Eile mit Weile

Und alles begann mit eimem Traum ...

A ligemeines

Diese Spielvariante ist dem konventionellen Brettspiel "Eile mit Weile" angelehnt. Allerdings gelten alle Regeln wie
sie fiir das Heroquest Grundspiel sonst auch gelten.

Dieses Spiel ist fiir 2 bis 4 Spieler geeignet. 'Der Bose' wird nicht gebraucht. Jedes Monster mit Ausnahme von

Morcar hat einen Punkt Korperkraft. Monster greifen andere Monster niemals an. Heroen kénnen andere Heroen
angreifen.

Zusitzlich zum Heroquest Basisspiel braucht es je nach Anzahl Spieler zusitzliche Heroenfiguren und Zaubersets.

Z iel des Spieles

Wie beim klassischen "Eile mit Weile" gilt es, mit seinen Spielfiguren zuerst das Spielbrett zu umrunden und dann
dessen Zentrum zu erreichen. Wer zuerst alle seinen Heroen in das Zentrum geschafft hat gewinnt. Zum Gewinnen
miissen aber alle Monster im Zentralraum geschlagen werden.

S pielvorbereitung

Jeder Spieler beginnt mit einem Standardsatz Heroen; Zwerg, Barbar, Alb und Zauberer. Zuerst wihlen alle
Zauberer der Reihe nach ihre Zauber, danach die Alben. Alle Heroen besitzen zu Beginn des Spiels weder
Goldreserven noch andere Ausriistungsgegenstinde. Der Beutekartenstapel, der Schatzkartenstapel und der
Monsterkartenstapel werden separat gemischt und mit dem Deckblatt nach oben deponiert.

Das Spielbrett wird gemiss '
Abbildung vorbereitet und = = = == =
bereits komplett ;
ausgestattet. Alle Tiiren sind @ ]
jedoch zu Beginn des Spiels ﬁﬂ : @@

noch geschlossen.
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Bei zwei Spielern

werden die gegnerischen
Teams jeweils gegeniiber
angeordnet. Die
iiberzihligen Treppenriume
werden weggeriumt.

Bei drei Spielern

werden simtliche Tiiren
eines Viertel-Bereichs des
Spielbrettes weggerdumt.
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S pietavlauf

Der erste Spieler kann nun mit seinen Heroen das |
Spiel eréffnen. Jeder seiner Heroen muss das
ganze Spielbrett nun einmal rechts herum
umkreisen und danach den Raum im Zentrum
aufsuchen (die Abbildung zeigt den reguldren ?ﬂ

Weg des orangen Teams). Die Heroen kénnen

sich zwar iiberallhin frei bewegen, allerdings
miissen sie das Spielbrett umkreist haben um den
Raum in der Mitte betreten zu kénnen. Zum
eindringen in den zentralen Raum darf jede Tiire

verwendet werden.
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Der Zwerg hat eine Tiiroffnung ausgeldst. Der
Spieler zu seiner Rechten hat nun die aus dem

Wurf und der gezogenen Monsterkarte
resultierenden Skelette platziert.

Zug fortsetzten.

Sobald ein Spieler die Ziige seiner Heroen abgeschlossen hat,
darf er auch simtliche Monster auf dem Spielbrett nach den
Regeln von Heroquest bewegen und mit ihnen Aktionen
ausfithren. Er darf allerdings Monster in Sichtweite seiner
eigenen Heroen nicht daraus fortbewegen.

Heroen kénnen zwar nicht an Monstern passieren, dafiir an
allen anderen Heroen. Es spielt dabei keine Rolle, ob der zu
passierende Heroe dem gleichen oder einem gegnerischen
Spieler gehort.

Gegnerische Heroen kénnen sich gegenseitig angreifen oder
Zauber gegeneinander sprechen.
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Jedes Mal, wenn ein Heroe an einer geschlossenen Tiire voriibergeht
oder eine Tiire 6ffnet, muss der Spieler einen Tempowiirfel werfen.
Die Tiire wird ge6ffnet und die oberste Karte des
Monsterkartenstapels wird gezogen. Hat der Spieler eine 6 geworfen,
so wird eine Schatzkiste in den Raum gestellt. Andernfalls stattet der
Spieler zur Rechten des Spielers welcher die Tiir6ffnung ausgeldst hat,
nun den Raum mit der Anzahl Monster gemiss geworfenem Wiirfel
und vom Typ der gezogenen Monsterkarte in den betreffenden Raum.
Es kénnen iiberdies maximal so viele Monster in den Raum gestellt
werden, wie im Raum Platz verbleibt und davon noch Monsterfiguren
verfiigbar sind. Die gezogene Monsterkarte wird wieder zuunterst in
den Monsterkartenstapel zuriickgesteckt. Der Heroe kann dann seinem
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Der Spieler des orangen Teams kann mit dem Chaoskrieger
den Alb des blauen Teams angreifen oder die Skelette vorwdrts
bewegen. Er darf allerdings das Skelett in Sichtweite seines
Zwerges nicht daraus weg bewegen.
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S pezielle Radume

Die Treppenrdume

Die Riume mit den Treppen in denen die Teams beginnen, diirfen nur durch die Heroen desselbigen Teams
betreten werden. Die Tiiren zu diesem Riumen schliessen sich wieder, wenn ein Heroe den Raum verlassen oder
betreten hat. Diese Rdume gelten als neutrale Rdume: In Thnen kénnen keine Kimpfe ausgetragen werden noch
konnen diese Riume durchsucht werden.

Immer, wenn ein Heroe alle Kérperkraft- oder Intelligenzpunkte verloren hat, wird seine Figur zuriick in den
Raum gestellt, in dem sie zu Beginn des Spieles war. Allerdings hat sie alle ihre Ausriistung verloren. Intelligenz-
und Korperkraftpunkte werden restlos erneuert. Ein Zauberer oder ein Alb nimmt sich wieder seine Zauberkarten,
die er zu Beginn des Spieles erhalten hat. Gefallene Heroen miissen nun erneut das Spielbrett umrunden um in den
Zielraum zu gelangen. Verlorene Ausriistungs- und Schatzkarten werden weggelegt und kommen nicht wieder ins
Spiel.

Heroen die sich in ihrem Treppenraum befinden, kénnen mit gefundenem Gold Ausriistung erwerben oder
Landsknechte anheuern.

Der zentrale Raum

Der Raum in der Mitte des Spielbrettes hat vier Steintiiren die wie gewohnliche Steintiiren zu 6ffnen sind. Diese
Tiiren schliessen sich automatisch wieder wenn ein Heroe in den Raum eintritt oder ihn verlisst. Die Monster
darin kénnen nur dann angegriffen werden, wenn sich der Angreifer selbst ebenfalls im gleichen Raum aufhilt.
Heroen kénnen sich in diesem Raum gegenseitig nicht angreifen. Monster in diesem Raum kénnen den Raum nicht
verlassen und andere Monster kénnen ihn nicht betreten. Die Monster diirfen auch nicht direkt vor eine Steintiire
ziehen. Zudem diirfen die Spieler mit den Monstern in diesem Raum erst Aktionen ausfithren, wenn der erste
Heroe den Raum betreten hat.

Morcars Intelligenz und Koérperkraft sind zu Beginn des Spieles nicht festgelegt. Der Spieler der mit seinen Heroen
als erster den Raum betritt muss zweimal einen Tempowiirfel werfen und die nichste Monsterkarte ziehen. Der
erste Wurf bestimmt Morcars Kérperkraft, der zweite Wurf seine Intelligenz. Beides wird schriftlich festgehalten.
Angriffs- und Verteidigungswerte erhilt Morcar gemiss der Monsterkarte, die abgedeckt wurde. Die Monsterkarte
wird wieder unter den Stapel gesteckt. Morcar hat ausserdem entweder die Chaoszauber aus der amerikanischen
Spielversion oder die Chaos-Zauber-Chips. Sind weder das eine noch das andere verfiigbar, so verfiigt er iiber ein
Zauberset "Feuerzauber" und ein Zauberset "Erdzauber".

Der Zauberer 6ffnet Steintiiren auf die gleiche Weise wie der Alb.
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R dume durchsuchen

Wenn ein Heroe einen leeren Raum nach Schitzen absucht, muss er zuerst einen Tempowiirfel werfen. Wirft er
eine 1, darf er die oberste Karte des Beutekartenstapels zu sich nehmen. Ansonsten zieht er die oberste Karte aus
dem Schatzkartenstapel. Abgedeckte Schatzkarten werden wihrend des Spiels nicht mehr in den Stapel
zurilickgemischt.

Streunende Monster werden durch das Abdecken der obersten Karte des Monsterkartenstapels ermittelt. Die
Monsterkarte wird danach wieder unter den Stapel geschoben. Der Spieler zur Rechten des Spielers dessen Heroe
das streunende Monster entdeckt, platziert das streunende Monster und fithrt den Angriff auf den Heroen.

Wer Riume durchsucht, in denen sich eine Schatzkiste befindet, wiirfelt einen Kampfwiirfel und zwei
Tempowiirfel. Die Augenzahl der Tempowiirfel wird bei einem schwarzen Schild mit 100, bei einem weissen Schild
mit 10 und bei einem Totenkopf mit § multipliziert. Das Ergebnis stellt den Wert in Goldmiinzen dar, die sich in
der Schatzkiste befinden.

Gefundene Goldmiinzen werden nicht auf dem Personlichkeitspass des Heroen gutgeschrieben, sondern separat
notiert. Goldreserven bleiben erhalten, auch wenn der Heroe geschlagen wird.

In Heroquest "Eile mit Weile" gibt es keine Fallen (mit Ausnahme von Fallen die durch Schatzkarten hervorgerufen
werden). Die Heroen kénnen jedoch in den Riumen nach Geheimtiiren suchen; Dazu werfen sie zwei
Tempowiirfel. Sind die Augen beider Wiirfel dieselben, darf der betreffende Spieler eine Geheimtiirenmarkierung
auf das Spielbrett legen, die Geheimtiire muss aber in oder aus dem durchsuchten Raum fiithren. Geheimtiiren
konnen als hilfreiche Abkiirzungen dienen.

5



4
Varianten

Das Spiel lisst sich recht einfach auf individuelle Bediirfnisse anpassen. Nachfolgend ein paar Ideen zur
Spielmodifikation.

Erleichternde Anderungen

Jede zweite Tiire wird entfernt; damit konnen zwar weniger Riume durchsucht werden, aber es kommen
auch weniger Monster ins Spiel

Morcar erhilt zu Beginn des Spieles schwache Eigenschaftswerte

Ein zusitzlicher Mitspieler nimmt die neutrale Rolle des 'Bésen' ein (die Aktivitit der Monster lisst

dadurch stark nach)

Die Monster werden fiir eine ganze Spielrunde nur von einem Mitspieler gefiihrt. Wenn der betreffende
Mitspieler wieder am Zug ist, darf der nichste Spieler die Monster fithren und so weiter.

Monsterkarten von starken Monstern werden entfernt
Die Spieler erhalten ein Startguthaben an Goldmiinzen
Der zentrale Raum enthilt keine Monster

Die Spieler erhalten zu Beginn des Spieles Landsknechte zu ihrer Unterstiitzung

Erschwerende Anderungen

Morcar erhilt zu Beginn des Spieles starke Eigenschaftswerte

Monsterkarten von schwachen Monstern werden entfernt

Monster erhalten definierte Kérperkraftpunkte

Die Spieler erhalten weniger Heroen

Die Spieler erhalten verschiedene Heroen (auswiirfeln)

Das Spielbrett wird mit nicht zu entschirfenden Fallgruben oder Gruften der Finsternis ausgestattet

Die Treppenrdume der Teams kénnen durch Monster betreten werden und Monster diirfen darin die
Heroen angreifen

Gefallene Heroen kénnen nicht mehr zuriick ins Spiel gebracht werden

Heroen kénnen in die Treppenriume von gegnerischen Teams eindringen um deren Goldreserven zu
erbeuten (wenn z.B. der Treppenraum nicht bewacht ist)

Gegnerische Heroen kénnen sich gegenseitig auch im zentralen Raum angreifen

Die Monster im Zentralen Raum werden mit Ausnahme von Morcar wie in den {ibrigen Riumen durch
Wiirfeln und abheben einer Monsterkarte ermittelt

Gefundene Schitze werden auf dem Personlichkeitspass des Finders notiert und miissen erst in den
Treppenraum getragen werden, um separat notiert zu werden

Neutrale Anderungen
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Die Spieler erhalten zusitzliche Heroen
Statt Morcar wird ein anderes Monster in den zentralen Raum gestellt

Die Riume werden mit Mobiliar und Overlays ausgestattet
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