Willkommen bei Der Herr der Triume: Bruderherz!

Ein kleines Briiderchen ist nun Teil unserer Familie. Seine Stofftiere stehen noch ganz
am Anfang ihres Weges und miissen sich in einer neuen Reihe von Gutenachtgeschichten
spannenden Abenteuern stellen. Bevor ihr loslegt, mochten wir euch noch die Unter-
schiede und Regelanpassungen im Vergleich zum Grundspiel erkliren.
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Bruderherz

ABENTEUERSTAPEL

Geschichte1

Diese Erweiterung hat einen eigenen Abenteuerstapel.

Ganz wichtig: Mischt ihn nicht und schaut euch die
Karten nicht an! Alle Abenteuerkarten sind vorsortiert
und mithilfe von Trennkarten in Geschichten eingeteilt.
Das Abenteuerbuch wird euch zu Beginn jeder neuen
Geschichte mitteilen, welche Abenteuerkarten ihr aus dem
Stapel heraussuchen und bereitlegen sollt. Im Laufe der
Geschichte erfahrt ihr dann, wie die bereitgelegten Karten
ins Spiel kommen.
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NEUE SCHLAE-UND
VERGESSENEN-KARTEN

Diese Erweiterung enthilt 10 neue Schlafkarten und

23 neue Vergessenen-Karten. Wenn ihr die Geschichten
der Bruderherz-Erweiterung spielt, verwendet diese neuen
Karten statt der Schlaf- und Vergessenen-Karten des
Grundspiels. Alle Karten dieser Erweiterung haben auf der
Vorderseite dieses Symbol: % So konnt ihr sie von den
Karten des Grundspiels unterscheiden.
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KARTEN UND PLATTCHEN AUS DEM GRUNDSPIEL

Alle anderen Karten und Plittchen aus dem Grundspiel Der Herr der Traume werden auch in dieser Erweiterung verwendet.
Falls ihr das Grundspiel noch nicht abgeschlossen habt, werdet ihr manchmal Karten aus dem Abenteuerstapel des Grund-
spiels heraussuchen miissen. Auf den Trennkarten steht jeweils, welche Karten in welchen Geschichten enthalten sind.
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MINI-SPIELPLANE

DIAGONALE BEWEGUNGEN

g
Im Inneren der Maschine Dunkler Karton

Stoffis, die sich auf Mini-Spielpldnen befinden, konnen nicht
mit Figuren auf einer Buchseite des Abenteuerbuchs inter-
agieren, aufler es ist ausdriicklich erlaubt.

Wenn ihr euch diagonal iiber eine Ecke bewegt, an der
durchgezogene und gestrichelte Linien aufeinandertreffen,
beeintrachtigt das eure Bewegung nicht. Behandelt solche
Ecken einfach als gestrichelte weifle Linien.
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MONSTER INS SPIEL BRINGEN

Wenn ihr auf einem Spielplan mit mehreren Q »-Feldern
Monster ins Spiel bringen sollt, dann verteilt die Monster
nacheinander moglichst gleichmifiig auf freie Q-Felder.
Falls bereits alle Q »-Felder besetzt sind, stellt das Monster
auf ein freies Feld, das zu einem Qa-Feld benachbart ist.
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Hinweis: Ein freies Feld ist eines ohne Figuren darauf.

> - — — - — o S— o— — - L —

CREDITS

Spieleautor: Jerry Hawthorne
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Auf den Spielplanen des Grundspiels konnten Stoffis durch- Grafikdesign: Dave Richards, Kendall Wilkerson

gezogene weifde Linien weder tiberqueren noch durch sie
hindurchsehen (was fiir Fernkampfangriffe wichtig ist). In

Modellierung: Chad Hoverter
Redaktion: Tabletop Polish
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allgemeinen Spielaufbau und alle anderen Regeln aus dem Grundspiel mit den oben
genannten Ausnahmen. Wir witnschen viel Vergniigen im Reich der Traume!
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%@I] Ihr seid nun bereit fiir Der Herr der Triume: Bruderherz! Befolgt die Anweisungen zum

A0S
— ——

R T

PR AT
DIVARLE & TR Sy

L:%*‘-.na"

ALE

4
d

3 . 3 '
$5 T B G N

A

I
o ¥

2
g

TN

&
Y

k]
Yoo

B

5
ﬁﬁﬁ'
3

H:

i 1 R T M .

‘
o A

by i SELL R



