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Willkommen bei Mistborn® von Brandon Sanderson!
Mistborn: Das Deckbauspiel™ spielt in der dystopi-
schen Welt Scadrial, in der Nebelgeborene mit ihren
besonderen Kraften in Luthadel im Kampf gegen-
einander antreten. In dieser Stadt aus Asche und Nebel
hat der geheimnisvolle Oberste Herrscher mit seinen
furchteinfloBenden Stahlinquisitoren das Sagen.

Thr schliipft in die Rolle eines Nebelgeborenen und
schluckt und verbrennt Metalle, um todliche Krafte zu
entfesseln. Ihr konnt beispielsweise Stahl verbrennen,

um Miinzen wie Geschosse auf Gegner zu schleudern,
WeiBblech, um iibermenschliche Krafte zu erlangen,

oder Zinn, um eure Sinne zu schéarfen. In Mistborn: Das
Deckbauspiel™ konnt ihr in jeder Partie eine andere
Strategie verfolgen. Konzentriert ihr euch auf Stahl und
Eisen, um moglichst viel direkten Schaden zu bewirken?
Oder spezialisiert ihr euch auf Bronze und Kupfer, um
euch vor Gegnern zu verstecken und auf dem Kartenmarkt
nach neuen Kraften Ausschau zu halten? Oder stellt ihr
euch lieber breiter auf und iiberrascht eure Gegner immer
wieder mit neuen Fahigkeiten? Welche Strategie ihr

auch verfolgt, es gibt mehrere Wege zum Sieg. Ihr konnt
gewinnen, indem ihr eine Reihe einzigartiger Missionen
abschlieBt oder einfach direkt alle Gegner ausschaltet.

Und sobald ihr eure Krafte in den Kampfen verfeinert
habt, solltet ihr euch zusammentun und kooperativ
gegen den Obersten Herrscher und seine Handlanger
vorgehen. Mistborn: Das Deckbauspiel™ enthalt ein
einzigartiges Deck fiir den Obersten Herrscher fiir das
Koop- oder Solo-Spiel.
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— SPIELMATERIAL ——

4 SETS MIT JE 8 METALLMARKERN AUS PAPPE

(insgesamt 32 Marker)
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4 LEBENSPUNKTEZAHLER UND JE 4 PASSENDE MARKIERUNGSWURFEL
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4 STARTDECKS 36 OBERSTER- OBERSTER-HERRSCHER-
(je 10 Startkarten) 82 MARKTKARTEN HERRSCHER-KARTEN CHARAKTERKARTE
UND 6 DOMINANZKARTEN

8 MISSIONSKARTEN

0000000

16 ATTUMMARKER 14 KASTLINGMARKER ZIELMARKER OBERSTER-HERRSCHER-ZAHLER
UND 8 MARKIERUNGSWURFEL
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— SPIELVORBEREITUNG ——

Individueller Spielaufbau
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Beispiel von Vins Startdeck

ZUSAMMENBAU DER
LEBENSPUNKTEZAHLER

Legt die Lebenspunktezahler auf
der Riickseite entsprechend den
Buchstaben an und fixiert sie mit
den Stiften.

Die Lebenspunktezahler der
Charaktere haben auf Rad A nur
die Zahlen 0 bis 4, wahrend Rad A
des Obersten Herrschers von 0
bis 6 reicht.

0 Alle erhalten jeweils:
Q Eine zufallig bestimmte Charakterkarte.

9 Eine Trainingsleiste und einen Markie-
rungswiirfel einer Farbe (wird auf der
ersten Stufe der Trainingsleiste platziert).

G Ein Set mit 8 Metallmarkern (werden auf
den entsprechenden Feldern iiber der
Trainingsleiste platziert).

Q Die 4 gekennzeichneten Startkarten
des Charakters und 6 Geldkarten, die
zu einem Startdeck zusammengemischt
werden.

G Einen Lebenspunktezahler, der auf 36
Lebenspunkte eingestellt wird.

a Wenn ihr mit weniger als 4 Personen spielt,
entfernt die iibrigen Materialien einschlieBlich
der zusatzlichen Start- und Geldkarten aus dem
Spiel.

Mischt die Marktkarten und platziert sie
als Marktdeck in der Tischmitte. Deckt die
obersten 6 Karten auf und legt sie in einer
Reihe aus. Dies ist der ,Markt".

Platziert alle Kastling- und Atiummarker in der
Nahe des Marktes, sodass ihr bequem darauf
zugreifen konnt.

Mischt die Missionskarten und deckt

3 zufallige davon auf. Die restlichen Missions-
karten benotigt ihr nicht. Nehmt die iibrigen

3 Markierungswiirfel in eurer gewahlten Farbe
und legt jeweils einen auf die Abbildung auf
der rechten Seite der drei Missionskarten.

0 Bestimmt zufallig eine Startperson. Die zweite
Person (zdhlt von der Startperson aus im Uhr-
zeigersinn) erhélt 2 Lebenspunkte zusatzlich,
die dritte Person (falls vorhanden) 4 Lebens-
punkte zusatzlich und die vierte Person (falls
vorhanden) 4 Lebenspunkte und 1 Kastling
zusatzlich.

Gebt im Spiel zu dritt oder zu viert den Ziel-
marker der Person rechts von der Startperson.

Zieht jeweils 5 Karten von eurem personlichen
Deck als Starthand.




SPIELUBERSICHT & WICHTIGSTE SPIELKONZEPTE

DECKBAU

In Mistborn: Das Deckbauspiel™ geht es darum, nach und nach ein eigenes Kartendeck aufzubauen. Dabei startet ihr mit
einem schwachen Deck und stellt euch im Laufe des Spiels ein starkeres Deck zusammen, indem ihr Karten kauft und zerstort.
Hier sind ein paar wichtige Deckbau-Regeln:

Du hast 5 Karten auf der Hand @ ein verdecktes
Deck , einen offenen Ablagestapel @ und Karten
im Spiel @).

Du kannst dir jederzeit die Karten auf deiner Hand
und in deinem Ablagestapel ansehen, aber du darfst
nicht dein Deck durchsehen.

Du kannst Karten wahrend deines Zugs in beliebiger
Reihenfolge ausspielen. Dabei legst du sie gut sichtbar
in deinen Spielbereich, wo sie bis zum Ende deines
Zugs liegen bleiben.

0 Immer wenn du eine Karte erhaltst, wird diese —
sofern nicht anders angegeben — sofort auf deinen

offenen Ablagestapel gelegt.

Am Ende deines Zugs werden alle gespielten Karten
(bis auf Verbiindete) und alle nicht ausgespielten
Karten auf deiner Hand auf deinen Ablagestapel gelegt.

Um deinen Zug zu beenden, zieh 5 neue Karten von
deinem Deck.

Wenn du zu einem beliebigen Zeitpunkt Karten von
deinem Deck ziehen musst, aber keine Karten mehr
vorhanden sind — wahrend deines eigenen Zugs oder
beim Ziehen einer neuen Kartenhand — mischst du
deinen Ablagestapel, um ein neues Deck zu bilden.

0 Wenn du eine Karte zerstorst, lege sie auf den
Zerstorungsstapel, der von allen geteilt wird.
Du darfst diesen Stapel jederzeit durchsehen.

STRATEGIETIPP:

Dein Deck wachst und verandert sich standig, und meist gewinnt, wer das beste Deck gebaut hat. Doch was das beste Deck
ist, hangt oft davon ab, welche Strategie du verfolgst. Du konntest ein ,schlankes” 5-Karten-Deck bauen, das du in jedem Zug
vollstandig ausspielen kannst, oder ein sehr vielfaltiges Deck, das deine Gegner im Unklaren lasst. Ein starkes Deck konnte
sich auf ein einziges Metall konzentrieren, um besonders machtige Karten aktivieren zu konnen, oder viele verschiedene
Metalle enthalten, die jede benotigte Nische ausfiillen. Es konnte kampfbasiert sein, sich auf Missionspunkte konzentrieren,

beides kombinieren oder voll und ganz auf Atium setzen. Viele Wege fiithren zum Sieg, und deine Strategie sollte sich an deinem
Charakter orientieren und daran, was der Markt zu bieten hat.




STARTDECK

Ihr beginnt mit je 4 Trainingskarten und 6 Geldkarten in eurem Deck. Die

4 Trainingskarten unterscheiden sich von Charakter zu Charakter, aber jeder
hat eine Karte jedes Metallpaars, und in jedem Deck sind dieselben 4 Effekte

vorhanden. Mit den Geldkarten kauft ihr neue Karten auf dem Markt.

METALLE

Das Metall, das Nebelgeborene schlucken und verbrennen, ist die Kraft, aus der
sich ihre Allomantie speist und die in Mistborn: Das Deckbauspiel™ durch die

8 verschiedenen Metallmarker symbolisiert wird. Die Metalle konnen auf verschie-

dene Weise verwendet werden.

VERBRENNEN

Um die meisten Fahigkeiten von Aktionskarten im Spiel zu aktivieren, muss ein

Metall ,verbrannt” werden. Zu Beginn des Spiels konnt ihr nur 1 Metallmarker pro
Zug verbrennen, aber wenn ihr auf der Trainingsleiste voranschreitet, bestimmte
Karten spielt und besondere Missionen abschlieBt, konnt ihr mehr dieser Marker

verbrennen.

Um zu erfahren, wie viele Metallmarker ihr verbrennen konnt, zahlt nach,
wie viele der folgenden Symbole ihr auf eurer Trainingsleiste erhalten habt:

Um einen Metallmarker zu verbrennen, entfernt ihn von seinem Feld auf der

Trainingsleiste und legt ihn auf die Karte, die ihr damit aktivieren wollt. Am Ende

des Zugs legt ihr den Marker wieder auf die Trainingsleiste zuriick. Ihr konnt
Karten nur mit dem Metall aktivieren, das sie verlangen (Erklarung auf S. 10).

Ihr konnt Aktionskarten auch als Metalle nutzen, um andere
Karten zu aktivieren. Spielt dazu eine Karte gedreht aus, sodass
die Metallphiole auf der rechten Seite unter einer weiteren
Karte hervorschaut, die eines der beiden passenden Metalle
verlangt. Wenn ihr Karten auf diese Weise nutzt, zahlt dies
nicht zu der begrenzten Anzahl von Metallmarkern, die ihr in
jedem Zug verbrennen konnt. Das hilft euch, mehr Karten zu
spielen. Ihr konnt pro Zug unbegrenzt viele Karten als Metall

verwenden.

STRATEGIETIPP:

Metallmarker oder -karten konnen auch ohne unmittelbaren Effekt
verbrannt werden. Legt den Marker bzw. die Karte dazu einfach in euren
Spielbereich. Dies kann fiir Dinge wie Wissendenfahigkeiten (S. 10) und
Verbiindeteneffekte (S. 11) von Nutzen sein.

Jeder Charakter besitzt 4 Start-Trainingskar-
ten, die mit seinem Namen in der unteren
linken Ecke gekennzeichnet sind @
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In diesem Beispiel wird EISENTRAINING
verbrannt, um @ Stahl zu nutzen, da die
Karte entweder als @ Eisen oder als @
Stahl verwendet werden kann. Der @ Stahl-
Metallmarker wird ebenfalls verbrannt,

um auch die mdchtige zweite Fihigkeit von
EMPORSCHNELLEN zu nutzen.




@ METALLE (FORTSETZUNG)
h —"

— ANFACHEN
Ihr kénnt nur so viele Metalle verbrennen, wie ihr -"+l_--Symb01e habt.
Ihr facht ein Metall an, indem ihr es auf die Wenn ihr Metallmarker iiber dieses Limit hinaus verwenden mochtet, miisst ihr
dunklere, umrandete Seite dreht. Ange- sie anfachen. Um ein Metall anzufachen, nehmt einen unangefachten Metall-
fachte Metallmarker konnen erst wieder marker, der in diesem Zug noch nicht verwendet wurde, dreht ihn um und legt
verwendet werden, wenn sie aufgefrischt ihn wie beim Verbrennen auf die Karte, die ihr aktivieren mochtet, oder ein-
wurden. fach in euren Spielbereich, wenn ihr ihn ohne unmittelbaren Effekt anfachen

wollt. Das Metall zahlt wie ein gewohnliches Metall, das ihr verbrennt. Wenn
ihr es jedoch am Ende eures Zugs auf die Trainingsleiste zuriicklegt, bleibt es
umgedreht.

AUFFRISCHEN

Um ein angefachtes Metall aufzufrischen, konnt ihr eine Karte aus eurer
Hand ablegen. Wenn ihr das tut, dreht ihr einen angefachten Metallmarker
um, der einem der Metalle in der Phiole rechts unten auf der abgelegten
Karte entspricht. Das Auffrischen eines Metalls zahlt nicht als Verbrennen
zur Aktivierung von Verbiindeten, Charakterfahigkeiten oder Wissenden-
fahigkeiten.

Bestimmte Karten und Missionsfahigkeiten erlauben euch, angefachtes
Metall aufzufrischen. Sie sind mit diesem Symbol gekennzeichnet: @§=).

Ihr konnt ein Metall auffrischen, das ihr in eurem Zug angefacht habt. Wenn
ihr ein Metall auffrischt, konnt ihr es im selben Zug verwenden — sofern

In diesem Beispiel wird dieses ZINNTRAINING es nicht bereits durch Verbrennen oder Anfachen verwendet wurde. Jedes
abgelegt, um das angefachte Wei3blech Metall kann nur einmal pro Zug verwendet werden. [hr konnt ein Metall also
aufzufrischen, da sie beide zum gleichen nicht anfachen, auffrischen und dann erneut verwenden.
Metallpaar gehéren (A).

ATIUM

Das starkste Metall im Spiel ist @ Atium. Es ist zu Beginn des Spiels noch

nicht verfiigbar. Ihr erhaltet Atium tiber die Trainingsleiste und in bestimmten
In diesem Beispiel Missionen. Mit diesen Markern konnt ihr Atiumkarten aktivieren oder sie als
wird das Atium Joker" anstelle eines anderen Metalls verwenden. Wenn Atium zur Aktivierung
verwendet, um die einer nicht-Atiumkarte (z. B. WeiBblechkarte) verwendet wird, gilt sie fiir

oberg Fahtgkett Verbiindeten- und Charakterfahigkeiten sowohl als @ Atium als auch als

von UBERLEBEN @ WeiBblech

zu aktivieren. Das @ ! ’

A:‘méz‘,(tl/h'l[tg;ul?;rdem Am Ende eines Zugs, in dem ihr Atium verwendet habt, legt ihr es in den Atium-
@51 wetibrect, vorrat zuriick. Jeder Atiummarker kann nur einmal verwendet werden.

um die Fahtgkett@

dZi_SQLDATEN Z Ein Atiummarker kann nicht angefacht werden. Ihr miisst genug Metallmarker-
aktivieren.

Verbrennungen iibrig haben, um ihn verwenden zu konnen.

Mit Atiumkarten konnt ihr jede beliebige Karte aktivieren
oder jeden beliebigen Metallmarker auffrischen, wenn

ihr sie auf die Seite dreht bzw. ablegt. Atiummarker sind
eine unbegrenzte Ressource. Wenn sie euch ausgehen,
verwendet stattdessen einen geeigneten Ersatz, um weitere
Atiummarker darzustellen.




Metalle und ihre Effekte

Zinnkarten konzentrieren sich auf __1 Missionspunkte und
% Miinzen. Sie bewirken oftmals verschiedene Effekte, je
nachdem, wo ihr sie auf den verschiedenen Missionsleisten
platziert.

SR8 Spiiren halt andere davon ab, auf der Missionsleiste
voranzuschreiten, und wirkt den gesamten Zug.

Beispiel: Wenn du 2 Missionspunkte hast, Spiiren 3 gegen dich
gespielt wird und du in deinem Zug 2 weitere Missionspunkte
erhdltst, wiirdest du durch den Effekt von Sptiren 3 nur um
einen Punkt voranschreiten.

BRONZE

Bronzekarten bringen euch
'__1 Missionspunkte und lassen euch
Fahigkeiten auf dem Markt einsetzen.

: Mit Suchen konnt ihr den
oberen oder einzigen Effekt einer
Aktionskarte — keines Verbiindeten —
auf dem Markt bis zu den aufgefiithrten
Kosten nutzen. lhr miisst kein Metall
der gewahlten Karte verbrennen, um
ihre Fahigkeit mit Suchen zu aktivieren.

Zinkkarten bringen euch in erster Linie % Miinzen sowie
Méglichkeiten, eure Verbiindeten zusatzlich einzusetzen.

(ATETIEEE0 - Mit Aufwiegeln konnt ihr einmal pro Zug den
oberen oder einzigen Effekt eines eurer Verbiindeten aktivieren.
Ihr braucht dazu kein zusatzliches Metall zu verbrennen. Ihr
konnt den Verbiindeten weiterhin vor oder nach dem Aufwiegeln
aktivieren, indem ihr das entsprechende Metall verbrennt.

Eisenkarten bewirken in erster Linie }# Schaden und ermég-
lichen euch, kommende Ziige vorzubereiten.

: Ziehen ermoglicht euch, Karten von eurem Ablage-
stapel oben auf euer Deck zu legen. Wenn ihr Karten kauft,
wandern diese sofort auf den Ablagestapel. Ihr konnt auBBerdem
jederzeit Karten aus eurer Hand ablegen, sodass Ziehen auf sie
wirkt. Karten, die sich bereits im Spiel befinden, werden dagegen
erst am Ende eures Zugs abgelegt.

Atiumkarten bringen euch machtige _] Missionspunkte und bewirken j# Schaden, bendtigen
dafiir aber wertvolles @ Atium, um ausgespielt zu werden. AuBerdem konnt ihr Atiumkarten
ablegen, um andere Karten zu aktivieren oder um angefachtes Metall beliebiger Art aufzufrischen.

WeiBblechkarten bewirken j Schaden und E& Heilung.

[ VERTEIDIGER £

Beide WeiBblech-Verbiindete
sind Verteidiger. Solange die
Verteidiger im Spiel sind,
bewirken sie, dass Schaden
weder deinen Charakter
noch deine nicht-Verteidiger-
Verbiindete trifft.

Kupferkarten haben eine Vielzahl von Effekten. Einige Karten
sind auf Eﬁ Heilung spezialisiert, wihrend andere 3 Schaden
blocken konnen.

A5G10003N): Verhiillen verhindert je nach Karte Schaden bei
einem Charakter oder Verbiindeten. Wenn Verhiillen eingehenden
Schaden bei einer Person reduziert, erleidet diese weniger Schaden.
Wenn sie den Zielmarker hat und der Schaden auf 0 reduziert wird,
kann der Zielmarker nicht weitergegeben werden. Wenn Verhiillen
Verbiindete schiitzt, kdnnen diese Verbiindeten nicht besiegt werden,
aber sie konnen sofort noch einmal angegriffen werden, solange der
Gegner noch genug Schaden tibrig hat.

Messingkarten bringen euch __1 Missionspunkte und
Wy Miinzen sowie die Fahigkeit, Karten zu zerstoren.

([ISYANAleIN) : Besanftigen ermoglicht euch, Karten auf eurer
Hand, im Ablagestapel oder im Spiel zu zerstoren. Wenn ihr
eine im Spiel befindliche Karte zerstort, erhaltet ihr in diesem
Zug weiterhin ihre Effekte.

Stahlkarte_n bewirken H Schaden,
bringen g Miinzen, erméglichen
euch, den Markt zu beeinflussen,
und bieten sogar Moglichkeiten,
Karten aus dem Zerstorungsstapel zu
erhalten.

I RU@NAN: Mit Driicken konnt ihr
eine Karte auf dem Markt zerstoren, = e
die sofort ersetzt wird.




KARTEN

Das Marktdeck enthalt zwei verschiedene Kartentypen: Aktionskarten und Verbiindetenkarten.
Aktionskarten sind immer hochkant ausgerichtet, wahrend Verbiindetenkarten immer quer ausgerichtet sind.

AUFBAU VON AKTIONSKARTEN:
Aktionskarten haben die folgenden Bestandteile:

0 Der Name der Karte.
[ i e ﬁe Die Kosten der Karte auf dem Markt.

Das benotigte Metall zur Aktivierung der oberen Fahigkeit. Dies kann durch
das Verbrennen eines Metallmarkers oder durch eine als Metall ausgespielte
Karte bezahlt werden.

0 Der Effekt, der durch das Verbrennen des Metalls erzielt wird. Kartenfahig-
keiten werden aktiviert, sobald ihr das entsprechende Metall verbrennt.
Beachtet, dass diese Fihigkeit nur einmal aktiviert wird, unabhdngig
davon, wie oft ihr das entsprechende Metall in eurem Zug verbrennt.

9 Einige Karten besitzen eine zusatzliche Fahigkeit, die aktiviert werden kann,
wenn weitere Metalle verbrannt werden — in diesem Fall ein zweites Eisen.
Denkt daran, dass ihr jeweils nur 1 Metallmarker jedes Metalls besitzt,
weshalb ihr entweder Atium oder Karten als Metall verwenden miisst,
um diese mdchtige Fihigkeit zu aktivieren. Die obere Fihigkeit muss immer

- zuerst aktiviert werden. Ihr konnt sie nicht iiberspringen und nur die zweite

? ittt @ Féhigkeit aktivieren.

AN

EISEN

. Lge | Earie von deieem
Ablmrapd rdee ad gy L. . . . . .
0 Einige Karten weisen hier mehr als einen Metallmarker auf, wie diese

+EISEN . Karte, fiir deren Fahigkeit 2 zusatzliche @ Eisen verbrannt werden

miissen. Nur ein zweites Eisen zu platzieren, hat keinen Effekt.
Tk | Karne

Die untere Fahigkeit, die durch zusatzliche verbrannte Metalle aktiviert wird.

o Das Metallpaar, zu dem diese Karte gehort. Diese Karte kann verwendet

i Dk T werden, um Karten zu aktivieren, die eines dieser beiden Metalle (hier
Stahl und Eisen) verlangen, oder sie kann abgelegt werden, um einen
*2EISEN angefachten Metallmarker dieses Paars aufzufrischen.
Tietse T Karten. — Einige Karten besitzen Wissendenfahigkeiten, die nur ausgel6st werden,

wenn die Karte als Metall statt als Aktion verwendet wird. Diese Karte
bewirkt 2 Schaden, wenn sie als Metall verwendet wird. Dies ist jedoch nicht
der Fall, wenn sie abgelegt wird, um ein Metall aufzufrischen, oder wenn ihre
Fahigkeiten aktiviert werden.

E Sk e Tk aulerkaly deass : Einige Karten haben eine Fahigkeit, die auBerhalb des eigenen Zugs gewirkt
E T, um engebencien | b die nder werden kann (immer gekennzeichnet durch einen vertikalen Fihigkeitsnamen).
yarwt bewhove P wn 8 o svcha s o 5 g
E Um den entsprechenden Effekt zu nutzen, miisst ihr die Karte zum angegebenen
“u © D e el 23 Zeitpunkt ablegen. Es muss kein Metall verbrannt werden, aber die Karte wird

sofort abgelegt und kann fiir keinen anderen Zweck verwendet werden.

STRATEGIETIPP:

Karten mit der BESANETIGEN] -Fahigkeit und bestimmte Missionen ermaéglichen euch, Karten im Spiel zu zerstoren. Dies
kann eine machtige Fahigkeit sein, da ihr auf diese Weise schwachere Karten aus eurem Deck entfernen konnt, um die Wahr-
scheinlichkeit zu erhohen, starkere Karten zu ziehen. Wenn ihr Karten zerstort, konnt ihr eine Karte aus eurer Hand, eurem
Ablagestapel oder sogar eine Karte, die ihr ausgespielt und bereits in eurem Zug aktiviert habt, auswahlen. Auf diese Weise

zerstorte Karten werden auf einem separaten Stapel in der Nahe des Marktes abgelegt, auf den auch Karten vom Markt
abgelegt werden, die mit der |DRUGKEN]-Fihigkeit oder der Stufe-II-Fahigkeit auf den Charakterkarten zerstort wurden.




. GELD
KARTEN (FORTSETZUNG) Geldkarten gibt es nur in eurem Start-

deck. Sie bringen euch 1 ¥ Miinze,

VERBUNDETENKARTEN mit der ihr auf dem Markt Karten und
Verbiindetenkarten sind quer ausgerichtet und funktionieren anders als Aktionskar- Kastlinge kaufen konnt. Sie haben weder
ten. Wenn ihr sie spielt, legt ihr sie tiber eurer Charakterkarte ab. Dort bleiben sie so Metallkosten noch zugehorige Metalle.

lange liegen, bis sie besiegt werden. AnschlieBend werden sie auf den Ablagestapel
ihres Besitzers gelegt. So konnt ihr in jedem Zug, in dem sie am Leben bleiben,

von ihren Vorteilen profitieren. Sie konnen nicht als Metall oder zum Auffrischen
angefachter Metalle verwendet werden und werden auch nicht wie Aktionskarten
direkt durch Metalle aktiviert.

AUFBAU VON VERBUNDETENKARTEN:
Verbiindetenkarten haben die folgenden
Bestandteile:

@ EISEN C
‘-f-‘:'-

oBVONR | picEN

TIEHEN |

Lege | Karte von deinem
Ablagestapel oben auf dein
Deck.

wom Kesin 0 el © Drugessieel nd Brolherwns Cames
s
—
ANHALTEND .
VERTEID M. ER
Gegner dirfen weder dich

noch dedne nichi-Yeriekdiger-
Verbindeten angredfen.
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Der Name des Verbiindeten.

Die Kosten des Verbiindeten auf dem Markt.

Die Verteidigung des Verbiindeten.

0000

Das Metall, das zum Verbiindeten gehort (sofern vorhanden). Wenn ihr Ihr kénnt in eurem Zug Kastlingmarker fiir
dieses Metall verbrennt, ob durch einen Marker oder eine Karte, wird Jje 2 % kaufen. Spdter konnt ihr Kastlinge
dieser Effekt ausgelost. Ihr erhaltet diese Fahigkeit nur einmal pro Zug, ablegen, um je 1 % zu erhalten.

unabhéngig davon, wie oft ihr das betreffende Metall verbrennt.
Beispiel: Dieser TASCHENDIEB wird aktiviert, wenn ihr ein @ Eisen
verbrennt, um DURCHBRECHEN auf der vorherigen Seite zu aktivieren. Ihr

erhaltet dann zusdtzlich 1 ¥ Miinze. STRATEGIETIPP:

6 Einige Verbiindete haben einen Effekt, wenn ein zusatzliches Metall Vergesst nicht, dass ihr jederzeit Metall
verbrannt wird. Fiir den TASCHENDIEB tritt dieser zweite Effekt nur dann in verbrennen oder Karten als Metall
Kraft, wenn ihr mindestens 2 @ Eisen verbrennt. verwenden konnt, ohne direkt eine

Karte zu aktivieren. Auf diese Weise

Einige Verbiindetenkarten haben anhaltende Effekte, fiir die kein Metall it Al VerdbErdleie elkviame,

verbrannt werden muss. Diese Effekte sind aktiv, solange der Verbiindete
im Spiel ist.

o




CHARAKTERE & TRAININGSLEISTE

Ihr besitzt jeweils eine Charakterkarte und eine Trainingsleiste, auf der ihr euch wahrend des Spiels verbessert.

TRAININGSLEISTE

Zu Beginn eures Zugs bewegt ihr euren Markierungswiirfel auf der Trainingsleiste ein Feld weiter. Dadurch werden im Laufe des
Spiels neue Fahigkeiten aktiviert. [hr konnt ihn auch weiterbewegen, wenn eine Karte oder ein Missionseffekt dieses Symbol
aufweist:

Wenn ihr in eurem Zug auf der Trainingsleiste voranschreitet und dadurch eine Fahigkeit freischaltet, wird diese Fahigkeit
sofort aktiviert.

Es gibt vier Arten von Belohnungen, die auf der Trainingsleiste freigeschaltet werden konnen:
s

0 Ein zusatzliches Metall verbrennen (’13)‘) Jedes Mal, wenn ihr einen dieser Punkte erreicht, kdnnt ihr pro Zug einen weiteren
Metallmarker verbrennen. Wenn ihr das Ende der Leiste erreicht habt, konnt ihr in jedem Zug insgesamt 4 Metallmarker
verbrennen.

Eine Charakterfahigkeit freischalten (0 0 @). Wenn ihr einen dieser Punkte erreicht, wird eine eurer Charakter-
fahigkeiten dauerhaft freigeschaltet.

Atium (@), Ihr erhaltet einen @ Atiummarker. Dies sind einmalig verwendbare Metalle.

o0 O

Fortlaufendes Atium (‘=@). Wenn ihr diesen Punkt am Ende der Leiste erreicht habt, erhaltet ihr einen zusatzlichen
Atiummarker, immer wenn ihr auf der Trainingsleiste voranschreiten wiirdet (einschlieBlich zu Beginn jedes Zugs).

WEISSBLUECH RRONIE KUPFER ] STAHIL
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Beispiel:

Schan beginnt ihren Zug, indem sie einen Schritt auf
ihrer Trainingsleiste voranschreitet @ Sie erhdlt
sofort einen @Atiummarker . Aktuell kann sie
drei Metalle verbrennen und die erste @ und zweite | FIRHAFROTOG
Féhigkeit @ auf ihrer Charakterkarte aktivieren. ; A Wamn d e dsion oder rnen Vrrtadem
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CHARAKTERKARTE

Eure Charakterkarte enthalt besondere Fahigkeiten, die ihr freischaltet, wenn ihr auf der Trainingsleiste voranschreitet.

Der Name des Charakters.

0 Die Fahigkeiten (0 @ @), _ _
die durch das Voranschreiten auf e DIE KRIEGERIN
der Trainingsleiste freigeschaltet ’
werden. Diese Fahigkeiten stehen
euch erst dann zur Verfiigung,
wenn ihr sie freigeschaltet habt.
Sobald dies der Fall ist, konnt ihr

sie in jedem Zug einsetzen. A J RO TR E L T
| "o, Wi e sine s pder o berbimdnm

NELW YINEEFRNER ETIN

WEBHELECH - v

9 Das Kernmetall: Jeder Charakter 3 ' L1 " et R bt e Adhatry Tt
besitzt ein Kernmetall, das einen - e
speziellen Effekt bewirkt. Wie b L . ) BEI VTERRFRNEN O P
bei einem Verbiindeteneffekt R b - : a | . : e

erhaltet ihr diesen Effekt, wenn 5 g . = 11> |
ihr das entsprechende Metall ( : -
WeiBblech in Vins Fall), verbrennt.
Wie tiblich konnen Charakter-
fahigkeiten nur einmal pro Zug
aktiviert werden, unabhéangig
davon, wie oft ihr das betreffende
Metall verbrennt.

LY
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0 Die zweite Fahigkeit: Jeder Charakter hat hier die gleiche Fahigkeit. Nachdem dieser Effekt freigeschaltet wurde, konnt ihr
einmal pro Zug sofort eine Karte zerstoren, wenn ihr sie auf dem Markt kauft. Wenn ihr dies tut, wird der obere oder einzige
Effekt dieser Karte aktiviert, ohne Metall zu verbrennen.

9 Atiumeffekt: Jeder Charakter hat hier die gleiche Fahigkeit. Wenn dieser Effekt freigeschaltet wurde und ein Charakter aus
einem beliebigen Grund @ Atium verbrennt (als Atium oder als anderes Metall), erhalt er diesen Effekt einmal pro Zug.

Lebenspunkte

Die Charakterlebenspunkte werden mit einem Lebens-
punktezahler festgehalten. Die Charaktere beginnen das
Spiel mit 36 bis 40 Lebenspunkten und diirfen nie mehr
als 40 Lebenspunkte haben.

durch andere reduziert eure Lebenspunkte, wahrend
ﬁ}l, die ihr normalerweise auf euch selbst spielt, sie
erhoht. Sobald die Lebenspunkte eines Charakters auf 0
reduziert werden, ist er aus dem Spiel.




MISSIONEN

Jede Partie wird mit 3 von 8 verfiigbaren Missionen gespielt. Einer von drei Wegen zum Sieg ist, als Erstes die Spitze
aller drei Missionsleisten zu erreichen. Du kannst auf der Missionsleiste voranschreiten, wenn ein Effekt dir Missions-
punkte ({ ) gewahrt. Wenn du mehrere Missionspunkte in einem Zug erhaltst, kannst du alle Punkte auf einer Leiste

einsetzen oder sie zwischen mehreren Leisten aufteilen.

Missionskarten haben die folgenden Bestandteile:

1)
0

STRATEGIETIPP:

Der Name der Mission.

Der Startbereich, in dem die Markierungswiirfel zu Beginn des Spiels
platziert werden. Dieser Bereich gehort nicht zur Leiste selbst. Wenn
du von hier aus 1 Missionspunkt auf einer Leiste vorriickst, wird der
Markierungswiirfel auf der untersten Stufe der Leiste platziert.

Die Leiste, auf der die Wiirfel nach oben klettern. Es sind 12 Missions-
punkte bis zur Spitze.

Die Belohnungen der Missionsleiste: Jede Missionskarte weist in
verschiedenen Abstanden Belohnungen auf dieser Leiste auf. Manche
liegen weiter auseinander, andere naher zusammen. Immer wenn du
diesen Punkt auf der Leiste erreichst, erhaltst du sofort diesen Effekt.
Diese Belohnungen sind immer einmalige Effekte.

Die Bonusbelohnungen der Missionsleiste: Jede Missionsleiste
hat eine Bonushelohnung oder Belohnungen, die nur fiir die Person
reserviert ist, die diese Punkte auf der Leiste als Erstes erreicht.

Die Platzierungsfelder: Inmer wenn du die Spitze einer Leiste
erreichst, platzierst du deinen Wiirfel auf dem ersten freien Feld von
links, um die Reihenfolge festzuhalten, in der die Leiste abgeschlos-
sen wurde.

Die hochste Bonusbelohnung: Wer als Erstes die Spitze einer Leiste
erreicht, erhalt eine zusatzliche Bonusbelohnung. Diese Belohnung ist
immer einmalig, selbst wenn die Abschlussbelohnung dauerhaft ist.

Die Abschlussbelohnung: Wenn du die Spitze der Missionsleiste
erreichst, erhaltst du diese Belohnung. Sie kann entweder einmalig
(wie hier) oder dauerhaft sein.

Einige Karten fragen, ob man sich vorne oder hinten auf einer Missionsleiste befindet. Wiirfel auf der Abbildung rechts
auf der Karte befinden sich nicht auf der Missionsleiste. Befindet sich nur ein Wiirfel auf der Leiste, gilt er automatisch
als vorne und nicht als hinten. Wenn sich 3 oder mehr Wiirfel auf der Leiste befinden, teilen sich Wiirfel auf derselben

Stufe die entsprechende Platzierung. Wer als Erstes eine Missionsleiste abschlieBt, gilt fiir die restliche Partie als die

hochstplatzierte Person dieser Leiste.

STRATEGIETIPP:

Ihr konnt jederzeit wahrend eures Zugs auf der Missionsleiste voranschreiten. Moglicherweise erhaltet ihr dann die
Ressourcen, die ihr braucht, um noch etwas anderes zu tun.




KAMPF BELALUSCHEN @

Eine andere Moglichkeit, das Spiel
zu gewinnen, besteht darin, als
letzter Charakter zu tiberleben.
Jeder Charakter besitzt 36 (oder
mehr) Lebenspunkte. Wenn die
Lebenspunkte deines Charakters
auf 0 sinken, bist du aus dem
Spiel. Deine Karten verbleiben

in deinem Deck und auf deinem
Ablagestapel und deine Wiirfel
bleiben auf den Missionsleisten liegen.

LN

Bewepe dich [l aul jeder
Missions beisne nackh o,
. . . aul deer du hinien lisgst

Zahlreiche Effekte gewahren dir Schaden, der

durch x dargestellt wird. Samtlichen Schaden, den du
bewirkst, kannst du erst am Ende deines Zugs einsetzen. Dabei kannst du ihn
beliebig auf Verbiindete und Charaktere aufteilen.

= Spicle diese Fahighefl awller halb
iieines Figs, uss dh'. i
Chimgriat 75 Lam T fu inedudissnen

Verbiindete haben einen Verteidigungswert, der zugleich ihre Lebenspunkte
darstellt. Um sie zu besiegen, miissen sie durch einen einzelnen Angriff Schaden
in Hohe ihres Verteidigungswerts erleiden. Wird ein Verbiindeter besiegt, wandert
er sofort auf den Ablagestapel seines Besitzers. Einige Verbiindete besitzen die
dauerhafte Fahigkeit , die andere daran hindert, deinen Charakter
anzugreifen. Diese Verbiindeten miissen besiegt werden, bevor dein Charakter
oder deine nicht-Verteidiger-Verbiindeten Schaden erleiden konnen. Wenn der
Angreifer nicht genug Schaden bewirkt, um deinen Verteidiger-Verbiindeten zu
besiegen, kann er seinen Schaden nicht gegen dich einsetzen.

STRATEGIETIPP:

Bestimmte Zinnkarten haben eine
SPUREN -Fahigkeit, mit der ihr den
Fortschritt eines Gegners verlangsamen
konnt. Da man das Spiel durch Erreichen
der Spitze auf allen 3 Missionsleisten
gewinnen kann, kdnnen diese Karten
ein hilfreiches Mittel sein, eure Gegner
davon abzuhalten. Ein weiteres Mittel
gegen jemanden, der mehr Missions-
punkte hat als ihr? [hn ausschalten!

Sich gegenseitig anzugreifen funktioniert etwas unterschiedlich, je nachdem ob
ihr mit 2 oder 3 bis 4 Personen spielt.

SPIEL ZU ZWEIT

Im Spiel zu zweit kannst du — musst aber nicht — am Ende deines Zugs STRATEGIETIPP:

deinen gesamten Schaden gegen deinen Gegner und seine Verbiindeten
richten. Wenn dadurch dein Gegner auf 0 Lebenspunkte oder dariiber
hinaus gebracht wird, scheidet er aus dem Spiel aus und hat verloren.

SPIEL ZU DRITT UND 2ZU VIERT

Im Spiel zu dritt und zu viert gibt es eine weitere Mechanik namens
+Zielmarker“. Wer rechts von der Startperson sitzt, beginnt mit dem
Zielmarker. Am Ende deines Zugs, nachdem du Verbiindete angegriffen
hast (in dieser Phase darfst du die Verbiindeten von beliebigen Personen
angreifen), kannst du die Person mit dem Zielmarker angreifen. Du darfst
nur die Person mit dem Zielmarker direkt angreifen. Hat die Person mit
dem Zielmarker Schaden erlitten, kann sie den Zielmarker an eine andere
Person weitergeben. Die Weitergabe des Zielmarkers erfolgt erst,
nachdem der gesamte Schaden aus diesem Zug zugeteilt wurde.

Ihr misst den Trager des Zielmarkers
nicht zwingend angreifen. Ihr kdnnt euch
auch dafiir entscheiden, eure Schadens-
punkte nicht zu verwenden. So konnt

ihr verhindern, dass der Zielmarker
weitergegeben wird. Vielleicht macht

ihr euch Sorgen, dass er als Nachstes bei
euch landet, oder ihr denkt, eine andere
Person kann mehr Schaden bewirken.

STRATEGIETIPP:

All euren Gegnern Schaden zuzufiigen,
ist machtig, aber vergesst nicht: Je langer
ihr den Zielmarker habt, desto haufiger
werdet ihr angegriffen. Ihr solltet den
Zielmarker nur behalten, wenn ihr im
nachsten Zug hohen Schaden bewirkt!
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STRATEGIETIPP:

Einige Karten mit VERHULLEN| konnen
auch auBerhalb des eigenen Zugs ein-

gesetzt werden und verhindern, dass
Verbiindete besiegt werden. Der Schaden,
der gegen einen Verbiindeten gerichtet ist,
wird dabei trotzdem verbraucht. Der Ver-
biindete kann jedoch in diesem Zug erneut
angegriffen werden, wenn der Angreifer
genug Schadenspunkte tibrig hat.

‘ LIRS TH

[t ]
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Beispiel: _

Kelsier hat 6 U durch alle Karten, die er in
diesem Zug gespielt hat. Er kauft sich zwei Karten
fiir insgesamt 4 H" und fiir die tibrigen 2 H"
einen Kastling.

KAMPF (FORTSETZUNG)

Verbiindete sind vom Zielmarker nicht betroffen. Ihr konnt sie in eurem Zug
besiegen, unabhéngig davon, wer den Zielmarker hat.

Wenn du in deinem Zug den Zielmarker hast, erleidet jeder gegnerische Charak-
ter nach dem Angriff auf Verbiindete am Ende deines Zugs vollstandig den von dir
bewirkten Schaden (abziiglich Schaden, den du Verbiindeten zugewiesen hast).
Denke daran: Besitzt einer deiner Gegner -Verbijndete, musst

du zuerst diese besiegen, bevor du seinen Charakter angreifen kannst. Wenn ein
Gegner auBerhalb seines Zugs die Fahigkeit zur Verteidigung spiel,

wird dadurch nur der gegen ihn gerichtete Schaden reduziert, nicht jedoch der
Schaden, der gegen andere gerichtet ist.

Scheidet die Person mit dem Zielmarker aus dem Spiel aus, iibergibt der Angreifer
den Zielmarker an eine anderen Person. Dadurch werden die iiberzahligen
Schadenspunkte jener Person zugefiigt. Sind nach dem Ausscheiden nur noch

2 Personen iibrig, wird der Zielmarker aus dem Spiel entfernt.

LEBENSPUNKTE ZURUCKGEWINNEN %l

Effekte mit dem EI;5‘—Symbol ermoglichen euch, Lebenspunkte zuriickzugewin-
nen. In diesem Fall fiigt ihr die entsprechende Menge auf eurem Zahler hinzu.
Ein Charakter kann nie mehr als 40 Lebenspunkte besitzen.

MARKT

Marktkarten konnen gekauft und sofort eurem Ablagestapel hinzugefiigt
werden. Wenn ihr Karten kauft, zahlt samtliche -' eurer gespielten GELD-
Karten, der aktivierten Aktionseffekte, Wissendenfahigkeiten, Verbiindeten,
eurer Charakterkarte, Missionen und eingesetzten Kastlinge zusammen, um zu
bestimmen, wie viel Geld ihr zur Verfiigung habt.

[hr konnt jederzeit in eurem Zug eine Karte auf dem Markt kaufen, solange ihr
sie bezahlen konnt. Zieht die Kosten von den gesammelten -' ab. Nachdem
ihr eine Karte gekauft habt, ersetzt sie sofort durch die oberste Karte des
Marktdecks. Ihr diirft beliebig viele Karten kaufen.

Miinzen miissen nicht alle ausgegeben werden, verfallen aber am Ende eures
Zugs.

KASTLINGE

Kastlinge sind eine Ressource, die auf dem
Markt verfiigbar ist. Ihr konnt sie fiir 2 u'
kaufen und zu einem beliebigen Zeitpunkt
fiir 1 -' in den Vorrat zuriicklegen.
Kastlinge verfallen nie. Kastlinge sind eine
unbegrenzte Ressource. Wenn sie euch
ausgehen, verwendet stattdessen einen
geeigneten Ersatz.

VORDERSEITE RUCKSEITE




——— ZUSAMMENFASSUNG —

ZUGABLAUF

Ihr fithrt nacheinander Ziige im Uhrzeigersinn durch.
Ein Zug ist folgendermaBen aufgebaut:

0 Markierungswiirfel 1 Feld auf der Trainingsleiste nach rechts bewegen.
9 In beliebiger Reihenfolge und beliebig oft:

Karten aus der Hand spielen.

Metalle auf Karten verbrennen oder anfachen.

Eine Karte als Metall verwenden.

Eine Karte ablegen, um ein angefachtes Metall aufzufrischen.
Verbiindete und Charakterfahigkeiten aktivieren.

Mit Missionspunkten auf Missionsleisten aufsteigen.

PPVLVOROO

Karten und Kastlinge auf dem Markt kaufen.
9 Verbiindete angreifen.
0 Charaktere angreifen (Lebenspunkte reduzieren).

o Der Zielmarker kann nach diesem Schritt bewegt werden, wenn
sein Besitzer Schaden erlitten hat.

Alle Karten im Spiel (bis auf Verbiindete) und verbleibende Karten auf der
Hand ablegen und Metallmarker auf die Trainingsleiste zuriicklegen.

e 5 neue Karten vom Deck ziehen.

SPIELENDE

Du kannst das Spiel auf drei verschie-
dene Arten gewinnen (das Spiel endet
sofort):

=T
— [ Y
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Wenn du als Erstes die Spitzen aller
drei Missionsleisten erreichst.

Wenn alle anderen auBer dir aus
dem Spiel ausgeschieden sind.

9 Wenn du 4 @ Atium auf die Karte

KONFRONTATION legst. ATILM

3 ATILEW

DA fewinifniL

Kartensymbole

TRAINIEREN (Auf der Trainings-
leiste nach rechts riicken)

SCHADEN (Einem Charakter oder
Verbiindetem Schaden zufiigen)

MISSION (Auf einer Missionsleiste
vorriicken)

HEILEN (Lebenspunkte eines
Charakters wiederherstellen)

MUNZE (Miinzen fiir den Kauf von
Karten und Kastlingen erhalten)

ZUSATZLICHES METALL
VERBRENNEN

KARTE VOM EIGENEN DECK
ZIEHEN

METALL AUFFRISCHEN
(Angefachtes Metall umdrehen)

KARTE ZERSTOREN

DOMINANZ STEIGT (Die Domi-
nanzkarte des Obersten Herrschers

eine Reihe vorriicken lassen)

PERSONENZAHL

- SCHRAGSTRICH ZWISCHEN

SYMBOLEN (Eines der Symbole

auswahlen, nicht beide)



— SOLO & KOOP ——

Mistborn kann auch als Teamvariante gespielt werden, in der ihr gemeinsam gegen den Obersten Herrscher antretet. Oder ihr
spielt als einzelner Nebelgeborener im Solo-Modus und nehmt es allein mit dem Letzten Reich auf.

SPIELVORBEREITUNG

Fiihrt den Spielaufbau normal durch, aber lasst den
Zielmarker in der Box. Er wird im Solo- und Koop-Modus

nicht gebraucht. Es gibt keine Startbonusse. Wahlt & 4 | by o

je nach gewiinschter Schwierigkeit eine der sechs o iy

Dominanzleisten aus und legt sie so aus, dass alle sie m
frx\=g
il

gut im Blick haben. Platziert die Charakterkarte des é" @

i L a

A

Obersten Herrschers darauf, sodass nur die Titelzeile der

Dominanzleiste zu sehen ist. _
Stellt die Lebenspunkte des : ¥ i
Obersten Herrschers auf N o

seinem speziellen Lebens- 4 g A
punktezahler auf 48. Mischt 4’ | b

sein Deck aus 36 Karten und jl I:'L k h
platziert es neben seiner -
Dominanzkarte und seinem
Lebenspunktezahler.

Ksin Effeks . . . . .
— : Die Dominanzleiste des Obersten Herrschers misst sowohl seine Macht

als auch, wie sehr er sich auf euch als Gruppe konzentriert. Er beginnt
Facht jeweils ein Metall an oder erleidet 3 das Spiel mit Dominanz 1. Im Verlauf des Spiels konzentriert er sich dann
immer mehr darauf, euch zu vernichten. Edikte lassen seine Dominanz
auf maximal 10 steigen. Nicht jeder Schritt auf der Dominanzleiste erhoht
seine Dominanz. Einige Schritte auf dieser Leiste aktivieren nur einmalige
Effekte.

Friwsidiet et @ X=2

I';_;l . -

Das X auf Edikten und Widersacherkarten steht fiir eine Variable, die durch
die jeweilige Dominanzkarte bestimmt wird. Inmer wenn ihr dieses Symbol
seht, setzt den aktuell hochsten angezeigten Wert auf der rechten Seite

der Dominanzleiste ein. Dominanz ist nicht kumulativ. Ignoriert frithere
Dominanzwerte und verwendet nur den jeweils hochsten.

Beispiel:

Der Dominanzwert ist jetzt 2.




SPIELABLAUF UND ZUGREIHENFOLGE IHR TUT EUCH SCHWER?
VERSUCHT ES MIT DIESEN

LEICHTEREN KOOP-REGELN:

Im Koop-Modus arbeitet ihr alle zusammen. Ihr greift euch und eure Verbiindeten

nicht an und konnt sogar Effekte wie einsetzen, um euch gegenseitig zu 1. Wenn das Deck des Obersten Herrschers zum
schiitzen. Euer Ziel ist die Vernichtung des Obersten Herrschers, doch der hat einige ersten Mal aufgebraucht ist, mischt es und
Tricks auf Lager. beginnt von vorn. Ihr habt erst verloren, wenn
das Deck zum zweiten Mal aufgebraucht ist.
Beginnend mit einer zuféallig bestimmten Startperson fiihrt ihr nacheinander eure Ziige 2. Immer wenn ihr eine beliebige Menge
durch, in denen ihr Karten spielt, Karten auf dem Markt kauft und den Obersten Herr- von Lebenspunkten heilt, konnt ihr diese
scher oder dessen Verbiindete angreift. Eure Ziige 4hneln dabei sehr dem kompetitiven Lebenspunkte zwischen Charakteren von

Spiel. Der einzige Unterschied ist, dass ihr euch niemals gegenseitig angreifen diirft. Euehiautieilen

3. Legt wahrend der Spielvorbereitung
Am Ende jedes Zugs (nachdem ihr neue Karten gezogen habt), zieht und spielt ihr die eure Trainingswiirfel auf das dritte

oberste Karte vom Oberster-Herrscher-Deck, das zwei Arten von Karten enthalt: Feld eurer Leiste. Im ersten Zug bewegt
ihr ihn demnach direkt auf das zweite

Metallverbrennungsfeld.

WIDERSACHER

Widersacher sind die Handlanger und Untergebenen des Obersten Herrschers. Wenn du am Ende deines Zugs eine
Widersacherkarte ziehst, legst du diese Karte vor dir ab. Widersacher bleiben auf dem Tisch, bis sie durch Effekte oder
Schaden entfernt werden. Widersacherkarten haben die folgenden Bestandteile:

o Den Namen des Widersachers.

Den Effekt: Dieser Widersacher hat entweder einen U4

9 dauerhaften negativen Effekt oder einen Effekt, der am @ INQUISITOR
Ende jedes Zugs der Person, vor der er liegt, ausgefiihrt
wird (bevor Karten gezogen werden).

(9 Dpie Schilde: Jeder Widersacher besitzt 13 Schilde. Es Wenn du bei
miissen alle Schilde eines Widersachers zerstort werden,
um ihn zu besiegen. Um einen Schild zu zerstoren, miisst oder haher bist,
ihr mindestens Schaden in Hohe der Zahl auf dem Schild verbessere

bewirken. Beachtet: Ein ,, X“ bedeutet, dass ihr Schaden dein Training nicht
in Hohe des aktuellen Dominanzwerts des Obersten
Herrschers bewirken miisst. Immer wenn ein Schild

zerstort wird, legt einen schwarzen Wiirfel darauf. Ihr l 2 3 @

konnt Schilde einzeln angreifen, miisst sie aber von links

nach rechts zerstoren. Wenn ihr genug Schaden bewirkt,

konnt ihr mehr als einen Schild eines Widersachers im S T b et e et S T e

gleichen Zug zerstoren. Sobald der letzte Schild zerstort

ist, wird der Widersacher auf den Ablagestapel des

Obersten Herrschers gelegt. Ihr konnt auch Widersacher angreifen, die nicht vor euch liegen. Effekte, die es euch erlauben,
einen Verbiindeten zu besiegen — wie Meucheln —, konnen | Schild eines Widersachers entfernen.

Beispiel:

Vin beendet ihren
Zug und zieht 1 Karte
vom Oberster-Herr-
scher-Deck. O nein!
Ein Inquisitor! Sie
legt den Inquisitor
in ihren Spielbereich
und erleidet ab dem
ndchsten Zug dessen
Effekt, bis er besiegt
ist.



SPIELABLAUF UND ZUGREIHENFOLGE (FORTSETZUNG)

EDIKTE

Edikte stellen den Willen des Obersten Herrschers dar. Immer wenn ihr e
Reihe nach aus und legt sie anschlieBend ab. Jedes Edikt hat 4 mogliche E
bevor alle Effekte ausgefiihrt sind, schlieBt die Effekte ab, bevor die
nachste Person an die Reihe kommt.

0 Dominanz steigt: Jedes Edikt lasst die Dominanz des Obersten
Herrschers um 1-2 Schritte steigen (f). Manchmal steigt die
Dominanz nur bei weniger als 4 Personen (8-888). Wenn die Dominan
steigt, schiebt die Charakterkarte des Obersten Herrschers auf seiner
Dominanzkarte eine Reihe nach unten, sodass ihr den dadurch
enthiillten Effekt aufdeckt. Fiihrt diesen Effekt sofort aus. Wiederholt
dies, falls erforderlich. (Irgendwann miisst ihr die Dominanzkarte
umdrehen. Wenn dies geschieht, dreht die Karte um und platziert die
Charakterkarte des Obersten Herrschers unter dem ersten Effekt auf
der anderen Seite.)

Effekte. Fiithrt sie wie auf der Karte beschrieben aus.

Heilung des Obersten Herrschers: Fiir jede Mission, die noch nicht
abgeschlossen wurde, heilt der Oberste Herrscher 10 Lebenspunkte
(bis maximal 48). Um eine Mission abzuschlieBen, muss nur ein Wiirfe
die Spitze der Leiste erreicht haben. Es ist sehr schwer, den Obersten
Herrscher zu bezwingen, bevor die meisten — oder alle — Missionen
abgeschlossen sind!

D

Markt bereinigen: Der Oberste Herrscher zerstort zwei Karten auf
dem Markt, wie auf der Illustration unten auf der Karte angezeigt.

Ersetzt diese Karten sofort durch die obersten Karten vom Marktdeck.

Wenn ein Charakter durch den Schaden des Obersten Herrschers oder

Zusatzlicher Effekt: Manche Edikte haben zusatzliche (meist negative)

in Edikt zieht, fiihrt ihr die Effekte auf der Karte der
ffekte. Wenn ein Charakter aus dem Spiel ausscheidet,
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eines Widersachers besiegt wird, ist er ausgeschieden. Spielt weiter, iiberspringt dabei seine Ziige und zieht auch keine
Oberster-Herrscher-Karte fiir ihn. Die Personenzahl wird fiir Karten, die danach fragen, an die neue Personenzahl angeglichen.

SPIELENDE
Der Solo-/Koop-Modus hat vier mogliche Enden:

(1]
(2]

(3]
O

Das Oberster-Herrscher-Deck ist aufgebraucht. In diesem Fall
habt ihr zu lange gebraucht und seid gescheitert.

Ihr wurdet alle durch Schaden besiegt. In diesem Fall triumphiert
der Oberste Herrscher iiber die rebellischen Emporkémmlinge
und ihr seid gescheitert.

Der Oberste Herrscher sinkt auf 0 Lebenspunkte. In diesem Fall
triumphieren die Rebellen und das Letzte Reich ist besiegt.

Eine Person spielt 4 @ Atium auf die Karte KONFRONTATION. In
diesem Fall besiegt ihr den Obersten Herrscher in einer glorreichen
Konfrontation.

Hinweis: Die Partie endet nicht, wenn eine Person bei allen
Missionsleisten ganz oben angelangt ist. Das AbschlieBen der
Missionsleisten hat jedoch Einfluss auf die Heilung des Obersten
Herrschers durch Edikte.

Was betq@rken Spiiren-Fihigkeiten in Solo-/Koop-Par-
tien? SPUREN -Fahigkeiten haben keinen Effekt auf den
Obersten Herrscher.

Wenn ich im Solo-Modus spiele, liege ich dann auf allen
Missionsleisten immer gleichzeitig vorne und hinten?
Erhalte ich Bonusbelohnungen auf der Leiste? Im Solo-Modus
liegst du nur dann hinten auf einer Leiste, wenn du diese zwar
begonnen, aber ihre erste Belohnung noch nicht erreicht hast.
Du liegst auf einer Leiste nur dann vorne, wenn du die hochste
Belohnung auf der Leiste vor der finalen Belohnung erreicht
hast. Im Solo-Modus erhaltst du immer die Bonusbelohnung fiir
jede Belohnung auf den Missionsleisten.

Was bedeutet ,,gemeinsam” auf den Edikt-Karten des
Obersten Herrschers? ,Gemeinsam” bedeutet, dass
zwischen euch allen geteilt wird. Wenn ihr zu dritt gemein-
sam 10 Schaden erleidet, konnte eine Person den gesamten
Schaden einstecken oder ihr kénntet ihn frei unter euch
aufteilen. Wenn es nur eine (verbliebene) Person gibt,
erleidet diese den gesamten Schaden.




