERATIVER MODUS — ANFUHRER.

Wenn ihr das Grundspiel mehrfach gespielt habt, konnt ihr euch an die weiteren Spielmodi wagen. Dabei
konnt ihr selbst eure Lieblingsverteidigung wihlen und mit neuen Fallen eure Strategie bestimmen oder
gemeinsam gegen die Skelette antreteten oder euch ihren Anfiihrern stellen.

ACH l ! ’ N @l' Lest diece Pmleifung, erst wenn ihr mit dem @lrunakPiel von Bad Bones vertravt ¢eid.
. lhr migt cie auch nicht avf einmal lesen. lhr konnt die Spielmodi einzeln verwenden

undfoder miteinander kombinieren.
Frobiert zverst 1 davon avg und d‘cigpr‘f‘ evch dann.




SFIELMATERIAL

SPIELMATERIAL FUR DAS GRUNDSFIEL

36 Fallen-Plittchen
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12 Mauern 12 Katapulte 6 Drachen 6 Schitze 30 Héuser
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6 Spielpline

6 Helden-Figuren 24 Turmebenen 1 Beutel
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180 Skelett-Plittchen (36 je Farbe, davon 12 pro Ausrichtung)

6 Friedhof-Tafeln

1 Rundentafel + 1 Rundenmarker
(nur fiir die Solo-Variante)

Trennt vor dem ersten
Spiel die runde Mitte vor-
= sichtig aus den Plittchen.
A, A |

BN 54 Miinzen 23 Miinzen
Wert 2 Wert 1

pos 2| o 2| oo 2

8 Waffen-Karten (je 1x) 21 Fallen-Plittchen (je 3x Palisade, Bombe, Leichenwagen, Labyrinth,
Portal, Sprungfeder und Drache)

ANFUHRER.

_ 3 Abrissexperten 3 Totenbeschwérer 3 Menschenfreunde 3 Hauptminner 3 Geistermeister 3 Saboteure 1 Skelettkénig
@je 1 pro Ausrichtung) (je 1 pro Ausrichtung) (je 1 pro Ausrichtung) (je 1 pro Ausrichtung) (je 1 pro Ausrichtung) (je 1 pro Ausrichtung)




ERWEATERUNGSMODUL-

SPIELAUFBAV

Fiihrt den Spielaufbau wie im Grundspiel beschrieben durch. Beachtet dabei die folgenden Anderungen:
lhr erhaltet keine Fallen-Plittchen.
lhr erhaltet stattdessen Miinzen im Wert von 20 sowie 1 Schatz.

Legt abhdngig von der Zahl der Mitspielenden folgendes Material (die Ausriistung) in der Tischmitte
als Markt bereit:

Ausriistung 1 Person | 2 Personen | 3 Personen | 4 Personen | 5 Personen | 6 Personen
BOMBE 1 1 2 2 3 3
DRACHE 2 3 5 6 8 9

KATAPULT 2 4 6 8 10 12

LABYRINTH 1 1 2 2 3 3

LEICHENWAGEN 1 1 2 2 3 3
MAUER 2 4 6 8 10 12
PALISADE 1 1 2 2 3 3
PORTAL 1 1 2 2
SPRUNGFEDER 1 1 2 2 3 3
WAFFEN Alle

DIE MARKTFPHASE

Nach dem Spielaufbau, aber vor der ersten reguldren Runde, folgt eine neue Spielphase, die Marktphase. In
dieser einmaligen Phase diirft ihr mit eurem Geld Fallen-Plittchen und Waffen-Karten aus dem
Markt kaufen, mit denen ihr dann das Spiel bestreiten werdet. Dabei gelten die folgenden Regeln:

& Die Marktphase wird iiber mehrere Runden gespielt und endet, wenn alle Spieler gepasst haben
(siehe unten).

& Bestimmt mittels einer Methode eurer Wahl, wer in der ersten Runde beginnt. Diese Person

fuhrtin der ersten Runde zuerst einen Zug aus. Danach folgt die Person, die links von ihr sitzt.

(Die erste Runde wird also im Uhrzeigersinn gespielt.)

In der ndchsten Runde beginnt die Person, die in der ersten Runde zuletzt einen Zug

ausgefiithrt hat. Danach folgt die Person rechts von ihr. Die zweite Runde wird also gegen den

Uhrzeigersinn gespielt.

Fahrt so abwechselnd (im und gegen den Uhrzeigersinn) fort, bis alle gepasst haben.

Wenn du am Zug bist musst du 1 im Markt liegende Ausriistung kaufen oder passen.

Entscheidest du dich dafiir, T Ausriistung zu kaufen, zahle den rechts oben auf der Karte bzw.

dem Plattchen angegebenen Preis. Lege die Miinzen in die Schachtel zuriick. Sie werden im

weiteren Spielverlauf nicht benétigt. Lege die Karte/das Plattchen in deinen Vorrat.

DY

Jeder Spieler darf nur 1 Waffe kaufen.

Wer passt scheidet aus der Marktphase aus und darf keine weitere Ausriistung kaufen. Hast du
nicht mehr geniigend Geld, um 1 Ausriistung zu kaufen, musst du passen.

& Haben alle gepasst, endet die Marktphase. Beginnt, wie im Grundspiel beschrieben, mit

der ersten Spielrunde.

DY




NEUVE FALLEN

Wie schon im Grundspiel werden alle Fallen, auf die sich Skelette bewegen, ausgeldst. lhr Effekt
betrifft alle Skelette, die sich in dieser Phase darauf bewegen. Wurde eine Falle ausgeldst, wird am
Ende der Phase (wie im Grundspiel) die rechts unten auf dem Plattchen abgebildete Aktion ausgefiihrt.

28
Bombe

. Die Bombe ist eine Falle, die Skelette zerstort.
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Bewegen sich Skelette auf ein Feld mit einer Bombe, werden sie zerstért und in den
Beutel zuriickgelegt. Eine ausgeldste Bombe wird wie gewohnt am Ende der Phase
auf die Riickseite gedreht. Die beschidigte Seite der Bombe hat keinen Effekt. Sie
kann nicht mehr ausgeldst und nicht mehr aufgenommen werden. Helden und
Skelette kdnnen sich wie gewohnt daraufbewegen. Auf das Feld diirfen aber keine
weiteren Fallen gelegt werden.

SPEZIALEFFEKT

In der Il. Phase (,1 Falle platzieren oder aufnehmen”) diirft ihr die Bombe auf ein Feld legen,
auf dem sich Skelette (aber kein Held) befinden. Die Bombe wird dabei sofort wie oben
beschrieben ausgeldst. Die Bombe wird am Ende der Phase auf die Riickseite gedreht.

Hinweis: Dieses Plattchen hat ein Loch in der Mitte, damit die Richtungspfeile auf dem Spielplan
sichtbar bleiben. Die Richtungspfeile wirken sich ganz normal aus, auch wenn eine be-
schiadigte Bombe auf dem entsprechenden Feld liegt.

1@

Leichenwagen (unzerstérbar)

Der Leichenwagen ist eine Falle, die Skelette bewegt.

Bewegen sich Skelette auf ein Feld mit einem Leichenwagen, legt den Leichen-
wagen und alle Skelette darauf am Ende der Phase auf 1 Friedhof eurer Wahl,
aber nicht euren eigenen.

Liegt ein Leichenwagen am Ende der Runde auf deinem Friedhof, lege ihn in deinen Vorrat. Der
Leichenwagen ist die einzige Falle, die auf diese Weise weitergegeben wird. Der Leichenwagen kann

nicht beschiadigt oder zerstért werden.

Wer den Leichenwagen am Ende des Spiels in seinem Vorrat (oder auf seinem Spielplan) hat, erhilt
1 Punkt, nicht die Person, die ihn gekauft hat.

Der Leichenwagen kann weder im Solo- noch im kooperativen Modus benutzt werden.
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t _{_};' Das Labyrinth ist eine Falle, die Skelette aufhalten kann.
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Labyrinth (unzerstérbar)

Wenn ihr das Labyrinth auf den Spielplan legt, wahlt welche Seite oben ist, weild
oder schwarz. Skelette bewegen sich auf ein Feld mit einem Labyrinth als ob keine
Falle daraufliegen wiirde.

Dieses Plattchen hat ein Loch in der Mitte, damit die Richtungspfeile auf dem Spiel-

plan sichtbar bleiben. Die Richtungspfeile wirken sich ganz normal aus.

Skelette konnen sich nur von einem Feld mit einem Labyrinth wegbewegen, wenn ihre Farbe der
Farbe des Labyrinths entspricht. Sonst werden sie einfach auf dem Feld mit dem Labyrinth auf die
Riickseite gedreht und bewegen sich nicht weiter. (Skelette sind ziemlich ddmlich. Die verlaufen
sich in jedem noch so leichten Labyrinth.)

Das Labyrinth kann nicht beschddigt oder zerstért werden. Es bleibt also so lange auf einem Feld
liegen, bis ihr es wieder aufnehmt.

=

Beispiele: Im Beispiel links ist die schwarze Seite des Skeletts oben. Es darf sich nicht wegbewegen,
da es sich in einem weifen Labyrinth verirrt hat.
Das Skelett wird in der Phase ,Die Skelette bewegen” also nur auf die Riickseite (weif3)
gedreht und bewegt sich nicht.
Im Beispiel rechts ist die schwarze Seite des Skeletts oben. Es darf sich wegbewegen,
da es sich in einem schwarzen Labyrinth befindet.
Dort wird das Skelett zundchst aufgrund des Richtungspfeils um 90° nach rechts und
dann auf die Riickseite gedreht.




Die Palisade ist eine Falle, die Skelette aufhilt.

Wiirden sich Skelette auf ein Feld mit einer Palisade bewegen, bleiben sie
stattdessen auf dem Feld stehen, auf dem sie sich gerade befinden und werden
auf die Riickseite gedreht. Dadurch wird die Falle ausgeldst (und muss am Ende
der Phase auf die Riickseite gedreht bzw. abgelegt werden).

Hinweise: Diese Falle wird ausgeldst, auch wenn ein Held darauf steht. Die Skelette werden dabei
nicht vom Helden zerstort.

Werden Skelette durch 1 oder mehrere Mauern auf eine Palisade gelenkt, bleiben sie auf dem Feld
stehen, auf dem sie sich gerade befinden. Mauer(n) und Palisade werden dabei ausgeldst.
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Beispiel: Das Skelett miisste sich 1 Feld weiter bewegen und wiirde von der Mauer umgelenkt.
Da sich dort jedoch eine Palisade befindet, bleibt das Skelett stehen und wird auf die Riickseite gedreht.
Sowohl die Mauer als auch die Palisade werden auf die Riickseite gedreht, da beide ausgelést wurden.

g portal |

i Das Portal ist eine Falle, die Skelette aufhilt.

Bewegt sich ein Skelett auf ein Feld mit einem Portal, misst ihr dieses Skelett
sofort in euren Wald legen, so als ob es gerade vom Friedhof kame.

Dreht das Skelett auf die Riickseite, da es sich in dieser Runde bereits bewegt hat.

Beispiel: Ein Skelett bewegt sich in dein Portal. Es wird sofort zum entsprechenden Wald auf

eurem Spielplan teleportiert und dort auf die Riickseite gedreht. Es bewegt sich in dieser Runde
nicht noch einmal.

3@

Sprungfeder

g | Die Sprungfeder ist eine Falle, die Skelette wirft. (SPROING!)

Bewegen sich Skelette auf ein Feld mit Sprungfeder, wirft sie diese 2 Felder in
ihrer Bewegungsrichtung weiter. Bewege die Skelette also von der Sprungfeder
aus 2 Felder in gerade Richtung (in Richtung ihrer Spitze) weiter, ohne irgend-
welche Hindernisse zu beachten.

Sie werden nicht von dem Feld betroffen, iiber das sie hinwegbewegt werden, auch wenn sich da-
rauf eine Falle, euer Turm oder euer Held befindet. Auf dem Feld auf das sie dabei bewegt werden,
|6sen sie wie iblich alle Effekte aus. Sie kénnen dort also Fallen auslésen, vom Helden zerstort
werden, von Richtungspfeilen gedreht werden, eine Turmebene zerstéren usw.

Werden Skelette durch eine Sprungfeder in den Wald geworfen, verfahrt mit ihnen genauso, als
hatten sie sich mit einer normalen Bewegung dorthin bewegt.
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Beispiel: Das Skelett bewegt sich auf das Feld mit der Sprungfeder und wird 2 Felder in der gleichen
Richtung weitergeworfen. Das Skelett wird dort wie gewohnt auf die Riickseite gedreht. Von den

Richtungspfeilen, iiber die es geworfen wurde, wird es nicht beeinflusst.

Sonderfall: Wirft die Sprungfeder ein Skelett auf eine Palisade, landet dieses Skelett auf den Stacheln
in der Mitte der Palisade und wird zerstért. Legt es wie iiblich zuriick in den Beutel. Die
Palisade wird dabei ausgeldst.



WAFFENKARTEN

Sobald euer Held mindestens 3 Skelette in 1 Phase zerstort, diirft ihr den Effekt eurer Waffe sofort
nutzen.

Ihr diirft den Effekt der Waffe nur einmal pro Runde nutzen. Die Waffe wird dabei nicht zerstort
oder verbraucht. SchlieBlich habt ihr einen guten Waffenschmied. Wenn euer Held in einer spate-

ren Runde erneut mindestens 3 Skelette in 1 Phase zerstort, diirft ihr den Effekt erneut nutzen. Der
Effekt der Waffe wirkt stets nur auf Skelette auf den Feldern eures Spielplans, niemals auf Skelette
im Wald.

Armbrust

Zerstore 1 Skelett auf deinem Spielplan. Lege es zuriick in den Beutel.
,Ein Schuss, ein Treffer!”

Stab des Eises

Drehe alle Skelette auf deinem Spielplan auf die Riickseite. Sie bewegen
sich in dieser Runde nicht. Wird dieser Effekt in der Phase ,Die Skelette
bewegen” ausgeldst verhindert er das Rundenende nicht.

,Willst du einen Schneemann bauen?”

Stab des Todes

Zweihdnder

Bewege deinen Helden sofort auf ein Feld, das orthogonal oder diagonal an
seine aktuelle Position angrenzt. Wie gewohnt zerstort er alle Skelette auf
dem Feld, auf das er sich bewegt. Lege sie zuriick in den Beutel.

,Wer rastet, der rostet!”

Kampfaxt

Wihle 1 Skelettsymbol ( ’ ’ O ). Zerstore alle Skelette mit diesem
Symbol, die sich auf den 4 orthogonal an deinen Helden angrenzenden
Feldern befinden. Lege sie zuriick in den Beutel.

,Die Axt im Haus erspart den Zimmermann!”

Morgenstern

Bewege sofort alle Skelette von 1 orthogonal oder diagonal an deinen
Helden angrenzenden Feld auf 1 anderes, orthogonal oder diagonal an
ihn angrenzendes Feld deiner Wahl, auf dem sich keine Falle befindet. Die
Skelette dndern ihre Orientierung (Laufrichtung) dabei nicht.

,Und bist du nicht willig, so brauch”ich Gewalt!”

Lege alle Skelette, die in dieser Phase von deinem Helden zerstért wurden
(also mindestens 3), auf 1 Friedhof deiner Wahl, aber nicht deinen eigenen
(anstatt in den Beutel).

»Avada Kedavra!”

Beispiel: Wihrend der Phase,, Den Helden
bewegen” zerstort dein Held 3 Skelette.
Dies lst den Effekt deines Morgensterns
aus. Er bewegt 2 Skelette von einem zu
deinem Helden benachbarten Feld auf
ein anderes zu ihm benachbartes Feld
(ohne sie auf die Riickseite zu drehen

oder neu auszurichten).

Stab der Teleportation

Bewege deinen Helden sofort auf deinen Turm oder auf ein Feld deiner
Wabhl auf deinem Spielplan, auf dem keine Skelette sind.
,Heute hier, morgen dort ...”

Drehe sofort alle Skelette auf 1 orthogonal oder diagonal zu deinem
Helden benachbarten Feld in 1 oder mehrere Richtungen deiner Wahl.
,Einer fiir alle, alle fiir einen!”



KOOFERATIVER MODPUS

Im kooperativen Modus (2-6 Spieler) gelten die Regeln des Grundspiels, mit folgenden Anderungen:

ANDERUNGEN BEIM SPIELAUFBAU

@ Legt 1 Spielplan pro Person in die Tischmitte, so dass die Seite ohne Wald (die Unterseite) zur
Mitte zeigt und dass die Seite mit 4 Turmfeldern darauf oben liegt. (Im kooperativen Modus
nehmt ihr euch also keinen personlichen Spielplan.)

Dreht die Spielhilfe so, dass die Riickseite (mit dem griinen Rahmen) oben liegt.

Nehmt 1 Haus pro Person und legt es in die Mitte des Spielbereichs @. Das ist eure gemeinsame
Hauptstadt, die es zu beschiitzen gilt.

Legt die Rundentafel @ in die Tischmitte. Legt den Rundenmarker @ auf Feld 1 der Rundentafel.
Stellt auf jedes Turmfeld auf jedem Spielplan 1 Turmebene @.

Platziert zundchst die Skelette wie tiblich (also je 4 Skelette pro Spielplan).

Stellt danach eure Helden auf je 1 der Tiirme @. Auf jedem Spielplan darf nur 1 Held stehen.

lhr habt einen gemeinsamen Vorrat an Fallen. Nehmt euch pro Person je 1T Mauer, 1 Katapult
und 1 Drachen und legt sie in den gemeinsamen Vorrat @.

D H HDH/Y HBH

Nehmt euch genau 1 Schatz und legt ihn in euren Vorrat @.

Beispiel
fiir ein kooperatives
Spiel zu viert
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ANDERUNGEN IM SPIELVERLAUF

Phase Il. 1 Falle platzieren oder aufnehmen
Alle eure Fallen liegen in einem gemeinsamen Vorrat. Sprecht euch also gut ab, wer welche Falle ein-

ACHTUNG

Ihr diirft keine Falle einsetzen, die in dieser Runde von jemandem aufgenommen
wurde. Um Fehler zu vermeiden, konnt ihr eine aufgenommene Falle so lange in
der Hand halten, bis alle anderen ihre Fallen eingesetzt oder aufgenommen haben.
Legt sie erst dann mit der intakten Seite nach oben wieder in den Vorrat.

setzen darf.

Phase IV. Neue Skelette platzieren
Bewegt zuletzt den Rundenmarker auf der Rundentafel auf das nachste Feld.

NEVES SFIELZIEL UND SFIELENDE

Das Spiel endet und ihr verliert, sobald alle Hauser der Hauptstadt oder alle 4 Tirme auf mindestens
1 Spieplan zerstoért sind.

Habt ihr am Ende von Runde 10 nicht verloren, so endet das Spiel und ihr gewinnt.

TURME-

Bewegt sich 1 Skelett auf einen Turm, wird dieser sofort zerstort. Legt die Turmebene wie gewohntin
die Schachtel zuriick. Das Skelett wird ebenfalls zerstort. Legt es wie gewohnt in den Beutel zuriick.

Wenn sich mehrere Skelette auf 1 Turm bewegen, so zerstért das 1. Skelett den Turm und wird in den
Beutel zuriickgelegt.

Alle weiteren Skelette bewegen sich wie gewohnt auf das nun freie Feld.

Denkt daran, dass ihr selbst entscheidet, in welcher Reihenfolge ihre die Skelette bewegt.

Da der Turm zerstort wurde sind diese Skelette nun von den darunterliegenden Richtungspfeilen be-
troffen und werden ggf. entsprechend gedreht.

UNTERE SEITE DES SPIELFLANS

Bewegt sich ein Skelett in den Wald an der Oberseite eines Spielplans, legt es auf 1 Friedhof eurer
Wabhl, der nicht beim entsprechenden Spielplan liegt. Die seitlichen Wilder funktionieren genau so
wie im Grundspiel. Legt Skelette die sich dorthin bewegen also auf den Friedhof rechts bzw. links des
entsprechenden Spielplans.

ERWEITERUNGSMODUL

Esist moglich, den kooperativen Modus mit Erweiterungsmodul zu spielen. Dann gelten die folgenden
zusitzlichen Anderungen:
& Der Stab der Teleportation kann den entsprechenden Helden zu einem beliebigen Turm
auf seinem Plan teleportieren, nie aber zu einem zerstérten Turm.
& In der Marktphase erhaltet ihr 12 Miinzen pro Person. Dieses Geld steht allen zum Einkaufen
zur Verfiigung. Sprecht euch also gut ab.



MODUL: ANFUHRER.

Die Anfihrer werden evre Spiele ordentlich avfpeppen.
lhr migst evre $+ra+55jen 5_rt'ina”ioh iberdenken, wenn ihr mit ihnen ferﬁg_ werden wollt,

Die Anfithrer-Plittchen sind orange umrandet, um sie von den anderen Skeletten abzuheben.

Legt sie nie unter einen Stapel mit anderen Skeletten, sie miissen immer sichtbar sein. (Die glauben, die wiren was Besseres.)
Fiir alle Regel gelten sie als normale Skelette, sofern nicht anders angegeben. Sie haben jedoch Spezialfihigkeiten, die unten beschrieben sind.

Wenn ihr mit den Anfiihrern spielen wollt, steckt sie einfach am Ende der Spielvorbereitung zu den anderen Skeletten in den Beutel. (Das wird sie

ganz schon drgern. Entsprechend wiitend sind sie dann, wenn ihr sie zieht.)

Abrissexperte *3

Bewegt sich der Abrissexperte auf einen Turm oder in ein Dorf zerstort er
2 Ebenen bzw. 2 Hiuser anstatt 1. Legt ihn anschlieBend wie {iblich zurtick
in den Beutel. In der kooperativen Variante zerstort der Abrissexperte nur
1 Ebene eines Turms.

,Und es hat Bumm gemacht!”

Totenbeschworer *3

Wird der Totenbeschwarer auf deinen Friedhof gelegt, ziehe sofort 3 weitere
Skelette aus dem Beutel und lege sie auf deinen Friedhof. Ziehst du dabei
1 oder mehrere weitere Totenbeschwérer, musst du fiir jeden weitere
3 Skelette ziehen.

,Erhebet euch! ... Erhebt euch endlich ihr fauligen Gerippe!”

Menschenfreund *3

Bewegt sich der Menschenfreund auf einen Turm oder in ein Dorf, bei bzw.
in dem bereits mindestens 1 Ebene bzw. mindestens 1 Haus zerstort wurde,
baut es T Ebene bzw. 1 Haus wieder auf und zerstért nichts. Nimm 1 Turm-
ebene aus der Schachtel und stelle sie auf deinen Turm bzw. drehe 1 deiner
zerstérten Hauser-Plittchen wieder auf die Vorderseite. Lege das Skelett
danach in den Beutel.

Bewegt sich der Menschenfreund auf einen Turm oder in ein Dorf, bei bzw. in
dem noch nichts zerstort wurde, lege ihn einfach wieder in den Beutel zuriick.

~Immer diese Hippies!”

Geistermeister 3

Der Geistermeister ist unsterblich. Immer wenn er zerstort wird, lege ihn auf
deinen Friedhof anstatt in den Beutel.
Who you gonna call?”

Hauptmann *3

Befindet sich der Hauptmann auf einem Feld mit 1 oder mehreren anderen
Skeletten, lege alle anderen Skelette (auch andere Anfiihrer) unter den
Hauptmann und drehe sie so, dass ihre Spitzen in die Richtung weisen, in die
auch die Spitze des Hauptmannes weist. So lange der Hauptmann auf diesen
Skeletten liegt, bewegen sie sich alle gemeinsam, als eine Einheit. Die Ein-
heit kann nicht getrennt werden, solange der Hauptmann am Leben ist, ganz
gleich durch welche Fallen oder Waffen. Wenn die Armbrust den Anfiihrer
zerstort, bewegt sich der Rest weiter, kann aber wieder getrennt werden.

Befinden sich 2 Hauptmanner auf 1 Feld, entscheidest du, wer die Einheit
anfiihrt.

,Im Gleichschritt, marsch!”

Saboteur 3

Lost der Saboteur eine Falle aus, zerstdre sie am Ende der Phase.

Lege die Falle in die Schachtel zuriick. Sie kann in diesem Spiel nicht nochmal
eingesetzt bzw. verwendet werden.

Lege den Saboteur in den Beutel zuriick, egal wo er sich dann befindet.

Der Saboteur zerstért auch Fallen aus dem Erweiterungsmodul, die sonst
unzerstorbar sind. Die einzige Ausnahme ist die Bombe - lass sie mit der
Riickseite nach oben auf dem Spielplan liegen.

KRACH! ... FZZZZ! .... PUFF!"

Skeletthonig '

Bewegt sich der Skelettkonig auf deinen Turm oder in dein Dorf, ist das Spiel
sofort beendet und du scheidest aus. (Alle anderen zihlen ihre Punkte, wie
tiblich.)

Wird der Skelettkénig durch den Helden zerstort, legt den Skelettkdnig in
den Beutel zuriick. Legt den Helden in die Schachtel zuriick. Den Konig greift
niemand ungestraft an!

,Knie nieder, elender Wurm!”





