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I Spielfeld
4 Abenteu rer-S pielfi g u ren (i n
4 Forben)
I Vul-Khon Figur (in 3 Teilen)

2 Brücken (ie 2teilig)
,:1,,

rtli.

Dos Kristoll von Vul-Khon zu holen und mit ihm die rettende
Koimouer zu erreichen.

I . Alle Kunststoffteile sorgfoltig von den Holterungen lôsen, om
besle n vorsi chtig o bd reh en.

2. Vul-Khon. Er wird auf die Spielfeldmitle gestellt.

3. Brücken. Sie werden oufs Spielfeld gestelh, wie es Abb.
I zeigî.

abb,2
Zusommenbou
vonVul-Khon
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A. ZuerstVorder-
und Hlntedell
lnelnanderslecken

@ 
B'Donnobeaettout

4. Amuletts. Die 4 Amulelts kommen ouf dos Ruinen-Feld, wie
ous Abb.l ersichllich.

4 Zouber-Amulells
5 rote Kugelblitze
I Krisloll
I Würfel

48 Spielkonen

i

Abb. I Âuîbou des Spielleldes

Kell-
(A-llirmîse)
Brücke

Âbb.3A

Stiir2eml,
À-îlirmlgem
BrlJckenobetell
verblnden

5. Kristall. Es kommt in dosveiiefle runde Feld neben Vul-Khon.

Dle Rulne
(hierÀmulells
oblegen)
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6. Kuge_lbljtry. Einerwird in
den Rochen von Vul-Khon
gelegl (s. Abb.4), die onderen
kommen ouf die vier
flommenden Punkte ouf dem
Spielfeld (s. Abb.l).

7 Korten: Die Korlen werden
gut durchgemischt, und donn
beko m ml jeder Milspieler
verdeckt eine zugeteilt. Der
Restwird verdeckl neben dem
Spielfeld gestopelt. Jede r
Spieler siehl sich seine Koile
on, ober kein Milspieler sollte
sie sehen kônnen.

8.AbeüçSref Alle Spieler wiihlen sich ihre Abenteurer-
Spielfigur und setzen sie auf dos Stortfeld (s. Abb.l).

9.\terlglslgn? Alle Spielerwürfeln ein /v1ol. Der hôchste
Wurf beginnt dos Spiel, dos donn im Uhrzeigersinn reihum
weitergeht.

WAS MAN BE' SEINEM ZUG MACHT
Weron der Reihe ist würfeh. Zeigt derWürfeleine 2, 3, 4, 5
oder 6, zieht der Spieler seinen Abenleurer um die gewor{ene
Zohlvon Feldern in beliebiger Richtung über den Spielweg.
Londet er ouf einem von einem Mitspieler besetzten Feld, zieht
er zum ndchsten freien Feld weiter
Wer eine I würfelt, dorf nicht miî seiner Spielfigur weiteziehen.
Er muB stoltdessen einen Kugelblitz in Bewegung setzen
(s. unten).

SPEZIAL.FELDER
D u n kl e F e I d e r o u f d e m S p i e lwe g_yld_Kgtg! : We r o uf e i n e m
dunklen Spielfeld londel (nicht dorüber hinousziehî), nimmt sich

eine Kode vom Stopel und steck sie zu den Korten, die er bereils
3

Abb.5 Die Nomen der Wege

Todesruische

HexenlrePPe 'oJenKoPfxusJe

ouf der Hand hdlt. Er darf ober niemols mehr ols 4 Korten ouf
der Hond hoben.Er darf keine Kode ziehen, wenn er schon 4 hot.
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abb.4
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Hler Kugelblltz
oblegen

lotenkopîküste
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Jederzeilwcihrend des Spiels konn das Zouber-Amulett gegen
die Zohl von Korlen eingelouscht werden, die dem Spieler zu
einer vollen Hond (4 Stück moximol) fehlt. Dozu broucht er nicht
zur Rui ne zurückzukeh ren.

Yy!-rcLq!-Ad9!!!d_K1!to!!,Wer ouf dem Gipfel ankommt und
findet dos Kristoll noch voç hcih on (ouch wenn noch nicht der
gesomle Wert des Wur{s eingeselà wurde) und nimml dos
Kristoll on sich: Er legt es vor sich ouf den Tisch. Wer gleichzeitig
ein Zouber-Amulelt besitzt, fügt Kristoll und Amulell zusommen.
Ersl wenn der Spieler dos Zauber-Amulett oufgibt oder dos
Kristoll on einen Miîspielerverlied, dürfen Gegenspieler die
Kode "Nimm einem lvlitspieler eine Koie ob" wieder gegen den
Spieler einselzen. Donoch tut er in demselben Durchgong
folgendes:

l. Er nimmt so viele Koden vom Stopel, doB er seine Hand voll
har (4 Stück).
2. Er schleudei einen Kugelblitz (s. Seite6 ).
3. Er mocht drei Durchgiinge hinlereinonder

Nochdem ein Spieler dos Krisloll on sich genommen hol, dorf
der Vul-Khon-Gipfel ols Verbindungsfeld von der BuckelstroÙe
zum Lowinenhong genutzl werden.

Hôhlen: Slolt ouf dem Pfod weiterzuziehen, konn ein Spieler

-eine 

Hôhle betrelen, in der Hoffnung eine Abkürzung zu finden.

A. Die Hôhle zohlt ols I Feld, wenn der Spieler seinen
Abenleurer von dem on der Hôhle vorbeiführenden Pfad bzw.
dem ongrenzenden Feld in diese hineinzieht. Die Hôhle muB
nichl mit genouer Augenzohl erreicht werden. Eine von einem
Mitspieler besehîe Hôhle konn nicht betrelen werden.

B. Donn würfeh er unmiltelbor hinlerher noch einmol und zieht
5

seinen Abenleurer in die Hôhle mit der Numme1 die seiner
geworfenen Augenzohl entspricht. lsl diese Hôhle von einem
Gegenspieler beselzt, bleibt der Spieleç wo er stehl. Damit isl
sein Durchgong beendet. Würfelt er eine "1", dorf er sich (wenn
er konn) in Hôhle I begeben, donn einen Kugelblih loslossen
(s. Seite 6).

C. Ehe er beim ncichsten Durchgong würfelt, muB er erklciren, ob
er eine neue Hôhle belreten oder zurück ouf den Spielpfad
ziehen will. Aber: Hôhle 4 isl eine Sockgosse. Aus Hôhle 4 mu0
er erneut würfeln, um in eine ondere Hôhle zu kommen. Wenn er
sich dozu entscheidet, mu0 der Spieler erneul die Punkte B und
C befolgen.

Brücken: Eine Brücke zohlt ols I Feld des Wur*. Wenn ein
Gegenspieler ouf einer Brücke steht, dorf der Spieler on ihm
vorbeiziehen. lst die Brücke nicht besetzt, muB er slehenbleiben,
selbsl wenn er nicht den vollen Wed seines Wurfs nut4.

AU SLôSEN VON K''G E LBLITZ EN
Wer immer eine "1" wirft, zieht nicht mit seiner Spielfigur weite4
sondern mu$ stolldessen einen Kugelblitz in Bewegung setzen
hinob über Pfode und Rollwege (wie sie Abb. 6 zeigt). Wer den
Kugelblih von Vul-Khon in Bewegung setzt, dreht ihn in die
gewünschle Richtung und visied dos Ziel on. Dann drückt er ihn
von hinlen ous dem Rochen. Dos Zielsollîe es sein, wenigstens
einen der Abenleurer zu îreffen. Befinden sich olle Abenteurer
au&er dem eigenen ouf sicheren Feldern, donn muB die eigene
Spielfigur als Ziel genommen werden!
Wenn der Kugelblitz zum Stillstond gekommen isl, wird er ouf
sei n e n Au sg o ng sp u n kt zu rückg e I e gt.

WENN EIN KUGELBLI|Z fRIFFT
Wenn eine Spielfigur (oder mehrere)von einem Kugelblitz oder
ols Folgeerscheinung eines losgelossenen Kugelblitzes von
einem Teil des Spiek umgesloBen, verschoben oder berühd
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wird, donn muB diese Figur sofoil ouf das Schmorloch ouf seiner
Seite des Spielfeldes gesetzt werden (wie es ous Abb. 6 zu
ersehen ist). Auf einem Strof-Feld dürfen beliebig viele
Spielfiguren stehen.

A. Wer vom Kugelblilz gelroffen wird, wenn er dos Krisîoll

b.titn, legt dos Kristoll ouf den Teufelsfelsen in der Niihe des
Schmorlochs (s. Seite 8). Der nàchsfe Spielea der ouf das
Teufelsfelsen-F"td .i"ht oder es possiert, nimmt dos Krisloll (
an sich.

B. Beim ntichsten Durchgong mu0 der getroffene Spieler seinen
Abenleurer ouf dos Schmorloch stellen. Er dorf in dieser Runde
wederwürfeln noch eine Kode einsetzen.

C. lm ndchsten Durchgong dorf er wieder würfeln und ouf den
Spielpfod zurückkehren. Er storlet ouf dem Teufelsfelsen in der
Ncihe des Schmorlochs.

Kvgelblitz - Slraf- Felder
Wenn deine Spielfigur muBt du noch
hier oetroffen wird... hier ziehen.

Hexenpfod A
Donner-Allee B

Totenkopfküste
BuckelstroB" C

Lowinenhong
Terrorweg D
Honorofod
Kobro-Poss E

StroBe der Hoffnunq F

Eine der beiden Brücken W

Anme*ung: Die dunkelgrouen Pfode und Felder liegen
ouBerholb der Reichweite der Kugelblitze.
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Abb. 6 KugelbllB-Pfioda, Rollwege und Stral-Felder
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lodesrulsche Wosset'Jolter-Loch
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nicht seinen ndchsten Durchgong, ober er muB die fünf
Tufe n - F e I d e r z u r To d es ruts ih e i o c h kl elte r n, u m o uf d i e
Brücken zurückkehren zu kônnen. Wer ouf der Brücke stond und
dos Kristoll in Besitz hotte, legl dieses ouf die Brücke. Der ersiJ
Spieleç der auf die Brücke ziehl, nimmt es in seinen Besitz.

Abb. 7 Zusommenglccken von
Krlsloll undAmulelt

SPIELEN DER KARIEN
Die meisten Koden kônnen wcihrend eines eigenen odereines
Durchgongs eines Gegenspielers gespieh werden. Es gibt kein
Limit dafiç wieviele Koften in einem Durchgong eingeselzt
werden dürfen. So konn ein Spieler z.B. 2 Korten "Zieh 6 Felder
vor" einsetzen und donn l2 Felder weiterziehen usw.

Gespielte Koilen kommen oufgedeckt ouf einen Ablogestopel.
Wenn der verdeckte Kodenstàpel oufgebroucht is1 wird dé, (
Ablogestopel durchgemischl und die Korlen
verdeckl ols neuer Kodenstopel eingeseil.

Kagelblltz! Diese Kode dorf iedezeit bei
eigenem oder gegnerischem Durchgong
gespiefiwerden. Dos bedeutet, doB der
Spieler einen Kugelblitz loslossen muB
(s.s.6).
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WEONEHMEN DES
KRISIALLS
Wer den Besitzer des Kistolls ouf
einem Pfod oder einer Brücke
possied, nimmt es ihm einfoch weg.

Falsches Kristoll! Diese Kode konn bei
eigenem Durchgong immer donn eingesetzt
werden, wenn ein Gegenspielerversucht, dos
Kristollwegzunehmen. Donn muB der
Gegenspieler weiterziehen - mit leeren
Hcinden.

t to rh i çCs t@,re -ttyts !!sb!!4y§!shse
!eü,u gghli*-[9n9)! Di ese Ko de ko n n
zusiihlich gegen eine gerode gespiehe Kode
eingesefrwerden -ouch gegen eine ondere
"Moch iede Kode wirkungslos"- Korle-, wos
die Folge der Koile oufhebT ehe siewi*som
wurde.

Ausnohme: Di. Kugglblit !-Koie dorf nie
wi rku ngslos g e macht werde n !

Zou Diese

-Kade 
verhinded, doB ein Spieler oder

Gegenspieler einen der 5 Kugelblitze
ouslôsen muB. Sie wird eingesetzt, wenn ein
Gegenspieler gerode einen Kugelblitz stoden
will. Oderwenn der Spieler eine I gewürfelt
hot, und sein Abenîeurer dos Ziel ist.

Noch einmolwürfeln! Diese Kode wird noch
einem eigenen oder dem Wurf eines
G eg e nspi el e rs e i n g e sed. D e r Betroffe n e
muB seinen Wurf ignorieren und erneut
würfeln. Wor der ercte Wrf eine l, dorf kein
Kugel b I itz o u sg e I ôst we rd e n.

to



Du bisl noch einmaldron! Noch einem
beliebigen Durchgong konn diese Kodefiir
ei n e n weite re n ei n geseil we rde n.

Diese Koie konn beieinem eigenen oder
geg nerisch en W rf eing eseÙ werden. Von
der Hond des Gegenspielerc wird eine Kade
gezogen. Anmerkung: Diese Kode darf
niemols gegen den Spieler eingesefr
werden, der dos Kristoll besid und
gleichzeitig ein Zouber-Amulett hot!

Zieh vor (4 Feldeç 5 oder é Felder) stolt zu
würfeln! Diese Kode konn beieigenem
Durchgong eingesetzt werden, um die
ongezeigte Zohlvon Feldern vorrücken zu
dürfen. Oder sie wird gegen einen Mitspieler
eingesetzt, um ihn zu nvingen, die
ongegebene Zohl von Feldern zu ziehen.

Lle4J
oder 3 Felder)! Diese Korle konn beieinem
gegnerischen Zug eingesetzl werden, um
diesen ouf dem Pfod zuückzuziehen.Wrd
die Kade gespielt, ehe derGegenspieler
gewürfelt hot, mu9 er zuniichst die
vorgegebene Zohl von Feldem zuückziehen.
Wrd die Koile noch seinem Zug eingesed,
mu0 er zuncichst seinen Wurf ousfiihren und
donn zurückziehen. Anmerkung; lvlit diesen
Koden konn mon Gegenspieler nichtaus
Hôhlen herous-, vom Schmorloch oder dem
Wosserfoher-Loch om FutJ der Todesrutsche
herunterholen. Londd ein Gegenspieler noch
dem Einsotz dieser Kode ouf einer unbesefren
Brücke, mu0 er dod stehenbleiben!
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?eUp ch ÿe_Wu_rf zqhlt_.d_o p p-et! D i e se Ko de
konn bei einem eigenen oder einem
gegnerischen Wurf eingeseli werden. So
kann ous einer I eine 2 werden - und ein
Kugelblitz muB nicht losgelossen werden!

GEWI]I]IER DES SPTE1S
Der Spieleç der die Koimauer ols Besitzer des Kristolls erreichl,

isl der Gewinner des Spiels.


