AUS LIEBE Zum SPIE-

***

Hallo Boardgamefan!

Wir erstellen Spielhilfen und weitere Assets fiir Brettspiele, die wir Dir gern zur Verfligung stellen. Dabei ist
es uns sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer langeren
Pause wieder schnell auf Touren zu bringen.

Es hat viel Zeit und auch Geld gekostet diese Dokumente zu erstellen. Eigenstandiges Erlernen, Recherche,
Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten viel Aufwand.

Daher wiirde es uns sehr helfen, wenn Du uns mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Den Link zu unserem
Paypal-Spenden-Button findest Du auf unserer Homepage:

boardgamefan.de

Vielen Dank und viel Spaf3!




MAGE WARS ARENA (2-4 SPIELER)
DIE GOLDENE REGEL

Gibt es einen Konflikt zwischen dem Text auf einer Zauberkarte
und dieser Spielanleitung, hat die Zauberkarte immer Vorrang.

SPIELAUFBAU

— Legt den Spielplan in die Tischmitte.
Lehrlingsmodus: Nutzt nur 2x3 Zonen.

— Wihlt je 1 Zauberer mit Zauberbuch und Eigenschafts-
karte.
Lehrlingsmodus: keine Eigenschaftskarte.

— Wahlt 1 Farbe und nehmt euch je 10 Aktionssteine, 3
schwarze Statusmarker, 1 roten Statusmarker und 1 schwar-
zen Schnellzauberstein.

— Lege deine Magierkarte auf ein Eckfeld auf deiner Seite.

— Lege 1 Aktionsstein und den schwarzen Schnellzauber-
stein mit den Symbolen nach oben auf deine Magierkarte.

— Legt je 1 Anzeigetafel vor euch aus und legt je 1 schwar-
zen Statusmarker auf die Startwerte fir Manasammlung,
Manavorrat (10) und Lebenskraft.

= Wiirfelt mit dem Effektwiirfel. Der hohere Wert gewinnt

AUFBAU EINER KARTE

— Alle Karten stellen Zauber dar.

— Symbole oberhalb der Schaugrafik sind wichtig, um den
Zauber ins Spiel zu bringen.

Sobald die Karte im Spiel ist, sind sie nicht mehr wichtig.

— Symbole unterhalb der Schaugrafik sind wichtig um die
Aktionen der Karte auszufiihren, sobald sie im Spiel ist.

SPIELABLAUF

. Vorbereitungsstufe

Initiative
Grundstellung
Manasammlung
Erhaltung
Planung

N A

Aufstellung

Il. Aktionsstufe

— Einleitende Schnellzauberphase

— Kreaturen-Aktionsphase

— AbschlieBende Schnellzauberphase

Das Spiel endet, sobald die Lebenspunkte eines Zauberers auf
oder unter 0 sinken. Der andere Zauberer gewinnt.
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[11VORBEREITUNGSSTUFE
[L.ITINITIATIVE

[ 11111 T ABSCHLIESSENDE SCHNELLZAUBERPHASE

AKTIONEN IM DETAIL
SCHNELLE AKTIONEN (BLITZ-SYMBOL)

[1.111 GRUNDSTELLUNG

Drehe alle Aktions- & Schnellzaubersteine und Plattchen Be-

[1.11TMANASAMMLUNG

Erhalte so viel Mana, wie der Manasammlungswert all deiner
Karten in der Arena angibt.

[1.IV]IERHALTUNG

Zahle eventuelle Erhaltungskosten von Zaubern oder zerstore
diese. Zustdnde treten in Kraft.

Die Reihenfolge der Abhandlung von Effekten auf deinen
Karten bestimmst Du selbst, egal ob positiv oder negativ!

— Nicht angewandte Zauber der vorherigen Runde werden
zuriick ins Zauberbuch gelegt.

— Wabhlt je bis zu 2 Karten aus euren Zauberbuichern.
— Legt sie verdeckt vor euch ab.

[1.VITAUFSTELLUNG

03. Wéhle 1 Option (S. 11):
— 1Bewegungsaktion und/oder 1 Schnelle Aktion (B&)

Zuerst bewegen, anschlieBend gdimallz Aktion spielen.

- 1Vells@adige Aktion (Sendulir)

— Keine Aktion ausfiihren

Du kannst schnelle Aktionen nach der Bewegung ausfiihren.

— Weitere Bewegungsaktion:

Bewegung verbieten.

— Sdimallam Angriff ausfiihren:
Fiihre einen Angriff mit Bl&-Symbol aus.

— Wache halten:

- Speslellosdimalle Aktion ausfiihren:
Siehe Karte.

} VOLLSTANDIGE AKTIONEN (SANDUHR-SYMBOL)

- Vellsiindigem Angriff ausfiihren:
Fiihre einen Angriff mit Samdul Symbol aus.

- Spesicliovellsi@indige Aktion ausfiihren:

Siehe Karte.

SCHNELLZAUBERAKTIONEN

Unmittelbar vor oder nach der Aktivierung einer deiner

durchfihren, falls noch verfugbar.

Diese Aktion kannst Du nutzen, um zusétzlich zu deinem nor-
malen Zug einen Schmallam Zauber anzuwenden.

fiihren. So kann der Magier 2 Zauber innerhalb einer Runde
ausfiihren.

ABLAUFE IM DETAIL
BEWEGUNG (S.9)

ABLAUF EINER BEWEGUNG

01. Bewegung ankiindigen

02. Kosten bezahlen

03. Effekte beim Verlassen der Zone abhandeln
04. Walle beachten

05. Bewegung ausfiihren
06. Effekte beim Betreten der Zone abhandeln

ZAUBER (S.13)

01. Zauber ankiindigen
02. Kosten bezahlen
03. Zauber kontern

04. Zauber ausfiihren

0
02. Kosten bezahlen
03. Fehlschlagwurf

-

. Angriff anklindigen

04. Angriffe vermeiden: Verteidigung einsetzen
05. Wiirfel werfen

06. Schaden und Effekte abhandeln

07. Zusatzschlage

08. Schadensbarriere

09. Gegenschlag

10. Ende des Angriffs

MAGE WARS ARENA -V1.0 - 1



