SHY MONSTERS ist ein -
asymmetrisches Bluffspiel fur o U\

2 Spieler, bei dem einer der N ‘i \‘

Spieler ein Verlies errichtet '! 3
und der andere versucht,

daraus zu entkommen.

Angstliche Monster unterstiitzen den Herrn des Verlieses und
greifen den Helden an — jedoch nur, wenn sie sich an ihren
Lieblingsstellen im Verlies aufhalten dirfen. Der Held muss
seinerseits einen Ausweg aus dem Verlies finden, um lebendig
aus ihm entkommen zu kénnen.

ALLGEMEINE INFORMATIONEN
Alter : 10 bis 99 Jahre

Spieldauer : 10 bis 20 Minuten
Anzahl Spieler: 2

SPIELZUBEHOR

11 Verlies-Karten (1 Eingang-Karte
+ 3 Gang-Karten + 1 Ausgang-Karte + 6 Monster-Karten)
1 Spielfigur Held

2 Fahigkeitskarten (Angriff und Sprung)

2 Ubersichtskarten




ZIEL DES SPIELS

Der Herr des Verlieses muss den Helden mit seinen Monster-
Karten toten. Der Held muss durch klugen Einsatz seiner beiden
Fahigkeitskarten aus dem Verlies entkommen.

SPIELAUFBAU

Der Herr des Verlieses:

- mischt die 6 Monster-Karten und

legt sie verdeckt auf einen Stapel,

nimmt die 3 Gang-Karten sowie die

Ausgang-Karte auf,

legt die Eingang-Karte in die Mitte

des Tischs,

legt eine Ubersichtskarte vor sich

hin.

Der Held:

- legt die 2 Fahigkeitskarten und eine
Ubersichtskarte vor sich hin,

- stellt die Spielfigur Held auf die
Eingang-Karte.




SPIELVERLAUF

1. Phase: Der Herr des Verlieses
2. Phase: Der Held
3. Phase: Zerstorung des Stockwerks
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Die Phasen 1 bis 3 werden auf jedem
Stockwerk des Verlieses einmal
durchlaufen, also insgesamt dreimal.
Wenn der Held alle drei Stockwerke tberlebt, hat er das Spiel
gewonnen. Wenn er auf einem der Stockwerke stirbt, geht der
Sieg an den Herrn des Verlieses.

-

1. PHASE: DER HERR DES VERLIESES

Wahrend dieser Phase versucht der Herr des Verlieses, die Karten
seines Stockwerks so zu legen, dass der Held auf eine Monster-
Karte vorriickt. Daflir nimmt er 2 Monster-Karten auf und fligt
sie seinem Handkarten hinzu. Seine Handkarten enthalten nun 6
Verlies-Karten (1 Ausgang + 3 Gang + 2 Monster), mit denen er
das erste Stockwerk seines Verlieses baut.



Beim Bau eines Stockwerks gelten
folgende Regeln:

- Alle 6 Verlies-Karten liegen
verdeckt.

- Alle Karten missen Seite an Seite
aneinander liegen, das gilt auch
fur die Eingang-Karte (diagonal
liegende Karten liegen nicht
aneinander).

Auf den Stockwerken kénnen an jeder beliebigen Stelle Monster
gelegt werden. Es handelt sich jedoch um Uberaus angstliche
Monster. Damit sie aktiv werden und den Helden angreifen
kénnen, miissen die beiden folgenden Bedingungen erfiillt sein:
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1. Wohlfiihlbereich

Um genug Mut fiir einen Angriff auf den Helden aufzubringen,
muss sich ein Monster an einer Stelle des Verlieses befinden, an
der es sich wohlfiihlt. Die Symbole auf der Ubersichtskarte zeigen
fur jedes Monster dessen Wohlfthlbereich an (siehe Abbildung).
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. Lage des Monsters

An diesen Stellen missen
Verlies-Karten  platziert
sein

x An diesen Stellen darf
keine Verlies-Karte liegen

Verlies-Raume, in
denen sich aktive
Monster befinden
kénnen, falls der Herr
des Verlieses die
rechts abgebildeten
Monster-Karten
gezogen hat.




Hinweis :

- Die Eingang-Karte ist auch eine Verlies-Karte und wird daher
fur den Wohlfiihlbereich ebenso eingesetzt wie Gang, Ausgang
und Monster.

- Der gezeigte Wohlfiihbereich ist immer giltig, egal in welcher
Orientierung die Karten ausgerichtet sind.

- An Stellen, fur die nichts vorgegeben ist (weder ein farbiges
oder schwarzes Quadrat noch ein Kreuz), diirfen Verlies-Karten
ausgelegt werden oder auch nicht, je nach Belieben des Herrn
des Verlieses.

2. Angst vor den Artgenossen

Die Monster haben Angst voreinander. Befinden sich 2 Monster
nebeneinander, so verhdlt sich das zuerst aufgedeckte Monster
wie vorgesehen, das zweite jedoch bricht in Panik aus und
kann den Helden nicht mehr angreifen. Die Monster werden
als nebeneinanderliegend angesehen, wenn sie Seite an Seite
aneinanderliegen.

Wenn ein Monster an einer Stelle liegt, die eine der beiden oder
beide obigen Regeln nicht beriicksichtigt, ist es nicht aktiv.
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Wichtig: Ein Monster kann absichtlich oder aus Versehen
falsch gelegt werden. Fir den Herrn des Verlieses bedeutet das
lediglich, dass ihm eine Gelegenheit entgeht, den Helden zu
toten.

Ansonsten steht es dem Herrn des Verlieses frei, seine Karten
so zu legen, wie er es mochte, sofern er die Regeln fir den
Aufbau des Stockwerks beachtet. Sobald er alle Karten zu seiner
Zufriedenheit positioniert hat, ist der Held am Zug.

- Monster-Karten gehoren zu den Verlies-Karten und konnen wie
alle Verlies-Karten auf dem Stockwerk nebeneinander liegen.

- Wenn der Held ein Monster tétet und anschlieBend ein zweites
daneben aufdeckt, bricht das zweite Monster beim Anblick des
toten Artgenossen in Panik aus.

Das zweite Monster bekommt
beim Anblick des toten ersten
Monsters Angst, wodurch der
Held zum Ausgang gelangt.

Der Held greift das Monster an
und totet es.




2.PHASE : DER HELD

Ziel des Helden ist es in dieser Phase, den Weg zum Ausgang zu
finden, ohne vorher von einem Monster getétet zu werden.

Der Held besitzt keine Lebenspunkte: Sobald er einmal von einem
aktiven Monster angegriffen wurde, stirbt er und das Spiel ist
beendet.

Bevor er vorriicken kann, deckt der Held eine gewisse Anzahl
Verlies-Karten auf, je nachdem, in welchem Stockwerk er sich
befindet:

1. Stockwerk ——— 2 Karten @
2. Stockwerk —— 1 Karte (22

Letztes Stockwerk 0 Karten @

Sobald er die Karten aufgedeckt hat, kann er Richtung Ausgang
vorriicken.

Um auf dem Stockwerk voranzukommen, verfiigt der Held Gber
1 Basisfunktion und 2 Féhigkeiten. Die Basisfunktion, Erforschen,
kann er anwenden so oft er mochte.



Die beiden Fahigkeiten diirfen jedoch jeweils nur einmal pro
Stockwerk angewendet werden.

Basisfunktion:

Erforschen: Der Held riickt auf eine horizontal oder vertikal
angrenzende Karte weiter und deckt diese auf (er darf nicht
diagonal vorriicken). Betritt der Held dabei eine aktive Monster-
Karte, so stirbt er. Aber Achtung: Es miissen stets beide zuvor
genannten Bedingungen fiir die Aktivierung eines Monsters
erfiillt sein, bevor das Spiel fiir beendet erklart werden kann.

Fahigkeiten:

1. Angriff: Der Held entscheidet sich fiir einen Angriff auf die
nachste Karte, auf die er vorriicken will. Falls sich unter dieser
Karte ein Monster versteckt, totet er es, und sein Weg ist frei
fir weitere Entdeckungen. Befindet sich kein Monster unter der
Karte, ist die Fahigkeit Angreifen fiir dieses Stockwerk verspielt.
Um anzuzeigen, dass er das Monster getotet hat, kann der Held
seine Angriff-Karte auf die Monster-Karte legen.

2. Sprung: Der Held uberspringt eine Verlies-Karte landet auf
der Ubernachsten Karte und deckt diese auf. Befindet sich dort
ein aktives Monster, so stirbt der Held. Wenn nicht, deckt er die



Uibersprungene Karte auch auf.

Die jeweilige Phase ist zu Ende,
sobald der Held die Ausgang-Karte
dieses Stockwerks erreicht hat.

- Ein Sprung kann in alle Richtungen
erfolgen, solange der Held dabei eine Karte D
tiberspringt. Durch Springen kann der Held
dabei eine Karte erreichen, die diagonal zu DD
seiner aktuellen Karte liegt.

- Wenn ein aktives Monster entdeckt, D
aber nicht mit einer Angriff-Karte getotet
wurde, bleibt es am Leben. Der Held muss es also umgehen
oder téten, um ungehindert weiterziehen zu kénnen.

- Sobald er die Ausgang-Karte erreicht hat, muss der Held
das Stockwerk verlassen. Er muss zum nachsten Stockwerk
ubergehen und darf keine weiteren Karten aufdecken.

- Der Held darf seine beiden Fahigkeiten gleichzeitig nutzen und
beim Springen angreifen.
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PHASE 3: ZERSTORUNG DES STOCKWERKS

Sobald der Held die Ausgang-Karte lberschritten hat, wird das
Stockwerk zerstért und das nachste errichtet.

Die aufgesplrten Monster werden aufgedeckt neben dem
Spielbereich aufgereiht. Sofern es noch 1 oder 2 nicht
aufgespiirte Monster gibt, nimmt der Herr des Verlieses alle
nicht aufgedeckten Karten auf die Hand, mischt sie und legt
das bzw. die nicht entdeckten Monster verdeckt neben dem
Spielbereich ab.

Fahigkeitskarten des Helden
== Beim Erforschen

vorheriger
RS r Stockwerke
entdeckte
Monster

Beim Erforschen

. vorheriger
Stockwerke
Stapel nicht entdeckte

Mounster; Monster
Karten Blatt des Herrn des Verlieses



Nun stellt der Herr des Verlieses die Held-Figur wieder auf der
Eingang-Karte ab. Er nimmt die Ausgang- sowie die 3 Gang-
Karten in die Hand und nimmt 2 neue Monster-Karten auf, so
dass er das nachste Stockwerk aufbauen kann.

Die Sprung- und Angriff-Karten des Helden sind jetzt wieder aktiv,
damit er fur das neue Stockwerk geristet ist.

SPIELENDE

Das Spiel ist beendet, sobald der Held auf einem der Stockwerke
getotet wurde oder den Ausgang des dritten Stockwerks erreicht
hat.
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