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Ihr spielt das spannende Online-Spiel Battlecraft, doch in eurer Gruppe
versteckt sich ein Enderflan! Um zu gewinnen, musst ihr entweder den
Enderflan téten oder Enderflan-Augen sammeln, um einen Boss zu
besiegen. Aber Vorsicht - der Enderflan hat machtige Worfel und die Hexe
ist seine Verbindete, die nicht zégern wird, auf euch loszugehen.

UBERSICHT:

Battlecraftist ein Social-Deduction-Spiel, in dem alle gegeneinander antreten,
aber zuerst den versteckten Enderflan unter sich entlarven mussen.

Zu Spielbeginn erhalten alle eine Geheime Rolle. Das Spiel verlauft in Runden,
die jeweils aus drei Phasen bestehen:

» Die Beutephase: Worfelt, um Geld zu verdienen, und kauft damit Waffen,
Ristungen und Machtkarten, um eure Optionen zu verbessern.

» Oie Zufallsereignis-Phase: Dreht das Rad, um zufallige Ereignisse
auszulsen, mit denen die Gruppe fertigwerden muss. Scheinbar wollen die
Admins des Online-Spiels etwas Schwung in die Sache bringen!

» Oie PvP-Fhase: In der Phase Spieler gegen Spieler kampft ihr, um den
Enderflan auszuschalten oder einen Boss zu besiegen.

Ab sofort verwenden wir fur alle, die Battlecraft spielen, den Begriff
.Spielende”, was unserem Gamer-Geist entspricht und die inklusive Natur

der Sprache nutzt.
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SPIELMATERIAL

22 Rustungs- und 24 Waffen- und 68 Machtkarten
Verzauberungskarten Verzauberungskarten

8 Geheime-Rolle-Karten B Bosskarten
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12 Spielworfelin 2 Enderflan- 1 Geldworfel
verschiedenen  Wuorfel [(Angriff und
Farben Verteidigung)
=
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18 Enderflan- 18 18 18 Reroll-
Auge-Marker Monzmarker Lebensmarker — Marker

1Zugmarker
1 Battlecraft-BOSS- AHORA
Sonderkarte fur “”"’"
No Game Over
1 Rundenmarker 1 Zufallsereignis-Rad
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Es gibt zwei Arten von Zielen, je nachdem, ob deine Geheime Rolle ein Charakter
oder der Enderflanist [sowie die Hexe bei Spielen mit 5-6 Spielenden, siehe 5.10).

Um das Spiel zu gewinnen, hast du zwei Optionen:

» Schalte den Enderflan aus.
» Sammle 3 Enderflan-Augen und besiege 1 Boss.

Erfullt ein Charakter eines dieser Ziele, gewinnt er das Spiel.

Der Enderflan und seine Verbundete, die Hexe [in Spielen mit
5 oder B Spielenden), bilden ein Team und gewinnen oder
verlieren gemeinsam. lhre Ziele sind:

» Toitet alle lebenden Charaktere im Spiel.
» Sammelt 3 Enderflan-RAugen und besiegt einen Boss.

Erfillt das Team eines dieser Ziele, gewinnt es das Spiel.
Selbst wenn die Hexe stirbt, kann der Enderflan noch gewinnen.

Spielaufbau:

1] Bereitet das Deck der Geheimen Rollen vor: Teilt allen verdeckt eine
zufallige Karte aus. Alle sehen sich ihre Karte an, durfen sie aber niemandem
zeigen. Bereitet das Deck entsprechend der Anzahl der Spielenden vor.

3 Spielende 2 Charaktere und 1 Enderflan
4 Spielende 3 Charaktere und 1 Enderflan
5Spielende | 3 Charaktere, 1 Enderflan und 1 Hexe
B Spielende | 4Charaktere, 1 Enderflan und 1 Hexe

2] Gebt allen Spielenden:

1 Ubersichtskarte.
3 Leben.
2 Spielwirfel derselben Farbe.
1 Waffe mit Wert 1.
» 1Ristung mit Wert 1.
3] Alle Spielenden: legen ihre Waffe und Ristung offen vor sich in ihren
Spielbereich, nebenihre Leben und Warfel.

4] Mischt die Waffen-, Ristungs-, Macht- und Troll-Decks separat: und legt sie
verdeckt als Spalte fur alle erreichbar auf den Tisch.
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5] Baut den Markt auf: Deckt die ersten 3 Karten der Waffen-, Ristungs- und
Macht-Decks auf. Legt die Karten offen in eine Reihe neben jedes Deck. Liegen
jemals 3 gleiche Karten oder 3 Verzauberungenin einer Reihe aus, mischt sie
zurtick ins Deck und deckt 3 neue Karten auf.

6 Bildet einen Vorrat aus den Reroll-Markern, Enderflan-Augen, Minzen und
Leben und legt ihn fur alle griffbereit. Legt die schwarzen Enderflan-Wirfel
neben den Vorrat.

7] Legt den Geldwirfel und das Zufallsereignis-Rad in die Tischmitte, fir alle
erreichbar. Setzt den Rundenmarker auf 1. Runde”.

8) Zugmarker: Gebt ihn der Person, die beim einmaligen Werfen des
Geldwirfels das hichste Ergebnis erzielt.

Beispiel fur ein
Spiel zu fonft

Ablagestapel




Spielablauf

Oas Spiel verlauft in Runden, die jeweils in 3 Phasen unterteilt sind. Wer
den Zugmarker hat, beginnt jede Runde. Oie anderen folgen gegen den
Uhrzeigersinn, bis alle einmal an der Reihe waren.

» Phase 1: Beute
» Phase 2: Zufallsereignis’
» Phase 3: Spieler gegen Spieler

*Diese Phase wird erst gespielt, sobald die Identitat des Enderflans enthollt wurde.

PHASE 1: BEUTE

Rustet euch mit Gegenstanden und Karten aus, um eure Gegner zu vernichten!
Esist Zeit, den Geldworfel zu werfen!

In dieser Phase kannst du in deinem Zug Karten vam Markt kaufen: Waffen,
Rustungen und/oder Machtkartenim Austausch gegen die gewdrfelten Munzen.
DOu kannst auch Enderflan-ARugen kaufen.

Angefangen bei der Person mit dem Zugmarker, wirfst du in deinem Zug den
Geldworfel und nimmst dir Minzmarkerin Hohe des Ergebnisses. Diese Minzen
kannst du dann ausgeben, um Karten zu kaufen. Der Preis steht oben auf jeder
Karte. Oer Preis gibt such die Stufe der Karte an, 1 Minze pro Kartenstufe. Ou
kannst so viele Karten kaufen, wie du willst, solange du genug Minzen hast, um
sie zu bezahlen. Nach dem Kauf einer Karte fullst du den leeren Platz auf, indem
du eine neue Karte vom entsprechenden Deck aufdeckst. So liegen immer 3
Karten jeder Art auf dem Markt.

Wenn in deinem Zug keine Stufe-1-Waffen auf dem Markt sind und du keine
Waffen hast, darfst du eine Stufe-1-Waffe kaufen, indem du sie im DOeck
suchst und 1 Munze bezahlst. Das Gleiche gilt fur Rustungen. Hast du in deiner
Beutephase keine Ristung und es ist keine Stufe-1-Ristung verfigbar, darfst
du das Deck nach einer Stufe-1-Ristung durchsuchen und sie for 1 Monze
kaufen. In beiden Fallen wird das Deck nach dem Ourchsuchen gemischt.

Verzauberungendarfstdunurkaufen,wenndueineWaffeoderRuistunghast, um
sie darauf zu spielen. Verzauberungen sind immer an eine Waffe oder Ristung
gebunden [max. 1 Verzauberung pro Karte). Wenn du eine Verzauberung kaufst,
lege sie unter deine Waffen- oder Rustungskarte, sodass ihr Effekt sichtbarist.
Stiehlst du einer Person eine verzauberte Waffe oder Riistung, stiehlst du sie
mitsamt der Verzauberung. Wirfst du sie ab, lege auch die Verzauberung ab.

Ou kannst auch einmal pro Beutephase 1 Enderflan-Auge fir 4 Minzen kaufen,
aber dein 3. Auge kannst du so nicht erhalten. Hast du bereits 2 Augen, kannst
du keine weiteren kaufen.

DOu musst nicht alle deine Miinzen in jeder Phase ausgeben. Du kannst beliebig
viele aufsparen, um siein kunftigen Runden auszugeben.
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Gibt es bereits Trolle im Spiel (siehe S. 11), muss jeder Troll 2 Karten vom Troll-
Deck ziehen oder die 2 Karten, die in der vorherigen PvP-Phase nicht gespielt
wurden, durch 2 neue ersetzen.

Sobald alle am Zug waren, geht es weiter mit Phase 2.

WICHTIG: Du darfst maximal 1 Waffe, 1 Ristung sowie 1 Verzauberung
auf deiner Waffe und 1 auf deiner Ristung haben. Du darfst maximal 2
Machtkarten besitzen Hat der Enderflan seine Identitat enthullt, darf er bis zu
3 Machtkarten haben. Behalte deine Machtkarten auf der Hand, ohne sie den
anderen zu zeigen, aber halte sie gut sichtbar. Denkt daran: Liegen jemals 3
gleiche Karten oder 3 Verzauberungen in einer Reihe auf dem Markt, mischt

sie zurtick ins Deck und deckt 3 neue auf.

KARTENRUFBARU
WRAFFEN & RUSTUNGEN MACHTKARTEN
Typ
> @
Spezialeffekt, falls [ et Wert
\ vorhanden S .
i e Ziele:
Anzahl der Wiirfel und )

A: Andere Spielende
w: Duselbst

Rerolls for den Wurf:

Das Ziel der Karte gibt an,

- .- -y ob du sie auf andere, nur
.’ .—’ ." Effekt auf dich selbst oder auf
=1Wirfel =2Wirfel =1Reroll alle spielen kannst.

Du kannst NUR 1 Waffe und 1 Riistung
tragen. Erhaltst du eine neue, riste sie
aus und wirf die alte ab.

VERZAUBERUNGEN
Typ [Waffen- oder

Ristungsverzauberung)
X ‘

Wert

Die Farbe zeigt zudem an,
ob sie fur Waffen [rot) oder
Rostungen [blau)ist.

Verzauberungseffekt.

Effektsymbole.

Sie mussen sichtbar bleiben, wenn sie
unter die entsprechende Waffe oder
Ristung gelegt werden.
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PHASE 2: ZUFALLSEREIGNIS

Die Admins finden, dass es zu wenige Verluste gab, also versuchen sie, die
Online-Ubertragung des 5piels spannender zu machen.,

Diese Phase wird erst gespielt, sobald die Identitat des Enderflans enthdllt
wurde. Andernfalls gehtihr direkt zu Phase 3 Gber.

Sobald die Identitat des Enderflans enthillt ist, muss Phase 2: Zufallsereignis
in jeder Runde gespielt werden.

Wer den Zugmarker hat, dreht das Zufallsereignis-Rad und alle noch Lebenden
[siehe 5. 10) mussen einen Verteidigungswurf mit den auf ihrer Ristungskarte
abgebildeten Worfeln machen, um sich gegen das Ereignis auf dem Rad zu
verteidigen.

Um ein Zufallsereignis abzuwenden, musst du mindestens eine 1 @ worfeln
oder eine Machtkarte mit dem Effekt ,,TDtE!I.@" spielen. Misslingt die Verteidigung,
erleidest du den Effekt des Ereignisses.

In dieser Phase dirfen keine Machtkarten gespielt werden, aufer solchen mit
den Effekten ,Total @ oder ,+149"

Sobald das Ereignis abgehandelt wurde, geht das Spielin Phase 3 der Runde Gber.

3. RUNDE: Haben der Enderflan und die Hexe zu Beginn der 3. Runde ihre
Identitat noch nicht enthollt, missen sie dies zu diesem Zeitpunkt tun
[siehe S.10).

,Allmachtige Trolle”

Wenn dieses Ereignis auf dem
Rad erscheint, aber noch keine
Trolleim Spiel sind, ignoriert
diesen Effekt und dreht
das Rad erneut, bis
0 ein anderes Ereignis
I erscheint.

Sind Trolle im Spiel und dieses Ereignis
erscheint, worfelt nicht zur Verteidigung,
da es keinen direkten Effekt hat
Stattdessen darf wahrend der PvP-Phase
[Phase 3] jeder Troll eine seiner Handkarten
ausspielen und aktivieren, ohne zu worfeln
[siehe S. 11). Oieses Ereignis halt bis zum
Ende der PvP-Phase der aktuellen Runde an.
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ROCK & RE-ROLL m
Du kannst durchs Wiirfeln Reroll-Marker bekommen. Du erhaltst

1 Marker fur jeden Reroll auf einem deiner Worfel. Nimm 1
Reroll-Marker aus dem Vorrat und wiirfle den Wiirfel neu.

Du darfst maximal 2 Reroll-Marker haben. Gib einen Marker aus, um einen
beliebigen Worfel deines eigenen oder eines fremden Wurfs neu zu
wirfeln. Du kannst sie jedoch nicht fir Geldworfe in Phase 1 oder fur Troll-
wirfe nutzen [siehe S. 11].

Sobald der Enderflan seine Identitat enthollt hat, KANN er diese Marker
nicht mehr gewinnen. Er darf den Worfel jedoch neu wirfeln, wenn er
dieses Ergebnis auf einem Spielwirfel erzielt.

PHASE 3: PvP [Spieler gegen Spieler):
Oie Lage spitzt sich zu - Zeit, in Hintern zu treten!
In dieser Phase wird abwechselnd gekampft, indem gewdiirfelt wird.

Beginne in deinem Zug damit, anzusagen, wen du angreifen willst. Du darfst pro
Zug und Runde nur einmal angreifen, es sei denn, du nutzt Machtkarten und/oder
Verzauberungseffekte.

Ou musst eine ausgertstete Waffe haben, um anzugreifen. Du kannst auch
andere Effekte wie Reroll-Marker, Machtkarten usw. einsetzen.

ANGRIFFSWURF:

Worfle soviele Wirfel, wie auf deiner Waffe angegeben. Wirfelst du beideinem
Angriffswurf eine 1 @, gilt der Angriff als erfolgreich. Dein Ziel verliert 1 Leben.

Tragt dein Ziel eine Rustung, darf es einen Verteidigungswurf machen, um den
Lebensverlust abzuwenden.

VERTEIDOIGUNGSWLURF:

Worfle so viele Wirfel, wie auf deiner Ristung angegeben. Worfelst du bei
deinem Verteidigungswurf eine 1@, hast du dich erfolgreich gegen den Angriff
verteidigt und es passiert nichts. Andernfalls verlierst du 1 Q.

W®™ bei deinem Angriffswurf: Oein Ziel muss gegen jedes Ergebnis
verteidigen: 2 @: Kein@ Verlust; 1 @: -19.0 @: -2 3

Ist dein Angriff erfolgreich und du ziehst deinem Ziel mindestens 1 @ ab,
erhaltst du 1 Enderflan-Auge. Sammelst du 3 Enderflan-Augen, Gffnet sich dein
Boss-Portal [siehe 5. 11).

Sobald alleam Zug waren, endet die Runde und eine neue beginnt Wer den Zugmarker
hat, gibt ihn an die Person rechts weiter. Diese spielt dann als Erste in jeder Phase der
neuen Runde. Ruckt zudemwahrend der ersten paar Runden den Rundenmarker 1 Feld
auf dem Rad var, um euch an die Enthillung der Identitat des Enderflans zu erinnern.
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Totest du jemanden mit einem erfolgreichen Angriff oder einer

Machtkarte, darfst du diese Person pliindern. Wahle beim

Plondern eines der Falgenden:
» Nimm eineihrer Karten [Waffe, Rustung oder Machtkarte).
» Nimm allihre Reroll-Marker.
» Nimm allihr Geld.

Sobald 1 Person stirbt [ibr letztes Leben verliert], wird sie zum Troll [siehe 5. 11).

Nach dem Pliindern verliert sie sofort ihren restlichen Besitz und zieht 2 Karten
vom Troll-Deck.

Stirbt der Enderflan, endet das Spiel, also wird er nicht zum Troll

SONDERROLLEN:

ENDERFLAN UNDO HEXE

Gewinnt der eine, gewinnt
auch die andere.

muss seine ldentitat enthullen, wenn ihm noch 1 Leben

Lebensmarker, bis erwieder 3 hat
uncl Verte1d1gungswurfel
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zwei Worfel E'rlauht, wirft er den schwarzen Angriffswirfel |:|lu5 einen
seiner Spielwiirfel.
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TOO DER HEXE UND DES ENDERFLANS

Stirbt der Enderflan, endet das Spiel.

Stirbt die Hexe, wird sie zum Troll und kann das Spiel, welches normal
weitergeht, nicht mehr gewinnen. Je nachdem, wie sie stirbt, kann dies jedoch
den Wuorfelvorrat des Enderflans beeinflussen:

» Stirbt sie nach Enthillung ihrer Identitat durch 1 Charakter, verliert der
Enderflan seinen Verteidigungswirfel und nutzt zur Verteidigung nur noch
seine normalen Spielwurfel.

» Stirbtsiejedoch durch den Enderflan, durch ein Ereignis in Phase 2 oder durch eine
Karte aus dem Troll-Deck, verliert der Enderflan seinen Verteidigungswirfel nicht.

S TROLLE

n;
O | Wenn du zum Troll wirst, kannst du das Spiel weder gewinnen noch

L wiederauferstehen. Du kannst jedoch Chaos stiften, indem du in
') Phase 3 [PvP] 1 deiner Trollkarten spielst.

Ou darFst deineKarte jederzeit wahrend Phase 3 spielen. Um sie zu aktivieren, wirf
ﬁelwurfelvun denen, die du zu Lebzeiten benutzt hast; du brauchst mindestens
) Bist du erfolglos, kann ein anderer Troll deinen Versuch unterstiitzen, indem

er 1 seiner Worfel wirft. Worfelt er 1 6, wird der Effekt deiner Karte aktiviert

Kam das Sonderereignis ,Allmachtige Trolle” in Phase 2 der aktuellen Runde
vor, ist kein Worfeln nastig (siehe S. 8).

Wuirfelst du als Troll einen Reroll, ignoriere das Ergebnis. Du erhaltst keine
Reroll-Marker und wirfst den Worfel nicht nev.

ENDERFLAN-RUGEN UNDO DAS BOSS-PORTAL

Wenn jemand sein drittes Enderflan-Auge sammelt, affnet sich sein Boss-
Portal. Sobald sich dein Portal affnet, musst du dich sofart einem zufalligen
Boss mit deiner Waffe und deinen Machtkarten stellen.

Dukannstdeindrittes und letztes Enderflan-Auge nurdurcheinenerfolgreichen
Angriff erhalten. Du kannst es in Phase 1 [Beute] weder stehlen noch kaufen.

Sobald sich dein Boss-Portal 6ffnet, bleibt es for immer offen, selbst wenn du
deine Enderflan-Rugen verlierst. Dies gibt dir die Maglichkeit, in deinem Zug in
Phase 3 [PvP] erneut gegen einen Boss zu kampfen, anstatt 1 Person anzugreifen.

Wahrend des Kempfes gegen einen Boss kinnen die anderen Machtkarten und
Rerolls einsetzen, um deinen Sieg zu verhindern. Beim Enderflan und der Hexe
kinnen diese das auch tun, um einander beim Gewinnen des Kampfes zu helfen.

Du erhaltst KEINE Augen:
» Ourch den Raub van Leben mit Machtkarten wie -1 @9
» Ourch den Raub van Leben beim Gegenangriff mit der Diamantristung
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Du erhaltst 1 Auge:
» Wenn du durch einen erfolgreichen Angriff Schaden verursachst, erhaltst
du 1 Auge. Ist deine Waffe mit der Verzauberung ,x2 @ ausgervstet oder
erlaubt dir eine andere Karte 2 Angriffe im selben Zug und du hast Erfolg,
erhaltst du 2 Rugen.
» DOurch einen erfolgreichen Gegenangriff, falls du eine Verzauberung hast,
die das erlaubt
» Durch Ausfuhren eines Sofort-[PUND] mit der Machtkarte Bogen.
» DOurch den Kauf fir 4 Minzen in Phase 1: Beute. So kannst du dein 3. Auge
nicht erhalten.
» Durch das Russpielen von Machtkarten, die dir erlauben, 1 Person ein Auge
zu stehlen. So kannst du das 3. Auge nicht erhalten.

SPIELENDE

Oas Spiel endet, wenn eines der Folgenden eintritt:

» Jemand sammelt 3 Enderflan-Augen und besiegt einen Boss. Ist es ein
Charakter, gewinnt dieser das Spiel. Ist es der Enderflan oder die Hexe,
gewinntihr Team.

» Wenn alle Charaktere sterben und der Enderflan noch lebt. Der Enderflan
und die Hexe gewinnen.

» Der Enderflan wird von einem Charakter gettitet Dieser Charakter gewinnt das
Spiel [niemand sonst gewinnt, selbst wenn jermand beim Angriff geholfen hat).

Wenn alleim selben Zug sterben oder der Enderflan nicht von einem Charakter
getdtet wird, geht das Spielins Sudden Death tber.

Beachte, dass der Enderflan nichtverliert, wenndie Hexe stirbt. Stirbt die Hexe
jedoch durch 1 Charakter, verliert der Enderflan seinen Verteidigungswiurfel,
was ihn erheblich schwacht.

SUDDEN DERTH

Stirbt der Enderflan aus irgendeinem Grund und du bist der einzige noch
lebende Charakter, gewinnst du, selbst wenn die Hexe noch lebt.

Stirbt der Enderflanin Phase 2 oder sterben alle gleichzeitig durch ein Ereignis
aus Phase 2 oder eine andere Karte, beginnt das SUDDEN DERATH:

Alle, die zuvor noch am Leben waren, werfen ihre Spielwirfel, und zwar einen
Waorfel for jedes Leben, das sie in diesem Moment haben.

Wer die meisten worfelt, GEWINNT € DAS SPIEL. Reroll-Ergebnisse werden
ignoriert. Bei Gleichstand worfeln die Betroffenen erneut, bis es nur einen Sieg
. gibt Gewinnt die Hexe, gewinnt auch der Enderflan und umgekehrt.




1vs1-MODUS

» Dies ist ein Eins-gegen-Eins-Modus ohne Geheime Rollen. Ihr musst diese
Karten nicht austeilen.
» Spielt nur Phase 1 [Beute] und 3 [PvP), aber nicht Phase 2 [Zufallsereignis).

» In der ersten Runde starten beide mit 4 Miinzen. In den folgenden Runden

wird der Geldwurfel wie tblich gewaorfen.
» Du darfst bis zu 3 Machtkarten haben.

et

» |In diesem Modus werden keine schwarzen Enderflan-Wuorfel verwendet.

LITTLE BONES

1 @ und keine Verteidigung.
Ou gewinnst, wenn Ou 1N
deinermn Angriff 1€ worfelst

BLOCKKOPFGEIST

1P und keine Verteidigung.
Du darfst keine Rerolls
gegen ihn nutzen, wohl
aber gegen seinen Gegner.

DRACHE

2 @ Ou brauchst eine Waffe,
die dich zwei Worfel for
werfen lasst 68 @ oder du
nutztMachtkarten, umdeinen
Angriff zu verstarken [z B.
Karte,-1 4"

BESCHWORER

1§ und keine Verteidigung.
Du darfst keine Waffenver-
zauberungen nutzen.

LOKALER ZOMBIE

1 @ und wirft zur Verteidi-
Eung einen Spielwirfel. Alle

annen furihn worfeln.

MALA GOCHA

DuverlierstalldeineMuinzen.2
und wirft zur Verteidigung
einen Spielworfel Du darfst
ihren Verteidigungswurf nicht
mit Rerolls verandern. Alle
kannen fur sie warfeln.

MACHTKARTEN

Du kannst Machtkarten in Phase 1 [Beute] kaufen. Machtkarten DORFEN NUR IN
PHASE 3 [PvP) EINGESETZT WERDEN, mit Ausnahme folgender Effekte: @ Total
[ESCUDO0] und +1 §, die auch in Phase 2 nutzbar sind.

DOu darfst nie mehr als 2 Machtkarten gleichzeitig auf der Hand haben, aufer
du bist der Enderflan und hast deine Identitat bereits enthollt; dann darfst du
3 haben. Erreichst du dein Limit und erhaltst neue Machtkarten, wirf die uner-
wonschten ab, um dein Handkartenlimit einzuhalten. Spiele diese Karten so
schnell wie maglich aus, da es in der Beutephase leicht ist, neue zu bekommen.

Wenn du eine Machtkarte spielst, wende ihren Effekt sofort auf dich oder eine
andere Person an, wie auf der Karte angegeben. Manche Machtkarten erlauben
dir, die Effekte anderer Karten zu aufheben. Spiele diese Karten aus, wenn du
einen Effekt ausfuhren oder aufheben willst.
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LISTE DER MARCHTKARTEN

+1 @ Erhalte 1 Leben, entweder fur dich oder 1 Person deiner Wahl
Ou kannst diese Karte spielen, wenn jemand sein letztes Leben
verliert, um den Tod zu verhindern. Du darfst unter keinen Umstanden
mehrals 3 Leben haben.

TOTAL @: Oiese Karte schitzt dich komplett vor allen negativen
Effekten, wie dem Verlust von 1 Leben [oder mehreren auf einmal),
deiner Waffe, Rustung, Enderflan-Augen, Rerolls usw, egal, ob sie
durch einen gegnerischen Angriff, den Einsatz einer Karte oder die
¢ Zufallsereignis-Phase entstehen. Ou kannst sie auch nach einem fehl-
geschlagenen Verteidigungswurf spielen oder umandere zu schutzen.

W)= -2 @ Spiele diese Karte nach einem erfolgreichen eigenen
oder fremden Angriff, damit das Ziel zwei Leben statt einem verliert.
worfelst du bei einem @ @Y% 2-wWorfel-Angriff, verliert das Ziel
durch diese Karte 3 §. Diese Karte kinnte dazu filhren, dass du dein
? letztes Leben verlierst.

Stiehl 1 AUGE von 1 r‘i]: Nimm 1 Enderflan-Ruge von 1 Person deiner
Wahl Hast du bereits 2 Augen, wirf das gestohlene Auge ab. Bedenke,
dass dein Ziel bei einem offenen Portal in der PvP-Phase immer noch
gegen den Boss kampfen kann, selbst mit weniger als 3 Augen.

Verhindere den Diebstahl von 1 AUGE: Du verhinderst, dass dein End-
erflan-Auge gestohlen wird. Diese Karte kann nur genutzt werden,
um die oben beschriebene Karte , Stiehl 1 AUGE" aufzuheben.

& Sofort-[PUND] mit 1 {ge:
OudarfstlPersondeinerWahl
jederzeit in der PvP-Phase
mit einem einzigen Wuorfel
angreifen, selbst wenn du in
dieser Runde bereits ange-
griffen hast.

Stiehl 1 2 [+ ©) von 1 M
Stiehl 1 Waffe samt etwaiger
Verzauberungen von 1
Person deiner Wahl Riiste

ziehe 2 @ ﬁL: Nimm 2
Machtkarten vom  Deck.
Uberschreitest du dadurch
dein Handkartentimit, wirf die

==y Uberzahligen Karten sofort ab.

stiehl 1 ‘8 [+ ©] von 1 i
Stiehl 1 Rostung samt
etwaiger Verzauberungen von
1 Person deiner Wahl. Riste



Stiehl alle Machtkarten von
1 Person deiner Wahl, ein-
schlieflich der gerade aus-
% gespielten, und annulliere
so alle Effekte, die gerade
ausgelast werden sollten.

-1 . Das Ziel verliert 1
Leben. Du darfst diese Karte
nicht gegen Personen mit
nurlLeben spielen.

TROLLKARTEN

1 @ i2h En gruseliger
Bomber explodiert und fogt
allennochLebendenSchaden
zu. Jede Person verliert 1
Leben, auch diejenige, die die
Karte gespielt hat Diese Karte
kéinnte dazu fuhren, dass du
dein letztes Leben verlierst.

Stiehl alle §g von 1 |%|: Wenn
du diese Karte spielst,
darfst du all Reroll-Marker
von 1 Person deiner Wahl
s nehmen. Oenk daran, du
darfst nicht mehr als 2
Reroll-Marker haben.

Diese Karten sind nur for Trolle und erfordern eine 1 @ bei einem Worfelwurf,

umin Kraft zu treten [siehe S. 11].

Trollkarten werden gegen1 lebende Person gespielt, die denauf der Karte beschrie-
benen Effekt erleidet Betrifft die Karte mehr als 1 Person, steht das auf der Karte.

Das wird nichts: Annulliert
eine gerade ausgefuhrte
Aktion von 1 lebenden
Person; diese verliert ihre
Karte oder ihren Wurf und
darf keine Rerolls nutzen.

Nurl.’werfen Das Zielwirft
bei seinem nachsten Wurf 1
Worfel weniger. Oies betrifft
nur Personen, die 2 Wuorfel
werfen; man kann nicht
weniger als 1 Worfel werfen.
Ist das Ziel der Enderflan,
muss er zudem seinen Spiel-
wiirfel anstelle eines seiner
schwarzen Worfel werfen.

oigie @
Nachbarn verlieren je 1 @

#% dagegen verteidigen.

tinn verlieren ihre 3: Alle
verlieren allihre Reroll-Mar-

Dein Zug wird gestohlen:
Der Troll, der diese Karte
spielt, wahlt 1 Person aus
und nimmt for den Rest
ihres Zuges ihren Platz ein,
inklusive Karten, Rerolls und
Worfeln. Ist dein Ziel gerade
nichtam Zug, tbernimmst du
die Kontrolle, um die aktuelle
Situation abzuhandeln.

oder - 1 : Das Ziel dieser Karte und seine direkten
@ Leben. Jede Person kann sich
-'-Ezr-rﬂf' erfolgreichen Verteidigungswurf [= 1

it einem

) oder der ,Total @ -Karte

-
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WRAFFEN- UND RUSTUNGSKARTEN

Du darfst weder mehr als 1 Waffe oder Riistung noch mehr als 1 Verzauberung
aufjeder haben. Wechselst oder verlierst du deine Waffe oder Rustung, verlierst
du auch die daran gebundene Verzauberung. Du kannst die Verzauberung einer
Waffe oder Riistung abwerfen, um sie durch eine andere zu ersetzen.

LISTE DER SPEZIALWAFFEN, ROSTUNGEN UND VERZAUBERUNGEN

/"

2 2. Hacke. Wirf1Worfel zum
Angriff, den du neu worfeln
darfst Ist der Angriff erfolo-
reich und du fugst deinem Ziel
Schaden zu, stiehl 1 zufallige
Machtkarte aus seiner Hand.

3 . Verzauberung §px 2.
Du kannst in deinem Zug 2
Angriffe auf dasselbe oder
verschiedene Ziele ausfiihren.
Beide Angriffe sind unabhan-
gig vaneinander, also mache
for jeden einen separaten
Angriffswurf.

36.Verzauberung 4.
Wurfle 1 Worfel deiner
Wahl aus deinem
Angriffswurf neu.

DEEXEES 3 ). Diamantristung. Wirf
2 Worfel zur Verteidiguna.
Worfelst du eine 2 @beim
=m Verteidigungswurf, verliert
dein Angreifer 1 Leben (du
kannst Rerolls wie gewohnt
nutzen). Dadurch erhaltst du

keine Enderflan-Augen.

3 & .Verzauberungs: i;ﬁ-«
Fohre einen Gegenangriff
mit deiner Waffe aus,
nachdem du auf irgendeine
Weise angegriffen wurdest.
Ein Gegenangriff auf einen
Gegenangri st nicht
moglich. Figst du mit dieser
Rktion Schaden zu, erhaltst
du 1 Enderflan-Auge.

PR 3 (). Axt Wirf 1 Worfel zum Angriff, den du neu worfeln darfst Mache

einen einzigen Angriffswurf, um 2 Personen gleichzeitig anzugreifen.
Diese mussen sich separat verteidigen. Spielstdu dieKarte, 6 = -2 @@

e giltihr Effekt furl Ziel deiner Wahl, sofern dein Angriff erfolgreich war.

Beim Angriff mit dieser Waffe erhaltst du nur 1 Enderflan-Auge, egal
ob du beiden Zielen Schaden zufiigst, es sei denn, ein anderer Karte-
neffekt erlaubt etwas anderes.

WAFFEN- UNDO RUOSTUNGSWLURFEL

N
NN

ﬁ + .' Wirf1Wurfel und mache 1 Reroll [du

darfst einmal neu wirfeln).
Wirf 2 Worfel und mache 1 Reraoll

Wirf 2 ~T1~" - [du darfst 1 Wiirfel deiner Wahl aus
T Rl

" \\/irf1
.’ Wairfel.
- O
. .’ wiirfel.
- -
d L N

deinem Wurf einmal neu wiirfeln).
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