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<s war einmal...

in einem weit entfernten Koénigreich namens Ambossa.

Die Straflen der Hauptstadt Miracula waren sehr belebt, das Schlagen der Hammer in den
grofSen Schmieden glich ihrem Herzschlag. Uberall auf den Méarkten und Platzen und selbst in
den verwinkelsten kleinen Gassen tummelten sich Menschen aus dem ganzen Reich. Sie lachten,
sprachen, afSen und spielten zusammen. Etwas Grofdes stand bevor und man hérte es von tiberall
raunen:

»Der Konig, der die letzten Jahrzehnte dem Lande Frieden und Wohlstand brachte, sucht einen
Thronfolger!“

Denn einen Erben zu zeugen, hatte er wahrend seiner arbeitsreichen Regentschaft versaumt. Und
allzu lange wollte er auch nicht mehr regieren, wollte er doch noch einmal ganz Ambossa bereisen
und sich an dessen Herrlichkeit erquicken.

Doch der Kénig hatte einen Einfall und wollte seinem Volk eine Antwort geben auf die Frage, wer
denn nun die Fihrung tibernehmen sollte.

Und so kam es, dass eines Morgens der Kénig von seinem Balkon aus zu
seinem Volk sprach und sagte:

,Jeder an meinem Hofe hat von nun an das Recht, mich zu einem Duell

herauszufordern. Wem es gelingen sollte, mich in einem ehrlichen Zwelkampf
zu besiegen, der scheint machtig genug, meine Nachfolge anzutreten und s ’ﬁ wal ,g’_,#!‘ :
von jenem Tage an der neue Herrscher iber Ambossa sein.“ PE‘E

Und wie er diese Worte sprach, begannen sich tiberall im Land Abenteurer zu
wappnen und auszurulisten, denn sie trAumten davon, eines Tages tiber ganz |
Ambossa zu herrschen.

Bist du bereit?



Spielziel ~

g

In Kingscraf t iibernehmt ihr jeweils die Rolle eines Helden im Wettkampf um dem Thron.

Im Laufe des Spieles kdmpft ihr gegen bése Kreaturen und bekommt zum Dank neue
Ausrustung, Waffen, Tranke und andere nutzliche Gegenstande. Diese konnt ihr in der
Schmiede zu méachtigeren Versionen aufwerten. lhr trainiert so lange, bis ihr stark genug
seid, den Koénig herauszufordern und im Duell zu besiegen.

Aber eilt euch, denn nur einer von euch kann der neue Kénig von Ambossa werden. Der
Spieler, der es zuerst wagt, gegen den Koénig anzutreten und ihn besiegt, gewinnt das Spiel.

Anmerkung:

In der folgenden Spielanleitung wird aus Griinden der besseren Lesbarkeit das generische
Maskulinum benutzt (z.B. ,Der Spieler®). Nattirlich richten sich die verwendeten
Formulierungen dennoch an alle Geschlechter.
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Die Schmiede — 4 Wappen in
ein aus 7 Teilen bestehender Spielplan Spielerfarben

1 Kreaturen- und Konig- 13+ Herz 1 Handlerin 4 Alchemie 20 6-seitige 5 12-seitige

Auslage Plattchen Plattchen Plattchen Wiirfel Wtrfel

28 Aktionskarten

in 4 verschiedenen Schurkinnen Kreaturenkarten Kreaturenkarten Kreaturenkarten
Spielerfarben Karten der Stufe 1 der Stufe 2 der Stufe 3
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Tranke Gegenstande 4 Spielerhilfen
(kleine Karten) (kleine Karten)
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Spielvorbereitung o,

. Fuhrt den Aufbau eures Charakters wie folgt durch:

. Ihr wahlt jeweils 1 der 6 Charaktertafeln aus und legt sie vor euch.
Nehmt fiir eure erste Partie am besten die neutrale Seite.
Diese erkennt ihr am Text: ,Dies ist die neutrale Seite des Charakters® im
i Banner tiber euren Helden in der oberen rechten Ecke.

2. Wéahlt jeweils 1 der 4 Wappentiere.

Dieses bestimmt eure Farbe im Spiel. y » l g‘ ’

3. Nehmt euch die 7 farblich passenden Aktionskarten dazu. ' X : > = .
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4. Fullt die ausgegrauten Herzen auf eurer Charaktertafel, oben rechts tiber
dem Banner, mit Herzen auf. Nehmt euch dazu eure 3 Herzmarker und
platziert sie auf dem jeweiligen Feld.

5. Spielt ihr mit einem asymmetrischen Charakter, nehmt euch die
zusatzlichen Plattchen oder Karten fiir euren Spielstart!

Wir empfehlen euch, fir die ersten Partien die neutralen Charaktere
zu verwenden! Mehr zu den asymmetrischen Charakeren und ihren
Besonderheiten erfahrt ihr ab Seite 18.

Ihr erhaltet zusétzlich jeweils 2 Startgegenstidnde. Dazu musst ihr allerdings,
wie auf der folgenden Seite beschrieben, erst die Schmiede (Hauptspielplan)
zusammenstellen! (Siehe dazu Schritt 3b auf der ndchsten Seite.)
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2. Legt die mit Buchstaben versehenen Teile der Schmiede zu dem Hauptspielplan zusammen.
Kombiniert sie in alphabetischer Reihenfolge gem&afd der aufgedruckten Buchstaben (A-G).

88 : Lasst 2 beliebige Teile mit weiRem Buchstaben weg.
888 : Lasst 1 beliebiges Teil mit weiSlem Buchstaben weg.
8281 : Spielt mit allen Teilen.
Dieser Bereich wird im Folgenden ,,die Schmiede“ genannt.
Als Spielvariante kénnt ihr, wenn ihr das Spiel besser kennt, die Teile auch in zufélliger
Reihenfolge zusammenlegen. Das sorgt flir mehr Abwechslung. Die Teile mit den Buchstaben A

und G liegen dabei stets am linken bzw. rechten Rand der Schmiede.“

3. Organisiert die Gegenstandskarten.

Q. Legt alle Gegenstande der aussortierten Tafeln beiseite. Der Buchstabe ist in der
unteren rechten Ecke sichtbar. Diese Karten werden in dieser Partie nicht ben6tigt.

b. Mischt alle ubrigen Gegenstandskarten der Klasse 1, erkennbar an der oberen linken

Ecke. Verteilt nun an jeden zwei zufédllige Karten als Startgegensténde. 4-? E
C. Platziert die restlichen Gegenstande auf den entsprechenden Feldern in der Schmiede: - ' »
Klasse 1: Obere Reihe Klasse 2: Mittlere Reihe Klasse 3: Untere Reihe 1; ? a ’-/ é
d. Mischt alle ,Trank“-Karten und legt sie als verdeckten Trankstapel bereit. _;? el a:, -

4 Sortiert die Kreaturenkarten.

316
Teilt sie entsprechend ihrer Stufe, erkennbar an unterschiedlichen v 817

Waldern und der Zahl auf der Ruickseite, in 3 Stapel auf. 8111 8
Mischt die drei Stapel separat. Seht rechts nach, wie viele 14
Kreaturen ihr pro Stufe fiir eure Spieleranzahl bendétigt und 3315
legt diese mit der Riickseite nach oben auf den Feldern der 1338 G
Kreaturenauslage bereit.

, = : . . 3
Alle Ubrig gebliebenen Kreaturen werden in dieser Partie nicht 333 4
bendtigt und kénnen zurtick in die Schachtel gelegt werden. 3383 5

Deckt jetzt von jedem Stapel die oberste Karte auf.

©



S
Bl P

e

d. Mischt die Konigskarten, wihlt zufallig eine aus und legt sie neben die Kreaturen.
Alle tibrig gebliebenen Koénige werden in dieser Partie nicht bendétigt und kénnen zurtick in die Schachtel.
Wenn ihr das Spiel schon besser kennt, kénnt ihr natirlich auch einen Kénig bewusst aussuchen.

Jeder Kénig im Spiel existiert in einer jungen und einer alten Version. Die jungen Koénige sitzen auf einem

silbernen Thron und tragen neben ihrem Namen noch ein Kronensymbol. Alte Kénige haben sich im Leben
einen Namen gemacht und tragen zusatzlich einen Titel. Sie sitzen auf einem goldenen Thron und sind im

Duell geschickter.

Cipp: Nutzt in den ersten Partien am besten die jungen Konige.
Die Partien sind dann im Vergleich etwas einfacher und die Spielzeit ist klirzer.
Mehr Herausforderung und lédngeren Spielspafs bieten die alten Koénige.

©®. Legt samtliche Wiirfel als allgemeinen Vorrat und fiir jeden eine Spielerhilfe bereit.

7



Spiclablauf _—

i

Wenn ihr mit der Spielvorbereitung fertig seid, kénnt ihr eure Charaktere mit
euren Startgegenstanden ausrusten. Legt sie auf die passenden Felder eurer
Charaktertafel, mehr dazu auf Seite 11. Jetzt kann das Spiel beginnen.

Kingscraft wird nicht wie die meisten Spiele reihum gespielt. Stattdessen wird
die Zugreihenfolge durch das Spielen von Aktionskarten bestimmt.

In jeder Spielrunde finden 3 Phasen statt:
1. Ausspielen der Aktionskarten

2. Bestimmen der Zugreihenfolge
3. Durchfuihren der gewahlten Aktionen

Im Folgenden werden diese 3 Phasen Schritt fur Schritt erklért. Die
Begriffe ,Schmieden® und ,Kampfen“ werden separat und detailliert erklart:
Schmieden auf Seite 13 und Kampfen auf Seite 15.

1. Ausspiclen der Aktionskarten

Euch allen stehen jeweils 7 Aktionskarten zur Verfligung. Ihr entscheidet 1. Spielerfarbe
euch alle gleichzeitig, welche Aktion ihr spielen méchtet und spielt die
entsprechende Karte verdeckt vor euch aus. Durch eure Auswahl bestimmt Wy 9}

ihr, welche Aktion ihr in diesem Zug durchfiihrt und wann ihr in der
Zugreihenfolge drankommt.

2. Name KOMI\II&IG

Aufbau der Aktionskarten: Symbol \mj
1. Spieler- und Farbzugehorigkeit der Karte: Wem gehort die Karte?
2. Name und Symbol der Aktion Bei Erfolg:
3. Effekt Du gewinnst das Spiel.
3. Effekt der Aktion: Was passiert bei dieser Aktion? "’”"“:”_‘”" z‘_'”"f‘;“‘“""“"
ciner IISPJC cr
4. Zugreihenfolge: Wer darf seine Aktion wann ausfihren? @'ﬁmj@(é)

4. Zugreihenfolge



Die T Aktionen ™

im Uberblick:

KoOnig angreifen:

Du forderst den Kénig zum Duell heraus. Achte auf ausliegende Wachen.
Fur jede ausliegende Wache-Aktion deiner Mitspieler bekommt der Kénig +4
Grundstarke. Wurde der Koénig besiegt, ist das Spiel sofort beendet und du
gewinnst das Spiel.

Heilung:
| Du darfst alle deine verlorenen Herzen wieder aufftillen.

Angriff Stufe 1:

Du musst gegen die aktive Kreatur der Stufe 1 kAmpfen. Im Falle eines Sieges

© darfst du dir einen Gegenstand der Klasse 1 aus der Schmiede nehmen. Danach
| darfst du 1-mal eine Schmieden-Aktion durchfiihren.

Wache: Nimm dir ohne Risiko einen Gegenstand der Klasse 1 aus der Schmiede.
Zusatzlich ist der Kénig in dieser Runde, sollte es zu einem Duell kommen,

um +4 Grundstarke starker. Falls mehrere Spieler in derselben Runde ,Wache
halten“, addieren sich diese Effekte.

Angriff Stufe 2:
Du musst gegen die aktive Kreatur der Stufe 2 kampfen. Im Falle eines Sieges
" darfst du dir einen Gegenstand der Klasse 2 aus der Schmiede nehmen.

Schmieden:
Du darfst bis zu 2-mal schmieden. Fir Naheres siehe Abschnitt ,Schmieden
| Seite 13.

Angriff Stufe 3:
Du musst gegen die aktive Kreatur der Stufe 3 kampfen. Im Falle eines Sieges
: darfst du dir einen Gegenstand der Klasse 3 aus der Schmiede nehmen.
Wichtig: Nur fir den ,Angriff Stufe 1“ bekommst du eine zuséatzliche
Schmiede-Aktion, nicht fur ,,Angriff Stufe 2“ und ,Angriff Stufe 3“.

9



Alle ausgespielten Aktionskarten werden nun aufgedeckt und entsprechend der Zugreihenfolge von links
nach rechts auf dem Tisch sortiert. Die Reihenfolge wird nach folgendem System bestimmt:

Als Erstes wird auf die Zugreihenfolge geschaut, in welcher Reihenfolge die Aktionen stattfinden.

v 4 * L3 * * * ® 1 Zuerst darf sich Griin heilen.
HEILUNG STUFE 1 STUFE 2 SCHMIEDEN 2. Orange ist danach am Zug und macht einen Angrift
' ?&. & :"r. der Stufe 1.
3. Blau macht nun einen Angriff der Stufe 2.
L e R 4. Zum Schluss schmiedet Lila.
W mEEE 3 we@®EEEF 3 weda@zF 3 e EESD | Dann startet wieder eine neue Runde!

Wenn mehrere von euch dieselbe Aktion gespielt haben, beginnt der Spieler mit dem héheren
Geschwindigkeitswert. Um euren Geschwindigkeitswert zu ermitteln, z&hlt ihr alle Hasensymbole ﬁ-
auf euren Helden, aktiven Gegenstédnden und evtl. gespielten Tranken zusammen.

Sollten mehrere Spieler am Tisch die gleiche Aktion und die gleiche Geschwindigkeit haben, tragen sie
einen ,Freundschaftskampf* miteinander aus. Das bedeutet, dass sie jeweils ihre Kampfkraft gleichzeitig
ermitteln (siehe Seite 16 zu Kampfkraft ermitteln!), sich dabei aber keinen Schaden zuftigen. Dabei durfen
sie all ihre Fahigkeiten von aktiven Gegenstidnden und ausgespielten Tranken nutzen. Bei Gleichstand
wiederholt ihr das Wirfeln, bis es einen Gewinner gibt. Wer den Freundschaftskampf fiir sich entscheiden
kann, das heifst die héhere Kampfkraft erreicht, ist in der Zugreihenfolge friither dran!

Nachdem die gewahlten Aktionskarten in die richtige Zugreihenfolge sortiert wurden, werden die Aktionen
in der entsprechenden Reihenfolge nacheinander durchgefiihrt. Nach jeder Aktion nimmt der Spieler seine
Aktionskarte zuriick auf die Hand und signalisiert somit, dass sein Zug beendet ist.

Wenn alle ihre Ztige durchgefuhrt haben, beginnt die nachste Runde mit Phase 1, in der alle erneut ihre
Aktionskarte wahlen und verdeckt ausspielen.

Damit wisst ihr schon tiber den Grundablauf des Spieles Bescheid. Um richtig spielen zu kénnen,

gibt es noch ein paar Dinge zu verstehen.

Im Folgenden werden die wichtigen Spielmechaniken erklart wie die Charaktertafel, das Schmieden, das
Kampfen und die Tranke.

10



Auf der Charaktertafel befinden sich die Fahigkeiten, Lebensleiste und das Inventar eures Charakters.

Den gréfsten Platz auf der Tafel nimmt das Inventar ein. Um den Koénig zu besiegen,
sammelt jeder Spieler Gegenstande und steigert damit die Starke seines Charakters.
Diese Gegenstande werden auf der Charaktertafel ausgeruistet.

Die obere Reihe bietet Platz fiir bis zu 4 Gegenstande, die aktiv im Kampf sind.

Diese entsprechen den verschiedenen Koérperregionen: - =

S %

7 _ S ELDIN

P Hand :
; - o o
* ff FuiS Lila Orange o Oben rechts

findest du die
2/ 1% .
mﬂmai&:ﬂuﬂ Informationen zu
s deinem Charakter:
- Berufung
- Lebensleiste
- Grundfahigkeiten
- Neutrale Seite oder
Sonderfahigkeiten
der asymmetrischen
Seite.

s | HL S

Darunter gibt es 4 Rucksack-Felder. Hier konnt ihr bis zu 4 Gegenstande ablegen, die ihr gerade

nicht benutzt, aber trotzdem mit euch herumtragen wollt. Die Fahigkeiten eines Gegenstandes im
Rucksack kénnen nicht genutzt werden! Das gesamte Inventar eures Helden ist auf diese 8 Platze
limitiert. Habt ihr am Ende einer Runde zu viele Gegenstande oder Tranke musst ihr sie abgeben!

Farbige Gegenstande kénnen in der oberen Reihe nur in die passenden Slots ausgeriistet werden.
Graue Gegenstinde sind neutral und konnen in jedem aktiven Slot verwendet werden. Die
Fahigkeiten der 4 aktiven Gegenstande kénnen im Kampf genutzt werden. Jeder Gegenstand hat
Effekte und Fahigkeiten, die sich auf Attribute des Charakters auswirken. Gegenstande durfen bis
zu einem Kampf beliebig umsortiert werden, aber niemals im Kampf.

1



Die Gegenstdnde 1. Klasse
1

Da der Kern des Spiels sich um die Beschaffung besserer Gegenstdnde dreht,
sollten wir uns diese einmal genauer anschauen. In der Mitte der Karte ist
immer die [llustration.

1. Oben links kann man die Klasse des Gegenstandes erkennen (Klasse 1-3).

2. Die Farbe des Banners und das kleine Symbol signalisieren, in welchem 2. Zuordnung f

Inventarslot der jeweilige Gegenstand ausgeruiistet werden kann. 3. Effekt +?'

3. Das Banner zeigt die Effekte und Fahigkeiten, die dein Charakter durch 4. Sortierhilfe ~
diesen Gegenstand erhélt. Sind zwei Fahigkeiten auf der Karte abgebildet
(Bild unten rechts), erhaltst du immer beide Effekte.

4. Sortierhilfe. Erleichtert den Startaufbau und das Zurticklegen der Karten.
Schaut auf dem Teil der Schmiede nach, auf dem der Buchstabe zu finden
ist. Jeder Gegenstand hat seinen festen Platz.

5. Anzeige der Verbesserung. Hier siehst du, was dazu kommt, wenn du den
Gegenstand auf seine verbesserte Seite drehst.

6. Gegenstande der Klasse 2 und 3 kénnen verbessert werden! Die verbesserte S5.Anzeige der -
Riickseite ist leicht an ihrem goldgelben Rahmen zu erkennen! Verbesserung

et C 4

Erlauterungen zu allen Symbolen, die sich auf Gegenstanden befinden,

konnt ihr auf der Spielerhilfe oder am Ende dieser Anleitung nachlesen. S g e R L R 15

Es gibt in Klasse 1 und 2 jeweils 2 Joker. Klasse 2 Joker kénnen auch
verbessert werden. Beim Schmieden kénnen sie jeweils 1 Gegenstand der
entsprechenden Klasse ersetzen!

{ { [ [ 2 2




Schmieden >

Das Schmieden ist eine der zentralen Spielmechaniken von Kingscraft.
Schmieden bedeutet immer, sich aus den vorhandenen Gegenstidnden bessere
Varianten zu erstellen. Wenn der Spieler die Méglichkeit erhélt zu ,,schmieden®,
kann er sich zwischen 3 Arten von Schmieden entscheiden:

1. Gegenstdnde kombinieren

Du kannst zwei Gegenstande in deinem Besitz, egal ob aktiv oder im Rucksack,
zu méachtigeren Gegenstidnden kombinieren.

Die moéglichen Kombinationen sind immer durch Pfeile in der Schmiede
gekennzeichnet. Der Gegenstand, den du schmieden willst, muss in der
Schmiede verfigbar sein — dann kannst du ihn von dort nehmen.

Lege die Materialien, die du fir das Schmieden verwendet hast (im Beispiel Helm
und Horn), in die Schmiede zurtick. Jetzt stehen sie anderen Spielern wieder zur
Verfigung. Nimm dir daftir den gehdérnten Helm der Klasse 2.

Sollten beide Gegenstadnde, die kombiniert werden, bereits verbessert sein,

wird auch der daraus entstandene Gegenstand automatisch verbessert. Ist nur
einer der beiden Kombinationsgegenstande verbessert, bleibt der entstandene
Gegenstand normal.

2. Gegenstdnde verbessern

Diese Aktion geht nur bei Gegenstédnden der Klasse 2 und 3.

Du kannst einen Gegenstand in deinem Besitz auf seine verbesserte Ruickseite
umdrehen. Welche Werte verbessert werden, kannst du bereits zuvor am rechten
Bannerrand erkennen. Sollte dort nichts stehen, kann der Gegenstand nicht
verbessert werden.

Wichtig: Ein verbesserter Gegenstand bleibt bis zum Ende des Spieles auf
seiner verbesserten Seite — selbst, wenn er durch eine Schmieden-Aktion
zuruck in die Schmiede gelegt wird!

3. Gegenstinde zu Trdnken verarbeiten

Du kannst flir eine Schmieden-Aktion einen beliebigen Gegenstand abgeben
und erhaltst dafiir so viele Tranke, wie die Stufe des Gegenstandes, den du
abgegeben hast. Im Beispiel rechts legst du einen Helm der Klasse 2 zurtiick in
die Schmiede und nimmst dir 2 Tranke. Mehr zu Tranken erfahrst du auf der
nachsten Seite. ] ‘3




Die Trdnke >

Schauen wir uns nun den neben der Schmiede ausliegenden Trankstapel an:

Crdénke erbalten:

Wann immer du die Moglichkeit hast, einen Gegenstand zu nehmen z. B.

durch eine Wache-Aktion, oder einen Kampf, kannst du dich stattdessen auch
entscheiden, Tranke vom verdeckten Trankstapel zu nehmen. Grundséatzlich gilt:

Klasse des Gegenstandes = Anzahl der Trianke

Beispiel: Du gewinnst einen Kampf der Stufe 2 und durftest dir als Belohnung
einen Gegenstand der Stufe 2 nehmen. Dann kannst du dich stattdessen
entscheiden, 2 Tranke vom Stapel zu nehmen.

Wichtig: Wenn ihr einen Trank nehmt, durft ihr dessen Fahigkeit heimlich
anschauen und ihn dann verdeckt in einen freien Slot in eurem Rucksack legen.

Crdnke ertauschen:

Auch mit einer Schmiede-Aktion kannst du Tranke erhalten. Pro Schmiede-
Aktion darfst du einen deiner Gegenstande gegen Tranke tauschen. Hier gilt
dieselbe Regel: Die Klasse des Gegenstandes bestimmt die Menge der Tranke. Du
kannst auch einen Trank gegen einen neuen tauschen. Den alten Trank legst du
dann auf den Tranke-Ablagestapel.

Crénke benutzen:

Einmal pro Runde hast du die Méglichkeit, einen Trank einzusetzen. Dazu
deckst du den Trank auf und fihrst seinen Effekt aus. Der Trank bleibt solange
aktiv, bis du ihn am Ende des Zuges auf den Ablagestapel fir Tranke legst.

Die meisten Tranke spielt man auf sich selbst, es gibt aber auch eine handvoll
Tranke, die man auf die Mitspieler spielen kann.

Crdnke im TRucksack:

Wenn du mehr Tranke ziehen kannst, als du Platz im Rucksack hast, darfst du
dir die Tranke anschauen und danach entscheiden, ob du die tiberschiissigen
Tranke deiner Wahl auf den Ablagestapel legst, oder Gegenstande zurtick in die
Schmiede legst, um Platz zu schaffen.

Ist der Trankstapel aufgebraucht, mischt ihr den Trank-Ablagestapel und legt
ihn als neuen Trankstapel bereit.




Kdampfen —

Kreatur oder Kénig angreifen:

Du kannst einen von 4 Gegnern zum Kampf herausfordern:
Die obersten Karten der Kreaturenstapel 1/2/3 oder den Kbénig
selbst. Dazu musst du die Aktion ,,Angriff Stufe 1/2/3“ bzw.
SAngriff Kénig“ spielen. Hast du dich fiir eine der 4 Aktionen
entschieden, kommt es zum Kampf.

Besiegst du eine Kreatur, wandert sie auf den Ablagestapel und die néchste
Kreatur wird aufgedeckt. Sind keine Kreaturen mehr auf dem Stapel, bleiben
euch noch die aufgedruckten Standardkreaturen auf dem Tableau.
Gewinnst du gegen den Konig, ist das Spiel sofort zu Ende.

Crkldrung ciner Kreaturenkarte:

Es handelt sich im Beispiel rechts um eine Stufe 2 Kreatur, zu erkennen am
Hintergrund und der Stufenangabe auf der Riickseite.

Einige Gegner haben ein Verbot. Dieses ist immer oberhalb des Striches in
einem Kreis dargestellt. Im Kampf gegen diesen Gegner durfen z. B. keine
Gegenstande im Handslot benutzt werden. Eine Verbotsiibersicht findet ihr
auf der Spielerhilfe und auf der Ruickseite dieser Anleitung.

Hast du jedoch mindestens genauso viel Geschwindigkeit wie der Gegner,

ist das Verbot inaktiv. Die Geschwindigkeit eines Gegners steht links von
dem Verbot und entspricht immer der Stufe des Gegners. In unserem Beispiel
wurde bei der Kreatur rechts eine Geschwindgkeit von 2 reichen, um das
Verbot zu umgehen.

Effekte: Die Kreatur kampft mit 3 sechseitigen Wirfeln und darf bis zu 2-mal
einen einzelnen Wiurfel erneut werfen.

Crkldrung ciner Kénigskarte:

Die Konigskarte rechts ist eine alte Kénigin, erkennbar an ihrem Titel und
dem goldenen Thron. Die Verbote gelten genauso wie bei Kreaturen! Kénige
haben grundsatzlich 4 Geschwindigkeit.

Effekte: Die Kénigin k&dmpft mit 3 Wirfeln und darf ein Mal pro Zug den
gesamten Kampf wiederholen.

15
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Kampfkraft:

Im Zuge eines Kampfes ermitteln sowohl der Spieler, als auch der Gegner ihre Kampfkraft. Fur die
Kreatur/den Konig ibernimmt das der Spieler zur Linken des aktiven Spielers. Dieser trifft auch mogliche
Entscheidungen fir die Kreatur oder den Kénig. Das Ermitteln der Kampfkraft passiert nacheinander.
Zuerst ermittelt der aktive Spieler seine Kampfkraft, danach sein Gegner.

CSrmittlung der Kampfkraft:

1. Der aktive Spieler wirft alle seine verfigbaren Wirfel.

2. Dann kann er entscheiden, ob er Effekte nutzen will, die es ihm erlauben, Wiirfel erneut zu werfen.

3. Nun wtrfelt der linke Nachbar fiir die Kreatur oder den Koénig, falls sich diese(r) mit Wirfeln verteidigt.
Auch er kann nun entscheiden, ob er die Effekte, die auf der Kreaturen- oder Kénigskarte aufgedruckt
sind, nutzen will. Grundsétzlich stehen ihm dazu alle aufgedruckten Effekte zur Verfiigung, der
Trennstrich dient lediglich der besseren Ubersicht!

4. AbschliefSend werden samtliche Wurfelwerte, die Grundstarke und potenzieller Extraschaden addiert.
Das Ergebnis ist die jeweilige Kampfkraft in dieser Runde.

Bei der Ermittlung der Kampfkraft hat jeder die Moglichkeit, 1 Trank einzusetzen und so auf den Kampf
und dessen Ausgang Einfluss zu nehmen! Bedenkt aber, dass ihr nur einen Trank pro Runde spielen durft.
Hat der aktive Spieler mehr Kampfkraft als der Gegner, gilt der Kampf als gewonnen.

Achtung: Kommt es zu einem Unentschieden bei Vergleich der Kampfkraft, gilt der Kampf als verloren.

Schadensberechnung:

Nach jedem Kampf, egal ob gewonnen oder verloren, pruft der aktive Spieler, wie viel Schaden er
genommen hat und wie viele Herzen er ggf. dafiir verliert. Die Kampfstarke des Gegners minus die Rustung
des aktiven Spielers ergibt den Schaden. Fur je angefangene 10 Schaden in einem Kampf verliert der
Spieler ein Herz:

Schaden Verlorene Herzen
O Schaden — 0 Herzen
01-10 Schaden — 1 Herz
11-20 Schaden — 2 Herzen
21-30 Schaden — 3 Herzen
31-40 Schaden — 4 Herzen

...UsSw.
Verlorene Herzen werden auf die ausgegraute Ruckseite gedreht.

Achtung: Sinkt ein Spieler widhrend seines Kampfes auf null Herzen, ist der Kampf automatisch verloren.
Ein Spieler ohne Herzen nimmt zwar am Spiel teil und kann Aktionen durchfiihren, aber um wieder
kampfen zu kdnnen, muss er sich heilen.
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Beispiel flir einen Kampf:

Der Held kampft gegen eine Kreatur. Da der Held mittlerweile ein Schwert und Stiefel besitzt, darf er mit 4 Wiirfeln kdmpfen
und 2-mal einen Wurfel neu wirfeln. Durch +2 Geschwindigkeit von den Stiefeln und seiner Grundgeschwindigkeit von 1
kommt er auf einen Geschwindigkeitswert von 3. Dadurch darf er das Verbot der Kreatur, sein Schwert (Handslot)
nicht zu benutzen, ignorieren. Die 4 weiteren Male ,neu wulrfeln“ von seinem Stab kann der Held nicht nutzen, da dieser
Gegenstand in seinem Rucksack und nicht ausgerustet ist.

| DRSS E ﬂﬂu; = ; - - 2
Der Held beginnt den Kampf, indem er seine 4 Wiirfel wuirfelt. 6, 5, 3, 2. Er wtirfelt die 2 durch die untere Fahigkeit seiner
Schuhe erneut. 6, 5, 3, 4. Er duirfte noch einmal wiirfeln, entscheidet sich aber dagegen. Seine Kampfkraft betragt also 18.

Nun wtrfelt sein linker Nachbar fir die Kreatur. Sie kampft mit 3 Wurfeln: 6, 5, 4. Die Kreatur darf aufserdem bis zu 2-mal
neu wurfeln. Da sie nur gewinnen kann, wenn sie auch ein Wirfelergebnis von 18 hat, wtirfelt der Spieler die 4 neu. 6, 5, 2.
Er wurfelt die 2 noch einmal und bekommt eine 3 raus. Jetzt hat die Kreatur also eine Kampfkraft von 14.

Damit hat der Held 4 Kampfkraft mehr als die Kreatur und den Kampf gewonnen, doch vorher muss er noch den Schaden
berechnen.

Dazu zieht der Held den Wert seiner Riistung (7) von der Kampfkraft bzw. dem verursachten Schaden (14) der Kreatur ab.
Es bleiben 7 tibrig. Gemafs der Tabelle auf Seite 16 muss der Held leider 1 Herz abgeben. Da er aber immer noch 2 Herzen
ubrig hat, verdndert das den Ausgang des Kampfes nicht.

Nach einem gewonnenen Kampf wird die Kreaturenkarte auf den Ablagestapel gelegt und der Spieler erhélt die Belohnung
seiner Aktion.

Im Falle einer Niederlage: Die Karte der Kreatur bleibt aktiv und kann nun vom nachsten Spieler angegriffen werden.
Falls ein Kreaturenstapel leer ist, dann gibt es fur jede Stufe eine Standardkreatur, die auf dem Tableau aufgedruckt ist.
Gegen diese konnen dann fir den Rest des Spieles die entsprechenden Kadmpfe ausgetragen werden.

+ <nde des&_ Spieles ye

" Wenn das Duell gegen den Kénig mit dem Sieg eines Helden endet,
gewinnt dieser das Spiel und wird zum neuen Kénig von Ambossa gekront.
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Es gibt im Grundspiel 6 spielbare Charaktere,
Cbaraktere . die sich durch spezielle Fahigkeiten voneinander
=" unterscheiden. Hier eine kurze Erklarung zu jedem:

Die Assassina ist die Geschickteste im Umgang mit Waffen.
Sie schleicht durch die dunkelsten und verwinkelsten Gassen
und kennt jedes Versteck im ganzen Kénigreich.

Assassina: @ oo ) |

Sie hat als einzige einen zusatzlichen Hand-Slot zur
Verfigung. Sie kann also bis zu 5 aktive Gegenstande, bzw.
2 aktive Waffen tragen. Ihr erster Handslot ist aufSerdem nie
betroffen vom Gegner-Verbot ,Keine Hand*.

Fahigkeit: ein zusatzlicher aktiver 1 Handslot!

,Limm dich in acht vor ibren Klingen!”

héndlerin:

Sie weifs ganz genau, welche ithrer Waren am begehrt J
besser nicht mit ihr zu feilschen — am Ende nimmst du nur mehr mit ins
Abenteuer als geplant und dein Geldsdickchen ist leer.

Die Handlerin schlégt Profit aus den Aktionen der anderen Spieler.

Sie hat ein Handlerin Plattchen, das sie jedes Mal am Ende ihres Zugs auf
einen Gegenstand in der Schmiede, oder auf den Trankstapel legen darf,
oder auch umlegen, falls es bereits auf einem Gegenstand liegt!

mmer wenn ein anderer Spieler den Gegenstand mit dem Handlerin
Plattchen nimmt, bekommt die Handlerin das Plattchen zurtick und darf
ann sofort einen Gegenstand der Stufe 1, oder einen Trank nehmen.

Startausriistung: ein Handlerin Plattchen

Sie ldchelt, venn du schwer beladen bist!
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Raudegen:

Der Haudegen ist der stiirkste unter den Charakteren. Er hdlt sich fit und
verpasst kein Turnier in Ambossa, in dem er seine Kraft und Talente zur Schau
stellen kann. Die Arena hat thn geformt und stark gemacht. Viele Einwohner
Ambossas schdtzen ihn aber vor allem auch fiir sein grofSes Herz. Er steht immer
zur Stelle, wenn jemand Hilfe braucht und ist um keine gute Tat verlegen!

Er hat als einziger einen dauerhaften Angriffswuirfel mehr, wodurch er von
Anfang an 2 Wurfel im Kampf einsetzen kann. Da er auch 1 zusatzliches Herz
Plattchen hat, kann er auch deutlich mehr einstecken als die anderen Helden.

Startausriistung: 1 zusatzlicher Wiirfel, 1 zusitzliches Herz

Zu jeder seiner Narben bat er eine gute Geschichte auf Liager!

Cdelmann:

Der Wohlstand wurde ihm schon in die Wiege gelegt. Geboren und aufgewachsen
am Hofe des Kbnigs zieht er gut ausgertistet ins Abenteuer. Aber hat ihm
eigentlich jemand gezeigt, wie man kdmpft?

Er ist schon zu Beginn mit 4 aktiven Fahigkeiten ausgestattet, die er ohne
Gegenstande nutzen kann. Diese Fahigkeiten kann er jedoch nur nutzen,
solange keine Gegenstande im jeweiligen Slot platziert sind. Wird ein Gegenstand
auf den Slot gelegt, iberschreibt dessen Fahigkeit die auf der Charaktertafel.
Wenn ein Gegner durch einen Trank die Nutzung eines Inventarslots verbietet,
betrifft das nattirlich auch die Fahigkeit im entsprechenden Slot.

Fahigkeit: 4 aufgedruckte aktive Fahigkeiten

R iAl €r bat
Epervann. fiir fedes

Problem

dje pa%enden
Milinzen in
seinem Beutel!
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Schurkin:

Die Schurkin entstammt einer der dltesten Gilden Ambossas: der Gilde der Diebe. Sie profitiert ungemein
von den in der Gilde erlernten Fchigkeiten und weifS diese in ihren Abenteuern einzusetzen. Ihre flinken
Finger wissen, wie man Bdérsen schneidet und Ttiren 6ffnet, ohne dass es jemand mitbekommt. Und sie freut
sich tiber jeden kleinen Schatz, den sie erbeuten kann! Pass auf, wenn du thr begegnest.

Wahlt ein Spieler die Schurkin als Charakter, bekommt er automatisch die Farbe Lila (Wappentier
Eichhérnchen) zugewiesen! Sie hat 4 zusatzliche lila Aktionskarten zur Verfligung, die sie jeweils 1-mal
im Spiel einsetzen kann. Sie gliedern sich mit den normalen 7 Aktionskarten in die Zugreihenfolge
ein, beachtet dazu die Symbole unten auf der Karte. Diebstahl zum Beispiel ist gleichzeitig mit den

Wachaktionen. Benutzte Sonderaktionen werden auf den Ablagestapel gelegt. Somit sind sie nur einmalig
im Spiel anwendbar.

Oeralt
Himple mit & puaktelicher Kamp

gegen vine Heeatur dey Stufe 3.
| Bl Erfol:
men Degenstand det stufe 3.

Nimm dir zwel Gegensthnde
Gtufe 1 ans det Schmiede.

Fiille 1 Herz wieder anf.
Nimm dir 1 Gegeastand der Klasse 1.
D dasfst 1 Mal schmbeden.

Kimple gegen den Honkg.
Dabel hast du 2 ﬂﬂchrhdlgtelt Nt
Bl Exfolg: Do gewinnst das Splel.

- Wimm dir od

wache-Aktionen peachient

Startausriistung: Die Schurkin muss Lila spielen.
4 Schurkin Sonderaktionskarten (jeweils 1-mal benutzbar!)

Wenn es funkelt und glitztert, ist sie nicht weit!

Wichtig: Da die Sonderaktionskarten der Schurkin lila (Wappentier Eichhérnchen) sind, muss die
Schurkin immer diese Spielerfarbe wahlen!
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ALCHEMIST Alchemist:
o .-;- Auch bekannt als Meister der Triinke. Ob Gesundheitstrank oder Manatrank
§ oder Vergessenstrank — fiir jede Gelegenheit braut er ein passendes Elixier in

seinem Labor zusammen. Und so manch ein Bewohner Ambossas hat auch
schon fiir einen Liebestrank an seine Ttir geklopft. Er hilft halt wo er kann!

Er hat 4 zusatzliche Fahigkeiten, die jeweils einmalig eingesetzt werden
kénnen. Fur jede dieser Fahigkeiten hat er ein Alchemie Plattchen unter seiner
Herzens-Leiste. Immer wenn er die entsprechende Fahigkeit nutzt, wird das
entsprechende Plédttchen auf seine Riickseite gedreht. Der Alchemist darf seine
Fahigkeiten nur wahrend des eigenen Zuges einsetzen, da aber jederzeit und
wann er will, auch mehrere hintereinander.

Seine Fahigkeiten sind:

1. Gefahrliches Experiment: Drehe beliebig viele deiner aktiven Herzen auf die
Ruckseite. Fur jedes Herz darfst du dir einen Trank vom Stapel nehmen.

EE'B 2. Forschung: Schaue dir die oberen 3 Karten vom Trankstapel an und lege sie
in beliebiger Reihenfolge zurtick auf den Stapel.

.E 3. Reproduktion: Nimm dir einen Trank deiner Wahl vom Trank-Ablagestapel.

@ 4. Experte: Nutze in einem Kampf zwei Tranke auf einmal, statt nur einem.

Startausriistung: 4 Alchemie Plattchen

Crst riechen dann probieren - gut ist, venn man reif§, was man trinkt!

Neutrale Charaktere

Die unterschiedlichen Fahigkeiten der Charaktere sorgen fir mehr Abwechslung innerhalb der Partien
und es lohnt sich, die Vor- und Nachteile der jeweiligen Charaktere zu erkunden.

Doch gerade fuir die ersten Partien, in denen es viel Neues zu lernen gibt, kann es tiberfordernd sein,
auch das noch im Auge zu behalten. Deswegen haben die Charaktere eine neutrale Seite, auf der sie alle
einfach nur ,Held oder Heldin“ genannt werden und alle die gleichen Grundfahigkeiten haben:

1 Startwtirfel, 1 Grundgeschwindigkeit und 3 Herzen.
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In Pirate Tales vom Autor Benno Thoénelt ist jeder von euch ein
furchtloser Piratenkapitdn auf der Suche nach dem gréfiten Schatz!
Ihr plant eure Reise, indem ihr Abenteuerkarten zieht und auslegt,
eine Mannschaft anheuert, wirfelt und die Segel setzt. Verhelft eurer
Besatzung mit euren Handkarten und den richtigen Entscheidungen
zum Erfolg. Macht euch auf die Suche nach Schétzen, aber nehmt
euch in Acht! Riesenkraken, Geisterschiffe und verfihrerische
Meerjungfrauen wollen euch vom Kurs abbringen. Wahlt euer Ziel
weise, dann erwarten euch viele Dublonen und Edelsteine. Wahrend
einer von euch auf hoher See ein Abenteuer wagt, sitzen die anderen
Kapitane gemttlich auf Tortuga in ihrer Stamm-Spelunke und wetten

Hier stellen wir euch kurz 2 unser aktuellen Spiele vor.

Beide beinhalten eine kleine Promokarte fiir Kingscraft, deren Sonderfahig-
keiten wir euch hier auch erklaren wollen. Wenn ihr mehr zu unseren Spielen
wissen wollt, schaut doch auch auf unserer Homepage vorbei.

auf den Erfolg oder Misserfolg dieser Reise. Wer von euch wird am Ende

seiner Abenteuerreise der reichste Kapitdn von allen sein und seinen
wohlverdienten Ruhestand auf seiner eigenen Insel unter Palmen
verbringen? Findet es heraus ...

Fur 2-4 Spieler, 45-60 Min, ab 8 Jahren.

Auch ein Piratenkonig bleibt ein Pirat, der keine Chance auf Beute
ausschlégt. Die hier aufgedruckte Sonderfahigkeit ,,Piratenflagge*
bedeutet: Immer wenn ein Spieler einen Kampf gegen ihn verliert, muss
dieser Spieler einen seiner Gegensténde zurtlick in die Schmiede legen.

Der Spieler kann selbst entscheiden, welcher Gegenstand das ist, es darf

aber kein Trank sein.

Diese Sonderfahigkeit darf ab 4 Geschwindigkeit ignoriert werden.
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Z\VERGENDORF

Zwergendorf ist ein Zwergen-Zieh-und-Zeichenspiel fir anspruchsvolle
Familien- und Kennerspieler von Rita Modl. Im Spiel errichtet ihr euer
eigenes kleines Zwergendorf. Dazu zieht ihr Karten, die euch Rohstoffe
einbringen und zeichnet diese in euren Plan ein. Aber achtet darauf,
dass ihr euch nicht verkalkuliert, denn aus jedem Rohstoff bauen die
Zwerge ganz geschickt in den Produktionsphasen allerlei Nutzliches
ftr euer Dorf. Fur jede Goldmuinze gesellt sich ein neuer Zwerg hinzu,
fir jeden Stein wird eine Mauer gebaut, fiir jede Kombi aus Holz, Stein
und Bier errichtet ihr eine Taverne ... usw. Da die Waldlichtung, die
euch als Bauplatz zur Verfigung steht, aber nicht die allergréfte ist,
musst ihr gut im Voraus planen, damit auch alles gentigend Platz

in eurem Zwergendorf findet. Nattrlich muss auch noch auf die
Winsche der Bewohner eingegangen werden — so gibt es vieles fur
euer eigenes Zwergendorf zu planen.

Fur 1-4 Spieler, 30-45 Min, ab 10 Jahren.
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Auch ein Zwergenkonig trinkt gerne Bier und ist um keinen Umtrunk
verlegen. Die hier aufgedruckte Sonderfahigkeit ,,Biergenuss*
bedeutet: Immer bevor es zum Kampf gegen den Zwergenkonig kommt,
whurfelt der aktive Spieler einmal einen 6-seitigen Wurfel. Je nach

der gewlrfelten Zahl gilt ein anderes Verbot. Bei 1 ist es der Schuh-
Slot, bei 2 die Rustung, usw., die wegen Trunkenheit nicht verwendet
werden kann. Bei einer 6 durfen keine verbesserten Gegensténde
verwendet werden.

Diese Fahigkeit des Zwergenkonigs kann nicht mit
Geschwindigkeit ignoriert werden. Prost!
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Allgemeine Symbole .

Du erhiiltst einen zusidtzlichen sechsseitigen Wiirfel.

Du erhiltst einen zusiitzlichen zwilfzeitigen Wiirfel.

Du darfst nach dem Wiirfeln einen Wiirfel neu werfen.
{Auch mehrmals denselben. Zahlt sowohl fir Woer, als auch [ir W1 2er)

Du darfst jeden Wiirfel, der die angegebenen Werte zeigt, nen wiirfeln.
{Auch mehrmals denselben. Zahlt sowohl [r Woer, als auch Tr Wi 2er)

Dein Gegner muss jeden sechsseitigen Wiirfel, der die angegebenen
Werte zeigt, neu wiirfeln.
{Auch mehrmals denselben. Betrilll Kreaturen und Konige)

Du darfst ein Mal pro Zug den gesamten Kampf wiederholen,
nachdem beide Hontrahenten ihre Kampfkraft ermittelt haben.
Nur der neune Kampf hat Auswirkungen (Schaden, etc.,).

Steigert deine Grundstirke.
(Wird in jedem Kampfl zu deinem Wirfelergebnis addiert)

Steigert deine Grundstirke, aber nur gegen Kreaturen.
[also nicht gegen den Kénig oder andere Spieler)
(Wird in jedem Kampl zu deinem Wirfelergebnis addiert)

Steigert deine Verteidigung.
(Wird vom Kampfschaden der Gegner abgezogen, beim Ermitteln des
Herzensverlusis. Hat aber keinen Einfluss daraul, wer starker ist)

Steigert deine Geschwindigkeit. Solltest du mindestens genanso sehnell
sein wic eine Kreatur fder Konig, kannst du ihrfsein Verbol ignorieren.
Entscheidet auch iiber Zugreihenfolge.

Du darfst einmal pro Zug, vor einem Kampf gegen eine Kreatur, diese
unter den Stapel legen und gegen die nichste zufillige kiimpfen.
(Kann nicht gegen den Kdnig genutzt werden!)

Diese Karte kann beim Schmieden als Ersatz fiir einen beliebigen
Gegenstand derselben Klasse abgegeben werden.
(Links abgebildet: Ein Gegenstand der Klasse 1. Klasse 2 gibt es aber auch)

Wenn du diese Harte beim Schmieden mit einem anderen Gegenstand
kombinierst [siche Beschreibung obendriiber]), dann darfst du dir
zusiitzlich einen Trank vom Trankstapel nehmen.

Kreaturen- / Kénigssymbole .

Verbot: Gegen dicse Kreaturfdicsen Konig kann der Gegenstand im
Hand-Feld nicht genutzl werdern.

Verbot: Gegen dicse Kreatur/dicsen Kénig kann der Gegenstand im
Kérper-Feld nicht genutzt werden.

Verbot: Gegen diecse Kreatur fdiesen Konig kann der Gegenstand im
Kopf-Feld nicht genutzt werden.

Verbot: Gegen diese Kreatur/diesen Konig hat Grundstirke keine
Wirkung.

@EO®®

Verbot: Gepen diese Kreatur/ diesen Konig haben Wiirfel keine Wirkung.
(Das betrillt Wéer und Wi2er)

&

Erhéht den Schaden dieser Kreatur/dieses Kénigs, aber nicht die
Kampfkraft. (Hat also Einfluss auf den Herzensverlust, aber nicht
darauf, wer den Kampf gewinnt)

Diese Hreatur/dieser Kinig hat immer genauso viele sechsseitige
Wiirfel wie du.
W1 2er sind davon nicht betroflen)

S
® ©

Fiir jedes deiner aktiven Herzen hat diese Kreatur/dieser Konig
einen zusitzlichen sechsseitigen Wiirfel. (Kaimpfst du also mit weniger
aktiven Herzen, ist der Gegner schwiicher)

BxE |

Diese Kreatur/dieser Kénig wiirfelt mit zwei sechsseitigen Wiirfeln.
Die beiden Ergebnisse werden danach multiplziert, um die

Kampfkraft zu ermitteln.

Ox@

Verlust von Herzen

(Auch bei gewonnenem Kampil)

Diese Hreatur/dieser Kénig wiirfelt mit einem sechsseitigen und
einem zwilfseitigen Wiirfeg Die beiden Ergebnisse werden danach
multiplziert, um die Kampfkraft zu ermitteln.

Tranke erhalten

Immer wenn du einen Gegenstand nehmen
darfst, kannst du dich entscheiden,

(1] Schaden — O Herzen siattdessen Tranke zu nehmen,
T [3u kannst auch mit einer Schmiede-Aktion
:-llgu ::::::: 2, ; g::en einen Gegenstand gegen Trinke tauschen.
21-30 Schaden — 3 Herzen Klasse 1 Gegenstand — 1 Trank
31-40 Schaden — 4 Herzen Klasse 2 Gegenstand — 2 Triinke
- LIBW,

Klasse 3 Gegenstand — 3 Trianke




