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2 Spielvorbereitung

Alle 26 Abenteuerpliittchen @ werden auf die Dorfseite ge-
dreht und zufillig auf die entsprechenden Felder des Spiel-
plans 0 verteilt.

Die vier Heldenkarten € werden gemischt und jedem Spieler
eine zugeteilt. Jeder Spieler darf seine Heldenkarte anschauen,
aufgedeckt fiir alle werden die Karten aber erst am Spielende.
Alle Mitspielenden wihlen eine Spielfigur ( und platzieren
diese auf einem freien Gildenfeld ( des Spielplans.

Jeder bekommt geméf’ seiner Spielerfarbe einen Zdihler fiir
das Handkartenlevel bzw. die Verluste €. Die maximalen
Karten werden geméf3 der nachfolgenden Tabelle eingestellt:

Spilor | max.Karton |l Spiler | max Karton
1 3 3 5

2 4 4 6

Die anfanglichen Verluste (rot) betragen Null.

Die Spielkarten € werden gemischt und bilden den Nach-
ziehstapel. Alle Spieler erhalten verdeckt drei Spielkarten auf
die Hand.

Der Wiirfel @ wird bereit gelegt.

Wer zuletzt einen Drachen gesichtet hat beginnt das Spiel.
Im Zweifelsfall beginnt das jiingste Mitglied der Runde.

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.

3  Der Spielzug
3.1 Drei Karten ziehen

Der jeweils aktive Spieler zieht zu Beginn seines Spielzuges drei
neue Karten vom Nachziehstapel.

Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, geht das Spiel nach diesem
Spielzug mit dem ,,GrofSen Finale® weiter.

3.2 Karten spielen

Es gibt sechs Spielkartentypen: die Grundkarten (Gliicksritter,
Zauberer, Kriegerin und Fee), dann die Jokerkarte, die als eine
der Grundkarten gespielt werden kann, und die Abenteuer-
karten.

Zwar diirfen grundsitzlich beliebig viele Karten aus der Hand
gespielt gespielt werden, bei den Grundkarten Gliicksritter,
Kriegerin und Fee gibt es aber eine Einschrinkung: Diese
miissen als 2er-, 3er- oder 4er-Set gespielt werden. Die Effek-
te der Karten treten dann jeweils einmal weniger ein, wie die
Anzahl der gespielten Karten erwarten liefle. Wird die Karte
also viermal gespielt, kommt der Effekt dreimal zum Tragen,
im Falle von drei Karten ist der Effekt doppelt und bei einem
2er-Set nur einmal.



3.2.1 Der Gliicksritter

Gliicksritter-Karten kommen im Spiel eine
zentrale Bedeutung zu. Mit ihnen konnen die
tiber Sieg und Niederlage entscheidenden
Quest-Plittchen geborgen werden: Mithilfe
des Gliicksritters darf die eigene Spielfigur um

bis zu 6 Felder weiterbewegt werden. Uber die
genaue Anzahl entscheidet ein Wiirfelwurf - wobei auch im-
mer weniger Felder weitergeriickt oder ganz auf das Ziehen
verzichtet werden darf.

Anmerkung: Bei der Bewegung ist zu beachten, dass die-
se nicht auf einem Feld enden darf, auf dem bereits eine
andere Spielfigur steht. Uber andere hinwegzuziehen ist
hingegen erlaubt.

Im Anschluss an die Bewegung wird ein sich dort eventu-
ell befindliches Questplittchen aufgedeckt. Handelt es sich
dabei um ein Abenteuer und hat der entsprechende Spieler
die dazugehorige Abenteuerkarte, darf der Spieler diese Kar-
te vor sich ablegen und das Plattchen darauf platzieren. Hat
er die Abenteuerkarte allerdings nicht, bleibt das Questplitt-
chen von nun an an offen ausliegen. Handelt es sich beim
Questpldttchen um Gold, bekommt es der Spieler in jeden
Fall und legt es vor sich ab. Er muss es aber zunéchst wieder
auf die (wertlose) Dorfseite drehen.

3.2.2 Die Kriegerin

Mithilfe der Kriegerin lasst sich ein bereits ge-
borgenes Dorf-Questplattchen umdrehen.
Dieses ist je 2 Gold wert. Questplattchen mit
der Dorfseite nach oben zdhlen hingegen
nichts.

Wie fiir den Gliicksritter und die Fee gelten die
oben beschriebene Ausspielregeln, d.h. mit zwei Kriegerin-
nen lasst sich ein eigenes Questplattchen von der Dorf-auf
die Goldseite drehen, mit drei zwei und mit vier die maxi-
male Anzahl von drei. Die Questplattchen mit den Abenteu-
ern miissen nicht umgedreht werden.

3.2.3 Die Fee

Die Fee ermoglicht es, in beliebige noch nicht
umgedrehte Questplittchen zu schauen. Dies
geschieht nicht 6ffentlich und das Pléttchen
wird im Anschluss wieder auf die Riickseite
gedreht. Auch hier gelten die beschriebenen

Ausspielregeln.

Gelingt es ein 4er-Set aus Feen zu spielen, darf zusitzlich
die Kostenanzeige um eins verringert werden. Die Kosten
konnen dabei nicht unter Null fallen.



3.2.4 Der Zauberer

Fir jeden abgelegten Zauberer erhoht sich das
eigene Handkartenlevel um eins. Der Einsatz
treibt aber auch die Verluste jeweils um ein Gold
nach oben. Am entsprechenden Zahler ist bei-
des zu vermerken. Das maximale Handkartenle-

vel ist 14, die Verluste steigen nicht tiber 11.
Eine Biindelung von mehreren Karten beim Ausspielen, um
deren Effizienz zu erhohen (wie bei Gliicksritter, Kriegerin oder
Fee ist), ist hier also nicht notig.

Im ,,GrofSen Finale“ bekommt der Zauberer eine weitere Funk-
tion hinzu und verhilft zu neuen Spielkarten.

3.2.5 Der Joker

Joker konnen die Funktion eines Gliicksritters,
einer Kriegerin, einer Fee oder eines Zauberers
tibernehmen. Auch Sets mit Jokern sind dabei
auf maximal vier Karten begrenzt und losen
den entsprechenden Effekt nur maximal drei-

mal aus. Es konnen auch reine Joker-Sets ge-
spielt werden, sie reprédsentieren dann einen bestimmten
Grundkartentyp.

Werden Joker als Zauberer eingesetzt, erh6hen sich die Ver-
luste nicht!

3.2.6 Abenteuerkarten

Abenteuerkarten werden, wie im Abschnitt 3.2.1, beschrie-
ben im Rahmen eines Abenteuerabschlusses abgelegt. Sie
konnen aber auch als besondere Aktionskarte gespielt wer-
den. Entscheidend dabei ist die Farbe der Karte:

Eine rote Abenteuerkarte funktioniert wie eine Gliicksritter-
karte, wobei hier allerdings nicht gewtirfelt werden muss,
sondern jedes beliebige Feld auf dem Spielbrett erreicht wer-
den kann.

Alle blauen Abenteuerkarten entsprechen der Kraft zweier
Zauberer, erhohen also das Handkartenlevel um 2. Es ent-
stehen dabei keine Verluste.

Die gelben Karten erlauben es, bis zu drei bereits geborgene
Dorfer auf die Goldseite zu drehen.

Mit den griinen Abenteuerkarten konnen bis zu vier beliebi-
ge, noch nicht umgedrehte Questmarker auf dem Spielbrett
eingesehen werden.



3.3 Unfreundliches Manover

Landet ein Spieler in seinem Spielzug mit seiner Spielfigur auf ei-
nem Nachbarfeld eines anderen, darf er bei diesem zwei zufillige
Karten ziehen. Voraussetzung dafiir ist aber, dass der Mitspieler
mehr Karten als er selbst auf der Hand hilt. Kommt es zu einem
solchen unfreundlichen Mandéver, schickt er im Anschluss die geg-
nerische Spielfigur zuriick auf ein freies Gildenfeld. Der aktive
Spieler darf dann weitere Karten ausspielen, auch die gerade er-
beuteten. Das unfreundliche Manover darf im gesamten Spielzug
nur einmal angewendet werden.

3.4 Handkartenlimit iiberpriifen

Am Ende des Zuges wird die Einhaltung des Handkartenlimits
uberprift. Ist es tiberschritten, reduziert der entsprechende Spieler

durch Abwerfen die Zahl seiner Karten. Wird eine Fee abgewor-
fen, entscheidet jeweils ein Wiirfelwurf dartiber, ob hier zusitzliche
Kosten in Hohe von einem Gold entstehen. Dies ist bei einer 6 der
Fall. Verluste kénnen nie iiber den Maximalwert von 12 steigen.

4  Das grofie Finale

Sobald ein Spieler in seinem Zug ganz ohne Nachziehziehstapel
auskomme muss, beginnt das groffe Finale. Von nun an entfallt
das standardmiflige Ziehen der drei neuen Karten. Allerdings
kann man durch Abwurf genau eines Zauberers (ein Joker ist
hier nicht erlaubt) vor Eréffnung des Zuges doch die tiblichen
drei neuen Handkarten zu bekommen - So kann das Spiel
eventuell noch ein paar Runden weitergehen. Es endet, sobald
keiner der Spieler mehr Karten nachzieht und niemand mehr
Karten spielen kann oder mochte.

Das Spiel endet ebenfalls am Ende des Zuges, in dem alle Quest-
pléttchen geborgen worden sind.

5 Spielende und Schlusswertung

Gewonnen hat diejenige Gilde, die das meiste Gold von ihren
Abenteuerfahrten mit nachhause gebracht hat. Entsprechend
der aufgedruckten Werte wird dazu das jeweilige Gold der



Questsplattchen (es zdhlen nur die tatsdchlich umgedrehten)

mit je 2 Punkten und die abgeschlossenen Abenteuer mit je 5
Punkten addiert. Von dieser Summe sind die am entsprechen-
den Zihler notierten Verluste abzuziehen. Abschlieflend wer-
den noch die Heldenkarten umgedreht. Auf jeder Heldenkarte
sind drei Abenteuer abgebildet, die, hat man diese auch ent-
sprechend gemeistert, jeweils 5 Zusatzpunkte ergeben.

6 Kooperatives Spiel und Solospiel

Im kooperativen Spiel darf zwar tiber Handkarten gesprochen
werden, nicht aber diirfen diese offen vorgezeigt werden. Das
unfreundlicher Mandver ist die einzige Moglichkeit, Karten an
Mitspieler zu iibertragen. Am Spielende zihlen alle ihre Sieg-
punkte zusammen. Uber den Erfolg entscheidet, wie auch im
Solospiel folgende Tabelle:

Suie | Gold [ Bowerting

1 bis 25 armlich

2 26-50 wenig rithmlich
3 51-70 abenteuerlich

4 71-85 bemerkenswert
5 86-95 grandios

6 96 oder mehr gottergleich

7  Vereinfachtes Spiel

Das Spiel ldsst sich an einigen Punkten vereinfachen, um bspw.
kleineren Kindern das Mitspielen oder den Einstieg zu erleich-
tern. Hier ein paar beliebig kombinierbare Vorschlage:

® Abenteuerkarten konnen nicht als Sonderaktion gespielt
werden.

Das Grof3e Finale wird weggelassen.

Es gibt keine unfreundlichen Mandover.

Auf die Heldenkarten wird verzichtet.

vereinfachte Schlusswertung: Es zdhlen nur die bestandenen

Abenteuer. Bei Gleichstand entscheiden die Goldmiinzen.

Ist das Halten von vielen Karten in der Hand ein Problem,
kann auch mit offenen Karten gespielt werden. Beim un-
freundlichen Manover werden die Karten dann kurzfristig
umgedreht und gemischt.



»Die Gilden von Advyria”

sind in einen Streit geraten. Wer von ihnen hat die besten
Helden in ihren Reihen?

In einer wilden Abenteuerreise miissen sich die Mitglieder der
verschiedenen Gilden nun bewdhren.

Welche Gilde hat am Ende das meiste Gold zusammengetragen
und im Wettstreit letztenendes die Nase vorn?
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