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Moonstone™ ist ein Charakter-basiertes Fantasy Skirmish

Spiel fur 2-4 Personen in der mysteriosen Welt von Tauber.

Neben der menschlichen Bevolkerung, wird Tauber von

bosartigen Feen, hinterhaltigen Goblins, grummeligen
Gnomen, revoltierenden Riesen und starrsinnigen Trollen
bewohnt, um nur eine Auswahl der bunten Welt, die alle

Heimat nennen, aufzuzeigen.

Die unbestritten wertvollste Ressource, die die Bewohner von
Tauber kennen, nennt sich ,,Moonstone* (Mondstein).

So benannt wegen ihres unberechenbaren Auftauchens im
Schein des Mondlichtes und ihrer unwiederbringlichen
Auflosung in der aufgehenden Sonne. Ein geschaftstiichtiger
Anfuhrer oder eine gerissene Anfiithrerin kann ein konigliches
Vermogen in nur einer Nacht verdienen, in dem er oder sie
die kostbaren Steine vor Sonnenaufgang ausgrabt und an die
Zauberer-Gilde in Threr Hauptstadt verkauft.

Jeder stellt sich in Moonstone™ eine eigene Truppe von
Abenteurern zusammen, die dann auszieht, um die seltenen
Steine einzusammeln. Selbstverstandlich verbreiten sich solche
Neuigkeiten schnell und ihr werdet nicht die einzigen sein, die
ein Auge auf den Schatz geworfen haben. Eine erbitterte
Auseinandersetzung scheint unvermeidbar. ..

“Was 5enéb('gst du zum Sfie(en .}

Um Moonstone™ zu spielen benétigst du:

* 2-4 Spieler:innen, jeder mit seiner eigenen Sammlung
an Moonstone™-Charakteren

* Eine 3x3° Ful} (ca. 90 x 90cm) groB3e Spielfliche

* Ein 21 Karten Arkana-Deck (Fernkampf und Magie)

* Ein 18-Karten Nahkampf-Deck (Auge in Auge)

* Ungefahr 50 blaue Energie Steine

* 7 vierseitige Wrfel

* 1 sechsseitigen Wiirfel fur jeden

* Ein MaBband oder andere Hilfsmittel zum Messen von
Entfernungen in Zoll (entspricht 2,54cm)

Fortgeschrittenen Regeln

Dieses Regelheft enthalt Regeln fiir Fortgeschrittene,
welche erfahreneren  Spieler:innen  tiefere,
strategischere Moglichkeiten bieten. Diese werden in
helleren Boxen, wie dieser hier, angegeben.

Um schneller in das Spiel einzusteigen, empfehlen wir
diese Regeln vorerst zu ignorieren und diese erst nach
ein paar Spielen aufzunehmen.

Siel evefinitionen

fxe fﬁ 7

Charakter — Ein einzigartiger Bewohner Taubers, reprasentiert durch eine
Spielfigur und der dazugehdrigen Charakterkarte.

Ziel — Viele Fahigkeiten verlangen die Auswahl eines Zieles. Ein Ziel ist ein
ausgewdhlte, einzelne Spielfigur (befreundet, feindlich oder der Initiator selbst),
welche die Bedingungen der Fahigkeit erfiillt, wie z.B. Reichweite oder
Schlusselwort.

Initiator — Ein Charakter, der die aktuelle Fahigkeit auf ein Ziel ausfiihrt, oft auch
als ,,Aktiv* bezeichnet.

Reichweite — Eine maximale Entfernung in Zoll. Es darf zu jeder Gelegenheit
und Zeit gemessen werden!

Innerhalb — Ein Ziel ist innerhalb der Reichweite, wenn der kiirzestes Abstand
zwischen der Base des Initiators und der Base des Zieles kleiner als die Reichweite
ist.

Vollstindig Innerhalb — Die Entfernung der Base des Initiators (oder.ein andere
Punkt) und der am weitesten entfernten Teil der Base des Zieles muss kleiner der
Reichweite sein. Die Base muss also vollstandig innerhalb der Reichweite liegen.
Radius — Ein Gebietseffekt, welcher alle Spielfiguren innerhalb der
entsprechenden Reichweite, inklusive dem Initiator, betrifft.

Befreundet — Charaktere, die du ins Spiel gebracht hast

Gegner/Gegnerisch — Charaktere, die von einer anderen Spieler:in ins Spiel
gebracht wurden

Schaden — Ein haufiger Effekt die eine Spieler:in dazu zwingt, Gesundheitspunkte
auf der Charakterkarte zu streichen. Schaden hat immer einen bestimmten Typ:
stumpfer, stechender, schneidender oder magischer Schaden. Die Hohe des Schadens kann
von Effekten, Fahigkeiten oder Attributen beeinflusst werden. Wird manchmal mit
,»Sdn.* abgekiirzt.

Wunden — Ahnlich wie Schaden, allerdings nicht mehr in der Hohe beeinflussbar.
Manchmal als ,,Wnd.* abgekiirzt

Erschlagen — Ein Charakter, bei welchem alle Gesundheitspunkte durch Wunden
gestrichen sind. Er muss vom Spielfeld entfernt werden. &
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C baraktere

Jeder Charakter in Moonstone muss durch eine entsprechende Spielfigur im 32mm MaBstab reprasentiert werden.
Jede Spielfigur hat zusétzlich eine eigene Charakterkarte.

Name: Der Name des Charakters

Schliisselworter: Bestimmt die Rasse und
andere Attribute des Charakters.
Schliisselworter haben keinen eigenen Effekt,
es konnen sich aber Regeln und Fahigkeiten

darauf beziehen.

Nahkampfwert: Die Anzahl an
Kampfkarten, die der Charakter pro

Arkanawert: Gibt die Anzahl an Arkanakarten

FHintlock

Mensch, Soldat

(Waégamgf Rocidhwete
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Kampfrunde zieht.

Nahkampfreichweite: Die maximale —
Reichweite in der sich zumindest ein Teil der
feindlichen Spielfigur befinden muss, um sie
als Ziel fir einen Nahkampf auswahlen zu

konnen.
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Passive Fahigkeiten: Diese ,,immer aktiv®
Effekte addieren Boni oder Mali auf
Gegebenheiten im Spiel.

Arkane Fahigkeiten: Dies sind spezielle Fahigkeiten, die durch die
Abgabe von Energie, angegeben in Klammern, aktiviert werden. Die
aktive Spieler:in zicht eine Anzahl an Arkana Karten gleich dem
Arkana Wert und -bestimmt durch diese den Erfolg oder Misserfolg

der Aktion, wahrend eine andere Spieler:in ,,Widerstand® leistet.

Detaillierte Beschreibung Seite 10.

Dolch: Wenn dieser Charakter stechenden Schaden
verursacht, erhéhe den Schaden um +1.

Nachladen [Muskete abfeuern] (2)

Die benannte Fihigkeit kann erneut genutzt werden.
Kann nicht ausgefiihrt werden wenn die Spielfigur
gebunden ist.

»Pass aufl“ (1) 6“

Muskete abfeuern (1) 12“-Einmal pro Spiel, NachladenQ

: Ziel erleidet X+2 stumpfen Schaden. Katastrophe:
Dieser Charakter erleidet 2 Wunden und Nachladen
kann fiir den Rest des Spieles nicht mehr genutzt
werden.

Einzigartiger Stil auf Oberer Deckung.

¥y @900® 000

Ziel befreundete Spielfigur — Ausweichen um -1 reduziert.

an, die dieser Charakter ziehen darf, um eine
Arkana Fahigkeit auszul6sen. (Fernkampf und
Magie)

Fraktionssymbol: Gibt an, ob der Charakter fur

das Commonwealth (Sonnen-Symbol), oder fiir das

Dominion (Mond-Symbol) ausgewahlt werden

kann. Kombinationen von Symbolen sind ebenfalls

moglich, dann kann der Charakter fiir beide

Fraktionen gewahlt werden.

Ausweichen: Reprisentiert wie schwer der
Charakter mit Arkana Angriffen zu treffen ist.
Modifiziert die Anzahl der gezogenen
Arkanakarten des Initiators um den angegeben
Wert.

Aktive Fahigkeiten: Dies sind einfache
Fahigkeiten, die als Aktion mit Hilfe der
entsprechend in Klammern angegeben Anzahl an
Energie ausgelost werden konnen. Detaillierte

Beschreibung Seite 9.

Base: Der Durchmesser der Base, auf der die
Spielfigur steht.

Energie: Energie ist die Hauptressource des

Charakters. Sie wird fiir das Auslésen von Aktionen und Fahigkeiten
ausgegeben und wird jede Runde in der Auffrischungsphase aufgefiillt.
Ein Charakter regeneriert Energie in Hohe der verbliebenen blauen
Punkte in der Gesundheitsleiste. Erleidet der Charakter Wunden,

regeneriert er auch weniger Energie.

Gesundheitsleiste: Jeder Charakter hat eine bestimmte Anzahl an Gesundheitspunkte. Diese zeigen die Hohe an Wunden, die ein Charakter

einstecken kann, bevor er Erschlagen ist. Jedes Mal wenn der Charakter Wunden erleidet, muss die Spieler:in, beginnend vom rechten Rand, eine

entsprechende Anzahl an Feldern abstreichen. Sobald alle Felder gestrichen sind, ist der Charakter Erschlagen. Trug der Charakter Moonstones bet sich,

so darf die Spieler:in, die den letzten Schaden verursacht hat, diese in Basenkontakt des erschlagenen Charakters in einer Zz¢fe von 1 ablegen. Die

erschlagene Spielfigur wird vom Spielfeld entfernt und spielt im weiteren Verlauf des Spiels keine Rolle mehr.
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En Sjn'e[ 5cigx'nnen
1. bas sze_[fe(a[ ~orbereiten

3'x3. " vRml
(90x90cm) groBen Spielfliche gespielt. Die
Spieler:innen

Moonstone wird auf einer

sollten  in  gemeinsamer
Absprache einige Gelandestiicke auf der
Spielflache verteilen um ein interessantes
Spielfeld zu kreieren.

Vermeidet Gelandestucke in der Mitte des
Spielfeldes!

2. “Wablt eure T ruppe

Jede Spieler:in beginnt das Spiel mit der gleichen Anzahl an
Charakteren aus der eigenen Sammlung. Einigt euch einfach
mit welcher Anzahl ihr spielen méchtet. Je mehr Charaktere,

-

desto langer die Spieldauer.

Es gibt (bisher) zwei Fraktionen in Moonstone:

Commonwealth und Dominion

Das Commonwealth enthalt typischerweise Menschen, Riesen

und Gnome. Und das Dominion umfasst typischerweise
Goblins, Feen und Trolle.

Die Spieler:innen wahlen zuerst eine Fraktion, um

dann die Charaktere entsprechend aus dieser Fraktion

auszuwahlen (angegeben durch das kleine Wappen oben
Rechts auf der Charakterkarte). Innerhalb der Fraktion
gibt. “es  keinerlei Einschrankungen welche Charaktere
gewahlt werden diirfen.

-

Fir eine Spieldauer von 1,5 — 2 Stunden wird die folgende

Anzahl empfohlen:

2-Personen Spiel 6 Charaktere pro Spieler:in
3-Personen Spiel

4-Personen Spiel

4 Charaktere pro Spicler:in
3 Charaktere pro Spieler:in

Drafting — Das ziehen von Charakteren

Fir das kompetitive Spiel sollten die  Spieler:innen
abwechselnd einen Charakter wiahlen. Wenn nach dieser
Regel gespielt wird, ist jeder Charakter einzigartig und
kann nur von einer Person gewahlt werden. Er ist dann fir
die anderen Mitspieler:innen nicht mehr verfiighar.

Geheimen und enthillen sie dann gleichzeitig. Jetzt wirft

Um zu ,draften” wahlen alle Spieler:innen ihre Fraktion im |-

jeder einen W6 (sechsseitigen Wirfel), wer das hochste |
Ergebnis hat, besimmt, wer mit dem ,drafting” beginnt. |
Gleichstande  werden wiederholt. Die gewahlte Spieler:in
wiahlt einen Charakter aus der eignen Sammlung und der [ &
gewihlten Fraktion aus, dann geht es in Uhrzeigerrichtung [~ ©
weiter mit der linken Spieler:in. Dies geschiecht solange, bis | *
alle die abgesprochene Anzahl an Charakteren gewihlt || .
haben. 4'-.'_ :
- s .“r | ’i
S “* P
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3. Moonstones w’oac‘;sen (assen

Nach der Charakterauswahl werden die Positionen der
Moonstones auf dem Spielfeld bestimmt.

Dafir nimmt eine Spieler:in sieben 4-seitige Wirfel, halt
sie in einer Hand mit der Handfliche nach unten
ungefahr 12-16% (ca. 30 cm) tber der Mitte des Spielfeldes
und lasst sie fallen. Lasst die Wirfel dort liegen wohin sie
gefallen sind. Wurfel die das Spielfeld verlassen haben,
sollten erneut tber dem Spielfeld fallengelassen werden.

Jeder Wiirfel reprasentiert den Fundort eines Moonstones.
Die gewtrfelte Zahl der einzelnen Wiirfel gli)t dabei die
Schwierigkeit der Extraktion aus dem Boden an und wird als
,» Tiefe” bezeichnet. Im Beispiel oben liegt der Moonstone also

in Tuefe 2.

Im Spielverlauf konnen Charaktere einen Moonstone in
Besitz nehmen, in dem sie die Emfen Aktion durchfuihren.
Spielfiguren konnen sich frei iiber Moonstones bewegen,
durfen aber am Ende der Bewegung nicht mit der Base
uberlappen. Optional kann bei einem Spiel mit weniger
Charakteren wie iblich auch mit fiinf statt der sieben
Moonstones gespielt werden.

Mulligan — Neuer Versuch

Ist eine Spieler:in mit der Lage der Moonstones unzufrieden,
darf ein neuer Versuch gefordert werden (dabei werden alle
Moonstones erneut fallen gelassen). Jede Spieler:in darf

dabei nur einmal einen neuen Versuch fordern.

4. T mffe atffste[[en

Jetzt werfen alle Spieler:innen einen sechsseitigen Wurfel. Bei
Gleichstand wird erneut gewtrfelt.

2-Personen Spiel
Die Spieler:in mit dem hochsten Ergebnis wahlt, ob sie der
,frithe Vogel“ ist oder die Initiative haben mochte.

Der ,frithe Vogel* wihlt eine Spielfeldseite und platziert als
erstes eine Spielfigur innerhalb von 10° von der gewahlten
Spielfeldseite. Danach platziert die andere Spieler:in eine
Spielfigur auf der gegentiberliegenden Spielfeldseite innerhalb
von 10* von dieser Seite. Und so geht es abwechselnd weiter,
bis alle Spielfiguren auf dem Spielfeld platziert worden sind.

iy

3-4 Personen Spiel :
Die Spieler:in mit dem hochsten Wirfelergebnis wahlt eine
Spielfeldseite und platziert eine Spielfigur innerhalb von 10*.

Jetzt wahlt die Spieler:in mit dem zweithochstem Ergebnis eine
andere, nicht besetzte Spielfeldseite und platziert dort eine
seiner Spielfiguren. Dann folgt die Spieler:in mit dem
dritthochstem Ergebnis und wahlt eine nicht bereits besetzte
Spielfeldseite und platziert eine Spielfigur innerhalb von 10°.
Bei vier Personen muss nun die letzte Spieler:in die verblieben:
Seite nehmen und eine Spielfigur platzieren. - :

In der gleichen Reihenfolge werden num- Spielfigur “fur

Spielfigur auf dem Spielfeld platziert bis alle Charaktere 4

auf dem Spielfeld sind.

Keine Spieler:in hat die Initiative!

Beachte, bei einem Gleichstand werden nur die Wiirfel mit e
dem gleichen Ergebnis neu geworfen, um zwischen diesen :-' &
Spieler:innen die Reihenfolge zu bestimmen. Die Reihen'fd}g3 %

der anderen Spieler:innen bzw. deren Ergebmsse blethen davon g
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Das Sfﬂ'e[ gm’ox'nnen

Die Spieler:in, mit den meisten Moonstones am Ende der vierten Runde (Sonnenaufgang) im besitzt, hat gewonnen! Sollten

zwel oder mehr Spieler:innen die gleiche Anzahl an Moonstones besitzen, wird eine weitere Entscheidungsrunde gespielt. In

der Entscheidungsrunde gewinnt die Spieler:in sofort, die als erstes mehr Moonstones im Besitz hat als alle anderen

Mitspieler:innen.

E e Rounde sjn'e[en

1. Auffrischungsphase

Zu Beginn jeder Runde erhalt jeder Charakter einen blauen
Energiespielstein fiir jedes verbliebene (nicht gestrichene) blaue
Feld auf seiner Gesundheitsleiste.

Beispiel:
In der Auffrischungsphase wiirde Beaky Bobby ber

voller Gesundheit 4 Energiespielsteine erhalten, einen

_Nusweichen

soblin, Zauberer

wabkampf mi(wm/ Nrkana _Au

| ed den ausgeteilten Nahkam
: se

Jiir jedes blaue Feld in seiner Gesundheitsleiste.
Ungliicklicherweise hat Beaky in einer vorherigen
Runde bereits 2 Wunden erhalten und entsprechend
zwer Felder auf der Gesundhentsletste abgestrichen.
Jetzt sind nur noch 3 blaue Felder verblieben und
Beaky Bobby erhdlt daher auch nur 3 Energie-
spielsteine.

Einzigartiger Stil auf Stoff

¥ @9000 9@

2. Aktivierungsphase

In der Aktivierungsphase wahlt eine Spieler:in einen, in dieser
Runde nicht bereits aktivierten Charakter und aktiviert diesen.
Innerhalb der Aktivierung kann dieser Charakter nun solange
Aktionen ausfithren, wie er kann oder mochte. Sobald die
Aktivierung des Charakters abgeschlossen ist, folgt die Spieler:in
zur linken mit einem ihrer Charaktere und so weiter.

Sobald alle Charaktere einer Spieler:in aktiviert wurden, wird
diese tibersprungen, alle andere Spieler:innen konnen solange,
wie sie noch Charaktere zur Aktivierung haben, fortfahren.

Sobald alle Spieler:innen alle ihre Charaktere aktiviert haben,
geht es weiter zur Aufraumphase.

3. Aufriumphase
Wenn alle Charaktere ihre Aktivierungen abgeschlossen
haben, werden alle verblicbenen Energiespielsteine — auf

allen Charakterkarten abgelegt und eine neue Runde beginnt.

Wer aktiviert zuerst

Um zu bestimmen, welche Spieleriin in der aktuellen
Runde beginnen darf, wiirfelt jeder einen sechsseitigen
Waiirfel. Das hochste Ergebnis gewinnt und diese Spieler:in
darf bestimmen, wer als erstes aktivieren muss. Gibt es eine

Spieler:iin  mit Imitiative hat diese automatisch den
Wirfelwurf in  der ersten Runde gewonnen und
erhalt Boni auf die Wirfelwiirfe in Runde 2 und 3.

Gleichstinde werden wie immer erneut gewtirfelt.

Runde 1: Hat eine Spieler:in die Initiative wird nicht
gewiurfelt, diese hat automatisch den Wiirfelwurf gewonnen.
Hat niemand die Initiative wird normal gewtirfelt.
Runde 2: Wiirfeln. Die Spieler:in mit Initiative erhalt +2
auf das gewtirfelte Ergebnis.

Runde 3: Wiirfeln. Die Spieler:in mit Initiative erhalt +1
auf das gewtrfelte Ergebnis.

Runde 4+: Wiirfeln



Jiﬁa'w'erung eines Charakters

Wihrend seiner Aktivierung kann ein Charakter.beliebig
viele der folgenden Aktionen in beliebiger Reihenfolge
durchfiithren:

Schritt Kosten (1) Energie

Die Spielfigur entfernt einen Energiespielstein von der
Charakterkarte und fithrt eine 1 Bewegung in beliebiger
Richtung mit der Spielfigur aus.

Sprint Kosten (0) Energie — Einmal pro Runde

Die Spielfigur darf sich bis zu 4, mit beliebig vielen
Richtungsanderungen bewegen. Kommt die Spielfigur dabei
allerdings in die Nahkampfreichweite einer gegnerischen
Spielfigur ist sie gebunden. Nun darf sich der Abstand zu dieser
Spielfigur nicht mehr vergroflern. Naher heran oder im
Kreis im gleichen Abstand um die gegnerische Spielfigur
herum ist erlaubt.

Uberqueren Kosten (2) Energie ’

Diese Aktion kann nur in Basenkontakt mit einem
Hindernis, welches kleiner als 1 ist, wie ein Zaun, eine
Mauer/Hecke oder eine Tire, durchgefithrt werden. Die
Spielfigur gibt 2 Energie ab und wird auf die andere Seite, in
maximal 1°° Entfernung zum Startpunkt, des Hindernisses
gestellt. Mehr Details zum Thema Gelande auf Seite 12.

Nahkampfangriff Kosten (1) Energie

Die Spielfigur gibt 1 Energie ab und fihrt einen Nahkampf
mit einer anderen Spielfigur innerhalb der eigenen
Nahkampfreichweite und Sichtlinie aus. ;

Aktive Fahigkeit Kosten (X) Energie

Die Spielfigur fithrt eine Fahigkeit von seiner Charakterkarte
aus, gibt die dort in Klammern angegebene Energie dafiir ab
und erhalt den dort angegebenen Effekt oder fiihrt die dort
angegebene Aktion aus.

Arkane Fahigkeit Kosten (X) Energie

Die Spielfigur gibt die bei der Fahigkeit in Klammern
angegebene Energie ab und fiithrt die entsprechende Arkane
Fahigkeit (Fernkampf oder Magie) aus. Mehr zu Arkanen
Fahigkeiten auf Seite 10.

Ernten Kosten (1) Energie -

Die Spielfigur gibt eine Energie ab um die 7igfe eines
Moonstones in Basenkontakt um'1 zu reduzieren. Ist die
Spielfigur in Basenkontakt zu einem Moonstone in 7igfe 1,
nimmt es den Moonstone in Besitz, wenn es'die Aktion
ausfiithrt. Lege den Moonstone auf die entsprechende
Charakterkarte der Spielfigur: Diese Aktion darfst du nicht

ausfuhren, wenn die Spielfigur gebunden 1st! (.
X ‘f;-‘ e W o

’ 6t[' ’
Sichtiinie
Sofern nicht anders angegeben, benotigen Charaktere eine

Sichtlinie zwischen der Spielfigur und dem Ziel um die
Aktion auszufithren.

Eine Sichtlinie besteht dann, wenn du eine gerade Linie von

einem beliebigen Punkt der Base des Initiators zu einem
beliebigen Punkt der Base des Zieles ziehen kannst, ohne
durch andere Spielfiguren oder Gelandestiicke blockiert zu
werden.

5e5uno[en

Eine Spielfigur bindet ein gegnerische Spielfigur wenn -. _
diese  sich” innerhalb der eigenen Nahkampfreichweite - - =

und Sichtlinie befindet. s
e ’: e
Eine Spielfigur gilt als gebunden wenn sie SlCh md‘er '”_,,.;‘m

Nahkampfreichweite und Sichtlinie einer gegnerischen
Spielfigur befindet. B B g "
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Charaktere mussen nicht ihre komplette Energie wahrend
threr Aktivierung aufbrauchen. In den fortgeschrittenen
Regeln gibt es Mdoglichkeiten, die iibrige Energie auch
wahrend des gegnerischen Zuges zu nutzen.

Reaktion

Nach dem Abschluss einer einzelnen Aktion eines
Charakters kann jede Gegner:in, beginnend mit der zur
Linken der aktiven Spieler:in, mit einer der eigenen

Spielfiguren die Aktion Schritt (1) als Reaktion
ausfuhren.

Die Spielfigur, welches die Reaktion ausfithrt, muss
dabei die Aktion normal mit Energie bezahlen. Nur eine
Spielfigur pro Spieler:in darf auf eine Aktion in dieser
Form reagieren.

Beispiel:

Baron von Fancyhat beginnt seine Aktwierung mut emer Sprint Aktion, die sowohl
Beaky Bobby als auch Firespitter in seine Nahkampfreichweite bringt und damit
bindet. Beide Goblins werden von Sarah kontrolliert. Nachdem der Baron seine
Aktion vollzogen hat, hat Sarah die Option

mut eiem threr Charaktere eine Reaktion

durchzufiibren. Ahnend, dass die néchste 2 .
Aktion des Barons eine Nahkampfaktion . ‘

gegen Beaky Bobby sein wird, gibt Sie eine ‘
Energie von Beaky Bobby aus um

die Sprelfigur 1°° vom Baron wegzu-

bewegen, um so wieder aus der Nahkampf- .

reichweite zu entkommen. . .

Die ndichste Aktion vom Baron kinnte eine

Nahkampfaktion gegen den Firesputter sein. ‘

Er entscheidet sich allerdings, Beaky Bobby

mat emer Schritt Aktion weiter zu verfolgen. Nachdem der Baron nun seine 1
bewegt wurde, hat Sarah wieder die Option eine Reaktion durchzufiihren. Dies
kann zu dem Ergebnus fiihren, dass beide Charaktere ithre gesamte Energie fiir die
Verfolgungsjagd ausgeben und Beaky dem Baron letztendlich entkommd, aber dann
keine Energie mehr fiir seine Heilen Fihigkeit hat — ein lohnender Preis oder
vielleicht alles Teil des Planes?!

Das T ragen 6[ Fallenlassen

Yon Moonstones

Wenn ein Effekt im Spiel einem Charakter ermoglicht von einem
Moonstone Besitz zu ergreifen (wie z.B. die Ernten Aktion), wird
der Moonstone auf der entsprechenden Charakterkarte der
Spielfigur platziert, um anzuzeigen, dass dieser Charakter einen
Moonstone besitzt.

Hat ein Charakter erst einmal einen Moonstone in Besitz, lasst er
thn so schnell nicht wieder los. Es gibt allerdings Charaktere mit
bestimmten Fahigkeiten, die es erlauben andere zum Fallenlassen
oder zum Ubergeben eines Moonstones zu zwingen. Besagt die
Fahigkeit, dass ein Moonstone fallengelassen werden muss, so
platziert die aktive Spieler:in den Moonstone (den 4-seitige Wiirfel)
in Basenkontakt mit dem Ziel.

Zusatzlich wird ein Moonstone automatisch fallengelassen, wenn

ein Charakter erschlagen wurde. Die momentan aktive
Spieler:in (meist auch die, die den tddlichen Schaden ausgeteilt
hat) platziert alle vom Opfer getragenen Moonstones in einer 7ufe
von 1 und im Basenkontakt des Opfers, bevor dieses vom

Spielbrett entfernt wird.

anosam

Moonstones sind unhandlich und schwer zu Tragen. Um dies
darzustellen, erhalt eine Spielfigur sobald es einen oder mehrere
Moonstones besitzt die folgende, passive Eigenschaft:

Langsam: Die Sprint Aktion dieser Spielfigur ist auf 2°° reduziert

Hat ein Charakter bereits die Langsam FEigenschaft ist diese nicht
kumulativ. Langsamer als langsam geht nicht.
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Um mehr Variation i das Spiel zu bringen, kénnen sich die
Spieler:innen auf die Verwendung von 'Ereignissen und
Agenden' 1im Spiel einigen. Agenden gewidhren @ fiir
anhaltende  Boni.
Ereignisse sind typischerweise einmalige, aber sehr machtige

Effekte.

gewohnlich  bestimmten Fraktionen

Aktuell stehen je 6 Ereignis- und Agendakarten zur Verfiigung.
Die Karten werden zwischen den Spielern aufgeteilt.

Um die Karten auszuwahlen, muss in der Vorbereitung,
nachdem die Fraktionen und die Charaktere ausgewahlt
wurden, aber noch bevor der Wurf zur Tischseitenwahl/
Initiative durchgefithrt wird, ein extra Wirfelwurf mit einem
sechsseitigem durchgefiihrt

Wiirfel pro Spieler:in

werden. Gleichstande werden wiederholt.

Die Spielerin mit dem hoheren Ergebnis bestimmt, ob sie
zuerst oder als zweite wahlen mochte. Die Spieler:in, die
zuerst auswahlt, wahlt eine der verfigbaren Ereignis-
oder Agendakarten. Die zweite Spieler:in wahlt dann je eine
Ereignis- und eine Agendakarte. Danach darf die Spieler:in,
welche zuerst ausgewahlt hat, seine zweite Karte auswahlen,

Agenda Agenda

sodass beide Spielerinnen am Ende je eine Ereignis-
und eine Agendakarte besitzen. Ubrige Karten werden
beiseitegelegt.

3-4 Personen Spiel

Bildet einen Stapel mit allen Ereignis- und Agendakarten mit
dem Bild nach unten. Die Spieler:in mit dem hochsten
Wiirfelergebnis durchsucht nun den Kartenstapel und nimmt
sich eine Karte, ohne sie den anderen Spieler:innen zu zeigen.
Danach wahlt die Spieler:in zur Linken eine Karten (geheim)
aus dem Stapel aus, und reicht den Stapel an die nachste
Spieler:in weiter. So geht es weiter, bis jeder eine Karte besitzt
(Ereignis oder Agenda). Dann ist die erste Spieler:in wieder an
der Reihe und wahlt nun eine weitere Karte, gegensatzlich zur
vorherig gewidhlten Karte. (Also entweder Ereignis oder
Agenda). Der Stapel geht wieder linksherum, bis alle je eine
Ereignis und Agenda Karte gewihlt haben. Ubrige Karten
werden verdeckt beiseitegelegt und spielen in diesem Spiel
keine Rolle mehr.

Die ausgewahlten Karten der Spieler:innen werden erst
aufgedeckt, wenn die Spieler:in sie einsetzen und von den
jeweiligen Vorteilen profitieren moéchte.

Ercignis Ercignis

Uberfallkommando

Voraussetzungen:
Nur Dominion

ek
Die erste Nahmkapfattacke in
jeder Runde und von jedem
deiner Charaktere erhilt +2
Schaden.

Tavernen Geschwitz

Voraussetzangen
Nur Commonvwealth

ek
Du kannst 1 zum Ergebnis
des Initiativewurfes addieren.

Ver-riickte Stadt

Voraussetzung
Nur Dominion

Agends

Belesen

Voraussetzungen:
Nur Commonwealth

Bk
Zauberer und Kleriker die du
kontrollierts erhalten +1
Arkanawert.

Agenda

Gewaltmarsch

Voraussetzungen:
Keine

ek
Soldaten die du kontrollierst
erhalten +2° Sprint.

Agenda
Trotz der Widrigkeiten

Voraussetzungen:
Keine

ke
Solange eine andere Spieler:in
mehr Moonstones besitzt wie
du, erhalten alle deine
Charaktere +1 Sprint

und +1 Nahkampfert.

Wundersame Heilung

Einmal pro Spiel

W
Zu Beginn der Auffrischungs-
phase ausspiclen

ke
Ein Charakter fiillt simtliche
‘Wunden wieder auf.

Raub in der Dammerung
Einmal pro Spiel

Wamn
Zu jeder Zeit

ek

Das Ziel erhilt die folgende
aktive Fahigkeit bis zum Ende
des Runde:

Raub (2) 1~

Ergois
Ungeschick der Feiglinge

Einmal pro Spiel

Wann,

Zu jeder Zeit

ek
Eine Spielfigur welche sich
innerhalb von 8" seiner Start-
Tischkante aufhilt, lasst alle
Moonstones welche es bei sich
trigt fallen.

Zogerlich

Einmal pro Spiel

W
Wenn eine Gegnerin eine Aktion
ansagt.

Btk
Der gegnerische Charakter
verliert die entsprechende
Energie der Aktion, die
Aktion wird aber nicht
durchgefiihrt.

—
Ninja Reflexe

Einmal pro Spiel

‘Wenn ein Charakter Wunden
aufgrund einer Aktion erleiden
wiirde.

Fik

Reduziere alle Wunden der
aktuellen Aktion auf ©

e W

Gef‘a’lligkeit aus dem

Geisterreich
Einmal pro Spiel

wann
Zu jeder Zeit

e

Durchsuche das Arkana Deck nach
X Karten, wobei X den erschlagenen
Charakteren entspricht die du
kontrollierts . Nimm diese Karten
ohne sie zu zeigen aus dem Stapel
und mische die restlichen Karten.
Du kannst zu jeder Zeit frei
entscheiden, die Karten wieder in
das Arkana Deck zu mischen.
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Das Arkana Deck wird von allen Spieler:innen benutzt. Eines fiir alle. Es enthalt 21 Arkanakarten.
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&nsetzen Von aﬁtwen T aﬁ ﬁaten

Das Einsetzen von aktiven Fahigkeiten geschieht einfach
durch das Ankiindigen der Aktion, das Abgeben”der
entsprechenden Menge an Energie (angegeben in
Klammern nach dem Namen der Fahigkeit) und das
Ausfithren der Fahigkeit wie im Text angegeben.

Benétigt die Fahigkeit ein Ziel, so ist auch eine Reichweite
in Zoll angegeben. Das Ziel muss zumindest teilweise in
Reich- und Sichtlinie liegen. Sofern nicht anders angegeben
und nur wenn die Voraussetzungen erfiillt sind, kann ein
Charakter auch sich selbst als Ziel auswahlen.

Example:

Blick in die Zukunft (1) 10” - Einmal pro Runde.
Ein Mensch erhilt +2 Arkanawert bis zum Ende der Runde.

Der Charakter Quack hat die aktive Féaligkeit ,, Blick in die Qukunfi®. Seine
Spieler:in erklért, dass die néichste Aktion von Quack ,, Blick in die Qukunfi ist.
Quack gibt eine Energie ab und wahlt emn Siel mit dem Schliisselwort Mensch
innerhalb von 10° und Sichtlinie (inklusive Quack selbst). Dieser Charakter erhdlt
+2 Arkanawert bis zum Ende der Runde.
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Einige aktive Fihigkeiten verlangen das Aufdecken einer
Arkanakarte, um den Effekt zu bestimmen. Décke dann die

oberste Karte des Arkana Decks auf. Ersetze mogliche ,,X*
Symbole in der Fahigkeit mit dem Wert der aufgedeckten

Karte. Hast du ungh'jcklicherwéise eine Katastrophe

aufgedeckt, ignoriere den gesamten Text der Fahigkeit,

abgesehen von dem Abschnitt der hinter Katastrophe

aufgefithrt ist. Wenn die Aktion vollstandig abgéWic_kelt w'ﬁrd_g', ¢
mische die Arkanakarte wieder zuriick in das Arkana Deck.

Beispiel:

Rammgeschwindigkeit (3) 6

Beweg die Spielfigur 6 auf ein gegnerisches Ziel zu. Wenn du
dadurch Basenkontakt herstellst, decke eine Arkanakarte auf.
Das Ziel erleidet 2X Aufprallschaden und wird X* direkt
wegbewegt, X entspricht dem aufgedeckten Wert der
Arkanakarte.

Katastrophe: Das Ziel erleidet keinen Schaden und darf bis zu
3“ bewegt werden.

Bully hat die Aktive Falugkert

o, Rammgeschwindigkeit. Sein
Spreler bestimmt diese als seine -
nichste Aktion, gibt 3 Eneygie [z’cy‘ur
ab und wahlt ein gegne_mcke Tt W
Spielfigur innerhalb von 65und
seiner Sichtlinie als Ziel aus. Die Spieler:in bewegt nun Billy direkt auf Jem Zzel 523‘ zum wd
Basenkontakt zu und deckt eine Arkanakarte auf-

é
2 Die Aufgedeckte Karte ist eine blae 2. Nur der Wert der I{an‘a ist ﬁzer rolevant‘
nicht die Farbe. Also X=2: Billy verursacht 2*2 = 4Az@mlb?za‘den uhd.‘daJ &
Liel wird 2 auf direktem Wege wegbewegt. e = ,."-,‘ e
. “_'3.:'.' SR
\ A -' . i 3 :
Wz
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Um eine Arkana Fahigkeit einzusetzen, erklart die Spieler:in
des Charakters (aktive Spieler:in) den Einsatz der Fahigkeit,
legt die entsprechende Anzahl an Energie ab (Wert in
Klammern) und wéhlt ein gtltiges Ziel innerhalb der
Reichweite und in Sichtlinie zur Spielfigur.

Die aktive Spieler:in zieht eine Anzahl vom Arkana Deck
entsprechend der Hohe des Arkanawertes des Charakters. Ist
das Ziel der Fahigkeit ein anderer Charakter, wird die Anzahl
der zu ziehenden Karten durch den Ausweichenwert des Zieles
modifiziert. Dies kann die Anzahl der zu ziehenden Karten
erhohen oder verringern. Die aktive Spieler:in zieht aber immer
mindestens eine Karte!

Beispiel:

Flintlock zielt mut seier ,,Muskete schiefen* Filigkeit auf Shabaroon. Flintlock hat
enen Arkanawert von 3 und Shabaroon einen Ausweichenwert von -1, also zieht die
Spieler:in von Flintlock nur 2 Arkanakarten.

Ist das Ziel der Arkana Fahigkeit eine gegnerischer Spielfigur,
so wird die Besitzer:in des Charakters zur verteidigenden
Spieler:in und zieht 6 Arkanakarten. Ist das Ziel keine
gegnerische Spielfigur, so zieht die Spieler:in links der aktiven
Spieler:in 6 Arkanakarten.

Anders als bei den aktiven Fahigkeiten, enthalten Arkana
Fahigkeiten immer farbige Markierungen wie zum Beispiel
4 oder L2l Bl oder B¥ vor der Beschreibung der Fahigkeit.

Um den entsprechenden Effekt auszulosen, muss die Spieler:in
eine der passenden Karten nennen. Ein ,,X* bedeutet jeder
Wert in der entsprechenden Farbe ist passend.

Beispiel:

Muskete schieflen (1) 12 - Einmal pro Spiel, Nachladen O
: Das Ziel erleidet X+2 stumpfen Schaden

Katastrophe Diese Spielfigur erleidet 2 Wunden und die

Nachladen Fahigkeit kann fiir den Rest des Spieles nicht

mehr eingesetzt werden.

o»Muskete schiefien fordert irgendeine griine Karte um den Effekt ,,Das Siel erleidet X
+2 stumpfen Schaden®. Wenn also die aktive Spieler:in eine ,,Griin 2 ausprelt
erledet das Qiel 2+2=4 stumpfe n Schaden. Spielt sie allerdings eine ,,Blau 2
Arkanakarte, erfiillt es die Bedingungen nicht und die Aktion hat keinen Effekt.
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Die aktive Spieler:in wahlt eine Arkanakarte aus der eigenen
Hand aus und legt sie mit dem Bild nach unten vor sich ab.
Jetzt nennt sie den Kartenwert und dessen Farbe. Sie muss
dabei nicht die Wahrheit sagen!

Die verteidigende Spieler:in muss sich nun zwischen
,.Wahrheit” oder ,, Bluff!“ entscheiden.

Wenn sich die Spieler:in fir ,,Wahrheit™” entschieden hat, zeigt
die aktive Spieler:in die ausgewdhlte Karte nicht! Sie prift,
ob die genannte Karte die. Voraussetzungen der Fahigkeit"
erfillt und fithrt den entsprechenden Text der Fahigkeit
aus.Ein ,,X* wird dabeu durch den von der aktiven Spieler:in
genannten Wert ersetzt (1,2 oder 3).

Wird die Aussage angezweifelt, also , Bluff1* entschieden, muss
die aktive Spieler:in die abgelegte Karte umdrehen und zeigen.
Hat die aktive Spieler:in gelogen, die Karte entspricht also nicht
der genannten, so darf die verteidigende Spieler:in die Karte
durch eine aus der eignen Hand ersetzen — Idealerweise mit einer
Katastrophe, da diese Karte den Text hinter Katastrophe in der
Fahigkeit auslost. X
Beispiel:

Jenny nutzt die Fa/zlg/fezt s, Feuerstoff“ von Furespitter und erklart Bulls Fritz als <el.
Furesputter hat emnen Arkanawert von 5 und Fritz hat emnen Ausweichenwert

von +1, also zieht fenny 6 Arkanakarten und Bull als vertezdzgender Spueler ebenfalls
Feuerstof (2) 8”

¥4: Das Ziel erleidet 2X magischen Schaden.

Katastrophe: Diese Fahigkeit kann fiir den Rest‘des Spieles
nicht mehr eingesetzt werden. Alle Spielfiguren in einem

3“ Radius erleiden 4 magischen Schaden. Diese Fihigkeit
kann nicht eingesetzt werden, wenn das Modell gebunden ist.

Jenny wahlt eine Karte aus threr Hand, legt sie verdeckt-vor szc/l und sagt: ,,Blau 3

Reagiert nun Bill mat ,, Wahrheit* erleidet-Fritz 2X (mit X=3) also 6 magischen

Schaden. Bill hat aber die Blau 3 in seiner Hand und weifs, dass-es nur eine Blaue 3

um Deck gibt. Er weifs also ganz sicher, dass Jfenny ligt, also ruft er ,, Bluff?*. Fenny

dreht die gespielte Karte um und es ist die Rosa 3. Dadurch wird éjéie Fahigkeit micht ~
ausgelost und Bill darf die gespzelle Karte durch eine andere aufsemmer Hand erselzen.
Lu FJennys Ungliick hat Bill eine Ratastrophe awf der Hand und legt diese ab. Der -~
Feuerstoff hat also keinen Effekt und der Text hinter Katastrophe wzrd ausgelost - 5
Furespatters ‘Tank explodiert und fiigt thm 4 Wunden zu.

Nicht ganz das was Jenny sich erhoffi hatte. .

Wurde ,,Bluff!* erklart und die aktive Spieler:in hat aber die ~ * «
Wahrheit gesagt, wird der Effekt normal ausgelost. Allerdings - =~ = -
kann die aktive Spieler:in nun die Fahigkeit erneut, mit einer der
verbliebenen Handkarten, ohne zusatzliche Energiekosten = .
spielen. Sie kann auch ein anderes Ziel als das vorherige = * =
benennen, solange es von der gleichen gegnerlschen Spielegints, 2%
kontrolhert wird. Die verteidigende Spieler:in-behalt die 3
Handkarten und kann erneut zwischen ,,Wahrheit!*“and ,,BquF“' TS
entscheiden. Auch Fahigkeiten, die normalerweise nachgeladen €
werden miissen, kénnen so mehr als einmal ausgeloSt yve{dep'
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Sobald die Arkana Aktion vollstindig abhandelt w"ﬁrde Vﬁerden
alle Arkanakarten w1eder in das Arkana Deck gemls‘cht RERN S
e i i
L g

e o SRR



eLanae
oonstone nutzt eine Handvoll einfacher Gelandetypen, die
Einfluss auf die Spielfiguren nehmen. Die verschiedenen

Geldndeoptionen bieten Raum fiir kreativen Projekt- und
Gelandebau und lassen die Spieler in die Spielwelt eintauchen.

Offenes Gelinde

Jede gewohnliche Oberflache, auf der eine Spielfigur mit der
ganzen Base stehen kann, gilt als offenes Gelande. Grass,
Kopfsteinpflaster oder Innenrdaume von Gebauden und
Torbogen.

Bewegung: kein Effekt
Sichtlinie: kein Effekt

Wassergelinde
Wassergelande ist ebenes Gelande, welches Fliisse oder Seen
darstellt.

Bewegung: Fine Spielfigur kann sich nicht mit einer Sprint
Aktion auf oder durch Wassergelande bewegen. Schritt
Aktionen sind aber weiter moglich.

Sichtlinie: kein Effekt

Wiildchen

Waldchen sind Gelandestiicke, die eine Ansammlung von
Baumen eder Unterholz darstellen. Hier gilt die vom
Gelandestuck eingenommene Flache komplett als Waldchen
und nicht jeder einzelne Baumstumpf.

Bewegung: Fine Spielfigur kann sich nicht mit einer Sprint
Aktion auf oder durch Waldchen bewegen. Schritt Aktionen
sind aber absolut moglich.

Sichtlinie: Fin Wildchen bietet Deckung. Es ist moglich eine
Sichtlinie in ein Waldchen hinein oder heraus zu ziehen aber
nicht komplett hindurch auf ein Ziel auf der anderen Seite.

11

Hindernisse

Ein Hindernis ist ein kleines dreidimensionales Gelandestiick,
welches mit ein wenig Aufwand tiberwunden werden kann.
Dazu zahlen beispielsweise Kisten, Fasser, niedrige Mauern,
Ziaune oder Hecken.

Bewegung: Fine Spielfigur kann nicht mit einer Sprint oder
Schritt Aktion durch ein Hindernis hindurch bewegen. Es
kann aber, sobald das Modell in Basenkontakt mit dem
Hindernis steht, mit der Uberqueren Aktion hiniiberklettern.
Die Uberqueren Aktion kostet 2 Energie. Stellt die Spielfigur
einfach auf die andere Seite des Hindernisses. Allerdings darf
die Spielfigur dabei nicht weiter als 1 von der Startposition
weg bewegt werden. Zwingt ein Effekt eine Spielfigur sich
durch ein Hindernis zu bewegen, bleibt es bei Basenkontakt
mit dem Hindernis unverziiglich stehen.

Sichtlinie: Hindernisse blockieren die Sichtlinie nicht, bieten
aber Deckung gegen Arkana Fahigkeiten.

Barrieren

Barrieren sind groBBere dreidimensionale Objekte, durch die
ein Charakter nicht hindurchsehen kann. Auch kann ein
Charakter sie ohne entsprechende Ausbildung oder
Equipment nicht tiberqueren. Dazu gehoren beispielsweise
Baumstamme, hohe Mauern oder Gebaude.

Bewegung: Fine Spielfigur kann sich nicht mit einer Sprint,
Schritt oder Uberqueren - Bewegung auf oder durch Barrieren
bewegen. Zwingt ein Effekt eine Spielfigur sich durch eine
Barriere zu bewegen, bleibt es bei Basenkontakt mit der
Barriere unverziiglich stehen.

Sichtlinie: Barrieren blockieren die Sichtlinie vollstandig.
Sobald jede Linie zwischen der initiierenden Spielfigur und
dem Ziel durch eine Barriere fihrt, kann die Spielfigur nicht
als Ziel ausgewdhlt werden. Barrieren bieten Deckung, sobald
die Sichtlinie nur teilweise blockiert ist.

Feen

Sprint Aktionen von Feen werden nicht von
Wassergelande oder Waldchen beeinflusst. Genauso
konnen Feen ungehindert tiber Hindernisse und andere
Spielfiguren bewegt werden, solang sie am Ende ihrer

Bewegung mit keinem Teil der Base tiberlappen.

:‘_;‘-_'. 5%



Gebiude

Stellt euch Gebédude wie ein ,,groes Ganzes™ aus
Barrieren (die Mauern), Hindernissen (die Fenster und
Ttren) und offenem Gelande (der gesamte Innenraum und
offene Tiren) vor. Auf diese Art konnen Spielfiguren das
Gebiude mit einer Ubergueren Aktion iiber die Fenster und

Turen betreten und weitere Aktionen 1im Inneren des
Gebaudes durchfiuhren.

Treppen

Treppen werden wie offenes Gelande behandelt,
Spielfiguren konnen sich also mit Sprint oder Schritt-
Aktionen beliebig hoch und runter bewegen. Wenn notig
kann die genaue Position einer Spielfigur mit Hilfe eines
Spielsteines markiert werden, sollte zum Beispiel die Base
nicht auf die Treppe passen.

Leitern

Leitern sollten wie Hindernisse betrachtet werden, die 1
Zoll Regelung wird aber auBler Kraft gesetzt. So kann eine
Spielfigur am Anfang oder am Ende einer Leiter mithilfe
einer Uberqueren Aktion an das entsprechend andere Ende
gestellt werden. Allerdings sollte so nicht mehr als eine
Etage iiberwunden werden konnen. Wirklich lange Leitern
benétigen also mehrere Uberqueren Aktionen. Markiert die
Position der Spielfigur einfach entsprechend auf/an der
Leiter wenn diese nicht in einer Aktivierung tiberwunden
werden kann.

Erhéhte Position

Spielfiguren auf Balkonen oder Déachern oder hinter
Fenstern in anderen Etage konnen einfacher eine Sichtlinie
ziehen. Um dies spieltechnisch darzustellen kann eine
Spielfigur in erhohter Position die Reichweiten seiner
Fahigkeiten um +2° erweitern, sowie den Malus von
leichter Deckung komplett ignorieren und von schwerer
Deckung von -2 auf -1 reduzieren.

!
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Bei dem Finsatz von Arkana Fahigkeiten konnen sich
Gelandesticke in der Sichtlinie als storend erweisen und es
schwerer machen, ein Ziel zu treffen. Das nennt sich

Deckung.

Leichte Deckung: I'iihrt bei der Bestimmung der Sichtlinie
mindestens eine Linie von der Base des Initiators zur Base des
Zieles durch andere Spielfiguren oder Hindernisse, Barrieren
und Wildchen hindurch, wird der Arkana Wert des aktiven

Spieler um 1 reduziert (bis zum Minimum von 1).

Schwere Deckung: I'iihrt die Linie von Zentrum zu
Zentrum (Mittellinie) der Bases durch eine andere Spielfigur,
Hindernisse, Barrieren oder Waldchen, wird der Arkan-awert
des aktiven Spielers um 2 reduziert (bis zum Minimum von

1).

Die aktive Spieler:in kann andere Spielﬁgurér-l,:Hindernjsse,
Barrieren und Waldchen innerhalb von 1° um seine,
Spielfigur in Bezug auf Deckung ignorieren (es wird davon
ausgegangen, dass sich der Charakter dartiber oder daneben
lehnt) . g

Im Beispiel oben nutzt Flintlock seine ,,Muskete schiefen Akiion. Seasick Stu (oben am - =3
Bild) profitiert von schwerer Deckung, da die Mittellinie von Base zu Base durch einen :
Baum (Barriere) fuhrt Beaky Bobby (unten im Bild) bekommi nir leichte Deckung, da .' 3 ’,, !
die Mittellinie frei und nur andere, gedachte Linien durch den Baum fiifiren. : %
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Das Kampf-Deck wird von allen Spieler:innen geteilt und besteht aus den folgenden 18 Karten, je 3x:

Obere Deckung
High Guard

Gegnerisches Manover Austeilen /

Obere Deckung
Oberhau

Stofd

Mittelhau
Unterhau
Untere Deckung

Stof3
Thrust

Schadensart:

Stechend

Gegnerisches Manéver Austeilen

Obere Deckung
Oberhau

Stof

Mittelhau
Unterhau
Untere Deckung

Unterhau
Rising Attack

Schadensart:
wihle Stumpf, Schneidend oder
Stechend

Gegnerisches Mangver Austeilen

Obere Deckung
Oberhau

Stof$

Mittelhau
Unterhau
Untere Deckung

Defensives Mandver

Dein Charakter hilt seine Waffe hoch
und blockiert Angriffe auf semnen Kopf
und die Schultern.

Dieses Manover teilt keinen
Schaden aus und lasst kaum bis
keinen Schaden der meisten
Karten zu. Es wirkt aber
verheerend gegen einen
Oberhau und erlaubt dort eine
Gegenmangver.

Aggressives Manover

Dein Charakter stofit direkt nach vorn,
um den Gegner mut der Spitze der
Weafffe zu treffen.

Der StoB hat ordentliches
Potential Schaden zu -
verursachen und ist ein starkes
Mangover gegen einen Oberhau.
Allerdings ist es ein sehr
riskantes Mandver gegen einen
gegnerischen Stof3 und kann
eine blutige Angelegenheit
werden. Auch ein Mittelhau ist
ein gefahrliches
Gegenmangver...

Aggressives Mandver

Demn Charakter schwingt die Waffe
von unten nach oben oder sticht von
unten zu, emn schwer zu parierendes
Mandver.

Ein verlasslicher Angriff, der alle
Arten von Schaden erméglicht
(stumpf, schneidend und stechend)
und moderaten Schaden
verursacht. Vorsicht vor einer
Unteren Deckung!
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Oberhau
Falling Swing

Schadensart:
Wahle Stumpf oder Schneidend,

Gegnerisches Mangver Austeilen

Obere Deckung
Oberhau

Stof

Mittelhau
Unterhau
Untere Deckung

Mittelhau
Sweeping Cut
Schadensart

Schneidend

Gegnerisches Mangver Austeilen

Obere Deckung
Oberhau

Stof

Mittelhau
Unterhau
Untere Deckung

Untere Deckung
Low Guard

Gegnerisches Manover Austeilen

Obere Deckung ©
Oberhau o
Stof3

Mittelhau

Unterhau

Untere Deckung

Aggressives Mandver

Dein Charakter teilt emen schweren
Schlag von oben, mut der Unterstiitzung
der Schwerkraft; aus.

Der Oberhau teilt ordentlich
Schaden gegen die meisten
Gegner aus, besonders bestraft
er Unterhau und untere Parade
Manéver. Allerdings musst du
auch immer ein wenig selbst
einstecken und eine gegnerische
Obere Deckung versaut dir den
Tag...

Neutrales Manover

Dein Charakter schwingt die Wafe
horizontal, wehrt gegnerische Attacken
ab oder zielt auf die Hinde des
Gegners.

-
Ein Mittelhau verursacht eher
geringen Schaden, ist aber
brutal effizient gegen einen Stof3
und erlaubt ein Gegenmanéver.

Defensives Manéver

Den Charakter  hilt  seine Wa e
niedrig, um Angriffe auf die Beine
oder den Bauch zu blockieren.

Dieses Manover teilt keinen
Schaden aus, man muss aber
auch kaum Schaden einstecken.
Kann verheerend gegen einen
Unterhau eingesetzt werden
und erlaubt dann sogar einen -
Gegenmandver.




Einen rj\m%amfﬁzngr_rﬁ[ aufﬁff;ren

Um eine Nahkampfrunde zu beginnen, fithrt der aktive
Charakter, der Angreifer, eine Nahkampfaktion aus. Er gibt
dafur (1) Energie ab und wahlt eine gegnerische Spielfigur in
der eigenen Nahkampfreichweite als Ziel, den Verteidiger.
Beide beteiligten Spieler:innen ziehen entsprechen des
Nahkampf-wertes ihres jeweiligen Charakters Kampfkarten
aus dem Nahkampfdeck. Der Angreifer bekommt +2
Karten fir den Angriff.

Jede Spieler:in zieht immer mindestens 1 Nahkampfkarte, auch
wenn der Nahkampfwert 0 oder negativ durch Spieleffekte
wurde.

Jede Kontrahent:in wahlt geheim eine seiner Handkarten
aus und beide decken dann gleichzeitig ihre jeweilig
gewahlte Nahkampfkarte auf.

Die Spieler:innen vergleichen dann ihre gewahlte
Nahkampfkarte mit der der Gegner:in. Der neben dem Namen
der gegnerischen Karten aufgefiihrte Wert, ist der verursachte
Schaden am gegnerischen Modell.

Es ist durchaus tiblich, dass beide Charaktere Schaden bei
ihrem jeweiligen Gegner verursachen. Ist der Angreifer
allerdings auerhalb der Nahkampfreichweite des
Verteidigers, kann der Verteidiger keinen Schaden beim
Angreifer verursachen! Das Ergebnis wird automatisch zu ©.

Kritische Treffer

Gelegentlich schafft es eine getibte Kampfer:in den Angriff
genau richtig zu platzieren, um den maximal moglichen
Schaden auszurichten. Nachdem beide Kontrahent:innen ihre
Kampfkarten aufgedeckt haben, kann jeder noch etwaige
Duplikate der Kamptkarten von der Hand dazu ausspielen.
Fir jede zusatzliche so ausgespielte Karte wird der Schaden
mit 2x beziehungsweise 3x multipliziert. Dies geschieht bevor
jegliche andere Effekte den Schaden beeinflussen konnen.

Schadensmodifikatoren und Schadensarten

Viele Charaktere haben passive Fahigkeiten, die den
ausgeteilten oder empfangenen Schaden erhohen oder senken
konnen. Einige dieser Fahigkeiten beziehen sich auf die
Schadensart. Zum Beispiel: -

Scharfes Schwert: Wenn dieser Charakter schneidenden Schaden verursacht, erhihe den
Schaden um +1.

Oben auf jeder Nahkampfkarte sind die mit der Karte
moglichen Schadensarten angegeben (entweder schneidend,
stumpf oder stechend). Spieler:iinnen miissen eine der
angegeben Schadensarten fiir diesen Angriff auswahlen. Je
nach gewahlter Schadensart konnen eigene oder gegnerische
Fahigkeiten die Schadenshohe beeinflussen und modifizieren.
Alle Modifizierungen durch Fihigkeiten erfolgen gleichzeitig.

Beispiel: Billy hat die passive Fahigkeit Scharfes Schwert. (siehe oben) Wit die
Spieler:in nun eine Angriffskarte, die die passende Schadensart angegeben hat
(Oberhau, Mattelhau oder Unterhaw), kann sie.entsprechend die Schadensart
schneidend auswdahlen und +1 zum Schaden hinzuaddieren. Spielt sie allerdinlgs
etnen Stof, welcher nur stechenden Schaden vérursachen kann, gilt der Bonus nichd.

Nachdem alle Modifikatoren addiert und subtrahiert wurden,

mussen die Kontrahent:innen Gesundheitspunkte

auf der jeweiligen  Charakterkarte in> Hohe des;

erlittenen Schadens streichen. - L2
£ ,..

Das "O" Symbol .
Das © -Symbol bedeutet, es kann iiberhaupt kein Schaden
verursacht werden, unabhingig jedweder moglicher
Modifikatoren. Eine ,,0“ kann aber unter-bestimmten e
Umstanden modifiziert werden.

Schlussphase : 45 S

Nachdem beide Spieler:innen die entsprechenden Wundeq ” t W

auf den Charakterkarten abgestrichen haben, folgtdie - o

Schlussphase. Spielt ithr mit den ,,Einzigartiger: Stil**- Regeln ~": &
konnen jetzt noch mogliche Effekte ausgelost werden. = "‘.V S iing
Nachdem auch diese abgewickelt wurden, werden allg B o i

Kampfkarten wieder zurtick in das Nahkampfde.(:k gefh]sseli\’t, ‘_ ¢
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Eine fBeisfie( Q\méﬁamgcruna{e I

1) Billy sagt eine
Nahkampf Aktion auf
den 1¢‘ entfernten
Beaky Bobby an.

2) Die
kontrollierenden
Spieler:innen
studieren ihre
gezogenen Karten und
entscheiden geheim,
welche sie einsetzen
mochten und legen
diese Karte dann
verdeckt vor sich ab.

3) Sobald beide bereit
sind, werden die
gewihlten Karten
gleichzeitig aufgedeckt
und mit der gespielten
Karte der Gegner:in
verglichen, um den
Schaden zu ermitteln.

4) Nun entscheiden
sich die Spieler:innen
fur eine mogliche
Schadensart und die
moglichen
Modifikatoren werden
angewendet.

5) Zum Abschluss
streichen beide die
entsprechenden
Gesundheitsboxen auf
den Charakterkarten
ab

Angreifer Verteidiger

Billys Nahkampfwert ist 4,
daher zieht er 4 Kampfkarten

Beaky Bobby hat einen
Nahkampfwert von 2, also zieht er
+2 zusatzliche, da er der 2 Kampfkarten.

Angreifer 1st; also 6 Karten

insgesamt

Einzigartiger Stil auf Stoft.
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Untere Deck

Untere Mittelhau

Stof3

High Guard
Falli wing

High G
Falling 3
Thrust Rising Attack

Low Guard

Falling Swing
Thrust

Sweeping Cut
Rising Attack
Low Guard

o0 o

ttack
Low Guard

Billy’s Hand Beaky Bobby’s Hand

Als Angreifer mochte Billy natiirlich méglichst viel Schaden Mit nur zwei Karten auf der Hand, entscheidet
verursachen und wihlt daher den Unterhau, den er 2x auf der  er sich fur den Mittelhau.
Hand hat und bereitet sich auf einen kritischen Angriff vor.

Billys Unterhau teilt _— —_— Der Mittelhau von
nternau ittelhau .
gegen Beaky Bobbys Bobby teilt 2 Schaden
. Schadensart . N Schad o
Mlttelhau 2 Schaden Wahle Stumpf, Stechend oder Schneidend g:}‘m"m‘(’imd gegen den Unterhau aus.
aus. Da aber Billy jetzt
nOCh emen zweiten High Guard 2 High Guard o,
Unterhau dazu Falling Swing 1 Falling Swing 2
" . ha Thrust 0
ausspielt, wird der uooping C. :
Schaden kritisch und Low Guard S
x2 genommen. Somit
teilt er 4 Schaden aus. —

Mittelhau erlaubt ausschlieBlich schnetdenden Schaden, also hat
Bobby keine Wahl, der Schaden ist sckneidend. Bobby hat leider
auch keinerlei passive Fahigkeiten um den schneidenden Schaden

Der Unterhau erlaubt drei unterschiedliche
Schadensarten: stumpf, schneidend oder stechend. Billy wahlt
schneidend, was ihm zusatzlich +1 Schaden durch seine
passive Fahigkeit ,,Scharfes Schwert™ erlaubt. Das
Endergebnis 1st also 5 Schaden.

zu modifizieren. Ungliicklicherweise tragt Billy auch noch eine
wattierte Riistung, welche den schneidenden Schaden um -1
reduziert. Und zu allem Uberfluss hat Bobby auch noch die
passive Fahigkeit Schwichling, die jeden ausgeteilten Schaden
um -1 reduziert. Dies fuhrt dazu, dass Bobby 0 Schaden
verursacht.

Einzigartiger Stil auf Oberhau Einziartiger Stil auf Stoft e =

Billy erleidet keine Wunden [} Yeeoeo oo v 00000 00 =l Bobby erleidet 5 Wunden! '




Ablenkungen

Wihrend eines Nahkampfes ziehst du -1 Kampfkarte
weniger fur jede zusatzliche gegnerische Spielfigur, in dessen
Nahkampfreichweite du dich befindest, bis zu einem
Minimum von 1.

Drauf anlegen

Nachdem beide Kontrahent:innen ihre Kampfkarten
gezogen haben, aber bevor sich die Spieler:innen fiir eine
entschieden haben, kann jeder (1) Energie der eignen
Spielfigur abgeben, um +2 zusatzliche Kampfkarten zu
ziehen. Dies ist nur einmal pro Modell und pro Nahkampf-
runde erlaubt!

Folgemanoéver

Einige Schadensresultate auf den Kampfkarten sind gelb
hinterlegt. Das heif3t, du bekommst die Gelegenheit fiir ein
Folgemanover. Der Nahkampf wird wie gewohnt
abgewickelt, allerdings hat der Charakter, sollte er nicht
erschlagen worden sein, vor der Schlussphase noch die
Gelegenheit eine weitere, zusatzliche Karte von der Hand
auszuspielen. Der ausgeteilte Schaden basiert auf der von
der Gegner:in vorher bereits gespielten Karte und wird wie
gewohnt modifiziert. Dies ist ein komplett freier Angriff,

Obere Deckung S
Oberhau 2
Stof3 0
Mittelhau 0
Unterhau 2

ohne zusatzliche Energiekosten. Kritische Treffer konnen
ebenfalls normal gespielt werden. In dem unwahrschein-
lichen Fall, dass beide Charaktere ein Folgemanéver
ausfuhren durfen, wahlen beide ihre Karten wieder geheim
aus, decken beide gleichzeitig auf und handeln den neuen
Nahkampf wie gewohnt gegeneinander, neue Karte gegen
neue Karte, ab. Dabei konnen beide Schaden verursachen
(und erhalten)! Auch Folgemandéver erlauben eine
Aufwertung zum ,,Einzigartigen Stil, wenn mit diesen
Regeln gespielt wird und die gespielte Karte dies
ermoglicht. Siehe Einzigartiger Stil

Einzigartiger Stil
Auf der Riickseite jeder
Charakterkarte, die aussieht

S DR j !
wie eine Nahkampfkarte, ist ein Ein ganz Grofier!

Verbesserung von Stof§

Schadensart:

charakterspezifischer
Stechend

., Einzigartiger Stil* angeben.
Jeder ,,Einzigartiger Stil* ist

jinm'xcl;ﬁ Maniver _Nustoleneal
Obere Deckung 0

Oberhau
Stof

eine verbesserte Version einer i
Mittelhau S
3
0

der sechs normalen Kampf-
karten. Die Standard-karte, die
diesen Einzigartigen Stil
erlaubt, ist jeweils unterhalb

Unterhau

Untere Deckung

Schlussphase: Wenn das gegnerische
Modell mindestens 1 Wunde erlitten hat,
kann es bis zum Ende der Runde keine
Sprint Aktion durchfiihren

des Namens angegeben.

Der ,,Einzigartiger Stil“ kann in einer Nahkampfrunde,
nachdem die Kampfkarten gespielt und bevor der
Schaden ermittelt wurde, eingesetzt werden. Beide
Spieler:innen vergleichen ihre gespielte Karte mit den
Voraussetzungen ihrer einzigartigen Manover und
konnen gegebenenfalls die gespielte Karte aufwerten.
Wird die Karte durch das einzigartige Manover
aufgewertet, wird der Schaden der auf dem einzigartigen
Manover angegeben ist ausgeteilt. Die Gegner:in
vergleicht dabei aber den ausgeteilten Schaden ganz
normal mit der ursprunglich gespielten Karte! AuBler sie
hat ebenfalls sein einzigartiges Manover genutzt, dann
gelten die Werte des jeweiligen ,,Einzigartigen Stils* fir

beide.

Zusatzlich haben viele einzigartige Manover noch
Schlussphasen Effekte. Nachdem der Schaden
entsprechend abgestrichen und ausgewertet wurde,
werden diese ausgelost. Schlussphasen Effekte finden,
soweit moglich, gleichzeitig statt. Sollte das nicht méglich
sein, bestimmt der Angreifer die Reihenfolge der Effekte.
Vorher ausgespielte kritische Treffer wirken auch auf das
einzigartige Manéver, das bedeutet, der Schaden des
einzigartigen Manover wird x2 oder x3 genommen und
die zusétzlichen Schlussphasen-Effekte werden ebenso
multipliziert!

16




Ein paar Augenblicke zuvor...

Seasick Stu nutze seine Sprint Aktion, um Baron von Fancyhat in seine
Nahkampfreichweite von 3 zu bringen, ohne selbst in die Nahkampfreichweite von 2
von Fancyhat zu kommen (Abb. I). Almend, dass der hinterlistige alte Pirat als néichstes
wohl emen Nahkampyf auslosen wird, reagiert nun die Spieler:in von Fancyhat mit einer
Schritt Aktion. Sie kinnte eten Schritt zuriick machen, um aus der Nahkampfreichweite
von Stu zu kommen, entscheidet sich aber fiir die Konfrontation und bewegt sich mut
ener Schritt Aktion auf Stu zu, um diesen in die eigene Nahkampfreichweit zu
bekommen. Fancyhat kann im kommenden maglichen Nahkampf nun seinerseits
ebenfalls Schaden austeilen (Abb. II).

[
2

Emne fBe:'sfx%[ rj\m‘;ﬁamﬁ Rounde (mit ﬁrggesc‘;n'ttenen ”R,cge(n )

Gablin Pirat [Ein ganz GrofSer! Menseh, Adelg eisterhafter Schlag

. . Verbesserung von Oberh
o] wibic | fohoss _fuonibs i | _pobms it ;1 rung von Obérha
4 | 37 4 I S 2”7 3 0 Schneidend
harl 1 oder
) i

Verteidiger

Baron von Fancyhat

1) Seasick Stu
erklart einen

Nahkampf-

Angreifer
Seasick Stu hat
einen Nahkampf-

[Verbesserung von Stoff

hat einen Nahkampf-

Harpune:  Wen
1 Se

Ob Deckt S -
5 wert von 4, daher J P s B wert von 5, daher zieht
angriff. - 3 ktos 1
zieht er 4 Kampf- S [ fittelhau = er 5 Kampfkarten.
3 terh: 3
karten +2 0 :l:e}‘)“eckung 2

zusatzliche, da er

[Schlussphase: Wenn das gegnerische
[Modell mindestens 1 Wunde erlitten hat,

fodell erleidet 2 Wunden und

v L [kann es bis zum Ende der Runde keine
der Angreifer ist. - I e g S s O
v 20000 00 - . ¥ @00@0 00 —_—
Kartenriickseite Kartenruckseite
)
B ‘
2) Die
4 Unterhaalll Unte Ob
kontrollierende Unterhau ] Sto8 ’Smrg\ re Deckd] Oberhau
o o o st P Fmciie HTEEE B
Spieler:in ] & -
N Opncr s Oppencriys ] O i — p—— — g
. . High G High Gug e — High Guard . H
h High G ligh Guard e 5 High Gy h
studieren ihre wpcw | tpcudl U mooud o f g, mpd  Woumous  fUGO  gous  f Mo
‘;::“"% Swing l Thug 1‘::‘:‘;‘111 Thrust ghmsr ,f,‘::f Swing B Fﬁ:‘,‘:ﬁ N Thrust :‘"‘"‘ cuf] Tt Thuust,, ¢ 5
Thrust v Swe A ™ Sweeping Weeping Cuf . 5 eeping Cut Sweeping Cut R=E BT Sweeping Cut Sweeping ¢ > *
gezogenen sweepngcotfl ot sl el Wt g2 gepngce [ sverey B e ff wnecy f e 2173
g Aol Loy Guarafl 1 Ol Lo Guardff LowGuarg Jf At B et Low Guard LowGuard M 1oy Guard Low Guard >
i
Karten und
3
entscheiden . : g
Seasick Stu’s Hand B.V. Fancyhat’s Hand %
q
geheim, welche
., - vl
. . tadhey
Ssie einsetzen ':,
o Seasick Stu ist erfreut, zwei Mal o,
mochten. ’ o

Oberhau Fancyhat ergibt sich aber nicht
kampflos und spielt seinen
Oberhau, ebenfalls mit der

»tofl* auf der Hand zu haben,
diese Karten ermdéglicht ihm,

pact or Slicing,

Damage 1y
Piercing

3) Sobald beide

seinen ,,Finzigartigen Stil*

bereit sind, einzusetzen und einen kritischen [ pinourlf omen,
n Thrust f:ixgh Guard
sverden'die Treffer zu landen. Er .legt den wonmnedl Toes e 3
o ersten Stof3 auf den Tisch und Low Guarfl Sweeping ¢y 5
gewihlten Karten . ; : Risng Ay, ©
p 5 spielt dann seinen Zweiten, um oW Guarg z
gleichzeitig einen kritischen Treffer

anzuzeigen.

aufgedeckt.

Opponent Plays

High Guard
Falling Swing
Thrust
Sweeping Cut
Rising Attack
Low Guard

Moglichkeit seinen
,»Einzigartigen Stil* einzusetzen.
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4) Nun entscheiden
die Spieler:innen, ob
sie ihren
»Einzigartigen

Stil* einsetzen
mochten

Beide Spieler:innen haben
Kampfkarten gespielt, die ihnen
ithren jeweiligen ,,Einzig-artigen
Stil* erlauben und beide
entscheiden sich dafiir diesen

Sto3

o]
SWeeping Gy
Rising Attacy.
OW Guarq

Stu‘s ,,Einzigartiger Stil*“ verursacht 1 Schaden mehr

gegen einen Oberhau und erlaubt einen

Schlussphasen Effekt.

einzusetzen in dem sie Thre
Charakterkarte umdrehen.

5) Jetzt werden die
Schadensart und
etwaige
Modifikatoren

bestimmt

6) Nachdem nun
alle Modifikatoren
verrechnet wurden,
streichen die
Kontrahent:innenn
die entsprechenden
Gesundheitsboxen
aufihren
Charakterkarten
ab.

7) Gegenmanéver

8) Nachdem wieder
samtliche
Modifikatoren
verrechnet wurden,
wird der Schaden
markiert.

9) Schlussphase

Stus ,,Einzigartiger Stil“ erlaubt nur xjhmjsijs als

Schadensart, was thm ganz gut passt, da seine passive

Fahigkeit ,,Harpune* diese Schadensart um +6

erhoht. Seine Attacke verursacht also:

3 als Basis seines ,,Einzigartigen Stils®, +3 fir den
kritischen Schaden, +6 durch die Harpune = <

schneidenden Schaden!

Leider reduziert von Fancyhat’s passive Fahigkeit

Plattenristung jeden Schaden (auBer magischen) um -2.

Somit erleidet Fancyhat nur 5 Punkte Schaden.

Stu erhalt 2 Wunden.

Stu hat keine Moglichkeit
auf ein Gegenmanéver,
daher bleiben seine
Kampfkarten liegen und er
kann keinen weiteren
Schaden gegen Fancyhat
austeilen.

Stu erleidet weitere 4
Wunden durch das Gegen-
mand6ver, macht insgesamt
in diesen Nahkampf 6.

Nach einem sehr blutigen Nahkampf haben beide Charaktere mit wenig verbliebenen Wunde tberlebt. Jetzt folgt
noch Seasick Stus Schlussphasen Effekt welcher Fancyhat in der nachsten Runde keine Sprint Aktion erlaubt.

Einzigartiger Stil auf Stof8

Y ©@90000 09®

Base:
30mm

"Obere Deckung
o

Unterhau
Untere Deckung

Oberhau

Impact or Slicing

0

Fancyhat’s ,,Einzigartiger Stil“ erhéht den Schaden gegen

einen Mittelhau auch um 1 Punkt und noch besser, er erlaubt

ein Gegenmanover, angezeigt durch den gelben Kreis.

Fancyhat ,,Einzigartiger Stil erlaubt ebenfalls ausschlieBlich
schneidenden Schaden. Seine passive Fahigkeit Langschwert
addiert +1 auf diese Schadensart. Also verursachter 1 + 1 =

2 schneidenden Schaden.

Stu hat keine passiven Fahigkeiten, die den Schaden
reduzieren also bleibt es bei 2 Punkten Schaden

n

Stof

Stechend

High Guard
Falling Swing

Thrust

Low Guard

Einzigartiger Stil auf Stof§

v 200900 00

Base:
30mm

Einzigartiger Stil auf Oberhau

I I vy 0009 @0

Base:

30mm

Stof}

Damage Type:

Stechend

Opponent Plays

High Guard
eepimg Cu T

Rising Attack

Low Guard

I Fancyhat erhalt 5 Wunden

Da Fancyhats ,,Einzigartiger
Stil“ gegen den Stof3 von Stu
einen gelben Kreis zeigt, kann
er ein Gegenmano6ver
durchfihren. Die
kontrollierende Spieler:in
schaut sich ithre verbliebenen
Handkarten an und wahlt nun
ithrerseits einen Stof3 (ah, der
Klassiker Parieren-Riposte, du

alter Hund!). Fancyhat’s Stof3 verursacht gegen den
gespielten Sto3 von Stu 3 stechenden Schaden, +1 durch die
Langschwert Fahigkeit, macht 4 stechenden Schaden gegen Stu.

Einzigartiger Stil auf Oberhau

vy 00000 00

Base:
30mm

Fancyhat erleidet keinen
zusatzlichen Schaden, da Stu
kein Gegenmanover moglich
war
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