Schlilsselworter.

Jede Karte kann ein oder mehrere Schlisselwérter besitzen.
Schlisselworter sind AbkiUrzungen von Effekten, die hdufig vorkommen:

Aktion:

Der Effekt wird
dann ausgelost,
wenn die Creature
von deiner Hand,
wahrend deinem
Zug, auf das Feld
beschworen wird.

Falle:

Aktiviert sich,
wenn deine Karte
im gegnerischen
Zug von deinem
Lager oder deiner
Hand, in deine
Holle gelegt wird.

Holle:

Aktiviert sich,
wenn die Karte
von deinem Feld
in die Holle ge-
legt wird.

Munter:

Die Creature
kann im selben
Zug eine weitere
Aktion ausfihren
(Angreifen oder
Verschieben), in
der sie beschwo-

Hélle: Es gibt mehr Feinde
als Verbiindete: Schicke
einen zufalligen Feind auf

Nachtragend:

Wenn eine Creature
mit Nachtragend
angegriffen wird,
verteilt sie Blockscha-
den. Der Angreifer
erleidet dann so

viel Schaden, wie

die Hand.
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Trage:

Die Creature fugt
sich selbst 1 Scha-
den hinzu, wenn
sie in der Taktik-
phase verschoben
wird (zusatzlich

zu den Ruckzugs-
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Schlachtplan

1. ZUM SPIEL GEHOREN:
¢ 1 Spielanleitung

¢ 2 Spielfelder

¢ 100 Spielkarten

e 10 Wourfel (5 rote, 5 weiBe)

ren wurde. der ,nachtragende” kosten).

Verteidiger Angriffs-
punkte hat.
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Einfihrung.

CREATURE CRUSH ist das erste Dice-Card-Game seiner Art. Erlebe die einzigartige Kombination
aus Wiurfelgeschick, Kartenkombinationen und klassischen Strategieelementen. Zwei Kontrahenten stehen

Glossar.
. TSN ; sich im Duell gegeniber. Beide versuchen die Creatures ihres Widersachers so schnell wie moglich zu
A/B- Creature: Creature die sich in der A- oder B-Zone befindet. . ; 3 . y g .
: 1 ( L ; g ) vernichten. Jeder Spieler besitzt sein eigenes Spielfeld, welches Platz fur bis zu 6 Creatures und bis zu
Auf die Hand schicken: Effekte geben Karten immer auf die Hande ihrer Besitzer zurick. ' ’ By ; )
3 \ | ¢ o 3 Crushkarten bietet. Die Schlacht muss sorgfaltig geplant werden, denn der sicher geglaubte Sieg kann
Beleben: Eine Creature zu beleben heif3t, diese Creature aus der Hélle zu beschwéren. ¥ y i §

4 ¢ : g schnell entgleiten. Der Verlust wichtiger SchlUsselkarten kann schwerwiegende Folgen haben.
Benachbart: Benachbarte Creatures sind Verbindete, die auf angrenzenden Platzen

positioniert sind (nicht Sh AR e UL Um das Ziel zu erlangen, werden kihne Mandver und groBes Geschick bendtigt. Aber auch die beste

Beschwéren: Eine Creature zu beschworen heif3t, sie auf das Feld zu legen. Taktik kann durch Wirfelpech zunichte gemacht werden.

C-Karte: Abkirzung fur CRUSH Karte.

Feind: Creature auf dem feindlichen Spielfeld.
A)Das spielfeld B) Die Spielkarten

Es gibt 2 verschiedene Arten von Karten:
80 Creature- und 20 Crushkarten.

Holle: Ablagestapel eines Spielers. Alle Karten, die in die Holle gelegt werden, bleiben

Jedes Spielfeld besitzt eine A,

B-, und eine C-Zone. Jede Zone

ist horizontal angeordnet und
bietet Platz fur 3 Spielkarten. Die
A-Zone kann als die Front gesehen

dort offen liegen und kénnen jederzeit von allen Spielern eingesehen werden.
Kontrolle Ubernehmen: Verschiebe den Feind, Uber welchen du die Kontrolle Uberneh-
men méchtest, auf dein Feld, unter Rucksicht der Beschworungsregeln. Der Feind wird
jetzt bis zum Spielende wie ein Verbindeter behandelt.
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Lager: Kartendeck, welches zu Beginn einer Schlacht alle 20 verfigbaren Karten eines
y

. K werden, die B-Zone eignet sich fir
Spielers beinhaltet. i

Verteidiger und die C-Zone ist den
Mit ,,X* Wirfeln: Karteneffekte, die ihre Ziele mit ,, X Wurfeln“ bestimmen, verlangen nach

einem Wurfelwurf mit X Wurfeln. Beispiel: ,,Zerstére eine Feldkarte mit 2 Wurfeln Wurfle
also 2 Wurfel und wahle dann ein Ziel aus, dessen Kosten den Augenzahlen deiner Wurfel

Crushkarten vorbehalten. Hélle
und Lager werden beliebig neben

dem Spielfeld platziert. Das Lager

er?tsprechen. (Beispiel: Du hast einia 2 und eineﬂé -geworfen, dann musst du eine Feldkarte enthilt zu Spielbeginn alle 20 il b oy zersore e
mit Kartenkosten 2, 6 oder 8 zerstéren, falls moglich.) Spielkarten, die fr die Schlacht by g/ oo i PHE Degsle g
Startwiirfel + ,,X“: Erhalte fUr den nachsten Zug X zusatzliche Startwirfel. ausgewahlt wurden. Die Holle 1]1

Verbrennen: Ein Wirfel wird verbrannt, um die Kosten einer Aktion zu bezahlen. ist die Bezeichnung des Ablage-

Ein verbrannter Wurfel ist nutzlos und wird beiseitegelegt. stapels. Jede zerstérte Karte wird

in die Holle des Spielers gelegt,

Verbiindete: Abkurzung fur Creatures, die sich auf deinem Feld befinden.
welcher zuletzt in Besitz dieser

Zerstoren: Eine Karte zu zerstéren bedeutet, die Karte in die Holle zu legen. Eartaan
Zufillig: Wenn sich ein Effekt aktiviert, der eine zufillige Zielauswahl beinhaltet, dann
koénnen die Ziele zum Beispiel durch Wurfelwurf oder durch verdecktes Kartenziehen

ermittelt werden.

g
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CREATURE Karten.
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Holle: Es gibt menr Feinde ===
als Verbiindete: Schicke =
einen zufélligen Feind auf

die Hand. W
1]|1--- ANGRIF

Jede CREATURE besitzt Kosten, Angriffs-,
und Lebenspunkte und darf pro Spielzug
nur eine der folgenden Aktionen ausfuh-
ren: Angreifen, beschworen werden

(= das Feld betreten) oder sie kann ver-
schoben werden.

Die meisten Creatures verfigen zudem
Uber Effekte, welche die Spielsituation
deutlich verandern kénnen. Effekte die
haufig vorkommen werden durch Schlis-
selworter abgekurzt.

Die Wiirfel.

%@m EX WEISS

Es gibt 5 weiBe und 5 rote Wirfel, die be-
liebig erganzt werden kénnen. Die wei3en
Wiurfel werden als Startwirfel bezeichnet,
weil sie zu Beginn jedes Zuges neu ge-
wirfelt werden. Sie kdnnen fir bestimmte
Aktionen verwendet werden:

¢ Bezahle die Kosten von Handkarten
und bringe sie auf das Feld.

¢ Greife mit deinen Creatures an.

¢ Verschiebe in der Taktikphase deine
Verbindeten.

Lege einen Wirfel, den du fur eine Aktion
benutzt beiseite, er wird ,verbrannt®.
Auch alle nicht verwendeten Startwirfel
werden mit dem Abschluss deiner Taktik-
phase verbrannt. Rote Wurfel helfen dir,
den Schaden auf verletzte Creatures

zu markieren. Die Augenzahl zeigt die
Hohe des Schadens an.

www.creaturecrush-dcg.de

CRUSH Karten.
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Falle: Deraktuelle zug
endet sofort.

Jede CRUSH Karte muss zunachst ver-
deckt auf das Feld gelegt werden. Um sie
verdeckt legen zu kdnnen, mussen ihre
Kosten bezahlt werden. Die Kosten reichen
von X (beliebig) bis maximal 4 Wirfeln, die
verbrannt werden missen. Dabei spielt die
Augenzahl der Wurfel keine Rolle. Nur die
vorausgesetzte Anzahl an Wirfeln muss
verbrannt werden. Ein verbrannter Wirfel
kann fur den aktuellen Zug nicht mehr
verwendet werden. Manche Crushkarten
konnen ohne Voraussetzungen umge-
dreht und in deiner Kampfphase aktiviert
werden. Diese haben vor dem Flipp* keine
Voraussetzung stehen.Andere haben vor
dem ,Flipp“ eine Voraussetzung stehen,
welche erst erfillt werden muss, damit sie
umgedreht und aktiviert werden kénnen.
Wahrend dein Gegner am Zug ist, kdnnen
nur verdeckte Crushkarten mit Voraus-
setzungen aktiviert werden. Nachdem der
Effekt einer C-Karte abgehandelt wurde,
wird sie in die Holle gelegt.dort platziert.

2. Die Schlacht.

Das CREATURE CRUSH Dice-Card-Game ist

ein strategisches Duell zwischen 2 Spielern.

A) Eine Schlacht gewinnen
Um zu gewinnen, gibt es 2 Méglichkeiten:

¢ Alle Karten deines Widersachers
befinden sich in der Holle.

¢ Dein Widersacher gibt das Spiel auf.
Eine Schlacht endet unentschieden,

wenn sich beide Spieler darauf einigen oder
wenn es zu einer Patt-Situation kommt.

B) Schlachtvorbereitung

1. Die Spieler setzen sich mit ihren Spie
feldern gegeniber an einen Tisch.

2. Entscheidet euch fir eine Spielvariante
und baut euer Lager nach deren
Regeln auf.

3. Entscheidet durch Wurfelwurf, wer das
Spiel beginnt.

4. Beide Spieler nehmen, bevor die
erste Runde beginnt, ihre obersten
vier Lagerkarten auf die Hand.

C) Auswahl der Spielvariante

Die 3 Spielvarianten unterscheiden
sich nur in ihrem Lageraufbau.

Die Spielphasen und Regeln sind
identisch.

Das Geplénkel eignet sich besonders
gut fur den Einstieg in das Spiel. Der
Aufbau des Lagers erfolgt zufallig:

1. Mische alle vorhandenen Spiel-
karten, wobei jede nur einmal vor-
handen sein darf, und verteile
davon an jeden Spieler 20 zufallige.

2. Jeder Spieler hat jetzt sein Lager
mit 20 Karten aufgebaut. Platziere
es verdeckt als Stapel auf dein
Spielfeld. Alle anderen Karten
werden fir die bevorstehende
Schlacht nicht mehr bendtigt.

Im Unterschied zum Geplankel erfolgt

der Lageraufbau in 3 Schritten.

Diese werden so oft wiederholt,

bis alle Spieler ihre 20 Lagerkarten

gesammelt haben.

1. Alle Spielkarten werden gemischt
und als verdeckter Stapel platziert.
Der Stapel darf keine Karte doppelt
enthalten.

2. Beide Wettstreiter ziehen davon
7 Karten.

3. Ihr entscheidet euch fur 4 Karten,
die ihr eurem Lager hinzufigen
wollen. Die restlichen 3 Karten we
den unter den Stapel zurickgelegt.

Die Schritte 1-3 werden von euch so
oft wiederholt, bis ihr alle 20 Lager-
karten zusammen habt. Der Rest des
Spiels verlauft standardmaBig.

.

Die Spieler stellen ihr Lager selbst,

aus beliebigen und allen verfigbaren
Karten, zusammen. Jede Karte darf nur
einmal im Lager enthalten sein.

Der Rest des Spiels verlauft standard-
maBig.
D) Der Spielablauf

Nachdem der Lageraufbau abgeschl-
ossen wurde, beginnt die Schlacht.

Die Spieler durchlaufen abwechselnd
folgende 3 Phasen in dieser Reihenfolge:
Startphase - Kampfphase - Taktikphase.
Wenn ein Spieler seine Taktikphase
beendet hat, endet auch sein aktueller
Spielzug und der néchste Spieler beginnt
seinen Zug.

Die Startphase lduft wie folgt ab:

1. Ziehe eine Karte, zusatzlich zu deinen
4 Handkarten.

2. Wirfle 3 Startwirfel. Wirfle einen zu-
satzlichen vierten Wurfel, falls alle deine
Woirfel einen Drilling zeigen. Wirfle einen
zusatzlichen funften Wurfel, falls deine
Woirfel einen Vierling zeigen.

Wirfle danach alle zusatzlichen Startwir-
fel, falls du welche durch Karteneffekte
bekommen hast. Du kannst nicht mehr
als 5 Startwirfel pro Spielzug erhalten.

Wichtig! Der Spieler, welcher das Spiel
eroffnet, darf in seinem ersten Zug nur 2
Startwirfel werfen, erst in den darauffol-
genden Zigen wirft er 3.

Du kannst in dieser Phase Handkarten aus-
spielen und mit VerbiUndeten angreifen.
Um eine Handkarte auszuspielen, missen
die Augenzahlen deiner Startwirfel einzeln
oder addiert, genau den Kosten der
Handkarte entsprechen. Fir jeden Wurfel
kann also eine Handkarte mit denselben
Kosten ausgespielt werden. Aber es ist
auch moglich, mehrere Wirfel zu addieren
und zu verbrennen, um eine Handkarte mit
hoheren Kosten als 6 auszuspielen. Auch
addierte Augenzahlen miUssen genau den
Kosten der Handkarte entsprechen, die du
ausspielen méchtest.

Creatures beschwéren

Nachdem du die Kosten fir eine Creature
bezahlt hast, kannst du sie von deiner
Hand auf einen freien Platz in deine B-Zone
beschworen. Ist ein Platz in der B-Zone
besetzt, dann ist es méglich eine Creature
auf einen freien Platz in die A-Zone zu be-
schworen. Die beiden Platze missen sich
dabei horizontal angrenzen. Dies gilt

auch, wenn Creatures durch Effekte be-
schworen werden.

Angreifen und Verteidigen

Um mit einer Creature angreifen zu kdnnen,
mussen ihre Kosten jedes Mal neu bezahlt
werden. Wenn du z.B. eine 6, 4 und eine 3
geworfen hast, dann kénnen Creatures mit
Kosten 3, 4, 6, 7, 9, 10 oder 13 angreifen,

bis du keine Wirfel mehr hast (Addieren
verbrennt wieder mehrere Wurfel). Wenn
eine Creature angegriffen wird, erhalt sie
Schaden in Hohe der Angriffsstarke ihres
Angreifers. Schadensmarken bleiben so
lange auf den Creatures liegen, bis sie
zerstort oder geheilt werden. Besitzt eine
Creature mehr Schadens- als Lebenspunkte
oder fallt ihr Leben genau auf 0, dann wird
sie zerstort und in die Holle gelegt.

Wer kann wen angreifen?

Creatures, die sich in der A-Zone befinden
haben 2 Méglichkeiten: Sie kdnnen einen
Spieler direkt oder einen gegeniberliegen-
den Feind in der B-Zone angreifen. Ein di-
rekter Angriff ist nur méglich, wenn deiner
Creature kein Feind in der B-Zone gegen-
Uber liegt. Creatures in der B-Zone kénnen
gegenuiberliegende Feinde angreifen, egal
in welcher Zone sie sich befinden, aber sie
koénnen dafir nicht direkt angreifen.

Creatures mit O Angriff kénnen nicht an-
greifen. Greift eine Creature einen Spieler
direkt an, dann wird dessen oberste Lager-
karte zerstort. Wenn das Lager leer ist,
zerstore eine zufillige feindliche Handkarte.
Hat dein Gegenspieler weder Hand-

noch Lagerkarten, dann zerstore eine zu-
fallige Crushkarte dieses Spielers, oder
einen zufilligen Feind, falls er keine Crush-
karten besitzt.

Beispiel: Deine drei Startwirfel zeigen die Augenzahlen 2, 4 und 5. Damit kénnte eine Creature mit hohen

Kosten (7, 9 oder 11) von der Hand auf das Feld beschworen werden, oder bis zu drei Creatures mit niedrigen
Kosten (6, 5, 4 oder 2). Es kénnen auch eine hohe und eine niedrige Karte gespielt werden, solange die Kosten

bezahlt werden kénnen.

In der abschlieBenden Phase kannst
du deine Creatures auf andere freie
Platze, innerhalb deiner Spielfeld-
seite, verschieben. Dabei ist es deinen
Creatures moglich, die Zonen zu
Ubertreten.

Verbrenne fir jede Creature, die du
verschieben mochtest, einen Worfel.
Zwei Verbindete kénnen ihre Platze
tauschen, wenn du dafir 2 Wirfel
verbrennst.

3. Die Effekte.

Manche Effekte haben Voraussetzungen,
die erst erfullt werden missen, um den
Effekt zu aktivieren. Voraussetzungen
stehen im Kartentext immer vor einem
Doppelpunkt. (Beispiel: ,,Du hast 7 oder
mehr Handkarten: Verursache 3 Schaden
an einem beliebigen Ziel“). Nur wenn die
Voraussetzung ,,Du hast 7 oder mehr Hand-
karten“ erfullt ist, kann der Effektes aktiviert
werden: ,Verursache 3 Schaden an einem
beliebigen Ziel“ Wenn ein Effekt keinen
Zielort angibt, z.B. ,Verschiebe eine Creatu-
re., dann bezieht sich der Effekt immer auf
das Feld, also auf Karten, die bereits in einer
Zone positioniert wurden. Wenn der Effekt
die Zielauswahl nicht weiter einschrankt,
kann das Ziel Innerhalb der Zonen selbst
gewahlt werden.Wenn sich mehrere Effekte
nacheinander aktivieren, bilden sie eine
Kette. Wenn das passiert, dann werden die
Effekte, beginnend mit dem neusten Effekt,
rickwarts aufgeldst. Wenn sich mehrere
Karteneffekte genau gleichzeitig aktivieren,
dann entscheidet der aktive Spieler, in
welcher Reihenfolge die Effekte aufgelost
werden. Daverhafte Effekte haben keine
Voraussetzung und kein Schliusselwort vor
sich stehen. Solange sich eine Creature

mit einem daverhaften Effekt auf dem Feld
befindet, bleibt dieser Effekt aktiv.

Manche Effekte erlauben es das Lager nach
bestimmten Karten zu durchsuchen.
Mische das Lager jedes Mal, wenn eine
Kartensuche durchgefihrt wurde.
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