l Ereignisse

Ereignisse finden sich bei den grinen Taktikkarten. Jeder Spieler darf pro
Runde maximal ein Ereignis spielen. Er kann dies zu jeder Zeit wihrend
seines eigenen Zuges tun, aufer wenn er sich im Kampf befindet. Verliert
ein Spieler im Kampf seinen letzten Helden (bzw. seine letzte Kreatur),
darf er kein Ereignis mehr spielen. Nach ihrem Einsatz kommt die Karte
auf den Ablagestapel fiir Taktikkarten.

Zauvbertréanke

Zaubertrinke finden sich bei den blauen Magiekarten. Sie werden unmittel-
bar yvor einem Wiirfelwurf im Rahmen einer Aktion/Reaktion von der
Hand gespielt, wenn der Kartentext nichts anderes besagt. Auch nichtma-
gische Helden konnen Trinke trinken. Es diirfen beliebig viele Trinke
auf einmal gespielt werden. Nach ihrem Einsatz kommt eine Trankkarte
immer auf den Ablagestapel fiir Magiekarten.

Weiteres avs dem Reich der Kleinen Helden

Heldentod: Hat ein Held alle Iebenspunkte verloren, ist er sofort tot.
Der Spieler, dessen Held den entscheidenden Schlag gefiihrt hat, darf
eine beliebige Ausstattungskarte des verstorbenen Helden pliindern und
auf die Hand nehmen. Die iibrigen Karten des Verstorbenen kommen auf
die jeweiligen Ablagestapel. Der getotete Held wird ganz aus dem Spiel
genommen.

ACHTUNG: Eine noch lebende Kreatur, die der Getotete beschworen
hatte, kann nicht gepliindert werden. Sie lebt weiter, bis sie ihrerseits
alle Lebenspunkte verloren hat. Dann kommt sie auf den Ablagestapel
fiir Magiekarten.

Never Held: Jederzeit wihrend eines eigenen Zuges kann ein Spieler
acht beliebige seiner Handkarten gegen einen neuen Helden eintauschen.
In diesem Fall kommt der Heldenstapel wieder ins Spiel.

Mehr als einen Helden darf kein Spieler im Laufe des Spiels nachkaufen.
Ein neuer Held darf sofort nach ,.Erscheinen” eine Aktion ausfiihren.

Einbavschen: Die Spieler kinnen jederzeit wihrend ihres eigenen Zuges
drei beliebige Unterstiitzungskarten von der Hand ablegen und eine
beliebige nachziehen.
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Verliert ein Spieler alle seine Helden und Kreaturen, scheidet er sofort
aus dem Spiel aus. Er darf dann keine Karten mehr ausspielen. Das Spiel
endet, wenn nur noch ein Spieler mindestens einen Helden oder eine
Kreatur hat. Er hat dann gewonnen.

Ein paar Tipps am ende

= Natiirlich ist es auch moglich, dass sich die Spieler anfangs ihre
Helden aussuchen.

= Im 2-Personen-Spiel konnen die Spieler auch mit drei Helden starten.

= Widersprechen sich diese Regeln und ein Kartentext, geht der
Kartentext im Zweifel vor.

= Um das Spiel zu verkiirzen, konnen sich die Spieler zu Beginn auf
eine feste Spielzeit einigen. Nach Ablauf dieser Zeit gewinnt der
Spieler, dessen Helden und Kreaturen addiert die meisten Lebens-
punkte haben.
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Die 8ymbole

Dieses Symbol oben rechts auf den Heldenkarten
gibt an, ob ein Held magisch oder nichtmagisch ist.
Nur magische Helden diirfen Zauberspriiche oder
Beschworungen sprechen. ‘

Lebenspunkte symbolisieren den aktuellen Gesundheits-
zustand eines Helden/einer Kreatur. Sinkt der Wert auf 0,
ist er/sie sofort tot.

Nichtmagischer Attackewert. Bei einer nichtmagischen Attacke
werden alle nichtmagischen Attackewerte (Held, Ausriistung,
weitere Boni) zu einem Wiirfelwurf dazugerechnet.

Nichtmagischer Paradewert. Bei einer nichtmagischen Parade
werden alle nichtmagischen Paradewerte (Held, Ausriistung,
weitere Boni) zu einem Wiitfelwurf dazugerechnet. Ist ein
Held nicht mit einer Waffe ausgeriistet, kann er mit seinem
Parade-Basiswert (auf der Heldenkarte) ausweichen.

Aktiver M: rt. Bei einer hen Attacke bzw. dem
Wirken eines Zaubers werden alle magischen Attackewerte
(Held, Ausriistung, weitere Boni) zu einem Wiirfel wurf
dazugerechnet.

Magier Bei der Verteidi gegen eine magische
Attacke werden alle Magieresistenzwerte (Held, Ausriistung,
weitere Boni) zu einem Wiirfelwurf dazugerechnet.

Riistung. Bei einer erfolgreichen Attacke werden alle Riistungs-
werte (Held, Ausriistung, weitere Boni) von den Schadens-
punkten abgezogen. Manche Zauber ignorieren Riistungen.

Der Schadenswert einer Waffe oder eines Zaubers zeigt an,
wie viele Punkte Schaden ein getroffener Held erleidet. Zuvor
werden in der Regel jedoch noch seine Riistungsschutzpunkte
abgezogen.

Die Abklingzeit von Zauberspriichen zeigt an, wie viele
Runden gewartet werden muss, bis ein Held einen Zauber
wieder einsetzen kann.

O
R
v
=
®
v
¢

Dem Spiel liegt fiir jeden Spieler eine Ubersichtskarte mit den Symbolen bei.

Mehr Ober die Kleinen Helden Pinden &ie
im Internet:

www.pegasus.de/kleine-helden
(Spielbeispiele, FAQs)

www.kleine-helden.de
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apielziel

Du fiihrst eine Gruppe niedlicher, aber duBerst angriffslustiger Fantasy-
Helden. Deine Aufgabe ist es, sie mit Waffen, Riistungen, Zauberspriichen
und ischen Trinken ten. So geriistet schickst du sie in den
Kampf, wo die Helden der Mitspieler bereits warten. Du gewinnst, wenn
mindestens ein Held deiner Gruppe als letzter iiberlebt.

4pielvorbereitungen

Die Heldenkarten

nichtmagisch/magisch

Spezialisierungen des Helden

Basiswerte
(Riistung, Magieresistenz,
Magie, Parade, Attacke)
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Die 16 Heldenkarten (goldene Riickseite) werden aussortiert und zwei
Stapel mit jeweils 8 ischen und 8 nichtmagischen Helden gebildet;
beide werden anschliefend gemischt. Jeder Spieler zieht reihum von jedem
Stapel eine Heldenkarte. Danach werden die restlichen Helden wieder
zusammengemischt und kommen als Kartenstapel zur Seite.

Optionale Regel: Die Spieler unterscheiden am Anfang nicht
nach magischen und nichmmagischen Helden, sondern ziehen ihre
zwei Helden von einem einzigen Stapel mit allen 16 Heldenkarten.

Jeder Held hat bestimmte Grundwerte fiir Kiimpfe und Zauber, angezeigt
durch die Symbole unten auf der Karte. Auf den Umgang mit bestimmten
Waffen oder Zaubern ist er besonders spezialisiert; die entsprechend,
Boni stehen ebenfalls auf der Karte.

Alle Helden beginnen mit 15 Lebenspunkten. Den aktuellen Wert, der
sich im Laufe des Spiels vermutlich reduzieren wird, kénnt ihr durch
Wiirfel, Glassteine oder Miinzen anzeigen — oder was immer eure
Kreativitit sonst hergibt.

Optionale Regel: Fiir kiirzere Gefechte oder fiir Spiele mit mehr
Teilnehmern empfehlen wir, die Startlebenspunkte auf 12 oder sogar
10 zu reduzieren.
Die Symbole werden am Ende dieser Anleitung erkliirt. Zudem liegt dem
Spiel fiir jeden Helden eine Ubersichtskarte mit allen Symbolen bei.

Die UnterstOtzungskarten

Aus den Unterstiitzungskarten werden drei Kartenstapel gebildet: Ausriis-
tungskarten (rot), Magiekarten (blau) und Taktikkarten (griin). Alle drei
Kartenstapel werden gemischt und gut griffbereit fiir alle Spieler bereit
gelegt. Jeder Kartenstapel bekommt im Laufe des Spiels seinen eigenen

Alle Rechte vorbehalten. Abl pel. Ist ein Kar pel leer, werden die Karten aus dem
betreffenden Ablagestapel gemischt und kommen sofort wieder ins Spiel.
— . e

DAS KARTENSPIEL
Fiir 2-5 kleine Helden ab 10 Jahren
Spielinhait
162 Spielkarten (16 Heldenkarten, 51 Ausriistungskarten,

40 Magiekarten, 50 Taktikkarten, 5 Symbolkarten)
sechsseitiger Wiirfel - diese Anleitung
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Avsristongskarte:
einhandige oder zweihandige Waffe
Kategorie

Boni

Regeltext

Magiekarte:

Kategorie

Regeltext

Boni und Abklingzeit

Takbikkarten:

[ )
Kategorie —
Regeltext —_ ’
Auswirkungen ——— 5

Die Spieler ziehen nun vier Unterstiitzungskarten. Mit roten Ausriis-
tungskarten und blauen Magiekarten diirfen sie ihre Helden sofort zu
Spielbeginn ausstatten (siehe Das Ausstatten).

Griine Taktik- und blaue Trankkarten nehmen die Spieler auf die Hand,
ebenso nicht ausgelegte Ausriistungs- und Magiekarten.

ACHTUNG: Es werden immer erst alle Karten gezogen, bevor sie
angesehen werden diirfen.

Spielablavp

Nun geht es los. Der kleinste Spieler fangt an. Alle Spieler sind nachein-
ander im Uhrzeigersinn dran.

Zu Beginn eines Zuges zieht jeder Spieler zwei beliebige Unterstiitzungs-
karten, die er zuniichst auf die Hand nimmt. Nun kann er fiir jeden eigenen
Helden eine Aktion durchfiihren. Danach endet sein Zug.

Als eine Aktion gilt:

= das Ausstatten eines Helden mit einer beliebigen Anzahl an
Ausriistungskarten und Magiekarten

= das Attackieren eines gegnerischen Helden (mit Waffen oder
Angriffszaubern)

= das Wirken eines allgemeinen Zaubers (auch: Beschworungen)

= das Ziehen einer weiteren Unterstiitzungskarte
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l ACHTUNG: Keine Aktionen sind:
= das Ausspielen eines Manovers

= das Ausspielen eines Ereignisses
~ das Trinken eines Zaubertrankes

= das Eintauschen von drei Handkarten gegen eine Unterstii karte

S

Helden konnen mit Zauberspriichen und Beschworungen ausgestattet
werden. Diese werden quasi in das Zauberbuch geschrieben und kénnen
immer wieder verwendet werden.

ACHTUNG: Zauberspriiche und Beschwirungen konnen auch direkt
aus der Hand verwendet werden; sie werden quasi direkt von der
Spruchrolle benutzt, allerdings kommen sie dann nach einmaliger

= das Kaufen eines neuen Helden

Diese Handlungen sind also zusitzlich zu einer Aktion oder Reaktion
mbglich (siehe den Text der betreffenden Karte). Ereignisse konnen
allerdings nur wihrend des eigenen Zuges gespielt werden.

Pro Zug eines Gegners verfiigt jeder Held eines Spielers auferdem iiber
eine Reaktion, es sei denn, der Spieler hat die richtige Karte parat.

Reaktionen sind:

= das Parieren einer hen oder nict ischen Attacke

= das Wirken eines Verteidigungszaubers

Ein Held kann also nicht zwei Angriffe aus derselben Gruppe abwehren.

Das Avsstatten

> Ein Spieler kann eigene Helden in seinem Zug mit einer beliebigen Anzahl
von Ausriistungs- und Magiekarten ausstatten (auBer Zaubertranken). Dabei
darf er maximal zwei ausliegende Karten wieder auf die Hand nehmen.

Avsristong (rot)
Unter den Ausriistungskarten befinden sich:
= Waffen. Diese konnen fiir nichtmagische Attacken und Paraden
eingesetzt werden.
= Schilde. Mit Schilden kénnen nichtmagische Attacken pariert werden.
= Riistungen. Je mehr verschiedene Korperteile durch Riistung

geschiitzt werden, um so weniger Schadenspunkte verliert ein Held
durch Attacken.

= Artefakte. Manche Artefakte konnen auch als Waffen benutzt werden,
manche als Riistungen.
Waffenkarten konnen rechts unter die jeweilige Heldenkarte geschoben
werden, Riistungskarten links, so dass man die Symbole noch lesen kann.
Wer genug Platz am Tisch hat, kann die Karten natiirlich wie gewohnt
nebeneinander aufreihen.

Jede Ausriistungskarte hat bestimmte Werte (siehe die Symbole auf der
Karte), die zu den Grundwerten der Heldenkarten addiert werden.

Magie (biav)
Unter den Magiekarten befinden sich:

= Zauberspriiche. Es gibt Angriffszauber (erkennbar am ‘»Symbol
unten rechts), Verteidi ie sowie all ine Zauber (erkenn-
bar am ¥¥-Symbol mit einem festen Wert unten links) — zu denen
auch die Beschworungen zihlen. Zudem steht auf der Karte, zu wel-
cher Zauberart (beispielsweise Elementarmagie) der Spruch gehort.

= Beschworungen (siehe unten Beschworungsmagie).

= Zaubertranke. Trankkarten werden nicht zu den Helden gelegt, sondem
spontan von der Hand gespielt (siche unten Zaubertrinke).

Zauberspruch Beschworung Zaubertrank

- =

Verwendung auf den Ablagestapel fiir Magiekarten.

Beim Avsstatten gelten Poigende Einschrénkuongen:

= Nur magische Helden diirfen Zauberspriiche und Beschworungen
einsetzen.

» Zaubertrinke und Taktikkarten konnen nicht angelegt werden.
= Keine Korperstelle kann doppelt geschiitzt werden: So kann ein Held

nicht gleichzeitig mit dem P nisch und der Lederriistung
ausgestattet sein. Auch zwei Schilde sind nicht moglich.

= Der Held hat nur zwei Hande! Laut Kartentext sind manche Waffen
inhindig, andere ihindig. Ein Held kann also nur eine zweihin-
dige Waffe besitzen, zwei einhiindige Waffen oder eine einhindige
Waffe und einen Schild. Hat der Held zwei einhiindige Waffen,
addieren sich deren Boni nicht. Er kann aber von Fall zu Fall ent-
scheiden, welche zum Einsatz kommt. Das gilt bei Attacke wie
Parade (bei Parade kann er natiirlich auch den Schild wihlen).

Die Spieler konnen ihren Helden beliebig viele Ausriistungskarten und
Magiekarten pro Zug wegnehmen, um sie einem anderen ihrer Helden zu
geben. Fiir jeden der an dieser Umriistaktion beteiligten Helden zahlt dies
als Aktion.

KampP

Ein Held, der den Helden einer gegnerischen Gruppe attackieren will,
kiindigt dies an. Es gibt drei verschiedene Arten der Attacke:

= Nahkampf (Nahkampfwaffe erforderlich)
= Fernkampf (Fernkampfwaffe erforderlich)

= Magischer Kampf (Angriffszauberspruch erforderlich, erkennbar
am @-Symbol unten rechts)

Nur magische Helden kénnen eine magische Attacke machen.

ACHTUNG: Mochte ein anderer Held den attackierten Helden
beschiitzen (siehe unten Beschiitzen), muss diese Entscheidung
jetzt getroffen werden. Sollte der attackierte Held auf seine Parade
verzichten wollen (siehe unten Parade), so muss er das ebenfalls
jetzt bekannt geben.

Beide Spieler haben nun die Moglichkeit, geeignete Karten auszuspielen
(siehe Zaubertranke/Mangver).

NahkampP

Atbacke: Jeder Held hat einen Grundwert fiir seine Attacke (€Q).

Zu diesem Wert addiert der angreifende Held alle Q-Bom‘ (Ausstattung,
Spezialisierung, von der Hand gespielte Karten). Zum Schluss wirft er
den beiliegenden sechsseitigen Wiirfel und zahlt das Ergebnis dazu.
Witft er eine 6, darf er solange weiterwiirfeln, bis keine 6 mehr fallt.
Alle Winrfelwiirfe werden zusammengezihlt.

Beispiel: Die Amazone greift mit ihrem Zweihénder die Fee an,
und wiirfelt eine 6. Daher wiirfelt sie erneut — noch eine 6! Also
wiirfelt sie ein drittes Mal ... diesmal eine 3. Ihr Artackewert ist nun:
Basiswert 6 + 2 Bonus (durch Waffe) + 1 Bonus (Klingenwaffe) + 6
(1. Wiirfelwurf) + 6 (2. Wiirfelwurf) + 3 (3. Wiirfetwurf) = 24. Das
wird ganz schon schwer zu verteidigen fiir die kleine Fee ...

Parade: Jeder Held hat einen Grundwert fiir seine Parade (J-Symbol).
Zu diesem Wert addiert der verteidigende Held alle §-Boni seiner Aus-
stattung und L falls seiner Spezialisierung. Zum Schluss wirft er
den beiliegenden sechsseitigen Wiirfel und zahlt das Ergebnis hinzu.
Wirft er eine 6, darf er solange weiterwiirfeln, bis keine 6 mehr fallt.
Alle Wiirfelwiirfe werden zusammengezahlt.

Fortsetzung des Beispiels: Die kieine Fee wehrt sich tapfer
mit ihrem Speer gegen den Angriff der Amazone. Sie wiirfelt eine 6
und darf deswegen gleich nochmal wiirfeln. Der zweite Wiirfelwurf
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ergibr eine 5. Ihr Paradewert ist nun: Basiswert 1 + 2 Bonus (durch
Waffe) + 6 (erster Wiirfelwurf) + 5 (zweiter Wiirfelwurf) = 14. Autsch!
Das hat nicht gereicht, um den Schlag der Amazone abzuwehren.

Hat der Held weder Nahkampfwaffe noch Schild, muss er ausweichen; es
zihlt dann nur der Grundwert fiir Parade auf der Heldenkarte. Er wiirfelt
allerdings trotzdem.

ACHTUNG: Die Parade ist freiwillig. Der Angegriffene muss sich nicht
verteidigen, wenn er nicht will; er kann seine Entscheidung aber, wenn
sie einmal verkiindet ist, nicht mehr riickgiingig machen. Verzichtet
der Spieler auf die Parade, ist die Attacke automatisch erfolgreich.

4chaden: Hat der Angreifer das hohere Ergebnis erzielt, war die Attacke
erfolgreich, und der Held wurde getroffen. Er muss jetzt so viele Schadens-
punkte hinnehmen, wie das @-Symbol auf der Waffe des Angreifers plus
aller Boni zeigt. Seinen Riistungsschutz (¢) plus ¢3-Boni seiner Aus-
stattung kann der Getroffene grundsitzlich vorher abziehen. Pro beim
Angriff gewiirfelter 6 wird ein Punkt mehr Schaden verursacht; pro bei
der Verteidigung gewiirfelter 6 wird der Schaden um eins reduziert.

Fortsetzung des Beispiels: Die Fee nimmt 7 Punkte Schaden:
8 (Zweihdnder der Amazone) + 2 (zwei Ger der Amazone) -1 (eine 6
der Fee) -2 (Lederriistung).

ACHTUNG: Der Riistungsschutz (zuziiglich aller Boni durch Aus-
stattung) zahlt auch dann, wenn der Held von derselben Gruppe
innerhalb eines gegnerischen Zuges zweimal angegriffen wird, aber
nur eine Reaktion hat. Der Grundwert fiir Parade zihlt in diesem
Fall hingegen nicht; die Attacke ist automatisch erfolgreich.

Fernkampp

Der Fernkampf funktioniert grundsitzlich genauso wie oben fiir den Nah-
kampf beschrieben. Allerdings benétigt der verteidigende Held im Fern-
kampf einen Schild, um fiir die Parade wiirfeln zu diirfen, eine Nahkampf-
waffe reicht hier nicht. §-Boni durch Waffen zihlen nicht. Hat er keinen
Schild, so muss er ausweichen. Es ziihlt dann der Grundwert fiir Parade
auf der Heldenkarte zuziiglich des Wiirfelergebni

Magischer KampP

Der magische Kampf funktioniert grundsitzlich genauso wie oben fiir den
Nahkampf beschrieben, jedoch wird hier nicht mit einer Waffe angegriffen,
sondern mit einem Angriffszauber. Fiir den Angriff zihlen die Magiewerte
(f¥-Symbole). Fiir die Verteidigung zihlen die Magieresistenzwerte (@)-
Symbole). Es ist nicht moglich, magische Angriffe mit Schilden und Waffen
abzuwehren. Umgekehrt kann ein Waffenangriff nicht mit Magie abgewehrt
werden. (Eine Ausnahme bilden die beiden Karten Schildzauber und
Zweites Ich.) Auch bei einem magischen Kampf diirfen die Spieler bei
einer 6 erneut wiirfeln. Bei einigen Angriffszaubern wird der Riistungs-
schutz ignoriert.

Eine Besonderheit stellt die Yerteidigongsmagie dar. Sie wird im
Gegensatz zu allen anderen Zaubern nur in der Reaktionsphase eines
Helden gewirkt. Es ziihlen dann weder die Paradewerte (-Symbole)
noch die Magieresistenz (@)-Symbole), sondern der Held setzt seine
Magiewerte ($£-Symbole) ein.

Beschitzen

Ein Held kann einen anderen Helden, der attackiert wird, beschiitzen.
Der zu Hilfe eilende Held muss einen Malus von -2 auf seine Parade
bzw. Magieresistenz hinnehmen. Es darf auch ein Held eines anderen
Spielers beschiitzt werden; in diesem Fall betriigt der Malus -4. Der
beschiitzende Held gilt nun als der attackierte Held und fiithrt somit

den Kampf. Misslingt die Parade, erleidet der beschiitzende Held den
Schaden. Die Entscheidung, ob ein Held einen anderen beschiitzt, muss
sofort zu Beginn eines Kampfes getroffen (und kann auch nicht mehr
zuriickgenommen) werden, noch bevor

= die ersten Zaubertrinke gespielt wurden,
= die ersten Manoverkarten gespielt wurden,

= einer der Kiampfer bereits gewiirfelt hat.
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Wirken eines aligemeinen Zavbers

All Zauber erkennt man daran, dass sie keinen
Bonus auf den Magiewert ¥ besitzen, sondern einen
festen Wert.

Der Held wirft den Wiirfel (wie sonst auch darf bei

4 einer 6 erneut gewiirfelt werden) und addiert seinen
Grundwert fiir Magie (%) sowie alle Boni hinzu.
Erreicht er mindestens den Wert auf dem Zauberspruch,
so ist sein Zauber erfolgreich.

Das Wirken eines allgemeinen Zaubers ist eine eigene Aktion.

Beschworungsmagie

Beschworungen werden wie allgemeine Zauber behan-
delt. Eine Kreatur wird beschworen, indem ein magischer
Held mindestens den Wert auf ihrem ¥-Symbol erreicht.
(Eine dabei gewiirfelte 6 erhoht nicht den Schadenswert
(‘) der Kreatur, erlaubt aber einen weiteren Wuif.) Eine
beschworene Kreatur kimpft an der Seite der Helden-
gruppe und wird wie ein Held behandelt — es sei denn,
ein Kartentext besagt etwas anderes. Fiir die Kreatur
hat der Spieler also eine eigene Aktion zur Verfiigung.
Allerdings kann er sie nicht ausstatten, und sie darf nicht zaubern.
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Die Lebenspunkte einer Kreatur erkennt man an ihrem )-Symbol. Wird
sie vernichtet, kommt sie als Zauber zu dem magischen Helden zuriick
und kann von diesem erneut beschworen werden. Eine Kreatur lebt auch
weiter, wenn ihr Beschworer getotet wurde. Erleidet sie dann jedoch selbst
den Tod, wird sie abgelegt.

ACHTUNG: In der Runde, in der eine Kreatur beschworen wird, kann
sie noch nicht angreifen.

ACHTUNG: Sollte eine Kreatur von der Hand gespielt und beschwo-
ren werden, empfiehlt es sich, sie zu markieren. So wird angezeigt,
dass die Kreaturenkarte beim Tod der Kreatur abgelegt wird.

Abklingzeit von Zavbersprichen

Auf jedem Zauberspruch befindet sich ein g-Symbol. Die Zahl darauf
gibt die Abklingzeit an, also wie viele Runden ein Held nach einem
erfolgreichen Einsetzen des Zaubers warten muss, bevor er ihn erneut
spielen darf. Eine Abklingzeit von 0 bedeutet, dass der Zauber bei der
nichsten Aktion/Reaktion des Spielers erneut eingesetzt werden kann. Es
empfiehlt sich, die Zauberspruchkarte fiir die Dauer der Abklingzeit mit
Glassteinen zu markieren oder um 90° zu drehen. War der Zauberversuch
nicht erfolgreich, kann sich der Held bei seiner nachsten Aktion/Reaktion
erneut daran versuchen.

ACHTUNG: Bei einem spontan von der Hand gespielten Zauberspruch
wird die Abklingzeit ignoriert. Er kommt nach seinem Einsatz —
erfolgreich oder nicht — auf den Ablagestapel fiir Magiekarten.

Karte ziehen

‘Wenn der Held keine der vorstehend beschriebenen Aktionen machen
will, zieht er stattdessen eine weitere Unterstiitzungskarte. Ein Spieler darf
beliebig viele Karten auf der Hand halten.

Taktik (grdn) und Zavbertranke (blav)

Keine Aktion benstigt man fiir Manover, Ereignisse und das Trinken von
Zaubertranken.

Manover

Maniver finden sich bei den griinen Taktikkarten. Sie werden unmittel-
bar vor einem Wiirfelwurf im Rahmen einer Aktion/Reaktion von der
Hand gespielt. Es kinnen beliebig viele Manover auf einmal gespielt
werden. Mandver sind zwar keine Aktion/Reaktion, setzen aber voraus,
dass der Held noch eine Aktion/Reaktion hat. Nach ihrem Einsatz kommt
die Karte auf den Ablagestapel fiir Taktikkarten.

ACHTUNG: Manche Manover gelten nur fiir die Attacke, andere nur
fiir die Parade.
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