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VORWORT

des Autors und CEO von Bsports Gaming GmbH

Willkommen in der Anleitung des ersten Bsports Gaming Titels. Das Spiel lebt durch
seine Spieler*innen. Es ist uns ein Bestreben eine florierende Community zu unterhalten
und fir spielerische Herausforderung durch Events zu sorgen.

Ich hoffe, dass Sie auf Gleichgesinnte stofSen und sich, wie bei mir, dem Spieleautor,
tiefe Freundschaften, die (iber das Spielen hinaus gehen, entwickeln kdnnen. Besonde-
re Grli3e an Paul, der mich iber 200 km weit zur OP am Sprunggelenk nach Regensburg
gefahren hat und seither in allen Lebenslagen unterstiitzt. Danke!

Ebenfalls besondere GriiBe an alle treuen Freunde, die ich tiber den Fantasy-Spiele
Wiirzburg e.V. kennenlernen durfte, den ich seinerzeit mit Paul und anderen Freunden
mitgegriindet habe.

Nutzen Sie den Zugang liber den Discord Server, um sich mit anderen Spieler*innen
auszutauschen und zu vernetzen. Ich beantworte dort auch gerne Fragen. Melden Sie
sich zum Newsletter an, um Zugang zum Discord zu erhalten. Dort finden Sie aktuellste
Informationen zu Bsports Gaming. Denn Reflections of Adeloth: Riot In The Forests ist
hoffentlich erst der Auftakt.

Falls Ihnen eine aufgearbeitete Videoanleitung als Medium angenehmer ist, finden
Sie diese auf der Homepage verlinkt.

Ich wiinsche Ihnen eine angenehme Spielerfahrung und Mitspieler, an denen Sie
wachsen kdnnen.

Michael Borsos

Spielgefuhl

Reflections of Adeloth(RoA) ist fiir Spieler konzipiert, die sich mental herausfordernd
spielerisch kreativ austoben wollen. In RoA sind Informationen zu mdglichen Plays
deines Mitspielers bekannt und du hast die Freiheit deine zukiinftige Strategie kreativ
beim Spielen zu gestalten. MAchtest du reaktiv spielen, oder gewinnst du durch Syner-
gieeffekte? Versuche die Waagschale zu halten und behalte die asymmetrischen Start-
bedingungen im Auge. Wie viel Fahrt nimmt das Spiel auf, und sind deswegen Sieg-
punkte oder Leben deines Generals entscheidend? Versuche im Stellungsspiel der
Charaktere die Strategie deines Mitspielers auszumachen. Zufall spielt selten eine Rolle
dabei ob dich Sieg oder Niederlage erwartet. Sicher ist nur, dass sich kein Spiel anfiihlt,
wie das andere, bei dem Reiz der gebotenen Spielmdglichkeiten.




SPIELMECHANIKEN

Spielmechaniken

PWOA ist ein 1vs1 Cardbattler, das Deckbuilder und Deckbuilding Mechaniken beinhaltet.
Durch die Darstellung als Tabletop Spiel, ist der Ort der Platzierung von Karteneffekten
wichtig. .

Eine Spielkarte hat eine hohere Informationsdichte als in gebrauchlichen Kartenspielen.
Das ist zum einen n6tig um Spielmechaniken, wie sie in RoA existieren moglich zu machen
weitergehend eine im Genre der Deckbuilder noch nie dagewesene Spieltiefe. und schafft
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Zugehdrige Spielzone im Spielaufbau Kopfgeld, Erfahrungspunkte

' Spielmechanik in der Werte von Karten mit denen von anderen Spielern vergliechen werden um den Spielausgang
zu terminieren.

* Deckbuilder bezeichnet eine Spielmechanik, bei der im Vorfeld aus einer Menge an Karten ein Deck gebaut wird. Dadurch entsteht eine
Asymmetrische Spielsituation, die hdufig zu komplexen Schere/Stein/Papier Systemen fiihrt, bei denen hdufig gewisse Decks besser gegen andere
abschneiden.

* Deckbuilding bezeichnet das Erweitern des Kartenspieldecks wahrend des Spiels tiber einen Auswahlmechanismus. Die Strategieausrichtung lasst
sich zum Teil dynamisch entsprechend der Spielsituation anpassen.

‘ Spieltypus bei dem aus spielmechanischer Sicht, Positionierung von beweglichen Spielelementen auf einem Spielfeld wichtig sind.




SPIELMECHANIKEN

Im Bild: Weiterer Kartenaufbau, der aus anderen Kartenspielen bekannt sein konnte.
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WIE DIE REGELN ZU LESEN SIND

In dieser Anleitung wird Sprache aus der Gaming Szene verwendet. Solche
Begriffe sind (iber FuBnoten in verstandlicher Sprache erlautert.

Regelbegriffe des Spiels sind gesondert markiert.

Begriffe des Spielvariantenverstandnisses sind gesondert markiert. Diese
verandern den Spielaufbau. Die Spielregeln bleiben gleich, es sei denn sogenan-
nte Regelkarten zum Spielaufbau verandern diese.

Begriffe die eine physische Spielmaterialkomponente darstellen sind gesondert
markiert. Die Zuordnung lasst sich Uber die Spiellibersicht feststellen.

Im Spiel und im Folgenden in den Regeln wird auf Gendern in der Sprache
verzichtet, zwecks geringerer Buchstabenmenge und Platzmangel auf Karten. Es
wird darauf hingewiesen, dass es sich bei Namensbezeichnungen von Charak-
teren im Spiel um Berufsbezeichnungen handelt und das Geschlecht offengelas-
sen wurde. lllustrationen sind nicht Charakterbindend, sondern entsprechen
einer kinstlerischen Interpretation unserer lllustrierenden. Wir hoffen ein
immersives Spielerlebnis flr jeden zu bieten. Es steht lhnen frei eine beliebige
Spielfigur fiir die Generalsfigur zu verwenden, die mageblich die Geschicke im
Spiel lenkt.

Das Regelwerk ist von der Formatierung her noch in Bearbeitung. Es fehlen
Grafiken, die das Spielmaterial zeigen und anhand dessen dem Leser zusatzli-
ches Verstandnis geben. Erwahnte, aber nicht vorhandene Inhalte sind rot mark-
iert.

Die Markierungen auf Begriffen weichen nach ausreichender Erklarung einer
subtileren Markierung um nicht den Flie3text zu tiberladen.

Im Index ist auf die Stelle der Markierungen verwiesen.

SPIELZIEL UND SPIELUBERSICHT

(Spielfeldiibersicht und Spielmaterial)

(Spielfeldiibersicht)

Das Spielziel ist die Lebenspunkte des Generals vom Mitspieler vollstandig
abzuziehen oder nach Endbedingung die meisten Siegpunkte zu besitzen. In
unterschiedlichen Szenarien, bestehend aus Spielfeld und Regelkarten
konnen Siegbedingungen weiter variieren. Das Tutorial ist ein derartiges Szenar-
io, welches den Einstieg ins Spiel erleichtern soll.

Die Spieler sind abwechselnd am Zug. Ein Zug besteht aus Aktionsphase und
Verwaltungsphase. In der Aktionsphase passiert das Kernspiel, in der Verwal-
tungsphase wird in die Zukunft investiert und dem Deck werden Karten
hinzugefligt, oder anderweitig Ressourcen verwaltet.




GRUNDLEGENDE SPIELREGELBEGRIFFE

AUFRUHR
IM WALD

Der Untertitel des Produkts steht namensgebend fiir das enthaltene Spielfeld
und die Thematik herum. Das Produkt selber ist ein (iber Tabletop Simulator
kostenlos erhéltliches Einfiihrungsspiel von Reflections of Adeloth. Da das
Produkt als eigenstindiges Spiel bereits den Umfang eines auf dem Markt
Ublichen Brettspiels hat, haben wir aus Marketinggriinden entschieden den
Untertitel nicht, Tutorialszenario” zu nennen. Im Fortfiihrenden Regeltext wird
aber mit Tutorialszenario genau der Inhalt dieses Produkts beschrieben.

Die Generalsfigur reprasentiert den Spieler auf dem Spielbrett. Der General ist

durch seine Profession individualisierbar. Er hat eine Angriffsstiarke von Zwei.

Charakter ist die gewdhlte Bezeichnung im Spiel fir alles was durch
eine Figur auf dem Spielfeld symbolisiert wird: General

Figuren, die sich hauptsachlich tGber Dienerkarten auf das Spielbrett
herbeirufen lassen.

Auf dem Spielbrett werden Charaktere durch den Regelbegriff Figur
reprasentiert. Im Spielumfang sind nur zwei tatsdchliche Figuren
enthalten. Das muss dich natirlich nicht daran hindern eigene Figuren
zu verwenden. Solange dein Mitspieler erkennt um was es sich handelt
und es SpaB bringt, bitte. Das Spielfeld von Aufruhr im Wald ist darauf
ausgelegt, dass Dienerkarten als ,Figuren” ausgelegt werden kénnen.

Ein Spielfeld auf dem Spielbrett, welches nicht durch einen Charakter
besetzt ist.

Ein Spielfeld, das durch eine Kante an das Ausgangsfeld angrenzt.

Ein Spielfeld, dass durch eine Kante oder Uber eine Ecke an das
Ausgangsfeld angrenzt.

Status, den ein Charakter hauptsachlich nach Ausfiihren einer Angriff-
saktion erhalt. Ein erschopfter Charakter kann keine Angriffsaktion
oder Bewegungsaktion ausflhren.

Status den ein Charakter erhalt, nach Ausfiihren einer Bewegungsak-
tion. Ein Charakter der den Status Bewegt hat, kann nicht mehr die
Bewegungsaktion ausfiihren.

Ressource, die der General im Spielverlauf erhalt. Ab den jeweilig stufen-
abhangigen Schwellenwerten kénnen Erfahrungspunkte in einen Skill-
punkt umgetauscht werden, der dem General eine neue Fahigkeit
gewahrt, oder eine bestehende ausbaut.

Erwahnung des zugehdrigen Materials.

Verbleibende Lebensenergie des Generals. Fall die Lebenspunkte auf
null verliert der Spieler, dem dieser General gehort das Spiel. Ein General
hat 25 Startlebenspunkte, was auch seinen maximalen Lebenspunk-
ten entspricht. Durch Effekte, die Lebenspunkte erzeugen kann diese
Schwelle nicht Gberschritten werden.




GRUNDLEGENDE SPIELREGELBEGRIFFE

Flexibel einsetzbare Ressource, die zwischen den Zigen
erhalten bleibt und mit anderen Spielelementen genutzt
werden kann.

Ressource, diein der auf ihr Maximum aufge-
fullt wird. Das Maximum hangt von dem Spielfortschritt ab und
ist die Anzahl der verfigbaren Manakristalltoken. Jede zweite

steigt dieses Maximum. Mana ist die Hauptressource,
die fir die wichtigsten in der Aktionsphase notwen-
dig ist. Um Mana zu bezahlen, musst du entsprechend
der Kosten Manakristalltoken von der aktiven Seite auf die
inaktive Seite drehen.

Reflections of Adeloth ist ein Karten getriebenes Spiel. Die
Karten befinden sich in sogenannten Spielzonen, die unter-
schiedliche Interaktionen mit den Karten erlauben.

Karten auf dem Schlachtfeld befinden sich durch eine
reprasentiert auf dem Spielbrett. Sie haben direkten Einfluss auf
das Spiel.

Karten auf der Hand kdnnen durch das Bezahlen ihrer
Einfluss auf das Schlachtfeld nehmen. Das
in die Mitnahme fir die ndachste Runde ist funf.

Karten die ihren Einfluss auf das Schlachtfeld ausgelibt haben
kommen auf den Ablagestapel. Dienerkarten kommen auf den
Ablagestapel nachdem ihre Figur vom Schlachtfeld entfernt
wurde.

Karten im Nachziehstapel konnen von dort auf die Hand durch
bestimmte Aktionen gezogen werden. Ist der Nachziehstapel
leer und es musste eine Karte gezogen werden, wird Zugriff auf
das gewahrt und entsprechende Regeln werden aktiv.

Das Archiv folgt den Regeln, welche im Szenario beschrieben

sind. Das Archiv regelt im Tutorialszenario wie sich dein
Spielkartendeck erweitert.

Karten in der Spielrandzone sind nicht teil deines Decks. Im

Tutorialszenario befindet sich das in der Spiel-
randzone. Die Karten aus dem gelangen Uiber den
Spielaufbau und das Archiv in dein Deck.

Die Kosten sind oben links angegeben. Die Kosten bestehen in
den meisten Fallen lediglich aus Mana. Es sind aber alle erden-
klichen Kombinationen von Ressourcen moglich. Die aus der
Logik/Mathematik bekannten Zeichen ,und” (A), sowie ,oder”
(V) geben an ob zusatzliche oder alternative Kosten vorhanden
sind. Beachte auch, dass der Rahmen eine andere Optik hat je
nachdem, wie zu zahlen ist. Alternative Kosten fiihren zu einer
der Karte.




DAS TUTORIALSZENARIO

UND FAST ALLE AKTIONSPHASEREGELN

SZENARIOUBERSICHT

Im Tutorialszenario werden Karten nur nach und nach eingefiihrt, sodass sich die Spieler auf das
Lernen und Spiel der Aktionsphase konzentrieren kénnen. Im Tutorialszenario wird zudem eine
spezielle vereinfachte Version der Standardkarten verwendet. Diese sind zugdnglicher und auf das
Tutorialszenario zugeschnitten.

Spielziel des Tutorialszenarios

Das Tutorial endet sofort nach Ausfiihren eines Effekts, der dazu fihrt, dass ein General seine
Lebenspunkte verloren hat, oder ein General durch im Spiel generierte Erfahrungspunkte Stufe 6
erreicht. Im seltenen Fall, dass beide Generdle durch das Ausfiithren einer Angriffsaktion ihre
Lebenspunkte verlieren, gibt es ein Unentschieden.

Das Tutorial ist in der Erstpartie in drei Modifizierungsstufen spielbar, die jeweils die Regelkomplex-
itat widerspiegeln. Zudem gibt es eine Modifizierungsstufe Plus, welche fiir wiederholtes Spielen
im Tutorialszenario ausgelegt ist.

Modifizierungsstufe 1: Beinhaltet nicht die Attributssiegregeln, die eurem Stellungsspiel Wiirze
verleiht, sondern fokusiert sich auf grundlegendes Spiel. Empfohlen fiir Einsteiger in das Genre.

Modifizierungsstufe 2: Beinhaltet alle Tutorialregeln, aber eine eingeschrankte Kartenauswahl um
den Spielfluss bei Unkenntnis der Karten zu beschleunigen. Empfohlen fiir Kenner des Genres

Modifizierungsstufe 3: Beinhaltet alle Tutorialregeln und gibt euch Interaktion bei der Karte-
nauswahl mit dem anderen Spieler. Empfohlen fiir Kenner des Genres, die sich fiir die Erstpartie mehr
Zeit nehmen kénnen.

Modifizierungsstufe Plus: GroR3te Freiheit der Kartenauswahl innerhalb des Tutorialszenarios. Emp-
fohlen falls beide Spieler im Rahmen des Tutorialszenarios regelfest sind und beide Spieler Kenntnis
Uber die enthaltenen Karten haben.

Der grobe Spielaufbau:

Wahlt als Spielbesitzer die Generalsfigur, die euch optisch am meisten anspricht und legt fiir euren
Mitspieler die zweite Wahl bereit. Platziere deine Generalsfigur auf das Feld Position Spieler 1 und die
andere auf Position Spieler 2. Lege entsprechend der Figuren die zugehdrigen Professionstableaus
auf der entsprechenden Spielerseite aus. Lege auf die Felder unten jeweils fiir jeden Spieler funf
Ressourcencubes als Skillpunktcubes aus.

Jeder Spieler erhalt zwei Manakristalltoken und ein Manaverwaltungstoken. Lege fiir Spieler 1 die
Manakristalltoken mit der aktiven Seite sichtbar aus, flir Spieler 2 mit der benutzten Seite. Lege fiir
beide Spieler den Manaverwaltungstoken, mit aktiver Seite sichtbar, aus.

Nimm das vorsortierte Tutorialdeck aus der Schachtel und lege es als Stapel erreichbar neben das
Spielfeld. Decke die obersten 12 Karten (T 1) auf benutze sie um die Regeln zu erklaren und lass
deinen Mitspieler sich fiir eine Farbe entscheiden. Gib ihm alle sechs Karten der entsprechenden
Farbe und nimm die anderen. Jeder Spieler mischt seine Karten verdeckt, legt sie als Nachziehstapel
auf dem Nachziehstapelort bereit und zieht vier Karten.




PHASENUBERSICHT

UND ZEITFLUSS DIESBZGL.

Besteht aus Aktionsphase und Verwaltungsphase eines Spielers

Besteht aus einem Zug von jedem Spieler.

Spieler, dessen Zug gerade ist.

Spieler, dessen Zug gerade nicht ist.

Bild editieren: Zug Startspieler, Zug Spieler 2, Zeitpfeil

q Verwaltungs- Verwaltungs- Verwaltungs-
Spielaufbau phase Sp. 1 phase Sp. 2 phase Sp. 1
DIE VERWALTUNGSPHASE

besteht aus

Verwaltungsoptionen: In der Verwaltungsphase des aktiven Spielers kann dieser beliebig viele
Verwaltungsoptionen durchfiihren. Im Verlauf des Tutorialszenarios steht nur der Kauf von
Upgrades zur Verfigung.

Zugvorbereitung: Der andere Spieler nutzt die Verwaltungsphase um sich auf seinen Zug
vorzubereiten und verwaltet seine Ressourcen.

Verwaltungsphase Spieler 1

Verwaltungsoptionen Spieler 1 Zugvorbereitung Spieler 2

Jede zweite Runde bekommt ihr einen zusatzlichen Manakristalltoken. Das Manaverwaltungsto-
ken existiert um dich daran zu erinnern. Drehe es in der Zugvorbereitung auf jeden Fall um. Zeigt es
vor der Drehung das Manakristalltokensymbol, nimm dir eines. Sonst lass es.

Drehe dann alle deine inaktiven Manakristalltoken und das Kartenflusstoken, falls vorhanden, auf
die aktive Seite.

Verwalte eventuell vorhandene Statuseffekte.

Verwalte den Cooldown deiner Generalsfahigkeiten.




ZUGUBERSICHT AKTIONSPHASE

Die Aktionsphase besteht aus einer Reihe von Aktionen. Die erste Aktion muss immer die Startak-
tion sein. Die Aktionsphase endet mit der Einkommensaktion, die ebenfalls verpflichtend ist. In
PWOA haben Mitspieler des Weiteren die Moglichkeit Gber Reaktionen Einfluss auf das Ausfiihren
von Aktionen des aktiven Spielers zu nehmen. Reaktionen bedienen sich der aus bekannten Trad-
ing Card Games bekannten ,Regel des Stacks” (wird spater ausfihrlicher erklart)

Jede Aktion ist aufgeteilt in das Auswahlen und das Ausfiihren. Das Auswahlen legt zugehorige
Effekte auf den Effektstapel (Stack). Nachdem sich alle Spieler darauf geeinigt haben keinen Effekt
zum Stapel hinzuzufligen, werden die Effekte des Effektstapels werden von oben nach unten
ausgefuhrt. Das Ausfiihren ist der Zeitpunkt, zu dem der ausgewahlte Effekt in Kraft tritt.

Effekte sind was eigentlich in der Aktionsphase im Spiel passiert. Alle anderen Regelbegriffe besch-
reiben nur wer was, wann und wie, darf. Effekte miissen immer komplett und in der in den Regeln
beschriebenen Reihenfolge passieren. Effekte werden dem Effektstapel hinzugefiigt durch
Aktionen, Reaktionen und Ausgeldste Fahigkeiten.

DIE AKTIONSMOGLICHKEITEN
A1 STARTAKTION

Die Startaktion wird im Zug genau einmal, verpflichtend, zu Beginn der Aktionsphase vom neuen
aktiven Spieler ausgewahlt. Wenn die Aktion ausgefiihrt wird, zieht der aktive Spieler eine Karte.

Regeleinschub 1 - Ziehen einer Karte

Gezogen wird vom Nachziehstapel von oben nach unten. Ist der Nachziehstapel leer, wird
entsprechend der Regeln im Aufbau das Archiv aktiv. Danach wird, es sei denn die Regeln
im Archiv weisen anderes an, der Ablagestapel gemischt und zum neuen Nachziehstapel.
Sind sowohl Nachziehstapel als auf Ablagestapel leer, entféllt das Kartenziehen. Ansonsten
fahre mit dem Karenziehen im neuen Nachziehstapel fort.

A2 EINKOMMENSAKTION

Die Einkommensaktion wird im Zug genau einmal, verpflichtend ausgewahlt, wenn der aktive
Spieler sich entscheidet seine Aktionsphase zu beenden. Wenn die Aktion ausgefiihrt wird, nimmt
sich der Spieler aus den Vorrat Ressourcen fiir die von ihm besetzten Produktionsfelder. Hast du
mehr als finf Karten auf der Hand, musst du beim Ausfiihren der Einkommensaktion auf flinf Hand-
karten abwerfen.

Regeleinschub 2- Produktionsfelder

Produktionsfelder sind auf dem Spielfeld gelb/braun markiert. Sind Produktionsfelder von
einem dem aktiven Spieler zugehdrigen Charakter belegt, erhalt der aktive Spieler, furr jedes
besetzte Feld entsprechende Ressourcen bei dem Ausfiihren der Einkommensaktion.
Produktionsfelder im Tutorialszenario:

Goldmine - nimm ein Goldcube in deinen Vorrat.

Ansiedlung - erhalte einen Erfahrungspunkt fiir deinen General

Der Goblinshop ist kein Produktionsfeld

> 2B. Magic: The Gathering, Yu-Gi-Oh! (Die Regel des Stacks heif3t dort Kettenregel.)




ZUGUBERSICHT AKTIONSPHASE

A3 BEWEGUNGSAKTION,

Wird die Bewegungsaktion ausgewahlt, sagt der aktive Spieler an welchen Charakter er bewegen
mochte. Wird die Bewegungsaktion ausgefiihrt, bewegt der aktive Spieler die Figur des Charakters
entsprechend der Bewegungsregeln. Der Charakter erhalt den Status bewegt und kann sich diese
Runde nicht mehr durch die Bewegungsaktion bewegen.

Regeleinschub 3 - Bewegungsregeln

Ein Charakter kann sich Anzahl an Felder entsprechend seiner Bewegungspunkte entlang
direkt angrenzender Felder (nicht diagonal) bewegen. StandardmaBig hat jeder Charakter
drei Bewegungspunkte. Die Bewegung kann nicht durch andere Charaktere hindurch
geschehen, es sei denn sie sind verbiindet. Die Bewegung muss auf einem freien Feld
enden. Ist der Charakter beim Ausfiihren der Bewegungsaktion in Nahkampfreichweite zu
mindestens einem feindlichen Charakter, hat der sich bewegende Charakter einen Bewe-
gungspunkt weniger zur Verfligung. Letzterer Teil der Bewegungsregeln kann als Regel der
erzwungenen vorsichtigen Bewegung referenziert werden.

A4 ANGRIFFSAKTION

Wird die Angriffsaktion ausgewahlt, sagt der aktive Spieler an welchen nicht erschopften Charakter
er angreifen lassen mochte und zusatzlich das Ziel des Angriffs an. Das Ziel muss sich in Nahkamp-
freichweite befinden, es sei denn andere Regeln spezifizieren das Ziel anders. Der Charakter, der
den Angriff ausfiihrt erhalt den Status erschopft.

Die Angriffsaktion gilt als negiert, wenn das Ziel zum Zeitpunkt des Ausfiihrens der Angriffsaktion
nicht legal entsprechend der Regeln ist. Wurde z.B. der Zieldiener durch eine Reaktion aus der
Nahkampfreichweite mit der Karte ,Teleport" versetzt, kann der Nahkampfangriff nicht mehr legal
entsprechend der Regeln sein. Ist die Angriffsaktion negiert, wird die Angriffsaktion nicht
ausgefiihrt. Der durch die negierte Angriffsaktion angezielte Charakter kann daher auch nicht
verteidigen.

Wird die Angriffsaktion ausgefiihrt, fiigt der angreifende Charakter Schaden in Hohe seiner
Angriffsstarke dem Ziel zu. Der Besitzer, des Zielcharakters erhdlt die Option zu verteidigen. Tut er
dies, fligt der angegriffene Charakter ebenfalls Schaden in Hohe ihrer Angriffsstarke dem angreifen-
den Charakter zu. Wurde die Option zu verteidigen gewahlt, erhdlt der verteidigende Charakter
den Status wehrlos, welcher bis zum Ende des Zuges bestehen bleibt und ihm verbietet nochmals
zu verteidigen.




ZUGUBERSICHT AKTIONSPHASE

A5 HERBEIRUFUNGSAKTION/ Spielen einer Dienerkarte

Das Auswahlen der Herbeirufungsaktion ist nur moglich, wenn sich mindestens eine freie Herbei-
rufungssposition auf dem Schlachtfeld befindet. Beim Auswahlen der Herbeirufungsaktion, wird
eine Dienerkarte gespielt und es miissen zudem angegebene Kosten bezahlt werden.

Regeleinschub 4 - Herbeirufungsposition

Die standardmaflige Herbeirufungsposition ist ein Feld in Nahkampfreichweite zu einem
beliebigen Charakter des herbeirufenden Spielers.

Die Herbeirufungsaktion gilt als negiert, wenn zum Zeitpunkt des Ausfihrens sich keine freie
Herbeirufungsposition befindet. Die gespielte Dienerkarte wird auf den Ablagestapel gelegt. Es
werden dafir Erfahrungspunkte nach der Kopfgeldregel verteilt.

Beim Ausfiihren der Beschwoérungsaktion wird die Figur der beim Auswahlen gespielten Dienerk-
arte auf ein beliebiges freies Feld auf Herbeirufungsposition gesetzt.

Regeleinschub 5 - Einsatzverzogerung

Ein herbeigerufener Charakter kommt mit dem Status Erschopft ins Spiel.

Regeleinschub 6 - Dienertoken herbeirufen

Es gibt Effekte auf z.B. Aktionskarten, die Dienertoken auf das Schlachtfeld herbeirufen.
Dieser Effekt unterliegt den gleichen Bedingungen wie die Herbeirufung durch die Aktion
bzgl. obiger Regeln. Es kann sein, dass die Herbeirufungsposition durch den Text vom Effekt

anders geregelt ist.

Regeleinschub 7- Token

Token sind durch Effekte generierte Spielmaterialien, die nicht an Karten gebunden sind.
Sie sind daher nicht Teil der Spielzonenregelung fiir Karten. Sollte ein Token vom Schlacht-
feld entfernt werden, landet er selbst, wenn er als Karte physisch dargestellt ist, nicht auf
den Ablagestapel, sondern in dem zugehdrigen Tokenvorrat. Token sind regeltechnisch
unbegrenzt verfligbar und nicht durch das Spielmaterial limitiert.




ZUGUBERSICHT AKTIONSPHASE

A6 SPIELEN EINER AKTIONS/REAKTIONSKARTE

Reaktionskarten konnen vom aktiven Spieler als Aktion gespielt werden. Beim Auswahlen
der Aktion, werden die Kosten der Karte gezahlt. Des Weiteren wird das Ziel fiir den Effekt
bestimmt.

Ist das gewahlte Ziel des Karteneffekts nicht mehr legal vorhanden, gilt die Karte als negi-
ert. Lege die gespielte Karte, falls negiert, auf den Ablagestapel. Dein Mitspieler erhalt
Erfahrungspunkte entsprechend der negierten Karte.

Beim Ausfiihren tritt der Effekt der Karte ein. Ausriistungen bleiben auf dem Schlachtfeld
an deinen General gebunden, andere Aktions-/Reaktionskarten werden auf den Ablage-
stapel gelegt.

Regeleinschub 8- Ziel eines Effekts

Sofern nicht anders beschrieben gilt als Ziel eines Effekts immer ein Spielelement
in der Zone Schlachtfeld. Sollte das Ziel zwischen Auswdhlen und Ausfiihren die
Zone wechseln, gilt es als nicht-legal. Ist im Text eines Effekts, bis zu” in Kombination
mit einem Ziel angegeben, so muss beim Auswahlen kein Ziel gewahlt werden, erst
beim Ausfihren. Da in dem Fall auch kein Ziel gewahlt werden kann, wird der Effekt
immer legal sein in der Zieldefinierung.

Es gibt im Spiel kein ,Reichweitenkonzept’; wenn man von Bewegungspunkten absieht. Es gibt
nur legale und nicht-legale Ziele. Die Bedingungen daftir sind auf der zugehdrigen Karte ange-
geben.

Notiz - Kartentypen

In ,Aufruhr im Wald’, gibt es fiir Aktions-/Reaktionskarten die Kartentypen Ausriistung, Befehl
und Zauber. Regeln zu Ausriistungen sind im Kapitel Spielmechaniken und Schliisselwérter auf
Karten genauer erklcirt. Befehle und Zauber sind im Sinne dieser Regeln gleich, genauso wie die
unterscheidlichen Dienertypen auf die nicht referenziert wird. Im Vollstindigen Kartenset wird
durch andere Karten auf diese bezogen. Ich habe mich entschieden die Typisierungsnotation
auch fiir die light Karten beizubehalten.

A7 GENERALSFAHIGKEIT AKTIVIEREN

Beim Auswahlen werden die Kosten der Generalsfahigkeit gezahlt und ein Skillpunktcube
dieser Generalsfahigkeit als Marker fiir den Cooldown nach unten in die entsprechende
Position geschoben. Es diirfen nur Generalsfahigkeiten ausgewahlt werden, in die mind-
estens ein Skillpunkt investiert ist und die keinen Cube auf einer Cooldownposition besit-
zen.

Beim Ausfuihren wird der Effekt der Generalsfahigkeit ausgefiihrt.

Generalsfdhigkeiten erschdpfen grundsdtzlich nicht. Generalsfdhigkeiten lassen sich aktivieren auch wenn der Gener-
al erschdpftist, es sei denn das Erschépfen des Generals ist als Kosten angegeben.
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A8 GENERAL AUFLEVELN

Auf dem Professionstableau sind Schwellenwerte angegeben, die es zum Erreichen des
nachsten Levels bendétigt. Als Aktion kannst du den benétigten Schwellenwert in
Erfahrungspunkte ausgeben, damit dein General im Level aufsteigt. Zum Aufsteigen, setze
einen Skillpunktcube der Erfahrungsleiste in den linksten freien Platzhalter neben einer
Generalsfahigkeit, in die du investieren mochtest. Beim Einsetzen sind die Schldsser auf den
Feldern zu beachten. Diese geben die Mindeststufe an, die dein General haben muss um in
diese Generalsfahigkeit investieren zu kdnnen. Dein aktuelles Level ist unter dem Skillcube,
den du der Erfahrungsleiste entnommen hast um im Level aufzusteigen angegeben.
Erfahrungspunkte werden hauptsachlich Gber Kopfgeld an die Generale verteilt.

Regeleinschub 9 - Kopfgeld

Kopfgeld ist der Wert unten rechts auf der Spielkarte und ist die Belohnung, die du
erhaltst, wenn Karten von deinem Mitspieler vom Schlachtfeld entfernt werden. Ob
du oder dein Mitspieler die Karte entfernt, spielt dabei keine Rolle. Aktions-/Reak-
tionskarten werden beim Spielen von der Hand in den Ablagestapel gelegt und
geben daher kein Kopfgeld. Das auf Aktions-/Reaktionskarten angegebene Kopf-
geld kann jedoch erhalten werden, wenn ihr Effekt im Sinne der Regeln negiert wird
und im Zuge dessen auf den Ablagestapel wandert.

Regeleinschub 10 - Entfernen

Das Wort entfernen bezeichnet ein Schlusselwort, das den Zonenwechsel vom
Schlachtfeld zu Ablagestapel beschreibt. Ein Wechsel von Schlachtfeld in eine
andere Zone als den Ablagestapel gibt kein Kopfgeld.

A9 KARTENFAHIGKEIT AKTIVIEREN

Kartenfahigkeiten sind auf vielen Karten vorhanden und lassen sich nur vom Schlachtfeld
aus aktivieren. Sie sind stets mit Kosten verbunden, haufig dem Erschépfen. Die Kosten sind
durch einen Doppelpunkt vom Effekttext getrennt. Befindet sich ein Blitz vor den Kosten,
kann die Kartenfahigkeit als Reaktion ausgewahlt werden. Beim Auswahlen werden die
Kosten gezahlt.

Beim Ausfuhren wird der Effekt der Kartenfahigkeit ausgefiihrt.
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A10 IM GOBLINSHOP EINKAUFEN

Zum Auswahlen der Aktion muss sich dein General auf einem Goblinshop befinden, oder
direkt angrenzend dazu. Der Goblinshop ist ein Feld auf dem Spielbrett. Fiir den General
hochstpersonlich bewegt sich der Goblinshopkeeper. Alternativ muss ein Mitglied der
Kriegsschar, in der sich dein General befindet auf dem Goblinshop befinden.

Regeleinschub 11: Kriegsschar

Der Regelbegriff Kriegsschar kann aus einem einzigen Charakter bestehen. Alle in
+Nahkampfreichweite" entfernten verblindeten Charaktere eines Mitglieds
derselben Kriegsschar, gehdren eben dieser an.

Beim Ausflihren bezahlst du das erforderliche Gold und erhaltst entsprechenden Effekt. Der
Vorrat des Goblinshops ist unendlich was Trdnke und Schriftrollen angeht.

Reaktionen und die Regel des Stacks

Reaktionen kdnnen ausgewahlt werden, wenn ein Effekt (Aktion, Reaktion oder Ausgel&ste
Falligkeit) ausgefiihrt werden wiirde, unabhangig davon, welcher Spieler am Zug ist.

Ein Hinweis auf Etikette beim Spielen. Mdchte ein Spieler eine Reaktion auswahlen,
oder ist sich nicht sicher, ob er das mochte, sollte er das Spiel mit den Worten ,warte
bitte, ich muss nachdenken." unterbrechen. Der aktive Spieler sollte mitdenken bei
verfligbaren Ressourcen des Mitspielers und wenn die Méglichkeit einer Reaktion
besteht, Effekte sorgfaltiger abhandeln. Wenn der aktive Spieler auf Nachfrage
bejaht bekommt, dass er fortfahren kann mit dem Abhandeln darf nicht doch noch
reagiert werden.

Der Effekt wird endgliltig ausgefiihrt, wenn beginnend mit dem Besitzer des Effekts, alle
Spieler auf eine Reaktion ausdriicklich verzichten.

Nachdem eine Reaktion ausgewahlt wurde, wird sie vor dem Effekt, der das Auswahlen der
Reaktion erlaubt hat ausgefiihrt.

Da wiederum mit der Auswahl einer Reaktion auf diese ,,ausgefiihrt werden wiirde"-Reaktion
reagiert werden kann, kann in Extremfdllen ein Stack (Stapel) an Reaktionseffekten entstehen.
Der Name Stack ist ebenfalls als hédufig verwendete Funktion in der Informatik zu finden und
beschreibt eine Ausleseart von Informationsstticken, bei denen neu hinzugefligte Information-
stlicke vor den Alten ausgelesen werden.
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Reaktionsmoglichkeiten:
R1 HERBEIRUFEN EINES SPIONDIENERS MIT EINER REAKTIVMODIFIKATION.
Analog zu A5 Herbeirufungsaktion.

Regeleinschub 12 - Reaktivmodifikation

Karten mit alternativen Kosten erhalten eine Reaktivmodifikation, falls entsprechende
Kosten statt der normalen Kosten bezahlt wurden. Sie kdnnen dann als Reaktion gespielt
werden.

Regeleinschub 13 - Spionkarten, Hybridkosten und Spionkostenfunktion

Spionkarten sind Karten mit alternativen Kosten, die eine Reaktivmodifikation auslosen.
Hybridkosten sind durch das Symbol (Hybridmanasymbol) gekennzeichnet. Sie kdnnen mit
einer beliebigen Kombination aus Gold und Mana gezahlt werden, deren Summe die
Kostenzahl ergibt. Die alternativen Kosten einer Spionkarte sind stets Hybridkosten und mit
der Spionkostenfunktion, Spion(X) angegeben. Sie besagt, dass von den Hybridkosten
mindestens eine bestimmte Anzahl X in Gold entrichtet werden muss.

R2 In den Riicken fallen.

Das in den Riicken fallen ist eine Angriffsreaktion, die analog zur als A4 angefiihrten
Angriffsaktion abgehandelt wird. In den Riicken fallen kann nur vom inaktiven Spieler
ausgelost werden und auch nur genau dann, wenn der aktive Spieler eine Angriffsaktion
ausgewahlt hat und seit dem Zeitpunkt ein Charakter des inaktiven Spielers in Nahkampfre-
ichweite auf einem Feld, das vorher frei gewesen ist erschienen ist. In den meisten Fallen
durch das Herbeirufen eines Spiondieners, aber auch durch z.B. Teleport. In den Riicken
fallen passiert zeitlich vor dem Ausfiihren der Angriffsaktion des aktiven Spielers und muss
den angreifenden Charakter als Ziel haben. Beachte, dass der aktive Spieler mit seinem
Charakter gemal3 den Regeln verteidigen kann.

R3 Spielen einer Raktionskarte.
Analog zu A6 Spielen eine Aktions-/ Reaktionskarte.

R4 Aktivieren einer Generalsfahigkeit, sofern mit einem Blitz markiert.
Analog zu A7 Aktivieren einer Generalsfahigkeit.

R5 Aktivieren einer Kartenfihigkeit, sofern mit einem Blitz markiert.
Analog zu A9 Aktivieren einer Kartenfahigkeit

Ausgeloste Fahigkeiten

Eine Ausgeloste Fahigkeit wird nicht ausgewahlt, sondern unter bestimmten Umstanden
ausgefuhrt und ist an dem Stichwort ,wenn" auf Karten zu erkennen. Effekte werden immer
vollstandig ausgefiihrt und nicht durch Ausgeldste Fahigkeiten unterbrochen. Sie werden
stattdessen nach dem Ausfiihren des Auslésenden Effekts auf den Effektestapel gelegt.
Ausgeloste Fahigkeiten kdnnen nur von Karten in der Zone Schlachtfeld aktiviert werden,
es sei denn anderes ist explizit auf der Karte angegeben.




ATTRIBUTSSIEGE

(DURCH POSITIONIERUNG)

Attribute befinden sich, wenn vorhanden links als Zahl in Bannerform neben dem Bild auf der Karte. Zahlen auf
Lila sind das Attribut Intelligenz, Zahlen auf Orange das Attribut Geschicklichkeit

Das Priifen des Attributsieges kann nach obiger Regeldefinition als Ausgel6ste Fahigkeit dargestellt werden,
die durch das Auswahlen der Angriffsaktion ausgel6st wird. Meistens werden ausgeldste Fahigkeiten durch das
Ausfiihren einer Aktion und nicht das Auswahlen auf den Effektstapel gelegt. Beachte, dass der Unterschied
bestimmt in welcher Reihenfolge die Effekte ausgefiihrt werden. In diesem Fall findet das Priifen im Spielfluss
zeitlich vor dem Angriff statt.

Wenn eine Angriffsaktion ausgewdhlt wird, wird auf Attributssiege gepriift.

Wird das Priifen auf Attributssiege ausgeflihrt wird zundchst geschaut, ob sich der General des angegriffenen
Charakters in dessen Kriegsschar befindet. Ist dies der Fall, verlduft das Priifen auf Attributssiege ereignislos.
Ebenso verlduft es ereignislos, wenn der angreifende Charakter ein General ist. Ist das nicht der Fall, werden
zundchst Geschicklichkeitswerte des angreifenden Charakters und verbiindete Kriegsscharen in Nahkampfreich-
weite zum angegriffenen Charakter zusammengezahlt. Der Geschicklichkeitswert des angreifenden Charakters,
wird dabei nicht doppelt gezahlt, sollte er sich in einer besagten Kriegsschar befinden. Dieser Wert wird gegen
die Summe der Geschicklichkeitswerte in der Kriegsschar, des verteidigenden Charakters aufgewogen. Ist der
Differenzbetrag grofer als drei, wird ein Geschicklichkeitssieg errungen. Bei positivem Ergebnis des Differenz-
betrags ein Geschicklichkeitssieg fur den angreifenden Spieler, bei negativem fiir den verteidigenden Spieler.
Der verlierende Charakter aus der Konfrontation, erhalt den Status ,bereits iiberrumpelt durch Geschicklich-
keit", der am Ende des Zuges verschwindet und gegen weitere Geschicklichkeitssiege durch Angriffsaktionen
mit ihm als Ziel schiitzt, sowohl als angreifender als auch verteidigender Charakter.

Agility(angreifender Charakter)+ Agility(zum angreifenden Charakter verbilindete Kriegsscharen in Nahkampfre-
ichweite des Ziels/angreifender Charakter) - Agility(Kriegsschar des verteidigenden Charakters) = Z

Z >3 => Geschicklichkeitssieg angreifender Charakter

Z < -3 => Geschicklichkeitssieg verteidigender Charakter

Die Berechnung von Intelligenzsiegen verlduft exakt analog zu Geschicklichkeitssiegen. Trifft der Fall ein, dass
in der Berechnung eine Partei in der Angriffsaktion einen Geschicklichkeitssieg und die Gegenpartei einen
Intelligenzsieg erringt, verlduft das Priifen auf Attributssiege ereignislos.

Auswirkungen von Attributssiegen sind ausgel6ste Fahigkeiten, die sich auf Karten wiederfinden. Zu jedem
Szenario existieren umgebungsspezifische Auswirkungen von Attributssiegen, die sich auf entsprechenden
Regelkarten befinden. Auch Charaktere kdnnen zusatzliche Auswirkungen von Attributssiegen mitbringen.

Hat man die Regeln erst einmal verinnerlicht, und méchte sich darauf einlassen, entstehen bei jedem Sieg thematisch
interessante Geschichten, die sich durch die eigene Fantasie entwickeln lassen. Beachte, dass spielmechanisch
Attribute keine Einsatzverzégerung haben und sich besonders eignen das Blatt auf dem Schlachtfeld zu wenden. Der
in die Ecke getriebene Spieler profitiert von der Uberrumpel-Immunitdt und auf Produktionsfelder isoliert stehende
Diener sind stets ein gefundenes Fressen.

Regeleinschub 14 - Regelkarten

Regelkarten sind ergdnzend zum Spielplan und lassen sich modular zum gespielten Szenario
kombinieren. Auf ihnen stehen meist Verwaltungsoptionen, ausgeldste Fahigkeiten, oder seltener
erganzende Spielregeln.




STATUS UND
STANDARDSTATUSEFFEKTE

Ein Status ist eine Modifikation eines Charakters, welche lber einen bestimmten Zeitraum beste-
hen bleibt. Handelt es sich nicht um einen Standardstatus, spezifiziert der Text zu dem Effekt, der
den Status auslost, den Zeitraum. Grundsatzlich kann ein Charakter beliebig viele Statuseffekte
haben, den gleichen auch mehrmals. Beachte, dass es bei manchen Statuseffekten keinen Unter-
schied macht ob ein Charakter z.B. zweimal erschopft ist.

STANDARDSTATUS SCHADEN

Erleidet ein Diener Schaden, bekommt er den Status Schaden in Hohe des erlittenen Schadens,
zusatzlich zu bereits vorhandenem Schaden. Ist die Summe an Schaden gleich, oder héher als die
Widerstandskraft eines Dieners, wird dieser entfernt. Erleidet der General Schaden verliert er sofort
Lebenspunkte in Hohe des Schadens. Wird Schaden UGber Lebenspunkte verrechnet, verschwindet
der so verrechneter Status Schaden vorzeitig, ansonsten wird Schaden in jeder Verwaltungsphase
von allen Charakteren entfernt.,Alle Charaktere”, also auch Charaktere des inaktiven Spielers.

STANDARDSTATUS BEWEGT

Ein Charakter mit Status Bewegt kann keine Bewegungsaktion ausfiihren. Wird mit Figuren
gespielt, werden die zugehdrigen Karten der Bewegten Charaktere werden in die ,Bewegt® Zone
geschoben um anzuzeigen, dass sie Bewegt wurden. Wird mit Karten als Figuren gespielt, konnt ihr
euch entweder den Status merken, oder ihr markiert am unteren Rand der Karte durch einen Cube
den Status Bewegt. Status Bewegt verschwindet am in jeder Verwaltungsphase von allen Charak-
teren.

STANDARDSTATUS ERSCHOPFT

Ein Charakter mit Erschopft kann weder die Bewegungsaktion, noch Angriffsaktion ausfiihren, so
wie die Kosten ,Erschopfe" in den Kosten einer Dienerfahigkeit zahlen. Wird mit tatsdachlichen
Figuren gespielt, werden die zugehdrigen Karten in die Erschopft-Zone eingedreht geschoben um
anzuzeigen, dass sie Bewegt wurden. Wird mit Karten als Figuren gespielt, legen sie am besten
einen Cube auf das Kartenbild um anzuzeigen der Charakter ist erschopft. Deine Charaktere verlie-
ren den Status Erschopft in Verwaltungsphase vor deinem Zug.

STANDARDSTATUS WEHRLOS

Ein Charakter mit Wehrlos kann nicht verteidigen. Wehrlos, verschwindet in jeder Verwaltungs-
phase. Da das Umgehen der Verteidigung ein zentraler Spielbestandteil ist, konnen sich Spieler den
Status gut merken und es bedarf in der Regel keiner Markierung durch eine physische Komponen-
te. Sollte eine gewlinscht sein, kdnnt ihr einen Cube auf den Kartennamentext mit Wehrlos legen
um dies anzuzeigen.

STANDARDSTATUS DURCH GESCHICKLICHKEIT/INTELLIGENZ UBERRUMPELT
Durch die Angriffsaktion mit oder gegen einen Charakter mit Uberrumpelt wird kein Attributssieg
ausgelost im entsprechenden Attribut




AUFBAU DES TUTORIALSZENARIOS

NACH MODIFIZIERUNGSSTUFEN

Regeleinschub 15 - Tier'stufe einer Karte

Die Tierstufe einer Karte ist unten mittig mit dem Kirzel T angegeben. Je hoher die Stufe, desto spater bekom-
mst du Zugriff auf die Karte im Spiel.

TIERSTUFEN IN DER LIGHT VERSION DER KARTEN

In der Light Version der Karten steigt das Powerlevel mit deutlich gro3erer Intensitét an, da das Spiel schneller
enden soll und im reduzierten Deckbuilding kein groBer Einfluss auf den Zeitpunkt des Erlangens einer hoher-
stufigen Karte genommen werden kann. Ebenso lediglich in der Light Version exisiteren T1.1 und T1.2, welche
langsam an einzelne Spielmechaniken heranfiihren sollen. Fiir T1.1 sind es die Regeln bzgl. Upgrades. Fiir T1.2
Sind es die Regeln bzgl. Spion. Du kannst also beim Erklaren der Gesamtregeln diese Regeln vorerst auslassen,
wenn dein Mitspieler dies mochte.
Grundsatzlich giltim Tutorialszenario, dass beim Ziehen einer Karte, wenn der Nachziehstapel eines Spielers leer
ist, Karten aus der Nachsthéheren Tierstufe in Spiel gelangen. Die Stufen 1.1 und 1.2 sind besonders in dem
Sinne, dass der Ablagestapel nicht zum neuen Nachziehstapel gemischt wird. Wenn das erste Mal T2 Karten ins
Deck (genauer: den Ablagestapel) gelangen, erhalten beide Spieler sofort Zugriff auf das Kartenflusstoken.
Hinweiskarten sind im Tutorialdeck vorhandene Regelauffrischungskarten und Verstandnishilfe fur deinen
Mitspieler. Ebenso Verstandnishilfe ist die separate Auflistung der Schliisselworter.

Regeleinschub 16 - Kartenflusstoken

Als Aktion kannst du das Kartenflusstoken, wenn es aktiv ist, auf die inaktive Seite drehen um eine

Karte zu ziehen und dann eine abzuwerfen. Das Kartenflusstoken wird in der Zugvorbereitung

zusammen mit den Manakristalltoken aktiviert, sollte es inaktiv sein.

Baue zunachst gemaR den Regeln fiir den groben Aufbau auf. Danach:
MODIFIZIERUNGSSTUFE 1:

REGELN: Ignoriere Attribute auf allen Karten und Attributssiegregeln; Wiirde eine Hinweiskarte gezogen
werden, lege sie stattdessen ab, zieht die nachste Karte und erklare entsprechende Regeln. Wenn der Nachzieh-
stapel eines Spielers leer ist und er wiirde eine Karte ziehen, nimmt er sich seine drei Karten der nachsthoheren
Tierstufe aus dem Archiv und legt zwei davon offen auf den Ablagestapel, die andere in die Schachtel. Er mischt
dann den Ablagestapel gemaf3 den Regeln zum neuen Nachziehstapel und féahrt mit dem Ziehen der Karte fort.

AUFBAU : Suche aus T1.1 die Karten Honigsammler und Priester und lege sie in die Schachtel. Trenne die
restlichen Karten nach Farben und bilde zwei verdeckte Stapel. Lege jeweils die Hinweiskarte Upgrades auf die
Stapel und Schiebe den neuen Stapel unter den Nachziehstapel der jeweiligen Farbe. Wiederhole das gleiche fiir
T1.2 mit den aussortierten Karten: Affiger Gefahrte und Taktischer Gnom, sowie den Hinweiskarten Spion. Sepa-
riere das restliche Tutorialdeck nach seinen Farben und lege die jeweils gleichfarbigen von T2 bis T4 fiir den
Spieler der Farbe im Archiv (irgendwo griffbereit) bereit.

MODIFIZIERUNGSSTUFE 2:

REGELN: Wirde eine Hinweiskarte gezogen werden, lege sie stattdessen ab, zieht die
nachste Karte und erklare entsprechende Regeln. Wenn der Nachziehstapel eines Spielers
leer ist und er wiirde eine Karte ziehen, nimmt er sich seine drei Karten der nachsthéheren
Tierstufe aus seinem Archiv und legt zwei davon offen auf den Ablagestapel, die andere in
die Schachtel. Er mischt dann den Ablagestapel gemal3 den Regeln zum neuen Nachzieh-
stapel und fahrt mit dem Ziehen der Karte fort.

AUFBAU : Suche aus T1.1 je Farbe eine zufallige Karte heraus und lege sie in die Schachtel.
Trenne die restlichen Karten nach Farben und bilde zwei verdeckte Stapel. Lege jeweils die
Hinweiskarte Upgrades auf die Stapel und Schiebe den neuen Stapel unter den Nachzieh-
stapel der jeweiligen Farbe. Wiederhole das gleiche fiir T1.2 mit der Hinweiskarten Spion.
Separiere das restliche Tutorialdeck nach seinen Farben und lege die jeweils gleichfarbigen
von T2 bis T4 fiir den Spieler der Farbe im Archiv (irgendwo griffbereit) bereit



AUFBAU DES TUTORIALSZENARIOS

NACH MODIFIZIERUNGSSTUFEN

MODIFIZIERUNGSSTUFE 3:

REGELN: Wirde eine Hinweiskarte gezogen werden, lege sie stattdessen ab, zieht die
nachste Karte und erkldre entsprechende Regeln. Wenn der Nachziehstapel und das Archiv
eines Spielers leer sind und er wiirde eine Karte ziehen, merkt euch den Stand des Spiels
und pausiert fir einen Tutorialdraft’. Sind Nachziehstapel leer und Karten im Archiv, so
nimmt er nachsthéherstufige Karten aus dem Archiv und legt sie in den Ablagestapel, ehe
eine Karte gezogen wird. Fiir die Stufen T1.1 und T1.2 wird ebenso gedraftet, allerdings
kommen die gewahlten Karten nicht in den Ablagestapel, sondern in beliebiger Reihen-
folge unter das Nachziehdeck, ehe gezogen wird.

Tutorialdraft

Immer wenn ein Tutorialdraft geschieht, zieht die nachsten sechs Karten vom
vorsortierten Tutorialdeck, wobei ihr die Hinweiskarten nicht mitzahlt. Breitet die
Karten aus, sodass ihr sie euch gemeinsam anschauen konnt. Erklare zugehorige
Regeln deinem Mitspieler, falls nicht schon geschehen. Der Spieler, der den Draft
ausgelost hat, hat die erste Wahl und sucht sich eine Karte fiir sein Deck aus, der
inaktive dann zwei, folgend der aktive Spieler noch eine. Die nicht gewahlten zwei
Karten werden in die Schachtel gelegt. Der Spieler, der den Draft ausgelost hat legt
beide gewahlten Karten in seinen Ablagestapel. Der andere Spieler legt seine
gewadhlten Karten in das Archiv, offen unter sein Deck.

Aufbau: Solltest du das vorsortierte Tutorialdeck umsortiert haben, baut es auf, sodass
zuerst die sechs T1.1, dann T1.2, T2, T3, T4 Karten fiir den Tutorialdraft gezogen werden
kdénnen. Die Hinweiskarten musst du nicht hineinsortieren, lege sie griffbereit fiir den inter-
essierten Mitspieler aus.

MODIFIZIERUNGSSTUFE PLUS:

REGELN: Wie Modifizierungsstufe 3, allerdings ohne T1.1/T1.2 Tutorialdraft. Das Karten-
flusstoken ist von vorne hinein verfligbar. Es gibt eine alternative Siegbedingung: Ziehe
durch dein Nachziehstapel, sodass dein Archiv leer ist und kein Draft mehr ausgelost
werden kann. Optional ist die Hinzunahme der Regelkarte Standarte hinterlassen.

AUFBAU: nimm alle T1,T1.1, T1.2 Karten und mische sie zu einem Stapel. Drafte die ober-
sten sechs Karten analog zum Tutorialdraft. Der Startspieler hat die erste Wahl. Wiederholt
denVorgang mit wechselnder erster Wahl vier Mal. Mischt fiir ein flinftes Mal nicht gewahlte
Karten aus vorherigen Drafts zusammen. Jeder Spieler sollte nun ein Deck aus 10 T1 Karten
haben. Mischt es und zieht daraus vier Starthandkarten.




SPIELMECHANIKEN UND SCHLUSSELWORTER
AUF DEN KARTEN

AUSRUSTUNG UND HALTBARKEIT

Ausriustungskarten sind Aktionskarten, die nach dem Spielen in der Zone Schlachtfeld
bleiben, bis sie entfernt werden indem ihre Haltbarkeit auf null reduziert wird. Lege die
Karte entweder unter die Generalsfigur auf dem Spielbrett oder zum Generalstableau. Dein
General erhdlt die Fahigkeiten, die auf Ausriistung beschrieben sind, solange die
Ausristung auf dem Schlachtfeld ist.

Eien Ausriistung kommt mit so viel Haltbarkeit ins Spiel, wie auf der Karte angegeben.
Jedes Mal, wenn dein ausgeristeter General Schaden von einem Effekt nimmt, verliert jede
ihm angelegte Ausrlistung eine Haltbarkeit. Die Menge des Schadens spielt dabei keine
Rolle, solange Giberhaupt Schaden die Lebenspunkte verrechnet wird. Wird die Haltbarkeit
dadurch auf null gesetzt, wird die Ausriistungskarte entfernt.

UPGRADES UND PERMANENTER STATUS

Upgrades gibt es in drei verschiedenen Formen. Sie funktionieren alle gleich, synergieren
jedoch unterschiedlich mit anderen Effekten. Ein Upgrade ist ein permanenter Status, der
auf der kartenzugehorigen Figur verbleibt, selbst wenn sie entfernt wird. Wird entsprech-
ender Diener z.B. neu beschworen. erscheint er bereits mit dem permanenten Status. Ein
permanenter Status verschwindet nur dann, wenn ein Effekt ihn explizit aufhebt.

Es gibt folgende Upgrades mit je unterschiedlich zugehdrigem Symbol: Waffen, Riistung.
Wissen.

Ein Upgrade kann nur auf Charakteren erworben werden, deren Text dies angibt.
Upgrades lassen sich hauptsachlich in der Verwaltungsphase vom aktiven Spieler oder
gelegentlich Uber Effekte in der Aktionsphase erwerben.

+1/+1 MARKEN UND STATUS PERMANENTE +1/+1 MARKEN.

+1/+1 Marken sind ein Status, der so lange bestehen bleibt, bis die zugehorige Karte
entfernt wird. Der Status gibt dem Charakter +1 Angriffsstarke und +1 Widerstandskraft.
+1/+1 Marken kdnnen mehrfach auf einer Karte sein, die Boni addieren sich.

Permanente +1/+1 Marken bleiben als permanenter Status solange, bis der Status Perma-
nente +1/+1 Marke explizit entfernt wird. Wird ein Charakter mit Permanenten +1/+1
Marken herbeigerufen oder erhdlt der Status wahrend er auf dem Schlachtfeld ist, hat er
gleichzeitig die gleiche Anzahl an(normale) +1/+1 Marken, die ihm die tatsachlichen Boni
geben. Der Status Permanente +1/+1 Marker dient faktisch nur als Erinnerung fir den
permanenten Status.

STATUS DURCH KARTENEFFEKTE AUF DEM SCHLACHTFELD

Manche Kartentexte geben anderen Charakteren Statuseffekte. Diese sind wirksam solange
die Karte auf dem Schlachtfeld ist. Wenn kein Endzeitpunkt bestimmt ist, dann bleiben
diese so lange bestehen bis die Statusgebende Karte entfernt wurde.




LISTE DER SCHLUSSELWORTER
AUF DEN KARTEN

AUFDRINGLICH

im Nahkampf befindliche gegnerische Charaktere konnen sich nicht bewegen, solange der
aufdringliche Charakter auf dem Feld ist und mussen, wenn sie eine Angriffsaktion
ausfiihren den aufdringlichen Charakter angreifen.

WILD
Dieser Diener fligt bei der Angriffsaktion und beim Verteidigen allen nicht Zielfeinen in Nah-
kampfreichweite Schaden in Hohe seiner Angriffsstarke zu.

FLIEGEND

Der Charakter kann sich mit der Bewegungsaktion auf ein beliebiges freies Feld setzen, statt
der normal geltenden Bewegungsregeln. Er braucht keine Bewegungspunkte und wird
nicht von Feinden blockiert. Andere Regeln gelten wie sonst auch, nach der Bewegungsak-
tion erhdlt er den Status Bewegt.

FERNKAMPF

Besitzt die alternative Angriffsaktion Fernkampf, die verwendet werden kann solange der
Charakter nicht Status Bewegt hat und kein gegnerischer Charakter in Nahkampfreichweite
steht. Fernkampf kann ein beliebiges Ziel angreifen. Das Ziel kann nur verteidigen, wenn es
ebenfalls Fernkampf besitzt.

GEIST
Der Charakter kann nur Ziel von gegnerischen Effekten sein, wenn ein gegnerischer Charak-
ter in Nahkampfreichweite steht.

LEBENSSPENDEND

Dein General erhalt Leben in Hohe des von diesem Charakter zugefligten Schadens. Da
Effekte immer ganz abgehandelt werden gilt das auch fir Gberschissigen Schaden aus der
Quelle, die das Ziel entfernen wiirde.

SCHNELL

Einmalig im Zug, auBBer in dem Zug, in dem dieser Charakter herbeigerufen wurde, kannst
du entweder Erschopft ignorieren um eine Angriffsaktion auszufiihren, oder Bewegt ignori-
eren um eine Bewegungsaktion durchzufiihren.




