SKILLTREE
THE
MAGIC
RUN

REGELN

2—¢4 Spielende

2—8 Spielende mit Erweiterung/Teamspiel
Tile Placement & Kommunikationsspiel
2h Spielzeit

12+

Joel Miseler | joel.mueseler@gmail.com



SKILLTREE

THE
MAGIC
RUN
INHALT URKNALL 2.572

(STANDARD CA. 45¢€) INTRO
e 5 Spielplanteile Der magische Wettlauf hat begonnen! Seit dem grof3en , Krach" regnen pinke, gelbe und grine Kometen auf
e 36 Spieplanplattchen Seelenia herab und bedrohen die vier grol3en Volker: Die kosmischen Winz. Die klapprigen Schrecken. Die
e 3D4und3 D6 (Cyan) kolossalen Golems. Und die rhythmischen Sandmaare.
e 3D4und3 D6 (Magenta)
e 1D6 (Gelb) und Truhe Nur ein wahrer Konig oder eine wahre Konigin kann sich den Gefahren der bunten Kometen stellen und
e 4 Spielfiguren Seelenia einen. Jemand, der seine beiden Moms stolz macht. Eine Uberperson, die ihre Magie aus zwei Fa-
e 4 Charaktertafeln higkeitsbaumen webt, den einzigartigen Skilltrees. Seelenia erwartet dich!
e 4 Waffenrader
e 84 Stecker (Magenta/Skillpunkte und Leben) Skilltree wird in drei Akten gespielt: Charaktererstellung, Heldenreise, Showdown. Beginnt bei Akt 1!

e 12 Stecker (Gelb/Mana)

e 60 Stecker (Cyan/Abklingzeit)

e 100 Questkarten

* 100 Monsterkarten

e 8 Skillbdume (5—7 Streifen je Skillbaum)

INHALT
(BIG BOX CA. 80¢€)
e +10 freischaltbare Skillbaume in Umschlagen
e +10 besondere Quests mit Symbolen

ZAHLREICHE ERWEITERUNGSSTREIFEN
(JEWEILS CA. 15¢€)
e Je 2 farbenfrohe Skillbdume
e 20xneue Questa
e 20xneue Quest 2
e 20x neue Monster
e 1 Bossmonster
e (! 22 spielbare Skillbaume gesamt




AKT 1:CHARAKTERERSTELLUNG
4 VOLKER
Der Spielaufbau ist Teil des Spiels. Bevor wir zum Herzstick des Spiels, den sogenannten Skillbaumen,
schreiten, erhdlt jeder Spielcharakter ein Volk und eine Waffe. Krallt euch ein Waffenrad und setzt es auf die
Fauste, ihr beginnt nackt! Wahlt als nachstes eines der folgenden Vélker aus den Charaktertafeln, die euer
Aussehen definieren. Im Teamspiel (siehe hinten) konnt ihr gleiche Farben spielen:
Sandmaare aus der Wiste (Gelb)
Golem aus den Hohlen (Lila)
Schrecken aus der Steppe (Rot)
Winz aus dem Wald (TUrkis)
484 KLASSEN
Jetzt tretet ihr in die Ful3spuren grof3er Zauberwesen! Jeder Spielercharakter wahlt zwei Skillbdume und
mixt diese zu seiner Zauberklasse. Im Grundspiel habt ihr die Wahl aus: Gebirge, Sturm, Licht, Schatten,
Voodoo, Erfindung, Verwandlung und Beschworung. Mit allen Erweiterungen stehen euch weitere 14 Skill-
baume zur Auswahl: Manipulation, Gauklerei, Kosmos, Archdologie, Kochkunst, Ernte, Feenstaub, Fahlheit,
Tiefen, Ungeziefer, Medizin, Wunder, Saar, Glick.

KOCHKUNST

SuB, Herzhaft, Scharf

voonoo

Alchemie, Fliiche, Ritual
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Alle Charaktere wahlen einen Skillbaum PRIMAR und erhalten die Streifen 1, 3, 5 und 7 wie im Beispiel ,Voo-
doo" unten. Und einen Skillbaum SEKUNDAR und die Streifen 2, 4 und 6 wie im Beispiel ,Kochkunst* unten.
Die Streifen kdnnt ihr von unten nach oben (1—7) an eure Tafeln stecken. Auf der Ubersichtstabelle mit allen
Klassen seht ihr jetzt, welche der 484 Klassen ihr in diesem Abenteuer spielt. Folgt im Beispiel links der Zeile
Voodoo bis zur Zeile Kochkunst, dann seid ihr eine Suppenhexe! Folgt im Beispiel rechts der Zeile Licht bis

zur Zeile Voodoo, dann spielt ihr eine Priesterin oder einen Priester! Gleiche Skillbdume kdnnen ebenfalls
kombiniert werden.

Jetzt wird geskillt! Alle haben das gleiche Ziel: Level 10 erreichen und den Showdown um Seelenia gewin-
nen! lhr beginnt auf Level 1. Dafir setzt jeder Charakter seinen ersten Skillpunkt in Form eines magenta-
farbenen Steckers auf einen der untersten vier Zauber. Jeder Stecker steht fir ein Level und schaltet einen
neuen Zauber frei, welchen ihr ab diesem Moment nutzen konnt. Die meisten Zauber werdert ihr zum Wir-
fel Manipulieren in Kdmpfen einsetzen. Ansonsten konnt ihr Zauber jederzeit einsetzen, fir ,Laufen® oder
~Truhen® bendtigt ihr aber die Schlagworte im Text.

vooDoo

Alchemie, Fliche, Ritual
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3 RESSOURCEN
lhr werden auf drei Uberlebenswichtige Recourcen stol3en: Lebenspunkte (Tropfen/LP), Manapunkte (Ster-
ne/MP) und Abklingzeit (Sanduhren/AZ). Jeder Charakter beginnt mit einem Maximum von 10 Leben und
setzt dafUr einen magentafarbenen Stecker Uber die 10 auf der Charaktertafel. Setzt aul3erdem einen gel-
ben Stecker Uber die 10 rechts daneben, euer maximales Mana! Immer wenn ihr Leben im Kampf verliert
oder Mana fUr Zauber einsetzt, wandert euer Stecker nach unten. Um Ablinkzeit auf Fahigkeiten zu bezah-
len, packt ihr euch entsprechend viele blaue Stecker und steckt sie neben euren Skillpunkt um den Zauber
herum. lhr kdnnt den Zauber erst wieder wirken, wenn ihr Sanduhren findet und Ablingzeit entfernen dirft!

HEIMATWELT
Jetzt seid ihr Schrecken-Priester, Golem-Suppenhexen oder ein anderes buntes Zauberwesen. Wahlt eure
farblich passende Spielfigur und stellt sie auf die Festung eurer Heimatwelt wie zum Beispiel die lilafarbene
Figur der Golem auf die lilafarbene Festung der Hohlen. Eure Heimatwelt wird Teil von der Aul3enwelt von
Seelenia, steckt sie an den grof3en Kreis in der Mitte an die farblich passenden Flachen. Heimatwelten, die
niemand spielt, bleiben in der Schachtel.

Fir die erste Partie, das Tutorial, konnt ihr die Spielplanplattchen ebenfalls in der Schachtel lassen. Sie sind
Teil von Akt, der Charaktererstellung, und konnen eure Heimatwelt verandern! Wenn ihr sie verwendet
mochtet, wahlt ihr eine eigene Reihenfolge der Felder, denen ihr begegnen mochtet und entscheidet euch
bei jedem Plattchen fur eine Seite. Hierbei besitzt jedes Volk ein besonderes Plattchen. Zu Beginng des
Spiels konnt ihr entscheiden, wie ihr dieses Mal spielen mochtet: Wollt ihr viel kdmpfen? Viele Quests 16sen?
Auf Nummer Sicher gehen und viel heilen oder viel zaubern und Mana oder Ablingzeit regenerieren? Eure
Wahl!

WAFFENRAD
Legt alle Wirfel neben den Spielplan. Der gelbe Wirfel bleibt in der Truhe. Blaue Wirfel sind immer die
Wirfel des aktiven Spielcharakters. Magentafarbene Wirfel sind immer die Wirfel des Gegners bzw. der
Monster. Im Kampf mit euren Fausten wirfelt ihr einen einzelnen blauen D6-Wdrfel. Im Spielverlauf werdet
ihr bessere Waffen kaufen konnen und mehr Wirfel im Kampf zur Verfigung haben. lhr sehr die Wirfel Gber
jeder Waffe auf dem Waffenrad. AulRerdem erhalten Waffen spater eine WAFFENREGENERATION. Nach
jedem Kampf, jeder Arena und jeder Begegnung werdet ihr um diese Ressourcen geheilt.

Alle Charaktere haben nun ihr Volk, ihr Waffenrad, ihren Skillbaum, ihr erstes Level, ihre Spielfigur und eine
Heimatwelt. Mischt die Monsterkarten und Questkarten und legt sie bereit. Akt 2 kann beginnen!

AKT 2:HELDENREISE

SPIELBEGINN

Der Charakter mit der auRergewohnlichsten Augenfarbe beginnt mit seiner Spielfigur auf der Festung.

Der weitere Spielverlauf ist sehr simpel: Es wird gewurfelt, gelaufen und die Felder in Seelenia bestim-
men, welche bunten Ereignisse euch auf eurer Heldenreise erwarten.

FUr die Bewegung wird mit einem D6 gewdurfelt. Folgt der Bewegungsrichtung der Pfeile auf dem Spiel-
plan: Jeder Charakter lauft im Spiel einen Achterkreis durch Seelenia und dann seine Heimatwelt zu-
rick zur Festung. Jedes Feld, auf dem ein Charakter landet, wird ausgelGst. Ist ein Feld auf dem Weg
besetzt, bleibt der aktive Spielcharakter neben der anderen Figur stehen und es kommt zu einer Be-
gegnung (siehe Begegnung). Der nachste Charakter im Uhrzeigersinn ist am Zug!

SPIELFELDER

e Lebenstropfen: Heile so viele Lebenspunkte wie angegeben. Maximum 10. Zauberspriiche konnen
dein Maximum bis zu 20 erhohen.

* Manasterne: Heile so viele Manapunkte wie angegeben. Maximum 10. Zauberspriche konnen dein
Maximum bis zu 20 erhohen.

e Sanduhren: Entferne von jeder Fahigkeit 1 Abklingzeit. Besitzt die Sanduhr eine Zahl, entfernst du
diese Anzahl von beliebigen Fahigkeiten, anstatt von jeder Fahigkeit 12 Abklingzeit.

* Monsteraugen: Ziehe offen eine Monsterkarte (siehe Monsterkarten).

* Questaugen (Q): Ziehe eine Questkarte und lies den oberen Text laut vor (siehe Questkarten).

e Truhen: Wirfle mit der Truhe und suche dein Ergebnis hinten in der Ubersicht.

BESONDERE FELDER DER VOLKER
e Sandmaare: 4MP/Quest
e Schrecken: 2Truhen/3AZ
e Golem: 4LP/3AZ
e Winz: 2LP+2MP/Quest

MONSTERKARTEN
Wer auf ein Monsterfeld kommt, zieht eine Monsterkarte und legt diese offen vor sich. Der aktive Spiel-
charakter muss nun gegen dieses Monster kampfen. Dabei zahlen die Werte des Monsters, die zum
Level des aktiven Charakters passen. Die anderen Spielcharaktere dirfen nun schatzen, wie viel LP der
aktive Charakter in diesem Kampf verlieren wird und nehmen die entsprechende Anzahl an magen-
tafarbenen Steckern heimlich auf die Hand. Alle dirfen ihre geskillten Fahigkeiten fir eine beliebige
Seite einsetzen, um das Ergebnis zu beeinflussen. Die Belohnung fir das richtige Wetten ist eine Truhe.

Der aktive Charakter nimmt nun blaue Wirfel, die den Symbolen seiner ausgeriisteten Waffe entspre-
chen (z. B. Fauste =1 D6). Dazu nimmt ein anderer Charakter magentafarbene, die dem Level des Mons-
ters entsprechen. Es wird gleichzeitig gewurfelt. Die magentafarbenen und die blauen Wirfel werden
in zwei gegenuberliegenden Reihen, aufsteigend nach ihrer Zahl, sortiert. Liegen auf einer Seite mehr
Woirfel, werden die niedrigeren Zahlen der Gberzahligen Wurfel ignoriert. Die restlichen Wirfel bestim-
men die Angriffsstarke. Die Wirfel, die sich in der Reihe gegeniber liegen, treten gegeneinander an.
Jeder Wiirfel der starker ist als der gegeniberliegende Wirfel, kostet den Gegner 1 LP. Bei Gleichstand
passiert nichts. Nach der Wertung wird solange gewurfelt, bis das Monster oder der Charakter keine LP
mehr hat. Der Charakter erhalt bei Sieg die Monsterkarte (siehe Level Up). Hat er keine LP mehr, ist der
Charakter tot (siehe Tod).



FAHIGKEITEN EINSETZEN
Fahigkeiten wirken sich im Kampf z. B. auf Wirfelzahlen aus und helfen dabei, Monster zu besiegen. Um
eine Fahigkeit einzusetzen, mussen die angegeben MP gezahlt werden. Die AZ einer Fahigkeit legt fest, wie
viele blaue Stecker auf eine Fahigkeit gesteckt werden. Die Fahigkeit kann erst wieder eingesetzt werden,
wenn alle blauen Stecker entfernt wurden, also die Abklingzeit abgelaufen ist. Alle Fahigkeiten sind Zauber,
auler ihnen ist ein Wort wie ,,Aura“, ,Verwandlung" oder ,Begleiter" vorangestellt. Diese Fahigkeiten mus-
sen in einer Reihenfolge vor Zaubern abgehandelt werden und besitzen besondere Eigenschaften:

e Aura: Wird mit einem gelben Stecker auf der Fahigkeit dauerhaft aktiviert. MP-Kosten missen einmal
gezahlt werden. Die maximale MP wird durch den Wert dauerhaft gesenkt. Wird (je nach Effekt) nach
jedem Angriffswurf einmal ausgefihrt, aulRer die Wirfel mussten durch eine Fahigkeit neu gewirfelt
werden. Eine Aura zahlt in ihrer ersten Aktivierung als Zauber.

e Verwandlung: Wird mit einem Sternenstein auf der Fahigkeit fir einen ganzen Kampf aktiviert. Es kon-
nen maximal zwei Verwandlungen aktiv sein. Wird nach jedem Angriffswurf einmal ausgefihrt, aul3er
die Wurfel mussten durch eine Fahigkeit neu gewirfelt werden. Eine Verwandlung zahlt in ihrer ersten
Aktivierung als Zauber.

e Begleiter: Wird mit einem Sternenstein auf der Fahigkeit fir einen ganzen Kampf aktiviert. Wird nach
jedem Angriffswurf einmal ausgefihrt, aulRer die Wirrfel mussten durch eine Fahigkeit neu gewirfelt
werden. Eine Beschworung zahlt in ihrer ersten Aktivierung als Zauber.

e Zauber: Wirkt sich einmal auf den Kampf aus. Eingefrorene Wirfel kénnen nicht mehr von Zaubern ge-
andert werden und bleiben bis zum nachsten Wurf liegen.

Fahigkeiten, die sich nicht auf einen Kampf auswirken, wie z. B. Heilen oder Laufen, kénnen auch aulRerhalb
eines Kampfes eingesetzt werden. Wirfel werden auf die jeweilige Augenzahl gedreht, wenn sie verbessert
oder verschlechtert werden: Minimum 1, Maximum 7, markiert durch Stecker in einer 6 oder 4. WICHTIG:
Wer eine Fahigkeit einsetzt, bestimmt, wie sie funktioniert (im Zweifelsfall fir den Zaubernden).

QUESTKARTEN
Wer auf ein Questfeld kommt, zieht eine Questkarte und liest den oberen Text laut vor. Die Questaufgabe
findet ihr unter eurer Mini-Story. Es gibt sechs unterschiedliche Aufgaben im Basisspiel, GUber 10 Questarten
mit allen Erweiterungen:

(1) GEDANKEN LESEN
Nachdem der Questtext vorgelesen wurde, wahlt der aktive Spieler den Mitspieler, der auf der Karte an-
gedeutet wird: ,Links", ,Rechts" oder ,Gegeniber". Dann stellt er diesem die rote Frage auf der Karte. Der
Mitspieler darf nicht antworten. Stattdessen Uberlegt er sich seine Antwort und erklart sich fir bereit. Der
aktive Spieler darf nun raten, was der Mitspieler auf die Frage antworten wirde. Die Anzahl der Versuche
steht auf der Karte. Liegt er richtig, hat er die Quest erfillt und darf die Karte behalten. Das Spielprinzip
erfordert maximale Ehrlichkeit des Mitspielers.

(2) SPRACHEN UND SCHRIFTEN
Der aktive Spieler merkt sich die roten Buchstaben, Zeichen und/oder Richtungen, die Gbereinander stehen
und so auch zueinander gehoren. Die Mitspieler schreiben mit den oben stehenden Zeichen ein Wort (1
feindliche Partei =1 Wort mit 8 Zeichen, 2 feindliche Parteien = 2 Worter mit 5 Zeichen, 3 feindliche Parteien
= 3 Worter mit 4 Zeichen). Der aktive Spieler darf die Karte so lang betrachten, bis das Wort geschrieben
ist. Die Karte wird den Mitspielern Gbergeben. Er muss den Zeichen nun aus dem Kopf heraus die unten
gestandenen Buchstaben oder Richtungen zuordnen und laut vorlesen. Wenn er sich verliest, ist die Quest
gescheitert. Liest er richtig vor, hat er die Quest gemeistert.

(3) MONSTERKUNST
Der aktive Charakter zieht zusatzlich eine Monsterkarte. Er erklart dieses Monster den anderen Cha-
raktern durch Zeichnen. Alle anderen Spielercharaktere dirfen nur einmal raten. Die Quest ist nur er-
fullt, wen das richtige Monsterwort erraten wurde. Die Belohnung fir den ersten Charakter, der richtig
rat, ist eine Truhe.

(4) KARTENKUNST
Der aktive Charakter zeichnet die Wegpunkte auf ein Blatt Papier. Alle anderen Spielercharaktere diir-
fen das Wort einmal erraten. Die Quest ist nur erfillt, wenn alle Wegpunkte richtig erraten wurden. Wer
mehr Wegpunkte richtig erraten hat, erhalt eine Truhe.

(5) ARENA
Der aktive Charakter fordert einen anderen Charakter heraus. Beide gehen in die Arena und erhalten
so viele Wirfel, wie oben angegeben. Sie dirfen gleichzeitig jeweils dreimal wirfeln und beliebig viele
Woirfel rausnehmen. Wer nach dem dritten Wurf den besseren Wurf weiter unten auf der Karte hat, ge-
winnt die Questkarte. Bei Gleichstand gewinnt der aktive Spielende. Alle Zauber dirfen wie in einem
Kampf eingesetzt werden.

(6) BOSSMONSTER
Diese Quest wird wie eine Monsterkarte abgehandelt. Allerdings kampfen alle Charaktere zusammen
gegen das Monster! Die Leben, die der aktive Charakter verliert, verlieren auch die anderen Spielen-
den. Dafir konnen alle ihre Zauber einsetzen, als waren sie selbst im Kampf. Ist das Bossmonster be-
siegt, erhalt der aktive Charakter die Questkarte und alle anderen erhalten eine Truhe.

PHILOSOPHIE: Alle Spielcharaktere sollten versuchen, Quests um jeden Preis zu erfillen: Immer und
Uberall. Das gilt vor allem fir Gegenspielende, die etwas erraten missen. Selbst wenn ihre Belohnung

kleiner ausfallen sollte, stecken in Quests immer alle im selben Boot, dem SpafRboot!

LEVEL UP

AUF DIE EIGENE FESTUNG KOMMEN

Wer den Achterkreis auf Auf3enwelt und Heimat einmal zurickgelegt hat, erreicht seine Festung. Dort

verfallen alle Wirfelpunkte. Wer direkt auf seine Festung kommt, erhalt 2LP, 2MP und -2AZ. Beim Er-

reichen der Festung erhalt der Spielcharakter 2 LvL, die er markiert, indem er zwei weitere Fahigkeiten
auf seinem Skillbaum skillt. AulRerdem zieht der Charakter eine Questkarte und macht eine Quest.

MONSTERKARTE EINLOSEN
Gewinnt ein Charakter einen Kampf gegen ein Monster, erhalt er die Monsterkarte. Die Karte kann der
Charakter jeder Zeit, aul3er in einem Kampf, auf den Ablagestapel legen, um 1 LvL zu steigen. Lost der
Charakter dabei zwei Monster mit dem gleichen Symbol ein (oder ein Bossmonster mit zwei gleichen
Symbolen), darf dieser zusatzlich eine Monster- oder Questkarte wahlen und behalten.

WAFFEN KAUFEN
Das Gold auf einer Questkarte kann zu einer beliebigen Zeit (auer im Kampf) eingesetzt werden, um
Waffen auf dem Waffenrad zu kaufen. Dafir wird der Goldwert auf den Questkarten zusammengezahlt
und die entsprechenden Questkarten werden auf den Ablagestapel gelegt. Das Waffenrad wird gescho-
ben und die gekaufte Waffe markiert. Fir jede gekaufte Waffe steigt man 1 LvL. Es konnen immer nur
bessere Waffen gekauft werden, der vorausgesetzte Level steht im inneren Bogen des Waffenrades.
Mit der Waffe andert sich auch die Anzahl an Wirfeln fir einen Kampf (siehe Waffenrad auf3en). AuRRer-
dem hat jede Waffe verschiedene Herz-, Stern- oder Uhren-Symbole. Diese bestimmen die Waffen-Re-
generation (kurz Waffen-Reg.): Fir jedes Herz erhalt man nach einem Kampf, Konflikt, Duell oder Are-
na-Quest 1 LP, fir jeden Stern 1 MP und fir jede Uhr darf man 1 AZ von einer Fahigkeit nehmen.




BEGEGNUNG
Andere Figuren werden beim Laufen nicht Ubersprungen. Stattdessen bleibt der aktive Charakter neben
der Figur und dem Feld stehen. Anschliel3end kommt es zum Konflikt. Beide Charaktere wirfeln einmal mit
ihren Angriffswirfeln und agieren wie im Kampf mit beliebigen Fahigkeiten. Der Charakter, der weniger LP
verliert, gewinnt den Konflikt. Bei Gleichstand wird nochmal gewrfelt. Der Gewinner darf seine Spielfigur
nun auf das Ubernachste, unbesetzte Questfeld bewegen und die Quest ausfihren. Standen die Charak-
tere zuvor auf einem Questfeld, wird dieses mitgezahlt. Ist der aktive Charakter der Verlierer, darf dieser
freiwillig das Feld auslosen, auf dem er stehen bleiben muss (aulRer er ist gestorben). Das Spiel wird reihum
fortgesetzt.

TOD
Hat ein Charakter keine LP mehr, stirbt er. Er muss zurick auf seine Festung und bekommt keine Level und
darf keine Quest machen. Er darf aber alle AZ von seinen Fahigkeiten nehmen und erhalt wieder volle LP
und volle MP. Hat der Charakter bereits LvL 10 oder hoher erreicht, erhalt er nur 5 LP, 5 MP und -5 AZ.

AKT 3:SHOWDOWN

SPIELSIEG

Jeder Skillbaum hat 20 Fahigkeiten, somit ist LvL 20 das maximale Level. Das Spiel kann nur in einem Duell

gewonnen werden. Erreicht ein Charakter LvL 10, werden seine Begegnungen zu Duellen, sofern sich einer

der Charakter dafir entscheidet. Der Charakter kann auRerdem Uberall laufen, also auch in die Heimatwel-

ten der anderen Charakter oder im Kreis gehen (Laufrichtung einhalten). AuRerdem werden fir diesen Cha-

rakter alle Festungen zu normalen Questfeldern. Charakter mit LvL 10 oder héher konnen weiterhin Level
steigen. Im Kampf (@uch im Duell) werden nun fir jeden verlorenen Wirfel 2 LP statt 1 LP abgezogen.

DUELL
Ein letztes Mal die Fetzen fliegen lassen! Im Showdown tragen zwei Charaktere mit ihren Waffen und ver-
fugbaren Fahigkeiten einen Kampf auf Leben und Tod aus (siehe Kampf). Reduziert ein Charakter auf LvL
10 oder hoher die LP seines Gegners auf o, gewinnt er das Spiel. Charakter unter LvL 10 dirfen auf ein be-
liebiges Feld gehen und dieses sofort auslosen (auch die Festung). Sinken die LP beider Charaktere unter
o, sterben beide und das Spiel wird fortgesetzt. Die anderen Charaktere dirfen den Ausgang des Duells
schatzen und konnen den Spielsieg somit an sich reif3en. Dazu nehmen sie heimlich Herzen, um die Gbrigen
LP zu schatzen, wenn der aktive Charakter gewinnt oder Sterne, wenn sie auf den anderen Charakter setzen
(keine Steine fur Unentschieden sind auch mdglich). Jeder andere Charakter kann auf3erdem zwei geskillte,
unterschiedliche Fahigkeiten ohne Kosten fir eine beliebige Seite einsetzen. Aus einem Duell kann nicht
geflichtet werden.

TEAMSPIEL
2—4 Charakter konnen jeweils eine Spielfigur pro Farbe nehmen. 4 Charakter konnen sich fir eine schnelle
Runde bereits in zwei Gruppen aufteilen. Dann nehmen 2 Charakter jeweils eine Figur der gleichen Farbe.
Die Charakter sind nacheinander dran, aber Charakter mit der gleichen Farbe Uberspringen sich auf glei-
chen Feldern, ohne diese mitzuzdhlen und steigen immer zusammen Level. Auf3erdem kann ein Mitspieler
ebenfalls seine Fahigkeiten im Kampf des Charakters der gleichen Partei einsetzen und darf bei Questkarten
mitraten. Im gleichen Prinzip wird bei 6 oder 8 Charaktern gespielt (6 Charakter = 3x2 Charakter, 8 Charakter
= 4x2 Charakter). Bei 5 oder 7 Charaktern gibt es 2x2 oder 2x3 Teams und der Ubrige (erfahrenste) Charakter
spielt alleine eine Farbe, kein Team steigt dafir gemeinsam Level.

GLOSSAR
Folgt in Kirze.

VOODOO + VOODOO =HEXENDOKTOR*IN

INSTABILE TINKTUR
Ein Warfel wird

- zueiner5.
14 2X, LvL. 5+

-

SAURETINKTUR
Ein Wiirfel wird
zu'ciner 4.
142X

-/

SCHAUMTINKTUR
Gewinne

beieinem QO .
Gleichstand.

1+ 1X

SCHWARZES LOCH
+3 auf beliebige

Wiirfel.
341X

KONSTRUKT
Begleiter: -1 auf

)& einen Feindwiirfel.

341X

IMPULS
Wiirfel einen

SCHWARZER TOD
+3 aufjede 1.
241X

BLUTFLUCH
¥ aufjede 2.
14, 2X

WUNDERTINKTUR
+24.

34,

3x

MANATINKTUR . BOSER FLUCH
v Ein Wirfel wird
zu einer 2.
241X

VERFLUCHTE WAFFE

‘d. Aura: +1-aufjede 3.
o™ / 24, Ll 3+
| XS
HEILTINKTUR

+24 oder -2X.
141X

GOTTERHAMMER

+1 auf all deine
© Wiirfel. +34.

24, 2X, LvL 6+

HIMMELSPFORTE
Du gewinnst bei

Q.0 0 O a0 -0 0 0 -0

LICHT + KOCHKUNST = ENGEL

WIEDERKEHR

Komme nach
(o) ) deinem Tod
g mit 48 zurick.
. 1+, 3X, LvL 6+

PIRANHASTRUDEL
Ein Wiirfel wird
zu einer 6.

14, 2%

QUALLENSCHWEBE  * Y 1LLUSION

Ein Wirfel wird NVia: Ein Wiirfel wird
zu einer 1. O - 7 2u einer.6.
241X o L ¢

MARIONETTE

o Wirfel einen

J-I \.I.

(o) ' Feindwirfel QO
; ) 3 neu.

1+ 1X

FROSCHREGEN : VERW{NSCHUNG

Ein Warfel wird. * . o Laufeanstattzu
zueiner3. = Q" Wiirfeln 1-3 Felder.
241X G T 4

GRABUNHOLD
Gehe, anstatt
2u Wiirfeln; auf
ein beliebiges
$-Feld.

143X

BANNKREIS
Gleiche zwei
starkere Warfel
aus.

143X

BLUTOPFER

b - +34.
141X, LvL 3+
v‘ 5

O O O 00 O -0 G0




BESCHWO- VERWAND- MANIPULA-

GEBIRGE STURM LICHT SCHATTEN RUNG LUNG VOODOO ERFINDUNG TION GAUKLEREI KOSMOS ARCHAOLOGIE KOCHKUNST ERNTE FEENSTAUB FAHLHEIT TIEFEN UNGEZIEFER MEDIZIN WUNDER SAAT GLUCK
STURM Erzmagier*in Kampfmagier*in Heiliger*e Vernichter*in Schamane Naturgewalt Zauberer*in Ingenieur*in Zeitreisender*e Windreiter*in Marsianer*in Abenteurer*in Luftikus Wetterhexe*r Wichtel Sturmauge Taifun Vielfligler*in Leiter*in Tanzer*in Sporenwirbler*in Flitzebogen
SCHATTEN Unterirdische*r Vernichter*in Nephalem Seelenlose*r Inquisitor*in Formwandler*in Verrickte*r Geisterjager*in Medium Schurke*in Verschlinger*in Plinderer*in Kultist*in Verpester*in Zwiegeborene*r  Schleierwesen Verschlucker*in Héllenkrabbler Folterknecht*in Hascher*in Nachtschatten Ungliicksboote
VERWAND- 3 : e q . . q " . o " : q T Lebkuchen- " . . q .. &
LUNG Beschitzer*in Naturgewalt Erléser*in Formwandler*in  Druide Hautwandler*in Mutant*in Ritter*in Waldlaufer*in  Assassine AuBerirdische*r Verfluchte*r mann*fr Scheuche Waldgeist Bucklige*r Tentakelmonster Insektoid Selbstexperiment Tanzbar Sporenwesen Ungliicksrabe
ERFINDUNG Schirfer*in Ingenieur*in Erbauer*in Geisterjager*in  Erschaffer*in Ritter*in Tiftler*in Technicus Saboteur*in Clown Astrologe*in :I;I:?:nschaft- RuBmannchen Bavuer/Bauer. Zahnradfee Roboter Taucher*in Préparator*in Weltretter*in Goldschmied*in  Botaniker*in GlUcksritter*in
GAUKLEREI Kobold Windreiter*in inei;g:;efor- Schurke*in Jager*in Assassine Trickbetriger*in Clown Psycho Narr*Narrin Vorbote*in Goldgraber*in Suppenkasper Strohkopf Schlumpf*ine Spiegelgestalt Ergebene*r Stinkekafer Scharlatan Flaschengeist Florist*in Scherzkeks
- Hohlenforscher*in  Abenteurer*in Suchende*r Plinderer*in Schatzjager*in  Verfluchte*r Mystiker*in :I:::?:nschaft- Hehler*in Goldgraber*in Kosmonaut*in Archéologe*in Feldkoch*kochin Messie Fanatiker*in Krumme*r Perlentaucher*in Gruftkriecher*in Gelehrte*r Réuber*in Entdecker*in Findikus
Buddler*ln Wetterhexe*r Feldherr*in Verpester*in Hirte/Hirtin Scheuche Landei Bauer/Bauerin Zichter*in Strohkopf Terraformer*in Messie Selbstversorger*in  Erntekonig*in Gemisefee Bodenlose*r Z(:ii?:lpﬂu- Plagegeist Pharmazeut*in Steppenreiter*in  Saher*in Kleepfliger*in
Kalkherz Sturmauge Fahle*r Schleierwesen g:s::enble- Bucklige*r Puppe Roboter Architekt*in Spiegelgestalt Namenlose*r Krumme*r Metzger*in Bodenlose*r Sandmann*frau  Farblose*r Kahlhaut Kranke*r Blutsauger*in Bettler*in Pilzmann/frau IZevrv’:Is:henwelt
Hohlenwurm Vielfligler*in Glihwirmchen Hollenkrabbler If:::::g:n Insektoid Sammler*in Praparator*in Schmetterling  Stinkekafer Unentdeckte*r Gruftkriecher*in GenieRer*in Plagegeist Kleine*r Kranke*r Angler*in Flisterer*in Leichendoktor*in Violinist*in Gigantos Glickskafer
WUNDER ?el::iennwande- Tanzer*in Sultan Hascher*in Schlangenpungi  Tanzbar Wesir Goldschmied*in Fata Morgana  Flaschengeist Seher*in Rauber*in Mundschenk Steppenreiter*in Bauchtanzer*in Bettler*in Mythenrufer*in Violinist*in Medikus Wunder Wistenrose Wunderwesen

Mooshaut Flitzebogen Glicksboote Unglicksboote  Katzenfreund*in Ungliicksrabe Pechbringer*in  Glicksritter*in E:I:l?:salswe- Scherzkeks Schornsteinfeg. Findikus Vorkoster*in Kleepfliger*in Glicksfee Zwischenwelter*in  Scheingeist Glickskafer Herzchirurg Wunderwesen Glickspilz Glicksbringer*in

REIHENFOLGE DER FAHIGKEITEN IM KAMPF

1. AURA (DAUERHAFT AKTIV, BEIANWENDUNG EFFEKT)

2. VERWANDLUNG (BIS KAMPFENDE AKTIV, BEIANWENDUNG EFFEKT)
3. BEGLEITER (BIS KAMPFENDE AKTIV, BEIANWENDUNG EFFEKT)
JA

ZAUBER (EINMAL AKTIV)

TRUHENEFFEKTE K LA S S E N
Zahl Fund Effekt -
e e *8 SKILLBAUME (14+ ERWEITERBAR)
2 Eine goldene Ollampe -2AZ, +2 LP oder +2 MP.
4 Ein boser Fluch -4 LP (Niedrigster Spieler istimmun).

6 Ein grol3er Goldschatz Ziehe eine beliebige Karte.



