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FINLEITUNG

3 JAHRE BEVOR DER VIERTE GROSSE STURM DIE WELT VON MENNARA

UBERZOG, VERFASSTEN DIE SCHRIFTGELEHRTEN VON TAMALIR DIESE

ABSCHRIFT DES BITTGESUCHES VON RITTER CAPTAIN ALCARAN AN DIE
DAQAN-LLORDS VON TERRINOTH.

Manche behanpten, die Drachen hatten sie gemacht, aber sie liigen.

Die Geschichte der sogenannten Drachenrunen ist wesentlich dlter. Die Drachen, verflucht
seien sie, haben die Runen eingeritzt, aber sie haben die Steine nicht erschaffen. lhre Zeichen
sind nur Schandflecken auf den Scherben sebr viel wertvollerer Artefakte.

Verebrte Lords, wch meine, wir sollten diese Objekte nicht als blofsen Land der Drachen
abtun, aber wir sollten ihre Macht auch nicht fiirchten. Sie sind fiir das Reich der Menschen
sebr viel bedentsamer als ibr annebmit. Unsere Magier sollten sie studieren nnd ibre Macht
beberrschen lernen, sodass wir ihre Stirke mit unserer verbinden konnen, bevor es gu spdt ist.

Gerade jetzt warte ich anf Kunde hinsichtlich meiner angeforderten 1V erstirkungen in
Norden. Tatscchlich habe ich bisher noch NIE Ziberhanpt eine Reaktion anf meine
zablreichen Briefe an Eunch erlebt. Deshalb komme ich persinlich hierher, unr Ench
anzufleben, endlich Zu handeln. Um die Truppen von Terrinoth zusammenzutrommeln und
ZUZUSCHIAGEN, solange wir es in der Fland haben. Ich komme persinlich hierber,
obwobl ich viel lieber gogen das Ubel kdmpfen wiirde, das unser Iand jiberzieht . .. bevor es
unserer Kontrolle entgleitet, wie im Laufe der Geschichte immer wieder gescheben.

Schon drei Mal haben grofse Kriege die Léinder unserer 1 orviter ruiniert. Haben Kontinente
zertriimmert! Ganze Zivilisationen ansgeldscht! Wollt ibr enre hebre Pflicht verlengnen, die
geschundene Menschheit vor solchen Ungehenerlichkeiten zu bewabren, koste es was es wolle?
Schande! Schande iiber die, die ihre Pflicht verleugnen wiirden!

Meine Mdnner, meine Ritter in den Grenzgebieten, sie kampfen 3u dieser Stunde mit letter
Krafi. Sie haben Schrecken jenseits aller 1 orstellungskraft geseben und besiegt. Ihr Lords

von Dagan, ich selbst habe Schrecken gesehen, die Euch das Blut in den Adern gefrieren
liefsen. Lasst mich hiermit Zeugnis vor ench ablegen. Hier und jerzt. Die Saat der Dunfeelbeit
verbreitet sich immer schneller, ibre Wurzeln finden Hall,

Faalls wir unseren Verstand usammennebmen, falls wir unsere Krifte sammeln, falls wir die
Drachenrunen benutzen, kinnen wir das Unbeil vielleicht noch abwenden.

Folgendes solltet Thr wissen. Die grofien Scherben, die wir ,,Drachenrunen nennen, waren nicht
immer unter diesems Namen befeannt. 1 or tausend Jahren, noch rein und unbeflecks, wurden
sie ,,Sterne von Timmorran* genannt. Das mag in Enren Obren nicht vertrant klingen, aber

o Limmorran war ein Nanze, den damals alle kannten. Diese Wabrheit wurde mir offenbart.

Timmorran Lokander! Ein Nanze, der nicht hétte in |V ergessenbeit geraten sollen.

Er war der grifite Zauberwirker, den die Welt je gekannt hat. Fin Abkimmiling purer
Macht, der Menschen, Effen und Zwerge erfolgreich gegen die Erste Dunfkelbeit vereint hat.
Gegen Liovar von den furchtbaren Heuschrecken selbst.

Nach diesem Ersten Krieg, diesem ersten Sturm, waltete Timmorran iiber eine grofe
Gemeinschaft des Friedens. Eine Gemeinschaft, die fiir mebr als ein Jabrbundert auch
Mennara umschloss, von den Wiisten Lsheims bis 3u den Dschungeln Zanagas. Frieden nicht
nur in Terrinoth, sondern anch in Torune Albes. Frieden iiberall. Nach und nach vergafien
die Lente das Biise und den Krieg. Hielten es fiir Legende, fiir einen NMythos. Sie dachten, das
Biise sei fiir inmmer iiberwunden.

Das war es aber natiirlich nicht.

Obwobl stirker und dlter als jeglicher Mann, war Timmorran nicht unsterblich. Als er

in die Jahre kam und merkte, dass sein 1 ebenslicht zu verlischen drobte, beging er einen
schwenwiegenden Febler. Es war sein Tranm, das miisst ibr versteben, dass seine Schiiler seine
Krdfte bewabren sollten, nm den Frieden 3u erbalfen.

Um dies zu gewibhrleisten, biindelte er alle seine Krafle in einem kristallenen Artefakt - in
einer Kugel, die er den Orb des Hinmels nannte. Es war sein Plan, dass der Orb nach seinem
Tode in seinem Turm bleiben und von einer Konklave loyaler Zanberer bewacht werden sollte.
Er sollte bis zum Ende der Welt ein leuchtender Turm allmdichtigen Friedens sein. Finige
altere Schiiler von Limmorran fiirchteten die | erantwortung, Hiiter eines so miichtigen
Olyektes zu sein. Sie schanderten bei dem blofien Gedanken daran, was passieren wiirde,
wenn der Orb in die falschen Hnde fiele.

Timmorran aber wies ihre Furcht zuriick; Fleisoh ist verganglich, sagte er, nur ein Objekt -
wie der Orb - konne fiir die Ewigkeit geschaffen werden.

In der Nacht des Verrats wurde Timmorran schliefllich die Torheit seines Schaffens bewusst.

Jene schicksalbafte Nacht, Waigar, der Verrdter . .. ja, Lbr kennt ibn als Waigar, den
Verdammiten, Waigar den "L otenbeschworer, Waigar ans den Nebeln; er hat viele Namen.
Nun, in jener Nacht iiberraschte der grofse General die Welt durch seine wahre Gestalt: Er
war der Erbe von Llovar Rutonn.

Obne zu zogern, iiberrannte Waigar das Lal des Zanberers mit einer riesigen Armee, um
Timmorrans Orb habbaft zu werden.

In die Enge getrieben, verraten nnd mit gebrochenen Hergen blieb Timmorran keine andere
Wabl, als seine Schopfung gu zerstiren. Er schlenderte den Orb anf den Stablboden, wo er in
Tausende Stiicke erbarst, jeder Splitter einen Teil des magischen Geistes des grofsen Zanberers
beinbaltend.

Als Waigars Schergen die Tore des Turms anfbrachen, sammelte Linmmorran die Scherben
it Hilfe seiner Schitler in einen Samtbentel ein. Er verfraute den Beutel seinem fibigsten
Studenten, Lumii Lamar, an, nnd trug dem verschiichterten Jungen anf, die Scherben iiber
das ganze Land verstreut zu verbergen und jeden Splitter nur den Weisen und Edlen
anzuvertranen.

Da die Scherben anf diese Weise in alle Winde verstreut waren, hoffte Tinmorran, dass
ihre Krifte dem Zugriff des Bosen entzogen blieben.

Als die groffe Echentiir zu seinen oberen Gemdichern Waigars Angriff schiie(flich
nachgab, schritt Limmorran zu einem grofen Fenster anf der Riickseite seines Raunes.
Mt schrillen Peifton holte er Hilfe herbei. Schon bald strimte eine riesige Wolke von
Bergkriben in das Tal, die sich meilemveit ausdebnte. Das Land nm den Turm
hernm pulsierte mit einer flirrenden Masse schwarger Federn und das Drobnen ihrer
Hliigelschldige war wie das Donnern eines Gewitters.

Timmorran nabm eine einzige Scherbe ans Lumiis Beutel und benutzte sie, um

den Schiiler s0 zu verwandeln, dass er ungesehen entkommen konnte. Mit einem
letzten Segen seines Meisters breitete Lumii Tamar, jetzt in der Gestalt einer
Bergkribe, seine neu entdeckten Fliigel ans und glitt ans dem Turmfenster,

-~ dem nun folgenden Massaker entgehend.

Inmitten der Kakophonie seiner schwarg, gefiederten Briider entschwand
Laumiii den Angen und Pfeilen von Waiqars Truppen. Er flog siber endlose



Ebenen und Gebirge, nm Timmorrans letzten Aufirag zu erfiillen, was ihm anch gelang. Das
ist aber eine andere interessante Geschichte, die hier und hente fehl am Platze ist.

Als er den oberen Raum betrat und Timmorrans letten Schachznges gewabr wurde, war
Waigars Wutgehen! meilempeit 3u vernehmen.

Spdter dann gelang es dem 1 erriter, dem gefolterten und schon verwesenden Korper
Timmorrans eine einzige Rleine Kristallscherbe 3u entwinden. Er griff* sie und schwor einen
finsteren Schwur: Er wiirde nicht eher ruben, als bis er jede Scherbe entdeckt hitte, er wiirde
seinen brennenden Hass lodern lassen, bis er anch den letzten noch so wingigen Splitter
gefunden htte, und sollte es bis ans Ende aller Zeiten dauern.

Und so kam es, dass Waigar Sumarion den "Lod einfach venveigerte. Er regiert nun in einem
untoten Zustand iiber das Iand des Nebels und wartet, bis die Zeit reif ist. Er wird keine
Rubhe geben, er KANN keine Rube geben, bis Timmorrans Sterne ibm gehiren.

In der Nacht des 1 errats kebrite das Bose mit Macht in die Welt zuriick. Getrieben von
Waiqars Wat verdunfkelte der Zyweite Grofse Krieg die Lande, der Krieg um die Sterne von

Timmorran.

Zu unserem Gliick gewannen digenigen den Krieg, die wir als die Alten Konige kennen.
Einmal mebr wurde das Bise verdriingt durch die Starke von Menschen, Elfen, Zwergen
und dank der Hilfe von Laumii Tamar und dem Rat der Magier. Aber der Sieg wurde unter
schrecklichen Kosten errungen. Unziblige Leben wurden ausgeloscht, viele von Timmorrans
Sternen gingen verloren und ein halber Kontinent wurde von Meer verschlungen. 1 iele der
noch sibrigen Sterne von Timmorran wurden unter die Obhut der Alten Konige gestellt, die
schworen, sie sicher 3u bewalbren.

Aber die Alten Kinige wurden von den Drachen vernichtet, wie wir alle wissen.

Margath, 1 evirax, Baalaesh, Zir, Gehennor ... die Drachenlords entfesselten den Krigg
obne V orwarnung. Sie verbrannten die Erde, machten ganze Stidte dem Erdboden gleich,
immer auf der Suche nach Timmorrans Sternen. Wenn sie einen Stern fanden, gravierten
die Drachen ihre Runen in die Kristallsplitter. Drachenrunen. Zeichen der Macht, die dem
ZLanber Timmorrans ibre fenrige Energie hingufiigten und so ibre Stérke vervielfachten.

I Lanfe jener Jahre gerkleinerten die Drachen sogar viele Sterne in Tausende noch kleinere
Stiicke. Sie gravierten diese mit Runen geringerer Stérke und gaben sie thren menschlichen
Verbiindeten, wie der Schwarzen Legion, den Barbaren der Wiisten und den wenigen noch
lebenden Hanptmdnnern Waigars. Das waren die kleinen Runensteine, die noch bis hente von
unseren Zauberkundigen sehnlichst gesucht werden.

Die Schwarze Zir erfubr als erste von den Scherben. Sie sab in ibnen ihre Chance, die gesanmte
Drachenrasse zu beberrschen. Zir dachte vielleicht, sie sei sebr klug in ibren Planen, aber in
Wabrheit waren es Waigars Machenschafien, die dabinter steckten. Der |V erriter war der
Schatten, der zu ibr in ihren Traumen sprach, der sie zum Krieg nicht nur gegen Lerrinoth,
sondern gegen ibre eigene Art anstachelte nnd verlockte.

Zwei wichtige Geschehnisse wendeten das Kriegsgeschick schliefSlich gegen die Drachenlords.

Zunerst verbiindeten sich die 1 olker der Orks mit denen der Ziwerge, Elffen nnd Menschen,

alle alten Hassgefiible beiseite lassend. Als zmweite grofie Schicksalswende titete Shaarina,

der Konig der Drachen, Zir im Kampf. Obne Zir biifste Waiqar seine Fiibigkeit ein,
Jemanden anf suggestive Art zu lenken, nnd schon bald machten sich Feindseligkeiten

unter den Krdflen des Bosen ungeziigelt breit. Anstatt einen weiteren Krieg zu verlieren,

30g sich der untote Waiqar lieber in die Festung Zorgas uriick, hinter seinen

Truppen einen nnbeiligen Nebel jiber dem ganzen Land guriicklassend. Dort wartet

er noch immer, tief in seinenm 1and der Nebel.

Und so ist die Lage jetzt! 1ch will nicht behanpten, dass ich verstebe, welch
nenes Unbeil sich in den Eingeweiden der Steppen von Ru gusammenbrant.
Diimonen, Ungebener und widerwirtige Dinger iiberschreiten unsere Grenzen
in immier grofSerer Zabl. Der Nebel ans Waigars Landen debnt sich ans;

er hat schon unsere dilteste Bastion eingeschlossen, ans der wir uns jett
guriickgezogen haben. Ich habe persinlich einen Ansfall in dieses Iand
des Nebels unternommen und dort die Anzeichen der Wiedererweckung
von Toten und von Kriegsvorbereii vorgefund

Verehrte Lords, wir steben bier in der Halle unserer 1/ zter. Wollt
Lhr nicht auf mreine Warnungen hiren? Wollt Lbr nicht die
Kriegshirner erklingen lassen? Ioh dringe Euch, 3u den Waffen
zu rufen, Reiter zu den Latari und den Dunwarr 3u schicken.
Aunch wenn sie noch arroganter als friiher sind, konnten wir thre
Pedle und Axte in den kommenden Jahren gut gebranchen.

B o e ——

Dies ... dies ist unsere Chance. Es ist an der Zeit. Iasst uns handeln, bevor wir erschmettert
werden, lasst uns ausrauchern, bevor wir versencht werden, schlagen, bevor wir geschlagen
werden.

Werdet Lbr auf mich hiren, verebrte Iords? lch flehe Euch an ...

A1LS CAPTAIN DER NORDLICHEN BASTIONEN WAR ALCARAN
ALS ,,DER WEISE RITTER® ODER AUCH ALS ,,ALCARAN DER
FINSTERE® BEKANNT, JE NACHDEM, WEN MAN FRAGTE. MAN
MUNKELTE, DASS ER IN SEINER JUGEND DAS LEGENDARE
ORAKEL DER HUGEL FAND UND DASS IHN DAS, WAS ER VON
DEM ORAKEL LERNTE, GRUNDLEGEND VERANDERTE. SICHER
IST AUF JEDEN FALL, DASS ALCARAN DIE MEISTE ZEIT SEINES
LLEBENS OPFERTE, UM DIE FEINDE VON TERRINOTH ZU
BEKAMPFEN. SEIN EHRGEIZ BRACHTE IHM DAS MILITARISCHE
OBERKOMMANDO IN DEN GRENZREGIONEN IM NORDEN
UND NORDWESTEN DES LLANDES. DORT KAMPFTE ER GEGEN
DIE UNTOTEN UND DIE ANDEREN ABSCHEULICHKEITEN,
DIE SICH VON RU AUSBREITETEN, DEN ZWEITEN STURM
DER UTHUK Y’LLAN ANKUNDIGEND. BIs zU SEINEM ToOD
VERSUCHTE ALCARAN, SEINE MITMENSCHEN VOR DER
DROHENDEN GEFAHR ZU WARNEN UND DIE DAQAN-ILORDS
ZU UBERZEUGEN, DEM FEIND MIT ALLER GEWALT ENTGEGEN
ZU TRETEN. SEINE BEMUHUNGEN WAREN ERFOLGLOS.

CAPTAIN ALCARAN STARB IM KAMPF GEGEN EINEN RIESIGEN

MOLLUSKENWURM, DER SICH IM NORDWESTLICH GELEGENEN

ROUGHWARRI VON VIEH UND MENSCHEN GLEICHERMASSEN
ERNAHRTE.

ER SPRACH KEIN LETZTES WORT. SEINE TATEN SPRACHEN
FUR IHN.




SPIELUBERBLICK

In Runewars: Kampf um Terrinoth agieren 2 bis 4 Spieler als Anfithrer von
Fantasy-Armeen im Lande Terrinoth. Jeder Spieler hat zunichst nur

die Kontrolle tiber sein Heimatreich und muss seinen aufstrebenden
Herrschaftsbereich im L.ande ausdehnen, Gebiete erobern, Helden
anwerben und schlieBlich gentigend Drachenrunen ansammeln, um ganz
Terrinoth zu beherrschen und so das Spiel zu gewinnen.

SPIELMATERIAL

* 40 neutrale beigefarbene Einheiten aus Kunststoff:
- 8 Tiermenschen
- 4 Drachen
- 4 Riesen
- 8 Hollenhunde
- 8 Rasierklingenfliigler
- 8 Hexenmeister

* 36 blaue Dagan-Einheiten aus Kunststoff:
- 8 Bogenschiitzen
- 16 Infanteristen
- 8 Ritter
- 4 Belagerungsmaschinen

* 306 griine Einheiten der Latari aus Kunststoff:
- 16 Bogenschiitzen
- 4 Pegasusreiter
- 8 Zauberweberinnen
- 8 Krieger

* 30 lilafarbene Waiqar-Einheiten aus Kunststoff:
- 8 Skelett-Bogenschutzen
- 8 Totenbeschworer
- 16 Zombies
- 4 Dunkle Ritter

¢ 36 rote Einheiten der Uthuk aus Kunststoff:
- 8 Fleischfetzer
- 16 Berserker
- 8 Zauberer
- 4 Chaoslords

e 12 graue Helden aus Kunststoff

e 5 Stanzbégen mit:
- 16 Aktivierungsmarkern (4 pro Fraktion)
- 1 Kampfmarkern
- 7 Stadtmarker
- 26 Schadensmarkern
- 8 Marker fiir besiegte Helden
- 20 Entwicklungsmarker (5 pro Fraktion)
- 35 Erkundungsmarkern
- 4 Aufbauhilfen fur die Heimatreiche
- 40 Einflussmarkern
- 13 Spielplanteilen (darunter 3 zum Zusammenstecken)
- 12 Rohstoffzeigern (3 pro Fraktion)
- 12 Rohstoffunterlegscheiben (3 pro Fraktion)
- 38 Runenmarkern (21 Drachenrunen, 17 falsche Runen)
- 16 Festungsmarker (4 pro Fraktion)
- 24 Trainingsmarkern

* 4 Fraktionstafeln
e 4 Ubersichtstafeln

e 56 Karten in iiblicher Spielkartengrofe:
- 32 Befehlskarten (8 pro Fraktion)
- 24 Questkarten

¢ 172 kleine Karten:
- 30 Schicksalskarten

- 12 Heldenkarten

- 8 bose Zielkarten

- 8 gute Zielkarten

- 25 Belohnungskarten

- 50 Taktikkarten

- 3 Titelkarten

- 4 Siegkarten (1 pro Fraktion)

* 32 Jahreszeitenkarten
- 8 Frithlingskarten
- 8 Sommerkarten
- 8 Herbstkarten
- 8 Winterkarten

e 12 Befestigungen fiir Zeiger aus Kunststoff

[JBERSICHT UBER DAS
SPIELMATERIAL

KUNSTSTOFFEINHEITEN

Diese Kunststofffiguren stellen
Militdreinheiten dar, die gebraucht
werden, um Gebiete zu erobern
und gegen feindliche Einheiten

zu kimpfen. Die Figuren gibt

es in 5 Farben: Je eine Farbe fiir
jede Fraktion und eine fiinfte
Farbe fiir neutrale Einheiten.

KUNSTSTOFFHELDEN

Die grauen Figuren sind Helden, welche die |
Spieler unter ihr Kommando stellen kénnen.
Helden kénnen gegen gegnerische Helden
kiampfen, Quests erfillen und im Kampf
unterstiitzen.

AKTIVIERUNGSMARKER

Diese Marker dienen zur Kennzeichnung von
Spielplangebiceten, in welche im Laufe des
Spieljahres Einheiten der Spieler eingedrungen sind.
Normalerweise kénnen Einheiten ein Gebiet mit
eigenem Aktivierungsmarker nicht verlassen.

KAMPFMARKER

Dieser Marker wird in ein Gebiet gelegt, in dem ein
Kampf stattfindet. Er markiert den Schauplatz des
Kampfes und wohin iiberlebende Einheiten gestellt
werden mussen.

STADTMARKER

Diese Stadtmarker stellen neutrale
Siedlungen dar, die wihrend des
Spielaufbaus in bestimmte Gebiete gelegt
werden. Durch Kontrolle solcher Gebiete
erhalten die Spieler verschiedene Vorteile,
wie auf dem jeweiligen Stadtmarker angegeben.




SCHADENSMARKER

Diese Marker werden auf Heldenkarten
gelegt oder neben Einheiten, um den Schaden
anzuzeigen, den ein Held oder eine Einheit
erlitten hat.

MARKER FUR BESIEGTE HELDEN

Diese Marker werden in Gebiete gelegt, in

denen ein Held besiegt wurde und dort seine
Belohnungskarten hinterlassen hat. Jeder Held,
der ein solches Gebiet betritt, kann die
Belohnungskarten aufnehmen, die dem besiegten
Helden gehért haben.

ENTWICKLUNGSMARKER

Diese Marker bedeuten Verbesserungen
in Gebieten mit eigenen Festungen. Jede
Entwicklung verschafft einen bestimmten
Vorteil.

ERKUNDUNGSMARKER

Diese Marker werde nur mit der
optionalen Regel ,,Erkundungsmarker®
benutzt und bringen zufillige Effekte ins
Spiel. AuBBerdem stehen sie fiir
Hintergrundgeschichten der Helden,
wihtend diese das LLand Terrinoth
erkunden.

AUFBAUHILFEN FUR DAS
HEIMATREICH J

Diese Hilfen werden wihrend

des Spielaufbaus benutzt, um
kenntlich zu machen, wo die Spieler
ihre Heimatreiche anlegen dirfen.
Der Startspieler entscheidet, wohin
er diese Hilfsteile legt und beginnend mit dem Spieler links von ihm
nehmen alle Spieler eine dieser Aufbauhilfen und ersetzen sie durch ihr
Heimatreich (s. Spielplanaufbau, Seiten 8 - 9).

EINFLUSSMARKER

Diese Marker konnen auf unterschiedlichste
Weise erworben werden und helfen den Spielern
bei diplomatischen Verhandlungen mit neutralen
Einheiten, beim Erwerb von Titelkarten und beim
Bieten auf bestimmte Spieleffekte.

| e e e e et . e . _

SPIELPLANTEILE

Mit diesen groBen Pappteilen

wird beim Aufbau der Spielplan
zusammengesetzt. Jedes Teil besteht
aus 2 bis 4 sechseckigen Feldern,
Hexfelder genannt. Fir jede Fraktion
gibt es ein Spielplanteil fir ihr
Heimatreich (mit Farbe und Symbol der
Fraktion), auf dem ihre Starteinheiten und
anfingliche Festung das Spiel beginnen.

ROHSTOFFZEIGER UND
ROHSTOFFUNTERLEGSCHEIBEN

3 dieser Zeiger werden an jeder Fraktionstafel
angebracht, um den jeweils aktuellen Bestand
an Nahrung, Holz und Erz anzuzeigen, den 3
grundlegenden Rohstoffen in Runewars. Die
Unterlegscheiben dienen dem besseren Halten
der Rohstoffzeiger auf den Fraktionstafeln
(siche ,,Vorbereitungen vor dem ersten Spiel*
auf Seite 7).

RUNENMARKER

Diese Marker haben alle die gleiche Riickseite
und auf ihrer Vorderseite entweder eine
Drachenrune (blauer Edelstein) oder eine
falsche Rune (leere Seite). Ein Spieler kann
das Spiel gewinnen, wenn er 6 Gebiete mit
Drachenrunen kontrolliert und seine Siegkarte
einsetzt.

FESTUNGSMARKER

Diese Matker sind Festungen, welche die

Spieler in ihren eigenen Gebieten errichten
kénnen. Sie erlauben dem Spieler Einheiten zu
rekrutieren und eine Entwicklung in dem Gebiet
vorzunehmen, aullerdem gewihren sie noch einen
Verteidigungsbonus im Kampf.

TRAININGSMARKER g

Mit diesen Markern werden Verbesserungen der
Stirke, Gewandtheit und Weisheit eines Helden
angezeigt.

FRAKTIONSTAFELN

Auf diesen Tafeln sind wichtige
Informationen tber die 4 Fraktionen
abzulesen. Mit den Zeigern auf diesen
Tafeln wird ihr jeweils aktueller
Rohstoffbestand markiert (Nahrung,
Holz und Erz).




Wenn Helden eine Quest erfllen,
erhalten sie normalerweise eine
solche Karte. Dadurch gewinnen sie
Drachenrunen oder andere besondere
Boni.

[JBERSICHTSTAFELN

Diese Tafeln fiihren die wichtigsten Informationen
iber die neutralen Einheiten auf und verschaffen
einen Uberblick tiber diplomatische Verhandlungen.
Auf der Riickseite jeder Tafel ist eine Ubersicht der
Bedeutungen aller Erkundungsmarker zu finden.

SCHICKSALSKARTEN

Mit diesen Karten werden Kimpfe,
Diplomatie und Quests entschieden.

JAHRESZEITENKARTEN

Diese Karten stellen besondere
Ereignisse dar, die in jeder Spielrunde
im Land Terrinoth passieren. Es gibt 4
Stapel: Frihling, Sommer, Herbst und
Winter.

HELDENKARTEN

Diese Karten nennen Eigenschaften,
Gesinnung und besondere Fihigkeiten
jedes Helden.

JAKTIKKARTEN

Taktikkarten bieten michtige und
unerwartete Fihigkeiten.

/IELKARTEN

Die Karten passen zur Gesinnung
der Fraktionen (gut oder bése). Zu
Spielbeginn wird jedem Spieler eine
dieser Karten ausgeteilt. Durch
Erfillung eines Ziels erhalten die
Spieler Drachenrunen.

SIEGKARTEN

Mit Hilfe dieser Karten kénnen die
Spieler versuchen, das Spiel zu

gewinnen, wenn sie vor Ablauf von
sieben Spieljahren sechs Drachenrunen
kontrollieren.

BEFEHLSKARTEN

Mit diesen Karten wihlen die
Spieler geheim welche Aktion sie
wihrend der aktuellen Jahreszeit
ausfithren wollen. Jede Fraktion
hat einen identischen Satz aus
acht Befehlskarten, von denen pro
Jahreszeit eine benutzt wird.

TITELKARTEN

Mit Hilfe dieser Karten kénnen die
Spieler noch mehr Drachenrunen

gewinnen. Sie werden nie gemischt und
kénnen von den Spielern mit Hilfe ihrer
Befehlskarte ,,Machtgewinn® erworben
werden.

BEFESTIGUNGEN FUR 7EIGER

Mit Hilfe dieser Befestigungen werden die
Rohstoffzeiger und Unterlegscheiben mit den '

Fraktionstafeln verbunden.

QUESTKARTEN

Diese Karten nennen die
verschiedenen Aufgaben, denen
sich die Helden stellen kénnen,
um Belohnungskarten zu
erhalten. Oft wird von den
Helden verlangt, zu bestimmten
Gebieten zu reisen und dort eine
ihrer Eigenschaften auf die
Probe zu stellen.




SPIELZIEL

Der Spieler, der nach Ablauf von sieben Spieljahren die meisten

Drachenrunen kontrolliert, gewinnt das Spiel. Alternativ kann ein Spieler,
der sechs Drachenrunen kontrolliert, mit Hilfe seiner Siegkarte versuchen,

das Spiel vorzeitig zu gewinnen (siche ,,Siegkarten auf Seite 30).

Spieler erhalten Drachenrunen durch das Erobern von Gebieten mit
Drachenrunen, dem Erhalten von Belohnungskarten, dem Etfillen von
Aufgaben und dem Lésen von speziellen Jahreszeiten- und Titelkarten.

VORBEREITUNGEN VOR
DEM ERSTEN SPIEL

Vor dem ersten Spicl Runewars: Kampf um Terrinoth miissen ein
paar Dinge zusammengesetzt werden.

Fir jede Fraktion gibt es 3 Rohstoffanzeigen, die noch montiert
werden miissen. Jede Fraktion hat ihre eigenen Zeiger in Pfeilform, die
folgendermallen an ihren Fraktionstafeln befestigt werden:

1. Zuerst wird eine Hilfte einer Kunststoffbefestigungen (die mit dem

dinneren Zapfen) von hinten dutch eines der Lécher der Fraktionstafel

gesteckt.

2. Dann wird einer der Rohstoffzeiger der Fraktion von vorne darauf
gesteckt.

3. AnschlieBend wird die entsprechende Unterlegscheibe tiber den
Rohstoffzeiger von vorne darauf gesteckt.

4. SchlieBilich wird der andere Teil der Befestigung (mit dem dickeren
Zapfen) auch von vorne aufgesteckt, um den Zeiger und die
Unterlegscheibe so zu fixieren.

5. Dieser Vorgang wird fiir jede der 3 Anzeigen jeder Fraktionstafel
wiederholt.
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SPIELVORBEREITUNG

Vor jedem Spiel miissen die folgenden Schritte genau in dieser Reihenfolge
ausgefithrt werden:

i,

10.

ilil,

12.

Wahl des Startspielers: Die Schicksalskarten werden gemischt und
an jeden Spieler wird eine ausgeteilt. Der Spieler mit der h6chsten

Zahl (Mitte des unteren Randes) auf der Karte ist STARTSPIELER. Er
wihlt als erster seine Fraktion und legt als erster seine Spielplanteile.

Fraktionswahl: Beginnend mit dem Startspieler und weiter reihum
im Uhrzeigersinn wihlt jeder Spieler eine Fraktion und nimmt alles
Material dieser Fraktion: Die Fraktionstafel, Kunststofffiguren, das
Heimatreich-Spielplanteil, Aktivierungsmarker, Festungsmarker,
Entwicklungsmarker, Siegkarte und Befehlskarten. Alle diese
Komponenten tragen Farbe und/oder Symbol der Fraktion (s.
,,Ubersicht Fraktionstafel* auf Seite 20).

Spielplanaufbau: Die Spicler bauen den Spielplan mit den
Spielplanteilen auf, wie auf Seite 8 unter ,,Spielplanaufbau‘
beschrieben.

Questkarten: Alle Questkarten fiir Gebiete, die nicht Teil des
Spielplans sind, werden aussortiert. Die Aufbau-Questkarten werden
mit den tibrigen gemischt. Alle aussortierten Questkarten werden in
die Schachtel zuriick gelegt.

Anfingliche Rohstoffe: Alle Spieler stellen die Rohstoffzeiger ihrer
Fraktionstafeln auf die rot markierten Anfangswerte.

Festungen und Starteinheiten: Beginnend mit dem Startspieler
und weiter reihum im Uhrzeigersinn legt jeder Spieler einen seiner
Festungsmarker auf ein beliebiges Gebiet seines Heimatreiches. Dann
rekrutiert er mit allen seiner anfinglichen Rohstoffe Einheiten und
platziert sie in beliebige Gebiete seines Heimatreiches

(s. ,Rekrutierungsbeispiel auf Seite 35).

Startheld: Die Heldenkarten werden nach ,,gut” und ,,bése” getrennt
gemischt und dann entsprechend der Gesinnung der Fraktionen
verteilt. Jeder Spieler erhilt eine zufillige Heldenkarte, passend zur
Gesinnung seiner Fraktion, und platziert die entsprechende Figur in
ein beliebiges Gebiet seines Heimatreiches. Alle tibrigen Heldenkarten
werden anschlieend zusammengemischt.

Kartenstapel: Die Schicksalskarten, Questkarten, Belohnungs-
karten, Taktikkarten, Heldenkarten, 2 Sorten Zielkarten und 4
verschiedene Arten Jahreszeitenkarten werden jeweils gemischt und
dann als verdeckte Stapel neben den Spielplan gelegt. Die 3 Titelkarten
werden offen neben diese Kartenstapel gelegt.

Marker: Der Kampfmarker, alle Schadensmarker, Marker fir besiegte
Helden, Einflussmarker und Trainingsmarker werden getrennt und
fiir alle Spieler erreichbar bereit gelegt. Alle Runenmarker werden
offen in 2 Stapeln nebeneinander gelegt (einer fiir Drachenrunen und
einer fir falsche Runen).

Taktikkarten und Einflussmarker: Jeder Spieler erhilt eine Anzahl
Taktikkarten und Einflussmarker, wie auf seiner Fraktionstafel unten
angegeben ist.

Quests: Jeder Spieler erhilt 2 Questkarten und nimmt sie in seine
Hand.

Zielkarten: Jeder Spicler erhilt eine zufillige Zielkarte, passend zur
Gesinnung seiner Fraktion, sieht sie sich an und legt sie dann verdeckt
vor sich ab. Nun kann das Spiel mit der ersten Jahreszeit (Spielrunde)
beginnen.



SPIELPLANAUFBAU

Der Spielplanaufbau in Schritt 3 der Spielvorbereitung geschicht in folgenden
Schritten:

i,

\ wetrden konnen,

Aufbau-Questkarten: Die Aufbau-Questkarten werden herausgesucht
und gut gemischt. 2 davon werden offen an jeden Spieler ausgeteilt.

Spielplanteile erhalten: Jeder Spieler erhalt die Spielplanteile, die
seinen 2 Questkarten entsprechen. Einige Spielplanteile miissen
vorher eventuell noch zusammengesteckt werden (siche ,,Spielplanteile
zusammenstecken auf Seite 39).

Spielplanteile auslegen: Der Startspieler wihlt eines seiner
Spielplanteile und legt es in die Mitte der Spielfliche. Ebenso legen
anschlieBend der nichste Spieler links von ihm und die anderen weiter
rethum im Uhrzeigersinn jeweils eins ihrer Spielplanteile aus, bis alle
ihre 2 Spielplanteile gelegt haben. Die Spielplanteile miissen so angelegt
werden, dass 2 Gebiete (Hexfelder) des Teils mindestens 2 verschiedene
Gebiete bereits ausgelegter Teile bertihren (s. ,,Beispiel Spielplanaufbau‘
Seite 9). Beim Anlegen miissen die Spieler darauf achten, dass keine rote
Gebirgs- oder blaue Wassergrenze parallel zu einer anderen Gebirgs-
oder Wassergrenze anliegt (s. Abb. unten).

Aufbauhilfen fiir Heimatreiche: Nachdem alle Spieler ihre 2
Spielplanteile ausgelegt haben, nimmt der Startspieler so viele
Aufbauhilfen fiir Heimatreiche wie Spieler teilnehmen und legt

diese dann einzeln nacheinander an den Rand des Spielplans. Jede
dieser Hilfen muss mindestens 3 nichtfarbige (weder rot noch blau)
Gebietsgrenzen berthren und es miissen immer mindestens 3 Gebiete
zwischen den Aufbauhilfen liegen (s. ,,Beispiel Heimatreichaufbau®
Seite 9). In dem unwahrscheinlichen Fall, dass das nicht moglich ist,
nehmen die Spieler ihre Spielplanteile zuriick und wiederholen Schritt 3
des Spielplanaufbaus.

Runenmarker: Beginnend mit dem Startspieler und dann weiter
gegen den Uhrzeigersinn nimmt sich jeder Spieler einen
Drachenrunenmarker und einen falschen Runenmarker. Die Spieler
dirfen sich die eigenen Runenmarker ansehen und anschlieBend
verdeckt in beliebige Gebiete legen. Runenmarker diirfen nie in
Gebiete gelegt werden, die bereits eine Drachenrune enthalten
oder an eine Heimatreich-Aufbauhilfe angrenzen.

Heimatreiche: Beginnend mit dem Spieler links vom Startspieler und
weiter reihum im Uhrzeigersinn legt jeder Spieler nun das Spielplanteil
seines Heimatreiches an. Der Spieler entfernt eine Aufbauhilfe far

SPIELPLANTEILE

Einige Spielplanteile miissen vor ihrer Benutzung
zusammengesteckt werden. Diese Teile haben dieselbe
Gebietsidentifikation und miissen vor der Platzierung beim
Spielplanaufbau zu einem Spielplanteil zusammengesetzt
werden (siche ,,Spielplanteile zusammensetzen® auf Seite
39). Nach dem Spiel, missen diese Teile wicder auscinander
genommen werden, damit sie in der Spielschachtel verstaut

7

Heimatreiche seiner Wahl und ersetzt sie durch sein Heimatreich.

Das Heimatreich muss so angelegt werden, dass 2 Gebiete davon den
vorherigen Platz der Aufbauhilfe einnehmen. Ein Heimatreich kann in
beliebiger Orientierung angelegt werden, solange die oben genannten
Legeregeln eingehalten werden.

Heimatreiche ditfen niemals an andere Heimatreiche angrenzen.

Falls das jemals vorkommen sollte, miissen alle Aufbauhilfen fir
Heimatreiche, Runenmarker und Heimatreiche entfernt und die Schritte
4, 5 und 6 des Spielplanaufbaus wiederholt werden.

Neutrale Einheiten: Die Spieler platzieren neutrale Finheiten auf den
Gebieten, deren Symbole dies anzeigen.

Stadtmarker: Die Stadtmarker werden zufillig und offen auf die
Stadtfelder des Spielplans verteilt. Jedes Stadtfeld zeigt die Riickseite
der Stadtmarker. Alle nicht benutzten Stadtmarker werden in die
Spielschachtel zuriick gelegt.

1. Gebiet: Ein einzelnes Hexfeld des Spielplans.

2. Gebietsidentifikation: Diese Buchstaben-
Zahlenkombination dient zur Identifizierung der Gebiete auf
den Questkarten.

3. Rohstoffe: Diese Symbole zeigen die Bestinde an Nahrung,
Holz und Erz des Gebietes an.

4. Neutrale Einheiten: Typ und Anzahl neutraler Einheiten,
die zu Spielbeginn in diesem Gebiet platziert werden.

5. Wassergrenze: Diese blaue Grenzlinie bedeutet, dass diese
Grenze normalerweise unpassierbar ist.
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1. Jeder Spieler erhilt offen 2 Aufbau-Questkarten. 4. Der Spieler links von ihm legt dann eines seiner
Spielplanteile so an, dass mindestens 2 seiner Gebiete 2

2. Jeder Spieler erhilt die auf diesen Karten genannten R Sl e

Spielplanteile. Einige der Spielplanteile miissen eventuell
noch zusammengesteckt werden (siche ,,Spielplanteile 5. Dieser Vorgang wird reihum so lange fortgesetzt, bis alle

zusammenstecken auf Seite 39). Spieler ihre beiden Nicht-Heimatreich-Spielplanteile einzeln
nacheinander ausgelegt haben.

3. Der Startspicler wihlt cines seinet Spiclplanteile und legt es

in die Mitte der Spielflache.

BEISPIEL HEIMATREICHAUFBAU

Nachdem jeder Spicler seine Runenmatker platziert

1. Der Startspieler legt so viele Aufbauhilfen fiir hat, wihlt der Spicler links vom Startspicler ciae der
Heimatreiche aus wie Spielet teilnehmen. Jede Aufbauhilfen und ersetzt sie durch das Spielplanteil
Aufbauhilfe muss mindestens 3 Gebiete Abstand seines Heimatreiches (in belicbiger Oricaticrung).
zwischen sich und einer anderen Aufbauhilfe haben. 4. Der nichste Spieler links von thm wihlt nun eine der

2. Nachdem er die Aufbauhilfen platziert hat, legt der noch tbrigen Aufbauhilfen und ersetzt sie ebenfalls
Startspieler eine Drachenrune und eine falsche Rune auf durch das Spielplanteil seines Heimatreiches.
den Spielplan. Gegen den Uhrzeigersinn macht dies jeder 5. Als Letzter ersetzt der Startspieler die letzte Aufbauhilfe

Spicler. durch das Spiclplanteil seines Heimatreiches.
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1. Questkarten 15. Einflussmarker

2. Belohnungskarten 16. Schadensmarker

3. Heldenkarten 17. Eine Festung (im Heimatreich)

4. Schicksalskarten 18. Ein Runenmarker (verdeckt auf dem Spielplan)

5. Zielkarten 19. Starteinheiten und Held (im Heimatreich)

6. Taktikkarten 20. Spielbereich eines Spielers

7. Jahreszeitenkarten 21. Festungs- und Entwicklungsmarker eines Spielers
8. Titelkarten (offen) 22. Siegkarte und Zielkarte eines Spielers

9. Ein Heimatreich (am Spielplan) 23. Taktikkarten und Einflussmarker eines Spielers
10. Der Spielplan 24. Befehlskarte und Aktivierungsmarker eines Spielers
11. Trainingsmarker 25. Fraktionstafel eines Spielers

12. Drachenrunen 26. Heldenkarte und Questkarten eines Spielers

13. Falsche Runen

14. Ein Stadtmarker (auf dem Spiclplan)




[DER SPIELABLAUF

Jede Partie Runewars: Kampf um Terrinoth besteht aus mehreren
Spielrunden, die JABRESZEITEN genannt werden. Jede Jahreszeit besteht aus
den folgenden 3 Spielschritten:

1. Jahreszeitenkarte ausfithren
2.  Befehlskarten wihlen
3. Befehlskarten ausfithren

Nach dem Schritt ,,Befehlskarten ausfithren ist die Jahreszeit zu Ende und
die nichste Jahreszeit beginnt mit dem ersten Schritt. Die Spieler fithren
Jahreszeitenkarten aus, bis ein Spieler gewinnt, indem er sechs Gebiete mit
Drachenrunen kontrolliert und seine Siegkarte ausfithrt. Wenn kein Spieler
bis zum Ende des siebten Winters durch die Ausfithrung seiner Siegkarte
gewinnt, gewinnt der Spieler mit den meisten Drachenrunen (s. Seite 30).

EIN SPIELJAHR

Runewars: Kampf um Terrinoth wird tiber den Zeitraum von sieben
Spieljahren gespielt. Jedes Jahr besteht aus vier Runden, die folgenden
Ablauf haben: Frithling, Sommer, Herbst und Winter. Wahrend

jeder Runde zieht der Startspieler eine Karte vom entsprechenden
Jahreszeitenkartenstapel und fiihrt diese aus. Das Deck mit der griinen
Blume steht fiir den Friihling, die gelbe Sonne fiir den Sommer, das orange
Blatt fir den Herbst und die blaue Schneeflocke fiir den Winter (siche
,,Beispiel einer Jahreszeit™ auf Seite 13). Diese Karten enthalten nicht nur
spezielle Ereignisse, denen sich die Spieler stellen miissen, sondern jede
Karte 16st auch eine besondere zweite Funktion aus.

I) ]AHRESZEITENKARTE AUSFUHREN

In diesem Spielschritt zieht der Startspieler die oberste Karte des aktuellen
Jahreszeitenkartenstapels und fiithrt sie aus.

1. Die Spieler fithren die erste Funktion der Jahrezeitenkarte aus, indem sie
den Anweisungen auf der Karte folgen.

2. Die Spieler fihren die zweite Funktion der Karte aus, dargestellt durch
die Symbole im unterem Teil der Karte (siche ,,Die zweite Funktion der
Jahreszeitenkarten® in der nidchsten Spalte).

(UBERSICHT JAHRESZEITENKARTE

Alle Spieler geben
ein Emnflussgebol
. Deer Spieler mit
héchsten Gebot

Harf die obersten 2

Heldenkarten zichen
und 1 davon behalten.
Dhie andere wird wicder
eingemischt.

1. Name: Der Kartenname dient dazu, die einzelnen Karten voneinander
zu unterscheiden.

2. Erste Funktion: Der Effekt wird zuerst angewandt , indem die
Anweisungen auf der Karte befolgt werden.

3. Zweite Funktion: Die Symbole werden nach der ersten Funktion
angewandt. Je nach Jahreszeit gibt es unterschiedliche Symbole.

DIE ZWEITE FUNKTION DER JAHRESZEITENKARTEN

Jede Jahreszeitenkarte hat eine von der Jahreszeit abhdngige
Zweite Funktion am unteren Rand der Karte. Diese Funktion wird immer
in der aktuellen Jahteszeit angewandt, direkt nach der Ersten Funktion.

Die Zweiten Funktionen werden immer in normaler Spielerreihenfolge
angewandt. Das heif3t, dass der Spieler mit der aktuell niedrigsten
Befehlsnummer (der vorherigen Jahreszeit) zuerst betroffen ist, dann der
Spieler mit der zweit niedrigsten Befehlsnummer usw.

(s. ,,Spielerreihenfolge™ auf Seite 37).

e Friihling: Die Spieler nehmen alle ihre
Aktivierungsmarker vom Spielplan und
stellen alle fliichtenden Figuren wieder auf
(einschlieBlich neutraler Einheiten und
Helden). Aulerdem nehmen die Spieler ihre
Befehlskarten wieder auf die Hand.

*  Sommer: Jeder Held beginnt eine Questphase,
in der er geheilt werden, trainieren oder sich
bewegen kann. Nach seiner Bewegung kann ein
Held ein Duell austragen oder versuchen eine
Quest zu erfullen. Siche ,,Questphase® auf Seite
26.

*  Herbst: Der Ablagestapel der Schicksalskarten
wird wieder in den Kartenstapel eingemischt.
Dann kann jeder Spieler entweder 2
Einflussmarker nehmen oder 1 Taktikkarte
ziehen.

*  Winter: Die Anzahl der Einheiten, die jeder
Spieler in jedem einzelnen Gebiet haben darf,
ist im Winter eingeschrinkt. Normalerweise
diirfen bis zu 8 Einheiten eines Spielers in
jedem Gebiet sein, aber durch diese Funktion
wird die Anzahl der Einheiten jedes Spielers in jedem Gebiet auf die
Menge reduziert, die seinem aktuellen Nahrungsbestand entspricht
(s. ,,Rohstoffanzeigen® auf Seite 14). Alle iberschiissigen Einheiten
werden eliminiert, nach Wahl des Spielers. Verbtindete neutrale
Einheiten zdhlen auch gegen dieses Limit, Helden aber nicht (da sie
nicht als Einheiten gelten). Nach dem Abhandeln der Karte betrigt das
Einheitenmaximum in jedem Gebiet wieder 8.

Beispiel: Der Uzbnk-Spreler bat 7 Eznbedten in eoven Gebies, sein
WNabrmngszegoer stebt anf,, 5. Wenn die Zpedte Fonkion der naihsten W interkarze
anggeliibrt wird, wss er 2 dieser Ennberen elininieren, wonach er dann nir noch

5 Enbedten 2n dresenry Gebret bat. Ebenso mnss er zn anderen Gebreten anter seiver
Kontrole verjatren, v denen sich webr als 5 Emibeizen bepnden. L bitte dresen
Lertnst vermerden onnen, iiden er die 2 Enbedien vor Beann des Winters ans
deny Gebet herans gezogen ader inden er iy welby INalbrng gesopor bile.

Die 2. Winterfunktion ermdéglicht es den Spielern auch, die
Einschrinkung der Bewegung durch Wassergrenzen (blau) bis zum
Ende des Winters zu ignorieren, (s. ,,Einschrinkungen der Bewegung*
auf Seite 18).




AKTUELLEN JAHRESZEIT

Alle 4 Jahreszeitenkarten werden auf einen gemeinsamen
Ablagestapel gelegt. Nachdem eine Jahreszeitenkarte gezogen
und ausgefithrt wurde, witd sie offen auf den Ablagestapel

gelegt. Die AKTUELLE JAHRESZEIT ist immer die oberste Karte
dieses Ablagestapels.

BEFEHLSKARTEN WAHLEN

In diesem Spielschritt wihlt jeder Spieler eine Befehlskarte aus seiner
Hand und legt sie verdeckt in seinen Spielbereich. Das ist seine AKTIVE
Befehlskarte.

Die Befehlskarten stellen die Hauptaktionen der Spieler in Runewars:
Kampf um Terrinoth dar. Mit Hilfe dieser Karten kénnen die Spieler
Einheiten und Helden bewegen, neue Einheiten rekrutieren, neue
Festungen bauen und vieles mehr (s. ,,Ubersicht Befehlskarten* auf Seite
14).

Jeder Spieler verfiigt tiber 8 Befehlskarten, von denen jede eine andere
Aktion ermdglicht. Alle ausgespielten Befehlskarten bleiben offen im
Spielbereich der Spieler liegen und kénnen erst wieder benutzt werden,
nachdem sie wieder auf die Hand genommen wurden.

Durch die Zweite Funktion aller Frithlingskarten nehmen die Spieler

ihre benutzten Befehlskarten zuriick auf die Hand, sodass ihnen in dem
kommenden Jahr wieder alle Befehle zur Verfiigung stehen. Pro Jahr kann
jeder Spieler also immer genau 4 seiner Befehlskarten einsetzen.

2) BEFEHLSKARTEN AUSFUHREN

Nachdem alle Spieler eine Befehlskarte gewihlt haben, werden diese
gleichzeitig aufgedeckt. Dann fithren die Spieler ihre aktiven Befehle aus,
beginnend mit dem Spieler mit der niedrigsten aktiven Befehlsnummer. Bei
Gleichstand hat derjenige der daran beteiligten Spieler Vorrang, der mehr
Einflussmarker besitzt (s. ,,Spielerreihenfolge® auf Seite 37).

Jede Befehlskarte hat eine Hauptfunktion (oben auf der Karte) und einen
Bonusfunktion (unten auf der Karte). Die Hauptfunktion wird immer zuerst
ausgefiihrt (s. Liste der Befehlskartenfunktionen auf Seite 14).

BONUSFUNKTION

Besitzt die gerade gespielte Befehlskarte des Spielers, die bisher h6chste
Befehlsnummer aller seiner bisher gespielten Befehlskarten seines
Spielbereichs, kann er zusitzlich zur Hauptfunktion die Bonusfunktion
der Karte benutzen. Dieser Bonus soll die Spieler dazu anhalten, ihre
Karten mit niedrigeren Befehlsnummern zu benutzen, bevor sie diejenigen
mit héheren Befehlsnummern einsetzen.

Andererseits heilit das aber auch, dass im Frithjahr jeder Spieler die
Bonusfunktion seiner gewéhlten Karte nutzen kann, da sie keine andere
Befehlskarte ausliegen haben.

Beispiel: Eis ist Sommer und der Uthuk-Spieler fiihrt seine Befehlskarte

o Rekrutiernng® (Nr. 5) aus. In der vorbergehenden Jabreszeit (Frithling)
hatte er seinen Befebl ,,Befestigung“ (Nr. 8) gespielt. Da ,,Rekrutiernng*
nicht die hichste Befehlsnummer seiner im Spielbereich ausgespielten
Karten hat, kann er auch nicht ibre Bonusfunktion nutzen.

siere die Zeigerstinde deiner
offe entsprechend den Gebieten,
die du kontrollierst 3

A
-

Bonustunktion

erhiltst die Vorteile aller deiner
estehenden Entwicklungen,
kannst dann deinen Holzbestand
um 1 verringem, um eine
Entwicklung in einem eigenen
Gebiet mit Festung zu bauen.

Name: Der Titel dient zur Identifikation der Karte auf anderen
Spielkomponenten und in diesem Regelbuch.

Hauptfunktion: Unabhingig von der Befehlsnummer der Karte wird
diese Funktion immer zuerst angewandt.

Bonusfunktion: Dieser Bonus wird immer nach der Hauptfunktion
angewandt und auch nur dann, wenn die Karte die bisher hochste
Befehlsnummer des Spielers in seinem Spielbereich aufweist.

Befehlsnummer: Die Befehlsnummer bestimmt die Spielreihenfolge
der Befehlskarten (niedrigere Befehlsnummer zuerst) und ob der
Spieler die Bonusfunktion nutzen kann.
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Bonusfunktion

Wir befinden uns am Beginn der dritten Jahreszeit
(Herbst) in einem Spiel mit 3 Spielern. Der Startspieler
zieht die oberste Karte vom Stapel der Herbstkarten.
Die Ersten Funktion der Karte wird vorgelesen und
ausgefihrt. Jeder Spicler stellt seine Rohstoffzeiger so,
wie es den Vorkommen in eigenen Gebieten entspricht
(plus eine Nahrung durch diese Jahreszeitenkarte). Siche
,»Beispiel Ernte* auf Seite 34.

Dann kommt die zweite Funktion der Karte

zum Tragen. Sie besagt, dass alle abgeworfenen
Schicksalskarten wieder in den Stapel eingemischt
werden. Dann nimmt jeder Spieler entweder 2
Einflussmarker oder eine Taktikkarte, beginnend mit
dem Spieler mit der niedrigsten Befehlsnummer der
vorherigen Jahreszeit.

Nachdem die Jahreszeitenkarte komplett abgewickelt
worden ist, wihlt jeder Spieler eine Befehlskarte aus
seiner Hand und legt sie verdeckt in seinen Spielbereich.

Haben alle Spieler ihre Befehlskarte gewahlt, werden die
verdeckten Karten gleichzeitig aufgedeckt.

Der Spieler mit der niedrigsten aktiven Befehlsnummer
fuhrt seine Karte als Etster aus. Die Karte ,,Strategie™
des Latatispielers (mit Nr. 1) ist die niedrigste, also fithrt
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Ziche so viele Taktikkarten, wie
ine Rohstolfaneeipen erfavben.

Abtiviers ein Usbiet and iehe
belichige viele deiner Einhesten
undd Heddhen aas bis zu I Gebieten
Entlernung dorthin
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Altiviere ein Giebist und zighr
belichige viele deiner Einheitca
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Bonusdfunktion

er die Hauptfunktion aus (s. ,,Befehlsbeispiel Strategie
auf Seite 16). Er kann die Bonusfunktion dieser Karte
nicht nutzen, da sie nicht die héchste Befehlsnummer
seiner bisher gespielten Karten in seinem Spielbereich
vorweist (die Karten Nr. 3 und Nr. 5 befinden sich
bereits in seinem Spielbereich).

Die beiden anderen Spicler haben beide ihre Befehlskarte
,»Eroberung® (Nr. 3) gewihlt. Da bei Gleichstand der
Spieler mit mehr Einflussmarkern Vorrang hat, fithrt der
Uthuk-Spieler die Hauptfunktion seiner Karte zuerst aus
(s. ,,Befehlsbeispiel Mobilisierung/Eroberung* auf Seite
17). Auch er darf die Bonusfunktion nicht nutzen, da et
schon eine Karte mit hoherer Befehlsnummer in seinem
Spielbereich gespielt hat.

SchlieBlich fithrt der Dagan-Spicler seine Befehlskarte
,,Broberung® aus. Nach der Hauptfunktion kann er auch
die Bonusfunktion nutzen, weil dieser Befehl die héchste
Befehlsnummer in seinem Spielbereich aufweist.

Nachdem alle Spieler ihre aktive Befehlskarte ausgefiihrt
haben, ist die Jahreszeit beendet und die néchste beginnt
mit der obersten Winterkarte.




[JBERSICHT BEFEHLSKARTEN

Befehlskarten stellen die wichtige Aktionsméglichkeit der Spieler in
Runewars: Kampf um Terrinoth dar.

Die Wahl der Befehlskarte ist meist die wichtigste Entscheidung, die
ein Spieler in jeder Jahreszeit trifft. Es folgt eine Beschreibung der 8
Befehlskarten, weitere Einzelheiten dazu sind auf Seite 33 zu finden.

ik,

Strategie: Der Hauptzweck dieses Befehls besteht darin,

Einheiten und Helden in benachbarte eigene oder leere Gebiete

zu ziechen, welche taktisch sinnvoll erscheinen. Die Bonusfunktion
ermdglicht es dem Spieler, so viele Taktikkarten zu ziehen, wie seine
Rohstoffanzeigen erlauben.

Mobilisierung: Dieser Befehl (zusammen mit Eroberung)

erlaubt es Einheiten zu bewegen, Kimpfe zu beginnen und
diplomatische Verhandlungen mit neutralen Einheiten zu fithren. Die
Bonusfunktion ermdglicht es dem Spieler, diese Karte ein zweites Mal
auszufithren und dadurch Einheiten in 2 verschiedene Gebiete zu
schicken.

Eroberung: Dieser Befehl hat dieselbe Hauptfunktion wie
Mobilisierung. Die Bonusfunktion macht es leichter ein Gebiet mit
einer Festung zu erobern.

Ernte: Rohstoffe werden nicht automatisch durch die Kontrolle von
Gebieten gewonnen. Dieser Befehl etlaubt, durch eroberte Gebiete,
neue Rohstoffe zu erhalten, und muss daher oft eingesetzt werden.
Die Bonusfunktion erméglicht es, eigene Entwicklungen zu nutzen
und dann neue Entwicklungen zu bauen. Entwicklungen gewihren
Vorteile fiir zukiinftige Ernten oder geben Verteidigungsboni im
Kampf (s. ,,Entwicklungen® auf Seite 33).

Rekrutierung: Mit diesem Befehl werden neue Einheiten auf den
Spielplan gebracht. Der Spieler wihlt eine seiner Rohstoffarten
(Nahrung, Holz, Erz) und platziert alle Einheiten, die durch den
aktuellen Zeigerstand dieser Sorte und darunter angezeigt
werden, in eigenen Festungen. Mit der Bonusfunktion kann der
Spieler noch zusitzliche Einheiten mit einer 2. Rohstoffsorte ins Spiel
bringen (s. ,,Beispiel Rekrutierung auf Seite 35).
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Unterstiitzung: Mit diesem Befehl erhalten die Spieler Unterstiitzung
durch Stidte (neutrale Einheiten, Einflussmarker, Taktik- oder
Questkarten - s. Seite 36). Die Bonusfunktion ermdglicht es, durch
Abgabe von Einflussmarkern einen neuen Helden anzuwerben (s.

Seite 25).

Machtgewinn: Mit diesem Befehl kénnen die Spieler Einflussmarker
erwerben. Die Bonusfunktion dient dazu eine der Titelkarten zu
erhalten, die sehr hilfreich sein konnen, um Drachenrunen zu
erhalten.

Festung: Mit diesem Befehl kénnen die Spieler neue Festungen
bauen, bestehende Festungen reparieren und Runenmarker auf
besser zu verteidigende Gebiete bewegen. Diese Karte hat keine
Bonusfunktion, da sie immer die héchste Befehlsnummer hat.

Runewars besitzt ein innovatives Rohstoffsystem. Anstatt
groBle Mengen Marker anzuhiufen, hat jeder Spieler auf seiner
Fraktionstafel 3 Anzeigebereiche, auf denen er seine aktuellen
Bestinde an Nahrung, Holz und Erz verwaltet.

Zu Spielbeginn wird jeder Zeiger auf den Rohstoffbestand
eingestellt, die auf den Fraktionstafeln angegeben sind (die
rotliche Zahl auf den Anzeigen).

Die Zeigerstinde werden nur dann geindert, wenn es dem
Spieler durch Karten oder Funktionen ausdriicklich erlaubt wird
(wie z. B. durch die Befehlskarte ,,Ernte* - s. Seite 33.). Da der
Zeigerstand auf vielfache Weise beeinflusst wird, werden oft
andere Werte angezeigt, als der Rohstoffbestand der aktuellen
cigenen Gebiete betrigt.

Die meisten Felder der Anzeigeskala liefern entweder
Einheiten, Taktikkarten oder Einflussmarker. Diese Einheiten,
Taktikkarten oder Einflussmarker erhilt ein Spieler aber

nur, wenn dies durch Karten oder Funktionen ausdriicklich
erlaubt wird (wie z. B. durch die Befehlskarte ,,Rekrutierung®
- 5. Seite 35). Wenn ein Spieler Einheiten, Taktikkarten oder
Einflussmarker durch seine Rohstoffanzeigen erhilt, verliert
er dadurch weder Rohstoffe noch muss er den Zeigerstand
dndern.
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Aktiver Spieler: Der Spieler, der gerade seine Befehlskarte
ausfithrt. Einen aktiven Spieler gibt es nur im Schritt
,,Befehlskarten ausfihren jeder Jahreszeit. Falls niemand
cine Befehlskarte ausfiihrt (z. B. in der Questphase) gibt es
auch keinen aktiven Spieler.

Aktiviertes Gebiet: Jedes Gebiet mit einem
Aktivierungsmarker. Einheiten kénnen nicht aus einem
aktivierten Gebiet heraus ziehen (auler beim Riickzug - s.
Seite 22).

Stehend: Jede nicht fliichtende Figur ist stehend. Alle
flichtenden Figuren werden durch die zweite Funktion
jeder Frihlingskarte wieder aufgestellt.

Eigenes Gebiet: Jedes Gebiet unter eigener Kontrolle
eines Spielers (mit eigenen Einheiten, eigener Festung oder
Teil seines Heimatreiches).

Einheiten: Diese Kunststofffiguren stellen die Armeen
der Fraktionen und die neutralen Armeen dar. Funktionen,
die Einheiten betreffen, gelten nicht fiir Helden, auf3er dies
witd ausdricklich erwihnt (weil Helden keine Einheiten

sind).

Feindliche Einheiten: Alle Einheiten eines anderen
Spielers (einschlieBlich von anderen Spielern gefiihrte
neutrale Einheiten).

Feindliches Gebiet: Jedes von einem anderen Spieler
kontrollierte Gebiet.

Figuren: Dieser Begriff umfasst sowohl die
Kunststoffeinheiten als auch die Kunststoffhelden.

Fliegen: Figuren mit dieser Bewegungsfihigkeit konnen
bei ihrer Bewegung Berg- und Wassergrenzen ignorieren.
Normalerweise sind diese Grenzen unpassierbar (s. Seite

18).

Fliichten (fliichtend): Jede Figur, die umgekippt wurde,
flichtet. Figuren fliichten oft im Kampf. Eine flichtende
Figur kann sich weder bewegen noch ein Duell austragen,
ein Quest beginnen oder in einem Kampf angreifen.

Gebiet: Ein einzelnes Hexfeld des Spielplans.

Heimatreich: Die 3 Startgebiete jeder Fraktion. Die
Spicler kontrollicren immet ihre Heimatreichgebicte @auch
falls dort keine Einheiten oder Festungen sind), auB3er dort
befinden sich feindliche Einheiten oder eine feindliche
Festung. Heimatreichgebicte gelten nie als leer.

HAUFIG VORKOMMENDE BEGRIFFE
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Helden: Diese Kunststofffiguren stellen tapfere Individuen
dar, die sich jeder Fraktion anschlieen kénnen und die
versuchen, durch die Erfillung von Quests Drachenrunen
zu erhalten. Ein Spieler kontrolliert einen Helden, wenn er
dessen Karte vor sich liegen hat (s. ,,Helden auf Seite 25).
WICHTIG - Helden sind keine Einheiten.

Kontrolliertes Gebiet: Ein Spieler kontrolliert ein
Gebiet, wenn er dort mindestens eine eigene Einheit
aus Kunststoff (inkl. flichtender Einheiten) und/

oder eine eigene Festung hat. Heimatreichgebiete sind
immer kontrollierte Gebiete, aul3er es befinden sich dort
feindliche Einheiten oder eine feindliche Festung.

Leeres Gebiet: Jedes Gebiet aul3erhalb eines
Heimatreiches, in dem sich weder Einheiten noch
Festungen befinden. Ein Gebiet mit Einheiten (auch mit
neutralen) ist nie leer, aber ein leeres Gebiet kann durchaus
einen Stadtmarker enthalten.

Neutrales Gebiet: Jedes Gebiet mit neutralen Einheiten,
das nicht von einem Spieler kontrolliert wird.

Schnell: Einheiten oder Helden mit dieser
Bewegungsfihigkeit kénnen sich mit einem Befehl
»Mobilisierung* oder ,,Eroberung® bis zu 3 Gebiete weit
bewegen (anstatt 2).

Spielzug: Jeder Moment, in dem ein Spieler eine seiner
Befehlskarten ausfithrt. Wenn beispielsweise eine
Taktikkarte sagt, dass sie ,;,wihrend des eigenen Spielzuges®
benutzt werden kann, kann der Spieler sie direkt vor,
direkt nach oder wihrend der Ausfithrung seiner aktiven
Befehlskarte benutzen. Jeder Spieler hat einen Spielzug
pro Jahreszeit, und zwar wihrend des Spielschrittes
,,Befehlskarten ausfiihren®. Das Benutzen von Helden

in der Questphase ist nie Bestandteil eines Spielzugs
irgendeines Spielers.

3

Umkiampftes Gebiet: Ein Gebiet, in dem ein Kampf oder
Duell stattfindet.

Unkontrolliertes Gebiet: Jedes Gebiet, das nicht von
einem Spieler kontrolliert wird (dort kénnen sich aber
neutrale Einheiten und/oder Stidte befinden).
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BEWEGUNG

Einheiten kénnen mit verschiedenen Befehlskarten bewegt werden,
nimlich ,,Strategie®, ,,Mobilisierung® und ,,Eroberung®. Dieser Abschnitt
erklirt alle Bewegungsregeln und ihre Anwendung auf Einheiten und
Helden.

Immer wenn ein Spieler Einheiten in ein Gebiet mit feindlichen Einheiten
zieht, muss er einen Kampf beginnen (s. Seite 21). Immer wenn ein Spieler
Einheiten in ein Gebiet mit neutralen Einheiten zieht, muss er entweder
einen Kampf beginnen oder diplomatische Verhandlungen fithren (s. Seite
18).

BEWEGUNG VON FINHEITEN MIT
DEM BEFEHL STRATEGIE

Mit dieser Befehlskarte kann ein Spieler seine Einheiten und/oder Helden
beliebig in benachbarte leere oder eigene Gebiete zichen (Gebiete, die
weder neutrale noch feindliche Einheiten enthalten).

Ein Spieler kann seine Figuren aus oder in beliebig viele Gebicte bewegen,
solange jede Figur ihre Bewegung in einem benachbarten Gebiet beendet.

Figuren in einem aktivierten Gebiet kénnen nicht dort herausbewegt
werden (s. ,,Aktivierungsmarker auf Seite 17).

Mit diesem Befehl bewegte Figuren aktivieren keine Gebiete, d. h. diese
Figuren kénnen sich spiter im Jaht erneut bewegen (aul3er sie wurden in
ein zuvor aktiviertes Gebiet gezogen).

Auch Helden kénnen mit dem Befehl ,,Strategie” bewegt werden, aber nur
wihrend der Questphase kénnen sie Quests unternehmen oder Duelle
austragen.
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HELDENBEWEGUNG

Helden kénnen wihrend der Questphase bis zu 2 Gebiete weit bewegt
werden (s. Seite 26). Sie kénnen auch mit dem Befehl ,,Strategie® in
benachbarte eigene oder leere Gebiete gezogen werden.

Im Gegensatz zu Einheiten kénnen Helden feindliche und neutrale Gebiete
durchqueren. Helden beginnen keine Kdmpfe, wenn sie in ein feindliches
oder neutrales Gebiet ziehen (aber sie kénnen Duelle austragen - s. Seite 28).

Helden kénnen sich auflerdem problemlos aus eigenen aktivierten Gebieten
heraus bewegen. Flichtende Helden kénnen sich nicht bewegen (ebenso
wenig wie Einheiten).

1. Der Dagan-Spieler fithrt seine Befehlskarte ,,Strategie® im
Frithling aus. Mit der Hauptfunktion der Karte bewegt er
zunichst 2 seiner Infanteristen in ein benachbartes eigenes
Gebiet.

. Dann zieht er seinen Ritter in ein benachbartes Gebiet. Der
Ritter kann nur in ein einziges Gebiet gezogen werden, da
in dem Gebiet ,,7A“ neutrale Einheiten stehen und der Ritter
nicht tiber die Gebirgsgrenze in das Gebiet ,,6A” oder ,,6B*
gelangen kann.

. Da dies die erste Befehlskarte des Spielers in diesem Jahr

ist, hat sie auch automatisch die hochste Befehlsnummer im
Spielbereich. Er kann deshalb die Bonusfunktion nutzen und
eine Taktikkarte zichen (die er in einem spiteren Spielzug
einsetzen kann).




BEWEGEN VON EINHEITEN MIT
DEN BEFEHLEN MOBILISIERUNG
UND FROBERUNG

Die Befehlskarten ,,Mobilisierung” und ,,Eroberung” erlauben einem
Spieler, ein Gebiet zu AKTIVIEREN und beliebige seiner Einheiten in dieses
Gebiet zu zichen, falls diese Einheiten nicht weiter als 2 Gebiete entfernt
sind. Die Einheiten konnen dabei aus unterschiedlichen Gebieten kommen.
Falls sich in dem aktivierten Gebiet neutrale oder feindliche Einheiten
befinden, muss der Spieler einen Kampf beginnen oder in diplomatische
Verhandlungen treten.

Obwohl sich alle Einheiten mit den Befehlen ,,Mobilisierung” und
»Eroberung” bis zu 2 Gebiete weit bewegen kénnen, kénnen sie nur eigene
oder leere Gebiete durchqueren, um in das aktivierte Gebiet zu gelangen

(s. u. ,,Befehlsbeispiel Mobilisierung/Etroberung®). Einheiten kénnen sich
durch bereits aktivierte Gebiete bewegen. Helden kénnen sich ungehindert
durch feindliche Gebiete bewegen.

SCHNELLE EINHEITEN

Bei manchen Einheiten und Helden ist unter dem Namen auf der
Fraktionstafel oder dem Ubersichtsblatt die Bewegungsfihigkeit SCHNELL
aufgefithrt. Einheiten mit dieser Bewegungsfihigkeit kénnen mit den
Befehlen ,,Mobilisierung” und ,,Eroberung” bis zu 3 Gebiete weit bewegt
werden, um in ein aktiviertes Gebiet zu gelangen. Bei anderweitigen
Bewegungen, z. B. mit der Befehlskarte ,,Strategie, spielt diese
Bewegungsfihigkeit keine Rolle.
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Wenn ein Spieler eine Befehlskarte ,,Mobilisierung” oder ,,Eroberung”
benutzt, muss er zuerst einen Aktivierungsmarker in das Gebiet legen, in
welches seine Einheiten ziechen.

Kein Spieler datf seine Einheiten aus einem Gebiet heraus zichen, in dem
ein eigener Aktivierungsmarker liegt (auller beim Riickzug, s. Seite 22). Die
Aktivierungsmarker werden im nichsten Frithling automatisch entfernt
(Zxweite Funktion der Frithlingskarte).

Wenn Einheiten anderweitig bewegt werden, (z. B. durch Riickzug, Quests
oder den Befehl ,,Strategic®) wird kein Aktivierungsmarker gelegt.

Helden sind durch Aktivierungsmarker nicht betroffen.

Ein Spieler kann Einheiten in eigenen aktivierten Gebieten rekrutieren
oder dort hinein ziehen (z. B. mit dem Befehl ,,Strategie®). Ein Gebiet mit
eigenem Aktivierungsmarker kann der Spieler nicht erneut aktivieren.

1. Der Daqan-Spieler fithrt im Frithling einen
Mobilisierungsbefehl aus. Zunidchst wihlt er das Gebiet, das
er aktivieren will.

2. Dann zieht er 2 seiner Infanteristen aus einem benachbarten
Gebiet dort hinein.

3. Als Nichstes bringt er einen Ritter in das Gebiet. Ritter sind
schnell, also kann er aus einem 3 Gebiete weit entfernten
Gebiet kommen.

4. Er wurde auch gerne seine Belagerungsmaschine dorthin
bewegen, was aber nicht geht, da sie bereits geflichtet ist.

5. Auch seine Bogenschiitzen kann er nicht hinzuziehen, da
sie nicht durch ein Gebiet mit feindlichen oder neutralen
Einheiten ziehen durfen.

6. Nachdem er seine Einheiten in das Gebiet gebracht hat,
muss er entweder gegen den neutralen Drachen kimpfen
oder diplomatische Verhandlungen mit ihm aufnehmen.




BEWEGUNGSBESCHRANKUNGEN

Manche Gebietsgrenzen sind rot oder blau markiert. Diese Grenzen sind fir
alle Figuren normalerweise unpassierbar mit folgenden Ausnahmen:

e Fliegende Figuren: Jede Figur mit der Bewegungsfihigkeit FLIEGEN
ignoriert Wasser- (blau) und Gebirgsgrenzen (rot). Sie darf aber nicht
tiber feindliche oder neutrale Gebiete fliegen. Fliegende Helden kénnen
solche Gebiete ungehindert passieren.

*  Winter: Im Winter sind alle Wassergrenzen (blau) zugefroren und
kénnen von Einheiten und Helden problemlos tiberquert werden.

* Bestimmte Karten: Manche Karte, beispielsweise die Taktikkarte
,»Versteckter Pass®, erlauben es, bestimmte Beschrinkungen zu
ignorieren, wie auf der Karte angegeben.

Wassergrenze Gebirgsgrenze

Alle anderen Gebietsgrenzen kénnen immer tberquert werden, auch wenn
die Grafik es vielleicht manchmal anders vermuten lasst.

Es kann beim Spielaufbau passieren, dass ein Spielplan mit fehlenden
Gebieten (d. h. mit ,,L.ochern®) entsteht. Figuren diirfen nie tiber diese nicht
vorhandenen Gebiete ziehen (auch nicht, wenn sie fliegen kénnen).

Es dirfen nie mehr als 8 Einheiten eines Spielers in einem Gebiet sein
(einschlieBlich verbtndeter, neutraler Einheiten). Falls ein Spieler meht
als acht eigene Einheiten in ein Gebiet zicht, muss er sofort so viele davon
eliminieren, bis er dort nur noch acht oder weniger hat.

Die einzige Ausnahme dieser Mengenbeschrinkung besteht dann, wenn ein
Spieler einen Kampf in einem feindlichen oder neutralen Gebiet beginnt. In
dem Falle darf er beliebig viele Einheiten dorthin ziehen. Falls er den Kampf
gewinnt, miissen sich anschlieSend tiberzihlige Einheiten zusammen in

ein einziges benachbartes Gebiet zurtickziehen (5. ,,Rtickzug® auf Seite 22).
Ein Spieler, der diese Menge in einem neutralen Gebiet tiberschreitet, muss
kimpfen und kann keine Diplomatie anwenden.

DIPLOMATIE

Nachdem ein Spieler seine Einheiten in ein Gebiet mit nicht verbiindeten
neutralen Einheiten gezogen hat, muss er entweder diplomatische
Verhandlungen mit ihnen aufnehmen oder gegen sie kimpfen.
Diplomatische Verhandlungen werden in 3 Schritten gefiihrt:

1. Einflussmarker abgeben: Der Spicler muss 1 bis 6 Einflussmarker
abgeben. Wer keine Einflussmarker besitzt, kann auch keine
diplomatischen Verhandlungen fiihren.

2. Schicksalskarten ziehen: Der Spieler zicht so viele Schicksalskarten,
wie er Einflussmarker abgegeben hat.

3. Eine Schicksalskarte anwenden: Der Spieler wihlt eine der gerade
gezogenen Schicksalskarten aus und wendet sie gemif dem Symbol der
gewihlten Karte an.

/;\ — Alle neutralen Einheiten in dem Gebiet verbtinden sich mit dem
é& Spicler. Das bedeutet, dass die Einheiten des Spielers und die
neutralen Einheiten in dem Gebiet bleiben und dass der Spieler die
neutralen Einheiten nun wie seine eigenen fithrt (s.,,Verbiindete Einheiten®
auf Seite 19).

(@ — Alle neutralen Einheiten in dem Gebiet ziehen sich sofort auf

ein benachbartes Gebiet zuriick (d. h. sie fliichten - s. ,,Riickzug
auf Seite 22). Falls es mehrere mégliche Riickzugsgebiete gibt, entscheidet
der Spieler links vom aktiven Spieler, wohin sie sich zuriickziehen. Falls es
kein mégliches Riickzugsgebiet gibt, werden die neutralen Einheiten
eliminiert.
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Der Latarispieler fithrt einen Befehl ,,Eroberung® aus. Er
zieht 2 seiner Einheiten in ein Gebiet mit nicht verbiindeten
neutralen Einheiten.

Er muss nun entweder gegen die neutralen Einheiten
kimpfen oder mit ihnen diplomatische Verhandlungen
fithren. Er gibt 3 Einflussmarker ab, um sein diplomatisches
Geschick zu beweisen.

Er zieht 3 Schicksalskarten.

Er wihlt eine der 3 gezogenen Karten aus, das
Verhandlungsergebnis entspricht dem Symbol der gewihlten
Karte.

Da die gewihlte Karte das & Symbol trigt, verbinden sich
die neutralen Einheiten mit ihm. Er belésst seine eigenen
Einheiten in dem Gebiet um anzuzeigen, dass die neutralen
Einheiten nun unter seiner Kontrolle stehen. Solange sich
mindestens 1 eigene Einheit bei den neutralen Einheiten
befindet, bleiben diese mit ihm verbiindet.

— Der aktive Spieler muss entweder einen Kampf in dem Gebiet
beginnen oder seine eigenen Einheiten in ein benachbartes Gebiet
zurlickziehen (entsprechend den iiblichen Riickzugsregeln auf Seite
22).




NEUTRALE FINHEITEN

Wihrend des Spielaufbaus werden die neutralen Einheiten dort auf dem
Spielplan platziert, wo die Symbole der Gebiete angegeben, dass neutrale

Einheiten vorkommen.

Zwei neutrale Einbeiten ,,Rasierklingenfliigler* in einem Gebiet

Neutrale Einheiten gelten immer als feindliche Einheiten, es sei denn, der
Spieler ist mit ihnen verbiindet (durch ,,Diplomatie® s. Seite 18).

VERBUNDETE FINHEITEN

Wenn Einheiten eines Spielers zusammen mit neutralen Einheiten in
einem Gebiet sind (und nicht gerade diplomatische Verhandlungen mit
ihnen fithren oder gegen sie kimpfen), gelten die neutralen Einheiten als
VERBUNDET. Verbiindete neutrale Einheiten werden wie Einheiten der
eigenen Fraktion behandelt, d. h. sie bewegen sich und kimpfen wie eigene
Einheiten.

Sobald sich diese Einheiten ohne Begleitung von Armee-Einheiten des
Spielers in einem Gebiet befinden, das nicht von dem Spieler kontrolliert
witd, sind sie nicht mehr mit ihm verbiindet (auller wihrend eines
Kampfes). Sie sind dann wieder normale neutrale Einheiten, die sich jeder
Fraktion anschlieen kénnen und gegen die jeder Spieler kimpfen kann.

Falls die letzte eigene Einheit eines Spielers in einem Kampf getotet wird
und auch verbiindete neutrale Einheiten in den Kampf verwickelt sind,
bleiben diese bis zum Ende des Kampfes verbundet. Sie kénnen sich sogar
in ein von dem verbiindeten Spieler kontrolliertes Gebiet zuriickzichen,
falls der Spieler den Kampf verliert.

Verbiindete neutrale Einheiten kénnen sich bewegen, ohne von Einheiten
des verbiindeten Spielers begleitet zu werden, solange sie ihre Bewegung in
einem von dem Spieler kontrollierten Gebiet beenden.

Jede Entscheidung der verbtindeten neutralen Einheiten (zum Beispiel
wohin sie sich zuriickziehen) trifft immer der verbiindete Spieler.
Entscheidungen fiir nicht verbiindete neutrale Einheiten trifft immer der
Spieler links vom aktiven Spieler.

FFar verbindete Hinheiten gelten dieselben Limits wie fit die fatbigen
Einheiten cines Spiclers. D. h. auch fir sic gilt das Mengenlimit von 8
Einheiten pro Gebiet und sie zihlen gegen das Nahrungslimit der Zweiten
Funktion der Wintetrkarten.

BEWEGEN UND FINSETZEN NEUTRALER
FINHEITEN MITTELS JAKTIKKARTEN

Manche Taktikkarten erlauben das Einsetzen und/oder das Bewegen
neutraler Einheiten. Falls neutrale Einheiten in einem Gebiet platziert oder
in ein Gebiet hinein gezogen werden, das von einem Spieler kontrolliert
wird, gelten sie als mit diesem Spieler verbtindet. Wenn neutrale Einheiten
in ein leeres oder neutrales Gebiet bewegt werden, sind sie nicht linger mit
einem Spieler verbiindet.

KAMPF GEGEN UNVERBUNDETE NEUTRALE
EINHEITEN

Wenn ein Spieler neutrale Einheiten angreift, die mit keinem Spieler
verbiindet sind, fuhrt der Spieler links des aktiven Spielers diese Einheiten
fir die Dauer des Kampfes.

Der verteidigende Spieler stellt die neutralen Einheiten rechts von

seiner Fraktionstafel auf (der Kampfreihe entsprechend) und trifft alle
Entscheidungen fur sie. Er darf wihrend des Kampfes keine Taktikkarten
spielen.

Wenn ein Spieler gegen neutrale Einheiten kimpft oder diplomatische
Verhandlungen mit ihnen fithrt, sind immer alle neutralen Einheiten
des Gebietes betroffen und nicht nur ein bestimmter Einheitentyp. Wenn
ein Spieler z. B. diplomatische Verhandlungen in einem Gebiet mit 2
Tiermenschen und einem Drachen fiithrt, tut er das nur 1 x und danach sind
entweder alle diese Einheiten mit ihm verbtindet oder keine.

Es gibt grundsitzlich 4 Klassen von Einheiten, die durch
die Form des Sockels unterschieden werden. Auf3er

der Einheitenklasse haben die Einheiten noch einen
Einheitentypen, der die Einheit durch ihren Namen und
ihre speziellen Fihigkeiten weiter unterscheidet, wie auf den
Fraktionstafeln und Ubersichtstafeln angegeben.

e Dreieck: Dreieckige Einheiten gibt es am
Hiufigsten. Im Kampf schlagen durch
Schicksalskarten 40 % ihrer Angriffe fehl
und sie verursachen hochstens 1 Schaden.
Dreieckige Einheiten sind oft das Opfer
besonderer Fihigkeiten anderer Einheiten
(wie z. B. der Fihigkeit des Drachen, 3
dreieckige Einheiten zu t6ten).

e Kreis: Kreisférmige Einheiten sind so
schwach wie dreieckige, aber ihre besonderen
Fihigkeiten werden doppelt so oft angewandt.

Helden gelten wihrend Duellen als

kreisférmige Einheiten (wegen ihres runden Sockels).

*  Rechteck: Rechteckige Einheiten sind
normalerweise Kavallerie-Einheiten und
haben oft mehr als einen Lebenspunkt.
Rechteckige Einheiten greifen 6fter
erfolgreich an als dreieckige Einheiten und
verursachen meist bis zu 2 Schaden.

e Sechseck: Sechseckige Einheiten sind grofie
und dulerst starke Einheiten. Zusitzlich zu
ihren hohen Lebenspunkten und michtigen
Angriffen, zahlt ihre Stirke auch, wenn sie
fliichten.

»
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Jeder Spieler hat eine Fraktionstafel mit Informationen tiber
seine Gesinnung, seine Rohstoffe und seine Einheiten.

1.

Fraktionssymbol und Name: Der Name und das Symbol
jeder Fraktion dienen zur Unterscheidung von den anderen
Fraktionen.

Gesinnung: Jede Fraktion hat eine Gesinnung, entweder
gut (weild) oder bose (schwarz), durch ihr Banner
erkenntlich. Die Gesinnung bestimmt, von welchem
Zielkartenstapel der Spieler Karten zieht und welche
Helden ihm eher UNTREU werden und welche nicht (s. Seite
28).

Anfingliche Taktikkarten und Einfluss: Jeder Spieler
erhilt zu Beginn die aufgefithrte Anzahl Taktikkarten und
Einflussmarker.

Rohstoffanzeigen: Mit diesen Anzeigen werden
die aktuellen Bestinde von Nahrung, Holz und
Erz des Spielers verwaltet, wie auf Seite 14 unter
,,Rohstoffanzeigen™ erklart.

Einheiteninformationen: In diesem Bereich sind
alle wichtigen Informationen der Fraktionseinheiten
aufgefiihrt einschlieBlich ihrer Lebenspunkte und
besonderen Fihigkeiten.
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Einheitenname und Bild: Name und Bild jeder Einheit
zur Unterscheidung von den anderen Einheiten.

Einheitenklasse 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 Fahigkeit: Diese Fihigkeit wird angewandt,
wenn die Einheit das entsprechende Symbol fir besondere
Fihigkeiten wihrend des Kampfes zicht.

Kampfreihennummer: Die Nummer der Reihe, in
welcher die Information der Einheit steht, ist ihre
KAMPFREIHENNUMMER. Diese Nummer bestimmt, in
welche Kampfreihe die Einheit wihrend eines Kampfes
gestellt wird und in welcher Kampfrunde sie angreifen
kann.

Kampfbereich: Dieser Bereich der Fraktionstafel dient
zur Aufstellung der Figuren wihrend eines Kampfes. Er
besteht aus 5 Reihen, welche die Reihenfolge ausmachen,
in der Einheiten wihrend des Kampfes Schicksalskarten
zichen.




KAMPEE

Wenn ein Spieler seine Einheiten in ein feindliches Gebiet zieht, muss er
einen Kampf beginnen. Der Begriff KamPF wird immer dann verwendet,
wenn Einheiten gegeneinander kimpfen. An jedem Kampf sind 2
Gruppen von Einheiten beteiligt, die sich gegenseitig angreifen, um die
Kontrolle tiber das Gebiet zu erlangen.

Jeder Kampf lduft folgendermallen ab:

1. Kampfmarker legen: Der aktive Spieler nimmt den Kampfmarker
und legt ihn in das umkdmpfte Gebiet. Der Marker zeigt an, wo der
Kampf stattfindet.

2. Einheiten neben der Fraktionstafel aufstellen: Beide Spieler
nehmen alle ihre Einheiten aus dem umkdmpften Gebiet und stellen
sie in den entsprechenden Reihen rechts neben ihrer Fraktionstafel auf
(gemal der Kampfreihe der Einheiten, wie auf der Fraktionstafel und
den Ubersichtstafeln angegeben). Helden und fliichtende Rinheiten
verbleiben im umkampften Gebiet. Fliicchtende Einheiten konnen nicht
kimpfen und werden eliminiert, wenn sie zum Riickzug gezwungen
werden. Falls die verteidigenden Einheiten neutral sind, werden sie in
diesem Kampf von dem Spieler links des aktiven Spielers gefiithrt (er
darf aber keine Taktikkarten spielen).

3. Helden benennen: Beginnend mit dem Angreifer konnen beide
Spieler verbiindete, stehende Helden aus dem Gebiet in den Kampf
eingreifen lassen (siche ,,Heldenunterstitzung im Kampf* auf Seite 25).

4. Fihigkeiten zu Beginn eines Kampfes: Falls der Angreifer
Taktikkarten oder sonstige Fahigkeiten hat, die ,,zu Beginn eines
Kampfes* oder wihrend seines Zuges benutzt werden kénnen, muss er
sie jetzt benutzen, falls er das m6chte. AnschlieBend hat der Verteidiger
Gelegenheit, seine Fihigkeiten und Karten ,,zu Beginn eines Kampfes*
zu benutzen.

5. Kampfrunden: Es werden 5 Kampfrunden durchgefiihrt, zuerst
mit allen Einheiten der Kampfreihe ,,1%, dann mit allen Einheiten
der Kampfreihe ,,2“ usw. In jeder Runde greift jede Einheit der
entsprechenden Reihe einmal an (s. ,,Kampfrunden® auf Seite 22).

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

a.  Verteidignngsbonus: Falls der Verteidiger eine Verteidigungs-
entwicklung in dem Gebiet hat, kann er sie jetzt benutzen
(s. ,Entwicklungen auf Seite 33).

b.  Einheiten 3ablen: Beide Spieler zihlen ihre noch stehenden Einheiten
(und fliichtenden Sechseck-Einheiten), die an dem Kampf
beteiligt sind. Diese Zahl ist ihre jeweilige STARKE.

¢.  Festungsstirke addieren: Falls der Verteidiger eine Festung in dem
Gebiet hat, zdhlt er ihre Stirke (am unteren Rand angegeben) zur
Stirke seiner Einheiten hinzu.

7. Ergebnis: Der Spieler mit der gro3ten Stirke ist der Sieger des
Kampfes. Bei Gleichstand siegt der Verteidiger. AnschlieBend miissen
die Spieler folgende Schritte durchfiihren:

a.  Festung beschidigen/erobern: Wenn der Angteifer den Kampf gegen eine
Festung gewonnen hat, wird der Festungsmarker entfernt und darf
durch einen eigenen Festungsmarker ersetzt werden. Diese Festung
kommt beschidigt ins Spiel. Falls bereits alle Festungen dieses
Spielers im Spiel sind, darf er vorher eine andere eigene Festung
zerstoren.

Wenn der Verteidiger den Kampf gewonnen hat und noch
stehende Einheiten des Angreifers vorhanden sind, wird die
Festung beschidigt und der Festungsmarker umgedreht. War die
Festung bereits beschidigt, so bleibt der Festungsmarker auf der
beschidigten Seite liegen.

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

e

¢.  Riickzng: Der unterlegene Spieler muss sofort alle seine beteiligten
Einheiten aus dem Gebiet zuriickziehen und sie hinlegen, sie
flichten (s. ,,Riickzug® auf Seite 22).
Hinheiten, die bereits zu Beginn des Kampfes fliichtend waren,
konnen sich nicht zurtickziechen und werden stattdessen eliminiert.
Hinheiten, die erst wihrend dieses Kampfes flichten, zichen sich
ganz normal zurtick (das ist eine Ausnahme zu der Regel, dass sich
flichtende Einheiten nicht bewegen kénnen).

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

[JBERSICHT SCHICKSALSKARTE

Schicksalssymbol: Dieses Symbol wird fiir Diplomatie benutzt (Seite
18) und bei Eigenschaftspriifungen (Seite 26).

Dreieck-Bereich: Dieser Teil der Karte wird im Kampf von
Einheiten mit dreieckigem Sockel benutzt. Die hier abgebildete Karte
hat ein Symbol fiir besondere Fahigkeiten was bedeutet, dass die
Einheit ihre besondere Fahigkeit benutzt (wie auf der Fraktionstafel
und den Ubersichtstafeln genannt).

Rechteck-Bereich: Dieser Teil der Karte wird im Kampf von
EHinheiten mit rechteckigem Sockel benutzt. Die hier abgebildete
Karte hat ein Fluchtsymbol mit 1 Fluchtpunkt was bedeutet, dass 1
feindliche Einheit fluchtet (s. ,,Fluchtende Einheiten und Helden auf
Seite 22).

Sechseck-Bereich: Dieser Teil der Karte wird im Kampf von
Hinheiten mit sechseckigem Sockel benutzt. Die hier abgebildete
Karte hat ein Schadenssymbol ,,2* was bedeutet, dass die
gegnerischen Einheiten 2 Schaden erleiden (s. ,,Den Einheiten
Schaden zuweisen® auf Seite 22).

Kreis-Bereich: Dieser Teil der Karte wird im Kampf von Einheiten
mit kreisf6rmigem Sockel benutzt. Die hier abgebildete Karte hat kein
Symbol was bedeutet, dass sie keinerlei Einfluss auf den Kampf oder
das Duell austibt (allgemein als FEHLSCHLAG bezeichnet).

Individuelle Nummer: Jede Schicksalskarte hat eine eigene
Nummer, mit der zu Spielbeginn der Startspieler bestimmt wird.

~




KAMPFRUNDEN

Jeder Kampf besteht aus bis zu 5 Kampfrunden. In der ersten Runde greifen
alle Einheiten der Kampfteihe ,,1° an, dann alle Einheiten der Kampfreihe
2 usw.

Jeder Spieler wihlt einen Einheitentyp der entsprechenden Reihe und kimpft
folgendermal3en:

1. Angreifer zieht Karten: Der Angreifer wihlt einen Einheitentyp der
entsprechenden Reihe, fiir den er in diesem Kampf noch keine Karten
gezogen hat, falls méglich. Er zieht dann Schicksalskarten entsprechend
der Anzahl kimpfender Einheiten des gewihlten Typs und schaut sich
den Bereich der Karten an, welcher der Sockelform der gewihlten
Einheiten entspricht.

2. Verteidiger zieht Karten: Der Verteidiger wihlt einen Einheitentyp
der entsprechenden Reihe, fiir den er in diesem Kampf noch keine
Karten gezogen hat, falls méglich. Er zieht dann Schicksalskarten
entsprechend der Anzahl kimpfender Einheiten des gewihlten Typs
und schaut sich den Bereich der Karten an, welcher der Sockelform der
gewihlten Einheiten entspricht.

3. Besondere Fihigkeiten anwenden: Beide Spieler zeigen alle
gezogenen Schicksalskarten vor, die in dem entsprechenden Bereich
ein Symbol fiir besondere Fihigkeiten aufweisen. Beginnend mit dem
Angteifer wenden nun beide Spieler die besonderen Fihigkeiten dieser
Einheiten an (wie auf der Fraktionstafel beschrieben) und zwar so oft,
wie dieses Symbol auf ihren jeweils gezogenen Karten erscheint.

4. Fliichten: Beide Spieler zeigen alle gezogenen Schicksalkarten vor,
die in dem entsprechenden Bereich ein Fluchtsymbol aufweisen.
Beginnend mit dem Angteifer miissen nun so viele Einheiten jedes
Spielers fliichten, wie es der auf den Karten des Gegners angegebenen
Anzahl an Fluchtsymbolen entspricht (s. u. ,,Flichtende Einheiten und
Helden®).

5. Schaden zuweisen: Beide Spieler zeigen alle gezogenen
Schicksalskarten vor, die in dem entsprechenden Bereich ein
Schadenssymbol aufweisen. Beginnend mit dem Angreifer muss jeder
Spieler seinen Einheiten nun so viel Schaden zuweisen, wie es der auf
den Karten des Gegners angegebenen Anzahl an Schadenssymbolen
entspricht (s. u. ,,Den Einheiten Schaden zuweisen®).

Alle gezogenen Schicksalskarten werden anschlieend abgelegt. Falls es
noch stehende Einheiten in dieser Kampfteihe gibt, fiir die noch keine
Schicksalskarten gezogen wurden, werden diese Schritte wiederholt.

Nachdem fiir alle Einheiten in dieser Kampfreihe Karten gezogen wurden,
folgt die Kampfrunde fiir die Einheiten der ndchsten Kampfreihe
(s. komplettes Beispiel auf den Seiten 23 - 24).

GLEICHZEI’HGE ANGRIFFSREGEL

Es kommt vor, dass Einheiten eliminiert werden oder fliichten, bevor sie
Schicksalskarten ziehen kénnen. Wurden aber fiir einen Einheitentyp bereits
Karten gezogen, werden alle diese Karten angewandt ohne Riicksicht darauf,
ob die entsprechenden Einheiten spiter eliminiert werden oder fliichten.

Wenn ein Spieler mehrere Einheitentypen in der gleichen Kampfreihe hat, ist
es fiir ihn wichtig zu entscheiden, welche er in dieser Runde zuerst kimpfen
lisst und welche erst spiter. Denn je nachdem, wie viele Schadenspunkte
und Fluchtpunkte ihm zugefiigt werden, erhalten andere Einheiten
moglicherweise nicht mehr die Gelegenheit, Karten zu ziehen.

FLUCHTENDE EINHEITEN UND HELDEN

Einheiten und Helden kénnen aus vielerlei Anlass FLUCHTEN. Das geschieht
tberwiegend durch Kidmpfe und Riickztige oder durch bestimmte Karten
und Fihigkeiten. Wenn eine Figur flichtet, wird sie umgekippt, um dies
kenntlich zu machen. Flichtende Einheiten und Helden koénnen sich nicht
bewegen oder im Kampf bzw. Duell Karten ziehen. Alle Figuren werden im
Frihling wieder hingestellt (durch die Zweite Funktion der Frithlingskarte).

e
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Die zweite Funktion der Friiblingskarten

Im Kampf kann ein Spieler FLUCHTPUNKTE erhalten. Fur jeden erhaltenen
Fluchtpunkt muss eine seiner noch unverletzten, stehenden Einheiten
(unabhingig von deren Gesamtlebenspunkten) fliichten. Falls alle seine noch
im Kampf verblieben, stchenden Einheiten bereits Schaden erlitten haben,
muss er eine verletzte Einheit flichten lassen.

DEN EINHEITEN SCHADEN ZUWEISEN

Fur jeden erhaltenen Schadenspunkt muss ein Spieler einen
Schadensmarker nehmen und ihn einer seiner am Kampf beteiligten
Einheiten zuweisen, d. h. neben die Einheit legen. Schadensmarker werden
einzeln und nacheinander zugewiesen.

Wenn eine Einheit Schadensmarker in H6he ihrer Lebenspunkte (in der
Mitte der Fraktionstafel abzulesen) angesammelt hat, ist sie eliminiert. Der
Spieler nimmt die Figur sofort zurtick in seinen Vorrat unbenutzter Figuren
und entfernt alle ihre Schadensmarker. Wenn ein Spieler im Kampf durch
einen Effekt gezwungen wird eine Einheit zu vernichten, muss er eine
stehende Einheit wihlen, falls moglich.

Wenn in einem Kampf Schadensmarker zugewiesen werden, miissen

sie immer einer bereits verletzten Einheit zugewiesen werden,

falls moglich. Falls er keine verletzten Einheiten hat, muss der Spieler die
Schadenspunkte einer beliebigen seiner stehenden Einheiten zuweisen.
Wenn et in diesem Kampf keine stchenden Einheiten mehr hat, muss der
Spieler die Schadenspunkte einer beliebigen seiner flichtenden Einheiten
zZuweisen.

Nach dem Ende des Kampfes werden alle Schadensmarker entfernt.

Beispiel: Der Latarispieler hat in einer Kampfrunde 2 Schadenspunkte erhalten. Da er
eanen verlerzten Krieger in diesenm Kampf hat, muss er thm uerst einen Schadenspunkr
zunweisen, wodnreh dieser elipuiniert wird (da er nun so viele Schadenspunkte hat wie
Lebenspunkte). Der Latarispieler hat keine weiteren verletzten Einbeiten mehr, also
weist er den zyveiten Schadenspunkt einer anderen stehenden Einbeit seiner Wabl .

RUCKZUG

Wenn Figuren zum Riickzug aus einem Gebiet gezwungen werden, muss der
diese Einheiten kontrollierende Spieler alle sich zuriickziechenden Einheiten
in ein benachbartes Gebiet bringen. Das erfordetliche Riickzugsgebiet hingt
vom Typ der Figuren ab:

* Von einem Spieler kontrollierte Einheiten: Solche Einheiten miissen
sich immer auf ein benachbartes eigenes Gebiet zuriickziehen. Falls es
keine benachbarten eigenen Riickzugsgebiete gibt, kénnen sie sich in ein
benachbartes leeres Gebiet zurtickziehen. Falls auch das nicht méglich
ist, werden die Einheiten eliminiert.

* Unverbiindete neutrale Einheiten: Der Spieler links vom aktiven
Spieler wihlt far diese Einheiten ein benachbartes unkontrolliertes
Riickzugsgebiet. Falls es das nicht gibt, werden die Einheiten eliminiert.

* Helden: Helden kénnen sich in jedes benachbarte Gebiet zurtickziehen.
Wenn ein Held an einem Kampf teilgenommen hat, muss er ins gleiche
Gebiet fliichten wie die anderen verbiindeten Einheiten, falls moglich.

Eine sich zuriickziehende Figur gilt immer als fliichtend.

Falls die Anzahl Einheiten in einem Gebiet nach einem Riickzug mehr

als 8 betrdgt, muss der Spieler so viele davon eliminieren, bis sich dort

nur noch 8 oder weniger Einheiten befinden. Sowohl fliichtende als auch
stehende Einheiten zihlen gegen dieses Limit. Beim Riickzug mussen alle
Bewegungsbeschrinkungen beachtet werden, auch ein Rickzug tiber rote
oder blaue Grenzen ist nicht moglich (auB3er im Winter tiber blaue Grenzen,
und falls die Einheiten fliegen kénnen, s. ,,Bewegungsbeschrinkungen® auf
Seite 18).




e ——————
-

e et

Adciviere e Ciebiet und Ziehe.
beliehige viele delper Einbeiten
und Hebdes aus bis zu 2 Gebicten
Entlernung dorthin

Bonusfanktion

Rduzieee i Fampl die Sttirke der
feindlichen Festeng um 3

Meimerseiiine; Fige
einer Einhoi deinor

feiliche & ode 18
Einhigan deiner Wakl
Ttichmen.

Der Latarispieler fihrt einen Befehl ,,Eroberung aus. Ex
zieht 5 seiner Einheiten in ein Gebiet mit Uthuk-Einheiten.

Der Latarispieler muss nun einen Kampf beginnen. Er legt
zunichst den Kampfmarker in das umkampfte Gebiet.
Beginnend mit dem Angtreifer haben beide Spieler nun
Gelegenheit, Taktikkarten zu spielen (was sie beide nicht
tun).

Der Latarispieler nimmt alle seine Einheiten aus dem
umkiampften Gebiet und stellt sie in den entsprechenden
Reihen neben seiner Fraktionstafel auf.

In der ersten Kampfrunde greifen alle Einheiten der
Kampfreihe 1 an. Der Latarispieler hat 3 Bogenschiitzen,
zieht also 3 Schicksalskarten und sicht sich den
Dreieckbereich der Karten an (entsprechend der Sockelform
seiner Bogenschiitzen). Der Uthuk-Spieler hat 2
Fleischfetzer und zieht 2 Schicksalskarten und sieht sich den
Rechteckbereich der Karten an.

Beide Spieler zeigen die Karten vor, die in dem
entsprechenden Bereich das Symbol fiir besondere
Fahigkeiten haben. Der Latarispieler zeigt eine solche Karte
vor, wodurch die besondere Fihigkeit eines Bogenschiitzen
angewandt wird. Diese Fihigkeit ermdglicht ihm, einer
Einheit seiner Wahl 1 Schaden zuzuftigen. Er wihlt daftir
cinen gegnerischen Berserker, der dadurch eliminiert wird.
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6. Dann zeigen beide Spieler alle Karten vor, die in dem

entsprechenden Bereich ein Fluchtsymbol aufweisen.

Der Uthuk-Spieler kann 1 Fluchtpunkt vorweisen, was 1
Latarieinheit zur Flucht zwingt. Der Latarispieler ldsst einen
seiner Bogenschuitzen fliichten und kippt die Figur um.

Beide Spieler zeigen nun alle Karten mit einem
Schadenssymbol in dem entsprechenden Bereich vor.

Der Latarispieler kann 1 Schadenssymbol vorweisen,

das 1 Schaden verursacht. Der Uthuk-Spieler weist den
Schaden einem seiner Fleischfetzer zu. Dieser hat nur einen
Lebenspunkt und wird durch den Schaden sofort eliminiert,
der Schadensmarker wird wieder entfernt.

Auch der Uthuk-Spieler verursacht 1 Schaden. Der
Latarispieler weist diesen Schaden einem seiner Pegasusteiter
zu. Da die Pegasusreiter 3 Lebenspunkte haben, wird er
dadurch nicht eliminiert.
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In der 2. Kampfrunde verfiigt der Latarispieler tiber

2 Pegasusreiter in der 2. Kampfreihe, zieht also 2
Schicksalskarten. Der Uthuk-Spieler hat in seiner

2. Kampfreihe 2 verschiedene Einheitentypen. Er
beschlief3t, zuerst mit den Berserkern anzugreifen und
zieht eine Schicksalskarte fir jeden Berserker.

. Keiner der beiden Spieler hat eine Karte mit einem

Symbol fiir besondere Fihigkeiten oder einem
Fluchtsymbol in den entsprechenden Kartenbereichen
gezogen, also werden keine besonderen Fahigkeiten
angewandt und es fliichten auch keine Einheiten.

Der Latarispieler hat Karten mit insgesamt 3 gultigen
Schadenspunkten gezogen, wovon der Uthuk-Spieler

2 seinen beiden Berserkern zuweist, die dadurch beide
eliminiert werden (da sie nur 1 Lebenspunkt haben).
Den dritten weist er einem seiner Tiermenschen zu, der
dadurch ebenfalls eliminiert wird.

Der Uthuk-Spieler hatte Karten mit nur einem gtltigen
Schadenspunkt gezogen. Der Latarispieler muss diesen
Schaden seinem bereits verletzten Pegasusteiter zuweisen
(der dadurch nicht climiniert wird).
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Da die Tiermenschen des Uthuk-Spielers noch nicht
angegriffen haben, zieht dieser nun 2 Schicksalskarten,
da nur noch 2 Tiermenschen stehen.

Der Uthuk-Spieler hat keine Karten mit einem Symbol
fir besondere Fihigkeiten in dem entsprechenden
Bereich gezogen, also werden die Karten mit
Fluchtsymbol angewandt. Eine unverletzte Einheit des
Latarispielers muss flichten (er wihlt den Pegasusreiter).

. Nun werden die Schadenssymbole angewandt. Der

Latarispieler muss seinem bereits verletzten Pegasusreiter
cinen weiteren Schaden zuweisen, wodurch dieser
eliminiert wird, da er nun gleich viele Schadenspunkte
hat wie Lebenspunkte.

Alle Einheiten haben angegriffen und die Spieler
ermitteln nun ihre Stirke. Es stehen noch 2
Bogenschiitzen des Latarispielers, was eine Stirke von 2
ergibt. Der Uthuk-Spieler hat 3 noch stehende Einheiten,
cinen Fleischfetzer und 2 Tiermenschen, was eine Stirke
von 3 ergibt.

Der Uthuk-Spieler ist stirker und gewinnt den KKampf.
Die Latarieinheiten mussen sich auf ein benachbartes
Gebiet zurluckziehen, was bedeutet, dass sie flichten.




HELDEN

AuBer Militdreinheiten zu rekrutieren, kann jede Fraktion auch Helden
anwerben, die in drei Bereichen eingesetzt werden kénnen. Sie kénnen
durch die Erfiillung von Quests versuchen, Drachenrunen zu erhalten,
sich mit anderen Helden duellieren (siche ,,Duellbeispiel auf Seite 28)
oder verbiindete Einheiten im Kampf unterstiitzen.

Helden kénnen aulerdem gegnerische Runenmarker auskundschaften,
um falsche Runen aufzuspiiren (siche ,,Runenmarker auf Seite 30).

Fur jeden Helden gibt es eine Karte mit seinem Namen, seinen
Eigenschaften und seiner besonderen Fihigkeit. Jeder Held wird durch
eine Kunststofffigur dargestellt, die auf dem Spielplan seinen aktuellen
Aufenthaltsort angibt.

[JBERSICHT HELDENKARTE

1. Name: Der Name hilft, die Helden voneinander zu unterscheiden.

2. Gesinnung: Die Farbe des Banners nennt die Gesinnung des
Helden. Sie ist entweder weil3 (gut), grin (neutral) oder schwarz
(bose). Helden werden einem Spieler eher untreu, wenn ihre
Gesinnung nicht gleich der Fraktionsgesinnung ist.

3. Fiéhigkeit: Dieser Text nennt die einzigartigen Fihigkeit dieses
Helden.

4. Eigenschaften: Diese Zahlen sind ein Maf fur die Stirke ¥
des Helden, seine Gewandtheit ¥ und seine Weisheit ®®. Diese
Eigenschaften spielen vor allem bei Quests eine Rolle
(s. ,,Eigenschaftspriifungen® auf Seite 206).

5. Sockelform: Der Kreis erinnert daran, dass fur Helden bei Duellen
der Kreisbereich der Schicksalskarten gilt.

6. Lebenspunkte: Die Lebenspunkte sind gleich der Anzahl
Schadenpunkte, die erforderlich sind, um den Helden zu besiegen.

7. Besondere Fahigkeit im Duell: Hinweis darauf, dass Helden
im Duell 1 Schadenspunkt verursachen kénnen (anstatt eine
Belohnungskarte zu benutzen), wenn sie das Symbol fiir besondere
Fihigkeiten benutzen.

HELDEN ANWERBEN

Wenn ein Spieler einen Helden anwirbt, legt er die Heldenkarte offen
in seinen Spielbereich und platziert die Heldenfigur auf eine seiner
Festungen.

Ein Spieler darf nie mehr als 3 Helden gleichzeitig in seinen Diensten
haben. Wenn er einen vierten Helden anwirbt, muss er dafiir einen
anderen wihlen, der ihm UNTREU witd (s. ,,Untreue Helden auf Seite
28). Das ist auch dann nétig, wenn der Held ihm normalerweise nicht
untreu werden kann (z. B. wenn der Spieler die Titelkarte ,,Kapitin der
Heldenliga“ besitzt).

HELDENUNTERSTUTZUNG IM
KAMPF

Wihrend Schritt 3 eines Kampfes konnen Helden verbiindete Einheiten
unterstiitzen.

Beginnend mit dem Angreifer kann jeder Spieler eigene Helden aus

dem umkidmpften Gebiet nehmen und zu einem seiner verbiindeten
Einheitentypen stellen. Wenn der Spieler Schicksalskarten zieht, zieht er fiir
diese Einheiten eine Karte mehr und legt anschlieBend eine Karte ungenutzt

ab.

Wenn der Spieler einen Kampf verliert, in denen einer oder mehrere Helden
beteiligt waren, flichten diese und zichen sich zusammen mit den restlichen
Einheiten zurtck, falls vorhanden. Sind keine zurtickziehenden Einheiten
mehr vorhanden, zichen sich die fliichtenden Helden trotzdem zuriick (alle in
dasselbe Gebiet).

Beispiel: Der Latari-Spieler bestreitet einen Kampf mit drei Bogenschiitzen nnd zovei
Pegasusreitern. Er hat aufSerdem zavei Helden im umbkéimpfien Gebiet. Er entscheidet
sich, einen der Helden die Bogenschiitzen imt Kampf unterstiitzen u lassen nnd platziert
den Helden neben den Bogenschiitzen. Der mweite Held unterstiitzt die Pegasusreiter

im Kampf nicht und bleibt im nmbkdmpflen Gebiet stehen. Waibrend des Kampfes zieht
der Latarispieler 4 Schicksalskarten fiir seine Bogenschiitzen, legt eine seiner Wahl
ungenutt ab, und fiibrt die verbliebenen 3 aus. Der Latarispieler verliert den Kampf
und seine verbliebenen 2 Bogenschiitzen nnd ein Pegasusreiter fliichten und Ziehen sich
zuriick. Der Held, der die Bogenschiitzen unterstiitt hat, fliichtet anch und ieht sich
it den Bogenschiitzen uriick. Der zueite Held des Latarispielers, der nicht an Kampf
teilgenommen hat, fliichtet nicht und muss sich anch nicht zuriickiehen.

SCHICKSALSKARTEN

Schicksalskarten dienen vielen Zwecken, sie werden fur
Diplomatie, Kimpfe und Eigenschaftspriiffungen benutzt. Ein
paar Dinge sind zu beachten, wenn Schicksalskarten gezogen
und angewandt werden:

*  Immer wenn ein Spieler Schicksalskarten zichen muss,
muss er die komplette genannte Anzahl ziehen. Wenn ein
Spieler beispielsweise diplomatische Verhandlungen fiihrt
und mit seiner ersten Karte ein & Symbol zieht, muss er
trotzdem auch noch die tibrigen Karten zichen, falls und wie
angegeben.

*  Der Ablagestapel fir Schicksalskarten kann jederzeit von
jedem Spieler durchsucht werden. So kann man abwigen,
welche Symbole bereits gezogen wurden und ob es ratsam
ist, diplomatische Verhandlungen zu fithren oder eine Quest
zu beginnen.

*  Wenn der Schicksalskartenstapel beim Ziehen der Karten
aufgebraucht witd, wird der Abwutfstapel gemischt und als
neuer Ziehstapel weiter benutzt.




QUESTKARTEN

Dutch die Erfillung von Quests kénnen Helden Belohnungskarten erhalten,
die besondere Fahigkeiten verleihen oder sogar Drachenrunen einbringen!

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 2 Questkarten, an denen sich jeder seiner
Helden versuchen kann. Die Helden versuchen Quests in der Questphase zu
erfiillen (siche unten).

Jeder Spieler darf maximal 3 Questkarten gleichzeitig auf seiner Hand
haben. Falls ein Spieler jemals mehr als 3 Questkarten haben sollte, muss er
so viele ablegen, bis er nur noch 3 hat.

[JBERSICHT QUESTKARTE

Avi BAU-QUESTKARTE
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1.  Name: Der Titel der Questkarte.

2. Aufbau-Questkarte: Als ,,Aufbau-Questkarte* bezeichnete
Questkarten werden benutzt, um zu ermitteln, welche Teile jeder
Spieler fir den Spielplanaufbau benutzt. Diese Karten werden
anschliefend wieder mit den tibrigen Questkarten gemischt.

3. Storytext: Dieser Text liefert den Hintergrund fiir die Quest und
nennt u. U. den besonderen Namen des Gebietes.

4. Bedingungen: Nachdem der Held in das entsprechende Gebiet
gereist ist, muss er diese Bedingungen erfillen, um die Quest
erfolgreich zu beenden. In diesem Bereich kursiv gedruckter Text
dient nur zur Ausschmiickung und hat keine weitere Bedeutung fiir
das Spiel.

5. Gebiet: Das bestimmte Gebiet (falls angegeben), das der Held
aufsuchen muss, um sich der Quest zu stellen.

QUESTPHASE

Die zweite Funktion jeder Sommerkarte 16st eine Questphase aus:

Beginnend mit dem Spieler mit der aktuell niedrigsten Befehlsnummer auf
seiner Karte (der vorhergehenden Jahreszeit) kann jeder Spieler mit jedem
seiner Helden cine der folgenden Aktionen ausfiihren. Wer mehrere
Helden fithrt, kann mit jedem Helden eine andere Aktion ausfiithren (s.
Beispiel Questphase).

*  Bewegen: Der Held kann sich bis zu 2 Gebiete weit bewegen und
dann, falls moglich, ein Duell oder eine Quest beginnen. Dadurch wird
das Zielgebiet nicht aktiviert. Die Spieler sollten daran denken, dass
Helden in und durch feindliche oder neutrale Gebiete ziechen dirfen.
Fluchtende Helden kénnen diese Aktion nicht ausfiihren.

* Heilen: Alle Schadensmatker werden von dem Helden entfernt. Ein
Held kann nur in einem eigenen Gebiet des Spielers geheilt werden.

e Trainieren: 2 Eigenschaften des Helden werden um einen
Punkt verbessert oder eine Eigenschaft um 2 Punkte. Es werden
Trainingsmarker auf die Heldenkarte gelegt, um anzuzeigen, welche
Eigenschaft(en) verbessert wurden. Diese Marker sind doppelseitig und
konnen so markieren, ob die Eigenschaft um +1 oder +2 verbessert
wurde. Jede Eigenschaft kann nur einen Trainingsmarker haben.
Hinweis: Wenn eine Questkarte einen Helden anweist, eine
Eigenschaft zu trainieren, wird diese Eigenschaft um 1 erhcht (anstatt
dem normalen Trainieren).

Obwobhl jeder Spicler alle seine Helden wihrend der Questphase benutzen
kann, gilt das nicht als Teil seines Spielzuges.

QQUESTS BEGINNEN UND ERFULLEN

Die meisten Questkarten verlangen, dass sich ein Held in einem
bestimmten Gebiet befindet (durch Nummer und Buchstaben angegeben,
z. B. 3A). Wenn ein Held in der Questphase in das Gebiet kommt (durch
die Aktion ,,Bewegen), kann der Spieler die entsprechende Questkarte
aufdecken und dann ihren Anweisungen folgen.

Falls das Ergebnis der Anweisungen lautet, ,,nimm eine Belohnung®, ist die
Quest damit erfillt und der Spieler nimmt eine Belohnungskarte (s. Seite
27). AnschlieBend wirft der Spieler die erfiillte Questkarte ab und zieht
eine neue Questkarte. Wenn ein Held eine Quest nicht abschlief3t, wird
die Questkarte nur abgelegt, wenn es so auf der Karte vermerkt ist.

Jeder Held kann in jeder Questphase nur versuchen, eine Quest zu erfiillen.
Fliichtende Helden kénnen keine Quest beginnen.

FIGENSCHAFTSPRUFUNGEN

Viele Questkarten vetlangen von einem Helden, ein bestimmtes Gebiet
aufzusuchen und sich dann der PRUFUNG einer seiner Eigenschaften zu
unterzichen (Stirke, Gewandtheit oder Weisheit).

Wenn die Eigenschaft eines Helden gepriift wird, zieht der den Helden
fithrende Spieler so viele Schicksalskarten, wie der Punktwert der
fraglichen Eigenschaft des Helden ist. Dann wihlt der Spieler eine dieser
Schicksalskarten und fihrt die Questkarte unter Anwendung des Symbols
oben auf der gewihlten Schicksalskarte aus.

Beispiel: Eine Questkarte verlangt von demr Helden, in das Gebiet 3.4 zu reisen
und dort seine Gewandtheit u priffen. In der Questphase ieht der Spieler den
Helden in das Gebiet und zeigt die Questkarte vor. Wie auf der Questkarte
angegeben, ieht er dann 2 Schicksalskarten, weil der Held eine Gewandtheit von
2 hat. Der Spieler wiblt eine der beiden Karten ans und wirft die andere ab. Dann
vergleicht er das Schicksalssymbol der gewdihlten Karte @ ) mit dem Symbol in
den Anweisungen der Questkarte.

Die Questkarte sagt “& : ,,Nimm eine Belobnung*. Der Spicler 3ieht eine
Belohnungskarte, wirft die Questkarte ab und ziebt eine neue Questkarte.

BELOHNUNGSKARTEN

Helden erhalten oft Belohnungskarten (von denen manche sogar
Drachenrunen einbringen), wenn sie Quests erfiillen. Wenn ein Held eine
Belohnungskarte erhilt, nimmt der Spieler die oberste Karte des Stapels,
sicht sie sich an und legt sie verdeckt unter die Heldenkarte.

Belohnungskarten werden erst aufgedeckt, wenn der Spieler beschlief3t
ihre Fahigkeit zu nutzen. Danach bleibt die Karte offen liegen.

Hin Spieler kann die Belohnungskarten seiner Helden beliebig
untereinander austauschen, wenn die jeweiligen Helden wihrend seines
Spielzuges oder wihrend ihrer Bewegung in der Questphase in demselben
Gebiet sind. Sie missen nach einem Tausch nicht in demselben Gebiet
bleiben und konnen einfach tauschen, wenn sie durch ein Gebiet mit
einem verbtiindeten Helden ziehen.
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1. Titel: Der Titel dient dazu, die Belohnungskarten voneinander zu
unterscheiden.

2. Fihigkeit: Dies ist die Fihigkeit oder Wirkung der Karte. Einige
dieser Fihigkeiten fordern, dass der Held wihrend eines Duells eine
Karte mit dem Symbol (£)) fiir besondere Fihigkeiten zicht.

3. Merkmal: Manche Belohnungskarten haben ein besonderes
Merkmal: Waffe oder Riistung. Wihrend eines Duells kann ein Held
maximal eine Waffe und eine Riistung tragen.

BELOHNUNGSKARTEN BEI [ JUELLEN

Viele Fihigkeiten der Belohnungskarten bringen den Helden Vorteile bei
Duellen (beispielsweise solche, die ein Symbol fir besondere Fahigkeiten
erfordern). Wihrend eines Duells kann ein Held beliebig viele seiner
Belohnungskarten benutzen, aber maximal eine ,,Waffe* und eine
»Ristung*. Er darf dieselbe Waffe oder Riistung wihrend eines Duells
mehrmals benutzen, au3er es ist ausdriicklich anders angegeben.

BEISPIEL QUESTPHASE

Nach Abwicklung der Ersten Funktion einer Sommerkarte folgt
als Zweite Funktion eine Questphase:

1. Der Latarispieler hat die niedrigste Befehlsnummer aus dem
Frithling, ist also erster Spieler der Questphase. Er hat eine
Heldin und beschlief3t, sie von ihren Vetletzungen zu heilen.

2. Der Uthuk-Spieler hat die zweit niedrigste Befehlsnummer.
Er mochte seinen ersten Helden trainieren und verbessert
dessen Gewandtheit um 2 Punkte.

3. Der Uthuk-Spieler bewegt nun seinen zweiten Helden in ein
feindliches Gebiet, wobei er auf dem Weg dorthin auch ein
feindliches Gebiet durchquert.

4. Er kann nun ein Duell mit dem gegnerischen Helden
ausfechten oder versuchen, eine seiner Questkarten zu
erfiillen (oder nichts von beidem unternehmen).

Die Spieler der Dagan und Waiqar haben keine Helden und
kénnen daher in der Questphase nichts tun.

Sobald eine Belohnungskarte benutzt wird, muss der Spieler sie aufdecken
und ihren Anweisungen folgen. Viele Karten kénnen erst genutzt werden,
wenn der Held eine Karte mit Symbol fiir besondere Fahigkeiten zieht.
Wenn ein Held wihrend eines Duells eine Karte mit Symbol fiir besondere
Fihigkeiten zieht, kann er entweder die besondere Fihigkeit einer seiner
Belohnungskarten nutzen oder dem Gegner einen Schaden zufiigen (wie
auf der Heldenkarte angegeben).

(FEHEIMHALTUNG VON BELOHNUNGSKARTEN

Belohnungskarten werden verdeckt unter die Karte des Helden gelegt, der
sie erhalten hat. Der Spieler des Helden kann sich die verdeckten Karten
jederzeit ansechen, darf sie aber nie anderen Spielern zeigen.

Sobald eine Belohnungskarte aufgedeckt wird, ist ihre Information
jedermann zuginglich und sie bleibt fiir den Rest des Spiels offen liegen.

DUELLE

Wenn ein Spieler in der Questphase seinen Helden in ein Gebiet mit einem
gegnerischen Helden zieht, kann er ein Duell mit dem anderen Helden mit
dem Ziel austragen, ihn zu besiegen und ihm seine Belohnungskarten zu
nehmen.

1. Verteidiger bestimmen: Der Spieler, der das Duell beginnt, bestimmt
einen einzelnen gegnerischen Helden in dem Gebiet als Duellgegner.

2.  Fihigkeiten zu Duellbeginn: Falls der Angreifer Taktikkarten oder
sonstige Fahigkeiten hat, die ,,zu Beginn eines Duells* benutzt werden
kénnen, muss er sie jetzt benutzen, falls er das méchte. AnschlieSend
hat der Verteidiger Gelegenheit, seine Fihigkeiten und Karten ,,zu
Beginn eines Duells“ zu benutzen.

3. Duellrunden: Die Spieler kimpfen 4 Duellrunden lang. Jede Runde
besteht aus folgenden Schritten in genau in dieser Reihenfolge:

a. Schicksalskarten giehen: Beginnend mit dem Angreifer iebt jeder Spieler
1 Schicksalskarte und zeigt sie vor.

b. Schicksalskarten anwenden: Beginnend mit dem Angreifer befolgt jeder Spieler das
Symibol im Kreisbereich seiner Schicksalskarte.




Falls es ein Symbol fiir besondere Fihigkeiten ist, kann der Held dem
Gegner entweder einen Schaden zufiigen (s. Heldenkarte) oder die
Fihigkeit einer seiner Belohnungskarten nutzen.

Falls es ein Fluchtsymbol ist, kann der Held in dieser Runde so viel
Schaden vermeiden, wie die Zahl an Fluchtpunkten betrigt. Wenn ein
Held beispielsweise 2 Schaden erhilt, kann er 1 Schaden vermeiden,
wenn der Kreisbereich seiner Schicksalskarte 1 Fluchtpunkt zeigt. In
einem Duell bedeuten die Fluchtsymbole nicht, dass der gegnerische
Held flichten muss.

Falls es ein Schadenssymbol ist, wird dem gegnerischen Helden
entsprechend viel Schaden zugeftgt (die Anzahl Schadensmarker wird
auf dessen Heldenkarte gelegt).

Falls der Kreisbereich der Schicksalskarte leer ist, passiert nichts (der
Held kann keine besondere Fahigkeit nutzen, Schaden zufiigen oder
Schaden vermeiden).

Aller Schaden wird gleichzeitig zugefiigt, was dazu fihren kann, dass
beide Helden gleichzeitig besiegt sind (s. rechts ,,Helden besiegen und
ihnen Schaden zuftigen®).

4. Ergebnis: Nach 4 Duellrunden oder sobald ein Held besiegt ist, endet
das Duell.

Erlittener Schaden bleibt auf der Heldenkarte liegen (aufler wenn der Held
besiegt wurde). Nicht besiegte Helden bleiben in dem Gebiet (sie miissen
sich nicht zurtckziehen).

Ein Held, der ein Duell beginnt, kann in dieser Questphase keine Quest
beginnen.

Falls ein Held wihrend eines Duells besiegt wird, endet das Duell nach
dem Ende der aktuellen Duellrunde. Der siegreiche Held nimmt dann alle
Belohnungskarten des besiegten Helden (s. rechts ,,Helden besiegen und
ihnen Schaden zuftigen®).

Flichtende Helden kénnen zu einem Duell gezwungen werden, dirfen
aber nie ein Duell beginnen. Fiir das Duell spielt es keine Rolle, ob der
Verteidiger fliichtet oder nicht.

,]DUELLQUESTS”

Einige Questkarten verlangen von dem Helden, zu einem bestimmten
Gebiet zu reisen und sich dort mit einem bestimmten Typ einer
neutralen Einheit zu duellieren. Diese Einheit wird nicht auf dem

Spielplan platziert (sondern daneben) und existiert nur fiir die Dauer dieses
Duells.

Sobald der Held in der Questphase in dem Gebiet ankommit, folgt er
lediglich den tiblichen Schritten eines Duells (falls n6tig tiber 4 Runden).
Der Spieler links von ihm fithrt wihrend des Duells die neutrale Einheit.
Falls fiir die neutrale Einheit eine Katte mit dem Symbol fir besondere
Fihigkeiten in dem Bereich ihrer Sockelform gezogen wird, wird dadurch
ihre besondere Fahigkeit angewandt (sie hat nicht wie der Held die Option,
stattdessen einen Schaden zuzuftigen).

Falls der Held die Einheit besiegt, hat er damit die Quest erfiillt und erhilt
die Belohnung wie angegeben. Egal, wie das Duell ausgeht, wird die neutrale
Einheit anschlieBend wieder zum Vorrat zurtickgelegt.

HELDEN BESIEGEN UND IHNEN
SCHADEN ZUFUGEN

Sobald ein Held mindestens so viele Schadensmarker erhalten hat wie

er Lebenspunkte besitzt, ist er besiegt. Der den Helden fithrende Spieler
entfernt die Figur vom Spielplan und legt sie zusammen mit der Heldenkarte
in die Spielschachtel zurtck.

Falls ein Held im Duell besiegt wird, kann der Spieler des siegreichen
Helden alle Belohnungskarten des Untetlegenen beliebig auf seine in
diesem Gebiet anwesenden Helden verteilen. Alle noch nicht offenen
Belohnungskarten bleiben verdeckt und der neue Besitzer kann sie sich
jederzeit anschauen.

Marker fiir besiegte Helden

Wenn ein Held anderweitig besiegt wird, werden seine Belohnungskarten
neben den Spielplan gelegt (offen oder verdeckt, so wie sie sind). Ein Marker
fur besiegte Helden wird in das Gebiet gelegt, in dem der Held besiegt
wurde und ein entsprechender Marker fiir besiegte Helden (mit gleicher
Zahl) wird auf die Belohnungskarten des besiegten Helden gelegt.

Jeder Held, der wihrend des Spielzuges des ihn fithrenden Spielers in einem
Gebiet mit einem Marker fir besiegte Helden ist, kann alle unter dem
entsprechenden Marker neben dem Spielplan liegenden Belohnungskarten
nehmen und unter bzw. neben seine Heldenkarte legen. Anschlieend
entfernt der Spieler den Marker fiir besiegte Helden vom Spielplan.

[UNTREUE HELDEN

Helden werden einem Spieler gelegentlich UNTREU. Diese Untreue tritt
ein, falls ein Held nicht die gleiche Gesinnung hat wie die Fraktion seines
Spielers und eine bestimmte Jahreszeiten- oder Taktikkarte ausgefithrt
witd.

Die Figur eines untreu gewordenen Helden wird vom Spielplan genommen
und seine Heldenkarte wird wieder mit den anderen Heldenkarten
gemischt. Alle seine Belohnungskarten werden als offener Ablagestapel
neben den Belohnungskartenstapel gelegt (und nicht fiir andere Helden
zuriick gelassen wie bei einem besiegten Helden).
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Wihrend der Questphase zicht ein Held des Uthuk-
Spielers (Carthos der Verriickte) in ein Gebiet, in dem sich
cine Heldin des Latarispielers befindet (Silhouette). Der
Uthuk-Spieler beschlie3t, ein Duell gegen die Heldin des
Latarispielers auszutragen.

Der Uthuk-Spieler benutzt zuerst die Fihigkeiten, die

er ,,zu Beginn eines Duells* benutzen kann bzw. will.
Er benutzt die Fahigkeit von Carthos dem Verriickten,
dem verteidigenden Helden 1 Schaden zuzufiigen. Der
Latarispieler benutzt keine Fihigkeiten ,,zu Beginn eines
Duells®.

Beide Spieler zichen fiir die erste Duellrunde eine
Schicksalskarte. Der Uthuk-Spieler zieht eine Karte mit
Symbol fiir besondere Fihigkeiten (im Kreisbereich) und der
Latarispieler eine Karte mit Fluchtsymbol.

Der Uthuk-Spieler kann aufgrund des Symbols fiir
besondere Fihigkeiten eine seiner Belohnungskarten
benutzen oder dem Gegner 1 Schaden zufiigen (wie auf
seiner Heldenkarte vermerkt). Er beschlieB3t, die Fihigkeit
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einer seiner Belohnungskarten zu nutzen (Klinge der Wut)
um dem Gegner Schaden in H6he der Stirke seines Helden
(in diesem Fall 2) zuzufiigen.

Der Latarispieler pariert 1 Schaden davon durch sein zuvor
gezogenes Fluchtsymbol und nimmt den tbrigen Schaden.
Seine Heldin etleidet also nur 1 Schaden statt 2.

In der zweiten Duellrunde ziehen beide Spieler wieder
eine Karte, beide zichen eine Karte mit giiltigem
Schadenssymbol.

Silhouette erleidet einen Schaden.

Auch Carthos der Verriickte wiirde einen Schaden
erhalten, aber er zeigt eine Belohnungskarte ,,Riistung® vor
(Runenpanzer) wodurch dieser Schaden abgewehrt wird.
Silhouette hat nun so viel Schadenspunkte wie
Lebenspunkte und ist damit besiegt und auch das Duell

ist beendet. Der Angreifer nimmt alle Belohnungskarten
der unterlegenen Heldin und legt sie unter die Karte von
Carthos dem Verriickten.




SPIELENDE UND SIEG
Das Spiel endet nach sieben Spieljahren nach dem Winter. Alle

Runenmarker auf dem Spielplan werden umgedreht und der Spieler, der die
meisten Drachenrunen kontrolliert, gewinnt das Spiel.

Bei Gleichstand siegt der Spieler mit den meisten Einflussmarkern. Falls
auch das nicht zu einer Entscheidung fiihrt, gewinnt der Spieler mit dem
héchsten Anfangseinfluss das Spiel.

Sobald ein Spieler 6 Drachenrunen kontrolliert kann er versuchen, das Spiel
vorzeitig zu gewinnen (siche ,,Siegkarte weiter unten).

SIEGKARTEN

Wenn ein Spieler 6 Drachenrunen kontrolliert kann er versuchen, das
Spiel zu gewinnen. Kontrolliert er im darauf folgenden Jahr zur gleichen
Jahreszeit immer noch 6 Drachenrunen, gewinnt er das Spiel sofort, wie
unten beschrieben.

Ein Spieler kann jederzeit wihrend seines Zugs seine Drachenrunen
aufdecken, um zu beweisen, dass et das Spiel gewinnen kann. Die

Runen bleiben aufgedeckt (siche ,,Drachenrunen anschauen® in der
Textbox). AnschlieBend legt er seine Siegkarte verdeckt auf den aktiven
Jahreszeitenstapel. (Im Sommer wird die Siegkarte also auf die nichste
verdeckte Sommerkarte gelegt.) Diese Siegkarte wird im folgenden Sommer
ausgefiihrt.

Liegt in der aktuellen Jahreszeit eine Siegkarte auf dem Jahreszeitenstapel,
wird diese vom jeweiligen Spieler aufgedeckt bevor die Jahreszeitenkarte
gezogen wird. Hat der Spieler gentigend Drachenrunen, um das Spiel zu
gewinnen, fithrt er seine Siegkarte aus und liest deren Text laut vor. Hat er
nicht mindestens 6 Drachenrunen, nimmt er seine Siegkarte zurtick und die
jeweilige Jahreszeitenkarte wird normal ausgeftihrt.

Es kann nie mehr als eine Siegkarte auf einem Jahreszeitenstapel liegen.
Liegt bereits eine Siegkarte auf dem aktuellen Jahreszeitenstapel, muss der
nichste Spieler mit gentigend Drachenrunen bis zu seinem nichsten Zug in
der nichsten Jahreszeit warten, um seine Drachenrunen aufzudecken und
seine eigene Siegkarte zu platzieren.

Da Siegkarten erst im Folgejahr ausgefithrt werden, kénnen Siegkarten
nicht im siebten Jahr platziert werden.

Zum Beispiel deckt Tom 6 Drachenrunen im sechsten Spieljabr anf und platziert

seine Siegkarte anf dem aktuellen Jahreszeitenstapel (Sommer). Wihrend des néichsten
Friiblings verliert er die Kontrolle iiber eins seiner Gebiete mit einer Drachenrune.

Wenn er seine Siegkarte in der ndchsten Jahreszeit aufdeckt, bat er nicht mebr

genidigend Drachenrunen, um das Spiel zu gewinnen. Er legt seine Siegkarte uriick

in seinen Spielbereich. Kein Spieler hat eine weitere Karte auf einem der restlichen
Jabreszeitenstapel liegen nnd da sich das Spiel nun bereits im siebten und damit letten
Jabr befindet, kann keiner der Spieler eine weitere Siegkarte anf einem Jahresgeitenstapel
Pplatzieren. Der Sieger des Spiels wird also zum Ende des Winters bestimmt.

Hinweis: Diese Karten lagen der Erweiterung ,,Banners of War*

als Variante bei. Dieser Abschnitt hat Vorrang vor allen Regeln in
dieser Erweiterung. Das Spielen mit Siegkarten ist Pflicht und nicht
optional.

DRACHENRUNEN
ERHALTEN

Drachenrunen kénnen auf vielfiltige Weise erhalten werden,
und zwar durch Zielkarten, Belohnungskarten, Titelkarten und
Jahreszeitenkarten.

Immer wenn ein Spieler die Anweisung erhilt, ,,eine
Drachenrune zu nehmen® fithrt er die folgenden Schritte aus:

1. Falsche Runen ablegen: Der Spieler kann bis zu 2 falsche
Runen aus von ihm selbst kontrollierten Gebieten ablegen.

2. Runenmarker nehmen: Der Spieler nimmt einen
Drachenrunenmarker und einen falschen Runenmarker und
vertauscht sie so, dass niemand mehr weil3, welcher Marker
welcher ist.

3. Runenmarker auslegen: Der Spieler sieht sich die
beiden Marker an und legt je einen verdeckt in eigene oder
unkontrollierte Gebiete, in denen noch kein Runenmarker
liegt. Falls es fiir einen oder beide Marker keine solchen
Gebiete gibt, legt er den oder die nicht zu platzierenden
Marker auf den Haufen unbenutzter Runenmarker. Einige
Jahreszeiten- oder Taktikkarten schreiben den Spielern vor,
Runenmarker in bestimmte Gebiete zu legen oder dorthin
umzulegen. Auf diesen ist nicht ,,nimm eine Drachenrune®
zu lesen und sie geben nur vor, bestimmte Marker
einzusetzen. Durch diese Karten kommen keine falschen
Runen ins Spiel, auler dies ist ausdriicklich angegeben.

In ein Gebiet, in dem bereits ein Runenmarker liegt, kann nie
ein weiterer Runenmarker gelegt werden.

RUNENMARKER ANSCHAUEN

Jeder Spieler kann sich jederzeit Runen in Gebieten anschauen,
die er selbst kontrolliert oder in denen er einen Helden hat.

Das gilt ausdriicklich auch fiir feindlich kontrollierte Gebiete,
in denen sich ein eigener Held befindet. Die Spieler diirfen den
anderen Spielern nie Runenmarker zeigen, kénnen ihnen aber
sagen (und dabei auch liigen), welch ein Marker in einem Gebiet
liegt.

AuBer zum Spielende und dem Aufdecken fiir den vorzeitigen
Sieg mit einer Siegkarte (s. ,,Spielende und Sieg™) werden
Runenmarker nie fir alle sichtbar aufgedeckt.

AUFDECKEN VON
RUNENMARKERN

Wenn ein Spieler durch eine Karte angewiesen wird, einen Runenmarker
in einem von ihm kontrollierten Gebiet aufzudecken, dreht er einen
Runenmarker seiner Wahl um und gibt zu erkennen, ob es sich um eine
Drachenrune oder eine falsche Rune handelt. Weist ihn die Karte an, eine
Drachenrune aufzudecken, darf er keine falsche Rune aufdecken.

Auf diese Weise aufgedeckte Runenmarker bleiben aufgedeckt. Ein
Runenmarker kann nur umgedreht werden, wenn der Spieler die
Befehlskarte ,,Festung® spielt (siche ,,Festungsbefehl auf Seite 36). Beim
Ausfiuhren der Befehlskarte werden nur die Runenmarker in den beiden
betroffenen Gebieten verdeckt. Alle anderen aufgedeckten Runenmarker
auf dem Spielplan sind davon nicht betroffen.
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WEITERE REGELN

Im folgenden Abschnitt werden die Regeln fiir alle Komponenten erklirt,
die im Hauptabschnitt der Spielregel noch nicht eingehend berticksichtigt
wurden.

/IELKARTEN

Zu Spielbeginn erhilt jeder Spieler eine Zielkarte. Jede
Zielkarte nennt Bedingungen, die ein Spieler erfiillen
kann, um eine Drachenrune zu erhalten. Zielkarten
werden so lange geheim gehalten, bis ein Spieler seine
Karte aufdeckt, um eine Drachenrune zu erhalten
(siche ,,Drachenrunen erhalten auf Seite 30).

£ | Drachenmme
erhalten

Die Zielkarten sind in 2 Stapel aufgeteilt, ndmlich in
einen Stapel fir die ,,guten” Fraktionen und einen
fur die ,,bosen” Fraktionen. Gute Zielkarten verlangen normalerweise von
den Spielern, sich mit bestimmten Einheiten zu verbiinden und Einfluss zu
gewinnen, wihrend bése Zielkarten meist verlangen, Gebiete zu erobern
und Einheiten zu vernichten.

Wenn ein Spieler zu irgendeinem Zeitpunkt seines Spielzuges die
Bedingungen seiner Zielkarte erfilllt, kann er sie ablegen, um eine
Drachenrune zu erhalten. Dann befolgt er die Schritte fiir das Erhalten
von Drachenrunen (einschlieBlich des Erhalts einer falschen Rune und der
Platzierung in eigenen oder leeren Gebieten). Der Spieler erhilt keine neue
Zielkarte, um die alte Karte zu ersetzen.

EINFLUSSGEBOTE

Manche Jahreszeitenkarten weisen die Spieler an, EINFLUSSGEBOTE zu
machen. Diese Gebote sind politische Auseinandersetzungen, bei denen
das diplomatische Geschick der Fraktionen auf den Prifstand gestellt wird,
ebenso wie ihr Ansehen im ,,Rat der Magier® (s. u.). Einflussgebote werden
in folgenden Schritten abgewickelt:

1. Einfluss bekannt geben: Jeder Spieler muss bekannt geben, wie viele
Einflussmarker er besitzt. In diesem Schritt kénnen die Spieler auch
tber die Gebote diskutieren und versprechen oder liigen, wie viel sie
tatsdchlich bieten werden.

2. Einflussmarker heimlich wihlen: Jeder Spieler nimmt alle seine
Einflussmarker in eine Hand und nimmt so viele Marker, wie er bieten
mochte, in die andere Hand, ohne dass die anderen Spieler dies sechen
kénnen. Die geschlossene Faust mit seinem Gebot hilt dann jeder
Spieler iiber die Tischmitte.

3. Sieger ermitteln: Alle Spieler 6ffnen gleichzeitig ihre Fauste und
zeigen nun ihr Gebot. Jede Jahreszeitenkarte gibt genau an, wie der
Ausgang festgelegt wird (normalerweise gewinnt der Spieler mit dem
héchsten Gebot).

4. Einflussmarker ablegen: Alle Spieler (d. h. nicht nur der Sieger)
miissen nun ihre gebotenen Einflussmarker auf den Haufen der
unbenutzten Einflussmarker ablegen.

(FJLEICHSTANDE BEI FINFLUSSGEBOTEN

Falls mehrere Spieler gleich viele Einflussmarker geboten haben,
entscheidet der Spieler, der die Titelkarte ,,Primarch des Rates der Magier
besitzt, welcher der am Gleichstand beteiligten Spieler das Gebot gewinnt.
Falls niemand diese Titelkarte besitzt, entscheidet derjenige der am
Gleichstand beteiligten Spieler, der iiber die meisten unverbrauchten
Einflussmatker verfiigt, welcher Spieler das Gebot gewinnt. Falls der
Gleichstand immer noch nicht gel6st ist, entscheidet schlieSlich derjenige
der am Gleichstand beteiligten Spieler, der zu Spielbeginn die meisten
anfinglichen Einflussmarker hatte.

RAT DER MAGIER

Der Begriff ,,Rat der Magier wird fiir den Einfluss des mysteriésen
und michtigen Rates der Magier benutzt. Er hat tatsichlich keine
Bedeutung fir das Spiel, wird aber auf anderen Karten erwihnt.

"JAKTIKKARTEN

Taktikkarten bieten eine reiche Auswahl starker
Fihigkeiten. Zu Spielbeginn erhilt jeder Spieler

so viele Taktikkarten, wie unten links auf seiner
Fraktionstafel angegeben. Die Spieler kénnen durch
die Befehlskarten ,,Strategie® und ,,Unterstiitzung*
und durch manche Jahreszeitenkarten neue
Taktikkarten erhalten.

|
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audrech.

Jede Taktikkarte nennt genau den Zeitpunkt, zu dem

sie gespielt werden kann. Auf den meisten ist zu lesen ,,Zu spielen wihrend
deines Spielzuges®. Diese Karten kénnen gespielt werden, wenn der Spieler
eine Befehlskarte ausfihrt, also unmittelbar vor, wihrend und nach der
Ausfithrung der Befehlskarte.

Eine Taktikkarte darf nicht sofort in der Jahreszeit gespielt werden, in der
sie gezogen wird (aber schon in der ndchsten). Wenn ein Spieler z. B. durch
seine Befehlskarte ,,Strategie® 2 Taktikkarten im Frithjahr zieht, kann

er diese Karten frithestens im darauf folgenden Sommer benutzen (und
jederzeit spiter).

Einige Taktikkarten kénnen bei Kdmpfen und Duellen gespielt werden.
Das ist aber nur dann erlaubt, wenn der Spieler, der die Taktikkarte
benutzt, mit eigenen Einheiten bzw. einem eigenen Held am Kampf bzw.
Duell beteiligt ist.

Kein Spieler darf jemals mehr als 10 Taktikkarten auf seiner Hand haben.
Falls ein Spieler meht als 10 haben sollte, muss er sofort so viele davon
ablegen, bis er nur noch 10 Taktikkarten hat.

ELIMINIEREN VON SPIELERN

In dem seltenen Fall, dass ein Spieler kein Gebiet mehr kontrolliert, wird
dieser Spieler eliminiert. Er entfernt alle seine Helden vom Spielplan und
kann nicht linger mitspielen.

Alle seine Taktik-, Quest-, Belohnungs- und Heldenkarten werden wieder
in die entsprechenden Stapel eingemischt. Falls er Titelkarten hatte, werden
diese wieder in den allgemeinen Vorrat zuriickgelegt. Eventuell darauf
liegende Einflussmarker bleiben darauf liegen, bis ein anderer Spieler die
Karte durch eine Befehlskarte ,,Machtgewinn® erhalt.

SPIELMATERIALBESCHRANKUNG

Falls die Spieler mal nicht gentigend Aktivierungsmarker oder
Schadensmarker, Marker fiir besiegte Helden, Einflussmarker oder
Trainingsmarker zur Verfiigung haben sollten, kénnen sie geeigneten Ersatz
nehmen wie beispielsweise Miinzen, Glassteine usw. Alle anderen Karten,
Marker und Figuren sind strikt auf die mitgelieferte Menge beschrankt.

Immer wenn ein Kartenstapel leer ist, wird der entsprechende Ablagestapel
gemischt und als neuer Kartenstapel benutzt.

Falls ein Spieler eine Einheit rekrutieren méchte und seine Figuren bereits
alle im Spiel sind, kann er eine seiner Einheiten aus einem eigenen Gebiet
heraus nehmen, um sie dann zu rekrutieren. Falls ein Spieler eine Festung
oder Entwicklung bauen méchte und keine mehr hat, kann er eine Festung
bzw. Entwicklung aus einem seiner Gebiete entfernen und sie woanders
wieder einsetzen. Falls eine Entwicklung in einem Gebiet ohne Festung
zurtickbleibt, wird sie sofort vernichtet.

Dies sind die einzigen Ausnahmen, mit denen ein Spieler eigene
Einheiten, Festungen oder Entwicklungen freiwillig vernichten
datf. Das betrifft nicht den Fall, wenn ein Spieler aufgrund von
Einheitenbeschrinkungen eigene Einheiten vernichten muss.
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4. Der Latari- und der Uthuk-Spieler haben Gleichstand fiir
1. Die Spieler fithren eine Jahreszeitenkarte zu Beginn das héchste Gebot (2).
des Winters aus. Die Karte weist die Spieler an, ein
Einflussgebot abzugeben. Der Gewinner des Gebots
erhilt eine Drachenrune.

5. Da kein Spieler die Titelkarte ,,Primarch des Rates
der Magier™ besitzt, entscheidet der Latarispieler, wer
gewinnt (weil er noch 2 unbenutzte Einflussmarker hat,

2. Alle Spieler geben die Menge ihter Einflussmarker wihrend der Uthuk-Spieler alle seine Einflussmarker
bekannt und verbergen sie anschlieBend. benutzt hat). Nattrlich wihlt er sich selber und

erhilt eine Drachenrune (siche ,,Gleichstand bei

. Jeder Spieler nimmt heimlich iele sei
3opjeder Sppleaiangt bl sl v Einflussgeboten® auf der vorherigen Seite).

Einflussmarker in die Hand, wie er bieten mochte. Alle
Spicler halten ihre Gebote in der geschlossenen Faust
Uber den Tisch. Gleichzeitig zeigen dann alle Spieler ihte
Gebote vor.

Alle Spieler geben ihre gebotenen Einflussmarker ab.

1. Durch die aktuelle Jahreszeitenkarte erhalt der 2. Er erhilt dann eine Drachenrune und eine falsche Rune.
Latarispieler als Gewinner des Einflussgebotes eine Er vertauscht die beide Marker so, dass niemand mehr
Drachenrune. Vorher darf er bis zu 2 falsche Runen aus weil3, welcher Marker welcher ist.

cigenen Gebieten ablegen. Er wirft eine falsche Rune aus

e ol e 3. SchlieBlich sieht er sich die beiden Marker an und legt

dana jeweils cinen verdeckt in 2 belicbige eigene Gebicte,
in denen noch kein Runenmarker liegt.




BEFEHLSKARTEN IM [)ETAIL

Der folgende Abschnitt erklrt die Befehlskarten und damit verbundene
Komponenten im Detail.

STRATEGIE (NR1)

Mit diesem Befehl kann der Spieler beliebig
viele seiner Einheiten und/oder Helden auf
benachbarte eigene oder leere Gebiete ziehen,
wie auf Seite 16 beschrieben.

’ -Smmma %

Lithe bedichiz viele deiner Einheilon
el ey benachhbarte
cigene oder leere Gebicte Dic

Die Bonusfunktion gewihrt dem Spieler Gibinle sedennichalaie,

Taktikkarten, basierend auf seinen Rohstoffen.
Er schaut auf seine Rohstoffanzeigen

und zieht je eine Taktikkarte fiir jede
Taktikkartenabbildung auf dem Feld der
aktuellen Zeigerstinde und darunter.

MOBILISIERUNG (NR 2)

Mit diesem Befehl kann der Spieler ein Gebiet
aktivieren und beliebig vicle seiner Einheiten und/$
oder Helden aus bis zu 2 Gebieten Entfernung
dorthin ziehen, wie auf Seite 17 beschrieben.

—-p—————————————i
Bonusfunkt lon

fiehe so viele Takikkarien, wie
deing Rohsoffanse gen arlauben,

Aktiviere ein Gebiet und ziehe
beliebig viele deiner Einheiten
und Helden aus bis zu 2 Gebieten
Entfernung dorthin.

-,

Die Bonusfunktion erméglicht es dem Spieler,
diese Karte sofort ein zweites Mal auszufuhren,
nachdem er den Befehl 1 x ausgefiihrt hat.

Bonusfunktion

Hs ist nicht erlaubt, dass ein Spieler mit einer
einzigen Mobilisierungskarte mehr als einen
Kampf beginnt. Er kann diplomatische
Verhandlungen fithren und einen Kampf E
beginnen, aber seine Einheiten nicht in ein Gebiet
ziehen, wenn dadurch ein zweiter Kampf stattfinden wiirde. Wenn ein
Spieler z. B. mit diesem Befehl einen Kampf initiiert hitte und dann mit der
Bonusfunktion diplomatische, YVerhandlungen fithrt, miisste er sich
zurtickziehen, wenn er eine Karte ziehen wirde.

? EROBERUNG *
o 3

Aktiviere ein Gebiet und ziehe
beliebige viele deiner Einheiten
und Helden aus bis zu 2 Gebieten
Entfernung dorthin.

Du kannst diese Karte erneut nutzen,
aber dabei keinen zweiten Kampf
beginnen,

EROBERUNG (NR3)

Mit diesem Befehl kann der Spieler ein Gebiet
aktivieren und beliebig viele seiner Einheiten
und/oder Helden aus bis zu 2 Gebieten
Entfernung dorthin ziehen, wie auf Seite 17
beschrieben.

Durch die Bonusfunktion dieser Karte kann
der Spieler wihrend eines Kampfes die Stirke
gegnerischer Festungen um 3 reduzieren. Das
ist eine gute Moglichkeit, gegnerische Festungen !
einzunchmen (da Festungen normalerweise eine
Stirke von 5 beitragen).

Bonusfunktion

Reduziere im Kampf die Stirke der
feindlichen Festung um 3.

ERNTE (NR 4)

Bei Ausfithrung dieses Befehls muss der Spieler
ermitteln, welchen Bestand an Nahrung, Holz
und Erz die von ihm kontrollierten Gebiete
liefern. Entsprechend der Ergebnisse muss

er die Zeigerstinde auf seiner Fraktionstafel
aktualisieren. Dabei kénnen die Zeigerstinde
erhéht oder verringert werden.

Akiustisices die Zei gerstinde deiner
Frohstolfe entaprechend din Gubsenen,
die du konerodlienss.

Bumsfuriktion

[ erhailist die Yortesle aller deiner
Beatehuerlen Entwicklungen.
B keanmst dany deiners Holrbestand
um | verningem, um eirs
Entwicklung in einem ¢igenen
Ciebiet mil Peshung #u hanen

Die Bonusfunktion dieser Katte liefert dem
Spieler Rohstoffe, Einflussmarker oder
Taktikkarten aller seiner Entwicklungen auf
dem Spielplan (s. u.). Anschlieend kann er seine
Rohstoffanzeige fur Holz um 1 verringern, um 1

Entwicklung in ein eigenes Gebiet zu legen, in dem sich auch mindestens 1
Festung befindet. Wenn sein Rohstoffbestand fiir Holz ,,0% betrigt, kann
ein Spieler keine Entwicklung bauen.

ENTWICKLUNGEN

Entwicklungsmarker werden normalerweise mit der Befehlskarte ,,Ernte®
gebaut. Sie gewihren folgende Vorteile:

* Rohstoffe: Dieser Marker erlaubt
seinem Besitzer, die Anzeige eines Rohstoffes,
den es in diesem Gebiet gibt, um 1 zu erhéhen.
Das ist immer dann moglich, wenn der Spieler
in seinen zukinftigen Spielztigen die
Bonusfunktion seines Erntebefehls nutzt.

e Diplomatie: Dieser Marker bringt
seinem Besitzer immer dann 2 Einflussmarker,
wenn er in seinen zukiinftigen Spielziigen die
Bonusfunktion seines Erntebefehls nutzt.

e Trainingsplatz: Dieser Marker
erlaubt seinem Besitzer, jedes Mal 1
Taktikkarte zu ziehen, wenn er in seinen
zukiinftigen Spielziigen die Bonusfunktion
seines Erntebefehls nutzt.

* Verteidigungsbonus: Dieser Marker bringt dem Verteidiger
einen Spezialbonus wihrend des Ergebnisschrittes eines Kampfes,
der in diesem Gebiet stattfindet. Jede Fraktion hat ihren eigenen
Verteidigungsbonus, der jeweils wie folgt funktioniert:

- Verfluchte Grabstitte (Waiqar):
Unmittelbar bevor die endgtiltige Stirke der
kiampfenden Parteien bestimmt wird, kann der
Verteidiger diesen Marker ablegen, um 3 Einheiten
seines Gegners zur Flucht zu zwingen. Auch wenn
der Marker abgelegt werden muss, kann es spiter erneut gebaut
werden.

- Gieriger Ableger (Uthuk):
Unmittelbar bevor die endgiiltige Stirke der
kimpfenden Parteien bestimmt wird, kann der
Verteidiger diesen Marker ablegen, um seinem
Gegner 4 Schaden zuzufiigen. Der Gegner muss
seinen Einheiten diesen Schaden wie tiblich
zuweisen. Auch wenn der Marker abgelegt werden muss, kann es
spater erneut gebaut werden.

- Schutzgebiet (Latari):
Diese Entwicklung zwingt den Gegner, 1 seiner am
Kampf beteiligten stehenden Einheiten
zurtckzuziehen, unmittelbar bevor die endgtiltige
Stirke der kimpfenden Parteien bestimmt wird.

- Verstirkungswall (Daqan):
Dieser Marker vetleiht seinem Besitzer +2 Starke,
wenn der Sieger des Kampfes ermittelt wird.

Jeder Spieler kann in jedem seiner Gebiete maximal 1

Entwicklung haben. Wenn eine Festung zerstért oder von einem Gegner
erobert wird, wird eine in dem Gebiet vorhandene Entwicklung auch
zerstort.




V
BEISPIEL ERNTE

1. Der Daqan-Spieler fihrt im Frithling seine Befehlskarte
,Ernte aus. Er kontrolliert 4 Gebiete, 3 davon gehoren zu
seinem Heimatreich und in Gebiet 1B hat er eine Festung
und einen Ritter.

2. Er ermittelt die Nahrungsproduktion in seinen Gebieten
und stellt seinen Rohstoffanzeiger entsprechend ein. Er
erhoht den Zeigerstand von ,,2 auf 4.

Aktusshiniens dic Zel gerstingde deiner
Fohstolfe sntprchend don Gubieten,
e du kontrolicrss.

Bonusfunktion

D estllist die Voriele aller deiner
besteherclen Entwicklungen
Eru kannst danis deinen Holrbestun
M | Yermingerm, m cine
Enmwickiung in einem i penen
Cletbiet mil Festung #u hanen

3. Dann ermittelt er die Holzproduktion in seinen Gebieten
und stellt seinen Rohstoffanzeiger entsprechend ein. Er
muss den Zeigerstand von ,,4“ auf ,,3“ verringern.

4. SchlieBlich ermittelt er die Erzproduktion in seinen
Gebieten und stellt seinen Rohstoffanzeiger entsprechend
ein. Der Zeigerstand von ,,2 bleibt unverindert.

5. Dadies die hochste Befehlsnummer ist, die er bisher in
seinen Spielbereich gespielt hat, kann er ihre Bonusfunktion
nutzen und nimmt zunichst 2 Einflussmarker.

6. Dann beschlief}t er, seinen Holzbestand um 1 zu verringern,
sodass der Zeiger nun auf ,,2° steht.

AnschlieBend legt er eine Entwicklung seiner Wahl in ein
cigenes Gebiet mit einer Festung, in dem sich noch keine
Entwicklung befindet.




Rekrutiere nese Einheiten ol der
Biasie eines deimer RohstofTe

e .
Bonosfunkthon

12w knnnst seise Einbeiten aul Basis
eimes zweiten deiner Rohstoffe
rekrutiere.

1. Im Sommer fithrt der Daqan-Spicler seine Befehlskarte
»Rekrutierung® aus.

2. Er beschlieBt, Einheiten mittels seiner Holzrohstoffe
zu rekrutieren und erhilt 2 Bogenschitzen (1 durch
das Anzeigefeld ,,1“ und den anderen durch ,,3%). Alle
anderen Anzeigefelder zihlen nicht, da sie entweder
keine Einheiten liefern oder hoher sind als der aktuelle
Rohstoffbestand.

3. Er platziert diese Einheiten in das Gebiet mit seiner
einzigen Festung. In diesem Gebiet hat er bereits 3
Bogenschiitzen und 2 Infanteristen.

REKRUTIERUNG (NR 5)

Mit diesem Befehl erhilt der Spieler neue
Hinheiten basierend auf der Menge eines
seiner Rohstoffe (Nahrung, Holz oder Erz).

Er wahlt einen Rohstoff und erhalt die Pt s Hhom o g
nsis cines deiner Rohstodfe.

Einheiten des Feldes, auf dem der Zeiger

-
steht und aller Felder darunter.
Bonusfanktlan
AnschlieBend platziert er diese Einheiten D knnet neve Einfetten auf Basis
. . . . . . . eines aweiien deiner Rohstofle
in beliebige eigene Gebiete mit einer nebruicrn

Festung. Dabei kénnen die Einheiten
auf mehrere Gebiete mit eigener Festung
aufgeteilt werden.

Die Beschrinkung von 8 Einheiten pro Gebiet muss dabei beachtet werden
(ausgeschlossen Helden, die ja nicht als Einheiten gelten). Falls er bei der
Rekrutierung dieses Limit tiberschreitet, muss er sofort so viele Einheiten
eliminieren, bis er das Limit wieder erreicht oder unterschreitet.

Mit der Bonusfunktion wihlt der Spieler einen anderen seiner Rohstoffe
und erhilt dafiir weitere Einheiten nach gleichem Muster.

Durch die Rekrutierung verringert sich der Rohstoffbestand nicht.
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4. Da dies die héchste Befehlsnummer ist, die er bisher
in seinen Spielbereich gespielt hat, kann er ihre
Bonusfunktion nutzen. Er wihlt Erz als zweiten
Rohstoff und erhilt 1 Ritter (durch das Feld ,,2) und 1
Belagerungsmaschine (durch das Feld ,,4%)

5. Auch diese beiden Einheiten setzt er in das Gebiet mit
seiner Festung.

6. Daer nun 9 Einheiten in diesem Gebiet hat, muss
et 1 davon eliminieren, Er eliminiert einen seiner
Infanteristen und hat somit dort 8 Einheiten (das erlaubte
Maximum in cinem Gebiet).




[UNTERSTUTZUNG (NR 6)

Dieser Befehl verschafft dem Spieler einen
Vorteil fiir jedes Gebiet unter seiner Kontrolle,

das eine Stadt enthilt. . :
Filir jedes Stadt untér deiner Koatrolle
erhililtst do peusale Einbeiten,
Tuktikkarsen. Einflussmarker oder

Chestharien,

Baonusfunktion

D kannst bis 20 3 BEnflasamarker
wbsgehien, wim e prechemd viels
Helderkarten zu zichen. Du behilia |
davon, die anderen werden wicder in
don Stapel gemischt

Fir jede von ihm kontrollierte Stadt wéhlt der Spieler einen der folgenden
Vorteile:

1. Neutrale Einheiten: Der Spicler platziert neutrale Einheiten der
entsprechenden Klasse und der entsprechenden Anzahl in das
Gebiet. Weil der Spieler das Gebiet kontrolliert, sind diese Einheiten
automatisch mit ihm verbtiindet. Wenn es keine Einheiten des
entsprechenden Typs mehr gibt, kann der Spieler auch keine einsetzen.

2. Taktikkarten: Der Spieler zieht so viele Taktikkarten, wie auf dem
Stadtmarker angegeben.

3. Einflussmarker: Der Spieler erhilt so viele Einflussmarker, wie auf
dem Stadtmarker angegeben.

4. Questkarten: Der Spieler zieht so viele Questkarten, wie auf dem
Stadtmarker angegeben. AnschlieBend muss er Questkarten ablegen,
bis er nur noch 3 auf der Hand hat.

Die Bonusfunktion dieser Karte erlaubt dem Spieler, bis zu 3
Einflussmatker abzugeben, um entsprechend viele Heldenkarten zu ziehen.
Von diesen Karten muss der Spieler 1 behalten und die tibrigen wieder
unter die anderen Heldenkarten mischen. Er legt die Karte, die er behilt, in
seinen Spielbereich und platziert die Heldenfigur in ein eigenes Gebiet mit
Festung.

MACHTGEWINN (NR 7)

Durch diesen Befehl erhilt der Spieler

so viele Einflussmarker, wie durch seine
Rohstoffanzeigen angegeben. Der Spieler
sicht sich seine aktuellen Rohstoffanzeigen
an und erhilt einen Einflussmarker fiir jedes
Einflusssymbol, auf dem ein Zeiger steht und
darunter.
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Mit der Bonusfunktion kann der Spieler eine
beliebige Anzahl Einflussmarker ausgeben,
um dafiir eine Titelkarte zu bekommen, auf
der weniger Einflussmarker liegen. Er legt alle
Einflussmatker von der Karte zuriick in den Vorrat, legt die Karte in seinen
Spielbereich und seine dafiir ausgegebenen Einflussmarker darauf.

Auf diese Weise wird es umso teurer, einem Spieler eine Karte
wegzunchmen, je mehr Einflussmarker er dafiir ausgibt. Alle auf einer
Titelkarte liegenden Einflussmarker gelten als ,,ausgegeben und kénnen
nicht fiir andere Zwecke wie beispielsweise Einflussgebote benutzt werden.

Beispiel: Wir sind in der ersten Jahreszeit eines Spiels und der Latarispieler fiibrt
seine Befehlskarte ,,Machtgewinn ““ aus. Nach der Ausfiibrung des Hauptbefehls
nutt er die Bonusfunktion, um die Titelkarte ,,Oberhaupt der Kriegergilde zu
nebmen. Da bisher noch keine Einflussmarfker darauf” liegen, muss er mindestens
1 Einflussmarker ausgeben, um sie 3u erbalten. Er gibt 3 Einflussmarker dafiir
aus (statt nur 1), um andere Spieler etwas abuschrecken, sie u ibernebmen,

nimmt die Karte und legt den Marker daranf-

TITELKARTEN

Diese Karten erméglichen ihrem aktuellen Besitzer,
leichter an Drachenrunen zu kommen. Jede Karte
nennt genau ihre Vorteile.

Titelkarten werden nie gemischt und jede einzelne
kann immer nur von einem Spieler gleichzeitig gehalten
werden. Falls ein Spieler die Kontrolle einer Titelkarte e
tbernimmt, die zuvor ein anderer Spieler hatte, nimmt
er sich diese und legt sie in seinen Spielbereich.

FESTUNG (NR 8)

Mit diesem Befehl kann der Spieler alle oder
einige der folgenden Handlungen in beliebiger
Reihenfolge vornehmen. Er kann aber jede
Handlung nur 1 x ausfithren (d. h. er konnte
nie mit einem einzigen Befehl ,,Festung® 2
Festungen bauen).
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FINE FESTUNG BAUEN

Der Spieler reduziert seine Holz- und
Erzanzeigen jeweils um 1, um eine seiner
Festungen in ein Gebiet unter seiner Kontrolle
zu legen, in dem weder eine Festung noch eine Stadt ist. Der Festungsmarker
wird mit seiner unbeschidigten Seite nach oben gelegt (2. B. die Seite mit
,»5%). Ein Spicler kann keine Festung bauen, falls seine Holz- und/oder
Erzanzeige auf ,,0% steht.

EINE FESTUNG REPARIEREN

Der Spieler reduziert seine Erzanzeige um 1, um eine seiner beschidigten
Festungen wieder auf die unbeschidigte Seite zu drehen. Ein Spieler kann
keine Festung reparieren, falls seine Erzanzeige auf ,,0 steht.

RUNENMARKER BEWEGEN

Der Spieler wihlt 2 von ihm kontrollierte Gebiete und nimmt alle
Runenmarker aus den Gebieten. Er nimmt die Runenmarker und mischt
sie verdeckt. Dann sieht er sie sich heimlich an und legt in jedes der beiden
Gebiete je einen Runenmarker zurtick (Limit 1 Runenmarker pro Gebiet).
Diese Befehlskarte hat keinen Effekt auf aufgedeckte Runenmarker in
anderen Gebieten. Der Spieler kann auch ein Gebiet mit und ein Gebiet
ohne Runenmarker wihlen, um diesen zu verschieben. Mit dieser Aktion
kénnen Runenmarker auch ins Heimatreich bewegt werden.




Die Spielerreihenfolge bei der Ausfithrung von Befehlskarten
oder Anwendung von Fihigkeiten richtet sich nach folgender
Hierarchie. Diese Reihenfolge wird auch immer dann befolgt,
wenn die Spieler unschliissig sind, wer an der Reihe ist,
einschlieBlich der Ausfithrung von Befehlskarten (aber nicht
darauf beschrinkt) und der Anwendung von Jahteszeitenkarten.

1. Niedrigste Befehlskartennummer: Der Spieler, dessen
aktuelle Befehlskarte die niedrigste Befehlsnummer hat,
ist zuerst an der Reihe, dann der Spieler mit der zweit
niedrigsten Befehlsnummer seiner Befehlskarte usw.

2. GroBter Einfluss: Falls mehrere Spicler Befehlskarten mit
gleicher Befehlsnummer gespielt haben (oder gerade keine
Befehlskarte aufgedeckt haben) ist detjenige Spicler eher an
der Reihe, der mehr Einflussmarker besitzt, dann der mit
der zweit gréften Menge Einflussmarker usw.

3. GroBter anfinglicher Einfluss: Falls dann immer noch
Gleichstand besteht, ist derjenige Spieler eher an der
Reihe, der zu Spielbeginn mehr Einflussmarker erhalten
hatte, dann der mit den zweit meisten Einflussmarkern zu
Spielbeginn usw.

VARIANTE: ERKUNDUNGSMARKER

Diese Variante ist fiir Spieler gedacht, die mehr Story-Hintergrund fiir die
Erkundungen ihrer Helden méchten. Die Spieler miissen sich vor jedem
Spiel entscheiden, ob sie mit dieser Variante spielen wollen.

Wihrend des Spielaufbaus wird in jedes Gebiet (auB3er in Heimatreichen)
ein zufillig gewihlter Erkundungsmarker verdeckt gelegt. Dabei werden
Marker mit ,,1“ auf der Riickseite in die Gebiete gelegt, die benachbart zu
Heimatreichen sind, in alle anderen Nicht-Heimatreich-Gebiete werden
Matker mit ,,2° auf ihrer Riickseite gelegt.

Wenn sich ein Held in der Questphase nach dem Ende seiner Bewegung
in einem Gebiet mit Erkundungsmarker befindet, wird dieser aufgedeckt
und ausgefithrt. Das geschieht, bevor der Held sich duelliert oder eine
Quest beginnt. Falls der Held sich in ein Gebiet zuriickzichen muss,

in welchem ein Erkundungsmarker liegt, deckt er einen dort liegenden
Erkundungsmarker nicht auf.

Es gibt 3 Arten Erkundungsmarker: EREIGNISSE, ORTE und ZERSTORBARE
ORrTE. EREIGNIS-Erkundungsmarker werden nach ihrer Ausfithrung
abgeworfen und sind durch einen gelben Pfeil zu erkennen. ORT-
Erkundungsmarker bleiben im Gebiet liegen und haben dauerhafte
Auswirkung. ZERSTORBARER ORT-Erkundungsmarker bleiben auch liegen,
kénnen aber von dem Spieler, der das Gebiet kontrolliert, durch mindestens
6 Einheiten in dem Gebiet zerstort werden.

* Drachenthron (Zerstorbarer Ort):
Dieser Marker bleibt offen in dem Gebiet liegen. Wer
auch immer das Gebiet kontrolliert, hat dadurch eine
zusitzliche Drachenrune. Wer das Gebiet kontrolliert
und dort mindestens 6 Einheiten hat, kann in seinem
Spielzug den Marker entfernen.

* Dotf (Zerstétbarer Ort):
Dieser Marker bleibt offen in dem Gebiet liegen. Das
Gebiet produziert +1 Rohstoff der auf dem Marker
angegebenen Sorte. Wer das Gebiet kontrolliert und
dort mindestens 6 Einheiten hat, kann in seinem
Spielzug den Marker entfernen.

Magisches Portal (Zerstorbarer Ort):

Dieser Marker bleibt offen in dem Gebiet liegen.
Jeder Spieler, der seine Einheiten oder Helden
bewegt, kann 1 Einflussmarker ausgeben, um dieses
Gebiet so zu behandeln, als sei es direkt benachbart
zu allen anderen Gebieten mit einem offenen
Magischen Portal. Wer das Gebiet kontrolliert und
dort mindestens 6 Einheiten hat, kann in seinem
Spielzug den Marker entfernen.

Vetlies (Ort):

Dieser Marker bleibt offen in dem Gebiet liegen.
Wenn ein Held dieses Gebiet in der Questphase
betritt, kann er in dieser Questphase nicht mehr
weiterziehen. Er kann sich aber immer noch
duellieren oder eine Quest beginnen.

Tempel (Ort):

Dieser Marker bleibt offen in dem Gebiet liegen.
Wenn ein Held seine Questphasen-Aktion in diesem
Gebiet beendet, erhilt sein Spieler 2 Einflussmarker.

Halle des Kellos (Ort):

Dieser Marker bleibt offen in dem Gebiet liegen.
Wenn ein Held seine Questphasen-Aktion in diesem
Gebiet beendet, zieht sein Spieler eine Taktikkarte.

Fahrender Hindler (Ereignis):

Der Spieler des Helden kann 3 Einflussmarker
ausgeben, wofiir sein Held eine Belohnungskarte
erhilt. Der Marker wird entfernt, egal, ob die
Belohnungskarte gekauft wird oder nicht.

Riaubetrbande (Ereignis):

Der Held etleidet 1 Schaden. Falls neutrale oder
feindliche Einheiten in dem Gebiet sind, muss der
Held 1 Belohnungskarte ablegen oder 1 weiteren
Schaden hinnehmen. Der Marker wird entfernt.

Rolle der Erkenntnis (Ereignis):

Der Spieler des Helden schaut sich alle verdeckten
Runenmarker und Erkundsmarker in einem Gebiet
an. Dann wird dieser Marker entfernt.

Training (Ereignis):

Der Held kann eine seiner Eigenschaften um 1
verbessern (siche ,,Questphase® auf Seite 26). Dieser
Matker wird anschlieBend entfernt. Ein Held datf nur
1 Trainingsmarker pro Attribut haben (maximaler
Bonus +2 dutch Trainieren).
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PROTECTIVE
CARD SLEEVES

SPIELPLANTEILE

ZUSAMMENSETZEN

Vor jedem Spiel miissen die folgenden Schritte ausgefiihrt

werden:

1. 1. Setze die zwei Spielplanteile mit der Gebietsidentifikation
5 zusammen, wie oben dargestellt.

2. 2. Setze die zwei Spielplanteile mit der Gebietsidentifikation
6 zusammen, wie oben dargestellt.

3. 3. Setze die zwei Spielplanteile mit der Gebietsidentifikation

8 zusammen, wie oben dargestellt.




KURZUBERSICHT

SCHRITTE EINER JAHRESZEIT

2y
o

Jahreszeitenkarte ausfihren
Befehlskarten wihlen

Befehlskarten ausfiihren

ABLAUF EINES KAMPFES

S I N S S

Kampfmarker legen
Einheiten neben der Fraktionstafel aufstellen
Helden benennen
Fihigkeiten zu Beginn des Kampfes
Kampfrunden
Stirke ermitteln

a.  Verteidignngsbonus

b.  Einbeiten iblen

¢.  Festungsstirke addieren

Ergebnis
a.  Festung beschidigen/erobern
b. Heilen
¢.  Riickzug. Einheiten, die sich nicht zuriickziehen kinnen, werden eliminiert.

d.  Einbheiten urickstellen

KAMPFRUNDEN

Jeder Kampf hat 5 Runden.

In jeder Runde wihlt jeder Spieler einen seiner Einheitentypen der
entsprechenden Kampfreihe, um folgendermafien zu kimpfen:

1.

0 e - i

Angreifer zieht Karten
Verteidiger zieht Karten
Besondere Fihigkeiten anwenden
Fliichten

Schaden zuweisen

ABLAUF EINES [JUELLS

4.

Verteidiger bestimmen: Der angreifende Spieler bestimmt einen
einzelnen gegnerischen Helden in dem Gebiet als Duellgegner.

Fihigkeiten zu Duellbeginn: Erst der Angreifer und dann der
Verteidiger kénnen Fihigkeiten ,,zu Beginn eines Duells* nutzen.

Duellrunden: Die Spieler fechten 4 Duellrunden aus. Jede Runde
besteht aus folgenden Schritten genau in dieser Reihenfolge:

a.  Schicksalskarten iehen
b.  Schicksalskarten anwenden

Ergebnis: Nach 4 Duellrunden oder sobald ein Held besiegt ist, endet
das Duell.

7 WEITE FUNKTION DER
]AHRESZEITENKARTEN (S. SEITE I 1)

Friihling: Diese Zweite Funktion ldsst alle
Spieler ihre Aktivierungsmarker vom Spielplan
nehmen und alle flichtenden Figuren wieder
aufstellen (einschlieBlich neutraler Einheiten
und Helden). AuBlerdem nehmen alle Spieler
ihre Befehlskarten wieder auf die Hand.

e Sommer: Mit dieser Zweite Funktion
beginnt eine Questphase, in der jeder Held
geheilt werden oder trainieren oder sich
bewegen kann. Nach seiner Bewegung kann
ein Held ein Duell austragen oder versuchen,
eine Quest zu etfiillen. Siche ,,Questphase® auf Seite 26.

e Herbst: Diese Zweite Funktion weist die
Spieler an, den Ablagestapel der
Schicksalskarten wieder in den Kartenstapel
einzumischen. Dann kann jeder Spieler
entweder 2 Einflussmarker nehmen oder 1
Taktikkarte ziehen.

e Winter: Mit dieser Zweite Funktion wird
die Anzahl der Einheiten limitiert, die jeder
Spieler in jedem Gebiet haben darf.
Normalerweise diirfen bis zu 8 Einheiten eines
Spielers in einem Gebiet sein, aber durch diese Funktion wird die
Anzahl der Einheiten jedes Spielers in jedem Gebiet auf die Menge
reduziert, die seinem aktuellen Nahrungsbestand entspricht (s.
,,Rohstoffanzeigen™ auf Seite 14). Alle iiberschiissigen Einheiten
werden eliminiert, nach Wahl des Spielers. Verbtindete neutrale
Einheiten zdhlen auch gegen dieses Limit, Helden aber nicht (da sie
nicht als Einheiten gelten).

Die 2. Winterfunktion ermdglicht es den Spielern auch, die
Einschrinkung der Bewegung durch Wassergrenzen (blau) bis zum
Ende des Winters zu ignorieren, (s. ,,Einschrinkungen der Bewegung*
auf Seite 18).

OFT UBERSEHENE REGELN

Die Rohstoffanzeigen werden nur dann verdndert, wenn dies
ausdriicklich durch eine Karte oder anderweitig vorgeschrieben wird.
Die Rohstoffanzeigen spiegeln oft nicht die tatsichlichen Bestinde der
von dem Spieler kontrollierten Gebiete wieder.

*  Nach Erhalten einer Belohnungskarte durch eine Quest wird die
Questkarte abgeworfen und eine neue gezogen.

*  Jeder Spieler kann gleichzeitig maximal 1 Zielkarte,
3 Heldenkarten, 3 Questkarten und 10 Taktikkarten besitzen.

*  Helden kénnen nur wihrend der Questphase des Sommers Quests
beginnen, sich duellieren und Erkundungsmarker aufdecken, und nie
als Folge einer Befehlskarte.

e Die Spielerreihenfolge wird durch die Befehlsnummer ihrer jeweils
aktiven Befehlskarte bestimmt. Die Befehlskarten werden in
aufsteigender Reihenfolge ausgefiihrt.

HAUFIG ERWAHNTE BEGRIFFE

Aufbau: 8-10 Befehlskartendetails: 33—-36
Duelle: 28-29 Kimpfe: 21
Questphase: 26

Vollstandiger Index anf Seite 38.




