ANGELWARS - ruin the evil

Anzahl Spieler: 2-7 im Alter zwischen 6 und 120 Jahren
Ziel des Spiels ist, die Macht des Bosen auf der Allwelt Cuscuda zu brechen.
Das Spiel gewonnen hat der Spieler mit den meisten Punkten.

Je 1 Punkt erhilt, wer
- als Erster die Allwelt Cuscuda durchstreift hat
- dessen Figur am Ende des Spiels noch lebt
- einen Gegner (Spielfigur eines Mitspielers) ausschaltet

Je 2 Punkte erhilt, wer
- einem Wéchter den Todesstoss verpasst
- das Schwert ,Durnus’ herauszieht

Die gesammelten Punkte gelten als Erfahrungspunkte.

So wird ANGELWARS gespielt:

Zu Beginn wiirfelt jeder Spieler die fiir dieses Spiel geltenden Lebenspunkte seiner Spielfigur (5 x W6 + Erfahrungspunkte).

Der Spieler mit der wiederum mit einem Sechserwiirfel (W6) gewiirfelten hdchsten Punktzahl wihlt seine Startregion auf dem Spielfeld aus,
die anderen Spieler tun es ihm in absteigender Reihenfolge gleich.

In derselben Reihenfolge wiirfeln die Spieler und wandern entsprechend der gewiirfelten Punktzahl durch die Lande Cuscudas auf dem outer
circle des Spielfelds. Bei jedem Halt nehmen sie eine Karte vom entsprechenden Stapel; die Karten werden fiir den spéteren Kampf mit dem
Wichter bendtigt. Wer von einem Mitspieler liberholt wird, beginnt von vorn, behilt jedoch die bereits aufgenommenen Karten. Diese erste
Spielphase dauert solange, bis der erste Spieler wieder in seiner Startregion angekommen ist.

In der zweiten Phase des Spiels im inner circle wird gemeinsam zumindest ein Wéchter ausgesucht, gegen den gekdmpft werden soll. Die
Siegeschancen werden anhand der gesammelten Karten abgeschitzt. Diese gelten als einmaligen Schild gegen einen Angriff eines Wéachters
(1 Karte einer bestimmten Region wehrt 1 Schlagpunkt des entsprechenden Wéchters ab).

Konnen sich die Spieler nicht auf einen Wéchter einigen, konnen sie sich aufteilen. Sie haben ab dieser Phase immer auch die Moglichkeit,
einander auszuschalten, jedoch kdmpft immer nur einer gegen einen, welcher noch in keinen Kampf verwickelt ist. Einmal einen Gegner
angegriffen, wird bis zum Ende gekdampft.

Ist entschieden, welcher Wéchter von wem angegriffen werden soll, beginnt die Kampfphase. Zumindest einen Angriff macht jeder noch
involvierte Spieler. Nach jedem einzelnen Angriff auf einen Wichter (W6) wehrt sich der Wachter mit einem Gegenangriff (W6 +
Attackenwert). Die erreichte Punktzahl wird auf beiden Seiten von den Lebenspunkten abgezogen; bei 0 Punkten ist das Spiel fiir die
Spielfigur und den Wéchter zu Ende. Nach dem ersten Schlagabtausch kann sich aus dem Kampf noch zuriickziehen, wer nicht bis zum
bitteren Ende gegen den angegriffenen Wéchter kdmpfen will. Greift man den Wéchter seiner Startregion an, hat dieser Erstschlag. Die
Spielfigur startet in diesem Falle zudem mit einem Lebenspunkt Abzug. Diese Phase endet, wenn ein Wichter ausgeschalten ist oder keine
Spielfigur mehr am Leben.

Nach der erfolgreichen Kampfphase brauchen die verbleibenden Spieler Wiirfelglick (e 1 Wurf W6). Wird die Punktzahl von
zusammengezdhlt Anzahl Spieler zu Beginn des Spiels x 3 zumindest erreicht, ist das Ziel des Spiels erreicht. Jeder dabei beteiligte Spieler
erhilt 2 Punkte.

Sollten nun zwei Spieler gleichviele Punkte haben, konnen diese bei gegenseitigem Einverstindnis einen Kampf der Entscheidung
gegeneinander fiihren. Dasselbe gilt auch fiir alle anderen bei Abschluss involvierten Spieler.

Die gesammelten Punkte werden der entsprechenden Spielfigur gutgeschrieben und verbessern deren Uberlebenschancen in einem nichsten
Spiel.

Hintergrund:

Die 7 Michte des Bosen haben sich zu ewiger gegenseitiger, verbannter Knechtschaft verschworen, nachdem sie sich erfolglos erbittert
bekdmpft hatten. Anstatt die Alleinherrschaft iiber alles Bose anzustreben, wachen sie nun gemeinsam iiber alles Bose, damit es nie enden
soll.

Jedem Wichter ist eine Region der Allwelt Cuscuda zugeteilt, liber die er aus der Ferne herrscht. Damit soll einerseits Gerechtigkeit unter
den Wichtern herrschen und andererseits Zustandigkeit zur Bekdmpfung moglicher Feinde des Bosen befohlen.

Denn diese haben nichts anderes im Sinne, als durch die Allwelt streunend die 7 Wichter des Bosen zu suchen, einen von ihnen unschédlich
zu machen, um dann das Lava speiende, giftschdumende, schmerzhaft im pulsierenden Herzen Cuscudas steckende Schwert ,Durnus’ in
deren Mitte herauszureissen und damit die Herrschaft des Bosen fiir immer zu beenden.

Die 7 Wiichter (je 10 Lebenspunkte pro Spieler):
This Troja (Attacke 1)

Ein sehr brutaler und riicksichtsloser Wéchter. Er hat in Freiheit die Gewohnheit, im Umkreis von 100 km alles Lebendige zu vernichten,
wenn ihm jemand seine Macht streitig zu machen droht.

Er war es, der seine ehemaligen Gegner zur gegenseitigen Knechtschaft zwang, damit sie zusammen mit ithm Cuscuda und alles Bose
beherrschten, bis die Allwelt vollstdndig zerstort ist. Als ihn seine Gegner verbiindet zu besiegen versuchten, verbrannte der Wald und die
Erde unter der gewaltigen Hitze seines wild schnaubenden Atems. Das schiichterte seine Gegner dermassen ein, dass sie in die gegenseitige
Unterténigkeit einwilligten.

This Troja wurde die Herrschaft iiber Sang Ton, das Versengte Land, iibertragen. This Troja sollte Feinde des Bosen am Aschegeruch an
ihren Kleidern erkennen, welcher ihnen nach der Reise durch Sang Ton anhaftete und sie ausschalten, sollten sie es wagen, ihn zu stdren.



Jaluson (Attacke 5)

Der Schmichtige genannt. Schmal seine Statur, gering sein Selbstbewusstsein. Seine Macht néhrt sich aus seinem leidenden Bewusstsein,
andere nicht erreichen zu konnen. In seinem Leiden bedréngt er diejenigen, welche es besser zu haben scheinen als er, in der Hoffnung, ein
Argument dagegen zu finden. Findet der Schméchtige endlich eines, zieht er von dannen.

Gerne wire Jaluson wie This Troja, welcher alles zerstdren konnte, wollte er. In der Zeit des zermiirbenden Kampfes um die Allmacht tiber
das Bose versuchte Jaluson, etwas von der Macht This Trojas abzukriegen und schlich ihm in sicherem Abstand nach. Er wusste: Sollte ihn
This Troja erblicken, wire es aus mit ihm.

Nun, als die ewige gegenseitige Knechtschaft beschlossene Sache war, lag Jalusons Ehrerbietung This Troja gegeniiber darin, sich dem
Zerstorungsgewaltigen feierlich zu unterwerfen.

Dem Schmaéchtigen wurde das moorige Vlaevern ausgesucht. Wer aus dieser Gegend stammend von Jaluson erkannt wird, dem gilt dessen
ekelerregende Neugier.

Bakbakken (Attacke 4)

Ein ganz durchtriebener Genosse. Seine Untaten sind eher feiner Natur. Er achtet peinlich genau darauf, dass ihn dabei niemand bemerkt. Er
zermiirbt seine Auserwdhlten mit perfiden, fiesen, miesen Methoden. Sie sollen merken, dass es ihnen personlich gilt. Sie diirfen sich
aufregen, misstrauen, leiden, mit ihrem Schicksal hadern; daran labt sich die diistere Seele Bakbakkens.

Zufrieden gibt sich Bakbakken erst, wenn seine Opfer mit demselben Verhalten reagieren. Das gibt ihm das Gefiihl von Macht, von
Kontrolle. Seine Angst, nicht alle und alles zu beherrschen, treibt ihn in seinem unnachgiebigen Zwang an. Dies war letztlich der Grund, in
die gegenseitige ewige Knechtschaft einzuwilligen. Mehr noch: Die Aussicht, den zerstdrerischen This Troja zu beherrschen war
Bakbakkens Motiv, diesem die Losung der gegenseitigen Unterwiirfigkeit vorzuschlagen.

Als Anerkennung durfte er sich seinen Anteil selber aussuchen. Bakbakken entschied sich fiir die zerkliiftete Gebirgsregion Ruma Drukus,
von wo aus er vor dem Biindnis die Bewohnerschaft Cuscudas auf Trab hielt und sich vor seinen Gegnern versteckte, wenn es brenzlig
wurde. Sollte ihm jemand aus dieser Region zu nahe kommen, reagiert er besonders aggressiv, denn an den Riickzugsort der 7 Wichter
schafft es nur, wer sich nicht von der Macht des Bsen beeindrucken ldsst.

Mys Jon Arr (Attacke 7)

Die einzige Frau unter den 7 Wichtern. Sie behauptet von sich, in einem fritheren Leben ein Mann gewesen zu sein und heute noch eine
ménnliche Seele zu haben.

Sie streifte mit dieser Geschichte durch die Allwelt und erzéhlte sie allen, welche stehen blieben und ihr zuhorten. Solange, bis sie damit auf
ihre Gegner stiess und erkannte, welche Macht diese Geschichte hatte. Als nimlich Bakbakken erkannte, dass sie sich nicht beherrschen
liess, kam ihm in seinem verletzten Ego die Idee der gegenseitigen Knechtschaft.

Mys Jon Arr zeigte sich ob der Idee begeistert. Sodann zog sie durch die Lande Cuscudas und verkiindete die frohe Botschaft, dass die
Miéchte des Bosen im Begriffe seien, das Kdmpfen gegeneinander fiir immer sein zu lassen.

Sie horte erst damit auf, als sie von This Troja aufgesucht wurde, welcher ihr drohte alles zu zerstdren, wenn sie nicht sofort zu predigen
aufhore und mitkomme. Thr wurde das minderwertige Wiistengebiet Suhur zugeteilt. Dort war sie nie.

Sie zeigte sich begeistert, dass man ihr derart Verantwortung iibertrug. Denn sollte jemand aus jener Gegend auf der Suche nach Wahrheit
sein, wiirde sie bestimmt eine neue Geschichte auf Lager haben.

Strec Err (Attacke 2)

In der Allwelt Cuscuda war er gefiirchtet als ,Der Ddmon’. Sehr muskulds, mit einem furchterregenden missgeltalteten Gesicht, welches ihm
ein sich wehrendes Opfer, ein Bér, verpasst hatte. Nun, der Bir ist jetzt tot, der ,Démon’ lebt.

Strec Err hauste in einer unterirdischen Hohle, wohin er seine geraubten Opfer zerrte, dort gefangen hielt und mit ihnen seine Experimente
triecb. Es waren Experimente der Beweglichkeit, der Willigkeit, der Selbstbeherrschung, des Schmerzes. Wenn Strec Err die seinigen
Erkenntnisse gewonnen hatte, entliess er seine verkriippelten, halbtoten Opfer aus der Gefangenschaft und iiberliess sie dem Zufall.

Als Mys Jon Arr in seiner Umgebung auftaucht, erfuhr er also sehr rasch von ihr. Die Erzéhlungen seiner Opfer iiber sie iibten einen
gewissen Reiz auf ihn aus, und er wollte Mys Jon Arr kennenlernen. Als er sie das erste Mal erblickte, schauderte ihn. Nachdem er sich ihr
vorgestellt hatte, erzdhlte sie ihm seine Geschichte. Damit begann eine von Hassliebe gepragte Romanze, aus welcher beide nicht zu flichen
wussten. Die ewige gegenseitige Knechtschaft gab dann beiden einen tieferen Sinn.

Mys Jon Arr durfte ihrem Beherrscher das Schutzgebiet aussuchen. Wie sie erhielt er ein ihm unbekanntes Gebiet, die von Geistersagen
umwobene Waldregion Hyr. Wer sich ihm von dorther kommend néhert, wird erst mal griindlichst erforscht.

Lugnus (Attacke 6)

Seine Macht liegt darin, andere in die Irre zu leiten. Wer Lugnus glaubt, muss schauen, wie er heil wieder aus der Situation rauskommt.
Wenn Lugnus jemanden dazu gebracht hat, anderen nicht mehr vertrauen zu konnen, ist sein Werk an dieser Person vollendet.

Damit hatte er es in Cuscuda weit gebracht. Doch Jaluson in seinem Neid relativierte die Macht des Lugnus wieder, weil das Gebaren
Jalusons auf die Bevolkerung eher belustigend als einschiichternd wirkte. Deshalb musste Lugnus vorsichtig sein und seine Macht mit
Kalkiil einsetzen. Aus Rache wurde Jaluson von Lugnus erbittert bekdmpft, im Versteckten und sehr subtil. Wire er dabei erkannt worden,
hitte das Geldchter ihm gegolten.

Widerwillig willigte Lugnus in die ewige gegenseitige Knechtschaft ein, wobei er von Jaluson beherrscht werden durfte. Beiden wurde
versprochen, dass dies niemals jemand erfahren wiirde. Um sicher zu gehen, so hat sich Lugnus vorgenommen, wird Lugnus all jenen, die
aus der ihm zugeteilten, ihm nur zu gut bekannten Seenregion Urutok stammen, behaupten, Jaluson zu sein.

Escalavor (Attacke 3)

Ein sehr gefiirchteter, jedoch etwas fauler Herrscher, derjenige, welcher den Menschen Cuscudas die Arbeit gebracht hatte. Escalavor
erwartet von ihnen, dass diese auch gemacht wird, sonst wird er ungemiitlich. Er hat ihnen zu verstehen gegeben, dass es ihnen am
Notwendigsten mangeln wiirde, gehorchten sie nicht. Seine Drohung ward Gesetz, dort, wo seine Herrschaft durchdrang.

Um seine Macht auszubauen war er stets auf die Unterstiitzung von Lugnus angewiesen, dessen Ubervorsichtigkeit ihm gar nicht gefiel.
Deshalb ist der Bund der ewigen gegenseitigen Unterwiirfigkeit auch in seinem Sinne, zumal er derjenige sein darf, welcher iiber Strec Err
herrscht.

Escalavor liess sich das dicht bevolkerte Hiigelland Skyelaig zuteilen. Wer dorther stammend sich dem generdsen Wichter néhert, muss sich
nicht wundern, wenn er gleich Arbeit zuhauf kriegt.



