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L Spieliibersicht

Schlipft in die Rolle eines Moogles und bekdmpft machtige Monster! Jedes Moogle hat ein einzigartiges Set
an Kampfkarten. Euer Ziel ist es, Monster in verschiedenen Regionen zu besiegen und der erfolgreichste
Moogle bei der Monsterjagd zu werden.

Die Monster liegen jeweils zwischen euch und im Zentrum des Schlachffelds. In euren Ziigen spielt ihr Kamp-
fkarten aus, um diese zu besiegen. Jedes Monster hat jedoch besondere Fahigkeiten — deshalb ist man-
chmal ein bisschen mehr Strategie vonnéten, als einfach nur die starkste Karte zu spielen! Ihr diirft eure
Karten auch verdeckt ausspielen, um Stdrke und Fahigkeiten der Karte geheim zu halten. Versucht, die beste
Taktik gegen jedes Monster zu finden und blufft mit verdeckten Karten, um mehr Siegpunkte zu erhalten!




X Spielmaterial
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Yiasmat-Plattchen Monsterkarten
) Dieses Plattchen stellt den machtigen Drachen Yiasmat dar Diese Karten stellen die Monster dar, die ihr
!( A%I;I_;glee? lpélﬁaegip;sr!}(slgﬂchen (Wert 1) } SRIIqu rfgh? ;I;te r - der Erzfeind des dltesten Moogles Montblanc. Es wird in bekdmpft.
60 Kampfkarten (10 fir jeden Moogle) 8 Siegpunkiplétichen (Wert 3) g der Mitte des P r==n
6 Heldenkarten 6 Erschépfungsmarker 5°h|°Chf'. . |
2 Yiasmat-Plétichen 3 Gil-Plattchen felds platziert g Anoifsore Lingifszone |
10 Monsterkarten und von a B
= euchallen I
Moogles w L - LU Gibtkeseinene\i:‘c@lmVerqleichderGesam(- bekqmpﬁ k== d
Auf dieser Karte findest du alle Informationen zu deinem Moogle. Jedes W 0 y S . F=— F " 1
Moogle hat eine besondere Fahigkeit und sein eigenes Kartenset. . 6 W..h‘f.:‘ﬁm. ) 9 I O Name:................ Der Name des Monsters.
on ) — deines Mok hainshesion _ ' ©) Fahigkett:............ Gibt die besondere Fhigkeit dieses Monsters
f'”."e"', ....... : er Name emfs- oo.g es: le Wﬁ,,u.m | Angriffszone i Angriffszone an. Diese Féhigkeit kann die Stérke eurer Karten
@Fahlgkeli:...Dle besondere Fahigkeit deines Moogles. __ = I I I und wie ihr sie spielen misst, beeinflussen
®iibersicht:...Hier findest du eine Ubersicht der besonderen o ] Eﬁ L J L 4 Dieser Wert gibt an, wie vielé Karten jede '
g;‘r:%fgzgfcnhsgg\;sdl\ilo:ﬁglee; Ae\iunfednelr( cI:umcpkff(ec::'ee :n:eers;A (it:, \ T = m':mg:m_ﬁf @ : ©) Platzierungslimit:... einzelne Person auf diesem Monster platzieren
h = i smarker darauf. dqrf'
gles. g e @ $p (Siegpunkte):.... Dieser Wert gibt an, wie viel SP beim Sieg gegen
I 0 das Monster vergeben werden.
| Angriffszone - © Angriffszone:...... In diesen Bereichen platziert ihr jeweils eure
Kampfkarten.
Kampfkarten Heldenkarten == - P
Auf diesen Karten findest du die besonderen Fahigkeit- Diese Karten stellen Charaktere aus dem Final
en und Aktionen deines Moogles und die Begleiter, die Fantasy-Universum dar, die eure Moogles im
mit ihm zusammen kampfen (einige der Karten sind fir Kampf unterstitzen. lhr erhaltet je 1 dieser S P- p I G"Ch en E I'SCh O pfu n g sma rke r

alle Moogles gleich). Diese Karten bestimmen deine
Starke beim Kampf gegen die Monster.

Karten zu Beginn des Spiels. Die Heldenkarten
verwendet ihr auf die gleiche Weise wie die

Diese Plattchen werden durch bestimmte Effekte
auf Kampfkarten platziert. Liegt auf einer

Diese Pldttchen stellen die
Siegpunkte dar. Ihr erhaltet sie

E‘:’I"‘oﬂ“’"e'l — hauptséichlich durch das Gewin- Kampfkarte ein solcher Marker, gilt die Karte als
O tane......... Der Name des Charakers. O iel........ Der Titel des nen von Kampfen gegen Monster. Jerschopft. Ihr Starkewert ist dann auf 0 reduziert.
©) lugehorigkeit... Das Blumensymbol und die @ iﬁ?& ‘ Charakters.
Farbe gibt an, zu welchem .'IJ . @ Starke:...... Dieser Wert gibt die
Moogle die Karte gehort. ¢ ! Starke des
O Stirke.......... Dieser Wert gibt die Starke Charakters an. . .
des Charakters an. €) Fihigkeit....Hier ist die be- Gll'pla"Chen ll_,d-.;'y . g, Sfa rfmarker
@ Fiighett...... Hier st die besondere i, Lkd sondere Fahigkeit Diese Plattchen stellen Geld / Dieser Marker ist am Ende des
Féhigkeit des Charakters 6 i) des Charakters dar, welches vom Moogle Spiels 1 SP wert und gibt an, wer von
angegeben. R angegeben. Sorbet verwendet wird. euch als Erstes eine Karte ausspielt.
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i Spielaufbau (3-4 Personen) n

©setzt euch, falls maglich, kreisfsrmig um einen Tisch, Legt die SP-Plattchen und Erschépfungsmarker
sodass zwischen euch jeweils etwas Platz bleibt. Der bereit. Sie sollten fir alle gut erreichbar sein.

Spielbereich wird als ,Schlachifeld” bezeichnet. — . .
OLegt zufdllig fest, wer beginnt und die erste Karte

@Wahlt zuféllig 1 der 2 Yiasmat-Pléttchen und legt es mit ausspielt. Wer beginnt, erhdlt den Startmarker und
einer beliebigen Seite nach oben in die Mitte des legt ihn vor sich ab.

Schlachtfelds.
(Mischt die 6 Heldenkarten verdeckt und gebt allen

©Mischt die 10 Monsterkarten und legt sie als verdeck- jeweils 1 Heldenkarte auf die Hand.
ten Stapel bereit. Das ist der ,Monsterstapel”. Zieht vom
Monsterstapel 1 Monster und legt es offen zwischen 2
benachbarte Personen. Wiederholt dies, bis zwischen
allen benachbarten Personen jeweils 1 Measter liegt.

@1ieht jeweils zufdllig 1 Moogle und nehmt euch
das zugehorige Set Kampfkarten. Hast du Sorbet
gezogen, nimm dir zusdtzlich die 3 Gil-Plattchen.

@Mischt eure Kampfkarten verdeckt und legt sie so
vor euch ab. Das ist euer Deck. Zieht davon 3
Karten. Zusammen mit der zuvor gezogenen
Heldenkarte ergibt das eure Starthand (insgesamt
4 Karten).

©Legt die Ubrigen Monster- und Heldenkarten
beiseite (lasst sie verdeckt). Einige Fahigkeiten
greifen spater auf diese Karten zu.

Die Monsterjagd kann beginnen!

Spielaufbau fiir 2 Personen

Spielt ihr zu zweit, nehmt folgende Anderungen beim Spielaufbau vor:

Setzt euch so, dass ihr euch gegeniibersitzt.
Legt 1 Yiasmat-Plattchen und 3 Monsterkarten zwischen euch (Auswahl jeweils wie im Spiel fir 3-4 Personen).

Optionale Regel fiir Fortgeschrittene

Schritt @: Anstatt die Moogles zufdllig auszuwdhlen, mischt ihr diese verdeckt und legt 1 Moogle mehr
bereit, als Personen mitspielen. Wer den Startmarker hat, nimmt sich die bereit gelegten Moogles, wahlt
geheim 1 davon aus und gibt die restlichen Karten im Uhrzeigersinn weiter. Fahrt damit fort, bis alle 1 Moogle
gewdhlt haben. Legt die Gbrige Karte in die Schachtel zuriick. Ihr dirft nun eure Moogles aufdecken.
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: S . I ’ bl f i i T i I L . | = Jedes Monster hat ein Limit, wie viele Karten jeweils von jeder einzelnen Person gegen es gespielt werden konnen
ple apiau . : i l £ B ‘Q' ‘5. (normalerweise 2 Karten, bei Yiasmat und dem Ameisenléwen 3 Karten). Du kannst nicht mehr Karten bei einem
Monster platzieren, als durch das Limit vorgegeben ist, es sei denn, du nutzt eine Fdhigkeit, die das Limit umgeht.

Das Spiel verlauft Uber é Runden, in denen ihr jeweils 1 Zug ausfihrt.

Wer den Startmarker hat, fihrt den ersten Zug aus. In deinem Zug platzierst du 1 Karte von deiner Hand in die
Angriffszone des Yiasmats oder die Angriffszone eines Monsters, das zwischen dir und einer benachbarten
Person liegt. Nachdem du den Effekt der Karte abgehandelt hast, endet dein Zug. Die ndchste Person im
Uhrzeigersinn fihrt nun ihren Zug aus.

Eine Runde endet, nachdem ihr alle 1 Zug ausgefihrt habt. Nach 6 Runden (ihr habt dann jeweils é Karten
ausgespielt) endet das Spiel. Je nach Starke der gespielten Karten erhaltet ihr nun Siegpunkte. Wer die
meisten SP erhalten hat, gewinnt!
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In deinem Zug fihrst du nacheinander diese 3 Schritte aus:

1. Spiele 1 Karte aus

Wadhle 1 Karte aus deiner Hand und platziere sie in 1 dieser 3 Angriffszonen: in die Angriffszone des Yiasmat,
des Monsters links neben dir oder das Monsters rechts neben dir. In anderen Angriffszonen kannst du keine
Kampfkarten platzieren! Beachte dabei Folgendes:

Platziere die Karte immer in der Angriffszone, die dir am ndchsten ist, damit die Karten nicht mit den Karten
der anderen Personen vermischt werden.

Du darfst die Karte offen oder verdeckt platzieren. Liegt in deiner gewdhlten Angriffszone bereits 1 deiner
Karten verdeckt, darfst du dort nur noch Karten offen platzieren. Verdeckte Karten werden erst am Ende des
Spiels aufgedeckt.

. . . . Anja (A) ist am Zug und hat folgende Moglichkeiten: Sie darf eine Karte in der Angriffszone des Mon-
Das Platzieren verdeckter Karten im Splel mit 2 Personen sters zu ihrer Linken, des Monsters zu ihrer Rechten oder in der Angriffszone des Yiasmats platzieren. In
anderen Angriffszonen kann sie keine Karte platzieren.

Spieltihr zu zwedt, dndert sich Folgendes beim Spielablauf:
Du dorst mosimol 2 verdecKte Keren aufdem gesamfen Schckifed loeen. In der Angriffszone des Yiasmats hat Anja bereits 1 Karte verdeckt platziert. Das rechte Monster hat
eine Fahigkeit. Dort dirfen keine verdeckten Karten platziert werden.

Anja darf also beim linken Monster 1 Karte verdeckt oder offen platzieren. Beim Yiasmat und beim
rechten Monster darf sie nur noch offene Karten platzieren. Sie entscheidet sich fir das linke Monster
und platziert dort 1 Karte offen aus ihrer Hand.
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Liegt das Yiosmat-Plattchen mit der Fahigket , Spielst du eine Karle in diese Angriffszone, musst du sie verdeck! platzieren.” aus, gelten diese Regeln:
Platzierst du zuerst 2 Karten in der Angrifiszone von Yiasmat, kannst du keine weiteren Karten verdeckt platzieren, da diese verdeckt platzierten Karten zum Kartenlimit an verdeckfen Karten zdhlen.
Platzierst du zuerst bis 2u 2 verdeckte Karten in Angriffszonen von Monstern, musst du weitere Karten in der Angrifiszone von Yiasmat rotzdem verdeckt platzieren.
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Fahigkeiten von Kampfkarten

Einige Kampfkarten haben besondere Fahigkeiten. Aktiviere die jeweiligen Fahigkeiten wie folgt:
Es gibt 2 Arten Kampfkarten, die offen gespielt werden missen:

m m: Die Fahigkeit der Karte wird sofort beim Platzieren aktiviert. Die
Féhigkeit der Karte muss ausgefiihrt werden!
: Du darfst die Féhigkeit zu einem beliebigen Zeitpunkt in deinem

Iug aktivieren (einige Karten haben eine permanente Fdhigkeit).
Falls du eine dieser Karten versehentlich verdeckt spielst, wird sie am Ende des Spiels nicht aufgedeckt!

: Diese Fahigkeit wird am Ende eines Spiels aktiviert. Dabei
ple ende ist es egal, ob die Karte offen oder verdeckt gespielt wurde.

2. Aktiviere die Fahigkeit der platzierten Kampfka

Spielst du eine-€EE>Karte offen aus, aktiviere sofort ihre Fahigkeit.

Erschépfungsmarker

Durch einige Fahigkeiten legst du Erschopfungsmarker auf Karten. Liegt auf
einer Karte ein Erschopfungsmarker, wird ihr Starkewert auf 0 reduziert.

Die Karte bleibt in ihrer Angriffszone liegen. Fahigkeiten kénnen nach wie vor
aktiviert werden.

Effekt: ,Starke kann nicht erhéht oder verringert werden"

Dieser Effekt vercindert die Starke der Karte zum angegebenen Wert. Die Karte kann ab dann nicht mehr von anderen Effekten betroffen sein,
die den Starkewert verdndern. Ausnahme: Durch einen Erschopfungsmarker kann die Stérke der Karte nach wie vor auf 0 reduziert werden.

Die Fahigkeiten der 6 Moogles

Jedes Moogle hat eine besondere Fahigkeit. Du darfst die Fahigkeiten nur in / !
deinem Zug einsetzen. Aktiviere sie bevor oder nachdem du eine Karte < T R,
ausgespielt hast. L ok
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3.Ziehe 1 Karte nach
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Nachdem du 1 Karte gespielt und eventuelle Fahigkeiten aktiviert hast, ziehe 1 Karte von deinem Deck, um
deine Hand wieder aufzufillen.
Damit ist dein Zug beendet und die ndchste Person im Uhrzeigersinn fihrt ihren Zug aus.

 Ende des Spiels

Nach dem letzten Zug der 6. Runde endet das Spiel
(ihr habt dann alle je é Karten ausgespielt).

Deckt nun alle Karten auf, die verdeckt gespielt
wurden (Erinnerung: Versehentlich verdeckt ges-
pielte €Y /<€CEE> -Karten werden nicht aufge-
deckt!). Vergleicht fir jedes Monster einzeln eure
Starke. Addiert dafir jeweils die Starkewerte eurer
dort platzierten Karten - das ist eure Gesamtstarke.
Fahigkeiten von4€EE® -Karten werden in diesem
Moment aktiviert. Wer die hochste Gesamitstdrke
hat, gewinnt den Kampf gegen das Monster und
erhalt 3 SP, wie auf der Monsterkarte angegeben.
Wer die zweithéchste Starke hat, erhdilt 1 SP. Ihr
musst mind. 1 Karte in einer Angriffszone platziert
haben, um dort SP erhalten zu kénnen. Erinnerung:
Karten mit Erschopfungsmarker haben Starke 0.

Fur das zentrale Yiasmat-Plattchen gibt es 4 SP fir
die hochste Gesamistarke, 2 SP fir die zweithdchste
und 1 SP fir die dritth6chste.

lhr dirft selbst entscheiden, in welcher Reihenfolge
ihr die Wertung der Monster und des Yiasmats
abhandelt.

Gibt es einen Gleichstand der Stdarke beim Kampf
gegen ein Monster, teilt die SP unter den am Gleich-
stand beteiligten auf: Addiert dafir die Punkte fir
die vom Gleichstand betroffenen Rdnge und teilt die
Punkte durch die Anzahl der beteiligten Personen.
Rundet gegebenenfalls ab. Einige Karten haben
eine ,bei Sieg"”-Fahigkeit. Diese Fahigkeit wird nur
bei einem alleinigen Sieg aktiviert.
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Erinnerung: Der Startmarker ist auch 1 SP wert!

Wer die meisten SP erhalten hat, gewinnt das Spiel!
Gibt es einen Gleichstand, gewinnt von den am
Gleichstand beteiligten, wer in Zugreihenfolge néher
an der Person mit dem Startmarker sitzt.
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Beispiel fiir eine Wertung:

Anja (A) addiert die Starke ihrer Karten in der Angriffszone
des links von ihr liegenden Monsters und vergleicht sie mit
der Gesamtstdrke der Karten von Benny (B).

Sie hat Bangaa @ und Horne @ platziert. Horne hat die
Fahigkeit: , €TEI®Liegt auf dieser Karte ein Erschépfung-
smarker, zdhle in dieser Angriffszone 10 Sigrke zu deiner
Gesamistdarke hinzu.” Benny hat Sheikh und Mont-
blanc 8 platziert.

Das Monsters Diabolos hat die Fahigkeit: , € Lege 1
Erschépfungsmarker auf alle Karten mit einer Fahigkeit.*
Dadurch wird auf Horne ein Erschopfungsmarker gelegt,
die Stdarke von Horne reduziert sich auf 0 und Anja erhalt
zusatzlich 10 Starke fir diesen Angriffszone.

Anja hat nun 16 Stdarke, Benny nur 15. Anja gewinnt den
Kampf gegen das Monster und erhdilt 3 SP, Benny erhalt als
Zweiter 1 SP.

R AL Liegt auf dieser Karte ein Erschopfung-
marker, zahle in dieser Angriffszone 10 Starke zu
deiner Gesamtstarke hinzu.

Ausgangsstarke

Bezieht sich eine Fdihigkeit auf die , Ausgangsstdrke", ist der auf der Karte angegebene Starkewert gemeint, auch wenn die Stirke durch andere Fahigkeiten vercindert
wurde.

Karten verschieben

Durch diese Fdhigkeit konnen bereits platzierte Karten in andere Angrifszonen verschoben werden. Der Status der verschobenen Karte dndert sich dabei nicht und bereits
daraf platzierte Marker bleiben darauf liegen. Die Beschréinkungen und Vorgaben der neuen Angritfszone (Anzahl Karten, offen/verdeckt, etc.) missen eingehalten
werden. Befinden sich in einer Angriffszone bereits verdeckte Karten, kdnnen keine weiteren verdeckten Karten aus anderen Angriffszonen dorthin verschoben werden.
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Karten ansehen

Diese Fahigkeit erlaubt es dir, verdeckte Karten anzusehen. Du darfst die Informationen iiber die angesehene Karte nicht an andere
weitergeben.

Fahigkeiten, die das Spielen von verdeckten Karten verlangt

Eines der Yiasmat-Plétichen verlangt, dass in seiner Angriffszone alle Karten verdeckt platziert werden miissen. In diesem Fall wird
folgende Regel ignoriert: , Liegt in deiner gewdhlten Angriffszone bereits 1 deiner Karten verdeckt, darfst du dort nur noch Karten offen
platzieren.” Falls du eine Karte in dieser Angriffszone platzierst, die zwingend offen gespielt werden miisste, wird sie frotzdem verdeckt
platziert und wird am Ende des Spiels nicht aufgedeckt (die Karte wird behandelt, als hdtte sie Stdrke 0 und keine Fahigkeit).

Effekte durch das Ziehen von Karten

Einige Karten haben die Fdhigkeit ,Karte ziehen". Platzierst du eine solche Karte, ziehst du sofort die angegebene Anzahl Karten von
deinem Deck. Diese Fdhigkeit ist unabhdngig vom Nachziehen am Ende deines Zuges. Es gibt kein Limit, wie viele Karten du am Ende
deines Zuges auf der Hand haben darfst.

I/ CIEXD-Karten verdeckt spielen

Falls du eine<€iE)/<CEE>-Karte versehentlich verdeckt spielst, wird sie am Ende des Spiels nicht aufgedeckt (die Karte wird
behandelt, als hdtte sie Stdrke 0 und keine Fahigkeit).

Sorbets Kampfkartentahigkeit (0) : , ST Liegt auf dieser Karte keine
Erschépfungsmarker, erhalt die Karte dieselbe Stérke, vie die strkste deiner
Karten in dieser Angriffszone. "

Liegt auf der stdrksten Karte ein Erschopfungsmarker und keine anderen deiner Karten hat eine héhere Stérke, hat auch die oben
genannte Sorbet-Karte Stérke 0. Eine<€iZ)/ZEED-Karte kann nicht als Ziel gewdhlt werden, falls sie versehentlich verdeckt
gespielt wurde.

Nonos Kampfkarfenf&hi?(keii 5. , €T Die Fahigkeit des Monsters in
dieser Angriffszone hat keinen Effekt."

Die Fahigkeit des Vorpal-Kaninchens negiert alle 4€EEX>-Fahigkeiten von Karten in dieser Angriffszone. Nonos Féhigkeit hat somit
ebenfalls keinen Effekt.
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p 3
e
T winie 1 Karlen (o
dieser Angriffszone und lege g
1 Erschopfungsmarker da-
rauf.

m Du darfst in deinem

Zug diese Karte in eine ande-
re Angriffszone verschieben.

BALTHIER

m Wird diese Karte

platziert oder verschoben,
ignoriert sie das Limit fir die
maximale Kartenzahl in einer

Angriffszone.
BASCH

Angriffszone alle Erschépfungsmarker
von deinen Karten. Ab sofort kdnnen
in dieser Angriffszone keine weiteren
Erschopfungsmarker platziert werden.
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