von Troy Denning

Das unhelmiiches Abenteuersplel fiir 2-6 Spleler ab 12 Jahren

Fahles Mondlicht beleuchtet die kahlen Biume im Garten des verfallenden
Herrenhauses. Nur leises Knacken brechender Zweige verrat, dass sich im schiit-
zenden Dunkel der Nacht eine Gruppe unerschrockener Jiger vorsichtig einen
Weg durch das dichte Unterholz bahnt. Jeder Schritt kann in diesem unbekannten
Gelinde todliche Uberraschungen bedeuten. Auf wen_@em’en sie treffen, in
diesem diisteren Gemduer, das die Nachbarn nur das HOLLENHAUS nennen?
Und werden sie es schaffen, ihren Auftrag zu erfiillen?

Tatsdichlich aber hat der dunkle Hausherr schon lingst die Kreaturen der Nacht
beschworen und uralte Rituale vollzogen, um auch diese Jiger zu willenlosen
Dienern zu machen. Mit einem siegesgewissen Licheln begibt sich der Meister
zum Fenster, um das bevorstehende Spektakel zu genieflen. Denn er weifs:
Mit jeder Minute widchst seine Macht und seine Heerscharen umkreisen

bereits die ahnungslosen Opfer ...

Spielmaterial

110 Spielkarten (6 Personen-Jager [violett], 12 Meister [schwarz], 36 Jigerkarten
[blau], 10 Artefakte [gelb], 12 Dienerkarten [rot], 26 Machenschaften [griin],
6 Personen-Diener [schwarz], 2 Karten mit 10 Artefaktmarkern zum Ausschneiden,
56 Quadratische Karten (50 Grundstiickskarten, 6 , Treppen der Willensstirke®),
6 Spielfiguren und 6 Willensstirke-Spielsteine in 6 Farben, 1 zehnseitiger Wiirfel
(die 0 zdhlt als 10), 1 Spielanleitung.

Einige Kartensitze sind durchnummeriert, aber nicht jeder Satz enthilt alle Nummern:
Machenschaften: 1-5,7, 8,10-14, 16-18, 20-25, 27, 31, 34, 37, 38.
Jagerkarten: 1-35, 37. Dienerkarten: 6, 8,9, 15, 19, 26, 28-30, 32, 35, 36.




Ein JAGER gewinnt, wenn er den (oder die)
Meister im Kampf besiegt. Zuvor jedoch muss
er in den Besitz eines bestimmten, auf dem
Geldnde versteckten Artefakts gelangen. Denn
nur mit diesem hat er eine realistische Chance,
den Meister zu vernichten. Ein Jiger, dem dies
gelingt, gewinnt fir die ganze Gruppe, nicht fir
sich allein.

Ein DIENER gewinnt, wenn er es schafft, mit
dem fiir seinen Meister todlichen Artefakt das
Tor zu erreichen. Er ist dann alleiniger Sieger
des Spiels und steigt zum neuen Ginstling des
Meisters auf.

GRUNDSTUCKSGRENZE

r - N N S S S S S S S e .

| Krynta

|
ﬂl ]
) =
= =
=1 =
5! Splelfiiche 4
= Hier werden die Grund- =
el stiickskarten platziert ]
al o
=1 -
= =
~] | b~

|

I Tor

[

GRUNDSTUCKSGRENZE

Spielvorbereltungen

* Vor dem allerersten Spiel miissen noch die bei-
den Karten mit den Artefaktmarkern herausge-
sucht und zugeschnitten werden.

* Der Spielplan wird jedes Mal neu aus den
Grundstiickskarten zusammengesetzt. Die Karte
,lor“ kommt in die untere linke Ecke des
zukiinftigen Spielplans, die ,Krypta® in die obere
rechte Ecke. Dann werden die Grundstiickskar-
ten in Haus- und Gartenkarten sortiert, gemischt
und als 2 verdeckte Stapel bereitgelegt.

TIPP: Damit die Abstinde spiter stimmen, legt
man einfach verdeckt 6 beliebige Grundstiicks-
karten rechts an das ,,Tor an (ca. 40 cm). Oben
an die letzte Karte werden finf weitere angelegt
und dartiber dann die ,Krypta“. Wenn alles passt,

werden die ,Fillkarten® wieder entfernt.

* Vor dem ersten Spiel sucht man die violetten
und schwarzen Personenkarten, die schwarzen
Meisterkarten und die gelben Artefaktkarten aus
den Spielkarten heraus.

* Dann ermitteln die Spieler, wer als Diener und
Jager ins Spiel geht. Wer die niedrigste Zahl wiir-
felt, wird der Erste Diener und darf sich zuerst
eine violette Personenkarte aussuchen, die ihn in
diesem Spiel verkérpern soll. Diese und die ent-
sprechende schwarze Personenkarte legt er dann
aufeinander vor sich aus (die schwarze offen als
obere). Anschlieffend wihlen die tibrigen Spieler
im Uhrzeigersinn ihre Personenkarten und legen
sie ebenfalls iibereinander vor sich aus (die vio-
lette offen als obere).

* Der Erste Diener nimmt sich jetzt die
schwarze Spielfigur und den schwarzen Spiel-
stein und stellt die Figur in die ,Krypta“. (Den
Spielstein bendtigt er erst, wenn er spiter zum
Jager werden sollte ...) Dann wihlt jeder Jager
eine Spielfigur und einen Spielstein der gleichen
Farbe und nimmt sich eine Karte ,Treppe der
Willensstirke“. Die Spielfigur wird auf das ,, Tor*
und der Spielstein auf den Wert 6 der eigenen
Willensstirketreppe gestellt.

* Der Erste Diener zieht nun verdeckt eine
schwarze Meisterkarte, die nur er sich anse-
hen darf. Dann legt er diesen Meister verdeckt
neben die Krypta. Die restlichen Meisterkarten
werden in diesem Spiel nicht benétigt und in
die Schachtel zurtickgelegt. TIPP: Fir die ersten
Spiele wihlt man besser einen Meister mit einem
geringen Kampfwert (16 oder 17).

* Jetzt braucht der Erste Diener ein wenig Zeit:
Er sucht anhand der Zahlen auf der Meisterkarte
die entsprechenden Spielkarten aus dem Stapel
der Jager-, Diener- und Machenschaftenkar-
ten heraus und mischt diese griindlich mit allen
Artefaktkarten zu einem Stapel. Alle {brigen
Karten werden fir dieses Spiel in die Schachtel
zurlickgelegt.

* Anschliefend teilt der Erste Diener vom
herausgesuchten Kartenstapel an jeden Spieler
(auch sich) 4 Spielkarten aus. Die restlichen legt
er als verdeckten Vorratsstapel auf den Tisch.
Sollte dieser Stapel im Spielverlauf zu Ende
gehen, wird der Ablagestapel zum neuen Vor-
ratsstapel gemischt.

* Ist unter diesen 4 Karten eine Artefaktkarte,
legt der betreffende Spieler sie offen neben seine
Personenkarte und darauf den entsprechenden
Artefaktmarker. Der Marker zeigt an, dass dieser
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Spieler das Artefakt bei sich trigt. Man darf nur
ein Artefakt gleichzeitig besitzen, tberzihlige
werden offen neben das Tor gelegt.

* Tragen eine oder mehrere der 4 ausgeteilten
Karten die Bezeichnung ,Sofort ausspielen!®,
so werden diese von den betreffenden Spielern
abgelegt; sie bilden den ,Grundstock” des Abla-
gestapels. Ausnahmsweise ist es an dieser Stelle
erlaubt, fiir abgelegte Karten entsprechend viele
vom Vorratsstapel nachzuziehen. Sollte irgend-
wann im Spielverlauf der Vorratsstapel zu Ende
gehen, wird der Ablagestapel gemischt und als
neuer Vorratsstapel verwendet.

* Jetzt zieht jeder Spieler 3 Grundstiickskarten
(nach Belieben: Haus- und/oder Gartenkarten)
und legt sie offen vor sich aus.

* Der Jiger, der die hochste Zahl gewtirfelt hatte,
beginnt das Spiel.

Splelablauf

Jede Runde besteht aus 5 Aktionsphasen, die ein
Spieler (Jager und Diener) nacheinander in der
vorgegebenen Reihenfolge durchlaufen muss,
bevor sein linker Nachbar an die Reihe kommt.
Mit einem Stern (*) gekennzeichnete Aktionen
MUSSEN durchgefiihrt werden, die anderen sind
freiwillig.

Phasen In jeder Runde
1. Erste Kartenphase
a) Reaktion®
b) Karten ,Nur bei Zugbeginn spielbar” ausspielen
c) Ablegen
2. Grundstickskarten auslegen
a) 2 legen*
b) 2 ziehen *
3. Figur bewegen
a) 1. Zug und Karte ziehen*
b) 2. Zug und Karte ziehen
¢) 3. Zug und Karte ziehen
4. Kimpfen
5. Zweite Kartenphase
Karten ,Nur am Zugende spielbar* ausspielen

Phase 1: Erste Kartenphase

a) Pflichtaktion: Falls vor der eigenen Perso-
nenkarte eine Karte liegt — die zuvor gegen die
eigene Figur gespielt wurde —, muss man zuerst

die Anweisungen dieser Karte befolgen. (In der
ersten Runde eines Spiels kann dieser Punkt
daher bedenkenlos tibersprungen werden...)

b) Freiwillige Aktion: Schliefllich diirfen belie-
big viele Karten mit dem Aufdruck ,Nur bei
Zugbeginn spielbar® ausgespielt werden.

c) Freiwillige Aktion: Anschlieflend darf eine
beliebige Anzahl von Handkarten — ersatzlos
— abgelegt werden.

Der Einsatz von Karten

* Mit Ausnahme eines mitgefithrten Artefakts
sind alle Spielkarten, die im Spielverlauf gezogen
werden, verdeckt zu halten.

* Im Prinzip kénnen Spielkarten beliebig lange
auf der Hand gehalten und zu jedem beliebigen
Zeitpunkt gespielt werden — es sei denn, der Kar-
tentext bestimmt etwas anderes. Grundsitzlich
gilt: Sollten sich einmal Karten- und Regeltext
widersprechen, so gilt jeweils der Kartentext!

* Spielkarten, die auf einen Spieler wirken sol-
len, werden offen vor dem ,,Opfer* ausgelegt, falls
die Wirkung tber den Spielzug des Ausspielers
hinaus andauert. Sobald ihre Wirkung endet,
kommen die Karten auf den Ablagestapel. Und
natiirlich dirfen mehrere Karten auf denselben
Spieler gespielt werden!

* Kein Spieler darf zu Beginn von Phase 2 mehr
als 4 Spielkarten auf der Hand halten (ein aus-
liegendes Artefakt zihlt mit!), daher muss er die
tiberzdhligen entweder in Phase 1b ausspielen
oder spitestens in Phase 1c abwerfen.

* Eine neue Spielkarte erhilt man ausschlieflich
durch eine Bewegung (max. 3 pro Runde) der
eigenen Spielfigur, d.h. nach dem Betreten einer
neuen Grundstiickskarte.

* Eine Spielkarte mit dem Aufdruck ,Sofort
ausspielen muss direkt nach dem Ziehen ausge-
spielt werden.

* Jeder Spieler darf nur ein Artefakt besitzen.
Wer ein weiteres zieht, muss sofort eines seiner
Wahl wieder ablegen.

* Artefakte diirfen jederzeit abgelegt oder aufge-
nommen werden. Wer ein Artefakt ablegen will,
legt den entsprechenden Marker verdeckt auf die
Grundstiickskarte, auf der die eigene Spielfigur
gerade steht; die zugehérige Artefaktkarte wird
offen neben das Tor gelegt. Ein Spieler darf ein
Artefakt aufnehmen, wenn sich seine Spielfigur
auf derselben Grundstiickskarte befindet wie der
Artefaktmarker. Anschliefend nimmt sich dieser
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Spieler auch die zugehorige Artefaktkarte, legt
sie neben seine Personenkarte und platziert den
Artefaktmarker darauf.

Phase 2: Grundstiickskarten splelen

a) Pflichtaktion: In einer Runde miissen
2 Grundstickskarten ausgespielt werden — sofern
das noch méglich ist. Jede ausgespielte Grund-
stickskarte muss

1. innerhalb der Grundstiicksgrenzen (Spielfld-
che) UND

2. direkt an eine bereits ausliegende Grund-
stiickskarte angelegt werden. Diagonales Anle-
gen (,iber Eck®) ist nicht erlaubt.

b) Pflichtaktion: Wer Grundstiickskarten ausge-
legt hat, muss sich nun fiir jede soeben ausgelegte
Grundstickskarte eine neue von den Vorratssta-
peln nehmen — sofern noch gentigend vorhanden
sind.

Platzieren von Grundstiickskarten

Gartenkarten: Mehrere Gartenkarten tragen in
der unteren Hilfte einen zweiten, ,ibergeord-
neten Namen, was bedeutet, dass das abgebildete
Gartenelement mehrfach vorkommt. So trigt z.B.
die Karte KURBISBEET die zweite Bezeichnung
GEMUSEGARTEN. Die erste Karte mit einer
solchen zweiten Bezeichnung darf wie gewohnt
frei ausgelegt werden. Alle spiter gelegten Karten
mit dieser Bezeichnung diirfen dann nur noch an
mindestens eine bereits ausliegende Karte mit
derselben Bezeichnung angelegt werden. Den
»Rasen gibt es zwar auch mehrfach, da er aber
keine zweite Bezeichnung trigt, darf er ohne
Einschrinkung tberall angelegt werden. Sind
alle ausliegenden Karten derselben Bezeichnung
von anderen Grundstiickskarten eingeschlossen,
darf keine weitere Karte mit dieser Bezeichnung
mehr ausgelegt werden. Der Spieler muss dann
eine andere Grundstiickskarte auslegen.

Hauskarten: Die erste Hauskarte muss immer
an die Krypta angelegt werden! Hauskarten miis-
sen immer an eine bereits ausliegende Hauskarte
angelegt werden, wobei Tiiren und Mauern der
beiden Teile aneinander passen missen. Haus-
karten mussen so platziert werden, dass auch
nach dem Legen noch alle Riume durch Tiren
zuginglich sind und keine abgetrennten Raume
entstehen. Dazu darf die Karte, die man anlegen
mochte, auch beliebig gedreht werden. Hauskar-
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ten dirfen nicht so platziert werden, dass es den
Jagern unméglich wird, einen Raum zu betreten.
Es ist nicht zulissig, eine Tur an eine Grund-
stiicksgrenze zu legen.

Sobald man 3 ,unbrauchbare“ Grundstiickskarten
hat, darf eine von diesen offen abgelegt und daflir

eine neue vom Stapel gezogen werden.

Phase 3: Figur hewegen

a) Pflichtaktion: In jedem Zug muss man seine
Spielfigur 1 Grundstiickskarte weit bewegen,
man darf sie bis zu 3 bewegen. Nicht erlaubt sind
diagonale Bewegungen oder Zige tber ,leere®
Felder (d.h. Felder, auf denen noch keine Grund-
stiickskarte liegt). Auch darf eine Grundstiicks-
karte im selben Zug nicht mehrmals betreten
werden. Im Haus muss ein Jiger immer die Tiiren
benutzen; Diener diirfen auch durch Winde
gehen. Wer seine Figur in seinem Zug auf eine
Grundstiickskarte zieht, muss einen Willenstest
machen. AUSNAHMEN:

— Auf den Karten , Tor* und ,Rasen zieht man
nur eine Spielkarte und muss aber keinen Wil-
lenstest bestehen.

— In der Kapelle muss ein Jiger, der hier Schutz
sucht, zwar einen Willenstest bestehen, brauch
aber keine Karte zu ziehen. Jiger erhalten hier
bei einem erfolgreichen Willenstest 2 Punkte
Willenstirke zuriick.

—Wird eine Spielfigur durch einen anderen Spie-
ler oder eine Karte auf eine neue Grundstiicks-
karte versetzt, so muss ihr Besitzer keinen Test
machen und auch keine Karte ziehen.
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b) + c) Freiwillige Aktionen: Hat ein Spie-
ler seinen ersten Willenstest bestanden, darf er
sich nun entscheiden, in seiner Bewegungsphase
noch maximal 2 weitere Grundstickskarten
zu betreten. Auf jeder neuen Grundstickskarte
muss er dann im Normalfall wieder den Wil-
lenstest durchfihren und bestehen usw. Insge-
samt darf sich ein Spieler pro Runde maximal
3 Grundstiickskarten weit bewegen, was er aber
nicht ausnutzen muss. Entscheidet er sich, nach
dem ersten Pflichtzug auf einem Grundstick zu
yrasten, verfallen seine restlichen, freiwilligen
Aktionen und er braucht in dieser Runde keinen
weiteren Willenstest mehr durchzufiihren.

Der Willenstest eines Jagers:

Der betreffende Spieler wiirfelt:

«Ist das Wiirfelergebnis GROSSER oder
GLEICH der Zahl auf der Grundstiickskarte,
kann er seine Furcht bezwingen und seine
Willensstirke erhoht sich sogar um 1 (um 2 in
der Kapelle), auf maximal 10. Dann zieht der
Spieler eine Karte vom Vorrat und befolgt die
Anweisungen fiir Jiger.

* Ist das Wiirfelergebnis jedoch KLEINER als
die Zahl auf der Grundstiickskarte, lihmt ihn
seine Furcht. Der Spieler verliert 1 Punkt sei-
ner Willensstirke. Sein Zug ist hiermit sofort
beendet: Er darf in dieser Runde seine Figur
nicht mehr ziehen, nicht mehr kimpfen und
auch keine Karten am Zugende mehr spielen.

Der Willenstest eines Dieners:

Der betreffende Spieler wiirfelt:

* Ist das Wirfelergebnis KLEINER oder
GLEICH der Zahl auf der Grundstiickskarte,
besteht er den Willenstest seines Meisters. Der
Spieler zieht eine Spielkarte vom Vorrat und
befolgt die Anweisungen fiir Diener.

+ Ist das Wiirfelergebnis jedoch GROSSER als
die Zahl auf der Grundstiickskarte, hat er in
den Augen seines Meisters versagt: Sein Zug
ist hiermit sofort beendet. Ansonsten passiert
nichts!

Phase 4: Kimpfen
Ein Kampf bietet den Spielern die Méglichkeit,

einem anderen Spieler sein Artefakt oder eine
Grundstickskarte abzunehmen und ihn tber

das Spielfeld zu scheuchen. Zum Kampf kommt
es nur, wenn die Spielfigur des Angreifers ihren
Zug auf der Grundstiickskarte beendet, auf der
bereits die Spielfigur des von ihm ausgewihlten
Gegners steht. Ein Diener darf jeden Mitspieler
angreifen, egal ob Jiger oder andere Diener; ein
Jager hingegen darf nur Diener angreifen. Nach
einem Kampf miissen alle dabei eingesetzten
Karten abgelegt werden.

Ermitteln der Kampfwerte

Jager: Der Spieler wiirfelt und zihlt seine Wil-
lensstirke zum Wiirfelergebnis hinzu. Falls ihm
sein Artefakt einen Kampfbonus verleiht, addiert
er diesen ebenfalls hinzu. Das Ergebnis ist sein
Kampfwert. Eventuell kénnen andere Jiger sei-
nen Kampfwert noch verbessern, mehr dazu
unter ,Zusammenarbeit im Kampf*.

Diener: Der Spieler wurfelt und zihlt zum
Wiirfelergebnis den Wert der Grundstiickskarte
hinzu, auf der er gerade steht. Auch er darf den
Kampfbonus eines Artefakts nutzen, wenn er
eines besitzt. Das Ergebnis ist sein Kampfwert;
andere Diener kénnen ihn nicht verbessern.
Meister und Kreaturen: Auf der jeweiligen
Karte ist deren endgiiltiger Kampfwert verzeich-
net, der nicht modifiziert wird (keinen Wiirfel-
wurf addieren).

Kampf gegen Personen

Die Kampfwerte der beiden Gegner werden ver-
glichen und die Figur mit dem héchsten Kampf-
wert gewinnt. Bei einem Unentschieden wird
der Kampf wiederholt, bis ein Sieger feststeht.
Bei einer Wiederholung verfallen die bis dahin
tibertragene Willensstirke und die ausgespielten
Karten nicht, sondern gelten bis zur Entschei-
dung des Kampfes. Und natiirlich dirfen beide
Seiten noch weitere Karten oder Ubertragungen
hinzuftigen.

Wer einen Kampf gegen eine andere Person
gewinnt, der darf ...

1. entweder das Artefakt oder eine Grundstiicks-
karte des Verlierers an sich nehmen. (Wenn man
mochte, darf man das Artefakt auch sofort auf
der Grundstickskarte ablegen, auf der man der-
zeit steht ...) UND

2. den Unterlegenen noch bis zu 3 — bereits aus-
liegende — Grundstiickskarten weit in beliebiger
Richtung versetzen UND
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3. falls der Gewinner ein Diener und der Besiegte
ein Jager war — dem Unterlegenen 2 Punkte sei-
ner Willensstirke abziehen.

Kampf gegen Kartengegner

a) Einfache Gegner: Wird ein Jager nach Aus-
spielen einer Karte von einer Gefahr bedroht,
muss dieser Kampf sofort durchgefithrt werden,
wobei der Jiger den Kampfwert ubertreffen
muss, den die Karte vorgibt. Falls der Jiger ver-
liert, endet sein Zug auf dieser Grundstiickskarte
und er erleidet die auf der Karte angegebenen
Folgen. Gewinnt der Jiger, erhilt er jedoch keine
Belohnung, sondern entgeht nur den bésen Fol-
gen der Niederlage.

b) Der Meister: Grundsitzlich kann man dem
Meister tiberall auf dem Gelinde plétzlich gegen-
tiberstehen, aber im Lieblingsraum begegnet man
ihm auf jeden Fall, so dass es dort immer zum
Kampf gegen ihn kommt. Fir den Kampf eines
Jagers gegen den Meister gelten alle Regeln
des Kampfes gegen einen ,normalen Gegner.
Zusitzlich gilt: Den Kampfwert des Meisters
und die Folgen einer Niederlage entnimmt
man dessen Karte. Nur das speziell gegen den
betreffenden Meister wirkende Artefakt ist stark
genug, um den Jagern zum Sieg zu verhelfen und
das Bose dauerhaft zu vernichten. Gewinnt man
einen Kampf ohne das ,richtige“ Artefakt, wird
der Meister bis zum Ende der Phase vertrieben
und man erleidet keinen Schaden. Auch bei
diesem Kampf diirfen andere Jager ihren Kame-
raden unterstiitzen (siehe ,Zusammenarbeit im

Kampf®).

Sonderfille

Trifft ein Jager auf einer Grundstiickkarte auf
mehrere Diener, darf er frei wihlen, welchen
Diener er in seinem Zug angreifen méchte. Die
Diener wiederum diirfen in ihren Ziigen wihlen,
ob sie alle den Jager angreifen oder nicht. Ent-
sprechendes gilt natiirlich fir einen Diener, der
auf seiner Grundstiickskarte auf mehrere Jager
trifft. Trifft ein Jager auf derselben Grundstticks-
karte auf den Meister und einen Diener, so muss
er zuerst den Diener erfolgreich bekimpfen, bevor
er sich den Meister vorknépfen darf. (Tja, so sind
Untergebene halt: aufopferungsvoll bis zuletzt ...)

Iusammenarbelt Im Kampf
Wihrend des Spiels kénnen die Jager glnstige

Karten fireinander ausspielen und eine gemein-
same Strategie festlegen. Stehen mehrere Jiger
auf derselben Grundstiickskarte kann jeder dem
anderen im Kampf beistehen, indem er ihm seine
Willenskraft tibertrigt und so dessen Kampfwert
erhoht. Im Falle einer Niederlage erleiden dann
allerdings beide Jager den entsprechenden Schaden.
Diener dirfen zwar eine gemeinsame Strategie
entwickeln, aber sich nicht im Kampf helfen.
Das Tauschen von Grundstiicks- oder Spielkar-
ten ist nicht erlaubt, Artefakte dirfen beliebig
getauscht werden.

Phase 5: Twelte Kartenphase

Freiwillige Aktion: Es diirfen beliebig viele Kar-
ten mit dem Aufdruck ,Nur am Zugende spiel-
bar“ ausgespielt werden.

Willensstéirke und Seltenwechsel

Die Jager kénnen wihrend des Spiels Willens-
stirke hinzugewinnen oder verlieren. Ein einzel-
ner Jager kann die Werte 10 nie iber- bzw. 0 nicht
unterschreiten! Ein Jager, der keine Willensstirke
(also: 0) mehr besitzt, wird selbst zu einem Die-
ner! Er muss dann seine Personenkarte unter die
schwarze Dienerkarte legen und alle Spielkarten
ablegen, die er als Diener nicht spielen darf — mit
Ausnahme des Artefakts (falls er eines besitzt).
Von nun an missen alle seine Handlungen (Karten
ausspielen, Grundstiickskarte auslegen, Spielfigur
bewegen, kiimpfen) ausschlieflich dem Wohl sei-
nes Meisters dienen. Dazu darf er sich jetzt auch
die Meisterkarte ansehen.

Doch dieser ,Seitenwechsel“ funktioniert zum
Gliick in beide Richtungen: Auch ein Diener kann
wieder zum Jiger werden. Manchmal durch eine
ausgespielte Karte, manchmal durch die ,auto-
matische Bekehrung® in der Kapelle. Natirlich
darfkein Diener freiwillig die Kapelle aufsuchen!
(Da dies seinem Meister kaum gefallen diirfte,
wire eine drastische Verkirzung der Lebens-
dauer dieses Dieners zu befiirchten ...) In beiden
Fillen verfiigt der ehemals Willenlose nun tber
eine Willensstirke von 5, muss alle Karten, die er
als Jager nicht spielen darf (aber nicht sein Arte-
fakt!), abgeben und seine violette Personenkarte
auf die Dienerkarte legen.
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Den Meister aufsuchen
Aufler den Dienern darf sich kein Spieler die

Meisterkarte ansehen, bis ...

1. seine Figur die Krypta erreicht ODER

2. eine Karte ihn dazu auffordert ODER

3. er das ,richtige“ Artefakt des jeweiligen Mei-
sters in dessen Lieblingsraum bringt. (Wenn
das passiert, muss der Erste Diener ihn auffor-
dern, sich die Meisterkarte anzusehen, und er ist
gezwungen, den Kampf aufzunehmen.) ODER
4.ein Diener das Artefakt seines Meisters zum
Tor bringt und verkiindet, dass er das Spiel
gewonnen hat.

Ein zum Jiger ,bekehrter Diener muss nicht
erst zur Krypta, da er den Meister schon vorher
kannte. Er darf auch seinen Mitspielern mittei-
len, wer der Meister ist. Befinden sich 2 Meister
im Spiel, so gewinnt ein Diener (NICHT die
Jiger!) bereits, wenn er nur das Artefakt eines der
beiden zum Tor bringt.

Prof. van Helsinkls Strategletinps fiir Jager

1. Jager miissen zusammenarbeiten. Der Erste
Diener kennt sein Ziel von Anfang an — das ist
sein grofier Vorteil. Auflerdem haben Diener gré-
fere Chancen, das richtige Artefakt zu ziehen.
2. Solange niemand weify, welcher Meister das
Hollenhaus bewohnt, missen die Jager verhin-
dern, dass ein Diener mit irgendeinem Artefakt
das Tor erreicht.

3. Achtet auf die kleinsten Hinweise, welche die
Identitit des gegenwirtigen Meisters enthillen
konnten. Beispielsweise konnte der Erste Diener
eine bestimmte Hauskarte zuriickhalten, weil dies
der Lieblingsraum seines Meisters ist. Machen-
schaftenkarten liefern ebenfalls Hinweise auf den
Meister. Wenn man von Zombies angegriffen
wird, kann man sein Leben verwetten, dass der
Meister kein Werwolf ist: Denn dieser vermag
Tote nicht zum Leben zu erwecken.

4. Legt euch mit den Grundstiickskarten einen
Weg zum Ziel: Jiger bewegen sich normaler-
weise schneller iber Karten mit niedrigen Zah-
len, Diener sind bei hoheren Zahlen schneller.

5. Ein Jiger sollte seinen Zug mit einem klaren
Ziel vor Augen beginnen. Man kann immer
etwas tun, das seine Chancen verbessert.

6. In der Kapelle ist man vor jedem Diener und
seinen Karten sicher. Zudem wird dort jeder
Diener zum Jiger bekehrt.

7. Kein Jager sollte versuchen, den Meister alleine
zu besiegen. Nur zusammen sind Jéger stark.

8. Die Krypta ist besonders wichtig: Nur dort
erfihrt man auf jeden Fall die Identitit des Mei-
sters.

2-Spleler-Spiel

Will man das Spiel nur zu Zweit spielen, muss
die Position des Jigers gestirkt werden, damit er
tiberhaupt eine Chance hat. So erhilt der Jager
bereits zu Spielbeginn ein zufillig gezogenes
Artefakt und beginnt mit einer hoheren Wil-
lensstirke, nimlich 8. Der Diener hat es dafiir
schwerer: Allen seinen Wiirfen wird wihrend
des gesamten Spiels +1 hinzugezihlt. Auflerdem
wird der vom Diener gewihlte Meister beiden
Spielern bekannt gegeben.

Ontionairegeln

1.GLEICHES RECHT FUR ALLE: Auch
Diener diirfen zusammenarbeiten und Karten
fureinander spielen, wobei der Erste Diener den
tbrigen Dienern Anweisungen erteilen kann,
denen diese folgen miissen.

2. FREIER HANDEL: Das Tauschen von Spiel-
karten ist sowohl Dienern als auch Jagern erlaubt,
wenn sie sich zu diesem Zeitpunkt auf derselben
Grundstiickskarte aufhalten.

3.VARIABLES SPIELFELD: Alle Beschrin-
kungen und Vorgaben fiir den Aufbau des Grund-
stlicks sind aufgehoben. Nur Hauskarten miissen
weiterhin an andere Hauskarten, Gartenkarten
an andere Gartenkarten angelegt werden. Tor
und Krypta missen nicht mehr 7 Grundsticks-
felder diagonal entfernt voneinander liegen, son-
dern diirfen beliebig platziert werden.
4.WUNDERSAME HEILUNG: Nach einem
bestandenen Willenstest in der Kapelle erhilt
ein verwundeter Jiger seine anfingliche Willens-
stirke vollstindig zurtick.

5.VARIABLER SCHWIERIGKEITSGRAD:
Durch Erhohen oder Verringern der anfinglichen
Willensstirke der Jager lisst sich der Schwierig-
keitsgrad des Spiels senken oder steigern.

hd

Mehr Infos zum Spiel, Regelerweiterungen, Sze-
narien etc. findet Ihr unter: www.hoellenhaus.de.

ER ARkt
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Glossar der Ausdriicke:

Artefakte: Sie sind fir den erfolgreichen
Abschluss der Jiger sehr wichtig. Denn nur ein
Jiger, der das richtige Artefakt besitzt, vermag
den Meister in seinem Lieblingsraum im Kampf
zu bezwingen. Ein oder mehrere Jiger konnten
zwar — mit viel Gliick! — den Meister auch aufler-
halb seines Lieblingsraumes mit einem beliebigen
Artefakt in die Flucht schlagen. Besiegen — egal
wo — konnen sie ihn aber nur mit dem Artefakt,
das auf seiner Meisterkarte genannt wird.
Machenschaften: Diese geheimen Aktionen
des Meisters schaden Jagern ebenso wie Dienern
— jedoch nie dem Diener, der eine solche Karte
zieht.

Gartenkarten: Aus ihnen entsteht im Spielver-
lauf der Garten des Hollenhauses. Im Gegensatz
zu den Hauskarten besitzen sie — mit Ausnahme
von ,, Tor“ und , Krypta“ — keine Begrenzungslinien.
Gartenkarten mit 2. Bezeichnung: Von diesen
darf nur die jeweils erste ihrer Art frei ausgelegt
werden. Alle folgenden dirfen nur an andere,
bereits ausliegende Gartenkarten mit derselben
Bezeichnung angelegt oder missen auf der Hand
behalten werden.

Grundstiickskarten: Sie werden im Spielverlauf
zum Spielfeld zusammengesetzt. Es gibt 2 Sor-
ten: Hauskarten und Gartenkarten.
Hauskarten: Aus ihnen wird im Spiel das Hol-
lenhaus zusammengesetzt. Sie besitzen schwarze
Begrenzungslinien (=Winde), die an einigen
Stellen von weiflen , Tiiren“ durchbrochen sind.
Der ,Ziergarten® gilt als Teil des Hauses und

gehort nicht zum Garten!

Jiger- und Dienerkarten: Sie diirfen von allen
Spielern auf der Hand behalten oder in Phase 1c
abgeworfen werden. Ausspielen darf Jigerkarten
allerdings nur ein Jager, Dienerkarten nur ein
Diener.

Kapelle: Wichtige Gartenkarte, da sie einen Die-
ner wieder in einen Jiger zurtickverwandelt, wenn
dieser hierher versetzt wird. (Quasi eine ,,Automa-
tische Bekehrung®...) Jager brauchen beim Betre-
ten der Kapelle keine Karte zu ziehen und sind vor
Dienern und ihren fiesen Dienerkarten geschiitzt,
solange sie sich hierin aufhalten. Auflerdem erhal-
ten Jiger hier 2 Punkte Willensstirke zuriick,
wenn sie den Willenstest schaffen.
Lieblingsraum: Das ist der Raum, in dem sich
der Meister vorzugsweise aufhilt. Welcher das
ist, steht auf der jeweiligen Meisterkarte.
Meisterkarten: Diese Karten vermitteln alles Wis-
senswerte tiber den Meister: seinen Kampfwert, die
Willenspunkte, die ein Jiger im Kampf gegen
ihn verlieren kann, seinen Lieblingsraum, das ihn
besiegende Artefakt und die Karten, aus denen
der Vorratsstapel bei Spielbeginn zusammenge-
stellt wird, wenn dieser Meister im Spiel ist.

Tor und Krypta: Besondere Grundstiickskar-
ten, die den linken unteren (Tor), bzw. rechten
oberen (Krypta) Rand des Spielplans markieren.
Gleichzeitig ist das Tor das Startfeld der Jiger,
die Krypta das Startfeld des Dieners.
Willensstirke: Sie symbolisiert die Lebensener-
gie und — im Kampf — die Tapferkeit der Jiger.
Diener haben keinen eigenen Willen mehr und
verfigen daher nicht iber Willensstirke.



