)rachenka'r'ﬁ?)fer

g |




Vor dem ersten Spiel werden alle
Plittchen vorsichtig aus dem Rahmen
gelost. Der L-formige Spielplan wird in
die Tischmitte gelegt. (Bitte beachten
Sie, dass der Spielplan trotz seiner

= ungewdhnlichen Form vollstandig ist.)
Der runde Schild wird in der vorgesehenen Stanzung in der Mitte des
Spielplans angebracht.

| SPIEL-
VORBEREITUNG

Die Beowulf-Figur wird an den Rand des Spielplans gestellt, dort wo das
griine Band beginnt. (Siehe Abbildung rechts.)

Der jiingste Spieler erhiilt eines der roten Banner und wird somit zum
ersten Startspicler. Das zweite Banner wird nur bei weniger als 5 Spielern
bendtigt. Es wird dann auf die erste Hauptepisode (Konig Hrothgars
Halle) gestelit und so platziert, dass das erste nicht verfligbare Symbol
(Errungenschaft) verdeckt wird. In jeder Hauptepisode sind, ausgehend
vom namengebenden Feld, im Uhrzeigersinn genau so viele
Errungenschaften verfligbar wie Spieler teilnehmen. So wird im Spiel zu
dritt das Banner auf das vierte Symbol 2 Karten gestellt. Es sind also nur
a) die Sonderkarte Kiinig Hrothgars Segnung, b) das Schatzplattehen mit
der 1 und c) die beiden Biindnisplattchen verfiigbar.

Die Reihenfolgeanzeiger werden am Rand des Spielplans bereitgestellt,
Es werden nur so viele Anzeiger benitigt wie Spieler teilnehmen. Bei 3
Spielern also die Anzeiger 1-3. Nicht benitigte Reihenfolgeanzeiger
kommen in die Schachtel zuriick.

Plittchen

Genauso werden die Ruhmes-, Schatz- und Misserfolgsplittchen und
alle Wundenpliittchen offen am Rand des Spielplans bereitgelegt. Die
runden Biindnisplittehen werden verdeckt gemischt und ebenfalls am
Rand des Spielplans bereitgelegt,

Wundenplittchen mit 2 Wunden

11

Schatzplittchen Misserfolgsplitichen Biindnispliattchen

Wundenplittchen

Ruhmesplitichen

1 L-férmig
| Bu;wulf—Fluur

Wundenp "mllvn mit 1 'INLII'HI:
Nundenplattchen mit 2 Wunden,

Sonderkarten

Die 10 Sonderkarten tragen jeweils eine Zahl. Entfernen Sie die Karte Der eiserne Schild (zuriick in die Schachtel legen) - sie wird nur im Spiel fiir
Fortgeschrittene beniitigt ~ siehe S. 7. Ansonsten sind nur die Karten im Spiel, deren Zahl héichstens der Anzahl Mitspicler entspricht. [m Spiel zu
zweit bendtigen Sie also nur die Karten mit der Zahl @), Nur im Spiel zu fiinft sind alle Karten im Spiel. Karten, die im Spiel sind, werden offen am
Rand des Spielplans bereitgelegt. Die {ibrigen Karten legen Sie in die Schachtel zuriick.
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Aktionskarten

Die Aktionskarten zeigen 6 unterschiedliche Symbole und Abbildungen (s.u.). Jede Karte mit Ausnahme der Beowulf-Karten zeigt entweder 1 oder 2.
Symbole derselben Art. Die Beowulf-Karten sind Joker und zeigen immer nur 1 Symbol. Diese kénnen immer anstelle einer bestimmten Symbolkarte
eingesetzt werden. Es diirfen auch mehrere Beowulf-Karten gespielt werden - auch fiir verschiedene Symbole. S s e

Beowulf

Reise Freundschaft

Klugheit Mut Kampf

leder Spieler erhiilt 1 Beowulf-Karte und 1 Kampfkarte mit 2 Symbolen und nimmt diese auf die Hand. Alle tibrigen Aktionskarten werden QEm’Esch‘t-
Dann erhilt jeder Spieler 5 weitere Karten auf die Hand. Die restlichen Karten werden als verdeckter Nachziehstapel am Rand des Sp!elﬁalds’
bereitgelegt. Daneben sollte noch Platz fiir einen Karten-Ablagestapel sein.
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Die Spieler begleiten Beowulf

SPIELABLAUF

auf seinen Reisen und Aben-
teuern. Sie stehen ihm bei
allen seinen Unternehmungen

mit Rat und Tat beiseite, mit
dem Ziel, Ruhm und Belohnungen aller Art in Form von
Ruhmes-, Schatz- und Blindnispldttchen, Sonderkarten
und zusdtzlichen Karten zu erlangen. Dies alles dient
letztendlich einem Ziel: Die Aufmerksamkeit und das
Wohiwollen Beowulfs zu erringen. Denn bei Spielende
wird derfenige die Nachfolge Beowulfs antreten — und
somit das Spiel gewinnen - der am meisten Ruhm und
Gold besitzt.

Auf dem Spielplan sind die 36 Etappen des Spiels abgebildet. Die
einzelnen Etappen beschreiben das abenteuerliche Leben Beowulfs. Im
Spiel wird die Beowulf-Figur Runde fiir Runde um eine Episode weiter-
bewegt. Zu Spiclbeginn steht sie am Rand des Spielplans, dort wo das
griine Band am Spielfeld-Rahmen beginnt (neben An Kinig Hygelacs
Hof). Sobald die Spielvorbereitungen abgeschlossen sind, bewegt der
Startspieler die Beowulf-Figur auf die erste Episode An Kinig
Hygelacs Haf. Alle Spieler kinnen dort reihum die angebotene
Aktionsmaglichkeit durchfiihren [in diesem Fall 2 Handkarten
austauschen, damit man fiir die ndchsten Episoden die bengtigten
Karten (Horn, Beil, Faust etc.) hat]. Danach wird die Beowulf-Figur eine
Etappe weitergezogen, zur Falirt nach Dinemark. Erneut kann jeder
Spieler reihum handeln: So geht es entlang der 36 Etappen weiter. In
jeder Episode kann jeder Spieler ein oder mehrere Male aktiv werden,
In vielen Episoden geht es darum, Ruhm und Belohnungen zu erlangen;
dabei errungene Ruhmes-, Schatz- und Biindnisplittchen sowie
Misserfolgsplittchen legt jeder Spieler verdeckt vor sich ab, Karten
werden auf die Hand genommen. Wunden und Kratzer werden offen
abgelegt. Welche Episoden welche Maglichkeiten bieten, wird im
Abschnitt Die Episoden erklirt. Die goldfarbenen Episoden haben im
Grundspiel keine Auswirkung und werden einfach iibersprungen.

Wird die Beowulf-Figur auf das letzte Feld mit der Episode Beowulfs
Tod gezogen, findet die Schlussabrechnung statt. Wer nun den meisten
Ruhm und das meiste Gold sein Eigen nennt, wird Beowulfs Nachfolger
und gewinnt das Spiel.

| DIE

| EPISODEN

Im Spiel gibt es drei Arten von Episoden: Die Hauptepisoden, die
Zwischenepisoden und die Schatzepisoden. Die Schatzepisoden spielen
im Grundspiel keine Rolle. Sie werden wiihrend des Grundspiels einfach
tibersprungen. Wenn Sie einige Particn Beowulf gespielt haben, kbnnen
Sie die Schatzepisoden hinzunehmen. Die Regeln zu den Schatzepiso-
den finden Sie auf Seite 7 in ,Das Spiel flir Fortgeschrittene®,

Zu Beginn ist der jlingste Spieler der Startspieler. Er bewegt die
Beowulf-Figur von Episode zu Episode. Der Startspieler kann nach jeder
Hauptepisode (s.u.) wechseln.

ZWISCHEN-
EPISODEN

(Al

Jede Zwischenepisode bildet ein Ereignis in der Beowulf-Legende ab.

Jeder Spicler erhilt die Miglichkeit, eine bestimmte Handlung
durchzufiihren. Dabei wird jedem Spicler dasselbe Angebot gemacht,
das er entweder annelimen oder ablehnen kann. Zunichst entscheidet
der Startspieler, ob er handeln michte oder nicht - gemiB der
Zwischenepisode -, danach kommt jeder Spicler vom Startspieler aus-
gehend im Uhrzeigersinn an die Reihe. Méchte ein Spieler die ange-
botene Aktion nicht durchfiihren, so hat dies keine Nachteile fiir ihn.

REICHER LOHN

Beispiel einer
Zwischenepisode

Folgende unterschiedliche Handlungsmiglichkeiten tauchen in den
Zwischenepisoden auf:

Risiko

CIy
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Beispiel einer
Zwischenepisode
Risiko

Jede Risiko-Episode zeigt 2 Symbole. Ein Spieler, der das Risiko
cingehen will, deckt vom Nachziehstapel 2 Karten auf. Karten, die mit
den vorgegebenen Symbolen tibereinstimmen, darf der Spieler behalten
und auf die Hand nehmen. Auch Beowulf-Karten diirfen behalten
werden, Karten, deren Symbol nicht (ibereinstimmt, werden offen auf
den Ablagestapel gelegt. Zeigt aber keine der beiden Karten ein
iibereinstimmendes Symbol bzw. das Beowulf-Symbol, legt der Spieler
beide Karten auf den Ablagestapel und erhilt 1 Kratzer (kleines
Wundenplittchen), den er offen vor sich ablegt.

BEISPIEL

Risiko zu Reise und Freundschalt

Die iibereinstimmende Karte
wird auf die Hand genommen,
die andere wird abgeworfen,

Beide Karten werden auf die
Hand genommen.

Die Beowulf-Karte wird auf die
Hand genommen, die andere
wird abgeworfen,

Beide Karten werden
abgeworfen, der
Spieler erhilt einen
Kratzer,

" DIEFLUCHT
ERGREIFEN?

Beispiel einer
Zwischenepisode
Gelegenheit

Es gibt & unterschiedliche Gelegenheits-Episoden. Allen Gelegenheiten
ist gemein, dass man Karten bzw. Ruhmesplattchen (auch Ruhmes-
Biindnisplattchen) abgibt, um etwas anderes zu erhalten.

In der ersten Episode An Kinig Hygelacs Hof kann man 2 beliebige
Handkarten offen auf den Ablagestapel legen und dafiir 2 neue Karten
vom Nachziehstapel ziehen. (Es ist nicht erlaubt, nur 1 Karte
auszutauschen, entweder 2 oder keine.)

Die Episode GroBe Belohnungen erlaubt es, 2 Kampfkarten (oder 1
Kampfkarte mit 2 Symbolen) gegen 1 Schatzplittchen mit dem Wert 3
einzutauschen.

In Wiederherstellung des Friedens benitigt man von jedem der 5
Symbole je eines, um 1 Ruhmesplattchen mit dem Werl 5 zu gewinnen.

Durch Viele Freundschaften erlangt man bei Abgabe von 2 Freundschafts-
karten (oder 1 Freundschaftskarte mit 2 Symbolen) ein verdecktes
Biindnisplattchen.

Kurz vor Spielende kann man in Die Flucht
ergreifen? 2 beliebige Ruhmesplittchen
oder Ruhmes-Biindnisplittchen
abgeben, um ein groBes

Wundenplattchen oder alle
kleinen Wundenpléttchen
(Kratzer) abzugeben.




Auswahl

AUSWAHL

Beispiel der
Zwischenepisode
Auswahl

Hier darf sich jeder Spieler eine der folgenden 5 Miglichkeiten
aussuchen:

1 Schatzplittchen mit 2 Gold nehmen

1 verdecktes Biindnisplidttchen nehmen
1 Ruhmespliattchen mit 2 Ruhm nehmen
2 Karten vom Nachzichstapel ziehen

Alle Kratzer heilen

Achtung: Sollte der seltene Fall eintreten, dass ein bestimmtes Plattchen
nicht mehr verfiigbar ist, so kann die entsprechende Handlung nicht
ausgefiihrt werden. (Es ist auch dann nicht erlaubt, anstelle eines
2er-Ruhmes- oder Schatzplittchens zwei 1er-Plitichen zu nehmen!)

Erholung

RAOIG)

Beispicl der
Zwischenepisode

Erholung

Die Erholungs-Episoden werden vom Ablauf her etwas anders gespielt als
die tibrigen Zwischenepisoden: Der Startspieler deckt doppelt so vicle
Karten vom Nachziehstapel auf, wie Spicler teilnehmen. Von diesen Karten
darf er sich eine nehmen. Danach ist der néichste Spieler im Uhrzeigersinn
an der Reihe und darf sich ebenfalls eine Karte nehmen, Sobald alle Spieler
eine Karte erhalten haben, eriffnet der Startspieler eine zweite Runde und
nimmt sich erneut eine Karte, gefolgt vom néchsten Spieler im
Uhrzeigersinn. So erhilt jeder Spicler insgesamt zwei Karten.

| HAUPT-
EPISODEN

Die Hauptepisoden bilden die wichtigsten Ereignisse und
Herausforderungen in Beowulfs Leben ab. Alle Spieler
miissen an den Hauptepisoden teilnehmen und jeder &
Spieler wird eine Errungenschaft in dieser Episode
machen, wobei diese Errungenschaften nicht in jedem Fall
positiv sind.

Es gibt zwei Arten von Hauptepisoden: Manche werden gleichzeitig
von allen Spiclern gespielt, andere werden reihum gespielt, so lange bis
nur noch ein Spieler tbrig ist..

i
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Gleichzeitig gespielte Hauptepisoden
(gerader Pfeil)

Riickt die Beowulf-Figur auf ein solches Feld vor, fordert Beowulf die
Spieler auf, ihn bei der Bewiltigung dieser Aufgabe bestmiglich zu

unterstiitzen.

IN KONIG
HROTHGAR:
O HALLE

Beispiel einer
gleichzeitig gespielten
Haupliepisode

Hierzu wihlen alle Spieler geheim so viele Karten der geforderten
Sorte(n) aus, wie sie méchten, Bei manchen gleichzeitig gespielten
Hauptepisoden ist nur eine Art Symbole gefragt, bei anderen kinnen
zwei verschiedene Symbol-Sorten genutzt werden. Beowulf-Karten
kiinnen natiirlich immer gespielt werden. Haben alle Spieler die Karten
ausgewihlt, mit denen sie Beawulf unterstiitzen machten (die Karten
bis dahin verdeckt in der Hand halten - wer michte kann aber seine
gebotenen Karten auch verdeckt auf den Tisch legen, um zu drohen
oder zu bluffen), werden diese gleichzeitig aufgedeckt. Der Spieler, der
die meisten passenden Symbole der geforderten Art(en) aufgedeckt hat,
erhilt den Reihenfolgeanzeiger mit der Nummer 1. Der Spieler mit den
zweitmeisten Symbolen erhilt den Reihenfolgeanzeiger mit der
Mummer 2 usw. Haben mehrere Spieler gleich viele Symbole geboten,
so erhilt der Startspieler bzw. der Spieler, der im Uhrzeigersinn niher
am Startspieler sitzt, den Reihenfolgeanzeiger mit der niedrigeren
Nummer usw.

Danach werden alle Karten, die passende Symbole bzw. Beowulf-
Symbole zeigen, offen auf den Ablagestapel gelegt. Wurden Karten mit
nichtpassenden Symbolen gespiclt (zum bluffen), so erhilt der jeweilige
Spieler diese Karten zuriick auf die Hand. Es ist durchaus erlaubt auch
0 passende Symbole auszuspielen bzw. nur Karten mit nicht passenden
Symbolen.

Was die Reihenfolgeanzeiger bewirken, folgt in AUSWERTUNG EINER
HAUPTEPISODE.

BEISPIEL

In einem 4-Personenspiel spiclen Sandra, Martha,
Markus und Peter die oben abgebildete Hauptepisode.
Sandra ist Startspielerin, die anderen folgen im
Uhrzeigersinn. Gelordert sind Freundschaliskarten. Alle
withlen geheim die Anzahl der gebotenen Karten aus,
Nachdem alle gewiihlt haben, werden die Karten

gleichzeitig aulgedeckt.

Sandra bietet 1 Karte mit | Freundschaltssymbol,
Martha bietet | Karte mit 1 Freundschaftssymbol und
| Beowulf-Karte, Markus bietet 1 Karte mit 2
Freundschaftssymbolen und Peter bietet 2 Karten mit je
| Kampfsymbol. Am meisten geboten haben Martha und
Markus mit je2 geForderten Symﬁohn. Da Martha im
Uhrzeigersinn niiher an der Startspielerin Sandra sitzt,
erhilt sie den Reihenfolgeanzeiger mit der Nr. 1. Markus
erhilt die Nr. 2, Sandra ist mit | Freundschafissymbol
Dritte. Peter hat keine Karten mit geforderten Symbaolen
-gclegt, er erhiilt seine beiden Karten mit den
Kampfsymbolen zuriick aul' die Hand und nimmt sich den
Reihenfolgeanzeiger mit der Nr. 4. Alle passenden
gebotenen Karten kommen aul den Ablagestapel. In
diesem Beispiel wire Sandra auch die Drittplatzierte
geblieben, wenn sie 0 Karten geboten hiitte, da sie als
Startspielerin vor Peter mit ebenfalls 0 Karten kommt,
Hiitte sie aber statt eines passenden Symbols zwei
passende Symbole geboten, wiire sie als Startspielerin
sogar Er.-srplalzierte geworden, da Gleichstinde jain der

Reihenfolge vom Startspieler aus aulgeldst werden,
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Reihum gespielte Hauptepisoden
(gekriimmter Pfeil)

Auch hier werden die Spieler von Beowulf aufgefordert, ihn bei der
bevorstehenden Aufgabe nach Kraften zu unterstiitzen. Es geht darum,
maglichst lange an Beowulfs Seite auszuhalten und somit der letzte
aufrechte Kimpfer zu sein.

Beispiel einer
reihum gespielten
Hauptepisode

In einer reihum gespielten Hauptepisode kbnnen immer zwei Arten von
Symbolen (und natiirlich Beowulf-Karten) gespielt werden. Der Start-
spieler beginnt und legt genau eine Karte mit einem oder mehreren der
geforderten Symbole aus. Der nichste Spieler muss nun mindestens
eine Karte ausspielen und dabei die Gesamtzahl der ausliegenden
Symbole des vorigen Spielers erreichen. Schafft er dies nicht mit einer
Karte, darf er eine weitere Karte ausspielen. Sobald die Gesamtzahl des
vorigen Spiclers erreicht oder tibertroffen ist, darf aber keine weitere
Karte mehr gespielt werden.

Hierbei gelten 3 Grundregeln:

@  Jeder Spieler muss mindestens 1 Karte ausspielen, wenn er
am Zug ist.

@ Der am Zug befindliche Spieler muss mindestens Gleichstand
mit der momentan hochsten Anzahl ausgespielter Symbole
cines Mitspielers erreichen.

@ Sobald die erforderliche Anzahl an Symbolen erreicht oder
iibertroffen ist, darf keine Karte mehr gespielt werden.

Der Spieler sagt dann die erreichte Gesamtzahl seiner Symbole an. Dic
ausgespielten Karten bleiben vor dem Spicler liegen. Kommt er erneut
an die Reihe, so fligt er seinen bereits ausliegenden Karten weitere
hinzu. Gezéhlt wird dabei immer die Gesamtsumme aller Symbole eines
Spielers. Kann (oder méchte) ein Spicler mit seinen Karten die momen-
tan hichste Gesamtzah| der auslicgenden Symbole nicht erreichen, so
scheidet er aus dieser Hauptepisode aus, legt seine ausgespielten Karten
auf den Ablagestapel und nimmt sich den Statusmarker mit der
hachsten, noch verfligbaren Zahl.

Dieser Ablauf setzt sich so lange mil dem jewcils nichsten Spicler fort,
bis alle Spieler bis auf einen ausgeschieden sind. Der letzte verbliebene
Spieler erhdlt den Reihenfolgeanzeiger mit der Zahl 1.

Wichtig: Um nicht auszuscheiden, muss jeder Spieler immer wenigstens

cine Karte ausspiclen. Es kann durchaus der Fall eintreten, dass der am
Zug befindliche Spicler bereits eine ausreichende Anzahl Symbole

ausgespielt hat (weil alle nach ihm kommenden Spieler

nur gleichgezogen sind). Auch in diesem Fall

muss der betroffene Spieler (genau!) eine

Karte ausspielen und somit aufl
jeden Fall die geforderte
Anzahl Symbole erhdhen.

BEISPIEL

Wieder spieien in einem 4~Personen_spi_el Sandra,
Martha, Markus und Peter die links abgebildete
Hauptepisode. Gefordert sind Mut und Kampfsymbole.
Sandra ist wieder Startspielerin und legt 1 Karte mit
einem Kampfsymbol aus. Da sie nur eine Karte legen darf,
ist nun Martha am Zug. Martha spielt 1 Karte mit 2
Mutsymbolen aus. Markus ist dran und legt zun#chst 1
Karte mit einem Mutsymbol aus. Da dies noch nicht
ausreichend ist, legt er nun 1 Karte mit 2 Kamplsymbolen
hinzu. (Hiitte er zuerst die Karte mit den Kampfsymbolen
gespielt, hiitte er die Karte mit dem Mutsymbol nicht
mehr spielen diirfen, da er bereits die Vorlage von
Martha erreicht gehabt hitte.) Peter muss nun schon 3
Symbole bringen. Da er dies mit seinen Handkarten nicht
kann, spielt er gar keine Karten aus und nimmt sich den
Reihenfolgeanzeiger mit der Nr. 4. Nun ist Sandra wieder
an der Reihe. Vor ihr liegt bereits eine Karte mit |
Symbol, sie muss also noch wenigstens 2 weitere Symbole
hinzulegen. Aul' der Hand hat sie diese Karten nicht.
Daher miisste sie eigentlich aussteigen und den
Reihenlolgeanzeiger mit der Nr. 3 nelimen. Aber es gibt
noch eine andere Maglichkeit ..,

| BEISPIEL |

Setzen wir das Beispiel von eben fort, Sandra ist am Zug
und muss noch 2 Symbole bringen, Da sie keine
passenden Karten mehr auf der Hand hat, entscheidet sie
sich daliir, ein Risiko Einzugehcn. Sie deckt die obersten
beiden Karten vom Nachziehstapel auf. Sie findet eine
Reise- und eine Beowull-Karte. Die Reisekarte wird
abgeworten, die Beowulf-Karte wird zu ihrer bereits
ausliegenden Karte hinzugelegt. Aber das ist noch nicht
ausreichend. Sandra kénnte nun eine weitert;' passende
1.{-1!10 aus der Ha.ﬂc] hinzulegen und 50 weiter an der
Episode teilnehmen. Da sie aber keine passende Karte hat,
werden ihre ausgespielten Karten abgelegt und sie
scheidet aus der Episode aus und nimmt sich den
Reihenfolgeanzeiger mit der Nr. 5. Martha ist am Zug
und muss versuchen, die von Markus vorgelegten 3
Symbole zu erreichen. Sie legt | Karte mit | Beowull-
Symbol hinzu und hat nun ehenfalls 3 Symbole
ausgespielt. Obwohl Markus bereits gleich viele Symbole
vor sich liegen hat wie Martha, muss er dennoch eine
neue Karte hinzulegen, um nicht aus der Episade

auszuscheiden, usw.

Risiko: Hat ein Spieler nicht die erforderlichen Symbole auf der Hand -
oder michte er seine Handkarten lieber sparen - so kann der Spieler,
bevor er Karten von der Hand spielt, ein Risiko auf sich nehmen. Der
Ablauf ist derselbe wie beim Risiko in einer Zwischenepisode: Der
Spicler deckt zwei Karten vom Nachziehstapel auf. Passende Karten
gelten als ausgespielt, nicht passende Karten werden abgelegt. Hierbei
gelten folgende Regeln:

@ Deckt ein Spieler zwei passende Karten auf, obwohl auch
eine ausreichend gewesen wire, um die Gesamtsumme der
Symbole des vorangegangenen Spielers zu erreichen, so
werden dennoch beide Karten ausgespielt.

@  Deckt ein Spicler passende Karten auf (egal ob 1 oder 2),
welche aber noch nicht ausreichend sind, um die
Gesamtsumme der Symbole des vorangegangenen Spielers zu
erreichen, so muss er weitere Karten aus der Hand
ausspielen, bis er die geforderte Gesamtsumme an Symbolen
erreicht. Kann oder will der Spieler das nicht, so scheidet er
aus dieser Hauptepisode aus, legt seine Karten auf den
Ablagestapel und nimmt sich den hachsten verfiigbaren
Reihenfolgeanzeiger.

@  Deckt cin Spicler zwei nicht passende Karten auf, so scheidet
er aus dieser Hauptepisode aus, auch wenn er die notwendi-
gen Karten auf der Hand hitte. Und natiirlich bekommt er
cinen Kratzer.

W Auch der Startspieler darf, wenn er mochte, gleich ein
Risiko eingehen,

Hinweis: Hat der Startspieler keine passende Karte und méchte er auch
kein Risiko eingehen, so darf er durchaus auch sofort aus der Episode
ausscheiden und sich den hichsten verfiigbaren Reihenfolgeanzeiger
nehmen. Jedes Mal, wenn ein Spieler hier an die Reihe kommt, kann er
iiberlegen, ob er ein Risiko eingeht ader nicht. Ein Spieler darf auch,
obwohl er passende Karten hat, entscheiden, nicht mitzubieten und
gleich den hichsten noch verfiigbaren Reihenfolgeanzeiger zu nehmen.

b

[AUSWERTUNG
EINER

|HAUPTEPISODE

Nach Beendigung beider Arten von Hauptepisoden hat jeder Spicler
cinen Reihenfolgeanzeiger vor sich. Der Spieler mit dem Reihenfolge-
anzeiger mit der Nummer 1 wihlt als erster Spieler eine Errungenschaft,
die durch ein Symbol in der entsprechenden Hauptepisode angezeigt
wird, aus. (Achtung: Bei der Auswahl sind nur so viele Errungenschaften
verfiigbar wie Spieler teilnehmen; ausgehend vom namengebenden Feld
im Uhrzeigersinn,) Er stellt seinen Anzeiger auf ein verfiighares Errungen-
schaften-Feld und erhilt die entsprechenden Pléttchen bzw. Karten.
Danach wihlt der Spieler mit dem Reihenfolgeanzeiger ,2" ein noch
nicht gewihltes Errungenschaften-Feld usw. Der Spieler mit der hisichsten
Mummer hat natiirlich keine Wahl mehr und muss nehmen, was tbrig ist.
(Achtung: Das Symbol mit den beiden Schriftrollen bedeutet, dass man
2 verdeckte Biindnisplittchen nehmen darf)

Danach entfernt der Spieler mit der hichsten Nummer alle Reihenfolge-
anzeiger und stellt sie neben das Spielbrett. Er wird neuer Startspieler und
erhilt das entsprechende Banner vom bisherigen Startspieler. Bei weniger
als 5 Spielern stellt er danach das Banner von dieser Hauptepisode auf das
entsprechende Feld der néichsten Hauptepisode, so dass wieder die erste
nicht verfiigbare Errungenschaft abgedeckt ist. Er setzt dann das Spiel mit
dem Bewegen der Beawulf-Figur auf dic nichste Episode fort.




BEISPIEL

Es wird die nebenstehende
Hauptepisode ausgewertet.
Markus konnte sich -gegenii'ocr‘

Reihenlolgeanzeiger mit der
Ni. 1 und somit die erste Wahl.
Da nur zu viert gespielt wird, steht
die letzte Errungenschaft, der Kratzen

nicht zur Wahl, Er wird von einem der beiden Banner
abgedeckt. Markus wihlt die 5§ Ruhmespunkte, stellt seinen
Reihenfolgeanzeiger aut das Feld und nimmt sich das
entsprechende Plittchen aus dem Vorrat. Martha hadert
mit sich, ob sie die Sonderkarte Beowulfs Wagemut oder
das Biindnisplitichen wihlen soll, entscheidet sich dann
aber liir die Sonderkarte. Sandra [illt die Wahl leicht, sie
withlt das Biindnisplitichen, withrend fiir Peter als Letztem
nur die Wunde bleibt. Er nimmt sich ¢in Wundenplitichen
und zieht als Entschiidigung 2 Aktionskarten, Danach
entlernt er alle Reihenlolgeanzeiger vom Spielfeld und setzt
das Banner auf das [tinlte Symbol der nichsten
Hauptepisode, Da er neuer Slm'tspie]ﬁr wird, erhélt er von
Sandra das zweite Banner und setzt die Beowulf-Figur aul
die niichste Episode,

Erru ngenschaften

Unter Errungenschaften sind siimtliche Plattchen und Karten zusam-
mengefasst, die die Spieler in den einzelnen Episoden erhalten kisnnen.
"o Erringt ein Spieler ein Ruhmes-, Schatz- ader
| Mg Misserfolgsplattchen, so nimmt er sich exakt das
abgebildete Plittchen und legt es verdeckt vor sich
ab. Es ist nicht gestattet, z. B. anstelle eines 2er-
Ruhmesplittchens zwei Ter-Ruhmesplittchen zu
nehmen. Erringt ein Spieler ein Biindnisplittchen, so
zieht er dieses vom verdeckten Stapel, schaut es fiir
sich an und legt es ebenfalls verdeckt vor sich ab,
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Ausnahme: In seltenen Fillen kann es vorkommen, dass es in der
Hauptepisode Der Kampf mit dem Drachen und in den spateren
Episoden kein verfiigbares 2er-Ruhmespldttchen mehr gibt. Sollte
dieser Fall eintreten, muss ausnahmsweise so umgetauscht werden, dass
der betroffene Spieler die 2 Ruhmespunkte erhalten kann, Vor dieser
Episode darf aber auf keinen Fall getauscht werden.

Erringt ein Spieler eine Sonderkarte, so nimmt er sich die
entsprechende Karte vom Spielfeldrand und nimmt sie auf
die Hand. Sonderkarten mit Symbolen kiinnen wie eine
Aktionskarte gespielt werden, wenn das entsprechende
Symbol gefordert wird, Sonderkarten mit Aktionstext
werden genau dann gespielt, wenn der Text dies zuléssl.
Sonderkarten kommen aus dem Spiel, sobald sie gespielt
worden sind. Sie kommen nicht auf den Ablagestapel.

Erringt ein Spieler zusiatzliche Aktionskarten, so zieht
er die entsprechende Anzahl vom Nachziehstapel. Wird
die letzte Karte vom Machziehstapel gezogen, wird
sofort der Ablagestapel gemischt und dient fortan als
neuer Nachziehstapel.

Erhalt ein Spicler einen Kratzer, nimmt er sich ein kleines Wunden-
plittehen und legt dieses offen vor sich ab. Erhilt ein Spieler eine

Wunde, so nimmt er sich ein groBes Wundenplattchen (mit
einer Wunde) und legt es offen vor sich ab, AnschlieBend
zieht der Spieler 2 Karten vom Nachziehstapel. Erhélt ein
Spicler seinen dritten Kratzer, so legt er alle drei kleinen

Wundenplittchen zum Vorrat zuriick und nimmt sich dafiir ein groBes
Wundenplittchen. Achtung: In diesem Fall erhilt der Spieler aber keine
2 Karten!

Das groBe Wundenplittchen mit 2 Wunden kommt erst
in der Episode Der Kampf mit dem Drachen zum Einsatz.

Wichtig: Wunden kénnen nicht mehr in Kratzer zuriick-
verwandelt werden. Diirfte ein Spieler 1 - 2 Kratzer
heilen, hat derzeit aber nur 1 Wunde, so darf er die Wunde nicht in 3
Kratzer aufteilen, um 2 davon zu heilen und 1 zu behalten,

Kurz vor Ende des Spiels, gibt es zwei Méglichkeiten, Wunden zu
heilen. Das durchgestrichene Wundensymbol erlaubt es, ein groBes
Wundenplittchen (das kann auch das Wundenplittchen mit 2 Wunden
sein) oder alle kleinen Wundenplittchen (Kratzer) abzugeben. In der
letzten Episode Beowulfs Tod erfaubt eine Errungenschaft es dem
Spieler, entweder 1 Ruhmesplittchen mit Wert 5 zu nehmen oder ein
grofies Wundenplitichen abzugeben,

|SONDER-
KARTEN

Abhéngig von der Spieleranzahl befinden sich 4 - 9 Sonderkarten im
Spiel. Die Sonderkarte Der eiserne Schild kommt erst im Spiel fiir
Fortgeschrittene hinzu. Die Karten mit Symbolen werden dabei genau-
so behandelt und ausgespielt wie die Aktionskarten. Allerdings kommt
jede Sonderkarte (Textkarten und Karten mit Symbolen) ganz aus dem
Spiel, wenn sie einmal ausgespielt worden ist. Die Karte Lindereien ist
die einzige Beowulf-Karte mit mehr als 1 Symbol. Diese Beowulf-
Symbole kinnen auch fiir verschiedene Symbole stehen, was besonders
in der Zwischenepisode Wiederherstellung des Friedens wichtig ist, Die
5§ Textkarten erldutern wir hier jetzt ctwas genauer:

Kénig Hrothgars Segnung:
wWenn du cine Aktions- oder Sondevkarte mit
Symbolen ausspielst, kannst du diese Karvte auf die
Hand suviicknchmen und dafiir Kanig Hrothgars
Seanung auf den Ablagestapel fegen”. Diese Karte
kann genutzt werden, wenn der Spieler eine
Aktionskarte oder eine Sonderkarte mit Symbolen
ausgespielt hat, Er behalt die Aktionskarte oder Sonderkarte
mit Symbolen fiir einen spéteren Einsatz zuriick und gibt dafiir Kinig
Hrothgars Segnung ab. Kiinig Hrothgars Segnung kann auch bei einer
reihum gespiclten Hauptepisode genutzt werden, aber erst wenn der
Spieler seine Karten auf den Ablagestapel legt.

Kénigin Wealhtheows Eingebung:
w e davfst einen Misserfoly, einen Kratzer oder
cine Wunde zuriickweisen, wenn du eine
cutsprechende Evvungenschaft in ciner
Haunptepisode auswitllen musst”. Diese Karte wird
genau in dem Moment gespielt, wenn ein Spieler
eine solche Errungenschaft auswihlt. Er nimmt dann
das entsprechende Plattchen nicht und gibt dafiir
Kanigin Wealhtheows Eingebung ab, Kinigin
Wealhtheows Eingebung kann auch gegen das Wundenplittchen

mit 2 Wunden in Der Kampf mit dem Drachen cingesetzt werden,
Weist man eine Wunde zuriick, erhilt man auch dic Entschadigung von
2 Aktionskarten nicht.

Beowulfs Wagemut:

WwGehst di ein Ristlho ein, davfst du 5 anstelle von

2 Karten aufdecken. Alle passenden Karten ditvfen
bebalten werden ™. Diese Karte muss gespielt werden,
bevor der Spieler bei einem Risiko Karten aufdeckt. Es ist

nicht erlaubt, zuerst 2 Karten aufzudecken und dann
Beowulfs Wagemut zu spielen, wenn keine passende Karte dabei ist.
Wird Beowulfs Wagemut in einer reihum gespielten Hauptepisode
eingesetzt, so werden alle passenden Karlen ausgespielt, im
Extremfall kénnen das alle 5 Karten sein.

Beowulfs Entschlossenheit:

sIlgnoviere ein feblgeschlagenes Risika”, Deckt ein
Spieler bei einem Risiko nur unpassende Symbole auf, so
kann er diese Karte einsetzen, um das gesamte einge-
gangene Risiko ungeschehen zu machen. Der Spieler
erhilt keinen Kratzer und er kann neu entscheiden, ob

er das Risiko erneut eingehen michte oder ob er lieber darauf
verzichten machte. Diese Karte kann auch eingesetzt werden, wenn ein
Spieler beim Einsatz von Beowulfs Wagemut Pech hatte
und 5 unpassende Symbole aufgedeckt hat.

Der Krieger Rast:

wlege einen oder zwei deiner Kyatzer in den Vorvat
suriick”. Diese Karte kann jederzeit gespielt werden,
auch dann noch, wenn ein Spicler gerade seinen dritten
Kratzer bekommen wiirde. Der Spicler gibt dann, bevor
er den dritten Kratzer erhilt, seine beiden alten Kratzer

noch rechtzeitig in den Vorrat zuriick.

Wichtig: Alle Sonderkarten kommen nach Anwendung aus dem Spiel.
Sie kommen nicht auf den Ablagestapel!

| SPIELENDE

Mit Erreichen der Episode Beowulfs Tod ist das Spiclende nah. In dieser
Episode geben die Spieler ihre simtlichen Handkarten ab. Der Spicler
mit den insgesamt meisten Symbolen erhilt ein letztes Mal den
Reihenfolgeanzeiger 1%, der Spieler mit den zweitmeisten Symbolen
erhilt den Reihenfolgeanzeiger ,2" usw, Sonderkarten ohne Symbole,
die zu diesem Zeitpunkt noch auf der Hand sind, sind nun wertlos.

Nachdem die letzten Ruhmespunkte vergeben worden sind, decken alle
Spieler ihre Ruhmes- Schatz- und Biindnisplittchen auf und addieren
die Summe ihrer Werte zu einer Gesamtpunktzahl. Davon werden etwa
vorhandene Misserfolgsplittchen abgezogen (-2 Punkte je Plidttchen),
Dann erhalten alle Spieler ohne Wunden einen Bonus von 5 Punkten,

Jeder Spieler, der 3 oder mehr Wunden hat, muss fiir jede seiner
Wunden 5 Punkte abziehen, Ein Spieler mit 4 Wunden verliert also 20
Punkte. Spicler mit 1 oder 2 Wunden erhalten weder Bonus noch
Malus. Kratzer sind bei der Schlussabrechnung ohne jede Bedeutung.

Der Spieler mit der hichsten Gesamtsumme wird Beowulfs Nachfolger
auf dem Konigsthron und gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand teilen sich
alle Spieler mit gleich vielen Punkten den Sieg bzw. den Platz.

—————



BEISPIEL

Sandra hat 9 Ruhmespunkte und 3 Schiitze gesammelt,
Da sie auch | Wunde hat, kommt sie somit auf 12 Punkte.
Martha hat zwar nur 8 Ruhmespunkte und keinen Schatz

gesammelt, hat aber auch keine Wunde, erhilt daher 5

Bonuspunkte und kommt dadurch auf insgesamt 13
Punlkte. Markus hat 12 Ruhmespunkte und 2 Schiitze.
Seine beiden Wunden bringen ithm keine Nachteile, aber
auch keinen Bonus. Allerdings hat er auch 1
Misserlolgsplitichen gesammelt, daher reduziert sich
seine Gesamtzahl an Punkten auf 12, Peter hat 13

Ruhmespunkte und 5 Schiitze gesammelt, aber auch 3

Wunden kassiert. Daher bleiben ithm von seinen gesam-

melten 18 Punkten gerade mal 3 Punkte tibrig. Obwohl

Martha nur wenig eingesammelt hat, hat sie mit den
meisten Punkten gewonnen. Sandra und Markus teilen
sich den zweiten Platz, Peter wird abgeschlagen Letzter.

' DAS SPIEL
|FUR FORTGE-

[SCHRITTENE

Im Spiel fiir Fortgeschrittene erhalten nun auch die goldfarbenen
Schatzepisoden eine Bedeutung. Alle Regeln des normalen Spiels
behalten ihre Giiltigkeit. Lediglich Schitze sind nun nicht mehr
gleichbedeutend mit Ruhmespunkien bei Spielende, sondern erhalten
eine neue Funktion, die es erlaubt, Schitze wihrend des Spiels zum
eigenen Vorteil einzusetzen.

Die ersten fiinf Schatzepisoden édhneln dabei vom Ablauf den reihum
gespielten Hauptepisoden, Allerdings wird nur mit Schitzen geboten
und nur ein Spieler kann die Errungenschaft der Schatzepisode
gewinnen. Wird die Beowulf-Figur auf eine Schatzepisode gezogen, so
beginnt der Startspieler, indem er eines seiner (quadratischen oder
runden) Schatzplattchen aufdeckt und den Wert ansagt. Der nichste
Spieler muss nun ebenfalls so viele Schatzplattchen aufdecken, bis er
wenigstens den Wert des vorangegangenen Spielers erreicht. Auch hier
gilt, dass ein Spieler in jedem Zug mindestens ein neues Plittchen
aufdecken muss und dass er keine weiteren Schiitze aufdecken darf,
sobald er den geforderten Wert des vorangegangenen Spielers erreicht
oder tibertroffen hat. Schafft er dies, ist der ndchste Spieler an der
Reihe. Schafft er dies nicht {oder miichte er dies nicht), so verdeckt er
alle bereits aufgedeckten Schatzpldttchen und legt sie zu seinen
Errungenschaften zuriick. Ein ausgeschiedener Spieler verliert seine
gebotenen Plattchen also nicht!

Es wird so lange reihum geboten, bis nur noch ein Spieler dbrig jst. Nur
dieser Spieler legt nun alle seine gebotenen Plittchen in den Vorrat
zuriick und erhilt die entsprechende Errungenschaft. Alle anderen
Spieler verlieren nichts, erhalten aber auch nichts.

Wichtig: Auch bei den Biindnisplittchen sind Schiitze enthalten. Auch
mit diesen kann in den Schatzepisoden geboten werden.

In der letzten Schatzepisode Wiedergewinnung der Schiitze decken alle
Spieler ihre gesamten Schatzplattchen und Biindnisplittchen, die
Schitze zeigen, auf. Der Spieler mit den meisten Schétzen erhilt wie
iiblich den Reihenfolgeanzeiger mit der Nummer 1 usw.

Alle Spieler geben danach ihre Schitze in den Vorrat zuriick.

Achtung: Nach Schatzepisoden findet kein Startspielerwechsel statt!

Da bei Spielende nun keine Schitze mehr in Spielerhand sind, zihlen
im Fortgeschrittenenspiel nur noch die Werte der Ruhmesplittchen.

Beowulf und seine Mannen lebten in harten, kriegerischen Zeiten. Um
dieser Tatsache nachzukommen, kiinnen sich die Spieler vor Spielbeginn
aul etwas hirtere Spielregeln einigen: Jeder Spieler, der bei Spielende
(nach der Episade Beowulfs Tod) 3 oder mehr Wunden hat, ist im Kampf
gefallen und hat 0 Punkie, Dies sollte aber tatsichlich erst bei Spielende
{iberpriift werden, da es Miglichkeiten gibt, Wunden zu heilen.

DiIE
LEGENDE

VON
' BEOWULF

An Kinig
Hygelaes Hof

Der Krieger Beowulf erhalt Kunde von dem Ungeheuer
Grendel, welches die benachbarten Danen in Angst und
Schrecken versetzt. Beowulf erhilt die Erlaubinis seines
Kénigs Hygelac, den Dinen bejzustehen.

Fahrt nach Beowulf versammelt eine Schar der kiihnsten Recken

Dinemark um sich und segelt von Gautland nach Dianemark.

Hrothgar, der Kinig der Danen, heibt Beowulf in seiner
prichtigen Halle willkommen und die beiden erneuern
ihre Freundschaft.

In Kinig
Hrotgars Halle

Bei Einbruch der Dunkelheit bereiten sich Beowull und
seine Getreuen auf die Begegnung mit dem Ungeheuer
vor.

Letzte
Vorbereitungen

Grendels Angriff Grendel greift an und totet einen der gotisehen Krieger,
In einem grofiartigen, grausamen Kampf verwunden
Beowulf und seine Gefahrten das Ungeheuer tadlich.

Geschlagen entflieht Grendel in die finstere Nacht.

Reicher Lohn Kanig Hrothgar beschenkt die siegreichen Krieger reich

une mit tief empfundenem Dank,

Die Feier Die Siegesfejer dauert bis in den nachsten Tag hinein.

Angriff der Seehexe  Die Bestiirzung ist groB, als die Seehexe - Grendels
Mutter - die Halle angreift. Sie titet einen Vertrauten
des Kanigs und zieht sich daraufhin in ihren

Untersehlupf zuriick.

Beowulf und seine Gefdhrten bereiten sich auf die
Verfolgung der Seehexe vor,

Jagdvarbereitungen

Jagd nach der
Seehexe

Kampf mit der
Sechexe

Fahrt nach Gautland

Kanig Hygelac

Darbietung der
Geschenke

Pliinderfahrt nach
Friesland

Der Verrat der
Schweden

Beowulf wird Kiinig
Miichtige Biindnisse
Der Aufstieg

Gautlands

Wiederherstellung
des Friedens

Viele Freundschaften

Der goldene Kelch

Des Drachen Wut

Der eiserne Schild

Die Flucht ergreifen?

Der Kampf mit dem
Drachen

Wiedergewinnung
der Schiitze

Beowulfs Tod

Die Jagd fiihrt die Recken dureh Eindden bis hin 2u
vinem gespenstischen Gewdsser.

Beowulf stiirzt sich in das Wasser, um die Seehexe zu
stellen und wird von dieser in ihre Héhle geschleppt.
Mach einem langen, schrecklichen Kampf gelingt es
Beawulf endlich, die Seehexe zu bezwingen.

Da ihre Aufyabe nun vollendet ist, kehren die Recken
nach Gautland zuriick.

Sie berichten Konig Hygelac von ihren Abenteuern und
werden fir ihee Kihnheit reich belohnt.

Danach bieten die Krieger ihrem Konig voll Stolz die
Geschenke der Dinen dar.

Auf einer Pliinderfahrt gegen die Friesen wird Kinig
Hygelac erschlagen. Sein Sohn Heardred folgt ihm auf
dem Thron der Goten nach.

Weniy spater wird Kiinig Heardred verraten und von
Schweden, die in seinem Hause Schutz suchten,
ermordet, Beowulf richt die Ermordung seines Kinigs.

In der Folge wird Beowulf zum Kinig der Goten
gekrint ...

... und schmiedet starke Bindnisse mit den umliegen-
den Kinigreichen,

Eine Zeit des Wohlstands und Reichtums liegt vor
Gautland.

SchlieBlich herrseht endlich wieder Frieden in
Gautland ...

. und viele Freundschaften werden geschlossen,

Aber eines Tages findet ein bettelarmer Wanderer cinen
goldenen Kelch in ciner verborgenen Hihle und nimmt
ihn mit = ohne zu ahnen, dass der Kelch zum Hort
eines Drachen gehirt.

Wutentbrannt beginnt der Drache das Land zu ver-
wiisten und bringt Chaos {iber ganz Gautland.

Einmal mehr hoffen die Goten auf den Beistand ihres
Kénigs Beowulf. Da er keinen anderen Weg sieht, als
dem Drachen im Kampf zu begegnen, befiehlt er, einen
eisernen Schild zu schmieden.

Allein der furchteinflaBende Anblick des Drachen ldsst
einige der treuesten Recken Beowulfs die Flucht
ergreifen.

Davon unbeeindruckt stellt sich Beowulf dem Drachen.
In einem machtigen Kampf verletzen sich beide Gegner
schlieflich tadlich.

Der Hort des Drachen wird geborgen.

Mit seinem letzten Atemzug bestimmt Beowulf den
wiirdigsten seiner Recken zum neuen Kanig von
Gautland.
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