Meine Zwerge fliegen hoch
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Auch du willt thn haben, den sagenhaften Schatz Im roten Berg, aber geschenke bekommst du §
ihn nicht. Kreaturen brauchst du, damit sie dir deinen Anteil sichern. Denn da sind schlieBlich
noch deine Konkurrenten, die doch tatsichlich glauben, sie hitten auch ein Anrecht auf den

Schatz. Welch ein Irrtum, denn der Schatz gehart dir, dir allein! Und das lulmn du ihnen nur !
klar machen, wenn du sie mit deinen Kreaturen im Kampf besiegst.

Mit “Meine Zwerge fliegen hoch” erhilst du ein flottes, witziges Kartenspiel fiir 2-4 Spieler.
Du kannst versuchen, einen netten Abend mit deinen Mitspielern zu verbringen, du kannst
s aber auch sein lassen und einfach nur versuchen zu gewinnen.

Ab 10 Jahren hast du genug Erfahrung, um dich mit den Besten zu

FLIEGE“ H ‘H messen. Nach einer Stunde weiBt du, ob du gewonnen hast. Zum Sieg
brauchst du nicht nur Gliick, sondern auch Geschick und die Fahigkeit,
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im entscheidenden Augenblick zu bluffen.

Dem Gewinner macht es immer SpaB, zu kimpfen und zu rauben.
Und Gewinner bist doch sicher du, oder?

Inhalc: 88 Spielkarten, | Splelplan, 5 Wilrfel,
4 Schatzsteine, 4 Kampfsteine, 40 Gold-
stiicke, | Spielregel, 4 Ubersichtskarten
um Ausschnelden
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In Meine Zwerge fliegen hoch geht es grundsatzlich darum, moglichst viel Gold zu scheffeln —
was machen Zwerge denn sonst den ganzen Tag? Aber nicht nur Zwerge, sondern auch
andere, aus dem Fantasybereich bekannte Kreaturen streiten sich um das Gold.

Zunachst spielt man seine Untergebenen, sei es nun Zwerge, Elfen oder Orks, aus und
versucht dann, mit weiteren (Kampf-)Karten moglichst viel Gold zu erhaschen. Dabei ist
allerdings etwas Wichtiges zu beachten: Nicht alle Kreaturen mogen einander. So
verschwinden alle eigenen Zwerge, sobald man Orks spielt. Hat man Gnome, sollte man keine
Elfen spielen. Eine Spezialregel ist, dass sobald die dritte Karte einer Kreatur ausgespielt wird
(und zwar am gesamten Tisch), ihr Effekt bezlglich der anderen Kreaturen auch alle
Mitspieler betrifft. So kann man schnell einer Horde extrastarker Orks beikommen, wenn man
den dritten Zwerg spielt.

Abgesehen von den Kreaturen- und Kampfkarten gibt es dann noch Fertigkeits- und
Ereigniskarten. Die Fertigkeitskarten beziehen sich auf eine oder zwei Kreaturenarten und
kénnen positive und negative Effekte haben. Man darf diese auf eine beliebige, bereits
ausliegende Kreaturengruppe legen und so dieser Gruppe eine Zusatzfahigkeit geben. Das
kann von "meine Orks sind jetzt starker" bis zu "deine Gnome sind jetzt groRRzigig" gehen und
zu lustigen Entscheidungen fir den Kampf fihren, denn seien wir mal ehrlich: Wer hat schon
gerne groRziigige Gnome, die den hart erkdmpften Schatz gleich an die Mitspieler verteilen?
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