Aventyrarnas Skattjake
Regler
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1. Inledning

Aventyrarnas Skattjakt ir ett strategiskt briidspel i fantasy miljé. Som spelare tar du rollen som
olika fraktioner i1 varierande scenarion. Spelet forsoker balanser tur och skicklighet pé ett
underhallande sétt.
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2. Regler

Malet har varit att skapa ett spel med enkla regler som fortfarande dr utmanande och dér den biste
spelaren oftast vinner d&ven om fru fortuna ibland kan spela ett spratt. For att underlétt har
regelavsnittet utformats efter spelets turordning, du kan darfor ldra dig reglerna under spelets gang.

2.1. Forberedelser

Information om forberedelserna innan ni borjar spela finner du i det scenario ni planerar spela. Det
innefattar tillexempel vilka karaktirer som skall anvéndas, turordning, hur manga stridskort och
kraftskort som ska delas ut och liknande. En generell regel dr dock att spelpjiserna skall vara dolda
for motspelaren, det vill siga vdnd deras rygg mot motspelaren.

2.2. Spelrundor

Sjalva spelet spelas i rundor dér spelarna turas om att gora sina drag, vilken turordningen blir
avgors 1 scenariobeskrivningen. Nir en spelare genomgatt alla moment i en runda gér turen dver till
nésta spelare.

2.3. Kasta kraftskort eller besvarjelser

Spelrundorna inleds med att spelarna kan vilja att spela ut ett kraftskort eller en besvérjelse.

2.4. Forflyttning

Nésta moment r att forflytta en valfri spelpjds (eller flera om spelaren spelat ut nagot kort.). Pjasen
far flyttas upp till s& manga rutor som snabbhetsvirdet pa karaktirskortet medger. Om en fiendepjés
passeras kan motstdndaren vélja att forsoka hindra passagen och tvinga fram en strid. Véljer
motstandaren att soka strid visar man pjdserna for varandra. For att lyckas med detta maste den
forflyttande spelaren sld 6ver 3 + (motstdndarens snabbhet — sin egen snabbhet) med en tirning. En
etta pad tdrningen betyder alltid misslyckande och med en sexa lyckas mandvern alltid.

Exempel: Aventyrarnas riddare forséker flytta forbi trollens istroll. Aventyrarnas spelare mdste dd
sld 6ver 3+(istrollets snabbhet som dr 1 - riddarens snabbhet som dr 2 ), dvs 2. Vid slaget slar
spelaren en tvda, riddaren lyckades ddr med inte ta sig forbi istrollet och en strid vintar ddrmed,
som riddaren inte kan fly fran.

2.5. Strid

Om en spelpjds avslutar sin forflyttning pa samma ruta som en motstdndarpjds véander man de bada
pjaserna si att spelarna kan se varandras pjaser. Nu kan den forflyttande spelaren vélja att anfall.
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Den attackerade spelaren kan dé vélja att forsoka fly undan striden, detta gar till pd samma sétt som
ndr man forsoker ta sig forbi en motstandar pjis. Spelaren som forsoker fly maste sla ver 3 +
(motstandarens snabbhet — sin egen snabbhet) med en tirning. En etta pa tirningen betyder alltid
misslyckande och med en sexa lyckas mandvern alltid. Lyckas flykten flyttas pjdsen en ruta ifrdn
det héllet som den anfallande pjdsen kom fran.

Om den anfallna inte lyckas eller forsoker fly blir det strid. I sjélva striden tar bdda kombattanterna
ett varsitt stridskort och spelar ut samtidigt. Om inga specialkort spelas ut géiller féljande for striden.
Vinnaren blir den som fér det hogsta viardet om man lidgger ihop stridskortets varde och pjisens
styrka. Forlorarens pjds dor och plockas ur spelet. Blir vdrdena lika dor bada pjdserna.

Exempel: Istrollet och riddaren har hamnat i en strid. Istrollet har styrka 5 och riddaren styrka 4.
Det innebdr att riddarens spelare mdste spela ut ett kort som dr tva hogre dn trollets for att vinna.
Riddarens spelare som vet om detta spelar ut en femma, till liten nytta dd dven motstandaren spelar
ut en femma. Riddarens summa pa 9 rdcker inte mot trollets pa 10, riddarpjdsen dr ute ur spelet.

2.6. Rumsbrickor

Om spelpjésen stir pa en ruta med en rumsbricka kan spelaren vilja att plocka upp denna nu. Ar
brickan en filla méste spelaren sla dver fillans attackvirde eller dd och tas ur ur spelet. Ar det dock
en skattbricka plockar spelaren upp den och lagger den vid pjdsens karaktérskort for att visa att
karaktéren bér pa skatten.

2.7. Avslut

Nu gar turen 6ver till nésta spelare, vilken startar vid punkt 2.3 och genomgér alla moment. Om alla
spelare gjort sitt denna rundan genomfors en kontroll om nédgon uppnatt sitt mal {or att vinna.
Detaljer om vinstméalen finns i scenariobeskrivningen.

5/5



~aool3@sTeee ~aool3@sTeee

—ecoCS@ET e

~ecaCi@E0eee

—ecoCI@E T

~ecaCi@ETeee

~ecaCi@ETeee— ~ecaCi@ETeee—

N e T —ecoCS@ET e

<oooC2@ETeee <oooC2@ETeee

~aool3@sTeee~ ~aoo3@sTeee

<oooC2@ETeee

~oooC2@ETeee

~ccoCi@ETeee

—eccoCi@ETeee

~aool3@sTeee~ ~aool3@sTeee~

~aool3@sTeee~ ~aoo3@sTeee~

~ecaCi@ETeee— —ecaCi@ETeee—

—ecoCi@ETeee— —ccoCi@EDeee—

eeEE@T e

eeEE@ e

e oEI@E e

eeEE@ e

~esoC3@ETeee ~eseCI@EsOeee

~eooCI@sTeee ~eooCI@sTeee-




~aool3@sTeee ~aool3@sTeee

—ecoCS@ET e

~ecaCi@E0eee

—ecoCI@E T

~ecaCi@ETeee

~ecaCi@ETeee— ~ecaCi@ETeee—

N e T —ecoCS@ET e

<oooC2@ETeee <oooC2@ETeee

~aool3@sTeee~ ~aoo3@sTeee

<oooC2@ETeee

~oooC2@ETeee

~ccoCi@ETeee

—eccoCi@ETeee

~aool3@sTeee~ ~aool3@sTeee~

~aool3@sTeee~ ~aoo3@sTeee~

~ecaCi@ETeee— —ecaCi@ETeee—

—ecoCi@ETeee— —ccoCi@EDeee—

eeEE@T e

eeEE@ e

e oEI@E e

eeEE@ e

~esoC3@ETeee ~eseCI@EsOeee

~eooCI@sTeee ~eooCI@sTeee-




~aool3@sTeee ~aool3@sTeee

—ecoCS@ET e

~ecaCi@E0eee

—ecoCI@E T

~ecaCi@ETeee

~ecaCi@ETeee— ~ecaCi@ETeee—

N e T —ecoCS@ET e

<oooC2@ETeee <oooC2@ETeee

~aool3@sTeee~ ~aoo3@sTeee

<oooC2@ETeee

~oooC2@ETeee

~ccoCi@ETeee

—eccoCi@ETeee

~aool3@sTeee~ ~aool3@sTeee~

~aool3@sTeee~ ~aoo3@sTeee~

~ecaCi@ETeee— —ecaCi@ETeee—

—ecoCi@ETeee— —ccoCi@EDeee—

eeEE@T e

eeEE@ e

e oEI@E e

eeEE@ e

~esoC3@ETeee ~eseCI@EsOeee

~eooCI@sTeee ~eooCI@sTeee-










-

Bakhdll

Sl ver fiendens
snabbhet och hans
stridsRort blir
verRningslost.
Spela dven ut ett
nytt stridskort.

Retrdtt

Du slar till
retritt, flytta din
snabbhet rutor

ifrdn fienden.

Byt ut din pjis
mot en annan.

Din fiende far
tillbaka sitt Rort
och ni utfor striden
pd nytt.

Stridslist

Du fintar din
fiende. Vilj ett
nytt stridskort nu
ndr du sett vilket
han spelat ut.

Pyroseger

Du besegrar din
fiende men din
Raraktir dor pd
Ruppen.

4 N

SOk strid

Du soker snabbt
strid och hindrar
fienden frin att
fby. Spelas ut nir
fieden ska sla for
flykgen.

arali

Spelar du ut detta
kort dubblas din
RaraRtirs styrka

i striden, docR far
du inte spela ut
ndgot stridsRort.

J

N\

Héirmapa

Det Rort din fiende
spelar ut blir Gven
ditt Rort.

J

-

~

Fru fortuna

Vil] 3 nummer var
och sld en taming
for att avgdra vem
som vinner.

Din fiende far
tillbaka sitt Rort.



















4 N
Rusch
Dubbla pjisens
snabbhet vid din
forflyttning.
N /
4 N
Stold
Ta ett av fiendens
stridsRort.

N /
4 N
Desarmera
Du Ran ta upp en

rumsbricka utan
att ndgon filla
Ran skada dig.
N /

-

Order

Du far flytta tvd
karaRtdirer denna

rundan.

-

Skenmdl

Blanda tvd av dina
pjéser sd _fienden
inte vet vilken som
stdr var.

J

Understod

Flytta en pjis till
samma ruta som en
annan av dina
pjaser.

Spionage
Du fdr vinda pd
tvd av fiendens

pjaser.

Osynly
Du Ran gd forbi
fiendepjiser utan
att de Ran stoppa
dig denna rundan.

Klarsyn

Ta en titt pd tre
valfria rumsbrickor.
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Trollgrottan

Antal spelare: 2 Svarighet: Normal Speltid: 30 minuter

Trollgrottan &r ett kort scenario for tva personer. Dar den ena spelaren tar rollen som en
grupp dventyrare som tanker plundra en trollgrotta pa dess skatter och den andra spelar
som trollen som forsvarar sitt hem.

Aventyrarna
Karaktarer: Riddaren, Tjuven, Magikern, Barbaren och Munken.
Stridskort: Alla utom sexan.
Startplats: Var som helst utomhus, nedanfor kullen.

Trollen
Karaktérer: Istrollet, Grotttrollet och Lavatrollet.
Stridskort: Alla utom sexan.
Startplats: VVar som helst i grottan.

Kraftskort och special stridskort

Spelarna skall ha tre av varje vardera. For varje typ slar man en varsin tarning, den som
far hogst far borja valja sedan vaxlar man val tills dess bada har tre kort var.

Vinstregler

Aventyrarna vinner om de lyckas ta ut skatter av ett ssmmanlagt varde pa tre ur
trollgrottan. Trollen vinner om de dddar fler &n tre av dventyrarna.

Specialregler

Aventyrarna slar till pd dagen, darfor kan trollen inte ga utanfor grottan de forsta 10
rundorna.






