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Design: Mike Elliott und Eric Lang » Fiir 2 bis 4 Spieler ab 14 Jahren.
Du bist ein machtiger Quarrior - ein magischer Krieger mit dem Wissen ber die mysterigse ,Kraft" und der
Fahigkeit, ,Beute" zu fangen. Deine Beute (auch als ,Wiirfel" bekannt) sind méchtige Kreaturen und magische
Zauberspriiche, die du verwendest, um den meisten Ruhm zu sammeln!
Aber deine Rivalen schmieden ihre Plane gegen dich. Sie schicken ihre eigenen Kreaturen und Sfrﬂche gegen dich
aus, um deine Beute zu zerstoren, bevor du sie zu Kaiserin Quiana bringen kannst, um deine Bel ohnunF zu erhalten.
Beschwore deine Kreaturen und schiitze sie gegen deine Feinde, und der Ruhm ist dein. Der erste Spieler mit
ausreichend Ruhm wird zum neuen Champion der Kaiserin gekurt!
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SPIELAUFBA m
Nimm dir die 3 Grundressourcenkarten (Unterstiitzer, Kraft I e s
und Portal) und lege sie offen in die Mitte des Tisches, f Y

Dadurch bildest du ein Gebiet, das ,Wildnis" genannt wird.
Lege 2 Unterstiitzerwirfel auf die Unterstltzerkarte und 5
Portalwirfel auf die Portalkarte.

Teile den Rest der Karten in zwei Stapel auf:
Kreaturenkarten und Zauberspruchkarten.

Mische die 30 Kreaturenkarten. Decke die erste

Karte auf und lege sie offen in die Wildnis neben die
Grundressourcenkarten. Decke nach und nach weitere
Karten auf. Jede Karte besitzt eine ,Klasse" (wie zum
Beispiel den ,Plindernden Goblin") und einen ,Typ" (zum
Beispiel ,Stark"). Schau bei jeder Karte nach, ob sie die
gleiche Klasse wie eine bereits in der Wildnis vorhandene
Karte hat. Ist dies nicht der Fall, lege diese Karte in der

Wildnis aus. Bei Gleichheit der Klasse lege diese Karte - e -y
zuriick in die Dose und decke die nachste Karte auf. EIN TYPISCHER SPIELAUFEAU

Beispiel: Wenn die erste aufgedeckte Karte der
Pliindernde Goblin war und als néchstes ein Machtiger Pliindernder Goblin aufgedeckt wird, so wird Letzterer zuriick
in die Spieldose gelegt, da beide dieselbe Klasse haben.

Decke weiter Karten auf, bis Kreaturenkarten mit 7 verschiedenen Klassen in der Wildnis ausliegen. Dann mische
die Zauberspruchkarten und wiederhole diesen Vorgang, bis auch drei Zauberspruchkarten verschiedener Klassen
in der Wildnis ausliegen.

Suche je 5 Beutewdirfel heraus, deren Farbe jeder Kreaturen- und Zauberspruchkarte in der Wildnis entsprechen.
Lege diese Wirfel auf die jeweils entsprechende Karte. Alle iibrigen Wiirfel und Karten werden zurlick in die
Spieldose gelegt - sie werden in diesem Spiel nicht bendtigt.

Zum Schluss wahlt jeder Spieler einen Beutel und Runmmarker. Lege deinen Ruhmmarker neben die Ruhmleiste.

Jeder Spieler erhalt 8 Kraftwiirfel und 4 Unterstiitzerwiirfel. Jeder legt seine 12 Wiirfel in seinen Beutel und mischt
diese griindlich. Alle tibrigen Beute- und Unterstitzerwlrfel werden zurlick in die Spieldose gelegt.

Wahle einen Spieler aus, der beginnen soll. Jetzt bist du bereit fiir deine Quest!

BEUTEWNIRFEL
Bevor wir uns damit beschaftigen, wie Quarriors gespielt wird, schau dir mal deine Wiirfel an:

Die Wirfel haben verschiedene Symbole auf ihren Seiten, Wirfst du einen Wiirfel, zeigt dir das oben liegende
Symbol, wofiir du den Worfel verwenden oder ,verbrauchen" kannst:

.




Kraft zu erhalten. Oft wird das nur ein Kraftpunkt sein, aber manchmal bekommst du vielleicht 2 oder
mehr Kraftpunkte durch den gleichen Wiirfel!

@ Ziehen und Wiirfeln: Wiirfelst du dieses Symbol, dann darfst du diesen Wiirfel verbrauchen, um die

6 Kraft: Wirfelst du dieses Symbol, dann kannst du diesen Wiirfe!l verbrauchen, um die angezeigte Menge

angezeigte Anzahl der Wiirfel aus deinem Beutel zu ziehen und zu wiirfeln, Diese Wirfel werden dann
deinem Aktivpool hinzugefiigt, Das ist immer ein Soforteffekt.

c Wiederholungswurf: Wiirfelst du dieses Symbol, dann darfst du diesen Wirfel erneut wirfeln. Das ist
immer ein Soforteffekt.

Kreaturenzeichen oder Zauberspruchzeichen: Kreaturenwiirfel und Zauberspruchwiirfel
zeigen ein spezielles Symbol auf einer oder mehr Seiten, das Zeichen genannt wird. Das
ﬁ Zeichen ist auf jeder Wilrfelklasse unterschiedlich! Erwiirfelst du dieses Zeichen, dann
darfst du den Wirfel in deine Bereitschaftszone verlegen, um ihn in eine Kreatur oder einen
Zauberspruch zu verwandeln (siehe ,Zauberspriiche vorbereiten und Kreaturen beschwéren").
Um das Zeichen auf dem Kreaturenw(irfel herum befinden sich Zahlen, die dir die Stufe der Kreatur, ihre
Angriffskraft (die Menge Schaden, die sie deiner Gesamtangriffskraft
hinzufﬂgtgjund ihren Verteidigungswert (die Menge Schaden, die sie
vertragt, bis sie vernichtet wird) angeben. (
Explosion: Einige Wirfel haben besondere Eigenschaften, die aktiviert
werden, wenn bestimmte Wiirfelseiten geworfen
werden. Auf diesen Wiirfelseiten sind ein oder mehr
Explosionssymbole abgebildet. Auf der dazugehdrigen
Machtkarte sind die Effekte aufgefiihrt, die eintreten,
wenn ein Explosionssymbol gewlrfelt wird, Jeder Effekt,
der l.tdurch eine Explosion eintritt, findet zusatzlich zu den normalen Auswirkungen des Wurfes
stal
Beispiel: Auf einer Seite des Unterstiitzerwiirfels sind die Symbole Wiederholungswurf und Explosion abgebildet.
I"rfe{l'st du diese Wiirfelseite, darfst du laut Machtkarte diesen Unterstiitzerwiirtel und einen weiteren erneut
wirfeln,
Hinweis: Auf einigen Wiirfeln sind zwei Symbole aufgefiihrt, die durch eine Linie getrennt sind. Erwiirfelst du diese
Seite, musst du eine der beiden angezeigten Optionen auswahlen. Wenn der Wiirfel zwei Symbole ohne Linie zeigt,
kannst du beide Fahigkeiten nutzen.

@ Beispiel: Auf diesem Erdbebendrachenwiirfel sind auf einer Seite zwei Symbole mit einer trennenden Linie
dazwischen abgebildet. Erwiirfelst du diese Seite, kannst du diesen Wiirfel entweder fiir 3 Kraftpunkte
oder fiir einen Wiederholungswurf verbrauchen.

VERTEIPIGHNG

W Auf diesem Siegspruchwirfel sind die Symbole , Wiederholungswurf" und ,Ziehen" ohne Linie abgebildet,
50 dass du diesen Wiirfel verbrauchen kannst, um sowohl einen zusatzlichen Wiirfel zu ziehen (und
2u werfen), als auch diesen Wiirfel erneut zu werfen, o



PLATZIERUNG DER WHIRFEL

Alle Wiirfel in der Mitte des Tisches gelten als in der Wildnis befindlich. Niemand kontrolliert diese Wiirfel. Du kannst
sie erst dann verwenden, wenn du sie gefangen hast..

Wir nennen alle Wiirfel, die du momentan kontrollierst, deine ,Sammiung". Nur du darfst die Wiirfel deiner
Sammlung verwenden (die Wiirfel der Sammlungen anderer Spieler darfst du nicht verwenden!). Jeder Wilrfel
deiner Sammlung befindet sich in der Regel an einem von vier Orten:

Dein Beutel: Wiirfel, die im Moment nicht ,im Spiel" sind, bewahrst du in deinem Beutel auf. Diese Wirfel

kénnen nicht verwendet werden und auch nicht zum Ziel einer Féhigkeit einer Kreatur oder eines Effektes eines
Zauberspruchs werden. Bei jedem Spielzug ziehst du Wiirfel aus dem Beutel, um sie ins Spiel zu bringen, indem du
sie deinem Aktivpool hinzufligst.

| WiiRFELBEUTEL |

7
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AKTIVPOOL |
Dein Aktivpool: Dies sind die Wirfel, die du wahrend deines Zugs werfen kannst. Du kannst sie verwenden, um
Zauberspriiche vorzubereiten, Kreaturen zu beschwioren, Kraft zu erhalten oder Soforteffekte auszuldsen. Alle Effekte
oder Fahigkeiten, die es erlauben, Warfel neu zu werfen, beziehen sich immer auf die Wirfel in deinem Aktivpool.

Deine Bereitschaftszone: Hierhin legst du deine vorbereiteten Zauberspriiche und beschworenen Kreaturen.
o Du verwendest diese Wirfel dann, um deine Gegner anzugreifen oder Zauberspriiche zu wirken. Kreaturen in



deiner Bereitschaftszone konnen dir Ruhmpunkte bringen, wenn sie bis zu deinem nachsten Zug Uberleben,

Dein Friedhof: Wenn du Wiirfel verbrauchst oder wenn Wiirfel in deiner Bereitschaftszone vernichtet werden, lege
sie auf deinen Friedhof. Alle Beutewdirfel, die du in der Wildnis eroberst, werden dort abaelegt. Wiirfel auf deinem
Friedhof gelten immer noch als im Spiel befindlich, so dass sie von Fahigkeiten und Effekten betroffen werden
kénnen, aber du kannst sie zu keinerlei Zweck mehr verbrauchen.

WURFEL VERBRAUCHEN

\Wenn du den Vorteil eines Wirfels (zum Beispiel Kraft gewfnnen oder einen Zauberspruch wirken) nutzen willst,
musst du ihn in der Regel ,verbrauchen", Verbrauchst du einen Wiirfel, wird er auf den Friedhof gelegt. Du kannst
nur Wiirfel verbrauchen, die in deinem Aktivpool oder deiner Bereitschaftszone liegen.

MACHTKARTEN
Machtkarten liegen immer in der Wildnis aus. Sie bieten einen Ort, um die Beutewiirfel, die wahrend des Spiels
erobert werden, zu lagern. Jede Machtkarte gibt zudem drei wichtige Informationen:

# Kraftkosten—in der linken oberen Ecke: Um einen zu dieser Machtkarte passenden Beutewdrfel zu fangen, musst
du so viele Kraftpunkte verbrauchen.

¢ Ruhmpunkte—in der rechten oberen Ecke: Du
erhaltst so viele Ruhmpunkte, wenn du eine passende
Kreatur beschwdrst und bis zum Beginn deiner nachsten
Runde verteidigst.

o Eigenschaften und Effekte: Wenn du ein
Kreaturenzeichen oder Zauberspruchzeichen erwiirfelst,
kannst du die Eigenschaften oder Effekte verwenden,
die auf der Machtkarte angegeben sind. Um die
Fahigkeit einer Kreatur nutzen zu konnen, musst du
das passende Kreaturenzeichen erwiirfeln und es in
deine Bereitschaftszone beschwdren, Um den Effekt
eines Zauberspruchs nutzen zu konnen, musst du das
Zauberspruchzeichen erwiirfeln und diesen Wirfel
verbrauchen,

Elnl?e Féhigkeiten und Effekte sind neben einem
Explosionssymbol aufgefiihrt. Diese kannst du nur
verwenden, wenn du ein passendes Explosionssymbol
erwiirfelst, Ohne dazu passendes gewirfeltes
Explosionssymbol kann eine solche Féhigkeit nicht
verwendet werden,

Beispiel: Die Machtkarte auf der linken Seite zeigt die
Werte und Fahigkeiten eines Pliindernden Gablins.

Du musst zwei Kraftpunkte verbrauchen, um in der Wildnis

P o om,




einen Pliindernden Goblin zu fangen. Wenn du ihn beschwdrst und am Leben erhaltst, bekommst du zwei Ruhmpunkte.
Die méglichen Ergebnisse beim Werfen des Pliindernden Goblins sind unten auf der Karte angegeben. Die 3
Méglichkeiten sind:

Die erste Wiirfelseite gewahrt dir einen Kraftpunkt.

Die zweite erlaubt es dir, den Plindernden Goblin zu beschwdren, aber da es dort kein Explosionssymbol gibt,
kannst du seine besondere Féhigkeit nicht nutzen.

Die dritte Wiirfelseite, erlaubt dir, den Pliindernden Goblin zu beschwéren. Da es dort auch ein Explosionssymbol
gibt, kannst du die spezielle Fahigkeit auf der Machtkarte nutzen, so dass du in diesem Spielzug einen Kraftpunkt
mehr verbrauchen kannst,

KRAFT

Kraft ist die Quelle aller Magie in Quarriors. Du erhéltst Kraft, indem
du wahrend deines Zugs Wirfel mit dem Symbol Kraft verbrauchst.
Du kannst Kraft auch durch einige Effekte von Zauberspriichen oder
Fahigkeiten von Kreaturen hinzugewinnen.

Die meisten Wiirfel mit dem Symbol fiir Kraft geben dir einen Kraftpunkt,

wenn du sie verbrauchst - aber einige geben 2 oder mehr Punkte. Die

Zahl in dem Zeichen fiir Kraft gibt an, wie viele Kraftpunkte du erhéltst,

wenn du diesen Wiirfel verbrauchst,

Kraft wird verwendet, um Kreaturen aus deinem Aktivpool in deine Bereitschaftszone zu beschwiren. Du brauchst
auch Kraft, um neue Beutewtrfel in der Wildnis zu fangen..

Du kannst keine Kraft fiir spatere Zge aufheben. Alle Kraft, die du wahrend deines Zugs nicht verbrauchst, verféllt
am Ende deines Zuges!

WIE PAS SPIEL FUNKTIONIERT

Quarriors wird in Spielziigen gespielt. Der Startspieler fangt an, und dann geht es im Uhrzeigersinn weiter. Es
finden so lange Spielztige statt, bis ein Spieler genug Ruhm erhalten hat, um das Spiel zu gewinnen, oder bis 4 der
Kreaturenkarten in der Wildnis leer sind Fsiehe Wie man gewinnt" auf Seite 12).
Dein Spielzug ist in 6 Phasen unterteilt, die du in dieser Reihenfolge durchfilhren musst:

1. Kreaturen werten

2, Wiirfel ziehen und werfen

3. Zauberspriiche vorbereiten und Kreaturen beschwaren (optional)

4, Deine Gegner angreifen

5. Einen Beutewiirfel aus der Wildnis fangen (optional)

6. Wiirfel auf den Friedhof legen

Die Phasen 3 und 5 sind optional. Wenn du diese Aktionen nicht ausfiinren willst, kannst du sie Uberspringen.
o Alle anderen Phasen musst du durchfiinren: Du kannst sie nicht dberspringen, selbst wenn du das machtest!



IN DEINEM SPIELZUG
PHASE 1: KREATUREN WERTEN
Wenn sich in deiner Bereitschaftszone Kreaturen befinden, musst du diese jetzt werten.

Finde fir jede Kreatur in deiner Bereitschaftszone die passende Machtkarte. Die Zahl in der Ecke oben rechts gibt
an, wie viele Ruhmpunkte du fiir eine solche Kreatur bekommst, Zieh deinen Marker auf der Ruhmleiste so viele
Felder vor. Hast du jetzt geniigend Ruhmpunkte, um das Spiel zu gewinnen, endet das Spiel augenblicklich, und du
hast gewonnen!

Danachf[egst du alle Kreaturenwiirfel (und dazugehdrigen Zauberspruchwirfel) deiner Bereitschaftszone auf deinen
Friedhof,

Nach der Wertung darfst du eine Auslese deiner Sammlung betreiben. Jede Kreatur, die fiir dich gewertet wird,
erlaubt es dir, einen Wirfel deines Friedhofes auszusortieren. Wenn du einen Wiirfel aussortierst, lege ihn zurlick auf
die passende Machtkarte in der Wildnis. Diesen Wirfel o

kann nun wieder jeder Spieler fangen. Die Auslese m
ermoglicht es dir, deine Sammlung umzugestalten und ;

Wirfel loszuwerden, die du nicht [anger verwenden ]

mochtest.

0|0
Hinweis: Einige Kreaturen haben besondere o | )
Fahigkeiten, die du bei der Wertung verwenden kannst. '%\UU

Du kannst diese Fahigkeiten zu diesem Zeitpunkt
nutzen.

Beispiel: Quinn beginnt seinen Zug mit einer Kreatur

in seiner Bereitschaftszone: einer Starken Hexenden
Vettel. Er erhalt 3 Ruhmpunkte fiir diese Kreatur

und legt sie auf den Friedhof. Die Starke Hexende
Vettel hat eine Fahigkeit, die es Quinn eriaubt, einen
anderen Kreaturenwiirfel von seinem Friedhof in seinen
Aktivpool zu bewegen, wenn die Starke Hexende Vettel gewertet wird. Er entscheidet sich, den Pliindernden Goblin
seinem Aktivpool hinzuzufiigen (um diesen Wiirfel dann mit den anderen in Phase 2 zu werfen). Dann entscheidet er
sich, den Unterstiitzerwiirfe! von seinem Friedhof auszusortieren, indem er diesen in die Wildnis zuriick legt.

PHASE 2: WURFEL ZIEHEN UND WERFEN

Schiittel deinen Beutel, um die Wiirfel darin zu mischen. Dann ziehe (ohne zu schauen) 6 Wiirfel und lege sie in
deinen Aktivpool. Nun wiirfle mit allen Wiirfeln des Aktivpools..

Sind weniger als 6 Wirfel in deinem Beutel, nimm alle vorhandenen Wiirfel und lege sie in deinen Aktivpool. Dann
nimm alle Wiirfel von deinem Friedhof, lege sie in deinen Beutel zurick, mische sie und ziehe weitere Wiirfel,

bis du insgesamt 6 gezogen hast. o



Beispiel: Quinn zieht 6 Wiirfel aus seinem Beutel und legt sie zu dem Wiirfel des Plindernden Goblins, der bereits

in seinem Aktivpool liegt. Dann wiirfelt er mit allen 7 Wirfeln.
SOFORTEFFEKTE

Einige Wiirfelergebnisse, wie zum Beispiel Portale, rufen einen ,Soforteffekt" hervor, wenn sie gewdirfelt werden,
Diese Effekte erlauben es dir, deinem Aktivpool weitere Wiirfel hinzuzufiigen, erneut zu wiirfeln oder geben dir einen
anderen Vorteil. Normalerweise musst du den Wirfel verbrauchen, um in den Genuss des Effektes zu kommen.
Soforteffekte sind optional. Du darfst entscheiden, welche Soforteffekte du nutzen willst und welche du ignorierst.
Du kannst Soforteffekte in beliebiger Reihenfolge nutzen, aber du darfst sie nur direkt nach dem Wiirfeln

verwenden.

Beispiel: Quinn erwiirfelt zwei Soforteffekte, ein Portal und einen Unterstiitzer: Sein Portal zeigt das , Wiirfel
ziehen"-Symbol fiir zwei weitere Wiirfel. Er verbraucht den Portalwdrfel (figt ihn seinem Friedhof hinzu), um zwei
weitere Wiirfel aus seinem Beutel zu ziehen. Dann wirft er beide und fiigt sie seinem Aktivpool hinzu.

A

UNTERSTUTZERWIRFEL 4 |
ERwer waRren O

ENDGULTIGER AKTIVPOOL
NACH DEM ABHANDELN
ALLER SOFORTEFFEKTE



Sein Unterstiitzerwiirfel erlaubt es ihm, den Unterstitzerwiirfel und einen beliebigen weiteren Wiirfel erneut zu
werfen. Er nimmt den Unterstiitzerwdrfel und einen Kraftwiirfel, wirft diese erneut und legt sie in den Aktivpool
zurtick. Wiirde er mit seinem Unterstiitzerwiirfel wieder einen Effekt wiirfeln, der es ihm erlaubt, Wiirfel neu zu
werfen, dirfte er diesen erneut nutzen,

Erinnerung: Jeder Spieler kann entscheiden, in welcher Reihenfolge er Soforteffekte abhandelt. Wenn er gewollt
hatte, hatte Quinn auch den Unterstitzereffekt zuerst und dann den Portaleffekt nutzen kénnen. Die Soforteffekte
finden nicht simultan statt!

PHASE 3: ZAWBERSPRICHE WORBEREITEN UND KREATUREN BESCHWOREN

Schau nach dem Wirfeln die Wirfel in deinem Aktivpool an. Lege alle Zauberspruchwiirfel, die ein
Zauberspruchzeichen zeigen, in deine Bereitschaftszone. Diese Wiirfel werden zu ,Zauberspriichen”, die du spéter
wirken kannst (siehe ,Zauberspriiche" auf Seite 13). Zum Vorbereiten deiner Zauberspriiche musst du keine Kraft
aufwenden.

Wiirfel, die ein Kreaturenzeichen zeigen, erlauben es dir, diese Kreatur zu ,beschworen". Du musst fir die
Beschwdrung Kraftpunkte in der Hahe der Stufe
der Kreatur ?in der Ecke oben links auf der
Wirfelseite) verbrauchen. Verbrauche dazu Kraft
von den Wilrfeln in deinem Aktivpool. Nachdem du
ausreichend Kraft bezahlt hast, lege den Wiirfel in
deine Bereitschaftszone. Er ist nun ein grimmiger
Krieger, bereit, deine Feinde anzugreifen und Ruhm
zZu gewinnen!
Beispiel: Quinn schaut sich seine Wiirfel an und
findet dort einen Zauberspruch: einen Todeszauber.
Er legt diesen Wiirfel zur spateren Verwendung in
seine Bereitschaftszone.

Quinn sieht auch zwei Kreaturenzeichen auf seinen
Wiirfeln: einen Plindernden Goblin und den Starken
Todeswirker. Der Plindernde Goblin hat die Stufe

1, so dass er mit einem Kraftpunkt beschworen
werden kann. Der Starke Todeswirker hat die

Stufe 2, so dass zwei Kraftpunkte benotigt werden.
Obwohl Quinns Aktivpool gut mit Kraft gefillt ist,
will er nur einen Kraftpunkt fiir den Plindernden
Goblin verbrauchen, um spater einen starken Beutewiirfel fangen zu kdnnen.

Quinn bemerkt, dass der Wiirfel des Plindernden Goblins ein Explosionssymbol aufweist, so dass er die besondere
Fahigkeit, die auf der Karte des Pliindernden Goblins angegeben wird, nutzen kann. Diese Féhigkeit gibt Quinn

1 Kraftpunkt, wenn der Plindernde Goblin beschworen wird. Er weist seine Mitspieler darauf hin. Er plant,

diesen Kraftpunkt spater wéhrend seines Zugs zu verwenden. 9




PHASE §: GEGNER ANGREIFEN

Jetzt schickst du deine Kreaturen aus, um deine Gegner anzugreifen. Alle Kreaturen in deiner Bereitschaftszone
miissen alle deine Mitspieler angreifen. Um die Angriffe abzuhandeln, folge diesen Schritten:

1, Zdhle den Schaden: Addiere die Angriffswerte aller deiner Kreaturen (inklusive eventueller Zauberspriiche, die
du benutzt). Das ist deine ,Gesamtangriffskraft".

2. Angriff: AngL efangen mit dem Spieler zu deiner Linken muss sich jeder Mitspieler gegen deine
Gesamtangriffskraft verteidigen:

2a, Wahle einen Verteidiger: Der sich verteidigende Spieler muss eine seiner Kreaturen wahlen, die verteidigt.
Die verteidigende Kreatur erleidet durch den Angriff Schaden. Wenn deine Gesamtangriffskraft geringer ist als der
Verteidigungswert der Kreatur, hat der Angriff keine Auswirkungen. Ist deine Gesamtangriffskraft aber hoher oder
gleich hoch, wird die Kreatur deines Mitspielers vernichtet! Lege sie auf seinen Friedhof.

2b. Nachster Verteidiger: Wurde die verteidigende Kreatur vernichtet, verringere deine Gesamtangriffskraft um
ihren Verteidigungswert. Der verteidigende Spieler muss nun eine weitere seiner Kreaturen bestimmen, um den
Schaden aufzufangen; wiederhole die Schritte 2a und 2b so lange, bis der komplette Gesamtangriffswert verteidigt
wurde oder alle Kreaturen des Mitspielers vernichtet wurden.

3. Greife weiter an: Wiederhole Schritt 2 reihum mit jedem Mitspieler (fir jeden Mitspieler gilt der gleiche

Gesamtangriffswert wie filr den ersten
Spieler!), bis sich alle Spieler gegen \ONE DES GEGHERS
deinen Angriff verteidit haben. Denk s lbamtlcinelodd
dran: Jeder Spieler muss sich gegen die

volle Gesamtangriffskraft verteidigen! :
Wichtig: : Wenn du dich gegen einen | a3 T ANGRIFFT  ast

Angriff verteidigst, musst du deine i m Q; == —Wb Q! 1R DEN AKTIVPOOL

verteidigenden Kreaturen eine nach der ! Z
anderen wahlen. Du darfst den Angriff - 18-3=5 UBRIGER GESAMTANGRIFFSWERT

nicht auf deine Kreaturen aufteilen, um :
sie so vor der Vernichtung zu bewahren! : RREATUR
Hinweis: Einige Kreaturen haben 1 | _m
Fahigkeiten, die zum Einsatz kommen, i

wenn sie vernichtet werden oder die i =
Kreatur eines Gegners vemnichtet ; . X
wird, Du darfst diese Fahigkeiten jetzt

: AUF DEN FRIEDHOF
| 5-4=1 (BRIGER GESAMTANGRIFFSWERT

verwenden. i

Beispiel: Monique greift an! Sie hat zwei *

Kreaturen in ihrer Bereitschaftszone: LERTE

einen Starken Todeswirker und einen sl 1éﬂf%ﬁ”

sie eine Todesbetdrung in ifirer

Krieger des Kais, Zudem hat ER LEBT!
Q Bereitschaftszone. Vor ihrem



Angriff entscheidet sie sich, die Todesbetdrung zusammen mit ihrem Starken Todeswirker zu verwenden.

Schritt 1: Zahle Schaden: Dank der Todesbetdrung hat Moniques Starker Todeswirker einen Angriffswert von 6. Sie
addiert dazu den Angriffswert ihres Kriegers des Kais von 2 und kommt so auf einen Gesamtangriffswert von 8.
Schritt 2: Verteidigung: Der erste Verteidiger ist Quinn. Er hat drei Kreaturen: einen Plindernden Goblin, ein
Starkes Geisterhaftes Gespenst und einen Anhanger der Heiligen Frage.

Quinn entscheidet sich dazu, zuerst mit dem Starken Geisterhaften Gespenst zu verteidigen. Es hat nur einen
Verteidigungswert von 3, so dass es vernichtet wird. Es hat aber auch eine besondere Figenschaft: Anstatt im
Friedhof abgelegt zu werden, wird es in Quinns Aktivpool gelegt. Er kann diesen Wiirfel in seinem nachsten Zug
2usatzlich werfen (zu den blichen sechs, die er zu Anfang seines Zugs zieht!).

Monique verfiigt noch ber einen Gesamtangriffswert von 5, so dass Sur'nn einen weiteren Verteidiger bestimmen
muss. Er wahit nun den Anhénger der Heiligen Frage, der eine Verteidigung von 4 aufweist.

Wie das Starke Geisterhafte Gespenst wird der Anhanger der Heiligen Frage vernichtet (er wird auf Quinns Friedhof
gelegt). Jetzt ist dafiir die Gesamtangriffskraft auf 1 reduziert. Das reicht nicht aus, um auch noch den Plindernden
Goblin zu vernichten, der damit in Quinns Bereitschaftszone verbleibt.

Schritt 3: Jetzt greifen Moniques Kreaturen Clarks Kampfer an. Auch wenn sie bereits Quinns Kreaturen mit einer
Gesamtverteidigung von 7 vernichtet hat, greift sie mit der vollen Gesamtangriffskraft von 8 an!
PHASE 5: EINEN BEUTEWURFEL AUS DER WILDMIS FANGEN

Nach der Angriffsphase darfst du die verbliebene Kraft verbrauchen, um einen Beutewirfel aus der Wildnis zu
fangen. Du musst dies aber nicht tun.

Die Kosten jedes Wirfels (in Kraftpunkten) stehen in der linken oberen Ecke der dazu passenden Machtkarte.
Verbrauche Wilrfel deines Aktivpools, um die erforderlichen Kosten zu zahlen. Zusétzlich darfst du auch durch
Soforteffekte, Kreaturen oder Zauberspriiche erhaltene Kraft dazu verwenden.

Alle gefangenen Beutewiirfel legst du auf deinen Friedhof.

Gibt es 4 (oder meh‘? leere Machtkarten von Kreaturen in der Wildnis, nachdem du dir einen Beutewdrfel
genommen hast, endet das Spiel (siehe ,Wie man gewinnt" auf Seite 12)!

Hinweis: Die Féhigkeiten einiger Kreaturen oder Zaubersprucheffekte erlauben es dir, mehr als einen Wiirfel in
deinem Zug zu fangen.

Beispiel: Quinn hat viel ungenutzte Kraft. Er zahit die Bonuspunkte der Fahigkeit seines Pliindernden Goblins
und die Kraftsymbole, die in seinem Aktivpool verblieben sind, zusammen und kommt auf eine Summe von 9
Kraftpunkten. Das reicht aus, um in der Wildnis einen méchtigen Erdbebendrachen zu fangen.

Da Quinn nur einen Wiirfel pro Runde fangen darf, ware jeder Kraftpunkt dariiber hinaus verforen.
PHASE 6: WURFEL AUF DEN FRIEPHOF LEGEN

Am Ende deines Zugs musst du alle in deinem Aktivpool noch befindlichen Wiirfel auf deinen Friedhof legen. Du
darfst auch jeden beliebigen Zauberspruchwiirfel aus deiner Bereitschaftszone auf deinen Friedhof legen.

Sobald du deine tbriggebliebenen Wiirfel auf deinen Friedhof geschoben hast, ist dein Zug zu Ende. Dein Q



linker Nachbar kann nun mit seinem Zug beginnen!

WIE MAN GEWINNT

Das Ziel des Spiels ist es, Ruhm zu erlangen. Ruhm erhélt man hauptsachlich durch das Beschwdren und Verteidigen
von Kreaturen, bis diese im nachsten Zug gewertet werden. Alle deine erhaltenen Ruhmpunkte markierst du auf der
Ruhmleiste.

Es gibt zwei Maglichkeiten, wie das Spiel enden kann:

1. Wenn einer der Spieler ausreichend viel Ruhm erworben hat, um das Ziel in der Tabelle unten zu erreichen, endet
das Spiel sofort, und dieser Spieler hat gewonnen!

RURMZIELE
Anzahl der Spieler Bendtigter Ruhm
2 20
3 15
4 12

2. Gibt es vier oder mehr leere Machtkarten von Kreaturen (Karten ohne Beutewirfel darauf), nachdem ein Spieler

einen Beutewtirfel gefangen hat, endet das Spiel sofort. Es werden dabei nur die Machtkarten gezahlt, die zu den

Kreaturenwirfeln passen: Leere Machtkarten von Zauberspriichen oder Grundressourcenkarten zahlen nicht mit, um

2 entscheiden, ob das Spiel endet.

Endet das Spiel auf diese Weise, gewinnt der Spieler mit den meisten Ruhmpunkten das Spiel. Bei Gleichstand

gewinnt der Spieler, der die meisten Wiirfel in seiner Bereitschaftszone ausliegen hat. Herrscht immer noch
leichstand vor, so teilen sich die betroffenen Spieler den Sieg!

KREATUREN
Eine ,Kreatur" ist ein Wiirfel, auf dem das Zeichen der Kreatur abgebildet ist, die in die Bereitschaftszone eines
Spielers beschworen wurde. Wiirfel in deinem Aktivpool oder Friedhof sind niemals Kreaturen, unabhéngig von den
Symbolen, die darauf abgebildet sind.
Erwirfelst du mit einem Wirfel ein Kreaturenzeichen, so darfst du diese Kreatur in deine Bereitschaftszone legen,
wenn du Kraftﬁunkte in der Hohe der Stufe der Kreatur (links oben auf dem Wiirfel) zahlst. Sobald du den Wiirfel in
deine Bereitschaftszone legst, wird er zu einer Kreatur und kann die Fahigkeiten nutzen, die auf dem Wiirfel und der
passenden Machtkarte abgebildet sind.
Die meisten Kreaturen haben eine besondere Féhigkeit, Einige Fahigkeiten sind immer wirksam, solange die Kreatur
sich im Spiel befindet. Andere Fahigkeiten kénnen nur Egenutzt werden, wenn ein Explosionssymbol erwiirfelt wurde.
Die Explosionsfahigkeiten sind neben dem passenden Explosionssymbol auf der Machtkarte aufgelistet.
Hinweis: Einige Wiirfel haben zwei verschiedene Explosionsfahigkeiten. Die eine kann mit einem Explosionssymbol
verwendet werden, die zweite nur, wenn du zwei Explosionssymbole wiirfelst.
Beispiel: Der Verteidiger der Grenze hat zwei Explosionsfahigkeiten, die er benutzen kann:
Wird ein Explosionssymbol gewtirfelt, erlaubt dir der Vertefdf%er der Grenze, einen Wiirfel aus deinem Beutef
2u ziehen und deinem Aktivpool hinzuzufiigen, wenn du den Verteidiger der Grenze wertest,



Werden zwei Explosionswiirfel gew(irfelt, kannst
du sogar zwei Wirfel ziehen, wenn er gewertet

wird!

L e AMIGKEIT EINFACHE
Einige Fahigkeiten kénnen nur unter besonderen F‘mﬁ;mosmx
Umsténden verwendet werden, Du kannst nur WSRO

unter diesen besonderen Voraussetzungen diese !
Fahigkeit nutzen. )
Beispiel: Das Geisterhafte Gespenst hat folgende ]
Fahigkeit:

Du kannst diese Féhigkeit nur zu dem Zeitpunkt Fimgmssﬂg;"“‘
nutzen, an dem diese Kreatur vernichtet wird. .

Manchmal hat der Wiirfel ein Explosionssymbol, ;
ohne dass eine besondere Féhigkeit auf der !
Machtkarte genannt wird. Erwlrfelst du !
eines dieser Symbole, schrei ,Quarriors"mit ~ \ - =-=--

m?nE;r dor Grenze
ird, zishe 1 weiteran

| und loge ihn in deinen

deiner dramatischsten Stimme, aber weitere {"womn oin Geisterhafios Gospanst ~
Auswirkungen auf das Spiel hat das nicht, [ vernichtat wird, lege das :
Uberlebt eine deiner Kreaturen bis zur ersten Phase deines nachsten Spielzugs, [ 'mutepont o o !
erhaltst du die auf der passenden Machtkarte angegebenen Ruhmpunkte, Wird i i
eine Kreatur auf diese Art gewertet oder vernichtet, lege sie auf deinen Friedhof, Jree===------ - - 9|
ZAUBERSPRUCHE

Ein ,Zauberspruch® ist ein Wirfel, auf dem ein Zauberspruchzeichen abgebildet ist und der in der Bereitschaftszone
eines Spielers ausliegt. Wiirfel in deinem Aktivpool oder Friedhof sind niemals Zauberspriiche, unabhangig von den
auf dem Wiirfel abgebildeten Symbolen.

Wenn du mit einem Wirfel ein Zauberspruchzeichen wiirfelst, darfst du den Spruch in deine Bereitschaftszone
legen. Du musst das Bereitstellen dieses Spruchs nicht mit Kraft bezahlen. Sobald der Wiirfel in deiner
Bereitschaftszone liegt, wird er zum Zauberspruch, den du verwenden kannst, um den Effekt eines Zauberspruches
der passenden Machtkarte zu nutzen.

Zauberspriiche in der Bereitschaftszone kénnen sofort eingesetzt oder filr den spéteren Gebrauch aufgehoben
werden. Die meisten Zauberspriiche kannst du nur wahrend deines eigenen Spielzugs wirken. Normalerweise musst
du den Wiirfel des Zauberspruchs verbrauchen, um einen Zauberspruch zu wirken (und damit den Wiirfel auf den
Friedhof legen). Wenn deine Kreaturen angreifen, kannst du ebenfalls Zauberspriiche aus deiner Bereitschaftszone
einsetzen.

Beispiel: Quinn wiirfelt den Wiirfel des Siegeszaubers und erhalt ein Zauberspruchzeichen. Somit legt er diesen
Wiirfel in die Bereitschaftszone. Da er leider keine Kreaturen in seiner Bereitschaftszone aufweisen kann, beldsst

er den Siegeszauber zur spateren Nutzung in seiner Bereitschaftszone. In einem zukiinftigen Spielzug kann er den
Siegeszauber wirken (indem er den Wirfel verbraucht und auf seinen Friedhof legt), um in den Genuss der @



Vorteile des Zauberspruchs zu kommen,
Einige Zauberspruchwirfel weisen zusatzlich zum

Zauberspruchzeichen ein Explosionssymbol auf. In EINFACHER
der Regel haben diese Zauberspriiche verschiedenste EXPLOSIONSEFFERT
Anwendungsmaglichkeiten, die von den Wiirfelergebnissen .

abhangen. Der Effekt, den du verwenden kannst, ist
auf der passenden Machtkarte neben dem gewdirfelten .
Explosionssymbol aufgelistet. LSSSSS
Beispiel: Die Todesbetdrung kann verwendet werden,
um einer deiner Kreaturen drei Angriffspunkte und drei A
Verteidigungspunkte zu geben, wenn ein einzelnes
Explosionssymbol ?ewﬁrfert wurde. Wenn du die doppelte
Explosion gewdirfelt hast, erhaltst du sogar jeweils fiinf
Punkte fiir Angriff und Verteidigung!

Wenn du einen Zauber sprichst, kannst du immer das Ziel des Zaubers auswahlen. Zauber kénnen auf deinen Wirfel
oder Wiirfel im Besitz deiner Gegner wirken,

GEBUNDENE ZAUBERSPRICHE
Einige Zauberspriiche werden nicht sofort verbraucht, wenn du sie sprichst. Diese Zauber erkennst du am Wort
.Gebunden", das bei ihren Zaubersprucheffekten steht. Lege diese Zauberspriiche nicht auf deinen Friedhof, wenn
du sie sprichst. ,Binde" den Wiirfel des Zauberspruchs vielmehr an eine Kreatur in deiner Bereitschaftszone.

Lege dazu einfach den Zauberspruchwiirfel neben die betreffende Kreatur. Jetzt gilt der Zauberspruch als an diese
Kreatur gebunden. Wird die Kreatur vernichtet oder verldsst sie aus irgendeinem Grund das Spiel (um zum Beispiel
fiir Ruhm gewertet zu werden), dann lege den Zauberspruch auf deinen Friedhof.

f \

% Gebunden: Diese Kreatur erhilt 3
zustitzliche Angriffspunkie und 3
zusdtzliche Verteidigungspunkte.

1% Gebunden: biese Kreatur erhilt 5
1% zusétzliche Angriffspunkte und
« —zusitzliche Verteidigungspunkie



P icke dierkn Zaubarepivch,
Kraaturen in deine
eitachaftezons erhaiten for dan
Rest des Spisizugs 4 weiters
Angriffspunkte.

Normalerweise kannst du nur Zauberspriiche aus deiner Bereitschaftszone in deinem Zug wirken. Einige wenige
Zauberspriiche konnen auch wahrend der Zlge der Gegner gesprochen werden. Diese Zauber erkennst du am Wort
+Reaktion", das bei ihren Zaubersprucheffekten steht. Reaktionszauberspriiche darfst du jederzeit wéhrend der Ziige
deiner Gegner aussprechen, nicht aber wahrend deines eigenen Zugs.

Tipp: Meistens sind Reaktionszauberspriiche am sinnvollsten, wenn eine Kreatur eines Gegners dich angreift.
WURFELETIKETTE

Wahrlich Ehrfurcht gebietende Quarrior beachten stets folgende Regeln:

Behalte den Uberblick iiber deine Wiirfel: Lege deine Wiirfel immer so hin, dass klar ist, welche deiner Wiirfel
im Aktivpool, in der Bereitschaftszone oder auf dem Friedhof liegen. Trenne diese drei Gebiete vor dir auf dem Tisch
sauber voneinander ab.

Keine Wiirfel umwerfen: Du solltest keinen Wiirfel umzuwerfen, egal wem er gehdrt, Passiert das doch einmal,
versuche die richtige Lage der Wiirfel zu rekonstruieren..

Finger weg von meinen Wiirfeln: Du darfst nur die Wiirfel deiner eigenen Sammlung verwenden. Du darfst die
Wiirfel anderer Spieler weder verwenden, werfen, noch verbrauchen.

Nicht spicken: Du darfst jederzeit die Wiirfel in deinem Beutel zahlen, aber bevor du, aus welchem Grund auch
immer, Wiirfel ziehst, MUSST du diese griindlich mischen.

Zu viel gem gen: Ziehst du jemals versehentlich zu viele Wirfel aus deinem Beutel, dann lege alle Wilrfel zurlick,
mische urfel in deinem Beutel und ziehe erneut.

Auf dem Tisch bitte: Alle Wiirfel, die beim Wiirfeln vom Tisch rollen, werden einfach noch einmal gewirfelt.
Sieht schief aus: Wenn du mit einem Wiirfel wiirfelst und er auf irgendetwas landet, so

dass er nicht gerade liegt (,schief*), wirf den Wiirfel erneut. ECA
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WORTER DER MACHT

Einige Begriffe wird man in den Regeln und auf den Karten immer wieder vorfinden:

Féhigkeit: Eine besondere Eigenschaft, die eine Kreatur verwenden kann, nachdem sie beschworen wurde.
Gebunden: Ein Zauberspruch, der eine einzelne Kreatur betrifft. Du musst diesen Zauberspruchwiirfel bei der
ausgewahlten Kreatur liegen lassen, bis diese gewertet oder vernichtet wird.

Angriff: Die Menge Schaden, die eine Kreatur verursacht, wenn sie angreift

Fangen: Einen Wiirfel mit Kraftpunkten aus der Wildnis heraus erwerben.

Klasse: Die Kategorie einer Kreatur oder eines Zauberspruchs. Es diirfen sich niemals zwei Machtkarten mit
derselben Klasse im Spiel befinden.

Auslese: Einen Wirfel in die Wildnis auf die passende Machtkarte zuriicklegen,

Verteidigung: Die Menge Schaden, die bendtigt wird, um eine Kreatur zu vernichten.

Vernichten: Eine Kreatur, die mindestens so viel Schaden erleidet wie ihre Verteidigung betrdgt, wird vernichtet.
Einige Effekte von Zauberspriichen oder Fahigkeiten von Kreaturen kdnnen ebenfalls Kreaturen vernichten,
unabhangig von deren Verteidigungswert. Wird deine Kreatur zerstdrt, lege sie auf deinen Friedhof.

Effekt: Auswirkungen eines Zauberspruchs, wenn du ihn aussprichst.

Soforteffekt: Soforteffekte sind Effekte, die nur direkt nach einem Wiirfelwurf eintreten kdnnen. Soforteffekte
konnen dir das Ziehen weiterer Wiirfel, Wiederholungswiirfe oder Kraft bringen, aber auch eine Kombination aus
diesen Vorteilen.

Im Spiel: Alle Wiirfel in deinem Aktivpool, deiner Bereitschaftszone oder auf deinem Friedhof gelten als ,im
Spiel" befindlich. Nur diese W(irfel konnen das Ziel eines Effektes eines Zauberspruches oder der Fahigkeiten von
Kreaturen sein.

Stufe: Ein MaB fiir die allgemeine Starke einer Kreatur. So viele Kraftpunkte musst du aufwenden, um diese
Kreatur zu beschwaren.

Reaktion: Eine Art Zauberspruch, die nur wéhrend des Spielzugs der anderen Mitspieler verwendet werden darf.
Wiederholungswurf: Einen Wirfel aufnehmen, den du in diesem Zug schon gewiirfelt hattest und diesen erneut
wilrfeln. Nur Wiirfel im Aktivpool konnen erneut geworfen werden. Du musst das neue Ergebnis annehmen, selbst
wenn es schlechter geworden ist!

Wertung: Ruhm fiir einen Kreaturenwiirfel in deiner Bereitschaftszone bekommen. Du erhaltst so viele Punkte
fiir ?;ﬁ if(reatur, wie auf der passenden Ruhmkarte angezeigt werden. Den Wirfel legst du danach auf deinen
Friedhof.

Verbrauchen: Wenn du einen Wiirfel spielrelevant verwenden willst, musst du diesen Wiirfel verbrauchen.
Verbrauchte Wiirfel wandern auf deinen Friedhof.

®
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