


So, du denkst, du bist jetzt ein erfahrener Brandwächter? Bereit
für die große Liga. Nun, ich muss dir sagen, du hast noch einige
Jahre Erfahrung nötig, um dies zu schaffen. Nicht jeder kann so

gut aussehen und ein Experte sein, wie ich...
Nach mehrmaligem Lesen der Zeitung wissen wir, dass die

Universität ein ständiges Problem sein wird. Also pack deine
Ausrüstung, lass uns Helden sein.
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The Town Lock Up 3
Khomar MacStomac’s 

Dwarven Distillery 2
Goldtoof Debt Collection 3

The Jewelled Avairy 2

wagon

+

+

+

 » Flame Torch

 » Combust

 » Flaretillery

Abilities
 » Visit the Forge

 » Fire Sale

 » Miracle Ointment

 » Refill

 » Call Watch

Activate an Equipment card

Discard and replace all 
equipment cards.

Gain additional 3 actions 
this turn.

Refill all Wardens and Wagon

Move EvacTrak 2 spaces right.
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Prince Fred
erick’s Ballroom 4

Old Tom Oak 2

The Non-Wizard Clubhouse 3
Falariel’s F

rozen Exhibits 2

Spielkomponenten

Koop / Solo-Spielertafel Siegespunkte- (VPT) & 
Evakuierungstafel (EvacTrak)

Pyromantikermarker
Phoenixmarker

40 Gunstmarken
Zusätzliche Aufwertung-

smarker

6 Mannschaftskarten
4 Brandwächterkarten

Alle gegen Einen-Spielertafeln 4 Sonderereigniskarten
8 Große Gebäude-Ereigniskarten

4 Doppelseitige Aktions- und 
Fähigkeitskarten

1 Phoenix-Anzeigenkarte

33 Ausrüstungskarten

8 Große Gebäude-Stadtplättchen

Pyromantikerkarte
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Regeln der neuen Komponenten
Gunstmarken:Gunstmarken:
In einigen Spielen von „Way of the Warden“ 
beginnt jedes Gebäudeplättchen (mit 
Ausnahme der Feuerwachen der Spieler) mit 
einem Gunstmarken. Diese Gunstmarken
können von einem Spieler erhalten werden, 
wenn dieser die Loyalität eines Gebäudes 
gewinnt. Wenn Ruhmmarker dem Wert des 
Gebäudes entsprechend gesetzt werden,
funktioniert dies genauso wie im Grundspiel. 
Anstatt jedoch einen Loyalitätsmarker auf 
das Plättchen zu setzen, kann ein Spieler die 
unstmarke nehmen (wenn sein Einfluss der
Fraktion dies zulässt).  
Normale Auffüllaktionen können nur auf 
Gebäudeplättchen durchgeführt werden, auf 
denen sich keine Gunstmarke befindet. Die 
Gunstmarken
können von den Spielern verwendet werden, 
um Fähigkeiten zu bezahlen, einen
speziellen Spieleffekt, der bei 
Benutzung eine Aktion kostet, 
sowie einen festgesetzten
Preis von Gunstmarken.
Das Ausrüstungsdeck:Das Ausrüstungsdeck:
Die Ausrüstungskarten sind exklusiv für die 
Spielmodi Koop und Solo verfügbar. Sie 
repräsentieren Gegenstände mit besonderen 
Fähigkeiten, die die Brigaden ihrer
Feuerwachen-Schmiede hinzufügen können. Die 
Anzahl der offenen Ausrüstungskarten, die ein 
Spieler wählen kann, wird durch die Schmiedeleiste 
(Forge) auf der Feuerwachentafel angezeigt, 
die gemäß den normalen Aufwertungsregeln 
verbessert werden kann.Gunstmarken können von 
den Spielern verwendet werden, um Fähigkeiten 
zu bezahlen, einen speziellen Spieleffekt, der 
bei Benutzung eine Aktion kostet, sowie einen 
festgesetzten Preis von Gunstmarken.

Tinderbox-Schätze (Tinderbox Treasures): Tinderbox-Schätze (Tinderbox Treasures): Diese 
Gegenstände stellen spezielle Relikte
dar, die zu den Tinderbox-Charakteren gehören. 
Diese können einmal pro Runde aktiviert
werden und bleiben in der Feuerwachen-
Schmiede. Sie können auch an das unten auf der
Karte angegebenen Gebäude zurückgegeben 
werden, um Siegespunkte zu erhalten.

Allgemeine Regeln für die Ausrüstung:Allgemeine Regeln für die Ausrüstung:
Es sind immer so viele Gegenstände 
verfügbar (aufgedeckt), wie durch die 
aktuelle Stufe
auf der Schmiedeleiste der Feuerwache 
angezeigt werden. Ersetzen Sie eine
abgeworfene Ausrüstungskarte sofort durch 
die oberste Karte des Ausrüstungsdecks. 
werden, um Siegespunkte zu erhalten.

Feuerwachen-Schmiedeware (Firehouse Feuerwachen-Schmiedeware (Firehouse 
Forgewares): Forgewares): Wenn sie mit einer Gunstmarke
aktiviert werden, handeln Sie dessen Fähigkeit ab, 
werfen Sie die Karte ab und ersetzen
Sie die Gegenstandskarte.

Die Evakuierungsleiste (EvacTrak) Die Evakuierungsleiste (EvacTrak) Dies ist die 
Anzahl der Zerstörungen, die die Stadt erleiden 
kann, bevor die Bürger sie evakuieren.

Die Siegespunkte- (VPT) & Evakuierungstafel Die Siegespunkte- (VPT) & Evakuierungstafel 
(EvacTrak):(EvacTrak): Diese Tafel wird verwendet, um den 
Fortschritt des Spiels in den Varianten Solo und 
Koop zu verfolgen:

Legen Sie das Ausrüstungsdeck verdeckt ab. Da 
die Schmiedeleiste bei 1 beginnt, beginnen die 
Spieler mit der obersten aufgedeckten Karte. 
Ein Spieler kann eine Aktion und 1 Gunstmarke 
ausgeben, um die Fähigkeit eines beliebigen offen 
ausliegenden Gegenstandes zu aktivieren.

Effekte können nicht rückwirkend auf Spieler 
angewendet werden, die bereits während
des Spielzugs Aktionen ausgeführt haben, bevor 
die Karte aktiviert wurde. Jeder Spieler
kann die Feuerschlussverkauf-Fähigkeitsaktion 
(siehe Aktionen Solo / Koop) verwenden,
um ein oder alle Gegenstände auf dem Markt zu 
ersetzen.

Abgeworfene Ausrüstungskarten werden auf 
einen Ablagestapel gelegt. Der Spieler, der
die letzte Ausrüstungskarte genommen hat, 
mischt den Ablagestapel und legt ihn verdeckt
als neues Ausrüstungsdeck ab, um ein neues Set 
aus Gegenständen zu erstellen.

Ab “S” zählt der EvacTrak bei jeder Zerstörung 
eines Gebäudeplättchens exponentiell in
Richtung zur Evakuierung. Das erste zerstörte 
Plättchen bewegt den Marker auf der Leiste
um eine Stufe Richtung Evakuierung, das 
zweite; 2 weitere Stufen, das dritte; 3 weitere
usw.

Wenn der EvacTrak das Ende (F) erreicht, endet 
das Spiel mit einem Scheitern der
Spieler. Sie können die erste EvacTrak-Stufe 
ändern, um den Schwierigkeitsgrad
anzupassen.

Es gibt zwei Arten von Ausrüstungskarten:

4



1  Alle bürgerlichen Gebäude mit dem Wert 3.

2  Ein Windstoß-Ereignis, Norden. 

3  Alle Gebäude mit Wert 1

4  Alle Universitätsgebäude.

1 2 3 4

1

Die Siegespunkteleiste (VPT): Die Siegespunkteleiste (VPT): Diese misst den 
Weg zum Sieg, gewinnt mit erfolgreichem 
Feuerlöschen, Teamwork und  Rückgabe von 
Tinderbox-Schätzen. Jedes Mal, wenn die 
Loyalität eines Gebäudes gesichert wurde, 
erhöhen sich die Siegespunkte um den Wert 
dieses Gebäudeplättchens. Wenn ein Spieler 
eine Schatztruhe zurückgibt, erhöht dies die 
Siegespunkte um den Wert, welcher rechts oben 
auf der Karte angegeben ist.

Legende der Siegespunktleiste (VPT):Legende der Siegespunktleiste (VPT):

1  Eine Zahl mit einem Farb- und 
Fraktionssymbol: Fügen Sie allen Gebäuden 
dieser Farbe mit dem Wert, wie die Zahl angibt 1 
Feuerintensität hinzu.

2  Ein Wetterhintergrund und ein Buchstabe 
beziehen sich auf ein Windstoß-Ereignis. Der
Buchstabe bestimmt die Richtung, z.B. N = 
Norden. Lösen Sie das Windstoß-Ereignis
gemäß den Grundegeln.

3  / 4  Ein Gebäudesymbol bezieht sich auf 
ALLE Gebäude mit diesem Wert oder dieser
Fraktion. Ein leeres Feld bedeutet, dass es 
keinen Betrugseffekt gibt.

Versicherungsbetrugsphase: Versicherungsbetrugsphase: Mit zunehmender 
Anzahl an Siegespunkten können einige Bürger 
von Tinderbox, die viel in die „Loophole-
Versicherung“ investiert haben, den Prozess ein 
wenig beschleunigen, indem sie sicherstellen, dass 
sich ihre Immobilie für eine vollständige Zahlung 
eignet. Nachdem alle Spieler ihre Aktionen 
ausgeführt haben, überprüfen Sie die Position des
Markers der Siegespunkteleiste und Sie fügen 
den Gebäuden 1 Feuerintensität hinzu, die auf der 
aktuellen Position angezeigt wird.

SpielertafelnSpielertafeln
Die Spielertafeln sind unterschiedlich aufgebaut, 
funktionieren aber alle auf ähnliche
Weise.

Jede Tafel zeigt in einigen Feldern gelbe Ringe an. 
Diese zeigen an, wo die ersten Marker
platziert werden sollen. 

In diesem Beispiel werden Aufwertungs- oder 
Ruhmmarker wie in 1 hinzugefügt.

Wie aus der Position des Aufwertungsmarkers auf der 
Manavorratsbereich (Mana Pool) hervorgeht, beginnt 
diese Spielertafel ebenfalls mit zwei Feuermana. 

2 Bei anderen Tafeln startet der Wasserwagen mit 
Wasser.

Alle bürgerlichen Gebäude von
Wert 3. z.B.: Verna’s Pumpkin 
Patch und Ratcatchers Rest.
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Große Gebäude-Erweiterung Expertenmodus
Erforderliche Komponenten

•	 Große Gebäude-Stadtplättchen
•	 Große Gebäude-Ereignisse

Sie können alle Komponenten der Große 
Gebäude-Erweiterung an diesem Symbol 
erkennen.
Die Vorbereitung der Große Gebäude-
Erweiterung folgt den gleichen Regeln 
wie des Grundspiels, außer folgenden 
Änderungen:. 

1  Fügen Sie beim Erstellen der Stadt jeweils 
zwei weitere der Plättchen in der Mitte der 
Nord-, Ost-, Süd- und der Westseite des 
Spielfeldes hinzu. Alle Gebäude werden 
immer noch zufällig platziert.

2  Fügen Sie dem Ereignisdeck alle Große 
Gebäude-Ereigniskarten hinzu.

Im Expertenmodus werden die Große 
Gebäude-Komponenten verwendet, um 
das Spiel zu erweitern. Sie können die 8 
zusätzlichen Plättchen einschließen, um ein 
erweitertes Spielfeld wie in der Abbildung zu 
erstellen. 

Alternativ können Sie die vier Plättchen von 
Wert 1 mit vier von Wert 3 jeder Fraktion 
beim Erstellen der Stadt ersetzen, um eine 
größere Herausforderung zu schaffen.
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Einige Gebäude haben einen 
zusätzlichen Effekt, wenn sie 
abgebrannt sind. Diese finden
Sie dann auf der Rückseite des 
Plättchens.
Sobald das Plättchen umgedreht wird, 
wird der Effekt ausgelöst.

Große Gebäude-Ereigniskarten 
haben das Große Gebäude-
Erweiterungssymbol und zusätzliche 
Koordinaten für Feuerbälle.
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Kooperativer Modus
Erforderliche Komponenten
•	Brigadenmarker und Feuerwachenplättchen 

für jeden Spieler
•	1 Wasserwagenmarker
•	Ereignisdeck (Sonderereignisse entfernen)
•	Gebäudeplättchen aus dem Grundspiel
•	Koop-Spielertafel
•	Siegespunkte- (VPT) und Evakuierungstafel 

(EvacTrak)
•	Ausrüstungsdeck
•	32 Gunstmarken
•	Koop-Fähigkeitskarte
•	Koop-Aktionskarten
•	Flammen-, Wasser- und Ruhmmarker

Spielfeldaufbau
Bereiten Sie das Spiel normal vor, (siehe 
Seite 5 der Grundspielregeln) mit folgenden
Änderungen:
•	 1  Die Spieler haben keinen eigenen 
Wasserwagen, aber sie teilen sich einen, der 
sich auf einer Feuerwache befindet.
•	 2  Platzieren Sie auf jedes 
Gebäudeplättchen eine Gunstmarke 
(außer auf den Feuerwachenplättchen). 
Das Mannschaftskartendeck wird nicht 
verwendet.
•	 3  Legen Sie das Ausrüstungsdeck neben 
die Stadt und legen Sie eine Karte offen aus.
•	 4  Alle Spieler teilen sich die 
Koop-Spielertafel anstatt einzelner 
Feuerwachentafeln. Platziere die Koop-

Spielertafel so, dass alle auf sie zugreifen 
können. (Siehe Spielertafeln auf Seite 5)
•	 5  Setzen Sie Aufwertungs- und 
Ruhmmarker auf die Leisten Wagen 
(Wagon), Schmiede (Forge) und 
Fraktionseinfluss (Faction Influence).
•	 6  Setzen Sie außerdem 
Aufwertungsmarker auf den Anfang 
der Siegespunkte- (VPT) und 
Evakuierungsleiste (EvacTrak).
•	 7  Geben Sie wie gewohnt jedem 
Brandwächter und dem Bereich des 
Wasserwagens 2 Wasser.

Bei einem Spiel zu zweit kontrolliert jeder 
Spieler 2 Brandwächter.
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Spielervorbereitungen:
Legen Sie die Koop-Sielertafel vor die Spieler. 
Im Falle eines Spiels mit zwei Spielern 
kontrollieren die Spieler jeweils 2 Brandwächter. 

Legen Sie zu Beginn des Spiels ein 
Siegespunkteziel fest. Sie können dies 
ändern, um die Herausforderung zu 
steigern, während Sie Ihre Fähigkeiten zur 
Brandbekämpfung verbessern.

Die Spieler füllen das Wasser ihrer 
Brandwächter auf und legen 2 Wasser in den 
Wasserwagenbereich der Koop-Spielertafel.

Spielablauf
Spielbeginn
Beginnen Sie das Spiel, indem Sie wie üblich 
3 Ereigniskarten abhandeln.

Ereignisphase
Außer vor dem ersten Spielzug wird vor jedem 
Spielzug eine Ereigniskarte gezogen und 
abgehandelt. Verringern Sie den EvacTrak bei 
jeder Ziehung einer Ereigniskarte um 1 (ohne 
die Ereignisse vom Spielbeginn).

Aktionsphase
Der Spielablauf ähnelt dem des Grundspiels. 
Z.B.: Wenn Sie ein Feuer löschen, verteilen Sie 
Ruhmmarker. Anstatt wie normal die Loyalität 
eines Gebäudes zu gewinnen, wenn Sie den 
Wert erreichen, nehmen Sie stattdessen die 
Gunstmarke und / oder tragen den Wert des 
Gebäude auf der VPT ab (abhängig von Ihrer 
Fraktionseinflussstufe des Gebäudtyps).
Wenn die Spieler mehr als einen 
Brandwächter kontrollieren, können sie 
die Aktionen zwischen den Brandwächtern 
abwechseln. Sie können jedoch keine 
Aktionspunkte teilen.
Gunstmarken werden in einem gemeinsamen 
Bereich gesammelt, auf die alle Spieler 
jederzeit zugreifen können. Sie können 

für die auf der Koop-Fähigkeitenkarte 
aufgeführten Fähigkeiten ausgegeben werden.

Versicherungsbetrugsphase
Nachdem alle Spieler ihre Aktionen 
ausgeführt haben, überprüfen Sie die Position 
des Markers der Siegespunkteleiste und fügen 
Sie den Gebäuden 1 Feuerintensität hinzu, 
die auf der aktuellen Position angezeigt wird.

Fraktionseinflussleiste
Das Koop-Spiel enthält Leisten, die den Ruf 
der Spieler in den verschiedenen Tinderbox-
Fraktionen widerspiegeln.
•	Jeder beginnt auf der ersten Ebene, so 

dass der Spieler nur dann Siegespunkte 
hinzufügen kann, wenn er die Loyalität 
eines Gebäudes gewinnt.

•	Auf der zweiten Ebene kann ein Spieler 
wählen, ob er die Siegespunkte oder die 
Gunstmarke aufnehmen möchte.

•	Die dritte Ebene erlaubt Ihnen, beide zu 
nehmen.

•	Die vierte Ebene erlaubt es Spielern Wasser in 
Gebäuden aufzufüllen, die nicht in Flammen 
stehen, auch wenn sie nicht loyal sind (sie 
haben immer noch eine Gunstmarke)

•	und die letzte Ebene aktiviert +2 
Siegespunkte beim Retten des Gebäudetyps.

Besondere Regeln
Der EvacTrak wird mit jeder Ereignisphase 
reduziert. Bewegen Sie es jedes Mal um eine 
Stufe nach links, wenn Sie eine Ereigniskarte 
ziehen. Dies gilt zusätzlich zum Runtersetzen 
der Leiste, wenn die Gebäude zerstört werden.

Tinderbox-Schätze in Koop
Jeder Spieler kann eine Tinderbox-
Schatzkarte, die sich am Ende des Spielzugs 
in der Schmiede befindet, in das auf der 
Karte angegebene Gebäude zurückgeben. 
Sie erhalten sofort Siegespunkte in Höhe 
des Wertes auf der Karte und können 
der diesem Gebäude entsprechenden 
Fraktionseinflussstufe um 1 erhöhen. Dies 
erfordert keine Aktion. Die Tinderbox-
Schatzkarte wird sofort aus der Schmiede 
abgelegt und vom Ausrüstungsdeck ersetzt.
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Die Spieler verwenden die Koop-Aktionskarte, 
um die Aktionen während des Spiels zu verfolgen. 
Alle Brandwächter haben pro Runde 2 Aktionen. 
Im Gegensatz zum Grundspiel haben Spieler 
keine Führungsverhaltensleiste (Leadership), 
um die Anzahl der Aktionen zu erhöhen. Sie 
können jedoch Gunstmarken ausgeben, um 
mit der Wundersalben-Fähigkeitsaktion 3 
zusätzliche Aktionen in der Runde zu bekommen. 
Bewegungsaktionen funktionieren ganz normal.
	» Feuer löschen (Extinguish): Die Löschaktion 

funktioniert wie im Grundspiel mit einem 
wichtigen Unterschied. Jeder Spieler kann das 
Wasser der anderen Brandwächtern verwenden, 
wenn sie sich am selben Ort befinden, sowie den 
Wagen in der üblicher Weise. 
	» Auffüllen (Refilling): Jeder Brandwächter 

kann in jeder Feuerwache oder in einem Gebäude, 
auf dem keine Gunstmarken liegen, auffüllen. 
Wenn ein Brandwächter nachfüllt, füllen Sie 
kostenlos alle anderen Brandwächter oder Ihren 
Wagen in diesem Gebäude auf. 

	» Übergeben (Transfer): Mit einer einzigen 
Transferaktion können alle Spieler auf derselben 
Kachel das Wasser so verteilen, wie sie möchten.
	» Wasserwagen bewegen (Wagon): Der Wagen 

gehört allen. Jeder kann ihn bewegen oder mit 
einer Aktion während seines Zuges verwenden.
	» Upgrade: Die Aufwertungen können wie 

im Grundspiel auf die Kapazität des Wagens 
angewendet werden. Aufwertungen auf 
der Schmiedeleiste erhöhen die Anzahl der 
verfügbaren Ausrüstungskarten. Aufwertung des 
Fraktionseinflusses (Faction Influence) werden 
verwendet, um die Belohnung zu erhöhen, 
wenn Spieler die Gunst eines Gebäudes einer 
bestimmten Fraktion erhalten.
	» Fähigkeitsaktionen (Ability Action): 

Die Koop-Fähigkeitskarte gibt die Kosten für 
besondere Fähigkeiten an, die mit Gunstmarken 
bezahlt werden können. Die Fähigkeiten 
kosten einen Aktionspunkt plus die Kosten von 
Gunstmarken. 

Fähigkeit Aktionen:
	» 1 Gunst - Schmiedebesuch (Visit the Forge): Füge deinem Brandwächter eine beliebige 

Ausrüstungskarte der Schmiede hinzu (Forge).
	» 2 Gunst - Feuerschlussverkauf (Fire Sale): Wirf alle oder beliebige Ausrüstungskarten der 

Schmiede ab und ersetz sie
	» 3 Gunst - Wundersalbe (Miracle Ointment): Ihre Brigaden können 3 zusätzliche Aktionen 

ausführen, die zwischen ihnen verteilt sind
	» 4 Gunst: Auffüllen (Refill): Befüllen Sie alle Brigaden ODER Wagen
	» 5 Gunst - Uhrenvergleich (Call the Watch): Bewegen Sie den Marker des EvacTrak 2 

Felder nach rechts (in Richtung S).

Koop-Aktionen

Wenn der EvacTrak auf null reduziert wird, 
endet das Spiel mit einer Niederlage für die 
Spieler, da die Bürger von Tinderbox panisch 
zur Nachbarstadt Flint rennen.

Wenn die Spieler es schaffen, die 
Zielsiegespunkte des VPT zu erreichen, die 
sie zu Beginn des Spiels festgelegt haben,

haben sie sich der Stadt angeschlossen, um 
den Feuersturm zu überstehen und das Spiel 
gewonnen.

Das Spiel gewinnen

Event Phase 
 Action Phase
   Insurance FraudCo

-O
p

 » Move Brigade 

 » Move Wagon 

 » Extinguish fire 

 » Refill  

 » Ability Action

 » Transfer

 » Upgrade
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Besondere  
Ereigniskarten

Brandstiftung (Arson):
Fügen Sie jedem Gebäude 
mit einem Loyalitätsmarker 
eine Feuerintensität hinzu.

Festival des brennenden 
Mannes (Burning Man 
Festival):
Fügen Sie jedem Gebäude 
mit einem Brigadenmarker 
oder einem Wasserwagen-
marker eine Feuerintensität 
hinzu.

Schmutzige Geschäfte 
(Dirty Dealings):
Jeder Spieler kann irgen-
deinem Gebäude ohne 
Brigadenmarker oder 
Wasserwagenmarker eine 
Feuerintensität verleihen.

Karnaj feiert (Karnaj 
Celebrates):
Fügen Sie jedem Gebäude 
mit einem Wert von 2 eine 
Feuerintensität hinzu.



Solitärer Modus
Erforderliche Komponenten

•	 1 Brigadenmarker und Loyalitätsmarker 
der gleichen Farbe für Bernhardt Blaze
•	 1 Brigadenmarker für den Spieler.
•	 Entsprechendes Feuerwachenplättchen
•	 Solo-Fähigkeitskarte
•	 Solo-Aktionskarte
•	 Solo-Spielertafel
•	 Siegespunkte- (VPT) und 
Evakuierungstafel (EvacTrak)
•	 Ausrüstungsdeck
•	 32 Gunstmarken
•	 Ereignisdeck (Sonderereignisse entfernen)
•	 Gebäudeplättchen aus dem Grundspiel
•	 Mannschaftskarten (Ash & Sir Precious 
entfernen)
•	 Flammen-, Wasser- und Ruhmmarker

Spielzusammenfassung
Im Solitären Modus spielen Sie als neuer 
Brandmeister in Tinderbox und kämpfen 
gegen Bernhardt Blaze, weil er die Gunst 
der 4 Fraktionen der Stadt gewonnen hat. 
Verwenden Sie die Solo-Spielertafel nur für 
diesen Spielmodus.

Vorbereitung 
•	 1  Legen Sie die Gebäudeplättchen mit 
den 4 verschiedenen Fraktionen der Stadt 
jeweils als ein Viertel des Spielfeldes aus.
•	 Platzieren Sie die wertvollsten Gebäude 
nahe den Feuerwachen. 
•	 2  Legen Sie auf jedes Gebäudeplättchen 
(nicht auf Feuerwachen) eine Gunstmarke. 
•	 3  Stellen Sie ihren Brigaden- und 
Wasserwagenmarker auf Ihre Feuerwache 
und  4  den Brigadenmarker von Blaze in 
der gegenüberliegenden Ecke.
•	 Platzieren Sie Aufwertungsmarker auf die 
ersten Felder der Leisten Wagen (Wagon), 
Schmiede (Forge) und Mannschaftsmitglieder 
(Crew) auf der Solo-Spielertafel.
•	 Platzieren Sie einen Ruhmmarker auf 
dem ersten Feld jeder Fraktionseinflussleiste 
(Faction Influence)

•	 Platzieren Sie wie üblich 2 Wasser 
auf Ihrem Brandwächter und den 
Wasserwagenbereich der Solo-Spielertafel
•	 Platzieren Sie einen Aufwertungsmarker 
am Anfang des VPT und einen Marker 
am Anfang des EvacTrak. In diesem 
Spielmodus zählen nur die Siegespunkte 
von Bernhardt Blaze.
•	 Legen Sie das Ausrüstungsdeck neben 
das Spielfeld und decken eine Karte auf.
•	 Im Solo-Modus werden die 
Mannschaftskarten verwendet, aber ihre 
Fähigkeiten werden ignoriert, sie zählen nur für 
die Verbesserung von Wasser und Fraktionen.
•	 Der Solo-Modus nutzt den EvacTrak. 
Die Markerposition der Leiste wird jedoch 
nicht in jeder Runde reduziert, sondern nur, 
wenn Blaze eine Gunstmarke erhält oder 
Gebäude zerstört werden.

Ereignis- und Aktionsphase
Die Ereignisphase und die Aktionsphase 
funktionieren wie gewohnt. Ihr 
Brandwächter hat immer 4  Aktionen pro 
Spielzug. Wie beim Koop-Spiel gibt es keine 
Führungsverhaltensleiste (Leadership), 
aber es können zusätzliche Aktionen mit 
Fähigkeiten erlangt werden.
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Blaze-Phase 
Wenn Sie Ihre Aktionsphase abgeschlossen 
haben, bewegen Sie den Brigadenmarker 
von Blaze auf ein Feld, welches dem 
Fraktionssymbol auf der Ereigniskarte 5  
entspricht, die Sie zu Beginn des Spielzugs 
gezogen haben.

Er bewegt sich zu dem Gebäudeplättchen auf 
dem Viertel des Spielfeldes, dass die höchste 
Feuerintensität hat, um es zu löschen.

Wenn mehrere Gebäudeplättchen mit 
derselben Feuerintensität vorhanden sind, 
wählen Sie das Gebäudeplättchen mit dem 
niedrigsten Wert. Wenn es mehrere mit 
derselben Feuerintensität und demselben 
Wert gibt, wählen Sie eine Position aus. 
Blaze zieht nicht auf ein Gebäudeplättchen, 
auf dem sich Ihr Brigadenmarker oder Ihr 
Wasserwagenmarker befindet, sondern 
er wählt das nächste geeignete Gebäude 
basierend auf den oben genannten Regeln.

Sobald Blaze das Gebäude löscht, fügen 
Sie dem VPT Siegespunkte entsprechend 
der Feuerintensität hinzu. Es ist egal, ob 
er genug Feuer löscht, um den Wert des 
Gebäudes zu erreichen. Blaze erhält immer 
die Siegespunkte.

Wenn die Feuerintensität dem Wert des 
Plättchens entsprach, gewinnt er auch die 
Loyalität dieses Gebäudes und platziert ein 
Loyalitätsmarker. Wenn dies der Fall ist 
und sich auf dem Gebäudeplättchen eine 
Gunstmarke befindet, entfernen Sie es und 
rücken Sie ein Feld des EvacTrak zum Ende 
(F) weiter. Sobald Blaze eine Gunstmarke 
auf einem Gebäudeplättchen hat, kann der 
Spieler diesem Plättchen kein Ruhmmarker 
hinzufügen oder dort Wasser auffüllen.

Versicherungsbetrugsphase
Am Ende des Zuges wird die Position von 
Blaze auf dem VPT überprüft und die daraus 
resultierenden zusätzlichen Flammenmarker 
gesetzt.

	» Aktionen (Actions): Der Spieler verwendet die Solo-
Aktionskarte, um die Aktionen während des Spiels zu 
verfolgen. Dein Brandwächter kann pro Runde 4 Aktionen 
ausführen. Im Gegensatz zum Grundspiel hat der Spieler keine 
Führungsverhaltensleiste, um die Anzahl der Aktionen zu 
erhöhen. Bewegungsaktionen funktionieren wie gewohnt. 

	» Bewegen, Rekrutieren, Übergeben & Feuer löschen 
(Move, Recruit, Transfer & Extinguish): Diese Aktionen 
funktioniert wie gewohnt. 

	» Auffüllen (Refilling): Ihre Brigade kann sich an jeder 
Feuerwache oder auf einem Gebäudeplättchen auffüllen, dass 
kein Gunstmarker hat. Wenn Blaze ein Loyalitätsmarker auf 
einem Gebäudeplättchen hat, können Sie auf diesem nicht 
ausfüllen. 

	» Wasserwagen bewegen (Wagon): Der Wagen funktioniert 
nach den Regeln des Grundspiels. 

	» Aufwerten (Upgrade): Die Kapazität des Wagens kann 
wie im Grundspiel verbessert werden. Aufwertungen der 
Schmiedeleiste (Forge) erhöhen die Anzahl der zur Aktivierung 
verfügbaren Ausrüstungskarten. Wie im Grundspiel können 
Sie Ihre Mannschaftskapazität erhöhen. Im Gegensatz zum 
kooperativen Modus können die Fraktionseinflussleisten 
(Faction Influence) jedoch nicht mit einer Aufwerten-Aktion 
erhöht werden. 

	» Fähigkeitsaktionen (Ability Action): Die Solo-
Fähigkeitskarte zeigt die Kosten von Spezialfähigkeiten an, die 
mit Gunstmarken bezahlt werden können. Fähigkeiten gelten 
als Aktion und haben entsprechende Kosten in Gunstmarken.

Fähigkeitsaktionen (Ability Actions)
	» 1 Gunst - Schmiedebesuch (Visit the Forge): Fügen Sie ihrem Brandwächter eine beliebige Ausrüstungskarte der Schmiede hinzu (Forge).
	» 2 Gunst - Feuerschlussverkauf (Fire Sale): Werfen Sie alle oder beliebige Ausrüstungskarten der Schmiede ab und ersetzen Sie sie
	» 3 Gunst - Wundersalbe (Miracle Ointment): Ihre Brigade kann 3 zusätzliche Aktionen ausführen
	» 4 Gunst - Auffüllen (Refill): Befüllen Sie alle Brigaden ODER Wagen
	» 5 Gunst - Uhrenvergleich (Call the Watch): Bewegen Sie den Marker des EvacTrak 2 Felder nach rechts (in Richtung S).

Solo-Aktionen

Das Spiel gewinnen
Um den Solitären Modus zu gewinnen, 
müssen Sie alle 4 Fraktionseinflussleisten 
(Faction Influence) 1  auf die oberste 
Position bringen. Sie können nicht durch 
Aufwertungsaktionen verbessert werden. 
Um die Fraktionseinflussleiste (Faction 
Influence) abzuschließen, müssen Sie 
eine der folgenden Fraktions-Missionen 
abschließen, um die Marker eine Stufe zu 
erhöhen:

•	 Verdienen Sie die Loyalität eines Gebäudes 
der Stufe 4 dieser Fraktion (es kann zweimal für 
jede Fraktion gemacht werden)
•	 Werfen Sie ein Mannschaftsmitglied 
Ihrer Brigade ab, wenn Sie sich auf einem 
Gebäudeplättchen befinden, welches dessen 
Fraktion entspricht (kostet keine Aktion). 
Erhöhen Sie die entsprechende Fraktionsleiste.
•	 Geben Sie einen Tinderbox-Schatz 
gemäß den Regeln des Koop-Modus an 
das entsprechenden Gebäudeplättchen 
zurück. Verbessert den Fraktionseinfluss des 
entsprechenden Gebäudetyps.
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Erforderliche Komponenten
•	 32 Gunstmarken
•	 Ereignisdeck (Sonderereignisse entfernen)
•	 Gebäudeplättchen aus dem Grundspiel
•	 Flammen-, Wasser- und Ruhmmarker

Für den Spieler des Pyromantikers (Pyromancer)
•	 Pyromanten-Marker
•	 Pyromantiker-Spielertafel (3v1 Seite)
•	 Cindy Bustion Brandwächterkarte (Seite 1)
•	 Aufwertungsmarker
•	 Pyromantiker-Fähigkeitskarte
•	 Pyromantiker-Aktionskarte 

Für den Spieler des Brandwächters:
•	 Ein Brigadenmarker für jeden Spieler 
(Pink, Orange & Weiß)
•	 1 Wagenmarker (beliebiger Farbe)
•	 3v1-Spielertafel (3v1-Seite)
•	 Eine Brandwächterkarte für jeden Spieler 
(Seite 1)
•	 Ein Aufwertungsmarker für jeden 
Brandwächter seiner Farbe
•	 3v1 Brandwächter-Fähigkeitskarte
•	 3v1 Brandwächter-Aktionskarte

Spielzusammenfassung
In 3 gegen 1 versammeln sich Brandwächter, 
um zu versuchen, einen schurkenhaften 
Pyromantiker zu fangen, der eine Feuerwelle 
in der Stadt verursacht. Leider beherbergt 
Tinderbox die Universität der Pyromantiker 
und es ist schwierig, herauszufinden, wer 
der Täter ist. Sie werden ihn auf frischer 
Tat erwischen müssen. Natürlich ist es die 
Aufgabe des Pyromantikers, so viel Chaos 
und Zerstörung wie möglich zu verursachen, 
ohne dabei erwischt zu werden!

Vorbereitung
Wählen Sie zunächst einen Spieler als 
Pyromantiker. Dann werden bis zu 3 andere 
Spieler zu den Brandwächtern. Bereitet Sie 
ein ein normales Spiel vor (Siehe Seite 5) mit 
den folgenden Änderungen:

Alle gegen einen - 4 Spieler

•	 Die Spieler der Brandwächter haben 
nicht ihren jeweils eigenen Wasserwagen, 
sondern teilen sich einen Wagen, der in der 
Feuerwache des ursprünglichen Spielers 
steht.
•	 1  Platzieren Sie eine Gunstmarke 
auf jedem Gebäudeplättchen (außer den 
anfänglichen brennenden Gebäudeplättchen)
•	 Das Mannschaftskartendeck wird nicht 
verwendet.
•	 Platzieren Sie die Aufwertungsmarker an 
den Positionen, die auf der Brandwächter-
Spielertafel angegeben sind.
•	 Platzieren Sie die Aufwertungsmarker, 
Flammenmarker und Ruhmmarker an 
den auf der Pyromantiker-Spielertafel 
angegebenen Positionen (siehe Seite 5).
•	 Platzieren Sie wie üblich 2 Wasser in 
jeden Brigaden- und Wagenbereich.
•	 Brandwächter beginnen auf 
ihren Feuerwachen und der 2  
Pyromantiker startet auf einem 
beliebigen Universitätsplättchen.

Spielablauf
Das Spiel starten:
Handeln Sie statt 3 nur 2 anfängliche 
Ereigniskarten ab.

Der Pyromantiker beginnt mit seinem Zug, dann 
folgen die Brandwächter, bis das Spiel endet.

2
Zug des Pyromantikers:
Wartungsphase
Der Pyromantiker hat keine Ereignisphase, 
sein Zug beginnt mit dem Hinzufügen von 
Feuermana, das dem Level der Bekanntheitsleiste 
(Familiar) entspricht. Nimm Flammenmarker 
und platziere sie in die Manavorratsbereiche 
(Mana Pool) der Pyromantiker-Spielertafel, um 
die aktuellen Manakapazitäten der Spieler zu 
bestimmen (siehe Pyromantiker-Spielertafel auf 
der nächsten Seite).

Aktionsphase
Der Pyromantiker kann Aktionen ausführen, 
die der Stufe seiner Aktionsleiste (Actions) 
entsprechen.

Zug des Brandwächters:
Ereignisphase
Ziehen Sie und Handeln Sie so viele 
Ereigniskarten ab, wie durch die 
Feuersturmleiste (Firestorm) auf der 
Pyromantiker-Spielertafel festgelegt.
Aktionsphase
Jeder Brandwächter führt die Anzahl der 
Aktionen aus, die von der Aktionsleiste 
(Actions) auf der Spielertafel angezeigt werden.
Diese können in beliebiger Reihenfolge und 
in beliebigem Abstand benutzt werden. Z.B.: 
Der orange Spieler kann 1 Aktion ausführen, 
dann der schwarze Spieler und dann wieder der 
orange Spieler.
Brandwächter haben die gleichen 
Bewegungsbeschränkungen wie im Grundspiel.

1

* Heißer Tipp 
Um als Brandwächter besser zu spielen sollte 
es Ihnen helfen, wenn Sie wissen, was der 
Pyromantiker verbessert.
*Heißer Tipp 
Wenn Sie können suchen Sie als Pyromantiker 
nach Möglichkeiten, Gebäude zu zerstören..
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	» Bewegen (Move): Der Pyromantiker kann sich um bis zu 4 
Felder bewegen und wird nicht durch Feuer gehindert. Er kann 
sich nicht zu einem Gebäudeplättchen bewegen, welches von einem 
Brandwächter besetzt ist. Der Pyromantiker kann sich mit bezahlen von 
2 Bewegungsaktionen normal durch ein zerstörtes Gebäude bewegen, 
seine Bewegung darauf aber nicht beenden.
	» Sturm entfachen (Fuel the Storm): Verbrauchen Sie 2 Feuermana, 

um die Feuersturmleiste (Firestorm) auf der Pyromantiker-Spielertafel 
zu erhöhen.
	» Absorbieren (Absorb): Übertragen Sie jegliche Feuerintensität 

aus dem Gebäude, in dem Sie sich befinden, und legen Sie sie in Ihren 
Feuermanavorrat (Mana Pool). Sie können nur so viel Feuermana 
besitzen, wie maximal gespeichert werden kann.
	» Aufwerten (Upgrade): Sie können einmal pro Spielzug auf jeder 

Leiste ein Feld vorrücken.
	» Fähigkeitsaktionen (Ability Action): Die Fähigkeitskarte vom 

Pyromantiker zeigt die Kosten spezieller Fähigkeiten, die mit Feuermana 
bezahlt werden können. Die Fähigkeiten kosten eine zusätzliche Aktion 
MEHR, unabhängig von den Fähigkeitskosten in Feuermana.

Fähigkeiten:
	» Flammenfackel (Flame 

Torch): Verbrauchen Sie 1 
Feuermana, um die Feuer-
intensität des Gebäudes, 
in dem Sie sich befinden, 
um 1 zu erhöhen.

	» Verbrennen (Com-
bust): Verbrauchen Sie 3 
Feuermana, um die Feuer-
intensität aller Gebäude 
diagonal von dem Geb-
äude um 1 zu erhöhen, 
in dem Sie sich befinden 
ODER in allen benachbar-
ten Gebäuden.

	» Auflodern (Flar-
etillery): Verbrauchen Sie 
5 Feuermana, um 3 Geb-
äude auszuwählen und die 
Feuerintensität um 1 zu 
erhöhen.

Pyromantiker-Aktionen
	» Feuer löschen (Extinguish): Die Löschaktion funktioniert genauso 

wie im Grundspiel, mit einem wichtigen Unterschied. Jeder Spieler kann 
das Wasser eines anderen Brandwächters, der seinen Platz teilt, sowie den 
Wagen auf normale Weise nutzen.
	» Auffüllen (Refilling): Jeder Brandwächter kann in jeder Feuerwache 

oder in einem Gebäude, auf dem sich keine Gunstmarken befinden, 
auffüllen. Wenn ein Brandwächter eine Auffüllaktion durchführt, füllen 
Sie kostenlos alle anderen Brandwächter und den Wagen in diesem 
Gebäude auf.
	» Übergeben (Transfer): Mit einer einzigen Übergebenaktion können 

alle Spieler in demselben Gebäude das Wasser so verteilen, wie sie es 
möchten.
	» Wasserwagen bewegen (Wagon): Der Wagen gehört allen. Jeder kann 

ihn bewegen oder mit einer Aktion während seines Zuges verwenden.
	» Aufwerten (Upgrade): Die Kapazität des Wagens kann wie im 

Grundspiel verbessert werden. Es gibt auch Verbesserungen für die 
Vorfall- und Führungsverhaltensleiste (Incidents und Leadership), wie 
unten beschrieben.
	» Fähigkeitsaktionen (Ability Actions): Auf der 3v1-Brandwächter-

Fähigkeitenkarte werden die Kosten für Spezialfähigkeiten angegeben, 
die mit Gunstmarken bezahlt werden können. Die Fähigkeiten kosten 
eine zusätzliche Aktion MEHR, unabhängig von den Fähigkeitskosten in 
Gunstmarken. 
Fähigkeiten:
	» Schadenvermeidung 

(Prevent Damge): Zahlen 
Sie 2 Gunstmarken, um eine 
Ereigniskarte in der nächsten 
Runde weniger zu ziehen. 
Wenn Sie beispielsweise 
während der Ereignisphase 1 
ziehen müssten, müssen Sie 
keine ziehen.
	» Auffüllen (Refill): Geben 

Sie drei Gunstmarken aus, um 
alle Brandwächter und den 
Wagen mit Wasser zu füllen.
	» Übergießen (Douse): 

Zahlen Sie 5 Gunstmarken, 
um die gesamte 
Feuerintensität eines 
Gebäudes zu entfernen. Sie 
gewinnen auf diese Weise 
keine Loyalität.

Aktionen der Brandwächter
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Beispiel: (2) zeigt an, dass Sie zwei 
Brandwächter auf dem selben 
Gebäudeplättchen benötigen 1 . Wenn 
sich Ihre Brandwächter am Ende des 
Brandwächterzuges auf dem selben 
Gebäudeplättchen wie der Pyromantiker 
befinden, können Sie diesen Vorfallsmarker 
von der Spielertafel entfernen. Er muss nicht 
erneut ausgeführt werden.

Aktionen (Actions)
Diese Leiste bestimmt, wie viele Aktionen jeder 
Brandwächter pro Spielzug ausführen kann.
Jeder Brandwächter verwendet seine eigene 
Aktion, um das Aufwerten durchzuführen 
und den Marker auf der Leiste von links nach 
rechts zu bewegen. Spieler können ihren 
Marker auf ein beliebiges freies Feld auf der 
nächsten Ebene der Leiste bewegen, sind 
jedoch alle Felder belegt, müssen sie warten, bis 
ein Spieler dieses Feld verlassen hat, bevor sie 
weiterkommen können.

Bekanntheit (Familiar)
Wenn der Pyromantiker Level 6 seiner 
Bekanntheit erreicht, erhältst du eine 
spezielle Fähigkeit.
Bezahle 3 Feuermana: Immer wenn du 
in diesem Zug zu einem bestimmten 
Gebäudeplättchen gehst, füge diesem 
Plättchen 1 Feuerintensität hinzu.

Feuersturmleiste (Firestorm)
Sie können die Sturm entfachen-Aktion 
ausführen und 2 Feuermana ausgeben, um 
diese Leiste um 1 zu erhöhen. Die folgende 
Zahl gibt an, wie viele Ereigniskarten zu Beginn 
des Zuges der Brandwächter gezogen werden.

Feuermanavorrat (Mana Pool)
Diese Leiste bestimmt, wie viel Feuermana 
maximal gespeichert werden kann. Verwenden 
Sie Flammenmarker, um die Menge an 
Feuermana anzuzeigen, die sich derzeit im 
Vorrat befindet. Es spielt keine Rolle, wie 
viel Feuermana erzeugt wird, wenn in der 
Wartungsphase kein Platz im Manavorrat 
ist, wird es abgeworfen. Sie können eine 
Aufwerten-Aktion verwenden, um die 
Feuermanavorratsleiste zu verbessern. Mit 
jeder Stufe wird der Speicherplatz um 2 erhöht.
Sobald der Pyromantiker seine Aktionen 
beendet hat, sind die Brandwächter an der 
Reihe und beginnen mit einer Ereignisphase.

Vorfall (Incidents)
Dies ist eine einzigartige Leiste, welche 
Ihren Erfolg bei der Identifizierung des 
Pyromantikers misst, um somit das Spiel zu 
gewinnen. Das Ziel der Brandwächter ist es, 
ihren Zug auf dem selben Gebäudeplättchen 
wie der Pyromantiker zu beenden.
Die Brandwächter müssen 5 Vorfälle 
miterleben, um das Spiel zu gewinnen, 
dargestellt durch die 5 vertikalen Leisten. Die 
Zahl in dem Kreis, auf dem sich der Marker 
gerade befindet, gibt an, wie viele Brandwächter 
Sie am Ende des Zuges auf demselben 
Gebäudeplättchen wie der Pyromantiker haben 
müssen. Sie können eine Aufwerten-Aktion 
verwenden, um den Marker auf einer Leiste 
voranzutreiben und die Anzahl der benötigten 
Wächter zu verringern.
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Das Spiel gewinnen
Pyromantiker:

Der Pyromantiker ist die Geißel der Stadt. 
Herumlaufen und Chaos anrichten. Cindy 
gewinnt mit einer dieser Optionen:
•	 Zerstören Sie insgesamt 8 Gebäude.
•	 Sammeln Sie 6 Gunstmarken 
(Diese werden gesammelt, indem ein 
Gebäudeplättchen mit einer Gunstmarke 
niedergebrannt wird.) 
Brandwächter:
Die Brandwächter haben zwei 
Möglichkeiten, die Stadt zu retten und den 
Sieg zu erringen.
•	 Wenn die Stadt frei von Feuer ist
•	 Sie ertappen den Pyromantiker 5 mal auf 
frischer Tat.

Alle gegen 1 - 5 Spieler
Spielablauf
4v1 spielt genauso wie 3v1, aber anstatt die 3v1-
Spielertafelseiten zu verwenden, verwenden Sie jetzt 
die 4v1-Spielertafelseiten.
Sie müssen auch die Große Gebäude-Ereignisse und - 
Gebäudeplättchen einschließen.

Das Spiel gewinnen
Pyromantiker:

Der Pyromantiker ist die Geißel der Stadt. 
Herumlaufen und Chaos anrichten. Cindy gewinnt, 
wenn:
•	 10 Gebäude zerstört wurden.
•	 8 Gunstmarken gesammelt wurden. (Diese 
werden gesammelt, indem ein Gebäude mit einer 
Gunstmarke niedergebrannt wird.)

Brandwächter:
Die Brandwächter haben zwei Möglichkeiten, die 
Stadt zu retten und den Sieg zu erringen.
•	 Wenn die Stadt frei von Feuer ist.
•	 Sie ertappen den Pyromantiker 6 mal auf frischer 
Tat. Entfernen Sie alle Marker auf der Vorfallsleiste.
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In der Aufstieg des Phönix-Kampagne hat jedes 
Kapitel eine bestimmte Gewinnbedingung, die 
sich je nach Szenario ändert. Die Kampagne 
verwendet die Koop-Regeln, den Aufbau und 
die Spielertafel mit den Änderungen, welche in 
den einzelnen Kapiteln angegeben sind.

Die Siegespunkteleiste wird nicht verwendet 
und nur die Feuerwachen-Schmiedeware der 
Ausrüstungskarten werden verwendet (nicht 
die Tinderbox-Schätze).

Das Ausrüstungsdeck wird nur zwischen den 
Kapiteln neu gemischt. Wenn Sie in einem 
Szenario alle 16 Karten verwenden, ist die 
Schmiede erschöpft. Wie beim normalen Koop-
Modus werden die Sondereigniskarten aus dem 
Ereignisstapel entfernt.

Beim Solospiel in der Kampagne schlüpfen Sie 
in die Rolle von zwei oder mehr Brandwächtern 
und halten sich an die Koop-Regeln.

Wenn Sie das erste Kapitel beendet haben, 
können Sie mit dem zweiten fortfahren, 
unabhängig davon, ob Sie erfolgreich sind oder 
nicht. Sie erhalten für den nächsten Teil einen 
Segen oder eine Plage. Wenden Sie einfach an, 
was geschrieben steht, wenn Sie die nächste 
Runde beginnen. Natürlich müssen diese 
überhaupt nicht verwendet werden.

Ein Journalist der „Tinderbox Times“ ist mit 
einem anonymen Tipp zu Ihnen gekommen. 
Ein Kult plant, den Feuersturm als Ablenkung 
zu nutzen, um in die Pyromantiker-Universität 
einzudringen. Gerüchten zufolge planen sie ein 
uraltes Ritual durchzuführen, das das schlechteste 
Geflügel weckt - den Großen Phönix! Können Sie 
diese Bösewichte aufspüren, bevor sie ihr finsteres 
Projekt ausbrüten?

Kapitel 1 Regeln: In diesem Szenario müssen 
die Spieler die Loyalitätsmarker von 7 Orten 
entfernen. Um anzuzeigen, dass die Spieler 
Hinweise auf den Standort der Kultisten erhalten, 
müssen die Spieler eine Gunstmarke von einem 
Ort entfernen, der mit dem Fraktionssymbol 
auf der zu Beginn des Zuges gezogenen  
Ereigniskarte übereinstimmt. Starten Sie den 
EvacTrak auf 7, in jedem Zug, in dem die Spieler 
während des Zuges nicht die Loyalität eines 
angegebenen Ortstyps erreichen, bewegen Sie die 
Spur 1 Feld nach links.

Glücklicherweise fehlt den Kultisten eine 
wertvolle und äußerst seltene Zutat, um ihr 
Ritual zu vollenden - ein (1) Phönix-Ei. Leider 
hat Tinderbox kürzlich mindestens ein halbes 
Dutzend dieser kostbaren Gegenstände in die Stadt 
geschmuggelt, und Sie müssen sie alle finden, bevor 
der Kult sie einsammeln kann. Aber sei gewarnt, 
diese Suche wird nicht einfach zu Ende sein ...

Kapitel 2 Regeln: In diesem Kapitel legen die 
Spieler die Gunstmarken wie gewohnt nach dem 
Zufallsprinzip auf das Brett. Bei 8 Gunstmarken 
ist die Rückseite ein Phönix-Ei-Symbol. Die 
Spieler müssen mindestens 6 der 8 Gunstmarken 
mit Eiern einsammeln. Sie müssen dann einen 
zu jeder Feuerwache und zwei zur Universität 
bringen, um die Runde zu gewinnen. Das 
Platzieren eines Eies auf einem Feuerwachen- 
oder Universitätsplättchen kostet 1 Aktion. 
Starten Sie den EvacTrak bei „S“ und reduzieren 
Sie ihn wie gewohnt jeden Zug. Fröhliches Jagen!
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Kapitel 1: 
Der Kult des Kuckucks

Kapitel 2:
Die Suche nach den PhönixeiernAufstieg des Phönix
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Befragen: Bevor Sie beginnen, schauen Sie 
sich im nächsten Kapitel drei Gunstmarken 
an und legen Sie sie verdeckt zurück.

Effizient: Bevor Sie beginnen, erhalten Sie 
im nächsten Kapitel zwei Aufwertungen.

Zeit ist kostbar: Beginnen Sie den EvacTrak 
im nächsten Kapitel bei 10.

Verpasst: Nächstes Kapitel, anstatt die 
Schriftrolle oben auf dem Ausrüstungsdeck 
zu platzieren, mische sie hinein.
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Trotz aller Bemühungen hat der Kult einen Weg 
gefunden, die pyrotechnische Prinzessin des Geflügels 
zu beschwören, ohne Eier zu benötigen (möglicherweise 
zur Beantwortung der uralten Frage, die zuerst gestellt 
wurde ...). Sie haben die Universität abgeschlossen 
und die ... Siegel ... mit einem Zauber von ... extra 
Verriegelung. Können Sie von loyalen Orten genug 
Gunst gewinnen, um die letzte „Schriftrolle des 
magischen Siegelschlosses der Zerstreuung“ oder was 
auch immer zu kaufen? Du wirst es rausfinden...

Kapitel 3 Regeln: In diesem Szenario müssen die Spieler 
die magische Siegelsperre “Schriftrolle der Zerstreuung” 
kaufen und dann die Gunstmarken von mindestens 3 der 
Pyromantiker-Universitätsplättchen entfernen. Lege die 
Gegenstandskarte als ersten Schmiedewaren-Gegenstand 
in die Schmiede. Die Kosten für die Schriftrolle beginnen 
bei 5 Gunstmarken und steigen im Preis um 1 pro Spielzug. 
Verwenden Sie die VP-Spur, um den Preis zu überwachen, 
wenn er steigt. Die Spieler dürfen die Universitätsplättchen 
der Pyromantiker erst betreten, nachdem sie den 
Schriftrollen-Gegenstand bezahlt haben. Ausrüstungseffekte 
können weiterhin auf Universitätsplättchen abzielen. Wenn 
2 oder mehr Universitätsplättchen der Uni zerstört werden, 
haben die Spieler das Szenario nicht bestanden. Starten Sie 
den EvacTrak bei 10 und reduzieren Sie ihn wie gewohnt 
jeden Zug.

Ach nein! Es scheint, als ob trotz deiner besten 
Bemühungen (sind das wirklich deine besten 
Bemühungen?) der Hölle Heißestes Huhn aufgestiegen 
ist und in Tinderbox herumtollt und den Regen von 
Feuerbällen genießt! So majestätisch sie auch sein 
mag, sie muss gefasst werden, bevor sie die Sache noch 
schlimmer macht! Sind Sie mutig genug, Ihr Leben 
für die Sicherheit von Tinderbox zu riskieren (und 
möglicherweise die großzügige Prämie, die für das Biest 
auf dem Schwarzmarkt angeboten wird)?

Kapitel 4 Regeln: Beginnen Sie dieses Szenario 
mit dem Phönix links oben auf der Pyromantiker-
Universität. Nehmen Sie die Phönix-Anzeigenkarte 
und legen Sie einen Flammenmarker auf die Nummer 
8 der Strecke. Zu Beginn jeder Runde ziehen Sie 
eine Ereigniskarte für jeden im Spiel befindlichen 
Brandwächter und legen Sie sie verdeckt neben dessen 
Brandwächterkarte. Dann ziehen und handeln Sie 
die Ereigniskarte für den Ereignisphasen-Zug wie 
gewohnt ab.

Zu Beginn jeder Brandwächter-Aktionsphase decken 
Sie ihre Ereigniskarte auf und bewegen den Phönix 1 
Feld in die Richtung, die durch das Phönix-Symbol 
in der oberen rechten Ecke angezeigt wird. Diese 
Ereigniskarten bewegen nur den Phönix und werden 
nach Gebrauch abgeworfen.

	» Wenn die Bewegung des Phönix außerhalb 
des Spielfeldes enden würde, erscheint er auf dem 
Plättchen der gegenüberliegenden Seite der Stadt.
	» Wenn der Phönix auf ein Feuerwachenplättchen 

bewegt wird, wird es zerstört und darf nicht zum 
Nachfüllen verwendet werden.
	» Wenn der Phönix zu Beginn der Ereignisphase 

von einem Feuerball getroffen wird, rückt die 

Phönix-Anzeige 2 nach oben.
	» Wenn er sich zu einem Plättchen bewegt, der zum 

Teil in Brand steht erhöht die Phönix-Anzeige um 1 
und die Feuerintensität des Plättchens um 1.
	» Wenn er zu einem Plättchen weiterbewegt, 

welches nicht in Brand steht, wird der Ort in Brand 
geraten. Platzieren Sie einen Flammenmarker 
wie gewohnt an der ersten Position auf der 
Flammenanzeige.
	» Wenn die Anwesenheit des Phönix ein Plättchen 

zerstört, erhöht sich seine Anzeige um 2 Stufen.
	» Wenn der Phönix auf seiner Anzeige 16 erreicht 

hat, wurde er zum katastrophalsten Geflügel und hat 
die Pyrogeflügelapocalypse über Tinderbox gebracht.

Spieler reduzieren die Phönix-Anzeige auf die 
gleiche Weise wie eine Flammenanzeige auf einem 
brennenden Gebäudeplättchen, es wird jedoch keine 
Loyalität für das Löschen der Phönix erzeugt.

Um dieses Szenario zu gewinnen, müssen sich alle 
Spieler auf dem selben oder einem Plättchen um den 
Phönix befinden und die Anzeige auf 0 reduzieren. In 
diesem Szenario gibt es kein EvacTrak. Der Phönix ist 
das Zeitlimit.
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Kapitel 3:
Stürme die Universität

Kapitel 4: 
Fange den Phönix ein
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Erfahren: Starten Sie im nächsten Kapitel 
den Phönix mit 6 statt mit 8.

HELDENHAFT

Jetzt haben wir Probleme: Verwenden Sie im 
nächsten Kapitel bei der Spielvorbereitung 2 
Startereignisse anstelle von 1.

Brandwächter? Hmm … Eher Rüsselkäfer. Die 
Stadt ist ein Durcheinander, es gibt ein Phönix, 
der Häuser einäschert, der Kleiderschrank des 
Bürgermeisters ist weg, er hat nur ein Paar 
Unterwäsche! Die Bürger sammeln verdorbenes 
Essen, um es zu werfen - rennen Sie besser ...
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