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Var dem crsten Spiel werden alle
PlEtehen vorsichliy aus dem Rahmen
gelist. Der L-farmige Splelplan wird in
die Tischmitte gelegt. (Bitte beachien
Sie, dass der Spielplan trolr seiner

. ungewdhnlichen Form vellstindig ist.)
Der runde Schild wind in der vorgeschenen Stanzung in der Mitle des
Spielplans angebracht.

SPIEL-
VORBEREITUNG

D Beowulf=Figur wird an den Riand des Spielplans gestelt, dom wo dis
griing Band beginnt. (Siche Abbildung rechts)

Der jhrgste Spieler echilt cines der roten Banner und wird somit zum
ersten Slartspiclen. Das zweite Banner wird nur bei weifer als 5 Spielern
benitiyt. Es wird dann auf die erste Hauptepisode (Kiinig Hrathgars
Halle] gestelit wnd so platziert, dass das erste micht verfdgbare Symbob
(Ercungenschalth verdeckt wird, In jeder Hauptepisade sind, susgebend
vom namengebenden Feld, i Uhrzeigersinn genau sooacle
Ereungenschaften verflighar wie Spieler teilnehmen, 5o wind im Spicl o
dritt das Banner auf das vierte Symbol 2 Karfen gestellt Es sind also nur
a) die Sonderkarte Kiinig Hrothoars Seqnung, bl das Schatzplitichen mit
der 1 und ¢) dic beiden Bandnispidttelien verflighar,

Die Reihenfolgeanesiger werden am Rand des Spiclplans bereitgestells.
Es worden nur 5o viele Anzeiger benditigl wie Spicler teilnehmen, Bei 3
Sphelern alse die Anzeiger 1-3, Micht benitigte Reihenfolgeanzeiger
kommen in die Schachtel zuriack.

Plittchen

Genausa werden dic Buhmes=, Schate= und Misserfolgsplitichen und
alle Wundenplittehen offen am Rand des Spielplans bereilgelegt, Die
runden Biindnisplittehen werden verdeckt gemischl und ehenfalls am
Rand des Spielplans bereitgelegl,

Honleer Woundenplitichen  Wundenpldttehen mit 2 Wunden

id B

Auhmesplitichen  Schatzpatichen Misserioligplittchien Bindnlsalittchen

Sonderkarten

Die 10 Sonderkarten tragen jewcils gine Zahl, Entfernen Sie die Karte Der iserne Schild (zurick in die Schachtel legen) - sie wird our im Spiel fiie
Fartgeschrittene beniitigh - siche S, 7 Ansansten sind nure die Karten im Spicl, deren Zakl hiichstens der Anzabil Mitspieler entspricht. lm Spiel zu
zweit benitigen Sie alsa nur dic Karken mit der Zahl (22, Mur im Spiel 2o finft sind afle Karten im Spiel. Karten, die im Spiel sind, werden offen am
Rand des Spielplans bereitgelegt, Die fbrigen Karten legen Sie in die Schachtel zurick.

& OSPIELER |

3 SPIELER |
|

4:8meLce |

S apeLer - |
L}

Aktionskarten

Die Aktlonskarten zeigen & unterschiediiche Symbale und Abbildungen (). Jede Karte mit Ausnahime der Beowulf-Karteh zeigt enbweder 1oder 2
Symbole derselben Art. Die Beowulf-Karten sind Joker und zeigen immer nur 1 Symbol, Diese kinnen immee anstelle giner bestimmten Symbolkarte
cingesetzt werden. Es ditefen auch miehrere Beowull-Karten gespiell werden - auch file verschiedene Symbnl, -
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Reise Freundselaft Klugheit Pl Kampf Beowull

Jeder Spicler erhilt 1 Brawuli-Karte und 1 Kampfkarte mit 2 Symbsalen und pimmt diese auf die Hand. Alle fibrigen Hkliunskaﬁcn:.\{;;dcnigﬂnﬁﬁht
Dann erhilt jeder Spleler § weitere Karten auf dic Hand. Dic restlichen Karten werden als verdeckter Machzlehstapel am Rand des Spielfelds: '
bereitgelegh. Daneten sollte noch Platz filr einen Karten-Ablagestape! sein,
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Die Spieler begleiten Beowulf

SPIELABLAUF

auf seinen Reisen und Aben-
tewern, Sie stefen iin bei
allen seinen Unternehmungen

mit Rot und Tot beiseite, mit
dem Ziel, Ruhm und Belohnungen aller Art in Form von
Rufimes-, Schatz- und Blindnispiitichen, Sonderkorten
tnd zusaizlichen Karten zu erlangen. Dies alles dient
fetztendiich einem Ziel: Die Aufmerksambkeit und dos
Wollwallen Beowulls zu ervingen. Denn bel Spielende
wird derfenige die Nochfolge Beowlfs antreten — und
somit dos Spiel gewinnen — der om meisten Ruhm und
Gold besitzt.

Auf dem Spiclplan sind die 36 Elappen des Spicls abgebilder. Die
eimzelnen Etappen beschreihen das abenteuerliche Leben Beawulls, Im
Spiel wird dic BeowulF-Figur Runde [ir Runde um eine Episode weiter-
bewegl Lu Spietheginn steht sle am Rand des Spiclplans, dort wo das
grilne Band am Spiclfeld-Rahmen beginnt (neben Awn Kéuin Hygelaes
Haf), Sobald dic Spielvorbereitungen abgeschilossen sind, bewegt der
Startspicler die Beowulf=Figur auf die crste Episnde An Kivig
Hygelaes Hafo Alle Spicler kimnen dort reihum die angebotene
Aktinnsmiglichkeit durchfihren [in diesem Fall 2 Handkarten
austauschen, damit man fr die ndchsten Episaden die hendtigten
Karten (Hom, Beil, Faust ete.) hat]. Danach wird die Beowulf=-Figur eine
Etappe weitcrgezonen, zur Feled gurch Dineniark. Ernewl kann jeder
Spieler reihum handeln: So gehit es entlang der 36 Etappen weiter., In
Jeder Episode kann jeder Spieler ein oder mehrere Male aktiv werden.
Iri wielen Eprsnden gekt es darem, Ruhm und Befohnungen zu erlangen;
dabel errungene Rubimes-, Schatz- und Blndnisplatichen sowic
Misserfolgspliittchen legt jeder Speler verdecki vor sich ab, Karten
werden auf die Hand genommen. Wunden und Kratzer werden alfen
abgelegl, Welche Episoden welche Miglichkeiten bieten, wird im
Abschnitt Die Episoden erkiiirl. Die goldfarbenen Episoden haben im
Grundspiel keine Auswirkung und werden cinfach dbersprungen,

Wird die Beowulf-Figur aufl das letzte Feld mil dir Episode Beowulfs
Tod gezogen, findet die Schlusssbrechnung statt, Wer nun den meisten
Rubsm und das meiste Gold sein Eigen nennt, wird Beowulfs Nachfolger
unid gewinnt das Spiek

' DIE

i ErisoneEN

Iny Speel gibt €5 deei Arten von Episoden: Die Hauptepisoden, die
Iwischenepisoden und die Schatzepisoden. De Schatzepisaden spiclen
im Grundspiel keine Rodle. Sie werden withrend des Grondspiels einfach
Ubersprungen. Wenn Sie einige Particn Beowull gesplell kaben, kinnen
Sie die Schatzeplsoden hinzunchmen. Die Regeln 2y den Sehatzepiso-
den finden Sie auf Selte 7 i Das Spicl fir Fortgeschrittene’

Au Beginn ist der jiingste Spieler der Startspieler. Er bewegl die
Beowulf-Figur vort Episode zu Episode, Der Startspicler kann nach jeder
Hauptepisode (5] wechseln,

ZWISCHEN-
E 3

Jede Zwischenepizode bildel ein Ercignis in der BeowolF-Legende ab.

leder Spicles erhilt die Maglichkeit, eme bestimmte Handlung
durchaufiihren. Dabei wind jedem Spicler dasselbe Angebol gemachi,
das er entweder annchmen ader ablehnen kann. Zuniichst entscheidel
der Slarkspieler, ol er hendefn michite oder nichl - gemn der
Zwischenepisode -, danach kommt jeder Spicler vom Startspieler aus-
gehend im Unrzeigersinn an die Reihe, Michte ein Spieler die ange-
botene Aklion nicht durchfisthren, so hat dies keine Nachteile fir ihn,

REICHER LOHN

Beispic] cdner
Dwischenegisiaie

Folgende unterschivdliche Handlungsmiiglichkeiten tauchen in den
Swischenepisoten aul:

Risiko

v, FAHRT NACH
o GALTLAND

Brispic] ciner
dwisthenepisode
ik

lede Risiko-Episode zeigt 2 Symbole, Ein Spicler, der das Risiko
cingehen will, deckt vom Machzichstapel 2 Karten sufl. Karten, die mit
den vorgegebenen Symbolen ibereinstimmen, darf der Spieler behalten
und auf die Hand nehmen. Auch Beowulf-Karten dilefen behalten
werden. Karten, deren Symbaol nicht ilereinstimn, werden offen auf
den Ablagestapel gelegt. Zeigr aber keine der beiden Karten ein
ibereinstimmendes Symbol bav. das Beowulf-Symbal, legt der Spiefer
beide Karten auf den Aldagestapel und erhdlt 1 Kratzer (kicines
Wundenplatichen], den er affon vor sich ablegt.

BEISPIEL

Risilio su Reise und Frenndeehalt

Die Gibereinstimmende Karte
wird auf die Hand genommen,
die andere wird abgewnorfen,

Belde Karten werden auf die
Hand genommen.

Die Browulf-Karte wird auf die
Hand genommen, die andere
wird abgeworfon.

Beide Karten werden
abgeworfen, der
Spieler erhalt einen

Kratzer,
A —
Gelegenheit
11 fiIl
ERGREIFEN?
Belspled einer
fwischonepisode
Gelegenheil

Es gibt 5 unterschiedliche Gelegenheits-Episoden. Allen Gelegenheiten
ist gemein, dass man Karten bzw, Rulimesplatichen [aueh Rubmes-
Biindnisplatichen) abygibt, um etwas anderes zo crhalten,

In der exsten Episade An Kdnig Hygelacs Hol kann man 2 belichige
Handkarten offen auf den Ablagestapel legen und dafiir 2 neue Karton
vom Nachziehstipel ziehen, [Es ist nicht erlaubt, nur 1 Karte
ausgutauschen, entweder 2 oder keine.}

i Episade Grofle Belohnungen erdaubt es, 2 Kampfkarten (odes
Kampfkarte mit 2 Symbolen) gegen 1 Sehatzplattehen mit dem Wert 3

einzutauschen.

I Wiederherstellung des Friedens hendtigt man von jeden der &
Symbaole je eines, wm 1 Ruhmesglattchen mit dem Wert § zu gewinnen,

Dureh Viele Freundschalten erangt man bei Abgabe von 2 Freundsehafis-
karten [oder 1 Freundschaftskarte mit 2 Symbolen] ¢in verdecktes
Biindnizplattchen.

Furz vor Spielende kann man in Die Flucht
ergeeifen? 2 befiehige Ruhmesplittchen
oder Ruhmes-Bundnisplatichen
abgeben, um ein grofies

Wundenplattchen ader alle
kleinen Wundenplatichen
(Kratzer) abzugeben,




Auswahl

AUSWAHL

Brispicl der
Dwischenepisode
Auswihl

Hier dart sich jeder Spicler gine der folgenden 5 Mighichkeiten
ausswehen:

1 Schatzplattechen mit 2 Gold nehmen

1 verdecktes Biindnisplittchen nehmen
1 Ruhmesplittchen mit 2 Ruhm nehmen
2 Karten vom Machziehstapel ziehen

Alle Kratzer heilen

Achtung: Sollte der seltene Fall eintreten, dass ein bestimmies Pltichen
nicht mehr verfilgbar ist, so kann die entaprechende Handlung nicht
ausgefiibirt werden, (s ist auch dann nicht erlaubt, anstelle eines
Fer-Aubmes- oder Schatzplatichens zwei Ter-Flattchen zu nchmenl)

Erh:ﬂung

Beispicl der
fwisvhenepisncs
Erholung

e Erholungs-Episoden werden vom Ablaul her elwas anders gespiell als
die fibrigen wischenepisaden: Der Starspicler deckt doppelt so viele
Farten vom Machziehslagel auf, wic Spicler teilnchmen. Von dicsen Karten
dharf er sich eine nehmen. Danach st der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn
an der Reihe und darf sich chenfells eine Karte nehimen, Sobald alle Spicler
eine Karte erhalten haben, eriffnet der Startspicler cine 2acite Runde und
mimmmt sich ermeuf eine Karte, gefolgt viem nichsten Spieler im
Uhreeigersinn, 5o el jeder Spicker insgesamt awel Karten.

 HAurT-
EPISODEN

i Hauptepisoden bilden die wichligsten Ereignisss und
Hermusforderungen in Beawulfs Lebtien ab. Alle Spieler
riissen an den Hauptepisoden teilnchmen und joder
Spieler wird éine Ercunoensehaft in dieser Episote
machen, wobel divse: Errangenschaften nicht in jedem Fal
positiv sind,

E4 gibt awel Arten von Hauptepisoden: Manche werden gleichzcilig
von allen Spiclern gespiclt, andere werden reihum gespielt, so lange bis
nur nineh ein Spieter Gbrig jske
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Gleichzeitig gespielte Hauptepisoden
(zerader Pfeil)
Rilckt die Beowulf-Figur auf ¢in solches Feld vor, fordert Beowulf die

Spieler auf, ihn bei der Bewdlligung dieser Aufgabe bestmiglich 2u
unlersiiitzen.

Beispiel einer
fleicheeitiy gesplelien
Hnuplepisnde

Hierzu weiihlen alle Spicler geheim so viele Karten der geforderten
Sorte(n) aus, wie sie michten, Bei manchen gleichzeitiy qespielten
Hauptepisaden ist nur eine Arl Symbole gefragt, bei snderen kiinnen
el verschicdene Symbol-Sorten genutzt werden, Beowull-Karten
kfnnen natdrlich immer gespielt werden. Haben alle Spieler die Karlen
ausgewaii, mit denen sie Beowull unterstiitzen miachien {die Karten
bis dahin verdeckt inoder Hand halten - wer machbe kann aber seine
gqebatenen Karten auch verdeckt auf den Tisch legen, um s dohen
sder zu bluffen), werden diese gleichzeitly aufgedeckl. Der Spieler, der
die messten passenden Symbole der geforderten Artfen) aufgedeckt hat,
erhiilt den Reihenfolgeanzeiger mit der Nummer 1. Der Spieler mit den
weitmersten Symbolen echalt den Reibenfolgeanzeiger mit der
Mummer 2 usw. Haben mehrere Spicler gleich viele Symbole geboten,
so erhilt der Startspicler bz, der Spicler, der im Uhrzefgessing ndher
am Startspieler sitzt, den Reihenfolgeanzeiger mit der niedrigenen
Hummer usw.

Danach werden alle Karten, die passende Symbole bew. Beowul[-
Symbole zeigen, offen aul den Ablagestapel gelegt, Worden Karten mit
nichtpassenden Symbolen gespielt (zum bluffen], sooerhi@it der jeweilige
Spicler dicse Karten zurfick auf die Hand. Es ist durchaug edaubil auch
0 passende Symbole auszuspielen bew. nur Karten mit nicht pessenden
Symbolen.

Was die Reihenfolyeanzeiger bewirken, folgt in AUSWERTUNG EINERL
Havriupisone

BEISPIEL

It winem 4-Personenspiel spiclen Sandra, Martha,
Markus und Peter die obien abgehilidete Hauptepisode,
Sandra ist Starspiclering dicanderen folgen im
Uhrzeigersinn. Crefordert sind Freundschaliskarien. Alle
withlen geheim die Anzahl der gebotenen Karten aus,
MNachdem alle gewithle haben, werden die Karten
gleichzeilig aulgedeck:.

SANDRA

MARTHA

Sandra bieter 1 Kavte min | Freunedschaltsaymbal,
Martha bietet 1 Karte mit 1 Freundschaftssymbal und
I Beowulf-Kare: Markus bietet | Wt mie 2
Freundschalissymbolen und Peter bistet 2 Karien mit je
I Kampfsymbel. Am meisten geboten haben Martha und
Markus mit je 2 geforderien Symbalen, Da Martha im
Uthezeigersinng niher an der Startspielevin Sandrea sivet,
erhilt sic den Beihenfolgeanaeiger mit der N 1. Markus
erhiilt die M 2. Sandra st mit | Freuncdsehafissembol
Divinee, Peter har keine Karten mit gefordecten Symbaolen
-melegr er erhilt seine beiden Karren mit den
Eamplssmbolen srick auf die Hand und nimme sich den
Reihentolgeanzeiger mit der Ni 40 Alle passendan
gebiotenen Karten kommen aul den Ablagesiapel. In
dicsem Despiel wiire Samdra auch die Dritiplatzierte
gublichien, wenn sie 0 Karten gelioten hitite, da sieals
Startspielerin vor Peter mit ehealalls 0 Kaden kommt,
Hiltte sie aber statt eines passenden Syinbols ewei
passende Symbole geboten, wiire sie-als Startspielerin
sogar Erstplatsierte gewarden, da Gleichstinede ja in der
Rethenlolge vom Starrspieler ans anlfgelis werden,
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Reihum gespielte Hauptepisoden
(zekriimmter Pleil)

fuch ier werden die Spicler von Beowulf aufgefordert, ihn bei der
hevorstchenden Aufgabe nach Kriften au unterstiitzen. Es geht darum,
miglichst lange an Becwulfs Seite auszuhalten und somit der letzte
aufrechte Kampfer au sein.

Beispiel einer
reibuen gespiclien
Hauptepisode

I giner rethum gespielten Huuptepisode kinnen immer swel Arten von
Symbnlen (und natiirlich Beowulf-Karien) gespiclt werden. Der Start-
spieler heginnt und legt genaw eine Earte mit ginem oder meheren der
geforderten Symbole aus Der nachste Spieler muss nun mindestens
eine Karte susspielen und dabei dic Gesamtzahl der suslicgenden
Symbinle des vorigen Spiclers erreichen, SchafTt ér dies nicht mit einer
Karte, darf er cine weitere Karte ausspielen. Sobald die Gesamitzahl des
origen Spielers errcicht ooer iihertroffen st dar aber keine weitere
Karte mehr gespielt werden,

Hierlrei gelten 3 Grundregeln:

B Jeder Spieler muss mindeskens 1 Karte ausspiclen, wenn er
am Zug ist.

B Der am Zug befindliche Spieler muss mindestens Gleichstand
mit der momentan hichsten Anzahl ausgespiclter Symbole
cines Mitspiclers erreichen.

B Sobald die erforderdiche Anzall an Symbelen erreicht oder
tibertroffen ist, darl keine Karte mehr gespiell werden,

Der Spieler sagt dann die ereichte Gesamtzahl seiner Symbole an. Bie
ausgespielten Karten bieiben vor dem Spicler licgen, Kommt or cmeut
an die Beihe, so gl erseinen bereils ausliegenden Karten weitere
hirvans, Gezihlt werd daber immer die Gesamzumme aller Symbole eines
Spielers, Kann (oder méchte] cin Spicler mit seinen Karten die momen-
tan hiichste Gesamtzah! der aushiegenden Symbole nicht errechen, so
seheidel o aus dicser Houptepisnde aus, legt seine ausgespielten Karten
auf den Ablagestapel und nimimt sich den Statusmarker mit der
hischster, noch verfligharen Zahl,

Dieser Ablauf setzt sich so lange mil dem jeweils niichsten Spicler fort,
bis alle Spieler bis auf einen ausgeschieden sind. Der letzte verblichene
Spicler erhiilt den Rethenfolgeangemer mit der Zahbl 1.

Wichtig: Lin nicht avszuscheiden, muss jeder Spieler immern wenigstens
eine Karte dusspielen, ks kann durchaus der Fall eintreten, dass der am
Zug hefindliche Spicler bereits eine ausreichende Angahl Symbole
ausgespiell hat [weil alle nach i kommenden Spieler
fur gleichgezogen sind]. Auch in digsem Fall
muss der betenffene Spieler (genau!] sine
Kirle ausspielen und somif auf
jecden Fall die geTorderte
Anzahl Symbole erhdhen.

BEISPIEL

Wicder spiclen in cinem 4-Personcnspicl Sandea,
Martha, Markus und Peter die links abgebildete
Hauptepisode, Gefordert sind Mut und Kamplsymbole
Sandra ist wieder Startspieledin und legt | Karte mit
einem Kamplsymbal aus, Da sie oo eine Barte legen darl,
ist mun Martla am Zug, ﬁ-l.;:r:hn_supinh 1 Karte mit 2
Mutsymbolen aus. Markuos st dran und lege zunéichst |
Karte mit einem Mutsymbel aus. Da dies noch nich
apsreichend a1 legt er nun | Kavte mie 2 Kamplaymbolen
hinzu. {Hitte er zoerst die Karte mit den Kamplsymbolen
pespielt, hiitte e die Karve mit dem Mutsymbol nicht
mehr spielen ditefen, daer hereits die Vorlage von
Martha erreicht gehabt hitie,) Peter muss nun schon 3
Symbole brmzen. Ba e dies mit seinen Handkarien nicht
kann, spielt en gie keine Karten aus und nimmt sich den
Reihenfolgeanzeiger mit der Mr 4. Nun js1 Sandra wieder
an der Reihe, Vo ihr liegt bercits eine Karte mit |
Symbol, sie muss also noch wenigstens 2 weitere Symbole
hinzulegen. Aul der Hand hat sie diese Kavten nicht.
[haher milgste sie egentlich aussteizen und din
Reihenfolgeanszeyger mit der Ne 3 nehmen, Aber es gibt
nooh eine andere Maghichkeir ...

Risiko: Hat em Spieler nicht die erforderlichen Symbole auf der Hand -
cder michte er sene Handkirten lHeber sparen - so kann der Spicler,
b er Karten von der Hand spielt, ein Risiko auf sich nehmen. Der
Ablaul ist derselbe wie beim Risiko in giner Swischenepisode: Der
Spieler deekt swel Karten vom Nachzichstapel aud, Passende Barten
gelten als ausgespielt, nicht passende Earten werden abigelegl. Hierbe
gelten Foigenide Regeln:

B Deckt cin Spicler zwei passende Karten auf, obwohl auch
eine ausreichend gewesen wiire, wn die Gesamtsumme der
Symbale des vorangegangenen Spielers o erreichen, so
werden dennoch beide Karten ausgespielt,

B Deckt cin Spieler passende Karten aul (egal ob 1 oder 2),
welche aber noch nicht ausreichend sind, wm die
Gesamtsumme der Symbole des vorangegangenen Spielers zu
erreichen, so muss er weitere Karten aus der Hand
ausspielen, bis er die geforderte Gesamisumme an Symbolen
crecicht, Kann oder will der Spicler das nicht, so scheidet cr
aus dieser Hauptepisode aus, legl seine Karten auf den
Ablagestapel und nimmt sich den hiichsten verfilgharen
Reihenfolgeanzeiger.

B Deckt cin Spieler xwei nichl passende Karten auf, so seheidet
er aus dicser Hauptepisode aus, auch weon er die notwendi-
gen Karten auf der Hand hiatte, Und natiiclich bekommt er
cinen Kratzer.

B Auch der Startspieler darf, wenn er mchte, gleich ein
Risiko eingehen,

Hinweis: Hat der Startspicler keine passende Karte und méichte er auch
kein Risiko eingehen, so darf er durchaus aueh sofort aus der Episode
ausscheiden und sich den hiichsten verfislgbaren Reilienfolgeanzeiger
nehmen, Jedes Mal, wenn ein Spicler hier an dic Reihe kemmt, kann cr
dberlegen, ob er cin Risiko eingeht oder nicht. Ein Sgicler darf auch,
abwohl er passende Karten hat, entscheiden, nicht mitzubieten und
gleich den hilchsten noch verfiigoaren Reihenfalgeanzeiger 2u chimen,
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BEISPIEL

Seteen wir dus Beispiel von eben fort, Sandra st am Zug
unel muss poch 2 Symbole bringen, D sie leine
passendon Warten mehre aul der Fund har, eotscheidat sio
sich dafilr cin Risika einzugehen. Sie deckt die obersten
beiden Karten vam N_ﬂtl‘lz.,_i.éhs_lapd sk, Sie findet eine
Reise- und eine Beowulf-Karte. Die Relselarte wird
abgeworten, die Beownlf-Karte wird zu ihrer bereits
avsliegenden Karte hinzugelegt, Aber das st noch nicht
ausreichend, Sandra kifnnie nun sine weitere, pissende
Karte aus der Hand hinzulegen und seweiter an der
Episode teilnehmen. Da sie aber keine passende Karte hat:
werden thre husgespielion Karten abgelegi uned sie
scheider aus der Episode aus und nimme sich den
Reihentolzeanseiper mitdir Mo 5. Martha ist am Zug
und muss versuchen, die von Markus vorgelegion 3
Symbole 2u erreichen. Sie legt | Karte mit 1 Beowull-
Symbal hingu wnd hat nun ebenfalls § Symbole
ausgespielt, Obwohl Markus beveits gleich viele Symbole
war sich liegen hat wie Martha, muss er dennoch eine
newe Karte hineulegen, um nichtaus der Episode
anszuscheiden, usw.

|[AUSWERTUNG
|EINER

|HAUPTEPISODE

Mach Beendigung beider Arten von Hauptepisoden hat jeder Spicler
ginen Reihenfolgeanzeiger vor sich. Der Spicler mit dem FReilienfolge-
anzeiger mit der Mummer 1 wihll als erster Spicler eine Errungenschaft,
die durch win Symbol in der entsprechenden Hauptepisnde angezeigl
wird, aues. [(Aehtung; Bei der Auswahbl singd nur so vicle Errungenschafton
werflighar wie Spieler tellnehmen; avsgehend vom namengebenden Feld
im Uhrzeigersinn,] Er stelll seinen Anzejger auf ein verfiighares Errungen-
schaften=Feld und erhiilt dic entsgrechenden Piittchen baw, Karten.
DBanach wikil der Spieter mit dem Rethenfolgeanzeiger (2" ein noch
nicht gewdhltes Errungenschalten-Feld wse Der Spieter mit der hichsten
Mummer hat natdrlich keine Wahl mehr und muss nehmen, was o jst,
[Aehtung: Das Symibol mil den beiden Schriftrolien bedeutet, dass man
2 verdeckte Bindnisplittchen nehmen darf)

Danaeh entfernt der Sgieler mit der hachsten Nummer alle Bethenfolyge-
anzeiger und stelll si¢ neben das Spaetbretl. Er wird never Starspleber und
eriill das entsprechende Banner vom bisherigen Startspicler, Bei weniger
als 5 Spictemn stelit e danach das Banner van dieser Hauptepizode aul das
entsprechends Feld der ndchaten Hauptepisode, so dass wieder dic erste
nicht verfiigbare Erungenschaft abgedeckt ist. Er setzt dann das Spiel mit
dem Bewegen der Beowulf=Figur auf dic ndchste Episade fort




Es wird die nebenstchende
Hauptepisode insgeweriet.
Markus konnte sich gegenither
Martha durchsetzen, hat den
Reihenfolgeanzeiger mit der
Ni 1 und somiit die erste Wahl,
Dia nur zu viert gespielt wird, stehe
dhie letzie Ermungenschalt, der Reateer,
nicht zue Wihl, v wisd von einem dep beiden Banner
ahgedechy Marlus wihit die 5 Ruhmespunkte, stellt seinen
[Reihenlolzeanseirer aul das Feld vnd nimme sich das
entsprechends Phitchen aus dem Vorrar, Martha hacect
it sich, ob sie die Sondeckarne Beowulfs Wagemut oder
das Bindnisplatchen wihlen sall, ontscheidet sich dann
aber T die Sonderkarte, Sandra Fillt die Wah) leicht, sie
wiihlt dlas Diindnisplitichen, wihvend fiir Peter als Letziem
nuir die Wunde bleibt, Ei nimmi sich ein Wuﬁﬂcliﬂij!_.tchqn
und sicht als Entschidipung 2 Altionskarten: Danach
entlernt er alle Reihenlolgeanzeizer vom Spielfeld und sorsr
diss Bhnner sufl das Rinlie Symbal der niichsen
Hauptepode. Da er newer Startspieler wind, echilt ervon
Sandra das sweite Bamner und setzt die Beowull-Figure aul
die niichste Episode,

Errungenschalten
Unter Errungenschatten sind siimtliche Flatichen und Karlen zusam-
mensefasst, die die Spicler in den einzelnen Episeden erhalten kinnen,

Erringt ein Spicler ein Ruhmes-, Schatz- oder

Misserfninsplittchen, so nimmt er sich exakt das

abgebildete Plattchen und legt es verdeckt vor sich

al, Es ist nicht gestattet, 2. Boanstelie eines Zer-

- . Ruhmespittehens zwei ler-RubmespEittchen zu

.-'/ - nehimen, Erringt ein Spieler ein Blindnisplitichen, so

L\‘:Fﬁ‘ zicht er dieses vom verdecklen Skapel, schaul es fiir
= sich an und legt o5 ebhenfalls verdeckt vor sich ah,

Auasnahme: In seltenen Fillen kann ¢s vorkommen, dass es m der
Hauptepisode Der Kampl mit dem Drachen und in den spétesen
Episoden kein verfiigbares Zer-Ruhmesplattehen mehr gibt, Sollte
tieser Fall einbreten, muss susnalimsweise so umgelavscht werden, dass
tler brtroffene Spicler die 2 Ruhmespunkte erhalten kann. Vaor dieser
Episaele darf aber auf keinen Fall getauscht werden,

g . Erringt ein Spicler eine Sonderkarte, so simmt ersich die
:"“ : entsprechende Karte vom Spielleldmand und nimmt sie aof

m' die Hand. Sonderkarten mit Symbolen kiinnen wie eine

Aktionskarte gespielt werden, wenn das entsprechende

R Symibol gelodert wird, Sonderkarten mit Aktionstext
wenden genau dann gespielt, wenn der Test dies zulasst.

Sanderkerten kommen aus dem Spiel, sebald sie gespielf
worden sind. &ic kommen nicht aul den Ablagestipel,

: Erringt ein Spieler susitzliche Aktionskarten, so zieht
or dic entsprechende Anzahl vom Michziehstapel. Wird
|| die Tetzte Karte wom Machziehstapel gezogen, wird
—— saforl der Ablagestapel gemischl wnd dient fortan als
neuer Machziehstapel.

Erfail ein Speeler ¢inen Kratzer, nimmt er sich @in kleines Wunden-
pliittehen und legl dieses offen vor sich aly, Erhalt ein Spieler eine

Wunde, so nimimt er sich ein grofes Wandengplattchen (it
einer Wunde| und legt es offen vor sich ab, Anschhiefend
sieht der Spicler 2 Karten vom Nachzichstapel. Erhiilt ein
Spicler seinen dritten Kralzer, so legl er alle deei kleinen

Wundenplittehen 2um Yorrat zoelick vod nimnt sich dafiic ein grofes
Wundenplattehion. Achitung: In dicsemn Fall edq@ll der Spicter aber keine
2 karten!

Dras grofe Wondenplatichen mit 2 Wunden kommt erst
in der Episode Der Kampf mit dem Drachen zum Einsatz,

Wichtig: Wunden kinnen nicht mehr in Kratzer 2urlick-
verwandelt werden. Dirfie ein Spicler 1 - 2 Krateer
healen, hat dereeil aber nue 1 Wuande, so dart e die Wonde nicht in 3
Krataer aulteilen, um 2 davon zu heilen und 1 2o behalten,

Kure wor Ende des Spiels, gibt es swei Maglichkeiten, Wanden 2o
heilen. Das durchgestrichene Wundensymbal criaubt os, cin geofles
Wundenplittehen [das kann avch das Wundenglitehen mit 2 Wunden
seind oder alle kleinen Wundenplitlehen [Kratzer] abzugeben. [n der
letzten Episode Beowulfs Tod erlaubt eine Errungenschaft es dem
Spieler, entweder 1 Rubmesglittchen mit Wert 5 2o nelwnen oder ¢in
grofes Wundenpiattchen abeugeben.

ISONDER-

Abhngig von der Spicleranzahl befinden sich 4 - 9 Sonderkarten im
Spicl. Die Sonderkarte Der eiserne Sehild kommt erst im Spief fife
Fortgescheittene hingu, Die Karten mil Symbolen werden dabei genau-
s behandelt und ausgespiclt wie dic Aktienskarten. Allerdings kommt
Jede Sonderkarte Textkarten und Karten mit Symboten) ganz aus dem
Spicl, veenn sie einmal susgespielt worden st Die Karte Lindercicn ist
die einzige Beowulf-Karte mit mehr als 1 Symbol. Digse Beowulf-
Symbinle kinnen auch fiie verschicdene Symbale stehen, was besonders
in ter dwischenepisode Wiederherstellung des Fricdens wichti ist, Die
& Textharten erGutern wir bier jetzt elwas genauer:

Kénig Hrothgars Segnung:
w Wena due eine Abtions- oder Sonderbarte mit
Syeholen anspielst, banast dn diese Kavte anf die
Huwwd srevdichuefmien o dafiie finin Hrorlgars
Segnseag auf den Aldagestopel fepen ™. Diese Karte
kann genutal werden, wenn der Spieler ¢ine
Aktionskarte oder cine Sonderkarte mit Symbelen
ausgespiclt hat. Er behdlt die Aktionskarte eder Sonderkarte
it Symibalen fie cinern spéteren Einsale zurtick vnd gibt daliic Kinig
Hrothgars Segnung ab, Konig Hrothgars Segaung kann auch bei einer
reibm qespiclten Hauptepisede genutzs werden, aber est wenn der
Spigler seine Karten auf den Ablagestapel legl.

Kénigin Wealhtheows Eingebung:

ol darfer einen Misserfoln, elien Kratzer oder
efne Wande zwedickwersen, weasrne du efne
entrspreriende Hevwagnenseindt in einer
Hauptepivode wwsmilden st Diese Earte wird
genau in dem Moment gespielt, wenn cin Spieler
eine solehe Errungenschaft auswihlt. Er nimmt dann
das entsprechende Plattehen nickl und qibt dafie
lnigin Wealhtheows Eingebung ab, Kinigin
Wealhtheows Eingebung kann auch gegen das Wundenplitichen

mit 2 Wundern in Der Kampf mit dem Drachen eingesetzt werden,
Weist man eine Wunde zurdick, erhilt man auch die Entschidigung van
# Aktionskarten nicht.

Beowulfs Wagemut:

wlavhit di ela Risilo edn, dorgse du 5 anstedle vou

2 Knrten nufidveten. Alle prssenden aitenr diifen
Db lte s werden ' Diese Karte muss gespiell werden,
bevar der Spieler bet cinem Risike Karten aufdeckl Es st

nicht criaobt, ruerst 2 Karten aufrudecken und dann
BeowulTs Wagemul gu spiclen, wenn keine passende Korte dabei st
Wird Beowulls Wagemul in eirer reithum gespielten Hauptepisode
eingesetzl, soowerden alle passeoden Karten ausgespiclt, im
Extremfal kéinnen das alle 5 Karten sein,

Be::wulﬂ*. Enlﬂﬂh]nﬁﬁenheit:

wlinaeiore cin feldgesclidmgeines Risila ' Deckl cin
Spiclor bri einem Risiko nur unpassende Symbole auf, so
kann er dicse Karle ginsetzen, um das gesanmie cinge-
gangene Risikn ungeschenen @u machen. Der Spieler
erhdlt keinen Kratzer und er kann neu entscheides, ob
er das Risiko ermeut eingehen miochte oder ob er licber darauf
verzichlen machte, Diese Karte kann auch eingesetzt weerden, wenn ein
Spicler beim Einsatz von Beowulfs Wagemut Pech hatte
und & unpassende Symbaole aufgedeckt hat.

Der Krieger Rast:

wlane ednen odey swed dfeiner Kvatser in deae Vgt
suriick™ Dicse Karte kann jederzeit gespielt werden,
auth dann noch, wenn cin Spigler gerade seinen dritien
Kratzer bekommen wiirde. Der Spicter gitst dann, bevar
crden dritten Kratzer erhiilt, seine beiden alten Kiatzer
noeh rechizeitig in den Moreal 2uriick,

Wichtig: Alle Sonderkarten kommen nach Anwendung aus dem Spiel,
She kommen nichi auf den Allagestapel!

| SPIELENDE

Wit Erreichen der Episode Beowalfs Tod st das Spiclende nah. I dieser
Episnde geben die Spicler ibee simitlichen Handkarten ab, Der Spicler
mit den insgesamt meisten Symbolen erhalt ein letztes Mal den
Reihenfolgeanzeiger (1Y der Spieler mit den sweitmeisten Symbolen
erhiilt den Reihenfolgeanzeiner 27 usw, Sonderkarten ohne Symbiole,
die zu diesem Zeitpunkt noch auf der Hand sind, sind nun wertlos,

Machdem die letzten Ruhmespunkie vergeben worden sind, decken alle
spicler ihre Rubmes- Schatz- wnd Bimdnispliitechen auf und addieren
die Swmme ihrer Werle 2o einer Gesamtpunkizahl, Davion werden elwa
vorhandens Misserfolgsplaltehen abyesogen (-2 Punkie jo FliEtehen),
[rann erhaiten alle Spicler ohne Wunden cinen Bonus von & Punkten,

Jeder Spiefer, der 3 oder mehe Wunden bat, muss fir jede seiner
Wanden & Punkie abezichen. Ein Spicler mit 4 Wunden verdierl also 20
Punkte, Spieter mit 1 oder 2 Wunden erhallen weder Bonus noch
Balus. Kratzer sind bei der Schiwssibrechnung ohne jede Bedeotung,

Drer Spicter mit der hdchsten Gesamisumime wird Beowulfs Nachiolger
aut dem Kénigsthron und gewinnt das Spicl. Bei Gleichstand teilen sich
alle Spicler mit gleich viclen Puirkten den Sicg bew, den Flatz,




BEISPIEL

Sandia hat 9 Rubmespunkee und 3 Schitze gesammelt,
[hsie auch | Waonde har, kommi sie somit auf 13 Punkie,
Martha hat swar nur 8 Rubmespunkte und keinen Schats

E-csumm-cll, har alier aueh keine Wonde, echiilt daker 5

Bonuspunkie und kammt dadurch auf insgesame 13
Punlcte. Markuos hat 12 Ruhmespunbie und 2 Schiiee.
Seine beiden Woneea bringen ihm keine Maohiaile, shr
dueh keinen Bonus. Allerdings hat or auch |
Misserlolgsplitichen gesammelt, daber reduzient sich
seine Gesamizahl an Punliten auf 12, Pater hat 13

Ruhmespunkee und & Schitze gesammelt, aber auch 3

Winnden kassiert. Daher Bleiben thm von seinen gesam-

melten 18 Punkten gevade mal 3 Punkee dbrig: Obwolil

Martha nur wenig eingesammelr hat, hat sic mar den
meisten Punkien zewonnes. Sandra und Markos wilen
sich den zweiten Platz, Peter wird abgeschlagen Fereter

DAs SPIEL
FUIR FORTGE-

SCHRITTENE

Im Spiel fiir Fortgeschrttene ecbalten nun avch dic goldfarbenen
Schatzepisoden cine Bedeutung. Alle Regeln des normalen Spiels
behalten ihre Giltighkeil. Lediglich Sehiitze sind nun nicht mehr
gleichbedewtend milt Ruhmespunkicn bei Spiclende, sondern erialten
cing neue Funklion, die es erfaubt, Schitze withrend des Spiels zum
eigenen Vortell einauscizen,

Die ersten Tinf Schatzepisoden dhneln dabed vom Ablauf den reihum
geapielten Haupteprsoden, Alerdings wird nur mit Schittzen geboten
unid nur ein Spieler kann die Errungenschaft der Sehatzepisode
gewlnnen. Wird die Beowulf-Figur auf cine Schatzepisode gezogen, 5o
beginat der Startspieter, indem er cines seiner {quadiatischen oder
runten) Sehatzplittehicn aufdeckt und den Wert ansagt. Der nijchste
Spieler muss nun ebenfalls so vicle Schatzplittchen aufdecken, bis er
wenigstens den Werl des vorangegangenen Spielers erreichl. Avch hier
ailt, dass ein Spieler in jedem fug mindestens gin newes Plittchen
aufdecken muss und dasser keine weiteren Schiitze aufdecken darf,
sobuald er den geforderten Werl des vorangegangenen Spielers erreichi
el lbertroffen it Sehafft er dies, ist der niichste Spicler an der
Reitie, Sehafft er dies picht [oder miichte or dics nicht], so verdeckt or
alle bereits aufgedeckien Schatzplatichen und leql sie zu seinen
Errungonschalten surick. Ein ausgeschiedener Spieler verliert s=ine
gebotenen Flittehen also nicht!

s wird so lange reihum gebiten, bis nur noch ein Spicler b st Nor
dieser Spicler legt nun alle seine gebotenen Plittchen in den Vorrat
euriick und erhdll die entsprechende Errungenschaft, Alle anderen
Spicler verlieren michts, erhalten aber auch nichts.

Wichtig: Auch bel den Bindnisplittehen sind Schitze enthalten, Auch
mit diesen kann in den Schatzepisaden gebaten werden.

I der leteten Schatzepisode Wiedergewinnung der Schiitze decken alle
Spicler thre gesamien Schatzplitichen und Bindnisplitichen, die
Schatze zeigen, aul. Der Spigler mit den meisten Schatzen erhalt wie
tilich den Reihenfolgeanzeiner mit der Nummer 1 usw.

Alie Spicler geben danach ihre Schitze in den Voarml surdick,

Achtume: Mach Schatzepisoden findet kein Startsplelerwechssl statt!

[ bei Spielende nun keine Schitze mehr in Spiclerhand sind, ziklen
i Fortgeschrittenensgicl nur noch die Werte der Buhmesplitichen,

TARIANTE

Beawull und seine Wannen lebten in harten, kregerischen Zeiters, Um
thieser Tatsache nachzukommen, kinnen sich die Spieler vor Spielbeginn
aul elwas hirlere Spicireactn cinigen: leder Spicten, der ber Spiclende
[mach ter Episode Beowulds Tod] 3 ader mebr Wonden hat, ist im Kampl
gefallen und hat O Punkte. Dies solite aber tatsichlich esst bei Spielende
(iberprift werden, da s Moglichkeiten gibt, Wundern 2o heilen,

BEOWULE

An Kiinig
Hygelacs Hof

Der Krieger Beowulf edhalt Konde von dem Ungeheeer
Greadel, welches dic benachbarten Ddacn in Aagst und
Sehrecken verseizt. Beowull el die Erlaubnis soines
Keinigs Hygelac, den Ddnen beizustehen

Fahrt nach
Banemark

Begwulf versammelt cine Schar der kilhnsten Recken
um-sich und seselt von Gavtland nach Danemark,

Irt Kéimit)
Hrutgars Halle

Hrothugar, der Kinig der Diinen, Beidt Beowlf in seiner
prichtigen Halle willkammen und die beiden ermeuem

iz Freundschaft.
Letzte Bet Einbrich der Dunkelneit beciten sich Bepwulf und
Vorbereitungen seine Getrewen auf die Hegegnung mit dem Dngeheoer
NYIF,
Grendels Angriff Grendel greift an und tites cinen dee gotischen Krigger,

I eineim grafiartien, qrausamen Kampf vemvmindcn
Beawull und seine Gefihrlen das Ungeheuer tadlich.
Geschtagen-cntflicht Grenadelin dic finstere Nache,

Reicher Lohn Kinig Hrothgar beschenkt die siegresclen Kncoer reich

und mit Lef enpfindenem Dank
Die Feier
Angriff der Sechexe

Die Siegesfeier davert bis in den nichsten Tag hinein.

Die Bestiirung ist grof, als die Seehexs - Grendels
Mutter = die Halle angreifl. Sie fHet einen Verirauten
s Kinigs wnel dleht seh daraufhin in ihren
Linterschilupf 2uriick.

Beawulf und seine Gefihren bereiten sich auf die
Werfalgurg der Sechiee vor,

Jagdvorbereitungen

Jagd nach der
Sechexe

Kampf mit der
Sechexe

Fabrt mach Gautland

Kiinig Hygelac

Darbictung der
Geschenke

Pliinderfahrt nach
Friesland

Der Verrat der
Sehweden

Beowull wind Kiinig

hdchtige Blindnisse

Der Aufsticn
Gautlands

Wiederhersiellung
des Friedens

Viele Freundsehaften

Der geldene Kelch

Des Drachen Wut

Der ciscrne Schild

Die Flucht ergreifen?

Der Kampf mit dem

Drachen

Wiedergewinnung
der Schitre

Beowulfs Tod

[5e Jagd filet die Recken durch Esniden bis hin 20
vineny gespenstisclen Gewdisser.

Beowutl stiret sl i das Wasser, um die Seeliexe 2u
stellen umd wird won dicser in ibre Hable geschicppt,
Naeh cinem fangen, schiecklichen Kampl geingl es
Beowul encliich, die Seehexe zu beawingen

[t shre Aufoabe nun walkended i8], kebren di fecken
nach Gautland zurick,

Hie herichien Konig Hygelac von ihren Abeatewcrs unid
wienlen Hie e Bdbnbei reich bitshnl

Demach bieten die Erieger ihrem Konig voll Stolz die
Geschenke der Ofincn dar

Aul einer Fldnderfahrt gegen die Friesen i By
Hyyelae eesellagen. Sem Sobn Hearded Tulg? ihm anf
fem Theon der Gaten nach.

Veenig spater wird Banig Heardred verraten und von
Schweden, die in seinem Hause Schutz suchten,
ermoeded, Beowalf richit dic Enmorcdung seines Kinigs

In der Felge wird Beowull zum Kinig der Golen
gekeont

<. und schnedet starke Bundnisse il den uniliegen-
den Kinwreschen.

Eine Zeit des Wohlstands und Reichtums liegt vor
Gaitlznil.

Schlfiellich herrseht endlich wieder Frieden in

Gautland ..,
undd viele Freundschalten werden geschlossen

Aber eires Tages fincet ehy bettelanmer Wanderer ednen
gabdenen Eefel in einer verhorgenon Héike und nimmmi
it mif - ghne zu alnen, dass der Kelch zum Horg
eines Drachen gehirt,

Wutentbrannt beginnt der Drache das Land zu ver-
wisten und bringt Chas (iter ganz Gautlind.

Einmal mehr hoffen dic Goten auf den Bristand ihres
Kinzgs Becwull. Da er kemen anderen Wey sieht, als
i Orachien im Kampf mo begegnen, befiehlt es, einen
eisernen chil 2u schmicden

Allgin der fierchteinflaBends Anldick des Drachen lsst
tinigre der treuesten Recken Becwulds die Flucht
ergreifen.

Do unbeeindrucit stelit sich Beawulf den Drachon
Iin-ginem michtigen Kampi verletzen sich teide Gegaer
sehlizflich tadlich,

Oer Hort des Drachen wird geborgen,

Mit seinem letzten Alemzuy bestimmt Beowulf den
witrdigsten seiner Recken sum ncuen Konig van
Gautland,
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