AUS LIEBE Zum SPIE-

***

Hallo Boardgamefan!

Wir erstellen Spielhilfen und weitere Assets fiir Brettspiele, die wir Dir gern zur Verfligung stellen. Dabei ist
es uns sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer langeren
Pause wieder schnell auf Touren zu bringen.

Es hat viel Zeit und auch Geld gekostet diese Dokumente zu erstellen. Eigenstandiges Erlernen, Recherche,
Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten viel Aufwand.

Daher wiirde es uns sehr helfen, wenn Du uns mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Den Link zu unserem
Paypal-Spenden-Button findest Du auf unserer Homepage:

boardgamefan.de

Vielen Dank und viel Spaf3!




SCYTHE (1-5/7 SPIELER) DIEEINHETEN |

Die Asche des ersten GroR3en Krieges schwarzte noch immer den
Schnee im Europa der 1920er Jahre. Der kapitalistische Stadt-
staat, bekannt als,Die Fabrik’, der den Krieg mit gepanzerten
Mechs anheizte, hat seine Pforten geschlossen — und damit

die Aufmerksambkeit einiger Nachbarlander auf sich gezogen.
Anflihrer bis zu 7 Nationen treffen auf einem kleinen, aber sehr
begehrten Stiick Land aufeinander; wer verdient sich seine Lor-
beeren, indem er seine Nation als Fiihrer Osteuropas etabliert?

Ziel ist es, am Ende des Spiels das gréf3te Vermdgen zu besitzen.
Schon wéahrend des Spiels kannst du Geld ansammeln, aber
am meisten erhéltst du wahrend der Schlusswertung in den

kontrollierte R
hangt von deinem Ansehen ab. Je gréBer dein Ansehen, desto
mehr Geld erhéltst du.

SPIELAUFBAU

Seite 6-9 der Grundspiel-Anleitung und Seite 3 der Kolosse
der Liifte-Anleitung. Den Aufbau fiir die Invasoren aus der
Ferne-Erweiterung findest Du in den Fahigkeiten der Nationen.

SCHLUSSELBEGRIFFE (ALPHABETISCH)

rgang: Jede Nation hat eine individuelle Wat-
fahigkeit, mit der ihre Anfiihrer & Mechs Fliisse Giberqueren
kénnen. Die Spielhilfekarte zeigt an, welche Nation von
welchem Regionentyp aus sie in- bzw. aus dem Wasser heraus

und werten. AnschlieBend werden beide Karten abgeworfen.

[ Siehe Fahigkeiten der Nationen (Sdchsisches Reich) J
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— Anfihrer, Arbeiter, Mechs und Luftschiffe.

— Sie kénnen sich bewegen (meist 1 Region weit tUiber Land,
nicht Giber Wasser)

[ Siehe Féhigkeiten der Nationen (Nordische Konigreiche) ]

Luftschiffe transportieren entweder bis zu 3 Ressourcen oder
bis zu 2 Arbeiter. Die offensive Luftschiffkarte zeigt dies an.

BESONDERHEITEN DER EINHEITEN

— Anfiihrer:
Kampfen, Begegnungen erleben, (1x pro Partie) eine Fabrik-

ren, jedoch keine Anfiihrer.
— Arbeiter:

transportieren, Mechs einsetzen und Gebaude errichten.

— Luftschiffe:

Konnen sich frei bewegen und sich auch Regionen mit geg-
nerischen Einheiten oder anderen Luftschiffen teilen. Fahig-
keiten der Luftschiffe stehen auf den gewdhlten offensiven und
passiven Luftschiffplattchen.

FAHIGKEITEN DER NATIONEN

Jede Nation hat eine Sonderfdhigkeit, die oben rechts auf
ihrem Tableau dargestellt ist.

— Rusviet (Unermiidlich): Du darfst den gleichen Bereich des
Spielertableaus wiederholt nacheinander nutzen.

— Krim (Erzwingen): Einmal pro Zug darfst du 1 Kampfkarte
— Nordische Konigreiche (Schwimmen): Deine Arbeiter
dirfen sich Gber Flisse hinweg bewegen.

— Polonia (Wendig): Du darfst von jeder Begegnungskarte 2
Optionen wéhlen.

Siege im Kampf darfst du unbegrenzt viele Sterne erreichen.
— Clan Albion (Erh6hen): Du darfst nach deiner Bewegung

deines Anfiihrers auslegen. Béi"S-;-)-i.e-I-e-;n-&.e"z.'a:f{ltjeder Flaggen-
Marker mit deinem Anfiihrer/Mech/Arbeiter als zusétzliche
Region, wenn er nicht an dein Heimatgebiet angrenzt.

1211, wehn € hicht ah aein neiinatgeuiet

Region deines Anfiihrers auslegen - auch bei gegnerischem

Gebaude. Bei Spielende zahlt jeder scharfe (= verdeckte) Fal-
lenmarker als zuséatzliche Region - keine weiteren Einheiten
sind dafiir notwendig.

endet dessen Bewegung. Er dreht die Falle um und erleidet
ihren Effekt noch vor eventuellen Kdmpfen oder Begegnungen.
Der Fallenmarker verbleibt entschdrft in der Region.
Luftschiffe |6sen Fallen nicht aus.

ANDERUNGEN BEI 6-7 SPIELERN

— Krim (Reisen): Zu einer beliebigen freien Gehoft gehen.

— Polonia (Wendig): Du darfst von jeder Begegnungskarte 2
Optionen wahlen. Am Ende des Spiels erhéltst Du 3$ fir jede
Region mit einem Begegnungssymbol, die du beherrschst.

BUNDNISSE UND BESTECHUNGEN

— Die Spieler diirfen informelle Abkommen vereinbaren.

—> Geld ist das einzige konkrete Gut, das man handeln darf.
= Im Kampf sind keine Verhandlungen mehr méglich.

— Du kannst Kédmpf nicht durch Geldzahlungen oder Verspre-
chungen ausweichen.

— Abmachungen jeder Art zwischen den Spielern sind in
keiner Weise bindend.

STERNE VERDIENEN

Sterne bekommst Du flir besondere Leistungen. Sobald der
erste Spieler 6 Sterne gesammelt hat, endet das Spiel sofort.
Sterne sind in der Endwertung Geld wert. Sterne kénnen nicht
wieder verloren gehen oder entfernt werden. In jedem Feld
durfen Sterne aller Spieler liegen, aber nur 1 Stern pro Spieler.

[ Siehe Féihigkeiten der Nationen (Scichsisches Reich)

SPIELABLAUF

Die Spieler fiihren im Uhrzeigersinn je 1 Aktion aus, bis der
erste Spieler seinen 6. Stern platziert und das Spiel sofort be-
endet. Jeder Spieler fiihrt in seinem Zug folgende Schritte aus:

|. Stelle deinen Aktionsmarker auf einen anderen Bereich
deines Tableaus als im vorherigen Zug.

[ Siehe Féhigkeiten der Nationen (Rusviet)

II. (Optional) Fiihre die obere Aktion dieses Bereichs 1x aus.
111. (Optional) Fiihre die untere Aktion dieses Bereichs 1x aus.

Die Reihenfolge und Kombination der verschiedenen
Aktionen ist auf jedem Spielertableau anders. Die einzelnen
Aktionen sind jedoch identisch.

[11]10BERE AKTIONEN

[ 1111 AUFRUSTEN
Zahle 1$ und wahle 1 Option:

— Erhohe deine Stérke auf der Starkeskala.

[ Stdrke ist die ,Wadhrung’; die Du im Kampf ausgibst. J

— Ziehe 1 Kampfkarte.

[ Kampfkarten erhéhen die Stdrke, die Du im Kampf ausgibst. ]

Zahle 1$ und wahle 1 Option:

beliebige Region, in der Du mindestens 1 Arbeiter hast.

neglon,

— Erhohe dein Ansehen auf der Ansehensskala.

Ansehen kann in Begegnungen eingesetzt werden und ist ein
Multiplikator fiir die Endwertung.

(1111171 PRODUZIEREN

Zahle die Kosten, abhingig von aufgedeckten Feldern.

Arbeiter werden dabei immer von links genommen. Die Ge-
Idndearten ,See” und ,Fabrik” produzieren nicht.

Arbeiter werden dauerhaft eingesetzt. Du kannst sie nicht
mehr auf dein Tableau zuriickstellen!

Wahle 1 Option:

— Erhalte 1$.

erst ab, nachdem Du alle Bewegungsaktionen beendet hast.

Transportiert ein Mech oder Luftschiff einen Arbeiter, so zéhlt
die Bewegung nur fiir das Fahrzeug. Transportierte Arbeiter
kénnte sich anschlieBend noch bewegen werden.
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FLUSSE UND SEEN

erlaubt die Watfahigkeit einiger Nationen.
Luftschiffe konnen Flisse und Seen tiberqueren.

[ Siehe Féhigkeiten der Nationen (Nordische Konigreiche) J

TUNNEL

Alle Felder mit Tunnel-Symbol gelten als angrenzend.
Luftschiffe konnen Tunnel nicht nutzen.

BEGEGNUNGSMARKER

[ Siehe Begegnungen ]

SICH IN GEGNERISCHE REGIONEN BEWEGEN
DURCH ARBEITER BEHERRSCHT

— Bewegt sich dein Anfiihrer/Mechs in eine Region mit
gegnerischen Arbeitern (ohne andere Eir

en), endet die
Bewegung sofort. Alle gegnerischen Arbeiter werden in ihr

Erleide -1 Anseh Arbeit

pro vertr ieb

DURCH EIN GEBAUDE BEHERRSCHT

— Jede Einheit kann sich in eine Region bewegen, die nur

DURCH ANFUHRER UND/ODER MECHS BEHERRSCHT
— Bewegt sich dein Anfiihrer/Mechs in eine Region mit

gegnerischen Anfiihrer/Mechs, endet die Bewegung und es
kommt zum Kampf.

Erst nach Abschluss aller einzelnen Bewegungsaktionen
werden Kdmpfe in beliebiger Reihenfolge abgehandelt!

— Deine Arbeiter konnen sich nicht alleine in eine Region
(oder dort hinaus) bewegen, wenn diese von einem gegneri-

Der Transport von Arbeitern ist fiir diese keine Bewegung.
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Siehe Kampf
Siehe Begegnungen

LUFTSCHIFFE

— Die Reichweite der Luftschiffe wird auf dem passiven Luft-
schiffplattchen angegeben.

schiffs, bis sie ausgegeben oder (wiahrend der Bewegung)
abgeladen werden.

— Arbeiter diirfen nur in Regionen abgesetzt werden, in

Ein Spieler darf einen Kampf auch dann ausl6sen, wenn er 0
Stdrke und/oder 0 Ansehen hat.

— Beide Spieler entscheiden verdeckt, wie viel Stérke sie ein-
setzen mochten und stellen ihre Starkescheibe ein.

[ Du darfst nicht mehr Stdrke einsetzen als Du besitzt! ]

— Optional: Pro Anfiihrer/Mech in der umkampften Region
darfst Du 1 Kampfkarte einsetzen und unter das Rad schieben.

— Beide Spieler decken ihre Stéarke auf. Addiert den eingestell-
ten Starkewert und die Werte der eingesetzten Kampfkarten.

— Der Spieler mit dem hochsten Gesamtwert gewinnt.

Bei Gleichstand: Der Angreifer gewinnt.

- Werft eingesetzte Kampfkarten ab.

— Verringert euren Wert auf der Starkeskala um den Wert,
den ihr Gber eure Kampfradern ausgegeben habt.

Kampfkarten haben keinen Einfluss auf die Stérkeskala.

SIEG

— Du beherrschst nun die Region.

— Erhalte 1 Stern fiir deine ersten beiden Siege.

— Gewinnt der Angreifer? Er verliert 1 Ansehen pro ver-
triebenem Arbeiter.

— Fihre (sofern vorhanden) den Begegnungsmarker aus, falls
dein Anfithrer auch in der Region ist.

[ Siehe Féhigkeiten der Nationen (Sdchsisches Reich) ]

NIEDERLAGE

— Hast Du mind. 1 Stdrke im Kampf (durch Kampfscheibe
oder Kampfkarte) eingesetzt? Ziehe eine neue Kampfkarte.

— Ziehe alle Ei

n der Region in dein He

Um den Spielfluss zu beschleunigen, kann der néchste Spieler
bereits seinen Zug starten, wahrend der aktive Spieler seine
untere Aktion beendet.

‘ [ 1117 UNTERE AKTIONEN [11.IV] EINSETZEN

Setze Mechs ein, um deine Arbeiter zu transportieren oder dein
Reich zu beschiitzen und auszuweiten. Dartiber hinaus schaltet
der Einsatz von Mechs neue Féihigkeiten frei.

Aktionen fiir Miinzen: Du kannst die unteren Aktionen auch
dann noch wdhlen, wenn Du bereits alle Gebdude gebaut
oder alle Mechs eingesetzt hast. So erhdiltst Du immer noch die
Miinzen und den Rekrutierungsbonus.

[11.1TENTWICKELN

— Nimm 1 beliebigen Wiirfel von einem griinen Feld deines
Spielertableaus und lege ihn auf ein beliebiges rotes Feld mit
schwarz-weier Umrandung.

[1L1I1BAUEN

— Platziere ein Geb&ude in eine von dir beherrschte Region
ohne Gebaude, in der Du mindestens 1 Arbeiter hast. Du kannst

auf der Fabrik!
FUNKTIONEN DER BAUWERKE

— Denkmal: +1 Ansehen bei,Aufriisten”.

— Miihle: Die Miihle produziert bei jeder deiner Produzieren-
Aktionen zusatzlich mit. Deine Arbeiter in der Region deiner

Miihle diirfen zu diesem Zeitpunkt ebenfalls produzieren.
— Stollen: Dient als dein eigener Eingang in das Tunnelsystem.
— Arsenal: +1 Starke bei,Handel".

Beachte die Gebdudebonus-Pldttchen (S. 19).

[11L.11TREKRUTIEREN

Die 4 Rekruten (runde Zylinder) schalten einen einmaligen
Bonus und einen dauerhaften Bonus frei.

— Wahle 1 Rekruten auf deinem Spielertableau und lege ihn
auf ein freies B feld deines Nationentabl

— Erhalte den einmaligen Bonus, den Du dort {iberdeckst,
sofort: 2 Starke, 2 Miinzen, 2 Ansehen oder 2 Kampfkarten.

— Erhalte den dauerhaften Bonus: Von nun an bis zum Spie-
lende erhiltst Du jedes Mal diesen Bonus, wenn Du selbst oder
einer deiner Sitznachbarn diese untere Aktion durchfihren.

L Dies gilt nicht fiir obere Aktionen oder Fabrikkarten! J

Untere Aktionen ansagen: Wenn du eine untere Aktion
ausfiihrst, musst du das ansagen, damit deine Sitznachbarn
priifen kénnen, ob ihnen ein Vorteil zusteht.

— Wabhle 1 Mech von deinem Nationstableau.
— Stelle ihn in eine beliebige Region, die Du beherrschst und

neglion, dic UU Denerscnst

auf der Du mind. 1 Arbeiter hast.

Ab jetzt erhalten dein Anfiihrer und alle deine Mechs (nicht
aber deine Arbeiter) die Fihigkeit, die auf dem Nationstableau
unter der Mech-Miniatur abgebildet ist.

Bewegt sich dein Anfiihrer in eine Region mit Begegnungs-
marker, endet seine Bewegung flr diesen Zug.

[ Nur dein Anfiihrer 6st Begegnungen aus! J

— Handle zuerst alle anderen Bewegungen und eventuelle
Kampfe komplett ab.

Ist dein Anfiihrer in einen Kampf verwickelt und verliert, so
kannst Du auch die Begegnung nicht ausfiihren.

— Entferne dann den Begegnungsmarker und ziehe eine
Begegnungskarte.

— Zeige den anderen Spielern die Karte und lese die Hand-
lungsoptionen (Text in Versalien) laut vor.

— Wahle 1 Handlungsoption und zahle die Kosten.
Optional: erhalte den Erl6s.

[ Siehe Féhigkeiten der Nationen (Polonia) j

Ergebnis der Begegnung bekommst, werden in der Region ein-
gesetzt, wo sie stattgefunden hat und dein Anfiihrer steht.

— Lege die Begegnungskarte unter ihren Stapel.
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DIE FABRIK SPIELAUFBAU NATIONSTABLEAU AUFSTIEG DER FENRIS - KAMPAGNENBOGEN

Die Fabrik ist der Mittelpunkt des Spielbretts. Sie ist ein Ort tech-
nischer Neuerung und ungenutzter Macht. Im Gegensatz zu
den meisten anderen Regionen produziert sie keine Ressourcen,
aber sie zu beherrschen ist am Spielende so viel wert wie drei
andere Regionen.

— Nur 1x pro Spieler: Befindet sich dein Anfiihrer am Ender
einer Bewegungsaktion (und nachdem alle Kémpfe abgehan-
delt wurden) zum ersten Mal im Spiel in der Fabrik?

Nimm den Fabrikkartenstapel und wéhle 1 Fabrikkarte aus.

— Lege die Fabrikkarte neben dein Spielertableau. Sie zahlt
als 5. Aktionspaar nach den tblichen Regeln.

SPIELENDE UND WERTUNG

Das Spiel endet augenblicklich, wenn ein Spieler seinen 6.
Stern erhélt. Weder sein Spielzug noch die momentane Aktion
werden zu Ende gefiihrt.

Gewinnt man den Stern mit einer unteren Aktion, erhdlt man
ihren Haupterlés, das Geld und den dauerhaften Rekru-
tierungsbonus, bevor der Stern gesetzt wird. Kimpfe nach
Bewegungen finden allerdings nicht mehr statt.

Das wahrend der Partie erworbene Geld zahlt in der Endwer-
tung mit. Die Spieler erhalten dartiber hinaus Geld fiir jede der

ENDWERTUNGSMODUL

Das gewahlte Endwertungspléttchen ersetzt den Spielende-
Ausloser der 6 Sterne.

BEI GLEICHSTAND

Gesamtzahl der Arbeiter, Mechs und Gebaude
Starke
Ansehen

Ressourcenbesitz

Anzahl der eingesetzten Sterne

N N )
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SPIELPLAN

01. Legt den Spielplan aus.

[ Siehe Modularer Spielplan

02. Platziert ein Begegnungsplattchen in jede markierte
Region.

04. Mischt die Kampfkarten und legt sie auf ihren Platz.

05. Zieht verdeckt X zuféllige Fabrikkarten und legt sie auf
ihren Platz.

X = Spieleranzahl + 1.

06. Mischt die Begegnungskarten und legt sie auf ihren
Platz.

07. Mischt die Zielkarten und legt sie auf ihren Platz.

08. Wahlt eine zuféllige Gebdudebonuskarte und legt sie auf
ihren Platz.

19. Legt die 6 Sterne auf euer Nationstableau.
20. Stellt eure 4 Mechs auf ihre Platze.

21. Optional: Gebt jedem Spieler eine Starhilfekarte und
eine Ubersichtskarte ,Flussiibergang”.

KOLOSSE DER LUFTE-AUFBAU

23. Wahlt ein zufélliges offensives und defensives Luftschiff-
plattchen aus. Diese Fahigkeiten gelten fir alle Luftschiffe.

MODULARER SPIELPLAN

01. Legt den Spielplan mit einer zufélligen Seite nach oben
aus.

02. Legt zuféllige Module in die Vertiefungen des Spielplans.
Die Orientierung muss der Orientierung der Felder auf dem
Spielplan entsprechen.

Siehe S. 19 der Anleitung fiir Details.

09. Jeder Spieler erhélt ein Nations- und ein Spielertableau.

Die Kombination Rusviet/Industriell und Krim/Patriotisch
sind zu stark und sollten nicht gewdhlt werden!

10. Die Nationstableaus zeigen rechts oben an, welche
Startboni die Spieler erhalten.

[ Siehe Modularer Spielplan

SPIELERTABLEAU

13. Legt die 6 Entwicklungswiirfel auf die griinen Felder des
Spielertableaus, die ein schwarzes Quadrat in der unteren
rechten Ecke zeigen.

14. Stellt die 6 verbliebenen Arbeiter oberhalb der Aktion
»~Produzieren” auf.

15. Stellt die Gebdudemarker in die entsprechenden Kast-
chen.

16. Stellt die 4 Rekruten (Zylinder) auf die runden Fldachen der
unteren Reihe.

17. Stellt eure Aktionsmarker neben euer Spielertableau.

18. Der Spieler mit der niedrigsten Zahl in der Startboni-Box
wird Startspieler:

Spielerreihenfolge: 1, 2, 2a, 3, 3a, 4, 5.

03. Optional: Passt die Anzahl der Module der Spieleranzahl
an:

— 2-3 Spieler: Entfernt 2-3 Module.

— 4 Spieler: Entfernt 1 Modul.

— 5-7 Spieler: Entfernt kein Modul.

04. Legt auf jedes gekennzeichnete Feld einen zufélligen

— Ohne Aufstieg der Fenris:
Nutzt alle 8 Marker inklusive dem inaktiven.

— Mit Aufstieg der Fenris:

Nutzt die 7 Grundspiel-Marker und die 2 Marker der neuen
Fraktionen. Ein Marker bleibt am Ende tibrig und nimmt nicht
am Spiel teil.

Es wird empfohlen, den modularen Spielplan nicht im Kampa-
gnenmodus zu nutzen.

05. Jeder Spieler erhalt ein zufalliges Spielertableau.

06. Jeder Spieler wéhlt in umgekehrter Spielerreihenfolge
ein Nationstableau: 5, 4, 33, 3,23, 2, 1.

Achtet bei der Wahl eurer Nation auf die Fihigkeit Waten, vor
allem wenn ihr Zugang zu Metall, aber nicht zu Holz habt. Er-
fahrene Spieler sollten Anfédngern hier aushelfen!

Jeder Spieler sollte einen Kampagnenbogen verwenden, um
seine Fortschritte wihrend der Kampagne festzuhalten.

01. Siege: Markiere die Episoden, die Du gewonnen hast.

02. Vermogen: Notiere hier wéahrend der Kampagne den
Stand deines Vermdgens, sowohl Einnahmen als auch Aus-
gaben. Am Ende jeder Partie wird das Vermdgen (also das
Endergebnis der Partie) addiert.

03. Modifikationen: Notiert Mech- & Infrastruktur-Modifi-
kationen.

04. Aufbau-Boni: Eventuelle Belohnungen wéhrend der
Kampagne.

05. Sofort-Boni: Bei jedem Spielaufbau einer Episode darfst
Du 15$ ausgeben, um einen Startbonus fir die folgende
Episode zu kaufen.

06. Erfolgschronik: Mache hier ein Kreuz, wann immer Du
einen Stern erhéltst. Jede vollstandige Reihe oder Spalte ist
am Ende der Kampagne 25$ wert.

07. Den Aufbau der 1. Episode findet ihr auf Seite 16 der
Aufstieg der Fenris-Anleitung.
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