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Inhalt

# 64 Abenteurer-Karten '

1 (Abenteurer mit den Zahlen
von 1-12 in 5 Farben;
plus 4 Gluckskafer)

42 Dragonwood-Karten

2 Kurzanleitungen

6 Wiirfel (jeweils mit den
Zallei | Ro40 L 3, 31.4)
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STORY UND ZIEL DES SPIELS

Ihr seid Abenteurer auf dem Weg durch den verzauberten Wald von Dragonwood. lhr spielt
Karten aus, um Wiurfel zu bekommen. Und mit diesen Wirfeln besiegt ihr eine Reihe von
grimmigen Kreaturen oder sammelt magische Gegenstdnde ein, die euch auf eurem Weg zu
moglichst vielen Siegpunkten helfen konnen. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt!

SPIELVORBEREITUNG

Legt die beiden Kurzanleitungen beiseite und teilt die restlichen Karten nach

ihren Ruckseiten in 2 Stapel auf. Aus den Dragonwood-Karten (grine Rickseite)
sucht ihr die beiden Drachen heraus (Feuer- und Wasserdrachen) und legt sie beiseite.
Die restlichen Dragonwood-Karten mischt ihr und legt einige davon -
je nach Spielerzahl - verdeckt zuriick in die Spielschachtel:
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FEUERDRACHEN
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Deckt 5 Dragonwood-Karten vom Stapel auf und legt sie offen in die Tischmitte -
dies ist die Landschaft. Die restlichen Dragonwood-Karten liegen als verdeckter
Stapel neben der Landschaft. (Wenn ihr dabei ein Ereignis aufdeckt (oranger Hintergrund),
mischt ihr es wieder in den verdeckten Stapel ein und legt daftir 1 neue Karte aus.)

Mischt die beiden Drachen in die untere Halfte der Dragonwood-Karten ein.

i Dragonwood- |

Ablagestapel

Mischt die Abenteurer-Karten (rote Ruckseite) und gebt jedem Spieler 5 Karten in die Hand.
Die restlichen Abenteurer-Karten legt ihr als verdeckten Stapel neben den Dragonwood-Stapel.
Erhélt ein Spieler dabei einen Glickskafer, mischt er ihn wieder in den Stapel ein und nimmt
sich einen neuen Abenteurer. Legt die 6 Wurfel und die Kurzanleitungen bereit.
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Landschaft

SPIELBEGINN

Wer als Letztes in einem Wald spazieren war, beginnt. Die Ubrigen Spieler folgen einzeln im Uhr-
zeigersinn. Wer am Zug ist, zieht entweder eine Abenteurer-Karte vom Stapel oder er versucht, 1
Karte der Landschaft zu erobern:

1. Karte nachziehen:

Nimm die Karte auf die Hand und sage laut ,Fertig!“. So wissen die tbrigen Spieler, dass dein
Zug vorbei ist. Achtung: Du darfst hochstens 9 Karten auf der Hand haben (exklusive Ver-
starkungen). Wenn du 9 Karten hast und 1 Karte nachziehen mochtest, musst du nach dem
Ziehen 1 Karte aus deiner Hand auf den Ablagestapel legen.

Hinweis: Dies gilt auch fur die Ereigniskarte Sommertag.

Gluckskafer: o
; " . . : . . RCKSKARg,
Wenn du einen Gltckskéfer ziehst, lege ihn auf den Ablagestapel und ziehe zwei
weitere Karten. Auch hierbei gilt das 9-Karten-Handlimit.
Wenn der Stapel mit Abenteurer-Karten leer ist, mischt den Ablagestapel und legt
ihn als neuen Nachziehstapel auf den Tisch. Ziche 2 Karten
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< DIE DRAGONWOOD-KARTEN j

J KREATUREN (griner Hintergrund)

Die meisten Dragonwood-Karten sind Kreaturen, denn das
Hauptziel des Spiels ist es, sie zu besiegen und dadurch
Siegpunkte zu sammeln. Die Siegpunkte seht ihr unten links
auf den Kreaturen-Karten (zum Beispiel bekommt man fiir das
JWolfsrudel” 3 Siegpunkte). Die Kampfstarke findet ihr
unten rechts. Das Schwert ist ein Schlag, der Stiefel steht fir
einen Tritt und das Gesicht zahlt fir einen Schrei (siehe dazu
auch den Abschnitt ,Karten erobern®). Einige Kreaturen sind
einfacher zu besiegen als andere, je nach der Angriffsart.
Zum Beispiel ist das ,,Wolfsrudel* mit einem Schrei sehr schwer
zu besiegen und gegen die ,Feuerameisen™ gewinnt ihr leichter

WOLFSRUDEL

\ mit einem Tritt.

Zihle bei
Schlag-Angriffen
| 2 Punkte hinzu.

S
4 EREIGNISSE (oranger Hintergrund)

Ereignisse wirken sofort und betreffen alle Spieler. Wird ein
Ereignis gezogen, lest ihr den Text laut vor, befolgt die Anweiun-
gen und legt die Karte dann auf den Dragonwood-Ablagestapel.
Fullt die Landschaft mit einer weiteren Dragonwood-Karte vom
Stapel wieder auf. Bei einem ,Gewitter” muss zum Beispiel jeder
Spieler 1 Abenteurer-Karte abgeben. Hat dies jeder Spieler getan,
legt ihr die Gewitter-Karte auf den Dragonwood-Ablagestapel und
Jfullt die Landschaft wieder auf 5 Karten auf.

Alle Spieler miissen
1 Abenteurer-Karte auf
den Ablagestapel legen.
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2. Karte erobern - die 3 Angriffsarten
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Eine Zahlenreihe in
beliebiger Farbe

- SCHREI
Karten mit der
gleichen Farbe

Karten mit
derselben Zahl
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Du sagst an, welche Kreatur oder welche Verstarkung du mit welcher Angriffsart erobern mécht-
est. Und zeigst die Karten vor, die du daftir benutzt (einschlieBlich der Verstarkungen), indem du
sie offen vor dir ablegst. Dann nimmst du dir 1 Wiirfel pro Karte, die du abgelegt hast, und wirfelst.

Beispiel: ,Ich greife die Feuerameisen an, mit einem Schreil* :
Wenn du 4 Karten gespielt hast, wirfelst du mit 4 Wiarfeln. | 3

Du vergleichst dein Wiirfelergebnis (plus eventuelle Verstarkungen) mit dem Wert auf der Karte, der fir
diese Angriffsart benotigt wird, um die Kreatur zu besiegen bzw. die Verstarkung zu erobern. Die Zahl
neben dem Schwert ist die benétigte Punktzahl bei einem Schlag, die Zahl neben dem Stiefel gilt fir
einen Tritt und die Zahl neben dem Gesicht benutzt du fiir einen Angriff mit einem Schrei. Du eroberst
die Karte, wenn dein Wirfelergebnis gleich oder hoher ist als die entsprechende Zahl auf der Karte.

Hinweis: Verstarkungen konnen nicht mithilfe einer Verstarkung erobert werden.

SIEGPUNKTE

Beispiel:

<= 4 Waiirfelergebnis 9.
8€ 12 SCHLAG e Besiegt die Karte mit einem
z I TRITT Tritt, aber verliert gegen die
©§14 < SCHREI - 9 Karte mit einem Schlag oder

einem Schrei.

KREATUREN & VERSTARKUNGEN EROBERN

Wenn du eine Kreatur/Verstarkung eroberst, nimmst du sie
aus der Landschaft. Ist es eine Kreatur, legst du sie
verdeckt auf einen Siegpunktstapel vor dir. Eroberst du
jedoch eine Verstarkung, legst du die Karte offen vor dich
ab (Diese Karte kann fir den Rest des Spiels benutzt werden
oder nur einmalig, wenn dies so auf der Karte steht.)

Danach legst du alle ausgespielten Abenteurer-Karten auf den Ablagestapel. Besiegst du die
Kreatur/Verstarkung nicht, bleibt die Karte in der Landschaft liegen. Nimm deine benutzten
Abenteurer-Karten wieder auf die Hand und lege als Strafe 1 Karte von deiner Hand auf den
Ablagestapel. Dies muss keine der Karten sein, mit denen du angegriffen hast.

Hinweise zum Erobern:

- Verstarkungen durfen nicht benutzt werden, um andere Verstarkungen zu erobern.
- Du kannst immer eine einzelne Karte benutzen und mit ihr 1 Warfel bekommen.

Mit welcher Angriffsart du damit angreifst, darfst du frei entscheiden. _ s
- Du darfst pro Zug nur 1 Kreatur oder 1 Verstdrkung angreifen. o
- Du darfst héchstens mit 6 Wiirfeln wirfeln.

AUFFULLEN DER LANDSCHAFT sommmf‘ GEwrrTER S

Wenn du eine Karte erobert hast, decke eine neue Karte vom
Dragonwood-Stapel auf und lege sie an deren Stelle (bis keine
Karten mehr im Stapel sind). Ziehst du dabei ein Ereignis, lies
den Text vor, befolge die Anweisungen sofort und lege die Karte
dann auf den Ablagestapel. Dann ziehst du eine weitere Karte und
erganzt die Landschaft auf 5 Karten, damit ist dein Zug beendet.

" Alle Spiefer Miissen
! Abenteurer-Karge gy
len Ablagesmpel legen,

SPIELENDE

Das Spiel endet,
wenn entweder:

.. beide Drachen besiegt sind oder der Abenteurer-Stapel zweimal durchgespielt ist.
(In diesem Fall hat jeder Spieler noch einen Zug.)

Danach zdhlen alle Spieler die Siegpunkte auf den von ihnen eroberten Kreaturen zusammen.
Unabhéngig von den Siegpunkten gibt es noch 3 Sonderpunkte fiir den Spieler, der die meisten
Kreaturen erobert hat (bei einem Unentschieden gibt es 2 Siegpunkte fir alle Beteiligte).

Der Spieler mit den insgesamt meisten Siegpunkten gewinnt. Bei einem Unentschieden hat
der Spieler gewonnen, der am meisten Kreaturen erobert hat. Besteht auch dann noch ein
Unentschieden, gewinnt der Spieler, der als Letztes in der Startrunde an der Reihe war.

VARIANTEN

Kiirzeres Spiel:
Legt vor dem Start mehr Dragonwood-Karten beiseite.

Lingeres Spiel:
Legt vor dem Start weniger Dragonwood-Karten beiseite.

Einfache Spielvorbereitung:

Mischt alle Dragonwood-Karten, ohne die beiden Drachen in die untere Hélfte einzumischen.
Das Spielende ist entweder erreicht, wenn der Abenteurer-Stapel zweimal durchgespielt wurde,
oder wenn der zweite Drachen aufgedeckt wird, je nachdem, was friher passiert.

Fiir Fortgeschrittene:

Legt bei Spielbeginn 2 offene Abenteurer-Karten neben den Abenteurer-Stapel. Mochtest du in
deinem Zug nachziehen, darfst du entweder eine der offenen Karten nehmen oder eine ver-
deckte vom Stapel. Nimmst du eine offene Karte, ersetze sie durch eine aufgedeckte Karte vom
Abenteurer-Stapel. Deckst du einen Gluckskéfer auf, lege ihn in die Spielschachtel zurtick und
decke eine neue Karte auf.

Drachenzauber:

Als zusatzliche Moglichkeit, die beiden Drachen zu besiegen,
kommt der Drachenzauber ins Spiel: Sammle 3 Abenteurer in

der gleichen Farbe, die zusatzlich auch direkt aufeinander folgende
Zahlen (z.B. 3, 4, 5 in rot, siehe Abbildung) haben. Mit so einer
Kombination kannst du ausnahmsweise den Drachen besiegen,
daftr musst du aber auf den dritten Wurfel verzichten und darfst
nur 2 Wiarfel werfen. Schaffst du damit 6 oder mehr Wirfelpunk-
te, hast du den Drachen besiegt! Schaffst du das nicht, musst du
allerdings 2 Karten als Strafe ablegen.
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