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Der Zauberwald

BESONDERER DANK AN: André Teruya, Amy Werneck, Igor Knop, Evellyn Bruehmueller, Fernando Celso Jr., Ferdinand Andrew Capitulo, John Paul 
Decosse, José Geraldo Freire, Livia Matias, Manu Quariguasi, Rodrigo Deus, Sami Bena.

ENTWURF: Luís Brüeh ENTWICKLUNG: Constantine Kevorque

Impressum:
FIGUREN: Para-bellum

Eine Welt voller Zwerge:

KOOPERATIVES TOWER-
-DEFENSE-SPIEL FÜR 1-4 

SPIELER

KONKURRENZ-SPIEL 
DES PLÄTTCHEN LEGENS 
UND ARBEITER SETZENS 

FÜR 2-8 SPIELER

Der Zauberwald ist eine Erweiterung für Dwar7s Winter und Dwar7s 
Spring. Es fügt Gebäude und neue Monster hinzu, sowie die Möglichkeit 

Zwerge aufzuwerten.

COPYRIGHT: ©2019 Vesuvius Media Ltd, 38 Pioneer Ave, Halifax, Nova Scotia, B3M 1W8, Canada. Alle Rechte vorbehalten. Made in 
China.

ACHTUNG: Erstickungsgefahr durch verschluckbare Kleinteile. Nicht für Kinder unter 3 Jahren geeignet.

Gibt es Mängel bei den Spielkomponenten, wenden Sie sich bitte an unseren Kundendienst unter folgender E-Mail Adresse: 
support@vesuviusmedia.com

Bitte im Email Photos des Spiels und Vollständige Versandinformationen beinhalten, so dass wir, falls notwendig, Ersatzteile 
schicken können.
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Bestandteile dieser Erweiterung können an diesem Symbol erkannt werden:

Spielmaterial

ALCHEMIST:
DRACHE:

11 11 11 11

Legendäre Klassen

Monster:
KAKTEEN-RAUFBOLD

KNOCHENMALMER

KÖNIGSKOBRA

ELCH-REITER

22

22

22

22

22

LAUNISCHER TROLL

11

11 11 11 11

11 11 11 11

11 11 11
WINDMÜHLE:

MINE:

HOLZFÄLLERLAGER:

GEBÄUDE:

Spring:

MONSTER

2626

DRACHEN

1212

Winter:

START-HELDEN HELDEN MONSTER

1212 55 2222 11

MUSIKHALLE
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Alle Spieler (auch ohne angrenzende 
Zwerge) nehmen einen Zwerg  

ihrer Wahl zurück auf ihren  
Spieler-Spielplan.

Solange sich dieses Monster im 
Spiel befindet, kann die Okarina 

nicht gespielt werden.

Befinden sich keine Zwerge auf die-
sem Feld, bewege es ein weiteres 

Feld in Richtung Burg.

Sobald dieses Monster im Spiel ers-
cheint, decke ein weiteres Monster 

auf, zusätzlich zu den durch die 
Spielerzahl bestimmten.

Zerstört ein Gebäude, wenn 
es auf dessen Feld landet.

Winter Erweiterung

Neue Monster-Fähigkeiten:

Der Winter näherte sich seinem Ende, doch gerade als wir dachten wir hätten ihn überstanden, trat der 
gefallene Elfenprinz aus dem dunklen Wald, an der Spitze eines verzauberten Heers.

Alle Spieler verlieren 1 Gold (auch 
ohne angrenzende Zwerge).

Lege eine Spinnennetz auf dieses 
Feld. Einen Zwerg aus einem 

Spinnennetz zu bewegen kostet 2 
Aktionen.

Decke eine neue Katastrophe 
auf.

* Diese Fähigkeiten gehören Monstern aus dem Dwar7s Spring Hauptspiel. Es wird benötigt um sie in Dwar7s Winter einzusetzen.

Alle Spieler verlieren 1 angezeigte Ressource (auch ohne 
angrenzende Zwerge).

Neues Musikinstrument: Die Okarina
Beim Spielaufbau lege die neue Musikhalle auf die auf dem Spielbrett vorhandene. Gib allen Spielern ein Gebäude jeder Art und die 2 Okarina-Start-Hel-
den. Mische die übrigen Okarina-Karten unter die anderen Helden-Karten.

WINDMÜHLEN MINEHOLZFÄLLERLAGER

Zahle 3 Holz und setze ein 
Gebäude auf ein Feld, auf dem 

du einen Zwerg hast.

Zahle 2 Stein um ein Monster auf ei-
nem Feld auf dem du ein Gebäude 

hast, ein Feld zurückzudrängen.

Erhalte 1 Gold für jedes deiner sich 
im Spiel befindenden Gebäude.

Produziere 1 Ressource pro Zwerg 
eines verschiedenen Stammes 

(Farbe) auf einem Feld auf dem du 
ein Gebäude hast.

Bewege oder setze einen deiner 
Zwerge auf ein Feld auf dem du 

ein Gebäude hast.

Ein Gebäude setzen: wenn nicht anderweitig beschrieben, können Holzfällerla-
ger nur auf Wälder, Windmühlen nur auf Acker und Minen nur auf Minen gesetzt 
werden.

Neue Musikalische Fähigkeiten

Zu Spielende erhältst du 2 Siegespunkte pro Gebäude das du im Spiel hast.

Produktion: Holzfällerlager produzieren Holz, Windmühlen Nahrung und Minen Stein.
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Zu Spielbeginn bekommen alle Spieler eine „der Weise“ Helden-Karte. Der Weise 
erlaubt dir Zwerge auf deinem Spieler-Spielplan zu Legendären Klassen aufzuwerten.  
Dies kostet 2 Gold. Packe einen deiner Zwerge zurück in die Box und ersetze ihn mit der 
Figur einer Legendären Klasse. Du kannst mehr als eine Legendäre Klasse gleichzeitig 
im Spiel haben. Jede Legendäre Klasse ist bei Spielende 2 Siegespunkte wert.

Neue Legendäre Klassen

Der Alchemist:
Immer wenn ein Alchemist 
eine Ressource produziert 
darfst du stattdessen Gold 

produzieren.

Babydrache:
Du ignorierst die Fähigkeiten von Monstern 
auf dem selben Feld mit deinem Babydra-
chen. Die Monster beeinflussen weiterhin 

andere Spieler.

Beispiele:

IN DIESEM BEISPIEL SPIELT DER BLAUE SPIELER DIE MANDOLINE UND WÜRDE 
NORMALERWEISE 2 STEIN PRODUZIEREN. DA ER JEDOCH EINEN ALCHEMISTEN AUF 

EINER MINE HAT, WÄHLT ER STATTDESSEN 2 GOLD ZU PRODUZIEREN.
IN DIESEM BEISPIEL KANN DER BLAUE SPIELER WEITERHIN DIE 

OKARINA SPIELEN, DER ROTE SPIELER JEDOCH NICHT.

IN DIESEM BEISPIEL SPIELT DER BLAUE SPIELER 
DIE OKARINA UND DARF NUN RESSOURCEN 
IN SEINEN GEBÄUDEN AUF FELDERN MIT 
ZWERGEN-STÄMMEN PRODUZIEREN. 

ES SIND ZWEI VERSCHIEDENE STÄMME IN DER 
MINE UND PRODUZIEREN 2 STEIN. 

ES IST NUR EIN STAMM IM HOLZFÄLLERLAGER. 
ES IST JEDOCH DER BLAUE ALCHEMIST UND 
SO KANN DER SPIELER WAHLWEISE 1 GOLD 
ANSTATT VON 1 HOLZ PRODUZIEREN.
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Spring Erweiterung
Auf dem Rücken seines mächtigen Elchs, verlass der Elfenprinz Kaedril sein Königreich um zu helfen die Monster im dunklen Wald zu 

verstecken. Die Feen haben prophezeit er werde König aller magischer Wesen.

Einen Zwerg in eine Legendäre Klasse aufwerten: Als Freie Aktion kannst du einen Zwerg auf deinem Bollwerk aufwerten. 
Dies kostet 4 Gold. Packe den Zwerg zurück in die Box und ersetze ihn mit der Figur einer Legendären Klasse. Legendäre 
Klassen haben besondere Fähigkeiten und sind bei Spielende 1 Siegespunkt wert. Legendäre Klassen behalten alle 
Eigenschaften der Figur die sie ersetzen (z.B. beeinflussen Karten die Zwerge beeinflussen auch einen Alchemisten).

Neue Legendäre Klassen

Setze auf Berg 1 oder 2
Ist dieses Monster im Spiel, 
kannst du keine Feen-Karten 
spielen.

Setze auf Ebene 1 oder 2
Ist dieses Monster im Spiel, 
kannst du keine Drachen 
zähmen.

Setze auf Wald 1 oder 2
Ist dieses Monster im 
Spiel, kannst du keine 
Drachen Befehligen.

Setze auf Berg 1 oder 2
Sobald dieses Monster im Spiel 
erscheint, nimm 2 weitere 
Monster-Karten und mische sie 
in den Expeditions-Stapel.

Monster-Fähigkeiten
1111 11 11

Setze auf Wald 1 oder 2
Sobald dieses Monster im Spiel 
erscheint, setze 1 Zwerg von deinem 
Bollwerk in deine Schatzkammer. Der 
Zwerg kehrt am Start der nächsten 
Epoche auf Bollwerk zurück.

11 11

Setze auf Wald 1 oder 2
Während der Produktions-
Phase erhältst du kein Holz.

Setze auf Berg 1 oder 2
Während der Produktions-
Phase erhältst du keine 
Nahrung.

Setze auf Ebene 1 oder 2
Während der Produktions-
Phase erhältst du kein 
Gold.

Setze auf Wald 1 oder 2
Ist dieses Monster im Spiel, 
erhältst du im Kampf 1 Axt 
weniger.

Setze auf Ebene 1 oder 2
Ist dieses Monster im 
Spiel, kannst du nicht 
deine Festung bauen.

11 1111 11 -1-1 11

Setze auf Wald 1 oder 2
Ist dieses Monster im Spiel, 
erhältst du beim Sammeln 1 
Holz weniger.

Setze auf Berg 1 oder 2
Ist dieses Monster im 
Spiel, erhältst du beim 
Sammeln 1 Gold weniger.

Setze auf Ebene 1 oder 2
Ist dieses Monster im Spiel, 
erhältst du beim Sammeln 1 
Nahrung weniger.

11 -1-1 11 -1-111 -1-1

* Benötigt Dwar7s Winter um in Dwar7s Spring eingesetzt zu werden.

Der Alchemist:
Nimmt dein Alchemist an 
einer Sammel-Aktion teil, 
kannst du eine beliebige 

Ressource sammeln.

Babydrache:
Du ignorierst alle Fähigkeiten von Mons-

tern in der selben Wildnis mit deinem 
Babydrachen. Diese Monster beeinflussen 

weiterhin die anderen Spieler.
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Beispiele:
Babydrache:

IN DIESEM BEISPIEL ERHÄLT DER BLAUE SPIELER 
WEITERHIN 2 NAHRUNG BEIM BAU SEINER 

SIEDLUNG, DA DER BABYDRACHE IM ERLAUBT DIE 
FÄHIGKEIT DER HEXE ZU IGNORIEREN.

Der Alchemist:

IN DIESEM BEISPIEL DECKT DER BLAUE SPIELER DREI HELDEN-KARTEN 
AUF: EINE FÜR DEN ALCHEMISTEN, EINE FÜR DEN REGULÄREN ZWERG 
UND EINE FÜR DIE ANGRENZENDE SIEDLUNG. ER ENTSCHEIDET 3 GOLD 

ANSTELLE DER 3 HOLZ ZU PRODUZIEREN, DA ES DIE SAMMEL-AKTION DES 
ALCHEMISTEN WAR.

Während des Spielaufbaus gib jedem Spieler ein Gebäude jeder Art. Sie werden in der Schatzkammer verwahrt bis sie gebaut werden.

WINDMÜHLE MINEHOLZFÄLLERLAGER

Ein Gebäude setzen: Als Freie Aktion kannst du 4 Holz zahlen und ein Gebäude in eine 
Wildnis in der du einen Zwerg hast setzen. Es können bis zu 3 Gebäude auf einem Plättchen 
stehen. Holzfällerlager können nur auf Wald-Plättchen gebaut werden, Windmühlen nur auf 
Ebenen und Minen nur auf Bergen.

Bei Spielende ist jedes Gebäude im Spiel 1 Siegespunkt wert.

Unterschlupf: Gebäude zählen als 2 deiner Zwerge beim Sammeln von Ressourcen oder 
Bekämpfen von Monstern.

Gebäude

33

IN DIESEM BEISPIEL ZAHLT 
DER BLAUE SPIELER ALS FREIE 
AKTION 4 HOLZ UND BAUT EIN 
HOLZFÄLLERLAGER IM WALD.

DER BLAUE SPIELER SCHICKT 
NUN EINEN ZWERG ZUM 

SAMMELN. ER ZIEHT 5 KARTEN: 
2 FÜR DAS HOLZFÄLLERLAGER, 
2 FÜR DIE ZWERGE UND 1 FÜR 

DIE SIEDLUNG.
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www.vesuviusmedia.com


