ERWEITERUNG

4. SPIELREGEL



FINLEITUNG

Donnernde Hufe nihern sich. Die Elfe erhebt sich vom Riicken ihres Leonx und
verschwindet in den Biumen, um besser sehen zu kinnen. Vier Reiter auf Pferden, drei
im blau-goldenen Gewand der Dagan Lords, der Letzte mir Kapuze und gefesselt — ein
Gefangener. Sir Caras hat Freunde mitgebrach.

Die Elfe springt auf den Waldboden, als Sir Caras auf die Lichtung reitet — alleine,
abgesehen von seinem Gefangenen. Er zerrt den Gefangenen von seinem Pferd und wirft
ihr das Biindel zu Fiiflen. ,,Ich habe dir ein Geschenk mitgebracht*, sagt Sir Caras.

Sie stupst den Gefangenen mit ihrem FufS. ,Ich habe nicht von dir verlangt, dass du
Rache fiir mich nehmen sollst.

»Das wiirde ich auch nicht tun”, sagt der Mann. ., Es gebt hier nicht um Rache, meine
Geliebte.”

»INenn mich nicht so!* Sie wirbelt herum und schaut ihm mit blitzenden Augen ins

Gesicht.
» Was habe ich nur getan, um - ?”

,» Was du getan hast?” Sie macht einen Schritt vorwirts. ,Ich war in Summersong!
Ich habe dort Freunde verloren! Du hast gesagt, dass du den Rat um Frieden bitten
wiirdest!”

»Das habe ich auch! Aber Baron Zachareth ist zu wankelmiitig, und er hat neue
Verbiindete.” Er hiilt inne, seine Worte sorgsam abwigend. ,,Das waren nicht unsere
Soldaten in Summersong, Lana.“ Der Mann schaut iiber ibre Schulter auf den
Gefangenen. ,Sieh doch selbst, was aus den Lords von Bilehall geworden ist.

Die Elfe drebt sich um und zieht die Kapuze vom Gesicht des Gefangenen.

,Sir Caras, immer ein Vergniigen”, spricht der Gefangene, mit einer Stimme wie Rauch
und Honig, und sein Gesicht trieft nur so vor lauter Vornehmbeit. ,, Wollen Sie mich
nicht vorstellen?

Sir Caras knirscht mit den Zihnen. ,Darf ich bekannt machen, der Viscount Torvic
von Bilehall.

Die Elfe schaut ibn finster an. ,,Er riecht wie ein Grab. Sein Blut — wie kann er leben?

~Er lebt nicht”, sagt der Mann. ,Die Lords von Bilehall haben sich mit Waiqar dem
Untoten zusammengetan. Sie haben uns alle betrogen, sowohl Latari als auch Dagan.

«

»Nun, Sir Caras”, strahlt Torvic. ,,Ihr habt mit nicht gesagt, dass die Sonne schon
untergegangen ist.

«

» Was hat das damit zu tun, dass -

Torvic kreischt — ein schrilles, markerschiitterndes Heulen. Sir Caras fillt auf die Knie,
Lana taumelt zuriick und schnappt ibren Speer. Und dann ist Torvic verschwunden, es
bleibt nur noch eine Fledermaus, die in seinem Sog in den Nachthimmel flatter.

»Ein Vampir? Hast du etwa geglaubt, du kinntest einen Vampir mit einem Seil
fesseln?*

,» Wie konnte ich das wissen?”, grummelt Sir Caras.
»Das dndert gar nichts®, sagt sie mit trauriger Stimme.
»Das bedeuter also Krieg”, sagt er.

“Ja, Krieg”, stimmst sie mit betroffenen Gesichtsziigen zu. , Wenn wir uns das néchste
Mal treffen, mein Geliebter ... werde ich dich titen.

Sir Caras drebt sich um und stelzt zu seinem Pferd. ,Du kannst es versuchen.

SPIELUBERSICHT

Der Krieg hort nicht auf verwiistend iiber das Land Terrinoth zu zichen. Jede Nation
hat wichtige Biindnisse geschlossen, wodurch starke neue Kriegereinheiten auf dem
Schlachtfeld Einzug erhalten und dabei helfen die Kontrolle iiber die legendiren
Drachenrunen zu gewinnen.

Banner des Krieges fithrt viele neue Elemente in Runewars ein, erweitert vorhandenes
Spielmaterial aus dem Grundspiel und stellt neue Regeln und Varianten vor, um euer
Runewars Spielerlebnis noch mehr an eure Wiinsche anzupassen und zu bereichern.
Der erste Teil dieses Regelheftes beschiftigt sich mit dem neuen Spielmaterial dieser
Erweiterung und der zweite Teil erklirt, wie dieses dann im Spiel eingebaut wird.

[ISTE DES SPIELMATERIALS

12 blaue Dagan-Einheiten aus Kunststoff:

- 8 Zaubernovizen
- 4 Vogel Roc
12 griine Latari-Einheiten aus Kunststoff:
- 8 Leonx-Reiter
- 4 Hiiter des Waldes
12 rote Uthuk-Einheiten aus Kunststoff:
- 8 Blutschwestern
- 4 Obszonititen
12 lila Waiqar-Einheiten aus Kunststoff:
- 8 Vampire
- 4 Grofe Drachen
8 graue Helden aus Kunststoff
3 Stanzbdgen aus Pappe enthalten:
- 4 Aktivierungsmarker (1 pro Fraktion)
- 8 Alternative Stadtmarker
- 8 Erkundungsmarker
- 5 zusitzliche Einflussmarker
- 4 Entwicklungsmarker (1 pro Fraktion)
- 3 Spielplanteile (1 bis 4 Hexfelder grof})
- 10 Runenmarker (5 Drachenrunen, 5 falsche Runen)
- 4 Hauptstadtmarker (1 pro Fraktion)
- 15 Trainingsmarker
- 1 Versunkene Stadt-Marker
- 8 Kommandantenmarker
- 6 Odnis-/Eiswiistenmarker
- 8 Zombiemarker
- 3 Bauernmarker
- 4 Verstirkungstafeln (1 pro Fraktion)
- 8 Marker fiir besiegte Helden
21 Karten in iiblicher SpielkartengrofSe:
- 17 Questkarten
- 4 Garnisonsbefehlskarten (1 pro Fraktion)
114 kleine Karten:
- 1 Titelkarte
- 8 Heldenkarten
- 3 bése Zielkarten
- 3 gute Zielkarten
- 9 Belohnungskarten
- 3 Frithlingskarten
- 3 Sommerkarten
- 3 Herbstkarten
- 3 Winterkarten
- 32 Taktikkarten
- 4 Siegkarten (1 pro Fraktion)
- 32 Entwicklungskarten (8 pro Fraktion)

- 10 Kommandantenkarten




[JBERSICHT UBER DAS
SPIELMATERIAL

KUNSTSTOFFEINHEITEN

Jede Fraktion erhilt zwei neue
Einheitentypen, um ihre Armeen

zu verstirken. Die Fihigkeiten der
Einheiten sind auf der entsprechenden
Verstirkungstafel erklirt. Die Figuren
gibt es in 4 Farben, je eine Farbe fiir jede
Fraktion.

KUNSTSTOFFHELDEN

Diese grauen Kunststofffiguren stellen
neue Helden dar, welche die Spieler
unter ihr Kommando stellen kénnen.
Mit der Variante Kommandanten

des Schlachtfeldes kénnen sie sogar
Einheiten in den Kampf fiihren. ! b, 7

ALTERNATIVE
STADTMARKER

Diese Marker stellen alternative neutrale
Siedlungen dar, welche die Stadtmarker
des Grundspiels ersetzen, wenn mit

der Variante Aufstieg der Freien Stidte
gespielt wird. Diese alternativen Stidte
bringen noch mehr Vorteile als die des
Grundspiels und einige bringen sogar
Drachenrunen.

VERSUNKENE STADT
MARKER

Diese legendire Stadt ist nicht zu Spielbeginn auf
dem Spielplan und taucht nur auf, wenn bestimmte
Questkarten oder Spieleffekte es verlangen.

HAUPTSTADTMARKER

Diese Hauptstadtmarker kénnen einen
normalen Festungsmarker ersetzen, wenn
die entsprechende Entwicklungskarte
erworben wird. Hauptstidte verschaffen |3
bessere Verteidigung und kénnen einen
Entwicklungsmarker mehr aufnehmen
als ein normaler Festungsmarker.

el

KOMMANDANTENMARKER

Diese Marker werden unter die Heldenfiguren
gelegt, um sie als Kommandanten zu markieren.
Sie konnen Armeen in den Kampf fithren und
ihren Einheiten zusitzliche Fihigkeiten im Kampf
verleihen (s. Kommandanten des Schlachtfeldes auf
Seite 10).

ODNIS-/ FISWUSTENMARKER

Diese Marker stellen Gegenden der Welt dar, in -
denen der Krieg das Land zu unbrauchbarer y
Odnis geschunden hat oder welche durch die
gednderten Machtverhiltnisse mit unnatiirlich
dicken Schnee- und Eisdecken bedeckt wurden.

/OMBIEMARKER

Diese Marker sind wie Zombie-Figuren und kommen
durch eine von Waiqars Entwicklungskarten fiir seine
Truppen ins Spiel.

BAUERNMARKER

Diese Marker stellen das normale Volk von Dagan
dar. Sie erméglichen es dem Daqan-Spieler Gebiete
unter der Obacht seiner treuen Diener zu lassen,
wihrend seine Einheiten in die Schlacht ziehen

QUESTKARTEN

Diese neuen Questkarten konnen mit
denen des Grundspiels zusammen
gemischt werden. Die Helden erhalten
dadurch zusitzliche Moglichkeiten, um
Belohnungen zu erhalten, wihrend sie
durch Terrinoth ziehen.

(FARNISONS-
BEFEHLSKARTE

Diese neue Befehlskarte erméglicht es den
Spielern sich besser gegen Invasionen von
gegnerischen Truppen zu wehren.

HELDENKARTEN

Diese Heldenkarten werden mit den
vorhandenen Heldenkarten zusammen
gemischt. Jeder Held hat eine einzigartige
Fihigkeit, die ihm Vorteile in Duellen bringt
oder wenn er eine Quest erfiillen will.




/IELKARTEN

Diese Karten werden mit den Zielkarten des
Grundspiels zusammen gemischt. Die Spieler
erhalten durch sie weitere Moglichkeiten an
Drachenrunen zu kommen.

KOMMANDANTENKARTEN

Mit diesen Karten kénnen die Helden
bestimmte Fihigkeiten nutzen, wenn sie
Armeen in die Schlacht fiihren. Sie werden

nur gebraucht, wenn mit der optionalen Regel
Kommandanten des Schlachtfeldes gespielt wird
(s. Seite 10).

BELOHNUNGSKARTEN

Diese Karten werden mit den
Belohnungskarten des Grundspiels zusammen
gemischt. Die Spieler konnen sie verdienen,
wenn sie Quests erfiillen.

VERSTARKUNGSTAFELN

Diese Tafeln listen die neuen Einheiten und ihre
Fihigkeiten auf. Jede Fraktion hat ihre eigene
Verstirkungstafel. Die Verstirkungstafel wird
jeweils rechts an die zugehorige Fraktionstafel
angelegt, so dass die Kampfreihennummern
genau iibereinstimmen.

]AHRESZEITENKARTEN

Diese Karten werden in die vorhandenen
Jahreszeitenkartenstapel des Grundspiels
eingemischt. Durch sie kommen zusitzliche
Ereignisse ins Spiel, denen sich die Spieler stellen
miissen.

SPIELPLANTEILE

Mit diesen neuen Spielplanteilen kommen
neue Gebiete ins Spiel, welche die Armeen
kontrollieren kénnen und die den Helden
neue Orte bieten, um nach versteckten
Belohnungen und lingst vergessenen
Geheimnissen zu suchen.

JAKTIKKARTEN

Diese Karten werden mit den Taktikkarten
des Grundspiels zusammen gemischt. Aufler
neuen Fihigkeiten bringen diese Karten auch
einen neuen Taktikkartentyp ins Spiel: die
Taktikschicksalskarte (s. Seite 7).

BANNER DES KRIEGES

Alle Karten dieser Erweiterung tragen das Symbol Banner
des Krieges auf ihrer Vorderseite (hier abgebildet), um die
Karten ecinfach von den Karten des Runewars-Grundspiels
trennen zu kénnen.

TITELKARTE

Diese Karte ist ein neuer Titel, um den die
Spieler wetteifern konnen und sie bringt
der Fraktion, die sie {ibernimmt, weitere

Rohstoffe.

SIEGKARTEN

Diese Karten bieten eine andere Moglichkeit,
um das Spiel zu beenden, und nehmen das
Uberraschungselement aus dem Spiel, wenn der
Spielsieger bestimmt wird. Siegkarten werden
nur benutzt, wenn mit der optionalen Regel
Strafle des Sieges gespielt wird (s. Seite 11).

ENTWICKLUNGSKARTEN

Diese Karten stellen Verbesserungen dar,
welche die Spieler erwerben kénnen, um
ihre Einheiten, Hauptstiddte und Festungen
aufzuriisten, wenn mit der optionalen Regel
Entwicklungskarten gespielt wird (s. Seite 9).




SPIELAUFBAU DER
ERWEITERUNG

In diesem Abschnitt wird erklirt, wie diese Erweiterung wihrend des
Spielaufbaus in das Grundspiel integriert wird:

* Die neuen Helden-, Ziel-, Quest-, Belohnungs-, Jahreszeiten- und
Taktikkarten werden in ihre jeweiligen Kartenstapel eingemischt.

*  Wenn ein Spieler eine Fraktion wihlt, erhilt er auch die entsprechende
Verstirkungstafel, die entsprechenden Einheiten, Garnisonsbefehlskarte
und alles weitere notige Material dieser Fraktion.

e Wihrend Schritt 1 des Spielplanaufbaus werden die zusitzlichen
Aufbau-Questkarten fiir die Spielplanteile 10, 11 und 12 in den
Stapel der Aufbau-Questkarten eingemischt. Wenn ein Spieler eine
dieser Karten als Aufbau-Questkarte erhilt, bekommt er auch das
entsprechende Spielplanteil dieser Erweiterung,.

SPIELPLANTEIL 12

* Falls das Spielplanteil 12 das Erste ist, das gelegt wird, muss das
niichste Spielplanteil so angelegt werden, dass zwei verschiedene
Gebiete (Hexfelder) zwei Seiten des Spielplanteils 12 beriihren.
Genauso wie Gebirgs- (rot) und Wassergrenzen (blau) nicht parallel
angrenzend an rote oder blaue Grenzen gelegt werden kénnen, kénnen
sie auch nicht parallel angrenzend an eine gelbe Grenze gelegt werden.

 Falls das Spielplanteil 12 nicht das Erste ist, das gelegt wird, muss es
so angelegt werden, dass zwei Seiten seines Gebietes mindestens an
zwei verschiedene Gebiete bereits ausgelegter Spielplanteile grenzen.
Die gelbe Grenze darf nicht parallel angrenzend an eine rote oder
blaue Grenze gelegt werden. Die gelbe Grenze hat keine anderweitige
Bedeutung, auf8er dieser Aufbaubeschrinkung.

DiE VERSUNKENE STADT

Wenn ein Spieler eine Questkarte erfiillt, die ihn anweist die
Versunkene Stadt auszulegen, muss er sie so auf das Spielplanteil 12
legen, dass die blaue Wassergrenze die gelbe Grenze genau iiberdeckt.
Falls auf dem Spielplanteil 12 ein Odnis- oder Eiswiistenmarker liegt
(s. Seite 8) wird die Versunkene Stadt nicht
gelegt, stattdessen werden alle Odnis- und
Eiswiistenmarker von dem Gebiet entfernt.

Dieser Marker wird wie jeder andere
Stadtmarker behandelt. Es verschafft alle
Vorteile, die auch normale Stidte verschaffen
und kann mit denselben Fahigkeiten zerstort
werden, die auch normale Stidte zerstoren.
Falls die Versunkene Stadt zerstoért wird, kann
sie spiter erneut entdeckt werden.

Es sollte beachtet werden, dass diese Stadt dem Spieler, der das Gebiet
mit dieser Stadt kontrolliert, eine Drachenrune verschafft (s. Regel
Aufstieg der Freien Stidte auf Seite 11) und dass sie dem Gebiet
zusitzliche Rohstoffsymbole einbringt.

Falls eine Karte einen Spieler anweist die Versunkene Stadt zu legen,
wihrend diese bereits auf dem Spielplan ist, wird diese Anweisung
einfach ignoriert — die Versunkene Stadt wurde bereits entdeckt!
Festungen kénnen nicht auf dem Spielplanteil 12 gebaut werden.

Im Gegensatz zu den anderen Stadtmarkern ist die Versunkene Stadt
doppelseitig bedrucke. Das hat keine Bedeutung fiir das Spiel selbst,
sondern dient nur als Erinnerung dafiir dieses Marker nicht schon
wihrend des Spielaufbaus auf ein Stadtfeld zu legen.
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1. Gebietsidentifikation: Mit dieser Nummer wird dieses
Gebiet auf Questkarten angegeben.

2. Rohstoffe: Diese Symbole zeigen die Rohstoffmengen
dieses Gebietes an.

3. Gelbe Grenze: Diese gelbe Grenze bedeutet, dass sie
nicht parallel direkt an eine blaue oder rote Grenze gelegt
werden darf. Die gelbe Grenze hat keinerlei Auswirkung auf
die Bewegung.

BESCHREIBUNG SPIELPLANTEIL
12 UND VERSUNKENE STADT

4. Drachenrune: Dieses Symbol macht deutlich, dass die
Fraktion, die das Gebiet dieser Stadt kontrolliert, auch tiber
eine zusitzliche Drachenrune verfiigt.

5. Rohstoffe: Diese Symbole zeigen die zusitzlichen
Rohstoffe an, um welche die Versunkene Stadt das Gebiet
bereichert.

6. Wassergrenze: Diese blaue Grenze wird genau auf die
gelbe Grenze gelegt, ansonsten gelten fiir sie die iiblichen
Regeln fiir Wassergrenzen. i




BENUTZUNG DIESER
ERWEITERUNG

Der folgende Abschnitt beschreibt genau, wie die neuen
Spielmaterialien und Regeln der Erweiterung Banner des Krieges
benutzt werden. Es ist wichtig sich zu merken, dass alle Regeln
dieses Abschnittes immer angewendet werden miissen, wenn mit der
Erweiterung Banner des Krieges gespielt wird.

Alle anderen Regeln oder Materialien, die in diesem Abschnitt nicht
behandelt werden, sind optional und die Spieler kénnen ihr Spiel ihren
Wiinschen anpassen, indem sie so viele oder so wenige der genannten
optionalen Regeln benutzen, wie sie mochten (s. Seiten 9 — 11).

NEUE FINHEITEN

In Banner des Krieges gibt es fiir jede Fraktion zwei neue Einheiten, die
sie jeweils ihren Truppen hinzufiigen. Die Verstirkungstafel jeder Fraktion
enthilt alle Informationen tiber diese neuen Einheiten. Die Spieler legen
ihre Verstirkungstafel an die rechte Seite ihrer Fraktionstafel an.

Jede der neuen Einheiten kann anstatt einer Einheit aus dem Grundspiel
rekrutiert werden (wie auf der Verstirkungstafel angezeigt ist). Bei-
spielsweise kann der Daqan-Spieler, wenn er 4 Holz hat, 2 Bogenschiitzen
oder 2 Zaubernovizen rekrutieren oder je einen von beiden Typen.

VOGEL ROC

Von den Daqan-Lords als Reittier im Krieg benutzt,
sind die Végel Roc die grofiten Raubvogel, welche
die Menschheit kennt.

/AUBERNOVIZE

Von der angeschenen Universitit von Greyhaven
kommend, sind diese kampfbereiten Zauberer
durch alte Vertrige daran gebunden, in Kriegszeiten,
den Daqgan-Lords zu dienen.

[EONX-REITER
(Schnell)

Herumpirschen: Wenn sich
gegnerische Einheiten aus dem

== Kampf zuriickzichen, kannst du bis
zum Endc des Kampfes Leonx-Reiter

. ol
BESCHREIBUNG VERSTARKUNGSTAFEL

1.

JEONX-REITER

Wie viele Kreaturen der Aymhelin, haben die Leonx
einen Pakt mit den Latari-Elfen geschlossen, die nun auf &
ihnen in den Krieg reiten.

HUTER DES WALDES

Manche behaupten, dass selbst die Biume der
Aymbhelin mit den Latari in den Krieg zichen. Nur
die Elfen wissen, ob diese Geriichte wahr sind ...

BLUTSCHWESTER

Als Mitglieder des Blutordens fiihren diese todlichen Hexen
ihren Blutzauber im Dienste ihrer Stimme aus.

OBSZONITAT

Man glaubt, dass sie von Dimonen der Fressgier besessen
sind, denn diese Krieger der Uthuk werden von einem
Hunger getrieben, den man nur als obszén bezeichnen kann.

VAMPIR

Die Lords von Bilehall haben ihre Biindnisse verraten
und fliegen nun mit den fiirchterlichen Fledermiusen von
Waiqar dem Untoten.

(GROSSER [DRACHE

In den Drachenkriegen wurden viele dieser riesigen
Biester abgeschlachtet ... und jetzt erheben
sie sich wieder in Diensten des Groflen Verriters.

Einheitenname und Bild: Name und Bild jeder Einheit zur
Unterscheidung von den anderen Einheiten.

Rekrutierung: Hier ist abgebildet fiir welchen anderen Einhei-
tentyp diese Einheit rekrutiert werden kann (in diesem Beispiel
kann ein Leonx-Reiter statt eines Elfenkriegers rekrutiert werden).

Sockelform der Einheit: Dieses Symbol zeigt die Sockelform
der Einheit und spielt eine wichtige Rolle, wenn im Kampf
Schicksalskarten gezogen werden.

Lebenspunkte: Diese Zahl nennt den erforderlichen Schaden, um
diese Einheit zu eliminieren.

Besondere Fihigkeit: Diese Fihigkeit wird angewandt, wenn
die Einheit das entsprechende Symbol fiir besondere Fihigkeiten
wihrend des Kampfes zicht.

Kampfreihennummer: Diese Nummer bestimmyt, in welche
Kampfreihe die Einheit wihrend eines Kampfes gestellt wird und
in welcher Kampfrunde sie angreifen kann.




JAKTIKSCHICKSALS-
KARTEN

Einige der neuen Taktikkarten dieser Erweiterung
dienen einem doppelten Zweck, was durch

die Schicksalskartensymbole unten auf der

Karte angezeigt wird (s. u.). Diese besonderen
Taktikkarten werden Taktikschicksalskarten
genannt. Wie andere Taktikkarten auch, kénnen
die Spieler Taktikschicksalskarten aus der Hand
spielen, um die Fihigkeit ihres Textes zu nutzen.

Zu spiclen, whrend
deines Spielzuges.
) Einheiten und Helden kénnen fiir 4
den Rest dieser Jahreszeit nicht
§ iegen.

Zu spielen, wihrend
deines Spielzuges.

Nimm bis zu 3 Einfluss von einem
i1 beliebigen Spieler. Gib ihm diese

Der Daqan-Spieler will gerade wihrend eines Kampfes
Schicksalskarten fiir seine Ritter ziehen:

1. Der Spieler schaut sich die Taktikkarten auf seiner Hand
an und sieht, dass er die Karte “Bestechung” hat — eine

Taktikschicksalskarte.

a. Name der Taktikkarte: Der Name der Karte dient zur
Unterscheidung von anderen Taktikkarten.

b. Taktische Fihigkeit: Falls diese Karte als Taktikkarte
gespielt wird, kann der Spieler die im Text genannte
Fihigkeit nutzen.

c. Schicksalssymbole: Die an dieser Stelle abgebildeten
Symbole werden benutzt, wenn ein Spieler im Kampf diese
Karte spielt, anstatt eine Schicksalskarte zu ziehen.

2. Der Daqan Spieler kiindigt an, dass er eine Taktik-
schicksalskarte spielen will. Statt drei Schicksals-

Alternativ kénnen die Spieler auch eine oder mehrere dieser Karten
wihrend eines Kampfes oder Duells spielen, anstatt Schicksalskarten zu
zichen.

Falls ein Spieler eine Taktikschicksalskarte auf diese Weise spielen will,
muss er das ankiindigen, bevor er Schicksalskarten fiir einen bestimmten
Einheitentyp zieht. Er zieht dann fiir jede Taktikschicksalskarte, die er fiir
diesen Einheitentyp spielt, eine Schicksalskarte weniger.

Die Symbole am unteren Rand einer Taktikschicksalskarte werden
genauso angewendet wie bei einer Schicksalskarte, anschliefSend

wird die Taktikschicksalskarte auf den Taktikkartenablagestapel

gelegt. Wenn eine Taktikschicksalskarte anstatt einer Schicksalskarte
gespielt wird, wird der Text ihrer taktischen Fihigkeit ignoriert. Eine
Taktikschicksalskarte darf nicht in derselben Jahreszeit benutzt werden,
in welcher sie gezogen wurde.
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karten zieht er fiir seine Ritter nur zwei. Die Taktik-
schicksalskarte, die er spielen will, ersetzt die dritte
reguliire Schicksalskarte.

3. Der Spieler schaut sich alle drei Karten an. Die
Taktikschicksalskarte zeigt das Symbol fiir die besondere
Fihigkeit, wihrend seine beiden Schicksalskarten einmal
Fehlschlag und einmal ein Fluchtsymbol aufweisen.

4. Wie iiblich zeigt er das Symbol fiir besondere Fahigkeit
zuerst und fiithrt es dann aus. Das bringt die Fihigkeit
seiner Ritter zum Tragen, die ihm erlaubt, einen
Fluchtpunkt zu vergeben und eine Taktikkarte zu ziehen.
Nachdem er die besondere Fihigkeit benutzt hat, legt
er die Taktikschicksalskarte auf den Ablagestapel fiir
Taktikkarten.

5. Schliefilich zeigt der Spieler die Schicksalskarte mit dem
Fluchtsymbol und wendet sie an.




RUNENMARKER AUFDECKEN

Es gibt verschiedene Gelegenheiten in Banner des Krieges, bei denen
die Spieler aufgefordert werden konnen Runenmarker aufzudecken,
beispielsweise wenn die neue Taktikkarte ,Machtspiel“ gespielt wird.

Wenn ein Spieler aufgefordert wird einen Runenmarker aufzudecken,
wihlt der Spieler einen beliebigen Runenmarker in einem von ihm
kontrollierten Gebiet (aufier ausdriicklich anderweitig angegeben) und
deckt den Marker auf — wodurch sichtbar wird, ob es eine Drachenrune
oder eine falsche Rune ist. Falls die Karte von dem Spieler verlangt, eine
seiner Drachenrunen aufzudecken, darf er nicht eine seiner falschen
Runen aufdecken.

Auf diese Weise aufgedeckte Runenmarker bleiben aufgedeckt liegen. Sie
konnen lediglich durch die Befolgung einer Befehlskarte , Festung® wieder
auf ihre verdeckte Seite gedreht werden. Die auf diese Weise bewegten
Runenmarker kénnen wieder verdeckt werden, bevor sie bewegt werden.

Um die Wirkung einer Karte durch das Aufdecken von Runenmarkern
auszuldsen, muss der Spieler Runenmarker aufdecken, die noch nicht
aufgedeckt sind. Wenn er z. B. schon einen aufgedeckten Runenmarker
hat, kann er diesen Runenmarker nicht erneut aufdecken, um die
Wirkung der Karte ,Machtspiel zu nutzen. Um das zu tun, muss er einen
anderen Runenmarker aufdecken. Falls bereits alle Runenmarker eines
Spielers aufgedeckt sind, kann er keine Fahigkeiten oder Effekte nutzen,
die dafiir das Aufdecken eines Runenmarkers erfordern.

Falls mit der Epischen Spielvariante des Grundspiels gespielt wird, konnen
Taktikkarten, die einen Spieler zwingen Runenmarker aufzudecken,
abgeworfen und durch eine neu gezogene Karte ersetzt werden.

Jede Fraktion hat nun Zugang zu einer
“Garnisonsbefehlskarte“. Wenn sie gespielt
wird, verschafft sie einen Bonus wihrend
des Schrittes ,,Stirke ermitteln“ bei der
Verteidigung im Kampf in dieser Jahreszeit.

Wenn du in dieser Jahreszeit im Kampf

der Verteidiger bist, erhiltst du +2 Starke.

Die Bonusfunktion ldsst den Spieler 2
Einheiten seiner Fraktion mit Dreieckssockel
rekrutieren, die er zu einer beliebigen von
ihm kontrollierte Festung setzen kann.

e

Bonusfunktion
Rekrutiere 2 A Einheiten.

(FJILDEMEISTER DER
HANDLER

Gildemeister der Hindler ist eine Titelkarte,
welche die Regierungskosten fiir ein Reich
mindert.

Der Spieler mit diesem Titel erhilt jedes Mal
zwei zusitzliche Rohstoffe einer beliebigen
Rohstoffsorte, wenn er seine Befehlskarte ,,Ernte“
anwendet. Dabei kann er jedes Mal, wenn er

seine Befehlskarte ,Ernte” anwendet, eine andere
Rohstoffsorte wihlen.

Zusiitzliche Rohstoffe

Du erhiiltst 2 zusitzliche Rohstoffe
einer einzigen Rohstoffart, wenn du
die Befehlskarte , Ernte™ ausfiihrst.

Ignoriere jegliche Rohstoffverluste,
die durch die erste Funktion einer

Jahreszeitenkarte verursacht
werden. r-
—pmte oW

Auflerdem kann dieser Spieler jegliche Rohstoffverluste ignorieren, die
durch die erste Funktion einer Jahreszeitenkarte verursacht werden.

ODNISMARKER

Manche Spieleffekte fordern einen Spieler auf, einen
Odnismarker zu legen. Wenn diese Marker in ein Gebiet
gelegt werden, erhilt der Spieler, der dieses Gebiet
kontrolliert, sofort die Rohstoffe, welche dieses Gebiet
liefert.

Diese Marker bleiben solange im Spiel, bis sie durch bestimmte andere
Spieleffekee entfernt werden.

Solange solch ein Marker im Spiel ist, sind alle Rohstoffsymbole des
Gebietes, auf dem er liegt, aufler Kraft gesetzt.

Falls in dem Gebiet eine Stadt ist, gelten ihre aufgedruckten Symbole als
nicht vorhanden, wenn eine Befehlskarte ,,Unterstiitzung” ausgefiihrt
wird. Falls die Stadt normalerweise eine Drachenrune verschafft (s. Seite
11), verschafft sie diese nicht mehr, solange der Odnismarker dort liegt.
(Drachenrunenmarker und Erkundungsmarker in diesem Gebiet sind
nicht von dem Odnismarker betroffen.)

Odnismarker kénnen nie in ein Heimatreichgebiet gelegt werden oder
in ein Gebiet, in welchem bereits ein Odnis- oder Eiswiistenmarker
liegt. Odnismarker bleiben solange auf dem Spielplan, bis sie durch die
Wirkung einer Karte oder einer Fihigkeit entfernt werden.

FISWUSTENMARKER

Eiswiistenmarker bedeuten extrem kalte Temperaturen
und unnatiirlich starke Schneestiirme. Solange ein
Eiswiistenmarker in einem Gebiet ist, konnen alle
Einheiten die Bewegungsbeschrinkungen durch
Wassergrenzen (blau) in diesem Gebiet ignorieren, als wire Winter
(benachbarte Gebiete mit blauen Grenzen sind davon nicht betroffen).

Solange solch ein Marker im Spiel ist, sind alle Rohstoffsymbole des
Gebietes, auf dem er liegt, aufler Kraft gesetzt.

Falls in dem Gebiet eine Stadt ist, gelten ihre aufgedruckten Symbole als
nicht vorhanden, wenn eine Befehlskarte ,, Unterstiitzung” ausgefiihrt
wird. Falls die Stadt normalerweise eine Drachenrune verschafft (s. Seite
11), verschafft sie diese nicht mehr, solange der Eiswiistenmarker dort
liegt. (Drachenrunenmarker und Erkundungsmarker in diesem Gebiet
sind nicht von dem Eiswiistenmarker betroffen.).

Eiswiistenmarker kénnen nie in ein Heimatreichgebiet gelegt werden oder
in ein Gebiet, in welchem bereits ein Odnismarker liegt. In einem Gebiet
konnen mehrere Eiswiistenmarker liegen.

Wichtig: Durch die zweite Funktion einer Frithlingskarte wird ein
Eiswiistenmarker aus jedem Gebiet des Spielplans entfernt.

/USATZLICHE FINFLUSSMARKER

Mit dieser Erweiterung gibt es einige Einflussmarker
mit dem Wert 3. Wenn die Einflussmarker knapp
werden, kénnen die Spieler je drei normale
Einflussmarker gegen einen Einflussmarker ,,3“
wechseln. Jeder dieser zusitzlichen Einflussmarker ist
drei normale Einflussmarker wert.




OPTIONALE REGELN

Der folgende Abschnitt enthilt optionale Regeln, um das Spiel zu
modifizieren und den Spielern ihren Wiinschen angepasste Spiele zu
ermoglichen. Vor jedem Spiel sollten alle Spieler gemeinsam entscheiden,
ob sie eine oder mehrere der folgenden Varianten benutzen wollen.

Diese Erweiterung enthilt vier Moglichkeiten: Entwicklungskarten,
Kommandanten des Schlachtfeldes, Aufstieg der Freien Stidte und Strafle
des Sieges.

ENTWICKLUNGSKARTEN

In dieser Erweiterung gibt es acht Entwicklungskarten fiir jede
Fraktion, welche die Spieler erwerben kénnen, um dadurch besondere
Vorteile zu erhalten.

Wenn ein Spieler die Bonusfunktion seiner Befehlskarte ,,Ernte®
nutzt, kann er zusitzlich zu dem einen iiblichen Entwicklungsmarker
cine Entwicklungskarte seiner Fraktion erwerben. Dabei stehen ihm
alle acht Entwicklungskarten seiner Fraktion zur Wahl. Der Spieler
muss nicht zwangsweise eine Entwicklungskarte erwerben; er kann
einen Entwicklungsmarker bauen, eine Entwicklungskarte erwerben,
oder beides! Falls er eine Entwicklungskarte erwirbt, muss er die

auf der Karte genannten Rohstoftkosten zahlen (und sofort seine
Rohstoffanzeigen entsprechend anpassen).

Ein Spieler kann keine Entwicklungskarte erwerben, falls er nicht die
kompletten Rohstoffkosten zahlen kann. Durch Entwicklungskarten
gewonnene Fihigkeiten sind dauerhaft und kénnen nicht wieder
verloren gehen.

Wer eine Entwicklungskarte erwirbe, legt sie offen neben seine
Fraktionstafel. Bis zum Ende des Spiels stehen ihm alle auf der
Entwicklungskarte aufgefithrten Vorteile zur Verfiigung.

[JBERSICHT
ENTWICKLUNGSKARTE

Nach Anwendung der besonderen
Fahigkeit Kugelblitz kannst du
die abgeworfene Taktikkarte auf
deine Hand nehmen.

1. Name: Dieser Name dient zur Unterscheidung der
einzelnen Entwicklungskarten voneinander.

2. Kosten: Hier stehen die Kosten fiir diese Entwicklung,
die durch Anpassung der entsprechenden
Rohstoffanzeiger gezahlt werden.

3. Einheit: Diese Abbildung zeigt an welcher Einheitentyp
von dieser Entwicklung betroffen ist (falls tiberhaupt).

4. Fihigkeit: Hier steht der dauerhafte Vorteil, der durch
diese Karte gewonnen wird.

HAUPTSTADTMARKER

Jede Fraktion hat eine
Entwicklungskarte, die dem
Spieler erlaubt einen seiner
Festungsmarker in seinem
Heimatreich durch seinen
Hauptstadtmarker zu ersetzen.
Falls der ersetzte Festungsmarker
einen Entwicklungsmarker
hatte, wird dieser Entwicklungsmarker auf den
Hauptstadtmarker tibertragen. Selbst falls der
ersetzte Festungsmarker beschidigt war, wird der Hauptstademarker mit
der unbeschidigten Seite nach oben ausgelegt, also mit voller Stirke.

Hauptstadtmarker stellen einen besonderen Festungstyp dar, der zwei
Entwicklungsmarker aufnehmen kann, statt nur einem. Auflerdem sind
Hauptstadtmarker stirker bei der Verteidigung (7, solange unbeschidigt).

Falls die Hauptstadt eines Spielers zerstort wird, kann er beim nichsten
Mal, wenn er in seinem Heimatreich eine Festung mit der Befehlskarte
»Festung® baut, seine Hauptstadt wieder neu bauen, indem er dafiir 2 Erz
und 1 Holz zahlt (statt 1 Erz und 1 Holz fiir eine normale Festung).

Jeder Spieler kann seine Hauptstadt nur in seinem eigenen Heimatreich
bauen. Wer eine gegnerische Hauptstadt erobert, kann sie durch eine
seiner eigenen normalen Festungen ersetzen, aber nie durch seine

Hauptstadt.

/OMBIEMARKER

Wenn der Waiqar-Spieler die Entwicklungskarte
,Pestlinder” erwirbt, erhilt er acht Zombiemarker. Diese
Marker werden genauso wie Zombiefiguren aus Kunststoff
behandelt und miissen wie normale Einheiten rekrutiert
werden.

Diese Marker unterliegen allen Regeln und Beschrinkungen fiir
Kunststofffiguren, einschliefSlich Einheitenlimits und der zweiten
Funktion der Winter-Jahreszeitenkarten.

Ein Zombiemarker kann jederzeit durch eine Zombiefigur aus Kunststoff
ersetzt werden und umgekehrt, nachdem diese Entwicklungskarte
erworben wurde.

BAUERNMARKER

Nachdem er die Entwicklungskarte ,, Unterstiitzung
durch das Volk® erworben hat, erhilt der Daqan-Spieler
drei Bauernmarker. Jederzeit, wenn der Daqan-Spieler
alle seine Einheiten aus einem Gebiet heraus zieht, kann er dort einen
seiner Bauernmarker zuriicklassen. Ein Gebiet mit einem Bauernmarker
gilt fiir ihn wie ein eigenes, von ihm kontrolliertes Gebiet.

Falls bereits alle drei Bauernmarker auf dem Spielplan eingesetzt sind
und der Dagan-Spieler alle seine Einheiten aus einem Gebiet heraus
zieht, kann er nicht einen der Bauernmarker aus einem anderen Gebiet
hierhin versetzen. Ein Bauernmarker wird vom Spielplan genommen,
wenn ein Aktivierungsmarker (auch ein Daqan-Marker) in das Gebiet
gesetzt wird, in welchem der Bauernmarker liegt (aus welchem Grund
auch immer). Vom Spielplan entfernte Bauernmarker kénnen erneut
eingesetzt werden.




KOMMANDANTEN DES
SCHLACHTFELDES

Diese Variante ist fiir die Spieler, die ihren
Helden eine Armee in die Schlacht fithren

lassen méchten.

Einmal pro Kampf, bevor
in einer Kampfrunde die
Schicksalskarten fiir einen !
. Einheitentyp gezogen werden,
. kann dieser Kommandant seine

Falls alle Spieler einverstanden sind, mit Paini 9y

dieser Variante zu spielen, erhilt jeder

Spieler wihrend des Spielaufbaus zwei e e
i ) ampf wieder aufrecht.

Heldenkarten (statt nur einer), die zu i

seiner Gesinnung passen. Dann erhilt jeder  § i“‘

Spieler eine Kommandantenkarte und muss SR

nun einen seiner Helden wihlen, der zum

Kommandanten wird.

& oder @: Stelle bis zu 2 deiner

Jeder Spieler legt seine Kommandantenkarte offen neben seine gewihlte
Heldenkarte und legt einen seiner Kommandantenmarker unter die
entsprechende Heldenfigur auf dem Spielplan. Dieser Held gilt nun als
Kommandant und muss alle Regeln und Beschrinkungen befolgen, die
in diesem Abschnitt der Spielregeln erldutert werden.

Kommandanten gelten weiterhin als

Helden und nicht als Einheiten, sie kénnen
aber keine Quests erfiillen oder auch nur ‘J
beginnen. Sie kénnen ihre Heldenfihigkeiten 1}
nutzen und sich wihrend der Questphase
bewegen, sich duellieren, trainieren und
heilen. Kommandanten kénnen wie andere
Helden auch Belohnungskarten erhalten und nutzen.

Kommandanten zihlen nicht gegen das Heldenlimit eines Spielers
(normalerweise kann jeder Spieler maximal drei Helden fiihren). Mit
anderen Worten ausgedriickt, kann jeder Spieler insgesamt vier Helden
fithren, solange einer davon ein Kommandant ist.

KOMMANDANTEN BEWEGEN

Kommandanten kénnen sich wie Einheiten bewegen, wenn dies mittels
einer Befehlskarte ,Strategie®, ,Mobilisierung® oder ,,Eroberung®
geschieht. Kommandanten kénnen nicht aus aktivierten Gebieten
heraus ziehen und kénnen sich auch nicht bewegen, wenn sie fliichtend
sind (auch nicht wihrend der Questphase).

KOMMANDANTEN ANWERBEN

Die Spieler kdnnen sich dafiir entscheiden, eine neue
Kommandantenkarte zu bekommen, wenn sie die Bonusfunktion einer
Befehlskarte ,,Unterstiitzung® nutzen. Anstatt bis zu drei Einflusspunkte
auszugeben, um sich bis zu drei Heldenkarten anzusehen, kann der
Spieler fiir bis zu drei Einflusspunkte bis zu drei Kommandantenkarten
von dem Stapel ziehen. Dann kann er eine davon auswihlen, um damit
seine aktuelle Kommandantenkarte zu ersetzen. Die nicht gewihlte
Kommandantenkarte und auch die Ersetzte werden unter den Stapel
der Kommandantenkarten geschoben.

Der Spieler muss eine aktuelle Kommandantenkarte nicht zwangsweise
ersetzen, wenn er neue Kommandantenkarten zieht. Er darf aber

nie mehr als eine Kommandantenkarte zu gleicher Zeit haben.
Waihrend der Questphase hat jeder Spieler Gelegenheit, einen andern
Helden als seinen Kommandanten zu wihlen (s. ,,Wahl eines neuen
Kommandanten auf der rechten Seite).

WAHL EINES NEUEN
KOMMANDANTEN

Ein Spieler kann zu Beginn der Questphase einen anderen
Helden als seinen Kommandanten wihlen. Das muss ein
cigener Held bei einer eigenen Festung sein.

Die Kommandantenkarte des vorherigen Kommandanten
wird dann sofort neben den neuen Kommandanten gelegt.
Der vorherige Kommandant unterliegt nicht mehr den
Regeln fiir Kommandanten und ist jetzt wieder ein ganz
normaler Held (und kann beispielsweise auch Quests
beginnen und erfiillen).

Falls der einzige Kommandant eines Spielers besiegt wurde,
kann der Spieler eine neue Kommandantenkarte zichen und
neben einen seiner Helden legen, der momentan bei einer

seiner Festungen ist (auch das kann aber nur zu Beginn der
Questphase getan werden).

KOMMANDANTEN IM KAMPF

Wenn ein stehender Kommandant in einem Gebiet ist, in dem eigene
Einheiten einen Kampf fiihren, trigt er dazu mit der Fahigkeit bei,
die auf seiner Kommandantenkarte genannt ist. Falls der Spieler den
Kampf verliert, muss sich sein Kommandant zusammen mit den
Einheiten zuriickziehen (als sei der Held eine Einheit).

Wenn ein Kommandant in einem umkimpften Gebiet ist, kann er
nicht durch besondere Fihigkeiten anderer Einheiten betroffen werden.
z. B. kann der Latari-Spieler nicht die besondere Fihigkeit eines Latari-
Kriegers nutzen, um einen angeschlagenen Kommandanten im Kampf
zu vernichten. Kommandanten kénnen im Kampf nur dann Schaden
nehmen, falls ihre Kommandantenkarte dies ausdriicklich gestattet und
falls der den Kommandanten fithrende Spieler es zulisst, dass er auf
diese Weise Schaden nimmt.

Falls ein Kommandant besiegt wurde, wird er nach den iiblichen
Regeln fiir besiegte Helden aus dem Spiel genommen. Die
Kommandantenkarte des besiegten Kommandanten wird abgeworfen.

(FENERALLEUTNANT

Die Taktikkarte “Generalleutnant” wird nur
benutzt, wenn die Spieler beschlossen haben mit
der Variante Kommandanten des Schlachtfeldes
zu spielen. Falls ein Spieler diese Karte zicht, wenn
nicht mit dieser Variante gespielt wird, wirft er sie
einfach ab und zieht eine neue Taktikkarte.

Zu spielen, wihrend
deines Spielzuges und diese
Karte bleibt im Spiel.

Ziehe eine zusitzliche
Kommandantenkarte.
Damit fiihrst du nun zwei

. Kommandanten. Wirf diese
Karte ab, wenn einer von
beiden besiegt wird.

Wenn sie gespielt wird, bleibt diese Karte im
Spiel und erlaubt es dem Spieler einen zweiten
Kommandanten im Spiel zu haben, was bedeutet,
dass er insgesamt bis zu fiinf Helden fithren konnte (von denen zwei
Kommandanten sind). Falls einer der beiden Kommandanten besiegt
wird, muss der Spieler sowohl die Kommandantenkarte des besiegten
Kommandanten abwerfen als auch die Taktikkarte “Generalleutnant”.

Wenn ein Spieler durch die Bonusfunktion der Befehlskarte ,,Unter-
stiitzung” neue Kommandantenkarten erhilt, kann er trotzdem nur eine
der gezogenen Kommandantenkarten behalten. Er kann aber auswihlen
welche der Kommandantenkarten er dadurch ersetzt, falls tiberhaupt.




Diese Variante ist gut fiir Spieler
geeignet, die groflere Bedeutung
auf Stidte legen méchten. Die
alternativen Stadtmarker, die bei
dieser Variante gebraucht werden,
sorgen fiir mehr Taktikkarten,
Einfluss und manchmal sogar fiir
Drachenrunen!

Die alternativen Stadtmarker
ersetzen die urspriinglichen Stadtmarker des Grundspiels.

Auf drei dieser Stadtmarker ist jeweils eine Drachenrune aufgedrucke.
Das bedeutet, dass ein Spieler, der ein Gebiet mit einer dieser Stidte
kontrolliert, auch tiber eine zusitzliche Drachenrune verfiigt (die auf
dem Stadtmarker aufgedruckt ist). Diese Drachenrune zihlt nur fiir den
Spielsieg, sie kann nicht durch Spieleffekte oder Fihigkeiten betroffen
werden, die auf Runenmarker zutreffen. In solch ein Gebiet kann
trotzdem noch ein Runenmarker gelegt werden. Mit anderen Worten
kann ein Gebiet mit einer Drachenrunenstadt fiir den Spieler, der es
kontrolliert, moglicherweise zwei Drachenrunen wert sein!

Wichtig: Wenn mit dieser Variante gespielt wird, brauchen die Spieler
eine Drachenrune mehr als sonst, um das Spiel zu gewinnen. (Falls nur
mit dieser Variante gespielt wird, sind also sieben Drachenrunen fiir
den Spielsieg nétig.)

STRASSE DES SIEGES

Diese Variante ist fiir Spieler, die weniger Wert
auf ein tiberraschendes Spielende legen. Wenn
ein Spieler geniigend Drachenrunen hat, um
das Spiel zu gewinnen (normalerweise sechs,
falls nicht mit anderen Varianten gespielt
wird), deckt er sie sofort auf und beendet
damit das Spiel. Mit dieser Variante muss ein
Spieler zunichst nachweisen, dass er geniigend
Drachenrunen fiir den Spielsieg besitzt und
kann im darauf folgenden Jahr nur gewinnen,
falls er dann immer noch iiber geniigend
Drachenrunen verfiigt.

Falls der Uthuk-Spieler noch

|| geniigend Drachenrunen
kontrolliert, gewinnt er das
Spiel.

Rache war erst der Anfang.
Niemand konnte vor den
wiederauflebenden Uthuk
Y'llan bestehen. Sie

schwdrmten aus wie die
Heuschrecken und bald
war ganz Mennara in Blut
gebadet.

Jederzeit wihrend seines Spielzuges kann ein Spieler Drachenrunen
aufdecken und zwar solange, bis er bewiesen hat, dass er gentigend
Drachenrunen fiir den Spielsieg besitzt (s. ,Drachenrunen aufdecken®,
Seite 8).

Anstatt das Spiel sofort zu gewinnen, legt der Spieler die Siegkarte
seiner Fraktion verdeckt auf den Kartenstapel der aktuellen Jahreszeit.
(Falls z. B. gerade Sommer ist, wird sie auf die noch nicht aufgedeckten
Sommerkarten gelegt.) Diese Siegkarte wird dann in dieser Jahreszeit
des nichsten Jahres abgehandelt.

Falls wihrend des Spielschrittes ,,Jahreszeitenkarte ausfithren® auf

dem aktuellen Jahreszeitenkartenstapel eine Siegkarte liegt, wird sie
aufgedeckt, bevor die Jahreszeitenkarte gezogen wird. Falls dieser
Spieler nun gentigend Drachenrunen hat, um das Spiel zu gewinnen
(wenn nétig, deckt er noch Drachenrunen auf), liest er die Karte laut
vor und hat das Spiel gewonnen. Andernfalls nimmt er die Karte wieder
an sich und die Jahreszeitenkarte wird ganz normal ausgefiihrt.

Auf jedem Jahreszeitenkartenstapel kann maximal nur eine Siegkarte

liegen. Falls ein Spieler wihrend der aktuellen Jahreszeit schon seine
Siegkarte eingesetzt hat, muss ein anderer Spieler, der ebenfalls
geniigend Drachenrunen hat, bis zu seinem Spielzug in der folgenden
Jahreszeit warten, um seine Drachenrunen vorzuzeigen und seine
Siegkarte einzusetzen.

Da Siegkarten erst im folgenden Jahr abgehandelt werden, werden sie
im letzten Jahr des Spiels nicht mehr eingesetzt. Im letzten Jahr spielen
die Spieler bis zum Ende des Winters und ermitteln den Spielsieger, wie
im Grundspiel beschrieben.

Beispiel: Tom hat im fiinften Jahr des Spiels geniigend Drachenrunen,
um sie vorzuzeigen und seine Siegkarte auf den Kartenstapel der
aktuellen Jahreszeit zu legen (Sommer). Im Friihling des néichsten Jahres
verliert er allerdings die Kontrolle iiber eins seiner Gebiete mit einer
Drachenrune. Als seine Siegkarte im folgenden Sommer aufgedeckr
wird, hat er nicht mehr geniigend Drachenrunen, um das Spiel zu
gewinnen. Weil das Spiel nun im sechsten und damit letzten Jabr ist,
kinnen keine Siegkarten mehr eingesetzt werden und der Sieger wird
zum Ende des Winters wie iiblich ermittelt.

ERKUNDUNGSMARKER

Diese neuen Erkundungsmarker werden mit denen des Grundspiels
vermischg, falls alle Spieler einverstanden sind mit der optionalen
Erkundungsmarkerregel des Grundspiels zu spielen.

(JBERFLUTETES (GEBIET (ORT): B

R
Dieser Marker bleibt offen in dem Gebiet liegen.
Wenn dieser Marker aufgedeckt wird, bewegt der ‘
linke Nachbar des Spielers, dessen Held den Marker
aufgedeckt hat, diesen Helden um bis zu zwei Gebiete
(Einheiten sind nicht betroffen).
Einheiten und Helden, die nicht fliegen kénnen, kénnen dieses Gebiet
weder betreten noch verlassen, aufler im Winter (oder wenn dort ein
Eiswiistenmarker liegt). Das Gebiet wird so behandelt, als seien alle
seine sechs Grenzen Wassergrenzen (blau). Dieser Marker bleibt bis zum
Spielende liegen.

7U VERTEIDIGENDES (JEBIET
(/ERSTORBARER ORT):

Dieser Marker bleibt offen in dem Gebiet liegen. Wenn
der Sieger eines Kampfes in diesem Gebiet ermittelt
wird, erhilt der Verteidiger +1 Stirke. Wenn ein

Spieler dieses Gebiet mit mindestens sechs Einheiten
kontrolliert, kann er diesen Marker
withrend seines Spielzuges entfernen.




UBERARBEITETE KAMPESCHRITTE

. Kampfmarker legen
2. Einheiten neben der Fraktionstafel aufstellen

3. Fihigkeiten zu Beginn eines Kampfes: Beginnend mit dem
Angreifer werden Taktikkarten, Kommandantenkarten oder
sonstige Fihigkeiten, die ,,zu Beginn eines Kampfes® genutzt
werden kénnen, nun benutzt. Anschliefend hat der Verteidiger
Gelegenheit, seine Fihigkeiten und Karten ,,zu Beginn eines
Kampfes® zu benutzen.

4. Kampfrunden: Wihrend jeder Runde wihlt jeder beteiligte
Spieler einen seiner Einheitentypen der entsprechenden
Kampfreihe, um folgendermaflen zu kidmpfen:

a. Der Angreifer kiindigt Taktikschicksalskarten an
b. Der Verteidiger kiindigt Taktikschicksalskarten an
c. Der Angreifer zicht zusitzliche Schicksalskarten

d. Der Verteidiger zieht zusitzliche Schicksalskarten

e. Besondere Fihigkeiten ausfiihren
f.  Fluchten ausfiihren
g. Schaden anwenden

5. Stirke ermitteln: Nachdem alle Einheiten einmal angegriffen
haben, ermitteln beide Spieler ihre Stirke wie folgt:

a. Verteidigungsbonus: Falls der Verteidiger eine
Verteidigungsentwicklung in dem Gebiet hat oder eine
Entwicklungskarte, kann er sie jetzt benutzen.

b. Einbeiten zihlen: Beide Spieler zihlen ihre noch stehenden
Einheiten, die an dem Kampf beteiligt waren. Diese Zahl ist
ihre jeweilige Stirke.

c. Festungsstirke addieren: Falls der Verteidiger eine Festung oder
Hauptstadt in dem Gebiet hat, zihlt er ihre Stirke zur Stirke
seiner Einheiten hinzu.

d. Festung beschidigen: Falls noch stehende, feindliche Einheiten
anwesend sind, dreht der Verteidiger seine Festung oder
Hauptstadt auf die beschidigte Seite. Falls die Festung oder
Hauptstadt bereits beschidigt war, bleibt sie einfach so liegen.

6. Ergebnis: Der Spicler mit der grofiten Stirke ist der Sieger des
Kampfes, bei Gleichstand siegt der Verteidiger. Anschlieflend
fithren die Spieler folgende Schritte aus:

a. Riickzug: Der untetlegene Spieler muss sofort alle seine
beteiligten Einheiten aus dem Gebiet zuriickzichen.

b. Festung zerstoren/erobern: Falls der Angreifer den Kampf gegen
eine Festung oder Hauptstadt gewonnen hat, entfernt er den
gegnerischen Festungs- bzw. Hauptstadtmarker und ersetzt ihn
einen eigenen Festungsmarker, mit der beschidigten Seite nach
oben. Falls schon alle Festungen des Spielers im Spiel sind, kann
er eine davon abreiffen und damit die eroberte Festung ersetzen.
Er kann nicht eine gegnerische Hauptstadt durch eine eigene
ersetzen.

c. Heilen: Beide Spieler entfernen alle Schadensmarker ihrer am
Kampf beteiligten Einheiten.

d. Einbeiten zuriickstellen: Der Sieger des Kampfes stellt alle seine
iiberlebenden Einheiten in das zuvor umkimpfte Gebiet zuriick.
Wihrend des Kampfes gefliichtete Einheiten bleiben fliichtend
(liegend). Anschlieflend entfernt er den Kampfmarker vom
Spielplan.
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