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UPRISING: CURSE OF THE LAST EMPEROR (1-4 SP.)
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Uprising ist kooperativ. Nach dem letzten gespielten Kapitel
gewinnen alle Spieler nur, wenn jede einzelne Spielerfraktion
mehr SP hat als Imperium und Chaos.

— Sieg: Jede Spielerfraktion > Imperium und > Chaos.

— Niederlage: Mindestens 1 Spielerfraktion hat < Imperium
oder < Chaos.

— SP-Quellen Spieler: Kimpfe, Zufluchten/Hexfelder,
Quests, Ressourcentausch.

— SP-Quellen Imperium/Chaos: Nemesis-Wertung, be-

siegte Einheiten, nicht platzierbare Komponenten, Gber-
schissige Bedrohung, zerstorte gegnerische Nemesis-Ein-
heiten.

SPIELAUFBAU

Siehe Regelheft S. 5-9.

Spieldauer: 2, 3 oder 4 Kapitel.

Standard-Schwierigkeit: Veteran.

Fortgeschrittene Komponenten: Karten/Hexfelder mit
rotem Totenkopf kénnen je nach gewiinschtem Schwierig-
keitsgrad entfernt oder hinzugefligt werden.
Startressourcen / Startfliche / Garnisonen / Karten-
pools: Kénnen durch den gewdhlten Schwierigkeitsgrad
abweichen.

Komponentenlimit: Alle Komponenten sind durch die bei-
liegende Anzahl begrenzt.
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SCHLUSSELBEGRIFFE

grundsatzlich 1 AP; Bewegung und Handel beenden den
Zug nicht. Eingesetzte AP kommen in der Auffrischungs-
phase zurtick.

Der aktuelle Wert bestimmt Wiirfel und Schaden, den sie
nehmen kann. Wird Bedrohung tiber das Maximum er-
hoht, erhalt die jeweilige Nemesis 1 SP je nicht vergeb-
barer Bedrohung.

it: Spielereinheiten, Garnisonen, Skelette, Legionen
rden. Helden sind keine Einheiten.

kann nicht zerstért werden, 16st allein keinen Kampf aus,
ignoriert unpassierbares Gelande und darf unerkundete
Hexfelder betreten.

Held allein verteidigt keine Zuflucht und verhindert deren Ent-
fernung nicht.
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und nicht aus dem Spiel entfernt wurde. Material auf Frak-
tionsubersichten zahlt zur Reserve.

m
=
)
a
=2
<]
-
3
3
e}
<]
S
O
o
o
X
>
=
O
(]
[9]
o
3
=
c:
g
o
c
5
(e}
-0
3
S
o
=
c
3
S~
(@)
=
2

os zerstorte Einheiten bis zur Auswertungsphase.
Zuflucht: Wird auf einem erlaubten erkundeten Hexfeld
gebaut. Schaltet Produktion frei, erlaubt Einheiten-/Ver-
teidigungsbau, bringt SP und kann Ziel von Legionen/
Horden sein.

Fluch: Chaos-Marker. Zerstort beim Platzieren Garni-
sonen und Zufluchten, ersetzt Gelande, verhindert Zu-
fluchten, zihlt als erkundet und sperrt auf diesem Hex im

Kampf Blitze fiir Spieler und Imperium.
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mando als mit jedem anderen Hexfeld verbunden, soweit
die jeweilige Regel dies erlaubt.

auch auBerhalb des eigenen Zuges.

JEDERZEIT (iberschreibt niemals ein ausdriickliches NIE-
MALS/NICHT.

spricht, gilt die Karte.

SPIELABLAUF

Eine Partie besteht aus 2-4 Kapiteln. Jedes Kapitel hat exakt
7 Phasen.

[01]AUFFRISCHUNGSPHASE

01. Alle umgedrehten Fahigkeiten und Items der Spieler wie-
der aufdecken.

02. Alle eingesetzten AP von den Fraktionstibersichten zu-

03. Alle ausliegenden Items offen auf die Marktablage legen.

04. Marktauslage mit 3 neuen Items vom Itemdeck fillen.

05. Alle noch ausliegenden Quests offen abwerfen.

06. Quest-Auslage mit 3 neuen Quests fillen.

07. Soforteffekte neu gezogener Quests sofort abhandeln.

08. Startspielermarker an den linken Spieler weitergeben.

I Zu Spielbeginn kann dieser Schritt ignoriert werden.

[02 ] EREIGNISPHASE

um 2 erhéhen.

I Uberschreitet eine Legion/Horde ihr Maximum, erhdilt Impe-

02. Startspieler deckt die Ereigniskarte dieses Kapitels auf und
liest sie laut vor.
03. Ereigniskarte von oben nach unten vollstéandig abhandeln.

Bei gemeinsamen Entscheidungen hat der Startspieler die fi-
nale Entscheidungsgewalt.

04. Wenn eine Legion/Horde platziert wird: siehe [ 02.1 ].
05. Danach Aktivierungsmarker legen: siehe [ 02.2 ].

[02.1]LEGION ODER HORDE PLATZIEREN

[04.0] ALLGEMEINER AKTIONSZUG

— Oberste Karte des passenden Decks ziehen.
— Passende Figur auf das angegebene Hexfeld stellen.

Gibt ein Effekt keinen Wert an, gilt der Bedrohungswert der
zuletzt aufgedeckten Ereigniskarte.

— Soforteffekt der Karte vollstandig abhandeln.

Der Soforteffekt einer Legion/Horde trumpft die laufende Er-
eignisanweisung.

— Karte entsprechend ihrer Initiative einordnen.

[02.2 ] AKTIVIERUNGSMARKER

— Normales Kapitel: 1 Aktivierungsmarker auf jede Legions-
und Hordenkarte.

- Letztes Kapitel: 2 Aktivierungsmarker auf jede Legions-
und Hordenkarte.

— Spatere Marker: Immer auf die Karte mit den wenigsten
Aktivierungsmarkern.

— Gleichstand: Startspieler entscheidet.

[03 1 BAUPHASE

Alle Spieler handeln diese Phase gleichzeitig ab.

01. Jeder Spieler zieht die obersten 2 Karten seines Fahigkei-
tendecks.

02. 1 davon offen neben die Fraktionsubersicht legen.

03. Die andere verdeckt unter das Fahigkeitendeck legen.
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platziert werden.

[03.2] TURME UND WALLE BAUEN

— Nuran eigener Zuflucht.
— Maximal 1 Turm und 1 Wall pro Zuflucht

— Kosten grundsétzlich je 1 Beute, sofern Fraktion/Karte
nichts anderes sagt.

Schaden erleiden.

[04 ] AKTIONSPHASE

Spieler fiihren in Spielerreihenfolge Ziige aus, bis alle keine AP
mehr haben oder gepasst haben.

— In deinem Zug musst du mindestens 1 AP ausgeben, so-
lange du AP hast.

— Lege den ausgegebenen AP zuerst auf das entsprechende
Aktionsfeld deiner Fraktionstibersicht.

- Bewegung und Handel diirfen beliebig oft genutzt werden
und beenden den Zug nicht.

Dann darfst du genau 1 zugbeendende Aktion ausfiihren.

Ll

- Karten mit passendem Timing durfen zusatzlich genutzt
werden und beenden den Zug nicht, sofern die Karte
nichts anderes sagt.

— Hast du keine AP mehr, kannst du passen oder nur noch
zulassige Fahigkeiten/Items nutzen.

— Erhélt ein gepasster Spieler wieder AP, nimmt er wieder

regular an der Aktionsphase teil.

[04.1] BEWEGUNG

I Kosten: 1 AP pro Hexfeld.

Beendet den Zug nicht.

[ R A A R A

deren Hexfeld bewegt werden.

[04.2] HANDEL

I Kosten: 1 AP.

— Beendet den Zug nicht.

- Darf mehrfach, auBerhalb des eigenen Zuges und auch in
anderen Phasen genutzt werden, solange du AP hast.

— 1 AP darfin 1 Salz umgewandelt werden.

N

— Helden auf demselben Hexfeld diirfen Items weitergeben.

I Der Empfinger muss Attributvoraussetzungen des Items er-
fiillen.

— Jederzeit: 3 Ressourcen einer Art in 1 Ressource einer an-

deren Art umwandeln.

[04.3] KOMMANDO

I Kosten: 1 AP + 1 Nahrung.

— Beendet den Zug.
- Wihle 1 Ziel-Hexfeld.
— Bewege beliebig viele eigene Einheiten von angrenzenden

den.
- Aufgedeckte Seetiirme gelten fiir Kommando als angren-
zend.

UPRISING -V1.0-1



Maximal 5 eigene Einheiten pro Hexfeld.

NN

Uberqueren.
Helden dirfen unpassierbare Hexseiten tiberqueren.

NN

kommandiert werden.
I Eiswtisten am Spielfeldrand gelten als erkundet.

— Spielereinheiten diirfen sich nicht auf Hexes mit Einheiten

sofort Kampf.

MEHRERE GEGNER AUF EINEM HEXFELD

[04.5] ZUFLUCHT

QUEST-AUSLAGE

[05.2] LEGIONSZIELE

I Kosten: 1 AP + 2 Beute. Krowh zahlen 3 Beute.

Beendet den Zug.
Platziere 1 Zuflucht auf dem Hexfeld deines Helden.

Das Hexfeld muss erkundet sein.
Das Hexfeld darf kein Zufluchtsverbot zeigen.

[ R N A R AR A

durch wird spatere Produktion freigeschaltet.

[04.6 1 MARKT

Garnisonen werden vor Legionen bekampft.

Skelette werden vor Horden bekampft.

Mehrere Legionen/Horden: niedrigste Initiative zuerst.
Jeder dieser Kampfe ist ein eigener Kampf.
Vor-/Nach-dem-Kampf-Effekte konnen bei mehreren Ein-
zelkdmpfen mehrfach auslosen.

NN

[04.4]1 ERKUNDEN

I Kosten: 1 AP.

Beendet den Zug.

Dein Held muss auf einem unerkundeten verdeckten Hex-
feld stehen.

Drehe das Hexfeld auf.

Lies Namen und Effekt laut vor.

Handle den Hexfeldeffekt sofort ab.

Entscheidungen trifft der erkundende Spieler.

Hat das Hexfeld unpassierbares Geldnde, darf der erkun-
dende Spieler es beliebig ausrichten.

Einmalige Ressourcen durch Erkunden erhalt nur der Spie-
ler, der den Erkunden-Effekt ausfiihrt.
Aktivierungsmarker durch Hexfeldeffekte werden auf die
Karte mit den wenigsten Aktivierungsmarkern gelegt; bei
Gleichstand entscheidet der Startspieler.
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WENN LEER, PLATZIERE ..."

— Nur wenn das Hexfeld auRer Helden keine Einheiten, kei-

VERSTARKEN”

— Befindet sich Imperium auf dem Hex: 1 Garnison platzie-
ren.

— Befindet sich Chaos auf dem Hex: 1 Skelett platzieren.

— Spielereinheiten werden niemals durch Hexeffekte ver-

starkt.

FLUCH-SONDERFALL

I Kosten: 1 AP + Salzkosten des Items.

— Beendet den Zug.

— Kaufe 1 ausliegendes Item.

— Dein Held muss das geforderte Attribut in mindestens der
geforderten Hohe besitzen.

Lege das Item in deine Fahigkeiten-/Item-Auslage.

Fulle die Marktauslage sofort nach, solange Items im Item-
deck sind.

— Maximal 10 Fahigkeiten und Items gleichzeitig.

— Auf erkundetem Seeturm: Salzkosten -1, aber nie unter O.

— Karteneffekte kdnnen Attributvoraussetzungen aufheben.

-
-

[04.7]1QUEST

— Wird eine Quest abgeworfen, wird sie nicht sofort ersetzt,
auBer die Karte sagt es.

— Karten, die auf einer Quest liegen, werden mit ihr abge-
worfen.

— Quests mit Soforteffekt |I6sen diesen sofort nach dem Zie-
hen aus.

[05 ] NEMESISPHASE

[05.0 ] AKTIVIERUNGSGRUNDREGELN

— Jede Legion/Horde wird einmal pro Aktivierungsmarker
auf ihrer Karte aktiviert.

— Fur jede Aktivierung wird 1 Aktivierungsmarker abgewor-

fen.

Karten werden in aufsteigender Initiative abgehandelt.

Mehrere Aktivierungsmarker derselben Karte werden

vollstandig abgehandelt, bevor die nichste Karte aktiviert

wird.

— Direkte Aktivierungen durch Effekte bendtigen und ver-
brauchen keinen Aktivierungsmarker.

— Effekte, die nur eine Legion/Horde bewegen, sind keine
Aktivierung.

N

nen Fluch.

I Bewegung ohne Aktivierung platziert keine Garnison und kei-

[05.1]LEGION AKTIVIEREN

I Kosten: 1 AP.

— Beendet den Zug.
— Wihle 1 ausliegende Quest.
— Bilde deine Heldenwiirfel aus Macht, Magie, Charisma

— Priife Bonuswiirfel durch Questbedingungen, Fahigkeiten

und Items.

Wirf alle verfligbaren Questwdirfel.

Questziele verlangen bestimmte Mengen an Schideln,

Schilden oder Blitzen.

— Ein Questziel ist erflillt, wenn mindestens die geforderte
Symbolzahl gewdirfelt wurde.

— Manche Quests verlangen mehrere erfillte Questziele;
jede Kombination ist erlaubt.

Ll

ERFOLG

Erfolgseffekt sofort ausfiihren.

Boni aller erfuillten Questziele erhalten.

Manche bestandenen Quests werden in den Spielerbe-
reich gelegt.

— Questkarten zahlen nicht gegen das 10er-Limit und kén-
nen normalerweise nicht abgeworfen werden.

il

MISSERFOLG

— Ein Hexfeld mit Fluch gilt als erkundet.
N

werden.
— Wird der Fluch spater entfernt, kann das Hexfeld wieder

erkundet werden.

© BOARDGAMEFAN.DE

— Misserfolgseffekt sofort ausfiihren.
— Keine Questziel-Boni erhalten.

01. Auf dem aktuellen Hex der Legion 1 Garnison platzieren.
I Falls unméglich: Imperium +1 SP.

02. Legion 1 Hex naher zu ihrem Ziel bewegen.

Kirzeste Route zum Ziel bilden.

Unpassierbares Gelande beachten.

Ist die Legion bereits auf ihrem Ziel-Hex, bewegt sie sich
nicht.

il

03. Bei mehreren Bewegungsoptionen priorisieren:

Hex mit Zuflucht.

N

keinen verteidigenden Ei
— Danach Hex mit gegnerischen iten.

Einheiten bzw. ge-
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Danach beliebiges angrenzendes Hex, das naher zum Ziel
fihrt.

N

04. Nach der Bewegung Kampfe gegen Spielereinheiten oder
Chaos auslosen.
. Steht die Legion nach dem Kampf auf einem Hex mit Zu-

0

w

06. Falls die Legion ihr Ziel erreicht hat: Ziel neu vergeben.

siehe [05.2]

— Jede Legion erhilt einen eigenen Zielmarker mit Initiative/
Bild.

— Beim Platzieren bestimmt der Soforteffekt das Ziel.

— Ziel kann eine Spielerfraktion sein, die Zufluchten besitzt

und noch kein Legionsziel hat.

Jede Spielerfraktion kann nur 1 Legionsziel haben.

Zielmarker kommt auf die Zuflucht dieser Fraktion mit den

wenigsten verteidigenden Ei

Ll

— Haben alle Spielerfraktionen bereits ein Ziel oder gibt es
keine Zufluchten, kommt das Ziel auf die Hauptstadt.

— Ziel auf Hauptstadt bleibt dort bis zur Zerstérung der Le-
gion.

— Legion mit Ziel Hauptstadt bewegt sich nach Erreichen der
Hauptstadt nicht mehr.

— Wird die Ziel-Zuflucht entfernt, kommt das Ziel auf eine

auf die Hauptstadt.

[05.3 1 HORDE AKTIVIEREN

01. Auf dem aktuellen Hex der Horde 1 Fluch platzieren.

02. Horde 1 Hex bewegen, ohne die Distanz zur Hauptstadt
zu erhdhen.

Distanz wird in Hexfeldern gezahit.

Fur die Distanzpriifung werden unpassierbares Gelande
und Seeturm-Effekt ignoriert.

Horde darf denselben Abstand zur Hauptstadt behalten.
Horde darf unpassierbares Gelande nicht tiberqueren.
Horde hat kein Ziel wie eine Legion.

Fur Hordenbewegung zahlen nur direkt angrenzende Hex-
felder.

1l

il

03. Bei mehreren Bewegungsoptionen priorisieren:

Hex mit Zuflucht.

Ll

Danach beliebiges angrenzendes Hex, das den Abstand
zur Hauptstadt nicht vergroRert.

Ll

04. Nach der Bewegung Kampfe gegen Spielereinheiten oder
Imperium auslésen.
. Steht die Horde nach dem Kampf auf einem Hex mit Zu-

0

wv
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[05.4] SKELETTE AKTIVIEREN

— Nur wenn ein Effekt ausdriicklich ,Skelette aktivieren“
sagt.

Skelette folgen den Bewegungsregeln der Horden.
Skelette hinterlassen keinen Fluch.

Spieler wahlen ein Skelett-Hex, bewegen/kdmpfen damit,
dann das nachste.

— Reihenfolge der Skelett-Hexfelder ist frei.

[06]1 PRODUKTIONSPHASE

— Jeder Spieler erhalt Ressourcen gemaR3 dem zuletzt frei-
geschalteten Kreis auf seiner Fraktionstibersicht.

= Nur die Ressourcen im zuletzt freigeschalteten Kreis wer-
den erhalten.
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cen ihres Hexfeldes.

Wald/Hochland: Normalerweise 2 Beute.
Sumpf/Odland: Normalerweise 2 Nahrung.

Eiswiiste: Normalerweise 2 Salz.

Ressourcenbesitz hat kein Spielerlimit.

Ressourcen sind nur durch die Gesamtanzahl in der
Schachtel begrenzt.

[07 ] AUSWERTUNGSPHASE

071. Imperium werten.

il

03. Chaos werten.
04. Chaos-Friedhof leeren.

05. Spielerfraktionen werten.
06. Ressourcen gegen SP tauschen.

[07.1]IMPERIUM WERTET

- 1 SP fir jedes Hexfeld mit mindestens 1 Garnison.

I Mehrere Garnisonen auf demselben Hex bringen trotzdem nur
1SP.

— 1 SP fir jede imperiale Legion auf dem Spielfeld.

Mehrere Einheiten derselben Fraktion zdhlen nur als 1 Frak-

tion.

— Imperium erhélt keine SP durch Hexfeld-SP-Symbole.

— Danach kehren Ei
die Reserve ihrer

I Mehrere Einheiten derselben Fraktion zdhlen nur als 1 Frak-
tion.

— Chaos erhilt keine SP durch Hexfeld-SP-Symbole.

© BOARDGAMEFAN.DE

— Danach kehren Einheiten aus dem Chaos-Friedhof in die

— Jede Spielerfraktion erhilt 2 SP je eigene Zuflucht im
Spiel.

— Zusétzlich erhalt sie SP-Symbole von Hexfeldern mit eige-
ner Zuflucht.

— Spieler durfen beliebig oft 5 Ressourcen in beliebiger
Kombination abgeben, um 1 SP zu erhalten.

— Dieser SP darf einer beliebigen teilnehmenden Spieler-
fraktion gegeben werden.

GRUNDSATZLICHE MECHANISMEN

— Die meisten Hexfelder beginnen verdeckt und unerkun-
det.

— Hauptstadt und Heimat-Hexfelder teilnehmender Fraktio-
nen sind zu Beginn erkundet.
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bewegt oder platziert werden.

Legionen, Horden, Garnisonen und Skelette dirfen auf
unerkundete Hexfelder bewegt oder platziert werden.
Maximal pro Hexfeld:

4

3 Garnisonen.
2 Skelette; 3 Skelette werden sofort zu 1 Horde.

Liliiill

Ll

?
w
v
<}
c
a
o
3
)
=
8
3
3
o
=
Q
=3
g
o
o
1%
w
<}
c
S
[a)
o
=)
z
Q.
o
o
o
3
5]
a
c
Ix

%)
v
0
<
3
T
=X
°
(4]
o)
o
o
=
%
o
=5
a
o)
2
>
c
%)
2
@
=
c
=1
@
w
°
>
D
wn
o
2
I
=}
E

Andauernde Hexeffekte: Aktiv, sobald das Hex erkundet
ist.

Hexfeld-Gesinnung: Bestimmt, ob Imperium oder Chaos
auf leerem Hex platziert wird.

4

4

REGIONEN

— Regionen sind Felder ohne regulares Hex zu Spielbeginn:
Heulende Weite, Nebelgrab, Kreischende See.
Regionsfelder gelten zu Spielbeginn als erkundet.

Ll

Effekte, die eine Region nennen, kénnen jedes Hexfeld mit
sichtbarem Namen dieser Region betreffen.

Uberdeckte oder nicht sichtbare Regionsnamen zihlen
nicht zur Region.

4

4

SEETURME

— Seetlirme beginnen verdeckt, wenn der Aufbau dies vor-
gibt.

kénnen von dort zu jedem anderen erlaubten Hexfeld be-
wegt/kommandiert werden.
= Alle normalen Einschrankungen bleiben giiltig.

FAHIGKEITEN UND ITEMS

START-Fahigkeiten liegen von Beginn an aus.
— Fahigkeiten werden typischerweise in der Bauphase er-
worben.
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Items besitzen.

— Wird das Limit Gberschritten, muss anschlieBend 1 belie-

bige der 11 Karten abgeworfen werden.

Item abwerfen: Offen auf die Marktablage legen.

Fahigkeit abwerfen: Unter das eigene Fahigkeitendeck

legen.

— Karte umdrehen: Firr den Rest des Kapitels nicht verfiig-
bar; in der Auffrischungsphase wieder aufdecken.

— Ziehe eine Fahigkeit: Oberste Karte des Fahigkeitendecks
ziehen und ins Spiel legen.

— Erhalte eine Fahigkeit: Fahigkeitendeck durchsuchen und
gewdhlte Fahigkeit ins Spiel bringen.

- Hexfeld des Helden: Effekt nur auf dem aktuellen Hexfeld

— JEDERZEIT: In jeder Phase nutzbar, auch auBerhalb des
eigenen Zuges.

— Phasen-/Aktionssymbol: Nur in der angegebenen Phase
im eigenen Zug nutzbar.

—> Mehrere Karten: Mehrere Fahigkeiten/Items dirfen
gleichzeitig eingesetzt werden.

— Karten einsetzen: Zihlt nicht als zugbeendende Aktion.

N

PLATZIERUNG UND VERSTARKUNG DER NEMESIS

GARNISON PLATZIEREN

- Wenn ein Effekt ,Garnison platzieren“ sagt, wéhle ein gtl-

starke ein Hex mit Garnison oder Legion auf Ebene 2/3.
— Kann keine Garnison platziert oder verstarkt werden, er-
halt Imperium 1 SP.
— Maximal 3 Garnisonen pro Hexfeld.

HAUPTSTADT-SONDERFALL

Die Hauptstadt kann maximal 3 Garnisonen enthalten.
Eine 4. Garnison auf der Hauptstadt gibt nicht sofort SP.
Stattdessen wird diese Garnison auf ein leeres Hexfeld

AN

— Gibt es kein passendes leeres Hex, wird ein Hex mit Gar-
nisonen verstarkt.
- Erst wenn auch das unmdéglich ist, erhalt Imperium SP.

LEGION PLATZIEREN

— Oberste Legionskarte ziehen.

{

Figur grundséatzlich auf die Hauptstadt stellen, sofern der
Effekt nichts anderes sagt.

Soforteffekt ausfiihren.

Legionskarte nach Initiative einordnen.

Kann keine Legion platziert werden, erhalt Imperium 1 SP.

il

HAUPTSTADT-VERTEIDIGUNG

der Hauptstadt ohne Garnison/Legion, wird sofort 1 Le-
gion zur Verteidigung platziert.

— Diese Legion I6st sofort Kampf aus.

— Bleiben danach Feinde auf der Hauptstadt, wird der Effekt
wiederholt, bis das Legionsdeck leer ist oder keine Feinde
mehr dort sind.

SKELETT PLATZIEREN

— ,Platziere 1 Skelett mit anderen Skeletten“: Skelett auf ein
Hex mit 1-2 Skeletten setzen.

— Entstehen dadurch 3 Skelette, werden sie sofort durch 1
neue Horde ersetzt.

Ll

durch 1 neue Horde ersetzt.
— Kann aus anderem Grund kein Skelett platziert werden,
erhilt Chaos 1 SP.

HORDE PLATZIEREN

Oberste Hordenkarte ziehen.
Figur auf das angegebene Hex stellen.

Bei Regionsangabe: passendes Hex dieser Region wahlen.
Gibt es kein leeres Hex, Horde auf ein Hex mit Skelett

Liliily

Soforteffekt ausfuhren.

Muss durch einen Soforteffekt eine weitere Horde plat-
ziert werden, wird zuerst der Soforteffekt der aktuellen
Horde vollsténdig abgehandelt.

Hordenkarte nach Initiative einordnen.

Kann keine Horde platziert werden, erhilt Chaos 1 SP.

— Fliiche werden meistens durch Horden platziert, bevor
diese weiterziehen.

il

Ll

sem Hex sofort zerstort.
— Durch Fluch zerstérte Garnisonen kommen in den Chaos-

Friedhof.

ve des Spielers.

— Ein Hex mit Fluch ist nicht leer.

UPRISING -V1.0-3



>
c
=
o,
5
)
3
T
o
X
3
E
|
c
a
>
=
)
B
5
=
o,
5
)
N
c
=1
c
a
s
-+
o
)
o
o
c
=4
£
)
i

[%2]
T,
o
o
@
o,
=]
=
2,
-
o
=1
Q.
c:
=
=4
o
=)
O
C
=4
o,
=)
T
o
x
X
o
[e%
3
2
n
c
(=}
=
o
3

Spieler und Imperium kénnen dort mit Blitzen keine Got-
teskréfte, Items/Fahigkeiten oder Schildnegierung nutzen.
Wird ein Fluch entfernt, erhilt das Hex seine fritheren
Eigenschaften zurlick.

War das Hex verdeckt, kann es danach wieder erkundet

werden.
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— Wird der Fluch entfernt, bleiben Spielereir

— Sie kdnnen normal kommandiert werden.
— Wird das Hex spater erkundet, gilt es nicht als leer.
N

Hexfeldeffekte verstarkt.

KAMPF AUSLOSEN

— Kampf beginnt sofort, wenn Spielereinheiten mit Impe-
rium oder Chaos auf einem Hexfeld sind.

— Kampf beginnt sofort, wenn Imperium und Chaos auf
demselben Hexfeld sind.

Spielerfraktionen bekdmpfen sich nie gegenseitig.

1l

Nach Kampfbeginn ist kein Riickzug méglich.
Kampf dauert, bis eine oder beide beteiligten Fraktionen
keine Einheiten mehr haben.

il

KAMPFABLAUF

01. Vor dem Kampf: Gelindeeffekte und Sonderregeln betei-
ligter Legionen/Horden priifen.

02. Fernkampfrunde: Genau einmal pro Kampf. Fernkampf-
wiirfel werfen, Schaden abhandeln.

03. Nahkampfrunden: Solange wiederholen, bis der Kampf
endet.

zerstorung, Legion/Horde-Zerstérung abhandeln.

WURFEL

— Spielereinheiten nutzen Wiirfel von Figur/Fraktionsiiber-
sicht.

— Jede Spielereinheit trédgt normalerweise 1 Wiirfel bei.

— Legionen/Horden nutzen Wiirfel ihrer Karte entspre-

— Garnisonen und Skelette nutzen die Ubersicht auf dem
Spielfeld.

© BOARDGAMEFAN.DE

Beide Seiten wiirfeln gleichzeitig.

Gewdirfelte Symbole missen soweit moglich verwendet
werden.

Schiadel: Verursacht 1 Schaden.

Schild: Negiert 1 gegnerischen Schidel.

Blitz: Negiert 1 gegnerischen Schild oder aktiviert 1 Got-
teskraft.

Ll

il

I Ein Blitz kann nicht fiir beides genutzt werden.

FERNKAMPFRUNDE

— Nur Einheiten mit Fernkampfwdrfeln werfen.

Skelette haben keinen Fernkampf.
Schaden wird nach dem Fernkampf abgehandelt.

il

kampf.

NAHKAMPFRUNDEN

en, die im Fernkampf geworfen haben, ad-
Urfel auch im Nahkampf.
zum Nahkamrs%;-s-i-e"ﬁat-zen ihre Vorgaben.
— Fernkampf- und Nahkampfwirfel werden sonst nie ad-
diert, auRer ausdrticklich erlaubt.

SCHADEN UND ZERSTORUNG

— 1 Schaden zerstért 1 Spielereinheit, 1 Garnison oder 1

— Spieler wéhlen frei, welche eigenen beteiligten Einheiten
Schaden erleiden.

— Legionen/Horden verlieren pro nicht geblocktem Schadel

1l

— Wird eine Legion/Horde auBerhalb eines Kampfes zer-
stort, werden angegebene SP trotzdem vergeben.

— Zerstort Imperium eine Horde oder Chaos eine Legion, er-
hélt die siegreiche Nemesis die Kartensiegpunkte.
auf einem Hex mit Zuflucht, wird die Zuflucht samt Turm/
Wall entfernt.

BLITZE DER NEMESIS

— Imperium und Chaos nutzen den ersten Blitzimmer zuerst
fur ihre eigene Gotteskraft.

— Weitere Blitze versuchen weitere Gotteskréfte zu aktivie-
ren.

— Koénnen keine weiteren Gotteskrifte aktiviert werden,
werden Blitze zum Negieren von Schilden genutzt.

— Auf Fluch-Hexen kann nur Chaos Blitze nutzen.

NEUWURFE

— Effekte zum Neuwdirfeln betreffen nur eigene Wiirfel.

,Bis zu 2 Wiirfel“ erlaubt auch nur 1 Wirfel.

,Beliebig viele Wirfel“ erlaubt freie Auswahl; andere Er-
gebnisse bleiben.

JAlle Wirfel“ zwingt zum vollstdndigen Neuwurf.

Neu geworfene Wiirfel verlieren frithere Symbole.
Imperium/Chaos wiirfeln bei Neuwurfméglichkeiten nur
Leerseiten neu.

N

AN

KARTENZEITPUNKTE IM KAMPF

— Vor dem Kampf: Vor der Fernkampfrunde; Gelandeeffek-
te/Sonderregeln priifen.

- Vor dem Waurf: Vor beiden Wurfelwirfen. Nach dem Wurf
ist es zu spat.

— Vor dem Schaden: Nach Wiirfelergebnissen inkl. Neuwdir-
fen, aber vor Schaden/Zerstérung. Hier werden Schilde,
Gotteskrafte, Schildbrechung und Zusatzsymbole abge-
handelt.
tion. Zuséatzliche Wiurfel verursachen direkten Schaden
ohne neue Kampfrunde.

— Nach dem Kampf: Nachdem der Kampf vollsténdig be-

endet ist.

Einmal pro Runde: Einmal pro Kampfrunde.

Einmal pro Kampf: Genau einmal in diesem Kampf; in

einem neuen Kampf wieder verfligbar.

Ll

stehen.

GELANDE UND VERTEIDIGUNG

— Geldndeeffekte gelten fiir die komplette Dauer eines
Kampfes.

— Odland: Reiter-Einheiten steuern ihre Wiirfel auch in der
Fernkampfrunde bei.

— Hochland: Fernkampfwiirfel beider Seiten werden auf 1
Wiirfel reduziert. Spieler wahlen frei. Imperium/Chaos
priorisieren Schwarz, Violett, Rot, Blau, Gelb, WeiR3.

— Sumpf: Alle roten Wiirfel aller beteiligten Seiten werden
in Fernkampf und Nahkampf durch weilRe Wiirfel ersetzt.

— Wald: Beide Seiten kénnen im Fernkampf bis zu 2 Wiirfel

neu werfen. Neuwdirfe geschehen gleichzeitig. Ein Wiirfel

kann dadurch nicht zweimal neu geworfen werden. Impe-
rium/Chaos nutzen Wald nur fiir Leerseiten.

Eiswiiste: Kein Kampfeffekt.

Hauptstadt: Kein Gelande und kein Gelandeeffekt, dhnlich

Eiswiste.

— Fluch: Ersetzt Gelande; siehe Fliiche.

N
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sind.
— Wall: Gibt im Nahkampf 1 blauen Wiirfel. Nur wenn eige-

den nehmen.

DRUIDEN UND GOTTESKRAFTE

Zu Spielbeginn liegen 4 zufallige Druidenkarten offen aus.
Spieler kdnnen im Kampf gewdirfelte Blitze nutzen, um
Druiden-Gotteskrafte zu aktivieren.

— Mehrere Blitze kdnnen verschiedene Gotteskrafte akti-
vieren.

N
N

Gotteskrafte sind in der Regel einmal pro Runde nutzbar.

Manche Gotteskréfte sind nur einmal pro Kampf nutzbar.

Druiden-Gotteskrafte konnen nicht au3erhalb des Kamp-

fes aktiviert werden.

— Legionen, Horden und Skelette haben eigene Gotteskraf-
te.

— Imperium und Chaos nutzen niemals Druiden-Gotteskraf-
te.

— Legionen/Horden/Skelette aktivieren bei Blitz zuerst ihre

eigene Gotteskraft.

EINHEITEN, BEDROHUNG UND FRIEDHOFE

SPIELEREINHEITEN

il

I Klassen: Krieger, Bogenschiitze, Reiter.

— Klassen haben keinen eigenen Effekt, werden aber von
Karten/Effekten referenziert.

N

N

N
biger Klasse.

GARNISONEN

— Garnisonen sind Einheiten des Imperiums.

— Jede Garnisonsebene zahlt als 1 Einheit.

— Garnisonen werden zur Ubersicht zusammengesteckt.

— Maximal 3 Garnisonen pro Hexfeld.

— Jede Garnisonsebene erhéht Kampfkraft und benétigt 1
Schadel zur Zerstérung.

— Garnisons-Fernkampfwurfel werden nur in der Fern-
kampfrunde genutzt und nicht zum Nahkampf addiert.

— Spieler erhalten sofort 1 SP pro zerstérter Garnisonsebe-
ne.

— Voll ausgebaute Garnison: 3 SP, wenn komplett zerstort.

— Von Spielern zerstérte Garnisonen gehen in die Reserve.

— Vom Chaos zerstdrte Garnisonen kommen in den Chaos-

Friedhof.

— Kann eine Garnison nicht platziert werden, erhalt Impe-
rium 1 SP pro nicht platzierter Garnison.

SKELETTE

— Skelette sind Einheiten des Chaos.
— Treffen Spielerein
Skelette, beginnt Kampf.

Skelette haben keine Fernkampfwiirfel.

Jedes Skelett steuert im Nahkampf 1 roten Wiirfel bei.
Waiirfelt ein Skelett einen Blitz, entsteht nach Schadens-
verteilung 1 neues Skelett auf demselben Hex.

— Dadurch kann der Kampf ldnger dauern und eine Horde
entstehen.

Der aktuelle Kampf wird dadurch nicht abgebrochen.

Bei 3 Skeletten auf einem Hex werden sie sofort durch 1
Horde ersetzt.

— Spieler erhalten sofort 1 SP pro zerstortem Skelett.
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— Vom Imperium zerstérte Skelette kommen in den impe-
rialen Friedhof.
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LEGIONEN UND HORDEN
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schiissigem Punkt an die jeweilige Nemesis.

— Wird eine Legion/Horde zerstort, unteren Karteneffekt
ausfihren.

— Danach Karte und Figur aus dem Spiel entfernen.

— Legionen und Horden kommen nie in Friedhofe.

FRIEDHOFE, RESERVE, ENTFERNEN

- Vom Imperium zerstorte Spielereinheiten kommen in den

— Vom Chaos zerstérte Spielerei
Chaos-Friedhof.

n kommen in den

— Vom Imperium zerstorte Skelette kommen in den impe-
rialen Friedhof.

— Vom Chaos zerstorte Garnisonen kommen in den Chaos-
Friedhof.

im Friedhof sind bis Ende der Auswertungspha-
se nicht verflgb.
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SPIELENDE & SIEG / NIEDERLAGE

Nach der Auswertungsphase des letzten gespielten Kapitels
endet die Partie.

— Gemeinsamer Sieg: Jede Spielerfraktion hat mehr SP als
Imperium und mehr SP als Chaos.

- Gemeinsame Niederlage: Mindestens 1 Spielerfraktion
hat gleich viele oder weniger SP als Imperium oder Chaos.

HAUFIG UBERSEHENE REGELN

Bewegung und Handel beenden den Zug nicht.

Handel kann auch auBerhalb des eigenen Zuges und in
anderen Phasen genutzt werden, solange AP vorhanden
sind.

1l

\

Jederzeit 3 Ressourcen einer Art in 1 Ressource anderer

bewegt oder platziert werden.
— Legionen, Horden, Garnisonen und Skelette dirfen auf
unerkundete Hexfelder.
3 Skelette werden sofort zu 1 Horde.
Auf Fluch-Hexen kann nur Chaos Blitze nutzen.

Seetlirme gelten erst nach dem Erkunden als global an-
grenzend.

il

© BOARDGAMEFAN.DE

- JEDERZEIT iberschreibt nicht NIEMALS/NICHT.

— Imperium und Chaos sind ebenfalls verfeindet und kamp-
fen gegeneinander.
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