BATTLE ROYALE

REGELBUCH



: = =L - . p
- s s -2y =
T B

St

INHALT
Einleitung 3
Komponenten g
Landkarte £
Spielvorbereitung 7
Charakterkarten 8
Grundlagen des Spiels g
Spielerkarten I3
Gefecht 27
Partnerspiel-Szenario 78

Lusétzliche Regeln 29




In einer ldngst vergangenen Zeut vereinte Gorgasalt, der Kinig der Konige, zehn Kénigreiche unter einheitlicher
Herrschaft. Er war der erste grofie Anfiihrer, der es schaffte, den Menschen aller Reiche, die unter der schweren
Last von Krieg und Chaos litten, Frieden und Harmonie zu bringen. Gorgasalt war der méchtigste Mann, der
jemals tiber den Elbrus wandelte. Seine Fihigketten dominierten unter den grofiten Kriegern der bestehenden
Welt. Unter der Anwesenheit seines allmdchtigen Geistes wiirde es niemand wagen, seine Autoritit in Frage zu
stellen. Seltsamerweise begann Konig Gorgasalt ganz plitslich, seine Untertanen aus seiner Burg und seinen
Diensten zu entlassen. Im Laufe exniger Monate entlief3 er sie alle und befahl thnen, niemals zuriickzukehren.
Lange Zeit lvef; sich Konig Gorgasali nirgends blicken, daher glaubten die Leute, er habe seinen Thron
aufgegeben. Im Laufe der Zeit nahmen die Spannungen swischen den Kéonigreichen zu und ohne einen
einzelnen Herrscher erlangten die Dynastien ihre alten Einfliisse suriick und die Welt begann sich zu
verdndern. Die Konigreiche gerieten in ein volliges Chaos, sie begannen sich mit unmoralischen Gewalttaten
Vorteile zu erkdmpfen. Da es keine Vorgabe mehr gab, sich gegenseitig keinen Schaden zuzufiigen, wurde
Kriminalitit zu etnem natiirlichen Zustand. Die Anarchie breitete sich durch alle Strukturen der zehn
Konigreiche aus und die Welt, wie sie davor war, gab es nicht mehr. Kein Ort in Elbrus war sicher und die
Zivilisation war vom Aussterben bedroht. Nur wenige der angesehenen Mitglieder aller Konigreiche bildeten
einen Altestenrat, um eine Losung zu finden und die lingst vergessene friedliche Zeit zuriickzubringen. Die
Entscheidung wurde getroffen, einen einzelnen Herrscher mit unbestreitbarer Tugend zu finden, um den Kénig
der Konige zu ersetzen und das Gleichgewicht wiederherzustellen. Der Kampf um den Kénig wurde
angekiindigt und zehn Konigreiche entsandten ihre besten Krieger, die auf einem neutralen Schlachifeld um die

Krone des Konigs Gorgasali kdmpfien.

Du gewinnst das Spiel, wenn alle deine Gegner eliminiert sind.

Beginne vom Sektor aus zu spielen und betrete die Karte durch das Tor. Bewege dich tiber die Karte und
versuche, den Schatz zu éffnen, um die fiir den Kampf erforderlichen Karten zu sammeln. Kimpfe mit
den Gegnern, um sie auszuschalten und alle thre Karten zu erhalten. Je hiher die Qualitat der Karten, die
du sammelst, desto hoher die Gewinnchance. Hiite dich vor der schrumpfenden Zone, da du im Laufe des
Sprels weniger Platz hast, um dich zu bewegen, ohne Schaden zu nehmen.



Wenn du zum ersten Mal spielst, lies das Regelbuch in der folgenden Reihenfolge:
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Lies das Kapitel ,,Spielvorbereitung* sorgfiltig durch und befolge es Schritt fiir Schritt,
um das Spiel vorzubereiten.

Lies das Kapitel ,,Ziel des Spiels“, um die Idee des Spiels zu verstehen.

Lies das Kapitel ,,Grundlagen des Spiels“ sorgfiltig durch, um zu verstehen, wie du dich auf der
Karte bewegst und Karten sammelst.

Finde deinen Charakter im Kapitel "Charaktere”, um mehr iiber die besonderen Fihigkeiten
deines Charakters zu erfahren und zu verstehen, wie die Abklingzeit der besonderen
Fihigkeiten funktioniert.

Lies das Kapitel ,,Charakterkarten“, um zu verstehen, wie du eine Charakterkarte verwendest
und wie du gesammelte Karten richtig auf deine Karte legst.

Lies das Kapitel ,,Kampf*, um zu verstehen, wie du Schaden zuftigen kannst und wie die Spieler
aus dem Spiel ausscheiden.

Finer der wichtigsten Teile des Spiels ist es, zu verstehen, welche Aktionen die Spieler wihrend
ihres Zuges ausfiihren konnen. Lies das Kapitel "Aktionsliste" sorgfiltig durch, um mehr tiber
die Abfolge der Aktionen zu erfahren und um zu verstehen, welche Aktionen optional oder
obligatorisch sind.

Im Kapitel ,,Spielerkarten* werden die Eigenschaften jeder Karte detailliert erklirt. Es ist nicht
erforderlich, ein ganzes Kapitel zu lesen, um mit dem Spiel zu beginnen. Du kannst die
Informationen tiber die gesammelten Karten finden, wihrend du das Spiel spielst.
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Lege das Spielbrett in die Mitte des Spielfelds.

Platziere 72 Truhen auf den markierten Bereichen des Spielbretts.

Mische die Waffen- und Unterstiitzungskarten getrennt und lege sie mit der Vorderseite nach unten neben
das Spielbrett.

Wiihle deine Figur und nimm das entsprechende Banner.
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Nimm die Charakterkarte entsprechend deinem Charakterbanner.
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Nimm eine zusitzliche Truhe und stelle sie auf dem zusitzlichen Truhenplatz.
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Bringen Sie einen Markierungspfeil am Gesundheitsbalken bei "100 Gesundheitspunkte" an

Wenn deine Figur einen Abklingbalken hat, platziere den Marker am Startpunkt.
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SPIELVORBEREITUNG

Entscheidet, wer das Spiel beginnt, indem ihr mit dem 6-seitigen Wirfel wiirfelt. Wiirfle dann mit den 20-seitigen
Wairfel, um deinen Startpunkt (Sektor) auf der Karte zu bestimmen, und stelle deine Charakterfigur auf der
entsprechenden Zahl des Sektors.

'@ Der Spieler, der das Spiel beginnt, muss das Rundenzeichen neben sich legen und zu Beginn jeder
Runde das Rundenzeichen auf die niichste Zahl drehen.

Die Drehung erfolgt vom Startspieler aus im Uhrzeigersinn.
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Mit der Charakterkarte verwaltest du deine Karten und deine Spielstrategie.
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Charaktername: Name deines Charakters.

Charaktersymbol: Ein Symbol, das mit dem von dir ausgewiihlten Charakterbanner identisch ist.
Gesundheitsbalken: Balken, in dem deine akruellen Lebenspunkte angezeigt werden.

Abklingbalken: Balken, mit dem die Anzahl der Runden gezihlt wird, die erforderlich sind, um

die Spezialfihigkeit des Charakters zu nutzen.

Kartenficher (aktiv): Auf der Charakterkarte befinden sich finf Kategorien von Kartenfiichern. Die
Kategorie einer Karte wird auf der Oberseite der Karte angezeigt, Die gusummultcn Karten miissen
r:nl.H]rruchi:nd ihrer Kategorie im entsprechenden Kartenfach abgelegt werden. Du darfst nur die Karten
aus dem aktiven Fach verwenden.

Kartenfiicher (Rucksack): Es gibt zwei Kategorien von Karten, die du in deinem Rucksack tragen kannst.
Der Rucksack dient nur zum Aufbewahren der Karten. Wenn du diese Karten verwenden méchtest, musst
du sie ins aktive Kartenfach tbertragen.

Zusitzliche Truhe: Ein Ort, an dem du deine zusitzliche Truhe aufbewahrst.

Besondere Fihigkeit: Ein Fach auf der Charakterkarte, die die besondere Fihigkeit deines Charakters anzeigt.

REGELN FIR DIE VERWENDUNG DER CHARACTERKARTE

Du musst die gesammelten Karten ins entsprechende freie Fach legen. Wenn fiir die neu gesammelte Karte kein freies Fach
mehr vorhanden ist, kannst du entweder eine vorhandene Karte derselben Kategorie ersetzen oder diese entfernen. Es gibt
zwei Moglichkeiten, eine vorhandene Karte abzuwerfen, entweder du verwendest sie oder du ersetzt sie durch eine neu gesa-

mmelte Karte. Wenn du deine Ziige gemacht hast, werden Karten aus deinem Rucksack automatisch ins leere aktive Fach der
gleichen Kategorie verschoben.



GESUNDHEITSBALKEN

Die maximale Lebenspunktanzahl fiir jeden Charakeer betragt 100, die unter keinen Umstidnden tiberschritten werden darf.
Der Markierungspfeil zeigt die aktuellen Lebenspunkte deines Charakters an. Bewege den Markierungspfeil nach links oder
rechts, um deine Lebenspunkte zu verringern oder zu erhéhen. Wenn du Schaden nimmst, bewege den Markierungspfeil um
den entsprechenden Schadensbetrag nach links und wenn du geheilt wirst, bewege den Markierungspfeil um den
entsprechenden Heilungsbetrag nach rechts.

Schaden Heilen

BEWEGLING

Du kannst dich nur vertikal oder horizontal zu einem
bestimmten Punkt bewegen. Dafiir musst du zwei
6-seitige Wiirfel wiirfeln. Die gewiirfelte Zahl auf
dem Wiirfel bestimmt die Anzahl der Felder, die du
abdecken musst (mit Ausnahme von Strafen fiir
Hindernisse).

Das Feld, das du bereits abgedeckt
hast, kann wihrend des gleichen
Zugs nicht mehr tiberquert werden.

Du musst entweder deine Bewegung tiberspringen oder die exakte Anzahl von Feldern
abdecken, die durch die Wiirfel angezeigt werden. Wenn du withrend deiner Bewegung
das Feld mit der Schatztruhe iiberquerst, kannst du deine Bewegung dort beenden und die
Truhe offnen (ungeachtet der Zahl, die du gewiirfelt hast) oder deine Bewegung fortsetzen
und auf das Offnen der Truhe verzichten. Wenn du wihrend deiner Bewegung nicht mehr
geniigend Ziige hast, um die umliegenden Hindernisse zu iiberwinden, beende deine
Runde.



BEISPIEL

Du stehst auf dem Feld "A", du hast zwei und vier
gewiirfelt, also ist die Gesamtzahl, die auf den Wiirfeln
gewiirfelt wurde, 6. Griine Pfeile zeigen die Felder an,
die du abgedeckt hast, und du hast 5 Felder iiberqueren
miissen, um das Feld "B* zu erreichen. Wenn du nur
noch einen Zug iibrig hast, kannst du keine

Wasser- oder Waldhindernisse tiberqueren. Beende
somit deine Runde also auf dem Feld "B".

ZUG IBERSPRINGEN

Wenn du an der Reihe bist, hast du die Moglichkeit, deinen Zug nach deinen Wiinschen zu
iiberspringen, jedoch darfst du diese Option nicht zweimal nacheinander verwenden. Wenn du ein
Pasch wirfelst, darfst du den Zug nicht iiberspringen.

DER GROSSE BAUM
Der grofe Baum befindet sich in der Mitte der Landkarte. Das Gebiet blockiert die Bewegung
und macht es dem Feind unmaoglich, dich mit einer Karte anzugreifen, wenn der Feind keine
klare Sicht hat. Besondere Fihigkeiten werden vom grofsen Baum nicht beeinflusst.  gom
Freie Sicht: Feinde haben freie Sicht, wenn die gerade Linie zwischen dir und dem

LY N
Feind den groften Baum nicht kreuzt. &

HINDERNISSE

Es gibt drei Arten von Hindernissen auf der Karte: Wald, Berge und Wasser. Du bekommst
Bewegungsstrafen, wenn du diese Hindernisse ttherwinden musst.

Wald - Du benotigst zwei Ziige, um ihn zu tiberqueren.

Berg - Du benotigst zwei Ziige, um ein Bergfeld zu tiberqueren.

Wasser - Du benotigst drei Zoige, um ein Wasserfeld zu ttberqueren.

REIEHWEITE t'l

REICHWEITE

Reichweite ist der Abstand zwischen zwei
beliebigen Feldern. Es stellt eine Distanz dar, die
mit deiner Karte und besonderen Fihigkeiten
erreicht werden kann.
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(FFNEN EINER TRUHE

Es gibt 72 Truhen auf der Karte. Wenn du eine Truhe 6ffnest, erhiltst du zwei Gebrauchsgegenstandskarten
aus dem Unterstitzungsdeck und eine Waffenkarte aus dem Waffendeck. Mit den gesammelten Karten
fullst du die leeren Felder deiner Charakterkarte aus. Um eine Truhe zu 6ffnen, musst du deinen Zug auf
einem Truhenfeld beenden. Sobald die Truhe geoffnet ist, wird sie automatisch von der Karte entfernt.

ZUSATZLICHE TRUHE

Zu Beginn des Spiels erhilt jeder Spieler eine zusitzliche Truhe. Du kannst deine zusitzliche Truhe
jederzeit wihrend des Spiels benutzen. Wenn du eine Truhe 6ffnest, erhilest du zwei
Gebrauchsgegenstandskarten aus dem Unterstiitzungsdeck und eine Waffenkarte aus dem Waffendeck.
Wenn du withrend des Spiels mehr als eine zusitzliche Truhe erhiltst, darfst du, wihrend du dran bist, nur
eine zusitzliche Truhe 6ffnen.

ZONEN DER LANDKARTE

Es gibt vier Zonen auf der Landkarte, die
nach jeweils funf Runden nacheinander
verkleinert werden. Das geschrumpfte
Gebiet wird als inaktive Zone bezeichnet.
Der Spieler wird bestraft, wenn er diese
Zonen iiberquert. Sobald die erste Zone
schrumpft, wirst du mit 5 Lebenspunkten
pro Feld fiir das Uberqueren einer inaktiven
Zone bestraft. Sobald die zweite Zone
schrumpft, wirst du mit 10 Lebenspunkten
pro Feld fiir das Uberqueren einer inaktiven
Zone bestraft. Sobald die dritte Zone
schrumpft, wirst du mit 15 Lebenspunkten
pro Feld fiir das Uberqueren einer inaktiven
Zone bestraft.

Heilungspunkt

Wenn du deine Bewegung auf dem Heilungspunktfeld beendest, stellst du 20 Lebenspunkte wieder
her.

RUNDEN

Eine Runde ist erst beendet, wenn alle Spieler an der Reihe waren. Die Anzahl der gespiclten Runden
wird auf dem Rundenzeichen gezihlt.



BESONDERE FAHIGKEITEN DER CHARAKTERE

Jeder Charakter hat seine eigene besondere Fihigkeit, die von keiner Karte beeinflusst werden
kann. Besondere Fihigkeiten konnen jederzeit withrend des Spiels eingesetzt werden und einige
der besonderen Fihigkeiten haben eine Abklingzeit.

3 ARMAZI

BESONDERE FAHIGKEIT 'i'EUFERﬂﬂfA"

Armazi wird von der Energie der'Sonne;

aufgeladen, die an seine Eeinde Abgegeben

wird

B

CHARAKTERE MIT AKTIVEN BESONDEREN FAHIGKEITEN

EFFEKT: T

- e
Reichweite 1-2, Abklingzeit 5, Schaden 35.
Wenn zwei delner Feinde nebencinander

stehen;kannst du sie beide schlagen. Du
kannst maximal zwei Zicle treffen.

BESONDERE FAHIGKEIT ,HYPNDOSE*

Ebue ruft die alten Geister an und .
hypnotisiert seinen Feind.

EFFH{T

Relchweltel 5, Abklingzeit 4.

Diu kannst deinen Feind zu dir ziechen und ihn
an.einer belichigen Stelle neben sich platzieren.
Delne Fahigkeit ist deaktiviert, wenn du dich
in elner inaktiven Zone beflndest

BESONDERE FAHIGKEIT “STEHLEN

Mit seiner Geschicklichkeit stichlt =
Varas von seinen Feinden ntitzliche
Ausriistung. .

EFFEKT

Reichweite 1-3, Abklingzeit 3.

Mit deiner besonderen Fihigkeit kannst du
jede Karte von der Spielerkarte deines Gegners
stehlen, mit Ausnahme der Walffen.

BESONDERE FAHIGKEIT “HEILEN"

Medea hat die Fihigkeit, su:h selbst zu
heilen. '-.“, :

. agEFFEKT

Abkhngzelt 3, Wlederherstelluno der ‘Gesundheit 20.
Heile dich selbst um 20 Lebenspunkte (maximal 100
Lebenspunkee) und erhaltelc cine Unterstiitzungskarte

vom Kartendeck der Unterstutzunoskarten
r
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Reichweite 1-3.
BES I]N I]£EE Fﬁ HI E KEIT "I H ITIER E H n % Mit'deiner besonderen Fahigkeit kannst du die besondere Fahigkeit eincs
uﬁbchcblgen Spielers mnerhalb der Reichweite stehlen, mit Ausnahme der von
) i i " “ Emoon, Dic gestohlene Fahigkeit ist nur zur zeitlich beschriankten Nutzung
Mit seiner ‘luﬁeroeWOhnhChen Natur bestimmt. Wenn du eine Fihigkeit mit Abklingzeit stiehlst, beginnst du mit
besitzt Octor eine Fahlokelt die die dgrsdbul Abklingzeit wie die standardmifiige Abklingzeit dieser Fahigkeit.
Zu Beémn des ls bestimmst du die Fihigkeit eines Qplelers derneben

difsiczeiDu k \nnst w ahrend deines Spiclzugs jede besondere Fahigkeit
beliebig oft von einem Charakter stehlen.

Erscheinung eines Felndes stehlen kann.

I

EFFEKT
T Reichweite 1-6, Abkli it 4. )
EES [IH I] EEE FﬁH I E KE lT ,,.M.I EEH KU NTA KT" Mciltc(i;\izlilertbesonderelggFZéicliigl\’eit kannst du den Platz mit deinen

/ : : ] ~Eeinden tauschen, was bedeutet, dass du auf deryﬁ Eeld 'dein_t:g
Mit seinem tibernatiirlichen Blick Eeindes erscheinen, wihrend dein Feind auf deinem Feld erscheint.
4 . ] . Wenn du nach dem Tausch der Plitze keinen Zug vorwirts
td}lSCht K_nlber seinen Platz mit machst, hast du die Wahl, zu deinem urspringlichen Feld® =%
seinen Feinden aus. "uruckiukehren Deine F‘xhlgl\elt ist deakeiviert, wenn du dich in
ciner inaktiven Zone befindest.

CHARAKTER MIT PASSIVEN BESONDEREN FAHIGKEITEN

5 THARSIS -

BESONDERE FE‘HI GKEIT "EH'I‘I[I NDEN" Wenn du mit deiner besonderen Fihigkeit deinen Zug

B ; 3 neben deinen Feinden beendest (in ihrer Reichweite)
Mit seinem ziingelnden Feuerkorper oder wenn deine Feindeihren Zug neben dir beendigen,
verbrennt Tharsis die Feinde, die neben fiigst du deinen Felnden 10 Gesundheitspunkte zu und

ihm stehen.  deaktivierst die V. erwendung von Heilungskarten.
|

SR EFFEKT
BESONDERE FAHIGKEIT "FLOSSIBKEIT ENTZIEHEN"  wfic dciner besonderen Fahigkeit verursachst

Mit seiner phanomenalen,Natur ent21eht )

du beim Schiefsen auf deinen Feind mit jeder
D'rain den Wunden des Feindes ¢ | gewirfelten Zahl iber 4'zusitzlichen Schaden
Fliissigkeit und nutzt sie, umseine + | von5 Lebenspunkten und stellst aulterdem

. Gesundheit wiederherzustellen. / hq.__gleme Gesundhelt um den glelchen Betmg
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‘. BESONDERE FAHIGKEIT "IMMLUNITAT" EFFEKT

Mlt der Hllfe des Mondes lst E'moon Dl] blSt gegen alle besonderen F'Llhlgkelt’

immun gegen alle besonderen en der anderen Charaktere immun.
Fihigkeiten. =

ABKLINGZEIT

Aktive Abl-:lingzeit - Um die besondere Fiahigkeit nutzen zu konnen, muss dein Abklingzeitmarker
den aktiven Punkt erreichen. Zu Beginn deines Zuges wird deine Abklingzeit um 1 verringert, bis sie
den aktiven Punke erreicht. Nachdem du deine besondere Fihigkeit eingesetzt hast, kehrt dein
Abklingmarker zum Startpunkt zuriick.

Passive Abklingzeit - Charaktere mit passiven besonderen Fihigkeiten haben keinen
Abklingzeitbalken, was bedeutet, dass ihre Fihigkeiten immer aktiv sind.

Aktion 1
Verwende eine
Healkarte oder einen
Munitionsbeucel

Die Abbildung links zeigt die Abfolge der
Aktion 2 Aktionen pro Spielzug.

nutze die Wirfel

Das Quadrat mit dem griinen Rahmen

zeigt alle optionalen
Aktionen an, die du tiberspringen
Aktion 3.1 Aktion 3.2 darfst.
Uberspringe den Bewegungskarte Das Quadrat mit dem roten Rahmen
Zug verwenden zeigt alle obligatorischen Aktionen an,
die du nicht

tiberspringen darfst.

: Wenn Aktionen mit der grimen Linie
Aktion 3.3 \ verbunden sind, kannst du alle
Aktionen in beliebiger Reihenfolge
ausfithren.

Mach einen Zug

Wenn Aktionen mit der roten

/

I | Linie verbunden sind, musst du
s 5 nur ein r Aktionen : dhlen.
Aktion 4 : Aktion 6 ECTE e ChauSHASS
: Aktion 5 ;
Verwende eine Haupta it Verwende eine
Verteidigungskarte Wurtkarte Du darfst nur eine Gebrauchsgegen-
standskarte pro Zug verwenden.
| | Aktionen, bei denen du Gebrauchs-
. = egenstandskarten verwenden darfst,
Aktion 5.1 Aktion 5.2 Aktion 5.3 gn%d e Q) B
WV affenerweiteruneskirte Watfen nachladen Rucksack verwalten ¥
verwenden

Aktion 5.1.1
Auf Gegner
schielsen

14




AKTIONSLISTE

Aktion 1. Heilkarte oder Munitionsbeutelkarte verwenden - Zu Beginn deines Zuges kannst du die
ganze Aktion tiberspringen oder entweder eine Heilkarte oder eine Munitionsbeutelkarte
verwenden.

Aktion 2. Wiirfeln - Du musst zwei 6-seitige Wiirfel werten, um dich bewegen zu koénnen.

Aktion 3: Bewegung - Du musst dich entweder bewegen oder an derselben Stelle bleiben (Du
kannst die Bewegung nicht itberspringen, wenn du ein Pasch wiirfelst). Falls und bevor du dich far
einen Zug entscheidest, hast du die Moglichkeit, die Bewegungskarte zu verwenden. (3.2)

Aktion 4. Abwehrkarte verwenden - Du hast die Moglichkeit, eine Abwehrkarte zu verwenden.

Aktion 5. Hauptaktion - Du hast diec Moglichkeit, die Hauptaktion zu verwenden. Bei der
Hauptaktion musst du entweder die Wafle (5.2) nachladen, die Karten aus dem Rucksack auf die
aktiven Facher (5.3) legen oder auf den Feind aus der Walfe schiefen (5.2).5.1.1). Falls und bevor du
dich zum Schiefen entschliefst, hast du die Moglichkeit, die Waffenerweiterungskarte (5.1) zu
verwenden.

Aktion 6. Wurfkarte verwenden - Du hast die Moglichkeit, eine Wurfkarte zu verwenden.

Beispiel: Du hast deinen Zug begonnen und Aktion 1 tthersprungen. Aktion 2 ist obligatorisch, du hast
also zwei Wiirfel gewtirfelt (Spielwiirfel). Als Aktion 3 musst du entweder die Bewegung tiberspringen
oder sich bewegen, und du hast dich entschieden, dich zu bewegen, ohne die Bewegungskarte zu
verwenden. Jetzt hast du mehrere Maglichkeiten, Du kannst Aktion 4, Aktion 5, Aktion 6 ausfithren
oder deinen Zug nach Akrion 3 beenden. Also hast du dich fir die Hauptaktion entschieden (Aktion 5
zuerst, du hast die Waffenerweiterungskarte benutzt (Aktion5.1) und den Feind erschossen, dann hast
du die Verteidigungskarte benutzt (Aktion 4) und die Aktion, die Wurfkarte (Aktion 6) zu nutzen,
tibersprungen und den Zug beendet.

Es gibt zwei Haupttypen von Karten, Waffenkarten und Unterstiitzungskarten.

Watffenkarten sind primire Gefechtskarten und
Unterstittzungskarten sind strategische Karten.
Diese Karten werden aus Truhen, zusitzlichen
Truhen und durch Ausschalten von Feinden
gesammelt. Die Karten haben vier verschiedene
Vorkommenshiufigkeiten: hiufig, selten, episch und
legendiir (von den hiufigsten bis zu den seltensten).
Karten mit hoherer Seltenheit haben eine grofsere
Wirkung und sind daher schwerer zu sammeln.

Die Vorkommenshiufigkeit wird mit
folgenden Farben dargestellt:

Hautig



WAFFENKARTEN

Watffenkarten werden zum Schiefsen auf Feinde verwendet. Jeder Spieler kann maximal zwei Waffen
tragen. Sobald du die Waffenkarte gesammelt hast, behaltest du sie in deiner Charakterkarte, bis du sie

durch eine andere Waffe ersetzst. Du kannst nur eine Waffenkarte pro Spielzug verwenden. Du

verwendest Waffenkarten, nachdem du deine Bewegung abgeschlossen hast. Nur Waffen der epischen
und legendiren Seltenheit verfiigen iiber besondere Fihigkeiten. Nachdem du die Waffenkarte verwendet
hast, lege sie verdeckt auf deine Spielerkarte und kannst sie erst verwenden, wenn du sie erneut lidst.

Es gibt vier Gruppen von Waffenkarten:

SECHS SCHOTZEN ANGREIFER MASSENWAFFEN

SPAHER

@ Schaden pro Kugel @ Fixer Schaden

Es gibt zwei verschiedene Arten von Schaden, den du deinen Gegnern mit Waffen zufiigen kannst:
fester Schaden und Schaden pro Kugel. Sechs Schiitzen und Angreifer verursachen Schaden pro Kugel.
Wenn zum Schiefsen Wiirfel gewiirfelt werden, wird die Summe der gewiirfelten Augenanzahl mit
dem auf der Landkarte angezeigten Schaden multipliziert. Massive Waffen und Spiher verursachen
den festgelegten Schaden. Du musst die auf der Karte angegebene Mindestanzahl wiirfeln, um das Ziel

zu treffen. Andernfalls verfehlst du deinen Schuss und verursachst keinen Schaden.

SECHS SCHOTZEN

Sechs Schiitzen sind leichte Kurzstreckenwaffen. Es gibt vier
verschiedene Sechs Schiitzen im Spiel.
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Six shooter Six shooter Six shoater

‘Keine besondere ] en N zu
Fihigkeit F’lhlgkelt verursachen. 7 zu wiirfeln
wird gleich wie 12 wiirfeln
gewertet (bei Verwendung
einer zusiatzlichen Sechs
wird es als 18 gewertet)

“mehr wurfeln
konnen Sie sich'ohne
Abzugum 2
zusitzliche Felder
weiter ohne Schaden
bewegen




Six shooter

f: Name der Waffe

@ waf fengruppe

o
@J Anzahl der Wirfel, die zum Schieken gewirfelt werden sollen
@J Schaden pro Augenzahl, die auf den Wiirfeln gewarfelt wurde

ﬁ Die Reichweite der Waffe
@ Besondere Fihigkeit der Waffe

B

Roll 7 for maximum
damage

Wenn du dich dazu entschliefit, mit Gemini zu schiefen, musst du deine Bewegung in einemn Umkreis
von 2 Feldern um Thren Feind beenden, zwei Wiirfel werfen und die Summe der auf den Wiirfeln
gewiirfelten Augenzahlen mit dem Schaden deiner Waffe multiplizieren.

Zum Beispiel: Du wiirfelst mit zwei Wiirfeln 3 und 5, die Summe der Zahlen, die du gewiirfelr hast,

ist 8, der Schaden pro Augenzahl bei Gemini ist 4, also ist der Gesamtschaden, den du verursachse 8 x
4 = 32 (Lebenspunkte als Schaden).

ANGREIFER

Angreifer sind schwere Mittelstreckenwaffen. Es gibt vier verschiedene Angreifer
im Spiel.
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Keine besondere Keine besondere Wenn du diagonal von Wenn du 5 oder
Fahickeit Fihiskeit deinem Ziel'stehst, mehr wiirfelst,
=) e verursachst du 4 anstatt fﬁgst du zusitzlich
3 Schaden pro Augenzahl 5 Schadenspunkte

pro Wurf zu




Striker
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Name der Waffe

Waffengruppe

Anzahl der Wirfel, die zum Schieken gewirfelt werden sollen
Schaden pro Augenzahl, die auf den Wiirfeln gewarfelt wurde
Die Reichweite der Walffe

Besondere Fihigkeit der Waffe

Wenn du dich dazu entschliefit, mit Gemini zu schiefben, musst du deine Bewegung in einem Umkreis
von 3 Feldern um deinen Feind beenden, zwei Wiirfel werfen und die Summe der auf den Wiirfeln
gewiirfelten Augenzahlen mit dem Schaden deiner Waffe multiplizieren.

Zum Beispiel: Mit finf Wirfeln wiirfelst du 3, 3, 6, 1 und 5, die Summe der Zahlen, die du gewtirfelt
hast, betragt 18, der Schaden pro Mantis-Einheit betrige 2, sodass der Gesamtschaden, den du verur-
sachst, 1,8 x 2 = 36 ist. (Lebenspunkte als Schaden).

MASSENWAFFEN

Massenwaffen sind Nahkampfwaffen. Es gibt vier verschiedene Massenwaffen im

Spiel
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Keine besondere Keine besondere  Wenn dubeim Schiefsen Wenn du das Ziel
Fahigkeit Fahigkeit 5 odermehrwiirfelst, erreichst, stellst du

musst du nicht

15 Lebenspunkte
nachladen

wieder her



Massive weapon

MName der Waffe

Waffengruppe
Anzahl der Wirfel, die zum Schieken gewirfelt werden sollen
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Fixer Schaden
Die Reichweite der Waffe
Besondere Fihigkeit der Waffe

Mindestanzahl, die zum Wiirfeln erforderlich ist, um das Ziel zu treffen
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Wenn du mit Tochinator schiefsen mochtest, musst du deine Bewegung innerhalb der Reichweite von 1

Feld von deinem Feind beenden und mit einem Wiirfel eine Mindestaugenzahl von 4 wiirfeln, um das
Ziel zu treffen.

Beispiel 1 (Treffer): Mit einem Wiirfel wiirfelst du 4 und triffst den Feind, verursachst du einen fixen
Schaden von 45 Lebenspunkten.

Beispiel 2 (Fehlschuss): Mit einem Wiirfel wiirfelst du 2, sodass du daneben schiefst, was bedeuter,
dass du keinen Schaden zugefoge hast.

SPAHER

Spiher sind Langstreckenwaffen. Es gibt zwei verschiedene Spiher im Spiel.
Um das Ziel zu treffen, miissen Spiher abhingig von ihrer Entfernung zum Feind
unterschiedliche Zahlen wiirfeln.

‘Wenn du beim Schiefsen ‘Wenn du einen Gegner
11I'oder mehr wiirfelst, triffst, blockieren
fiigst du zusiezlich 15 Riistungskarten deinen

Schadenspunkte zu Schaden niche
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MName der Waffe

W
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Waffengruppe
Anzahl der Wirfel, die zum Schieken gewiirfelt werden sollen

]

Fixer Schaden
Die Reichweite der Waffe
Besondere Fihigkeit der Waffe

Mindestanzahl, die zum Wiirfeln erforderlich ist, um das Ziel zu treffen
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Wenn du mit Breathold schiefsen mochtest, musst du deine Bewegung in einer Reichweite von 4
Feldern um deinen Feind beenden. Um das Ziel zu treffen, miissen Spiher abhingig von ihrer Entfer-
nung zum Feind unterschiedliche Augenzahlen wirfeln.

Reichweite 1 - Um das Ziel zu treffen, muss die Mindestanzahl der auf zwei Wiirfeln gewiirfelten
Zahlen 11 oder hoher sein. Andernfalls verpasst du den Schuss.

Reichweite 2 - Um das Ziel zu treffen, muss die Mindestanzahl der auf zwei Wiirfeln gewiirfelten
Zahlen 7 oder hoher sein, sonst verpasst du den Schuss.

Reichweite 3 - Um das Ziel zu treffen, muss die Mindestanzahl der auf zwei Wiirfeln gewiirfelten
Zahlen 6 oder hoher sein. Andernfalls verpasst du den Schuss.

Reichweite 4 - Um das Ziel zu treffen, muss die Mindestanzahl der auf zwei Wiirfeln gcwurff:ll:cn
Zahlen 9 oder hoher sein. Andernfalls verpasst du den Schuss.

UNTERSTOTZUNGSKARTEN

Unterstiitzungskarten bieten dir zuséitzliche Méglichkeiten, um deine strategischen und
taktischen Fihigkeiten withrend des Spiels zu verbessern. Untersttitzungskarten sind
Finmalkarten, das heifst, sie werden nach dem Gebrauch von Threr Charakterkarte
abgelegt.

Es gibt vier Gruppen von Unterstiitzungskarten:
Verteidigungskarten, Gebrauchsgegennstandskarten, Wurfkarten und Ritstungskarten.



VERTEIDIGUNGSKARTEN
Verteidigungskarten sind taktische Verteidigungsmechanismen, mit . E E S ETZT
denen du Gefechten ausweichen und ankommenden Schaden
verringern konnen. Sie kénnen nur eine Verteidigungskarte pro
Spielzug verwenden. Du verwendest Waffenkarten, nachdem du . F R E |
deine Bewegung abgeschlossen hast. Wenn du dich fir die
Verwendung der Verteidigungskarte entscheidest, musst du das

entsprechende Banner auf der Karte platzieren. Das Banner kann nur
auf den freien Feldern platziert werden.

Das Feld auf der Karte ist nicht frei, wenn:

@ Der Feind auf dem Feld steht
@ Auf dem Feld sich eine ungeoffnete Truhe befindet

& Ein weiterer Verteidigungsmechanismus
sich auf dem Feld befindet

@ Auf dem Feld der grofte Baum steht

Das Verteidigungskartenbanner bleibt 2 Runden auf der Karte, danach muss es entfernt werden.

Beispiel: Du hast dein Verteidigungskartenbanner in zu Beginn deines Zuges in Runde 6 platziert und
in Runde 8 das Kartenbanners von der Karte entfernt.

BARRIERE

Die Barriere ist ein Verteidigungsmechanismus auf 5 Feldern, der die Bewegung
blockiert und deinen Feind daran hindert, dich mit einer Karte anzugreifen, es sei
denn, er hat freie Sicht. Die Barriere ist nicht wirksam gegen besondere Fihigkeiten
der Charaktere.

Defensive

Klare Sicht: Der Feind hat freie Sicht, wenn die Barriere eine gerade Linie
zwischen dir und dem Feind niche blockiert.

Keine klare Sicht

Verwendung der
Karte: Wenn du die
Karte verwendest,
platziere das
relevante Banner auf
der Karte neben sich
(in der Reichweite
von 1 Feld).




Defensive

KUGELBLITZ

Der Kugelblitz ist ein Abwehrmechanismus, der auf 1 Feld gelegt wird. Wenn
der Gegner seinen Zug innerhalb der Reichweite von 3 vom Kugelblitz beendert,
wird er um 35 Lebenspunkte beschadigt.

Verwendung der Karte: Wenn du die Karte &
verwendest, legst du das entsprechende \

Banner neben sich auf der Karte (in der
Reichweite von 1 Feld).

HAUMPLATTFORM

Die Baumplattform ist ein Verteidigungsmechanismus, der auf 1 Feld platziert
ist. Wenn du auf der Baumplattform stehst, ist es fiir den Feind schwerer, dich
zu treffen. Wenn der Feind dich auf der Baumplattform trifft, wird jede
Augenanzahl jedes Wiirfels um 1 verringert. Die Baumplattform ist nur gegen
Waffenkarten wirksam.

Beispiel: Sie stehen auf der Baumplattform und der Feind schiefst von Lynx auf
dich. Er wiirfele 5, 1 und 3. Withrend du normalerweise die Summe der
gewiirfelten Zahlen als 5 +1 +3 = 9 zihlst, musst du in diesem Fall jeden Wurf
um 1 reduzieren 4+ 0 +2 = 6, der verursachte Gesamtschaden witre also 6x3 = 18,

Verwendung der Karte: Wenn du die Karte
verwendest, lege ein entsprechendes Banner auf
der Karte unter deinen Charakter. Wenn du die
Baumplattform verlisst, kann ein anderer Spieler
deinen Platz einnehmen und alle Karteneffekee
werden auf diesen Spieler angewendet.

MAGISCHES FELD

Das magische Feld ist ein Verteidigungsmechanismus, der auf 1 Feld gelegt
wird. Wenn du im magischen Feld stehst, wird die Hilfte des ankommenden
Schadens blockiert, mit Ausnahme der besonderen Fihigkeit des feindlichen
Charakters.

Verwendung der Karte: Wenn du die Karte
verwendest, lege ein entsprechendes Banner
auf der Karte unter deinen Charakter. Wenn
du die Baumplattform verlisst, kann ein ander-
er Spieler deinen Platz einnehmen und alle
Karteneffekte werden auf diesen Spieler ange-
wendet.




WLURFKARTEN

Woaurfkarten bieten dir zusitzliche Moglichkeiten im Kampf. Du kannst nur eine Wurfkarte pro Zug
verwenden. Du verwendest eine Wurfkarte, nachdem du deinen Zug abgeschlossen hast.
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 Throwable

FLAMMENKUGEL

Wenn du dich fir die Flammenkugel entscheidest, musst du
deine Bewegung in der Reichweite von genau 2 Feldern von
deinem Feind entfernt beenden. Um das Ziel zu treffen, muss die
Mindestanzahl der auf zwei Wiirfeln gewiirfelten Zahlen 9 oder
hoher sein. Andernfalls schiefst du daneben. Alle Feinde, die
neben deinem Ziel stehen (in der Reichweite von 1 Feld),
erleiden ebenfalls den gleichen Schaden. Die Flammenkugel figt
fixen Schaden von 40 Lebenspunkten zu.

MAGISCHER SPEER

Wenn du dich fir den magischen Speer entscheidest, musst du deine
Bewegung in einem Umbkreis von 6 Feldern um deinen Feind beenden.
Wenn du den magischen Speer wirfst, muss die Zahl, die auf einem
Wiirfel gewiirfelt wird, genau der Abstand zwischen dir und deinem
Ziel sein. Der magische Speer fuigt einen fixen Schaden von 60 Leben-
spunkten zu.

Beispiel: Du benutzt den magischen Speer erneut, um den Feind, der in
einer Reichweite von 4 Feldern steht, zu treffen. Um ein Ziel zu treffen,
musst du mit einem Wiirfel genau 4 wiirfeln, sonst verfehlt du.

NTT KUGEL

Wenn du dich fir die NTT Kugel entscheidest, musst du deine Bewegung
in einem Umkreis von 3 Feldern um deinen Feind beenden. Wenn du die
NTT Kugel wirfst, muss der Feind seine Waffenkarten verdecke auf seine
Charakterkarte ablegen, was bedeutet, dass er sie nicht verwenden kann,
bis er sie nicht erneut geladen hat. NTT ist eine Wurfkarte, die auf ein
einzelnes Ziel geworfen werden kann.

RAUCHKUGEL

Wenn du die Karte verwendest, lege ein entsprechendes Banner auf der Karte
unter deinen Charakter. Das Banner kann nur auf den freien Feldern platziert
werden. Wiihrend du unter der Einwirkung von Rauchkugeln stehst, konnen
Feinde dich mit keiner Waffe abschieften. Die Rauchkugel wirkt nur gegen
die Waffenkarten. Das Verteidigungskartenbanner bleibt 2 Runden auf der
Karte, danach muss es entfernt werden. Wenn du dich entscheidest, zu
schiefsen oder dich zu bewegen, wihrend du unter dem Einfluss einer
Rauchkugel stehst, verschwindet der Effekt.

Beispiel: Du hast in Runde 11 ein Rauchkugelnbanner
platziert, und in Runde 13 wird zu Beginn deines
Zuges das Rauchkugelnbanner von der Karte entfernt.




RUSTUNGSKARTEN

Es gibt zwei verschiedene Arten von Riistungskarten: Helm und Schutzweste. Riistungskarten
werden verwendet, wenn du vom Feind Schaden erhilest.

Blocks i domiages Bincks 20 domage

Rustungskarten blockieren jeglichen ankommenden Schaden, mit Ausnahme der besonderen
Fihigkeiten der Charaktere. Der Helm blockt den Schaden von 10 Gesundheitspunkten und die
Schutzweste blockt den Schaden von 20 Gesundheitspunkten. Nachdem die Riistungskarte den
Schaden geblockt hat, musst du sie von der Charakterkarte entfernen. Wenn der insgesamt
geblockte Schaden geringer ist als der maximale Effekt der Riistungskarte, legst du sie trotzdem
weg. Wenn du mit beiden Riistungskarten ausgeriistet bist und der Effekt einer davon ausreiche,
um den gesamten erlittenen Schaden zu absorbieren, wird nur diese Karte abgeworfen.

Beispiel: Du bist sowohl mit Helm als auch mit Schutzweste ausgertistet.

Situation 1. Eingehender Schaden - 7, Abgeworfen - Helm, Gesundheitsschaden - 0.
Situation 2: Eingehender Schaden - 18, Abgeworfen - 18, Abgeworfen - Schutzweste,
Gesundheitsbalkenschaden - 0.

Situation 3. Eingehender Schaden - 23, Abgeworfen - Helm und Schutzweste,
Gesundheitsschaden - 0.

Situation 4. Eingehender Schaden - 50 Abgeworfen - Helm und Schutzweste,
Gesundheitsschaden - 20.

GEBRAUCHSGEGENSTANDSKARTEN

Es gibt 3 Gruppen von Gebrauchsgegenstandskarten: Heilkarten, Bewegungskarten und
Waffenerweiterungskarten. Es gibt auch eine einzigartige Gebrauchsgegenstandskarte namens
Munitionsbeutel. Jedes Gruppensymbol wird auf der linken Seite der Gebrauchsgegenstandskarten
angezeigt. Vor dem Wiirfeln werden Heilungskarten, nach dem Wiirfeln Bewegungskarten und vor
dem Schiefien mit der Waffe Waffenerweiterungskarten verwendet. Der Spieler kann nur eine
Gebrauchsgegenstandkarte pro Zug verwenden.

Consumalile

@ Heilkartensymbol
n@i‘ Symbol der Waffenerweiterungskarten
ﬂ Bewegungskartensymbol




HEILKARTEN

Heilkarten werden verwendet, um deine Lebenspunkte wiederherzustellen. Es gibt
drei verschiedene Arten von Heilkarten
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BEWEGLINGSKARTEN

Bewegungskarten erhohen die Bewegungsoptionen auf der Landkarte

Cansumable Canswmaile Consummbie Consumahie
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WAFFENERWEITERUNGSKARTEN

Waffenerweiterungskarten sind Werkzeuge zur Verbesserung der Waffenstirke.
Jede Gruppe von Waffen hat ihre entsprechende Erweiterungskarte. Es gibt 4
verschiedene Erweiterungskarten

Consumable

Wiirfel, wenn du
mit sechs

Schiitzen schielst.

MUNITIONSBEUTEL

Comsumahle

Consumahle

hast, darfst du noch

einmal wiirfeln (Du

kannst jeden Wiirfel

crneut werfen, oder
nur einen).

BeilVenwendungides:
werdentallc
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Consumable Consurmabie

Falls du das erste
mal nichr triffst,
darfst du erneut

treffen, wird die
Mindestanzahl der
gewiirfelten Augen
um 2 Punkte
verringert,

wiirfeln.




SCHADEN ZUFIGEN

Es gibt drei Moglichkeiten, deinen Feinden Schaden zuzufiigen: mit Waffen,
Waurfgegenstinden und besonderen Fihigkeiten der Charaktere.

Wenn du deinem Feind erfolgreich Schaden zufigst, sollten die Lebenspunkte auf dem
Banner entsprechend dem verursachten Schaden reduziert werden, indem der
Markierungspfeil bewegt wird.

Walffen - Um mit deiner Watffe Schaden zu verursachen, muss sich der Feind in Reichweite
befinden, die auf deiner Waffenkarte angegeben ist. In der Anleitung der Waffe findest du
Informationen zum Schaden, die die Waftfe zufiigen kann. Du kannst nur eine Waffenkarte
pro Spielzug verwenden

Whurfobjekt - Es gibt zwei Arten von Wurfobjekten, die Schaden verursachen: Sprengkugel
und magischer Speer. Um Schaden mit deinem Wurfobjekt zu verursachen, muss der Feind
innerhalb der Reichweite stehen, wie auf deiner Wurfkarte angegeben. Informationen zu den
Schiden, die die Karten hervorrufen kénnen, finden Sie in der Anleitung fur die Wurfkarte
(Seite 23). Du kannst eine Wurfkarte pro Spielzug verwenden. Nachdem du die Wurfkarte
verwendet hast, musst du sie ablegen.

Besondere Fahigkeiten - Einige Charaktere verfiigen tiber besondere Fihigkeiten, die
verschiedene Arten von Schaden verursachen. Um mit deiner besonderen Fihigkeit
Schaden zu verursachen, muss sich der Feind innerhalb der Reichweite aufhalcen.
Informationen zum Schaden, den die Fahigkeit verursache, findest du in den Anweisungen
zu den besonderen Fiahigkeiten.

NACHLADEN

Nachdem du eine Waffenkarte verwendet hast, musst du deine Karte verdeckt ablegen.
Du kannst diese Waffe erst benutzen, wenn du sie erneut ladest. Nachladen ist die
Hauptaktion, mit der du beide Waffen in einem Zug nachladen kannst. Das Nachladen
ist eine alternative Aktion zum Schiefen oder Verwalten des Rucksacks. Du darfst nur
eine Hauptaktion pro Spielzug wihlen.

GEGNER BESEITIGEN

Der Spieler scheidet aus, wenn die Lebenspunkte auf dem Gesundheitsbalken auf Null
fallt. Der besiegte Spieler iibertrigt alle seine Karten auf der Charakterkarte, einschliefslich
der zusitzlichen Truhe, auf den Gegner, der ihn eliminiert hat. Fine andere Moglichkeit,
das Spiel zu verlieren, besteht darin, sich in einer inaktiven Zone zu befinden, da in diesem
Fall niemand die Karten des Spielers erhiilc.



Das Spiel kann auch in Zweier-Teams gespielt werden. Um mit einem Partner zu spielen, muss es eine
gerade Anzahl von Spielern geben. Vor dem Start des Partnerspiel-Szenarios miissen die Spieler
derselben Mannschaft sich gegeniiber sitzen und die gleiche Anzahl an Gegnern von beiden Seiten

haben.

Die Mitglieder desselben Teams starten das Spiel aus dem gleichen Sektor. Nur ein
Teammitglied muss den 20-seitigen Wiirfel wiirfeln, um den Startort des Teams zu bestimmen.

KARTEN HANDELN

Um Gegenstiinde zu tauschen, muss ein Mitglied des Teams seine Bewegung neben seinem
Teamkollegen beenden (in 1 Feld Reichweite). Teammitglieder konnen jeden Gegenstand
(einschlieRlich zusitzlicher Beute) von ihrer Charakterkarte tauschen. Unabhiingig davon, welcher
Spieler den Handel initiiert, nehmen beide Mitglieder zu gleichen Teilen teil. Der Handel kann
einseitig und zweiseitig sein. Die Anzahl der zu handelnden Karten ist nicht begrenzt. Wihrend des
Handels konnen die Spieler die Karten nicht abwerfen. Wenn du mit dem Handeln fertig bist,
beendest du deinen Zug.

TEAMKOLLEGEN WIEDERBELEBEN

Wenn wihrend des Partnerspiels ein Teamkollege eliminiert wird, legt er seinen Charakterbanner auf
das Feld, auf dem er zuletzt gestanden ist. Das Banner des ausgeschiedenen Spielers gilt als freier Platz.
Um den ausgeschiedenen Teamkameraden wiederzubeleben, muss der Spieler seinen Zug neben seinem
Banner beenden (in 1 Feld Entfernung) und eine Heilungskarte verwenden (die Verwendung einer
Heilungskarte zur Wiederbelebung gilt als Verwendung einer Gebrauchsgegenstandskarte). Wenn der
Spieler wiederbelebt wird und das Feld des Charakterbanners nicht frei ist, stellen Sie die Charakeerfigur
auf das niichste freie Feld. Die Lebenspunkte eines wiederbelebten Teamkameraden entsprechen dem
Effekt der Heilkarte. Die Charakterkarte des wiederbelebten Spielers ist leer und seine Abklingzeit wird
auf einen Startpunkt zurtickgesetzt. Nachdem du den Teamkollegen wiederbelebt hast, kannst du Karten
tauschen. Wenn du den Spieler wiederbelebst, kannst du die Hauptaktion nicht verwenden.



BESONDERE FAHIGKEITEN FUR PARTNERSPIEL-SZENARIDS

Besondere Fihigkeiten einiger Charaktere werden auf ihre Teamkollegen angewendet.
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Medea - Besondere Fithigkeit "Heilen"
Effekt: Medea heilt sowohl sich selbst als auch ihre Teammitglieder um 20 Lebenspunkte
(maximal 100 Lebenspunkte) in der Reichweite von 3.

Kruber - Besondere Fihigkeit "Augenkontakt”
Effekt: Kruber kann mit Feinden und auch mit seinem Teamkollegen die Plitze taus-

Ebue - Besondere Fihigkeir ,Hypnose*

Effekt: Ebue kann einen Feind oder seinen Teamkameraden zu sich zichen und ihn
irgendwo neben sich platzieren

Varas - Besondere Fihigkeit "Stehlen®

Effekt: Varas kann seine besondere Fihigkeit auf seinen Teamkollegen anwenden.

Octor - Besondere Fihigkeit "Immitieren"
Effekt: Octor kann seine besondere Fihigkeit nicht auf seinen Teamkollegen anwenden.

Selbst wenn ein Spieler mehr als eine zusitzliche Truhe hat, kann er nur eine zusitzliche
Truhe pro Spielzug einsetzen

Du kannst kein Rauch- und Verteidigungsbanner auf dem gleichen Feld platzieren

Wenn der im magischen Feld erhaltene Schaden eine ungerade Zahl ist, subtrahiere 1 und
dividiere sie durch 2. Beispiel: Der Feind steht auf dem magischen Feld und du verursachst 23
Schaden, der Gesamtschaden betriige also (23-1) /2 = 11

Ebue kann seinen Gegner nicht aus einer aktiven Zone herausziehen und seinen Teamkollegen
nicht auf die Truhe platzieren

wenn du die besondere Fihigkeit von Dobergun in einer inaktiven Zone einsetzt, erhiltst
du keine Zonenstrafe

Wenn du mit Teleport auferhalb einer aktiven Zone landest, wirst du mit dem gleichen
Schaden bestraft, als wiirst du auf einem Feld aufterhalb der aktiven Zone gelandet

Wenn du mit Breathold schiefst, dringst du in die Ristung deines Feindes ein, was bedeutet,
dass der Effekt der feindlichen Riistungskarten ignoriert wird, aber nicht von der Spielerkarte
abgelegt wird.

Wenn du deinen Gegner mit Breathold eliminierst und der Feind Riistungskarten auf der
Spielerkarte liegen hat, werden diese Karten auf deine Spielerkarte itbertragen.



