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 In deinem Zug kannst du entweder: 

- 1 Abenteurer-Karte nachziehen oder

- 1 Kreatur oder 1 Verstärkung

 erobern (mit Abenteurer-Karten 

 und Würfeln). 

  KARTEN EROBERN

1. Sage an, ob du den Angriff mit 

    einem Schlag, einem Tritt oder 

    einem Schrei ausführst (sie
he 

  Rückseite).

2. Wirf 1 Würfel pro ausgespielter 

  Karte. 

3. Würfelergebnis gleich oder größer? 

  Nimm dir die Karte. 

  Würfelergebnis kleiner? 

  Wirf 1 Karte ab. 

4. Füll die Landschaft auf 5 Karten auf.

Handkartenlimit: 9 Karten

KurzAnleitung
 In deinem Zug kannst du entweder: 
- 1 Abenteurer-Karte nachziehen oder
- 1 Kreatur oder 1 Verstärkung
 erobern (mit Abenteurer-Karten 
 und Würfeln). 

  KARTEN EROBERN
1. Sage an, ob du den Angriff mit 
    einem Schlag, einem Tritt oder 
    einem Schrei ausführst (siehe 
  Rückseite).
2. Wirf 1 Würfel pro ausgespielter 
  Karte. 
3. Würfelergebnis gleich oder größer? 
  Nimm dir die Karte. 
  Würfelergebnis kleiner? 
  Wirf 1 Karte ab. 
4. Füll die Landschaft auf 5 Karten auf.

Handkartenlimit: 9 Karten

ABENTEURER

ABENTEURER

TM

ALBERNER KOBOLD

2 7
5
5

FEUERAMEISEN

2
7
4
6

MAGISCHES EINHORN

8
6
8

Zähle bei
allen Angriffen
2 Punkte hinzu.

SCHLEIMHAUFEN

5
14
9
10

TARNGEIST

Zähle bei
Schrei-Angriffen
2 Punkte hinzu.

8
7
10

EIN SPIEL VOLL GLÜCK & WAGEMUT

TM

7
15
11
12

FEUERDRACHEN

WASSERDRACHEN

6
13
10
13

SILBERSCHWERT

Zähle bei
Schlag-Angriffen
2 Punkte hinzu.

10
6
7

GEWITTER

Alle Spieler müssen
1 Abenteurer-Karte auf
den Ablagestapel legen.

WOLFSRUDEL

3
6
7
9



SCHLEIMHAUFEN

5 14
9
10

MÜRRISCHER TROLL

4
9
11
9

TARNGEIST

Zähle bei
Schrei-Angriffen2 Punkte hinzu.

8
7
10

MAGISCHES EINHORN

8
6
8

Zähle bei

allen Angriffen

2 Punkte hinzu.SCHLAG TRITT SCHREI

Eine Zahlenreihe in 
beliebiger Farbe

Karten mit
derselben Zahl

Karten mit der
gleichen Farbe

SOMMERTAG

Alle Spieler ziehen

2 Abenteurer-Karten.

GEWITTER

Alle Spieler müssen1 Abenteurer-Karte aufden Ablagestapel legen.

2×

Beispiel:
Würfelergebnis 9.
Besiegt die Karte mit einem 
Tritt, aber verliert gegen die 
Karte mit einem Schlag oder 
einem Schrei.

WÜTENDER OGER

5
12
9
14

SIEGPUNKTE

SCHLAG
TRITT
SCHREI



Story und Ziel des Spiels
Ihr seid Abenteurer auf dem Weg durch den verzauberten Wald von Dragonwood. Ihr spielt
Karten aus, um Würfel zu bekommen. Und mit diesen Würfeln besiegt ihr eine Reihe von 
grimmigen Kreaturen oder sammelt magische Gegenstände ein, die euch auf eurem Weg zu 
möglichst vielen Siegpunkten helfen können. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt!

Spielvorbereitung
Legt die beiden Kurzanleitung-Karten beiseite und teilt die restlichen Karten nach
ihren Rückseiten in 2 Stapel auf. Aus den Dragonwood-Karten (grüne Rückseite)
sucht ihr die beiden Drachen heraus (Feuer- und Wasserdrachen) und legt sie beiseite.
Die restlichen Dragonwood-Karten mischt ihr und legt einige davon –
je nach Spielerzahl – verdeckt zurück in die Spielschachtel:

Deckt 5 Dragonwood-Karten vom Stapel auf und legt sie offen in die Tischmitte –
dies ist die Landschaft. Die restlichen Dragonwood-Karten liegen als verdeckter
Stapel neben der Landschaft. (Wenn ihr dabei ein Ereignis aufdeckt (orangener Hintergrund), 
mischt ihr es wieder in den verdeckten Stapel ein und legt dafür 1 neue Karte aus.) 

Mischt die beiden Drachen in die untere Hälfte der Dragonwood-Karten ein.

Spielbeginn
Wer als Letztes in einem Wald spazieren gegangen ist, beginnt. Die übrigen Spieler folgen 
einzeln im Uhrzeigersinn. Wer am Zug ist, zieht entweder eine Abenteurer-Karte vom Stapel 
oder er versucht, 1 Karte der Landschaft zu erobern:

1. Karte nachziehen:
Nimm die Karte auf die Hand und sage laut „Fertig!“. So wissen die übrigen Spieler, dass dein 
Zug vorbei ist. Achtung: Du darfst höchstens 9 Karten auf der Hand haben (exklusive Ver-
stärkungen). Wenn du 9 Karten hast und 1 Karte nachziehen möchtest, musst du nach dem 
Ziehen 1 Karte aus deiner Hand auf den Ablagestapel abwerfen. 

Glückskäfer:
Wenn du einen Glückskäfer ziehst (oder mehrere), lege ihn (bzw. sie, wenn es
mehrere sind) auf den Ablagestapel und ziehe sofort 2 neue Abenteurer-Karten 
nach. Ein Glückskäfer ermöglicht es dir in einem Zug max. 2 neue Abenteurer auf 
die Hand zu erhalten. Ziehst du einen weiteren Glückskäfer, ziehst du so lange 
Karten, bis du max. 2 zusätzliche Abenteurer-Karten auf der Hand hast. 
Achtung: 9 Karten Limit beachten.

Wenn der Stapel mit Abenteurer-Karten leer ist, mischt den Ablagestapel und legt 
ihn als neuen Nachziehstapel auf den Tisch.
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Mischt die Abenteurer-Karten (rote Rückseite) und gebt jedem Spieler 5 Karten in die Hand.
Die restlichen Abenteurer-Karten legt ihr als verdeckten Stapel neben den Dragonwood-Stapel. 
Erhält ein Spieler dabei einen Glückskäfer, mischt er ihn wieder in den Stapel ein und nimmt 
sich einen neuen Abenteurer. Legt die 6 Würfel und die Kurzanleitung-Karten bereit.

Spielanleitung
KurzA

nleitu
ng

 In deinem Zug kannst du entweder: 

- 1 Abenteurer-Karte nachziehen oder

- 1 Kreatur oder 1 Verstärkung

 erobern (mit Abenteurer-Karten 

 und Würfeln). 

  KARTEN EROBERN

1. Sage an, ob du den Angriff mit 

    einem Schlag, einem Tritt oder 

    einem Schrei ausführst (sie
he 

  Rückseite).

2. Wirf 1 Würfel pro ausgespielter 

  Karte. 

3. Würfelergebnis gleich oder größer? 

  Nimm dir die Karte. 

  Würfelergebnis kleiner? 

  Wirf 1 Karte ab. 

4. Füll die Landschaft auf 5 Karten auf.

Handkartenlimit: 9 Karten

KurzAnleitung
 In deinem Zug kannst du entweder: 
- 1 Abenteurer-Karte nachziehen oder
- 1 Kreatur oder 1 Verstärkung
 erobern (mit Abenteurer-Karten 
 und Würfeln). 

  KARTEN EROBERN
1. Sage an, ob du den Angriff mit 
    einem Schlag, einem Tritt oder 
    einem Schrei ausführst (siehe 
  Rückseite).
2. Wirf 1 Würfel pro ausgespielter 
  Karte. 
3. Würfelergebnis gleich oder größer? 
  Nimm dir die Karte. 
  Würfelergebnis kleiner? 
  Wirf 1 Karte ab. 
4. Füll die Landschaft auf 5 Karten auf.

Handkartenlimit: 9 Karten  Inhalt
 64  Abenteurer-Karten
  (Abenteurer mit den Zahlen
  von 1-12 in 5 Farben;
  plus 4 Glückskäfer)
 42 Dragonwood-Karten
 2 Kurzanleitung-Karten
 6 Würfel (jeweils mit den
  Zahlen 1, 2, 2, 3, 3, 4)
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Karten Karten KartenSpieler Spieler

ABENTEURER

ABENTEURER

TM

ALBERNER KOBOLD

2 7
5
5

FEUERAMEISEN

2
7
4
6

MAGISCHES EINHORN

8
6
8

Zähle bei
allen Angriffen
2 Punkte hinzu.

SCHLEIMHAUFEN

5
14
9
10

TARNGEIST

Zähle bei
Schrei-Angriffen
2 Punkte hinzu.

8
7
10

Dragonwood- 
Karten

Abenteurer-
Karten

Ablagestapel

Ablagestapel

Landschaft

EIN SPIEL VOLL GLÜCK & WAGEMUT
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7
15
11
12

FEUERDRACHEN

WASSERDRACHEN

6
13
10
13

Verstärkungen
Kreaturen

Die Dragonwood-Karten

KREATUREN (grüner Hintergrund)
Die meisten Dragonwood-Karten sind Kreaturen, denn das 
Hauptziel des Spiels ist es, sie zu besiegen und dadurch 
Siegpunkte zu sammeln. Die Siegpunkte seht ihr unten links 
auf den Kreaturen-Karten (zum Beispiel bekommt man für den 
„Wütender Oger“ 5 Siegpunkte). Die Kampfstärke findet ihr
unten rechts. Das Schwert ist ein Schlag, der Stiefel steht für 
einen Tritt und das Gesicht zählt für einen Schrei (siehe dazu 
auch den Abschnitt „Karten erobern“). Einige Kreaturen sind 
einfacher zu besiegen als andere, je nach der Angriffsart.
Zum Beispiel ist der „Wütender Oger“ mit einem Schrei sehr 
schwer zu besiegen und gegen die Feuerameisen gewinnt ihr
leichter mit einem Tritt. 

VERSTÄRKUNGEN (violetter Hintergrund)
Verstärkungen bringen keine direkten Siegpunkte, sie erleich-
tern aber das Besiegen von Kreaturen. Zum Beispiel kannst du 
mit dem Silberschwert 2 Kampfpunkte bei jedem Schlag-Angriff 
addieren. Wenn nichts anderes auf der Karte steht, behältst du 
die Verstärkungen bis zum Spielende und kannst sie in jedem 
Zug benutzen. Du kannst auch mehrere Verstärkungen gleich-
zeitig besitzen und benutzen. Die benötigten Kampfpunkte,
um eine Verstärkung zu erobern, stehen – wie bei den Krea-
tur-Karten – unten rechts und ihre Eroberung funktioniert gleich 
wie bei den Kreaturen. 

EREIGNISSE (orangener Hintergrund)
Ereignisse wirken sofort und betreffen alle Spieler. Wird ein 
Ereignis gezogen, lest ihr den Text auf der Karte laut vor, befolgt 
die Anweiungen und legt die Karte dann auf den Dragonwood-
Ablagestapel. Füllt die Landschaft mit einer weiteren Dragowood-
Karte vom Stapel wieder auf. Bei einem Gewitter muss zum 
Beispiel jeder Spieler 1 Abenteurer-Karte abgeben. Hat dies jeder 
Spieler getan, legt ihr die Gewitter-Karte auf den Dragonwood-
Ablagestapel und füllt die Landschaft wieder auf 5 Karten auf.

SILBERSCHWERT

Zähle bei
Schlag-Angriffen
2 Punkte hinzu.

10
6
7

GEWITTER

Alle Spieler müssen
1 Abenteurer-Karte auf
den Ablagestapel legen.

MÜRRISCHER TROLL

4
9
11
9

Hinweis: Dies gilt auch für die Ereignis-Karte Sommertag.



Story und Ziel des Spiels
Ihr seid Abenteurer auf dem Weg durch den verzauberten Wald von Dragonwood. Ihr spielt 
Karten aus, um Würfel zu bekommen. Und mit diesen Würfeln besiegt ihr eine Reihe von 
grimmigen Kreaturen oder sammelt magische Gegenstände ein, die euch auf eurem Weg zu 
möglichst vielen Siegpunkten helfen können. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt!

Spielvorbereitung
Legt die beiden Übersichtskarten beiseite und teilt die restlichen Karten nach ihren Rückseiten 
in zwei Stapel auf. Aus den Dragonwoodkarten (grüne Rückseite) sucht ihr die beiden Drachen 
heraus (blauer und orangener Drachen) und legt sie beiseite. Die restlichen Dragonwood-Karten 
mischt ihr und legt einige davon – je nach Spielerzahl – verdeckt zurück in die Spielschachtel:

Mischt die beiden Drachen in die untere Hälfte der Dragonwood-Karten ein.
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Deckt 5 Dragonwood-Karten vom Stapel auf und legt sie offen in die Tischmitte – dies ist die 
«Landschaft». Die restlichen Dragonwood-Karten liegen als verdeckter Stapel neben der Land-
schaft. (Wenn ihr dabei ein Ereignis aufdeckt (orangener Hintergrund), mischt ihr es wieder in 
den verdeckten Stapel ein und legt dafür eine neue Karte aus.) 

Mischt die Abenteurer-Karten (rote Rückseite) und gebt jedem Spieler 5 Karten in die Hand.
Die restlichen Abenteurer-Karten legt ihr als verdeckten Stapel neben den Dragonwood-Stapel. 
Erhält ein Spieler dabei einen Glückskäfer, mischt er ihn wieder in den Stapel ein und nimmt 
sich einen neuen Abenteurer. Legt die 6 Würfel und die Übersichtskarten bereit.Spielanleitung
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 In deinem Zug kannst du entweder: 

- 1 Abenteurer-Karte nachziehen oder

- 1 Kreatur oder 1 Verstärkung

 erobern (mit Abenteurer-Karten 

 und Würfeln). 

  KARTEN EROBERN

1. Sage an, ob du den Angriff mit 

    einem Schlag, einem Tritt oder 

    einem Schrei ausführst (sie
he 

  Rückseite).

2. Wirf 1 Würfel pro ausgespielter 

  Karte. 

3. Würfelergebnis gleich oder größer? 

  Nimm dir die Karte. 

  Würfelergebnis kleiner? 

  Wirf 1 Karte ab. 

4. Füll die Landschaft auf 5 Karten auf.

Handkartenlimit: 9 Karten

  Inhalt
 64  Abenteurer-Karten
  (Abenteurer mit den Zahlen
  von 1-12 in 5 Farben;
  plus 4 Glückskäfer)
 42 Dragonwood-Karten
 2 Übersichtskarten
 6 Würfel (jeweils mit den
  Zahlen 1, 2, 2, 3, 3, 4)
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Die Dragonwood-Karten

KREATUREN (grüner Hintergrund)
Die meisten Dragonwood-Karten sind Kreaturen, denn das 
Hauptziel des Spiels ist es, sie zu besiegen und dadurch Sieg-
punkte zu sammeln. Die Siegpunkte seht ihr unten links auf 
den Kreaturen-Karten (zum Beispiel bekommt man für den «Mür-
rischen Troll» 4 Siegpunkte). Die Kampfstärke findet ihr unten 
rechts. Das Schwert ist ein Schlag, der Stiefel steht für einen 
Tritt und das Gesicht zählt für einen Schrei (siehe dazu auch den 
Abschnitt «Karten erobern»). Einige Kreaturen sind einfacher zu 
besiegen als andere, je nach der Angriffsart. Zum Beispiel ist der 
«Schleimhaufen» mit einem Schlag sehr schwer zu besiegen und 
gegen die Feuerameisen gewinnt ihr leichter mit einem Tritt. 

VERSTÄRKUNGEN (violetter Hintergrund) 
Verstärkungen bringen keine direkten Siegpunkte, sie erleich-
tern aber das Besiegen von Kreaturen. Zum Beispiel kannst du 
mit dem Silberschwert 2 Kampfpunkte bei jedem Schlag-Angriff 
addieren. Wenn nichts anderes auf der Karte steht, behältst du 
die Verstärkungen bis zum Spielende und kannst sie in jedem 
Zug benutzen. Du kannst auch mehrere Verstärkungen gleich-
zeitig besitzen und benutzen. Die benötigten Kampfpunkte, um 
eine Verstärkung zu erobern, stehen – wie bei den Kreaturen-
karten – unten rechts und ihre Eroberung funktioniert gleich 
wie bei den Kreaturen. 

EREIGNISSE (orangener Hintergrund)
Ereignisse wirken sofort und betreffen alle Spieler. Wird ein 
Ereignis gezogen, lest ihr den Text auf der Karte laut vor, befolgt 
die Anweiungen und legt die Karte dann auf den Dragonwood-
Ablagestapel. Füllt die Landschaft mit einer weiteren Dragowood-
Karte vom Stapel wieder auf. Bei einem Gewitter muss zum 
Beispiel jeder Spieler 1 Abenteurer-Karte abgeben. Hat dies jeder 
Spieler getan, legt ihr die Gewitter-Karte auf den Dragonwood-
Ablagestapel und füllt die Landschaft wieder auf 5 Karten auf.

SILBERSCHWERT

Zähle bei
Schlag-Angriffen
2 Punkte hinzu.

10
6
7

GEWITTER

Alle Spieler müssen
1 Abenteurer-Karte auf
den Ablagestapel legen.

MÜRRISCHER TROLL

4
9
11
9


