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Die mythische Insel Glutherz ist das Kronjuwel unseres
Koénigreiches. Nur hier findet man noch Drachen in
Hille und Fiille. Jahrhundertelang haben wir mit
diesen majestdtischen Kreaturen in Frieden gelebt
r und der vom Kénig ernannte Drachenbotschafter
78 stand uns dabei mit weisen Ratschldgen zur Seite.

Abererstvoreinpaar Wochentrafeineunheilbringende
Flotte aus den Fernen Landen ein. Mit ihr kamen
Wilddiebe, die nur ein Ziel haben: mdéglichst viele
Drachen zu fangen und sie an die Héndler in diesen
barbarischen Reichen zu verkaufen. Sie haben am
anderen Ende der Insel ein Lager aufgeschlagen. Von
dort aus organisieren sie ihre grausame Jagd.

Der Konig konnte nicht tatenlos zusehen, wie diese

herrlichen Kreaturen in die Hédnde der Pliinderer fielen.
_ Er sandte seine tapfersten Recken nach Glutherz, um
] dem Botschafter zu helfen, die gefangenen Drachen
! zu befreien und die Pldne der Wilddiebe zu vereiteln.

Du gehorst zu diesen Recken und deine Mission liegt

klar auf der Hand: Rette und beschiitze die Drachen um

jeden Preis. Und solltest du dabei zu Ruhm und Ehre
gelangen, dann ernennt dich der Kénig womoglich
% zum ndchsten Drachenbotschafter.

e

>
S L ‘

MATERIAL

4 Reckentableaus
(@ pro Spielfarbe)
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4 Drachengefiihrten
(@ pro Spielfarbe)
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20 Wappenpliittchen N
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1 Spielplan

4 Flammenmarker
(@ pro Spielfarbe)

OO0

4 Pliittchen
,sBerater

iy

12 Attributsmarker

15 Schutzgebietkarten
(4 pro Attributsfarbe)

45 Drachenkarten
30 Karten 15 Karten

»Bergdrache* ,Gefangener Drache*

1 Rundenmarker

12 Karten fiir eine
Partie mit 2 Personen

10 Uberfallkarten 15 Tavernenkarten 15 Garnisonskarten
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Legt den Spielplan in die Mitte des Spielbereiches.

Nehmt euch alle jeweils 1 Reckentableau. Einigt euch
auf eine Seite (A oder B), die ihr dann alle verwendet.

@ Wir empfehlen fiir eure erste Partie die Seite A

(ohne personliche Fertigkeiten).

Nehmt euch alle jeweils den Drachengefahrten und die
5 Wappenplattchen in der Farbe eures Reckentableaus.

Platziert jeweils 1 Attributsmarker auf eure 3 Attributs-
leisten auf eurem Reckentableau. Danach bewegt ihr
alle jeweils 1 Marker eurer Wahl um 1 Feld nach oben.

Fiir eure erste Partie empfehlen wir, dass ihr alle den
Marker auf der Leiste ganz links (Stéarke) verschiebt.

Nehmt euch alle jeweils 10 Gehilfenplattchen.
Nehmt euch alle jeweils 2 Ausriistungsplattchen.

Mischt die Heldenkarten (7a), Tavernenkarten (7b),
Karten der gefangenen Drachen (7¢), Karten der Berg-
drachen (7d) und Schutzgebietkarten (7e) separat,
um verdeckte Stapel zu bilden und diese an den dafiir
vorgesehenen Stellen zu platzieren. Zieht dann die ent-
sprechende Menge Karten von den jeweiligen Stapeln
und fillt damit die Kartenfelder der Heldengilde (7a),
der Taverne (7b), des Lagers der Wilddiebe (7¢), des
Berges (7d) und des Schutzgebietes (7e). Die Karten
milssen offen ausliegen.

Teilt die Garnisonskarten je nach Farbe in 3 Stapel
auf (rot, blau, griin) und sortiert diese in aufsteigender
Reihenfolge basierend auf dem Ruhmwert. Legt diese
3 Stapel offen (obenauf liegen die Karten mit 3 Ruhm)
neben den Spielplan in die Nahe des Garnisonsberei-
ches. Zieht danach die oberste Karte von jedem Stapel
und platziert sie offen in den Feldern der Garnison.

Mischt alle Uberfallkarten, um den Uberfallstapel zu
bilden und ihn verdeckt neben dem Spielplan in der
Néhe des Bereiches ,,Uberfall der Wilddiebe“ zu legen.
Zieht dann die obersten 2 Karten vom Stapel und
platziert diese offen in den Feldern dieses Bereiches.

Platziert eure Flammenmarker auf dem Flammen-
symbol der Flammenleiste.

Legt die Beraterplattchen auf die jeweiligen Felder im
Bereich ,,Berater des Botschafters®.

Platziert den Rundenmarker auf Runde I.

Bildet aus allen Gefolgsleuten und Ausriistungs-
plattchen einen gemeinsamen Vorrat.

Wahlt zufallig eine Person aus, die die Partie beginnt.
Sie erhalt den Drachenschild.
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In Glutherz schlipft ihr in die Rolle von tapferen Recken.
Ihr kampft um Ruhm (und Ehre), indem ihr die Pléane
der elenden Wilddiebe vereitelt und die von ihnen
gefangenen Drachen befreit. In jeder Runde schickt
ihr Gruppen mit Gefolgsleuten an die verschiedensten
Orte auf der ganzen Insel, damit sie in eurem Namen
Aufgaben erledigen (siehe Aktionsphase auf S. 8). Je
grofber die Gruppe, desto schneller arbeitet sie, wodurch
ihr Belohnungen frither erhaltet (siehe Belohnungsphase
auf S. 13).

Am Ende jeder Runde miisst ihr Gefolgsleute zuweisen,
um den durch den Uberfall der Wilddiebe entstandenen
Schaden zu reparieren (sieche Uberfallphase auf S. 20).

AmEnde der Partie habtihr einzigartige Helden rekrutiert
und die Attribute eures Drachengefahrten verbessert, ihr
habt wagemutige Angriffe der Garnison angefithrt und
was am wichtigsten ist: Ihr habt majestatische Drachen
gerettet. Das alles bringt euch naher an den ruhmreichen
Sieg heran (siehe Schlusswertung auf S. 21).

Und solltet ihr auch die Flamme niedriger halten als die
anderen Recken, wird euer Ruhm am Ende umso mehr
erstrahlen (siehe Flamme auf S. 21).
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Eine Partie Glutherz erstreckt sich iiber 5§ Runden.
Jede Runde besteht aus 4 Phasen:

Aktionsphase

Belohnungsphase
@ Uberfallphase
@ Zuriicksetzungsphase

Nach dem Abschlieften der 5. Uberfallphase folgt die
Schlusswertung.
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Wahrend der Aktionsphase handelt ihr nacheinander
eure Ziige ab. Bist du am Zug, musst du 1 der fol-
genden 3 Aktionen ausfithren:

o Eine Gruppe an einen gewohnlichen Ort schicken

o Einen besonderen Ort aktivieren

o Einen Berater nehmen

Die Aktionsphase dauert so lange, bis ihr den letzten

Berater genommen habt (siehe Ende der Aktionsphase
auf S. 12).

/<  EINEGRUPPEANEINEN A7\
°%¥ GEWOHNLICHEN ORT SCHICKEN ¥
Die Orte mit Zahlenfeldern sind gewohnliche Orte.
Dort musst du eine Gruppe Gefolgsleute plat-
zieren, um in der Belohnungsphase die jeweiligen

Belohnungen erhalten zu diirfen. Eine grofiere Gruppe
erhalt die Belohnung frither als eine kleinere.

Bilde eine Gruppe, indem du einen Stapel aus
1-5 Gefolgsleuten bildest und dein Wappen
dariiberlegst. Danach platzierst du diese Gruppe
auf einem verfiigbaren Feld eines gewdhnlichen
Ortes mit exakt derselben Zahl wie die Anzahl der
Gefolgsleute in deiner Gruppe.

Beim Platzieren einer Gruppe erhaltst du keine Karte.
Diese erhaltst du wahrend der Belohnungsphase (S. 13).
Du kannst deine Gruppe nicht auf einem Feld platzie-
ren, das bereits besetzt ist, aber es diirfen sich mehrere
deiner Gruppen am selben gewohnlichen Ort befinden.

P Gefolgsleute

Das geschdftigen Dorfchen Glutherz ist das Zuhause
vieler ehrlicher, hart arbeitender Menschen. Die
Gefolgsleute-Pldttchen reprdsentieren diese Dorfler,
die du fiir deine Mission rekrutieren darfst, um an
gewohnlichen Orten Arbeiten fiir dich zu erledigen.

Deine Gruppen setzen sich aus 2 Kategorien
Gefolgsleuten zusammen: Gehilfen und Experten.
Die Experten werden wiederum in 3 Arten aufgeteilt:
Spaher, Waldlauferinnen und Hiiterinnen.

. Die Gehilfen kennen sich iiberall ein
i\ bisschen aus, aber sie sind nicht mit vollem
J ' Eifer dabei und wankelmiitig.

Du darfst sie an beliebigen gewohnlichen
Orten platzieren, sie werden jedoch nach dem Erhalten
einer Belohnung fiir dich abgeworfen.

\
=KX=
Die Experten bleiben an deiner Seite. Sie sind

deiner Sache treu ergeben, eignen sich aber nur fiir
bestimmte Aufgaben.

Sobald sie eine Belohnung fiir dich erhalten haben,
kehren sie wieder zu dir zuriick. Sie sind dann
bereit fiir ihren nachsten Einsatz. Allerdings darfst
du sie entsprechend ihrer Klasse nur an bestimmte
gewohnliche Orte schicken.

Spaher sind die beste Wahl, wenn es um
den Umgang mit anderen Leuten geht. Sie
~ eignen sich gleichermafien zum Rekrutieren
~ von Helden aus der Gilde wie von Gefolgs-
leuten aus der Taverne. Aufberdem sind sie
in der Lage, verkleidet in das Lager der Wild-
diebe einzudringen und gefangene Drachen
zu befreien, ohne entdeckt zu werden.

Du darfst Spaher nur in die Heldengilde, die Taverne
und das Lager der Wilddiebe schicken.

Die Waldlauferinnen sind die engsten
Verbiindeten der Drachen. Sie reiten aus der
I’ Garnison auf ihnen in die Schlacht gegen die
Wilddiebe. Auferdem spielen sie eine wich-
tige Rolle bei der Suche nach der sichersten
und geeignetsten Zuflucht innerhalb des
Schutzgebietes fiir die geretteten Drachen.

Du darfst Waldlauferinnen nur in die Garnison und
ins Schutzgebiet schicken.

Die Hiiterinnen sind die standhaften
Bewacher des Drachenberges. Sie streifen
unermiidlich durch die Wildnis, um Drachen
aus den Fallen der Wilddiebe zu befreien.

Du darfst Hiiterinnen nur zum Berg schicken.

Je nach Beschrankungen des Ortes darfst du also
aus deinen Gehilfen und den geeigneten Experten in
beliebigem Verhaltnis eine Gruppe bilden.

{ Ausriistung

Die Ausriistungspldttchen reprdsentieren
das Werkzeug und die fiir deine Gefolgs-
B leute bereitgestellte Ausriistung. Damit
kénnen sie sich auf bestimmte Aufgaben
spezialisieren und sind fiir lingere Auf-
trige gertistet.

Bist du an der Reihe, darfst du 1 Ausriistungspléitt-
chen ausgeben, um 1 Mitglied deines Gefolges in
deinem personlichen Vorrat gegen einen anderen
Typ deiner Wahl auszutauschen. Wiederhole diesen
Vorgang wihrend deines Zuges beliebig oft, solan-
ge du noch geniigend Ausriistungsplattchen hast.

Gefolgsleute, die du bereits als Teil einer Gruppe auf
dem Spielplan platziert hast, kannst du jedoch nicht
ersetzen.

Normalerweise wirst du Gehilfen zu Experten auf-
werten wollen, da diese nach dem Erhalten von Beloh-
nungen nicht verloren gehen. Du darfst jedoch auch die
Experten gegen andere Expertentypen austauschen
oder in seltenen Fallen sogar zu Gehilfen machen.

Wahrend der Schlusswertung darfst du deine ver-
bliebene Ausriistung ebenfalls noch nutzen und da-
mit deine Flamme pro 3 abgeworfene Ausriistung um
1reduzieren.

$ Attribute von Drachengefihrten

R =, Als sie die Insel erreichten, wurden
& v \‘,"_' die Recken jeweils von einem jun-
SN, = gen Drachen begriif3t und es formte

5 ‘ » # sichsogleich ein starker Bund.
(j& \ .~ === Noch sind diese treuen Gefiihrten
- o unerfahren, aber an der Seite der

Recken werden sie gewiss wach-
sen und lernen.

Dein Drachengefahrte darf 1-mal pro Runde eine
Gruppe begleiten und seine Attribute einsetzen.
Platziere dafiir deinen Gefahrten auf deinem Wappen
auf einem Stapel aus Gefolgsleuten. Du darfst einen
Gefdahrten nur 1-mal pro Runde nutzen. Sobald
du ihn platziert hast, bleibt er bis zum Ende der
Belohnungsphase bei der Gruppe. Dann holst du ihn
zuriick, um ihn in der nachsten Runde einzusetzen.

CE 4 poacunns' caM;:? ¥
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- Drachengefdhrten weiter, indem du seine Attribute

steigerst. Diese werden mithilfe der 3 Attributsleisten
— Stérke, Sinne und Geschwindigkeit — auf deinem Re-
ckentableau reprasentiert. Bewegst du den Marker auf
einer dieser Attributsleisten, schaltet das einen stér-
keren Platzierungseffekt frei (Stufe 1, 3 oder 5) oder
es erhoht den Ruhm, den du durch diese Leiste erhaltst.

Sobald du deinen Gefdhrten auf dem Feld eines Ortes
platzierst, darfst du den obersten freigeschalteten
Platzierungseffekt (auf Héhe oder niedriger als dein
Marker) jeder Leiste nutzen, auch kombiniert mit den
anderen Attributsleisten.

Du kannst deinen Geféahrten nicht an besondere Orte
(Lagerhaus oder die Feuerwache) schicken.

Stufe 7: Erhalte am Ende der Partie 12 Ruhm.
Stufe 6: Erhalte am Ende der Partie 8 Ruhm.

Stufe 5: Die Gruppe mit deinem Gefahrten be-
notigt beim Platzieren an einem Ort 3 Gefolgs-
leute weniger.

Stufe 4: Erhalte am Ende der Partie 5 Ruhm.

Stufe 3: Die Gruppe mit deinem Gefahrten be-
notigt beim Platzieren an einem Ort 2 Gefolgs-
leute weniger.

Stufe 2: Erhalte am Ende der Partie 2 Ruhm.

Stufe 1: Die Gruppe mit deinem Gefdhrten
benotigt beim Platzieren an einem Ort 1
Gefolgsmann/-frau weniger.

Stiarke: Dein Gefahrte darf die Rolle einer
gewissen Anzahl Gefolgsleute tiberneh-
men, um beim Erledigen von Aufgaben an
gewoOhnlichen Orten zu helfen.

Du darfst sogar eine Gruppe ohne Gefolgsleute
platzieren, sofern der Drache mit seiner Starke alle
erforderlichen Gefolgsleute in der Gruppe ersetzt.

3 Stufe 7: Erhalte am Ende der Partie 12 Ruhm.

4 Stufe 6: Erhalte am Ende der Partie 8 Ruhm.
Stufe 5: Sofern du eine Gruppe mit deinem
Gefahrten an einem gewohnlichen Ort auf ei-
nem Feld mit der Zahl 3 platzierst, erhaltst du
sofort 3 Ausriistungsplattchen.

J Stufe 4: Erhalte am Ende der Partie 5 Ruhm.

Stufe 3: Sofern du eine Gruppe mit deinem
Gefahrten an einem gewohnlichen Ort auf ei-
nem Feld mit der Zahl 3 platzierst, erhdltst du
sofort 2 Ausriistungsplattchen.

J Stufe 2: Erhalte am Ende der Partie 2 Ruhm.

Stufe 1: Sofern du eine Gruppe mit deinem
Gefahrten an einem gewohnlichen Ort auf ei-
nem Feld mit der Zahl 3 platzierst, erhaltst du
sofort 1 Ausriistungsplattchen.

Sinne: Dein Gefahrte spiirt Ausriistung
fir dich auf, sofern du ihn an der richtigen
Stelle platzierst.

Stufe 7: Erhalte am Ende der Partie 12 Ruhm.

Stufe 6: Erhalte am Ende der Partie 8 Ruhm.

{@ Stufe 5: Sofern sich an dem gewohnlichen Ort,
an dem du diesen Gefdhrten platzierst, noch
keine andere Gruppe befindet, verringere deine
Flamme um 3.

Stufe 4: Erhalte am Ende der Partie 5 Ruhm.

Stufe 3: Sofern sich an dem gewohnlichen Ort,
an dem du diesen Gefahrten platzierst, noch
keine andere Gruppe befindet, verringere deine
Flamme um 2.

Stufe 2: Erhalte am Ende der Partie 2 Ruhm.

Stufe 1: Sofern sich an dem gewdhnlichen Ort,
an dem du diesen Gefahrten platzierst, noch
keine andere Gruppe befindet, verringere deine
Flamme um 1.

Geschwindigkeit: Erreicht dein Gefahrte
einen gewohnlichen Ort zuerst, hat er Zeit,
um deine Verbrennungen zu heilen (siehe
Flamme auf S. 21).

Beispiel: Astrid@ hat die Attribute ihres
Drachengefdhrten wie abgebildet verbessert.

Um alle seine Fdhigkeiten einsetzen zu kénnen,
bildet Astrid eine Gruppe aus 2 Gehilfen und
platziert ihren Gefdhrten auf dem Stapel. Dann
platziert sie die Gruppe auf Feld 3 der Taverne.

Obwohl ihre Gruppe nur aus 2 Gehilfen
besteht, darf sie von Astrid auf Feld 3
platziert werden, da ihr Gefihrte den
Platzierungseffekt von Stufe 1 auf der
Starke-Leiste freigeschaltet hat und
somit als +1 Gefolgsleute gilt.

Da sie den Gefdhrten auf Feld 3 gesetzt
hat, darf Astrid auflerdem die Sinne
des Gefdhrten einsetzen. Sie hat den 2.
Platzierungseffekt auf Stufe 3 der Sinne-
Leiste freigeschaltet, wodurch sie +2
Ausriistungspldttchen erhdlt.

Astrid war schnell und hat ihren

Gefdhrten vor allen anderen an der
Taverne abgesetzt. Da sich noch keine
andere Gruppe an diesem Ort befindet,
darf sie die Geschwindigkeit ihres
Gefdhrten einsetzen. Ihr Marker auf
Stufe 4 ermdglicht die Aktivierung des
Platzierungseffekts von Stufe 3 auf der
Geschwindigkeit-Leiste, wodurch sich
ihre Flamme um 2 verringert.

Wiirde die Partie hier enden, hdtte sie insgesamt 7
Ruhm durch ihre Attributsleisten verdient (Stdrke:
0 Ruhm, Sinne: 2 Ruhm, Geschwindigkeit: 5 Ruhm).

{ Persénliche Fertigkeiten

Wahrend der Vorbereitung miisst ihr euch entscheiden, ob ihr alle die A- oder B-Seite eurer Reckentableaus
verwenden mochtet. Wir empfehlen die A-Seite, falls ihr noch keine Erfahrung mit Glutherz gesammelt habt, da
sie keine personlichen Fertigkeiten enthalt. Auf der B-Seite findet ihr jedoch alle jeweils einzigartige Fertigkeiten

wie folgt:

Du darfst bis zum Ende der letzten Beloh-
nungsphase 1 Ausriistung auf 1 deiner Dra-
chenkarten platzieren und diesen Drachen
ungeachtet der Farbe an eine beliebige
Schutzgebiet- oder Heldenkarte anlegen.
Der Drache behalt die Ausriistung bis zur
Schlusswertung, wo dann jeder deiner
Drachen mit Ausriistung +1 Ruhm wert ist.

Wann immer du einen Marker auf einer
Attributsleiste bewegst (Anzahl der
Schritte ist egal), darfst du 1 Ausriistung
ausgeben, um auf dieser Attributsleiste
noch 1 weiteren Schritt aufzusteigen.

Wann immer du deine Flamme erhéhst,
erhaltst du entweder 1 Gehilfen pro Schritt,
den du auf der Flammenleiste zuriickgelegt
hast, oder du darfst die Flammenerhéhung
ignorieren, indem du pro Schritt, den du
auf der Flammenleiste machen miisstest,
1 Experten abwirfst. Du kannst die beiden
Optionen nicht kombinieren.

Wann immer du eine Drachenkarte an eine
Helden- oder Schutzgebietkarte anlegst,
darfst du dir entweder 1 Gehilfen nehmen
oder 1 Gehilfen aus deinem persénlichen
Vorrat gegen 1 Experten deiner Wahl aus-
tauschen.
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Mag sein, dass dir einst bestimmte Ressourcen
fehlen und du ganz dringend mehr Gefolgsleute
oder Ausriistung bendtigst. In dem Fall darfst du
die besonderen Orte (Feuerwache oder Lagerhaus)
aktivieren, um ohne den Einsatz deiner Gefolgsleute
sofort Belohnungen zu erhalten.

Die besonderen Orte haben keine Zahlenfelder, da sie
sofort eine Belohnung gewahren und nicht an eine
Spielreihenfolge gebunden sind. Deshalb koénnen
Gefolgsleute niemals zum Lagerhaus oder zur
Feuerwache geschickt werden. Um einen beson-
deren Ort zu aktivieren, musst du einfach nur 1 deiner
Wappen darauf platzieren. Ihr diurft beliebig viele
Wappen an den besonderen Orten platzieren und du
darfst das auch mehrmals in einer Runde machen.

<,
{ Lagerhaus

In der Mitte des Dorfes thront das Lagerhaus. Hier
werden Werkzeuge und dergleichen aufbewabhrt,
welche die Dorfler fiir ihre tdglichen Aufgaben
ausborgen diirfen. Sollten deine Gefolgsleute ganz
dringend mehr Ausriistung bendtigen, bist du hier an
der richtigen Stelle.

Du darfst als Aktion 1 Wappen (ohne Gefolgsleute) auf
dem Lagerhaus platzieren, um sofort 2 Ausriistungs-
plattchen vom gemeinsamen Vorrat zu erhalten.

+2,

{ Feuerwache

Auf einer Insel voller Drachen gehért so ein Brand
fast zur Tagesordnung. Aber mitten im Dorf steht
die Feuerwache von Glutherz und ihre wackeren
Feuerwehrleute sind Tag und Nacht bereit, auch das
kleinste plotzliche Feuerchen im Keim zu ersticken.
Wenn sie nun jedoch fiir die Recken des Koénigs
arbeiten, wer gebietet den Flammen Einhalt?

Du darfst als Aktion 1 Wappen (ohne Gefolgsleute)
auf der Feuerwache platzieren, um sofort 4 Gehil-
fen vom gemeinsamen Vorrat zu erhalten. Du musst
jedoch auch deine Flamme um 1 erhdohen.

™ A
é; BERATER NEHMEN :.}

Der Drachenbotschafter weifs eure Bemiihungen im
Kampf gegen die Wilddiebe wahrlich zu schdtzen und
tut alles in seiner Macht Stehende, um euch dabei zu
helfen. Als Unterstiitzung stellt er euch seine treuesten
Berater zur Verfiigung.

Bist du an der Reihe, dann darfst du 1 verfiigbares
Beraterplattchen aus dem Beraterbereich nehmen,
anstatt eine Gruppe auf einem gewo6hnlichen Ort zu
platzieren oder einen besonderen Ort fiir eine sofortige
Belohnung zu aktivieren.

Du musst kein Wappen platzieren, um einen
Berater zu nehmen.

Insgesamt gibt es 4 Beraterplattchen. Sie reprasen-
tieren die treuen Frauen und Méanner im Dienste des
Botschafters, die deine Sache mit ihren einzigartigen
Fahigkeiten unterstiitzen.

@ Anfithrerin: Falls du diese Beraterin nimmst,

dann beginnst du die nachste Runde. Aufer-
dem darfst du beim Nehmen des Plattchens 1
Gruppe von einem beliebigen gewohnlichen Ort zu-
ritckrufen und dann sofort 1 neue Gruppe mit derselben
oder einer anderen Zusammensetzung an einen belie-
bigen gewohnlichen Ort senden. Auf diese Weise darfst
du sogar einen Gefahrten zuriickrufen, du kannst ihn
aber in dieser Runde nicht erneut platzieren.
Verteidigerin: Falls du diese Beraterin
@ nimmst, dann wirf 1 der 2 offenen Uberfall-
karten ab (siehe Uberfallphase auf S. 20).
Uberlebenskiinstler: Falls du diesen Bera-
w ter nimmst, erhaltst du sofort 1 Ausriistungs-
plattchen. Aufterdem gewinnst du bei einem
Gleichstand beim Verteilen der Belohnungen
auf dem Berg.
@ Heiler: Falls du diesen Berater nimmst, darfst
du deine Flamme um 2 verringern.

Jeder Berater darf pro Rund 1-mal genommen werden.
Sie kehren aber erst in der Zuriicksetzungsphase in
den Beraterbereich zuriick.

@ ENDE DER AKTIONSPHASE ﬁ}

Sobald jemand von euch den letzten verfiigbaren Berater
genommen hat, spielt ihr noch so lange weiter, bis die
Person mit dem Drachenschild wieder an der Reihe ware.
Falls du den letzten Berater genommen hast und die
Person nach dir besitzt aktuell den Drachenschild,
dann endet die Aktionsphase sofort und die Beloh-
nungsphase beginnt.

Falls dir die Wappen ausgegangen sind und keine Be-
rater mehr zur Verfiigung stehen, iiberspringe einfach
deinen letzten Zug.

Esist durchaus moglich, dass du die Aktionsphase mit
einem ungenutzten Wappen beendest. Das passiert,
falls du zu viele Berater genommen hast. Plane deine
Aktionen also mit Bedacht.

*n BELOHNUNGSPI—IASE ¢ =

{,‘; REIHENFOLGE DER ORTE }}

Wahrend dieser Phase erhaltet ihr die Belohnungen
der gewohnlichen Orte der Reihe nach entsprechend
der Zahlenfelder, die ihr wahrend der Aktionsphase
besetzt habt. Die Orte selbst werden in einer strengen
Reihenfolge abgehandelt:

Heldengilde

. Taverne
Lager der Wilddiebe

Berg
Schutzgebiet
Garnison

[hr startet also links unten auf dem Spielplan und
handelt die Orte im Uhrzeigersinn ab.
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Bei den gewohnlichen Orten erhaltet ihr die Karten
in absteigender Reihenfolge eurer Gruppengrofie.
Wer von euch das Feld mit der hochsten Nummer
besetzt hat, darf sich aus den verfiigbaren Karten
zuerst 1 aussuchen. Danach darf die Person mit

..........

der zweithochsten Nummer aus den verbleibenden
1 Karte aussuchen, danach erhéalt die Person mit der
dritthochsten Nummer die letzte verfiigbare Karte.

Falls du keine Karte nehmen willst oder keine Karten
mehr fiir dich da sind, darfst du deine gesamte
Gruppe (auch Gehilfen) zuriickrufen und erhiltst
2 Ausriistungsplattchen aus dem gemeinsamen
Vorrat.

Beispiel

Beim Lager der Wilddiebe wdhlt
Astrid @ zuerst aus und sie schnappt
sich den griinen Drachen.

@ Danach sucht sich Helga O aus den
verbleibenden 2 Drachen 1 aus und
entscheidet sich fiir den roten.

Die ndchste Gruppe an der Reihe
gehort wieder Astrid, sie erhdlt also
den letzten verfiigbaren Drachen.

Thomaso hat jetzt nichts mehr
zur Auswahl, also ruft er seine
gesamte Gruppe zuriick und erhdlt 2
Ausriistungspldttchen.

—
L poacuers' camp p\:-?

Nachdem ihr einen gewohnlichen Ort abgehandelt
habt, miisst ihr alle Gehilfen an diesem Ort ab-
werfen und alle Experten, Wappen und Dra-
chengefihrten kehren wieder in eure jeweiligen
personlichen Vorrate zuriick (aufber beim Berg, siehe
Sonderregeln auf S. 15). Fiillt die Angebote erst
in der Zuriicksetzungsphase wieder auf (siche
Zuriicksetzungsphase auf S. 20)!




{{KAMEN DER GEWOHNLICHEN ORTE }}

In diesem Abschnitt erfahrt ihr Genaueres iiber jeden gewo6hnlichen Ort und die dort verfiigbaren Belohnungen.

{ Heldengilde

Im QGildenhaus am Rande des Dorfes
versammeln sich die Helden von Glutherz.
Um die Effizienz und den Ruhm deiner Taten
zu maximieren, musst du dort Helden rekrutieren, die
zu deiner Strategie passen.

Zulassige Gefolgsleute: Gehilfen @ , Spaher @

Die Heldenkarten gewahren euch 1 Fahigkeit und 1
Wertungsbedingung, aber ihr diirft sie nur nutzen,
sofern ihr eine Drachenkarte derselben Farbe an die
Heldenkarte angelegt habt.

Hast du eine Heldenkarte erhalten, platziere sie
offen in deinem Spielbereich. Du darfst jederzeit eine
Drachenkarte derselben Farbe anlegen, sobald ein
Drache jedoch mit einem Helden verbunden ist, kann
er nicht mehr von ihm getrennt oder an eine andere
Karte angelegt werden . Du darfst immer nur
1 Drachen an einen Helden anlegen.

TAKTIKER
Du darty Jo 1 Vormusestzung ai

Salern niemand sonat 4§

Sobald du den entsprechenden Drachen angelegt
hast, darfst du die Fahigkeit des Helden wie auf der
Karte beschrieben einsetzen @ Heldenfiahigkei-
ten haben Vorrang gegeniiber den allgemeinen
Regeln.

Am Ende der Partie erhaltst du Ruhm in Hoéhe der
Wertungsbedingung des Helden, sofern du die
Bedingung erfiillt hast und ein Drache derselben
Farbe angehangt ist

Auf S. 22 erfahrt ihr Genaueres iiber alle Heldenfahig-
keiten und Wertungsbedingungen.

{ Taverne

@ Am belebtesten Ort von Glutherz gibt es
i‘ﬁ‘"i"_.] Spap und Unterhaltung im Ubermaf, und
&~ hier pilgern die Dorfler in ihrer Freizeit gerne
hin. Falls du noch etwas Muskelschmalz benétigst,
besuche die Taverne, wo die eifrigen Gdiste nur darauf
warten, von dir rekrutiert zu werden. Und wenn du
schon mal da bist, génn dir ein erfrischendes Bierchen,
um deine Verbrennungen zu kiihlen.

Zulassige Gefolgsleute: Gehilfen @ ,Spaher @

Die Tavernenkarten bieten eine Kombination von
Gefolgsleuten, die du in der Belohnungsphase er-
haltst, sowie eine Erhéhung oder Senkung deines
Flammenlevels.

Hast du eine Tavernenkarte erhalten, nimm die der

Karte entsprechende Anzahl und Art der Gefolgsleute

vom gemeinsamen Vorrat . Erhéhe oder senke

dann dein Flammenlevel wie auf der Karte abgebildet
. Wirf die Tavernenkarte danach ab

9 Lager der Wilddiebe

= Amanderen Endeder Insel haben vor Kurzem

w Wilddiebe ein Lager aufgeschlagen. Dort

schleppen sie die auf dem Berg gefangenen

Drachen hin und bereiten sie fiir den Transport vor.

Schleich dich in ihr Lager und zerschlage die Ketten
der geschwdchten Drachen, um sie zu befreien!

Zulassige Gefolgsleute: Gehilfen @ Spaher @

Im Lager der Wilddiebe erhaltst du verschiedene Kar-
ten, die mit ihrem niedrigeren Ruhmwert geschwach-
te Drachen reprasentieren. Zusatzlich zu den haufige-
ren roten, gritnen und blauen Drachen findest du nur
im Lager der Wilddiebe eventuell exotische Drachen
vor, die einst an dieser Kiiste heimisch waren.

Hast du einen Drachen aus dem Lager der Wilddiebe
erhalten, dann darfst du ihn sofort an eine deiner
verfiigbaren Helden- oder Schutzgebietkarten anlegen
oder ihn einfach offen in deinem Spielbereich platzieren.
Du darfst die Karte dann spater jederzeit an einen
Helden oder ein Schutzgebiet anlegen, sobald ein Drache
jedoch angelegt wurde, kann er nicht mehr von dieser
Karte getrennt oder einer anderen zugewiesen werden.

Ein exotischer Drache zahlt beim Auswerten
einer Uberfallkarte als Farbe deiner Wahl und
vervollstandigt eine Garnisonskarte. Er zahlt auch,
falls die Heldenfahigkeit oder Wertungsbedingung
Drachen erfordert. Sobald du ihn aber an eine Helden-
oder Schutzgebietkarte angelegt hast, nimmt er
dauerhaft die Farbe der angelegten Schutzgebiet-
oder Heldenkarte an.

Beispiel

Astrid hat 1 blauen Drachen und 2 exotische
Drachen. Der exotische Drache rechts zdhlt
jetzt als griiner Drache, weil sie ihn an eijne
griine Schutzgebietkarte angelegt hat @
Der exotische Drache links ist nirgendwo
angelegt, was_bedeutet, dass er als beliebige
Farbe zdéhlt . Astrid hat aufderdem eine
Heldin, fiir deren Féhigkeit mindestens 2 blaue
Drachen erforderlich sind . Da sie 1 blauen

Drachen und 1exotischen Drachen hat, der noch
nirgendwo angelegt ist, erfiillt sie die Bedingung
und darf die Heldenfédhigkeit einsetzen.

..........

$ Berg

Legenden zufolge ist der Berg die Wiege
& allen Lebens auf der Insel. Hier tauchten vor

Jahrhunderten die ersten Drachen auf und
hier leben die mdchtigsten von ihnen noch immer.
Allerdings haben die Wilddiebe den gesamten Berg
mit ihren ausgekliigelten Fallen zugepflastert und die
gefangenen Drachen warten dngstlich und wiitend
darauf, ins Lager der Wilddiebe gebracht — oder von
den Recken des Konigs gerettet zu werden.

Zulissige Gefolgsleute: Gehilfen @

, Hilterinnen
Der Berg ist ein einzigartiger gewohnlicher Ort mit 3
Ebenen, wo eine Gruppe alleine die Moglichkeit hat,
bis zu 3 Drachen zu retten. Einige der majestatischs-
ten Kreaturen - jene mit auflergewdhnlich hohem
Ruhmwert — findest du nur auf dem Drachenberg. Das
Befreien von mehreren auf dem Berg gefangenen Dra-
chen ist jedoch riskant. Vielleicht verbrennen sie dich
unabsichtlich, wahrend sie sich in ihren Fallen win-
den, und erh6hen deine Flamme. Aufberdem sind deine
Hiiterinnen nach der anstrengenden Kletterei miide und
du musst welche abwerfen. Und doch ist das Erreichen
des Gipfels das Risiko wert, denn du darfst dafiir 1 At-
tribut verbessern.

Hier folgt eine Schritt-fiir-Schritt-Anleitung zum
Abhandeln des Berges:

I. Untere Ebene

Nehmt euch die Drachenkarten der unteren
Ebene, wie iiblich in absteigender Reihenfolge
der Gruppengrofte. Erhoht die Flamme und/
oder werft 1 Huterin ab, sofern das von einer
genommenen Karte gefordert wird.

Legt alle Gehilfen aus allen Gruppen in
den gemeinsamen Vorrat zuriick (und holt

gegebenenfalls eure Gefdahrten zuriick). Die
Hiiterinnen bleiben auf ihren Feldern.

Verschiebt die verbleibenden Gruppen (die jetzt
nur noch aus Hiiterinnen bestehen) auf die
vertikal angeordneten Felder fiir die Hiiterinnen,
wieder in absteigender Reihenfolge nach Grofse
von oben nach unten. Bei einem Gleichstand
entscheidet die Reihenfolge die Person mit dem
Uberlebenskiinstler.

I1. Mittlere Ebene

Nehmt euch die Drachenkarten der mittleren
Ebene in absteigender Reihenfolge. Erhoht die
Flamme und/oder werft 1 Hiiterin ab, sofern das
von einer genommenen Karte gefordert wird.

Werft wie auf dem Spielplan abgebildet 1 weite-
re Hiiterin pro erhaltener Karte ab.

Holt jede Gruppe zuriick, die keine Karte
erhalten hat.




III. Obere Ebene

Entscheidet euch in absteigender Reihenfolge
nach Gruppengrofse, ob ihr die letzte Drachenkar-
te haben wollt. Bei einem Gleichstand entschei-
det wieder die Person mit dem Uberlebenskiinst-
ler. Wer die Karte nimmt, darf den Marker von 1
beliebigen Attributsleiste um 1 Schritt nach oben
verschieben. Die Person muss sofort die Flamme

; erhohen und/oder 1 Hiiterin abwerfen, sofern das

- von der erhaltenen Drachenkarte gefordert wird.

Wer die letzte Karte erhalten hat, muss aufder-
dem wie auf dem Spielplan abgebildet 1 weitere
Hiiterin abwerfen und die Flamme um 1 erhéhen.

s e e —

/ Einschrinkungen und Sonderfalle

o Falls ihr eine Gruppe ohne Hiiterin zum
Berg schickt, kénnt ihr nicht auf die
mittlere und obere Ebene hochklettern.

Fiir manche Drachenkarten miisst ihr 1

Hiiterin abwerfen. Ihr erhaltet sie nur,

i ' sofern ihr auch eine Hiiterin habt, die ihr
' ) abwerfen konnt.

Verliert ihr eure letzte Hiterin auf der
mittleren Ebene, konnt ihr die obere
Ebene nicht erklimmen.

Falls ihr eure letzte Hiiterin auf einer ho-
heren Ebene verloren habt, weil ihr euch
einen Drachen geholt habt, und konnt
deshalb nicht wie auf dem Spielplan
abgebildet 1 weitere Hiiterin abwerfen,
dann miisst ihr stattdessen eure Flam-
me um 1 erhéhen.

Falls ihr beim Abhandeln der unteren
Ebene keine Karte haben wollt, diirft ihr
eure gesamte Gruppe wie tiblich zurtick-
rufen und erhaltet dafiir 2 Ausriistungs-
plattchen und behaltet eure Gehilfen.

Beispiel 1, untere Ebene:

Astrids Gruppe besteht aus 5 Leu-
ten (2 Gehilfen und 3 Hiiterinnen),
deshalb darf sie zuerst auswdhlen.
Sie holt sich den griinen Drachen und
wirft wie von der Karte gefordert 1
Hiiterin aus ihrer Gruppe ab.

Thomas’ O Gruppe besteht aus 3 Leu-
ten (3 Hiiterinnen), deshalb darf er als
Ndichstes auswdhlen. Er holt sich den
roten Drachen und erhéht seine Flamme
wie von der Karte gefordert um 2.

Helga nimmt sich mit ihrer 2er-
Gruppe (1 Hiiterin und 1 Gehilfe) den
verbleibenden Drachen und erh6ht ihre
Flamme wie von der Karte gefordert
um1.

Astrid hat noch eine 2. Gruppe (1
Gehilfe) zum Berg geschickt. Da es
jetzt aber keine Karten mehr gibt, ruft
sie diese Gruppe zuriick und erhdlt 2
Ausriistungspldttchen.

Falls ihr auf hoheren Ebenen eure Flam-
me nicht erhéhen und keine Hiiterinnen
verlieren wollt, diirft ihr eure Gruppe zu-
riickholen, bevor ihr euch eine Karte von
der aktuellen Ebene nehmt. Ihr erhaltet
jedoch keine Ausriistungsplattchen.

&5

Danach werfen Astrid und Helga die
Gehilfenausihren Gruppenabund Thomas

ruft seinen Gefihrten zuriick. Es bleiben
Thomas mit einer Gruppe aus 3 Hiiterinnen,
Astrid mit einer Gruppe aus 2 Hiiterinnen
und Helga mit einer Gruppe aus 1 Hiiterin.
Sie verschieben ihre Gruppen in absteigender
Reihenfolge nach Gruppengréfie zu den

Feldern fiir die Hiiterinnen.

Hast du einen Drachen vom Berg erhalten, dann darfst
du ihn sofort an eine deiner verfiigharen Helden-
oder Schutzgebietkarten anlegen oder sie einfach
offen in deinem Spielbereich platzieren. Du darfst
die Karte dann spéter jederzeit an einen Helden oder
ein Schutzgebiet anlegen, sobald ein Drache jedoch
angelegt wurde, kann er nicht mehr von dieser Karte
. getrennt oder einer anderen zugewiesen werden.

Beispiel 1, mittlere Ebene:

Thomaso darf zuerst auswdhlen

und schnappt sich den blauen Dra-
chen. Dafiir muss er wie von der Karte
gefordert 1 Hiiterin abwerfen und seine
Flamme um 1 erh6hen.

@ Astrid @} ist als 2. an der Reihe und
holt sich den verbleibenden Drachen.

Helga ruft ihre Gruppe zuriick, da

es nichts mehr zu holen gibt. Sie erhdlt
keine Ausriistungspldttchen, da ihre
Gruppe bereits auf der unteren Ebene
eine Karte erhalten hat.

Danach werfen sowohl Thomas O als
auch Astrid wie auf dem Spielplan
abgebildet jeweils 1 Hiiterin aus ihren
Gruppen ab, da sie eine Karte von der
mittleren Ebene erhalten haben.

Beispiel 1, obere Ebene:

Thomas O und Astrid haben jeweils
noch 1 Hiiterin in ihrer Gruppe und das
bedeutet Gleichstand. Da Astrid ”15?:) aktuell
den Uberlebenskiinstler hat , entscheidet
sie, dass sie die verbleibende Karte zuerst
erhdlt. Sie erhéht ihr Flammenlevel wie von
der Karte gefordert @ Da sie den Drachen
von der obersten Ebene erhalten hat, muss
sie wie auf dem Spielplan abgebildet ihre
letzte Hiiterin abwerfen und ihre Flamme um
1 erhéhen , Dafiir darf sie 1 Attribut ihres
Gefdhrten um 1 erh6hen .

Thomas O ruft seine Gruppe zuriick, ohne
noch etwas zu erhalten oder zu verlieren :
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Beispiel 2, untere Ebene:

Helgas Gruppe besteht aus 4 Leuten
(3 Gehilfen und 1 Hiiterin), deshalb darf
sie zuerst auswdhlen. Sie holt sich den
blauen Drachen und erhéht wie von der
Karte gefordert ihre Flamme um 2.

@ ’I‘homas’@ Gruppe besteht aus 3

Leuten (3 Gehilfen), deshalb darf er als
Ndchstes auswdhlen. Da er keine Hii-
terin zum Abwerfen besitzt, kann er
den griinen Drachen nicht nehmen (er
miisste dafiir 1 Hiiterin abwerfen), und
holt sich den roten Drachen.

Astrid @ nimmt sich mit ihrer 2er-
Gruppe (2 Hiiterinnen) den verblei-
benden Drachen und wirft wie von der
Karte gefordert 1 Hiiterin ab.

Danach werfen Helga und Thomas
@ die Gehilfen aus ihren Gruppen
ab. Ubrig bleiben Helga und Astrid

mit je 1 aus 1 Hiiterin bestehenden
Gruppe.

Da Thomas O keine Hiiterinnen in
seiner Gruppe hat, holt er sein Wappen
ebenfalls zuriick. Er erhdlt keine Aus-
riistung, da er bereits eine Karte erhal-
ten hat.

Helga und Astrid @ miissen jetzt
ihre Gruppen auf die Felder fiir die Hii-
terinnen in absteigender Reihenfolge
nach Gruppengréfie verschieben. Da
ihre Gruppen gleich grofs sind, ent-
scheidet Thomas @ die Reihenfolge,
weil er den Uberlebenskiinstler hat. Er
platziert Helgas Gruppe auf dem
obersten Feld und Astrids @ Gruppe
auf dem Feld darunter.

Beispiel 2, mittlere Ebene:

Helga beschliefdt, keine Karte zu
nehmen, und ruft ihre Gruppe zuriick,
ohne etwas zu erhalten oder zu verlieren.

Astrid @ schnappt sich den roten Dra-
chen und wie von der Karte gefordert
erhoht sie ihre Flamme um 1 und wirft
ihre letzte Hiiterin ab. Astrid @ miiss-
te jetzt eigentlich wie auf dem Spielplan
abgebildet 1 weitere Hiiterin abwerfen,
da sie aber keine Hiiterinnen mehr be-
sitzt, erhéht sie ihre Flamme ein wei-
teres Mal um 1 @ Danach holt sie ihr
Wappen zuriick und der Berg ist fertig
abgehandelt. Die verbleibenden Karten
werden in der Zuriicksetzungsphase ab-
geworfen.

$ Schutzgebiet

Y W& Am Fufse des Drachenberges befindet sich eine
‘ Lichtung, die in die Zustdndigkeit des Drachen-
'.'-‘ botschafters fallt. Sie wurde den Bediirfnissen
der geretteten Drachen entsprechend umgestaltet. Auf die-
se Weise kénnen sie in einer natiirlichen Umgebung leben,
wdhrend sie innerhalb der Dorfgrenzen in Sicherheit sind.

, Waldlau-

N

Zulassige Gefolgsleute: Gehilfen ()
ferinnen é’-} '

An diesem gewohnlichen Ort erhaltst du Bereiche
des Botschafter-Grundstiickes, um deinen geretteten
Drachen eine Zuflucht zu bieten: Das Ganze wird
durch die Schutzgebietkarten reprasentiert.

Hast du eine Schutzgebietkarte erhalten, platziere
sie offen in deinem Spielbereich. Du darfst jederzeit
eine Drachenkarte derselben Farbe anlegen, sobald
ein Drache jedoch mit einem Schutzgebiet verbunden
ist, kann er nicht mehr von ihm getrennt oder an
eine andere Karte angelegt werden. Du darfst einem
Schutzgebiet immer nur 1 Drachen zuweisen.

Wann immer du einen Drachen an ein Schutzgebiet
derselben Farbe anlegst, bewege den Marker der ent-
sprechenden Attributsleiste um 2 Schritte nach oben.

{ Garnison

Obgleich Glutherz ein Ort des Friedens und

der Harmonie ist, wusste der Konig schon

immer, dass das Dorf in Zeiten der Gefahr
eine Bastion brauchen wiirde. Nun ist es soweit und die
Drachenreiterinnen versammeln sich in der Garnison,
um Gegenangriffe auf die Wilddiebe zu organisieren
und auszufiihren.

Zulassige Gefolgsleute: Gehilfen , Waldlau-

ferinnen é-}

Die Garnisonskarten reprasentieren die Plane
fur Gegenangriffe auf die Wilddiebe, die von der
Garnison aus gestartet werden. Wahrend der
Vorbereitung habt ihr die Karten nach Farben sortiert
und basierend auf ihrem Ruhmwert in aufsteigender
Reihenfolge platziert. Deshalb wird in jeder Runde 1

Garnisonskarte jeder Farbe verfiigbar sein und der’
Ruhmwert wird mit zunehmender Anzahl der von

euch genommenen Karten steigen.

Die Anforderungen, um diese Karten abzuschliefben,
unterscheiden sich, aber sie involvieren immer
Drachenkarten der entsprechenden Farbe. Aufberdem
werden sie mit zunehmendem Ruhmwert schwieriger.

Hast du eine Garnisonskarte erhalten, platziere sie
offen in deinem Spielbereich. Dabei ist egal, ob du
ihre Anforderungen bereits erfiillst oder nicht. Um
eine Garnisonskarte abzuschlieften, musst du nur
vorweisen konnen, was auf ihr abgebildet ist.
Klarstellung zu den Anforderungen

- Drachen: Alle deine Drachen zdhlen, um die
Anforderung zu erfiillen. Egal, ob sie an eine andere
Karte angelegt wurden oder nicht.

- Helden: Alle deine Helden zéhlen,um die Anforderung
zu erfilllen. Egal, ob ein Drache an sie angelegt
wurde oder nicht.

- Gefolgsleute: Alle deine Gefolgsleute zéhlen, um die
Anforderung zu erfiillen: die in deinem personlichen
Vorrat sowie die auf dem Spielplan.

Sobald du die Anforderungen erfiillt hast@, bewe-
ge deinen Marker 1 Schritt weiter entlang der auf der
Karte abgebildeten Attributsleiste @ schiebe die ab-
geschlossene Garnisonskarte danach unter dein Re-
ckentableau — decke dabei die Anforderungen ab, der
Ruhmwert muss jedoch weiterhin sichtbar seinilll).
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Die Wilddiebe sehen nicht einfach nur zu, wie
die Recken des Ko6nigs gegen sie vorgehen.
Sie antworten immer wieder mal mit einem
Uberfall auf das Dorf, was fiir die Dérfler
eine Katastrophe ist. Deshalb miissen die Recken
zusdtzliche Pflichten tibernehmen und wertvolle
Arbeitskrdfte opfern, um die Schdden zu reparieren.

Nach der Belohnungsphase miisst ihr alle die entspre-
chende Art und Anzahl der Gefolgsleute wie auf der
auf dem Spielplan verbleibenden Uberfallkarte abge-
bildet abwerfen.

Igendes miisst ihr jeweils abwerfen:

. |1 Experten eurer Wahl (ihr
diirft sie mischen, falls ihr
mehrere abwerfen miisst)

1 Gehilfen

pro

».  Helden- bzw. Schutzgebietkar-
" | te in eurem Besitz (egal, ob ein
Drache angelegt ist oder nicht).

Garnisonskarte in eurem Be-
sitz (egal, ob sie abgeschlos-
sen ist oder nicht).

*

Schritt, den euer Marker mit
der hochsten Position auf einer
Attributsleiste  zuriickgelegt
hat.

rotem bzw. blauem bzw. grii-
nem Drachen in eurem Besitz
d | (egal, ob sie an einer anderen
Karte angelegt sind oder nicht).

Waldlauferin bzw. Hiiterin
bzw. Spaher in eurem Besitz.

Falls ihr nicht geniigend Gefolgsleute habt, miisst ihr
eure Flamme fiir jedes Gefolgsleute-Plattchen, das ihr
nicht abwerfen kénnt, um 1 erhéhen. Solange ihr die
richtige Art Gefolgsleute jedoch habt, miisst ihr sie
abwerfen.

Am Ende jeder Runde (aufier der letzten) miisst ihr
den Spielplan wie folgt zuriicksetzen:

. Werft alle verbleibenden Karten an den
gewohnlichen Orten ab. Die Karten bei der
Garnison bleiben jedoch liegen.

Befiilllt die leeren Kartenfelder an jedem
gewohnlichen Ort (auf’er der Garnison) von
links nach rechts mit offenen Karten aus den
Stapeln in der Nahe des Ortes.

Befiillt die leeren Kartenfelder bei der Garnison
mit der obersten Karte des jeweiligen Stapels
(roter, blauer, griiner Drache). Auf diese Weise
ist immer eine Garnisonskarte jeder Farbe in
steigender Ruhmreihenfolge verfﬁgbar.

Ubergebt den Drachenschild an die Person mit
der Anfiithrerin. Sie beginnt die nachste Runde.

Legt alle 4 Beraterplattchen wieder in den Be-
raterbereich zuriick.

Werft die Uberfallkarte ab und befiillt die leeren
Kartenfelder mit 2 neuen offenen Uberfallkarten.

Bewegt den Rundenmarker zur nachsten Runde
weiter.

Die Flammenleiste wird nie zuriickgesetzt. Behaltet
eure Flammenmarker wahrend dieser Phase an Ort
und Stelle.
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Uberspringt die Zuriicksetzungsphase nach dem
Abschliefen der 5. Uberfallphase und macht bei der
Schlusswertung weiter.

Berechnet euren Gesamtruhm in folgender Reihenfolge:

Die Ruhmwerte eurer Drachen, egal, ob sie an
einer anderen Karte angelegt sind oder nicht.

Die hochsten freigeschalteten Ruhmwerte
auf jeder Attributsleiste (Ruhmwerte innerhalb
1Leiste werden nicht addiert).

Die Ruhmwerte aller Heldenkarten, sofern ein
Drache der jeweiligen Farbe angelegt wurde
und die Wertungsbedingung erfiillt ist.

Die Ruhmwerte jeder abgeschlossenen Gar-
nisonskarte.

Die endgiiltige Position eures Flammenmarkers
auf der Flammenleiste.

J‘ A
{; FLAMME ;\}

Im Laufe deines Aufenthalts auf der Insel
wirst du dir die eine oder andere Brandwunde
zuziehen. Wenn du die Flammen jedoch

niedriger hdltst als die anderen, wird dein Ruhm am
Ende umso mehr erstrahlen.

Gelegentlich werdet ihr angewiesen, eure Flamme zu
erhohen oder zu senken. In dem Fall miisst ihr euren
Marker auf der Flammenleiste nach links oder rechts
bewegen. Die Anzahl der Schritte entspricht der
Anzahl der Pfeile neben dem Flammensymbol.

Beim Festlegen der endgiiltigen Position eures Flam-
menmarkers diirft ihr eure Flamme fiir je 3 abge-
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Mischt wahrend der Vorbereitung alle Karten fiir
eine Partie mit 2 Personen und bildet 1 Stapel, den ihr
verdeckt neben den Spielplan hinlegt. Danach miisst ihr
die oberste Karte aufdecken und je 1 nicht zugewiesenes
Wappen auf jedem abgebildeten Ortsfeld platzieren.
Diese nicht zugewiesenen Wappen blockieren wah-
rend der Aktionsphase in dieser Runde die jeweili-
gen Ortsfelder, aber sie zahlen nicht als Gruppe.

Wann immer die nicht zugewiesenen Wappen wah-
rend der Belohnungsphase an der Reihe sind, miisst
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worfene Ausriistungspldttchen um 1 verringern.
Ihr diirft eure Flamme auf diese Weise aber nur bei
Schritt 5 der Schlusswertung senken.

Wer von euch am Ende die héchste Flamme hat
— wessen Marker auf der Flammenleiste also am
weitesten rechts steht — erhdlt keinen zusatzlichen
Ruhm. Alle anderen erhalten Ruhm abhéangig von
der Anzahl der Schritte zwischen ihrem Marker und
dem ganz rechts. Die genaue Anzahl des zuséatzlichen
erhaltenen Ruhms basierend auf der Differenz der
Schritte wird unter der Flammenleiste auf dem
Spielplan angezeigt.

Beispiel

Der Marker ganz rechts gehért Astrid ,

deshalb erhdlt sie keinen zusdtzlichen Ruhm.
Helgas Marker O befindet sich 3 Schritte

entfernt von Astrids Marker , deshalb
erhdlt sie +3 Ruhm. Thomas’ Marker O ist
6 Schritte entfernt von Astrids Marker ,
deshalb erhdlt er +8 Ruhm.

Die Recken haben die Wilddiebe vertrieben und
der Konig ernennt den ruhmreichsten Recken als
nachsten Drachenbotschafter — und wer von euch am
Ende der Partie den meisten Ruhm gesammelt hat,
gewinnt. Bei einem Gleichstand gewinnt die Person
mit den meisten Drachenkarten. Herrscht dann immer
noch Gleichstand, teilt ihr euch den Sieg.

b PAR’I‘IE MIT 2 PERSONEN ¢ =

Ty ke, -

ihr die angebotene Karte ganz links abwerfen. Am Berg
miisst ihr auf diese Weise eine Karte der unteren Ebe-
ne abwerfen. Bei der Garnison werft ihr die Karte mit
dem niedrigsten Ruhmwert ab und sollten mehrere
denselben Ruhmwert haben, dann werft wieder die
Karte ganz links ab.

Deckt am Ende der Zuriicksetzungsphase 1 neue
Karte fiir eine Partie mit 2 Personen fiir die nachste
Runde auf und positioniert die Wappen auf den Orts-
feldern entsprechend der neu aufgedeckten Karte um.
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Wertungsbedingung

Auszubildende

Vor dem ersten Zug der Aktionsphase darfst du 1 Heldenkarte aus dem Angebot bei der Heldengilde
nehmen und das leere Feld mit 1 neuen Karte befiillen. Diese Fahigkeit ist 1-mal pro Partie verfiigbar. Diese
Heldin erh6ht deinen Ruhm bei der Schlusswertung um +4.

Bardin

Ziehe vor dem ersten Zug der Aktionsphase 2 Helden-
karten. Wirf 1 ab und fiige die andere den angebotenen
als 4. Karte hinzu. Nur du darfst sie nehmen.

Erhohe deinen Ruhm bei der Schlusswertungum
+7, sofern niemand sonst mehr Garnisonskarten
als du besitzt (egal, ob sie abgeschlossen sind
oder nicht).

Feuerweiser

Wahrend der Uberfallphase darfst du deine Flamme
um 1 erhohen, um die Anzahl der Gefolgsleute, die du
abwerfen musst, um 2 zu verringern.

Erhohe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +7, sofern niemand sonst mehr rote Drachen
hat als du.

Schneider

Wann immer du Gehilfen von der Feuerwache erhéltst,
darfst du eine beliebige Anzahl von ihnen abwerfen,
um dieselbe Anzahl Ausriistung zu erhalten.

Erhoéhe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +7, sofern niemand sonst mehr
Schutzgebietkarten als du besitzt (egal, ob sie
angelegt sind oder nicht).

Vorbild

Vor dem ersten Zug der Aktionsphase darfst du deine
Flamme um 1erhéhen, um genau 2 Gehilfen abzuwerfen
und 2 Spaher oder 2 Waldlauferinnen oder 1 Spaher und
1 Waldlauferin zu erhalten.

Erhohe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +5, sofern niemand sonst mehr Drachen hat
als du.

Gipfelwandlerin

Wann immer du eine Drachenkarte von der oberen Ebene
des Berges erhéltst, darfst du 1 weiteres Mal den Marker
von 1 Attributsleiste deiner Wahl um 1 Schritt erhéhen.

Erhohe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +7, sofern niemand sonst mehr Ausriistung
als du besitzt.

Anwerber

Nach dem Abschluss der Uberfallphase erhaltst du +
Gehilfen fiir jeden 2. roten Drachen, den du hast.

Erhéhe deinen Ruhm bei der Schlusswertung um
+2 pro Expertenset (bestehend aus 1 Spaher, 1
Waldlauferin und 1 Hiiterin). Du kannst auf diese
Weise nicht mehr als +10 Ruhmpunkte erhalten.

®

Gastwirt

Wann immer du eine Gruppe auf einem Tavernenfeld
platzierst, erhaltst du +1 Ausriistung.

Erhoéhe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +7, sofern deine samtlichen Attributsmarker
auf mindestens Stufe 3 stehen.

Hirte

Flammen-
bandigerin

Wann immer du eine Drachenkarte mit einem
Ruhmwert von 5 oder 7 erhéltst, erhaltst du +1 Gehilfen
oder +1 Ausriistung.
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Wann immer du eine Schutzgebietkarte erhaltst,
darfst du deine Flamme um 1 senken.

Erhohe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +2 pro Garnisonskarte in deinem Besitz,
egal, ob sie abgeschlossen sind oder nicht.
Du kannst auf diese Weise nicht mehr als +10
Ruhmpunkte erhalten.

Erhohe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +7, sofern niemand sonst mehr Gehilfen hat
als du.

Drachenritter

Wann immer du eine Garnisonskarte abschliefst,
darfst du deinen Marker auf einer anderen als auf der
Karte gestatteten Attributsleiste bewegen.

Erhohe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +7, sofern niemand sonst mehr blaue
Drachen hat als du.

Brandschutz-
beauftragter

In deinem Zug darfst du 2 deiner Wappen gleichzeitig
bei der Feuerwache platzieren, um insgesamt 8 Gehil-
fen zu erhalten und deine Flamme nur um 12zu erhéhen.

Erhoéhe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +1 pro Ausriistung in deinem Besitz. Du
kannst auf diese Weise nicht mehr als +10
Ruhmpunkte erhalten.

Spionin

Wann immer du eine Gruppe auf einem Feld beim La-
ger der Wilddiebe platzierst, erhaltst du +1 Gehilfen.

Erhohe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +7, sofern niemand sonst mehr Heldenkarten
hat als du.

Meister-
spaherin

Wann immer du eine Gruppe an einem Ortsfeld mit der Zahl 4 oder 5 platzierst, darfst du bis zu 2 Gehilfen

gegen dieselbe Anzahl Spaher oder bis zu 2 Spaher gegen dieselbe Anzahl Gehilfen austauschen. Diese
Heldin erh6ht deinen Ruhm bei der Schlusswertung um +4.

Name

Heldenfahigkeit

Wertungsbedingung

Mentor

Wann immer du durch den Erhalt einer Tavernenkarte
Experten verdienst, darfst du bis zu 2 der erhaltenen
Experten abwerfen, um dieselbe Anzahl Experten
eines anderen Typs zu erhalten.

Erhéhe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +3 pro Drachenset (bestehend aus 1 blauen, 1
grilnen und 1roten Drachen). Du kannst auf diese
Weise nicht mehr als +9 Ruhmpunkte erhalten.

Handler

Wann immer du ein Wappen beim Lagerhaus platzierst
und sich dort bereits mindestens 1 anderes Wappen
befindet, erhaltst du 2 Ausriistung zusatzlich.

Erhoéhe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +2 pro Heldenkarte in deinem Besitz, egal,
ob eine Drachenkarte angelegt ist oder nicht.
Du kannst auf diese Weise nicht mehr als +10
Ruhmpunkte erhalten.

Bote

In der Uberfallphase darfst du zum Abwerfen deiner
Gefolgsleute die in dieser Runde abgeworfene
Uberfallkarte auswéahlen.

Erhohe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +1 pro Gehilfen, den du hast, wobei die
ersten 3 Gehilfen nicht zahlen. Du kannst auf
diese Weise nicht mehr als +10 Ruhmpunkte
erhalten.

Quartier-
meisterin

Drachen-
pflegerin

Nach dem Abschluss der Uberfallphase erhaltst du +1
Ausriistung fiir jeden 2. blauen Drachen, den du hast.
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Wann immer du eine Gruppe auf einem Feld beim
Schutzgebiet platzierst, erhaltst du +1 Gehilfen.

Erhohe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +2 pro Schritt, den dein am niedrigsten
platzierter Attributsmarker zuriickgelegt hat.
Du kannst auf diese Weise nicht mehr als +10
Ruhmpunkte erhalten.

Erhohe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +7, sofern niemand sonst mehr griine
Drachen hat als du.

Waérter

In der Uberfallphase darfst du die Anzahl der
Gefolgsleute, die du abwerfen musst, um 1reduzieren.

Erhoéhe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +5, sofern deinen Marker bei 1 Attributsleiste
deiner Wahl niemand sonst iiberholt hat.

Drachen-
ausbilderin

Nachdem ihr in der Belohnungsphase alle Orte
abgehandelt habt, darfst du 1 Drachenkarte abwerfen,
um deinen Marker der gleichfarbigen Attributsleiste
um 1 Schritt nach oben zu verschieben.

Erhohe deinen Ruhm bei der Schlusswertung um
+7, sofern niemand sonst mehr Waldlauferinnen
hat als du.

Drachen-
flilsterin

Wann immer du eine Drachenkarte aus dem Lager
der Wilddiebe erhaltst, darfst du deine Flamme um 1
senken.

Erhohe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +7, sofern niemand sonst mehr Gefolgsleute
hat als du.

Meister-
waldlduferin

Wann immer du eine Gruppe an einem Ortsfeld mit der Zahl 4 oder 5 platzierst, darfst du bis zu 2 Gehilfen
gegen dieselbe Anzahl Waldlauferinnen oder bis zu 2 Waldlauferinnen gegen dieselbe Anzahl Gehilfen
austauschen. Diese Heldin erhoht deinen Ruhm bei der Schlusswertung um +4.

Aufseher

Wann immer du ein Wappen beim Lagerhaus
platzierst, darfst du dir zusatzlich zu den iiblichen
2 Ausriistungsplattchen fiir diesen Ort auch noch 1
Gehilfen nehmen.

Erhohe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +2 fir jeden Drachen mit unterschiedlichem
Ruhmwert. Duplikate zéhlen nicht.

Priesterin

Nach dem Abschluss der Uberfallphase darfst du deine
Flamme fiir jeden 2. griinen Drachen, den du hast, um
1senken.

Erhohe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +2 pro Schutzgebietkarte in deinem Besitz,
egal, ob eine Drachenkarte angelegt ist oder
nicht. Du kannst auf diese Weise nicht mehr als
+10 Ruhmpunkte erhalten.

Knappe

Wann immer du ein Wappen bei der Feuerwache
platzierst und sich dort bereits mindestens 1 anderes
Wappen befindet, erhdltst du 1 Gehilfen zusétzlich
und darfst wahrend der gesamten Aktion die
Flammenerhdhung ignorieren.

Erhoéhe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +7, sofern niemand sonst mehr Spaher hat
als du.

Taktiker

Du darfst die Anzahl von 1der 2 Arten der Bedingungen
deiner Garnisonskarten um 1 reduzieren.

Erhoéhe deinen Ruhm bei der Schlusswertung
um +7, sofern niemand sonst mehr Hiiterinnen
hat als du.
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