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Ein erstes taktisches Fantasy-Abenteuer für 2 - 4 Helden von 6 - 99 Jahren. 
 
Autor:   Benjamin Schwer 
Illustration:  Jann Kerntke 
 
Spielidee:  Im fantastischen Land Kaskaria haben finstere Trolle den Schatz der Urahnen und das 
magische Amulett des Stammes geraubt. Und die Kaskarier fürchten den Zorn ihrer Vorfahren. Sofort brechen 
mutige Helden auf ihren fliegenden Schuppengreifen und ihren schnellen Klippenläufern auf, um den Schatz und 
das Amulett zurückzuerobern. Dabei führt sie ihr Weg tief in den Vulkankrater, das Versteck der gefährlichen 
Trolle hinein. Wer am meisten vom Schatz der Urahnen zurückbringen kann, gilt als größter Held von Kaskaria. 

Spielinhalt:  1 Spielplan, 4 Schuppengreife (in 4 Farben), 4 Klippenläufer (in 4 Farben), 55 Spielkarten (18 x 
  Gold-Karte, 9 x Schuppengreif-Karte, 18 x Klippenläufer-Karte, 9 x „+2“-Karte, 1 x Wasserfall-
  Karte), 80 Goldstücke, 1 magisches Amulett, 1 Spielanleitung. 

Vorbereitung: – Den Spielplan in die Tischmitte und die Goldstücke neben den Spielplan legen. 
  – Das magische Amulett kommt auf das Vulkanfeld in der Mitte des Spielplans. 
  – Spielfarbe auswählen und die entsprechenden Spielfiguren aufstellen (Schuppengreife auf 

das Startfeld rechts beim Dorf am Wasserfall, Klippenläufer links beim Dorf am Klippenweg) 
  – Wasserfallkarte suchen und beiseite legen. Restliche Karten mischen und als Nachziehstapel 

auf das entsprechende Feld des Spielplans legen.  
  – Jeder Spieler zieht so lange Karten vom Nachziehstapel, bis er 5 Karten auf der Hand hat.  
  – 3 Karten werden vom Nachziehstapel aufgedeckt und offen auf die Auslage gelegt. 
  – Die Wasserfall-Karte irgendwo in die untere Hälfte des Nachziehstapels stecken. 
 
Spielablauf:  – Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Der jüngste Held beginnt. 
  – Der Spieler hat die Wahl: 

 Eine Karte vom Nachziehstapel oder von der offenen Auslage auf die Hand nehmen.  
Bei einer Karte von der Auslage wird sofort eine Karte vom Nachziehstapel nachgezogen 
und aufgedeckt 
ODER 

 Genau ein Kartenset von der Hand ausspielen und Aktionen ausführen. Kartenset=2 oder 
mehr Karten derselben Farbe. Die Karten können unterschiedliche Motive zeigen, solange 
sie dieselbe Farbe haben.  

– Die Karten des ausgespielten Kartensets führen je nach Motiv zu folgenden Aktionen, die 
sofort ausgeführt werden: 
o Klippenläufer oder Schuppengreife: Pro ausgespielter Karte mit der entsprechenden Figur 

ein Feld auf dem jeweiligen Weg vorwärtsgehen. 
o Gold: Für jede ausgespielte Gold-Karte legt man ein Goldstück vom Schatz vor sich ab.   
o „+2“-Karte: 2 Karten ziehen – entweder eine oder beide von der offenen Auslage oder vom 

verdeckten Nachziehstapel.  
 

 – Danach alle ausgespielten Karten ablegen.  
  – Wasserfall-Karte: Wenn ein Held die Wasserfall-Kartezieht oder sie zum Auffüllen der Auslage 
  aufgedeckt wird, werden der Ablage- und der Nachziehstapel sofort zusammen gemischt und 
  als Nachziehstapel abgelegt. Dann geht das Spiel normal weiter. 
 
Spielende:  – Erreicht ein Klippenläufer oder ein Schuppengreif den Vulkan, endet das Spiel sofort.  

Der betreffende Spieler, legt das goldene Amulett bei seinen Goldstücken ab. Die übrigen 
Aktionen seiner ausgespielten Karten werden noch ausgeführt. 
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Schlusswertung:  
  – Je nach Position der Spielfiguren bekommen die Spieler am Ende zusätzliche Goldstücke:  

 Klippenläufer/Schuppengreif an erster Position: jeweils sieben Goldstücke. 
 Klippenläufer/Schuppengreif an zweiter Position:  jeweils vier Goldstücke. 
 Klippenläufer/Schuppengreif an dritter Position: jeweils ein Goldstück. 
 Klippenläufer/Schuppengreif an vierter Position: keine Goldstücke. 
 Das Amulett zählt so viel wie zwei Goldstücke.  

 
  – Bei gleicher Platzierung erhalten die Helden die gleiche Anzahl Goldstücke.  

Wichtige Heldenregeln: 
  – Man darf maximal 10 Karten auf der Hand sammeln. 
  – Auf einem Feld dürfen mehrere Figuren stehen. 
  – Achtung! Die Farbe der Kartensets hat nichts mit der Farbe deiner Spielfiguren zu tun.  

Tipps und Besonderheiten:  
  – Aufwendig gestalteter Spielplan. 
  – Mit Variante für besonders mutige Spieler. 
 

  


