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EINFUHRUNG

Vor zehn Jahren gab es eine mysteridse Explosion am Himmel. In der Folge zeigten
normalen Menschen auRerordentliche Fahigkeiten. Diese Menschen wurden bald
“Epics” genannt Aber jeder Epic erwies sich als selbststichtig, riicksichtslos und
machtgierig. Die Vereinigten Staaten zerbrachen. Heute beherrschen die Epics als
Tyrannen die Stadte - oder was von ihnen Ubrig ist - und niemand wehrt sich mehr.
Das heildt, niemand auBBer den Reckonern. Die Reckoner sind eine verschworene
Gruppe normaler Menschen, die es sich zur Aufgabe gemacht haben, Epics zu
studieren, ihre Schwachstellen zu finden und sie dann aus dem Verkehr zu ziehen.

In Newcago - friiher als Chicago bekannt - herrscht der méachtige Epic Steelheart
absolut. Er hat weite Teile der Stadt und des umliegenden Landes in Stahl
verwandelt und einen Palast auf dem nun stahlbedeckten Lake Michigan gebaut.
Niemand wagt es, ihn, seine Schlager oder die mit ihm verbiindeten Epics
herauszufordern.

Bis ihr die Bildflache betretet.




DAVID
CHARLESTON

I ,lch habe Steelheart bluten
gesehen. Und ich werde ihn wieder
bluten sehen.”

David ist ein Einwohner Newcagos mit einer
Mission. Steelheart hat seinen Vater getotet.
David hat ein umfangreiches Dossier tiber
die Epics zusammengestellt und einen Plan
um Steelheart zur Strecke zu bringen. Fiir
die Reckoner arbeitet er als Vorhut. Er hat
ein Talent, den Plan anzupassen, wenn es
eng wird. AuRerdem ist er bekannt fiir seine
schlechten Redewendungen.

JONATHAN
'PROF’
PHAEDRUS

,Handle nicht nur, weil du es
kannst, sondern handle, weil es
das Richtige ist.”

Jonathan Phaedrus, genannt ,,Prof®, ist ein
ehemaliger Lehrer fiir Naturwissenschaften
und der Anfuihrer der Reckoner. Er

plant jeden Angriff auf einen Epic mit
duRerster Sorgfalt und Prazision. Prof ist
verantwortlich fiir den Tod zahlreicher
Epics. Darliber hinaus hat er aus den
Uberbleibseln getéteter Epics méchtige
Werkzeuge geschaffen.

/

TRIFF DIE RECKONER

MEGAN
TARASH

I ,lch habe mich den Reckonern
angeschlossen um Epics zu téten,
die es verdienen.”

Megan stammt aus Portland und ist neben
David das neuste Mitglied der Reckoner.
Sie arbeitet als Spaher und hat ein Talent
auch aus den kniffligsten Situationen

zu entkommen. Sie mag Schusswaffen,
insbesondere Pistolen.

COoDY
ARLINGTON

»lch habe einen Eid geschworen.

Diene und schiitze. Ich gebe dies
nicht weil ein paar Schldgern mit
magischen alle Herumschubsen.

So einfach ist das.”

Cody ist ein drahtiger Mann aus Nashville,
der seine schottische Abstammung
auslebt, auch wenn sein Akzent nicht passt.
Fir die Reckoner ist er gelegentlich der
Scharfschiitze, hdufiger aber das Madchen
fir alles. Cody liebt es absurde Geschichten
aus seiner Vergangenheit zu erzahlen. Ob er
selbst daran glaubt, ist nicht klar.

N

ABRAHAM
DESJARDINS

\

,Die Helden werden kommen. Eines
Tages wird es Epics geben, die
nicht téten, nicht hassen und nicht
herrschen wollen.”

Abraham ist ein grofer, stdmmiger Mann
aus Kanada, Er spricht mit einem leicht
franzésischen Akzent. Fur die Reckoner
arbeitet er als Techniker und Unterhandler.
Er benutzt ein so groBes Maschinengewehr,
dass er es nur mit gravatronischer
Unterstiitzung zu heben kann. Abraham
bekennt sich dazu, an gute Epics zu
glauben.

~Normalerweise endet die

I Mitgliedschaft bei den Reckonern
mit dem Tod. Manchmal wird aber
auch jemand gefangen.”

Tia hat friiher bei der NASA als
Raketenwissenschaftlerin gearbeitet.
Zusammen mit Prof hat sie die Reckoner
gegriindet, und arbeitet jetzt in der
Recherche. AuRerdem koordiniert sie die
Einsdtze der Reckoner. Sie ist slichtig nach
Cola.
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SPIELUBERBLICK

The Reckoners ist ein kooperatives Spiel: Alle
Spieler gewinnen oder verlieren zusammen.
Wahrend des Spiels tibernimmst du die Rolle

eines Reckoners. Zusammen mit deinen Mitspie-
lern bewegst dich durch die Stadt, rettest Leben,
beseitigst Schlédger, kaufst Ausristung, und %
eliminierst Epics. Wenn Du genug Epics beseitigt
hast, bekommst du eine Chance Steelheart zu |
besiegen. :

Schafft ihr es gewinnt ihr. Sterben aber zu viele
Zivilisten, verliert ihr sofort.

WIE IHR GEWINNT

lhr gewinnt das Spiel sofort, wenn ihr
Steelheart besiegt, indem ihr seine Gesundheit
auf O reduziert.

Hinweis: Dazu miisst ihr zunadchst Steelhearts
Schwachstelle finden, indem ihr seinen For-

schungswert auf 0 reduziert. Erst dann kénnt
ihr beginnen, seine Gesundheit zu reduzieren.

WIE IHR VERLIERT

lhr verliert das Spiel sofort, wenn die
Bevolkerungsanzeige den Wert O erreicht.

SPIEL MIT 5+ Spielern

Wir empfehlen dringend, dass ein oder mehrere
Spieler zunachst mit einer kleineren Spielerzahl ||
(1-4 Spieler) eine Ubungsrunde spielen, bevorihr |
ein Spiel mit 5 oder mehr Spielern versucht.

Spiel mit 1-3 Spielern

Im Einzelspiel spielst du zwei Reckoner, die
unabhangig voneinander agieren. Bei zwei oder
drei Spieler kénnt ihr auch je zwei Reckoner
spielen. Fur das erste Spiel empfehlen wir das g
aber nicht. Wenn ihr mehreren Reckoner pro 5
Spieler nutzt, behandelt sie stets so, als wiirde
jeder Reckoner von einem separaten Spieler
gespielt.

1
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BILD 1: Aufbau fiir ein Spiel t @‘ l‘

mit vier Spielern Q

o Platziere eine Stadtbezirksablage pro Spieler
und zusatzlich eine weiter Stadtbezirksablage
aufden Tisch. Es sollen also eine Ablage mehr
als Spieler sein. Platziere die Ablagen so, dass sie
idealerweise einen Ring ergeben.

HINWEIS: Falls der Tisch zu klein fiir einen Ring
ist, ist auch jede andere Anordnung ok, solange
jeder Bezirk genau einen Nachbarn im und gegen
den Uhrzeigersinn hat.

SNIPER

Wahle fiir jede Ablage einen Stadtbezirkseinsatz.
Die Stadtbezirke sind spielerisch gleichwertig.
Nicht benétigte Stadtbezirksablagen und
Einsatze konnen zuriick in die Verpackung.

Mische die Epic-Karten. Ziehe dann fiir jeden
Stadtbezirk eine zufallige Karte und platziere sie
im jeweiligen Bezirk. Die restlichen Karten bilden
den verdeckten Epic-Nachziehstapel.

Verseht jede Epic-Karte mit einem Epic-
Aktionsleistenmarker. Platziert den Marker so,

dass jeweils drei Aktionen links des Markers sind.

MILLENNIUM PARK

6 Setze je einen Forschungs- und
Gesundheitsmarker in jeden Stadtbezirk.
Die Startwerte werden vom jeweiligen Epic
vorgegeben (Siehe Epic-Uberblick auf Seite 8).

0 Platziere die Reckoner-Ressourcenablage mit
dem entsprechende Einsatz auf dem Tisch.
Verwende die roten Ressourcenmarker um die
Bevolkerung auf 40 zu setzten und die gelben
Marker um das aktuelle Vermdgen der Reckoner
auf 4 zu setzten. Der weilRe Marker kommt auf die
oberste, mittlere Position in der Reckoner-Basis-
Leiste.

o Mische die Ausriistungskarten und lege sie
verdeckt in die Reckoner-Ressourcenablage.
Ziehe die obersten 4 Karten und platziere sie
offen im Ausriistungsmarkt.

Platziere die Steelheart-Ablage und die
Steelheart-Miniatur auf dem Tisch. Platziere
den Forschungseinsatz auf seinen Platz in der
Steelheart-Ablage.




pOWERPLANT

o Setze die Steelheart-Forschungsleiste auf
ihren Startwert. Der Startwert hangt dabei
von der Spieleranzahl und dem gewéhlten
Schwierigkeitsgrad ab. Die Details findet ihrin
Tabelle 1. Die Steelheat-Gesundheitsleiste kann
zunéchst zur Seite geleget werden. Sie wird
erst bendtigt, wenn der Forschungswert auf 0

cbobdboede®

gefallen ist.
Reckoner- Schwierigkeitsgrad Schwierig- Machtein- | Anpasungs-
keitsgrad satz einsatz

bl Anfénger | Normal | Hart | Extrem! Anfinger A A

2 18 20 25 28 Normal A B

3 23 26 30 33 Hart B A

4 28 32 35 38 Extrem! B B

5 32 36 40 44 Tabelle 2: Auswahl von Macht- und Anpassungseinsatz

6 36 41 45 49 Platziere 4 Epic-Aktionsleistenmarker auf dem

Tabelle 1: Startwerte fiir Steelhearts Forschungs- und
Gesundheitsleiste.

@ Wahle Steelhearts Machteinsatz und
Anpassungseinsatz anhand von Tabelle 2.
Platziere beide Einsédtze in ihren jeweiligen
Platz auf der Steelheart-Ablage. Der Steelheart
Bewegungswirfel kommt unten links auf den
Steelheart-Anpassungseinsatz

Steelheart-Einsatz. Diese werden so platziert,
dass jeweils zwei Epic-Aktionen links vom Marker
sind.

Platziere die Schlager-Miniaturen, Barrikaden,
Planungsmarker und jeweils einen Spezialwiirfel
von jeder Sorte in der Komponentenablage.

@ Jeder Spieler bekommt pro gespielten Reckoner

den entsprechenden Reckoner-Einsatz und
jeweils die folgenden Spielkomponenten:

1 Reckoner-Ablage fiir den Reckoner-
Einsatz

1 Passende Reckoner-Miniatur

1 Passende Reckoner-Féhigkeitskarte. Cody
erhalt zusatzlich den Scharfschiitzenmar- !
ker.
3 Spezialwirfel in der Farbe des Reckoner-
Einsatz

3 Basiswiirfel

1 Ubersichtskarte

1 Planungsmarker (kommt in die Ablage)
Unbenutzte Reckoner-Einsétze, Reckoner-
Ablagen, Reckoner-Miniaturen und Reckoner-
Fahigkeitskarten werden zuriick in die

Spielschachtel gelegt. Unbenutzte Wiirfel
kommen in den Vorrat zu den anderen Wiirfeln.




EPICS UBERBLICK

| Epics sind ein wichtiger Teil des Spieles. Daher ist es wichtig zu verstehen, wie Epics im Spiel funktionieren.

‘ Epics besitzen eine Vielzahl von verschiedenen Superkraften, aber trotz aller Unterschiede haben sie eine Gemeinsamkeit. Jeder Epic hat eine Schwachstelle.

| unmoglich ein Epic zu besiegen, ohne seine Schwachstelle zu kennen.

| @ EPIC NAME

€© STARTWERT FUR DIE
FORSCHUNGSLEISTE

Je hoher dieser Wert ist, umso schwieriger ist es, die
Schwachstelle des Epics zu finden. Wenn dieser Wert auf
0O féllt, haben die Reckoner die Schwachstelle des Epics
gefunden.

HINWEIS: Die Forschungsleiste kann wahrend des Spieler
héhere Werte als den Startwert annehmen (bis zu 5). Sobald
die Reckoner aber die Schwachstelle gefunden haben, bleibt
der Wert auf 0.

| € STARTWERT FUR DIE

| GESUNDHEITSLEISTE

| Dies beschreibt die Startgesundheit des Epics.
. Wenn die Gesundheit auf O fallt, wurde der
Epic besiegt. Ist dieser Wert unendlich, dann

kann der Epic weder attackiert noch besiegt werden, bevor
die Schwachstelle des Epics gefunden wurde (siehe ).

FIREFIGHT

HINWEIS: Die Gesundheit des Epics kann wahrend des Spiels
héhere Werte als den Startwert annehmen (bis zu 10). Wenn
der Epic besiegt wurde, bleibt der Wert aber bei 0.

@ GESUNDHEITSWERT DES EPICS BEI
BEKANNTER SCHWACHSTELLE

Dies ist der Gesundheitswert, auf den die Gesundheit des
Epics sofort fallt, wenn die Schwachstelle des Epics gefunden
wurde, falls der aktuelle Wert tiber diesem Wert liegt.

Beispiel: Wenn Faultlines Schwachstelle gerade gefunden
wurde (siehe Bild unten), fallt ihre Gesundheit auf 4, falls ihre
Gesundheit oberhalb von 4 ist. War Faultlines Gesundheit
aufgrund friiherer Attacken bereits unter 4, bleibt der Wert
unverdndert.

© AKTIONSLEISTE

Dies sind die Epic-Aktionen am unteren Rand der Epic-Karte.
Jede Epic-Karte hat eine einzelne Aktionsleiste. Steelheart
hat mehrere Aktionsleisten.

@ cPIC-AKTIONSLEISTENMARKER

FAULTLINE

o
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| Wenn die Reckoner die Schwachstelle eines Epics gefunden haben, wird es immer leichter sein, diesen Epic zu besiegen. In manchen Féllen ist es sogar

Der Epic-Aktionsleistenmarker markiert wie méachtig ein Epic
geworden ist. Auf der Aktionsleiste wird der Marker zwischen
zwei Aktionen platziert, so das klar zwischen den Aktionen
links und rechts des Markers unterschieden werden kann.
Waéhrend der Aktivierung eines Epics bewegt sich der Marker
um eine definierte Anzahl von Aktionen nach rechts.

HINWEIS: Der Marker muss immer so platziert werden, dass
mindestens je eine Aktion rechts und links des Markers ist.

€ AKTIONEN WAHREND DER
AKTIVIERUNG EINES EPICS

Wahrend der Aktivierung eines Epics werden alle Aktionen
ausgefihrt, die sich links des Epic-Aktionsleistenmarker
befinden. Daher wird der Epic umso geféhrlicher je weiter
rechts sich der Marker befindet. (Siehe Seiten 22-23 fiir mehr
Details Uber die Epic-Aktionen.)

©) BcLOHNUNGEN

Wird ein Epic besiegt, erhalten die Reckoner wahrend
der Belohnungshase eine Belohnung. (Siehe Seite 17
fir mehr Details)

POWER PLANT




VORBEREITUNGSPHASE |

Direkt nach dem Spielaufbau beginnt die Vorbereitungsphase. Fiihre dafiir die folgenden Schritte aus:
Platziere die Steelheart-Miniatur in einem zufélligen Stadtbezirk.
Aktiviere Steelhearts rote Aktionsleiste (Siehe Seite 23 fiir Details.)

Wiirfle mit dem Steelheart-Bewegungswiirfel. Bewege die Steelheart-Miniatur anschlieRend
entsprechend viele Stadtbezirke im Uhrzeigersinns.

HINWEIS: Wenn ihr mit wenigen Reckonern spielt, kann dies dazu fiihren, dass Steelheart wieder in
den selben Bezirk zuriickkehrt.

Die Reckoner konnen ihr Startguthaben verwenden um zusatzliche Ausriistung zu kaufen. (Siehe
Seite 18 fir Details.)

Die Spieler wahlen fiir jede Reckoner-Miniatur einen Startbezirk aus und platzieren ihre Miniaturen
dort.

Jetzt kann das Spiel mit der ersten Reckoner-Phase beginnen. AnschlieRend folgt die erste Epic-Phase.
Diese Phasen wechseln sich anschlieRend ab, bis das Spiel mit Sieg oder Niederlage endet.

FAULTLINE

Schlager
Uberblick

Die Schlédger bilden
Steelhearts Polizeitruppen in Newcago. Obwohl
sie normale Menschen sind, solltet ihr sie
nicht unterschatzen. Schlédger kdnnen grof3en
Schaden anrichten, wenn ihr sie ignoriert.
Auch wenn sie keinen direkten Einfluss auf die
Bevolkerungsanzeige haben, helfen sie doch
dem Epic in ihrem Stadtbezirk schneller an
Macht zu gewinnen. (Siehe auch Aktivierung der
Epics auf Seite 19).

Platziere alle
Miniaturen oben
rechts in den
Stadtbezirken.

MILLENNIUM PARK




Z
' SPIELABLAUF

| Nach derVorbereitungsphase wechseln sich die Reckoner-Phasen und Epic-Phasen solange ab, bis das
| Spiel entweder gewonnen oder verloren ist. Beide Phasen bestehen wiederum aus mehreren kleineren
Phasen, wie in der Grafik gezeigt.

RECKONER PHASE EPIC PHASE

) o o o o o

Belohnungen Ausrustung Epics
bekommen kaufen aktivieren

(Siehe S. 17) (Siehe S. 18) (Siehe S. 19)

Wurfeln Aktionen
(Siehe S. 10) (Siehe S. 11)

Neue Epics
(Siehe S. 19)

| Bild 2: Die einzelnen Spielphasen

RECKONER PHASE

Die Reckoner-Phase besteht aus 4 kleineren Phasen: Wiirfeln, Reckoner-Aktionen, Belohnungen
bekommen und Ausriistung kaufen.

' @ wurfeln
Wéhrend dieses Spielschritts wiirfeln alle Spieler ihre Wiirfel gemeinsam, und entscheiden welche
Wiirfel sie behalten oder neu wiirfeln wollen.

WIE GEWURFELT WIRD

1. Wiirfele mit allen Wiirfeln. Das beinhaltet Wiirfel, die durch Ausriistungsgegensténde erlangt
wurden. Wiirfel, die durch Steelheart verloren gegangen sind, werden nicht gewdurfelt.

| 2. Wahle mindestens einen Wiirfel zum Behalten aus. Mindestens ein Wiirfel muss behalten
werden, der Spieler kann aber so viele Wiirfel behalten, wie er mdchte. Die Wirfel werden in der
Reckoner-Ablage in den dafiir vorgesehen Platz (Roll #1) gelegt (Siehe Bild 3). Diese Wiirfel kénnen
dann in der aktuellen Wiirfelphase nicht mehr neu gewiirfelt werden.

3. Falls noch Wiirfel iibrig geblieben sind, werden diese nun erneut gewiirfelt.

4. Es muss wieder mindestens einen Wiirfel ausgewahlt werden. Ausgewahlte Wiirfel kommen in
die Facher fiir den 2. Wurf (Roll #2).

| 5. Falls noch Wiirfel iibrig geblieben sind, werden diese nun neu gewiirfelt.

6. Alle Wiirfel des dritten Wurfs miissen behalten werden. Diese Wirfel kommen in die Facher fur
den 3. Wurf (Roll #3).

TIPP: Alle Spieler beginnen gemeinsam mit dem Wiirfeln. Es ist aber méglich, den 2. oder dritten Wurf eines

b anderen Spielers abzuwarten, bevor man sich fiir einen Wiirfel entscheidet. Absprachen sind hierbei wichtig.
10
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Bild 3: Beispiele fiir eine Wiirfelphase
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© RECKONER-AKTIONEN

Nachdem alle Wiirfel festgelegt worden sind, benutzen die Spieler diese fiir verschiedene Aktionen.
Auch dies kann gleichzeitig geschehen. Absprachen sind auch hierbei wichtig.

WIE AKTIONEN AUSGEFUHRT WERDEN

1. Wabhle eine mogliche Aktion aus.

2. Bewege einen entsprechenden Wiirfel von der unteren Bereich der Reckoner-Ablage zum oberen
Bereich firverbrauchte Aktionen um zu verdeutlichen, dass der Wiirfel benutzt wurde.

HINWEIS: Es missen wahrend eines Zuges nicht alle Wiirfel verbraucht werden. Allerdings ist das fast
immer die beste Mdglichkeit. Es kann aber sein, dass sich eine Aktion im aktuellen Stadtbezirk nicht
ausfiihren lasst, der Spieler den Bezirk aber nicht verlassen méchte.

TIPP: Insbesondere im ersten Spiel kann es sinnvoll sein, die Ziige nacheinander durchzufiihren, um die
gemeinsame Strategie besser absprechen zu kénnen. Auch hierbei ist Kommunikation wichtig..

WICHTIGE REGELN FUR RECKONER-AKTIONEN

Ein Wiirfel muss vollstéandig verbraucht werden, bevor ein Reckoner eine andere Aktion ausfiihren
kann (Siehe auch die Beispiele ab Seite 13). Es ist aber mdglich Teilaktionen verfallen zu lassen.

*  Ein einzelner Wiirfel kann mehrere Epics oder Epic-Aktionsleisten betreffen. (Zum Beispiel wenn
sich Steelheart im selber Stadtbereich wie der Reckoner aufhalt, oder wenn Codys Scharfschitzen-
fahigkeit verwendet wird).

* Esistegal, in welcher Reihenfolge die Wiirfel verbraucht werden, oder auf welchen Platz sie genau
gelegt werden.

*  Ein Reckoner kann auch mehr als 6 Wiirfel verbrauchen. Zusatzwiirfel aufgrund von Ausriistung
kénnen einfach irgendwo in den oberen Bereich gelegt werden, um anzuzeigen, dass sie ver-
braucht wurden.

MOGLICHE AKTIONEN BARRIKADE ENTFERNEN ?-q

Benutze einen BELIEBIGEN Wiirfel um eine
Barrikade von einem BELIEBIGEN Stadtbezirk zu
entfernen.

a®
BEWEGEN ~ apgp

Benutze einen BELIEBIGEN Wiirfel um deine
Reckoner-Miniatur in einen BELIEBIGEN anderen
Stadtbezirk zu bewegen. Diese Aktion kann nicht
verwendet werden, um einen Charakter aus
einem Bezirk mit einer Barrikade oder in einen
Bezirk mit einer Barrikade zu bewegen..

HINWEIS: Weder das Symbol des Wiirfels

noch ihre Anzahl hat hier eine Bedeutung.

Dies ist die einzige Aktion die auRerhalb des
Bezirks durchgefiihrt werden kann auf dem die
Reckoner-Miniatur steht.

HINWEIS: Weder das Symbol des Wiirfels noch
ihre Anzahl hat hier eine Bedeutung.

RECKONER-FAHIGKEITEN ODER Q

AUSRUSTUNG AKTIVIEREN

Wiirfel konne auch benutzt werden, um
Charakterféhigkeiten oder Ausriistung zu
aktiveren (Siehe Seite 20-21 fur mehr Details).

BARRIKADEN

Eine Barrikade verhindert, dass eine Reckoner-
Miniatur den Stadtbezirk mit der Barrikade
betritt oder verlasst, bevor sie entfernt wurde.

Steelheart und andere Epics kénnen

Barrikaden wéhrend ihrer Epic-Aktioneninden |
Stadtbezirken bauen, in denen sie sich aufhalten.
Es ist moglich, dass sich mehrere Barrikaden in
einem Stadtbezirk befinden.

MILLENNIUM PARK
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EPIC SCHWACHEN

Waébhle eine Epic-
Aktionsleiste eines Epics

SCHLAGER ANGREIFEN

Entferne pro¥ aufdem
Wiirfel eine Schlager-
Miniatur aus dem Stadtbezirk, in deinem Stadtbezirk

in dem die Reckoner-Miniatur und verschiebe den Epic-
steht. Aktionsleistenmarker pro *
: aufdem Wiirfelum eine
Position nach links.

GELD VERDIENEN

Erhéhe den Wert des Vermo-
gens der Reckoner pro & auf
dem Wirfel um $1.

Dabei muss immer mindestens eine Aktion links
vom Marker bleiben.

EPIC ERFORSCHEN

Reduziere den Forschungswert
eines Epics in deinem Stadt-
bezirk um 1 pro q aufdem
Wiirfel.

Wird der Wert dadurch auf O reduziert, hast du
die Schwachstelle des Epics gefunden. Bewege
in diesem Fall die Gesundheitsanzeige auf den
Gesundheitswert bei bekannter Schwachstelle,
falls dieser niedriger als der aktuelle Wert ist..

EPIC ANGREIFEN

Reduziere die aktuelle Gesund-
heit eines Epic in deinem Stadt-
bezirk um 1 fir jedes e aufdem
Wiirfel. Dies hat keine Wirkung,
wenn der Epic unendliche Ge-
sundheit hat.

Fallt der Gesundheitswert des Epics dadurch auf
0, wurde er besiegt. Entferne in diesem Fall die
Epic-Karte von der Stadtbezirksablage und legt
sie zusammen mit alle anderen besiegten Epics
auf die Seite. Im Belohnungsabschnitt wirst du
eine Belohnung fir deinen Sieg erhalten.

HINWEIS: Der Sieg uber einen Epic hat keinen
Effekt auf Schléger, Barrikaden oder Reckoner im
selben Stadtbezirk.

PLANEN
Erhalte einen Planungsmar-
ker fir jedes aufdem

Wiirfel. Diese Marker kannst
Du nicht sofort sondern
frihestens in der ndachsten
Reckoner-Phase einsetzen.

Lege sie daher zunachst neben deine Recko-
ner-Ablage.
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PLANUNGSMARKER

Planungsmarker kdnnen nur wahrend des
Reckoner-Aktionsschritt eingesetzt werden,
und zwar nicht in der Phase, in der sie erworben
wurden (Ausnahme: Marker, die durch

Tias Fahigkeit erlangt wurden). Um dies zu
verdeutlichen, legt die Marker zunachst neben
die Reckoner-Ablage.

Am Ende des Reckoner-Phase legt ihr die neu
erworbenen Planungsmarker dann auf die
Ablage. Einmal erlangt Planungsmarker kénnen
beliebig lange aufgehoben werden, bevor sie
verwendet werden. Ein Reckoner kann dabei
beliebig viele Planungsmarker sammeln..

PLANUNGSMARKER VERWENDEN

Ein Planungsmarker kann wie ein Wiirfel mit
einem beliebigen einzelnen Symbol verwendet
werden. Er kann auch verwendet werden, um
einen Charakter zu bewegen, eine Barrikade
aufzuheben, eine Charakterfahigkeit oder

ein Ausriistungsgegenstand zu verwenden.

Ein Planungsmarker dient also als Joker, der
aber nicht in der Runde verwendet werden
kann, in der er erworben wurde (Siehe auch
Aktionsbeispiele).

HINWEIS: Planungsmarker kénnen verwendet
werden, um Geld zu verdienen. Dies muss
aber im Aktionsschritt geschehen, nicht im
Ausrustungsschritt

WURFEL UND PLANUNGSMARKER

Beispiel: Tia méchte Digzone und méglicherweise
Frostbite erforschen. Ihr lila Wiirfel o erlaubt
ihr eine doppelte ,Epic erforschen“-Aktionen
durchzufiihren. Das ist hier aber nicht ideal, da
Digzone nur noch einen Forschungswert von 1 hat.
Auch wenn die Symbole zwischen verschiedenen
Epics aufgeteilt werden kénnen, ist es nicht
moglich, zundchst Digzone zu erforschen, sich dann
in einen anderen Stadtbezirk zu bewegen (z.B. mit
dem Geldwiirfel o ) und anschlieflend das zweite
Symbol des ersten Wiirfels zu verwenden.

Zur Erinnerung: Ein Wiirfel muss komplett
verwendet werden, bevor ein anderer Wiirfel
verwendet werden kann.

Alternativ kann Tia ihren Planungsmarker o
verwenden, um Digzone zu erforschen, und so die
doppelte ,.Epic erforschen“-Aktion fiir Frostbite
aufheben. Den selben Effekt kann sie nicht mithilfe
des Planungswiirfels o erreichen.

Zur Erinnerung: Planungsmarker kénnen nicht
in der Runde verwendet werden, in dem der
Reckoner sie erhailt.

W R \;\n\ o T
s
-



/.

TEAMWORK

Beispiel: Abraham hat mit seinen griinen
Spezialwiirfeln o zwei doppelte Angriffsaktionen
gewlirfelt. Er méchte sie nutzen um Nightwielder
im Newcago Theater Oanzugreifen aber bevor
er die Wiirfel behdlt, méchte sicherstellen, dass
Nightwielders Schwachstelle erforscht ist.

ABRAHAM

Daher bittet er Tia um Hilfe, die sich ebenfalls im
Theater aufhdlt. Tia versucht die entsprechenden
Forschungssymbole zu wiirfeln, wihrend Abraham
mit seinen weiteren Wiirfen zundchst wartet.

Tia wiirfelt gerade geniigend Forschungssymbole
(drei) e Daher behdlt Abraham seine
Angriffswiirfel und wiirfelt mit den restlichen
Wiirfeln, um zu versuchen, auch die Schldger vom
Stadtbezirk zu entfernen o

Nachdem alle Spieler mit dem Wiirfeln fertig sind,
gibt zundchst Tia 3 Forschungsaktionen aus

um Nightwielders Schwachstelle zu entdecken o
, Nun kann Abraham seine 5 , Epic angreifen”-
Aktionen verwendet o um Nightwielders
Gesundbheit auf 0 zu reduzieren o und ihn so zu
besiegen o Mit den zwei ,Schldger angreifen”-
Aktionen @ entfernt er schliefSlich zwei Schldger
aus dem Stadtbezirkm.

STEELHEART ANGREIFEN »

Beispiel: David verwendet eine doppelte ,.Epic
Schwdchen”-Aktion von einem seiner blauen Y FAULTLINE

Spezialwiirfel o Er ist im selben Stadtbezirk wie T\

Steelheart 0 Er kann eine ,,Epic-Schwdchen”- ‘
—— o i 2
+e0@» (O o 8

Aktion auf eine von Steelhearts Aktionsleisten
spielen e und die zweite auf den Epic im
Stadtbezirk (Faultline) o Er kann aber auch beide
,Epic Schwdchen® Aktionen auf eine oder mehrere
Aktionsleisten von Steelheart spielen o




ABRAHAM




STEELHEART

Steelhart bewegt sich wahrend des Spiels im Uhrzeigersinn durch die einzelnen Stadtbezirke. Jeder
Reckoner kann wéhrend seiner Reckoner-Aktionen Steelheart angreifen, solange er sich im selben
Bezirk wie Steelheart befindet.

*  Wenn Steelheart geschwécht wird, werden seine vier Aktionsleisten unabhéngig voneinander
betrachtet. Pro ,,Epic schwachen”-Symbol auf dem Wiirfel wird einer seiner Aktionsleistenmarker
nach links geschoben.

TIPP: Steelheart kann wihrend des Spieles sehr mdchtig werden, wenn er nicht rechtzeitig geschwdcht
wird.

Steelheart kann wie jeder andere Epic erforscht und - sobald seine Schwachstelle bekannt ist -
auch angegriffen werden.

TIPP: Steelheart braucht sehr viele Ressourcen um besiegt zu werden. Daher ist es nicht immer der beste
Weg ihn direkt anzugreifen. Denkt auch daran, die Bevélkerung zu schiitzen.

STEELHEART BESIEGEN

Sobald Steelhearts Forschungswert auf O gefal-
len ist, habt ihr seine Schwachstelle identifiziert.
Tauscht nun seinen Forschungseinsatz gegen
seinen Gesundheitseinsatz. Seine Startgesund-
heit hdngt von der Zahl der Reckoner und dem
gewahlten Schwierigkeitsgrad ab. Sie entspricht
dem Startwert der Forschungsleiste (Siehe Tabel-
le 1).

Um das Spiel zu gewinnen, misst ihr nun zahl-
reiche Angriffe aufihn durchfiihren. Dazu kénnt
ihr auch Planungsmarker, Reckoner-Fahigkeiten
und Ausriistungsgegensténde verwenden. Ver-
gesst nicht, dass ihr euch im selben Stadtbezirk
aufhalten misst wie Steelheart, um ihn anzu-
greifen.




€ BELOHNUNGEN

Fir jeden besiegten Epic bekommen die
Reckoner eine Belohnung.

WIE IHR BELOHNUNGEN BEKOMMT

1. lhrerhaltet eine Belohnung fiir jeden Epic,
derim letzten Reckoner-Aktionsschritt
besiegt wurde (Siehe Epic-Belohnungen).

2. Epic-Belohnungen kénnen in jedem
Stadtbezirk verwendet werden,
unabhéngig davon, wo der Epic besiegt
wurde oder wo sich die Reckoner zur Zeit
aufhalten. Die Belohnungen kénnen
nur in der Belohnungshase eingesetzt
werden, die unmittelbar auf den Reckoner-
Aktionsschritt folgt, in dem der Epic besiegt
wurde.

3. Alle besiegten Epics kommen in ein
gemeinsames Ablagedeck.

.

EPIC-BELOHNUNGEN

SCHLAGER ANGREIFEN

Entfernt so viele Schldger-Miniaturen aus der Stadt, wie es dem Belohnungswert entspricht.
Diese kdnnen aus einem oder verschiedenen Stadtbezirken entfernt werden. Diirfen mehr
Schléger-Miniaturen entfernt werden, als vorhanden sind, verfallen die tibrigen Angriffe.

EPIC SCHWACHEN

Schiebt einen oder mehrere Epic-Aktionsleistenmarker insgesamt um so viele Felder nach
links, wie es dem Belohnungswert entspricht. Die Belohnung kann auf mehrere Epics,
inclusive Steelheart aufgeteilt werden. Wie bei der entsprechenden Reckoner-Aktion muss
auch hier mindestens ein Feld links von jedem Epic-Aktionsleistenmarker bleiben.

PLANUNGSMARKER ERHALTEN

Erhalte Planungsmarker entsprechend des Belohnungswertes. Diese kdnnen beliebig auf die
Reckoner aufgeteilt werden und miissen nicht gleichméaRig verteilt werden. Legt die Marker

in die Reckoner-Ablagen. Die Planungsmarker kénnen im néchsten Reckoner-Aktionsschritt
verwendet werden. A%

GELD VERDIENEN

Erhéht das Vermdgen der Reckoner auf der Geldleiste entsprechend des Belohnungswertes.

STEELHEART ERFORSCHEN

Reduziert Steelhearts Forschungsleiste um den Belohnungswert. Diese Belohnung
kann nicht dazu verwendet werden, andere Epics zu erforschen. Sobald Steelhearts
Schwachstelle bekannt ist, hat diese Belohnung keinen Effekt mehr.

TIPP: Versucht wihrend des Reckoner-Aktionsschritts im Blick zu behalten, welche Epic-Belohnungen ihr
im ndchsten Belohnungsschritt erhalten werdet. Das kann euch dabei helfen, Epic Belohnungen nicht zu
verschwenden. Wenn ihr zum Beispiel keine Schldger-Miniaturen mehr im Spiel habt, verschwendet ihr alle
»Schldger angreifen” Belohnungen, die ihr in dieser Phase bekommt.

\1
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Jeder besiegte Epic hilft euch mehr Giber Steelhearts Schwachstelle herauszufinden. i I
C



O AUSRUSTUNG KAUFEN

| Die Spieler entscheiden gemeinsam, ob - und wenn ja welche - Ausriistung vom Vermégen der Reckoner gekauft

| wird.
WIE AUSRUSTUNG GEKAUFT WIRD
1.  Wabhlt eine Ausrustungskarte aus den vier 3.  Unmittelbar danach zieht eine neue Karte HINWEIS: Ausrustungskarten bleiben das ganze
offenen Karten des Ausriistungsmarkt aus. vom verdeckten Ausriistungsstapel und Spiel Giber bei dem selben Reckoner. Sie kdnnen
Bezahlt die Kosten in dem ihr den Wert der platziert sie offen im nun freien Platz des nicht an einen anderen Reckoner weitergegeben
Geldleiste um den Kaufpreis verringert. Ausriistungsmarkts. In einem Ausriistungs- werden. Es gibt keine Grenze dafir, wie viele
' 2. Entscheidet Euch, welcher Reckoner die schritt konnen beliebig viele Ausrl..lstungs— Ausrustungsgegenstande‘t.aln Reckoner haben
. . karten gekauft werden, solange die Recko- darf. Legt erworbene Ausriistungskarten so
Karte bekommt. Nur ein Reckoner kann die . = ’ T
ner den Kaufpreis bezahlen kénnen. neben die Reckoner-Ablage, dass ihr nicht

gerade gekaufte Ausriistungskarte nutzen.
(Siehe Ausriistungskarten auf Seite 20-21)

vergesst, sie bei Bedarf zu benutzen.

WICHTIG: Die Reckoner kénnen wahrend des
k Ausriistungsschritts jederzeit $1 ausgeben,
um alle 4 Ausriistungskarten auszutauschen.
So entferne Ausriistungskarten werden zuriick
in die Spielschachtel gelegt und stehen in
diesem Spiel nicht mehr zur Verfiigung.

¢/ " N %
=

@

~~

@

AuBerdem kénnen die Reckoner $2 ausgeben,
um Wiirfel zuriickzukaufen, die sie aufgrund
einer von den Epics gefundenen Basis
verloren haben (Siehe Seite 22). Solche Wiirfel
befinden sich am unteren Rand der Reckoner-
Ressourcenablage. Zuriickgekaufte Wiirfel

/ _ gehen zuriick an den urspriinglichen Besitzer.
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| EPIC-PHASE

Die Epic-Phase besteht aus zwei kleineren Phasen: Neue Epics und Epics Aktivieren

© NEUE EPICS

Es gibt immer genug neue und ambitionierte
Epics, die nach Macht greifen und Steelheart
imponieren wollen.

Angefangen mit dem Stadtbezirk, in dem sich
Steelheart aufhélt, und dann im Uhrzeigersinn
durch die Stadtbezirke werden dem Spielplan
Epics wie folgt hinzugefiigt:

WIE NEUE EPICS INS SPIEL KOMMEN

1. Gibt es in einem Stadtbezirk keinen Epic,
weil die Reckoner den bisherigen Epic
besiegt haben, ziehe einen neuen Epic vom
Epic-Nachziehstapel und platziere ihn im
Stadtbezirk

HINWEIS: Am Ende der “Neue Epics”-Phase
muss jeder Stadtbezirk genau einen Epic
haben.

2. Setze die Forschungs- und Gesundheits-
marker auf die jeweiligen Startwerte des
neuen Epics.

Setzte den Epic-Aktionsleistenmarker
auf die Position zwischen der ersten und
zweiten Epic-Aktion.

Beispiel: Refractionary wird dem Bezirk The Loop
hinzugefiigt.

O EPICS AKTIVIEREN

Alle Epics werden nacheinander aktiviert, auch
die im letzten Schritt hinzugefiigten Epics.
Zunachst wird der Epic in dem Stadtbezirk
aktiviert, in dem sich Steelheart zur Zeit aufhalt,
danach im Uhrzeigersinn die anderen Epics.
Beendet jede Aktivierung vollstandig, bevor ihr
mit der nachsten Aktivierung fortfahrt. Zum
Schluss wird Steelheart aktiviert.

WIE EPICS AKTIVIERT WERDEN

1. Fihre jede Epic-Aktion aus, die sich links
des Epic-Aktionsleistenmarkers befindet
(Siehe Seiten 22-23 fiir Details zu Epic-
Aktionen.)

2. Anschliefend bewegt den Epic-Aktions-
leistenmarker um 1+ die Anzahl der
Schldger-Miniaturen im Stadtbezirk nach
rechts.

Wichtig: Der Epic-Aktionsleistenmarker muss
immer links von der letzten Aktion bleiben. Wenn
der Marker weiter geschoben werden miisste, fithre
stattdessen die letzte Aktion so oft aus, wie der
Marker nicht geschoben werden konnte. Wenn
dadurch dem Bezirk Schlédger hinzugefiigt werden,
miissen diese erst im ndchsten Zug beriicksichtigt
werden.

a

Beispiel: Curveball wird aktiviert und die folgenden
Aktionen werden durchgefiihrt. Zundchst wird dem
Stadtbezirk eine Schldger-Miniatur hinzugefiigt,
dann wird die Bevilkerung um 1 reduziert und
schliefSlich Steelhearts rote Aktionsleiste um 1
erhoht.

EPICS AKTIVIEREN

CURVEBALL
ny
Jra’

‘i L .
00+ 2

um 3 Positionen nach rechts bewegt werden

(1+2 fiir die Schldger, einschlieflich der gerade
hinzugefiigten Miniatur). Der Marker kann nur
noch um eine Position verschoben werden. Die
verbleibenden zwei Bewegungen werden in 2
Angriffe auf die Bevélkerung umgewandelt, so dass
Curveball im Beispiel die Bevilkerung insgesamt
um 3 reduziert.

Danach muss Curveballs Epic-Aktionsleistenmarker j/
o

CURVEBALL
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WIE STEELHEART AKTIVIERT WIRD

Nachdem alle Epic-Karten aktiviert wurden, wird
Steelheart aktiviert

1.

Aktiviere Steelhearts vier Aktionsleisten
von oben nach unten. Aktiviere jeweils
alle Aktionen, die sich links der Epic-
Aktionsleistenmarker befinden. Die roten
und blauen Aktionsleisten konnen dabei
mehrere Stadtbezirke beeinflussen.

Wiirfle mit dem Steelheart-
Bewegungswiirfel und bewege Steelheart
entsprechend im Uhrzeigersinn.

HINWEIS: Sind nur wenige Reckoner im Spiel
kann Steelheart dabei wieder auf seinem
Ausgangspunkt landen.

WICHTIG: Steelhearts Aktionsleistenmar-
ker werden durch die Aktivierung nicht
bewegt. Dies passiert nur durch Aktionen
anderer Epics.

Nachdem Steelheart bewegt wurde, wiederholen
sich Reckoner- und Epic-Phasen bis das Spiel
entweder gewonnen oder verloren ist.

FAHIGKEITS- UND
AUSRUSTUNGSKARTEN

DAUERHAFT

Reckoner-Féhigkeiten und Ausriistungsgegenstande mit diesem Symbol wirken
dauerhaft und kénnen ohne weitere Kosten verwendet werden.

EINMAL PRO RUNDE - KEINE KOSTEN

Reckoner-Fahigkeiten und Ausriistungsgegenstdande mit diesem Symbol konnen in
jeder Reckoner-Aktions-Phase einmal ohne weitere Kosten verwendet werden. Wenn
ein solche Karte verwendet wird, drehe sie um 90° um zu zeigen, dass sie in dieser
Runde bereits verwendet wurde.

HINWEIS: Abrahams Fahigkeitskarte (Faith) ist eine Ausnahme. Sie wird wahrend der
Wiirfelphase eingesetzt.

EINMAL PRO RUNDE - MIT KOSTEN

Reckoner-Fahigkeiten und Ausriistungsgegenstdande mit diesem Symbol konnen in
jeder Reckoner-Aktions-Phase einmal eingesetzt werden. Dafiir muss der Spieler
einen Wiirfel mit mindestens einem der abgebildeten Symbole einsetzen.
Alternativ kann ein Planungsmarker eingesetzt werden um die Karte zu aktivieren.
Lege den eingesetzten Wiirfel oder Planungsmarker auf die Karte um zu verdeutlichen,
dass sie eingesetzt wurde.

AUSFUHRLICHE BESCHREIBUNG DER

=
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L FAHIGKEITEN UND AUSRUSTUNGSGEGENSTANDE
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Karten: Faith

Karten: Improvise

Karten: Operations

Bei Aktivierung: Andere das
Resultat eines beliebigen eigenen
Wiirfels.

Bei Aktivierung: Wiirfle beliebig viele Bei Aktivierung: Gib einem
Wiirfel des aktuellen Wurfes noch anderen Spieler ein Planungsmar-
einmal bevor du dich entscheidest, ker aus dem allgemeinem Vorrat.
welche Wiirfel du behalten mochtest.  Dieser kommt direkt in die Ablage
Dies muss wahrend der Wiirfelphase  des Spielers und kann entweder
passieren und kann nicht auf Wiirfel  aufgehoben oder sofort einge-

, angewendet werden, die in einem setzt werden.

| friheren Wurf aufgehoben wurden.




Karten: Sniper

Bei Aktivierung: Platziere
Codys Scharfschiitzenmarker in
einem beliebigen Stadtbezirk.
Cody kann dann Wiirfel oder
Ausristungskarten so benutzen,
als wiirde er sich in diesem
Bezirk aufhalten. Am Ende des
Reckoner-Aktionsschritts nimm

den Scharfschiitzenmarker zurtick

zu Cody.

Karten: Camera, Evidence,
Explosives, Flash Grenade,
Twin Pistols

Dauerhaft: Wiirfelsymbole

das abgebildeten Typs kénnen
verwendet werden, als wéren

es zwei Symbole des gleichen
Typs. Dies gilt nur fiir die weil3en
Basiswiurfel.

HINWEIS: Das Symbol muss
tatsachlich auf dem Wiirfel
abgebildet sein. Es ist nicht
maoglich, Symbole mit einem
Forensic Kit zu verwandeln und
dann die verwandelten Symbole
zu verdoppeln. Anders herum ist
es aber méglich, ein verdoppeltes
Symbol anschlieRend zu
verwandeln.

Karten: Helicopter, Motorcycle

Bei Aktivierung: Bewege die
Reckoner-Miniatur in einen
beliebigen anderen Stadtbezirk.

Karten: Forensic Kit, Gravatonics,

Trap

Dauerhaft: Die Ausriistungskarte

erlauben es, das linke Symbol
anstelle des rechten zu
verwenden, oder umgekehrt.

|

Karten: Bank Vault, Bribe, Check-
mate, EMP, Imager, Lead the Way

Bei Aktivierung: Fiihre die ab-
gebildeten Aktionen durch, als

waren sie auf einem Wiirfel. Diese
Karte kann alternativ auch genutzt
werden fiir eine Bewegungsaktion,
zum Entfernen von Barrikaden oder
um eine andere Fahigkeit oder Aus-
rustungskarten zu aktivieren auch
wenn sich das aufgrund der Kosten

nicht lohnt.

Karten: Disguise, Grenade, Night
Vision Goggles, Rifle, Schematics

Bei Aktivierung: Fiihre die
abgebildeten Aktionen durch,
als waren sie auf einem Wiirfel.
Diese Karte kann alternativ
auch genutzt werden fir

eine Bewegungsaktion, zum
Entfernen von Barrikaden oder
um eine andere Fahigkeit oder
Ausriistungskarte zu aktivieren.

Karten: Dowser, Epic DNA, Gauss
Gun, Harmsway, Jacket, Tensors

Dauerhaft Der Reckoner erhalt
einen zusatzlichen Wiirfel der
abgebildeten Farbe. Er kann
diesen wahren der Wiirfelphase
zusatzlich zu seinen Ubrigen
Wiirfeln verwenden (Siehe auch
Seiten 10-11).

Karten: Grenade Launcher,
Notebooks, Safe House

Bei Aktivierung: Fiihre die
abgebildeten Aktionen durch,
als waren sie auf einem Wiirfel.
Diese Aktionen kdnnen in
einem beliebigen Stadtbezirk
ausgefiihrt werden. Die

Karte kann alternativ auch
genutzt werden fir eine
Bewegungsaktion, zum
Entfernen von Barrikaden oder
um eine andere Fahigkeit oder
Ausristungskarte zu aktivieren.
Wird eine Ausristungskarte oder
Fahigkeit aktiviert, darf diese
nicht in einem beliebigen Bezirk
verwendet werden.

9 = In einem beliebigen

Stadtbezirk.

ANWENDUNG VON FAHIGKEITEN UND
AUSRUSTUNGSGEGENSTANDEN

Beispiel: Megan wiirfelt eine doppelte ,,Schldger angrei-
fen”-Aktion mit einem ihrer roten Spezialwiirfel und eine
,Epic schwdchen”-Aktion mit einem ihrer Basiswiirfel.

Sie kénnte ihre EMP Ausriistungskarte mit ihrem roten
Wiirfel o aktivieren, aber das wiirde beide ,,Schldger
angreifen”-Aktionen verbrauchen. Im Tausch dafiir wiir-
de sie drei ,,Epic schwichen”-Aktionen bekommen, weil
der ganze Wiirfel fiir die Aktivierung der Ausristungskar-
te verbraucht wird. Sie kénnte mit den erhaltenen ,,Epic
schwdchen”-Aktionen 0 nun ihre Checkmate-Karte
aktivieren, und so ihre drei , Epic schwdchen”-Aktionen in
drei ,Epic angreifen”-Aktionen umwandeln.

CHECKMATE

Als Alternative kénnte Megan ihre Gravatronics-Karte

e verwenden, um die ,,Epic schwdchen”-Aktion des
Basiswtirfels in eine ,Schldger angreifen”-Aktion zu
verwandeln. Mit dieser Aktion kénnte sie ihre EMP-Karte
mit ihrem Basiswiirfel o aktivieren. Sie kénnte danach
sogar noch einmal ihre Gravatronics-Karte verwenden,
um die drei , Epic schwdchen”-Aktionen in eine beliebige
Kombination aus drei ,,Epic schwichen” und ,Schldager
angreifen”-Aktionen zu verwandeln.

Unabhéngig von der gewahlten Kombination, ist
diese Gruppe von drei Aktionen immer noch das
Resultat eines einzelnen Wiirfels. Falls eine dieser
Aktionen verwendet wird, um eine andere Aus-
riistungskarte zu aktivieren, dann werden alle drei
Aktionen dadurch verbraucht.

Zur Erinnerung: Ein Wiirfel muss vollstindig aufge-
braucht sein, bevor ein anderer Wiirfel verwendet werden
kann. Daher muss Megan die erhaltenen Aktionen
verbrauchen bevor sie sich in einen anderen Stadtbezirk
bewegt.




PEPIC-AKTIONEN |

STARKEN

| Erhoéhe den aktuellen Forschungs-und Gesund-

> heitswert des Epics um +1. Falls die

f e Schwachstelle eines Epics bereits

j Q bekannt ist, wird nur sein Gesund-

¥ ‘ heitswert erhoht. Wenn weder der
Gesundheitswert noch der Forschungswert
erhoht werden kann, reduziere stattdessen die
Bevolkerung um -1.

Flige dem Stadtbezirk des Epics

| SCHLAGER ANWERBEN
eine Schlager-Miniatur hinzu. Falls
bereits alle 25 Schlager-Miniaturen

| o )
A : in der Stadt verteilt sind, reduziere

stattdessen die Bevolkerung um -1.

HINWEIS: Diese Aktion wird auch den Epic-
Aktionsleistenmarker des Epics um eine Position
nach rechts verschieben, da die Epic-Aktionen
vor der Anpassung des Markers erfolgen (Siehe
auch das Beispiel auf Seite 19).
BEVOLKERUNG ANGREIFEN
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Reduziere die Bevolkerungsanzeige um -1
fir jede Person im Symbolbild. Falls dies die

Bevoélkerung auf O reduziert, verlieren die
Reckoner das Spiel sofort.

UNTERSTUTZUNGSAKTION

Manche Epics unterstiitzen benachbarte
Epics. In diesem Fall wird die zwischen den
Pfeilen gezeigte Aktion fiir
I | die benachbarten Epics im
N 1, und gegen den Uhrzeigersinn
‘ ausgefihrt. Diese Aktion
beeinflusst den ausfiihrende Epic nicht.

AT

HINWEIS: Wenn auf diese Weise Schlager
angeworben werden, wird das nur die
Aktionsleiste von Epics erh6hen, die ihre
Aktionen noch nicht ausgefiihrt haben.

BARRIKADE BAUEN

Flige dem Stadtbezirk des Epics fiir jede
Barrikade im Symbolbild eine

y y
ﬁ Barrikade hinzu. Wenn bereits

alle acht Barrikaden platziert
sind, reduziere stattdessen die

Bevolkerung um -1 fiir jede Barrikade, die nicht

platziert werden konnte.

STEELHEART STARKEN

Bewege den Marker auf der Steelheart-
Aktionsleiste, die der Farbe des Symbols
entspricht, um eine Position nach rechts.

HINWEIS: Der Marker muss immer links von der
letzten Aktion bleiben. Kann die Verschiebung
nicht durchgefiihrt werden, fiihre stattdessen
sofort die letzte Aktion der entsprechenden
Aktionsleiste aus.

RECKONER-BASIS ENTDECKEN

Die Reckoner haben einige gut versteckte Stiitz-
punkte in Newcago. Dort sind viele ihrer Vorréte
¢ ‘) Y versteckt. Jedes Mal, wenn diese

‘ Aktion ausgefiihrt wird, bewege
‘ den weilRen Ressourcenmarker auf

der Reckoner-Basis-Leiste um eine

Position nach unten. Das symbolisiert, dass
Steelhearts Truppen Fortschritte darin machen,
einen der Stiitzpunkte zu finden. Wird diese
Aktion ausgefiihrt, wenn der Marker bereits ganz
unten auf der Leiste ist, wurde ein Stiitzpunkt
entdeckt. Die Reckoner miissen sich jetzt ge-
meinsam fir einen Wiirfel entscheiden, den sie
verlieren. Dieser Wiirfel wird in eine der Positio-
nen unterhalb der Reckoner-Basis-Leiste gelegt.
AnschlieBend wird der weille Marker wieder ganz
nach oben bewegt.

HINWEIS: Verlorene Wiirfel kénnen in zukunfti-
gen Ausrustungsschritten gegen eine Zahlung
von jeweils $2 wieder zuriickerworben werden.

Beispiel: Fortuity fihrt die “Reckoner-Basis
entdecken” Aktion o aus, wdhrend sich der

weifSe Ressourcenmarker auf dem letzen Platz der
Reckoner-Basis-Leiste befindet o

Der weif3e Marker wird wieder nach ganz oben
geseltzt 0 und die Spieler miissen gemeinsam
einen Wiirfel auswdahlen, den sie unten in die Ablage

Wdhrend eines spdteren Ausriistungsschritts geben
die Spieler $2 e aus und nehmen sich den Wiirfel
zuriick O




ROTE AKTIONSLEISTE

Steelhearts rote Aktionsleiste fiigt dem
Spielbrett jede Runde neue Schléager hinzu.

WIE DIE ROTE AKTIONSLEISTE AKTIVIERT
WIRD

1. Nehmt euch so viele Schléager-Miniaturen,
wie sich Schldger-Symbole links vom Epic-
Aktionsleistenmarker befinden.

2. Beginntim Stadtbezirk, in dem sich
Steelheart zur Zeit aufhalt, und setzt so
viele Miniaturen in diesen Stadtbezirk,
wie es der angezeigten GruppengroRe
entspricht.

3. Fahrt nunim Uhrzeigersinn fort und
setzt in jeden Bezirk eine weitere Gruppe
entsprechend der Gruppengroél3e, solange
bis die im Schritt 1 genommenen Schlager-
Miniaturen verbraucht sind. Die letzte
Gruppe kann dabei weniger Schlager
enthalten.

ZAHLDERZU
PLATZIERENDEN SCHLAGER

GRUPPENGROSSE

Beispiel: Die Position des Steelheart-
Aktionsleistenmarkers zeigt, dass 3 Schldger
platziert werden miissen. Die GruppengrofSe ist
zwei. Also kommen 2 Miniaturen in Steelhearts
Bezirk und eine weitere in den im Uhrzeigersinn
ndchsten Bezirk.

BLAUE AKTIONSLEISTE

Steelhearts blaue Aktionsleiste fligt dem
Spielbrett jede Runde neue Barrikaden hinzu.

WIE DIE BLAUE AKTIONSLEISTE AKTIVIERT
WIRD

1. Nehmt so viele Barrikaden wie sich
Barrikaden-Symbole links vom Epic-
Aktionsleistenmarker befinden.

2. Beginntim Stadtbezirk, in dem sich
Steelheart zur Zeit aufhalt, und setzt eine
Barrikade in diesen Stadtbezirk. Fahrt
dann im Uhrzeigersinn fort und setzt in
jeden Bezirk jeweils eine Barrikade, bis
die im Schritt 1 genommenen Barrikaden
verbraucht sind.

Beispiel: Die Position des Steelheart-
Aktionsleistenmarkers zeigt, dass 2 Barrikaden
verteilt werden miissen. Die erste wird in den
Bezirk gesetzt, in dem Steelheart sich aufhdlt. Die
zweite kommt in den im Uhrzeigersinn ndchsten
Stadtbezirk.

EUER NACHSTES SPIEL

Nachdem ihr das Spiel im normalen
Schwierigkeitsgrad gewonnen habt, versucht es
aufHard oder Extrem.

War das Spiel zu schwer?

Auf www.nauvoogames.com/the_reckoners
findet ihr Tipps zum Spiel. Oder versucht es mit
einem niedrigerem Schwierigkeitsgrad.
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| REGELUBERSICHT

The Reckoners beginnt mit einer speziellen Vorbereitungsphase (Siehe Seite 9). Danach wechseln sich | Das Spiel ist gewonnen, wenn Steelhart besiegt ist
die unten gezeigten Spielschritte solange ab, bis das Spiel entweder gewonnen oder verloren wird.

©

Aktionen
(Siehe S. 11)

Wurfeln
(Siehe S. 10)

Alle Spieler wiirfeln
gemeinsam bis
zu drei mal. Bei

Alle Spielerver-
wenden ihre
Wiirfel. Die Spieler
jedem Wurf muss entscheiden
mindestens ein
Wiirfel aufgehoben welcher Reihenfolge
werden

werden.

RECKONERS-AKTIONEN

Verwende einen beliebigen Wiirfel oder
Planungsmarker um:

Barrikade entfernen

“

Zur Erinnerung: Ein Wiirfel muss vollsténdig
verbraucht sein, bevor ein neuer verwendet
werden kann.

For more great games visit

NAUVOOGAMES.COM

FACEBOOK.COM/

NAU NAUVOOGAMES

GAMES TWITTER.COM/
NAUVOOGAMES
© 2018 by Nauvoo
Games. All rights S CONTACTD®
reserved. — NAUVOOGAMES.COM

3,

zusammen, wie und in

die Wurfel verbraucht

O

Belohnungen Ausrustung
bekommen kaufen
(Siehe S. 17) (Siehe S. 18)

Fir jeden in dieser
Runde besiegten
Epic gibt es eine

Die Spieler kénnen ihr
Vermdégen verwenden
um gemeinsam

Belohnung.

Benutze einen Wiirfel mit speziellem
Symbol oder einen Planungsmarker um:

%@ Karte aktivieren
Geld verdienen

AN
) [

Schlager angreifen

X Epic schwachen

@ Epic angreifen

Planungsmarker kénnen erst einen Zug, nachdem
sie erworben wurden, genutzt werden.

Epic erforschen

Ausristung zu kaufen.

Das Spiel ist verloren, wenn die Bevélkerung auf 0

Fallt.

5

Neue Epics

(Siehe S. 19)

Jeder Bezirk

ohne einen Epic
bekommt einen
neuen. Beginne mit
Steelhearts Bezirk
und gehe dann im
Uhrzeigersinn vor.

&

Epics
aktivieren
(Siehe S. 19)

Aktivere alle Epics.
Beginne mit dem
Epic in Steelhearts
Bezirk und gehe dann
im Uhrzeigersinn

vor. Zuletzt aktiviere
Steelheart. Vergiss

nicht ihn zu bewegen.

EPIC-AKTIONEN

Starken

@
*

Schldager anheuern

€ ° Y
LK Bevolkerung angreifen
AN )
(&Y Unterstitzen
Jram—
J  Barrikade bauen
L

L+ (%]

.

h

e—
o

Steelheart starken

Reckoner Basis entdecken




