
 

 

 
➢ Die ersten 2 Seiten sind Erklärungen für den SL zu den 

Kämpfen auf den 2 Battlemaps. 

➢  Seiten 3–8 sind die 2 Battlemaps. Schneide die inneren 

Kanten ab und klebe oder lege sie zusammen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

➢ Die Seiten 9–13 enthalten 11 Bögen für Monster & 

NSCs, 1 Händler und 2 Truhen. Es sind je zwei A5 

Blätter pro Seite. Trenne sie nach dem Drucken! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

V 0.83 

Position 1 
Kommen die Spieler vom 

Ufer (Weg #1), stellen sich 

hier auf. 

Schwieriges  
Terrain 

Hindernisse aller Art und 

schlechter Untergrund ma-

chen Felder zu schwierigem 

Terrain. Es kostet 2 BW sie 

zu verlassen. Entscheide 

selbst, wo dies zutrifft! 

 

Truhe 
Dies ist die ‚Truhe - Goblin-

höhle‘. Halte den Zettel be-

reit. Nach dem Kampf  

können die Spieler sich  

im Schlösserknacken versu-

chen. 

KARTE 1   –   DIE GOBLINHÖHLE 
Ausgangslage 

Decke vorm Auslegen der Karte den Bereich der Höhle ab 

→ er ist blau markiert! 

Die Spieler kommen …  

❖ …vom Ufer (Weg #1) oder… 

❖ …die Felskante entlang (Weg #2) 

Sie stellen sich auf Position 1 oder 2 auf. 

Stell nun die Goblins, die außerhalb der Höhle sind, wie auf 

der Karte angegeben auf. Die Spielerzahl bestimmt die 

Menge: 

 

Vor dem Kampf – einfache Schleicheinlage 
Die Spieler sind noch versteckt! Wenn sie wollen, können sie sich 1 
Zug lang anschleichen: 
❖ Sie machen einen Heimlichkeitswurf.  

➢ Bleiben sie unentdeckt, beginnt danach der Kampf mit ei-
ner Überraschungsrunde: Alle Spieler sind einmal dran, 
danach geht es weiter nach Initiative. 

❖ Die Spieler können entdeckt werden, dann beginnt der 
Kampf mit der Initiative sofort.  
➢ Begeben sie sich mit einem schlechten Heimlichkeitswurf 

in auffälligen Positionen, machen die Goblins Aufmerk-
samkeitswürfe gegen den Heimlichkeitswurf →  Bei Er-
folg werden sie entdeckt.  

 

Im Kampf 
Zeige den Spielern Schritt für Schritt die Teile der Höhle, die sie 

sehen können. Sehen sie die Musikanten, lies vor: 

Dort oben, dicht gedrängt auf einem Felsvorsprung, gucken 
euch 5 ängstliche Gesichter entgegen. Einer hält einen Stein be-
reit zum Wurf in seiner zitternden Hand – von ihrer Kleidung her 
zu urteilen ist klar, mit wem ihr es zu tun habt. 

                       |   Grüner Goblin  |  Schw. Goblin 

 3 Spieler    |             3             |           1 
 4 Spieler    |             4             |           1 
 5 Spieler    |             4             |           2 

DRUCKSACHE  - „MIT EINEM PAUKENSCHLAG“  
 

  4 Spieler     |        2                |      3 
  5 Spieler     |        3        |      3 

Die Musikanten 
Sehen die Spieler die Musi-

kanten, stell sie hier auf. 

S. 1 

Position 2 
Kommen die Spieler an der 

Felskante entlang (Weg #2), 

stellen sich hier auf. 

Abdecken! 

   

  

  

  

 

Grüner 

Goblin 1 

Grüner 

Goblin 2 

Schwarzer 

Goblin 1 

Schwarzer 

Goblin 2 

Grüner 

Goblin 4 

Grüner 

Goblin 3 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

KARTE 2 – DIE GEBEINKAMMER 
1. Ziel & Herausforderung 

Ziel der Spieler ist es zu entkommen – durch den Tunnel oben 

rechts! Dort gibt es eine Gruppenprobe: Die Spieler müssen 

eine Anzahl Objekte-Bewegen-Würfe verschiedener SchwG 

schaffen, um das Geröll wegzuräumen. Unter 4. Gruppen-

probe steht, wann sie aufgedeckt wird. 

Aber Achtung! Crawlergänge spucken immer mehr Monster 

aus: Aus jedem Gang alle zwei Runden ein Neues – dies er-

fahren die Spieler während des Kampfes. 
 

2. Ausgangslage 
Sag den Spielern: 

Ihr liegt auf dem Boden: Aufzustehen ist eine Bewegungs-
aktion. 

Alle Figuren haben ihre Waffen schon gezogen.  

Ihr seid versteckt. Wenn ihr angreift, dann habt ihr eine 
Überraschungsrunde, danach folgt die Initiative. 

Abdecken 

 

 

 

Abdecken 

Abdecken 

Abdecken 

Vorsprung 
Dieser Vorsprung ist 1,5m hoch. Hinaufzuklet-
tern braucht 2 BW und einen Klettern&Springen-

Wurf vs. 15. Bei Fehlschlag bleibt man unten, 
die 2 BW sind aber verbraucht. 

Es gilt Überlegene Position:  

Nahkampf hinauf: kleiner Nachteil, hinab: kleiner Vorteil. 

Fernkampf hinab - kleiner Vorteil. 

 

Beute 
Die Spieler können hier 

12 Pfeile & eine Spitzhacke finden.  

Mit einer Spitzhacke in der Hand hat 
man mittleren Vorteil auf Objekte Bewegen 
bei der Gruppenprobe. 

Kante 
Diese Kante ist 50cm hoch. Hinab ist 

kein Problem, hinauf benötigt 2 BW.  

Es gilt Überlegene Position:  

Nahkampfangriffe… 

➢ …Hinauf haben kleinen Nachteil  

➢ …Hinab haben kleinen Vorteil. 

Startposition 
Hier stellen sich die Spieler auf. 

Du stellst hier Ur-Shak auf. 

3. Kampfesablauf 
 

 

 

 

 

Crawlergänge und ihre Monster erscheinen immer zu Beginn 
der Runde, sodass sie in dieser Runde noch zum Zug kommen! 

Wird ein Crawlergang erschlagen: 

Der widerliche Schlauch zittert und zuckt und sackt in sich zusam-
men. Mit einem schlürfenden Geräusch verschwindet er im Berg. 

S. 2 

  

  

  

    

   

  

Larve 1 

Larve 2 Larve 3 

Larve 4 

Schwieriges  
Terrain 

Spinnenweben sind 

schwieriges Terrain. 

Mit Feuer kann man 

sie verbrennen.  

4. Gruppenprobe 
Decke die Gruppenprobe auf, wenn… 
➢ …die Spieler sich auf 4 Felder nähern. 

➢ …sie die Stelle anschauen – Wahrnehmen vs. 20. 

➢ …Runde 3 erreicht ist: Ur-Shak entdeckt den Ausgang. 

Erkläre den Spielern die Gruppenprobe! 

Mine-
crawler 

1 

KRIE-
GER 

Mine-
crawler 

2 

Mine-
crawler 

3 

➢ Crawlergang I  
o Jede ungerade Runde 

(1, 3, 5…) erscheint eine 

Larve 

 

➢ Crawlergang II 
o Entrollt sich in Runde 2 

o Jede gerade Runde (2, 4, 6…) 

erscheint ein Minecrawler 

 ➢ Crawlergang III 
o Entrollt sich in Runde 3 

o Jede ungerade Runde (3, 5, 7…) erscheint ein M.krieger 

 

Nur auf diesen Feldern kann man auf Objekte Bewegen wür-
feln. Ist die Probe geschafft, müssen die Spieler auf diese Fel- 
              der gehen, um zu entkommen. Gehe dann zum Schluss! 
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