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WIRISINDIDIE{KOBOLDIAGER!

Bei eurem Besuch auf Tante Alrikes Bauernhof
ist euch eine ganz verriickte Sache passiert. Das
héttet ihr euch in euren wildesten Traumen nicht
ausgemalt!

Eines Morgens war so ziemlich alles verdreht. Die
Kuh Elsa trug Socken und war mit bunter Schmin-
ke bemalt. Jemand hatte die Pferde in Hemden
und Hosen gesteckt. Und Tante Alrikes Lieblings-
schweinchen ,,Schnitzel” balancierte é&ngstlich
auf dem Dachfirst.

So konnte es nicht weitergehen. Es war Zeit zu
handeln!

In der Mitte der Scheune habt ihr eine Luke im
Boden entdeckt, die in einen geheimen Keller hi-
nabfiihrte.

Bédh! Ein miiffelnder Duft nach Wirsing kam
euch entgegen, schlimmer als jeder Bohnensup-
pen-Furz. Ihr saht ein verlassenes Labor mit Bii-

chern, Zeichnungen, Tinkturen und alchemisti-
schen Geridten.

Auf dem Boden waren zerbrochene magische
Gldser, aus denen ein glibberiger griiner Schleim
quoll. Was immer in diesen Gldsern verwahrt wor-
den war, es hatte sich befreit und war geflohen.

Hinter einem Vorhang aus Spinnenweben ver-
steckten sich weitere Dinge: leere magische Fang-
gldser und ein dickes Buch. Nachdem ihr den
Staub weggepustet hattet, konntet ihr die Schrift
auf dem Buchdeckel lesen:

,,Handbuch eines Kobholdjdgers, von Magister
Egonimus Zittermoor

Ein Buch iiber Koholde und Unwesen, wie man sie
Jjagt und fingt.*

Ein Blick ins Buch
geniigte und eure
Neugierde war ge-
weckt! Ihr wurdet
die Erben von Ego-
nimus Zittermoor,
dem legendiren Ko-
holdjdger. Mit dem neuen
Wissen und euren Fahigkeit
machtet ihr euch auf den Weg, um die
geflohenen Unwesen wieder einzufan-
gen.

Ihr wurdet die Koboldjager!
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Wie wird man eigentlich ein Koholdjager? ® 11 Aktionskarten. Jeder von euch nimmt die drei
Nunja’ eine Prise Helde”haftiykeit yehﬁrt aufje_ Stal‘tkal‘ten auf d|e Hand und Iegt d|e I‘est.llchf%n
den Fall dazu! Karten als verdeckten Stapel vor sich. Dies ist
euer Heldendeck.
Zuerst sucht sich jeder einen Helden aus. 4 1 goileiter | 1 phiage
Zur Auswahl stehen: B MIRHIBAN
|DIE-MAGIERIN]|
Arbosch - der starke Zwerg %’
" E E E N EEEEEE W
Carolan - der ausgefuchste Dieb : BEGINNEINERNEUEN RUNDE :
% Alle erschopften Karten bereitmachen
- - - . ® arten vom Heldendeck ziehen .
Layariel - die flinke Elfe ){g}f PERTIGKEIT §  Ldaoerernde e s miasien
o . o ‘ pemietieit 1 LI REGINNEINESINEUEN/ABENTEUERS: I
Mirhiban - die schlaue Magierin == Wsen 43 B« Lebenspunit auf e Hand nefmen _ 1
~ '] % Startkarte auf die Hand nehmen & Heldendeck mischen ]
bl Ausdauer . % Ausdauer- & Schicksalskarten zuriick in die Spielmitte ¥ Heldendeck
& - E - E NN . ...
Zu jedem Helden gehéren: \ P—
%1 passen_des Helden-Board mlt_den wichtigsten p Das Helden-Board von Mirhiban
Informationen und der Lebensleiste. l e

¥ 1 Marker mit dem Bild des Helden. Legt sie auf | gt den Heldenmarker
die 20 eurer Lebensleiste. hier hin!

Alle Karten von Mirhiban
haben diese Riickseite!

witdnisiebe? +1

wissen +1

Beispiel-Aktionskarten
von Mirhiban.



(1)DIEATISCHMITTE

Legt nun die folgenden Dinge in die Tischmitte:

# Das Aktions-Board mit Platz fiir die weiteren Karten.

® Die Ausdauerkarten. Sie bilden den gemeinsa-
men Ausdauerstapel.

® So viele Schicksalskarten wie Spieler teilneh-
men.

% Die Wiirfel.

ELDENAK!TIO

imal 1 x pro
Runde fiir eine Ausdauer

Nun lasst euch mal ansehen!

Ja, sehr gut. Thr seht ja wirklich schon sehr helden-
haft aus, das steht euch wirklich hervorragend.

Doch etwas fehlt noch, wartet mal. Natiirlich, wie
konnten wir es nur vergessen — alles startet na-
tiirlich immer mit einer fantastischen Geschichte.
Lasst uns beginnen!

Schon habt ihr euren ersten Auftrag als Koboldja-
ger in der Tasche. Der arme Teppichhédndler Kawif
leidet schon seit einigen Tagen unter gespensti-
schem Schabernack. Seine Teppiche machen sich
plotzlich selbststindig und vertreiben seine Kun-
den. Und heute ist Markttag, der Tag, an dem Ka-
wif das meiste Gold verdient.

Ihr eilt also durch die viel zu vollen Gassen der mit-
telalterlichen Hafenstadt Havena.Hier herrscht der
alltdagliche Wahnsinn. Handler, die einem alles Mdg-
liche andrehen wollen. Gewiefte Langfinger, die nur
darauf warten, euch zu bestehlen. Pferdekarren, die
nicht weiterkommen und euch den Weg versperren.
Und natiirlich die nervigen Fragen der Besucher, die
zum ersten Mal in der Stadt sind.

Ihr miisst gekonnt eure Fertigkeiten ausspielen,
um diese Proben eures Heldenalltags zu meistern.

Jeder Held (das seid ihr!) stellt nun seine beste Fer-
tigkeit auf die Probe!

Schaut euch die Fertigkeiten auf euren Helden-Boards
an. Es gibt Handwerk, Heimlichkeit Wildnisleben
und Wissen. Die beste Fertigkeit eures Helden ist die
mit der ,+3" dahinter. Bei Arbosch ist es Handwerk,
bei Carolan Heimlichkeit, bei Layariel Wildnisleben
und bei Mirhiban Wissen.

Heimlichkeit  +1
Wildnisleben  +1
Wissen +3

|

Mirhibans beste Fertigkeit ist ,, Wissen".

I
EERTIGKEITEN -
Handwerk +2
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2)|DIEIPROBE

Mit einer Probe kdnnen eure Helden beweisen, wie
heldenhaft sie wirklich sind!

Die Probe ist das Allerwichtigste bei diesem Spiel,
deshalb ist es entscheidend, dass ihr versteht, wie sie
funktioniert.

Um eine Probe abzulegen, schnappst du dir einen
Wiirfel und wiirfelst ihn. Versuche dabei, so hoch wie
moglich zu wiirfeln. Je hoher die Wiirfelzahl, desto
besser ist es fiir deinen Helden!

Aber dein Held steuert auch noch etwas zum Erfolg
bei, und das ist sein Fertigkeitswert. Weil jetzt ge-
rade die beste Fertigkeit deines Helden gefragt ist,
nimmst du natiirlich die ,,+3". Das bedeutet, dass du
+3 zu deiner Wiirfelzahl addieren darfst.

Beispiel: Arbosch hat eine +3 in seiner besten
Fertigkeit Handwerk. Arboschs Spielerin wiir-
felt eine 5. Sehr gut! Nun addiert sie die +3 zu
der gewiirfelten 5 und kommt auf ein Gesamter-
gebnis von 8.

Wiirfelt nun jeder fiir euren Helden, und dann wollen
wir mal sehen, was ihr so erzielt habt. Die Tabelle
unten ist eure Ergebnistabelle. Vergleicht euer Ge-

samtergebnis mit den Zahlenbereichen auf der lin-
ken Seite der Tabelle, um herauszufinden, wo euer
Held landet.

Hast du ein Gesamtergebnis von 6 oder hdher, dann
hat dein Held einen Erfolg. Hast du dagegen ein Ge-
samtergebnis von 5 oder niedriger, so hat dein Held
einen Misserfolg.

6+ Erfolg: Bei Phex, das haut einen ja aus den So-
cken. Du bist einfach ein Naturtalent! Nimm dir eine
Schicksalskarte aus der Tischmitte.

1-5 Misserfolg: Hm, leider lief das nicht so gut.
Beim nachsten Mal wird es aber bestimmt besser!
Herzlichen Gliickwunsch! Thr wisst nun, wie eine
Probe funktioniert und eure Helden haben ihre erste
Probe abgelegt. Solchen Proben werdet ihr in euren
Abenteuern immer wieder einmal begegnen.

2)ISCHICKSAUSKARTEN
Der Weg eines Helden ist sehr anstrengend und
fordernd, doch auf eurem Weg bhegleiten euch

stets die zwdlIf Gatter Aventuriens und stehen
euch hilfreich zur Seite.

Einige von euch haben vermutlich
eine Schicksalskarte bekommen.
Doch was macht ihr nun damit?

Wenn du eine Schicksalskar-
te hast, kannst du sie jederzeit
benutzen, um einen heliehigen
Wiirfelwurf  zu  wiederholen.
(Also auch den Wurf eines an-
deren Spielers oder Gegners.)
Danach legst du die Schicksals-
karte zuriick in die Tischmitte.

Schicksalskarten bekommt ihr immer dann, wenn
euch das Abenteuer dies sagt oder wenn ein Spieler
einen Gegner besiegt.

Falls ihr Schicksalskarten bekommen wiirdet, aber
es liegen keine mehr in der Tischmitte, so geht ihr
leider leer aus. Es lohnt sich also nicht, Schicksals-
karten zu horten. Ihr miisst sie auch mal ausgeben!

5



Ihr iiberwindet das Chaos in der Stadt und setzt
euren Weg fort. Schon bald lichtet sich das Ge-
wusel der engen Gassen und ihr steht auf einem
groflen Markplatz.

Dort, am Teppichstand von Kawif, ertont ein gro-
Bes Geschrei und ein riesiger Tumult breitet sich
aus. Einer der Teppiche ist verhext und macht sich
gerade selbststéindig.

Dieser wildgewordene Bettvorleger fliegt nun di-
rekt auf euch zu und greift mit seinen wuseligen
Teppichfransen nach euch!

Damit seid ihr natiirlich nicht einverstanden. Ihr
werdet diesem wildgewordenen Teppich mal ge-
waltig die Flausen ausklopfen.

Es kommt zu einer Klopperei.

Der Name des

4)DIEKOPPEREI

Sucht die Abenteuerkarten mit dem Namen , Teppich-
fransen™ heraus — der Name steht unten auf der Karte.
Legt die herausgesuchten Karten in die Tischmitte. Fiir
den Anfang benétigt ihr nur den Anfiihrer "Teppichgeist".

Ihr startet eine Klopperei immer mit den Karten,
die oben rechts das Wort , Startkarte™ haben. Diese
Karten sind eure Handkarten. Mischt die restlichen
Aktionskarten eurer Helden und legt sie als verdeck-
ten Stapel, das Heldendeck, vor euch ab.

Anfiihrer-Karte

TEPPICHGEIST

ANFUHRER

1 Ausdauer ablegen. [

2-3 Fransenwuseln: Ein Held nach Wahl
muss 1 Handkarte ablegen.

4 Angriff: Ein zufalliger Held: g +2 .
5-6 Nichts: Macht sich flach.

TEPPICHERANSEN

| J

Abenteuers.

Zu Beginn einer Klopperei zieht jeder von euch 2
Ausdauerkarten vom gemeinsamen Ausdauerstapel
und legt sie vor sich aus.

Bevor es losgehen kann, miisst ihr noch einen von
euch als Startspieler auswahlen. Dieser Spieler
bekommt die Startspielerkarte. In diesem Einfiih-
rungsabenteuer sollte dies der Alteste oder Erfah-
renste von euch sein. So konnen die anderen Helden
von seinem Beispiel lernen.

CTARTCRIELER

g | dieser Runde an-
Du fangst iN dies sginn der nachsten

Diese arte g€ t ZU Beg
u deKal\ den achste Sple\er im Uhrzel-
R

E



5)RUNDENSTART

Eure Helden starten nun ihre ersten Runde.

Tipp: Bei dieser ersten Klopperei spielt ihr am
besten mit offenen Handkarten. So kénnen euch
die erfahrenen Spieler helfen.

6)|RUNDENABITAUE

Als erstes ist der Startspieler an der Reihe und
darf in beliebiger Reihenfolge beliebig viele der
hier aufgefithrten Aktionen durchfilhren. Was es
mit diesen Aktionen auf sich hat, erklaren wir
euch in den nachsten Schritten!

® Aktionskarten auslegen (siehe Schritt 7)
® Aktionskarten aktivieren (siehe Schritt 8)

Der Spieler fiihrt solange Aktionen durch, bis er kei-
ne mehr durchfilhren méchte oder alle seine Karten
erschopft sind und alle Ausdauer verbraucht wurde.
Danach ist der Spieler links von ihm an der Reihe,
und so weiter, bis jeder Spieler einmal an der Reihe
war. Danach diirfen eure Gegner handeln, aber das
erklaren wir dann in Schritt 10.

Zu Beginn der Klopperei liegen diese Karten vor Mirhiban:

Ablage

I Begleiter I

MRHEANES 00000000000
0000000005

[} 1
BN BE GINN EINERINELENIRUNDEZ L
l % Alle erschopften Karten bereitmachen I
® 2 Karten vom Heldendeck ziehen
ETIKEITN B * 1Ausdauerkarte von der Spielmitte ziehen und auslegen | ]
andwerk +.
et 1 LB BE GINNEINESINEUENTARENTEUERS L
W;ss,;: even :3 I Lebenspunkte auf die Hand nehmen [ |
] *® Startkarte auf die Hand nehmen & Heldendeck mischen ]
Ausdauer ® Ausdauer- & Schicksalskarten zurjickain die Spig ¥ Heldendeck

.......... » mﬁm“

Zugstapel mit
7 Aktionskarten

Diese Karten hat
Mirhiban auf der Hand.

\/

W99
\\\\eﬂe“d ab.

Ein Gegner verlie
Lege diese 2




y7)]AKTIONSKARTENIAUSLEGEN|

Um Aktionskarten auszulegen, miisst ihr immer die
Kosten der Karten mit Ausdauer bezahlen, die vor
euch ausliegt. Die Kosten einer Karte seht ihr im Kreis
oben links (z.B. .

Um Ausdauer zu bezahlen, dreht ihr die entsprechen-
de Anzahl der vor euch ausliegenden Ausdauerkarten
auf die Seite. Dies nennen wir im Spiel , erschépfen™
und benutzen hierfiir das (@)-Symbol. Erschopfte
Karten konnt ihr in der laufenden Runde nicht mehr
benutzen!

Nach dem Bezahlen der Kosten legt ihr die Aktionskar-
te vor euch aus. Dies zeigt an, dass die Karte ab jetzt
im Spiel ist.

Ausdauer erschopfen.

STARTKARTE
0 ( \

IGNIFAXIUS
77 - Fe-angriff: @ +1 5%

Karte auslegen.

Beispiel: Mirhibans Karte ,, Ignifiaxius™ hat oben
links die Zahl 1 in einem Kreis. Es kostet deshalb
1 Ausdauer, um diese Karte ins Spiel zu bringen.
Wie in der Abbildung gezeigt, dreht die Spielerin
eine Ausdauerkarte auf die Seite und legt danach
die Karte , Ignifaxius" offen vor sich aus.

2)JAKTIONSKARTENIAKTIVIEREN

Ihr kénnt die ausgespielten Karten wahrend ihr an
der Reihe seid jederzeit aktivieren. Fiihrt dann den
Effekt aus, der auf der Karte angegeben ist.

Manche Karten haben dabei das Erschépfungs-Symbol
(7 unten im Kartentext. Das Symbol bedeutet, dass
ihr die Karte einmal pro Runde einsetzen diirft, in-
dem ihr sie auf die Seite dreht. Die Karte wird da-
durch erschopft. Dafiir diirft ihr dann den Spieleffekt
nutzen, der auf der Karte steht.

9)[GEGNERIANGREIFEN

Es ist eine Klopperei, also diirft ihr jetzt eure Gegner
verkloppen!

Dafiir miisst ihr aber erst einmal eine Aktionskarte
aktivieren, die euch einen Angriff erlaubt, zum Bei-

spiel der , Ignifaxius™ von Mirhiban. Dort steht als
Kartentext: 77: P -Angriff: § +1 2.

Zum Aktivieren erschopft die Spielerin die Karte,
und darf dann den Karteneffekt ausfiihren. Das g
-Symbol bedeutet, dass sie mit einem Wiirfel den
Schaden bestimmt, den der Zauber macht und dazu
darf sie dann noch den Bonus, der dahinter steht da-
zurechnen.

Beispiel: Mirhibans Spielerin hat den Ignifaxi-
us ausliegen und mochte damit angreifen. Sie
erschopft hierzu die Karte , Ignifaxius™ und
wiirfelt danach einen Wiirfel, wobei sie eine 3
erzielt. Hierzu addiert sie den +1-Bonus. Das Ge-
samtergebnis ist deshalb eine 4.

Das 7¥-Symbol steht fiir ,,Schaden". Das beim Wiir-
feln erzielte Gesamtergebnis ist also der Schaden,
der dem Gegner zugefiigt wird.

Als nachstes sucht ihr euch einen Gegner (Anfiih-
rer oder Schergen) als Ziel des Angriffs aus. Falls
dieser Gegner auf seiner Karte neben seinem Riis-
tungs-Symbol () eine 1 oder héher aufweist, tragt
er eine dicke Riistung, die einen Teil des Schadens
abhalt. Reduziert den Schaden um den JJ -Wert des
Gegners.



Die Karte ,Ignifaxius" wird erschopft.

2

i
%
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Mirhiban
wiirfelt eine 3.

Den iibrigbleibende Schaden legt ihr als Schadens-
marker auf die Karte des Gegners.

Beispiel: Mirhiban verursacht 4 3 und wahlt
als Ziel den , Teppichgeist“. Dieser hat auf sei-
ner Karte einen (JJ-Wert von 2, deshalb werden
die 4 3¢ um 2 reduziert und es bleiben noch 2
¥ Ubrig. Carolans Spielerin legt deshalb zwei
Schadensmarker auf die Karte des Anfiihrers.

Einige Karten sorgen dafiir, dass Gegner oder Helden
Leben verlieren, anstatt Schaden zu erhalten. Wenn
jemand Leben verliert, kann dies nicht durch Riistung
P reduziert werden. Die Punkte werden also direkt
abgezogen.

Sobald auf der Karte eines Gegners gleich viel oder
mehr Schaden liegt als der Lebenspunkte-Wert (v)
des Gegners betragt, habt ihr diesen Gegner besiegt.
Legt die Karte des Gegners ab. Der Held, der den
Gegner besiegt hat, bekommt zur Belohnung immer
eine Schicksalskarte.

Fiihrt der Reihe nach nun eure Spielziige aus und
kampft eure erste Runde gegen den Teppichgeist.
Wenn jeder einmal an der Reihe war, kehrt hierhin
zuriick und lest weiter, wie der Gegner Aktionen aus-
fiihren kann.

S —

Schadensmarker
werden auf den
Gegner gelegt.

1-2 Lahmungsgift: Der
Startspieler bleibt néchs-
te Runde Startspieler.
3-5 Gifthombe: Jeder
Held verliert 3 ©.

6 Vergiftet sich: Legt
diese Karte ab.

110)[GEGNERAKTIONEN

Wenn der letzte Held seinen Spielzug beendet hat,
sind nun die Gegner an der Reihe.

Euch wird schnell klar, dass sich der Geist nicht
einfach verscheuchen lisst. Doch zum Gliick hat
Kawif eine alte Wunderlampe an seinem Stand.
Wenn ihr den passenden Zauberspruch erratet
oder im Durcheinander des Marktstandes den
Zettel damit findet, kénnt ihr den Geist einsper-
ren. Blad nur, dass der Geist sich jetzt auch noch
einen Schergen zur Unterstiitzung holt.

Mischt den Stapel der Schergen-Karten verdeckt —
ihr erkennt die Schergenkarten daran, dass sie quer
gedruckt sind — zieht eine zufallige Karte davon und
legt den Schergen neben den Anfiihrer.

Als erstes fiihrt nach den Helden immer der Anfiihrer

seine Aktionen durch und dann nacheinander von links
nach rechts die Schergen.



Ein Anfiihrer hat immer so viele Aktionen wie Hel-
den am Spiel teilnehmen. Jeder Scherge hat dage-
gen immer genau eine Aktion.

Ein Spieler wiirfelt fiir jede Aktion eines Gegners ei-
nen §P-Wiirfel, und danach schaut ihr das Ergebnis in
der Aktionstabelle auf der Karte des Gegners nach.

Beispiel: Die Spieler wiirfeln fiir den Schergen
,Scharlatanin® eine 4. Die Aktionstabelle des
Schergen hat den Eintrag ,4-5: Nichts: Fuch-
telt mit dem Zauberstab.“ Das bedeutet, dass
dieser Gegner in dieser Runde nichts macht.
Gliick gehabt!

Bei jeder Aktion eines Gegners ist angegeben, auf
welchen Held der Gegner zielt:

® ,Ein Held nach Wahl“: Einer der Helden muss
sich freiwillig als Ziel melden. Gibt es keinen
Freiwilligen, dann wird ein zufalliger Held be-
stimmt. Hierbei darf sich auch ein Held melden,
bei dem die Aktion keinen Effekt hat. Wenn der
Gegner also beispielsweise einem Held nach Wahl
eine Handkarte und entfernt, kann sich ein Held
melden, der keine Handkarten mehr hat. Dadurch
hat die Aktion des Gegners keinen Effekt.

10

%, Der Startspieler: Der Held des aktuellen Start-
spielers ist das Ziel.

%, Alle Helden": Jeder Held ist das Ziel.

Wenn die Aktion des Gegners ein Angriff ist wiirfelt
ihr den Schaden ¥ genauso wie bei den Helden.
AnschlieBend reduziert der Spieler die Lebenspunk-
te seines Helden um den Schaden. Hierzu bewegt er
die Marker auf der Lebenspunkteleiste des Helden.

1-2 Teleportzauber:
Zieht einen weiteren
N
gy Schergen.
£

¥ 3-6 Nichts: Fuchtelt mit
dem Zauberstab.

6 Vergiftet sich:
diese Karte ab. (Sl g

Schergenkarten

Sinken die Lebenspunkte eines Helden auf O, ist er
sofort betaubt und kann nicht mehr an der Klopperei
teilnehmen. Er kann aber durch einige Karteneffek-
te Lebenspunkte zuriickerhalten, und sobald seine
@) iiber 0 liegen, nimmt er wieder normal teil.

Wenn alle Helden betdubt sind, verliert ihr die Klop-
perei — es geht dann sofort weiter im Abenteuertext
bei , Niederlage".

Fiihrt nun die Aktionen des Anfiihrers ,Teppich-
geist™ und seines Schergen durch, bevor ihr mit dem
nachsten Abschnitt weitermacht.

11)|DIEYZEITSKALA!

Sucht nun die Zeitkarten von 5 bis 1 heraus und bil-
det daraus einen Zugstapel mit
den Zahlen aufsteigend, sodass die
5 ganz oben liegt. Entscheidet, ob
ihr die Schwierigkeit ,, Anfanger™
oder ,,Profi“ spielen wollt, je

nachdem wie stark ihr euch fiihlt.

Schaut euch nun die erste Zeits-
kala-Karte mit der Nummer 5 an
und fiihrt den Effekt eurer ge-
wahlten Schwierigkeit aus.




Zieht in Zukunft am Ende jeder Runde, wenn alle
Helden und Gegner ihre Aktionen ausgefiihrt haben,
die nachste Karte vom Zeitstapel.

Fir alle weiteren Kloppereien solltet ihr direkt zu
Beginn den Zeitstapel bereitlegen und eine Schwie-
rigkeit auswahlen.

112)[HELDENAKTIONDURCHE(IHREN

Wahrend einer Klopperei wird nicht nur gekloppt.
Eure Helden diirfen zusatzlich coole Aktionen ma-
chen, die ihnen bei der Klopperei helfen. Diese coo-
len Aktionen nennen wir , Heldenaktionen". In der
aktuellen Klopperei handelt es sich um die Helden-
aktion ,,Der Zauberspruch™. Auf jede Heldenaktion
werden zu Beginn doppelt so viele Marker gelegt,
wie Spieler teilnehmen. Legt nun die Heldenaktion
,,Der Zauberspruch™ in die Spielmitte und legt dar-
auf doppelt so viele Marker, wie ihr Spieler seid

Heldenaktionen sind anstrengend fiir die Helden!
Immer wenn euer Held eine Heldenaktion unterneh-
men soll, miisst ihr zuerst 1 Ausdauerkarte erschop-

Die Abenteuermarker > 7
kommen auf diese Karte.

fen. AuBerdem darf jeder Held eine Heldenaktion
nur einmal pro Runde unternehmen!

Eine Heldenaktion beinhaltet immer eine Probe auf
eine Fertigkeit, die im Kartentext angegeben ist.
Wie in Schritt 2 erklart wiirfelt die Spielerin einen
Wiirfel und addiert den Fertigkeitswert ihres Hel-
den auf das Wiirfelergebnis. Wenn das Gesamter-
gebnis bei der Probe auf eine Heldenaktion mindes-
tens 6 betragt ist es geschafft und ihr diirft einen

-Marker von der Karte nehmen. Bei einem Ergeb-

nis von 5 oder weniger verandert sich nichts.

Ganz unten im Kartentext einer Heldenaktion be-
kommt ihr erkldrt, was passiert, wenn keine Aben-
teuermarker (3§<) mehr auf der Heldenaktion liegen.
Sobald ein Spieler den letzten
& -Marker entfernt, gilt sofort
der dort genannte Spieleffekt.

Ab der nachsten Runde kénnt

ihr also auch die Heldenaktion
,,Der Zauberspruch™ ausfithren.

DER ZAUBERSPRUCH?.

HELDENAKTION

In diesem ganzen Durcheinander miisst

ihr auch noch den Zauberspruch finden!

Oder erralgihr ifin sogar? y :a,) ~
e )

Probe auf Wildnisleken (Spkuch suchen)

oder Wissen (

Wenn keine X mehl Karte
8 en und der Teppich®ei: SiEWgist, habt

112) DIENACHSTERUNDEREGINNT!

Die erste Runde ist vorbei und es beginnt die nachste.

Zu Beginn jeder Runde gibt der Spieler mit der Start-
spielerkarte die Karte an den Spieler ab, der links
von ihm sitzt. Dieser ist in der neuen Runde der neue
Startspieler.

AuBerdem fiihrt jeder von euch die folgenden Schritte

aus:

® Mache alle deine erschopften Karten wieder be-
reit. Drehe hierfiir die auf die Seite gedrehten
Karten wieder gerade. Die Karten zahlen nicht
mehr als erschépft und du darfst
sie wieder normal benut- S

schopft sind.

8 Ziehe 2 Aktionskar-
ten von deinem Hel-
dendeck und nimm
sie auf die Hand.
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® Ziehe 1 Ausdauerkarte vom gemeinsamen Aus-
dauerstapel und lege sie vor dir aus.

Wie zuvor beginnt nun der Startspieler mit seinem
Spielzug, danach sind im Uhrzeigersinn alle anderen
Spieler dran, danach die Gegner, usw.

14)SIECZ

Um eine Klopperei zu gewinnen, miisst ihr die Be-
dingung erfiillen, die euch der Abenteuertext
sagt. Bei dieser Klopperei miisst ihr zum
Beispiel den Teppichgeist besiegen und
den Zauberspruch finden, um die Kloppe-
rei zu gewinnen — lest dann unten
weiter. Bis das passiert ist, spielt
ihr eine Runde nach der anderen,
und wiederholt dabei

die Schritte 6 bis 14. \
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15){IEG/ODERINIEDERAGE!

Falls alle eure Helden betaubt sind, erleidet ihr eine
Niederlage und miisst unten bei , Niederlage™ wei-
terlesen. Findet ihr dagegen den Zauberspruch und
besiegt den Teppichgeist, diirft ihr bei ,Sieg" wei-
terlesen!

Niederlage:

Der wilde Bettvorleger nimmt euch ganz schén
in die Mangel. Rechtzeitig eilt euer Freund, der
zauselige Zaubermeister Siebenpfeiff, herbei

und bereitet dem Spuk ein Ende. Ihr seid aber
ganz schén fix und fertig und miisst
euch erstmal erholen.

Bringt eure Helden in den Zustand
zuriick, den sie ganz zu Beginn des
Abenteuers hatten und versucht es
direkt noch einmal!

Sieg:

Ihr klopft dem Teppich kréftig die Flausen aus,
so dass er dchzend zu Boden geht. Der hdse Geist
kommt aus dem Teppich hervor, und ihr bannt ihn
rasch mit den Worten ,,Subito Geisterbann, ge-
fangen bist du von nun an!*“ in die Wunderlampe,
damit er keinen Arger mehr machen kann. Ab mit
dem Ungetiim in euer geheimes Koholdjagerver-
steck unter der Scheune auf Tante Alrikes Bau-
ernhof. Das habt ihr gemeinsam super gemacht!

Ihr kénnt dieses Lernabenteuer so oft spielen wie ihr
mochtet, wenn ihr die Regeln nochmal iiben wollt.

Ihr habt euer erstes Abenteuer geschafft!

Setzt eure Lebenspunkte auf das Maximum zuriick,
legt Ausdauerkarten und Schicksalskarten wieder
in die Spielmitte zuriick, nehmt die Startkarten auf
die Hand und mischt euer Heldendeck. Fiihrt diese
Schritte zukiinftig immer zu Beginn eines neuen
Abenteuers aus. Weiter geht es mit eurem nachsten
Abenteuer , Alriks Befreiung™ im Abenteuerheft.



