~ZWERGE

Ein spannendes, kooperatives Abenteuerspiel fiir 2 bis 5 mutige Zwerge ab 10 Jahren
von Michael Palm und Lukas Zach, basierend auf den Bestsellerromanen von Markus Heitz.
Handlungsrahmen des Spiels ist der erste Band der Romanreihe Die Zwet;g’e.

EINLEITUNG

Ihr taucht ein in die Welt von Markus Heitz’ Bestsellerroman Die Zwerge. Jeder von euch tibernimmt die Rolle eines Zwergs, der das
Geborgene Land vor dem Bosen bewahren mochte. Dies kann aber nur gelingen, wenn ihr alle gemeinsam versucht, die Ausbreitung des
Toten Landes und der Armeen des Bosen zu verhindern. Um endgiiltig das Bose zu besiegen und den Sieg davonzutragen, miisst ihr die

Feuerklinge schmieden und eine letzte, entscheidende Aufgabe meistern.
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Auf der Charaktertafel seht ihr euren Zwerg. Dariiber hinaus sind
die wichtigsten Informationen zu eurem Zwerg zusammengefasst.
Am unteren Rand lassen sich Ausriistungskarten ablegen.

Auf der rechten Seite der Charaktertafel findet ihr eine Schriftrolle.
Auf dieser sind der Name und Clan des Zwerges, scine besondere
Fihigkeit und seine Werte zu den Attributen Kampf, Handwerk
und Laufen vermerkt. Der jeweilige Wert zeigt an, wie viele Wiirfel
ihr in Kémpfen, beim Senden einer Botschaft an den Rat der Zwerge,
beim Bewegen und fiir die verschiedensten Proben verwenden diirft.

AuBlerdem befinden sich am linken Rand der Charaktertafel
Medaillons in Herzform, die euren aktuellen Wert an Lebens-
punkten anzeigen. Sinkt dieser Wert auf 0, stirbt euer Charakter.

Wichtig: Sobald auch nur ein einziger Zwerg stirbt, verliert ihr
die Partie und verhelft dem Bosen zum Sieg.

Szenariokarten

Szenariokarten gibt es in 3 Stufen: A, B und
C. Jede Szenariokarte hat eine Aufgabe,
die ihr erfiillen miisst, bevor ihr euch an
die Erledigung der nichsten Szenariokarte
wagen konnt. Zundchst miisst ihr Karten
der Stufe A erfiillen, dann die Feuerklinge
schmieden (Karte der Stufe B). Um das
Spiel zu gewinnen, miisst ihr schlieBlich
eine Szenariokarte C erfolgreich bewdl-
tigen.

e wichtige Aufgabe

Die Aufgabe ist erfillt,
wenn das nichste Mal
eine Abenteuerkarte
erfullt wird.

@ Stufe der Szenariokarte
@ Titel der Karte
@ Aufgabenstellung

Abenteuerkarten

Jede Abenteuerkarte stellt euch eine
Aufgabe, die jeder von euch erledigen
kann. Sobald ihr die Aufgabe erfiillt,
bekommt ihr die auf der Karte angegebene
Belohnung. Legt danach die Karte auf den
Ablagestapel.
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Behandelt Bedrohungskarten wie Abenteu-
erkarten, mit der Ausnahme, dass sie keine
Belohnung einbringen. Im Gegenteil: Jede
dieser Karten offenbart eine Bedrohung,
die euch das Erfiillen des Spielziels
erschwert. Thr konnt diese Bedrohung nur
abwenden, indem ihr die gestellte Aufgabe
bewiltigt. Legt danach die Karte ohne
weitere Auswirkung auf den Ablagestapel.

Ausnahme: Bedrohungskarten mit ,,Sofort™
werden augenblicklich ausgeldst, wenn sie
aufgedeckt werden.

@ Titel der Karte @ Zitat aus dem Roman
@ Aufgabenstellung @ Bedrohung

Ausriistungskarten
Ausriistungskarten unterstiitzen euch im
Kampf um das Geborgene Land. Setzt sie

weise ein.

@ Titel der Karte @ Hilfestellung
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Legt den Spielplan in die Tischmitte. Der grofBte Teil des Plans
zeigt die Landkarte des Geborgenen Landes, das in 7 Konigreiche
aufgeteilt ist (im Norden beginnend): Gauragar, Urgon, Idoslan,
Sangrein, Ran Ribastur, Weyurn und Tabain.

Dartiber hinaus sind wichtige Orte der Handlung verzeichnet sowie
die Einginge in das Tunnelsystem und die Tore, durch die die
Armeen des Bosen in das Geborgene Land einzudringen versuchen.

Im Norden der Landkarte befindet sich die Untergangsleiste. Hier
platziert ihr:

e den Heldenmarker auf seinem Startfeld am linken Ende der
Leiste,

e den Untergangsmarker auf seinem Startfeld am rechten Ende
der Leiste.

Wichtig: Die beiden Marker wandern im Laufe des Spiels
aufeinander zu. Treffen die Marker auf einem Feld aufeinander,
habt ihr das Spiel verloren!

Direkt darunter sind die Wesen der Armeen des Bosen abgebildet:
links die Orks, in der Mitte die Albae und rechts die Trolle. Platziert
die jeweiligen Armeen als Vorrat auf diesen Abbildungen. Umso mehr
Armeen des Bosen im Laufe des Spiels die Landkarte bevolkern, desto
sichtbarer werden die Wesen und Schrecken der drei Armeen.

Im Stiden der Landkarte befindet sich der Rat der Zwerge; am linken
Rand flankiert von Bislipur, am rechten von Balendilin. Platziert
in der Mitte dieses Bereichs auf der Axt den Ratsmarker. Je nach
Position des Ratsmarkers im Rat der Zwerge haben die einzelnen
Boxen eine unterschiedliche Auswirkung auf eure Aktionen im
Spiel. Gelingt es euch, den Marker in Richtung Balendilin zu
bewegen, kommt ihr in den Genuss des einen oder anderen Vorteils.
Verschiebt sich der Marker hingegen in Richtung Bislipur, werden
eure Bemiihungen, das Bose zu besiegen, erschwert.

Dreht die Plittchen Zotes Land auf ihre Riickseite, mischt sie und
legt sie neben den Spielplan.

Platziert die Attributspléittchen, das Tunnelpliittchen, die Zahlen-
und Rekrutierungswiirfel sowie die Szenariosteine fiir alle Spieler
gut erreichbar am Spielplanrand.




Charaktertafel

Jeder von euch wihlt 1 Charaktertafel (ihr konnt sie auch zufillig
verteilen) und nimmt sich die dazugehdrige Zwergenfigur. Platziert
1 rotes Herz als Lebensmarker auf dem Herz eurer Charaktertafel,
das die grofite Zahl an Lebenspunkten aufweist.

Platziert eure Spielfigur auf dem entsprechenden Feld des Tores
ihres Clans auf dem Spielplan:

Balyndis am Tor der Ersten (I)
Boéndal, Boindil und Bavragor am Tor der Zweiten (II)
Tungdil am Tor der Vierten (IV)

Bei weniger als 5 Spielern legt iiberzéhliges Spielmaterial zuriick in
die Schachtel. Es wird in dieser Partie nicht benétigt.

Karten
Trennt nun die Spielkarten entsprechend ihrer 4 unterschiedlichen
Kategorien:

Szenariokarten (brauner Rahmen)
Abenteuerkarten (weiller Rahmen)
Bedrohungskarten (schwarzer Rahmen)
Ausriistungskarten (roter Rahmen)

Sortiert die Szenariokarten (brauner Rahmen) nach den
Buchstaben (A, B, C). Mischt zunéchst die 3 Karten mit C und
legt diese verdeckt ab. Platziert darauf verdeckt die Karte mit B.
AbschlieBend mischt die Karten mit A und legt sie ebenfalls verdeckt
oben auf diesen Stapel.

Je nachdem, welchen Schwierigkeitsgrad ihr wiinscht, nehmt
Karten mit dem Buchstaben A vom Stapel und legt diese ungesehen
zuriick in die Schachtel (sie werden fiir diese Partie nicht benotigt):

Einfache Partie
Normale Partie

4 Karten weglegen
3 Karten weglegen
Anspruchsvolle Partie 2 Karten weglegen
Tapfere Partie

Heldenhafte Partie

1 Karte weglegen

keine Karte weglegen

Fiir unerfahrene Spieler empfehlen wir zum Kennenlernen des Spiels
eine Einfache Partie.

Deckt anschlieBend die oberste Szenariokarte auf, legt sie offen
auf den Szenariostapel und platziert diesen neben dem Spielplan.

Mischt die Abenteuerkarten (weiler Rahmen) und platziert sie als
verdeckten Nachziehstapel — zukiinftig Abenteuerstapel genannt —
neben dem Spielplan. Deckt anschlieBend 3 Abenteuerkarten auf
und legt sie neben den Abenteuerstapel.

Mischt die Bedrohungskarten (schwarzer Rahmen) und platziert
sie als verdeckten Nachziehstapel — zukiinftig Bedrohungsstapel
genannt — neben dem Spielplan. Nehmt anschlieBend die
obersten 3 Bedrohungskarten und mischt sie ungesehen in den
Abenteuerstapel ein.

Legt alle wahrend des Spiels abgelegten Abenteuer- und
Bedrohungskarten auf einen gemeinsamen Ablagestapel. Sollte
der Abenteuerstapel einmal aufgebraucht sein, mischt alle abgelegten
Abenteuer- und Bedrohungskarten und verwendet diese als neuen
Abenteuerstapel.

Mischt die Ausriistungskarten (roter Rahmen) und platziert sie als
verdeckten Nachziehstapel — zukiinftig Ausriistungsstapel genannt
—neben dem Spielplan. Bildet auch hier aus den abgelegten Karten
einen Ablagestapel und mischt diesen neu, wenn der Nachziehstapel
aufgebraucht ist.




SPIELZIEL * B

Thr gewinnt das Spiel alle gemeinsam, wenn ihr die Aufgabe einer Szenariokarte C erfiillt.
Ihr verliert das Spiel alle zusammen, wenn vorher:

* Der Helden- und der Untergangsmarker auf der Untergangsleiste auf einem Feld aufeinandertreffen.
ODER
* Einer von euch stirbt.

SPIELABLAUF

Wihrend des gesamten Spiels diirft ihr jeden Schritt und jede Aktion, Der Spieler am Zug fiihrt folgende Punkte in der vorgegebenen
die ihr durchfiihren wollt, miteinander diskutieren und gemeinsam Reihenfolge durch:

entscheiden, was das Beste fiir eure Zwerge und das Erreichen des

Spielziels ist. Die endgiiltige Entscheidung, welche Aktion wie

durchgefiihrt werden soll, trifft jeweils der Spieler am Zug. 1. Heldenmarker weiterziehen
2. Neue Karten aufdecken
Vereinbart zunidchst gemeinsam, wer die Partie beginnen soll. 3. Zwei Aktionen ausfiihren

Dieser Spieler fiihrt als Erster seinen Spielzug durch, die Mitspieler
folgen danach im Uhrzeigersinn. Behaltet diese Reihenfolge bis
zum Spielende bei.

1. Heldenmarker weiterziehen

Ziehe zunichst den Heldenmarker auf der Untergangsleiste um @ Bedrohungskarten: Ziche 2 Karten vom Bedrohungsstapel
1 Schritt weiter in Richtung Untergangsmarker. Das Symbol, und mische sie ungesehen in den Abenteuerstapel ein.
das der Heldenmarker erreicht, zeigt an, welche der folgenden 3
Handlungen du sofort durchfiihren musst:
@ Platzieren von Armeen des Bosen: Wirf alle 3 Rekrutierungs-

@ Rat der Zwerge: Bewege den Ratsmarker 1 Schritt in wiirfel. Nimm entsprechend der Anzahl der Totenkopfe auf den
Richtung Bislipur (nach links). Befindet sich der Ratsmarker Rekrutierungswiirfeln Armeen der jeweiligen Farbe aus deren
bereits auf der Box ganz links, bleibt er dort stehen. Ab sofort Vorrat. Platziere diese Armeen auf dem Feld des Tores, das
gilt der Text der Box, auf der der Ratsmarker nun liegt. die romische Ziffer oberhalb des Heldenmarkers angibt.

2 Bedrohungs- Abenteuer-
karten stapel




Totes Land und Bewegung von Armeen

Befinden sich zu irgendeinem Zeitpunkt auf einem Feld der
Landkarte 5 oder mehr Armeen des Bosen, verwandelt sich das
Feld sofort in Tofes Land. Ziche dazu zufillig 1 Plattchen Totes
Land und drehe es um. Platziere es auf dem betroffenen Feld derart,
dass der grofe Pfeil in der Mitte des Plittchens mit dem ausgehenden
Pfeil derselben Farbe dieses Feldes iibereinstimmt.

(2) Das Plittchen zeigt zu beiden Seiten des Pfeils je 2 Armeen. Bewege
nun, sofern vorhanden, diese 4 aufgedruckten Armeen in die angezeigte
Richtung auf die jeweils angrenzenden Spielplanfelder. Befinden
sich nicht alle abgebildeten Armeen auf dem Feld, ziehe nur
die vorhandenen Armeen. Wiirden durch diese Bewegung die
abgebildeten Armeen auf ein Feld mit einem Pléttchen 7oftes Land
oder tiber den Rand der Landkarte hinaus bewegt werden, verbleiben
diese Armeen stattdessen zundchst auf ihrem aktuellen Feld.

@Bewege nun alle restlichen Armeen des Feldes in Richtung des
groflen Pfeils auf das néchste Feld.

Sollten sich jetzt erneut 5 oder mehr Armeen auf einem Feld befinden, wird
auch dieses Feld zu Totem Land. Wiederholt den Vorgang wie beschrieben.

Betreten Armeen ein Feld der Landkarte, das bereits Totes Land
ist, bewege diese Armeen sofort in Richtung des grofien Pfeils auf das
néchste Feld. Wiederhole dies gegebenenfalls so lange, bis die Armeen
ein Feld ohne Plittchen Totes Land erreichen. (Sollten sich dort nun
5 oder mehr Armeen befinden, wird dieses Feld zu Totem Land.)
Sonderfille:

* Soll eine bestimmte Armee ins Spiel kommen, die im Vorrat nicht
mehr vorhanden ist, wird auf das Platzieren dieser Armee verzichtet.

» Liegen alle Plattchen Tofes Land bereits auf der Landkarte,
verwandelt sich kein weiteres Feld mehr in 7otes Land. Es konnen
dann auch mehr als 5 Armeen auf einem Feld sein.

Schwarzjoch

In letzter Konsequenz fiihren alle Plittchen 7ofes Land zum Feld
Schwarzjoch. Sobald sich nach der Bewegung der Armeen des
Bosen 5 oder mehr von diesen auf dem Feld ,,Schwarzjoch*
angesammelt haben, werden alle dort befindlichen Armeen vom
Feld entfernt und zuriick in den jeweiligen Vorrat gelegt. Im
Gegenzug riickt dafiir der Untergangsmarker sofort um 1 Feld in
Richtung Heldenmarker weiter. Das Schwarzjoch selbst wird nie
zu Totem Land.

2. Neue Karten aufdecken

A. Szenariokarten

Liegt keine Szenariokarte offen aus, decke die oberste Karte des
Szenariostapels auf. Ist die Aufgabe des neuen Szenarios zu diesem
Zeitpunkt bereits erfiillt, lege die Karte ab und decke sofort die nichste
Szenariokarte auf. Sollst du Armeen auf eine Karte legen und der
Vorrat reicht nicht aus, nimm diese Armeen von Feldern der Landkarte
eurer Wahl. Die Szenariokarten C haben eine Bedingung. Ist diese
Bedingung nicht erfiillt, lege die Szenariokarte ab und decke die nichste
vom Stapel auf. Die Bedingung mindestens einer der 3 Szenariokarten
C wird immer erfillt. Fiihre dann die auf der Karte beschricbene
Vorbereitung durch.

Wichtig: Hast du eine (oder mehrere) neue Szenariokarte
aufgedeckt, lege alle offen ausliegenden Abenteuer- und
Bedrohungskarten (maximal 3) auf den Ablagestapel. (Das
Symbol auf der Riickseite der Szenariokarten soll euch daran
erinnern.) Bedrohungen von Bedrohungskarten treten nun ein.

‘ Bevor du nun eine Bedrohungskarte auf den Ablagestapel
w legst, musst du den Text unterhalb des links abgebildeten

4Y" Symbols abhandeln. Fiihre die geforderten Schritte
durch. Verwandelt sich dabei ein Feld der Landkarte in 7otes Land,
bewege auf diesem Feld befindliche Armeen den Regeln entsprechend
sofort weiter.

B. Abenteuer- und Bedrohungskarten

Liegen nun weniger als 3 Abenteuer- und/oder Bedrohungskarten
offen aus, decke nacheinander so viele Karten vom
Abenteuerstapel auf, bis wieder 3 offen ausliegen. Sollst du
Armeen auf eine Karte legen und der Vorrat reicht nicht aus, lege
die Karte ab und decke jeweils 1 neue auf. Die Bedrohung einer
so abgelegten Bedrohungskarte musst du jedoch sofort durchfiihren.
Enthilt eine neu aufgedeckte Bedrohungskarte den Zusatz ,,Sofort*,
fiihre den darauf beschriebenen Effekt umgehend aus. Lege die Karte
danach ab und decke 1 weitere Karte vom Abenteuerstapel auf.




3. Zwei Aktionen ausfiihren
Du darfst in deinem Zug bis zu 2 Aktionen ausfiihren. Dabei darfst
du auch zweimal dieselbe Aktion wihlen. Folgende Aktionen
stehen zur Auswahl:

A. Auf der Landkarte bewegen

B. Armeen des Bosen bekimpfen

C. Botschaft an den Rat der Zwerge schicken
D. Eine Probe bestehen

A. Auf der Landkarte bewegen

Wirf so viele Zahlenwiirfel, wic der Wert Laufen auf deiner
Charaktertafel angibt. Bewege deine Spielfigur anschlieend
maximal so viele Felder auf der Landkarte, wie der Wiirfel mit
der hochsten Ziffer anzeigt.

Betritt deine Spielfigur ein Feld mit Armeen des Bosen, endet
deine Bewegung auf diesem Feld sofort. In deiner ndchsten oder
einer spateren Aktion kannst du von diesem Feld weiterziechen. Du
musst also nicht gegen Armeen des Bdosen kdmpfen, wenn du mit
solchen auf einem Feld stehst.

Bewegung durch Totes Land

Fiir jedes Feld mit einem Pléttchen Zotes Land, das deine Figur
betritt(!), gilt: Entweder du verlierst 1 Lebenspunkt oder ihr zieht
den Untergangsmarker 1 Feld in Richtung des Heldenmarkers.
Entscheidet fiir jedes einzelne Feld gemeinsam dartiber. (Symbole, auf
die der Untergangsmarker bewegt wird, haben keine Auswirkungen.)

Dies gilt auch, wenn ein Zwerg durch die Auswirkung einer Karte
auBerhalb seiner Bewegung auf 7otes Land versetzt wird. Bleibt eine
Zwergenfigur auf Totem Land stehen oder wird ein Feld, auf dem
eine Zwergenfigur steht, zu 7otem Land, hat dies keine Auswirkung.

Tunnelsystem

Beispiel: Deine Bewegung endet nach 3 Schritten, da sich auf
dem 3. Feld eine Armee befindet. Bei deiner Bewegung hast du
2 Plattchen Totes Land betreten. Entscheidet nun gemeinsam
zunéchst fiir das eine, danach fiir das andere Pléttchen, ob du
1 Lebenspunkt verlierst oder ob ihr den Untergangsmarker um

1 Schritt in Richtung Heldenmarker zieht.
N — ¢

Auf der Landkarte befinden sich mehrere Eingénge zu einem
Tunnelsystem, das sich unter dem Geborgenen Land befindet.

Waihrend deiner Bewegung kannst du einen der Eingédnge betreten,
mit dem ndchsten Schritt deine Spielfigur auf einen beliebigen
anderen Eingang des Tunnelsystems setzen und dich von dort noch
im selben Zug weiterbewegen.

Im Laufe des Spiels konnt ihr nach erfolgreichem Bestehen
bestimmter Abenteuerkarten sogar einen zusitzlichen Eingang in
Form des Tunnelpléttchens ins Spiel bringen.

Wichtig: Tunneleingénge, die vom Toten Land eingenommen
wurden, konnen nicht mehr genutzt werden. Ihr solltet sie deshalb
unbedingt beschiitzen.




B. Armeen des Bosen bekimpfen

C. Botschaft an den Rat der Zwerge schicken

Befindet sich deine Figur auf einem Feld mit einer oder mehreren

Armeen des Bosen, darfst du dich in einem Kampf diesen stellen

(1 Kampf = 1 Aktion). Wirf dazu so viele Zahlenwiirfel, wie der

Wert Kampf auf deiner Charaktertafel angibt. Je nach Wiirfelergebnis

darfst du fiir jeden geworfenen Wiirfel 1 Armee des Bosen aus dem

Feld entfernen. (Boindil darf pro Kampf alle Wiirfel noch einmal neu

werfen, sogar nachdem gemaf dem Text einer Box des Rat der Zwerge

ein einzelner Wiirfel neu geworfen wurde. Nach diesem 2. Wurf diirfte

entsprechende Box erneut genutzt werden.):

* Fiir jede geworfene 6 entferne 1 Albae- (violett) oder 1 Troll-
(schwarz) oder 1 Ork-Armee (griin).

* Fiir jede geworfene 5 entferne 1 Troll- (schwarz) oder 1 Ork-
Armee (griin).

* Fiir jede geworfene 4 entferne 1 Ork-Armee (griin).

Lege entfernte Armeen in den jeweiligen Vorrat zuriick. Gewiirfelte

ler, 2er und 3er sind keine Erfolge.

Wichtig: Konntest du keine Armee entfernen, verlierst du 1
Lebenspunkt. Setze den Lebensmarker auf deiner Charaktertafel
um 1 Schritt nach unten.

/
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Beispiel: In dieser Situation kannst du 2 Armeen entfernen: Die 6
erlaubt dir, | Armee deiner Wahl zu entfernen (wahrscheinlich die
Armee der Albae), mit der einen 4 besiegst du die Armee der Orks.
Die andere 4 ist ohne Erfolg, da sich nur 1 Armee der Orks auf dem
Feld befand. Um Armeen der Trolle erfolgreich zu bekdampfen,
hittest du mindestens eine 5 benotigt. Da du Armeen entfernt hast,
verlierst du keinen Lebenspunkt.

N\ 4

Es gibt Szenario-, Abenteuer- und Bedrohungskarten, auf denen
Armeen des Bosen platziert werden. Um diese zu bekdmpfen, muss
sich deine Figur auf dem Ort befinden, welcher auf der Karte genannt
ist. (Zur besseren Ubersicht platziert auf diesem Feld 1 Szenariostein.
Diese Armeen behindern deine Bewegung auf der Landkarte nicht!)
Fiihre den Kampf wie oben beschrieben durch. Befinden sich bereits
Armeen des Bosen auf dem Feld selbst, bekampfst du alle Armeen
gleichzeitig: die auf dem Feld der Landkarte und die der Karte.

Du kannst von jedem Feld der Landkarte aus eine Botschaft
an den Rat der Zwerge schicken, um dort das Stimmverhéltnis
bei der Konigswahl zum Guten zu verdandern. Wirf dazu so viele
Zahlenwiirfel, wie der Wert Handwerk auf deiner Charaktertafel
angibt. Erreicht oder iibertrifft zumindest 1 Zahlenwiirfel die
Zahl rechts neben dem Ratsmarker (also in Richtung Balendilin),
bewege den Ratsmarker 1 Schritt nach rechts auf die nédchste
Box.

Ist der Wert deines hochsten Wiirfels niedriger als die geforderte
Zahl, ist dein Versuch erfolglos und die Aktion ist ohne weitere
Auswirkungen abgeschlossen.

Eine Botschaft an den Rat der Zwerge ist keine Handwerksprobe.

Wichtig: Pro Aktion darfst du den Ratsmarker nur um 1 Box
weiterziehen.

Der jeweilige Text der Box, in der sich der Ratsmarker gerade
befindet, gilt solange, bis der Ratsmarker in eine andere Box gezogen
wird. Dann gilt ab sofort der Text der neuen Box.

ei jedem Aufdecken einer Be-
rohungskarte gewinnt 1 Spieler
Lebenspunkt zuriick. Entschei-
et gemeinsam, wer ﬁiﬂ

Nach jedem bestandenen
Abenteuer diirft ihr 1 offen
liegende Bedrohungskarte ohne
weitere Auswirkungen ablegen.
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Beispiel: Um erfolgreich eine Botschaft an den Rat der Zwerge
zu schicken, bendtigst du mindestens eine 5 (angezeigt durch 5+
rechts vom Ratsmarker). Auch wenn du zusitzlich zur 5 eine 6
geworfen hast, darfst du den Ratsmarker dennoch nur um | Box

weiterbewegen.
\ ™ Yid /




D. Eine Probe bestehen

Verlangt eine ausliegende Abenteuer- oder Szenariokarte 1 oder
mehrere Proben (Handwerksprobe, Laufenprobe, Kampfprobe)
wirf so viele Zahlenwiirfel, wie der Wert deines Attributs der
genannten Probe angibt. Jeder Wiirfel, der das benétigte Ergebnis
zeigt, gilt als 1 erfolgreich abgelegte Probe. Du kannst dadurch pro
Aktion mehrere Proben erfolgreich ablegen.

\

Wichtig: Die einzige Ausnahme ist die Handwerksprobe 4+
in der Box ganz rechts im Rat der Zwerge. Auch wenn dir
mehrere Erfolge gelingen, erhaltet ihr nur 1 Ausriistungskarte
pro Aktion.

BAVEAGOR .
HAMMERFAUST

STEINMETZ VOM CLAN DER ZWEITEN

Legt cine Szenariokarte nach bestandenen Proben ohne weitere
Auswirkung ab.

Gelingt es bei einer Abenteuerkarte, die benotigte Anzahl
an erfolgreichen Proben abzulegen, erhaltet ihr die
unterhalb des links abgebildeten Symbols angegebene
Belohnung.

[ Wichtig: Neue Karten werden erst vom néchsten Spieler aufgedeckt! ]

Du kannst mit 1 Aktion immer nur fiir 1 Karte Proben ablegen.
Balyndis darf pro Aktion bei einer Handwerksprobe alle Wiirfel
noch einmal neu werfen, sogar nachdem gemafl dem Text einer Box
des Rat der Zwerge ein einzelner Wiirfel neu geworfen wurde. Nach
diesem 2. Wurf diirfte entsprechende Box erneut genutzt werden.
Legst du eine Laufenprobe ab, bewegst du deine Figur dadurch
nicht. Legst du eine Kampfprobe ab, bekdmpfst du dadurch nicht
Armeen des Bosen und verlierst bei Misserfolg keinen Lebenspunkt.

q@[::

VERLIERT BEIM BETRETEN
VON TOTEM LAND KEINEN
LEBENSPUNKT UND BEWEGT
DEN UNTERGANGSMARKER

@i

N
Beispiel: Um diese Aufgabenkarte zu erfiillen musst du
innerhalb deines Spielzugs (maximal 2 Aktionen) dreimal ein
Wiirfelergebnis von 4 oder hoher erreichen. Zunédchst wirfst
du die deinem Attribut Handwerk entsprechende Anzahl an
Zahlenwiirfeln. Mit dem ersten Wurf gelingen dir bereits
2 erfolgreiche Proben, in deiner 2. Aktion schaffst du die benotigte
dritte. Die tibrigen Wiirfel deines 2. Wurfs darfst du nicht fiir das
Bestehen einer Probe einer anderen Karte verwenden. Thr erhaltet
nun die auf der Karte beschriebene Belohnung.
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Falls fiir euch sogar eine Heldenhafte Partie keine Herausforderung
mehr ist, konnt ihr den Schwierigkeitsgrad durch folgende kleine
Regelmodifikation noch weiter steigern:

Bereits wenn sich 4 oder mehr Armeen des Bosen auf einem Feld
der Landkarte befinden, verwandelt sich dieses Feld sofort in Totes
Land.
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.. die im Kampf gegen Orks, Trolle und Albae

beweisen, dass auch die Kleinen Grol3es leisten kénnen!

Mehr Infos unter www.piper-fantasy.de



KARTEN UND SYMBOLE

Szenariokarten

Zu jedem Zeitpunkt deines Zuges kann die Aufgabe der offen liegenden
Szenariokarte erfiillt sein. Lege die Karte dann sofort ab. Decke eine neue
Szenariokarte erst im Spielzug des nédchsten Spielers auf.

Uberzeugt die Konige der Menschen / Haltet die Tore

Die Handwerksproben miissen nicht alle im selben Spielzug
gelingen und kénnen von verschiedenen Spielern durchgefiihrt
werden.

Schmiedet die Feuerklinge

Die Karte kann jeder der am Spiel teilnehmenden Spieler
erhalten (also nicht zwingend einer der beiden am
Drachenbrodem befindlichen). Verwendet zur besseren Uber-
sicht ein Attributspléttchen Kampf.

Besiegt Nod’onn

Ist die Bedingung dieser Karte erfiillt, stellt sofort alle
Spielfiguren zum Schwarzjoch (ausgenommen der Spieler,
der von Sinthoras’ Attentat betroffen ist). Um No6d’onn zu
bekdmpfen, miisst ihr euch am Schwarzjoch befinden. Wer das
Schwarzjoch verlédsst, muss spiter gemil der tiblichen Regeln
dorthin zuriickreisen, um N6d’onn zu bekdmpfen. Thr besiegt
No&d’onn, wenn ihr alle 4 Szenariosteine entfernt habt.

Abenteuerkarten

Fiir die Erfiillung einiger Abenteuerkarten gentigt es, die angegebenen Orte
wihrend einer Aktion “Auf der Landkarte bewegen” zu betreten. Du musst
deine Bewegung dort nicht beenden, aufier die Karte gibt vor, dass du dort eine
bestimmte Aufgabe erfiillen musst (z.B. das Ablegen von Proben) Wihrend
deiner Bewegung von Ort A zu Ort B darfst du jedoch keine anderen Aktionen
durchfiihren.

Verschollener Tunnel/ Swerd spioniert im Tunnel

Die Reise durch das Tunnelsystem (Aktion 1) und die Probe
(Aktion 2) miissen innerhalb desselben Spielzuges erfolgen.
Versetzt du das Tunnelplattchen, versetze moglicherweise auf
demselben Feld befindliche Armeen oder Totes Land nicht mit.

Ein Zwerg riumt auf/ Wie sind denn so die Zwergenfrauen?
Wie bei Proben zéhlt 1 Wiirfelwurf als 1 Aktion.

Reise nach Griinhain
Befinden sich in Griinhain 2 Spielfiguren, ist diese Aufgabe
sofort erfiillt.

Wabhl des neuen Konigs der Zweiten
Befindet sich der Ratsmarker im Rat der Zwerge auf der Box
ganz rechts bei Balendilin, ist die Aufgabe sofort erfiillt.

Bedrohungskarten

Sollt ihr Armeen auf eine Karte legen, nehmt diese aus dem jeweiligen Vorrat.
Sobald ihr alle Armeen dieser Karte besiegt habt, ist die Bedrohung abgewendet.
Legt die Karte dann ohne weitere Auswirkungen auf den Ablagestapel.

Sinthoras‘ Attentat
Jeder Spieler kann den Alb bekdmpfen, wenn er sich auf dem
Feld der Spielfigur befindet; auch der betroffene Spieler selbst.

Niichtlicher Uberfall der Albae
Ihr diirft fiir jeden Lebenspunkt, den ein Spieler verliert,
entscheiden, wem dieser Lebenspunkt abgezogen wird.

Ausriistungskarten

Jeder Spieler darf beliebig viele Ausriistungskarten besitzen, aber
niemals zweimal dieselbe. Zu keinem Zeitpunkt des Spiels diirft ihr
Ausriistungskarten untereinander tauschen.

ﬂ Zwergenlied / Humpen Bier
Der jeweilige Spieler darfst auch du selbst sein.

Herzmedaillon

Lege die Karte mit dem Herzmedaillon links oberhalb deiner
Charaktertafel ab. Deine maximale Lebenspunktzahl hat sich
ab sofort um 1 erhoht.

Attributspliittchen

Nimm dir das Attributspléttchen mit dem néchsthcheren Wert
und lege es auf das entsprechende Attribut deiner Charaktertafel.
Du hast somit stets deinen aktuell giiltigen Attributswerte im
Blick. Gibst du die Karte im Laufe des Spiels wieder ab, passe
entsprechend den Wert des Attributs an.

irlﬁuter;lng der Symbole

Konigreich: Um die jeweilige Aufgabe zu erfiillen, reise auf
ein Feld deiner Wahl des angegebenen Konigreichs.

Wichtige Orte der Landkarte: Porista (abgebildet), Dsén
Balsur, Toboribor, Drachenbrodem, Schwarzjoch, Griinhain,
Griischacker, Elbenreich Alandur, Mifurdania, Lot-Ionans
Stollen (s. Legende auf dem Spielplan)

Tore I, II, IV, V: Diese Symbole stehen fiir die Felder der Tore
auf dem Spielplan.

Tunnelsystem

Tunnelplittchen

Armee der Orks

Armee der Trolle

Armee der Albae

Kampfprobe

Handwerksprobe

Laufenprobe
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Heldenmarker
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Untergangsmarker

Ratsmarker

Wiirfelergebnis 6 eines Zahlenwiirfels

Belohnung

Bedrohung
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