


Willkommen im Wunderland! Thr spielt die
Herzkénigin, den verriickten Hutmacher,
Humpty Dumpty, den Mérzhasen oder die
Grinsekatze. Einmal das Konigreich gewdhlt,
werdet Ihr dieses Reich mit einer Armee von
Alices verstirken und versuchen, die Kontrolle
iiber das Wunderland zu erlangen.

Um das Spiel aufzubauen, nehmt die
Anzahl Gebietsplattchen geméss der Anzahl
Spieler (siehe Seite 5).

Legt eure Kanigreich-Karten und die
Gebietsmarker in Euren Spielbereich,
zieht 5 Alice Karten und schon
kann es losgehenl!

Die Grundidee ist so viele —— g

hr bekommt ausserdem Siegpunkte
fiir die Anzahl Alices, '
mit denen Ihr euer Konigreich
verstdrkt habt.
; Auf den nédchsten Seiten
erkldren wir euch,
wie das Spiel funktioniert.

Gebietspldttchen
wie maglich zu erobern!

Das Spiel endet nach 14 Runden
und Thr bekommt Siegpunkte,
wenn Ihr auf einem Pléttchen in
der Uberzahl seid.




2u stark ist, misst Thr warten...
(siehe Seite 7).

Wihrend Eures Zuges miisst Thr zuerst
eine Karte ausspielen, um Euer Konigreich zu
verstirken! Spielt diese Karte offen, wenn
Ihr geniigend Ressourcen habt, oder spielt sie
verdeckt als einfachen Biirger (siehe Seite 6).

Ihr kdnnt jedes Feld angreifen, dass
an eine Stadt angrenzt, welche Thr
kontrolliert (wenn Thr geniigend
militdrische Stérke habt).

Wenn Thr ein Feld
erobern kinnt, gehort es euch!
Markiert es als euer Eigentum!
C Thr habt nun ein neues
Territorium!

Ihr erhaltet bei Eeug einen Inva-
sionsbonus, einen fiir jede Karte in
derselben Farbe (siehe Seite 8).

In der Mitte von
jedem Gebietspldttchen befindet
sich eine Stadt.

Die Landschaft wird zufillig ausgelegt und kann mit <
den seltsamen Kriften der Alices kombiniert werden.
Diese Kombinationen ergeben ein sehr taktisches
und variables Spiel mit hohem Wiederspielwert.
Auf geht's!

Es ist Zeit das Wunderland zu einen!

Die Eroberung einer
Stadt bringt euch
Siegpunkte und
taktische Vorteile.

Es ist zwar schwer,
eine Stadt zu erobern,
aber es lohnt sich
auf alle Fille!

Wenn das Feld zu weit entfernt oder




Alle tragen einen Traum in ihrem tiefen Innern den sie seit
Langem hegen. Dies ist das Land dieser Trdume ...
das Wunderland.
Aber dieses Wunderland ist in Gefahr. Der moderne Lebensstil
dndert alles schneller und brutaler als viele ertragen und ldasst
das Nichts entstehen, welches die Trdume in den Herzen der

3 Menschen verschlingt. Das Nichts erobert das Wunderland und
bohrt Lacher hinein wie in einen Emmentaler Kdse.

; o Wenn das so weiter geht, werden alle Trdume vernichtet. Die
‘ (* Herrscherin des Wunderlandes, die Herzkonigin, hat deswegen
\\ entschieden, die Trdumerin Alice aus der realen Welt zu holen,
\ um gegen das Nichts zu kdmpfen. Im Wunderland ist Alice, das
schijch'rer'ne Mddchen mit mehr Tagtrdumen als gut fiir sie ist,

\ die Mdchtigste von allen.

Innerhalb von wenigen Minuten wurde das Nichts zuriick in den
mystischen Wald verbannt und die Bevaslkerung begann mit dem
Wiederaufbau des verwiisteten Wunderlandes. Zu diesem
Zeitpunkt realisierte die Herzkanigin ihren grofen Fehler: in
ihrer Verzweiflung, das Wunderland zu retten, hat sie viel zu
viele Alices gerufen. Keine einzige Alice beabsichtigte, wieder
nach Hause zu gehen, nachdem das Nichts besiegt wurde.
Stattdessen begannen sie miteinander zu streiten wie das ideale
Wunderland aussehen soll und keine wollte nachgeben. Die
Herzkanigin entschied schlussendlich, die Alices in Teams zu
teilen. Jedes Team sollte einen eigenen Teil des Wunderlandes
wiederaufbauen.

Und so begann der Kampf der Alices um die Eroberung
des Wunderlandes...!
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Jedes Gebietspldttchen zeigt 7 Regionen.
Die Farbe jeder Region zeigt welches
Land dort zu finden ist. Die Region in der
Mitte ist immer eine Lila Stadt. Auf der
Riickseite der Pldttchen seht ihr den
Rundenzdhler.

¢ Rote Regionen (siisse Ldnder)
) Diese Ldnder sind von Siissigkeiten und
)) lieblichen Geschenken iibersat.

e Blaue Regionen (Sternentore)
Weltraumwelten eingehiillt in
) Uberraschungen und dem Unbekannten.

e Gelbe Regionen (nostalgische Opern)
Nostalgische Ldnder die alle an Zuhause
erinnern.

* Schwarze Regionen (Mystische
Walder)

Walder mit extrem gefdhrlichen Wesen die von den

| Alices im Krieg nicht zerstort werden konnten.

Diese Regionen kannen nicht erobert oder durchquert
werden ohne die Hilfe der Alices oder unter bestimmten Voraussetzungen.

e Griine Regionen (Naturkrafte)

4) Futuristische Lander mit verlassenen
) Siedlungen die von Pflanzen
zuriickerobert wurden.

¢ Weisse Regionen (ruhige

| Gesellschaften)

Dystopische Ldnder, komplett beherrscht
von Gesetz und Religion.

e Lila Regionen (Stddte der Illusionen)
) Regierende Einheiten auf kiinstlichen,
schwimmenden Inselnh. Gemdss alten
Gesetzen miissen bestimmte Bedingungen
erfillt werden, damit diese erobert
werden kénnen.

¢ 25 Kénigreichs-
karten

- davon 5 Sets von
Karten in 5 Farben:

- Rot (Militar)

- Blau (Ziehen)

- Gelb (Traumenergie)
- 6riin (Mobilitdt)

- Weiss (Siegpunkte)
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Siegpunkte
Die Anzahl Karten in diesem Bereich
bestimmt wie viele SP Tokens
du fiir die Froberun:
eines weissen Feldes erhiltst.

Mobilitit
Die Anzahl Karten in diesem Bereich
bestimmt die maximale Fntfernung
swischen einer deiner Stadte und
den Feldern, die du erobern kannst.

Traumenergie
Dic Anzahl Karten in diesem Bercich
bestimmt die Stirke
der Alice Karten,
die du spielen kannst,

¢ 90 Alice Karten

Die Vorderseite reprdsentiert jeweils eine Alice in einer der 5
Farben. Die Riickseite der Karten reprdsentiert einen normalen
Einwohner (einfacher Biirger) von Wunderland. Die obere linke
Ecke der Vorderseite zeigt die Stdrke - wieviel Traumenergie
benstigt wird, um diese Alice zu spielen. Der Text beschreibt
den Karteneffekt, die Spezialkraft dieser Alice.

Am Ende des Spiels
erhiltst du 1 SF, wenn du
die meisten Alices besitzt.

Dieser Effekt {

kann addiert werden. J)

¢ 80 Gebietsmarker

- 5 Sets mit 16 Marker

-1 Set fiir jeden Spieler

Die Vorderseite zeigt «erobert» und die
Riickseite zeigt «wird belagert».

* 60 Ressourcen Tokens

20 fiir jede der drei Farben:

Rot (Militdr), Gelb (Traumenergie) und
Griin (Mobilitdt)

* 40 Siegpunkt (SP) Tokens
- 15 gross (10 / 30 SP)
- 25 kleine (1 / 3 SP)




dem Bild gezeigt und abhdngig von der Anzahl Spieler. Dann dreht Dumpty, der verriickte Hutmacher, Grinsekatze und Mdrzhase)
alle Plattchen um. Bitte beachtet, dass die Pldttchen in jede und nimmt sich die dazugehérenden Kanigreichkarten wie unten
Richtung zeigen kannen, das ist Absicht und Teil der Zufdlligkeit gezeigt.

@ Bei 3 Spieler Eartgnl;
.’ Bei 4 Spieler ereic

@17 @ Bei 5 spieler

Mischt die Gebietspldttchen und platziert sie verdeckt wie auf ) e Jeder Spieler wdhlt ein Kénigreich (Herzkanigin, Humpty

reprdsentieren die militdrische Macht (rot), die Bevéslkerung
(blau), Traumenergie (gelb), Mobilitdt (griin) und die Ordnung
(weiss).

Mischt die Alice Karten und teilt 5 an jeden Spieler aus.
Mulligan: Jeder Spieler darf einmalig eine beliebige Anzahl
Karten ablegen und bis zu 5 neue Karten ziehen.
Strategietipp: Es ist besser Karten mit Alices in héheren
Levels oder Alices in derselben Farbe abzulegen.

? Lege die Siegpunkt Tokens und die Ressourcen Tokens neben das

Spiel so dass alle Spieler leicht Zugang haben. Das ist die «Bank»
und von hier kénnen Tokens genommen werden und hierhin werden
sie abgelegt, wenn die Spieler zahlen miissen.

Wahlt einen Startspieler. Es wird im Uhrzeigersinn mit dem
Startspieler zuerst gespielt.

Der aktive Spieler wadhlt ein Pldttchen ausser dem ganz in der Mitte
und platziert einen der eigenen Gebietsmarker auf der Stadt
dieses Pldttchens.

Nach dem alle Spieler gewdhlt haben wird dies wiederholt, aber
diesmal ist der Startspieler der letzte an der Reihe und es wird im
Gegenuhrzeigersinn gespielt.

Jeder Spieler hat jetzt zwei Stddte. Die Spieler diirfen einen
Marker auf einer Stadt platzieren, auf der bereits ein Marker
eines anderen Spielers liegt.

Jede Stadt hat jedoch eine maximale Limite wie viele
Gebietsmarker auf ihr liegen diirfen. (Es ist technisch erlaubt,
einen Marker auf eine eigene Stadt zu legen, macht aber
strategisch nicht viel Sinn).

maximal erlaubte
Gebietsmarker




Das Spiel geht iiber 14 Runden. Nach 14 Runden werden die Siegpunkte zusammengezdhlt und der Spieler mit den meisten Siegpunkten
gewinnt. Im Spiel spielt jeder Spieler einen Zug der Reihe nach beginnend mit dem Startspieler und jeder Zug beinhaltet zwei Schritte:

Schritt 2 : Eroberung Wenn alle Spieler ihre Ziige gespielt haben, endet die Runde und eine
Neue beginnt. Wenn alle 14 Runden gespielt sind, endet das Spiel und
es wird abgerechnet.

Die Spieler miissen eine Karte von der Hand ausspielen (Vorderseite: Alice oder Riickseite: einfacher Biirger) und in einen der fiinf
Kartenbereiche legen, um das Kahigreich zu verstirken. Wenn ein Spieler keine Karten mehr hat, werden stattdessen 3 Karten neu vom
Stapel genommen und den Rest des Zuges ausgelassen. Jeder Kartenbereich kann maximal 4 Karten haben. (Alices und/oder einfache Biirger)

@' Eine Alice spielen Es liegen 2 Karten im gelben Bereich, also kann Diese Alice kostet 4
X — . . F - der Spieler Alices, die bis zu 2 Traumenergien Traumenergie und kann so
Um eine Alice in einen Kartenbereich zu spielen, muss der Spieler so viel kosten, spielen. (gelb) T
noch nicht gespielt

Traumenergie haben wie auf der Karte der gewiinschten Alice oben links
vermerkt ist (manche Alice haben, dort eine O, was bedeutet, dass sie immer
gespielt werden kann).

werden. (weiss)

Die Traumenergie ist gleich der Anzahl Karten im Traumenergie Kartenbereich
(gelb). Hinweis: diese Karten generieren Traumenergie und werden nicht
«bezahlt», wenn es um das Spielen einer Alice geht. Diese Karten bleiben wo sie
sind).

Eine Alice kann nur in den Kartenbereich gespielt werden, der zu Threr Farbe
passt. Zum Beispiel kann eine blaue Alice nicht in den griinen Kartenbereich
gespielt werden.

Diese Alice kostet 2 Indem der Spieler 2

BT Hat ein Spieler nicht genug Traumenergie, aber hat dafiir gelbe (Traumenergie) Traumenergie und kann gelbe Tokens bezahlt,
oo Ressourcen Tokens, kénnen diese Tokens verwendet werden, um in diesem Zug gespielt werden. (rot) kann er die teure Alice

zusdtzliche Traumenergie zu kaufen. Jeder Token, der so an die Bank bezahlf Spielenzliaic)

wird, zdhlt als 1 extra Traumenergie. Diese Methode ist der einzige Weg, Alices
zu spielen die mehr als 4 Traumenergie kosten. Dies weil maximal 4 Karten in
jedem Bereich liegen konnen.

: :_‘ ¢ Karteneffekte &

Wenn eine Alice in den Kartenbereich eines Konigreichs gespielt wird, tritt ihre

s besondere Fahigkeit - ihr Karteneffekt - sofort in Kraft. Das Timing jedes
: Karteneffekts wird vom Text der Karte vorgegeben. Die Karteneffekte miissen nicht Der Karteneffekt der Wenn eine Alice umgedreht
zwingend verwendet werden, aber in den allermeisten Fillen solltet Ihr sie einsetzen. gespielten Alice tritt werden muss, wird sie zu einem

gewodhnlichen Biirger und
verliert ihren Karteneffekt.
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sofort in Kraft.

Wenn mehrere identische Alices im gleichen Kanigreich gespielt wurden, addieren sich
ihre Effekte nicht. Der Effekt tritt also nur einmal auf (die einzige Ausnahme ist die
"Original-Alice"). Beachtet, dass die Hexen-Alice nicht als "identisch" zu der Alice gilt,

die sie kopiert (sie ist und bleibt die Hexen-Alice).
Es kann vorkommen (durch Karteneffekte), dass Alices in Kartenbereiche von anderen

o Farben als ihren eigenen verschoben werden. Das ist erlaubt und die Karteneffekte - :
: ]’ der verschobenen Alices bleiben bestehen. L i
“ - (el £ Al
3 A\ ¢ Einen einfachen Biirger spielen HINWEIS ?’ %
h\! Anstatt eine Alice zu spielen, konnen Spieler eine Karte umgedreht auf den 190 Gl TR MG 67 61 [(riaiaralid gt !
“Rtl|. Kartenbereich legen und so einen einfachen Biirger spielen. Dies erfordert keine werden. So kann der Kartenbereich einer beliebigen Farbe "
‘ Tmumener'gie. verstdrkt werden. Ausserdem zieht Ihr dadurch eine neue
\ . Nachdem der Spieler einen einfachen Biirger gespielt hat, zieht er eine neue Karte Karte, so nimmt eure Anzahl Handkarten nicht ab. Einfache 5

Biirger haben aber keine Karteneffekte und sie bringen keine
Siegpunkte am Ende des Spiels ein.

das wird oft vergessen, ist aber wichtig).




Schritt 2: Eroberung

Der Spieler wahlt ein beliebiges Feld auf einem beliebigen Kartenpldttchen. Als allgemeine
Regel gilt, dass mystische Walder und Felder, die von anderen Spielern kontrolliert werden,
nicht erobert werden konnen. 7

. Diese Stadt hat 2 Pldtze, also
bﬁ' kénnen hier bis zu 2

Es gibt drei Arten von Feldern, die erobert werden kannen: Gebietsmarker platziert werden

Hier ist bereits 1 Spieler, aber ein
Platz ist noch frei. Also kann es
erobert werden.

¢ Leere Felder / Stadte mit iibrigen Feldern
Besetzte Stddte konnen erobert werden, wenn noch freie Rdume gemdss der Anzahl der
gelben Pldtze vorhanden sind.

¢ Felder, die von anderen Spielern "belagert" werden

Felder die "belagert" werden (mehr dazu spdter) kdnnen erobert werden, aber nur wenn W S
. . . . o " " " " iese Felder sind nic

def aktive Spieler diese direkt erobern kann und nicht nur "belagert" (zu "Belagerung it der! Stadt des ‘

spdter mehr). gleichfarbigen Spielers

verbunden, also kénnen
auch sie erobert werden.

€ Besetzte Felder, die nicht mit einer Stadt des besetzenden Spielers
verbunden sind

Es konnen auch Felder erobert (gestohlen) werden die bereits von einem anderen Spieler
besetzt sind. Allerdings nur wenn dieses Feld nicht mit einer Stadt dieses Spielers Dicselelaertsindlmitidertotaay
"verbunden" ist. Der Bonus, den der erobernde Spieler bekommt (hierzu spdter mehr), des gleichfarbigen Spielers

wird halbiert und abgerundet. verbunden, also kénnen sie nicht
erobert werden.
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Um ein Feld tatsdchlich zu erobern, bendtigt ein Spieler ausreichend Militdr und Milita e
Mobilitdt. Wenn diese Voraussetzungen nicht erfiillt ist, kann das Feld noch nicht AL Mobilitat
erobert werden, sondern wird quasi "halb erobert" (also "belagert"). "

g |

flen s ROT und GRUN sind fiir
ré) Militdr eine Eroberung

Jedes Feld hat eine Nummer, welche die "Eroberungs-Schwierigkeit" 'B'ee'fs;?:: h:: :;s;:‘ieler

angibt - also die Stufe des Militdrs, die der Spieler braucht, um das Feld 1 Militér und 2
zu erobern. Die Stufe des Militdrs entspricht der Anzahl Karten des Mobilitdt
Spielers im roten Kartenbereich.

Der Spieler kann rote Militdrmarken ausgeben, um die Stufe seines

Militdrs zu erhchen. Jede rote Militdrmarke erhcht die Stufe um +1 (nur Dieses Feld ist auf demselben /@)
fiir diesen Zug) Kartenplattchen, wie die Stadt = A
9)- des Spielers, benétigt also 0

Mobilitdt.
¢ Mobilitat wup, Dicses Feld ist 2 Felder
Mobilitdt wird bengtigt, um weiter entfernte Felder zu erobern. Wenn ein ::‘:g‘e"g":er:‘sﬁ";:";‘;z Gl
Spieler ein Feld erobern will, das an eine von ihm besetzte Stadt angrenzt, bengtigt also 3 Mobilitdt.

benctigt er keine Mobilitdt. Um andere Felder zu erobern, bendtigt der Spieler

so viel Mobilitdt, wie die Anzahl Felder von seiner ndachsten Stadt aus. Die Stufe g M ysischeNya deiomen

nicht durchquert werden - Ihr o=

der Mobilitdt eines Spielers, entspricht der Anzahl der Karten in dessen miisst um sie herum gehen.
Mobilitdts-Kartenbereich (griin). Die Distanz betrdgt hier alsok
LN . . . . . 3 Felder und nicht 2. )
Um die Distanz zu einem Feld zu bestimmen, darf der Spieler nicht mystische <
Walder iiberqueren. AuBerdem benétigt der Spieler 1 Mobilitat zusdtzlich fiir )
jedes von einem anderen Spieler kontrollierten Feld. N i
Der Spieler kann griine Mobilitdtsmarken ausgeben, um die Stufe seiner Vergesst nicht, wenn Ihr von einer Stadt aus zahit, ist ein einzelner

Mobilitdt zu erhohen. Jede griine Mobilitdtsmarke erhght die Stufe um +1 (nur ﬁ:;:e"ﬁ,’,“,fgf:::';,ﬁfi‘ﬁfﬁ;ﬁf ';’s;f“b‘i':aﬁ;"’j',:;‘f."‘ ;’,}oﬁ'.?igf_'d' g

fiir diesen Zug). Eine bendtigte Mobilitdat von 1 ist nur maglich, wenn Ihr
eine Astronauten Alice einsetzt.
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_ hnicht von gegnerischen Spielern libernommen werden.

4%,

Nicht genug Militdar oder Mobilitdt?

Wenn ein Spieler nicht iiber genug Militdr oder Mobilitdt (oder beides) e T G o

verfiigt, kann ein Fgld frotzdem erobert werden, bengtigt aber mehr geniigend Militér/

Zeit. Statt ein Gebietsmarker aufgedeckt zu platzieren, kann ein Marker  Mobilitét verfiigt,

umgedreht auf das Feld gelegt werden um es zu "belagern". :Vt:f"-li dﬂsf'fe'd
elagert".

Wenn derselbe Spieler dieses belagerte Feld in einem spdteren Zug ein
zweites Mal angreift, kann er den Marker umdrehen und das Feld gilt
als erobert.

Stddte konnen nicht "belagert" werden. Die Eroberung muss in einem
einzigen Zug erfolgreich sein. Dasselbe gilt auch fiir Felder die von
anderen Spielern "belagert" werden - Thr miisst diese Felder direkt

Wenn Ihr ein Feld erneut
erobern.

angreift, dass Ihr bereits

. . . . . L. ——— 0 "belagert”, wird dieses Feld
Ein Spieler kann ein Feld "belagert" sein lassen und eine beliebige Anzahl embeg,.t
Felder gleichzeitig "belagern" ohne sie sofort zu erobern. Beachtet aber,

dass gegnerische Spieler solche Felder jederzeit erobern kénnen.

HINWEIS

Ressourcen Tokens sind n_iChT 'ZW'.ngend efijT'def‘liGh, um Felder zu Egal wie méchtig oder wie weit entfernt ein Feld ist, Ihr kénnt es immer mit 2

erobern. Das bedeutet, ein Spieler, der ein Feld mit Ressourcen Tokens Ziigen erobern.

sr‘ober‘n kl?'nn‘re, sich diese fiir spdter aufheben und das Feld stattdessen Ein gegnerischer Spieler kann aber das Feld, das Ihr "belagert”, angreifen und
belager'n kann. Euer Zug ist damit verschwendet.

Genug Militar oder Mobilitat?

Wenn ein Spieler liber genug Militdr und Mobilitdt verfiigt, kann er ein
Feld erobern und einen Gebietsmarker darauf ablegen. Ihr erhaltet dabei
auBerdem einen wertvollen Eroberungsbonus.

Thr bekommt einen Bonus in derselben Farbe wie das Feld, dass Ihr erobert.

Wenn Ihr also ein
blaues Feld erobert,
wird euer Bonus so
hoch ausfallen, wie die
Anzahl Karten in eurem
blauen Kartenbereich.
Wenn sich keine Karten
in eurem blauen
Kartenbereich
befinden, bekommt Ihr
auch keinen Bonus.

Wenn Ihr ein griines
Feld erobert,
entspricht der Bonus
der Anzahl Karten in
eurem griinen
Kartenbereich. In
diesem Beispiel habt
Ihr 2 Karten und
bekommt daher 2 griine
Ressourcen Tokens.

Wenn das eroberte Feld von einem anderen Spieler gestohlen wurde, wird
der Bonus halbiert und abgerundet. (Diese Bonushalbierung geschieht nur,
wenn das Feld von dem gegnerischen Spieler schon erobert, also nicht nur
"belagert" wurde). Bonustokens, die Ihr durch Karteneffekte verdient, ]
werden nicht halbiert. Der Spieler, der sein Feld verliert, muss sein /7
Gebietstoken entfernen.

A\
+Rote, gelbe oder griine Felder (Militdr, Traumenergie, Mobilitdat)
Bei der Eroberung eines solchen Feldes, erhdlt der Spieler so viele
Ressourcentokens, wie er Karten im gleichfarbigen Kartenbereich hat. Es gibt
keine Obergrenze wie viele Ressourcentokens ein Spieler besitzen darf. Die Bank
ist allerdings begrenzt und wenn sie keine Tokens auszahlen kann, gibt es eben
keine mehr. Es kann auch vorkommen, dass ein Spieler keine Karten im

entsprechenden Kartenbereich hat, durch Karteneffekte aber trotzdem Tokens Wenn Ihr Stadte

erobert, konnt

verdienen kann. Ihr einfacher

= weitere Felder Alle Stddte sind 3 Felder
- Blaue Felder (BeVOIkef'ung) erobern ohne viel voneinander entfernt. Wenn
Wenn ein Spieler ein blaues Feld erobert, kann er so viele Karten vom Mobilitdt zu _ g4 P
Aufnahmestapel nehmen, wie sich in seinem blauen (Bevslkerung) Kartenbereich bendtigen. ¢ Kartenbereich habt, kannt
befinden. Es gibt keine Obergrenze wie viele Karten Thr auf der Hand haben diirft. Ihe ?":e:e ’Zﬂidf;
Wenn der Aufnqhmes‘rapel leer wird, mischt Ihr den Ablagesmpel', (falls ( AL S 5:;:&,.2,,: .
vorhanden) um einen neuen Aufnahmestapel zu erstellen. Wenn beide Stapel leer X ‘ y w@
sind, sind sie eben leer. =N - ) : <® B

+Weisse Felder (Ordnung)
Wenn ein Spieler ein weisses Feld erobert, erhdlt er so viele Siegpunkte wie er
Karten in seinem weissen (Ordnung) Kartenbereich platziert hat.

- Stadte

Bei der Eroberung einer Stadt erhdlt der Spieler 3 Punkte. Die Stadt gehart nun
diesem Spieler. Das bedeutet, sie wird zum Ausgangspunkt, um die Entfernung zu
Feldern zu zdhlen, die erobert werden sollen. Angrenzende Felder bengtigen keine
Mobilitdt zur Eroberung und eroberte Gebiete, die an die Stadt angrenzen kahnen,

Eine Stadt zu erobern
bringt euch 3 Siegpunkte
und macht es auch
einfacher, eure Felder zu
verbinden damit diese nicht
gestohlen werden konnen.
Es gibt auch Alices, die
euch weitere Vorteile bei’
Eroberung einer Stadt
einbringen!
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@j Mystische Walder

Die mystischen Walder (schwarze Felder) beheimaten das duBerst mdchtige
Nichts, das selbst von den unbesiegbaren Alices nicht vernichtet werden
konnte. Ein mystischer Wald kann unter normalen Umstdnden nicht erobert
oder iiberquert werden (Alice Fdhigkeiten kénnen diese Regel brechen). Erst
wenn ein mystischer Wald von allen Seiten mit von Spielern besetzten Feldern
umzingelt wird, kann der Wald erobert oder durchquert werden.

Es kann aber nur der stdrkste Spieler den mystischen Wald angreifen - also
derjenige, dem die meisten Felder gehéren, die den mystischen Wald
umgeben. Wenn mehrere Spieler gleich viele Felder um den Wald
kontrollieren, kann ihn der Spieler erobern, der am Zug ist.

Ein mystischer Wald benstigt zur Eroberung die gleiche Menge Militdr, wie
ihn Felder umgeben. Gleichzeitig ist das die Anzahl Siegpunkte, die ein Spieler
fiir die Eroberung verdient. Wie Stddte, konnen mystische Walder nicht
"belagert" werden: sie miissen in einem Zug erobert werden.

Mystische Walder, die von Spielern erobert wurden und nicht mit einer Stadt
dieses Spielers verbunden sind, kohnen wie andere Felder auch, von
Gegenspielern erobert werden. Wie auch bei normalen Feldern wird der Bonus
(in diesem Fall die Siegpunkte) halbiert und abgerundet.

.

Durch den zufﬁllige-;TAufbau kénnen
mystische Walder auch nebeneinander
liegen...

> Dieser mystische Wald wird von
8 Feldern umgeben, benétigt 8 7

Militdr und bringt 8 Punkte.

Ein Wald bleibt auch ein Wald,
wenn er von einem Spieler
erobert wurde. Dieses Feld
benétigt also weiterhin 8 Militdr
- es schrumpft nicht zu 6.

Die Herzksnigin kontrolliert die meisten -
Felder um diesen Wald, also kann nur-
sie ihn erobern. Der Wald wird von 6 = g
Feldern umgeben, somit wird 6 Militar
benétigt und eine Eroberung wird mit 6
Siegpunkten belohnt.

==p Dieser Wald wird von 3 Feldern |f
umgeben. Er erfordert 3 Militdr und |7
bringt 3 Siegpunkte.

Wenn das Spiel endet, wird die Endwertung durchgefiihrt und der Spieler mit
den meisten Siegpunkten gewinnt. Im Falle eines Unentschiedens entscheidet die
Anzahl der gespielten Alices. Ist auch diese Anzahl gleich, wird der Sieg geteilt.

Auf jedem Kartenpldttchen bekommt der Spieler mit den meisten
Gebietsmarker 6 Siegpunkte. Der Spieler mit den zweitmeisten
Marker erhdlt 3 Siegpunkte.

Bei gleicher Anzahl Marker, entscheidet die Anzahl gespielter
Alices. Von den unentschiedenen Spielern erhdlt derjenige mit den
meisten Alices 6 Punkte, der zweitplatzierte bekommt 3 Punkte (alle
librigen Spieler gehen leer aus).

Wenn die unentschiedenen Spieler auch noch gleich viele Alices
haben, erhalten sie je 3 Siegpunkte, die iibrigen Spieler bekommen
keine.

Ein Unentschieden um den zweiten (oder dritten) Platz bringt den
Spielern keine Punkfte.

Fiir jeden Kartenbereich bekommt der Spieler mit den meisten
Karten in dieser Farbe die gleiche Anzahl Siegpunkte. Bei
Unentschieden erhalten alle Spieler diese Punkte.

Zuletzt zdhlt Thr die Siegpunkte von Alice Karteneffekten.
Beachtet, dass der Effekt der "Original Alice" sich summiert.

Die Herzkénigin kontrolliert 3 Felder auf e
dieser Karte und erhdlt dafiir 6 Punkte. %

- Der Hutmacher und die Grinsekatze
&@ kémpfen um den zweiten Platz. Der
< Hutmacher hat mehr Alices und bekommt |.

deshalb 3 Punkte, die Katze keine. -

Die Anzahl Alices in jedem
Kartenbereich wird verglichen: der
Spieler mit den meisten Alices dieser
Farbe bekommt so viele Punkte.

Die Anzahl Alices, die Ihr spielen kénn
ist begrenzt also plant voraus!




Sind alle aufgedeckten Krdfte aktiv oder nur die zuletzt gespielte dieser Farbe?
ALLE aufgedeckten Alices sind zu jeder Zeit aktiv.

Wie kann ich Alices mit héherem Level spielen?
Um Alices eines hoheren Levels zu spielen bendtigt Thr Traumenergie entsprechend ihrem Level. Thr erreicht dies mit einer Kombination
aus Karten in eurem Traumenergie (gelb) Kartenbereich und gelben Tokens.

Kénnen sich Karteneffekte summieren?
Nein, mit Ausnahme der Original Alice summieren sich Karteneffekte von gleichen Alices nicht.

Werden neue einfache Biirger unter Alice Karten platziert?
Einfache Biirger (Kartenriickseite) und Alices (Kartenvorderseite) werden alle auf den verschiedenfarbigen Kartenbereichen so
platziert, dass sie leicht iiberlappen. Karten werden nicht untereinandergelegt, aber die Reihenfolge der
Karten spielt eigentlich keine entscheidende Rolle.

Darf ich ein gegnerisches Feld erobern?
Gegnerische Felder, die mit einer Stadt dieses Spielers verbunden sind, kannen nicht erobert werden. Wenn ein Feld aber nicht an die
Stadt eines Spielers angrenzt, kann dieses erobert werden als ware es unbesetzt. Der Gegenspieler muss sein Token dann zuriicknehmen.

+ Detektiv Alice
Die Alice, die umgedreht wird kann durchaus die "falsche" Farbe haben;
das ist erlaubt und kein Problem.

+ Hexe Alice

Thr kénnt den Effekt von Kleine Alice oder Jdger Alice kopieren; Das
zdhldT als hdatte Hexe Alice deren Effekt aktiviert und ware "aufgedeckt"
worden.

« Kleine Alice / Jdger Alice

o Jet Alice
Jet Alice kann nicht dazu benutzt werden um ein Feld "sofort
zu erobern", fiir das Ihr nicht genug Militdr und/oder
Mobilitdt habt oder das Feld nicht "belagert" werden darf
(Beispielsweise ein Feld, das bereits von einem anderen
Spieler belagert wird oder eine Stadt oder mystischer Wald).

« Kampfer Alice / Cheergirl Alice / Wunder Alice
Wenn kein Spieler ein passender Token hat, kannst du auch

s ‘f' nichts von ihnen stehlen.

+ Ddmonenfiirst Alice
Diese Karte umgeht nicht die Regel, dass Ihr die Mehrheit
der umgebenden Felder kontrollieren miisst, bevor Thr einen
mystischen Wald angreifen kannt.

« Walkiire Alice

Der Karteneffekt einer umgedrehten Alice geht sofort
verloren. Zum Beispiel, wenn eine Ninja Alice umgedreht wird,
um bei einem Angriff auf eine Stadt Militdr zu erhohen, geht
dieser Effekt verloren bevor der Angriff durchgefihrt wird.

Wenn diese Karten zu gewshnlichen Biirgern verdeckt werden und
anschliefend wieder aufgedeckt werden, tritt ihr Effekt erneut in Kraft.

« Astronauten Alice
Astronauten Alice ldsst euch beim Angriff statt von einer Stadt aus, von
Jjedem von euch kontrollierten Feld aus die Distanz bestimmen - sogar von
Feldern, die mit keiner eurer Stddte verbunden sind. Jedes benachbarte
Feld benctigt so nur 1 Mobilitat.

- Ritter Alice
Ritter Alice bringt Euch jedes Mal 1 rote Ressource, wenn Ihr eine Karte
im roten Kartenbereich platziert; unabhdngig davon ob es eine Alice
(Vorderseite) oder ein gewdhnlicher Biirger (Riickseite) ist.
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