. S y Ve
gt das zentrale Palastplattchen in die e b3 SPIELABLAUF "o
Tischmitte. Legt die 4 Spielplanteile so an v BEE = o af) T\

das Palastpldttchen an, dass ihr einen Thr diirft euch wéahrend einer Partie nicht iiber eure Aktionen unterhalten! Der Startspieler darf
quadratischen Spielplan bildet (siche Bei- auf den/die Ritter zeigen, die er angreifen mochte, darf aber kein Wort sagen. Wenn dies jedoch
spiel rechts). Fiir die erste Partie solltet ihr eure erste Partie ist oder ihr mit Kindern spielt, konnt ihr die Redemarker verwenden, um
die S elhne Bkese el Tl v euch iiber die Aktionen der Runde abzusprechen. Zu Beginn der Runde kann der Startspieler
wenden. Spéter sind unterschiedliche 1 Redemarker ablegen und die Sanduhr umdrehen - jetzt habt ihr 30 Sekunden Zeit, um euch

ib lanten Akti terhalten.
Anordnungen fiir abwechslungsreiche SR R R e N bl e £ s

Partien moglich. Achtung: Alle Wege miis-~
sen ohne Unterbrechung zum Palast fiih-~

s war einmal eine wunderschone Prinzessi by

je in den oberen Gemdchern eines hélzernen

~ Palastes lebte. Bewacht wurde sie von

. Gorynich, einem Drachen mit vielen Kopfen.

(Drei an der Zahl, oder waren es gar sechs?)
Auch wurde gemunkelt, dass im Palast

unermessliche Schdtze versteckt sein sollen.

S\

Gorynich wird tiber mehrere Runden gespielt. In jeder Runde fiihrt jéde

Viele edle (oder vielleicht auch habgierige) ren und die Startfelder der Ritter miissen folgendeRRr ol
Ritter und Rauber eilten herbei, sich am Rand des Spielplans befinden. ¥ ; : : 3
s _ pielp ‘WE , /I\J Der Startspn?ler fieckt von jedem Sfapel eine Bewegungskarte auf:
i : . . 1 Karte fiir die Ritter und 1 Karte fiir Gorynich.
Klauen des Drachen zu ,befreien”. Die andere Seite der Spielplanteile wird . - .

Gorynich und die Prinzessin lebten friedlich ' in den Expertenregeln beschrieben. " i1t di s
4 d beste F df bi By =1 auf ~ Die Zahl auf der Die Zahl auf der Gorynich-Bewegungskarte gibt
; usaIrvn .n;;n ulr?'t nga;l' i? Zs - B e’b 1: i Nehmt euch Gorynich und so viele Ritter & verdeclte Stapel auf (Ritter- Bewegungskarte  der die maximale Anzahl an Feldern an, die sich Gory-
EHLINICRLS plotziich Horaen von ungevetenem Karten mit silberner Riickseite Ritter gibt an, wie viele

wie im Folgenden angegeben: nich bewegen kann, wenn jemand von euch in die-

Gdsten vor der Tiir standen und

’ : und Gorynich~Karten mit roter Schritte die Ritter in ; e F
SPIELMATERIAL: in ihr Zuhause eindringen wollten! . . i misc}:rlrllt .- ) dicser Rl e chven ser Runde eine ,Vorwarts“~-Aktion abhandelt. Er
« 1 zentrales Palastplattchen £ : 4 3 Spieler - 5 Ritter A g ) Weoon sl L darf sich dabar R R SRR 1
s 4 ik soitidRus hicinian e aile | Qi versuchte Gorynich, Gie el 4 Spieler — 7 Ritter ‘ Nehmt euch so viele Redemarker sofort jeden Ritter um sich aber mindestens 1 Feld bewegen. Wenn die

i ‘I;[P; i S ( ; .davon zu tiberzeugen, die P: JInzesll und ’_h" 5 Spieler - 9 Ritter 9 wie im Folgenden angegeben: so viele Eelder auf den Bewegungskarte negativ ist, muss er sich in die
d. in Ruhe zu lassen. Aber die Ritter horten nicht | 6 oder 7 Spieler — 10 Ritter Palast zu. Achtung: Ihr entgegengesetzte Richtung bewegen. Vorsicht:

» 1 Startspielermarker 4 © auf ihn. Sie wollten ihn mit ihren Speeren

« 10 Ritter-Plattchen % piksen, beschossen ihn mit Pfeilen und Stellt die Ritter zuféllig auf die verschiedenen
« 1 Gorynich-~Plattchen - drohten, den Palast zu belagern. . Startfelder am Rand des Spielplans.
« 11 StandfiiBe aus Plastik fiir die Stellt Gorynich auf eines der vier Felder auf

3 Spieler - 1 Marker

4 Sy I Das Spiel ist vorbei, wenn sich Gorynich tiber den

Rand des Spielplans hinausbewegt!

verliert, wenn ein Ritter
den Palast erreicht!

5 oder 6 Spieler - 3 Marker | —
7 Spieler — 4 Marker ¥

Daraufhin beratschlagten die Képfe von

5 gfé::igggmsﬁs o Gorynich miteinander und kamen zu dem g zentralen el ttchch = Legt die Redemarker und die Sanduhr /2J Der Startspieler zeigt, ohne etwas zu sagen, auf 1 oder mehrere Ritter, die er in .
schiedlichen Riickseiten (je 6 Karten) }Scthiuss‘,;the Prinzessin tbr.sdgu 1hre1:11 Jeder nimmt sich ein Aktionskarten-Set, - neben den Spielplan. Ve_rwendet d_1e dieser Runde angreifen méchte.
« 12 Bewegungskarten (6 Ritter~ Qe eTialg g e CTOIgE das aus je 6 Karten besteht und legt sie Redemarker nur, wenn ihr das Spiel

Karten und 6 Gorynich-Karten) glle Eindringlinge zu verbruteein. verdeckt vor sich: 4x ,Vorwarts“ mit Pfei- ﬁ .i§1fé¢her machen wollt. 7 Wihlt alle 1 eurer Aktionskarten und legt sie verdeckt vor euch ab. Zu Beginn

e

Y
\ 4

« 9 doppelseitige Manoverplattchen C Jetat greifen die Feinde von allen Seiten den len, 1x ,Feuer und 1x ,Manover”. (Nahe- ] des Spiels stehen euch alle 3 verschiedenen Aktionen zur Verfiigung: ,Vorwarts*
(3 Basis- und 6 Expertenmanéver) ~ Palast an. Aber Gorynich ist nicht so einfach res zu Aktionskarten auf Seite 5.) Wer von euch zuletzt dur'ch emen (4 Karten), ,Feuer (1 Karte), und ,Manover“ (1 Karte). (Naheres zu Aktionskarten
« 2 Spezialmarker (Schild u. Streitross) einzuschiichtern - von hoch oben in der Luft Legt die 3 Basismandverplittchen (mit d}Chtetf:l Wﬁlg ge‘éf?nrf:el"f lls'f, auf Seite 5.)
: 4 Redemarker verschafft er sich einen Uberblick. Jetzt miissen : : : N nimmt sich aen startspieler- S : 5 2 5 > E
« 1 Sanduhr (30 Sekunden) ich Gorynichs Kopfe nur noch einigen, wo er B i der Ecke) mit dem Gory marker und beginnt das Spiel. Du kannst dich in dem Schritt auch dafiir entscheiden, keine Karte zu spielen und eine

nich-Symbol nach oben neben den Spiel~
plan. (Ndheres zu Mano6vern auf Seite 5.)

- Runde auszusetzen. Teile dies den anderen mit und nimm alle deine zuvor gesplelten
~ Karten (falls vorhanden) auf die Hand zuriick.
=_s_.- :

« Expertenregeln uerst sein heisses Feuer herabregnen la ldsst .

. Dlese Splelanleltung

»
'

e 3 I ﬂ Der Startspieler deckt seine Karte zuerst auf und handelt den Effekt der Karte ab.
Ty e ‘ ‘ an e Dann folgen die anderen im Uhrzeigersinn. Die gespielten Karten bleiben in einer
ZIEL DES SPIELS e e = 4 Reihe vor dem jeweiligen Spieler liegen. Dadurch verringert sich jede Runde die
e T 3 ; F TR I el Anzahl verfiigbarer Aktionen.
Gemeinsam schlckt ihr Gorynich los, . Vor eurer ersten Partie: Driickt das i

um die Ritter aufzuhalten, die sich dem | Spielmaterial aus Pappe vorsichtig
Palast ndhern. Euer Ziel ist es, als Gruppe aus den Stanzbogen und befestigt die
alle Ritter zu Asche zu verbrutzeln und | | StandfiiBe an Gorynich
| die Prinzessin zu beschiitzen. und den Ritter-Plattchen.

/S\J Wenn ihr alle euren Zug gemacht habt, gebt den Startspielermarker im
Uhrzeigersinn weiter. Hat jemand am Ende einer Runde keine Karten

mehr auf der Hand, nimmt er alle seine Karten aus der Reihe vor

B ML $ , ; sich wieder auf die Hand. AnschlieBend beginnt eine neue

Spielaufbau ’ LS ar £V ol oty | Runde. Falls die Bewegungskartenstapel leer sind, mischt

fiir ein Spiel R S B i s : - sie getrennt voneinander und zu neuen Stapeln.

zu dritt mit { : i

Basisspielplan und

Basismanévern




AKTIONSKARTEN | 3¢

 Der Effekt einer Aktionskarte wird abgehandelt, sobald die Karte aufgedeckt wird.

" Vorwarts: Bewege Gorynich
: 1 in die Richtung des gewahlten
DAL (6 ae Pfeils. Bewege ihn mindestens
1 Feld weit, aber maximal so viele Felder, wie auf Gory-
nichs Bewegungskarte angegeben ist. Als Drache kann er
fliegen, ignoriert Biische und Wege und bewegt sich iiber
sie hinweg. Wenn die Zahl auf seiner Bewegungskarte
positiv ist, bewege ihn in die Richtung der Farbe des
Pfeils auf der Aktionskarte. Wenn die Zahl jedoch negativ
ist, bewege ihn in die entgegengesetzte Richtung. Gory-
nich kann auf demselben Feld stehen wie Ritter.

Feuer: Verbrutzle alles, was sich auf dem Feld g

4

befindet, auf dem Gorynich steht. Entferne
die verbrutzelten Ritter vom Spielplan.

Achtung: Der Palast ist aus Holz gebaut! Falls du diese
Karte aufdeckst, wenn Gorynich auf einem der 4 Felder
des Palastes steht, verbrutzelt er den Palast mit der
Prinzessin darin und ihr verliert sofort!

—e

Manover: Wahle eines
der drei Manover und m
handle seinen Effekt ab.

Nimm dir hierfiir das Pléattchen des
gewahlten Manovers und lose es
sofort aus. Alle Mandéverplattchen
haben zwei Seiten: auf der einen
Seite befindet sich das Manover
von Gorynich, auf der anderen
das Gegenmandver der Ritter.
Nachdem du Gorynichs Mandver
abgehandelt hast, drehe das Platt-
chen um und handle sofort auch
das Gegenmanover der Ritter ab.
Danach drehst du das Plattchen
wieder auf Gorynichs Seite zuriick,
sodass auch die anderen sein
Manover verwenden konnen.

Es gibt Basis- und Expertenmandéver (ndheres dazu in den Expertenregeln).

Fiir die ersten Partien empfehlen wir, die Basismandéver zu verwenden.

l[anover

. BASISMANOVER

B A I oA\ e

Feuerball: Verbrutzle alles auf einem Feld,
was sich direkt (nicht diagonal) benachbart
zu Gorynich befindet.

A T PR
Bunter Pfeil: Bewege Gorynich
in eine beliebige Richtung, als
hattest du eine ,Vorwarts“-
Aktion aufgedeckt.

i 0 O O
Die Prinzes
Gorynich kehrt sofort
auf ein beliebiges Feld
des Palastes zuriick.

 —

‘h—v———-——-'—————'

e 7Beispiel einer Runde

fil
Marsch: Alle Ritter

bewegen sich sofort
1 Feld weiter.

A

Ablegen: Jeder von euch legt 1 Karte (&)
von der Hand ab. (Jeder wahlt eine ) .,:‘%
Karte und legt sie vor sich in die Reihe |2
gespielter Karten.) Die Effekte der
abgelegten Karten werden nicht abgehandelt.

zum Ende der Runde vor Feuer geschiitzt.

Schutz vor Feuer: Die Ritter sind bis g

Drehe diese Karte erst am Ende der Runde
auf die Seite von Gorynich um.

oE

Alex, Anna, Paul und Lena treten gemeinsam gegen die Ritter.an. Alex igt in dieser
Runde der Startspieler und deckt die Bewegungskarten auf: eine 2 fiir die Ritter und
eine 3 fiir Gorynich. Gemeinsam bewegen sie alle Ritter 2 Felder weiter.

5

Alex zeigt aut einen Ritter, den er in dieser Runde angreiten mochte. Jetzt wahlen
alle 1 Aktionskarte, die sie in dieser Runde spielen mochten. Paul dagegen
entscheidet sich, die Runde auszusetzen und

dll Seine Zzuvor L}:#:j[);:‘!b‘rlr Karten aut

die Hand zuruckzunehmen. Als Erstes deckt Alex seine Karte aut: den roten Pie:
Er bewegt Gorynich 2 Eelder nach rechts — Gorynichist nun aut demselben Eeld

wie der Ritter. Danach ist Anna an der Reihe. Sie deckt ihre Karte aut: Eeuer

(Gorynich verbrutzelt den Ritter unc |a entier om Spielip!
Seinen Zug aus AlS Lletztes 1st Lena an der Reilhe: Sie aeckt den gelo
1Ind bewegt (GOorynic 1 dle Kompletien o Felder nach Obe 1€ IS

Alex DT el STAYTST Y Ke] A \ ey
AIEX '.}’ )L A€Il olar SPI1EIEY |ATKEY ad \ ld WE

Und schon nimmt die Geschichte ihren Lauf ...
Haben sich eure Anstrengungen am Ende ausgezahlt? o/

Das Spiel kann auf mehrere Arten enden:
Ihr gewinnt, wenn ...

» Gorynich alle Ritter verbrutzelt hat.

Und sie lebten gliicklich bis ans Ende ihrer Tage ...
bis die ndchsten Ritter vor den Toren standen.

Ihr verliert, wenn ...
o Gorynich den Palast und die Prinzessin darin verbrutzelt,
» Gorynich iiber den Rand des Spielplans bewegt wird,

» mindestens 1 Ritter den Palast erreicht.

Wenn ihr schon einige Partien gespielt habt und ihr neue Herausforderungen suéilt,
konnt ihr auch ohne Redemarker spielen und die Expertenseiten des Spielplans und/oder ﬁ :
die Expertenmandéver verwenden. Naheres dazu findet ihr in den Expertenregeln!

: Sebas I i v und Ekate
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