fiir Magiek;n‘ten.

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.

Eintavschen: Die Spieler kinnen jederzeit wihrend ihres eigenen Zuges
drei beliebige Unterstiitzungskarten von der Hand ablegen und eine
beliebige nachziehen.

4pielende

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.

wie viele Punkte Schaden ein getroffener Held erleidet. Zuvor
werden in der Regel jedoch noch seine Riistungsschutzpunkte
abgezogen.

X Die Abklingzeit von Zauberspriichen zeigt an, wie viele
(>

| Der Schadenswert einer Waffe oder eines Zaubers zeigt an,

Runden gewartet werden muss, bis ein Held einen Zauber
wieder einsetzen kann.

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

— .
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Kategorie

Regeltext

Boni und Abklingzeit

Takbikkarten:

N
) T Kate gorie

T

m.w;.»ﬁ't7~ Regeltext —_— |
I@E‘\-' Auswirkungen ————

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.

8pielablavp

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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