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Spielmaterial

24 Pfadkarten —— 1 Rucksack-Tafel —
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"\ s
4 Lupen 4 Seile 4 Kristall- 4 Kompasse 4 Blumen 4 Land- 1 Jonas-Figur 4 Wiirfel
beutel karten B & N
4 Schwerter 4 Umhénge 4 Hand- 4 Draconia- 4 Feuer- 11 Loki . .
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Spielvorbereitung

Bildet den Pfad durch den Mysteriésen
Wald, indem ihr Karten von den
entsprechenden Stapeln zieht und
verdeckt ablegt, wie hier gezeigt.

Sortiert die Pfadkarten nach Typ,
mischt jeden Typ einzeln und bildet
3 verdeckte Stapel.

Wald- Wanderer- Schlusskampf-
Karten Karten Karten
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Stellt Jonas auf
die Start-Karte.
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Legt als Vorrat jeden Ausriistungstyp in Stapeln Legt die Wiirfel und Nehmt 4 zuféllige Loki-Plattchen
auf den Tisch. Macht dasselbe auch mit den beiden die Rucksack-Tafel neben den Pfad. und legt sie verdeckt
Wanderer-Plattchen. Legt den Loki-Plattchenstapel auf beliebige Felder
verdeckt aus (Lokis Kopf zeigt nach oben). der Rucksack-Tafel.

Wer das Kreischen der Kénigin der Draconia am besten
nachmachen kann, wird Startspieler. Wenn ihr euch
nicht einigen konnt, fangt der jlingste Spieler an.




Spielziel

Nachdem Jonas die Gefahren des
Mysteriosen Waldes gemeistert hat,
miisst ihr ihm nun helfen, die Kénigin
der Draconia zu besiegen.

Jetzt braucht ihr Gedachtnis
und Beobachtungsgabe um die
Herausforderung anzunehmen!

Spielablauf

Das Spiel verlduft in 3 Phasen:

» Phase 1: Schaut euch den Pfad an und merkt
euch die Ausriistungsgegenstande, die ihr fur
das Abenteuer braucht.

» Phase 2: Fillt den Rucksack mit Ausristung,
um euch fiir die Reise vorzubereiten.

» Phase 3: Erkundet den Mysteriésen Wald.

Phase 1
ERKUNDET DEN PFAD

Bevor das Abenteuer losgeht, misst ihr euch mit der Umge-
bung vertraut machen. Dazu kundschaftet ihr den Pfad aus.

Der Startspieler deckt die erste
Wald-Karte des Pfades auf. Zusam-
men merkt ihr euch die Ausriistung
auf der Karte, die ihr bendtigen wer-
det, um diesen Teil des Waldes durch-
zuqueren.

Legt die Karte wieder verdeckt hin.

Merkt euch die nétige
Ausrlistung.

Der nachste Spieler im Uhrzeigersinn deckt nur die zweite
Karte des Pfads auf und merkt sie sich. Macht so weiter, bis
ihr jede Karte des Pfads gesehen habt. Passt gut auf, denn
die Karten dirft ihr euch nur einmal ansehen. Die Erkun-
dungsphase endet, sobald die Schlusskampf-Karte am Ende
des Pfads wieder verdeckt hingelegt wird.

Danach beginnt die zweite Phase des Spiels.

Phase 2
BEREITET EUCH AUF DIE REISE VOR

Ihr habt euch die Ausriistung gemerkt, die ihr fiir die Reise
braucht. Jetzt misst ihr euren Rucksack packen, damit die
Erkundung losgehen kann.

Nacheinander, beginnend mit dem Startspieler und dann
weiter im Uhrzeigersinn wiirfelt jeder mit 4 Wrfeln.

Die gewdirfelten Symbole zeigen jedem Spieler, welche Aus-
ristung fir die Reise verfligbar ist. Von den 4 Ausriistungen,
die er gewdirfelt hat, wahlt er 2 aus und legt die entsprechen-
den Plattchen auf die Rucksack-Tafel. Er kann sich jederzeit mit
den Mitspielern beraten, welche Ausriistung er nehmen soll.
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Sonderfall: Ein Wiirfel zeigt eine Ausriistung, die im Vor-
rat nicht mehr verfiigbar ist. In diesem Fall, und nur dann,

wiirfelt der Spieler den Wiirfel erneut und wéhlt die Ausriis-
tungen wie oben beschrieben.
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Auf einigen Wiirfeln ist Lokis Kopf zu sehen. Der kleine
Kerl ist euer bester Freund im Wald. Er hat Vorrang
vor Ausristung.

Wenn bei den 4 Wiirfelergebnissen ein Loki-Kopf
erscheint, muss der Spieler sich ein verdecktes
Loki-Plattchen und ein beliebige Ausriistung nehmen
und beide auf den Rucksack legen.

Wenn er zwei Lokis gewiirfelt haben sollte, muss er
zwei verdeckte Loki-Plattchen nehmen und beide auf
den Rucksack legen.
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Die Vorbereitungsphase endet, sobald ihr alle Felder auf
dem Rucksack besetzt habt.

Phase 3
DIE REISE

Ihr seid voll ausgeriistet, also kann das Abenteuer beginnen!

WALD-KARTEN

»Deckt die erste Karte des Pfads auf und
stellt die Jonas-Figur darauf. Nehmt die
unten auf der Wald-Karte geforderten
Ausriistungs-Plattchen vom  Rucksack
und legt sie auf die Wald-Karte. Sobald
auf jedem Ausristungs-Symbol das rich-
tige Plattchen liegt, deckt ihr die nachste
Karte des Pfads auf und stellt die Jonas-

W\/ Figur darauf.

» Solltet ihr die zur Fortsetzung eurer Reise geforderte
Ausriistung jedoch nicht haben, kdnnt ihr Loki bitten, sie
euch zu bringen. Dazu nehmt ihr irgendein Loki-Plattchen
aus dem Rucksack und deckt es auf.

Loki-Plattchen kdnnen eine von 2 Eigenschaften haben:

e Figenschaft 1: Sucht euch
irgendeine Ausriistung aus,
die auf dem Loki-Pléttchen
abgebildet ist und legt sie in
den Rucksack.

e Eigenschaft 2: Tauscht eine
Ausrlistung aus dem Ruck-
sack gegen irgendeine aus
dem Vorrat.

Sobald ihr ein Loki-Plattchen benutzt habt, legt ihr es in den
Vorrat zuriick.

Sonderfall: Wenn ihr nur noch Loki-Plattchen in eurem
Rucksack habt. In diesem Fall, und nur dann, diirft ihr, wenn
ihr die Eigenschaft 2 aufdeckt, dieses Loki-Plattchen gegen
eine Ausriistung eurer Wahl aus dem Vorrat tauschen.



WANDERER-KARTE

Deckt diese Karte auf, um den Wande-
rer zu treffen. Er bietet euch an, seine
Kristallwaffe gegen bestimmte Ausris-
tungen aus eurem Rucksack einzutau-
schen. Seine Waffe hat die Macht, zwei
Ausriistungen eurer Wahl zu erzeugen,
dargestellt durch die Wanderer-Platt-
chen. lhr kénnt diese Plattchen benutzen, um beliebige
Ausriistungen auf den nachsten Karten des Pfads und der
Schlusskampf-Karte zu ersetzen. lhr seid nicht verpflichtet,
die Wanderer-Plttchen auf derselben Karte zu benutzen,
allerdings kann jedes Plattchen nur einmal genutzt werden.

Die Wanderer-Karte ist keine Pflicht, ihr dirft euch aussu-
chen, ob ihr die Waffe nehmen wollt oder nicht:

» Wenn ihr die Kristallwaffe nehmen wollt, misst ihr den
vom Wanderer angebotenen Tausch machen:

» Entfernt 2 gleiche Aus-
= ristungen aus eurem
Rucksack,

» Entfernt 1 Ausriistung und
1 Loki-Pléttchen aus eurem
Rucksack,

» Entfernt 3 unterschiedliche
Ausrtistungen aus eurem
Rucksack,

» Entfernt 4 beliebige
Ausrtistungen aus eurem
Rucksack.

Die aus eurem Rucksack entfernten Plattchen kommen
zuriick in den Vorrat. Nehmt euch die Wanderer-Platt-
chen und legt sie auf die Felder der Karte.

“~e

» Wenn ihr lieber auf dem Pfad weitergehen wollt, deckt
die ndchste Wald-Karte auf, ohne euch die Wanderer-
Pldttchen zu nehmen. Wenn ihr die nétige Ausriistung
nicht besitzt, um euch die Kristallwaffe nehmen zu diir-
fen, miisst ihr auf dem Pfad weitergehen.

SCHLUSSKAMPF-KARTE

Sobald ihr im Monsterhéhle an-

kommt, misst ihr euch gegen die
Konigin der Draconia
stellen...

Genau wie die anderen Pfad-
karten deckt ihr die Schluss-
kampf-Karte auf und misst die
auf der Karte gezeigte Ausris-
tung benutzen, um gegen
die Kénigin der Draconia

zu kdmpfen.




Spielende

Ihr habt die Konigin der Draconia erreicht und besitzt die Ausriistung, um sie zu besiegen!

Bravo, ihr habt das Spiel gewonnen!

Wenn allerdings euer Rucksack nicht die Ausriistung enthielt, die fiir die Reise durch den Wald gefordert
war oder die ihr bendétigt habt, um die K&nigin der Draconia zu besiegen, habt ihr verloren.

Es geht noch weiter

Ihr konnt den Schwierigkeitsgrad des Spiels anpassen, indem ihr die folgenden Varianten ausprobiert. Das Spiel verlduft nach
denselben Regeln, mit ein paar Ausnahmen:

BEI DER SPIELVORBEREITUNG

Wahlt euren Schwierigkeitsgrad und befolgt die Anweisungen hier:

Angehende
Entdecker

Tapfere
Reisende

Abenteurer-
Vorbilder

Laub-
Eroberer

Helden
des Waldes

IM SCHLUSSKAMPF

Legt 4 Wald-Karten, dann 1 Wanderer-Karte, dann 2 Wald-Karten und schlieRlich
1 Schlusskampf -Karte verdeckt aus. Dann legt ihr nur 2 Loki-Plattchen in euren Rucksack.

Legt 4 Wald-Karten, dann 1 Wanderer-Karte, dann 2 Wald-Karten und schlieRlich
1 Schlusskampf -Karte verdeckt aus. Legt keine Loki-Plattchen in euren Rucksack.

Legt 5 Wald-Karten, dann 1 Wanderer-Karte, dann 3 Wald-Karten und schlieRlich
1 Schlusskampf-Karte verdeckt aus. Legt dann 4 Loki-Plattchen in euren Rucksack.

Legt 5 Wald-Karten, dann 1 Wanderer-Karte, dann 3 Waldkarten und schlieRlich
1 Schlusskampf-Karte verdeckt aus. Dann legt ihr nur 2 Loki-Plattchen in euren Rucksack.

Legt 5 Wald-Karten, dann 1 Wanderer-Karte, dann 3 Wald-Karten und schlieRlich
1 Schlusskampf-Karte verdeckt aus. Legt keine Loki-Plattchen in euren Rucksack.

lhr konnt diese Regel bei jedem Schwierigkeitsgrad dazu nehmen.

Vor dem Aufdecken der Schlusskampf-Karte legt ihr fiir jede Ausrlstung, von der ihr glaubt,
dass sie auf der Karte abgebildet ist, ein Ausriistungs-Plattchen tber die Karte. Sobald sich alle
Spieler auf die Plattchen geeinigt haben, deckt ihr die Karte auf. Wenn die Ausriistungen genau
denen entsprechen, die auf der Karte gefordert werden, habt ihr das Spiel gewonnen!
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