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SCHRITT-FUR-SCHRITT

Den sogenannten Helden, welche die vergessene Stadt Dra-
gon's Gate pliinderten, war nicht bewusst, dass sie damit das
Ende ihrer Welt herbeifiihren wiirden. Sie glaubten, das Tor im
Namen der Stadt sei nur symbolisch gemeint und so waren sie
erstaunt, tatsachlich ein magisches Tor zu finden. Sie waren
so einfiltig, es zu 6ffnen, was ihren sofortigen Tod bedeute-
te, Samtliches Mage-Gestein, die am hachsten konzentrierte
magische Substanz iiberhaupt, zerbarst, was Millionen das
Leben kostete und viele einst méchtige Reiche untergehen lieB.

Dieser Zusammenbruch, wie er genannt wird, fand vor 32 Jah-
ren statt. Seither konnten viele Gruppierungen ein wenig ihrer
verlorenen Macht zuriickgewinnen. Dem einst machtigen
Atlantischen Imperium fillt es heute schwer, sein Reich im
Angesicht des stetigen Ansturms der Ork-Khans zusammen-
zuhalten. Begniigten sich diese frither mit Uberfallen in den
Grenzgebieten, schiiren heute Berichte iiber machtige neue
Kreaturen, vielleicht im Dienst der Atlanter, ihre Furcht, die
giinstige Gelegenheit zu verpassen. Festung um Festung fallt
an die marodierenden Horden der Khans und es heilt, der Kai-
ser fiirchte den Fall seiner méchtigsten Stadte, sodass er seine

Verteidigungslinien verstirke und die Hilfe alter und lange
verstummter Verbiindeter suche.

In einigen vergessenen Grabstatten unter dem Imperium rei-
fen Drakonier heran. Bald werden sie ausschliipfen und aus
ihren uralten Brutstdtten ausschwarmen. Es ist eine vollig
neue Art, anders als alles, was das Land je gesehen hat. Diese
lang verschollenen Eindringlinge haben ihre Wiederkehr so in
die Wege geleitet, dass sie mit dem geweissagten Zeitpunkt
der Ankunft eines besonderen Drakoniers zusammentreffen
wird. Bis dieser erscheint, wollen sie erobern, zerstoren und
die Macht an sich reien. Und jetzt, da das Land unter dem
Ansturm der Orks erzittert, und die Drakonier aus ihren unter-
irdischen Nestern kriechen, tritt eine dritte Macht auf den
Plan. Die Bauern nennen sie Mage Knights — magische Ritter,
gleichermaBen geiibt in Zauberkunst und Schwertkampf.
Niemand weil, wer sie sandte und aus welchem Grund. Einige
feiern sie als Helden und Befreier und wollen sich ihnen freu-
dig anschlie@en, im Glauben, dass sie den wahren Frieden
bringen. Doch die meisten fiirchten sie und verriegeln die
Tore ihrer Stidte, denn die Mage Knights sind fremdartig und

I. EINFUHRUNG

Dieses Heft soll dir das Spiel méglichst praxisnah erkléren. Die Regeln werden in der Reihenfolge dargestells, in der sie im Spiel benétigt werden, unterstiitzt durch Beispiele und Abbildungen. Schon beim Lesen
sollst du ein Gefiihl daftir bekommen, wie das Spiel ablduft— du kannst aber auch einfach sofort,, losspielen’: AuBerdem gibt es neben diesem Heft noch ein Regelheft. Es enthalt simtliche Regeln des Spiels in
systematischer Aufteilung. Im Gegensatz zu dieser Schritt-fiir-Schritt-Anleitung gibt es dort weder Abbildungen noch Beispiele — das Regelheft geht einfach davon aus, dass du diese Schritt-fiir-Schritt-Anleitung
zuerst gelesen und alle Abldufe verstanden hast. Es dient lediglich als Nachschlagewerk und zur Klirung einiger Spezialfille.

SZENARIEN

Jede Partie Mage Knight beruht auf einem Szenario. Diese Szena-
rien stehen im Szenarioheft, welches sich am Ende des Regelhefts
befindet. Stell dir ein Szenario nicht als festes ,Drehbuch” mit
unverinderlichem Verlauf vor — es legt lediglich die Rahmenbe-
dingungen und Ziele einer Partie fest. Jede Partie wird einzigartig
sein, mit einem zuféllig erstellten Spielplan, unterschiedlichen
Karten, die man bekommen kann und immer anderen Feinden.
Du kannst verschiedene Szenarien ausprobieren oder immer nur
dasjenige spielen, das deinem Spielstil am besten entspricht.

.Die ersten Erkundungen®

Egal was du bevorzugst, das erste Szenario, das ihr spielen solltet,
ist,Die ersten Erkundungen” (du solltest es auch immer dann wih-
len, wenn du das Spiel neuen Mitspielern erklirst). Dieses Szena-

rio bringt neuen Spielern das Spiel auf die denkbar beste Weise bei:
indem man spielt. Es ist relativ kurz, gerade weil man am Anfang
noch sehr zaghaft vorgehen wird, und es zeigt samtliche Ablaufe
in einer sinnvollen Reihenfolge. Wiirdest du bei einer ersten Partie
zundchst samtliche Regeln erkldren, um dann eines der , richtigen”
Szenarien zu spielen, konnte die Informationsflut neue Spieler
tiberfordern — auBerdem dauert ein solches Szenario auch mit
erfahrenen Spielern viele Stunden.

Dieersten Erkundungen”ist euer erster Auftrag als Mage Knights.
Euch wurde aufgetragen, ein unbekanntes Gebiet des Atlantischen
Imperiums zu bereisen, es zu kartografieren und dessen Haupt-
stadt zu finden. Das ist im Moment alles, was der Rat des Nichts
wiinscht. Was ihr an Reichtiimern, Wissen und Ruhm auf eurem
Weg finden werdet, gehort euch.

undurchschaubar in ihren Absichten. In nur wenigen Tagen
hat eine kleine Gruppe Mage Knights das Land durchkdmmt
— eine Aufgabe, fiir die eine Armee Monate gebraucht hitte.
Nur eines ist klar: sie wollen zur Hauptstadt. Noch heute wer-
den sie deren Wille erreichen....

Du bist ein Mage Knight, gesandt vom Rat des Nichts, um in
das Atlantische Imperium einzudringen. In einer lingst von dir
vergessenen Vergangenheit hast du deine Eigenstindigkeit
gegen gottergleiche Krafte eingetauscht. Als Gegenleistung
forderte der Rat lediglich deine Treue und nun bist du aufgeru-
fen, deine Aufgabe zu vollenden, ohne Fragen zu stellen. Dei-
ne Belohnung fiir diesen Gehorsam ist Ruhm, Macht, Wissen
und Reichtum. Alles, was du bei der Erfiillung deiner Mission
finden wirst, darfst du behalten und es bleibt dir freigestellt,
ob du dabei mit den anderen Mage Knights zusammenarbei-
ten wirst oder gegen sie.

Vielleicht wird dich deine Entscheidung, dich den Truppen des
Nichts angeschlossen zu haben, eines Tages reuen, doch heute
marschierst du auf die am Horizont erscheinende Silhouette
einer Stadt zu.

Das erste Szenario ist fiir 2 bis 4 Spieler geeignet, kann aber auch
als Soloszenario gespielt werden. Lies dazu den Abschnitt tiber
,Soloszenarien” zu Beginn des Szenarioheftes.

Das Ziel in diesem Szenario ist nicht der Wettstreit; die Mission
ist dann erfolgreich, wenn einer der Spieler die Stadt findet. Das
ist allerdings keine wirklich kooperative Angelegenheit — Mage
Knights sind hochst individuell, wetteifernd und von Natur aus
misstrauisch gegeniiber anderen (jemand mit solcher Macht kann
gar nicht anders). Jeder erkundet das Land auf eigene Faust und
versucht dabei, mehr Ruhm und gréRere Beute als die anderen zu
erlangen.

Hinweis: Der Einfachheit halber wird ein Spieler wie auch dessen
Held in diesem Heftimmer als ,.er” bezeichnet.
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)\- SO SOLLTET IHR BEGINNEN

Zuerst sollte jemand diese Schritt-fiir-Schritt-Anleitung lesen. Also
am besten du. Danach kannst du (musst aber nicht) die Spielregeln
lesen, um sicher zu gehen, dass du alles verstanden und den Uber-
blick tiber das Spiel hast. Einiges ist hier namlich nicht erkldrt, was in
der ersten Partie nur selten oder gar nicht vorkommen wird.
Ob du die Zusammenfassung nun gelesen hast oder nicht: Du
wirst deinen Freunden das Spiel erkldren kénnen, wihrend ihr
gemeinsam,Die ersten Erkundungen” spielt. Dabei solltest du die-
ser Anleitung, wie der Name schon sagt, Schritt fiir Schritt folgen:
+ Schildere kurz den Spielhintergrund und die Ziele des Szena-
rios, so wie das zuvor hier beschrieben wurde.
Erkldre, dass das Spiel in Tag- und Nachtrunden ablauft, von
denen jede viele Spielerziige lang dauert, wie in Kapitel Il —
Spieliiberblick beschrieben.
Zeige und erldutere kurz das Spielmaterial, wie in Kapitel IIl —
Spielmaterial beschrieben.
Baut gemeinsam alle Spielerbereiche auf, die Abbildung in Ka-
pitel Il — Spielmaterialwird euch dabei helfen.
Erkldre detailliert, wie eine typische Spielrunde ablauft, wie in
Kapitel IV — Erste Spielrunde beschrieben.
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+ Erklare die Einzelheiten eines Spielerzugs, gemaR Kapitel V —

Ein Spielerzug. In diesem Kapitel werden alle grundstzlichen
Spielabldufe beschrieben. Nimm das Startdeck eines Spielers zu
Hilfe, um Beispiele dhnlich wie in diesem Heft zu veranschau-
lichen.
Erkldre die Spielplanteile und deren Auslage. Zeige die Bewe-
gungskosten auf unterschiedlichem Geldnde und erklire die
Orte, die auf dem Spielplan bisher sichtbar sind (mit Hilfe der
Ortsiibersichten).

Dann beginnt ihr das Spiel! Den Rest musst du noch nicht erkld-

ren, folge einfach dem Kapitel VI — Jetzt geht es los.

+ Geschieht wahrend der Partie etwas Besonderes, schlage in
diesem Heft nach (Kapitel VIl — Neue Spielplanteile aufdecken
oder Kapitel VIl — Andere wichtige Ereignisse).

Irgendwann (am besten wihrend der zweiten Runde) solltest
du die Schlusswertung erkldren (Kapitel IX — Spielende). Die-
sem Kapitel folgst du ebenfalls, wenn die Partie endet.

Sobald das erste Szenario beendet ist, kénnt ihr zum vollstén-
digen Spiel iibergehen, wie in Kapitel X — Die néchsten Partien
beschrieben.

UBERSICHT

Spielt das erste Szenario nicht allzu sehr als Wettbewerb. Sein
Hauptzweck sollte sein, allen Spielern die Grundziige des Spiels
nahezubringen. Es ist von Vorteil, gemeinsam komplizierte Spiel-
situationen (besonders den Kampf) abzuwickeln und mit offenen
Karten zu spielen, damit jeder auch wirklich versteht, wie die
Ablaufe funktionieren und was erlaubtist.

Kampfe Spieler-gegen-Spieler

Es empfiehlt sich, im ersten Szenario keine Kampfe zwischen den
Spielern zuzulassen. Alle werden véllig mit dem Lernen der Spiel-
regeln und dem Kampf gegen Feinde beschaftigt sein. Nach unse-
ren Erfahrungen bleiben die Regeln fiir Kimpfe Spieler-gegen-
Spieler in der ersten Partie sowieso immer ungenutzt. Seid ihr
spéter mit den Spielabliufen vertraut, werdet ihr diese Regeln viel
schneller verstehen. Es bleibt euch tiberlassen. In spéteren Partien
solltetihr diese Regeln jedoch unbedingt einbauen (auBer ihr spielt
ein kooperatives Szenario oder es sind neue Spieler dabei) — denn
ein wahrer Mage Knight muss immer auf der Hut sein!

Jeder Spieler verkﬁrper[ einen Helden, einen so genannten Mage
Knight. Er hat eine Spielfigur, ein paar Marker und Plttchen so-
wie ein Handlungsdeck, das aus 16 Aktionskarten besteht. Es gibt
einige bereits aufgedeckte Spielplanteile, aus denen das Startge-
biet besteht — das Magische Portal und dessen Umgebung

Runden und Zuge

Das Spiel luft in Runden ab; jede stellt entweder einen Tag oder
eine Nacht dar. Die erste Runde ist normalerweise ein Tag, dem
eine Nachtrunde folgt, dann wieder eine Tagrunde usw.

Das erste Szenario dauert nur drei Runden, also Tag — Nacht — Tag.
Ihr miisst das Szenarioziel (die Stadt finden) vor dem Ende der drit-
ten Runde erfiillen.

Zu Beginn jeder Runde mischt jeder Spieler sein Handlungsdeck
und zieht davon 5 Karten (im Laufe des Spiels kann diese Zahl
steigen). Danach wahlt er seine Taktik fiir diese Runde. Taktiken
legen die Zugreihenfolge fest und konnen weitere Vorteile bieten.
Danach, in der Reihenfolge, die durch die Taktiken vorgegeben ist,
fiihren die Spieler ihre Ziige aus.

In diesen Ziigen spielen die Spieler einige oder alle ihrer Handkar-
ten aus, um verschiedene Aktionen auszufiihren, wie die Bewe-

I11.

gung auf dem Spielplan und dessen Erkundung (neue Spielplan-
teile aufdecken und anlegen), die Interaktion mit den Bewohnern
oder den Kampf gegen Feinde sowie den Angriff auf Festungen der
Atlanter. Am Ende seines Zugs zieht der Spieler neue Karten von
seinem Deck, bis er wieder 5 Karten auf der Hand hat. Mit steigen-
der Spielerfahrung wird man den Einsatz seiner Karten und seinen
Zugablaufim Voraus planen kénnen, was den Spielablauf deutlich
beschleunigen wird.

Wenn ein Spieler keine Karten mehr in seinem Handlungsdeck
hat, kann er seinen Zug iiberspringen und stattdessen das ,Run-
denende” ansagen. Jeder andere Spieler hat dann noch einen letz-
ten Zug, bevor die Runde endet und eine neue beginnt.

Helden verbessern

Ein Held kann sich wihrend des Spiels auf unterschiedliche Weise

verbessern:

+ Er kann michtige Artefakte finden sowie neue Zauber und
weitere niitzliche Fortgeschrittene Aktionen erlernen — alle in
Form von Handlungskarten, die ins Handlungsdeck des Spie-
lers kommen. Normalerweise kann er solche Karten bereits in
der Runde nutzen, in der er sie erhalt. Er kann sie auch in spate-

SPIELMATERIAL

ren Runden noch nutzen, da sie in seinem Deck bleiben.

An bewohnten Orten kann ein Spieler einheimische Einheiten
wie Bauern, Soldaten, Golems und sogar Magier anwerben.
Viele von diesen halten Mage Knights fiir Helden, die das Land
vor Gefahren und dem Zusammenbruch retten kénnen, also
braucht es kaum Uberredungskunst, sie dazu zu bewegen, sich
dem Helden anzuschlieBen. Einheiten verleihen dem Spieler
zusdtzliche Maglichkeiten, vor allem im Kampf.

Fiir unterschiedliche Handlungen (meistens fiir das Besiegen
von Feinden) erhalten die Helden Ruhm. Wenn ein Held genug
Ruhmespunkte gesammelt hat, steigt er auf den néchsten Level
auf. Dabei kann er neue niitzliche Fahigkeiten und Fortge-
schrittene Aktionen erlernen, seine Eigenschaften verbessern
sich und er kann mehr Einheiten befehligen.

Ende des Spiels

Das erste Szenario endet, sobald ein Spieler ein Stadt-Spielplan-
teil aufdeckt und danach jeder Spieler noch einen Zug hatte (ein-
schlieRlich des Spielers, der die Stadt aufgedeckt hat).

Bei Spielende gibt es weiteren Ruhm fiir diverse Erfolge und es
gewinnt der Spieler, der den meisten Ruhm angesammelt hat,

Hier werden alle Spielmaterialien und der Aufbau des ersten Szenarios beschrieben. Die groRe Abbildung auf Seite 3 zeigt, wie du das Material fiir eure erste Partie auslegen solftesr.
Eine weitere Abbildung im Abschnitt , Spieler” zeigt, wie jeder seinen Spielerbereich vorbereiten sollte.

SPIELPLANTEILE

Die Spielplanteile stellen das Land dar, welches die Helden erkun-
den. Jedes Teil besteht aus sieben sechseckigen Feldern.

Vor dem Spiel werden die Spielplanteile nach Riickseiten sortiert:

Start-Spielplanteil (doppelseitig)

Beim Startteil befindet sich auf beiden Seiten ein magisches Portal
und eine Meereskiiste — die Kiiste ist auf beiden Seiten anders und
sorgt fiir die Form des Spielplans in einer Partie. Die Meeresfelder
diirfen von Helden nicht betreten werden. Im ersten Szenario
benotigst du die Seite mit dem kleinen ,A”am Rand.

Landschafts-Spielplanteile (griine Riickseite)

Es gibt 11 Landschaftsteile, auf denen weniger entwickelte Lande-
reien zu sehen sind. Im ersten Szenario werden sie nicht zufallig
aufgedeckt, sondern vorsortiert. Lege sie als verdeckten Stapel
bereit, absteigend sortiert, so dass die Nummer 1 oben liegt.

+ Spielt ihr zu zweit, nimm die 3 untersten Teile des Stapels und
lege sie in die Schachtel zuriick.

+ Spieltihr zu dritt, nimm die 2 untersten Teile des Stapels und lege
sie in die Schachtel zuriick.

+ Im Spiel zu viert werden alle Teile benotigt.

Zentral-Spielplanteile (braune Riickseite)

Die 8 Zentralteile stellen den hochstentwickelten Teil des Landes
dar, mit groRen Stadten und echten Herausforderungen. Vier
davon zeigen in ihrer Mitte eine Stadt, vier zeigen keine Stadt, und
alle haben die gleiche (braune) Riickseite.

Sortiere fiir dieses Szenario die Zentralteile in zwei Stapel (einen
mit Stadten, einen ohne). Mische beide getrennt. Ziehe zufillig
2 Zentralteile ohne Stadt und 1 Zentralteil mit Stadt. Mische diese
3 und lege darauf den Stapel der Landschafts-Spielplanteile.

So erhdltst du einen einzigen verdeckten Spielplan-Stapel, und die
gesuchte Stadt wird auf einem der untersten 3 Teile auftauchen.
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Tag-Taktikkarten

AusgangSSituation Hinweis: Spielplanteile haben kleine Symbole in sechs ihrer Ecken. Beriicksichtige die zunehmende GréRe des Spielplans, wenn du
Wird ein Spielplanteil korrekt angelegt, erginzen sich diese Sym- die ersten Teile auslegst und lasse ausreichend Platz in den Rich-

Decke die ersten beiden Spielplanteile auf (1 und 2) und lege sie bole mit denen der benachbarten Teile zu Kreisen und Sternen. tungen, in die sich der Spielplan ausbreiten wird.

gemaR der unteren Abbildung an das Startteil an.

Alle Spielplanteile miissen so ausgerichtet werden, dass ihre Num-
mer passend zum Buchstaben A auf dem Startteil ausgerichtet ist.

Diese drei Teile bilden das Startgebiet des Spielplans — das Magi-
sche Portal, ein paar Dérfer, ein Bergwerk usw. Der Spielplan ver-
groBertsich, wenn die Spieler nach und nach neue Teile erkunden.

Auf dem Startteil gibt es eine Meereskiiste. Stell dir vor, dass sie
sich nach beiden Seiten unendlich weit erstreckt und so den Rand
des Spielplans vorgibt. Hinter dieser Kiiste diirfen keine Spielplan-
teile platziert werden, daher wird der Spielplan im weiteren Ver-
lauf so aussehen wie auf der Abbildung rechts.




Diese Plttchen stellen verschiedene Dinge auf dem Spielplan
dar: Runde Plittchen zeigen Feinde und Monster und sechseckige
Plittchen, was man in alten Ruinen entdecken kann. Zu Spiel-
beginn werden diese Plattchen nach ihren Farben sortiert, jeweils
gemischt und in 7 verdeckten Stapeln bereitgelegt.

Erste umherziehende Feinde

Im Startgebiet sind 2 Ork-Khan-Symbole. Ziehe
2 Plattchen vom Stapel, dessen Plittchen dieses
Symbol auf der Riickseite tragen und lege diese
offen auf die beiden Felder des Spielplans.

HANDLUNGSKARTEN

Umbherziehende Feinde, die durchs Land streifen: marodierende
Orks und Drakonier:

Der Begriff ,Handlungskarten” bezieht

sich auf verschiedene Kartentypen, die
. im Spielverlauf Teil eines Spielerdecks
i werden kénnen. Alle Handlungskarten
. haben identische Riickseiten, sodass sie

nach dem Mischen nicht mehr zu unter-
~ scheiden sind.

Zu Spielbeginn liegen diese Handlungs-

karten sortiert in einzelnen Decks, also
musst du sie gemdR der Vorderseiten sortieren. Am besten legst
du die Karten exakt wie in der Aufbauabbildung dargestellt aus.
Sobald du dich an diese Auslage gewdhnt hast, wirst du das beng-
tigte Deck einfach finden knnen, obwohl alle gleich aussehen.

Es gibt diese Typen von Handlungskarten:

Basis-Aktionskarten

g\ 2 Jeder Held hat sein eigenes Start-Hand-
c lungsdeck aus 16 Basis-Aktionskarten.
Du erkennstes am Schildsymbol des Hel-

| den oben rechts.

Die Basis-Aktionskarten aller Decks sind

bis auf eine Karte véllig gleich. Die Grafik

dieser besonderen Karte zeigt die Abbil-

dung des Helden, in dessen Deck diese

Karte gehort. Diese fiir jeden Helden
einzigartige Karte wird trotzdem in jeder Hinsicht wie eine Ba-
sis-Aktionskarte behandelt.

ANDERE KARTEN

Es gibt 28 Fortgeschrittene Aktionskar-
ten. Sie sind machtiger als die Basis-Akti-
onskarten. Die Spieler kénnen sie im
Laufe des Spiels erhalten und ihren
Handlungsdecks hinzufiigen. Sie sind am
goldenen Rahmen um den Text und dem
Fehlen des Symbols oben rechts erkenn-
bar.

Im ersten Szenario werden nur die Karten
65 bis 80 bendtigen, 81 bis 92 kommen zuriick in die Schachtel.
Die bendtigten Karten werden gemischt und als verdecktes Deck
bereit gelegt. In anderen Szenarien werden alle 28 Karten benutzt.

Zauberkarten

SRS Zauberkarten stellen méchtige magische
Formeln dar, welche die Spieler wahrend
der Partie erlernen konnen. Sie haben
einen violetten Rahmen und ihre Texte
sind mit je einer eigenen Uberschrift
zweigeteilt. Der untere Text beschreibt
die Starke Versiondes Zaubers, die nurin

Nachtrunden gewirkt werden kann.

%8 Do erhles 1 Verletrung,
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Die tibrigen Kartentypen lassen sich aufgrund ihrer Riickseiten
gutunterscheiden:

Normale und Eliteeinheiten

Es gibt zwei Decks mit Ein-
heiten: normale (silberne
Riickseite) und Elite (golden).
Im ersten Szenario werden
nur die normalen Einheiten
bendtigt. Mische diese und
lege sie als verdecktes Deck
bereit. Die Eliteeinheiten
bleiben in der Schachtel.

Bilde ein Angebot von Einheiten, indem du so viele Karten von
diesem Deck aufgedeckt auslegst, wie Spieler teilnehmen plus 2
weitere (bei 4 Spielern wiirdest du also 6 Karten auslegen), so wie
das in der Aufbauiibersicht zu sehen ist.

Hinweis: In der ersten Partie sollte mindestens 1 Einheit mit dem
Dorfsymbol ﬁ‘ links auf der Karte ausliegen. Wenn das nicht
der Fall ist, mische erneut und teile neue Karten so oft aus, bis eine
Karte mit dem Dorfsymbol dabei ist.

Taktikkarten

Es gibt 2 Decks mit Taktikkar-
ten: Tages- und Nacht-Taktik-
karten. Sortiere sie nach ihren
jeweiligen  Riickseiten.  Die
Nacht-Taktikkarten ~ kommen
verdeckt neben die Tag-/Nacht-
tafel, die Tages-Taktikkarten

| kommen in die Tischmitte. Du
musst sie nicht mischen.

Es gibt 14 Karten, auf denen die
im Spiel auftauchenden Orte
und ihre zugeharigen Regeln als
Ubersicht beschrieben sind.

Sobald ein neuer Ort erstmals
auftaucht, suchst du die zuge-
horige Karte heraus und liest vor, welche besonderen Regeln und
Méglichkeiten der Ort bietet. Diese Karten bleibt als Referenz fiir
den Rest der Partie offen liegen.

Einheiten, die in Burgen, Magiertiirmen und Stadten stationiert
sind.

Artefaktkarten

Artefakte sind die starksten Gegenstan-
de, die ein Spieler in einem Szenario
erhalten kannst. lhre Textbox und der

" Rahmen sind golden und sie haben zwei
unterschiedliche Wirkungen. Die dunkler
unterlegte Wirkung ist immer ein einma-
liger Effekt, der das Artefakt nach der
Benutzung zerstort.

Verletzungskarten (kurz: Verletzungen) wer-
den benutzt, um verletzte Einheiten zu mar-
kieren. AuBerdem kommen sie zu den Hand-
karten eines Spielers, wenn dessen Held
verletzt wird. Sie zahlen zum Handkartenli-
mit des Spielers, daher werden viele Verlet-
zungen deine Kartenhand ,verstopfen’, was
kaum noch effektive Ziige zuldsst. Alle Ver-
letzungen haben die gleiche dunkelrote Vor-
derseite, also kannst du ihr Deck einfach offen auf den Tisch legen.

Hinweis zur Wortwahl:

Immer wenn ein Text eine Aktionskarte erwéhnt, sind damit
sowohl Basis- als auch Fortgeschrittene Aktionskarten gemeint.
Immer wenn ein Text eine oder irgendeine Karte erwahnt, sind
damit Aktions-, Zauber- oder Artefaktkarten gemeint — niemals
Verletzungskarten, s sei denn, diese sind ausdriicklich erwahnt.
Wenn es also heift ,lege eine Karte ab“, kann jede Art von Hand-
lungskarte abgelegt werden, jedoch KEINE Verletzungskarte.

Bei Spielbeginn suchst du die Karten heraus, deren Orte im Start-
gebiet des Spielplans zu sehen sind: Dorf, Magische Lichtung/Kris-
tallbergwerk (auf derselben Karte) und Marodierende Orks. Die
Karten helfen bei der Erlauterung dieser Orte.

Stadtkarten

&} Esgibr4 Stadtkarten, je eine fiir

5, Aoy i jede Start. (Mehr zu Stidten fin-

22 J

"9@*‘” dest du im Regelheft). In der
o= ersten Partie werden sie nicht

0 - benétigt und bleiben daher in

- der Schachtel.

Wertungskarte fuir Erfolge

Diese Karte fasst die Wertungsregeln des
Spielendes zusammen. Du solltest sie den
Spielern erst zeigen und erkliren, wenn
ihr bereits eine Runde gespielt habt.

.
BONUSSE FUR ERFOLGE
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SPIELER

Es gibt 4 Helden im Spiel. Jeder besitzt sein eigenes Wappen, das
aufallen Komponenten abgebildetist, die zu dem Helden gehtren.

In der ersten Partie kann sich jeder Spieler entweder einen beliebi-
gen Helden wahlen oder ihr verteilt die Helden zufallig. Jeder Spie-
ler nimmt sich dann alle Komponenten seines Helden.

Es empfiehltsich, alle Komponenten eines Helden — auch dessen
Basis-Aktionskarten — in einem eigenen Plastikbeutel aufzube-
wahren (die 4 Beutel passen ganz gut unter den Schachteleinsatz
mit den Figuren). Spielt ihr mit weniger als 4 Spielern, bleiben die
unbenutzten Komponenten in der Schachtel.

Heldenkarte

Die Karte mit der Heldenabbildung bleibt
wihrend des gesamten Spiels vor dem
jeweiligen Spieler liegen, damit immer klar
ist, wer welchen Helden spielt. Sie fungiert
auBerdem als Vorrat—im Spielverlauflegen
die Spieler ihre Levelpldttchen und erhalte-
nen Manakristalle darauf ab. Im Abschnitt
Mana gibt es dazu weitere Informationen.

Hinweis: Ignoriert die drei Kristalle unten auf der Heldenkarte. Sie

haben nur dann eine Bedeutung, wenn dieser Held als Dummy-
spieler in einem kooperativen oder Solo-Spiel genutzt wird.

Heldenfigur

¥
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Die Spielfigur stellt deinen Helden dar. Zu Spiel-
beginn stehtsie vor dir auf dem Tisch — der Held
hat den Spielplan noch nicht betreten. Im ersten
Zug kommt die Figur auf das Portalfeld und
kann beginnen, den Spielplan zu erkunden.

Zugfolgeplattchen

i Zu jedem Helden gibt es ein Zugfolgeplattchen.
Mit diesen wird die Reihenfolge angezeigt, in der
die Spieler in der laufenden Runde am Zug sind.

Anfangs legst du die Plattchen in einer zufilligen Reihenfolge
untereinander links neben die Tag-/Nachttafel, wie in der Aufbau-
tibersicht dargestellt.

Stapel der
Level-/Be-
fehlsplittchen |

Stapel der
Fahigkeits-
pléttchen

Levelplattchen

Zu jedem Helden gibt es 6 achteckige Levelplatt-
chen, die auf der Riickseite das Wappen des Hel-
den tragen. Fiinf davon tragen vorne unten ein
kleines Zahlenpaar: 1-2, 3-4, 5-6, 7-8, 9-10. Sor-
tiere sie in aufsteigender Reihenfolge in einen offe-
nen Stapel — ganz unten also 9-10, ganz oben 1-2. Dieser Stapel
kommt auf die entsprechende Markierung der Heldenkarte. Das
sechste Levelplattchen ist vorne leer. Lege es in deinen Einheitenbe-
reich mitdem Wappen nach oben. Esist dein erstes Befehlspléttchen.

Levelplattchen, deren Wappenseite

nach oben zeigt, gelten als Befehls-

pléttchen. lhre Anzahl bestimmt dein

derzeitiges Befehlslimit. Zu Spielbe-

ginn hast du nur 1 Befehlsplattchen,
daher darfst du nur 1 Einheit befehligen. Das oberste Levelpltt-
chen deines Stapels zeigt die Eigenschaften deines Helden an: Riis-
tung 2 und Handkartenlimit 5. Das sind deine Eigenschaften fiir
Level 1 und 2 (was durch die kleinen Zahlen 1-2 unten auf dem
Plattchen angezeigt wird).

Wenn du genug Ruhm

gesammelt hast, um auf

Level 3 aufzusteigen,

drehst du das oberste

Levelplattchen um und
legst es neben dein erstes Befehlsplattchen. Dein Befehlslimit
erhdhtsich damit auf 2 (du hast zwei Befehlsplittchen, also darfst
du bis zu zwei Einheiten befehligen), auBerdem verindern sich die
Eigenschaften deines Helden (jetzt ist das Levelplattchen mit 3-4
zu sehen, das neue Eigenschaftswerte zeigt).

Schildplattchen

Lege deine Schildplittchen auf einen Haufen. Du wirst 2

davon bendtigen, um deine Positionen auf der Ruhmes-

und der Ansehensanzeige zu markieren, die ibrigen wer-
den zur Anzeige deiner Erfolge auf dem Spielplan dienen — befestig-
te Orte, die du erobert hast, Abenteuer, die du bestanden hast und in
spiteren Szenarien deine Teilnahme an der Eroberung einer Stadt.

Fahigkeitsplattchen

Jeder Held hat seinen eigenen Satz aus
11 Fihigkeitsplittchen. Sie zeigen an, in
welche Richtungen sich seine besonderen
Talente entwickeln kénnen.

Spielbereich

Zwei davon sind interaktive Fihigkeiten. Eine der interaktiven
Fahigkeiten ist eine kooperative Fahigkeit (sie hat das Symbol /)
und wird nur in kooperativen und Solo-Szenarien genutzt. Die an-
dere interaktive Fihigkeit ist eine Wettbewerbs-Fahigkeit (sie hat
das Symbol .') und wird nur in Wettbewerbs-Szenarien genutzt.

Du kannst die jeweils nicht bendtigte vor der Partie aussortieren
oder, falls sie im Spiel gezogen wird, einfach ablegen und durch ein
neu gezogenes Plattchen vom Stapel ersetzen.

Wie du dich auch entscheidest: Mische und lege die Plittchen als
verdeckten Stapel in deinen Spielerbereich.

Fahigkeitenubersicht

Jeder Held hat 2 doppelseitige Karten, die
jeweils 10 Fahigkeitsplittchen beschrei-
ben. Die Karte, auf der die Wettbe-
werbs-Fahigkeit . beschrieben ist, wird
bei Wettbewerbs-Partien genutzt, die
andere mit der kooperativen Fahigkeit -/
bei kooperativen und Solo-Partien. Halte
die jeweilige Karte bereit, denn du wirst sie
beim Aufstieg auf den zweiten Level und
== Erwerb deiner ersten Fahigkeit brauchen.

Handlungsdeck
Wie schon im Abschnitt Handlungskarten beschrieben, besitzt

jeder Spieler ein eigenes Deck aus 16 Handlungskarten. Mische
und lege es verdeckt als Stapel bereit— dies ist dein Handlungsdeck.
Ziehe jetzt die obersten 5 Karten von deinem Handlungsdeck,
das sind deine Start-Handkarten. Denke daran, dass die Anzahl
der Karten auf deiner Hand einer der beiden Eigenschaften auf
deinem obersten Levelpldttchen entspricht. Sobald du Level 5
erreichst, wird dein Handkartenlimit auf 6 steigen.

Spielerbereich
Die untenstehende Abbildung zeigt dir, wie dein Spielerbereich zu
Spielbeginn aussehen sollte.

Hinweis: Das Handlungsdeck sind die verdeckten Karten links,
weit rechts davon ist der Platz fiir die Ablage (damit nichts ver-
sehentlich durcheinander kommt). Zwischen diesen Decks ist der
Einheitenbereich, der Platz fiir rekrutierte Einheiten (die Anzahl
der Ablageplétze hier wird durch die Anzahl deiner Befehlspltt-
chen bestimmt). Im Spielbereich wirst du deine Karten und Wir-
kungen wéhrend deines Zugs ausspielen. Der Stapel der Fhig-
keitspléttchen links enthalt Fahigkeiten, die noch nicht im Spiel
sind — sobald du welche erhaltst, legst du diese nach rechts.

Fa’higkeitsﬁ
pléttchen

@ Schildpléttchen

Heldenfigur
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Fahigkeitstibersicht
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Ruhmesanzeige

Die groRere Anzeige zeigt deinen derzeitigen Ruhm an. Jede Reihe
entspricht einem (Ruhm-)Level.

Zu Spielbeginn haben alle Spieler 0 Ruhm. Jeder legt eines seiner
Schildplittchen auf Feld 0 der Ruhmesanzeige. Da die Plittchen in
der ersten Reihe liegen, sind alle Spieler auf (Ruhm-)Level 1.

TAG-/NACHTTAFEL

Immer wenn du im Spiel Ruhm erhiltst, verschiebst du dein
Schildplattchen um die entsprechende Anzahl Felder auf der Ruh-
mesanzeige weiter. Sobald dein Plattchen in die nachste Reihe der
Anzeige wandert, erhohtsich dein Level (um auf Level 2 aufzustei-
gen, benGtigst du also mindestens 3 Ruhm; um auf Level 3 aufzu-
steigen, bendtigst du insgesamt 8 Ruhm usw.).

Am Anfang jeder Reihe ist entweder ein Fahigkeits- @ oder ein
Levelplittchen (@) abgebildet. Landet ein Spieler auf einer Reihe
mit einem Fahigkeitsplittchen E erhalt er ein Fahigkeitsplatt-
chen und eine Fortgeschrittene Aktion (dazu spéter mehr). Landet
ein Spieler auf einer Reihe mit einem Levelplattchen o macht er
sein oberstes achteckiges Levelplattchen durch Umdrehen zu
einem Befehlsplattchen, wodurch sich sein Befehlslimit erhoht
und seine Heldeneigenschaften verbessern (siehe Spieler — Level-
pléttchenauf Seite 5).

Die Reihen mit Fihigkeits- und Levelplattchen wechseln sich ab.
Bei jeder geraden Reihe erhiltst du also eine neue Fahigkeit sowie
eine Fortgeschrittene Aktion und bei jeder ungeraden Reihe ver-
bessert sich dein Befehlslimit sowie deine Eigenschaften.

Diese beidseitig benutzbare Tafel zeigt an, ob es gerade Tag oder
Nacht ist. In diesem Szenario ist zunachst die Tagseite fiir die
gesamte erste Runde sichtbar. Am Beginn der nichsten Runde
wird die Tafel auf die Nachtseite gedreht.

Links auf dieser Tafel stehen in grofen Zahlen die Bewegungs-
kosten fiir die unterschiedlichen Geldndetypen. Die kleineren,
blauen Zahlen bei Wald und Wiiste weisen darauf hin, dass diese

Es gibt 6 verschiedene Manafarben im Spiel, 4 Grundfarben und 2
besondere. Es gibt 3 Moglichkeiten, wie man mit Mana bezahlen
kann: Entweder benutzt man einen Manamarker, einen Manakris-
tall oder einen Manawiirfel aus der Quelle.

Mana-Grundfarben
Es gibt 4 Mana-Grundfarben, zu je einem der vier Elemente gehorig.

Rotist die Energie des Feuers, ihre Kennzeichen sind Flam-
men, Zerstorung und Wut.

Blau ist die Energie des Wassers, ihre Kennzeichen sind
Frost, Magie und Kristalle.

Griin ist die Energie der Erde, ihre Kennzeichen sind Natur,
Schutz und Heilung.

Weil ist die Energie des Windes, ihre Kennzeichen sind
Seele, Geschwindigkeit und Geist.

Mana der Grundfarben kann als Marker in einer fliichtigen Form
vorkommen, aber auch in einer haltbaren Form kristallisiert und
als Kristallaufbewahrt werden.

Besondere Manafarben

Es gibt 2 besondere Farben der Magie, die nurin der fliichtigen, reinen
Form existieren und daher nie als Kristall gelagert werden konnen.

Goldist die Energie der Sonne. Sie kann nur bei Tag genutzt
\..) werden, dafiir aber wie ein beliebiges Grundfarben-Mana
(Gold istalso eine Art,,Joker-Mana”).

Schwarz ist die Energie der Dunkelheit. Sie kann nur bei
Nacht genutzt werden und besitzt selbst keine Kraft, statt-
dessen verstirkt sie die Kraft von Grundfarben-Mana,
wonmitsich die stirksten Zauber wirken lassen.

Goldenes Mana vereinfacht das Zaubern bei Tag, schwarzes
Mana dagegen erlaubt, bei Nacht die stirksten Zauber zu wirken.

s
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Manamarker und -Kristalle

Lege alle Manamarker als allgemeinen Vorrat
griff bereit auf einen Haufen. Es gibt je 15 Mar-
kerin den vier Grundfarben (Rot, Blau, Griin und

Weil) und je 4 in den besonderen Farben Gold und Schwarz.

Manamarker stellen reines Mana dar, es sei denn, sie befinden
sichim Vorrat eines Spielers: in diesem Fall stellen sie Kristalle dar.
Immer wenn eine Karte oder eine andere Wirkung einem Spieler
mitteilt, dass er einen Manamarker erhilt, legt er diesen vor sich
in seinen Spielerbereich. Der Marker kann jederzeit in seinem Zug
genutzt werden. Benutzt er ihn jedoch nicht, verschwindet der
Marker am Ende des Zugs.

Wenn eine Karte oder eine andere Wirkung einem Spieler mit-
teilt, dass er einen Kristall erhilt, nimmt er einen Manamarker aus
dem allgemeinen Vorrat und legt ihn in seinen Vorrat (auf dessen
Heldenkarte). Kristalle im Vorrat eines Spielers kénnen jederzeit
wihrend dessen Zug in Mana der entsprechenden Farbe umge-
wandelt werden — der Spieler nimmt den Kristall aus seinem Vor-
ratund kann ihn dann als Manamarker verwenden. Spieler diirfen
Manamarker nur dann in Kristalle umwandeln, wenn ihnen eine
Karte oder eine andere Wirkung dies ausdriicklich erlaubt.

Hinweis: Daher gibt es nur wenige goldene und schwarze Mana-
marker. Wahrend die Grundfarben als Kristalle mehrere Ziige oder
sogar Runden im Vorrat eines Spielers gelagert werden konnen, ist
goldenes und schwarzes Mana fliichtig: Am Ende seines Zugs muss
der Spieler solche Manamarker wieder in den Vorrat zuriicklegen.

Drei Kristalle pro Farbe: Hohe Kiristallkonzentrationen werden
instabil, daher ist es nicht erlaubt, gleichzeitig mehr als 3 Kristalle
derselben Farbe im Vorrat zu lagern. Sollte ein Spieler also einen
Kristall in einer Farbe erhalten, von der er bereits 3 im Vorrat hat,
erhalt er stattdessen einen Manamarker fiir seinen Spielerbereich.
Daher kann ein Spieler niemals mehr als insgesamt 12 Kristalle in
seinem Vorrat haben — bis zu 3 jeder Grundfarbe.

Manawtirfel

Es gibt 8 sechsseitige Manawiirfel. Jede Seite zeigt eine

ﬁ der 6 Manafarben. Eine Partie wird mit so vielen Wiirfeln

gespieltwie Spieler teilnehmen plus 2 (also z. B. 6 Wiirfel

beim Spiel zu viert). Wiirfle die entsprechende Anzahl Wiirfel und

lege sie in die Quelle, also in den freien Bereich rechts auf der Tag-/
Nachttafel. Dieser Bereich und die Wiirfel darin sind die Quelle.

Ansehensanzeige

Die kleinere Anzeige oben rechts auf dieser Tafel ist die Ansehens-
anzeige. Dein Ruhm steigt zwar kontinuierlich, dein Ansehen kann
jedoch sowohl steigen als auch fallen — abhingig davon, ob du
deine Beriihmtheit durch noble Taten oder durch Eroberung und
Pliinderung erlangst.

Zu Spielbeginn legt jeder Spieler eines seiner Schildplattchen auf
das mittlere Feld der Ansehensanzeige, d. h, die Grtliche Bevol-
kerung hat keinerlei Meinung zu den Helden. Vollfiihrt ein Held
jedoch noble Taten (wie das Téten von marodierenden Orks oder
Drakoniern, die das Land terrorisieren), wandert sein Plittchen in
Richtung des hellen Bereichs der Anzeige. Benimmt sich der Held
allerdings bosartig, wandert das Plttchen zum rétlichen Bereich.

Dein Ansehen ist verantwortlich fiir den Einfluss, den du auf die
Bevdlkerung hast (mehr dazu im Abschnitt Interaktion in einem
Dorfauf Seite 9).

Gelandetypen bei Nacht andere Bewegungskosten haben. Die
Bewegungskosten fiir die Stadt betragen 2, was in der linken unte-
ren Ecke angezeigt ist, wobei das fiir die erste Partie noch nicht
benttigt wird.

Der leere Bereich rechts wird Quelle genannt. Diese Quelle wird
jetzt zusammen mit dem Mana erklirt.

Zu Beginn jeder Runde werden die Wiirfel in der Quelle neu
gewiirfelt. Mindestens die Halfte muss eine Grundfarbe zeigen
(Rot, Blau, Griin und WeiR). Falls nicht, werden die schwarzen und
goldenen Wiirfel so oft neu gewiirfelt, bis dieser Zustand eintritt.

Uberzéihlige Wiirfel bleiben neben dem Manavorrat liegen und
werden benutzt, wenn eine Karte einen Wiirfelwurf erfordert.

Die Wiirfel der Quelle sind eine allgemeine Manareserve, die in
der gesamten Welt gegenwirtig ist und von jedem Helden bean-
sprucht werden darf. In jedem Zug darf ein Held genau 1 Mana-
wiirfel aus der Quelle als Mana der entsprechenden Farbe benut-
zen. Wenn er das macht, wiirfelt er diesen Wiirfel am Ende seines
Zugs neu und legt ihn fiir die anderen Spieler wieder in die Quelle
zuriick. Besagt eine Karte oder eine Wirkung nichts anderes, darf
ein Spieler pro Zug maximal 1 Wiirfel aus der Quelle benutzen.

Also kénnen sich die Farben des Manas in der Quelle im Verlauf
einer Runde dndern. Schwarzes Mana kann bei Tag nicht benutzt
werden; wenn ein Manawiirfel wieder in die Quelle ,zurtick” gewiir-
feltwird und er schwarz zeigt, kann ihn niemand mehr benutzen.

Ergiltals verbraucht—um das deutlich zu machen, verschiebtman
solche Wiirfel in den dunkleren Teil der Tafel.

Beachte, dass bereits zu Rundenbeginn schwarze (verbrauchte)
Manawiirfel vorhanden sein konnen. Immer wenn ein Spieler
Schwarz wiirfelt, ist auch dieser Wiirfel verbraucht. Neigt sich der
Tag dem Ende, kann es sein, dass nur noch wenige oder gar keine
unverbrauchten Manawiirfel in der Quelle sind (die Nacht kommt).

Nach einer Tagrunde beginnt die Nacht — alle Wiirfel werden neu
gewiirfelt, womit sich eine véllig neue Quelle fiir die Nacht ergibt.
Da es Nacht ist, konnen goldene Wiirfel nicht benutzt werden —
und werden in den (jetzt) hellen Bereich verschoben.




Rundenvorbereitung

Du hast bereits wahrend des Spielaufbaus alles Notwendige
bereitgelegt, also gibt es in der ersten Runde nichts weiter zu tun.

Taktik wahlen

Die Taktikkarten fiir den Tag werden ausgebreitet. In dieser Phase
nimmtsich jeder Spieler eine dieser Karten (aber noch nicht sofort
— erst kommen noch einige Regeln, bevor wir zu den Taktiken
zuriickkommen). Jetzt ist nur wichtig, dass diese Taktiken die Zug-
folge der Runde bestimmen.

Auf jeder Taktikkarte ist eine groBe Nummer, welche die Zugfolge
der Runde angibt. Die niedrigste Nummer ist zuerst dran.

Nachdem die Taktiken gewdhlt wurden, werden die Zugfolge-
plittchen neben der Tag-/Nachttafel entsprechend umsortiert,
sodass das Zugfolgeplittchen des Spielers mit der niedrigsten
Nummer auf seiner Taktikkarte ganz oben liegt und das des Spie-
lers mit der hochsten Nummer ganz unten.

Zugfolge
Sobald die Zugfolge festgelegt wurde, beginnen die Spieler mit

ihren Ziigen, angefangen beim Spieler, dessen Zugfolgeplittchen
ganz oben liegt, bis jemand die Runde beendet.

In seinem Zug spielt ein Spieler einige seiner Handkarten aus und
nutzt deren Wirkungen. Sollte er Einheiten rekrutiert haben, kann
er auch diese aktivieren und ihre Eigenschaften nutzen. Wenn er

V.

spiter einige Fihigkeiten erworben hat, kann er auch diese nutzen
wenn sie verfiigbar sind.

Aktionskarten kénnen durch das Bezahlen von Mana der passenden
Farbe verstirktwerden. In jedem Zug darf ein Spieler genau 1 Mana-
wiirfel aus der Quelle als Mana der erwiirfelten Farbe benutzen. Er
kann auRerdem seine Kristalle (in seinem Vorrat) in Mana umwan-
deln oder Mana durch die Wirkung bestimmter Karten erhalten.

Wie ein Zug im Detail ablduft, wird spater erklrt.

Wenn ein Spieler seinen Zug beendet, sollte er als erstes jegliche be-
nutzten Manawiirfel in die Quelle zuriicklegen. Dazu wiirfelter die-
se Wiirfel neu und legt sie mit den neu erwiirfelten Farben zuriick.
Zeigen Wiirfel jedoch die Farbe Schwarz, legt er diese in den dunk-
leren Bereich oben rechts — solche Wiirfel sind verbraucht.

IN DIESEM AUGENBLICK KANN DER NACHSTE SPIELER BE-
REITS SEINEN ZUG BEGINNEN. Sage dem néchsten Bescheid,
dass er jetzt anfangen kann, wahrend der aktuelle Spieler seinen
Zug abschlieRt.

Um seinen Zug abzuschlieRen, macht der Spieler Folgendes:
+ Erlegtalle seine ausgespielten Karten offen auf seine Ablage.

+ Erlegtalle benutzten und unbenutzten Manamarker in den all-
gemeinen Vorrat zuriick. Er behilt lediglich die Kristalle, die in
seinem Vorrat |iegen.

Er zieht von seinem Handlungsdeck Karten bis zu seinem
Handkartenlimit nach, welches zu Spielbeginn bei 5 Karten
liegt {wie auf dem obersten Levelplitichen angegeben). Es

EIN SPIELERZUG

kann sich aber im Laufe der Partie erhhen, wenn der Spieler
weiteren Ruhm erlangt oder sogar kurzzeitig verringern, wenn
bestimmte Umstinde eintreten.

— Bevor der Spieler neue Karten zieht, darf er beliebig viele
Karten aus seiner Hand (keine Verletzungskarten) ablegen.
Verletzungskarten diirfen nur abgelegt werden, wenn eine
Regel oder Karte dies ausdriicklich zulasst.

Nachster Spieler

Der niichste Spieler beginnt seinen Zug auf exakt dieselbe Weise.
Sobald erfertigist und nachdem er ggf. Manawiirfel neu gewiirfelt
hat, sagter dem nachfolgenden Spieler, dass dieser beginnen kann,
wihrend er selbst seinen Zug abschlieft und Karten nachzieht.

Nachdem jeder Spieler seinen Zug gemacht hat, ist wieder der
erste Spieleram Zug usw.

Beenden der Runde

Hat ein Spieler zu Beginn seines Zugs keine Karten mehrin seinem
Handlungsdeck, kann er entweder mit den Karten auf seiner Hand
weiterspielen oder das Rundenende ansagen. Wenn er letzteres
tun sollte, ist sein Zug sofort vorbei. Alle anderen Spieler haben
noch je einen Zug und die Runde ist anschlieRend vorbei.

Falls ein Spieler zu Beginn seines Zugs weder Karten in seinem
Handlungsdeck noch Karten auf der Hand hat, muss er das Run-
denende ansagen (es sei denn, ein anderer Spieler kommt ihm
zuvor —in einem solchen Fall muss er seinen Zug iiberspringen).

Wenn du an der Reihe bist, kannst du entweder einen normalen
Zug durchfiihren oder rasten. In den ersten Ziigen der Partie wird
keiner rasten miissen, also wird jetzt ein normaler Zug erklrt.

In deinem ersten Zug setzt du deine Figur auf das Magische Portal
des Spielplans. Ab jetzt kann deine Figur auf dem Spielplan han-
deln und sich dort bewegen.

ARTIONSKARTEN

Normaler Zug

Jeder normale Zug besteht aus zwei Teilen. Zuerst kannst du deine
Figur ein oder mehrere Felder auf dem Spielplan bewegen. Abhan-
gig davon, wo sie landet, kannst du dann genau 1 Aktion ausfiihren
(meistens Kampf oder Interaktion mit den Bewohnern) oder gar
nichts tun. In deinem Zug kannstdu..

+dich auf ein anderes Feld bewegen und dort dann kampfen oder
interagieren;

+ bleiben, wo du bist, und dort dann kampfen oder interagieren;

Alle Aktionskarten sind ahnlich aufgebaut. Auf jeder Karte steht:
der Kartentyp (oben links); ™
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der Kartenname ;

das Heldenwappen (oben
rechts), das zeigt, zu
welchem Helden die Karte
gehort;

eine lllustration;

die Einfache Wirkung (der
Text direkt unterhalb der

Illustration; Heilung 2 oder ziehe 2 Karten.
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die Starke Wirkung (der =
Textunter der Einfachen Wirkung);

die Kosten fiir die Starke Wirkung (das farbige Juwel zwischen
der Einfachen und der Starken Wirkung — beachte, dass die
ganze Karte in dieser Farbe getontist und dass immer, wenn
eine Karte oder Wirkung sich auf die , Aktionskartenfarbe”
bezieht, diese Farbe gemeintist).

Kartentypen

Das Symbol in der oberen linken Ecke gibt an, wann diese Karte
ausgespieltwerden darf.

Wahrend der Bewegung darfst du Karten mit dem Bewegungs-
symbol 4 ausspielen, wahrend der Interaktion mit Bewohnern

darfst du Karten mit dem Einflusssymbol @ ausspielen und im
Kampf darfst du Karten mit dem Kampfsymbol 3& ausspielen.

Injeder Phase darfst du Spezialkarten # ausspielen —normaler-
weise verstarken sie andere Aktionen oder haben eigene besonde-
re Wirkungen. AuRerdem darfst du Heilungskarten & jederzeit
ausspielen, auRer im Kampf.

Eine Karte ausspielen

Um eine Karte auszuspielen, nimmst du sie aus deiner Hand und
legst sie offen in deinen Spielbereich. Dabei musst du entscheiden,
ob duihre Einfache oder ihre Starke Wirkung benutzen machtest.
Fiir die Starke Wirkung musst du ein Mana der passenden Farbe
auf die Karte legen — du kannst dafiir einen Manawiirfel aus der
Quelle (aber nur 1 pro Zug), einen Kristall oder einen Manamarker
dieser Farbe nehmen. Bei Tag darfst du auch einen goldenen Wiir-
fel oder Manamarker nutzen, da goldenes Mana bei Tag als Mana
einer beliebigen Grundfarbe gilt.

Wenn du beim Ausspielen einer Karte Mana ausgibst, gilt die Star-
ke Wirkung der Karte (die Einfachewird ignoriert). Ohne Mana gilt
die Finfache Wirkung.

+ dichaufein anderes Feld bewegen und dart gar nichts tun
+  odereinfach tiberhaupt nichts tun.
Du darfstalso nicht...

+ dich auf ein anderes Feld bewegen, dort kampfen oder interagie-
ren, und dich dann erneut bewegen;

auf deinem Feld kimpfen oder interagieren und dich dann bewe-
gen;

innerhalb eines Zugs sowohl kampfen als auch interagieren.

Karten verbinden

Die meisten Karten haben simple Wirkungen wie Bewegung X
(liefert X Bewegungspunkte), Einfluss X (liefert X Einflusspunkte),
Angriff X oder Block X (liefert Angriffs-/Blockwerte in Hohe X).

Oft wirst du mehrere Karten desselben Typs zusammen ausspie-
len, weil sich deren Wirkungen addieren. Verbinde Karten mit
dhnlichen Wirkungen, indem du sie etwas iiberlappend als Spalte
auslegst. Die beiden folgenden Beispiele zeigen, wie du Bewegung
6 erhalten kannst:

Links sind drei Karten mit je Bewegung 2 als Einfache Wirkung. Sie
wurden verbunden und ergeben zusammen Bewegung 6.

Rechts wurde eine Karte mit blauem Mana fiir Bewegung 4 ver-
stdrkt, dazu kam eine Karte mit Einfacher Wirkung Bewegung 2.




Karten quer ausspielen

Es kommt vor, dass du manchmal etwas Bestimmtes machen
mochtest (bewegen, interagieren, angreifen, blocken usw.), aber
keine Karte des passenden Typs auf der Hand hast.

Jede Karte (auBer Verletzungskarten) kann als Bewegung 1, Ein-
fluss 1, Angriff 1 oder Block 1 ausgespielt werden. Dazu legst du
die Karte quer in die passende Spalte deines Spielbereichs. Quer
gespielte Karten konnen nie durch Mana verstarkt werden.

Die folgende Abbildung zeigt sechs Maglichkeiten, durch die du
Bewegung 5 erhalten kdnntest:

BEWEGUNG

Hinweis: Im zweiten Beispiel wurde goldenes Mana benutzt (als
wire es blaues Mana), um eine Bewegungskarte zu verstarken.

Im vierten Beispiel liegt keine Bewegungskarte, nur fiinf quer ausge-
spielte Karten fiir je Bewegung 1— jawohl, du kannst dich bewegen,
auch wenn du keine Bewegungskarten hast. Auerdem liegen dort
eine Artefakt- und eine Zauberkarte — jede Karte, egal wie mdch-
tig sie auch ist, kann quer als Bewegung 1, Einfluss 1, Angriff 1 oder
Block 1 ausgespielr werden — allerdings keine Verletzungskarten.

Die letzten beiden Beispiele erzeugen sogar 6 Bewegungspunkte
(eine der Karten wurde mit Mana verstérkt). Das ist erlaubt, da du
iiberzahlige Bewegungspunkte verfallen lassen kannst.

Spezialkarten

Wie bereits erklirt, kénnen Spezialkarten jederzeit ausgespielt wer-
den, um ausgespielte Karten zu unterstiitzen. Bendtigst du z. B. 8 Be-
wegungspunkte, findest du rechts vier Beispiele, wie du das mit Spezi-
alkarten erreichen kannst. Nimm ein Basisdeck und lies die Texte der
Spezialkarten; du wirst vermutlich weitere Mdglichkeiten entdecken:

Im ersten Beispiel wird die Karte ,Konzentration” mit grinem Mana
verstarkt und benutzt, um die Wirkung der Karte , Ausdauer“mit einem
Bonus zu versehen, was Bewegung 6 bringt. Die Karte , FuBmarsch”
bring[ weitere Bewegung 2, was insgesamt 8 Bewegungspunk[e erg/bt,

Im zweiten Beispiel erlaubt die Karte ,Manaquelle’; einen weite-
ren Manawiirfel aus der Quelle zu nehmen, so dass beide anderen
Karten verstérkt werden kénnen.

Das dritte Beispiel zeigt die Starke Wirkung der Karte ,Manaquel-
le’. Ein weiterer Wiirfel wurde aus der Quelle genommen und auf
Griin gedreht. Das bringt 2 griine Mana fiir diesen Zug, womit bei-
de anderen Karten verstarkt werden kénnen.

Im letzten Beispiel wird ein rotes Mana benutzt, um die Starke "¢
Wirkung der Karte ,Improvisation” fiir Bewegung 5 zu nutzen.
Zusammen mit einer Karte ,, Ausdauer” sowie einer quer ausge-
spielten Karte bekommt man 8 Bewegungspunkte.

Beachte, dass eine Karte abgelegt werden musste, um die Karte
Improvisation”auszuspielen.

Hinweis: Du musst diese Beispiele nicht vor der Partie erkldren.

Du solltest sie jedoch verstanden haben, so dass du deinen Mit-

spielern bei Bedarf die Wirkungen dieser Karten erkldren kannst.
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Du weift jetzt, wie man Bewegungskarten ausspielt, um Bewe-
gungspunkte zu erhalten. Jetzt wird erldutert, wie man diese Punk-
te fiir die Bewegung einer Heldenfigur ausgibt.

Bewegungskosten

i Die Bewegungskosten fiir jeden
Gelandetyp stehen in groRen
Zahlen auf der Tag-/Nachttafel.
Ein rotes ,X" bedeutet, dass die-
ses Geldnde unpassierbar ist. Die
kleinen, blauen Zahlen solltest
du erst mal ignorieren, sie gelten
fiir Nachtrunden.

Um deine Heldenfigur zu bewe-
gen, musst du Bewegungspunkte ausgeben, die du durch das
Ausspielen von Karten erhalten hast. Du kannst dich auf jedes
zu deinem aktuellen Feld angrenzende Feld bewegen, solange es
nicht unpassierbar ist. Du kannst dich so weit bewegen, wie du
mochtest, solange du dafiir genug Bewegungspunkte hast.

Die folgende Abbildung zeigt drei Beispiele fiir eine Bewegung ab
der Startposition und deren Bewegungskosten.

Bewegungskosten des Felds, das du betrittst. Das Gelande, von
dem du kommst, hat keine Bedeutung.

Andere Figuren

Du darfst durch ein Feld ziehen, auf dem eine andere Figur steht,
solltest dort aber nicht stehen bleiben, da das als Angriff auf den
dort stehenden Spieler zihlen wiirde. Manchmal kann das wiin-
schenswert sein, aber wie bereits gesagt, empfiehltsich ein Kampf
Spieler-gegen-Spieler nicht in der ersten Partie (wenn ihr ihn den-
noch ausprobieren mochtet: siehe Abschnitt Spieler-gegen-Spieler
in Kapitel VIII). Méchtest du diese Art Kampf nicht zulassen, darf
keine Figur auf dem Feld einer anderen Figur stehen bleiben.

Portalfeld

Solltest du dich aus irgendeinem Grund dafiir entscheiden, das
Portalfeld nicht zu verlassen oder spater wieder dorthin zu ziehen,
nimmst du deine Figur vom Spielplan und stellst sie vor dir auf den
Tisch. Deine Figur darf niemals auf dem Portal stehen, wenn dein
Zugvoriiberist. Sie bleibtvor dir stehen, bis du wieder an der Reihe
bist; dann stellst du die Figur wieder auf das Portalfeld.

Hinweis: Es diirfen beliebig viele Helden auf das Portal ziehen, da
deren Figuren jaimmer von dort weggenommen werden und es so
dort nie zum Kampf zwischen ihnen kommen kann.

Umbherziehende Feinde

Es gibtzwei Ork-Khan-Symbole auf den Startteilen des Spielplans —
du hattest zwei griine Feindplattchen offen auf diese Felder gelegt.
Marodierende Orks sind umherziehende Feinde, was bedeutet,
dass sie deine Bewegung auf zweierlei Weise beeinflussen konnen:

+ Du darfst ein Feld mit einem unbesiegten umherziehenden
Feind nicht betreten.

In die Nahe eines Felds mit einem umherziehenden Feind zu
ziehen, ist gefahrlich! Wenn du von einem Feld, das an einen
umherziehenden Feind angrenzt, auf ein anderes Feld ziehst,
das ebenfalls an ihn angrenzt, wird er provoziert und greift an.
Dadurch endet deine Bewegung sofort und du bist zu einem
Kampf gezwungen (mehr dazu im Abschnitt Kampf).

Dazu das folgende Beispiel:

Der rote sowie der violette Weg wiirde die Wolfreiter zum Angriff
provozieren, da du dich von einem an die Wolfreiter angrenzenden
Feld zu einem anderen bewegen wiirdest, das ebenso an sie
angrenzt. Den violetten Weg kénntest du nicht einmal beenden, da
der Angriff die Bewegung bereits nach dem ersten Schritt beenden
und die unbenutzten Bewegungspunkte verfallen wiirden. Der
rote Weg bringt dich zu einem Dorf, doch auch dort miisstest du
kampfen. Da der Kampf deine Aktion fiir diesen Zug verbraucht,
kénntest du in diesem Zug nicht mehr im Dorf interagieren.

Der griine Weg bringt dich zum Dorf, ohne dass ein Angriff provo-
ziertwird, jedoch kostet dich der Umweg mehr Bewegungspunkte.

In einem spéteren Zug wére der gelbe Weg problemlos méglich.
Du wiirdest dich von einem an einen Feind angrenzenden Feld
zu einem anderen Feld bewegen, das an einen weiteren Feind
angrenzt, was aber keinen der beiden zum Angriff provoziert.

Erkunden

Wenn du an einer Stelle stehst, die an die leere Tischplatte
angrenzt, und dieser Leerraum nicht hinter der gedachten Meeres-
kiiste des Startteils liegt, kannst du neues Land erkunden. Decke
ein neues Spielplanteil auf und lege es an den Spielplan an. Erkun-
deniist keine Aktion, es ist Teil der Bewegung.




Um einen neues Spielplanteil zu erkunden, musst du 2 Bewe-
gungspunkte ausgeben. Wenn du das tust, decke das oberste Teil
vom Stapel der Spielplanteile auf und lege es an den vorhande-
nen Spielplan an. Die Ausrichtung des Teils ist durch die Symbole
in sechs seiner Ecken festgelegt (sie miissen an die Symbole der
bereits ausliegenden Teile passen) und von der Ausrichtung der
llustration auf dem Teil (sie muss zur Ausrichtung der Zahlen und

Grafiken der bereits ausliegenden Teile passen). Sollte es von dei-
nem Feld aus zwei Moglichkeiten zum Anlegen geben, musst du
vor dem Aufdecken des Teils ansagen, wo du es anlegen mochtest.

Sieh dir die Abbildung links an. Von den mit schwarzen Punkten
markierten Feldern aus kénnen keine neuen Teile entdeckt wer-
den (weil sie entweder nicht an leere Felder oder an leere Felder
hinter der Meereskiiste angrenzen).

Das violette Teil kann nur von einem einzigen Feld aus entdeckt
werden (der See ist unpassierbar). Das gelbe kann von drei Feldern
aus entdeckt werden und das orangefarbene von zwei. Beachte,
dass es 1 Feld gibt, von dem aus das gelbe sowie das orangefarbe-
ne Teil erkundet werden kénnen — ein dort stehender Spieler kann
eines fiir 2 Bewegungspunkte, oder sogar beide fiir 4, erkunden,
muss jeweils vorher ansagen, wo er das neue Teil anlegen wird.

Spezialregel des ersten Szenarios

Das Szenario Die ersten Erkundungen hat eine Spezialregel:
Immer wenn ein Spieler ein neues Spielplanteil aufdeckt, erhalt er
1 Ruhm. Es handelt sich schlieRlich um eine Entdeckungsmission.

Daher bewegst du immer, wenn du ein Teil aufdeckst, dein Plitt-
chen auf der Ruhmesanzeige um 1 weiter. Uberschreitet es dabei
das Ende einer Reihe, steigt dein Helden am Ende deines Zugs um
1 Level auf (siehe den Abschnitt Levelaufstieg in Kapitel VIII).

INTERARTION IN EINEM DORF

Zu Beginn der ersten Partie
befinden sich zwei Dorfer
auf dem Spielplan. Dorfer
sind bewohnte Orte und du
F Ldnd kannst dort Einfluss benut-
‘:\’ b ] zen, um mit den Bewoh-
nern zu interagieren. Auf

der Ortsiibersicht fiir das Dorf steht, was du dort tun kannst.
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Einflusspunkte

Um Einflusspunkte zu erhalten, spielst du Karten genauso aus wie
fiir Bewegungspunkte. Denke daran, dass dirjede quer ausgespiel-
te Karte (auBer Verletzungskarten) Einfluss 1 bringt.

Wie bei Bewegungspunkten bildest du auch beim Einfluss den
Gesamtwert aus allen ausgespielten Karten. Allerdings wird dieser
Wert noch abhingig von deinem Ansehen modifiziert.

Ansehen

Wenn du mit Bewohnern interagierst, sieh nach, wo sich dein
Schildplittchen auf der Ansehensanzeige befindet. Liegt es auf
einer ,0°, dndert sich nichts. Liegt es auf einer positiven Zahl,
erhohst du deinen Einfluss um diesen Wert; ist sie negativ, verrin-
gertsich dein Einfluss um diesen Wert.

Vorsicht! Sollte sich dein Schildpléttchen irgendwann auf dem
mit ,X“ markierten Feld der Ansehensanzeige befinden, reden die
Bewohner nicht mehr mit dir und eine Interaktion ist erst wieder
moglich, wenn sich dein Ansehen wieder verbessert.

EINHEITEN

Einfluss ausgeben

Mit Einfluss kannst du Dinge kaufen, die an deinem derzeitigen
Standort angeboten werden (in einem Dorf kannst du eine Dorf-
einheitrekrutieren und Heilung kaufen). Du kannst Dinge gleicher
oder unterschiedlicher Typen kaufen. Wenn du Heilung kaufst,
kannst du diese mit anderen Heilungswirkungen kombinieren
(siehe Abschnitt Heilen).

Wie bei der Bewegung kannst du zwischen Ausspielen und Ausge-
ben von Einfluss wechseln. Der Bonus oder der Abzug durch dein
Ansehen zahltjedoch nur einmal pro Zug, egal wie oft du kaufst.

Einheiten rekrutieren
Du kannst nur Einheiten rekrutieren, die im Einheitenangebot liegen.

Sieh dir diese Einheiten an. Links in der Mitte jeder Einheitenkarte
ist ein Symbol (oder mehrere). Es gibt an, wo diese Einheit rekru-
tiert werden kann. In einem Dorf kénnen nur Einheiten mit dem
Dorfsymbol # rekrutiert werden (auf den Ortsiibersichten der
bewohnten Orte findest du oben rechts ihr jeweiliges Symbol).
Wenn keine Einheit mit diesem Symbol im Angebot liegt, konnen
im Dorf keine Einheiten rekrutiert werden.

Die Kosten zum Rekrutieren stehen oben links (also wie viele Ein-
flusspunkte du bezahlen musst). Mit dem Bezahlen der Kosten
rekrutierst du die Einheit und legst sie in deinen Einheitenbereich.

Wichtig: Anders als andere Kartenangebote wird das Einheite-
nangebot nicht sofort aufgefiillt, wenn du eine Einheit rekrutierst.
Je mehr Einheiten rekrutiert werden, desto kleiner wird das Ange-

Wie bereits erwahnt, legst du rekrutierte Einheiten in deinen Ein-
heitenbereich und iiber jeder liegt ein Befehlsplittchen (die Riick-
seite eines Levelplittchens).

Nun zu den Einheitenkarten im Detail:

Die Zahl oben links kennst
du bereits — sie gibt an, wie
viel Einfluss du zum Rekru-
tieren der Einheit ausgeben
musst.

Oben rechts steht der Le-
vel der Einheit. Er ist fiir
das Heilen einer Einheit
wichtig und legt auBerdem
den Wert deiner Armee am
Spielende fest.

5 — BAUERN

¥ol Angriff 2 oder Black 2.
. Einfluss 2,
‘ Bewegung 2.

Das oder die Symbole unter den Kosten sagt dir, wo diese Ein-

heit rekrutiert werden kann.
Die Kartenillustration stellt die Einheit dar.

Die Zahl auf dem Riistungssymbol ist der Riistungswert der
Einheit (und wird im Abschnitt Kampf erklrt).

Der Textkasten enthilt die Eigenschaften der Einheit. Die
Linien dazwischen gelten als ,oder” — Bauern helfen dir also
entweder im Kampf, beim Uberzeugen anderer Bewohner
oder bei deinen Reisen. Jede der Optionen hat ein Symbol, das
angibt, wann du sie nutzen darfst.

Hinweis: Eigenschaften mit % geben dir Mana oder Kristalle und
gelten als Spezialwirkungen, daher kannst du solche jederzeit in
deinem Zug nutzen.

Bewegung fortsetzen

Du darfst deine Bewegung nach dem Erkunden fortsetzen. Du
kénntest sogar noch weitere Karten ausspielen, um deinen even-
tuell noch iibrigen Bewegungspunkten weitere hinzuzuftigen.

Beispiel: Ein Spieler spielt drei Karten mit Bewegung 2 aus, was
ihm 6 Bewegungspunkte bringt. Er bewegt sich ein Feld weit in
den Wald (fiir 3 Bewegungspunkte) und erkundet dann ein neues
Spielplanteil fiir 2 Bewegungspunkte. Auf dem neu aufgedeckten
Teil grenzen leider Hiigel an sein Feld an. Er hatnoch 1 Bewegungs-
punke iibrig und miisste daher noch Karten mit insgesamt Bewe-
gung 2 ausspielen, um sich in die Hiigel bewegen zu kénnen.

Es ist jedoch nicht erlaubt, vor dem Erkunden gespielte Karten
nachtréglich auszutauschen oder zu modifizieren.

In dem Beispiel ist es also nicht maglich, diese 2 Punkte zu bekom-
men, indem man eine bereits gespielte Karte mit Mana verstarkt.

Du darfst dich also so viel bewegen und erkunden, wie du méch-
test, solange du dafiir mit Bewegungspunkten bezahlen kannst.
Du darfstin deinem Zug sogar ausschlieRlich erkunden, ohne dich
tatsdchlich zu bewegen, wenn du den Zug direkt neben einem
noch nicht erkundeten Feld beginnst. Auch das zahlt als Bewe-
gung, also musst du das Erkunden abschlieen, bevor du deine
Aktion (Kampf oder Interaktion) ausfiihrst und es ist auch nur in
normalen Ziigen erlaubt (nicht beim Rasten).

bot. Es wird erst bei Rundenbeginn wieder komplett aufgefiillt.

Wenn du deine erste Einheit rekrutierst, nimmst du das Befehls-
plttchen, das du seit Spielbeginn besitzt und legst es oberhalb
der rekrutierten Einheit hin. Dadurch ist dein Befehlslimit erreicht.
Mehr Einheiten kannst du erst befehligen, wenn du auf Level 3
aufsteigst und dadurch ein weiteres Befehlsplattchen bekommst.

Du darfstzwarvorher erneut rekrutieren, jedoch musst du dann 1 deiner
bisherigen Einheiten ausmustern (und damit aus dem Spiel nehmen).
Dadurch wird dein Befehlsplattchen wieder frei fiir die neue Einheit.

Ein Dorf pliindern

Beendest du deinen Zug auf einem Dorf, kannst du es vor deinem
nichsten Zug pliindern. Dein Ansehen fallt zwar um 1, aber dafiir
darfst du sofort 2 Karten von deinem Handlungsdeck ziehen, was
deinen néchsten Zug verstérken wird. Eine Pliinderung andert fiir
das Dorf nichts — du kannst dort noch immer Einheiten rekrutie-
ren oder Heilung kaufen, und wenn du dort bleibst, kannst du das
Dorf am Ende deines néchsten Zugs erneut pliindern — allerdings
fallt dein Ansehen jedes Mal um 1, wenn du das tust.

Pliindern ist keine Aktion und findet erst nach deinem Zug statt,
wahrend ein anderer Spieler am Zug ist. Sage einfach, dass du
pliindern machtest, verringere dein Ansehen um 1, ziehe 2 Karten
und plane deinen Zug mitall deinen Handkarten.

Hinweise: Du kannst ein Dorf nur einmal zwischen zwei deiner
Ziige pliindern. Du kannst ein Dorf, auf dem du bist, auch vor dei-
nem ersten Zug in einer Runde pliindern.

Eine Einheit aktivieren

Du kannst eine Einheit aktivieren, um eine ihrer Eigenschaften zu
nutzen.

Dazu sagst du an, welche Eigenschaft du nut-
zen mochtest. Dann legst du das Befehlsplatt-
chen der Einheit direkt auf ihre Karte. Das hat
die gleiche Bedeutung, als ob du eine Karte
mit dieser Wirkung aus deiner Hand ausspie-
len wiirdest. Nach dem Aktivieren ist die Ein-
heitverausgabt und kann erst wieder aktiviert
werden, wenn sie zuvor bereit gemacht wur- i
de. Lasse sie mit dem Befehlsplittchen darauf

in deinem Einheitenbereich liegen.

Die Abbildung zeigt eine weitere Méglichkeit, Bewegung 6 zu
erhalten — der Spieler aktiviert seine Bauern fiir Bewegung 2.
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Verausgabte und bereite Einheiten
Als Held kannst du tagelang pausenlos marschieren und kampfen.
Deine Einheiten kénnen das nicht. Jede kann nur einmal pro Runde
aktiviert werden. Nach dem Aktivieren ist sie verausgabr und kann
erstwieder aktiviert werden, wenn sie zuvor bereitgemachtwurde.

Kurze Zusammenfassung der Einheiten:

+ Liegt das Befehlsplittchen oberhalb einer Einheit, ist sie bereit.
Du kannst sie aktivieren, um eine ihrer Eigenschaften zu nut-
zen. Du versetzt dann das Befehlsplittchen auf die Karte der
Einheit, wodurch sie als verausgabrgilt.

KRAMPF

Liegt das Befehlsplattchen auf einer Einheit, ist sie verausgabt
Sie kann nicht aktiviertwerden. Zu Beginn der néichsten Runde
(nicht Zug!) wird das Befehlsplattchen nach oben verschoben,
sodass die Einheit wieder bereit ist. Einige Karten erlauben es,
eine Einheit aufzufrischen und sofort wieder bereit zu machen,
ohne eine neue Runde abzuwarten. Das darf nie wihrend
eines Kampfes geschehen, eine Einheit darf nie zweimal in
demselben Kampf agieren.

Du kannst eine verausgabte Einheit ausmustern, wenn du an deren

Stelle eine neue rekrutierst. Die neue Einheit ist sofort bereit, unab-
héngig davon, ob die ausgemusterte verausgabtwar oder nicht.

Du wirst hdufig die Gelegenheit zum Kampfen haben. Zunachst
sind jedoch nur zwei Gruppen marodierender Orks (die griinen
Feindplittchen) auf dem aufgedeckten Teil des Spielplans.

Feindplattchen
Ein Feindplittchen ist folgendermaRen aufgebaut:

+ Die Zahl ganz oben ist die
Riistung des Feindes. Das
bedeutet nichts anderes als:
,Du brauchst so viel Angriff,
um diesen Feind zu besiegen.”

Die Zahl links ist sein Angiff.

Sie gibt an, wie viel Block du

benétigst, um diesen Angriff

zu blocken, bzw. wie viel Schaden du nimmst, wenn du nicht
blockst. Sie steht auf einem Faustsymbol, weil es sich um einen
physischen Angriff handelt. Spéter wirst du auf Feinde mit
anderen Symbolen (Eis- und Feuer-Angriffen) treffen.

KAMPF IM DETAIL

Ganz rechts kann ein Symbol anzeigen, dass dieser Feind eine
spezielle Angriffseigenschaft besitzt.

Einige Feinde konnen spezielle Verteidigungseigenschaften,
wie Widerstande, besitzen. Solche Symbole stehen beim Riis-
tungssymbol des Feindes.

Die Zahl ganz unten gibt die Menge an Ruhm an, die du
erhltst, wenn du diesen Feind besiegst.

Umbherziehende Feinde herausfordern

Um einen Kampf zu
beginnen, musst du dich
auf einem zum Feindplatt-
chen benachbarten Feld
befinden. Du kiindigst an,
dass du diesen Feind her-
ausfordern mochtest, und
der Kampf beginnt.

MARODIERENDE ORKS
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Die verzwicktesten Ereignisse im Spiel stellen Kampfe dar, vor allem
mit mehreren Feinden. Wer das Spiel gerade erlernt, ist dankbar fiir
jede Hilfe bei der Kampfabwicklung. AuRerdem sollte jemand beim
Kampf den Feind iibernehmen, denn allzu leicht tibersieht man eine
seiner Spezialfahigkeiten.

Kommt es zum Kampf, sollte der Spieler, der vor dem jetzt aktiven
Spieler an der Reihe war (oder der Spieler, der das Spiel am besten
kennt), als Kampfleiter fungieren. Er trifft keine Entscheidungen fiir
die Feinde, sondern hat lediglich die Aufgabe, fiir die Einhaltung der
Regeln zu sorgen.

In den ersten Partien hilft ein Kampfleiter ungemein. Auch in den
Schlussphasen fortgeschrittener Szenarien kann er sinnvoll sein, nam-
lich dann, wenn es zu Schlachten mit mehreren Feinden gleichzeitig
kommt. In solchen Situationen verliert man sonst leicht den Uberblick
iiber deren Spezialfahigkeiten und Boni.

Kampfkarten und Kampffahigkeiten

Im Kampf benutzt du vor allem Karten und Einheiten, welche die Wir-
kungen , Angriff X" oder ,Block X" haben. Steht , Angriff X oder Block
X" auf der Karte, kannst du sie entweder als Angriff X oder als Block
X einsetzen, aber nicht als beides gleichzeitig. Diese Karten spielst du
wie Bewegungs- oder Einflusskarten aus — du kannst mehrere Kar-
ten verbinden, um deren Gesamtwert zu nutzen und du kannst alles
auRer Verletzungskarten quer ausspielen (als Angriff 1 oder als Block
1) usw. Die Karten fiir jede Phase des Kampfs werden in einer eigenen
Spalte abgelegt.

Es gibtauch einige erweiterte Angriffstypen, wie , Fernangriff X, , Bela-
gerungsangriff X", ,Feuer-Angriff X oder Feuer-Block X", ,Eis-Fernan-
griff X" usw. Fern- und Belagerungsangriffe sind die einzigen Angriffe,
die in der Fern- und Belagerungsangriffsphase genutzt werden diirfen.
Elementangriffe (Eis/Feuer) sind niitzlich, wenn du einem Feind gegen-
iiberstehst, der Widerstand gegen physische Angriffe besitzt (spater
mehr dazu). Bis dahin behandelst du diese wie jeden anderen Angriff.

Bringt eine Karte , Angriff X", bedeutet das immer einen ganz norma-
len physischen Nah- (nicht Fern-)Angriff. Eine zu einem Angriff quer
gespielte Karte bringt Angriff 1 (physisch, nicht Fernangriff). Es gibt
auerdem Feuer-und Eis-Blocks. Solange du noch keinen Feinden mit
Elementangriffen begegnest, behandle sie wie jeden anderen Block.

Kampfphasen
Ein Kampf besteht aus 4 Phasen:

+ Fern- und Belagerungsangriffsphase: In der ersten Phase
des Kampfs hast du die Maglichkeit, Feinde auszuschalten,
bevor dir diese etwas anhaben kénnen, aber nur, wenn du tiber
Fern- oder Belagerungsangriffe verfiigst. Solltest du alle Feinde
bereits in dieser Phase besiegen, ist der Kampf vorbei.

Blockphase: Sollten irgendwelche Feinde die erste Phase iiber-
leben, werden sie jetzt dich angreifen. Du hast die Maglichkeit,
den Angriff zu blocken. Wenn du das tust, nimmst du keinen
Schaden.

Schadensphase: Alle Feinde, die du nicht blocken konntest,
werden dir und/oder deinen Einheiten Schaden zufiigen. Wie
der Schaden verteilt wird, bleibt dir iiberlassen.

Angriffsphase: Jetzt kannst du versuchen, alle iibrig gebliebe-
nen Feinde mit normalen Angriffen zu besiegen (du darfst diese
mitin der ersten Phase nicht benutzten Fern- und Belagerungs-
angriffen kombinieren).
Du siehst: Wenn du den Feind mit Fern-/Belagerungsangriffen
besiegst, gibt es keine weiteren Phasen. Wenn nicht, blocke dessen
Angriff oder erleide Schaden und ergreife dann die Chance, den Feind
mit beliebigen deiner verbliebenen Angriffe zu besiegen.

Fern- und Belagerungsangriffsphase
Hier diirfen nur Fern- und Belagerungsangriffe gespielt werden.

Die folgende Abbildung zeigt drei richtige Mdglichkeiten, einen
Fernangriff 5 zu erzeugen sowie zwei ungiiltige Moglichkeiten.

Im ersten Beispiel wurden zwei Fernangriff-Wirkungen verbunden
(durch eine Aktionskarte und eine Finheit).

Im zweiten Beispiel wurden zwei Einheiten aktiviert, eine davon mit
Belagerungsangriff. Jawohl, Belagerungs- und Fernangriffe diirfen
kombiniert werden. Das Ergebnis ist 6, mehr als benétigt. Hinweis:
Eine der Einheiten musste mit Mana verstarkt werden, um ihre Be-
lagerungsangriff-Eigenschaft nutzen zu knnen.

Im dritten Beispiel wurde die Starke Wirkung der Karte , Konzentra-

Fortgeschrittene Einheiten

| Wenn vor einer Einheiteneigenschaft ein

{ Manasymbol abgebildet ist, kann diese nur

* durch Ausgabe eines Mana dieser Farbe
aktiviert werden, genau wie die Starke Wir-
kung einer Aktionskarte.
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Einige Einheiten haben graue, rote oder
blaue fiinfeckige Symbole unterhalb ihres
Riistungssymbols. Sie stehen fiir Feuer-, Eis-
oder physischen Widerstand (mehr dazuim
Abschnitt Kampf).

Das zihltals deine Aktion in diesem Zug (du hast nur eine). Wenn
du z. B. deine Bewegung in einem Dorf neben einem Feind been-
dest, musst du dich entscheiden, ob du mit den Einwohnern inter-
agierst oder den Feind herausforderst (oder gar nichts tust).

Ein Kampf kann auch beginnen, wenn du den Feind dadurch pro-
vozierst, dass du ihn umgehen machtest — er wird dich angreifen,
wodurch der Kampf sofort beginnt. Auch das zéhlt als deine Ak-
tion in deinem Zug. Siehe dazu den Abschnitt Bewegung.

Kampfergebnis

Wenn du den umherziehenden Feind besiegen solltest, kommt
dessen Plattchen auf den entsprechenden Ablagestapel und sein
Feld ist nun sicher. Egal ob provoziert oder herausgefordert, du
erhaltst Ansehen +1 fiir den Sieg iiber marodierende Orks, weil
die Bewohner iiber das Ende dieser Bedrohung froh sind. Bewege
dein Schildplittchen auf der Ansehenstafel entsprechend vor (es
sei denn, es ist schon auf dem letzten Feld bei +5).

tion” benutzt. Beachte, dass sie JEDE Art von Angriff um 2 verstarkt,
also darfsie zum Verstérken eines Fernangriffs verwendet werden.

Das vierte Beispiel ist ungtiltig, weil man keine normalen Angriffe in
der Fern- und Belagerungsangriffsphase nutzen darf. Das gilt auch
fiir das fiinfte Beispiel, denn quer ausgespielte Karten liefern nur
einen normalen Angrift 1, keinen Fern- oder Belagerungsangriff.

Wenn es dir gelingt, Fern- und/oder Belagerungsangriffe mindes-
tens in Hohe des Riistungswerts deines Feindes auszuspielen, ist er
besiegt. Lege den Feind ab und bewege dein Schildplittchen auf der
Ruhmesanzeige so viele Felder weiter, wie die Zahl am unteren Rand
des Feindplittchens anzeigt. Uberschreitest du dabei das Ende der
Reihe, steigst duam Ende deines Zugs um 1 Level auf (mehr dazu spa-
ter im Abschnitt Levelaufstieg ). Wenn du in dieser Phase alle deine
Feinde besiegt hast, ist der Kampf voriiber.

Wenn du keine Fern- und/oder Belagerungsangriffe mindestens in
Hahe des Riistungswerts des Feindes hast, solltest du gar keine aus-




spielen, da sie keine Wirkung haben. Feinde ,merken” sich den Scha-
den zwischen den einzelnen Phasen nicht, entweder besiegst du sie
auf einmal oder es passiert nichts. Allerdings kannst du Fern- und
Belagerungsangriffe zusammen mit normalen Angriffen in der nor-
malen Angriffsphase ausspielen, um deine Feinde zu besiegen.

Blockphase

Alle Feinde, die du in der Fern- und Belagerungsangriffsphase noch
nicht besiegt hast, greifen jetzt dich an! Wenn es dir gelingt, diese
Angriffe zu blocken, nimmst du keinen Schaden.

Du kannst Blocks (auch Feuer- und Eis-Blocks) auf dieselbe Weise
wie andere Karten ausspielen. Denke daran, dass du beliebige Karten
(auRer Verletzungskarten) quer als Block 1 ausspielen kannst.

Der Gesamtwert der ausgespielten Blocks muss mindestens dem
Angriffswert des Feindes entsprechen. Wenn du den Angriff nichtvoll-
standig blocken kannst, wird er mit voller Stérke ausgefiihrt, so als ob
du nicht geblockt httest; teilweises Blocken ist sinnlos.

Schadensphase

Wenn du alle feindlichen Angriffe blocken konntest, tiberspringst du
diese Phase. Wenn nicht, fiigen jetzt alle nicht geblockten Angriffe dei-
nem Helden und/oder deinen Einheiten Schaden zu.

Ein nicht geblockter Angriff erzeugt Schaden in Hohe seines Angriffs-
werts. Wie du den Schaden zuweist, obliegt dir (ob du ein paar Ein-
heiten ,vorschickst” oder ob dein Held alles auf sich nimmt), du musst
aber den Gesamtschaden aller nicht geblockten Feinde zuweisen.

Zuerst kannst du eine deiner Einheiten auswahlen und ansagen, dass
du ihr Schaden zuweisen mochtest. s ist egal, ob die Einheit bereit
oder verausgabt ist (sie darf allerdings nicht verletzt sein).

Wenn du dich dafiir entscheidest, wird die Einheit verletzt — nimm
eine Karte vom Verletzungsdeck und lege sie auf die Karte der Ein-
heit. Diese verletzte Einheit kann nicht wieder aktiviert werden oder
weiteren Schaden nehmen, bevor sie geheilt wird (spéter mehr dazu).
Der Gesamtschaden wird dann um den Riistungswert dieser Einheit
verringert. Fallt er dadurch auf 0 oder darunter, endet diese Phase.
Wenn nicht, musst du damit fortfahren, den verbliebenen Schaden
zuzuweisen.

Wichtig: Weist du einer Einheit Schaden zu, wird sie unabhéngig von
ihrem Riistungswert verletzt . Dieser Wert besagt lediglich, um wie
viel der Schaden gesenktwird, wenn sie eine Verletzung erhil.

Sollte Schaden tibrig bleiben, kannst du ihn einer anderen Einheit
zuweisen. Kontrollierst du jedoch keine weiteren unverletzten Ein-
heiten oder mochtest deinen Einheiten keinen Schaden zuweisen,
musst du den Rest deinem Helden zuweisen. Das funktioniert genau-
5o wie bei Einheiten, allerdings kannst du das mehrfach wiederholen.
Du nimmst eine Karte vom Verletzungsdeck auf deine Hand und der
Schaden wird um den Riistungswert deines Helden verringert (der zu
Spielbeginn 2 betréigt — was dein derzeitiges Levelplttchen anzeigt).
Sinkt der Schaden dadurch auf 0 oder weniger, endet diese Phase.
Wenn nicht, wiederholst du den Vorgang (neue Verletzungskarte
nehmen, Schaden sinkt um deinen Riistungswert), bis aller Schaden
zugewiesen wurde. Im Abschnitt Heilen steht, wie du die Verletzun-
gen wieder loswerden kannst.

Wichtig: Wenn du deinem Helden Schaden zuweist, nimmst du
immer eine Verletzungskarte, unabhéngig von deinem Riistungswert.
Der Riistungswert zeigt lediglich an, um wie viel der Schaden sinkt,
nachdem du eine Verletzung hingenommen hast.

Tipp: Wenn du deinem Helden Schaden zuweist, kannst du den Scha-
denswert durch den Riistungswert deines Helden teilen und aufrunden,
umschnellfestzustellen, wie viele Verletzungskarten du nehmen musst.

Beispiele: Du bekdmpfst einen Feind mit Angriffswert 5. Du hast den
Angriff nicht geblockt, also musst du dir und/oder deinen Einheiten
5 Schaden zuweisen.

Falls du ihn einer Einheit mit Riistung 5 zuweist, wird diese verletzt
und die Phase endet, da jeglicher Schaden zugewiesen wurde. Das-
selbe wiirde passieren, wenn deine Einheit Riistung 7 hétte. Sobald
du einer Einheit Schaden zuweist, wird sie verletzt, egal wie hoch der
Schaden im Vergleich zur Riistung ist.

Wenn du den Schaden einer Einheit mit Riistung 4 zuweist, wird
sie verletzt, aber es bleibt 1 Schadenspunke tibrig. Du kannst diesen
Rest einer anderen Finheit zuweisen. Auch sie wird verletzt und der
Gesamtschaden fillt durch die Riistung auf (unter) 0.

Wenn du keine unverletzten Einheiten hast (oder sie nicht verletzen
mdchtest), musst du den Schaden deinem Helden zuweisen: Ange-

nommen er hat Riistung 2. Nimm eine Verletzung auf die Hand und
der Schaden reduziert sich auf 3. Nimm noch eine Verletzung und der
Schaden fillt auf 1. Nimm eine dritte Verletzung und der Schaden
fallt unter 0 — die Phase endet. Hatte dein Held Level 3, wére seine
Riistung 3. In diesem Fall hétte er nur 2 Verletzungen nehmen miis-
sen, um jeglichen Schaden zu verteilen.

Zu guter Letzt kénntest du den Schaden sowohl deinen Einheiten als
auch (anschlieBend) deinem Helden zuweisen. Z. B. weist du einer
Einheit mit Riistung 4 Schaden zu, sie wird verletzt. Es bleibr 1 Scha-
denspunkt iibrig, den du deinem Helden zuweist. Du nimmst eine
Verletzungskarte auf die Hand und bist fertig.

Einheiten mit Widerstinden

[fl | Wenn neben der Riistung einer Einheit
dieses Symbol € steht, hat sie physi-
schen Widerstand. Wenn du einer solchen

" Einheit Schaden zuweist, wird der Scha-
den zundchst um den Riistungswert der
Einheit verringert. Fallt er dadurch auf 0
oder weniger, wird diese Einheit nicht ver-
letzt . Wenn nicht, geht es wie tiblich wei-
ter — die Einheit wird verletzt und der
Schaden wird erneut um den Riistungswert verringert.

Beispiel: Diese Wachtergolems haben Riistung 3 und physischen
Widerstand. Weist du ihnen 3 oder weniger physischen Schaden zu,
passiert nichts, da er absorbiert wird, bevor er zu einer Verletzung
fiihre. Weist du jedoch 4 oder mehr zu, werden sie verletzt.

Wenn du z. B. insgesamt 8 Schaden zuweisen musst, konntest du 6
den Golems zuweisen, sie werden verletzt, und 2 Schaden musst du
anschlieBend jemand anderem zuweisen.

Hinweis: Stell dir vor, du wirst mit Angriff 5 angegriffen und die
Wachtergolems sind deine einzige Einheit. Es ware toll, wenn
du deinem Helden 2 Schaden zuweisen konntest und den Rest
deinen Golems, die dabei unverletzt blieben. Das ist aber nicht
erlaubr, da Schaden zundchst einer deiner Einheiten zugewiesen
werden muss. Also wiirden die Golems alle 5 Schadenspunkte
absorbieren und dabei verletzt werden.

Angriffsphase

Jetzt wird es Zeit, den Feind endgiiltig zu besiegen. Du kannst beliebi-
ge Angriffe im Gesamtwert (oder mehr) der Rilistung des Feindes aus-
spielen und den Ruhm ernten.

Hinweis: In dieser Phase kannst du auch Fern- und Belagerungsangrif-
fe ausspielen und sie mit normalen Angriffen verbinden. AuRerdem
kannst du Nicht-Verletzungskarten quer als Angriff 1 ausspielen.

Spezialeigenschaften von Feinden

Details zu den folgenden Eigenschaften bendtigst du nicht, um
weiterzuspielen. Du kannst sie hier nachschlagen, sobald du die
entsprechenden Feindplttchen aufdecken solltest.

Verteidigungseigenschaften

Befestigt: Nur Belagerungsan-
E griffe diirfen wahrend der Fern-

und  Belagerungsangriffsphase
gegen befestigte Feinde gespielt werden.
Darin begriindet sich der Unterschied zwi-
schen Belagerungs- und Fernangriffen.
Fernangriffe haben hier keine Wirkung. Gegen Feinde, die nicht
befestigt sind, haben Belagerungsangriffe denselben Effekt wie
Fernangriffe und diirfen kombiniert werden.

Da du zu Beginn der Partie vermutlich keine Belagerungsangriffe
besitzt, kannst du befestigte Feinde in der ersten Phase eines Kampfs
nicht besiegen. Du musst entweder zuerst deren Angriffe blocken
(oder Schaden hinnehmen), um sie dann in der Angriffsphase zu be-
siegen. Dann ist jede Angriffsart gegen sie wirksam (normal, Belage-
rung und Fern), ihre Befestigung hat dabei keine Bedeutung mehr.

@ Physischer Widerstand: Solche

Feinde sind widerstandsfahig
gegen physischen Schaden. Wenn du sie
angreifst, wird der gesamte Wert deines
Angriffs halbiert (abgerundet), auRer bei
Feuer- oder Eis-Angiffen. Sieh dir diese

Eisenhaute an: sie haben Riistung 3, jedoch physischen Wider-
stand. Um sie mit physischen Angriffen zu besiegen, wiirdest du
Angriff 6 bendtigen, weil dein Angriff halbiert wird. Ein Eis- oder
Feuer-Angriff 3 wiirde aber ausreichen, weil der Widerstand bloR
fiir physische Angriffe gilt. Du diirftest Angriffe auch kombinieren
—z.B. wiirde ein Feuer-Angriff 2 und ein physischer Angriff 2 (das
kénnten auch zwei quer ausgespielte Karten sein) ausreichen: Der
physische Angriff wird halbiert, aber Feuer zahltvoll.

Angriffseigenschaften
Einige Feinde haben Eigenschaften, die in der Blockphase gelten:

Flink: Flinke Gegner sind schwieri-

ger zu blocken. Du benétigst min-
destens doppelt so viel Block, wie der flin-
ke Feind Angriffswert hat. D. h. ein flinker
Angriff 3 kénnte entweder mit Block 6
abgewehrt oder fiir 3 Schaden in der
néchsten Phase durchgelassen werden.

e Brutal: Wenn du einen dieser
gefahrlichen Feinde nicht blockst,
erzeugt er in der ndchsten Phase doppel-
ten Schaden. Ein brutaler Angriff 3 kann
also entweder mit Block 3 abgewehrt wer-
den oder er kommt mit 6 Schaden durch.

Giftig: Verletzungen durch giftige
é Feinde haben Nebenwirkungen.
Wird eine Einheit durch einen solchen
Feind verletzt, erhilt sie 2 Verletzungskar-
ten (und muss zweimal geheilt werden, sie-
he Heilen). Wird dein Held durch einen gif-
tigen Feind verletzt, musst du pro Verletzung, die du auf die Hand
nimmst, eine weitere auf deine Ablage legen. Das stellt den Lang-
zeiteffekt einer Vergiftung dar: anfanglich scheint alles normal zu
sein, doch in spateren Runden treten ihre Nebeneffekte ein.

@ _ Versteinern: Es ist duRerst gefahr-
i lich, den Angriff eines versteinern-
den Feindes nicht zu blocken. Wird eine
Einheit durch einen solchen Feind verletzt,
istsie sofort vernichtet (sie kommtaus dem
Spiel). Trégt dein Held eine oder mehrere
Verletzungen davon, musst du sofort alle Nicht-Verletzungskarten
aus deiner Hand ablegen. Du kannst also nicht mehr zuriickschla-
gen, wenn du keine weiteren bereiten Einheiten mehr besitzt.

Angriff herbeirufen
? Einige Feinde haben keinen Angriffs-

wertundgreifen nichtselbstan, son-
dern rufen ein Monster herbei, das dich an
ihrer Stelle angreift. Wenn du einen solchen
Feind bereits in der Fern- und Belagerungs-
angriffsphase besiegst, ist das Symbol bedeu- :
tungslos, da der Feind bereits besiegt ist. Wenn nicht, beschwort der
Feind zu Beginn der Blockphase ein Monster — ziehe ein zufilliges
Plattchen vom braunen Feindstapel und sieh nach, was dich angreift.
Das beschworene Monster ersetzt den Feind wihrend der Block- und
der Schadensphase: d. h., entweder blockst du dessen Angriff oder
nimmst den Schaden hin, den es austeilt. Jegliche Spezialeigenschaf-
ten des beschworenen Monsters gelten in den beiden Phasen. Egal ob
du das Monster geblockt oder Schaden hingenommen hast, nach sei-
nem Angriff verschwindet es. Lege sein Pléttchen ab — es gibt keinen
Ruhm dafiir. In der Angriffsphase greifst du dann den urspriinglichen
Feind an.

Wenn du erstmals einen Ork-Beschwdrer aufdeckst, erldutere deinen
Mitspielern einige braune Feindplattchen. Warne sie vor Versteine-
rung und erkldre ihnen die folgende Bewusstlosigkeitsregel (wegen
des Minotaurus), denn neue Spieler sollten wissen, welche Gefah-
renihnen begegnen kénnen.

Bewusstlosigkeit

Sollte dein Held wahrend eines Kampfes eine Anzahl Verletzun-
gen erhalten, die seinem unmodifizierten Handkartenlimit (die
rechte Zahl auf deinem Levelpldttchen) entspricht oder iibersteigt,
wird er sofort bewusstlos. Du musst dann alle Nicht-Verletzungs-
karten aus deiner Hand ablegen (wie bei der Versteinerung).




Zihle die Verletzungskarten, die dein Held wahrend eines Kamp-
fes erhilt (es gibt ein paar Karten, die dem Helden, der sie einsetzt,
Schaden zufiigen — auch solche zéhlen, wenn sie im Kampf ein-
gesetztwerden). Verletzungen, die du bereits bei Kampfbeginn auf
deiner Hand hattest, zihlen nicht dazu.

Fernangriff 5
(4 wiirde ausreichen)

HEILEN

Wenn du diese Regel erklrst, zeige den Spielern auch das braune
Minotaurus-Plittchen. Lasse sie herausfinden, was es anrichtet,
wenn es mit den Anfangswerten eines Helden (Riistung 2, Hand-
kartenlimit 5) nicht geblockt wird.

£ gueuing

Angriff4 Bauern (Riistung 3)

werden verletzt

Du hast gesehen, wie schnell man Verletzungen erhalten kann. Sie
wieder loszuwerden, ist schon etwas schwieriger.

Verletzungskarten

Verletzungskarten auf deiner Hand sind
vollig nutzlos und kénnen unter norma-
len Umstdnden nicht abgelegt werden.
Sie ,verstopfen deine Hand, da sie zu
deinem Handkartenlimit zihlen.

Selbst wenn du sie ablegen kannst (siche
Rasten), bleiben sie doch in deinem Deck
und du wirst sie in der nachsten Runde
wohl wieder auf die Hand bekommen.

Es gibt noch andere Wege, durch die Verletzungen in dein Deck
kommen kénnen, z. B. Giftangriffe. Wenn du am Rundenende
Verletzungen auf der Hand hast, werden sie mit deinen anderen
Karten wieder zusammengemischt. Ein Deck voller Verletzungen
wird langsam und uneffektiv. Daher solltest du Verletzungskarten
50 bald wie moglich wieder loswerden — durch Heilung.

RASTEN

Verletzte Einheiten

Eine verletzte Einheit kann nicht mehr aktiviert oder mit Scha-
den belegt werden. Sie ist nutzlos, bis sie geheilt (oder durch eine
frische Einheit ersetzt) wird.

Heilungspunkte erhalten

Zum Gliick liefern einige Karten und Einheiteneigenschaften Hei-
lungspunkte (Heilung X bedeutet: Du erhiltst X Heilungspunkte).

Du kannst diese Wirkungen jederzeit in deinem Zug ausspielen,
auBer im Kampf (du darfst also eine in der Schadensphase ver-
letzte Einheit nicht heilen, um sie in der Angriffsphase desselben
Kampfes einzusetzen). Du spielst sie wie andere Karten aus — sie
kénnen verbunden oder mit Mana verstérkt werden. Allerdings
diirfen Karten nicht quer ausgespielt werden, um Heilungspunkte
zu bekommen.

Heilungspunkte konnen mit Heilung kombiniert werden, die du
im Dorf gekauft hast (siehe Abschnitt Interaktion in einem Dorf).
Als Ergebnis erhiltst du eine Anzahl Heilungspunkte: z. B. spielst
du eine Karte aus , die Heilung 1 liefert, aktivierst eine Einheit, die

Statt einen normalen Zug durchzufiihren, kannst du auch rasten.
Insbesondere wenn du mehrere Verletzungskarten auf der Hand
hast, und keine Maglichkeit, diese zu heilen, ist dies sinnvoll.

Beim Rasten darfst du dich nicht bewegen und keine Aktion
ausfithren (wie Interaktion oder Kampf). Du darfst aber
Spezial- oder Heilungskarten sowie Heilungswirkungen nutzen
und ebenso Felder, die am Ende des Zugs Vorteile bieten (wie
Kristallbergwerke oder Magische Lichtungen).

MAGISCHE LICHTUNG

AuRerdem musst du eine Nicht-Verletzungskarte ablegen und
dazu eine beliebige Anzahl Verletzungskarten. Das ist nicht
dasselbe wie Heilung, denn die Karten kommen auf deine Ablage,
also werden die Verletzungen bald wieder auf deiner Hand sein.

Erschopfung

Dein Held ist erschopft, wenn du zu Beginn deines Zugs nichts
weiter als Verletzungskarten auf der Hand hast. In so einem Fall
zeigst du deine Karten vor und alles, was du dann tun darfst, ist

Die Magische Lichtung
hat zwei besondere Wir-
kungen.

Achtung: Wenn du das
Rundenende ansagst, ver-
zichtest du auf deinen Zug und darfst die Wirkung Heilungsessenz
nicht nutzen.

Heilungsessenz

Wenn du deinen Zug hier beendest, darfst du 1 Verletzungskarte
aus deiner Hand oder aus deiner Ablage entfernen (aus dem Spiel
nehmen). Es handelt sich um eine besondere Heilung — du darfst
damitweder Einheiten heilen noch sie kombinieren — aber immer-
hin darfst du deine Ablage nach Verletzungen durchsuchen, was
bei der normalen Heilung nicht erlaubtist.

Angriff 4

Kampfbeispiel

Die folgende Abbildung zeigt vier Mdglichkeiten, mit einem Wol-
freiter (griines Feindpléttchen) fertig zu werden. Du wirst dieses
Beispiel jetzt ohne weitere Erklérung verstehen.

Spieler nimmt
2 Verletzungen auf seine
Hand (Held hat Riistung 2)

Angriff 4

Heilung 2 liefert und kaufst 3 Heilung fiir 9 Einfluss im Dorf — ins-
gesamt sind das 6 Heilungspunkte, die du jetzt ausgeben kannst.

Heilungspunkte ausgeben

Pro Heilungspunkt kannst du 1 Verletzungskarte aus deiner Hand
loswerden. Lege sie zuriick auf das Verletzungsdeck. Du darfst nur
Verletzungen heilen, die du auf der Hand hast (keine in deinem
Handlungsdeck oder deiner Ablage).

Du kannst auBerdem verletzte Einheiten heilen. Dazu musst du
Heilungspunkte in Hohe des Levels der Einheit ausgeben (die
romische Ziffer oben rechts auf der Einheitenkarte). Nimm eine
Verletzungskarte von der Einheit und lege sie zuriick auf das Ver-
letzungsdeck. Hat eine Einheit zwei Verletzungskarten (durch
einen Giftangriff), musst du sie zweimal heilen, damit sie wieder
unverletztist.

Es liegt bei dir, wie du Heilungspunkte ausgibst. Du kannst diverse
Verletzungen aus deiner Hand heilen, eine oder mehrere Einheiten
heilen oder die Heilungspunkte aufteilen.

eine Verletzungskarte abzulegen. Deinen Zug verlierst du aber
nicht. Du darfst Heilungs- und Spezialeigenschaften deiner
Einheiten nutzen, aber dich weder bewegen noch deine Aktion
nutzen (genau wie beim normalen Rasten).

Wenn dein Held auf einem Feld mit einem Vorteil fiir das Zugende
steht, kannst du diesen trotzdem nutzen.

Magieerfullt

Wenn du deinen Zug hier beginnst, erhaltst du 1 goldenen Mana-
marker aus dem Vorrat. Du musst ihn bis zum Ende deines Zugs
benutzen, sonst verschwindet er.

In der Nacht erhiltst du stattdessen 1 schwarzen Manamarker.
Was du damit tun kannst, wird erklirt, wenn die Nacht anbricht.
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"KRISTALLBERGWERK

Bergwerke sind ganz ein-
fach: Wenn du deinen
Zug auf einem Bergwerk
beendest, erhaltst du 1 Kristall der entsprechenden Farbe (im Fall
des gerade sichtbaren Bergwerks ist er griin). Lege ihn in deinen
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Vorrat. Beachte, dass dies erst passiert, wenn du dein Zugende an-
sagst, also kannst du den Kristall nicht mehr in diesem Zug nutzen.
Du kannst mehr Kristalle bekommen, wenn du in mehreren aufei-
nander folgenden Ziigen auf dem Bergwerk stehenbleibst. Denke

Das Spiel bietet viele Moglichkeiten, einen Zug zu gestalten. Du soll-
test erlauben, dass man soeben ausgespielte Karten oder Aktionen
riickgéngig machen und es sich anders iiberlegen darf. Wiirden alle
darauf bestehen, dass ein Spieler bei einer einmal getroffenen Ent-
scheidung bleibt, wird sich die Spieldauer erhohen, weil jeder viel
mehr Zeit darauf verwenden wird, seinen Zug optimal zu planen. Es
ist viel flotter, wenn ein Spieler Karten und Mana auslegt, seinen Zug
macht, es sich dann doch anders iiberlegt und seinen Zug anders ge-
stalten darf.

VI.

Es gibt jedoch ein paar Dinge, die nicht riickgangig gemacht werden
diirfen. Immer wenn eine neue Information aufgedeckt wird (z.B.
Spielplan erkunden, Karte ziehen, Feindplittchen aufdecken), darf
diese Aktion (oder ihre vorangegangenen Aktionen) nicht riickgangig
gemachtwerden. Das giltauch fiir Aktionen mit Zufallselementen wie
Wiirfeln.

Beispiel: Du spielst eine Bewegungskarte aus, die du mit einem
Manawiirfel aus der Quelle verstarkt hast, um ein Spielplanteil auf-
zudecken. Ein Dorf taucht direkt neben dir auf und du wiirdest jetzt
gerne das ausgegebene Mana zuriicknehmen und stattdessen mehr
Bewegungskarten aus deiner Hand ausspielen, damit du einen ande-

JETZT GEHT ES LOS!

daran: Mehr als 3 Kristalle derselben Farbe darfst du nie in deinem
Vorrat haben.

Achtung: Wenn du das Rundenende ansagst, verzichtest du auf dei-
nen Zug und bekommst daher nichts aus dem Bergwerk und darfst
auch auf einer Magischen Lichtung keine Verletzung abwerfen.

ren Manawiirfel nehmen kannst, um eine Einheit im Dorf zu rekrutie-
ren. Das darfst du jedoch nicht, da du mit dem neu aufgedecktem Teil
neue Informationen erhalten hast.

Anderes Beispiel: Du hast Mana benutzt, um dich zu einem marodie-
renden Ork zu bewegen und forderst ihn zum Kampf heraus. Dann
stellst du fest, dass du das Mana besser fiir den Kampf benutzt ht-
test. In diesem Fall darfst du die Kombination von Karten und Eigen-
schaften abéndern, die du zur Bewegung benutzt hattest oder sogar
etwas Vvillig anderes machen, da du keinerlei neue Informationen
aufgedeckt hast.

Jetzt sollten die Spieler genug wissen, um mit der Partie beginnen
zu kénnen. Alle wissen, wie die Ziige ablaufen und wie man mit
Orten auf dem ausliegenden Spielplan umgeht. Ihr konnt jetzt
eure Taktiken wihlen und den ersten Zug ausfiihren. Mehr Regeln
benétigt ihr jetzt noch nicht.

Taktiken

Die Spielerwahlen ihre Taktiken in der Reihenfolge ihrer Zugfolge-
plattchen, die anfangs zufillig sortiert wurden. Der Spieler, dessen
Plattchen am weitesten unten liegt, wéhlt zuerst (in spéteren Run-
den wahlt der Spieler mit dem niedrigsten Ruhm zuerst, Zugfolge-
plattchen werden nur bei Gleichstinden benutzt).

Die Spieler wahlen die Taktiken erst nach dem Spielaufbau, wenn
also alle Informationen bereits bekannt sind: Die verfiigbaren Ein-
heiten liegen aus, die Feinde auf dem Spielplan sind bekannt, die
Manawiirfel der Quelle sind gewiirfelt und jeder Spieler kennt
seine Handkarten.

Jetzt sollten sich die Spieler Zeit nehmen, die Taktikkarten zu le-
sen — auf den meisten steht eine Wirkung oder eine Eigenschaft,

sodass sich jeder eine aussuchen kann, die zu seiner Situation

passt. Allgemein gilt: Je hoher die Nummer auf der Karte, desto

groRer der Vorteil, den sie bietet (und desto spater ist der Spieler
amZug).

+ Einige dieser Wirkungen gelten sofort, wenn die Karte genom-
men wird. Mache einfach, was dort steht. Sobald die Zugfolge
feststeht, kannst du solche Karten umdrehen, damit dich der
Text nicht rritiert.

Einige konnen einmal pro Runde genutzt werden. Lasse solche
Karten offen vor dir liegen. Sobald du die Wirkung nutzt, drehst
du die Karte um.

Einige geben einen dauerhaften Vorteil (in jedem Zug). Lass
solche Karten die ganze Runde offen vor dir liegen.

Sobald jeder Spieler seine Taktik gewahlt hat, legst du die Zugfol-

geplittchen in der neuen Reihenfolge hin, das Plittchen des Spie-

lers mit der niedrigsten Nummer nach oben. Das ist die Zugfolge
fiir die gesamte Runde.

Spielen

Der Spieler, dessen Zugfolgeplattchen ganz oben liegt, beginnt

seinen Zug. In den ersten paar Ziigen sollten die anderen Spieler

aufmerksam verfolgen, was der aktuelle Spieler macht, um sicher-

zustellen, dass alle Regeln eingehalten werden.

Immer wenn ein neues Spielplanteil aufgedeckt wird, schligst

du in Kapitel VIl — Neue Spielplanteile aufdecken nach. Dort

sind die neuen Orte auf den Teilen ausfiihrlich beschrieben sowie

samtliche Regeln, die dazu gehéren.

Passiert etwas Besonderes, schlagst du in Kapitel VIII nach.

Dazuzihltu.a.

+ Wenn ein Spieler auf den nichsten Level aufsteigt.

+ Wenn die Runde endet.

+ Wenn jemand einen anderen Spieler angreifen méchte (und du
das erlaubt hast).

Wenn die Stadt aufgedeckt wird, macht jeder Spieler seinen

letzten Zug und die Partie ist vorbei. Gehe dann gemiR der

Anweisungen in Kapitel IX — Spielende vor.

(-+ VIEL SPASS UND GUTES GELINGEN! :-)

VII.

NEUE SPIELPLANTEILE AUFDECRKEN

EINE BURG AUFDECKEN (SPIELPLANTEIL 3)

Nimm die Ortsiibersicht
der Burg und lies sie vor.
Wenn eine Burg aufge-
deckt wird, lege ein graues
Feindpldttchen  verdecke
auf deren Feld. Betritt ein
Spieler wahrend einer Tag-
runde ein zu dieser Burg
benachbartes Feld, wird das Plattchen aufgedeckt. Es bleibt auf-
gedeckt, auch bei Nacht. Wird das Pléttchen nicht vor Einbruch der
Nacht aufgedeckt, bleibt es die ganze Nacht verdeckt liegen, es sei
denn, jemand iiberfallt die Burg,

Das graue Pléttchen stellt die in der Burg stationierte Besatzung dar.
Anders als umherziehende Feinde bleibt die Besatzung einfach hinter
den Mauern der Burg, Sie schrankt weder die Bewegung auf benach-
barte Felder ein, noch kannst du sie von einem benachbarten Feld aus
angreifen. Um sie anzugreifen, musst du dich auf das Burgfeld bege-
ben und die Burg iiberfallen.

Uberfall

Wenn du in deiner Bewegung ein Feld mit einem befestigten Ort
betrittst (Burg, Magierturm oder Stadt), musst du den Ort diberfallen
(in diesem Fall die Burg). Deine Bewegung endet sofort und du musst
die stationierte Besatzung angreifen. Du darfstalso niemals durch un-
eroberte befestigte Orte ziehen, ohne anzuhalten.

Im Gegensatz zur Bekdmpfung umherziehender Feinde ist der Uber-
fall eines befestigten Ortes nichts, was die Bewohner gutheiRen, wes-
halb dein Ansehen um 1 fallt.

Dann beginnt der Kampf. Wenn du den Feind besiegst, erhaltst du
nicht nur Ruhm fiir dessen Vernichtung, sondern du eroberst au@er-
dem die Burg und wirst deren Besitzer. Lege eines deiner Schildplatt-
chen auf das Feld, um anzuzeigen, dass dir nun diese Burg gehtrt. Du
allein kannst die Vorteile dieses Ortes nutzen.

Wenn du den Feind nicht besiegst, ist dein Uberfall fehlgeschlagen. Du
musst auf das Feld zuriick, von dem aus du die Burg betreten hast. In
deinem ndchsten Zug kannst du einen neuen Uberfall wagen, jedoch
wird das dein Ansehen erneut um 1 senken.

Befestigte Feinde

Feinde in einer Burg sind befestigt, so als ob sie das Befestigt-Sym-
bol auf ihrem Pléttchen hétten. Fernangriffe konnen solchen Fein-
denin der Fern- und Belagerungsangriffsphase nichts anhaben.
Um sie in dieser Phase zu besiegen, musst du entweder Belage-
rungsangriffe benutzen oder bis zur Angriffsphase warten (in die-
ser darfst du beliebige Angriffe einsetzen, auch Fernangriffe).
Verfiigt der Feind in der Burg zudem iiber die Befestigt-Eigen-
schaft B, ist er doppelt befestigt — selbst Belagerungsangriffe
sind dann in der Fern- und Belagerungsangriffsphase nutzlos.

Uberfall und umherziehende Feinde

Uberfille sind Teil der Bewegung. Wenn deine Bewegung, die einen
Uberfall auslost, auch die Bedingungen erfiillt, umherziehende Feinde
zu provozieren (also dein Ausgangsfeld und das Feld des Uberfalls bei-
de an diesen Feind angrenzen), werden auch die provozierten Feinde
am Kampf teilnehmen. Du musst gegen diese und die auf dem Feld
stationierten Feinde kampfen.
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Provozierte Feinde haben nicht den Vorteil der Befestigung des Ortes,
den du gerade iiberféllst und du musst die umherziehenden Feinde
auch nicht besiegen, um die Burg erfolgreich zu erobern.

Es empfiehltsich, zuerst die umherziehenden Feinde herauszufordern
und zu bekdmpfen und den Uberfall in einer spateren Runde vorzu-
nehmen — oder du vermeidest, die umherziehenden Feinde zu pro-
vozieren. Wenn du dich traust, bekimpfe beide. Unten in Fine Ruine
aufdeckensteht, wie du mehrere Feinde gleichzeitig angreifst.

Eine Burg besitzen

Wenn du eine Burg eroberst, lege eines deiner Schildplattchen darauf.
Burgen verleihen dir zwei Vorteile.

Erstens kannst du dort Einheiten mit dem Burgsymbol | rekrutieren.
Dies geschieht durch Interaktion, wie im Dorf. Du darfst eine Einheit
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jedoch nichtim selben Zug rekrutieren, in dem du die Burg tiberfallst,
da der Uberfall deine Aktion fiir diesen Zug darstellt.

Zweitens sorgen Burgen fiir Nachschub. Beendest du deinen Zug auf
oder angrenzend zu einer deiner Burgen, erhoht sich dein Handkar-
tenlimit voriibergehend um 1 Karte pro Burg, die du besitzt. Dadurch
ziehst du am Ende deines Zugs mehr Karten nach. Wenn du z.B.
irgendwo auf dem Spielplan 3 Burgen besitz, ist dein Handkarten-
limit um 3 hoher als auf deinem Levelplittchen angezeigt. Aber das
gilt nur, wenn du deinen Zug auf oder angrenzend zu einer deiner
Burgen beendest.

Eine feindliche Burg uberfallen

Spieler diirfen auch bereits eroberte Burgen iiberfallen. Sollte der
Besitzer gerade in seiner Burg sein, gilt dies als Angriff auf den Spieler

Nimm die Ortsiibersicht
des Magierturms und lies
sie vor.

Nicht eroberte Magier-
tiirme werden wie nicht
eroberte Burgen behan-
delt, allerdings ist dort ein
violetter Feind stationiert.

Wie bei Burgen wird dieses Plittchen aufgedeckt, sobald sich bei
Tag jemand angrenzend dazu bewegt, doch bei Nacht bleibt es
verdeck, bis es zu einem Uberfall kommt.

Der Uberfallistidentisch zur Burg (befestigt, Ansehen -1). Beachte,
dass der gerade aufgedeckte Magierturm in einer Wiiste liegr, bei
Tag benétigt man also Bewegung 5, um ihn zu iiberfallen.

Zauberangebot

Wenn du den ersten Magierturm aufdeckst,
lege das Zauberangebot aus — decke die
obersten 3 Zauberkarten auf und lege sie in
einer Spalte unterhalb des Zauberdecks hin.

Hinweis: In spdteren Partien wird dieses
Angebot bereits bei Spielbeginn ausgelegt.
In der ersten Partie ist es besser, es erstjetzt
zu tun, um den Spielaufbau kurz zu halten
und um zu verhindern, dass gefragt wird:
Wozu sind die und wie bekommt man
sie?”

Eroberte Magiertiirme

Wenn du einen Magierturm eroberst, lege eines deiner Schild-
plattchen darauf. Anders als bei Burgen gehért dir der Turm nicht;
das Pléttchen zeigt lediglich, dass du den Widerstand der dorti-
gen Besatzung gebrochen hast. Als Belohnung fiir die Eroberung
erhaltst du am Ende deines Zugs einen Zauber aus dem Zauber-
angebot.

Einmal erobert, sind die im Turm lebenden Magier bereit, mit
jedem zusammenzuarbeiten —und so kann jeder Spieler mitihnen
interagieren, unabhdngig davon, wer den Turm erobert hat.

Rekrutieren

Hier kénnen Einheiten mit dem Magierturmsymbol ‘ rekrutiert
werden, nach den iblichen Rekrutierungsregeln.

Zauber kaufen

AuBerdem kannst du hier Zauberspriiche kaufen: Jeder Zauber im
Zauberangebot kostet 7 Einflusspunkte sowie 1 Mana der Farbe des
gewiinschten Zaubers. Zauber zu kaufen ist schwierig! Du weift ja,
dass du nur 1 Mana aus der Quelle benutzen darfst, also musst du
die 7 Einflusspunkte ohne Mana bekommen oder einen Weg finden,
mehrManain deinem Zug benutzen zu konnen. Nimm den gewahl-
ten Zauber und lege ihn oben auf dein Handlungsdeck. Also wirst
du ihn schon bald auf der Hand haben, vermutlich am Ende deines
Zugs, so dass du ihn spater in dieser Runde benutzen kannst.

Dann fiige dem Angebot die oberste Karte des Zauberdecks hin-
zu, damit dortwieder 3 Karten ausliegen. Der neue Zauber kommt
immer ganz nach oben — die anderen schiebst du nach unten.

Zauber als Belohnung erhalten

Wie bei anderen Kampfbelohnungen erhiltst du einen Zauber am
Ende deines Zugs. Das beschleunigt den Spielablauf, da du dir die
Texte des Zauberangebots durchlesen und deine Entscheidung
treffen kannst, wahrend bereits ein anderer Spieleram Zug ist.
Auch ein als Belohnung erhaltener Zauber kommt oben auf dein
Handlungsdeck, genau wie beim Kauf eines Zaubers. Sobald du
deine Wahl getroffen hast, schiebst du die verbliebenen Zauberim
Angebot nach unten und fiigst oben einen neuen hinzu.

Du erhiltst Belohnungen vor dem Ziehen deiner Karten, also wirst
du den neuen Zauber wahrscheinlich sofort auf die Hand ziehen.

Zauber wirken

Zauber sind méchtige Karten. Selbst ihre Finfache Wirkung benGtigt
Mana. Fiir die Starke Wirkung brauchst du sogar zwei Mana, eines in
der Farbe des Zaubers und ein schwarzes. Daher kann die Starke Wir-
kung eines Zaubers nur bei Nacht benutzt werden — schwarzes Mana
darf tagsiiber nicht eingesetzt werden. Jedoch st selbst das nicht ein-
fach, da man schwarzes Mana nur aus der Quelle beziehen kann und
man das andere Mana daher im eigenen Vorrat haben muss.

Selbst die méchtigsten Zauber diirfen quer als Bewegung 1, Ein-
fluss 1, Angriff 1 oder Block 1 ausgespielt werden.

Violette Feinde

Um einen Magierturm erfolg-

reich zu tiberfallen, musst du

einen violetten Feind besiegen.

Violette Feinde sind meistens

Magier oder Golems. Magier

benutzen hiufig Feuer- oder

Eis-Angriffe, wahrend Golems

Widerstand gegen  bestimmte

Elemente haben. Wenn erstmals |

ein Magierturm aufgedeckt wird, ‘

zeige den Spielern einige violet-

te Feindplittchen und erklire

ihnen, wie sie funktionieren. Dann mische sie wieder und lege eines
verdeckt als Besatzung auf diesen Magierturm.

Angriffsfarben (Elementangriffe)
Feinde, denen ihr bisher begegnet seid, hatten physische Angrif-
fe (ihr Angriffswert steht auf einem grauen Faustsymbol). Jetzt
begegnen euch Feuer- (rot) und Eis-Angiffe (blau).
A, Das Symbol bedeutet, dass es sich um einen Feuer-Angriff
handelt. Er lduft ab wie ein normaler Angriff, aber:
+ Der einzige Block, der gegen einen Feuer-Angriff vollstandig
wirksamist, ist ein Eis-Block. Normale und Feuer-Blocks (eben-
50 wie quer ausgespielte Karten) sind nicht voll wirksam, ihr
Wertwird halbiert (abgerundet).
Wenn du einer Einheit Schaden eines Feuer-Angriffs zuweist,
funktioniert das wie tiblich, auRer dass eine Einheit mit physi-
schem Widerstand keinen Vorteil hat. Gegen Feuer-Angriffe
haben nur Einheiten mit Feuer-Widerstand &4 Vorteile (Feuer-
Widerstand gegen Feuer-Angriffe funktioniert genau wie phy-
sischer Widerstand gegen physische Angriffe).

(siehe Kampf Spieler-gegen-Spielerweiter hinten). Wenn der Besitzer
der Burg beim Uberfall nicht dortist, ziehe ein zufalliges graues Feind-
plattchen. Es stellt die in der Burg stationierte Besatzung dar, die du
bekidmpfen musst, als ob es sich um eine nicht eroberte Burg handeln
wiirde (die Besatzung st befestigt).

Besiegst du sie, erhéltst du nur den halben Ruhm dafiir (aufgerundet),
aber die Burg gehort nun dir — ersetze das Schildplattchen des ande-
ren Spielers durch eines von deinen. Hattest du keinen Erfolg, lege das
graue Feindplattchen ab (wird die Burg spiter erneut tiberfallen, wird
ein neues graues Feindplattchen gezogen). Ziehe dann deine Figur auf
das Feld zuriick, von dem aus du den Uberfall begonnen hattest.
Jeder Versuch, die Burg eines anderen Spielers zu iiberfallen (egal
ob der Besitzer anwesend ist oder nicht), verringert dein Ansehen
um .

Eis-Angriffe funktionieren wie Feuer-Angriffe, allerdings
@ sind gegen sie nur Feuer-Blocks vollstandig wirksam
(andere werden halbiert) und nur Eis-Widerstand €%
hilft, wenn einer Einheit Schaden zugewiesen wird.
Faustregel: Gegen Elementangriffe ist es am besten, Blocks des
gegenteiligen Elements zu benutzen oder Einheiten, die Wider-
stand gegen dieses Element besitzen (wenn man nicht blockt).
Beispiel: Angenommen dir gilt ein Eis-Angriff 5. Um ihn zu blocken,
kannst du insgesamt Feuer-Block 5 ausspielen oder eine beliebige
Kombination Block 10 (normal oder Eis). Du kannst auch Feuer-
und andere Blocks kombinieren — z. B. Feuer-Block 3 und dann
Block 4 (inklusive quer ausgespielter Karten). Alle Nicht-Feuer-
Blocks werden zwar halbiert (auf 2), was aber ausreicht.
Wenn du nicht blockst und den Schaden einer Einheit zuweisen
mdchtest, solltest du eine Einheit mit Eis-Widerstand wéhlen. Hat
sie mindestens Riistung 3, absorbiert sie den gesamten Schaden
(3 schluckt der Widerstand, der Rest verletzt die Einheit) — hat sie
sogar Riistung 5, wiirde der Angriff sie nicht einmal verletzen!

Feinde mit Widerstanden
Physischer Widerstand ist euch bei Feinden schon begegnet. Jetzt
begegnet ihr Feinden, die gegen Feuer, Eis oder sogar mehreren
Angriffstypen Widerstande haben.
4 Jeder Widerstand funktio-
t_b/ @y niert gleich: Der Gesamt-
wert von Angriffen, gegen die der Feind |
Widerstand hat, wird halbiert (abgerun- |
det). Um z. B. die hier abgebildeten Eis-
golems zu besiegen, wiirde Feuer-Angriff 4
ausreichen. Benutzt du jedoch physische und/oder Eis-Angriffe,
wiirdest du einen Angriffswert von mindestens 8 benétigen.

Widerstand gegen Spezialwirkungen

Bei Feinden haben Eis- und Feuer-Widerstinde eine zusitzliche

Wirkung — sie sind immun gegen Spezial-Kampfwirkungen die-

ser Farbe. Immer wenn eine rote Karte (bzw. eine Einheiteneigen-

schaft, fiir die mit rotem Mana bezahlt wird) besagt, dass einem

Feind etwas passiert, diirfen Feinde mit Feuer-Widerstand nicht

als Ziele solcher Wirkungen gewéhlt werden. Immer wenn eine

rote Karte (bzw. roter Text auf einer Einheit) eine Wirkung auf alle

Feinde hat, sind Feinde mit Feuer-Widerstand davon nicht betrof-

fen.

Das gilt auch fiir blaue Karten (bzw. Einheiteneigenschaften, fiir

die mit blauem Mana bezahlt wird) und Feinde mit Eis-Wider-

stand.

Diese zusatzliche Wirkung gilt nur fiir Spezial-Kampfwirkungen,

nicht fiir Angriffe. Beachte den Unterschied:

* Angriff 4 gilt als physisch, selbst wenn er von einer roten Karte

kommt; er ist gegen Feinde mit Feuer-Widerstand voll wirksam.
Feuer-Angriff 4 ist ein Feuer-Angriff; seine Wirkung wird bei
Feinden mit Feuer-Widerstand halbiert.
,Zerstore den betroffenen Feind” oder ,Alle Feinde erhalten
Riistung -1” sind Spezial-Kampfwirkungen. Wenn eine solche
auf einer roten Aktions- oder Zauberkarte steht, hat sie keiner-
lei Wirkung auf Feinde mit Feuer-Widerstand.




Nimm die Ortsiibersicht
des Klosters und lies sie
Vor.

Jeder Spieler kann hier
Einheiten mit dem Klos-
tersymbol fy rekrutieren
und geheilt werden. In
dieser Hinsicht ist das Kloster eine Art verbessertes Dorf.

Ausbildung

Wird ein Kloster aufgedeck, ziehst du sofort eine Karte vom Deck
der Fortgeschrittenen Aktionen und legst sie in das Einheitenan-
gebot (nicht ins Angebot der Fortgeschrittenen Aktionen!). Sie ist
das Wissen der Monche, dasin allen Klostern erlerntwerden kann.

Wahrend einer Interaktion kannst du eine dieser Fortgeschritte-
nen Aktionen fiir 6 Einflusspunkte erlernen. Wenn du das tust,
lege die Karte oben auf dein Handlungsdeck (du wirst sie also
vermutlich am Ende deines Zugs ziehen). Du kannst mehrere
Fortgeschrittene Aktionen innerhalb eines einzigen Zugs kaufen,
wenn mehrere verfiigbar sind (falls also ein paar Klgster auf dem
Spielplan aufgedeckt wurden) und du genug Einfluss dafiir hast.
Fortgeschrittene Aktionen im Einheitenangebot werden nicht vor
dem Beginn der ndchsten Runde nachgefiillt.

Sollten am Rundenende noch Fortgeschrittene Aktionen im
Einheitenangebot liegen, kommen sie unter das Deck der Fort-
geschrittenen Aktionen. Lege dann pro (nicht niedergebranntem)
Kloster auf dem Spielplan eine neue Fortgeschrittene Aktion ins
Einheitenangebot.

Ein Kloster niederbrennen

Mit der Aktion deines Zugs kannst du ein Kloster niederbrennen
(wenn du deine Aktion in diesem Zug noch nicht benutzt hast und
natiirlich nicht, wenn du bereits in diesem Zug im Kloster inter-
agiert hast!). Sag einfach an, was du vorhast. Dein Ansehen fallt
sofortum 3 Punkte.

Es istimmer jemand da, der das Kloster verteidigen wird — ziehe
ein zufilliges violettes Feindpléttchen und bekidmpfe es. Deine
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Einheiten helfen dir dabei jedoch nicht, da sie dein Vorgehen fiir
lasterlich halten — du kannst sie weder aktivieren und deren Eigen-
schaften nutzen, noch kannst du ihnen Schaden zuweisen.

Wenn du den Kampf gewinnst, erhdltst du am Ende deines Zugs
ein Artefakt (siehe unten) und das Kloster ist nur noch Schutt und
Asche. Markiere es mit einem deiner Schildplattchen. Ab jetzt hat
das Kloster keine Funktion mehr, als wire es ein leeres Feld (die
Fortgeschrittene Aktion, die durch dieses Kloster in das Einheiten-
angebot kam, nimmst du jedoch nicht weg, denn sie kann immer
noch anderswo erlernt werden, allerdings legst du am Rundenen-
de fiir dieses Kloster keine neue Aktion in das Einheitenangebot).
Wenn du versagst, passiert nichts — nur deine Ansehensanzeige
(und eventuelle neue Verletzungen auf deiner Hand) wird daran
erinnern, was du vorhattest.

Artefakte erhalten

Ein Artefakt erhiltst du, wie andere Belohnungen auch, erst am
Ende deines Zugs, um den Spielfluss nicht zu unterbrechen.

Ziehe 2 Karten vom Artefaktdeck, wihle 1 aus und lege sie auf
dein Handlungsdeck. Die andere legst du unter das Artefaktdeck.

Wenn du jemals mehr als ein Artefakt in deinem Zug erhltst,
ziehst du entsprechend viele vom Artefaktdeck plus 1. Lege die
Karten, die du ausgesucht hast, in beliebiger Reihenfolge auf dein
Handlungsdeck, die tibrige Karte legst du unter das Artefaktdeck.

Artefakte benutzen

Neu errungene Artefakte liegen
oben auf deinem Handlungsdeck,
also werden sie bald auf deiner Hand
sein. Es gibt unterschiedliche Wege,
wie sie eingesetzt werden konnen:

* Der obere Teil beschreibt die Ein-
fache Wirkung. Sie wird genauso
ausgespielt, wie du es von an-
deren Karten gewohnt bist. Am
Ende deines Zugs legst du sie ein-
fach zusammen mit den anderen ausgespielten Karten ab.

Nimm die Ortsiibersicht
der Monsterhohle und
lies sie vor.

H()HSTERHOHLE

Dies ist der erste Aben-
teuerort, den du kennen-
lernst. Anders als umher-
ziehende Feinde oder
befestigte Orte (Burgen und Magiertiirme) kannst du Abenteuer-
orte ignorieren, selbst wenn du genau auf dem Feld stehst. Wenn
du nichtansagst, dass du als Aktion deines Zugs den Abenteuerort
betreten mochtest, behandelst du das Feld, als ob es leer wire.

Du kannst ansagen, dass du als Aktion deines Zugs die Monster-
hohle betreten machtest (wenn du noch keine andere Aktion aus-
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gefithrt hast — wie z. B. den Kampf gegen einen umherziehenden
Feind). Wenn du das tust, ziehst du ein braunes Feindplattchen
und bekdmpfst es.

Wenn du gewinnst, markierst du das Feld mit einem deiner Schild-
plittchen, damitalle wissen, wer dieses Abenteuer bestanden hat.
Die Monsterhohle ist erobert und hat fiir die restliche Partie keine
Bedeutung mehr.

Als Belohnung erhaltst du 2 zufallige Kristalle (erst am Zugende,
wie bei anderen Belohnungen auch). Wiirfle 2x mit einem der
iiberzahligen Manawiirfel (also keinen aus der Quelle), um die
Farben der Kristalle festzulegen. Bei Gold darfst du dir einen Kris-
tall einer Grundfarbe aussuchen (selbst bei Nacht); wiirfelst du
Schwarz, erhiltst du Ruhm +1 statt einen Kristall.

Nimm die Ortsiibersicht
des Dungeon und lies sie
Vor.

Auch dies ist ein Aben-
teuerort und wie eine
Monsterhohle  kannst
du auch einen Dungeon
ignorieren, selbst wenn du auf dessen Feld stehst. Du kannst ihn
aber als Aktion in deinem Zug betreten.

Beim Betreten ziehst du ein zufalliges braunes Feindplittchen, das
du bekampfst. Es gibt aber zwei Bedingungen fiir den Kampf:

+ Dumusstden Feind alleine bekampfen, dasich deine Einheiten
weigern, mit dir in den Dungeon hinabzusteigen — sie warten

drauBen. Du darfst in diesem Kampf weder deren Eigenschaf-
ten nutzen, noch ihnen Schaden zuweisen.

In einem Dungeon gelten immer die Nachtregeln, selbst bei
Tag. Du darfst also kein goldenes Mana einsetzen. Dafiir darfst
du schwarzes Mana fiir die Starke Wirkung von Zaubern
benutzen. (Lies die Nachtregeln vor, falls du dieses Spielplanteil
noch vor dem Ende des ersten Tages aufdeckst).

Wenn du den Feind besiegst, markiere das Feld mit einem Schild-
plattchen, damit alle wissen, wer dieses Abenteuer bestanden hat.
Am Ende deines Zugs erhiltst du deine Belohnung. Wiirfle mit
einem Manawiirfel, bei Gold oder Schwarz erhiltst du 1 Zauber,
bei jeder anderen Farbe erhaltst du 1 Artefakt (siche Zauber erhal-
ten und Artefakte erhalten in den Abschnitten Magierturm bzw.

Du kannst aber auch die ultimative Eigenschaft des Artefakts
nutzen, indem du den unteren Teil befolgst. Das zerstért das
Artefaktund es wird danach entfernt (es kommtaus dem Spiel).
Selbst méchtige Artefakte diirfen quer als Bewegung 1, Einfluss
1, Angriff 1 oder Block 1 ausgespielt werden (und kommen am
Ende des Zugs ganz normal auf deine Ablage).

Banner

Banner sind spezielle Artefakte. lhre

ultimative Eigenschaft funktioniert

wie Ublich — sie werden entfernt,

wenn du diese Wirkung nutzt.

Der obere Teil funktioniert anders:

Alleine hat er keine Auswirkung,

jedoch kannst du das Banner einer

beliebigen Einheit zuordnen. Die

Einheit erhilt dann die Boni und Wir-

kungen des Banners.

Einige Banner kénnen nur einmal pro Runde benutzt werden —
drehe die Karte um, nachdem du eines benutzt hast. Zu Beginn
der nachsten Runde deckst du sie wieder auf.

Wenn du einer Einheit ein Banner zuordnest, verbleibt es dort
(mindestens) bis zum Ende der Runde. Solange es zugeordnet ist,
kannst du dessen ultimative Eigenschaft nicht nutzen! Am Run-
denende entscheidest du, ob du es der Einheit fiir eine weitere
Runde zugeordnetlassen mochtest oder es von der Einheit nimmst
und zuriick in dein Handlungsdeck mischst.

Wenn du die Einheit ausmusterst oder sie zerstort wird, kommt das
zugeordnete Banner auf deine Ablage. Du kannst es neu zuord-
nen, wenn du es wieder auf deine Hand ziehst (wahrscheinlich in
einer spéteren Runde).

Jede Einheit kann genau 1 Banner tragen. Mdchtest du einer Ein-
heit, der bereits ein Banner zugeordnet ist, ein anderes Banner
zuordnen, musst du das alte zuvor ablegen und dann durch das
neue ersetzen.

Wenn du verlierst, bleibst du auf dem Feld stehen. Lass das
Feindplittchen offen dort liegen — doch verwechselt es nicht mit
aktiven Feinden (umherziehende Feinde oder stationierte Besat-
zungen). Falls es euch lieber ist, darfst du es auch verdeckt legen,
wobei es sich alle Spieler jederzeit ansehen diirfen.

Denke daran: Eine Monsterhohle wie auch alle folgenden
Abenteuerorte haben eine gemeinsame Regel: Du darfst sie ig-
norieren, also deren Feld ohne Kampf durchqueren oder darauf
anhalten, selbst wenn darauf ein unbesiegtes Feindplattchen liegt.

AuRerdem: Dein Ansehen steigt, wenn du umherziehende Feinde
besiegst. Dein Ansehen sinkt, wenn du befestigte Orte iiberfallst.
Dein Ansehen verindert sich nicht, wenn du einen Abenteuerort
betrittst — den Bewohnern ist das schlicht egal.

Kloster aufdecken; beides solltest du bereits kennen).

Wenn du versagst, passiert nichts. Lege das Feindplttchen ab.
Wenn jemand das ndchste Mal diesen Dungeon betritt, wird ein
neues Feindplittchen gezogen.

Eroberte Dungeons

Selbst ein mit einem Schildplittchen markierter Dungeon (deralso
von einem Spieler erobert und ausgepliindert wurde) kann erneut
betreten werden (von demselben oder einem anderen Spieler).

Falls du das tust, bekampfe ein zufalliges braunes Plttchen nach
denselben Kampfregeln. Nach dem Sieg markierst du den Dun-
geon jedoch nicht und erhaltst auch keine Belohnung. Du erntest
lediglich den Ruhm fiir das Besiegen des Monsters, wie tiblich.




Nimm die Ortsiibersicht
der Ruine und lies sie vor.

Auch eine Ruine ist ein
Abenteuerort, auf dessen
Feld du dich bewegen
darfst, um dann zu ent-
scheiden, ob du ihn igno-
rieren oder betreten mochtest. Doch Vorsicht! In Ruinen findest du
..naja.... so ziemlich alles, inklusive der gefahrlichsten Abenteuer,
die du dir vorstellen kannst.

Wenn du eine Ruine aufdeckst, lege ein gelbes Ruinenpléttchen
auf deren Feld — bei Tag offen und bei Nacht verdeckt. Ein ver-
decktes Plttchen wird erst zu Beginn einer Tagrunde aufgedeckt
oder wenn sich jemand auf das Feld bewegt.

Ruinen enthalten zwei unterschiedliche Arten von Abenteuern.

Vorzeitlicher Altar

Du entdeckst einen vorzeitlichen Altar einer

langst vergessenen Gottheit. Im diesem Fall zeigt

das Plittchen 3 Mana einer bestimmten Farbe. Du

kannst auf dem Altar ein Opfer bringen, indem du

3 Mana dieser Farbe bezahlst. Wenn du das tust,
erhaltst du sofort 7 Ruhm, legst das Ruinenplittchen ab und mar-
kierst das Feld mit einem deiner Schildpléttchen, um daran zu erin-
nern, wer dieses Abenteuer bestanden hat. Wenn du die 3 Mana
nicht bezahlen kannst oder machtest, passiert nichts.

Feinde mit Schitzen

In einer Ruine kdnnte ein gut bewachter Schatz
@ verstecktsein. In einem solchen Fall zeigt das Plitt-
chen zwei Feindplattchen und eine Belohnung,

Wenn du eine solche Ruine betrittst, musst du die

dargestellten Feindplittchen ziehen und bekimp-
fen. Wenn du versagst, beide Feinde zu besiegen, passiert nichts. Die
nicht besiegten Feinde bleiben auf dem Feld (lasse sie offen liegen,
aber so, dass man das Ruinenpléttchen noch erkennen kann, damit
sie nicht mit umherziehenden Feinden oder stationierten Besatzun-
gen verwechselt werden). Besiegte Feinde werden nicht ersetzt.

Wer den letzten Feind besiegt, entfernt das Ruinenplittchen und
markiert das Feld mit einem seiner Schildplattchen. Am Ende sei-
nes Zugs erhalt er die angezeigte Belohnung.

Beachte: Ork- und Drakonier-Feinde, denen man in Ruinen begeg-
net, bringen kein Ansehen, wenn sie besiegt werden!

Belohnungen

Die Belohnungen kénnen sein:

ein Artefakt erhilt (siehe den Abschnitt Ein Kloster auf-
decken).

« Zauberkarte: Hier war ein Zauberbuch versteckt. Einen
Zauber erhiltst du auf dieselbe Weise wie beim Erobern
eines Magierturms (siehe Einen Magierturm aufdecken).

(2 « Artefakt: Ein wahrer Schatz! Du weifit bereits, wie man
N

hier geheimes Wissen bewacht. Nimm eine Fortgeschrit-
tene Aktion aus dem Angebot der Fortgeschrittenen
Aktionen (nicht von denen eines Klosters im Einheite-
nangebot) und fiille das Angebot wieder auf (schiebe die
Karten nach unten und lege die neue nach oben).

g + Fortgeschrittene Aktion: Die besiegten Feinde haben

% + Ein Satz aus 4 Kristallen: Ein magischer Schatz! Du
' ? erhiltstje 1 Kristall jeder Grundfarbe fiir deinen Vorrat.

+ Einheit: Du hast Gefangene befreit, die sich dir dankbar
anschliefen. Du darfst eine beliebige Einheit aus dem
Angebot rekrutieren, ohne deren Kosten zu bezahlen
und ohne Riicksicht darauf, wo die Einheit normalerwei-
se rekrutiert werden darf. Du musst dafiir ein freies
Befehlsplittchen haben oder zuvor eine Einheit ausmus-
tern, um einen freien Platz zu haben.

Hinweis: Normalerweise nimmst du dir deine Belohnungen am
Zugende, bevor du ggf. einen Level aufsteigst, aber in diesem Fall
darfst du umgekehrt vorgehen. Wenn du durch den Ruhm fiir das
Besiegen der Feinde einen Level aufgestiegen bist und damit ein
weiteres Befehlsplittchen bekommen hast, darfst du das neue
Plittchen zum Rekrutieren dieser Einheit einsetzen.

Gegen mehrere Feinde kampfen

Ruinen stellen wahrscheinlich deine erste Gelegenheit dar, mit
zwei Feinden gleichzeitig zu kimpfen (es htte auch in einer Situ-
ation passieren konnen, in der umherziehende Feinde durch einen
Uberfall provoziert werden — mehr im entsprechenden Abschnitt
Eine Burg aufdecken weiter oben). In spéteren Szenarien wirst du
sogar mit drei oder noch mehr Feinden gleichzeitig kampfen.

Angreifen

Wahrend der Fern- und Belagerungsangriffsphase und der
Angriffsphase hast du zusétzliche Moglichkeiten:

+ Du kannst einen einzelnen groRen Angriff ausspielen, um
mehrere Feinde gleichzeitig zu besiegen. Dazu muss dein
Angriffswert mindestens so hoch sein wie die kombinierten
Riistungswerte aller gewdhlten Feinde. Das kann insbesondere
vorteilhaft sein, wenn du iiber méchtige Karten verfiigst, die
mehr Angriff erzeugen, als zum Besiegen eines einzelnen Fein-
des nétig ist (da jeder iiberzahlige Angriff gegen einen Feind
bekanntlich verloren geht). Im Prinzip gelten mehrere Feinde
wie ein einzelner Feind mit stérkerer Riistung.

— Doch Vorsicht! Sollte irgendeiner dieser Feinde physischen,
Feuer- oder Eis-Widerstand besitzen, werden deine derarti-
gen Angriffe halbiert, obwohl die anderen Feinde nicht tiber
diesen Widerstand verfiigen.

— Wenn du einen befestigten und einen nicht befestigten
Feind als gemeinsames Ziel eines einzelnen groBen Angriffs
bekampfst, kannst du in der Fern- und Belagerungsangriffs-
phase ausschlieBlich Belagerungsangriffe gegen diese Grup-
pe verwenden (beide gelten dann namlich als befestig).

Du darfstauch mehrere Angriffe wihrend einer Phase ausspie-
len. Dadurch kannst du Feinde einzeln bekampfen, in kleinen
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Gruppen oder einen Feind einzeln und den Rest n einer Gruppe
usw. Das kann aus folgenden Griinden sinnvoll sein:

— Wenn einige der Feinde Widerstinde besitzen und einige
nicht. Anstatt alle Angriffe zu kombinieren (was die von
den Widerstinden betroffenen Angriffe halbieren wiirde),
kannst du gezielt einen Feind mit Widerstand bekampfen,
indem du gegen diesen nur Angriffe spielst, gegen die er kei-
nen Widerstand hat. Die dann noch tibrigen Feinde kannst
du dann als Gruppe bekdampfen.

Wenn einige der Feinde befestigt sind und einige nicht. In
der Fern- und Belagerungsangriffsphase kannst du gegen
befestigte Feinde ausschlieBlich Belagerungsangriffe aus-
spielen, aber gegen nicht befestigte Feinde kannst du so-
wohl Fern-als auch Belagerungsangriffe ausspielen.

Blocken

In der Blockphase hast du die Maglichkeit Feinde zu blocken,
die du nicht besiegt hast. Du kannst keinen, einen oder mehrere
Feinde in beliebiger Reihenfolge blocken, aber mehrere Feinde
als Gruppe auf einmal zu blocken, ist nicht erlaubt. Mochtest du
mehrere Feinde blocken, geht das nur einzeln — Feind fiir Feind.

Schaden zuweisen

Jetzt musst du den Schaden aller Feinde zuweisen, die du weder
besiegt noch geblockt hast. Das kannst du in beliebiger Reihen-
folge tun, aber auf jeden Fall musst du den gesamten Schaden aller
nicht geblockten Feinde zuweisen. Wie bei jedem Angriff kannst
du wihlen, ob du den Schaden deinen Einheiten, deinem Helden
oder gemischt zuweisen mochtest (dann aber immerzuerst deinen
Einheiten).

Aber denke daran:

* Keiner Einheit darfzweimal Schaden in einem einzelnen Kampf
zugewiesen werden, selbst wenn sie die erste Zuweisung ohne
Verletzung tiberstanden hat, weil sie iiber Widerstand verfiigt.

Allerdings knntest duz. B.:

+ eine Einheit mit Fernangriff oder einer Blockeigenschaftin einer
der ersten beiden Phasen eines Kampfes aktivieren, um gegen
einen Feind zu helfen, und dieser Einheit dann in der Schadens-
phase den Schaden eines nicht geblockten Feindes zuweisen;

einer bereiten Einheit Schaden zuweisen und, falls sie durch
einen Widerstand den Kampf unverletzt tibersteht, sie in der
darauf folgenden Angriffsphase aktivieren.

In Ruinen konnen dir rote und weiRe Feindplittchen begegnen.
Dies sind die gefahrlichsten Gegner, denen du im Spiel gegen[]ber-
stehen kannst. Einige haben den Kaltes-Feuer-Angriff ’Q

Nur Blocks vom Typ Kaltes Feuer sind dagegen vollstandig wirk-
sam und keine Einheit hat dagegen Widerstand. Es sei denn, sie
verfiigt sowohl iiber Feuer- als auch iiber Eis-Widerstand.

Auf der Riickseite des Regelhefts findest du eine Ubersicht aller
Kampfeigenschaften und Widerstinde.

Auf diesen Spielplanteilen erwartet euch nichts Neues, lediglich bereits bekannte Orte in neuer Kombination.
Sie bieten euch zahlreiche Maglichkeiten, Ruhm anzuhaufen, wéhrend sich die Partie ihrem Ende néhert!

ZENTRAL-SPIELPLANTEILE AUFDECKEN

Sobald ein Spieler das Spielplanteil mit der Stadtaufdeckt, hatjeder
Spieler (auch erselbst) noch einen weiteren, letzten Zug, bevor die
Partie endet. Du kannst zur Markierung die zugehérige Stadtfigur
auf das Spielplanteil stellen, die Einstellung ihrer drehbaren Basis
kannst du aber ignorieren. Das Feld gilt als unpassierbar.

Wenn du ein Zentral-Spielplanteil ohne Stadt aufgedeckt hast,
geht das Spiel weiter. Zentralteile zeigen dieselben Elemente wie
Landschaftsteile, lediglich mit ein paar Ausnahmen, die allerdings
sehr dhnlich zu bereits bekannten Orten sind. Sie haben aller-
dings stirkere Feindkombinationen und gréRere Belohnungen

— die Brutstitte ist ein Abenteuerort dhnlich der Monsterhohle,
die Grabstitte ahnelt dem Dungeon und Drakonier sind ebenso
umherziehende Feinde wie marodierende Orks. Auf den Orts-
iibersichten sind dhnliche Orte stets auf den beiden Seite einer
einzelnen Karte erldutert.




LEVELAUFSTIEG

Wenn ein Held so viel Ruhm gesammelt hat, dass sein Schildplatt-
chen auf der Ruhmesanzeige das Ende einer Reihe iiberschreitet,
steigt er auf den néchsten Level auf. Ein Held kann hdchstens bis
Level 10 aufsteigen. Sollte der Ruhm eines Helden iiber die letzte
Reihe der Anzeige steigen, misst man dessen Fortschritte, indem
man den Schild wieder am Anfang der Anzeige beginnen lasst,
allerdings bekommt der Spieler keine weiteren Aufstiegsboni mehr.
Ein Levelaufstieg wird nicht sofort ausgefiihrt: Du machst das erst,
wenn du das Ende deines Zugs ansagst, aber bevor du Karten
ziehst. Auf diese Weise kann der nachste Spieler seinen Zug begin-
nen, wahrend du den Aufstieg durchfiihrst. Wenn du in einem Zug
gleich mehrfach aufsteigst, handle einen nach dem anderen ab.

Es gibt zwei Aufstiegsboni — das Symbol links in der Reihe, zu der
dein Pldttchen wandert, zeigt an, welchen Bonus du bekommst.

Angebot der Fortgeschnttenen
Aktionen =
Sobald ein Spieler das erste

Mal einen Level aufsteigt,

ziehst du 3 Karten vom

Deck der Fortgeschritte-

nen Aktionen und legst

sie unterhalb des Decks in

einer Spalte aus.

Hinweis: In spateren Par-

tien wird das bereits beim
Spielaufbau erledigt — in |

der ersten Partie solltest du

es erst jetzt machen, weil

neue Spieler sonst auch |
diese Karten zu Spielbeginn
anschauen, und sofort wis-

sen mochten, wie man sie
erhalten kann.

Aufstiegsbonus: Neue Fahigkeiten

W Die zweite Reihe der Ruhmesanzeige zeigt dieses Sym-

B bol. Es bedeutet, dass du sowohl eine neue Fahigkeit als
auch eine neue Fortgeschrittene Aktion erhaltst, wenn

du auf Level 2 aufsteigst.

Der erste Spieler, der auf Level 2 aufsteigt, deckt die obersten

2 Fahigkeitsplattchen von seinem Stapel auf. Auf seiner Fihigkei-

teniibersicht kann er nachlesen, was sie bedeuten.

Erwahlt 1 dieser Plattchen aus und legt es vor sich ab, das andere

legt er in das allgemeine Fahigkeitenangebot. Ab seinem nichsten

Zug kann er die gewahlte Fihigkeit benutzen.

AuRerdem wihlt er 1 der 3 Karten aus dem Angebot der Fortge-

schrittenen Aktionen aus. Er legt sie oben auf sein Handlungsdeck

und fiillt dann das Angebot wieder auf (die beiden verbliebenen

Karten nach unten schieben, die neue nach oben legen).

Wenn andere Spieler Level 2 erreichen, gilt fiir sie derselbe Ablauf.

Jedoch haben sie zusatzlich die Méglichkeit, ein Fahigkeitsplatt-

chen aus dem allgemeinen Fihigkeitenangebot zu nehmen (der

erste Spieler konnte das nicht, da dieses Angebotja noch leer war).

Von anderen Spielern lernen

Nachdem ein Spieler seine 2 Fahigkeitsplattchen aufgedeckt hat,
kann er sich gegen beide entscheiden und stattdessen 1 Plittchen
aus dem allgemeinen Fihigkeitenangebot nehmen, also eines, das
ein anderer Spieler beim Levelaufstieg nicht haben wollte. Macht
er das, legt er seine gerade aufgedeckten Fahigkeitsplattchen in
das Angebot und das gewabhlte Pléttchen vor sich. Man darf aber

keine eigene Fahigkeit nehmen, die man zuvor abgelehnt hatte.
AuRerdem nimmt er sich eine Fortgeschrittene Aktion. Er hat dann
allerdings keine Wahl und muss die unterste Karte aus dem Ange-
bot nehmen.

Aufstiegsbonus: Befehlslimit

Wenn du auf einen Level mit diesem Symbol auf-

steigst, hast du keine Entscheidungen zu treffen — du

nimmst einfach das oberste Levelplattchen deines
Stapels, drehst es um und legst es als neues Befehlsplattchen in
deinen Einheitenbereich. Dadurch erhéht sich dein Befehlslimit
(dir stehtein neues Befehlsplattchen zur Verfiigung) und entweder
deine Riistung oder dein Handkartenlimit erhght sich (das jetzt
sichtbare Levelplattchen zeigt die neuen Werte).

Fahigkeiten benutzen

Fahigkeiten sind sehr méchtig, da sie die Moglichkeiten in deinem
Zug erweitern und du sie nicht auf die Hand nehmen musst, um
sie anzuwenden. Wahle neue Fihigkeiten mit Bedacht, so dass sie
zu deinen Handkarten und zu deiner Spielstrategie passen.

Fahigkeitstypen
Alle Fihigkeiten eines Helden sind auf seiner Fahigkeitentibersicht
beschrieben. Es gibt drei Fahigkeitstypen.

Hﬂ Wenn ein ,Umdrehen-Pfeil” auf dem Plittchen ist, bedeu-

/  tetdas, dass die Fahigkeit nur 1x pro Runde benutzt werden
darf. Sie kann vor dem Beginn der néchsten Runde nicht erneut
eingesetzt werden (drehe das Plittchen bei Rundenbeginn wieder
um). Beachte, dass manche Féhigkeiten (wie solche, bei denen du
zusatzliche Karten ziehen darfst) auch im Zug anderer Spieler be-
nutzt werden diirfen. Hinweis: Die Fahigkeit ,Motivation” kannst
du bereits im Zug eines anderen Spielers einsetzen, du musst nicht
bis zu deinem Zug warten. Du kannst dich damit also auf deinen
Zugvorbereiten. Allerdings kannstdu ,Motivation” nicht nach dei-
nem letzten Zug in einer Runde benutzen.

(’r—‘} Das hier sind interaktive Fihigkeiten, die nach ihrer

Benutzung bis zum Beginn deines nachsten Zugs andau-
ernund auch andere Spieler betreffen. Wenn du eine solche Fahig-
keit benutzt, lege ihr Pléttchen in die Tischmitte und erklire den
anderen Spielern die Wirkung. Zu Beginn deines nachsten Zugs

nimmst du das Plattchen wieder zuriick und drehst es um — in die-
ser Runde darfst du es nicht erneut einsetzen.

Ist keines der beiden Symbole auf einem Fahigkeitsplattchen abge-
bildet, darf es 1x in jedem Zug benutzt werden. Lege es nach der
Benutzung in deinen Spielbereich, um seine Benutzung anzuzei-
gen und verbinde es mit passenden Aktionskarten oder Einhei-
teneigenschaften (du solltest Fihigkeiten, die Bewegung liefern,
mit Bewegungskarten verbinden, oder solche, die Manafarben
dndern, zu dem geénderten Mana legen usw.).

Beachte, dass keine Fahigkeit mehr als 1x pro Zug genutzt werden
kann.

KOOPERATIVE FAHIGKEITEN

In kooperativen und Solo-Szenarien ersetzen die kooperativen

Fihigkeiten ( /-Symbol) die bisherigen Wettbewerbs-Fahigkeiten

(.—Symbol). Beide Fihigkeitsarten werden als interaktive Fahig-

keiten bezeichnet. Die Benutzung einer kooperativen Fahigkeit wird

immer von dem Spieler ausgelost, der sie besitzt. Er erhlt ihren Vor-
teil (falls vorhanden) in seinem eigenen Zug und anschlieRend gilt:

+ In kooperativen Szenarien kann einer der anderen Spieler

(nicht der ausspielende Spieler) die Zweitwirkung benutzen.
Einige solcher Wirkungen werden automatisch ausgelost
(sobald das erste Mana einer bestimmten Farbe benutzt wird
oder sobald es zum ersten Kampf kommt), wihrend andere
willentlich ausgelost werden miissen. Die Zweitwirkung ver-
fallt, wenn sie nicht vor dem nachsten Zug des ausspielenden
Spielers oder vor dem Ende der Runde genutzt wird.
In Solo-Szenarien kann die Zweitwirkung vom selben Spieler in
seinem néchsten Zug genutzt werden (und zwar ausschlieRlich
dann). Tut er dies nicht oder wurde die Fihigkeitim letzten Zug
der Runde gespielt, verfallt sie.

Bei kooperativen und Wettbewerbs-Fahigkeiten ist die Zugfol-

ge auschlaggebend: Sie verfallen, sobald du gemaR der Zugfolge

wieder an der Reihe wirest, auch wenn dein Zugfolgepléttchen
verdeckt liegt. Selbst wenn du deinen Zug vorziehen solltest, ver-
fallen sie nicht frither. Ausnahme: Solltest du direkt hintereinander
zwei Ziige ausfiihren (Taktik Richriger Augenblick oder Zauber

Zeitkriimmung), verfallen im zweiten Zug interaktive Fahigkei-

ten, die du im ersten Zug benutzt hast.




RUNDENENDE

Hat ein Spieler zu Beginn seines Zuges keine Karten mehr in sei-
nem Handlungsdeck und méchte er keine Karten mehr ausspielen
(oder wenn er keine Handkarten mehr hat), kann er das ,Runden-
ende” ansagen. Wenn er das macht, fiihrt er seinen Zug nicht aus.
Dann hat jeder andere Spieler noch einen letzten Zug, bevor die
Runde voriiber ist.

Eine neue Runde vorbereiten

Eine neue Runde wird wie folgt vorbereitet:

+ Dreht die Tag-/Nachttafel um — die Tageszeit andert sich.

+ Wiirfelt alle Manawiirfel neu, um eine neue Quelle zu bilden.
Wenn ihr eine Tagrunde beginnt, kommen alle schwarzen
Wiirfel in den verbrauchten Bereich der Quelle. Wenn ihr eine
Nachtrunde beginnt, kommen alle goldenen Wiirfel in den ver-
brauchten Bereich der Quelle (das ist wichtig, denn da man mit
einer Tagrunde beginnt, merken sich neue Spieler, dass golde-
ne Wiirfel besonders gut sind. Durch das Verschieben auf die
,base Seite” wird klar, dass Gold in Nachtrunden nicht gutist).
— Wie zuvor muss mindestens die Hilfte der Wiirfel Grund-

farben zeigen. Wiirfelt goldene und schwarze Wiirfel so oft
neu, bis dieser Zustand erreicht ist.
Nehmt alle Einheitenkarten aus dem Einheitenangebot, die
nicht rekrutiert wurden und legt sie unter das normale Einhei-
tendeck. Liegen in dem Angebot auch Fortgeschrittene Akti-
onen (siehe Fin Kloster aufdecken), kommen diese unter das
Deck der Fortgeschrittenen Aktionen.

NACHTREGELN

Deckt neue Einheiten fiir das Einheitenangebot auf. Die Anzahl
der Einheiten entspricht der Spielerzahl plus 2. Sollten sich
(nicht niedergebrannte) Kloster auf dem Spielplan befinden,
deckt entsprechend viele Fortgeschrittene Aktionen auf und
legtsie in das Einheitenangebot (siehe £in Kloster aufdecken).

Beim Angebot der Fortgeschrittenen Aktionen nehmt ihr die
zuunterst liegende Karte weg (zuriick unter das Deck), schiebt
die anderen Karten nach unten und legt die oberste Karte vom
Deck an die oberste Position.

Das Zauberangebot wird auf dieselbe Weise erneuert.

Jeder Spieler mischt alle seine Handlungskarten (die Karten
auf seiner Hand, in seiner Ablage und seinem Handlungsdeck
am Ende der vergangenen Runde) und bildet daraus ein neues
Handlungsdeck. Wenn er irgendwelche Banner-Artefakte sei-
nen Einheiten zugeordnet hatte, kann er sie, wenn er mochte,
jetzt dort wegnehmen und in sein Handlungsdeck einmischen.
Dann zieht jeder so viele Karten von seinem neuen Deck, bis
ersein Handkartenlimit erreicht hat (auf seinem Levelplattchen
abzulesen) — eventuell sogar mehr, wenn er neben oder auf
einer eigenen Burg stehen sollte (siehe Fine Burg aufdecken).
Alle verausgabten Einheiten in den Einheitenbereichen (auf
denen also ein Befehlsplattchen liegt) werden bereit gemacht.
Das Befehlsplattchen wird oberhalb der Einheit abgelegt.
Beachte, dass auch verletzte Einheiten bereit gemacht werden,
wenn sie verausgabt waren, allerdings werden sie nicht geheilt.

+ Alle Fahigkeitsplattchen, die umgedreht wurden, werden wie-
der aufgedeckt. Ist irgendeiner Einheit ein Banner zugeordnet,
das umgedreht wurde, wird auch dieses wieder aufgedeckt.

+ Alle Spieler geben ihre Taktikkarte zuriick. Die Taktikkarten fiir

die aktuelle Runde werden ausgebreitet — es gibt je einen Satz

fiir Tag- und Nachtrunden.

Taktiken wahlen

Die Spieler wahlen dann ihre Taktiken fiir die néchste Runde.

Der Spieler, dessen Plittchen am weitesten hinten auf der Ruh-
mesanzeige liegt, hat die erste Wahl. Dann ist der zweitletzte an
der Reihe usw. Derjenige mit dem meisten Ruhm wihlt als Letzter.
Bei Gleichstand wihltzuerst der Spieler, der in der vorherigen Run-
de spiter an der Reihe war (dessen Zugfolgeplattchen also spater
in der Reihenfolge liegt).

Nachdem alle ihre Taktik gewdhlt haben, legt die Zugfolgeplitt-
chen neben der Tag-/Nachttafel in der neu festgelegten Reihen-
folge hin.

Die nachste Runde spielen

Der Spieler, der ganz oben in der Zugfolge steht (er hat die niedrigs-
te Taktiknummer), beginnt die neue Runde. Die Ziige werden nach
den bekannten Regeln gespielt, allerdings gelten bei Nachtrunden
die Nachtregeln (siehe unten).

Gelandekosten

Es gibt zwei Anderungen bei den Gelande-Bewegungskosten: Bei
Nacht ist es schwieriger, durch Walder zu reisen. Also ist es keine
gute Idee, inmitten dichter Walder zu stehen, wenn eine Nacht-
runde beginnt. Andererseits sind Wiisten nachts einfacher zu
durchqueren. Wenn du also ausgedehnte Wiistengebiete betreten
mochtest, ist es vorteilhaft, dich so zu positionieren, dass du das
bei Nacht machen kannst.

Sichtbarkeit

Bei Tagkonntestdusehen, wassich in Ruinen auf dem Spielplan ver-
birgtund auch, welche Feinde Burgen und Magiertiirme bewachen,
wenn jemand nah genug stand (siche vorherige Kapitel).

Ruinenplattchen werden nachts verdeckt hingelegt und bleiben
verdeckt, bis jemand das Feld betritt (oder die néchste Tagrunde
beginnt). Du kannst immer noch entscheiden, ob du eine Ruine
betreten méchtest oder nicht, nachdem ihr Plattchen aufgedeckt
wurde.

Allerdings weilt du nicht, wer oder was eine Burg oder einen Ma-
gierturm bewacht, bevor du den Ort nicht tiberfallst. Manchmal ist
es besser, bis zum Tag zu warten, wenn mehr Informationen ver-
fiigbar sind. (Bei Stidten gilt das nicht. Sie schlafen nie und wer-
den aufgedeckt, sobald sich jemand angrenzend befindet, auch
bei Nacht. Stadte sollten euch aber noch nicht kiimmern, da ihr sie
hier nur finden miisst, nicht erobern.)

lhr ,seht” auch immer noch umherziehende Feinde (dabei miisst

ihr sie nicht mal sehen — es gentigt den verangstigten Dorfbewoh-
nern zuzuhoren, die von ihren hinterhaltigen Angriffen berichten).

Magie

In der Nacht darf goldenes Mana nicht benutzt werden, selbst
wenn es nicht aus der Quelle stammt. Goldene Wiirfel in der Quel-
le sind verbraucht.

Allerdings kann schwarzes Mana genutzt werden, um die Starke
Wirkungvon Zaubern zu wirken. Siehe Einen Magierturm aufde-
cken — Zauber wirken auf S. 14.

Im Gegensatz zu goldenem Mana gilt schwarzes Mana bei Nacht
nicht als Joker!




™ KAMPF SPIELER-GEGEN-SPIELER

Wie bereits erklart, solltet ihr in der ersten Partie wirklich vom
Kampf Spieler-gegen-Spieler absehen. Wenn ihr ihn aber unbe-
dingt mochtet, solltest du sowohl dieses Kapitel lesen (welches
dessen Grundkonzepte erlautert) als auch den Abschnittim Regel-
heft (wo er detailliert beschrieben ist, Schritt fiir Schritt).

Einen Kampf einleiten

Um einen Kampf Spieler-gegen-Spieler einzuleiten, musst du

einen anderen Spieler angreifen. Dumachst das als deine Aktion in

deinem Zug — bewege dich einfach auf das Feld des anderen Spie-
lers und sage, dass du ihn angreifst. Dabei gibt es 2 Ausnahmen:

+ Du darfst keinen Spieler angreifen, der auf einem Magischen
Portal oder in einer Stadt steht (was in der erste Partie nicht
méglich ist, da niemand eine Stadt betreten wird). Dort diirfen
mehrere Figuren stehen, ohne dass es zum Kampf kommt.

AuRerdem darfst du keinen Spieler angreifen, nachdem das
Rundenende angesagt wurde — Anhalten auf dem Feld eines
anderen Spielers ist dann nicht mehr erlaubt (falls das verse-
hentlich passiert, siehe Ende des Zugs — Erzwungener Riickzug
auf Seite 11im Regelheft).

Taktischer Hinweis: Wenn du keine Karten auf deiner Hand hast
(und deine Einheiten verausgabt sind), bist du ziemlich leichte
Beute fiir einen Angriff durch einen anderen Spieler. Wenn das
Rundenende angesagt wurde, bist du sicher und kannst gefahr-
los alle deine Karten ausspielen. Stelle dir nun aber Folgendes vor:
Du hast 5 Karten auf der Hand, aber keine mehr in deinem Hand-
lungsdeck. Jetzt stehst du vor der Wahl: Sagst du das Rundenende
an? Dann darfst du diese letzten Karten nicht ausspielen. Sagst du
es nichtan und spielst alle Karten aus? Dann bist du leichte Beute
fiir andere Spieler, bis du in deinem nachsten Zug das Runden-
ende ansagen kannst. Beobachte deine Gegner und behalte ihre
Absichten im Auge (insbesondere wenn sie auf dem Spielplan ganz
in deiner Ndhe sind).

Reaktion des Verteidigers

Der angegriffene Spieler (Verteidiger genannt) sagt an, ob er sich
dem Angriff komplett widmen mdchte (was bedeutet, dass er
seinen kompletten Zug im Voraus ausfiihrt, mit allen Vorteilen,
die er daraus hat) oder ob er das Ganze nur fiir einen stérenden
Zwischenfall hilt (und so nicht seinen kompletten Zug opfert, um
den Gegner zu bekampfen).

Die Details stehen im entsprechenden Abschnittim Regelheft.

Taktischer Hinweis: Letzteres ist sinnvoll, wenn der Verteidiger
sicher ist, dass der Angriff nicht besonders heftig sein wird und er
sich lieber nicht von seinem urspriinglichen Plan ablenken lassen
machte. Oder auch wenn er glaubt, dass der Aggressor stirker ist
und plant 6fter anzugreifen. Indem der Verteidiger ein paar Bewe-
gungskarten behilt, kann er in seinem néchsten Zug versuchen,
sich vom Aggressor zu entfernen. Wenn er sich dem Angriff aber
komplett widmet, verliert er die Moglichkeit zur Flucht oder zu
irgendetwas anderem, bevor der Aggressor erneutam Zug ist.

Kampfphasen
Es gibt nur zwei Phasen im Kampf Spieler-gegen-Spieler.

+ Fern- und Belagerungsangriffsphase: Die Spieler fiihren
abwechselnd Fern- und Belagerungsangriffe durch, beginnend
beim Verteidiger. Mit diesen Angriffen kann der gegnerische Held
verletzt werden, oder dessen Einheiten. Die Phase endet, sobald

keiner der Spieler mehr solche Angiffe ausspielen mochte.

Nahangriffsphase: Die Spieler fithren abwechselnd beliebige
Angriffe durch, beginnend beim Aggressor. Im Gegensatz zur
Fern- und Belagerungsangriffsphase miissen diese Angriffe
nicht unbedingt Schaden verursachen — sie kénnen auch ein-
gesetzt werden, um den Gegner aus dem Feld zu dringen oder
seine Artefakte zu stehlen. Diese Phase (und damit der gesamte
Kampf) endet, sobald ein Spieler aus dem Feld gedrangt wurde

IX. SPIELENDE

oder sobald kein Spieler mehr Angriffe ausfiihren méchte (in
letzterem Fall muss sich der Aggressor zuriickziehen).

Mehr dazu im entsprechenden Kapitel im Regelheft.
Unterschiede im Kampf Spieler-gegen-
Feind und Spieler-gegen-Spieler

Damit du den Kampf Spieler-gegen-Spieler besser verstehst, sind
hier die beiden Hauptunterschiede zusammengefasst:

Blocken

Bekampfst du Feinde auf dem Spielplan, blockst du entweder den
gesamten Angriff oder er geht mit voller Wucht durch; dazwischen
gibt es nichts. Beim Kampf Spieler-gegen-Spieler darfst du den
Angriff auch teilweise blocken, was den Schaden reduziert.

Hinweis: Blocks, die in der Fern- und Belagerungsangriffsphase
ausgefiihrt werden, zihlen nur halb (abgerundet). Es ist schwierig,
solche Angriffe zu blocken, daher werden sie dhnlich gehandhabt,
wie die Angriffe von Feinden mit der Eigenschaft flink.

Schaden zuweisen

Bekampfst du Feinde auf dem Spielplan, verteilst du den Schaden
ihrer Angriffe. Du bestimmst, ob und welche Einheiten getroffen
werden und wie viel Schaden dein Held erleidet. Allerdings wird
der Schaden zu deinem Nachteil gerundet, d. h. sogar 1 Punkt
Schaden geniigt, um eine Einheit mit hoher Riistung zu verletzen.
Im Kampf Spieler-gegen-Spieler bestimmt hingegen der Angreifer,
wie der Schaden zugewiesen wird, den er verursacht. Es wird aller-
dings zum Vorteil des Verteidigers gerundet — der Angreifer muss
also ausreichend Schaden verursachen, wenn er eine Einheit oder
einen Helden verletzen méchte (oder eine der anderen erlaubten
Wirkungen ausldsen méchte) und es kann passieren, dass ein Teil
des Schadens ungenutzt bleibt (weil der Angreifer nicht genug ver-
ursacht, um etwas damit machen zu kénnen).

Das erste Szenario ist fast vorbei, wenn das Stadt-Spielplanteil
aufgedeckt wird. Jeder Spieler (auch derjenige, der die Stadt auf-
gedeckt hat) hat noch einen letzten Zug, bevor die Partie endet.
Wahrend dieser letzten Ziige ist der Kampf Spieler-gegen-Spieler
nicht mehr erlaubt.

Sobald die Partie vorbei ist, gibt es noch eine Reihe von Belohnun-
gen. Die Spieler erhalten noch etwas Ruhm fiir besondere Erfolge

Das grofite Wissen

Jeder Spieler erhélt 2 Ruhm pro Zauber und 1 Ruhm pro Fortge-
schrittene Aktion in seinem Deck. Wer auf diese Weise den meis-
ten Ruhm bekommen hat, erhlt 3 Extra-Ruhm fiir den Erwerb
des groBten Wissens. Herrscht zwischen zwei oder mehr Spielern
Gleichstand, erhilt jeder davon 1 Ruhm (sie miissen in dieser
Kategorie aber mindestens 1 Ruhm erhalten haben).
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Die grofite Beute

Jeder Spieler erhalt 2 Ruhm pro Artefakt in seinem Deck oder auf
seinen Einheiten und 1 Ruhm pro 2 Kristalle in seinem Vorrat.
Auch hier erhilt der Spieler, der hier den meisten Ruhm erhalten
hat, 3 Extra-Ruhm fiir die groRte Beute (1 bei Gleichstand).
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— die Schildplattchen auf der Ruhmesanzeige werden also weiter-
bewegt, wobei eventuelle Levelaufstiege keine Rolle mehr spielen
und ignoriert werden. In jeder Wertungskategorie wird ein Ehren-
titel verliehen, der noch mehr Ruhm einbringt.

Bevor die Belohnungen verteilt werden, sollten alle Spieler ihre
Karten (aus Hand, Ablage und Handlungsdeck) nach Typen sortie-
ren, um zu sehen, mitwelchen sie die Partie beendet haben.

Der grofite Anfuhrer

Jeder Spieler erhilt Ruhm in Hohe des Gesamtlevels seiner Ein-
heiten. Verletzte Einheiten zahlen nur halb, abgerundet (eine
verletzte Einheit Level 1 zdhlt also nichts). Der Spieler, der hier
den meisten Ruhm erhalten hat, erhilt 3 Extra-Ruhm als groRter
Anfiihrer (1 bei Gleichstand).

A=) 8=z ¥

Der grofdte Eroberer

Jeder Spieler erhlt 2 Ruhm pro Schildplattchen, das er auf einer
Burg, einem Magierturm oder einem Kloster hat. Der Spieler, der
hier den meisten Ruhm erhalten hat, erhalt 3 Extra-Ruhm als grog-
ter Eroberer (1 bei Gleichstand).
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Der grofite Abenteurer

Jeder Spieler erhalt 2 Ruhm pro Schildplittchen, das er auf einem
Abenteuerort hat. Der Spieler, der hier den meisten Ruhm erhal-
ten hat, erhilt 3 Extra-Ruhm als groRter Abenteurer (1 bei Gleich-
stand).
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Der grofite Prugelknabe

Jeder Spieler verliert 2 Ruhm pro Verletzung in seinem Deck (nicht
auf seinen Einheiten). Wer so den meisten Ruhm verloren hat, ver-
liert weitere 3 Ruhm als groBter Priigelknabe (-1 bei Gleichstand,
auBer der Gleichstand ist bei Spielern ohne Verletzungen).
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DIE NACHSTEN PARTIEN

Jetzt habt ihr euer erstes Szenario beendet. Es hat euch hoffentlich SpaB und neugierig auf mehr gemacht: Euch diirfte aufgefallen sein,
dass das Spiel noch einiges mehr zu bieten hat als das, was ihr bisher erlebt habt. Das nachste Mal solltet ihr ein anderes Szenario mit den vollstindigen Regeln ausprobieren.

VOLLSTANDIGE REGELN

Bisher wurden nur die Regeln erklrt, die beim ersten Szenario
benttigt wurden. Die vollstandigen Regeln stehen im Regelheft.
Du solltest es jetzt lesen — es ist viel einfacher zu verstehen, wenn
du eine Partie gespielt hast und grundsitzlich weilt, wie das Spiel
funktioniert.

Hier werden die wichtigsten Regeln kurz angerissen, die noch hin-
zu kommen, mit Verweisen auf ihre Kapitel im Regelheft.

Kein Ruhm fiir das Erkunden

Beachte, dass die Regel, nach der ein Spieler 1 Ruhm fiir das Erkun-
den eines neuen Spielplanteils erhalt, nur fiir das erste Szenario
gilt. In allen anderen Szenarien miisst ihr euch Ruhm erkdmpfen.

Eliteeinheiten

In der ersten Partie gab es bloR normale Einheiten (mit silberner
Riickseite). In den iibrigen Szenarien kommen Eliteeinheiten (mit
goldener Riickseite) hinzu, allerdings nicht bereits zu Spielbeginn.
Mehr dazu unter Eine Spielrunde — Seite 4, Abschnitt 2c.

SZENARIEN

Spielplanaufbau-Einschrankungen

Es gibt unterschiedliche Spielplan-Formen fiir die verschiedenen
Szenarien und Spielerzahlen (siehe Szenarioheft), doch fiir alle
gelten ein paar Einschrankungen, die verhindern, dass es auf dem
Plan zu Engpassen kommt. Siehe Beweguing— Seite 7, Abschnitt Se.

Zusatzliche Feinde herausfordern

Wenn du mutig genug bist, kannst du mehrere umherziehende Fein-
de gleichzeitig herausfordern, wenn mehrere an dein Feld angren-
zen, oder du kannst umherziehende Feinde herausfordern, die an-
grenzend zu einem befestigen Ortsind, den du gerade iiberfallst.
Siehe Kampf gegen Feinde— Seite 8, Abschnitte 1a, 1d und Te.
Hinweis: Beim Betreten eines Abenteuerorts kannst du keine zu-
sitzlichen Feinde herausfordern.

Kampf Spieler-gegen-Spieler
Schaue dir unbedingt den Kampf Spieler-gegen-Spielerin Kapitel
Vil auf Seite 19 dieses Hefts und Seite 12 des Regelhefts an.

Sie sind im Szenarioheft beschrieben, am Ende des Regelhefts. Falls
ihr genug Zeit habt, mochtet ihr vielleicht das Szenario Vollstandi-
ge Eroberung oder Vollstindige Kooperation ausprobieren, um die
ganze epische Breite des Spiels zu erleben. Alle Szenarien (auch ihre
kiirzeren Blitzvarianten) kénnt ihr immer wieder spielen, weil der
zuféllig entstehenden Spielplan jede Partie einzigartig macht.

Fiir zusatzliche Abwechslung sorgen der anpassbare Schwierig-
keitsgrad sowie die spater beschriebenen Varianten.

Zuguter Letzt gibt es noch viele weitere Szenarien, die alle zu einer
der frei folgenden Gruppen gehéren: Wettbewerb, starker Wettbe-
werb und kooperativ.

Wettbewerb-Szenarien

Wettbewerb-Szenarien sind der Standard, &hnlich zu Die ersten
Erkundungen (wobei es wahrscheinlich deutlich heftiger zugehen

VARIANTEN

wird, sobald ihr Kampfe Spieler-gegen-Spieler dazunehmt). Jedes
Szenario hat ein Ziel und eine bestimmte Anzahl von Runden,
innerhalb der das Ziel erreicht werden muss. Egal ob es erreicht
wurde oder nicht, der Gewinner wird derjenige sein, der nach der
Schlusswertung den meisten Ruhm gesammelt hat.

Starker-Wettbewerb-Szenarien

Wenn euch Ruhm véllig egal ist und ihr einfach feststellen wollt,
wer der Beste auf dem Schlachtfeld ist, solltet ihr eines der mit Star-
ker Wettbewerb gekennzeichneten Szenarien ausprobieren.

Hier gibt es keine Wertung. Stattdessen wird der Gewinner durch
Kriterien ermittelt, die in der Szenariobeschreibung erldutert sind.
Seid gewarnt: Diese Szenarien sind duBerst hart!

Stadte

Die Eroberung von Stddten ist das oberste Ziel in vielen Szenarien.

Damit du verstehst, wie das ablauft:

+ Lies den Abschnitt im Regelheft, der beschreibt, was beim
Aufdecken einer Stadt passiert (siche Bewegung — Seite 7, Ab-
schnitt 5g), wie man die Stadt erobern kann (siehe Kampf ge-
gen Feinde —Seite 10, Stadtiiberfall) und was einem die Stadt
bietet, wenn sie erobert wurde (siehe Interaktion mit Bewoh-
nern— Seite 8, Abschnitte 3a und 4e).

Um das alles besser zu verstehen, solltest du dir die Stadtkarten
und die Stadtfiguren ansehen.

All dasistauf der Ortsiibersicht der Stadt zusammengefasst (ihr
solltetsie in euren ersten Partien stets greifbar haben).

Gemeinsamer Stadtiiberfall

Wennihr nichts anderes festlegt, konnen mehrere Spieler beschlie-
Ren, gleichzeitig eine Stadt zu tiberfallen. Lies zum Verstandnis
den Abschnitt Gemeinsamer Stadtiiberfallim Regelheft.

Kooperative Szenarien

In diesen Szenarien arbeiten die Spieler zusammen, um ein
gemeinsames Ziel zu erreichen (die Eroberung der Stadte). Ent-
weder teilen sich alle den Sieg oder alle scheitern gemeinsam. thr
kénnt die Level der Stadte anpassen, um die Herausforderung
groBer oder kleiner zu gestalten.

Auch in kooperativen Szenarien kénnt ihr eine Wertung vorneh-
men, die dann fiir alle Spieler gilt. So konnt ihr das Szenario erneut
spielen und sehen, ob ihr besser als beim letzten Mal wart.

Eine spezielle Art eines kooperativen Szenarios ist die Solomission,
die fiir einen einzelnen Spieler gedacht ist.

Ihr kénnt die Szenarien und die generellen Regeln zusétzlich mit Varianten verdndern, die im Szenarioheft aufgefiihrt sind (welches sich am Ende des Regelhefts befindet). Mit
einigen Varianten konnt ihr das Spiel mehr an euren Geschmack anpassen, oder ihr nutzt sie, um noch mehr Abwechslung in eure Partien zu bringen.
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