Spieler: 2-4 Personen
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten

amigo-spiele.de/02203

Ein Spiel von Richard Garfield mit lllustrationen von Dann May (Quillsilver Studio)
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Im Konigreich Therion treiben fiese Bosewichte ihr Unwesen. Die Kénig¢in braucht dringend eure Hilfe, damit endlich
wieder Ruhe und Frieden einkehren kann. Ihr sollt die Bésewichte finden und ihnen das Handwerk legen.

. Als tapfere Helden fiihrt jeder von euch eine Gruppe an. Stellt euch der Herausforderun¢ und nehmt die Verfol¢ung der ‘
Bosewichte auf. Doch nur der Entschlossenste unter euch wird die Bosewichte schnappen kénnen — und dafiir winkt eine
fiirstliche Belohnung! Oder ihr lasst eure Mitspieler die Verfolgungsjagd unter sich austragen und macht euch auf die
Suche nach kleinen und ¢roflen Schitzen.

Egal fiir welchen Weg ihr euch entscheidet: Nur Mut, Képfchen und das notige Quéantchen Gliick fiithren euch in Therion
zuRuhm und Reichtum — und zum Sieg!

o= DieHeldenvonTherion ==

Zu den groBten Kriegern zihlen |
' dieBiren aus dem Borbelholzer |
§  Wald. Ihre Stirkeist grof — ihre
B Giite und der Wille zu helfen sind

noch grofier. ;

& Hochinden Liiften iiber dem
I Aggertal leben die edelmiitigen
§  Falken. Siesind stolze Flieger und
B die besten Bogenschiitzen im

ganzen Konigreich.

Andenseichten Uferndes
I Ebersbachs leben die Otter. Sie
I sind zwar klein, kénnen sich aber
. alsflinke und listige Kimpfer
lautlos anschleichen.

Der Kélte und den steinigen
Wegen der Berge Eisernhardts
trotzen die Steinbocke. Als
W Kartographen kennen siejedes
' Gebietin Therion genau.




P / : Inhalt

2 Duellmarker

7 Steckbriefe (fur das Spiel zu zweit)
290 099
) 36 Wiirfel 48 Miinzen
) 4 Heldentableaus (je 12 in WeiB3, Gelb und Rot)  (mit den Werten 1, 5, 10 und 20)
Im Folgenden findet ihr die Regeln fir 3-4 Spieler. Die Anderungen fir 2 Spieler stehen auf Seite 6 und 7.
Spielvorbereitung
der von euch wahlt cinen
jier Helden und nimmt sich da
sprechende Heldentableau.
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t.

gt die Miinzen als Vorr
ur alle erreichbar bereit.

dabei nach ihren Werten. Den Steckbrle
dem Wert ,5" legt ihr nach ganz oben,

von euch wirfelt einmal mit allen drei weiBen Warfeln. Schaut nach, wer von euch d . | Hinweis: Legt nicht

en Schwerter gewdurfelt hat. Bei einem Gleichstand wurfeln alle Beteiligten so lange weite .| benétigte Warfel und

1ner von euch dle melsten Schwerter gewurfelt hat Hast du die meisten Schwerter gewurfell 3 Heldentableaus in die
itte. Schachtel zurick.




Spielablauf

Ihr spielt Wiirfelhelden reihum im Uhrzeigersinn. Zu Beginn deines Zuges Uberprifst du, ob du einen Bésewicht geschnappt hast
(siehe , Einen Bésewicht schnappen” auf S.5). Danach warfelst du bis zu drei Mal. Abhangig von deinem Warfelergebnis fuhrst du

verschiedene Aktionen durch: Mit \, \x, ¥ verfolgst du einen Bésewicht. Wirst du dabei bis zu deinem nachsten Zug von deinen
Mitspielern nicht tiberboten, erhaltst du eine Belohnung. Mit @ kassierst du Minzen. Mit &/ § gewinnst du neue Wiirfel hinzu,
die du mit X wieder verlieren kannst. Danach ist dein Zug beendet und der nichste Spieler ist an der Reihe.

Es beginnt der linke Nachbar des Spielers, der bei der Spielvorbereitung seine Wurfel zu den Steckbriefen gelegt hat.
Wiirfeln
Die Wirfel, die dir zu Beginn deines Zuges zur Verfugung stehen, sind deine aktuelle Gruppe. Deine Gruppe besteht immer min-

destens aus den drei weien Warfeln, sie kann sich im Laufe des Spiels aber auch vergréBern.

Wurfle alle Wirfel deiner aktuellen Gruppe. Danach darfst du noch zwei weitere Male wurfeln und dabei jedes Mal frei ent-
scheiden, welche Wurfel deiner Gruppe du erneut wurfelst. Spatestens nach dem dritten Wurf steht dein Wurfelergebnis fest. Du
kannst aber auch bereits nach dem ersten oder zweiten Wurf mit dem Warfeln aufhéren.
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4 Nach dem dritten Wurf steht Maschas
Wiirfelergebnis fest: Sie hat sechs
Schwerter gewdirfelt.

Mascha beginnt das Spiel und warfelt  jo i felt die beiden Wiirfel mit N\ un
einmal mit allen ihren drei weiBBen W(ir- @ nochmals.

feln. Einen der beiden Wrfel mit \& und
den mit @ wdrfelt sie erneut.

Aktionen durchfiihren
Je nachdem, welche Symbole deine Wurfel nach deinem letzten Wurf zeigen, flhrst du alle zutreffenden Aktionen durch. Danach
ist dein Zug beendet und der néachste Spieler ist an der Reihe.

Es gibt folgende Aktionen:

1. Einen Bésewicht verfolgen | \

Nehmt die Verfolgung des Bésewichts auf und lasst euch dabei nicht iiberholen. Denn nur der Entschlossenste unter euch wird
ihn schnappen.

Liegen noch keine Schwerter bei den Steckbriefen in
der Mitte, legst du alle deine gewurfelten Schwerter zu
den Steckbriefen.

Liegen bereits Schwerter eines Mitspielers bei den
Steckbriefen, =zahlst du alle deine gewdrfelten
Schwerter zusammen. Ist die Anzahl deiner Schwerter
hoher als die Anzahl der Schwerter, die bereits in der
Mitte liegen, hast du deinen Mitspieler Uberboten. Die-
ser nimmt seine Wurfel zurtick zu sich und du legst statt-

dessen alle deine gewdrfelten Schwerter zu den Steck- R}]

briefen. Nun verfolgst du den Bdsewicht. = ___
) |

Mit sechs Schwertern (berbietet Mascha die vier Schwer- N =

<

(
|
|

ter von Phil. Er nimmt seine beiden Wiirfel zurlck zu
sich und Mascha legt ihre sechs Schwerter in die Mitte.



Ist die Anzahl deiner gewurfelten Schwerter niedriger oder gleich,
konntest du deinen Mitspieler nicht Uberbieten. Du behaltst deine
Wirfel bei dir und nimmst die Verfolgung nicht auf.

Hinweis: Bei den Steckbriefen konnen immer nur die Wurfel eines
Spielers liegen.

Nach Mascha ist Emmitt an der Reihe. Nach drei Wirfen hat
Emmitt folgendes Ergebnis: ¥ , ¥ und @ Mit ebenfalls sechs
Schwertern kann Emmitt Mascha nicht Gberbieten. Emmitt kann
die Verfolgung nicht aufnehmen, Mascha bleibt dem Bésewicht
weiter auf der Spur.

Liegen deine Wurfel zu Beginn deines nachsten Zuges noch immer
in der Mitte, weil dich niemand Uberboten hat, hast du den Bose-
wicht geschnappt (siehe ,Einen Bésewicht schnappen” auf S.5).

2. Miinzen kassieren

Du sammelst Miinzen ein, die die Bssewichte auf ihrer Flucht verloren haben.

Emmitt

Fur jeden Warfel, der nach deinem letzten Wurf eine Munze zeigt, nimmst du dir eine 1er-Minze aus dem Vorrat.

-
§:\ @ o Emmitt

Emmitt hat auBer sechs Schwertern auch @ gewlirfelt. Er nimmt sich fur diese gewtdirfelte Miinze eine 1er-Mlinze aus dem Vorrat.

Der ¢rofle Schatz!

Wshrend die anderen den Bésewicht verfolgen, gehst du lieber auf Schatzsuche.

© e

Iva

Zeigen die Wurfel deiner Gruppe nach deinem letzten Wurf kein Schwert, erhaltst du doppelt so viele Minzen, wie du
gewdrfelt hast.

Iva wdrfelt in ihrem zweiten Wurf @ @ und Wd. Sie beendet das Wiirfeln. Weil sie kein Schwert gewdirfelt hat, erhélt sie
doppelt so viele Minzen, wie sie gewdrfelt hat. Sie nimmt sich vier Ter-Munzen aus dem Vorrat. AuBerdem vergréBert sie mit
ihre Gruppe um einen gelben Wiirfel (siehe , 3. Deine Gruppe wird gréBer” auf S.5).

Hinweis: lhr durft eure Miinzen jederzeit mit Minzen aus dem Vorrat wechseln.

4



3.Deine Gruppe wird ¢réfer D @

Dein Heldenmut sprichtsich herum. Du erhéltst tatkréftige Unterstiitzung!

Mit jedem Waurfel, der nach deinem letzten Wurf einen gelben oder roten Wurfel
zeigt, vergroBert sich deine Gruppe. Du erhaltst ab deinem nachsten Zug fur jedes
gewdrfelte Symbol entsprechend einen gelben bzw. roten Wurfel fur deine Gruppe
dazu. Nimm den entsprechenden Wurfel von deinem Heldentableau und lege ihn zu
deiner aktuellen Gruppe.

Liegt auf deinem Heldentableau kein Wiirfel der entsprechenden Farbe mehr, entféllt
die Aktion.

Nach seinem letzten Wurf hat Phil folgendes Wiirfelergebnis: g, und \. Er nimmt zwei gelbe Wiirfel von seinem Helden-
tableau und legt sie zu seiner aktuellen Gruppe. In seinem nédchsten Zug wtirfelt Phil also mit insgesamt funf Wirfeln.

Deine Gruppe wird kleiner

Die Bésewichte kénnen ziemlich furchteinfl68end sein. Schneller als du denkst, ergreifen Teile deiner Gruppe die Flucht!

Wirfelst du mit deinen gelben oder roten Wirfeln zu einem beliebigen Zeitpunkt ein X, so scheiden diese Wurfel
sofort aus deiner aktuellen Gruppe aus. Lege sie direkt zurtck auf dein Heldentableau. Du darfst sie nicht erneut wiirfeln,
auch wenn dir in deinem Zug noch Wurfe zustehen. Die Gbrigen Wurfel deiner Gruppe kannst du nach den normalen Regeln
erneut wurfeln. Du darfst Wurfel, die du verloren hast, im selben Zug wieder zum VergréBern deiner Gruppe verwenden und
diese wie gewohnt ab deinem nachsten Zug wurfeln.

Einen Bosewicht schnappen

Du hast einen Bésewicht geschnappt! Du iibergibst ihn den Wachen der Kénigin und erhéltst dafiir eine Belohnung.

Beginnst du deinen Zug und deine Schwerter liegen noch immer
bei den Steckbriefen? Dann nimm deine Wurfel zurtick zu deiner
aktuellen Gruppe. AuBerdem nimmst du dir den obersten Steck-
brief und legst ihn mit der Rickseite nach oben neben deinem
Heldentableau ab. Die dargestellten Munzen sind deine Beloh-
nung. Sie zahlt bei Spielende zu deinen gesammelten Munzen
hinzu.

Nun geht es um den nachsten Steckbrief auf dem Stapel. So ver-
teilt ihr im Laufe des Spiels nacheinander alle sieben Steckbriefe.

AnschlieBend fuhrst du deinen Zug wie gewohnt fort, indem du 2
wiurfelst und die entsprechenden Aktionen durchflhrst. N

Hinweis: Du legst in diesem Zug gewdurfelte Schwerter direkt %7,
wieder zu den Steckbriefen und verfolgst damit den nachsten
Boésewicht.

Mascha

Mascha ist wieder am Zug. lhre gewdirfelten Schwerter liegen noch in der Mitte, denn sie wurde von ihren Mitspielern nicht tiber-
boten, seit sie das letzte Mal am Zug war. Mascha hat den Bésewicht geschnappt! Sie nimmt ihre Wirfel zurtick zu sich. AuBerdem
nimmt sie sich den Steckbrief und legt ihn mit der Rlickseite nach oben neben ihrem Heldentableau ab. Die abgebildeten fiinf
Moinzen sind ihre Belohnung. Danach setzt sie ihren Zug wie gewohnt fort.
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Spielende

Ihr habt alle Bésewichte ¢eschnappt und Therion zu einem sichereren Ort gemacht.

Das Spiel endet sofort, sobald einer von euch den letzten Steckbrief genommen hat. Zahlt eure gesammelten Miinzen. Wer von
euch die meisten Miinzen hat, ist der (glor-)reiche Sieger. Bei einem Gleichstand teilt ihr euch den Sieg.

59

Mascha Iva

Emmitt hat den letzten Bésewicht geschnappt. Damit endet das Spiel sofort, er wiirfelt nicht noch einmal. Nun zéhlen alle, wie
viele Mtinzen sie gesammelt haben. Phil hat einen Bésewicht geschnappt und zehn Mtinzen als Belohnung erhalten. Hinzu kommen
45 Mdnzen, die er im Laufe des Spiels erwdrfelt hat. Phil hat also insgesamt 55 Miinzen. Mascha kommt auf 53 Miinzen (25 + 28),
Emmitt erhielt insgesamt 57 Miinzen und Iva 59 Miinzen. Damit hat lva gewonnen!

Regeln fiir 2 Spieler |

Wenn ihr Wiirfelhelden zu zweit spielt, andern sich die folgenden Regeln:

Spielvorbereitung

Nehmt euch jeder einen der beiden Duellmarker und legt ihn auf eurem Heldentableau ab.

Nehmt die sieben Steckbriefe und legt zwei beliebige mit dem Wert ,,10” zurtck in die
Schachtel. Aus den Ubrigen funf Steckbriefen bildet ihr wie gewohnt einen sortierten Stapel.

Spielablauf

Um die Belohnung zu erhalten, darfst du bei der Verfolgung eines Bésewichts zwei Mal
hintereinander nicht von deinem Mitspieler Gberboten werden.

So gehst du vor:

Uberpriife wie gewohnt zu Beginn deines Zuges, ob die Schwerter, die du in deinem letzten Zug zu den Steckbriefen gelegt hast,
noch immer dort liegen. Ist dies der Fall, nimmst du deine Wurfel zurlick zu deiner aktuellen Gruppe und legst deinen Duellmarker
zu den Steckbriefen in die Mitte. Noch hast du den Bésewicht nicht geschnappt.

Danach setzt du deinen Zug wie gewohnt fort, indem du wirfelst und im Anschluss die entsprechenden Aktionen durchfiihrst. Ge-
wiurfelte Schwerter legst du neben deinen Duellmarker zum Steckbrief, um den Bosewicht weiter zu verfolgen. Legst du in diesem
Zug keine Schwerter in die Mitte, kann dein Mitspieler dich bereits mit einem Schwert tberbieten.

Uberbietet dein Mitspieler dich, nimmst du deine gewiirfelten Schwerter und - solltest du ihn bereits in die Mitte gelegt haben —
deinen Duellmarker zurlick zu dir.

Liegen jedoch zu Beginn deines Zuges sowohl deine gewtrfelten Schwerter als auch dein Duellmarker in der Mitte, hast du den Bose-
wicht geschnappt. Du erhéltst wie gewohnt die Belohnung und nimmst sowohl deine Wrfel als auch deinen Duellmarker zurtick zu dir.
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Beispielziige in einem Spiel zu zweit

.’
N
g @ Phil
v le
Mascha hat gewdirfelt. Ihre Schwerter legt sie in die Mitte.  Phil ist dran und wdrfelt. Er kann Mascha nicht Gberbie-
AuBerdem erhélt sie eine Mlinze und einen roten Wiirfel. ten, erhélt aber zwei Mtinzen und einen gelben Wiirfel.
e
W e
S b §
3

Mascha nimmt ihre Wiirfel zurick und
legt ihren Duellmarker in die Mitte. Sie
ist dem Bésewicht weiter auf der Spur.

Nun wiirfelt Mascha erneut und legt wieder  Phil wiirfelt. Er erhélt eine Mtinze und einen
Schwerter in die Mitte. Sie erhélt zwei Min-  roten Wlirfel. Da er Mascha nicht Gberbie-
zen, verliert jedoch einen roten Wiirfel. ten kann, hat sie den Bésewicht geschnappt!
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Kenntihr auch diese Spiele?

ﬁ amigo.spiele AMIG@

Damit unsere Spielanleitungen weiterhin maéglichst kurz und gut lesbar sind, nutzen wir das Wort ,,Spieler”
als Ubergeordneten Begriff. Selbstverstandlich sind damit Spielende aller Geschlechter am Tisch gemeint.

Sie haben ein Qualitatsprodukt gekauft. Sollten Sie dennoch Anlass zu einer Reklamation haben, wenden Sie sich bitte direkt an uns.
Wir helfen Ihnen gerne:
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach
www.amigo-spiele.de, E-Mail: hotline@amigo-spiele.de

© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, 2022 Version 1.0




