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Eer Lichkénig hat alle Diener im Kénigreich in Skelette
verwandelt, damit er in Ruhe ein Nickerchen machen kann.
Euch, den Lich Lord Babys, ist das jedoch zu langweilig,
deshalb wollt ihr das Kénigreich wieder zum Leben
erwecken.

In Bad Baby Lich Lords nehmt ihr Skelette aus
Knochenhaufen, dreht sie um und legt sie auf eure Seite
des Konigreichs. Sobald ein Skelett umgedreht wird, wird
es zu einem Diener. Und Diener machen, was sie wollen!
Sie bewegen sich zwischen den Reichen, kampfen gegen
andere Diener, wirken Zauber und erwecken andere
Skelette mit iberraschenden Folgen zum Leben!

Euer Ziel ist es, moglichst viel Lérm in den Reichen zu
machen, um den Lichkénig zu wecken. Legt dazu passende
Kombinationen aus Karten in einem Reich aus, um Orte zu
gewinnen, wihrend ihr gleichzeitig verhindert, dass die
anderen dasselbe tun. Wenn ihr Orte gewinnt, erhaltet ihr
Larmpunkte. Dadurch erwacht der Lichkdnig allméhlich aus
seinem Schlaf und verbannt alle Karten in diesem Reich.
Wer zuerst 5 Lairmpunkte gesammelt hat, weckt den
Lichkénig und gewinnt das Spiel!




Spielmaterial

4 Reiche
Es gibt 4 verschiedene Reiche: das Zard College, den

Freeple Schrottplatz, den Noblin Wald und die Ghoulie
Nekropole.

ﬁ Zard
College

s Freeple
:lf Schrottplatz

,é Noblin
Wald

Ghoulie
Nekropole

Zu jedem Reich gehoren 6 gleichfarbige Orte und der
Knochenhaufen. Dieser besteht aus 23 Skeletten.
Jedes Reich bringt eine einzigartige Fahigkeit ins Spiel.

(
L Der transparente
)
E a'n 'E‘ Deckel kann
f.;.. A G umgedreht fiir
g HQ! den Ablagestapel
E Ly - genutzt werden.
Regeln, FAQ &

Stickerplatzierung




92 Diener/Skelette

Diese Karten haben zwei Seiten: Auf der einen Seite sind
sie Diener, auf der anderen Seite sind sie Skelette. Die
Fahigkeitssymbole zeigen, was der Diener tut, wenn du ihn
zum Leben erweckst.

Diener Skelett

Fihigkeit
24 Orte

Jeder Ort hat einen Larmwert und Gewinnbedingungen.

Lirmwert

e

Gewinnbedingungen

50 Zauber
Zauber haben ein Symbol, 0

einen Effekt und einen Effekt bei
verbotenen Verbindungen (mehr - |
dazu auf Seite 10). Der Stapel aus — .

Zaubern wird Zauberbuch genannt. _



Autfbau 2 Personen

Zauberbuch

Ablagestapel

1. Reiche platzieren

Stellt drei beliebige Reiche in einer Reihe zwischen
euch auf, wie oben gezeigt. Alle Reiche zusammen
bilden das Kénigreich. Der Bereich vor dir ist deine
Seite des Konigreichs, die andere die gegnerische.
Lasst vor euch genug Platz, um auf eurer Seite Karten

in die Reiche ausspielen zu konnen. Karten, die auf
jedweder Seite eines Reichs gespielt werden, gelten
als in diesem Reich.

Stellt das vierte Reich beiseite. Ihr verwendet es in
dieser Partie nicht.

Mischt den Knochenhaufen und die Orte fiir jedes der
Reiche und legtsie in die passende Ablage. Die Karten
des Knochenhaufens liegen mit der Skelettseite nach
oben. Beiden Ortenist die Seite mit dem Larmwert und
den Bedingungen sichtbar.

\
Bad Baby Lich Lords lernen

Fiir euer erstes Spiel zu zweit verwendet
die Reiche Zard, Freeple und Noblin.
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Knochenhaufen Orte

2. Zauber mischen

Mischt die Zauber und legt sie verdeckt als Stapel
neben das Kénigreich. Lasst daneben Platz fiir
einen Ablagestapel.

Die Person, die sich zuletzt wie ein Baby
benommen hat, fangt an. Die andere Person zieht
einen Zauber und nimmt ihn auf die Hand.

Es kann losgehen!

Ausgleich fiir Lich Lords-Neulinge
Ihr kénnt einer weniger erfahrenen
Person einen Vorteil verschaffen, indem
sie zu Beginn des Spiels einen oder
mehrere zusatizliche Zauber zieht.




nielablauf

Uberblick & Spielziel

Euer Vater, der Lichkénig, hat das ganze Konigreich in
Skelette verwandelt, um in Ruhe schlafen zu kénnen.
Euer Ziel ist es, das Konigreich wieder zum Leben zu
erwecken. Dafiir macht ihr an verschiedenen Orten Larm,
indemihr jede Runde einen Diener wiederbelebt, der
dann seine Fahigkeiten aktiviert. Das kann dazu fihren,
dass die Fahigkeiten weiterer Karten aktiviert und damit
Kettenreaktionen ausgelost werden. Wenn ihr am Ende
eines Zuges die Gewinnbedingungen fiir einen Ort erfiillt,
gewinnt ihrihn und sammelt so Larmpunkte. Wer zuerst
5 Larmpunkte gesammelt hat, weckt den Lichkénig und
gewinnt sofort das Spiel.

De1n Zug
Wiéhle eine Lich-Aktion:
a) Nehmen & Wiederbeleben oder b) Wiederbeleben
Danach aktiviert der Diener alle seine Fihigkeiten.

- Wenn du Zauber auf der Hand hast, darfst du diese vor
und/oder nach deiner Lich-Aktion wirken.

- Am Ende deines Zuges gewinne Orte, falls moglich.

1. Lich-Aktion

a) Nehmen & Wiederbeleben

Bewege das oberste Skelett von einem beliebigen
Knochenhaufen auf deine Seite in ein beliebiges Reich
und drehe es um.

deine Seite



b) Wiederbeleben
Drehe ein beliebiges Skelett auf deiner Seite um.
Es bleibt im selben Reich.

(O

—

| L e

gy

o

L

2. Fahigkeiten aktivieren

Immer wenn du ein Skelett umdrehst, wird es zu einem
Diener und aktiviert alle seine Féhigkeiten der Reihe nach
von links nach rechts.

_

Beschreibungen aller
F&higkeiten findet ihr
ab Seite 14.

Fahigkeiten

Diener mussen jede Fahigkeit aktivieren, wenn moglich.
Die Fahigkeiten einer Karte kbnnen nur einmal pro Zug
aktiviert werden.

- Wenn du die Fshigkeiten einer Karte auf der
gegnerischen Seite aktivierst, kontrollierst du alle
ihre Auswirkungen.



Zauber wirken

Symbol
Kimpfen
Effekt Dvehe einen Diener um.
(fgnoricre seine Kamplzymbok)
Feuriger Blick
Verl?olene Lz einen Biener Al
Verbindung! den Ablagestapel.

Einen Zauber wirken

Um einen Zauber zu wirken, spiele einen
Zauber aus deiner Hand, fiihre den auf der
Karte beschriebenen Effekt aus und lege
den Zauber auf den Ablagestapel.

Zauber erhiltst du durch Diener-Fahigkeiten. Wenn du
Zauber auf der Hand hast, kannst du wahrend deines Zuges
diese Zauber wirken.

Du kannst beliebig viele Zauber wirken, bevor und/oder
nachdem du deine Lich-Aktion ausgefihrt hast.

Du darfst keinen Zauber wirken, wihrend du die
Fahigkeiten der Diener aktivierst.

Die Wirkung von Zaubern unterscheidet sich von den
Fahigkeiten der Diener.

Wenn euch jemals die
Zauber ausgehen, nehmt alle
Zauber aus dem Ablagestapel
und mischt sie, um ein neues
Zauberbuch zu erstellen.




Verbotene Verbindung!

Spiele 2 gleiche Zauber fur eine
machtigere Verbotene Verbindung!
Lege danach beide Karten auf den
Ablagestapel.

Wenn du zwei gleiche Zauber auf der Hand hast, spiele sie
beide gleichzeitig als Verbotene Verbindung, deren Effekt
im unteren Bereich auf der Karte beschrieben ist.

Kimpfen npf,
Dvehe einen Diener um, ¥ Oy
(lgmoviere soine Kamgsyniboke) M'dn;,;';r Largy,
| 5T
‘ Feuriger Blick } Bl
m Ll-gp inen DFerler aul 3 ck
r auf

Du kannst zwei Kampfzauber gleichzeitig spielen, um
den Verbindungseffekt  Feuriger Blick” auszulésen. Dies
sendet einen Diener zum Ablagestapel und entfernt ihn
vollsténdig aus dem Spiel!




Orte gewinnen

Gewinnbedingungen

Uberpriife am Ende deines Zuges, nachdem deine Lich-
Aktion, alle Diener-Féahigkeiten und Zauber abgeschlossen
sind, ob du Orte gewonnen hast.

Du gewinnst einen Ort, sobald du eine Kombination

von Karten auf deiner Seite des Reichs hast, die alle
Gewinnbedingungen erfllt.

Beschreibungen
aller Gewinn-
bedingungen
findet ihr ab
Seite 22.

Gewinnbedingungen
(2 Diener der Stufe 1, keine @) )

Mit diesen Karten auf
deiner Seite wiirdest
du diesen Ort
gewinnen.

Orte werden nur am Ende eines Zuges gewertet.

Orte miissen gewertet werden, wenn die

Bedingungen erfullt sind.

Alle Karten auf deiner Seite eines Reichs zéhlen fiur die
Gewinnbedingungen dieses Ortes.

Wenn in deinem Zug nur die gegnerische Seite die
Gewinnbedingungen erfullt, gewinnt sie diesen Ort.
Wenn mehr als eine Person die Gewinnbedingungen fur
denselben Ort erfiillt, gewinnt die Person den Ort, die
gerade am Zug ist.

Es dirfen sich weitere Karten im Reich befinden, solange
sie den Gewinnbedingungen nicht widersprechen.



Einen Ort dewinnen

1. Nimm die Ortskarte. Das enthdllt die nachste Ortskarte
im Reich.

2.Der Lichkdnig regt sich! Lege alle Karten im Reich (auf
deiner und der gegnerischen Seite) auf den Ablagestapel.

Ablagestapel

Das Spiel gewinnen

Die Orte, die du gewinnst, bilden deinen Larmstapel. Sobald
du mindestens 5 Larmpunkte gesammelt hast, gewinnst du
sofort das Spiel.

2 Léarmpunkte




Die Féhigkeiten eines Dieners diirfen in einem Zug nur einmal
aktiviert werden.

Graben 5

Bewege das oberste Skelett vom Knochenhaufen
dieses Reichs auf eine beliebige Seite desselben
Reichs. ,Dieses Reich” bedeutet dasselbe Reich
wie der aktivierte Diener.

Glle Féhigkeiten
mussen aktiviert
werden, wenn méglich.
Dies kann zu lustigen
Selbstschédden fiihren!




Wenn moglich, mussen alle

Fahigkeiten aktiviert werden - egal auf
welcher Seite des Konigreichs.

O

Kimpfen

Drehe in diesem Reich einen Diener mit weniger
Kampfsymbolen ) auf die Skelett-Seite. Ein
Diener mit mehreren Kampfsymbolen @) @)
macht dies einmal fir jedes Symbol. Du darfst
auch eigene Diener bekdampfen. Wenn du keine
gegnerischen Diener im Reich bekampfen kannst,
musst du eigene wéhlen, falls moglich.

Oma Knochensdge wird
wiederbelebt. Sie hat mehr
O (1) als der Putzteufel (0)
und dreht diesen um. Danach
muss sie ihre zweite Féhigkeit
@) aktivieren (siehe Seite 17).




Abhauen @

Bewege diesen Diener in ein benachbartes Reich.
Er wechselt dabei nicht die Seite.

Lernen

Ziehe den obersten Zauber vom Zauberbuch und
nimm ihn auf die Hand. Du kannst ihn in diesem
oder in einem spateren Zug wirken.

Wenn du Lernen &) bei
einem gegnerischen
Diener aktivierst, (z.B.
durch Wiederbeleben )
bekommst du den Zauber.




Wiederbeleben ﬂ

Drehe ein Skelett auf einer beliebigen Seite
dieses Reichs auf die Diener-Seite. Dieser
Diener aktiviert nun alle seine Fahigkeiten.
Wiederbeleben € darf keine Skelette auf dem
Knochenhaufen zum Ziel haben.

~

fWenn du einen gegnerischen
Diener wiederbelebst €2,
bestimmst du, wie er seine
F&higkeiten ausfiihrt, als wére
er deiner. Er wechselt aber
nicht die Seite.

Denke daran, dass die
F&higkeiten jeder Karte
pro Zug nur einmal aktiviert
werden kénnen.

J




Oder

Wenn du einen Diener mit / aktivierst, wahle nur
eine seiner Fahigkeiten aus, um sie zu nutzen.
Beide Fahigkeiten z&hlen jedoch beim Gewinnen
der Orte.

Kalle Kralle

wird entweder
wiederbeleben @
ODER graben 6.
Du entscheidest!

o 1
Freundschaft

- Bewege einen beliebigen anderen Diener in
= dieses Reich. Er wechselt nicht die Seite. Ein

. Diener auf der gegnerischen Seite bleibt auf
' der gegnerischen Seite. Die Reiche miissen
nicht direkt benachbart sein.




Zaubern c

Ziehe einen Zauber und wirke ihn sofort.
Solltest du den Effekt nicht ausfihren kénnen,
verféllt der Zauber. Du darfst ihn nicht fir
Verbotene Verbindungen nutzen.

Befehlen %

Wihle einen beliebigen Diener in diesem Reich.
Dieser Diener wird aktiviert. Du darfst keinen
Diener zum Ziel nehmen, der in diesem Zug
bereits akfiviert wurde.

Der Passable Passant befiehlt @ dem
Entgegner, seine F&higkeiten zu aktivieren.
Der Entgegner haut ab &, kédmpft @ und haut
dann wieder ab {.




Besessen

Wahle ein Skelett in diesem Reich oder das
oberste seines Knochenhaufens, und aktiviere
es. Es wird nicht umgedreht, aktiviert jedoch
sofort alle seine Fahigkeiten, als wéare es ein
Diener.

Das Vogelbad aktiviert mit
Besessen () die Fahigkeit
der Sauren Séule auf dem

Knochenhaufen.

Die Saure Séule kampft
O gegen einen Diener mit
weniger Kampfsymbolen.

Da das Vogelbad in diesem

Reich der einzige Diener ist,

' ist es das einzige mégliche

Ziel und muss auf die Skelett-
Seite gedreht werden.

Besessene Skelette auf dem
Knochenhaufen graben sich
selbst aus & oder hauen

zu einem benachbarten
Knochenhaufen ab &!




Aktive Skelette?

Skelette aktivieren ihre Féhigkeiten normalerweise
nicht. Besessen * ' ist eine Ausnahme. Achte dabei
auf Folgendes:

- Wenn ein Skelett vom Knochenhaufen abhaut, bewege
es zu einem benachbarten Knochenhaufen.

- Wenn ein Skelett auf einem Knochenhaufen grabt,
grabt es sich selbst aus.
Da Wiederbeleben £ sich auf andere Karten bezieht,
kann ein Skelett sich nicht selbst wiederbeleben.
Karten kénnen in einem Zug nicht mehr als einmal
aktiviert werden. Wenn eine Karte als Skelett aktiviert
wird und spater im selben Zug zum Diener umgedreht
wird, werden die Fahigkeiten dieser Karte nicht
erneut aktiviert.

PPy | Steinsamer Fub aktiviert
mit Besessen (" das Buch
tibers Schleichen. Das Buch
tibers Schleichen léasst dich
einen einen Zauber lernen

und bewegt & sich dann
zum Knochenhaufen des
Zard College.




Diener
@ Ein Diener firr jedes dieser Symbole
Beispiel:

(@] (@] [a) -3ecteviocoene

Gewinnbeispiel:

3 Diener

Skelett
Ein Skelett fur jedes dieser Symbole

Beispiel:

al al =2 beliebige Skelette

Gewinnbeispiel:

2 Skelette



Du gewinnst einen Ort, wenn du am Ende deines Zuges eine

Kombination von Karten auf deiner Seite des Reichs hast,
die alle Gewinnbedingungen erfiillt (mehr auf Seite 12.)

Keine Diener!
Keine Diener auf deiner Seite des Reichs

Beispiel:

f :{b = 2 Skelette und keine Diener
&

Nicht-Gewinnbeispiel:

Obwohl die erforderlichen 2 Skelette vorhanden sind,
verhindert der Diener den Gewinn des Ortes.

Keine Skelette!

Keine Skelette auf deiner Seite des Reichs

Beispiel:
®) (@) (&) @ oorme.

Nicht-Gewinnbeispiel:

e e
8 - *

Obwohl es drei Diener gibt, blockiert das
Skelett den Gewinn des Ortes.



Diener-Fahigkeit

@ Benotigt mindestens einen Diener mit der
angegebenen Féhigkeit. Jeder Diener kann nur
eine dieser Bedingungen gleichzeitig erfiillen.

Beispiel:

=1Diener mit Kdmpfen und 1 Diener
9 @ mit Abhauen

Gewinnbeispiel:

1Diener mit Kémpfen @ und
1Diener mit Abhauen &

Gleichgesinnte Diener
Benotigt die angegebene Anzahl Diener mit
mindestens einer gemeinsamen Fahigkeit.

Beispiel:
= 3 Diener mit mindestens einer
gemeinsamen Fahigkeit

Gewinnbeispiel:

3 Diener mit der gemeinsamen
F&higkeit Graben &



Tu das nicht!
Q Erfordert, dass die angegebene Fahigkeit

bei keinem deiner Diener vorhanden ist.
Fahigkeiten auf Skeletten zéhlen nicht.

Beispiel:

¢80

=1Diener, 1Skelett und keine
Diener mit Graben

Gewinnbeispiel:

In diesem Fall ist Graben & auf einem Skelett
und nicht auf einem Diener, daher kann
dieser Ort gewonnen werden.

Benotigt die angegebene Anzahl Skelette
mit mindestens einer gemeinsamen
Fahigkeit.

Gleichgesinnte Skelette

Beispiel:

= 2 Skelette mit mindestens einer
tbereinstimmenden Fahigkeit

Gewinnbeispiel:

2 Skelette mit der gemeinsamen
Fahigkeit Wiederbeleben @



Anzahl Fiahigkeiten

Benotigt mindestens einen Diener
mit der angegebenen Anzahl von
Fahigkeitssymbolen.

Beispiel:

ﬂ =1Diener mit einer Fahigkeit und
° 1Diener mit zwei Fahigkeiten

Gewinnbeispiel:

Der Freundliche Fasan hat 1 F&higkeit.
Kalle Kralle hat 2 Fahigkeiten.

Beispiel eines Zuges

Babas
Seite

Bibis

Seite E |

Bibi nimmt den Entgegner und belebt ihn
wieder. Bevor der Ort gewertet wird, miissen
alle Fahigkeiten aktiviert werden.

Cro0-0



Der Entgegner haut ab . Bibi wéhlt das
Noblin Reich. Dort kdmpft @ er gegen Unsicht
Barbara, die weniger Kampfymbole O hat.

Der Entgegner haut wieder ab &. Er muss
zurtick ins Freeple Reich. Dort hat Bibi nun
3 Diener mit dem gleichen Symbol . Sie hat
die Gewinnbedingung (-] ]] erfillt und gewinnt
den Ort. Sie nimmt ihn auf ihren Larmstapel. Alle
gespielten Karten im Freeple Reich kommen auf
den Ablagestapel.



4-Personen-Regel

aada 4 Personen (2 vs. 2)

Ihr spielt als 2er-Teams aus Verbindeten. Gespielt wird im
Uhrzeigersinn nach den ublichen Regeln, bis auf wenige
Sonderregeln (siehe nachste Seite).

gegnetische gegnerische
Seite Seite

verbiindete
Seite

* Mégliche Startpositionen

1. Reiche platzieren

Stellt alle 4 Reiche in einer Reihe zwischen den beiden
Teams auf, wie oben gezeigt.

Legt das Zauberbuch in die Mitte und lasst Platz fir einen
Ablagestapel.

2. Karten mischen
Mischt die Karten der Reiche und Zauber, wie ihr es fiir ein
2-Personen-Spiel tun wiirdet.

3. Wahlt, wer anfingdt
Wihlt zuféllig aus, welches Team zuerst an der Reihe ist.
Beachtet die méglichen Startpositionen .



Sonderregeln fiir 4 Personen

Keine Start-Zauber
Niemand zieht zu Beginn des Spiels Zauber.

2 Reiche pro Person

Die Seite jeder Person besteht aus 2 Reichen anstelle von 3.
Dies bedeutet, dass du deine Lich-Aktion wéhrend deines
Zuges in einem der beiden Reiche vor dir ausfuhren musst.

Bewegung zwischen Verbiindeten

Diener durfen sich durch ihre Féhigkeiten zwischen den
von Verbundeten kontrollierten Seiten bewegen (z. B. mit
den Fshigkeiten Abhauen @ oder Freundschaft ).

Uberall Zauber wirken
Du kannst Zauber auf jedes Reich im Kénigreich wirken.

Informationsaustausch

Verbiindete dirfen sich gegenseitig ihre Zauber

zeigen. Sie durfen jedoch keine Zauber untereinander
verbinden, tauschen oder Zauber aukerhalb des eigenen
Zuges wirken.

Gewinnen
Das erste Team, das zusammen 5 Larmpunkte gesammelt
hat, gewinnt.

Nach dem ersten Zug sind
Verbiindete immer direkt
nacheinander dran. Nuizt
das zu eurem Vorteil.




3-Personen-Regel

ﬂﬂﬂ 3 Personen

Ihr spielt Alle gegen Alle. Gespielt wird im Uhrzeigersinn
nach den ublichen Regeln, bis auf wenige Sonderregeln
(siehe nichste Seite).

gegnetische Seite gegnerische Seite

1. Reiche platzieren
Stellt alle 4 Reiche wie oben gezeigt auf.

2. Karten mischen
Mischt die Karten der Reiche und die Zauber.

3. Wahlt, wer anfiangdt

Wer sich zuletzt wie ein Baby verhalten hat, fangt an.
4, Zauber ziehen

Wer als 2. draniist, zieht 1 Zauber, wer als 3. dran ist,
zieht 2 Zauber.



Sonderregeln fiir 3 Personen

3 Reiche pro Person

Du kannst Lich-Aktionen in drei Reichen machen: dem
Reich zu deiner Linken, im mittleren Reich und im Reich zu
deiner Rechten.

Das mittlere Reich
Das mittlere Reich hat drei Seiten und kann von allen
Personen gewonnen werden.

Uberall Zauber wirken
Du kannst Zauber auf jedes Reich im Kénigreich wirken.

Freundschaft geht iiber alles

Durch Freundschaft € kann ein Diener von der Seite eines
Gegners zur Seite eines anderen Gegners gelangen.

Er wechselt nie auf deine Seite.

Abhauen

Durch Abhauen { kann ein Diener von der Seite eines
Gegners zur Seite eines anderen Gegners gelangen.
Er wechselt nie auf deine Seite.

Gewinnen
Wer zuerst 5 Larmpunkte gesammelt hat, gewinnt.

Die Anordnung fiir

3 Personen erfordert etwas
Eingewdhnung. Stellt sicher, dass
ihr mit dem Spiel vertraut seid,
bevor ihr euch darauf einlasst!




Glossar

Ablagestapel: Ein Stapel von Karten, die nicht mehrim
Spiel sind.

Aktivieren: Fuhre alle Fdhigkeiten der Reihenfolge
nach aus.

Diener: Ein lebender Charakter mit Féhigkeiten, die er von
links nach rechts aktiviert.

Effekt: Die Wirkung eines Zaubers.

Fahigkeit: Wird aktiviert, um Karten zu beeinflussen.
Gewinnen: Erfllle die Gewinnbedingungen eines Ortes
und erhalte dafur Larmpunkte. Mit 5 Punkten insgesamt

gewinnst du das Spiel.

Gewinnbedingungen: Die spezifischen Kriterien, die
erfillt sein missen, um einen Ort zu gewinnen.

Knochenhaufen: Ein Platz, der Skelette enthélt und sich in
einem Reich befindet.

Konigreich: Der gesamte Spielbereich, inklusive
aller Reiche.

Larmpunkte: Punkte, die durch das Gewinnen von Orten
erzielt werden. Mit 5 Punkten gewinnst du das Spiel.

Larmstapel: Ein Stapel von gewonnenen Ortskarten, der
den gesammelten Larm einer Person anzeigt.

Lirmwert: Die Anzahl der Punkte, die man fir das
Gewinnen eines Ortes bekommt.

Lich-Aktion: Eine Aktion, die jede Personinihrem
Zug ausfuhrt, entweder Nehmen & Wiederbeleben
oder Wiederbeleben.

Lichkénig: Euer Vater, den ihr zu wecken versucht, indem



ihr Ldrm erzeugt.

Nehmen & Wiederbeleben: Bewege das oberste Skelett
von einem beliebigen Knochenhaufen auf deine Seite in
ein beliebiges Reich. Drehe es auf die Diener-Seite und
aktiviere alle seine Fahigkeiten, sofern moéglich. Du musst
auch Fahigkeiten aktivieren, wenn sie dir selbst schaden.

Orte: Karten mit Gewinnbedingungen und Larmwerten.

Reich: Ein Teil des Konigreichs des Lichkénigs. Es enthalt
einen Knochenhaufen und Orte.

Skelett: Eine umgedrehte Diener-Karte, wie sie
z.B.im Knochenhaufen zu finden ist.

Seite: Gegnerischer oder eigener Teil des Konigreichs
oder eines einzelnen Reichs.

Umdrehen: Wandle ein Skelett in einen Diener um oder
einen Diener in ein Skelett, indem du die Karte umdrehst.

Verbotene Verbindung: Ein spezieller Effekt, der
durch das gleichzeitige Wirken von 2 gleichen Zaubern
erzeugt wird.

Wiederbeleben: Drehe ein Skelett auf deiner Seite eines
beliebigen Reiches auf die Diener-Seite und aktiviere alle
seine Fahigkeiten, sofern moglich.

Zauberbuch: Das Deck von Papas Zauber-Karten, von
dem ihr neue Zauber zieht.




Gewinnbedingungen
Alle Bedingungen mussen auf deiner Seite erfullt sein, um
einen Ort zu gewinnen.

Diener
@ Ein Diener.

Skelett
Ein Skelett.

Keine Diener!
Keine Diener auf deiner Seite des Reichs.

Keine Skelette!
Keine Skelette auf deiner Seite des Reichs.

Diener-Fidhigkeit

Benotigt einen Diener mit der angegebenen
Fahigkeit. Ein Diener kann nur eine dieser
Bedingungen gleichzeitig erfiillen.

Gleichgesinnte Diener
Benotigt die angegebene Anzahl Diener mit
mindestens einer gemeinsamen Fahigkeit.

Gleichgesinnte Skelette
Benotigt die angegebene Anzahl Skelette mit

mindestens einer gemeinsamen Fahigkeit.

Tu das nicht!

Erfordert, dass die angegebene Fahigkeit bei
keinem deiner Diener auf deiner Seite des
Reichs vorhanden ist. Féhigkeiten auf Skeletten
zshlen nicht.

Anzahl Fahigkeiten

Benotigt einen Diener mit der angegebenen
Anzahl von Féhigkeitssymbolen.



Zauber
Du darfstin deinem Zug so viele Zauber wirken, wie du
mochtest.
Zauber kénnen nur vor und/oder nach deiner Lich-Aktion
gewirkt werden.

Kampfen: Drehe einen beliebigen Diener um.
(Ignoriere seine Kampfsymbole.)

V. V. : Lege einen Diener auf den Ablagestapel.

Graben: Bewege die oberste Karte eines
beliebigen Knochenhaufens auf eine beliebige
Seite desselben Reichs.

V. V. : Bewege eine beliebige Karte vom
Ablagestapel als Skelett auf die beliebige Seite
eines Reichs deiner Wahl.

Abhauen: Bewege einen beliebigen Diener in
ein benachbartes Reich. Er wechselt nicht die Seite.

V. V. : Tausche 2 Reiche miteinander. Gespielte
Diener und Skelette bleiben liegen, wo sie sind.

Wiederbeleben: Drehe ein Skelett auf die
Diener-Seite. (Es darf nichtim Knochenhaufen
sein.) Der Diener aktiviert seine Fahigkeiten.

V. V. : Bewege ein Skelett (aus einem Reich
oder das oberste vom Knochenhaufen) auf
die beliebige Seite eines Reichs und belebe
es wieder.

Lernen: Ziehe einen Zauber.
V. V. : Kann als der zweite Zauber fir

jede Kombination einer Verbotenen
Verbindung gelten.
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Graben: Bewege das oberste Skelett vom
Knochenhaufen dieses Reichs auf eine beliebige
Seite desselben Reichs.  Dieses Reich” bedeutet
dasselbe Reich wie der aktive Diener.

Kimpfen: Drehe in diesem Reich einen Diener
mit weniger Kampfsymbolen um. Ein Diener mit
mehreren Kampfsymbolen macht dies einmal fur
jedes Symbol.

Abhauen: Bewege diesen Diener in ein
benachbartes Reich. Er wechselt nicht die Seite.

Lernen: Ziehe einen Zauber vom Zauberbuch.

Wiederbeleben: Drehe ein Skelett auf einer
beliebigen Seite dieses Reichs auf die Diener-
Seite. Der Diener aktiviert alle seine Fshigkeiten.
Wiederbeleben darf keine Skelette auf dem
Knochenhaufen zum Ziel haben.

Freundschaft: Bewege einen beliebigen
Diener in dieses Reich. Er wechselt nicht die Seite.
Ein gegnerischer Diener bleibt auf der
gegnerischen Seite.

Zaubern: Ziehe einen Zauber und wirke ihn
sofort.

Befehlen: Wihle einen beliebigen Diener

in diesem Reich. Dieser Diener aktiviert seine
Fahigkeiten. Du darfst keinen Diener zum Ziel
nehmen, der in diesem Zug bereits aktiviert wurde.

Besessen: Wihle ein Skelett in diesem Reich oder
auf dessen Knochenhaufen. Es aktiviert sofort alle
seine Fahigkeiten, als ware es ein Diener.



