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So, du denkst, du bist jetzt ein erfahrener Brandwachter? Bereit
fiir die grofie Liga. Nun, ich muss dir sagen, du hast noch einige
Jahre Erfahrung notig, 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
Universitat ein standiges Problem sein wird. Also pack deine
Ausriistung, lass uns Helden sein.




Spielkomponenten
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Pyrocontrol: Add one
Renown on each Block
effected by the next firestorm
Event Card drawn.
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Siegespunkte- (VPT) &
Evakuierungstafel (EvacTrak)

1

Each time you gain Loyalty of a

Merchant Block choose one:
Refill two Water on your Brigade
Move one of your Renown
Reduce the intensity on an adjacent
Block by one.

Pyromantikermarker A5 6 Mannschaftskarten
 Phoenixmarker = -m 4 Brandwichterkarten

& 4o Gunstmarken — -
 Zausitzliche Aufwertung- 8 Grofie Gebaude-Stadtplattchen

smarker

Alle gegen Einen-Spielertafeln 4 Sonderereigniskarten 4 Doppelseitige Aktions- und
: 8 Grofle Gebaude-Ereigniskarten Fahigkeitskarten
1 Phoenix-Anzeigenkarte



In einigen Splelen von ,,Way of the Warden“
beginnt jedes Gebiudeplittchen (mit
Ausnahme der Feuerwachen der Spieler) mit
einem Gunstmarken. Diese Gunstmarken
konnen von einem Spieler erhalten werden,
wenn dieser die Loyalitit eines Gebdudes
gewinnt. Wenn Ruhmmarker dem Wert des
Gebiudes entsprechend gesetzt werden,
funktioniert dies genauso wie im Grundspiel.
Anstatt jedoch einen Loyalitatsmarker auf’
das Plittchen zu setzen, kann ein Spieler die
unstmarke nehmen (wenn sein Einfluss der
Fraktion dies zulasst).

Normale Auffiillaktionen kénnen nur auf
Gebiudeplittchen durchgefiihrt werden, auf
denen sich keine Gunstmarke befindet. Die
Gunstmarken

konnen von den Spielern verwendet werden,
um Fahigkeiten zu bezahlen, einen
speziellen Spieleffekt, der bei
Benutzung eine Aktion kostet,
sowie einen festgesetzten

Preis von Gunstmarken.

Das Ansriistungsdeck:

Die Ausriistungskarten sind exklusiv fiir die
Spielmodi Koop und Solo verfiigbar. Sie
reprasentieren Gegenstande mit besonderen
Fahigkeiten, die die Brigaden ihrer

Feuerwachen-Schmiede hinzufiigen konnen. Die
Anzahl der offenen Ausriistungskarten, die ein
Spieler wahlen kann, wird durch die Schmiedeleiste

(Forge) auf der Feuerwachentafel angezeigt,
die gemifl den normalen Aufwertungsregeln

verbessert werden kann.Gunstmarken konnen von
den Spielern verwendet werden, um Fahigkeiten

zu bezahlen, einen speziellen Spieleffekt, der

bei Benutzung eine Aktion kostet, sowie einen

festgesetzten Preis von Gunstmarken.

Legen Sie das Ausriistungsdeck verdeckt ab. Da

die Schmiedeleiste bei 1 beginnt, beginnen die
Spieler mit der obersten aufgedeckten Karte.

Regeln der neuen Komponenten

Es gibt zwei Arten von Ausriistungskarten:

Tinderbox- Schitze(’l“mdubox'l‘rm). Diese
Gegenstinde stellen spezielle Relikte

dar, die zu den Tinderbox-Charakteren gehoren.
Diese konnen einmal pro Runde aktiviert
werden und bleiben in der Feuerwachen-
Schmiede. Sie kénnen auch an das unten auf der
Karte angegebenen Gebaude zuriickgegeben
werden, um Siegespunkte zu erhalten.

FIRENOUSE ORGEWARES
W —amy )
Feuernchm-Schmedem (Firchouse
Forgewares): Wenn sie mit einer Gunstmarke
aktiviert werden, handeln Sie dessen Fahigkeit ab,
werfen Sie die Karte ab und ersetzen
Sie die Gegenstandskarte.

Refill all Wardens or the
Wagon.

Es sind immer so viele Gegenstinde
verfiigbar (aufgedeckt), wie durch die
aktuelle Stufe

auf der Schmiedeleiste der Feuerwache
angezeigt werden. Ersetzen Sie eine
abgeworfene Ausriistungskarte sofort durch
die oberste Karte des Ausriistungsdecks.

Ein Spieler kann eine Aktion und 1 Gunstmarke
ausgeben, um die Fahigkeit eines beliebigen offen
ausliegenden Gegenstandes zu aktivieren.

werden, um Siegespunkte zu erhalten.

Effekte konnen nicht riickwirkend auf Spieler
angewendet werden, die bereits wahrend

des Spielzugs Aktionen ausgefiihrt haben, bevor
die Karte aktiviert wurde. Jeder Spieler

kann die Feuerschlussverkauf-Fahigkeitsaktion
(siche Aktionen Solo /Koop) verwenden,

um ein oder alle Gegenstande auf dem Markt zu
ersetzen.

Abgeworfene Ausriistungskarten werden auf
einen Ablagestapel gelegt. Der Spieler, der

die letzte Ausriistungskarte genommen hat,
mischt den Ablagestapel und legt ihn verdeckt
als neues Ausriistungsdeck ab, um ein neues Set
aus Gegenstinden zu erstellen.

Die Siegespunkte- (VPT) &

(BvacTrak): Dicse Tafel wird verwendet, um den
Fortschritt des Spiels in den Varianten Solo und
Koop zu verfolgen:

Die (BvacTrak) Dies ist die

Anzahl der Zerstorungen, die die Stadt erleiden
kann, bevor die Biirger sie evakuieren.

Ab “S” zihlt der EvacTrak bei jeder Zerstorung
eines Gebiudeplittchens exponentiell in
Richtung zur Evakuierung. Das erste zerstorte
Plittchen 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 konnen die erste EvacTrak-Stufe
dndern, um den Schwierigkeitsgrad

anzupassen.



Die Siegespunkteleiste (VPT): Diese misst den

Weg zum Sieg, gewinnt mit erfolgreichem
Feuerloschen, Teamwork und Riickgabe von
Tinderbox-Schitzen. Jedes Mal, wenn die
Loyalitit eines Gebiaudes gesichert wurde,
erhohen sich die Siegespunkte um den Wert
dieses Gebaudeplittchens. Wenn ein Spieler
eine Schatztruhe zuriickgibt, erhoht dies die
Siegespunkte um den Wert, welcher rechts oben
auf der Karte angegeben ist.

Versi Mit zunehmender
Anzahl an Siegespunkten konnen einige Biirger
von Tinderbox, die viel in die ,,Loophole-
Versicherung® investiert haben, den Prozess ein
wenig beschleunigen, indem sie sicherstellen, dass
sich ihre Immobilie fiir eine vollstindige Zahlung
eignet. Nachdem alle Spieler ihre Aktionen
ausgefiihrt haben, iiberpriifen Sie die Position des
Markers der Siegespunkteleiste und Sie fiigen
den Gebiuden 1 Feuerintensitit hinzu, die auf der
aktuellen Position angezeigt wird.

Die Spielertafeln sind unterschiedlich aufgebaut,
funktionieren aber alle auf ahnliche
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 wiein 1 hinzugefiigt.

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.

After all players have had their actions, check
the position of the marker on the Victory
Points Track and add 1 intensity to the
indicated locations on the board.

Legende der Siegespunktleiste (VP'T):

1 Eine Zahl mit einem Farb- und
Fraktionssymbol: Fiigen Sie allen Gebauden
dieser Farbe mit dem Wert, wie die Zahl angibt 1
Feuerintensitat hinzu.

Alle biirgerlichen Gebaude mit dem Wert 3.
Ein Windstof3-Ereignis, Norden.
Alle Gebaude mit Wert 1

1
2
3
4

Alle Universitatsgebdude.
2 Ein Wetterhintergrund und ein Buchstabe

beziehen sich auf ein Windstoff-Ereignis. Der
Buchstabe bestimmt die Richtung, z.B. N =
Norden. Losen Sie das Windstof3-Ereignis
gemafl den Grundegeln.

1 Alle biirgerlichen Gebiude von
Wert 3. z.B.: Verna’s Pumpkin
Patch und Ratcatchers Rest.

3 / 4 Ein Gebiudesymbol bezieht sich auf’
ALLE Gebiude mit diesem Wert oder dieser
Fraktion. Ein leeres Feld bedeutet, dass es
keinen Betrugseftekt gibt.n‘n




Grofte Gebaude-€Erweiterung Expercenmodus

Erforderliche Komponenten ) ot . Im Expertenmodus werden die Grofie
3 E Fiigen Sie beim Erstellen der Stadt jeweils .,
» Grofle Gebaude-Stadtpldttchen a E 24 3 : . Gebiude-Komponenten verwendet, um
4 Trh AR T S alaial zwei weitere der Plattchen in der Mitte der das Spiel zu erweiterny Sie KinrE .
wY, & WOl Nord-, Ost-, Siid- und der Westseite des :

zusitzlichen Pléttchen einschlieflen, um ein
erweitertes Spielfeld wie in der Abbildung zu

Sie konnen alle Komponenten der Grof3e

" f - Spielfeldes hinzu. Alle Gebdude werden
Gebdude-Erweiterung an diesem Symbol

immer noch zufillig platziert.

erkennen. erstellen.
Die Vorbereitung der Grofle Gebiude- o _ r g =
Erweiterung folgt den gleichen Regeln Figen Sie dem Ereignisdeck alle Grofle 3 * I 3
i i Gebdude-Ereigniskarten hinzu = bl
wie des Grundspiels, aufler folgenden & :
Anderungen:. Alternativ konnen Sie die vier Plattchen von

Wert 1 mit vier von Wert 3 jeder Fraktion
beim Erstellen der Stadt ersetzen, um eine
groflere Herausforderung zu schaffen.

Grofle Gebaude-Ereigniskarten
haben das Grof3e Gebaude-
Erweiterungssymbol und zusétzliche
Koordinaten fiir Feuerblle.

a
Amn
nloilo

Einige Gebdude haben einen
zusitzlichen Effekt, wenn sie
abgebrannt sind. Diese finden

Sie dann auf der Riickseite des
Plattchens.

Sobald das Plittchen umgedreht wird,
wird der Effekt ausgelost.

i oid Tom Oak
.

.
The active player
chooses a direction.
Intensify three Blocks in

that direction by one.

“~
Jal




Rooperativer (Dodus

Erforderliche Komponenten

o Brigadenmarker und Feuerwachenplattchen
fiir jeden Spieler

« 1 Wasserwagenmarker

«Ereignisdeck (Sonderereignisse entfernen)

» Gebaudeplittchen aus dem Grundspiel

« Koop-Spielertafel

« Siegespunkte- (VPT) und Evakuierungstafel
(EvacTrak)

o Ausriistungsdeck

«32 Gunstmarken

« Koop-Fihigkeitskarte

« Koop-Aktionskarten

« Flammen-, Wasser- und Ruhmmarker

Spielfeldaufbau

Bereiten Sie das Spiel normal vor, (siehe
Seite 5 der Grundspielregeln) mit folgenden
Anderungen:

« 1 Die Spieler haben keinen eigenen
Wasserwagen, aber sie teilen sich einen, der
sich auf einer Feuerwache befindet.

« 2 Platzieren Sie auf jedes
Gebaudeplattchen eine Gunstmarke

(aufler auf den Feuerwachenplattchen).

Das Mannschaftskartendeck wird nicht
verwendet.

« 3 Legen Sie das Ausriistungsdeck neben
die Stadt und legen Sie eine Karte offen aus.
o 4 Alle Spieler teilen sich die
Koop-Spielertafel anstatt einzelner
Feuerwachentafeln. Platziere die Koop-

Spielertafel so, dass alle auf sie zugreifen
konnen. (Siehe Spielertafeln auf Seite 5)
o 5 Setzen Sie Aufwertungs- und
Ruhmmarker auf die Leisten Wagen
(Wagon), Schmiede (Forge) und
Fraktionseinfluss (Faction Influence).

o 6 Setzen Sie auflerdem
Aufwertungsmarker auf den Anfang
der Siegespunkte- (VPT) und
Evakuierungsleiste (EvacTrak).

o 7 Geben Sie wie gewohnt jedem
Brandwéchter und dem Bereich des
Wasserwagens 2 Wasser.

Bei einem Spiel zu zweit kontrolliert jeder
Spieler 2 Brandwéchter.




Spielervorbereitungen:

Legen Sie die Koop-Sielertafel vor die Spieler.
Im Falle eines Spiels mit zwei Spielern
kontrollieren die Spieler jeweils 2 Brandwichter.

Legen Sie zu Beginn des Spiels ein
Siegespunkteziel fest. Sie konnen dies
dndern, um die Herausforderung zu
steigern, wahrend Sie Ihre Fahigkeiten zur
Brandbekdmpfung verbessern.

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

Spielablauf

Beginnen Sie das Spiel, indem Sie wie {iblich
3 Ereigniskarten abhandeln.

Ereignisphase

Aufler 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 dhnelt dem des Grundspiels.
Z.B.: Wenn Sie ein Feuer l6schen, verteilen Sie
Ruhmmarker. Anstatt wie normal die Loyalitdt
eines Gebdudes zu gewinnen, wenn Sie den
Wert erreichen, nehmen Sie stattdessen die
Gunstmarke und / oder tragen den Wert des
Gebéude auf der VPT ab (abhingig von Ihrer
Fraktionseinflussstufe des Gebaudtyps).
Wenn die Spieler mehr als einen
Brandwichter kontrollieren, konnen sie
die Aktionen zwischen den Brandwichtern
abwechseln. Sie konnen jedoch keine
Aktionspunkte teilen.
Gunstmarken werden in einem gemeinsamen
" Bereich gesammelt, auf die alle Spieler
. jederzeit zugreifen konnen. Sie konnen

fir die auf der Koop-Fahigkeitenkarte
aufgefithrten Fihigkeiten ausgegeben werden.

Versicherungsbetrugsphase

Nachdem alle Spieler ihre Aktionen
ausgefiihrt haben, tiberpriifen Sie die Position
des Markers der Siegespunkteleiste und fiigen
Sie den Gebduden 1 Feuerintensitit hinzu,
die auf der aktuellen Position angezeigt wird.

Fraktionseinflussleiste

Das Koop-Spiel enthilt 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
hinzufiigen kann, wenn er die Loyalitdt
eines Gebaudes gewinnt.

o Auf der zweiten Ebene kann ein Spieler
wihlen, ob er die Siegespunkte oder die
Gunstmarke aufnehmen mdochte.

«Die dritte Ebene erlaubt Ihnen, beide zu
nehmen.

« Die vierte Ebene erlaubt es Spielern Wasser in
Gebéuden aufzufiillen, 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 Gebaudetyps.

) Letzte Ebene

Besondere Rege

Der EvacTrak wird mit jeder Erelgmsphase
reduziert. Bewegen Sie es jedes Mal um eine
Stufe nach links, wenn Sie eine Ereigniskarte
ziehen. Dies gilt zusétzlich zum Runtersetzen
der Leiste, wenn die Gebdude zerstort werden.

Tinderbox-Schitze in Koop

Jeder Spieler kann eine Tinderbox-
Schatzkarte, die sich am Ende des Spielzugs
in der Schmiede befindet, in das auf der
Karte angegebene Gebdude zuriickgeben.
Sie erhalten sofort Siegespunkte in Hohe
des Wertes auf der Karte und kénnen

der diesem Gebdude entsprechenden
Fraktionseinflussstufe um 1 erhohen. Dies
erfordert keine Aktion. Die Tinderbox-
Schatzkarte wird sofort aus der Schmiede
abgelegt und vom Ausriistungsdeck ersetzt.

Swap the intensity of any
two Blocks

4 GINDERBOX GREASURE

TURN TO
Grandma Ventl's Cocp




Koop-Aktionen

Die Spieler verwenden die Koop-Aktionskarte,
um die Aktionen wahrend des Spiels zu verfolgen.
Alle Brandwichter haben pro Runde 2 Aktionen.
Im Gegensatz zum Grundspiel haben Spieler
keine Fithrungsverhaltensleiste (Leadership),

um die Anzahl der Aktionen zu erhohen. Sie
konnen jedoch Gunstmarken ausgeben, um

mit der Wundersalben-Fahigkeitsaktion 3
zusétzliche Aktionen in der Runde zu bekommen.
Bewegungsaktionen funktionieren ganz normal.
» Feuer l6schen (Extinguish): Die Loschaktion
funktioniert wie im Grundspiel mit einem
wichtigen Unterschied. Jeder Spieler kann das
Wasser der anderen Brandwiachtern verwenden,
wenn sie sich am selben Ort befinden, sowie den
Wagen in der tiblicher Weise.

» Auffiillen (Refilling): Jeder Brandwichter
kann in jeder Feuerwache oder in einem Gebéude,
auf dem keine Gunstmarken liegen, auffiillen.
Wenn ein Brandwiéchter nachfiillt, fillen Sie
kostenlos alle anderen Brandwiéchter oder Ihren
Wagen in diesem Gebdude auf.

Fahigkeit Aktionen:

» Ubergeben (Transfer): Mit einer einzigen
Transferaktion konnen alle Spieler auf derselben
Kachel das Wasser so verteilen, wie sie mochten.
» Wasserwagen bewegen (Wagon): Der Wagen
gehort allen. Jeder kann ihn bewegen oder mit
einer Aktion wahrend seines Zuges verwenden.
» Upgrade: Die Aufwertungen kénnen wie

im Grundspiel auf die Kapazitit des Wagens
angewendet werden. Aufwertungen auf

der Schmiedeleiste erhohen die Anzahl der
verfiigbaren Ausriistungskarten. Aufwertung des
Fraktionseinflusses (Faction Influence) werden
verwendet, um die Belohnung zu erhéhen,
wenn Spieler die Gunst eines Gebaudes einer
bestimmten Fraktion erhalten.

» Fahigkeitsaktionen (Ability Action):

Die Koop-Fahigkeitskarte gibt die Kosten fiir
besondere Fahigkeiten an, die mit Gunstmarken
bezahlt werden kénnen. Die Fahigkeiten

kosten einen Aktionspunkt plus die Kosten von
Gunstmarken.

» 1 Gunst - Schmiedebesuch (Visit the Forge): Fiige deinem Brandwichter eine beliebige

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

Schmiede ab und ersetz sie

» 3 Gunst - Wundersalbe (Miracle Ointment): Ihre Brigaden konnen 3 zusétzliche Aktionen

ausfuhren, die zwischen ihnen verteilt sind

» 4 Gunst: Auffiillen (Refill): Befiillen Sie alle Brigaden ODER Wagen
» 5 Gunst - Uhrenvergleich (Call the Watch): Bewegen Sie den Marker des EvacTrak 2

Felder nach rechts (in Richtung S).

Oas Spiel gewinnen

Wenn der EvacTrak auf null reduziert wird,
endet das Spiel mit einer Niederlage fiir die
Spieler, da die Biirger 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 iiberstehen und das Spiel

gewonnen.

Cuent Pbase
Action Phase
Insurance Fraud

—

» MNano ‘ﬂvinade

o

P Cvent Phase
g P Action Phase

)P Insurance Fraud

re

Move Brigade
Move Wagon

Cxtinguish fire

Trefill

Ability Action

Cransfer

TRecruit

. Besondere

€Ereigniskarten

Branostirrune ( ARSON):
Fiigen Sie jedem Gebaude
mit einem Loyalitatsmarker
eine Feuerintensitdt hinzu.

FEsTivAL DES BRENNENDEN
Manes (Burine MAN
FESTWﬂL);

Fiigen Sie jedem Gebéude
mit einem Brigadenmarker
oder einem Wasserwagen-
marker eine Feuerintensitat
hinzu.

B Scumurzice (GESCHAFTE

(Dirry DeAmes ):
Jeder Spieler kann irgen-
deinem Gebdude ohne
Brigadenmarker oder
Wasserwagenmarker eine
Feuerintensitit verleihen.

B Karha reerr (K Arva

CuEBRﬂTES);

Fiigen Sie jedem Gebaude
mit einem Wert von 2 eine
Feuerintensitat hinzu.



Solitarer (Dodus

Erforderliche Komponenten
o 1 Brigadenmarker und Loyalitdtsmarker
der gleichen Farbe fiir Bernhardt Blaze
« 1 Brigadenmarker fiir den Spieler.
+ Entsprechendes Feuerwachenplittchen
« Solo-Fihigkeitskarte
« Solo-Aktionskarte
« Solo-Spielertafel
Siegespunkte- (VPT) und
Evakuierungstafel (EvacTrak)
o Ausriistungsdeck
32 Gunstmarken
« Ereignisdeck (Sonderereignisse entfernen)
» Gebdudeplattchen aus dem Grundspiel
o Mannschaftskarten (Ash & Sir Precious
entfernen)
« Flammen-, Wasser- und Ruhmmarker

Spielzusammenfassung

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

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

o Platzieren Sie wie {iblich 2 Wasser

auf Threm Brandwiéchter und den
Wasserwagenbereich der Solo-Spielertafel

o Platzieren Sie einen Aufwertungsmarker
am Anfang des VPT und einen Marker

am Anfang des EvacTrak. In diesem
Spielmodus zdhlen nur die Siegespunkte
von Bernhardt Blaze.

 Legen Sie das Ausriistungsdeck neben
das Spielfeld und decken eine Karte auf.

o Im Solo-Modus werden die
Mannschaftskarten verwendet, aber ihre
Féhigkeiten werden ignoriert, sie zdhlen nur fiir
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 erhalt oder
Gebdude zerstort werden.

Ereignis- und Aktionsphase

Die Ereignisphase und die Aktionsphase
funktionieren wie gewohnt. Thr
Brandwdchter hat immer 4 Aktionen pro
Spielzug. Wie beim Koop-Spiel gibt es keine
Fithrungsverhaltensleiste (Leadership),
aber es konnen zusitzliche Aktionen mit
Fahigkeiten erlangt werden.




Blaze-Phase

Wenn Sie Thre 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 Gebdudeplittchen auf
dem Viertel des Spielfeldes, dass die hochste
Feuerintensitat hat, um es zu l6schen.

Wenn mehrere Gebdudeplattchen mit
derselben Feuerintensitat vorhanden sind,
wiahlen Sie das Gebdudeplittchen mit dem
niedrigsten Wert. Wenn es mehrere mit
derselben Feuerintensitit und demselben
Wert gibt, wihlen Sie eine Position aus.
Blaze zieht nicht auf ein Gebaudeplattchen,
auf dem sich Ihr Brigadenmarker oder Thr
Wasserwagenmarker befindet, sondern

er wahlt das néchste geeignete Gebdude
basierend auf den oben genannten Regeln.

Solo-Aktionen

» Aktionen (Actions): Der Spieler verwendet die Solo-
Aktionskarte, um die Aktionen wahrend des Spiels zu
verfolgen. Dein Brandwichter kann pro Runde 4 Aktionen
ausfithren. Im Gegensatz zum Grundspiel hat der Spieler keine
Fithrungsverhaltensleiste, um die Anzahl der Aktionen zu
erhohen. Bewegungsaktionen funktionieren wie gewohnt.

» Bewegen, Rekrutieren, Ubergeben & Feuer 16schen
(Move, Recruit, Transfer & Extinguish): Diese Aktionen

funktioniert wie gewohnt.

» Auffiillen (Refilling): Thre Brigade kann sich an jeder
Feuerwache oder auf einem Gebdudeplattchen auffiillen, dass
kein Gunstmarker hat. Wenn Blaze ein Loyalititsmarker auf
einem Gebaudeplattchen hat, konnen Sie auf diesem nicht

ausfullen.

Fahigkeitsaktionen (Ability Actions)

» 1 Gunst - Schmiedebesuch (Visit the Forge): Fiigen Sie ihrem Brandwichter eine beliebige Ausriistungskarte der Schmiede hinzu (Forge).
» 2 Gunst - Feuerschlussverkauf (Fire Sale): Werfen Sie alle oder beliebige Ausriistungskarten der Schmiede ab und ersetzen Sie sie

Sobald Blaze das Gebdude 16scht, fiigen
Sie dem VPT Siegespunkte entsprechend
der Feuerintensitit hinzu. Es ist egal, ob

er genug Feuer 10scht, um den Wert des
Gebdudes zu erreichen. Blaze erhdlt immer
die Siegespunkte.

Wenn die Feuerintensitat dem Wert des
Plattchens entsprach, gewinnt er auch die
Loyalitdt dieses Gebaudes und platziert ein
Loyalitatsmarker. Wenn dies der Fall ist
und sich auf dem Gebaudeplattchen eine
Gunstmarke befindet, entfernen Sie es und
riicken Sie ein Feld des EvacTrak zum Ende
(F) weiter. Sobald Blaze eine Gunstmarke
auf einem Gebaudeplattchen hat, kann der
Spieler diesem Plattchen kein Ruhmmarker
hinzufiigen oder dort Wasser auffiillen.

Versicherungsbetrugsphase

Am Ende des Zuges wird die Position von
Blaze auf dem VPT iiberpriift und die daraus
resultierenden zusitzlichen Flammenmarker
gesetzt.

nach den Regeln des Grundspiels.

erhoht werden.

» 3 Gunst - Wundersalbe (Miracle Ointment): Thre Brigade kann 3 zusétzliche Aktionen ausfithren
» 4 Gunst - Auffiillen (Refill): Befiillen Sie alle Brigaden ODER Wagen

» 5 Gunst - Uhrenvergleich (Call the Watch): Bewegen Sie den Marker des EvacTrak 2 Felder nach rechts (in Richtung S).

» Wasserwagen bewegen (Wagon): Der Wagen funktioniert 2

» Aufwerten (Upgrade): Die Kapazitat des Wagens kann

wie im Grundspiel verbessert werden. Aufwertungen der
Schmiedeleiste (Forge) erhohen die Anzahl der zur Aktivierung
verfligbaren Ausriistungskarten. Wie im Grundspiel konnen
Sie Ihre Mannschaftskapazitit erhohen. Im Gegensatz zum
kooperativen Modus kénnen die Fraktionseinflussleisten
(Faction Influence) jedoch nicht mit einer Aufwerten-Aktion

» Fihigkeitsaktionen (Ability Action): Die Solo-
Fahigkeitskarte zeigt die Kosten von Spezialfdhigkeiten an, die
mit Gunstmarken bezahlt werden konnen. Fahigkeiten gelten
als Aktion und haben entsprechende Kosten in Gunstmarken.

Oas Spiel gewinnen
Um den Solitaren Modus zu gewinnen,
missen Sie alle 4 Fraktionseinflussleisten
(Faction Influence) 1 auf die oberste
Position bringen. Sie kénnen nicht durch
Aufwertungsaktionen verbessert werden.
Um die Fraktionseinflussleiste (Faction
Influence) abzuschliefien, miissen Sie
eine der folgenden Fraktions-Missionen
abschlieflen, um die Marker eine Stufe zu
erhohen:

 Verdienen Sie die Loyalitét eines Gebaudes
der Stufe 4 dieser Fraktion (es kann zweimal fir
jede Fraktion gemacht werden)

o Werfen Sie ein Mannschaftsmitglied

Threr Brigade ab, wenn Sie sich auf einem
Gebaudeplittchen befinden, welches dessen
Fraktion entspricht (kostet keine Aktion).
Erhohen Sie die entsprechende Fraktionsleiste.
o Geben Sie einen Tinderbox-Schatz

gemaf$ den Regeln des Koop-Modus an

das entsprechenden Gebéaudeplittchen
zurlick. Verbessert den Fraktionseinfluss des
entsprechenden Gebaudetyps.

o, P €vent Dhase
P Action Phase

Move Brigade
Move Wagon

Extinguish fire

TRefill
Ability Action
Transfer

TRecruit

J» Insurance Fraud



Alle geqen einen - 4 Spieler

Erforderliche Komponenten
* 32 Gunstmarken
o Ereignisdeck (Sonderereignisse entfernen)
» Gebaudeplittchen aus dem Grundspiel
» Flammen-, Wasser- und Ruhmmarker

Fiir den Spieler des Pyromantikers (Pyromancer)
 Pyromanten-Marker
 Pyromantiker-Spielertafel (3v1 Seite)

+ Cindy Bustion Brandwichterkarte (Seite 1)
o Aufwertungsmarker
 Pyromantiker-Féahigkeitskarte
 Pyromantiker-Aktionskarte

Fiir den Spieler des Brandwéchters:
« Ein Brigadenmarker fiir jeden Spieler
(Pink, Orange & Weif?)
1 Wagenmarker (beliebiger Farbe)
o 3vl-Spielertafel (3v1-Seite)
« Eine Brandwichterkarte fiir jeden Spieler
(Seite 1)
 Ein Aufwertungsmarker fiir jeden
Brandwichter seiner Farbe
« 3vl Brandwichter-Féahigkeitskarte

o 3v1 Brandwichter- Aktionskarte

Spielzusammenfassung

In 3 gegen 1 versammeln sich Brandwiachter,
um zu versuchen, einen schurkenhaften
Pyromantiker zu fangen, der eine Feuerwelle
in der Stadt verursacht. Leider beherbergt
Tinderbox die Universitat der Pyromantiker
und es ist schwierig, herauszufinden, wer
der Titer ist. Sie werden ihn auf frischer

Tat erwischen miissen. Nattirlich ist es die
Aufgabe des Pyromantikers, so viel Chaos
und Zerstérung wie moglich zu verursachen,
ohne dabei erwischt zu werden!

Vorbereitung

Wihlen Sie zunéchst einen Spieler als
Pyromantiker. Dann werden bis zu 3 andere
Spieler zu den Brandwichtern. Bereitet Sie
ein ein normales Spiel vor (Siehe Seite 5) mit
den folgenden Anderungen:

« Die Spieler der Brandwichter haben
nicht ihren jeweils eigenen Wasserwagen,
sondern teilen sich einen Wagen, der in der
Feuerwache des urspriinglichen Spielers
steht.

Platzieren Sie eine Gunstmarke

auf jedem Gebdudeplittchen (aufer den
anfinglichen brennenden Gebéaudeplattchen)
« Das Mannschaftskartendeck wird nicht
verwendet.

 Platzieren Sie die Aufwertungsmarker an
den Positionen, die auf der Brandwéchter-
Spielertafel angegeben sind.

 Platzieren Sie die Aufwertungsmarker,
Flammenmarker und Ruhmmarker an

den auf der Pyromantiker-Spielertafel
angegebenen Positionen (siehe Seite 5).
 Platzieren Sie wie tiblich 2 Wasser in
jeden Brigaden- und Wagenbereich.

o Brandwichter beginnen auf

ihren Feuerwachen und der 2
Pyromantiker startet auf einem

beliebigen Universitétspléattchen.

Spielablauf

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

° |

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

Zug des Pyromantikers:

Wartungsphase

Der Pyromantiker hat keine Ereignisphase,

sein Zug beginnt mit dem Hinzufiigen 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 Manakapazititen der Spieler zu
bestimmen (siehe Pyromantiker-Spielertafel auf

der nichsten Seite).

Aktionsphase

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

Zug des Brandwichters:
Ereignisphase

Ziehen Sie und Handeln Sie so viele
Ereigniskarten ab, wie durch die
Feuersturmleiste (Firestorm) auf der
Pyromantiker-Spielertafel festgelegt.

Aktionsphase

Jeder Brandwichter fithrt die Anzahl der
Aktionen aus, die von der Aktionsleiste
(Actions) auf der Spielertafel angezeigt werden.

Diese konnen in beliebiger Reihenfolge und

in beliebigem Abstand benutzt werden. Z.B.:
Der orange Spieler kann 1 Aktion ausfiihren,
dann der schwarze Spieler und dann wieder der
orange Spieler.

Brandwichter haben die gleichen
Bewegungsbeschriankungen wie im Grundspiel.




Pyromantiker-Aktionen

» Bewegen (Move): Der Pyromantiker kann sich um bis zu 4

Felder bewegen und wird nicht durch Feuer gehindert. Er kann

sich nicht zu einem Gebaudepldttchen bewegen, welches von einem
Brandwichter besetzt ist. Der Pyromantiker kann sich mit bezahlen von
2 Bewegungsaktionen normal durch ein zerstortes Gebaude 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 erhohen.

» Absorbieren (Absorb): Ubertragen Sie jegliche Feuerintensitit
aus dem Gebiude, in dem Sie sich befinden, und legen Sie sie in Ihren
Feuermanavorrat (Mana Pool). Sie konnen nur so viel Feuermana
besitzen, wie maximal gespeichert werden kann.

» Aufwerten (Upgrade): Sie konnen einmal pro Spielzug auf jeder
Leiste ein Feld vorriicken.

» Fahigkeitsaktionen (Ability Action): Die Fahigkeitskarte vom
Pyromantiker zeigt die Kosten spezieller Fahigkeiten, die mit Feuermana
bezahlt werden konnen. Die Fahigkeiten kosten eine zusdtzliche Aktion
MEHR, unabhéngig von den Fahigkeitskosten in Feuermana.

Fihigkeiten:

» Flammenfackel (Flame
Torch): Verbrauchen Sie 1
Feuermana, um die Feuer-
intensitit des Gebaudes,
in dem Sie sich befinden,
um 1 zu erhohen.

» Flame Torch

» Verbrennen (Com-
bust): Verbrauchen Sie 3
Feuermana, um die Feuer-
intensitit aller Gebaude
diagonal von dem Geb-
aude um 1 zu erhohen,

in dem Sie sich befinden
ODER in allen benachbar-
ten Gebauden.

» Auflodern (Flar-
etillery): Verbrauchen Sie
5 Feuermana, um 3 Geb-
dude auszuwihlen und die
Feuerintensitit um 1 zu
erhohen.

» Flaretillery (& (& &
+& )Y ‘ 3x

Aktionen der Brandwiachter

» Feuer 16schen (Extinguish): Die Loschaktion funktioniert genauso
wie im Grundspiel, mit einem wichtigen Unterschied. Jeder Spieler kann
das Wasser eines anderen Brandwéchters, der seinen Platz teilt, sowie den
Wagen auf normale Weise nutzen.

» Auffiillen (Refilling): Jeder Brandwdchter kann in jeder Feuerwache
oder in einem Gebaude, auf dem sich keine Gunstmarken befinden,
auffillen. Wenn ein Brandwachter eine Auffiillaktion durchfiihrt, fiillen
Sie kostenlos alle anderen Brandwiachter und den Wagen in diesem
Gebaude auf.

» Ubergeben (Transfer): Mit einer einzigen Ubergebenaktion kénnen
alle Spieler in demselben Gebdaude das Wasser so verteilen, wie sie es
mochten.

» Wasserwagen bewegen (Wagon): Der Wagen gehort allen. Jeder kann
ihn bewegen oder mit einer Aktion wahrend seines Zuges verwenden.

» Aufwerten (Upgrade): Die Kapazitit des Wagens kann wie im
Grundspiel verbessert werden. Es gibt auch Verbesserungen fiir die
Vorfall- und Fithrungsverhaltensleiste (Incidents und Leadership), wie
unten beschrieben.

» Fahigkeitsaktionen (Ability Actions): Auf der 3v1-Brandwiéchter-
Fahigkeitenkarte werden die Kosten fiir Spezialfahigkeiten angegeben,
die mit Gunstmarken bezahlt werden kénnen. Die Fahigkeiten kosten
eine zusatzliche Aktion MEHR, unabhingig von den Fihigkeitskosten in
Gunstmarken.

Fihigkeiten:

» Schadenvermeidung
(Prevent Damge): Zahlen

Sie 2 Gunstmarken, um eine
Ereigniskarte in der nachsten
Runde weniger zu ziehen.
Wenn Sie beispielsweise
wihrend der Ereignisphase 1
ziehen miissten, miissen Sie
keine ziehen.

» Auffiillen (Refill): Geben
Sie drei Gunstmarken aus, um
alle Brandwichter und den
Wagen mit Wasser zu fiillen.

Abilitics
Prevent Damage
(o Py J

Trefill

» Ubergieflen (Douse):
Zahlen Sie 5 Gunstmarken,
um die gesamte
Feuerintensitit eines
Gebdudes zu entfernen. Sie
gewinnen auf diese Weise
keine Loyalitit.




Feuersturmleiste (Firestorm)

Sie konnen die Sturm entfachen-Aktion
ausfithren und 2 Feuermana ausgeben, um
diese Leiste um 1 zu erhdhen. Die folgende
Zahl gibt an, wie viele Ereigniskarten zu Beginn
des Zuges der Brandwichter gezogen werden.

@

Firestorm
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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 konnen eine
Aufwerten-Aktion verwenden, um die
Feuermanavorratsleiste zu verbessern. Mit
jeder Stufe wird der Speicherplatz um 2 erhoht.

Sobald der Pyromantiker seine Aktionen
beendet hat, sind die Brandwéchter an der
Reihe und beginnen mit einer Ereignisphase.

Vorfall (Incidents)

Dies ist eine einzigartige Leiste, welche
Thren Erfolg bei der Identifizierung des
Pyromantikers misst, um somit das Spiel zu
gewinnen. Das Ziel der Brandwéchter ist es,
ihren Zug auf dem selben Gebédudeplittchen
wie der Pyromantiker zu beenden.

Die Brandwéchter miissen 5 Vorfille
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 Brandwéchter
Sie am Ende des Zuges auf demselben
Gebaudeplittchen wie der Pyromantiker haben
miissen. Sie kdnnen eine Aufwerten-Aktion
verwenden, um den Marker auf einer Leiste
voranzutreiben und die Anzahl der benétigten
Wichter zu verringern.

Beispiel: (2) zeigt an, dass Sie zwei
Brandwichter auf dem selben
Gebaudeplattchen benétigen 1 . Wenn

sich Thre Brandwéchter am Ende des
Brandwichterzuges auf dem selben
Gebaudeplattchen wie der Pyromantiker
befinden, konnen Sie diesen Vorfallsmarker
von der Spielertafel entfernen. Er muss nicht
erneut ausgefiihrt werden.

Aktionen (Actions)
Diese Leiste bestimmt, wie viele Aktionen jeder
Brandwichter pro Spielzug ausfiithren kann.

Jeder Brandwichter verwendet seine eigene
Aktion, um das Aufwerten durchzufithren

und den Marker auf der Leiste von links nach
rechts zu bewegen. Spieler konnen ihren
Marker auf ein beliebiges freies Feld auf der
ndchsten Ebene der Leiste bewegen, sind
jedoch alle Felder belegt, miissen sie warten, bis
ein Spieler dieses Feld verlassen hat, bevor sie
weiterkommen konnen.

Bekanntheit (Familiar)

Wenn der Pyromantiker Level 6 seiner
Bekanntheit erreicht, erhiltst du eine
spezielle Fahigkeit.

Bezahle 3 Feuermana: Immer wenn du
in diesem Zug zu einem bestimmten
Gebadudeplittchen gehst, fiige diesem
Plittchen 1 Feuerintensitat hinzu.

/ /
Oas Spiel gewinnen
Pyromantiker:
Der Pyromantiker ist die Geif3el der Stadt.
Herumlaufen und Chaos anrichten. Cindy
gewinnt mit einer dieser Optionen:
o Zerstoren Sie insgesamt 8 Gebdude.
o Sammeln Sie 6 Gunstmarken
(Diese werden gesammelt, indem ein
Gebaudeplattchen mit einer Gunstmarke
niedergebrannt wird.)

Brandwichter:

Die Brandwichter haben zwei
Moglichkeiten, die Stadt zu retten und den
Sieg zu erringen.

o Wenn die Stadt frei von Feuer ist

o 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 miissen auch die Grofie Gebdude-Ereignisse und -

Gebaudeplattchen einschliefSen.

AN
jalaial

Oas Spiel gewinnen
Pyromantiker:
Der Pyromantiker ist die GeifSel der Stadt.
Herumlaufen und Chaos anrichten. Cindy gewinnt,
wenn:
10 Gebdude zerstort wurden.
o 8 Gunstmarken gesammelt wurden. (Diese
werden gesammelt, indem ein Geb4dude mit einer

Gunstmarke niedergebrannt wird.)

Brandwichter:
Die Brandwachter haben zwei Moglichkeiten, die
Stadt zu retten und den Sieg zu erringen.
o Wenn die Stadt frei von Feuer ist.
o Sie ertappen den Pyromantiker 6 mal auf frischer
Tat. Entfernen Sie alle Marker auf der Vorfallsleiste.
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Aufstieqg des Phonix

In der Aufstieg des Phonix-Kampagne hat jedes
Kapitel eine bestimmte Gewinnbedingung, die
sich je nach Szenario dndert. Die Kampagne
verwendet die Koop-Regeln, den Aufbau und
die Spielertafel mit den Anderungen, welche in
den einzelnen Kapiteln angegeben sind.

Die Siegespunkteleiste wird nicht verwendet

~und nur die Feuerwachen-Schmiedeware der
Ausriistungskarten werden verwendet (nicht
(iie Tinderbox-Schitze).

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

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

Wenn Sie das erste Kapitel beendet haben,
konnen Sie mit dem zweiten fortfahren,
unabhingig davon, ob Sie erfolgreich sind oder
nicht. Sie erhalten fiir den nichsten Teil einen
Segen oder eine Plage. Wenden Sie einfach an,
was geschrieben steht, wenn Sie die nachste
Runde beginnen. Natiirlich miissen diese
tiberhaupt nicht verwendet werden.

Kapitel 1:
Der Kult des Kuckucks

Ein Journalist der ,, Tinderbox Times* ist mit
einem anonymen Tipp zu IThnen gekommen.

Ein Kult plant, den Feuersturm als Ablenkung

zu nutzen, um in die Pyromantiker-Universitit
einzudringen. Geriichten zufolge planen sie ein
uraltes Ritual durchzufiihren, das das schlechteste
Gefliigel weckt - den GrofSen Phonix! Konnen Sie
diese Bosewichte aufspiiren, bevor sie ihr finsteres
Projekt ausbriiten?

Kapitel 1 Regeln: In diesem Szenario miissen

die Spieler die Loyalitatsmarker von 7 Orten
entfernen. Um anzuzeigen, dass die Spieler
Hinweise auf den Standort der Kultisten erhalten,
miissen die Spieler eine Gunstmarke von einem
Ort entfernen, der mit dem Fraktionssymbol

auf der zu Beginn des Zuges gezogenen
Ereigniskarte iibereinstimmt. Starten Sie den
EvacTrak auf 7, in jedem Zug, in dem die Spieler
wiahrend des Zuges nicht die Loyalitdt eines
angegebenen Ortstyps erreichen, bewegen Sie die
Spur 1 Feld nach links.

rfo

sich im ndchsten Kapitel drei Gunstmarken

an und legen Sie sie verdeckt zurtick.

_of Befragen: Bevor Sie beginnen, schauen Sie
=

Kapitel 2:
Die Suche nach den Phonixeiern

Gliicklicherweise fehlt den Kultisten eine

wertvolle und dufSerst seltene Zutat, um ihr

Ritual zu vollenden - ein (1) Phonix-Ei. Leider

hat Tinderbox kiirzlich mindestens ein halbes
Dutzend dieser kostbaren Gegenstinde in die Stadt
geschmuggelt, und Sie miissen 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 Riickseite ein Phonix-Ei-Symbol. Die
Spieler miissen mindestens 6 der 8 Gunstmarken
mit Eiern einsammeln. Sie miissen dann einen
zu jeder Feuerwache und zwei zur Universitat
bringen, um die Runde zu gewinnen. Das
Platzieren eines Eies auf einem Feuerwachen-
oder Universititsplattchen kostet 1 Aktion.
Starten Sie den EvacTrak bei ,,S“ und reduzieren
Sie ihn wie gewohnt jeden Zug. Frohliches Jagen!

Effizient: Bevor Sie beginnen, erhalten Sie
im néchsten Kapitel zwei Aufwertungen.
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Kapitel 3:
Stiirme die Universitat

Trotz aller Bemiihungen hat der Kult einen Weg
gefunden, die pyrotechnische Prinzessin des Gefltigels
zu beschworen, ohne Eier zu bendtigen (maoglicherweise
zur Beantwortung der uralten Frage, die zuerst gestellt
wurde ...). Sie haben die Universitit abgeschlossen

und die ... Siegel ... mit einem Zauber von ... extra
Verriegelung. Konnen 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 miissen die Spieler
die magische Siegelsperre “Schriftrolle der Zerstreuung”
kaufen und dann die Gunstmarken von mindestens 3 der
Pyromantiker-Universitétsplittchen entfernen. Lege die
Gegenstandskarte als ersten Schmiedewaren-Gegenstand
in die Schmiede. Die Kosten fiir die Schriftrolle beginnen
bei 5 Gunstmarken und steigen im Preis um 1 pro Spielzug.
Verwenden Sie die VP-Spur, um den Preis zu tiberwachen,
wenn er steigt. Die Spieler diirfen die Universititsplattchen
der Pyromantiker erst betreten, nachdem sie den
Schriftrollen-Gegenstand bezahlt haben. Ausriistungseffekte
kénnen weiterhin auf Universitétsplattchen abzielen. Wenn
2 oder mehr Universititsplattchen der Uni zerstort werden,
haben die Spieler das Szenario nicht bestanden. Starten Sie
den EvacTrak bei 10 und reduzieren Sie ihn wie gewohnt
jeden Zug. J

Erfahren: Starten Sie im nachsten Kapitel
den Phonix mit 6 statt mit 8.

—
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Kapitel 4:
Fange den Phonix ein

Ach nein! Es scheint, als ob trotz deiner besten
Bemiihungen (sind das wirklich deine besten
Bemiihungen?) der Holle HeifSestes Huhn aufgestiegen
ist und in Tinderbox herumtollt und den Regen von
Feuerbdillen geniefst! So majestdtisch sie auch sein

mag, sie muss gefasst werden, bevor sie die Sache noch
schlimmer macht! Sind Sie mutig genug, Ihr Leben

fiir die Sicherheit von Tinderbox zu riskieren (und
maglicherweise die grof$ziigige Primie, die fiir das Biest
auf dem Schwarzmarkt angeboten wird)?

Kapitel 4 Regeln: Beginnen Sie dieses Szenario

mit dem Phonix links oben auf der Pyromantiker-
Universitit. Nehmen Sie die Phonix-Anzeigenkarte
und legen Sie einen Flammenmarker auf die Nummer
8 der Strecke. Zu Beginn jeder Runde ziehen Sie

eine Ereigniskarte fiir jeden im Spiel befindlichen
Brandwichter und legen Sie sie verdeckt neben dessen
Brandwéchterkarte. Dann ziehen und handeln Sie

die Ereigniskarte fiir den Ereignisphasen-Zug wie
gewohnt ab.

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

» Wenn die Bewegung des Phonix auflerhalb

des Spielfeldes enden wiirde, erscheint er auf dem
Plattchen der gegeniiberliegenden Seite der Stadt.

» Wenn der Phonix auf ein Feuerwachenplittchen
bewegt wird, wird es zerstort und darf nicht zum
Nachfiillen verwendet werden.

» Wenn der Phonix zu Beginn der Ereignisphase
von einem Feuerball getroffen wird, riickt die

Phonix-Anzeige 2 nach oben.

» Wenn er sich zu einem Pléattchen bewegt, der zum
Teil in Brand steht erhoht die Phonix-Anzeige um 1
und die Feuerintensitat des Plattchens um 1.

» Wenn er zu einem Plittchen 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 Phonix ein Plittchen
zerstort, erhoht sich seine Anzeige um 2 Stufen.

» Wenn der Phonix auf seiner Anzeige 16 erreicht
hat, wurde er zum katastrophalsten Gefliigel und hat
die Pyrogefligelapocalypse tiber Tinderbox gebracht.

Spieler reduzieren die Phonix-Anzeige auf die
gleiche Weise wie eine Flammenanzeige auf einem
brennenden Gebaudeplittchen, es wird jedoch keine
Loyalitét fiir das Loschen der Phonix erzeugt.

Um dieses Szenario zu gewinnen, miissen sich alle
Spieler auf dem selben oder einem Pléittchen um den
Phonix befinden und die Anzeige auf 0 reduzieren. In
diesem Szenario gibt es kein EvacTrak. Der Phonix ist
das Zeitlimit.

HELDENHAFT
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