Kurzanleitung fiir TimeWars
Ein SciFi/Fantasy-Brettspiel voller Abenteuer und strategischer Entscheidungen!

Uy

. Spielvorbereitung

® Brettspiel aufbauen: Platziere die Karte in der Mitte des Tisches. Stelle das zusatzliche Spielfeld "SpaceStation" bereit.

® Spielmaterial griffbereit legen: Lege alle Marker, Wiirfel, Karten und die Wahrung Q fiir alle Spieler gut erreichbar aus.
e Spacemarines wahlen:

® Jeder Spieler wahlt 3 Spacemarines aus den 4 moglichen Optionen aus.
® Platziere die gewahlten Figuren auf das Spielfeld "SpaceStation".

2. Aufbau

e Auftrag auswahlen:
® Wa3hlt gemeinsam einen Auftrag aus dem Missionsbuch.
® Der Auftrag legt die Missionsziele, Gegneranzahl und -position fest.

e  Ausriistung kaufen:
® Jeder Spieler erhalt zu Beginn eine bestimmte Menge der Wahrung Q (abhangig vom Auftrag).
® Nutzt Q, um passende Ausristung flir eure Spacemarines zu kaufen.

e Gegner und Ziele platzieren:
® Basierend auf dem Auftrag werden die Gegner auf der Karte verteilt.
® Das Missionsziel wird gemal der Vorgaben auf der Karte markiert.

3. Start

e Spielrunden:
® Das Spiel lduft rundenbasiert im Uhrzeigersinn ab.
® Der jlngste Spieler beginnt die erste Runde.

e Zwei Aktionen pro Runde:Jeder Spieler kann in seiner Runde zwei Aktionen durchfiihren:
1x Bewegen: Versetze eine Figur bis zur maximalen Bewegungsreichweite.

1x Aktion: Wahle eine Aktion wie Angreifen, Handeln (Ausriistung tauschen), oder Verteidigen.
Aktionen kénnen in beliebiger Reihenfolge ausgefiihrt werden.



# Time Wars: Das Fantasy-Brettspiel

## Einleitung

In **Time Wars** {ibernehmen die Spieler die Rolle von Spacemarines, die durch ein mysteridses Portal in die Vergangen-
heit reisen. lhr Ziel: die dunklen Zauberer und bedrohlichen Monster einer mittelalterlichen Fantasy-Welt zu besiegen, be-
vor sie ein Ritual beenden um einen Gibermdchtigen Drachen zu erwecken. Die Schlacht in der Zukunft kann in diesem Fall
nicht mehr gewonnen werden. Kimpft gemeinsam, nutzt eure futuristische Technologie und stellt euch magischen Heraus-
forderungen, um die Zukunft zu retten!

## Spielmaterial

- 1 Spielbrett&#x20;

- Spacemarine-Spielfiguren

- Zauberer- und Monsterfiguren

- Aktionskarten (Waffen/Ausriistung, Zauberspriiche, Ereignisse)
- Missionskarten

- Monster-Marker (Schwarz, Bronze und Gold)

Ereignis-Marker (Kristall, Q, Falle, Ereignis)
- 4 rote Wiirfel und 4 weiRe Wiirfel

- 1 Wirfelscheibe zur Ermittlung des Drops
- 1 Lebenspunkte Zahler fiir drei Marines

1 Z&hler fir Q und Zeitressourcen

## Ziel des Spiels

Die Spieler miissen zusammenarbeiten, um alle Monster und Zauberer zu besiegen und die notwendigen Missionsziele zu
erreichen, bevor ihnen die Zeitressourcen ausgehen. Jedes Missionsziel enthalt besondere Aufgaben, wie das SchlieBen
von Portalen, das Besiegen von Bossen oder das Entscharfen magischer Fallen.

## Spielvorbereitung

1. **Das Spielbrett** (Fantasy Welt) in die Mitte des Tisches legen. Daneben das SpaceStation-Spielbrett legen.

2. Jeder Spieler wahlt eine **Spacemarine-Spielfigur** und platziert sie auf dem Startbereich im Zentrum des SpaceStation
-Spielbretts.&#x20;

3. Danach wird eine **Missionskarte** gewahlt. Diese gibt das Missionsziel vor, bestimmt die Platzierung der Gegner auf
dem Spielfeld, legt die Anzahl der Gegner in Abhdngigkeit von der Spieleranzahl fest und gibt an, wie viel **Q**
(Spielwahrung) man gemeinsam erhélt. Ebenfalls wird Lage und Anzahl der Ereignis-Marker angegeben.&#x20;

4. Fur die **Zauberer- und Monsterfiguren** werden Marker auf den jeweilig passenden Bereichen des Spielbretts ver-
teilt. Vorhandene farbliche Markierungen auf den Markern geben an, in welchem Umfeld der Marker zum Einsatz kommt
(blau=Gewasser/Kliste, grin=Wald, grau=Gebirge, gelb=Wiiste).

5. Ebenso werden die **Ereignis-Marker** an den passenden Stellen auf dem Spielplan verteilt.

6. Die **Aktionskarten** werden gemischt und als verdeckter Stapel bereitgelegt.

7. Jeder Spieler erhalt **3 Aktionskarten** zu Beginn.

8. Die Spieler kdnnen mit den vorhandenen Q **Ausristung** auf der SpaceStation **kaufen**.

9. Die **Zeitressourcen-Marker** werden auf die Zeitleiste gelegt, um den Zeitvorrat der Spacemarines anzuzeigen. (Nur
bei schnellem Spiel)



## Spielablauf

Das Spiel verlduft rundenbasiert, wobei jeder Spieler nacheinander am Zug ist. Eine Runde besteht aus folgenden Phasen:

### 1. Bewegungsphase

Der Spieler kann seine Spacemarine um bis zu **3 Felder** auf dem Spielbrett bewegen. Die Bewegungsrichtung kann frei
gewahlt werden, jedoch dirfen magische Barrieren oder Monsterfelder nur betreten werden, wenn sie in der Kampfphase
erfolgreich besiegt werden.

#iH 2. Aktionsphase

Der Spieler kann eine der folgenden Aktionen ausfiihren:

- *¥*Angriff auf ein Monster**: Der Spieler kann ein benachbartes Monster angreifen. Hierfiir wird der Wiirfel geworfen. Bei
einer **4 oder hoher** ist der Angriff erfolgreich, und das Monster wird besiegt. Der Spieler kann auch **Aktionskarten**
(z.B. Waffen) verwenden, um den Angriff zu verstarken.

- ¥*Magische Falle entscharfen**: Einige Felder sind mit magischen Fallen versehen. Um diese zu entscharfen, muss der Spie-
ler eine **Aktionskarte des Typs "Technologie"** spielen und den Wiirfel werfen. Bei einer **3 oder hoher** wird die Falle
entscharft.

- ¥**Missionsziel erfiillen**: Wenn sich ein Spieler auf einem Feld befindet, das zu einem aktiven Missionsziel gehort, kann er
versuchen, das Ziel zu erfiillen, indem er die erforderlichen Ressourcen oder Karten einsetzt.

#iH# 3. Ereignisphase

Am Ende des Zuges zieht der Spieler eine **Ereigniskarte**. Diese Karten kénnen positive oder negative Auswirkungen haben
— wie z.B. das Erscheinen neuer Monster, das Aktivieren von Portalen oder das Erhalten zuséatzlicher Zeitressourcen.

## Zeitressourcen und Portale

- ¥*Zeitressourcen**: Das Team hat begrenzte Zeitressourcen, dargestellt durch die Marker. Am Ende jeder Runde wird ein
Marker entfernt. Sollten die Zeitressourcen aufgebraucht sein, bevor alle Missionsziele erfiillt sind, verlieren die Spieler das
Spiel.

- ¥*portale**: Die Spacemarines konnen **Portalschiisse-Marker** verwenden, um schnell Gber das Spielfeld zu reisen. Das
kostet jedoch eine Zeitressource.

## Sieg und Niederlage
- Die Spieler **gewinnen**, wenn alle **Missionsziele erflllt** sind und alle Zauberer sowie Monster besiegt wurden, bevor

die Zeit ablauft.
- Die Spieler **verlieren**, wenn ihnen die **Zeitressourcen** ausgehen oder alle Spacemarines kampfunfihig werden.



