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Um das Spielen mit den englischsprachigen Karten zu
erleichtern, listet das Glossar (Seite 18) die englischen
Begriffe mit ihren zugehorigen Ubersetzungen auf.

Was ist Siegestorm?

Siegestorm ist ein Kartenspiel mit unerbittlichen Angriffen
fiir 1-4 Spieler, bei dem Armeen in die Verteidigungen der
Anderen brechen, um die gegnerischen Truppen in einem
brutalen Kampf aufzureiben. Du bist der Befehlshaber

— schwierige Entscheidungen werden von dir erwartet.
Jede Karte in deinem Deck ist eine Ressource, die du auf
viele Arten einsetzen kannst — und das ist oft riskant,
schmerzhaft oder auch beides. Es gibt keine Kartenarten,
Zahler, Wiirfel sowie Zahlen, die man sich merken muss
oder komplexe Regeln, die dich von dem ablenken, was
am wichtigsten ist: deinem Gegenspieler Schmerzen
zuzufiigen! Um das Spiel zu gewinnen, musst du deinen
Gegenspieler tiberdauern, indem du seine Ressourcen
aufreibst, bevor er dies mit deinen tut.

Ein Wort zu den Grundregeln

Mit Siegestorm: Siege Mode haben wir die Welt von
Siegestorm um mehrere neue und aufregende Arten
erganzt, das Spiel zu spielen; inklusive einem Solomodus,
einem Kooperativen Modus und einer Mehrspieler-Variante
(“Bis zum letzten Mann”). Egal ob du ein bereits erfahrener
“Stormer” oder neu bei Siegestorm bist — du solltest mit
dem Lesen der “Grundregeln” des Duellmodus fiir 2 Spieler
beginnen. Diese Regeln wurden iiberarbeitet und bilden
die Basis fiir alle weiteren neuen Spielvarianten. Nachdem
du die Grundregeln und Konzepte verinnerlicht hast, fahre
mit “Abschnitt II: Weitere Spielvarianten” fiir die Details
der jeweiligen anderen Modi fort.




Spielmaterial

BOSS PLAYER'S
BYLOSS MENACE LEVEL L TURN

1. Discard 1.Prepare
VICTORY CONDITIONS n t KAOdRESereS 2.Draw
sLifePoints . Advance En
Byloss LS ozere War Track - Advance
Sereduce War Track
* 3.Draw
BylossResources 4. Actions 4. Deploy
e deplete 5. ExtraTurn
* Deploy
: i 1 2 3 4 5+ +Leader 6.End Turn
sV EFTECTS - Special
(8 +Actions
5.ExtraTurn

MEDIUM

Bosstableau x1
(alternatives Design auf der Rickseite)
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Ysra x54
Deck fur Spielerfraktion

9/ FRONTLINE

Evil Goblins x24
Deck fiir Solo-/Kooperativer Modus

Kampfzonentableau x4
(zwei alternative Designs)
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Spectral Shamans x24
Deck fiir Solo-/Kooperativer Modus




,{f

/

Willkommen bei Siegestorm! In diese en ir die Grundregeln far Zweikampfe.

Spieler, die neu bei Siegestorm sind, sollten eginnen. Ein Siegestorm-Standardspiel
bendtigt zwei Spieler mit je einem zusammengestellten Deck von 34 Karten. Vorgefertigte
Starter-Decks sind fiir jede Fraktion vorhanden, um dir die ersten Spiele zu erleichtern.



SPIELER 2

Kampfzone — Besteht aus
deiner Frontlinie, der Frontlinie
des Gegners und dem
Niemandsland.

k ( ; B Spieler 1 Kriegspfad — Jede von dir
/o Wl gespielte Kreatur startet in der
Entsendungszone und riickt in jedem

Zug ein Feld vor. Kreaturen in der
Entsendungszone werden als
Verteidiger betrachtet. Falls eine
Kreatur das obere Feld des
Kriegspfades verldsst, befiehlst du ihr
zu Stiirmen, Standzuhalten oder zu
Unterstiitzen. Zwei Kreaturen kénnen
sich niemals dasselbe Feld auf dem
Kriegspfad teilen!

)
d INIMLNO¥A

Spieler 1 Ressourcen-Deck — Dieser
Stapel enthdlt verfiigbare Verbiindete.
Immer wenn du Karten ziehen musst,
i Ziehe sie von diesem Stapel. Falls du
h % p X Schadenspunkte erhdltst, ziehe X
*4/ FRONTLINE Ja "l ] i Karten vom Ressourcen-Deck und lege
Spieler 1 Unterstiitzungszone — Hier [ = sie auf den Verlustestapel. Falls du
platzierte Karten helfen dir, Kosten ' einmal nicht mehr genug Ressourcen

gespielter Karten und aktivierter 3 p / ; ; _ zum Ziehen haben solltest, verlierst du
Fdhigkeiten zu bezahlen. ol 0 e - q - das Spiel!

Spieler 1 i > Py Verluste —
2 / W . Ausgegebene
Entsendungszone \ r r

getotete

Kreaturen wer-
den hier aufge-
deckt abgelegt.




Kartenaufbau

Alle Karten in Siegestorm weisen folgende Struktur und Begrifflichkeiten auf:

Move an Underworld Vindicator . sp s .
- from your Casualties to your hand PaSSIVenf;hlgkelt

Aktivierungskosten

2% : Make the top card

3 . from your Resources
Angriffswert . N 4 LRSI a Verteidigungswert
(ATT) <l —7 7 (DEF)

Wappen + Symbol
(kennzeichnet Seltenheit und Art der Karte)

Soldat Veteran Elite Champion Karte des Karte des Booster-Karte
Starter-Decks Standard-Decks (Erweiterung)

Kartenriickseiten

Karten in Siegestorm haben eindeutige Riickseiten, um sie
den Fraktionen zuordnen zu kénnen. Da es moglich ist,
Karten aus der Hand deines Gegenspielers zu “stehlen” und
gegen ihn einzusetzen, ist es sinnvoll, Kartenhiillen mit
abgedeckter Riickseite zu verwenden, damit sie nicht in
deiner Hand, den Ressourcen oder der Unterstiitzerzone
erkannt werden konnen.

)
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Spielvorbereitung

1. Lege eine Kampfzone in die Mitte des Schlachtfeldes.

(Diese unterscheiden sich nur in der Gestaltung.)

. Bereite dein Ressourcen-Deck vor. Die Spieler
erstellen ihr Deck mit 34 Karten aus dem Deck
einer von Siegestorms Spielerfraktionen (z.B. Ysra,
Khung’lai, Seraphia oder Styxia). Jedes Deck
darf nicht mehr als vier Exemplare der gleichen
Soldaten- oder Veteranenkarte beinhalten, und nicht
mehr als zwei Exemplare der gleichen Elite- und
Championkarte. Ungenutzte Karten kommen zuriick
in die Schachtel.

. Die Spieler mischen ihre Decks und ziehen jeweils
zwei Karten fiir ihre Starthand. Falls du mit deinen
Startkarten nicht zufrieden bist, lege eine oder beide
zuriick unter dein Ressourcen-Deck und ziehe neue
Karten, bis du zwei Karten in der Starthand hast. Dies
kannst du nur einmal tun!

. Entscheidet per Miinz- oder Wiirfelwurf wer
beginnt. Thr seid jetzt bereit, den Kampf zu erdftnen!

ie erst ri:ien sollte de

Decks von Seraphia oder Styxia wéhlen. Starter-
Decks bestehen aus Karten mit einem griinen
Symbol «(’-,} im Wappen am unteren Rand der
Karte. Karten mit einem weifSen Standard-Deck-
{’oi\oder Booster-Symbol @ sind Karten, mit

. denen ihr die Decks individualisieren kénnt,

. sobald ihr mit den Grundregeln gut vertraut seid.

Spielende (Duellmodus)

In Siegestorm versucht ihr im Kampf die Ressourcen
des Gegenspielers aufzureiben. Du gewinnst, falls dein
Gegenspieler beim Ziehen nicht mehr gentigend Karten

im Ressourcen-Deck hat.
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Wie man Karten spielt 1

Um Karten aus deiner Hand zu spielen, musst du

zuerst ihre Kosten bezahlen. Dafiir wirfst du so viele
Karten auf den Verlustestapel ab, bis deren Anzahl dem
Kostenwert entspricht. Du darfst auch Karten aus der
Unterstiitzungszone dafiir heranziehen (s. “Unterstiitzen”
auf Seite 7). Solltest du nicht gentigend Karten haben, um
diese Kosten zu zahlen, kannst du die Karte nicht spielen.
Wenn die Kosten bezahlt sind, teilst du mit, ob du die
Karte als eine “Aktion” oder als eine “Kreatur” spielst:

Eine Aktion spielen - Spiele die Karte von deiner Hand
und teile mit, dass du eine Aktion spielst. Handle die
unter “Aktion” beschriebene Féahigkeit ab und lege die
Karte aufgedeckt auf deinen Verlustestapel. Du kannst
weitere Aktionen in deinem Zug spielen, solange du die
Kosten fiir jede Aktion bezahlen kannst.

Eine Kreatur spielen — Dies ist der hauptsdchliche Weg, | |
um eine Kreatur auf den Kriegspfad zu entsenden. Teile

mit, dass du die Karte als Kreatur spielst und platziere sie

in deiner Entsendungszone.

» Du kannst eine Kreatur nur in deinem Zug entsenden
und nur falls deine Entsendungszone frei ist.

» Du kannst nur eine Kreatur je Zug entsenden. Die
einzige Ausnahme ist, falls eine Aktion oder Fihigkeit
dir das Entsenden erméglicht (s. “Mittels Aktionen
Kreaturen platzieren und entsenden” auf Seite 9).

» Solange eine Kreatur sich weiterhin auf deinem Kriegs-
pfad befindet, bleibt ihre Passive Fahigkeit aktiviert.

» Falls du mehrere Karten mit der gleichen Passiven
Fahigkeit auf deinem Kriegspfad hast (z.B. +1 ATT
oder -1 DEF), addieren sich deren Effekte.

» Falls die Passive Fahigkeit einer Kreatur
Aktivierungskosten hat (die du mit Karten oder
Unterstiitzern bezahlen kannst), kannst du sie
jederzeit und mehrfach aktivieren, solange du die
Kosten fiir jede Aktivierung bezahlen kannst.

r d
J‘ \ 1 z\‘\‘




Zugablauf

Spieler wechseln sich mit ihren Ziigen ab. Jeder Zug besteht
aus den folgenden Schritten in der vorgegebenen Reihenfolge:

. Vorbereiten

. Ziehen

. Auf Kriegspfad vorriicken
. Entsenden

. Zusitzlicher Zug

. Ende des Zuges

. Vorbereiten — Setze alle hinzugezogenen Karten in
deiner Unterstiitzungszone zuriick. Sie kénnen ab
jetzt wieder benutzt werden.

. Ziehen - Ziehe zwei Karten von deinem Ressourcen-
Deck. (ANMERKUNG: In seinem ersten Zug zieht der
Startspieler in diesem Schritt lediglich eine Karte.) Falls
du nicht mehr gentigend Ressourcen haben solltest,
um diese zwei Karten zu ziehen, hast du verloren! Du
kannst maximal 10 Karten auf der Hand haben. Jede
weitere neu gezogene Karte musst du sofort auf den
Verlustestapel abwerfen.

. Auf Kriegspfad vorriicken — Bewege alle Kreaturen
auf deinem Kriegspfad ein Feld weiter. Falls eine
Kreatur das oberste Feld des Kriegspfades verlésst,
musst du sofort den Befehl zum Stiirmen, Standhalten
oder Unterstiitzen erteilen.

. Entsenden - Falls deine Entsendungszone leer
ist, kannst du eine Kreatur spielen und sie dort
platzieren. Falls deine Entsendungszone bereits
besetzt ist, kannst du keine weiteren Kreaturen mehr
entsenden, bis du den Kriegspfad vorriickst und
damit deine Entsendungszone leerst. Du darfst nur
eine Entsenden-Aktion je Runde ausfithren. Manche
Karten konnen diese Regel jedoch aufler Kraft setzen
(s. “Mittels Aktionen Kreaturen platzieren und
entsenden” auf Seite 9). Du kannst nicht wahrend des
Zuges deines Gegenspielers eine Kreatur entsenden.

. Zusitzlicher Zug - Einmal pro Zug kannst du einen
zusatzlichen Zug ausfiihren, falls du eine Karte
gespielt hast, die dir dies erlaubt.

. Ende des Zuges

Stiirmen, Standhalten,
Unterstuitzen

Falls eine Kreatur das obere Feld des Kriegspfades
erreicht, ist sie bereit fiir den Kampf. In deinem nachsten
Zug, wenn du den Kriegspfad vorriickst und die Kreatur
das obere Feld verlasst, nimm die Kreatur auf und

erteile sofort einen der folgenden drei Befehle: Stiirmen,
Standhalten oder Unterstiitzen.

Stirmen

Deine Kreatur greift deinen Gegenspieler an, verursacht
Schaden und fiihrt jhre Aktion aus. Falls dein
Gegenspieler eine Karte in seiner Entsendungszone hat
(d.b. einen Verteidiger), ziehe deren Verteidigungswert
von deinem Angriffswert ab, um die finale Angriffsstirke
zu bestimmen. Nachdem du die Angriffsstarke ermittelt
hast, kannst du jetzt ein Ziel wahlen:

Auf eine Kreatur zielen — Du kannst auf jede gegnerische
Karte zielen, die auf der Frontlinie des Gegners oder im
Niemandsland liegt. Stiirmende Kreaturen konnen nicht
auf Kreaturen auf dem Kriegspfad des Gegners zielen! Falls
deine Angriftsstarke hoher als der Verteidigungswert

der angegriffenen Kreatur ist, wird das Ziel getotet. Jeder
tiberschiissige Schaden verfillt.

ODER

Auf den Gegenspieler zielen — Du kannst direkt auf
deinen Gegenspieler zielen. Dein Gegenspieler muss
Karten in Hohe deiner Angriffsstirke von seinen
Ressourcen abwerfen.

Nach dem Stiirmen und Abhandeln aller ausgelosten
Aktionen oder Fihigkeiten wird die Kreatur auf den
Verlustestapel abgeworfen.

ANMERKUNG: Eine stiirmende Kreatur wird solange als
sich auf deinem Kriegspfad befindlich betrachtet, bis sie auf
den Verlustestapel abgeworfen wird.




Standhalten

Platziere die Kreatur auf deiner Frontlinie oder dem
Niemandsland — solange das gewéhlte Feld frei ist. Falls
deine Frontlinie bereits besetzt ist, kannst du die Kreatur
mit der dort liegenden Karte tauschen und jene auf den
Verlustestapel abwerfen. Kreaturen im Niemandsland
konnen nicht mit einem Standhalten-Befehl getauscht
werden. Solange deine Kreatur auf der Frontlinie oder dem
Niemandsland liegt, bleibt ihre Passive Fahigkeit aktiviert.

Unterstuitzen

Platziere die Kreatur verdeckt in deiner Unterstiitzungs-
zone. Deine Kreatur ist nun ein Unterstiitzer. Von jetzt an
kannst du den Unterstiitzer einmal je Zug “hinzuziehen’,
um die Kosten einer Karte oder einer Passiven Fahigkeit
mitzubezahlen. Um einen Unterstiitzer hinzuzuziehen,
drehe die Karte um 90 Grad und ziehe 1 von den Kosten
der zu spielenden Karte oder Fahigkeit ab. Du kannst
eine unbegrenzte Zahl an Unterstiitzern in deiner
Unterstiitzungszone haben, aber jeder Unterstiitzer kann
nur einmal je Zug hinzugezogen werden.

ANMERKUNG: Du kannst einen Unterstiitzer sofort hinzu-
ziehen, sobald er in der Unterstiitzungszone platziert wurde.

Verbiindete und Gegner

Viele Karten in Siegestorm haben Effekte oder Fihigkeiten,
die auf Verbiindete oder Gegner zielen. Eine Kreatur wird
nicht als Verbiindeter betrachtet, falls sie gerade ihre
eigene Aktion oder Fihigkeit abhandelt. Und je nachdem,
wo sich die Kreatur gerade auf dem Schlachtfeld befindet,
kann sie als Verbiindeter bzw. Gegner betrachtet werden

oder auch nicht.

Kreaturen auf dem Kriegspfad

Jede Kreatur auf deinem Kriegspfad wird als Verbtindeter
betrachtet. Jede Karte auf dem gegnerischen Kriegspfad

wird als Gegner betrachtet.

Kreaturen in der Kampfzone

Kreaturen, die auf der Frontlinie oder dem Niemandsland
platziert wurden, werden niemals als Verbiindete oder
Gegner betrachtet und kénnen somit auch nicht als Ziel
von Aktionen oder Fihigkeiten gewdhlt werden, die sich
auf Verbiindete oder Gegner beziehen. Diese Kreaturen

konnen nur das Ziel stiirmender Kreaturen werden.
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Aktionen, Reaktionen und
Befehlsketten

Wihrend deines Zuges kannst du zu jeder Zeit eine oder
mehrere Aktionen der Karten aus deiner Hand oder
Passive Fihigkeiten der Karten auf deinem Kriegspfad
spielen. Dein Gegenspieler kann darauf mit eigenen
Aktionen oder Fihigkeiten reagieren. Im umgekehrten
Fall kannst du wahrend des Zuges deines Gegenspielers
ebenso Aktionen oder Passive Fihigkeiten als Reaktionen
auf seine spielen.

Direkt nach dem Spielen einer Karte als Reaktion musst
du die Kosten der Karte bezahlen. Du kannst auf eine
gespielte Aktion oder Fihigkeit des aktiven Spielers nur
eine einzelne Reaktion spielen. Falls sie die Kosten zahlen
konnen, diirfen Spieler auch immer eine Reaktion auf
eine Reaktion spielen.

Falls mehrere Aktionen und Fahigkeiten als Reaktionen
von den Spielern gespielt werden, spricht man von einer
Befehlskette. Sobald die Befehlskette endet, handle

alles nach dem Prinzip “als letztes gespielt, als erstes
abgehandelt” ab. Wenn die Befehlskette einmal beendet
wurde, konnen die Spieler die Aktionen und Fahigkeiten
in der Kette nicht mehr dndern oder erneut eine Reaktion
darauf spielen.

BEISPIEL EINER BEFEHLSKETTE:

Spieler A spielt eine Aktion, die es ihm erlaubt, eine
Kreatur auf seiner Frontlinie zu platzieren. Spieler

B reagiert, indem er eine Aktion spielt: “Zerstére
Zielkreatur.” Spieler A reagiert wiederum auf diese
Aktion, indem er eine Passive Fdhigkeit einer weiteren
Kreatur auf seinem Kriegspfad aktiviert: “Bis zum Ende
des Zuges kénnen deine Karten nicht das Ziel einer
Aktion oder Féhigkeit werden.” Spieler B sagt an, dass
er keine weiteren Reaktionen spielen méchte. Die
Befehlskette ist damit beendet.

Wir handeln nun die Befehlskette riickwdirts ab:

Zuerst schiitzt Spieler A alle seine Karten mit seiner
Passiven Fdhigkeit. Dann wird Spieler Bs Zerstéren-
Aktion ausgelGst, aber verpufft ohne ein giiltiges Ziel!
Spieler B wirft seine Karte auf seinen Verlustestapel.
Spieler A platziert seine Kreatur auf seiner Frontlinie.

ANMERKUNG: Falls eine Aktion oder Fdhigkeit
verhindert wird oder nicht ausgelést werden kann,
muss der Spieler trotzdem ihre Kosten bezahlen!




Mittels Aktionen Kreaturen
platzieren und entsenden

Es gibt mehrere Kartenaktionen, die es erméglichen,
Kreaturen auf dem Schlachtfeld zu platzieren oder
Kreaturen auflerhalb des normalen Entsenden-Schrittes
zu entsenden. Solange deine Entsendungszone leer ist
und du die Kosten bezahlen kannst, kannst du mit diesen
kartenbasierten Aktionen eine unbegrenzte Zahl an
Kreaturen platzieren oder entsenden.

BEISPIEL DER PLATZIEREN-/ENTSENDEN-AKTIONEN: |

Grand Overlord Ikees Aktion erlaubt dir, eine Karte
deiner Hand auf deiner Frontlinie zu platzieren.
Ancient Dragons Passive Fdhigkeit erlaubt dir, die
oberste Karte deines Verlustestapels zu entsenden.

Decks anpassen

Nach ein paar Gefechten mit den Starter-Decks,
mochten fortgeschrittene Spieler sicherlich mit eigenen
Decks spielen. Hierfiir kannst du dir ein Deck aus 34
Karten von einer der Spielerfraktionen von Siegestorm
zusammenstellen. Jedes Deck darf nicht mehr als je vier
Exemplare der gleichen Soldaten- oder Veteranenkarte
und nicht mehr als je zwei Exemplare der gleichen
Champion- oder Elite-Karte aufweisen.

Konflikte abhandeln ~

.

Gelegentlich kann ein Kartentext einer Regel t
widersprechen. In diesen Fillen hat der Kartentext ,‘
immer Vorrang. Ebenso konnen zahlreiche Aktionen,
Fahigkeiten und andere Effekte zeitgleich ausgelost

werden, was manchmal zu Konflikten fiihrt. Solche

Konflikte werden in dieser Reihenfolge abgehandelt:

AKTION > PASSIVE FAHIGKEIT > GRUNDREGELN

BEISPIEL EINES KARTENTEXT-KONFLIKTS:

Dein Retired Master stiirmt. Seine Passive Féhigkeit
weist dich an, ihn nach dem Stiirmen zum Unterstiitzer
zu machen. Aber du hast auch das Armored Yak auf
deinem Kriegspfad und seine Passive Fdhigkeit weist
dich an, Karten nach dem Stilirmen wieder zuriick auf
die Hand zu nehmen.

Diese beiden Passiven Féihigkeiten widersprechen sich.
Da sie beide mit selber Prioritdt abgehandelt werden
(Aktionen > Passive Fdhigkeiten > Grundregeln), darfst
du wdhlen, welche der beiden abgehandelt wird:
Nimm den Retired Master auf deine Hand oder mache
ihn zum Unterstiitzer.

[/ 1» Retired Master \( O Alr T
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In Siegestorm: Siege Mode haben wir “KI”-Decks und
Regeln eingefiihrt, die dir ein Solospiel ermdglichen.

Du kannst nun deine Fertigkeiten trainieren, indem

du verschiedene Bosse besiegst — jeder mit anderen
Fahigkeiten und Decks, die selbst die kampferprobtesten
Stormer herausfordern werden!

AuRRerdem haben wir einen Kooperativen Modus (fir 2
Spieler) und eine “Bis zum letzten Mann”-Variante (fir 3
oder 4 Spieler) entwickelt!

Die Regeln und Konzepte aus Abschnitt I: Grundregeln
sind fir alle neuen Varianten giiltig... nattrlich mit einigen
Ausnahmen. Selbst wenn du mit dem urspriinglichen
Siegestorm vertraut bist, solltest du Abschnitt | erneut
lesen, da sich viele der Grundregeln und Begrifflichkeiten
geandert haben. Um es kurz zu halten, erklaren wir auf
den folgenden Seiten nur die Abweichungen von den
Grundregeln. Falls nicht anders angegeben, gehe davon
aus, dass die Grundregeln weiterhin gelten.




Das Schlachtfeld:
BOSS

BOSS PLAYER’S
TURN

TURN
MENACE LEVEL
1. Discard 1.Prepare
4 ':dﬁeserves 2.Draw
@ @ @ Q " War Track 3. Advance
War Track
3.Draw
4. Actions 4. Deploy
5. Extra Turn

1 2/3 4 5+ 6.EndTurn
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Entsendungszone des Spielers
SPIELER




Kartenaufbau (Bosskarten)

In Siegestorm: Siege Mode bekampfst du einen miachtigen wie abscheulichen Boss und seine Horde Untergebener. Bosse
werden in drei Schwierigkeitsgrade eingeteilt: mittel, schwer und sehr schwer. Jeder Boss verfiigt {iber individuelle
Fahigkeiten. Die Tabelle auf der Riickseite der Bosskarte gibt an, wie du den Boss fiir das Spiel vorbereiten musst.

VORDERSEITE

BYLOSS

The Goblin King

VICTORY CONDITIONS O
Byloss'’s Life Points
are reduced to zero.
OR

Byloss’s Resources
are depleted.

.

MENACE LEVEL EFFECTS

When any of
} & Byloss's Allies
ieri H . i storm, increase
Sc.hWIerlgkeltsgrad ; the MorBes
mittel, schwer und Level by one. I," 4

sehr schwer

Bedrohungsstartstufe

Anzahl an Standardkarten
im Ressourcen-Deck des
Bosses

£

Anzahl an

‘a‘ Forgeschrittenenkarten
im Ressourcen-Deck des
Bosses

Startwert der Lebens-
energie des Bosses

Siegbedingungen — Dies
musst du erreichen, um
den Boss zu besiegen
und zu gewinnen!

Bedrohungsstufen-
effekte — Sagt dir, wie
und wann du die Stufe
erhéhen musst.

Kartenhand — Die
Anzahl an Karten, die
der Boss jeden Zug zieht.

Nimm diese
Spalte fiir den
Solomodus

Nimm diese
Spalte fiir den
Kooperativen
Modus




Spielvorbereitung

1.

Wiihle eine Bosskarte mit dem gewdiinschten
Schwierigkeitsgrad und lege sie mit der Riickseite
nach oben auf das Bosstableau. Lies die Symbole und
Werte, die du nun fiir die Schritte 2-4 benétigst.

. Setze den Bedrohungsstufenmarker auf den

entsprechenden Startwert der Bedrohungsstufe auf
dem Bosstableau.

Setze den Startwert der Boss-Lebensenergie auf
dem Lebensenergie- Anzeiger.

. Bereite das Ressourcen-Deck des Bosses vor, indem

du ein Standardfraktions-Deck @ (z.B. Evil Goblins)
und ein Fortgeschrittenenfraktions-Deck &

(z.B. Spectral Shamans) fiir Solo/Kooperative Spiele
auswiahlst. Mische jedes Deck getrennt voneinander
und ziehe die Anzahl an Karten wie auf der Riickseite
der Bosskarte angegeben. Mische diese Karten
zusammen und lege das Deck neben das Bosstableau.
Lasse Platz fiir die Kartenhand des Bosses, den
Verluste- sowie den Reservestapel.

. Lege den Reservemarker neben den Platz fiir den

Reservestapel. Du bendtigst diesen Marker, um
anzuzeigen, ob der Boss bereits seine Reserve benutzt
hat.

Lege eine Kampfzone in die Mitte des Schlachtfeldes.

. Bereite dein Ressourcen-Deck vor. Stelle ein

Deck aus 34 Karten einer beliebigen Siegestorm-
Spielerfraktion zusammen. Mische das Deck und
lege es auf deine Seite der Kampfzone. Lasse ein
wenig Platz fiir den Verlustestapel und fiir deine
Unterstiitzungszone.

. Ziehe zwei Karten fiir deine Starthand. Falls du mit

deinen Startkarten nicht zufrieden bist, lege eine oder
beide zuriick unter dein Ressourcen-Deck und ziehe

neue Karten, bis du zwei Karten in der Starthand hast.

Dies kannst du nur einmal tun!

. Drehe die Bosskarte um, so dass nun die

Vorderseite sichtbar ist. Der Boss hat immer den
ersten Zug. Du kannst das Spiel jetzt beginnen!

.

)
£

\~

Spielende (Solomodus)

Wihrend des Spiels fiihren du und der Boss abwechselnd
Ziige aus, bis eine der folgenden Bedingungen erfiillt ist:

» Falls der Boss die erforderliche Anzahl an Karten
nicht von seinem Ressourcen-Deck und/oder
Reservestapel ziehen kann, gewinnst du sofort.

» Falls du nicht genug Karten in deinem Ressourcen-
Deck hast, wenn du ziehen musst, gewinnt der Boss.

» Falls du eine der speziellen Siegbedingungen der
Bosskarte erfiillst (z.B. die Lebensenergie auf 0
reduzieren), gewinnst du.

Wie man Karten spielt

In Siegestorm: Siege Mode folgen die Spieler den
Standardregeln fiir das Bezahlen von Kosten und das
Spielen von Aktionen oder Kreaturen.

Die Kartenhand des Bosses spielen

Der Boss kann nur Karten aus seiner Hand spielen,
deren Kosten gleich oder niedriger der aktuellen
Bedrohungsstufe sind. Der Boss muss nie fiir Karten
bezahlen, und “passt” niemals bei einer Karte, die
spielbar ist. Falls der Boss eine oder mehrere Karten hat,
die er spielen kann, wird er so viele Aktionen als moglich
spielen, aber er muss immer die Karte mit den hochsten
Kosten spielen.

Die Bedrohungsstufe anheben

Falls der Boss nach seinem Ziehen-Schritt keine

Karte spielen kann (da die Kosten jeder Karte seine
aktuelle Bedrohungsstufe {iberschreiten), musst du die
Bedrohungsstufe um eins anheben.

ANMERKUNG: Falls die Bedrohungsstufe 5+ erreicht,
kann der Boss alle Karten seines Ressourcen-Decks spielen.
Auch die Karten mit Kosten von 7 oder mehr.
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Befehls- und Spezialaktionen

Die Befehlsaktionen des Bosses, wie Entsenden oder Anfiihrer,
sind unterhalb des Kartentitels angegeben. Beginne mit der
Karte mit den hochsten Kosten, die der Boss spielen kann und
handle die Befehlsaktion(en) in dieser Reihenfolge ab:

ENTSENDEN > ANFUHRER > SPEZIALAKTIONEN > AKTIONEN

Falls sich mehrere Karten mit den gleichen Befehlsaktionen
in der Kartenhand des Bosses befinden, spiele immer

die Karte mit den hochsten Kosten. Falls zwei oder mehr
Karten die gleichen Kosten und die gleiche Prioritét haben,
dann wiahlt der aktive Spieler, welche Karte gespielt wird.

Spezialaktionen, wie Geschiitzt oder Geist, sind mit groflen
Symbolen auf der Karte abgebildet und beschreiben die
Spezialeffekte, die fiir diese Kreatur wahrend des Spiels gelten.

Befehlsaktionen

SYMBOL NAME AKTION

\H Entsenden | In die Entsendungszone des Bosses entsenden.

entsenden.

v Anfiihrer | An die Frontlinie oder ins Niemandsland

.w Aktion Nur als Aktion spielbar. Die Karte kann nicht
entsendet werden.

Spezialaktionen

SYMBOL NAME BESONDERE EFFEKTE

Geschiitzt | Die Kreatur ist immun gegen gegnerische
Aktionen und Féhigkeiten.

Lege einen Geistmarker auf jede Totemkarte
des Schlachtfeldes und aktiviere sofort die
Passive Fihigkeit des Totems.

Lege einen Truppmarker auf alle Verbiindeten
und wirf diese Karte ab. Jeder Truppmarker
bewirkt +1 ATT.

Immer wenn ein Geistmarker auf diese Karte
gelegt wird, aktiviere ihre Passive Fihigkeit.

Befehlsaktionen — Geben an,
wie die Karte gespielt werden
muss..

Spezialaktionen — Diese
Spezialeffekte sind aktiv,
solange die Karte im Spiel ist.

Wappen — Zeigt die Art des
Decks an.

Standard- Fortgeschrittenen-
Deck Deck

. BEISPIEL FUR DAS SPIELEN DER KARTENHAND DES BOSSE:

Mit einer Bedrohungsstufe von 3 hat der Boss den Goblin
Leader, Goblin Archer, Seal of Haste, Shaman Berserker und
Spiritual Shaman gezogen. Die erste Karte, die er spielen
muss, ist der Shaman Berserker (Kosten: 2), da sie von den
Karten, die er spielen kann, die hGchsten Kosten hat. Er
handelt die Befehlsaktion Entsenden ab und platziert den
Shaman Berserker auf seiner Entsendungszone. Dann spielt
er den Goblin Leader, da seine Anfiihrer-Befehlsaktion in
der Reihenfolge als ndchstes kommt, und platziert ihn auf
seiner Frontlinie oder ins Niemandsland. Danach spielt er
die Trupp-Spezialaktion des Goblin Archer. Er legt einen

+1 ATT Truppmarker auf den Shaman Berserker und wirft
dann den Goblin Archer ab. Danach spielt er Seal of Haste
als Aktion und riickt seinen Kriegspfad um ein Feld vor.

Da Seal of Haste auch ein Geistsymbol zeigt, legt der Boss
einen Geistmarker auf jeden Verbiindeten mit einem Totem-
symbol und aktiviert jene sofort. Sein Spiritual Shaman
(Kosten: 4) kann nicht mehr gespielt werden, da seine Kosten
die Bedrohungsstufe von 3 liberschreiten. Zu Beginn seines
ndchsten Zuges muss er den Spiritual Shaman auf den
Reservestapel abwerfen und neue Karten ziehen.




Zugabfolge des Bosses

Auf Reservestapel abwerfen
Auf Kriegspfad vorriicken
Ziehen

Aktionen ausspielen:

» 1. Entsenden

» 2. Anfithrer

» 3. Spezialaktionen

» 4. Aktionen

Zusitzlicher Zug

Wirf alle ungenutzten Karten des vorherigen Zuges
auf den Reservestapel ab. (Uberspringe diesen Schritt
im ersten Zug des Bosses.)

Auf Kriegspfad vorriicken. Falls eine Karte des
Bosses das letzte Feld seines Kriegspfades verlasst,
stiirmt sie auf dich zu! Falls du einen Verteidiger auf
deinem Kriegspfad hast, bestimme die Angriffsstarke
der stiirmenden Karte und wéhle dann ein Ziel. Eine
stiirmende Karte zielt zuerst auf die teuerste Karte
auf deiner Frontlinie oder dem Niemandsland, die sie
toten kann. Falls sich dort keine Ziele befinden, die
sie toten kann, zielt sie auf deine Ressourcen und du
musst von deinem Ressourcen-Deck die Anzahl an
Karten in Hohe der Angriffsstarke der stiirmenden
Karte abwerfen. Nachdem jegliche Aktionen oder
Fahigkeiten abgehandelt wurden, wirf die stiirmende
Karte auf den Verlustestapel des Bosses ab.

Karten ziehen. Ziehe die auf der Vorderseite der
Bosskarte angegebene Anzahl an Karten von seinem
Ressourcen-Deck und lege sie in seine Kartenhand.

Spiele Aktionen in der vorgegebenen Reihenfolge
und beginne dabei je Aktion mit der Karte mit den
héchsten Kosten. Die Kosten einer gespielten Karte
miissen dabei gleich oder niedriger der aktuellen
Bedrohungsstufe sein.

Spiele einen zusitzlichen Zug, falls der Boss eine
Karte gespielt hat, die dies erméoglicht.

\(®
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Regeldnderungen (Solomodus) -
L ‘

Im Solomodus sind alle Grundregeln weiterhin giiltig, mit
folgenden Ausnahmen:

Karten, die Unterstiitzer betreffen — Im Solomodus
verfiigt der Boss iiber keine Unterstiitzer. Falls ein Spieler
eine Aktion oder Fahigkeit spielt, welche die Unterstiitzer
des Gegenspielers betrifft, ersetze im Text “Unterstiitzer”
mit “Bedrohungsstufe”, um sie abzuhandeln.

BEISPIELE WIE UNTERSTUTZER BETREFFENDE KAR
ABGEHANDELT WERDEN:

Die Passive Féhigkeit des Assassins “Tote einen Unterstiitzer
des Gegenspielers” senkt die Bedrohungsstufe um 1.

Die Aktion “Verursache jedem Unterstiitzer deines
Gegenspielers 2 DMG” des Purge Doctors, verursacht 2
DMG je Bedrohungsstufe - also bis zu 10 DMG, falls die

Bedrohungsstufeneffekte des Bosses — Der Abschnitt
“Bedrohungsstufeneftekte” auf der Vorderseite der
Bosskarte beschreibt, wie sich die Bedrohungsstufe des
Bosses wahrend des Spiels zusdtzlich verdndern kann.

Reservestapel - Falls das Ressourcen-Deck des Bosses
aufgebraucht ist, nimm alle Karten vom Reservestapel,
mische sie und lege sie als neues Ressourcen-Deck aus. Der
Boss kann diesen Vorgang nuy einmal im Spiel ausfiihren.
Entferne den Reservemarker ﬁ aus dem Spiel, um dich
daran zu erinnern, dass der Boss die Reserve bereits
benutzt hat.

Reaktionen und Befehlsketten — In deinem Zug kannst
du beliebige Aktionen oder Fihigkeiten spielen, aber der
Boss kann darauf nicht reagieren. Falls der Boss wiahrend
seines Zuges eine Aktion spielt, ist “Aktion oder Fahigkeit
verhindern” deine einzige mogliche Reaktion, die du
spielen kannst.

Abwerfen-Aktionen — Spieler konnen eine Abwerfen-
Aktion spielen, um Karten aus der Kartenhand des Bosses
abzuwerfen, sofern Karten vorhanden sind.

Schaden - Fiir jeden Schadenspunkt (DMG), den du
dem Boss zufiigst, senkst du seine Lebensenergie auf dem
Anzeiger um 1.
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Regelanderungen (Koop. Modus)

Im Kooperativen Modus, sind alle Grundregeln sowie die
Regeln des Solomodus giiltig, mit den folgenden Ausnahmen
/ Anderungen:

Zugabfolge der Spieler — Beide Spieler spielen zur gleichen
Zeit. Sie konnen wéhrend des gleichen Zuges in beliebiger
Folge Karten spielen sowie in beliebiger Folge auf dem
Kriegspfad vorriicken.

Verbiindete — Ein “Verbiindeter” ist jede Karte auf deinem
Kriegspfad und dem deines Mitspielers.

Aktionen und Passive Fihigkeiten — Passive Fihigkeiten
auf einem der Pfade betreffen beide Spieler. Beide konnen
auch die Kosten der Passiven Fahigkeiten der Verbiindeten
ihres Mitspielers bezahlen, um diese zu nutzen. Eine Aktion
kann jedoch nur durch den Spieler aktiviert werden, der die
Karte auch gespielt hat.

Zusitzlicher Zug - Ein zusitzlicher Zug gilt nur fiir den
Spieler, der die Karte auch gespielt hat.

Kampfzonen - Du kannst auf die Frontlinie oder das
Niemandsland deines Mitspielers keine Karten spielen,
entsenden oder platzieren.

Zielen und Verteidigen — Stiirmende Karten des Bosses
zielen auf BEIDE Spieler gleichzeitig. Es gilt bei beiden der
volle Angriftswert. Jeder Spieler verteidigt sich gegen die
stirmende Kreatur mit seinem eigenen Verteidiger (sofern
vorhanden).

Schaden - Falls der Boss eine Aktion spielt, die einem
Gegenspieler direkten Schaden verursacht, entscheiden
die Spieler, wer von thnen den Schaden erhélt. Falls der
Boss eine Aktion spielt, die besagt “jeder Spieler erhalt X
Schaden’, dann nehmen beide Spieler X Schaden.

Bis zum letzten Mann (3/4-Spieler Modus)

Spielvorbereitung

Lege je eine Kampfzone zwischen dich und deinen
Gegenspieler zur Linken und zur Rechten. Jeder
Spieler verfiigt nun tiber einen inneren und einen
dufleren Kriegspfad, auf dem Kreaturen in Richtung des

Gegenspielers links und rechts von dir vorriicken.

Regelanderungen

In Bis zum letzten Mann sind alle Grundregeln giiltig, mit
den folgenden Ausnahmen / Anderungen:

Vorbereiten-Schritt — Jeder Spieler (inklusive des
Startspielers) zieht zwei Karten fiir seine Starthand.

Ziehen-Schritt — Spieler ziehen drei Karten wihrend des
Ziehen-Schrittes in ihrem Zug.

Aktionen und Passive Fihigkeiten — Aktionen und
Passive Fihigkeiten betreffen nur den Kriegspfad auf dem
sie auch gespielt wurden. Sie haben auf deinen anderen
Kriegspfad keine Auswirkung. Karten mit einer Passiven
Fahigkeit, die den Spieler betreffen (z.B. “Ziehe 1 weitere
Karte”), konnen von jedem deiner Pfade aus aktiviert
werden.

Ausscheiden eines Spielers — Falls ein Spieler besiegt
wurde, entferne alle Karten dieses Spielers aus dem
Spiel und lege alle Karten seiner Gegenspieler auf
deren jeweiligen Verlustestapel. Eine der nun leeren
Kampfzonen wird entfernt und das Spiel geht mit den
tibrigen Spielern weiter. Um zu gewinnen, musst du
lediglich deine Gegenspieler tiberdauern und der Letzte
auf dem Schlachtfeld sein, der tiberlebt!
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Glossar

Action / Aktion - Der Effekt, der im roten, oberen
Abschnitt der Karte beschrieben ist. Aktionen werden
angesagt und dann unmittelbar, nachdem der Spieler
diese Karte gespielt und deren Kosten bezahlt hat,
abgehandelt.

Activation Cost / Aktivierungskosten — Zusétzliche
Kosten (meistens mehr Karten), die bezahlt werden
miissen, um eine Passive Fahigkeit einer Karte auf
deinem Kriegspfad oder in der Kampfzone zu aktivieren.

Advance / Vorriicken - Bewege alle Karten auf deinem
Kriegspfad um ein Feld weiter.

Ally / Verbiindeter - Jede Karte auf deinem Kriegspfad.

Attack Strength / Angriffsstirke — Die endgiiltige
Starke einer stiirmenden Kreatur, nachdem der
Verteidigungswert des Verteidigers abgezogen wurde.

Attack Value / Angriffswert (ATT) - Die Nummer
in der unteren linken Ecke der Karte steht fiir ihre
natiirliche Angriffsstirke, bevor Modifikatoren
angewendet werden.

Battlefield / Schlachtfeld - Das komplette Spielfeld fiir
Siegestorm.

Battle Zone / Kampfzone - Das Tableau mit den
Frontlinien und dem Niemandsland. Karten, die in der
Kampfzone platziert wurden, werden weder als Gegner
noch als Verbiindete betrachtet.

Boss Board / Bosstableau — Informiert dich tiber die
Boss-Werte und seine Bedrohungsstufe.

Casualties / Verluste — Karten, die von einem Spieler
ausgegeben oder von deinem Gegenspieler getotet
worden sind.

Chain of Commands / Befehlsketten - Eine
Aneinanderreihung von Aktionen und Fihigkeiten,
die als Reaktionen gegeneinander gespielt worden
sind. Sie wird nach dem “als letztes gespielt, als erstes
abgehandelt”-Prinzip abgehandelt.

Command Action / Befehlsaktion - Eine Boss-Aktion
(wie Entsenden oder Anfiihrer), die direkt unter dem
Titel einer Karte des Boss-Decks angegeben ist und
definiert, wie und wann diese Karte gespielt wird.

Commit / Hinzuziehen - Benutze einen Unterstiitzer,
um die Kosten einer gespielten Karte zu senken. Ein
hinzugezogener Unterstiitzer wird um 90 Grad gedreht.

Cost / Kosten — Die Nummer in der oberen linken Ecke
der Karte steht fiir die Anzahl an Karten, die ein Spieler
abwerfen muss, um diese Karte zu spielen.

Defender / Verteidiger — Die Karte in einer
Entsendungszone, die gegen Angriffe auf den Spieler und
seine Kreaturen in der Kampfzone verteidigt.

Defense Value / Verteidigungswert (DEF) - Die
Nummer in der unteren rechten Ecke der Karte steht fir
ihre defensive Starke.

Deploy / Entsenden - Platziere eine Kreatur in deiner
Entsendungszone.

Deployment Zone / Entsendungszone - Das erste Feld
auf einem Kriegspfad. Wenn eine Kreatur entsendet wird,
platziere sie hier.

Destroy / Zerstoren — Entferne eine Karte dauerhaft aus
dem Spiel.

Discard / Abwerfen - Lege eine Karte aus deiner Hand
aufgedeckt oben auf deinen Verlustestapel.

Damage / Schaden (DMG) - Schaden, der deinem
Gegenspieler direkt zugefiigt wird und diesen dazu
zwingt, Karten von seinem Ressourcen-Deck auf den
Verlustestapel zu legen.

Draw / Ziehen — Nimm die oberste Karte des
Ressourcen-Decks auf deine Hand.

Enemy / Gegner - Jede Kreatur auf dem Kriegspfad
deines Gegenspielers.

Expansion / Erweiterung - Karten mit einem weifSen
Symbol in ihrem Wappen, die zur Individualisierung
deines Decks gedacht sind.




Heal X / Heile X - Lege X Karten deines Verlustestapels
auf einen neuen Heilungsstapel. Falls du Schaden
erhiltst, wirf zuerst vom Heilungsstapel ab, bevor du vom
Ressourcen-Deck abwirfst.

Hold Ground / Standhalten - Lasse eine Karte vom
letzten Feld deines Kriegspfades vorriicken und platziere
sie dann auf deiner Frontlinie oder dem Niemandsland,
um ihre Passive Fahigkeit weiter aktiviert zu halten.

Kill / Toten - Lege eine Kreatur auf den Verlustestapel
ihres Besitzers.

Menace Level / Bedrohungsstufe — Gibt an, welche
Karten der Bosshand spielbar sind. Der Boss kann nur
Karten spielen, deren Kosten gleich oder niedriger der
Bedrohungsstufe sind.

Negate / Verhindern - Hebe den Effekt einer Aktion
oder Féahigkeit auf. Die Kosten fiir die verhinderte Aktion
oder Fahigkeit miissen trotzdem bezahlt werden.

Passive Ability / Passive Fihigkeit — Der Effekt, der
im blauen, unteren Abschnitt der Karte beschrieben
ist. Sie ist immer aktiv, wenn sich die Karte auf deinem
Kriegspfad oder in der Kampfzone befindet.

Raise / Auferwecken — Nimm die oberste Karte vom
Verlustestapel deines Gegenspielers auf deine Hand.

Reaction / Reaktion - Eine Aktion oder Fihigkeit
als Antwort auf eine Aktion oder Fihigkeit deines
Gegenspielers. Mehrere Reaktionen bilden eine
Befehlskette.

Recover / Erholen - Setze die Lebensenergie des Bosses
wieder auf ihren Startwert zuriick.

Reserves / Reserve — Karten der Bosshand, die der Boss
nicht spielen kann, da ihre Kosten hoher als die aktuelle
Bedrohungsstufe sind. Wahrend des ersten Schrittes im
Zug des Bosses wird die Reserve auf den Reservestapel
abgeworfen.

Reset / Zuriicksetzen — Mache einen Unterstutzer wieder
“bereit”, indem du die Karte in eine aufrechte Position
zuriickdrehst.

Resources / Ressourcen — Fin Deck aus 34 Karten, die
dem Spieler zum Ziehen zur Verfiigung stehen.

Sacrifice / Opfern - Wihle eine Kreatur auf deinem
Kriegspfad aus und tote diese.

Shapeshift / Gestaltwandeln - Zahle die
Aktivierungskosten fiir Gestaltwandeln und tausche die
Gestwaltwandel-Karte mit einer beliebigen Karte von
deiner Hand aus.

Life Meter / Lebensenergie-Anzeiger - Wird benutzt,
um den dem Boss direkt verursachten Schaden (DMG)
nachzuverfolgen.

Special Action / Spezialaktion — Eine Boss-Aktion (wie
Geschiitzt oder Geist), die durch ein grofies oder kleines
Symbol auf der Vorderseite einer Karte des Boss-Decks
angegeben ist. Diese Spezialeffekte sind aktiv, solange die
Karte gespielt bleibt.

Steal / Stehlen - Nimm eine zufillig gewéhlte Karte aus
der Hand deines Gegenspielers auf deine Hand.

Storm / Stiirmen — Lasse eine Karte vom letzten

Feld deines Kriegspfades vorriicken, um ihre Aktion
auszulosen und die Ressourcen oder Kreaturen auf der
Frontlinie oder im Niemandsland deines Gegenspielers
anzugreifen.

Support / Unterstiitzen— Lasse eine Karte vom letzten
Feld deines Kriegspfades vorriicken und platziere sie in
deiner Unterstiitzungszone.

Supporters / Unterstiitzer — Karten, die in der
Unterstiitzungszone platziert sind, kénnen dir dabei
helfen, die Kosten einer gespielten Karte oder aktivierten
Fahigkeit zu bezahlen.

Vision X / Spihe X - Ziehe X Karten. Behalte 1 auf
deiner Hand und lege den Rest in beliebiger Reihenfolge
auf oder unter dein Ressourcen-Deck.

War Track (oder “Track”) / Kriegspfad (oder “Pfad”)
- Definierte Bahnen, die an die Kampfzone angrenzen,
um darauf Karten zu platzieren und vorzuriicken.
Gegenspieler haben ihre eigenen Kriegspfade, die sich
gegenldufig zu deinem bewegen.




Strategische Tipps and andere Dinge

Wie kann ich in Siegestorm dominieren?

» Verausgabe dich nicht indem du zu viele Karten
ziehst und spielst. Du wirst sonst schnell deine
Ressourcen aufbrauchen.

» Sei nicht gierig. Auch wenn du eine starke (aber
teure Karte) in deiner Starthand hast, ist es vielleicht
besser, das Schlachtfeld mit giinstigeren Karten zu
besetzen.

» Jeder einzelne Schaden zéhlt. Dem Gegner fiir
zwei Karten Schaden zuzufiigen, klingt nach nicht
viel, wenn er noch 30 Ressourcen iibrig hat; aber
Siegestorm ist wie Tauziehen. Friith im Spiel einen
Vorsprung von zwei Karten zu haben, kann dir spéter
den Sieg sichern!

» Plane, die Frontlinie und das Niemandsland friih
einzunehmen. Mehr Passive Fahigkeiten auf dem
Schlachtfeld zu haben, kann ein grof8er Vorteil sein.

» Baue deine Unterstiitzer friithzeitig auf um mehr aus
ihnen herauszuholen. Es gibt viele machtige Aktion +
Passiv Kombos. Finde sie!

» Falls du dir nicht sicher bist, was du tun sollst, ist
es meistens gut, Druck auf deinen Gegenspieler
aufzubauen. Abgesehen von Ausnahmesituationen
sollte dein Kriegspfad niemals leer sein!

BONUS: Free-for-All Spielmodus

Fortgeschrittene Stormer, die ihr Spiel auf eine neue
Ebene heben wollen, kénnen sich ein Ressourcen-
Deck aus ALLEN Karten aller Fraktionen des Spiels

zusammenstellen!
» Das Deck darf weiterhin nur 34 Karten enthalten.

» Es gilt ein Limit von 2 Champion-/Elite- sowie
4 Soldat-/Veteranen-Karten.

» Verwende fiir Turniere Kartenhiillen mit abgedeckter
Riickseite.

Spezial- und Promo-Karten

Karten mit dem [} Seltenheitssymbol und exklusive
Kickstarter-"Easter Egg”-Karten konnen nicht in
offiziellen Turnieren oder Ranglistenspielen, sondern
nur in Freundschaftsspielen verwendet werden. Und nur
solange euer Gegenspieler euch das auch erlaubt!

When this card storms,
Winthe e game

Werde Teil der Siegestorm-Community!
Fans von Siegestorm, vereinigt eucht! Fiir aktuelle
Updates zu neuen Karten, FAQs, Regel- und Karten-
Errata, Spielersuche, Turnieren, Ranglisten und noch
mehr Strategien, um deine Gegenspieler zu vernichten,
besuche uns auf:

www.siegestorm.com

Fiir eine ausfiihrliche Liste aller offiziellen Karten der
Spielerfraktionen, besucht das Siegestorm-Wiki:

http:// 31egestorm wikia.com/wiki/
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Zugabfolge des Spielers

Vorbereiten
Ziehen
Auf Kriegspfad vorriicken

Entsenden

Zusitzlicher Zug

ORI G (0

" Ende des Zuges

b

Zugabfolge des Bosses

1. Auf Reservestapel abwerfen
2. Auf Kriegspfad vorriicken

3. Ziehen
4

Aktionen ausspielen:

_": » 1. Entsenden
» 2. Anfithrer
» 3. Spezialaktionen
» 4. Aktionen

5. Zusitzlicher Zug

» Du kannst deine Starthand nur einmal ersetzen!
(4 » Spieler konnen maximal 10 Karten auf der Hand haben.

» Wihrend deines Zuges kannst du jederzeit eine oder
mehrere Aktionen von Karten auf deiner Hand oder Passive
Fahigkeiten von Karten auf deinem Kriegspfad spielen.

» Solange eine Kreatur sich weiterhin auf deinem Kriegspfad
befindet, bleibt ihre Passive Fahigkeit aktiviert.

» Falls eine Kreatur stiirmt, verursacht sie Schaden UND
fuhrt ihre Aktion aus.

Eefehlsaktionen

ENTSENDEN > ANFUHRER > SPEZIALAKTIONEN > AKTIONEN

Befehlsaktionen

SYMBOL

NAME

- AKTION

Entsenden

In die Entsendungszone des Bosses entsenden.

Anfiihrer | An die Frontlinie oder ins Niemandsland
entsenden.
.w Aktion Nur als Aktion spielbar. Die Karte kann nicht
entsendet werden. -
Spezialaktionen
SYMBOL NAME BESONDERE EFFEKTE
Geschiitzt | Die Kreatur ist immun gegen gegnerische
N Aktionen und Fdhigkeiten.
Geist Lege einen Geistmarker auf jede Totemkarte
des Schlachtfeldes und aktiviere sofort die
Passive Fdhigkeit des Totems.
w Trupp Lege einen Truppmarker auf alle Verbiindeten
N und wirf diese Karte ab. Jeder Truppmarker
bewirkt +1 ATT.
wE® | Totem Immer wenn ein Geistmarker auf diese Karte
o gelegt wird, aktiviere ihre Passive Féhigkeit.

Wichtige Regeln

» Kreaturen auf einer Frontlinie oder dem Niemandsland
werden niemals als Verbiindete oder Gegner betrachtet.
Nur stiirmende Kreaturen konnen auf diese zielen.

» Kreaturen im Niemandsland konnen nicht durch einen
Standhalten-Befehl ersetzt werden.

» Du kannst sofort einen Unterstiitzer hinzuziehen, sobald er
in deiner Unterstiitzungszone platziert ist.

» Der Boss “passt” niemals bei einer spielbaren Karte und
wird immer die Karte mit den hochsten Kosten spielen.




