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Das Regelwerk ist folgendermaf3en aufgebaut:

Nicht umrandete Bereiche erklaren die Regeln
ausfuhrlich im Flie3text.

Orange umrandete Bereiche fassen die beschriebenen
Regeln noch mal knapp zusammen und dienen|zum
schnellen sowie Nachschlagen.

Sie enthalten keine neuen Regeln.

Blau umrandete Bereiche enthalten Beispiele
Verstandnis der vorher erklarten Regeln.
Sie enthalten keine neuen Regeln.

Zum

A. Vorgeschichte (enthélt keine Spielregeln)

zu Anbeginn der Zeit schufen die Gottergeschwister
Ondor, Bandu, Kana und Antar unsere Welt Andur,isggv
ein machtiges Volk nach ihrem Willen. Das Volk derks
vereinte die Starke, Wildheit und Gnadenlosigkeait@rs in
sich. Die Zwerge das Geschick, die Unerschrockénived
den Jahzorn Bandus. Die Elfen die Weisheit, Vorabss
und Arroganz Kanas und die Menschen die Wissbeglierd
Kihnheit und Geltungsbedurftigkeit Antars.

der Obhut der Gotter gediehen die Vélker in
Harmonie und unter ihrer Zusammenarbeit erblihteuin
Gigantische Stadte voller Leben und Energie wurdes
dem Boden gestampft und das Lachen hallte durch die
Strassen dieser Stadte. Diese Zeit wurde als dEkergo
Zeitalter bezeichnet.

ist nichts von Dauer und die Goétter gerieten iei§t
die Harmonie war zerstort und jedes der Geschwistdlie
Uber den anderen herrschen. Die Kampfe unter détei@6
fuhrten auch zum Bruch der Vélker und die Welt aeksin
der Dunkelheit der Gotterkriege. In den Ruinenelastigen
Stadte hallte nur noch das Lied des Todes.

Andur kurz vor der Zerstérung durch die géttlichen
Machte stand, entschieden sich die Gotter, Andur zu
verlassen und den Kampf durch ihre Volker entsaheizu
lassen. Dafur schufen sie aus ihren Tranen machtige
Artefakte, als Tranensteine bekannt. Je drei di&teme
Ubergaben sie ihren Vélkern, vier weitere hint&die sie in
ihren alten Tempeln und die anderen wurden in di&ud
der Verwalter gegeben. Machtige Wesen, welche ferei
dieser Tranensteine an den Sieger des regelmaRig
stattfindenden Turniers zu Ehren der Gotter Ubergeb
sollten. Ein weiterer Trénenstein ging im Laufe damit
verloren und ward nicht wieder gesehen.

Volk, welches zuerst sieben der Tranensteine ihf s
vereint, besitzt die Macht, seinen Gott zu rufed amt ihm
Uber die anderen zu herrschen. Wer von Euch wirske®
Wer holt den siebten Stein und fiihrt sein Volk saihen
Gott zum endgiiltigen Sieg?

B. Spielprinzip (enthalt keine Spielregeln)

Ihr seid Herrscher eines der vier Volker Andurs érge,
Menschen, Elfen, Orks). Euer Ziel ist es, als ersteben
machtige Artefakte, als Tranensteine bezeichnetkam-
trollieren.

Um dieses Ziel zu erreichen musst ihr versuchenliofigg
viele Gebiete Andurs mit Armeen unter Eure Kon&atu
bekommen. Die Gebiete liefern Euch Rohstoffe unatzPI
fur weitere Armeen und Gebéaude.

Eure Rohstoffe konnt ihr, neben der Produktion von
Gebauden u. Armeen, auch auf dem Marktplatz eiaretz
Dort konnt ihr auf Soldner, Ausristungs- u. Tursieme
sowie die Zugreihenfolge bieten. Doch wer falschtedi
kommt schlecht weg.

Die Sdéldner u. Ausristungssteine helfen Euren Anres
der Eroberung neuer Gebiete oder der Verteidiguagere
alten. Denn die Karte ist klein u. jeder mochte igenan.

Um Trénensteine zu erhalten, kénnt ihr Hauptstadtd
Tempel erobern, im Turnier der Goétter antreten calesh
am Markt einen Tranenstein ersteigern. Es gibevidege,
die Steine zu sammeln. Doch nur einer wird zudedies
Tranensteine kontrollieren und gewinnen.

Wer von Euch besitzt das strategische Geschick als
erster den 7. Tranenstein in seiner Hand zu halten?



1. Spielaufbau

Aufbau Spielfeld:
- Die 35 Landfelder verdeckt mischen
- Das Spielfeld wird aufgebaut: 7 Spalten a 6 &eld
- Jede Spalte besteht dabei aus 5
Landfeldern und einer Licke
- Die Position der landfeldgrofRen
Lucken wird durch Warfelwurf
bestimmt (siehe Beispiel)
- Die Lucken stellen Wasserfelder da

Aufbau der allgemeinen Spielsteine:
- werden wie folgt beschrieben neben dem SpieHeldebaut:

- Haufen bilden
= Rohstoffshaufen
= Markerhaufen

- sortiert

- gestapelt

= 3 Gebéudestapel
=1 Lavastapel

- verdeckt mischen

- verdeckt 4 Stapel
bilden

= 4 Ausrustungsstapel

- neben Feld bereitlegen

- neben Feld bereitlegen

Aufbau der spielerspezifischen Spielsteine:
- Die Spieler wahlen jeweils ein Volk und bauen zlie
gehdrigen Spielsteine sortiert und gestapelsidr auf

Beispiel Aufbau Spielfeld u. Spielsteine:
In der unteren Abbildung ist ein Beispiel fur d
Spielaufbau dargestellt. Fir die 7 Spalten wurde Noks
nach rechts 4,5,6,2,53 und 1 gewdrfelt. Neben

Spielfeld ist der korrekte Aufbau der Spielsteimeghstellt.

dem




2. Uberblick Spiel

2.1 Ziel des Spiels (=Besitz Tranensteine)

Das Ziel des Spiels ist es, am Ende einer Spietruhdranensteine
(=TS) zu besitzen. Der Spieler, dem das gelingtjiya das Spiel.
Jede kontrollierte Hauptstadt ist 3 u. jedes lallirte Tempelfeld
1 TS wert. Bei Kontrollverlust verliert man dies8 &uch wieder.
Jeder Sieg im alle 3 Runden stattfindenden Tuiistet TS wert und
der am Markt zu ersteigernde Tranenstein ist ellenfaTS wert.
Diese TS kann man nicht mehr im Spielverlauf veglie

Im Besitz befindliche TS werden durch das Ablegere® Besitz-
markers auf dem passenden Feld des Tranensteirzdalgestellt.

Verwaltungsbogen:
Fiur die Verwaltung der RS verfligt jeder Spieler ribe
einen Verwaltungsbogen.

- Sieg bei Besitz von 7 TS am Ende einer Spielrunde

- Kontrollverlust Hauptstadt = Verlust 3 TS

- Kontrollverlust Tempelfeld = Verlust 1 TS

- TS vom Markt oder Turniersieg kann nicht verlovegrden

Beispiel zum Tranensteinbesitz

Uberblick tiber die 3 RS-Kreislaufe:
Rohstoffproduktion, -einsatz u. Armeeunterhalt

Zwerg besitzt 3 Tempelfelder: 3x1TS = 3TS. Mensohtkolliert 1
Hauptstadt u. hat den Tranenstein am Markt emsteigx 3TS +
1TS = 4TS. Ork kontrolliert 1 Hauptstadt, 1Templelfei. is
zweifacher Turniersieger: 1x3TS+1TS+2x1TS=6TS. Etfntro-
liert seine Hauptstadt sowie die von Zwerg u. katmal bei
Turnier gewonnen: 2x3TS+1x1TS = 7TS. Behdalt EIf dig
Tranensteine bis zum Ende der Runde, hat er da$ @pvonnen.

2.2 Uberblick Rohstoffsystem

Fur den Sieg kommen die Spieler nicht umhin Gebauderrichten,
Armeen auszuheben u. auf wertvolle Giter am Matktbieten
(siehe B. Rohstoffeinsafz Auch mussen die Armeen versorgt
werden (siehé )t Fir alles benétigen die Spieler
Rohstoffsteine (=RS), welche sie aus ihren Rohgteffen
gewinnen (siehé. Rohstoffproduktiol

Rohstoffquellen

Es gibt 3 Rohstoffquellen: jede kontrollierte Hasiptlt ist 15 sowie
jedes kontrollierte Ertragsland oder jede konteoté Manufaktur
(Gebéaude) 2 RS wert.

Die Anzahl der RS die einem Spieler jede Runde \#zenfligung
steht, entspricht dem Gesamtwert an RS aus seioettokierten
Rohstoffquelle=Rohstoffproduktion).

A. Rohstoffproduktion: Bei Kontrollgewinn einer RS-
Quelle nimmt der Spieler den passenden Wert an RS
vom RS-Haufen u. legt diesen auf das RS-Lager seine
Verwaltungsbogengl). Verliert er die Kontrolle tber
eine RS-Quelle, legt er den entsprechenden WeR%n
vom Verwaltungsbogen auf den RS-Haufgh



B. Rohstoffeinsatz: Auf dem Rohstofflager befindliche RS
kénnen wahrend der Markt- u.
Verschiebung auf die Markt- u. Produktionsfeldernget
werden: Bau von Gebauden, Militareinheiten sowie Hewerb

Produktionsphase durch

von Marktgitern(3). Die RS werden dabei jede Runde durch

Ruckverschiebung auf das RS-Lager wieder regemnédier

C. Armeeunterhalt: RS auf einem Armeestein symbolisieren

Militareinheiten.
Bei dem Bau einer Einheit wird ein RS vom Verwafisibogen

auf einen Armeestein gelet) u. bei der Zerstérung der Einheit

kommt der RS auf das RS-Lager (Verwaltungsboger)cku
Somit symbolisieren die RS gleichzeitig den Armdetimalt.

Ausnahme: Sollten bei einem Kontrollverlust von RS-Quellen

nicht gentigend RS auf dem Verwaltungsbogen vortrasd,
Iost der Spieler Militdreinheiten in Hohe der Schaluf, um die
freiwerdenden RS abzulegen.

2.4 Gebéaude, Einheiten und Marktguter

Eine genaue Beschreibung erfolgt an den entsprdenestellen
im Text. An dieser Stelle soll nur ein kurzer Uldiib gegeben
werden.Dieser Abschnitt enthalt keine Regeln.

Gebéude:

Gebaude stellen die Infrastruktur. Kasernen errobigh das
Setzen von Militdreinheiten, Manufakturen erhdhene d
Rohstoffproduktion u. Mauern schiitzen im Kampf.

Militareinheiten:

Militareinheiten dienen zur Expansion ihres ReichBairch

Bewegung dieser auf dem Spielfeld erobern (=koligreh) sie
neue Spielfelder u. verteidigen ihre kontrolliertéelder gegen
die anderen Spieler. Es gibt Nahkampf-, Fernkampf-
Kavallerieeinheiten mit unterschiedlichen Eigendema Alle

Einheiten missen versorgt werden (si€hé\rmeeunterha)t

Marktguter:

Es gibt vier unterschiedliche Marktguter:

- Séldner unterstitzen ihre Militareinheiten u. dgmen keinen
Unterhalt

- Ausriistungssteine individualisieren ihre Armeen

- Turniersteine erhdhen die Wahrscheinlichkeit Tasnier zu
gewinnen u. 1 TS zu erhalten

- Bestimmung der Zugreihenfolge

2.3 Spielfeld

Das Spielfeld ist in unterschiedliche Spielfeldettanteilt. Wie
bereits erwahnt, sind die Ertragfelder 2 RS u. Thenpelfelder
einen1 TS wert.

AuRerdem bieten nur diertragsfelder ohne HauptstaRlatz fur
den Bau von Gebauden. Allerdings max. 2 Gebaudé glch

Im Spiel befindliche Armeen kdnnen sich nur (bed uauf
Ertrags-, Tempel- u. Wistenfeldern bewegen.

Bewegungen Uber Vulkan- u. Wasserfelder sind mictiglich

(natirliche Barriere).

Einige Ertragsfelder sind durch Portale gleichabEaserbunden
u. gelten als benachbart. Die Unterscheidung dddeFein

Ebene, Wald u. Gebirge spielt in der Grundvari&eiee Rolle.

Ertragfeld:

- Rohstoffquelle: 2 RS

- Errichtung von 2 Gebauden
(Felder ohne Hauptstadt)

- Bewegung Armeen

Tempelfeld:
- Tranensteinquelle: 1TS
- Bewegung Armeen

Wistenfeld:
- Bewegung Armeen

Vulkan- 0. Wasserfeld:
- natUrliche Barriere

2.5 Uberblick Spielverlauf

Das Spiel ist Runden basierend. Eine Runde wird als
Spieljahr bezeichnet. Jedes Spieljahr ist in unteeslliche
Phasen unterteilt, welche chronologisch ausgefivkerden.

In jeder Phase sind den Spielern unterschiedlickiéohen
moglich. Es werden so viele Spieljahre gespielt dis
Spieler gewinnt. Also am Ende eines Jahres 7 Tizhes

Die einzelnen Phasen sowie die unterschiedlichetioA&n
werden ausfuhrlich im nachsten Kapitel beschrieben.

Uberblick Spielphasen eines Spieljahrs

1.Ereignisphase(gleichzeitig)
- Ausfiihrung eines zufallig bestimmten Ereignisses

2.Produktions u.- Marktphase (gleichzeitig)
- Einsatz RSum Erwerb von Produktionsgitern
- Einsatz RS zum Erwerb von Marktgutern

3.Setzphasébestimmte Reihenfolge)
- Setzung der erworbenen Guter
- Beachtung von Setz-. u. Kapazitatsregeln

4.Bewegungphasé¢bestimmte Reihenfolge)
- Bewegung der Armeen

- Besetzung neuer Gebiete

- Entstehung Konflikte

5.Kampfphase(bestimmte Reihenfolge)
- Konfliktauflésung durch Kampf

6.Turnierphase (gleichzeitig, alle drei Runden)
- Turniersieger erhalt 1 TS



3. Erklarung der einzelnen Spielphasen

A Startaufstellung

- Spieler setzen Hauptstadinthalt 2 Kaserngru. 1 Kaserne
+Besitzmarker auf zwei verschiedene unbesé&utagslander

- Reihenfolge wird durch Wurfelwurf bestimmt

- Zuerst Setzung der Hauptstadte in der bestimiR&ghenfolge,
dann Kasernen+Besitzmarker in der umgekehrtehdRélge

- Spieler legen je 19 RS vom RS-Haufen auf ihr Rafflager
-Legung Besitzmarker auf den Trénensteinzéhldd(&8 TS)

- Beginn mit der Ereignisphase des 1.Spieljahrs

Beispiel Startaufstellung

Ork warfelt 6, EIf 3, Zwerg 4 und Mensch 1. Sonmstz Ork als
erster seine Hauptstadt gefolgt von Zwerg, EIf uenkth
Anschliel3end setzt Mensch seine Kaserne+Besitzmgekelgt vory
Elf, Zwerg und Ork. Die Zahlen gebe die Setzreibkgyd an.

Hauptstadt =
2 Kasernen

15 RS = Hauptstadt
4 RS= 2 Ertragslande

=

3 TS = Hauptstadt

3.1 Ereignisphase

Ein beliebiger Spieler wirfelt den Ereigniswiirfel . Das farbig
zugeordnete Ereignis wird ausgefihrt. AnschlieReist die

Ereignisphase abgeschlossen. Die Erklarung degiissie erfolgt
unter ,6.1 Beschreibung Ereignisse”, S.13 u. saditst nach dem
Verstandnis des weiteren Regelwerks gelesen werden.

3.2 Produktions- u. Marktphase

In dieser Phase findet dé&ohstoffeinsatzstatt. Durch
die Verwendung der RS kodnnen Produktions- und
Marktgiter erworben werden.

A) Regeneration der RS

Zu Beginn der Produktions- und
Marktphase werden vorhandene
RS von den Produktions- und
Marktfeldern auf das RS-Lager
des Verwaltungsbogens zuriick-
geschoben.Regeneration

B) Auflegung Ausristungssteine
Die obersten Ausristungssteine der vier Ausristungs
stapel werden offen neben das Spielfeld gelegt.

C) Rohstoffnutzung

Die Spieler verteilen geheim
die RS vom RS-Lager auf ihre
Produktions- und Marktfelder
(Verdeckung  Verwaltungs-
bdgen mit einer Hand).
(Nutzung Rohstoffe

Produktionsfelder:

Die Produktionsfelder erlauben die Produktion von
Gebauden (Mauer, Manufaktur u. Kaserne) und
Militareinheiten (Nahkampf, Fernkampf- u. Kavalkeri
einheiten).

Es kdnnen beliebig viele Produktionsgiter produzier
werden, solange ausreichend RS gesetzt werden.

Durch die Setzung von 2 RS auf das entsprecheride Fe
der Militdreinheit kann man 1 Einheit dieses Typsier
Setzphase ins Spiel bringen.

Durch die Setzung von 4 RS auf das Gebaudefeld kann
man 1 beliebiges Gebaude in der Setzphase ins Spiel
bringen. Der Gebaudetyp wird erst in der Setzphase
festgelegt.

4 RS 2 RS 2 RS 2 RS
Marktfelder:
Die Marktfelder erlauben den Erwerb von wertvollen
Marktgltern.

Die Anzahl der Marktgiter sind begrenzt u. werden
daher nach einem festen Verteilungsschlissel vom
Hoéchstbietenden (= Spieler mit den meisten RS auf d
dementsprechenden Marktfeld) beginnend verteilt.
Haben zwei oder mehr Spieler gleich viele RS gésetz
gewinnt der Spieler mit den meisten TS. Ansonsten
entscheidet ein Wiarfelwurf.

Wer keinen RS auf ein Marktfeld gesetzt hat, wigdh v
dessen Verteilung komplett ausgeschlossen.

? RS ?RS ? RS



D) Auswertung der Marktfelder
Nach der RS-Verteilung durch alle Spieler werdere d
Verwaltungsbdgen offen gelegt, die Marktguter umwlier Spieler
verteilt und die Produktions- und Marktphase igedthlossen.

Markt der Séldner:
Der Hochstbietende erhalt 4, der nachste 2, @
dritte 1 und der vierte 0 Séldner.

Die Spieler legen die entsprechende Anzahl an

Markersteinen (=MS) vom Markerhaufen auf das Felthrkt
der Soldner” ihres Verwaltungsbogens. Die Steinedes in der
Setzphase als Soéldner ins Spiel gebracht.

Markt der Ausristung:

Der Héchstbhietende nimmt die 4 Ausriistungssteine

auf die Hand, wahlt einen aus u. legt diese

verdeckt vor sich ab. Die restlichen Ausristung
steine gibt er verdeckt an den nachsten Hochstldeteweiter ...
Sollten Spieler von der Verteilung ausgeschlossen, sverden
die Ubrig bleibenden Ausristungssteine verdecktelglog (=
Ablagestapel). Die Beschreibung der Ausristungssteirfolgt
unter ,6.2 Ausristungssteine”, S.14. Die Ausriststgine
werden in der Setzphase ins Spiel gebracht.

Markt der Bewegung:
Der Hochstbietende wahlt seine Position in d

Zugreihenfolge dieses Spieljahrs, gefolgt vomproduktionsgiiter, welche die Spieler aufgrund ihRS-

nachst Hochstbietenden usw...
Auch bestimmt der Hochstbietende die Positionen SJgeler,
welche vom Markt ausgeschlossen sind. Diese Bestimym
erfolgt, nachdem alle anderen Spieler ihre Positimwahlt
haben. Sollte niemand gesetzt haben, entscheid&Viddelwurf.

Markt des Turniers:
Der Hoéchstbietende erhalt 4, der nachste 2, d
dritte 1 und der vierte 0 Soldner.

Die Spieler legen die entsprechende Anzahl a

Markersteinen (=MS) vom Markerhaufen auf das Felthrkt
des Turniers" ihres Verwaltungsbogens. Die Steiregden in
der Turnierphase wahrend des Turniers genutzt.

A)Verschiebung RS von Prod.- u. Marktfelder auf RSkager
B)Auflegung der obersten 4 Ausriistungssteine

C)Rohstoffnutzung

- Verdeckte gleichzeitige Verteilung RS auf PradMarktfelder
Produktionsgiiter: unbegrenzt u. fixe Kosten
Gebéaude: 4 RS Militareinheit:
Wahl des Gebaudes in der Setzphase

- Marktguter: Verteilungsschliissel u. héchstbietegibteigert

2RS

D)Auswertung der Marktfelder

- Verteilung vom Hochstbietenden (= meisten RS)iteend
- Gleichstand RS: Spieler mit mehr TS, ansonstenf&Viu

- Ausschluss bei Nichtsetzung RS

Markt der Soldner: 4,2,1,0 MS auf Feld ,Markt der Séldner?

 Beispiel Produktions- u. Marktphase
|
Verteilung der RS-Steine
Die Abbildung zeigt die RS-Verteilung der einzelrigieler
sowie die vier aufgelegten Ausristungssteine.

er

n

5

Produzierte Produktionsguter:

2Die folgende Tabelle zeigt Art u. Anzahl d

Verteilung in der Setzphase setzen kénnen. Die did
Gebaudes wird erst in der Setzphase festgelegt.

Prod.- Gebaude Nah- Fern- Kavallerie
| glter kampf kampf
Zwerg 0 0 2 4
Ork 1 1 0 3
&'\Mensch 1 1 1 2
Elf 0 0 0 4

Auswertung der Marktfelder:

Am ,Markt der Sdéldner” legt EIf 4, Mensch 2, Zwerg
Soldnereinheit (=MS) auf das Feld ,Markt der Soéid

gesetzt u. Zwerg war Sieger beim Wiurfelwurf

Am ,Markt der Ausriistung” gewinnt Ork gegen Zwer
beim Wirfelwurf. Er wahlt Gegenstal] Zwerg wahltC u.
Mensch wahlD. Da EIf von der Verteilung ausgeschloss
ist, wird A auf den Ablagestapel gelegt.

Am ,Markt der Bewegung' entscheidet sich EIf fir dig
letzte Position in der Zugreihenfolge, Zwerg fie dorletzte
Position. Da Mensch und Ork ausgeschlossen ,
entscheidetElf als Hochstbietender, dass Mensch die e
und Ork die zweite Position in der Zugreihenfolge&dt.

q

Am ,Markt des Turniers” legt EIf 4, Mensch als Siege
beim Wirfelwurf 2, und Ork 1 Turniersteine (=MS)f aas

n
ihres Verwaltungsbogens. Ork und Zwerg hatten gler'c

U

nd
ste

=

Feld ,Markt des Turniers" ihres Verwaltungsbogens.

Markt der Ausristung: Verdeckung und Auswahl Ausristung

Markt der Bewegung: Position in der Zugreihenfolge*
*Hochstbietender entscheidet fiir ausgeschlosseiatesp

Markt des Turniers: 4,2,1,0 MS auf Feld ,Markt des Turniers"



3.3 Setzphase

In der am“ Markt der Bewegung" bestimmten Reihegdéobketzen
die Spieler ihre Produktionsguter, Soldner u. Asgriigssteine auf
das Spielfeld. Dies erfolgt unter der Einhaltungnv8etz- u.

Kapazitatsregeln. Dabei nimmt ein Spieler alle seetzungen vor,
bevor der nachste Spieler am Zug ist.

Setzung der Geb&ude:

Gebaude kénnen nur auf kontrollierte Ertragsfetsiare Hauptstadt
gesetzt werden. Dabei kénnen max. zwei Gebaudeiaurtragfeld

gesetzt werden. Gebadude kénnen nicht abgerissedemeraber
bestehende Gebaude kénnen durch neu gebaute Gebéeatet

werden. Nicht gesetzte Gebaude verfallen.

Fir die Setzung einer Manufaktur legt sich der [Bpisofort 2 RS
vom Rohstoffhaufen auf sein RS-Lager (Rohstoffag)ell
Kasernen u. Mauern sind erst in der nachsten Sipiédr einsetzbar.

Einsparung Spielmaterial: Ist der Gebaudetyp destew Gebaudes
identisch mit dem Gebaudetyp des ersten, wird edpd@destein
eines anderen Gebaudetyps unter den ersten g&egiGebaudetyp
des oberen gilt stellvertretend fur beide.

Anmerkung Armeesteine:

Armeesteine dienen nur der Typisierung der Einhei&ie missen
nicht erworben werden. Daher spielt es bei deru®etzon Militar-,
Sdldnereinheiten oder Ausriistungssteinen keineeRob ein neuer
Armeestein verwendet wird u. auf ein Spielfeld getsewird
(=Neugriundung Armee) oder ob sich ein ArmeesteinEimheiten
schon auf dem Spielfeld befindet (=Verstarkung d&teshder Armee).

Es gelten drei Einschrankungen fiir Armeesteine:

Erstens dirfen sich auf einem Armeestein nie meimheien
(Séldner- + Militareinheiten) befinden als das HEithnmaximum
erlaubt. Dieses betragt zu Spielbeginn 4 u. kamehdiEreignisse
weiter steigen.

Zweitens darf sich max. nur ein eigener Armessti einem
Spielfeld befindenSomit kénnen sich nie eigene Militareinheiten
unterschiedlichen Typs auf dem gleichen Feld befind

Drittens kdnnen max. 5 Armeesteine des gleichers TiypSpiel sein.

Setzung Militareinheiten

Militareinheiten kdénnen nur auf Armeesteine desspaden Typs
gesetzt werden. AuRerdem muss sich der Armeestégirrem Feld
mit mind. einer Kaserne befinden. Pro Kaserne auf &eld kdnnen
2 Einheiten pro Runde auf den Armeestein gesetztdewe
Hauptstadte enthalten zwei integrierte Kasernen.

Es werden RS in Hohe der zu setzenden Militreishevom
Verwaltungsbogen genommen u. auf den ArmeesteiaggeDie
Anzahl der RS spiegelt die Starke der Militareitdxei u. deren
Versorgung auf den Armeestein wiedarmeeunterhalt)

Nicht gesetzte Einheiten verfallen.

Setzung Soéldnereinheiten

Soldnereinheiten werden Kasernenunabhangig auh édeiebigen

Armeestein gesetzt u. nehmen dessen militériscigamEchaften an.
Allerdings darf ein Armeestein immer nur gleichlgi@der weniger

Sdldner- als Militareinheiten besitzen.

Es werden MS in H6he der zu setzenden Sdldner Wdarkt der
Soldner* genommen u. auf den Armeestein gelegt. Avieahl der
MS spiegelt die Séldnerstarke auf dem Armeesteaderi.

Nicht gesetzte Séldner verfallen u. die MS werdemy,Markt der
Soldner* auf den MS-Haufen gelegt.

Setzung Ausristungsstein:
Ausrustungssteine werden verdeckt unter Armeesteine

gesetzt. Max.

1 Ausristungsstein pro Armeestein.

Einmal gesetzte Ausristungssteine kénnen nichthdurc

andere Ausristungssteine ausgetauscht oder auf die

Hand zuriickgenommen werden.

Schematisch Abbildung des Setzungsvorgangs

Setzregel Setzregel
Gebéude Kontrolliertes Ertragsfeldhne
Hauptstadt
Militéreinheit Auf passenden eigenen Armeestein

Soéldnereinheit

Auf eigenen Armeestein

Ausristungssteir]

Verdeckt unter eigenen Armeesteip

Armeestein

Griindung neuer Armee

Kapazitatsregel

Kapazitétsregel

Gebaude

Max. 2 Gebaude pro Ertragfeld
(Gebaudemaximum)

Militareinheit

Max. 2 Einheiten pro Kaserne/pro Rungle
(Kasernenmaximum)

Séldnereinheit

Anzahl Séldner- Militareinheiten
(Séldnermaximum)

Ausrlistungssteir]

Max. 1 Ausriistungsstein
(Ausristungsmaximum)

Armeestein

Anzahl Einheiten Einheitenmaximum
(Einheitenmaximum®*)
Max. 1 eigener Armeestein pro Feld
(Armeemaximum)
Max. 5 eigene Armeesteine eines Typ
(Heeresmaximum)

[72)

* Zu Spielbeginn 4, kann durch Ereignis steigen

- die Spieler setzen in der bestimmten Reihenfalger
Einhaltung von Setz- und Kapazitatsregeln

- nicht gesetzte Gebaude, Militar u. Séldnereirgmeit
(Verfallene Soldner werden auf MS-Haufen gelegt)

Besonderheiten bei Gebauden:

- Setzung Manufaktur sofort 2 RS auf das RS-Lager

- Kasernen u. Mauern diese Runde nicht einsatitbere

- Altes Gebéude ist durch neu gebautes austauschbar

Besonderheiten Militar- u. Séldnereinheiten:

- RS dienen als Militér-, MS als Séldenereinheiten
(RS u. MS kommen vom eigenem Verwaltungsbogen)
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- Séldner sind Typ unbestimmt bis sie durch Setzang
Armeestein unwiederbringlich definiert werden



Beispiel Setzphase

In diesem Beispiel ist eine fiktive Setzphase vome#f
dargestellt. Der Vorgang der Setzung wird auf 4eBglider
beschrankt. Die Anderungen auf dem Verwaltungsbdgen
durch die Setzung verursacht, sind auch dargesielRof|
ist die Anzahl der RS u. in Schwarz die Anzahl KIS auf
den Feldern des Verwaltungsbogens dargestellt. fin(G
sind die Werte dargestellt, welche sich wahrend | der
Setzphase verandern.

Zwerg kann vier Gebaude setzen. Er entscheidet $ich
Kaserne auf Feld A sowie 1 Manufaktur und 1 Maugf| a
Feld D zu setzen. Sein viertes Gebaude kann erumdgles
Gebaudemaximums von 2 nicht setzen. Statt daseviert
Gebaude verfallen zu lassen, konnte er auch eielmsde
Gebaude austauschen

oY

Fiur die Manufaktur legt er sich 2 RS vom RS-Hauferf|
sein RS-Lager.

Zwerg verstarkt die Armee in Feld C mit zwei Kaeaik-
einheiten. Die dritte Einheit kann er aufgrund E@sheiten;
maximums von 4 nicht setzen.

Auf Feld A setzt er einen Armeestein mit zyei
Fernkampfeinheiten (=Neugriindung). Die dritte Einhe
kann er aufgrund des Kasernenmaximums nicht setzgn,
die gebaute Kaserne erst im ndchstem Jahr nubar i

Die Nahkampfeinheit sowie die Ubrige Kavalleriedurern-
kampfeinheit kann er nicht ohne Regelverletzungese
Alle drei verfallen.

—

Die als Einheiten verwendeten RS hat er von deeij@en
Produktionsfeldern genommen.

Zwei der Soldner werden auf die Armeen in A undedteilt
Weitere Sdldner sind in A und C aufgrund des Eitgme
sowie in D aufgrund des Séldnermaximums nicht étlau
Daher verfallen die Séldner u. die MS werden auf M-
Haufen gelegt.

Einen Ausrustungsstein legt er unter die Armee in.Der
anderen hebt er sich fir spatere Runden auf.

3.4 Bewegungsphase

In der am“ Markt der Bewegung“ bestimmten Reihegéol
bewegen die Spieler ihre Armeen auf dem SpielBlabei

nimmt ein Spieler alle seine Bewegungen vorigene

Bewegungsphasg bevor der nachste Spieler am Zug ist.

Einhaltung der Kapazitatsregeln:

Die Bewegungen eines Spielers miissen so erfolgess, die
Kapazitatsregeln (Soldner-, Ausristungs-, Einhejten
Armee- und Heeresmaximunzvar nicht wahrend, aber
am Ende seiner Bewegungsphase eingehalten werden.

Bewegungsregeln:

Nah- und Fernkampfarmeen kdnnen sich 1 Feld weit un
Kavalleriearmeen zwei Felder weit bewegen.

Die Bewegung ist nur Uber und auf Ertrags-, Tempel-
Wistenfelder erlaubt.

Dabei ist die Bewegung nur auf waag- und senkrecht
benachbarte Felder erlaubt, nicht auf diagonal emmgnde
Felder. Felder mit Portalen gleicher Farbe geltds a
benachbart.

Richtungswechsel bei der Bewegung Uber mehrereeFeld
sind jederzeit erlaubt.

Bei der Uberquerung von mehreren Feldern dirfen nur
Felderohne gegnerische Armeéiberquert werden.

Teilung und Vereinigung von Armeen:

Armeen kénnen durch unterschiedliche Bewegungshkefeh
fur ihre Einheiten beliebig geteilt (=Neugriindungmeen)
oder vereinigt werden (=Zusammenschluss), solange a
Ende der eigenen Bewegungsphase die Kapazitatsregel
eingehalten werden. Sdldner kénnen ihren Typ riickiern.

Bei der Teilung einer Armee entscheidet der Spieler
welcher Armeeteil den Ausristungsstein erhalt. Ber
Vereinigung von zwei Armeen mit je 1 Ausristungsste
muss der Spieler einen auf den Ablagestapel abgeleg

Verwendung Ausristungssteine:

Spieler koénnen Ausristungssteine durch Offenlegung
nutzen. Der Stein wird auf den Ablagestapel legt.

Die Wirkung gilt auch noch fir Einheiten, welche dirmee
nach der Nutzung durch Teilung der Armee verlassen.

Besitzmarker:

Ist zum Ende der eigenen Bewegungsphase ein kiertred
Ertrags- oder Tempelland ohne eigene Armee, wiekbal
durch Ablegen eines eigenen Besitzmarkes gekerimztic

Kontrollibernahme Ertrags- oder Tempelfeld

Endet der Zug einer Armee auf einem nicht selbst
kontrollierten Ertrags- oder Tempelfeld ohne feiciok
Armee, Ubernimmt der Spieler unmittelbar die Kolro
Uber dieses Feld. Ebenso Uber die Gebaude aufdieskl.

Die Rohstoffproduktion und der Tranesteinbesitzdvgofort

am die neuen Verhaltnisse angepasst.

Es erfolgt keine Ubernahme firr Giberquerte Felder.

Entstehung Konfliktfelder

Endet der Zug einer Armee auf einem Spielfeld mikee
feindlicher Armee entsteht ein Konfliktfeld.

In  Konfliktfeldern kénnen Spieler nur Armeen oder
Einheiten hineinziehen, aber keine herauszieheneim
Konfliktfeld k&nnen beliebig viele Spieler eine eige
Armee hineinziehen (Beachtung der Kapazitatsreg&ig
Auflosung des Konfliktfeldes erfolgt wéhrend der
Kampfphase. Solange behalt der Verteidiger die it
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Anwendung Uberrennregel auf Konfliktfelder

Die Anwendung der Uberrennregel filhrt zum Kampfdier
Bewegungsphase u. zur Auflosung des Konfliktfeldbe
Kampfregeln werden in der Kampfphase beschrieben.
Vorraussetzung: Die Uberrennregel kann nur unter zwei
Vorraussetzungen angewendet werden. Erstens misshn
mind. doppelt so viele eigene wie gegnerische Hieheauf
dem Feld befinden u. sie kann nur in der eigenenach der
Bewegungsphase des letzten Spielers angewandtmnverde
Eingeschrankter Kampf: Es kdnnen weder Ausriistungssteine,
Mauern o. Unterstitzungen genutzt werden. Auch der
Zerstérungswurf auf Gebaude findet keine Anwendung.
Taktische Anwendung: Die Anwendung dieser Regel bietet
drei taktische Anwendungen. Erstens die Aufheburegy d
Blockade eigener Armeen, wahrend der eigenen
Bewegungsphase. Zweitens die Verhinderung einegplexan
Kampfes in der Kampfphase u. drittens steht die @&nzur
Unterstitzung andere Kampfe bereit.

Bewegungsphase

- Spieler bewegen ihre Armeen in der Reihenfolge
-Summe eigene Bewegungen = eigene Bewegungsphase

- EinhaltungKapazitatsregelnam Ende eigener
Bewegungsphase

- Besitzmarker auf eigene unbesetzte Felder

Bewegungsregeln:

- Bewegung Nahkampf- u. Fernkampfarmee: 1 Feld

- Bewegung Kavallerie: 2 Felder

- Bewegung nur auf Ertrags-, Tempel u. Wistenfelder

- Bewegung nur waagrecht o. senkrecht benachbaltei-
- Felder mit Portalen gleicher Farbe sind benaghbar

- Richtungswechsel in der Bewegung erlaubt

- Uberquerung von Feldern nur ohne gegnerische Arme

Teilung u. Vereinigung Armeen:

-Teilung und Vereinigung Armeen erlaubt

- Séldner kénnen ihren Typ nach Setzung nicht &nder

- Vereinigung von 2 Armeen mit je einen Ausristigigs
Ablage eines Ausristungssteins auf Ablagestapel

Verwendung Ausristungsstein:
- Effekte genutzter Ausriistungssteine gelten alclinheiten,
welche die Armee nach der Nutzung des Steinasseh

Unbesetztes gegnerisches Land:
- Kontrollibernahme, wenn Zug endet (Besitzanpagsun
- keine Kontrollibernahme, bei Uberquerung Feld

Besetztes gegnerisches Land:

- Entstehundlonfliktfeld

- keine Einheiten dirfen herausgezogen werden Kalie)
- alle Spieler kénne eine Armee in Konfliktland tzée

- Auflésung und Anpassung Besitz in der Kampfphase

Uberrennregel:
- Auflésung Konfliktfeld in der Bewegungsphase
- Vorraussetzungen:
1. mind. doppelt so viele Einheiten wie Gegner
2. in eigener oder am Ende aller Bewegungsphasen
- keine Nutzung von Ausristungssteinen, Mauern amfgf
- keine Unterstiitzungen durch andere Armeen
- keine Anwendung Zerstérungswurf auf Gebaude

Beispiel Bewegung

Portaldurchquerung

Gleichzeitigkeit der Bewegungen (Kapazitatsregeln)

restlichen zwei Einheiten in das Gebirge und madplatz fur
die Kavallerie, welche sich vereinigen(D)+(F). Anmde def
eigenen Bewegungsphase werden fir alle Armeen
Kapazitatsregeln eingehalten. Fir die Kontrollibeme de
beiden Ertragslander (A)+(E) nimmt sich Mensch 4 RS.

Uberquerung Felder, Konfliktfelder

(C) Mensch zieht seine Armee ebenfalls ins Kon#ékif Dies
ist mit den Kapazitdtsregeln konform, da jeder Bpieine
eigeneArmee auf einem Feld besitzen darf (Armeemax.)
das Einheitenmax. pro Armeestein gilt. EIf kanmeeArmee
aus dem Konfliktfeld nicht herauszieh@iockade).

Anwendung der Uberrennregel auf S. 12 oben links.

Die  Fernkampfarme
teilt sich.

(A) Ein Teil Iost ein
Konfliktfeld aus.

(B) Ein Teil erhalt dig
Kontrolle  Uber Elfs
Ertragsland u. Zwer
erhalt 2 RS von EIf

(*) Ein Teil bewegt sicH
durch das Porta
gleicher Farbe u.
vereinigt sich.

19%)

LS

(A)+(B) Die Armee teilt
sich und zieht 2 Militar
einheiten in den Wald
(A) sowie 2 Soéldner in
das Gebirge (B).
Zug (B) ist nur erlaubt,
da sich die Kavallerie
armee entfernt (C) u. R
weitere  Nahkampf
einheiten ins Gebirge
ziehen u. vereinigen (D).
Ansonsten wirde afn
Ende der Bewegungs-
phase eine Verletzung
des Armee- u. Soldnet-
maximums vorliegen.

(E) Gleichzeitig be
wegen sich di

Die Kavalleriearme
teilt sich.

(A1) Von den 2
Einheiten besetzt eine
das Feld u. Gbernimmt
die Kontrolle. Ork
erhalt 2RS von Zwerg.
(A2) Die andere Einhelt
zieht weiter u. Uber
nimmt die Kontrolle

die

Uber das andere Feld.

Ork erhalt 2RS von
Mensch.
(B) 1 Einheit zieht tUbe
die eigene Armee 4.
greift EIf an. Auf der
Weg vereinigt sich dig¢
Armee mit 3 Einheiten.
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3.5 Kampfphase

In der Kampfphase werden die Konfliktfelder durchripf
aufgeldst u. die Kontrollverhaltnisse angepasst.

Bevor die Kampfe ausgetragen werden, kdnnen sieh di
Spieler aber noch entscheiden, ob benachbarte Armdiee
Konflikte unterstutzen sollen.

A) Unterstitzung u Festlegung Kampfreihenfolge

Vorraussetzung Unterstitzung:

Es kénnen nur Armeen unterstutzen, welche sicht siglst
in einen Konfliktfeld befindenEs konnen auch Konflikte
unterstutzt werden, an denen man nicht beteiligt is
Kavalleriearmeen kénnen waag- oder senkrecht béaaizh
Konflikte unterstitzen.

Fernkampfarmeen koénnen neben senk- u. waagrecht
zusatzlich diagonal benachbarte Konflikte unterstfit
Kavallerie- sowie Fernkampfarmeen kénnen durch éhert
unterstitzen (gelten als benachbart).

Nahkampfarmeen kénnen nicht unterstitzen.

Unterstltzung

Die  Fernkampfarme
kann einen der Vvid
Konflikte unterstiitzen
Die Kavalleriearmee nur
einen der unteren zwei

D

=

Festlegung

Unterstitzung:

Die Spieler legen ihre Unterstiitzungen in der basiien
Reihenfolge fest. Die Unterstitzung wird durch
Verschiebung der Armee an die Grenzen der Kondlitder
symbolisiert. Jede Armee kann nur einen Konflikt
unterstutzen, aber jeder Konflikt kann durch medrer
Armeen unterstitzt werden

Festlegung der Kampfreihenfolge:

Nachdem die Spieler alle Unterstutzungen festgdiagen,
legen die Spieler in der bestimmten Reihenfolgé, feann
ihre Konflikte ausgetragen werden sollen u. tragjese aus.

B) Kampfablauf

Nutzung Ausristung:

Zu Beginn des Kampfes entscheiden die Spieler in de
festgelegten Reihenfolge, ob Armeen im Konfliktlahden
Ausrustungsstein nutzen. Falls ja wird dieser offetegt u.

ist wahrend des gesamten Kampfs wirksam. Anschiié3e
wird er auf den Ablagestapel gelegiterstiitzende Armeen
kdnnen ihren Ausristungsstein nicht nutzen.

Kampfablauf:

Ein Kampf besteht aus so vielen Kampfrunden bisnaah
hdchstens ein Spieler Einheiten im Konfliktfeld itets

Jede Kampfrunde ist in zwei Phasen unterteilt, die
hintereinander ausgefihrt werden. In der erstensé’ha
wirfeln die Spieler gleichzeitig fir jede eigene
Fernkampfeinheit (Konfliktland u. Unterstiitzung) nen
Wiirfel. In der zweiten Phase gleichzeittig fir jegigene
Nahkampf- u. Kavalleriearmee  (Konfliktland wu.
Unterstutzung) einen Wrfel.

Im Falle der Fernkampf- z&hlt jeder Wurfelwur®, der
Kavallerie- im Konfliktland 3, der unterstiitzenden
Kavallerie- 2 und der Nahkampfeinheiterd als Treffer.

Trefferentfernung

Fir jeden Treffer muss die gegnerische Partei ade Emer
Phase eine am Kampf beteiligte eigene Einheit ikvahl
aus dem Spiel nehmen.

Dies bedeutet, dass am Ende der 1. Phase die Thigfidie
Fernkampf- u. am Ende der 2. Phase die Treffedigir
Nahkampf- u. Kavallerieeinheiten herausgenommermerer
Zusatzlich zu den Einheiten im Konfliktland kannn ei
Spieler auch eigene unterstitzende Kavalleriediahedls
Treffer  herausnehmen. Nicht aber unterstitzende
FernkampfeinheitenBei der Wahl der Treffer muss auf die
Einhaltung des Soldnermaximurgeachtet werden.

Wird als Treffer eine Militéreinheit entfernt, widkr RS auf
das RS-Lager zuriickgelegt, da die Versorgung deregr
beendet istArmeeunterhalt)

Wird als Treffer ein Soldner entfernt, wird der MGf den
MS-Haufen gelegt.

Beispiel fur einen Kampfablauf
Im Folgenden ist ein Kampf zwischen Ork und Zwerg
dargestellt. Der Kampf zwischen der Nahkampf-| u.
Kavalleriearmee wird auf3erdem durch benachbarteednn

unterstutzt.

In der ersten Kampfphase trift Zwerg einmal u. Ork
entscheidet sich eine Kavallerieeinheit herauszunesh
In der zweiten Kampfphase landen beide mehrereférref

Ork entscheidet sich seine Kavalleriearmee zu exsl
Auch Zwerg muss Kavalleriearmeen auflésen, da ef di
unterstitzenden Fernkampfeinheiten nicht entferdarf.
Am Ende gewinnt Ork den Kampf, da er als einzjger
Einheiten im Konfliktland hat (unterstitzende z&hiecht).
Die Entnahmen erfolgten unter Einhaltung des Sdluag..

Sieger und Anpassung der Kontrollverhéltnisse

Der Kampf endet sobald nur noch ein Spieler Eirmeitn
Konfliktland besitzt und Sieger ist. Die unterstiiden
Einheiten werden dabei nicht beachtet.
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Uberlebende unterstiitzende Armeen der Spieler zisltu

in ihr Herkunftsland zuriick. Besitzt kein Spieleretm
Einheiten im Feld, ist der Verteidiger Sieger.

Der Sieger erhalt/behalt die Kontrolle Gber das fiKkitand,
darauf befindliche Gebaude u. Hauptstadte sowiétnic
genutzte Ausrustungsgegenstande von im Kampf ze¥sto
Armeen.

Zerstérungswurf:

Fir jedes einzeln&eb&dude in einem Konfliktland wird nach

dem Kampf ein Wirfel gewdrfelt (= ZerstérungswuiBgei
3 wird das Gebaude zerstort. Der Wurf erfolgt awebinn

das Land erfolgreich verteidigt wurde. Nur bei

Anwendung der Uberrennregel erfolgt kein Wurf.

der

C) Stadtwache, Mehrspielerkampf, Mauern

Stadtwache:

Jede Hauptstadt enthalt eine Stadtwache, welche nur in
Erscheinung tritt, wenn die Hauptstadt angegrifféml.

Bei einem Angriff auf eine Hauptstadt werden 4 M&mv
MS-Haufen auf die Hauptstadt gelegt u symbolisieden

Stadtwachter. Diese verhalten sich im Kampf wie
Nahkampfeinheiten, dirfen aber erst als Treffer
herausgenommen werden, wenn es keine andere

Mdglichkeit mehr gibt. Nach dem Kampf werden die MS
entfernt u. regenerieren bis zum nachsten Kamp#ailfie
Stadtwache unterliegt nicht dem Armeemaximum, kém
sich parallel ein anderer Armeestein auf dem Fefihbden.

Ausschnitt Kampf um
Hauptstadt

Ork landet zwei Treffer.
Mensch muss erst die
Kavalleriearmee auflose

=2

bevor als letzte Mog-
lichkeit mit def
Entfernung der Wache
beginnt.

Mehrspielerkampf:

Sind mehrere Spieler an einen Kampf beteiligt, raisdie
Spieler in der bestimmten Reihenfolge vor jeder
Kampfrunde festlegen, welchem Spieler ihre Wirtsdtan.
Dabei ist eine Aufteilung der Wiirfel moglich.

Es kdénnen keine Spieler angegriffen werden, weldbr
Konflikt nur unterstitzen also nicht im Konfliktldrsind.

Erhalt ein Spieler mehr Treffer als er Einheiterralus-
nehmen kann, verfallen die restlichen Treffer.

usschnitt aus Mehrspielerkampf

Ork u. Mensch entscheiden sich vor dem Wourf
anzugreifen. Zwerg u. Elf entscheiden sich Ork greifen
Mensch kdénnen sie nicht angreifen, da er den Kanygf
unterstitzt.
Ork u. Mensch landen zusammen gegen Zwerg 5 Treffer
Dieser entfernt seine letzte Einheit u. die Ubrigemreffe
erfallen. Zwerg ist mit seiner Fernkampfarmee aredn
Kampf beteiligt. Allerdings nur noch unterstitzemde
Mensch. Es kénnen also nur noch Ork oder EIf siegen

Elf

Mauern:

Mauern verhindern bei ihrer Nutzung 2 Treffer duddn
Gegner. Dies bedeutet, dass fur die ersten 2 Trkffme
Einheiten entfernt werden missen. AnschlieBenddist
Mauer zerstort.

Die Spieler entscheiden vor den Kampf, ob sie deuét
nutzen. Bei Nutzung ist die Mauer nach dem Kampstoet,
ansonsten erfolgt der Zerstérungswurf nach dem Kamp

Ubersicht
Kampf Fernkampf Kavallerie| Nahkamp
Eigenschaften
Warfeln in der 1.Phase 2.Phase 2.Phage
. 3
Treffer bei 2 o 4
waagrecht | waagrecht /
. senkrecht | senkrecht /
Unterstutzung X
diagonal / /
Portal Portal /
Entfernung
als Treffer bei / ja /
Unterstutzung

* Kampfwert unterstiitzender Kavallerie

Unterstutzungen:

- Festlegung Unterstiitzungen in der bestimmtendéiige
- Armee nicht selbst in einem Konflikt

- Jede Armee kann 1 Konflikt unterstitzen

- Unterstutzung nicht eigener Konflikte mdglich

Kampf:

-Festlegung Kampfe in der bestimmten Reihenfolge

-Festlegung Nutzung Ausriistung vor dem Kampf
Ausrustung fur den ganzen Kampf aktiv

- Festlegung Mauernutzung vor dem Kampf
(Verhindert 2 Treffer im Kampf)

Sieger und Anpassung Kontrollverhaltnisse

- Spieler mit den letzten Einheiten im Land istggie
o. der Verteidiger wenn keine Einheiten mehr iamd sind
(unterstiitzende Einheiten bleiben dabei unbeicickgt)

- Sieger erhélt die Kontrolle tiber Land, Geb&audaypistadt
u. Ausrustungssteine zerstorter Armeen

- Zerstorungswaurf fur jedes Gebaude3 Gebaude zerstort
(genutzte Mauern werden immer zerstort)

Stadtwache:
- 4 Stadtwachen (MS) kdmpfen wie Nahkampfeinheiten
- kdnnen nur als letzte Moglichkeit entfernt werden

Mehrspielerkampf:

- Zu beginn der Kampfrunde festlegen, wem Wirfefvgiit

- Wiirfel kénnen nicht gegen Spieler gerichtet wardke
nur unterstitzen

- Uberschiissige Treffer gegen Spieler verfallen
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Beispiele Anwendung Uberrennregel 1
(A1) Ork erzeugt ei
Konfliktfeld u. entscheidet
sich die Uberrennrege
anzuwenden.

(A2) Als Sieger zieht Or
weiter u. besetzt d3
andere Ertragsfeld. Da gr
mit allen Einheite
weiterzieht, erhalt er nicijt
die Kontrolle fir das
ehemalige Konfliktfeld.

(B) Ork erzeugt ein
Konfliktfeld. Zwerg
wendet in seiney
Bewegungsphase d
Regel an und l6st de
Konflikt (Blockade) auf
Er kannC1 o. C2 ziehen.

7]

> O

(D) Ork erzeugt ein Konfliktfeld. Zwergs Bewegungsphase
bereits, aber er l6st den Konflikt durch Anwendwey Rege
nach den Bewegungsphasen aller Spieler auf. Somit &ain
der Kampfphase den benachbarten Konflikt unterstiitz

(E) Ork erzeugt ein Konfliktfeld und I6st das Feld gofauf.
Somit kann Zwerg weder seine Mauer noch Ausriistiays
verwenden u. der Kampf kann nicht unterstitzt werde

3.6 Turnierphase
Alle drei Spieljahre findet ein Turnier zu Ehrenrde
Gotter statt. Der Sieger des Turniers erhalt eifen

Bestimmung des Turnierjahr:

Zu Beginn jeder Turnierphase wird ein MS auf den
Rundenzéhler gelegt u. die Phase ist beendet. Aefier
befinden sich 3 MS auf dem Feld, dann werden die
Steine wieder auf den MS-Haufen gelegt und es wiind
Turnier ausgetragen.

Turnierablauf:

Ein Turnier ist in zwei Turnierrunden unterteilh ter
ersten Runde treten die Spieler mit den meisten u.
wenigsten Turniersteinen Spieler gegeneinander an
sowie die beiden anderen. Bei gleicher Anzahl an
Turniersteinen entscheidet der Wurfelwurf. Die $8ieg
der beiden Turniere treten in der zweiten Turniedes
gegeneinander an u. der Sieger erhalt den TS.

Nach dem Turnier werden die Turniersteine (=MS) vom
.Markt des Turniers" auf den MS-Haufen zurlickgelegt

Turnierregeln:

Jeder Spieler verfligt Uber 5 Lebenspunkte (=LE) u.
symbolisiert dies durch 5 MS auf einem eigenen
Armeestein.

Die Kontrahenten werfen jeweils gleichzeitig einen
Wiirfel. Bei 1-3 landen sie einen Treffer.

Bei einem gegnerischen Treffer missen die Spleter

in Hohe des gegnerischen Schadens entfernen. Dear We

des Schadens betragt immer mindestens 1. Wenn ein

Spieler aber mehr Turniersteine als der Gegnertabesi
erhoht sich der Schaden, denn er zufugt, um jevieils
Punkt pro 2 Turniersteine mehr als der Gegner.

Es wird solange gewiirfelt bis ein Spieled LE besitzt.
Der andere Spieler ist der Sieger des Kampfesidaee
beide gleichzeitig 0 LE, gewinnt der Spieler mit der
héheren Anzahl an Turniersteinen, ansonsten eritiathe
der Wirfelwurf.

Zwischen zwei Turnierrunden werden die LE wieder
regeneriert.

Kurzregel Turnierphase

- jede Runde wird 1 MS auf den Rundenzahler gelegt

- bei 3MS auf Rundenzéhler findet ein Turnier statt
(MS werden wieder auf MS-Haufen zuriickgelegt)

- Spieler mit den meisten vs. wenigsten Turniengtei
restliche beide gegeneinander

- Sieger gegeneinander u. Sieger erhalt TS

- Nach dem Turnier werden die Turniersteine (=MS)
vom ,Feld des Turniers* auf den MS-Haufen zuigelkgt

Turnierregeln:

- jeder Spieler besitzt 5LE (symbolisiert durch 5MS

- simultanes Wurfeln, Treffer bei 1-3

- Bei Treffer Entfernung LE in Hohe Schaden

- Schaden = 1 + (Differenz Turniersteine/2)*

- Spieler der zuerst O LE erreicht, hat verloren

- Erreichen beide gleichzeitig O LE, ist Spielet mehr
Turniersteinen Sieger ansonsten Wirfelwurf

- zwischen 2 Turnierrunden werden LE wieder regenter

*Differenz gilt nur fir Spieler mit mehr Turniersten

Beispiel Turnierphase
Es ist das dritte Spieljahr u. es wird der dritteS Muf dem
Rundenzahler gelegt u ein Turnier findet statt.

Mensch mit 5 Turniersteinen tiitt
gegen Zwerg mit 2 Turniersteinen an.
Beide treffen beim ersten Wurf.
Mensch mit 3 Turniersteinen mehr
als Zwerg fugt daher Zwerg |2
Schadenspunkte zu u. Zwerg fligt
Mensch 1 Schadenspunkt zu.
Am Ende gewinnt Mensch u. t:litt
gegen EIf an, der Sieger des andern
Turniers war. Beide haben ihre LE
regeneriert.
Elf besitzt 8 Turniersteine somit
macht er 2 wund Mensch |1
Schadenspunkt. Beide erreichen
gleichzeitig 0 LE. EIf mit mehr
Turniersteinen ist der Sieger und
erhalt 1TS.
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4. Regeln fur 2-3 Spieler

2 Spieler: Es werden 3 Ebenen, 2 Walder, 2 Gebirge, 2
Ebenen (Portal blau) u. 1 Tempelfeld (Ebene) atissor
Die restlichen 25 Landfelder werden verdeckt gehtisc

ein 5x6 Felder groRes Spielfeld aufgebaut. Fir jBdalte
wird ein Wasserfeld bestimmt.

Am Markt werden 3 Ausristungssteine aufgelegt. Der
Sieger nimmt sich einen u. legt einen auf den Adxsapel.
Der andere Spieler nimmt den ubrigen.

Der Verteilungsschliissel fir Séldner und Turniengtést 3

u. 1 MS und das Ritterturnier findet alle drei Rendtatt.

3 Spieler: Es werden 1 Ebene, 2 Walder u. 2 Gebirge
aussortiert. Die verbleibenden 30 Landkarten werden
verdeckt gemischt u. ein 6x6 Felder groRes Spiklfel
aufgebaut. Fir jede Spalte wird ein Wasserfeldifest.

Am Markt werden 4 Ausristungssteine aufgelegt u. der
Sieger nimmt sich einen u. legt einen auf den Adxsapel.
Die anderen Spieler wéhlen unter den verbleibenden

Beim Turnier treten erst die Spieler mit den wetdgs
Turniersteinen gegeneinander an.

5. Regeln fur Fortgeschrittene und Varianten
5.1 Regeln fiur Fortgeschrittene:

Unterscheidung Ebene, Wald u. GebirgeDie folgende
Regeln geben dem Spielfeld mehr strategische Tiefe.

1. Die Ertragsfelder besitzen eine unterschiedlich8- R
Produktion: Ebenen liefern 3, Wélder 2 und GebitgRS.
Gebirge besitzen eine natirliche Mauerfunktion und
verhindern im Kampf 1Treffer.

2. Kavalleriearmeen kénnen sich nur 2 Felder bewegen,
wenn das erste Feld eine Ebene o. Wiste ist.

3. Konflikte in Waldern kdnnen nur durch Kavallerigad in

Gebirgen durch Fernkampfarmeen unterstitzt werden.

Fernkampfarmeen kénnen von Gebirgsfeldern aus Kéampf
bis zu 2 Felder Entfernung (nicht durch Portale)einer
Linie senkrecht oder waagrecht unterstitzen.

Mauerumgehung: Mauern kénnen durch
Fernkampfeinheiten zugefiigte Treffer nicht aufiralte

Hausregeln: Selbstverstandlich sind Hausreglen jeder Art
erwiinscht. Teilt sie uns bitte mit.

5.2 Varianten:

Keine Zeit: Fir ein schnelles Spiel reduziert die Anzahl der
benétigten TS zum Sieg auf 6.

Doppelzug (fir 4 Spieler): Bietet 1 Spieler am Markt der
Bewegung mind. soviel wie die restlichen Spieler
zusammen, diurfen sich seine Einheiten doppelt ste vi
Felder weit wie normal bewegen.

Alternativer Aufbau des Spielfeldes:Baut Euch beliebige
Varianten des Spielfeldes. Hier wird die Spielfeldante
LVvier Inseln® vorgestellt. Weitere Varianten gild anter der
Internetseitevww.seventhstone.déhr konnt dort auch
eigene Varianten einstellen.

Das Vulkan- und die Portalfelder werden von denlicken
Landfeldern getrennt u. auf ihre festen Positiorhegt.
Die restlichen Landfelder werden gemischt und daislfeld
aufgebaut. Ein Wechsel der Inseln ist nur durchRbetale,
das Ereignis Wasseriberquerung oder
Ausristungsgegenstand ,Beweglichkeit* mdglich.

Bei einem Vulkanausbruch werden die vier betroffene
Felder von der linken oberen Ecke bestimmt. Daletien
die Wasserfelder zwischen den Inseln nicht mit lgeza
Somit kann jedes Feld getroffen werden. Z.B. sim d
Positionen der beiden gelben Portale 3/3 und 6/3.

den

6. Anhang: Ereignisse u. Ausristungssteine

6.1 Beschreibung Ereignisse

@ Vulkanausbruch: Es wird je 1 Vulkancounter auf 4
Felder gelegt. Deren Positionen werden von der stéoh
Ecke zum Vulkan durch je zwei Wiurfelwirfe (waag-
/senkrechte Position) bestimmt. Im Beispiel untegrden
die 4 Felder A (5/1), B (5/5), C (6/4) u. D (3/4)
ausgewdrfelt. Die 7. Reihe liegt auRBerhalb der IRedte
des Vulkans.

Alle Armeen auf den Feldern werden zerstort (nidig
Gebaude). Es kann weder etwas auf diesen Feldd@uge
werden, noch kdnnen Armeen auf oder Uber die Felder
ziehen. Die Rohstoffproduktion der Felder u. Gelgdist
nicht beeintrachtigt. Die Vulkancounter werden zegBn
der nachsten Ereignisphase wieder entfernt.
Ausnahmefall:Liegt der Vulkan auf der 4. senkrechten
Reihe, gibt es 2 Eckfelder mit gleichem Abstand Vulkan.

Hier wird zuerst durch einen WW die Ecke fir die
Bestimmung festgelegt.
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(O Treibsand: Alle Armeen auf Wiistenfeldern werden
zerstort u. die Ausristungssteine auf den Ablagesta
gelegt. In der Bewegungsphase sind die Feldertbatre
Truppenerweiterung: Das Einheitenmax. steigt
dauerhaft um +1. Z. B.: beim zweiten Mal von 5 @uf
. Soldnerentlassung: Alle im Spiel befindlichen
Soldner werden auf den MS-Haufen gelegt.
. Wasseruberquerung: In diesem Spieljahr gelten
gegeniberliegende Uferfelder als benachbart. Eine
Richtungsanderung wahrend der Wasseriiberquerung ist
verboten u. der Zug endet immer auf dem
gegeniberliegenden Uferfeld. Eine Unterstitzungr Gibe
Wasserfelder ist nicht mdglich.
. Offnung der Portale: In diesem Spieljahr gilt die
Beschrankung auf Portale gleicher Farbe nicht. Dies
bedeutet, man kann von einem Portal zu einem
beliebigen anderen reisen

6.2 Ausristungssteine

Die Spieler erwerben die Ausristungssteine in der
Markt- und Produktionsphase, legen diese verdeckt v
sich ab u. setzen diese auch verdeckt in der Sateph
unter  Armeesteine. Sie durfen  nicht mehr
zurickgenommen o. getauscht werden. Nicht gesetzte
Armeesteine konnen fir spéatere Runden aufbewahrt
werden. Eine 1 Armee darf max. Uber 1 Ausristuegrsst
verfigen. Die unter Armeen befindlichen Ausrustungs
steine kdnnen je nach Ausristung in der Bewegungs-
oder Kampfphase genutzt werden. Der Stein wirdnalle
gezeigt u. anschlieend neben den 4 Ausriistunghstap
offen gestapelt (Ablagestapel). Dies gilt auch e
nicht ersteigerten. Bei Verbrauch der Ausristuragsst
wird der Ablagestapel verdeckt gemischt u. 4 neue
Ausrustungsstapel gebildet.

Ausristungssteine der Bewegung:
Nutzung in der Bewegungs-

phase, Erweiterung der
Bewegungsmadglichkeit der
Armee, Setzung unter beliebigen
Armeetyp.

Teleportation: Aufhebung der

Einschrankung auf Portale

gleicher Farbe.Dies bedeutet,

man kann von einem Portal zu

einem beliebigen anderen reisen.

Geschwindigkeit:  Bewegung
der Armee erhdht sich um die angegebene Zahl.
Beweglichkeit: Wasser- und Vulkaniberquerung erlaubt
(Bewegungsregeln  wie  bei  Ereignis  Wasser-
Uberquerung). Der Gegenstand schitzt 1x automatisch
vor Treibsand (danach verbraucht).

Ausristungssteine des Kampfes:

Nutzung in der Kampfphase, Wirksamkeit Uber den
ganzen Kampf.

Ausrustungssteine der 1. Klasse kdnnen nur von Arme
des abgebildeten Typs  verwendet  werden.
Ausristungssteine der 2. Klasse kdnnen unter hgéab
Armeetyp gelegt werden.

Die Abbildungen des Schwertes auf diesen
Ausriustungssteinen symbolisiert die Nahkampf-, der
Bogen die Fernkampf- und die Lanze die
Kavalleriearmee. Die Abbildung aller drei Symbole
symbolisiert alle drei Einheitentypen.

Tranenstein: Bei

Ausristungssteine der 1.Klasse

Die Abbildung zeigt den Armeetyp,
unter den der Stein gelegt werden darf.
Meisterschlag: Bei dem Wurf einer 1
darf die Einheit einen zusatzlichen
Wirfel werfen.

Zum Beispiel wirfeln 5
Nahkampfeinheiteri,1,1,4,5. Fur die
drei ler werden 3 Extrawirfel
geworfen. Es wirdl, 4, 5 gewidrfelt.
Somit wurden sechs Treffer erhalten.

Prazision: Die Trefferwahrscheinlich-
keit der Armee erhoht sich um +1.

Zum Beispiel. trifft eine Nahkampf-
armee bei 1-5 anstatt bei 1-4.

Kraftschlag: Die Armee wiirfelt mit 2
extra Wiirfeln.

Zum Beispiel warfelt eine
Nahkampfarmee mit 4 Einheiten sechs
anstatt vier Wirfe. Sind alle Einheiten
verloren, verfallen auch die
Zusatzwiirfel.

Ausristungsteine der 2. Klasse:
Setzung unter beliebigen Armeetyp.

Schild: Das Schutzschild verhindert,
gleich der Mauer, Treffer in der
angegebenen Hohe.

Unterbindung: Keine Unter-
stitzungen  durch  Armeen des
abgebildeten Armeetyps im

Konfliktfeld. Gilt auch fur den
einsetzenden Spieler.

Bestechung: Séldner des Gegners im
Konfliktland werden vor dem Kampf
zerstort.

Sprengsatz: Dieser  Ausristungs-
gegenstand zerstort alle Mauen im
Konfliktland.

diesem Stein handelt es sich um den
verlorenen Trénensein (Siehe Vorgeschichbsr
Spieler legt den Stein sofort offen vor sich ab u.

seinen Marker auf dem

Tranensteinzahler um ein Feld nach rechts.
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Kurziiberblick

Ubersicht
Eigenschaften
Militareinheiten

Kosten

Setzregeln

Kapazitatsregeln

Bewegung
Wairfeln in der

Treffer bei

Unterstiitzung

Entfernung
als Treffer bei
Unterstiitzung

Fernkampf Kavallerie  Nahkampf

2RS

Auf passenden Armeestein

2 Militéreinheiten pro Kaserne/ pro Rund

1 Feld 2 Felder 1 Feld
1.Phase 2.Phase 2.Phase
3
2 o 4

waagrecht  waagrecht /
senkrecht senkrecht /
diagonal / /

Portal Portal /

/ ja /

7. AbschlielRende Wort

Ich hoffe, dass Euch das Prinzip dgse$s zusagi
viel Spal? macht unBuch, wie jedes gute Spiel, :
Entwicklung neuer Regeln anregt. Daher hdbt |
auf der Internetseitewww.seventhstone.dedie
Moglichkeit, Eure Regeln und Zeichnungen
veroffentlichen und zu diskutieren. Das Spiel ki
dazu genugend Mdglichkeiten und soll sich dt
Eure Ideen lawnd weiter entwickeln. Eu
Phantasie ist das Limit.

Ich mochte noch kurz allen Leuten danken, we
mir tatkraftig bei der Umsetzung dieses Sg
geholfen habernBesonders Sarah und Sebastia
die mit viel Zeitaufwand alle Zeichnunger
angefertigt haben. Ohne sie gabe es keir
Umsetzung des Spiels.
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