Ersatzangriff!

Hast du ¥ Neue Gegner gewdurfelt und der
Gegnerstapel ist leer, wendest du stattdessen
 Angriff an (auf einen Pfad eurer Wahl).

@ Feuer frei!

Ziehe die oberste Karte des Geschiitz-
Stapels. Fuhre den Effekt der Karte sofort
aus (siehe Geschuitz-Karten unten).

Ist der Geschiitz-Stapel leer, mischt die
Karten, die ihr bereits gezogen habt,
zu einem neuen Stapel.

Geschutz-Karten

Katapult (2x):

Wahle einen Pfad und
lege die Karte daneben.
Lege den Wurfel auf die
Karte und schnippe ihn
mit dem Finger!

Hammer (2x):

Wahle einen Pfad und
lege den Wurfel daneben.
Nimm die Karte zwischen
Daumen und Zeigefinger
und schlage damit

den Waurfel.

Planke (2x):

Lege die Karte auf den
Turm und lege den Wurfel
darauf. Schiebe den Wurfel
mit dem Zeigefinger von
der Planke auf einen
beliebigen Pfad. Pass auf,
dass dir der Wurfel nicht in
den Turm fallt.
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Nachdem du den Effekt des
Wurfels angewendet hast,

ist dein Zug vorbei. Dann ist
die ndchste Person am Zug.

Eure Partie kann auf 2 Arten enden:

Steht zu einem beliebigen Zeitpunkt
kein Gegner auf dem Spielplan,
habt ihr gewonnen!

0 HERZLICHEN GLUCKWUNSCH!
Ist das der Fall, bevor ihr den Effekt des
Wirfels angewendet habt, braucht ihr
den Effekt nicht mehr anzuwenden!

Dreht ihr den dritten Schild auf die

zerbrochene Seite, habt ihr verloren.
9 Die Gegner sind in eure

Burg eingedrungen!

Heldenvariante

Ihr braucht eine kleine
Herausforderung?
Dann probiert die
HELDENVARIANTE!

Stellt beim Aufbau jeweils
1 weiteren Feind auf das
mittlere Feld jedes Pfads.
Ein epischer Kampf steht
euch bevor! Viel Gluck -
ihr werdet es brauchen!
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ZU HIIILFE!

Die Biberburg wird belagert! Jetzt heiBt es
ATTACKE! Fahrt alle Geschutze auf und jagt
die Feinde in die Flucht!

Zielen, werfen ...
JAGT SIE DAVON!

Zusammen verteidigt ihr die Biberburg
vor den Feinden. Wurfelt alle Feinde vom
Spielplan, um zu gewinnen!

1 Spielplan mit
4 Pfaden

( 4 Bosse (groB) % gj 12 Feinde (klein)

14 Gegner- A0 | 6 Geschiitz-
Karten Karten

1 Wiirfel 'j 3 Schilde




@ Legt den Spielplan auf den Tisch und
stellt den Wiirfelturm in die Mitte.

@ Stellt jeweils 1 Feind auf das Feld jedes
Pfads, das am weitesten entfernt vom
Warfelturm ist.

Mischt die Gegner-Karten und legt
sie als verdeckten Stapel neben dem
Spielplan bereit.

Mischt die Geschiitz-Karten und legt
sie als verdeckten Stapel neben dem
Spielplan bereit.

Legt die ubrigen Feinde und Bosse
neben dem Spielplan bereit.

Legt auBerdem die 3 Schilde mit der
unzerbrochenen Seite nach oben
neben den Spielplan.
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Spielablaut

Die jungste Person beginnt. Dann seid ihr
reihum im Uhrzeigersinn am Zug.

In deinem Zug machst du die folgenden
3 Aktionen:

Drehe den Wirfelturm mit der Offnung
/ in Richtung einer der vier Pfade. Den
Pfad darfst du dir frei aussuchen.

9 Wirf den Wurfel oben in den Turm.

@;A “\/ Wiirfelst du einen
=~ : Gegner um: Juhu! Du
e j hast ihn besiegt! Lege
- ihn neben den Spielplan.
B~

"1 Trifft dein Warfel einen
: Gegner, aber er steht
= i noch: O nein! Stelle ihn,
y ' falls nétig, zuriick auf
*\‘ sein Feld.

Wende den Effekt an, den du erwurfelt
) hast. Der Effekt kann schlecht sein (S. 4)
~ oder gut (S. 5).
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Warfelsymbole

Neue Gegner
Ziehe die oberste Karte des Gegnerstapels.

@ Zeigt die Karte 1 oder 2 Feinde:
Stelle den oder die Feinde 3@2‘
auf das am weitesten ‘} iy ‘
entfernte freie Feld. Die : e 8

Farbe der Karte zeigt dir
den Pfad.

Zeigt die Karte 1 Boss:
Stelle den Boss auf das am
weitesten entfernte freie
Feld. Die Farbe der Karte
zeigt dir den Pfad. Bewege
dann jeden Gegner (Feind
und Boss) dieses Pfads

1 Feld ndher an den Turm.

Angriff

Wahlt zusammen 1 Pfad und bewegt jeden
Gegner darauf 1 Feld ndher an den Turm.
Dabel beginnst du mit dem Gegner, der am
nachsten am Turm ist,
ﬂj & und endest mit dem, der
Fa = am weitesten entfernt ist.
3 ““ & Hinweis: Ihr diirft

keinen Pfad ohne
A= ﬁ ? de Gegner wahlen.

Kannst du einen neuen Gegner nicht auf
den Spielplan stellen, weil alle Felder voll
sind, oder kannst du einen Gegner
nicht bewegen, weil er schon auf dem
Feld direkt am Turm steht, drehe
/§ 1 Schild auf die zerbrochene
y Seite und entferne den Gegner
vom Spielplan.




