
Ziehe 2 Karten

GLÜCKSKÄFER

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

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


