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Willkommen in Fal - auch wenn es keinen Grund gibt, hier eine freundliche Begriifsung zu
erwarten! Soweit man sich zuriickerinnern kann, herrscht hier nur Krieg und Widerstreit.
Aus den verschiedenen Volkern des Landes hatten sich einst unversohnliche Fraktionen gebildet,
die einfach keinen Frieden miteinander schliefen wollen. Warum? Das wissen nur sie selbst.

Das alte Volk der Elfen, bekannt als Drachenreiter, hat als einziges die Fihigkeit erlangt, die mdchtigen Drachen
2u bandigen, die schon ewig den Norden Fals durchstreifen. Im Biindnis mit den Echsenmenschen nutzen die
Drachenreiter die ungeheure Macht der uralten Bestien, um Schrecken unter ilren Feinden zu verbreiten.

Es gibt nur wenige, die dem Wiiten eines roten Drachen standhalten konnen!

Fernab der weitliufigen Ebenen haben sich einige Stimme zusammengeschlossen, wm ihre Heimat in den Hiigeln des
Landes gegen Eindringlinge zu verteidigen. Dabei ist das Hiigelvolk keineswegs abgeneigt, auch selbst zu pliindern
und zu morden. Sobald sich ihnen eine gute Gelegenheit bietet, stiirmen seine Riuber aus den Hochmooren hinab
in die Ebenen, um die dortigen Dorfer anzugreifen. Selbst die méchtigen Riesen sind Teil dieser Fraktion — und sie
strotzen vor Kraft! Dank ilrer Hilfe erlangte das Hiigelvolk die Fihigkeit, aus den Steinen der Berge viele starke
Festungen zum Schutz der eigenen Lindereien zu errichten.

Fal ist eine alte Welt, in der gewisse Mdichte nicht ginzlich u verstehen sind. Die Totenbeschwirer haben viel Zeit
damit verbracht, ilr Wissen iiber das Leben (und Sterben!) in Fal zu vertiefen. Sie kinnen sogar die Toten zum
Leben erwecken! Fiir solch obskure Praktiken bringt man andernorts nur wenig Verstindnis auf, und so werden die
Nekromanten als Diener des Bosen weithin gemieden. lhre verbliebenen Verbiindeten zdhlen keineswegs zur besten
Gesellschaft: Fast nur die wilden Kobolde der Diinenfeste sind noch bereit, Seite an Seite mit Untotenarmeen
in den Kampf zu ichen.

Ein besonders stolzes Volk konnte ebenfalls einen Platz unter den mdchtigsten Fraktionen Fals erlangen. Mit Riesen,
Drachen oder gar Untoten wollen die Pferdeherren allerdings nichts cu tun haben. Sie werden von furchtlosen
Anfiihrern auf'ihre Ziele eingeschworen. Ihre gepanzerte Reiterei iiberzeugt durch Mut und Beharrlichkeit im Kampf.
Die Pferdeherren sind fleifiger und organisierter als ilre Gegner. lhren Mangel an magischen Fihigkeiten und
iibermenschlicher Kraft wissen sie durch ihre reich gefiillten Arsenale und Lager auszugleichen.

Grofe Teile des Landes sind zwar zerkliftet, werden allerdings durch ruhige Meere und schiffbare Seewege
zusammengehalten. Beste Voraussetzungen fiir eine blithende Piraterie! Eine Gruppe abenteuerlustiger Freibeuter
hat so viel Macht erlangt, dass sie selbst fiir die anderen Fraktionen zur Bedrohung wurde. Die Freibeuter werden von
klein aufin der Kunst der Seefahrt trainiert. Aber sie sind auch meisterhafte Axtwerfer — und daher
keineswegs nur auf hoher See zu fiirchten!

Die Chaoshorde stammt von einigen Pferdeherren ab, die vor Hunderten von Jahren einem Aufstand zum Opfer fielen.
Sie flohen in die Ferne und lebten seitdem in den grofsen Ebenen des Ostens. Sie weigerten sich, sesshaft zu werden,
und in grofse Schlachten ziehen sie nur widerwillig. Stattdessen nutzen sie subtilere Formen der Einschiichterung, um
Tribut von den ortlichen Doyfbewohnern cu erzwingen. Nun haben sich zahlreiche Scharen dieser unorganisierten
Horde unter dem Banner eines charismatischen Anfiihrers zusammengetan.

Auch sie streben danach, in neue Gebiete vorzudringen...
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(UBERBLICK

»Bloodstones* ist ein Fantasy-Strategiespiel mit
asymmetrischen Fraktionen fiir zwei bis sechs
Spieler. Du tibernimmst die Kontrolle iiber eine
Fraktion, die besondere IFéihigkeiten und Einheiten
besitzt. Diese konnen iiber ein einzigartiges
,Plattchen’-System genutzt werden.
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Dein Ziel ist es, moglichst viele Siegpunkte (SP) zu
erhalten, indem du Dorfer eroberst und errichtest,
sowie Kampfe gewinnst.

Die Plattchen deiner Fraktion werden in einem
zugehorigen Beutel platziert. Aus ihm ziehst du, um
daraus deine ,Hand‘ zu bilden.
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Die Plittchen sind auf vielfiltige Weise ver-
wendbar. Wenn sie sich auf der Karte befinden,
stellen sie Einheiten dar. Aus deiner ,Hand‘ kannst
du sie verbrauchen, um Einheiten auf der Karte zu
platzieren oder zu bewegen, um deine Kampfstérke
zu verbessern, sowie um Dorfer zu errichten

oder zu erobern.
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Kosten Py Punktewert

Einheitentyp

In deinem Zug kannst du beliebig viele Aktionen
in beliebiger Reihenfolge ausfiihren. Es gibt drei
Aktionsarten zur Auswahl: ,Einheit platzieren’,
,Einheiten bewegen‘ und ,Kémpfen‘.

Um die Kosten einer neuen Einheit zu bezahlen,
musst du die entsprechende Anzahl an Pléttchen
aus deiner Hand abwerfen.

X

&, Fra,
Um Einheiten zu bewegen, musst du Pléittchen mit
dem dafiir notigen Gesamt-Punktewert aus deiner
Hand abwerfen.

Wenn du einen Kampf austrigst, ziehst du
Kampfpléattchen mit bestimmten Punktewerten.
Eines dieser Kampfpléttchen darfst du durch ein
Pléttchen aus deiner Hand ersetzen.
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Nachdem du deine Aktionen abgeschlossen hast,
kannst du Dorfer errichten. Dafiir bezahlst du mit
dem Punktewert eines Pliattchens aus deiner Hand.

Am Ende deines Zuges ziehst du aus deinem Beutel
auf dein Handlimit (6 Pléttchen) nach. Wenn der
Beutel leer ist, musst du, bevor du weiterziehen
kannst, deine abgeworfenen Pléttchen in den
Beutel zuriicklegen. Ausgelost durch diesen Nach-
schub findet gewohnlich eine Dorfwertung statt, bei
der du SP fiir deine Dorfer auf der Karte erhéltst.

Das Spiel endet, sobald jeder Spieler das fiir
die Spielerzahl zuléssige letzte Feld der Nach-
schubleiste
erreicht hat.

SPIELMATERIAL

Es gibt sechs Fraktionen, die iiber ihr je eigenes Set an Spielmaterial verfiigen: ol o0 $0

;
o ScHoTZE o SCHWERTKAMPFER o SCHILDWACHE
(&)

@

1 Siegpunkte- 1 Nachschub-
marker marker
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36 Pléattchen 20 Dorfer 1 Zitadelle

1 Fraktionsiibersicht

Die Chaoshorde verfiigt tiber 36 Pléttchen, 1 SP-Marker und 1 Nachschubmarker. Sie verfiigt jedoch iiber keine
Zitadelle und keine Dorfer. Die Totenbeschworer verfiigen iiber vier zusétzliche Untote-Pléttchen, die im
personlichen Vorrat bereitgelegt und niemals mit den anderen Pléittchen vermischt werden sollten.

Eine Liste der Einheiten jeder Fraktion befindet sich auf den jeweiligen Fraktionsiibersichten
sowie auf der letzten Seite dieser Anleitung.

Weiteres Spielmaterial:

2 mal 8 Kampf- 2 zugehorige 6 Fraktionsbeutel 5 kleine Auf- 1 Tragetasche 6 Stoffkarten
pléttchen Kampfbeutel bewahrungsbeutel
(Werte: 2,2,3.3, fiir die Dorfer
4,4.5,5)

BESCHREIBUNG DER PLATTCHEN

Kosten fiir Platzierung (0-2) Sa ) < Punktewert (1-5)
as il
Um ein Pléttchen als Einheit auf der N N\ }E% P & Du kannst Pléttchen aus deiner
} ) &) 4 Z5 B =
Karte zu platzieren, musst du so viele &3 /) & | Hand auch fiir ihren Punktewert ver-
andere Plittchen aus deiner Hand ab- J," \“‘ & ) brauchen, und zwar fiir Bewegungen,

Errichtungen und Eroberungen von

Dorfern, sowie in Kdmpfen.

werfen, wie sich auf seiner linken Seite
rechteckige Blocke befinden. T

Einheitentyp
Sobald sich ein Plattchen auf der
Karte befindet, gilt es als Einheit.

Unm diese Einheit zu platzieren,
miisstest du 2.B. 1 Plittchen aus
deiner Hand abwerfen.

Wenn du dieses Plittchen verbrauchst
bzw. abwirfst, wiirdest du % Punkte fiir
eine entsprechende Aktion erhalten.

In diesem Fall wire es ein
Schwertkdmpfer.

Einheiten mit Platzierungskosten in Hohe von () konnen kostenlos platziert werden, d.h. ohne dafiir andere
Plattchen abwerfen zu miissen. Blanko-Pléttchen, auf denen kein Einheitentyp abgebildet ist, konnen nur fiir
ihren Punktewert oder zum Platzieren einer anderen Einheit verwendet bzw. abgeworfen werden.

&235 g&?—o



BESCHREIBUNG DER [CARTE

Siegpunkteleiste

Gebiet: See

Gebiet: Ebene

Gebiet: Wiiste

Die UBERSICHTSBLATTER DER TRAKTIONEN

PrerpeHERREN O Mt 042 O G)

Nachschubleiste

Feld ,3° wird nur im
Spiel zu zweit genutzt.

Gebiet: Gebirge

Gebiet: Wald

Gebiet: Hiigel

Fluss

Fliisse wirken
als normale
Gebietsgrenzen.

3 . 5
Anzahl der JeWGIIS ° SCHUTZE e SCHWERTKAMPFER e SCHILDWACHF
verfiigharen O 4
. g Jg, im Wald, %; \}ﬁ.}/ 1
Plittchen — e e s
<5 o REITEREI e BELAGERUNGSGERAT ° BURG
RV N 2 i 3
ﬁ% i‘v'l’}lmmn ;;ég. :’;ﬁ'u Burg oder htii\l teidigung,
Zitadelle.
Kampfstéirke- o ANFUHRER e SCHIFF
modifikator & ;1 o & -
i
I ° ZITADELLE
SPEZIALFAHIGKEIT: L
HANDLIMIT: 7 PLATTCHEN! il E bei Verteidigung.
7N
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Spieleranzahl
der Karte

Sofern nicht anders
angegeben ist, wirkt
sich ein Kampfstéirke-
modifikator sowohl auf
den Angriff als auch die
Verteidigung aus.
Einige Modifikatoren
sind abhéngig vom
Gelandetyp oder gelten
nur bei Angriff oder
Verteidigung.

SPIELAUFBAU

Entscheidet euch fiir eine Karte, die fiir eure Spielerzahl geeignet ist.

Jeder Spieler zieht aus einem der befiillten Kampfbeutel zwei Kampfpléttchen.
Wer den hochsten Gesamtpunktewert gezogen hat, wird Start- B

spieler. Zieht bei Gleichstand erneut. Legt abschliefend alle |
Kampfpléttchen zuriick in ihre Beutel. &
Beginnend mit dem Startspieler wihlt ihr im Uhrzeigersinn &'@,&

die Fraktion aus, die ihr spielen wollt. Nehmt die zugehorigen & &

Spielmaterialien an euch. Bildet aus den Dorfern eurer
Fraktion einen personlichen Vorrat.

Hinweis: Die Freibeuter sollten nur bei Spielen ab 3, die Chaoshorde ab 4 Spielern
verwendet werden.

Hinweis: Der Spieler der Totenbesclworer legt seine vier Untoten-Plittchen zur
Seite. Sie werden niemals in den Fraktionsbeutel
gemischt.

Zieht jeweils neun Pléittchen aus eurem
Fraktionsbeutel und stellt sie aufrecht vor
euch ab, so dass nur ihr sie sehen konnt.
Diese Plittchen bilden eure ,Starthand’.

In umgekehrter Spielerreihenfolge fiihrt nun jeder Spieler seine
Startaufstellung durch, indem er erst seine Zitadelle und direkt
danach seine sonstigen Starteinheiten auf die Karte setzt.

Zitadellen konnen nur in Gebiete des Typs Ebene, Wald oder -
Hiigel eingesetzt werden und miissen dabei mindestens zwei 2

leere Landgebiete von anderen Zitadellen entfernt sein. /nsﬁ\‘\'r

Direkt nachdem ein Spieler seine Zitadelle in ein zuléssiges
Startgebiet gesetzt hat, wihlt er eine Reihe von Plittchen

aus seiner Starthand aus, um sie als Starteinheiten kostenlos

in dasselbe Gebiet wie seine Zitadelle zu setzen, im Fall von
Schiffen auch in dazu benachbarte Seegebiete. Die Gesami-
kosten dieser Starteinheiten diirfen jedoch nicht hoher sein als 5!

Hinweis: Eure Starteinheiten (mit Gesamtkosten von max. 5) setzt ilr kostenlos
ein, also OHNE fiir deren Kosten durch Abwerfen von anderen Plittchen bezahlen
2u miissen. Da es auch einige Einheitentypen mit Kosten in Hohe von 0 gibt,
konmen je nach Fraktion unter Umstinden sogar alle Plittchen der Starthand als
Starteinheiten eingeselzt werden.

Hinweis: Der Spieler der Chaoshorde setzt seine Starteinheiten erst ein,
nachdem alle anderen Spieler dies getan haben - unabhéngig von der
Spielerreihenfolge! Die Chaoshorde verfiigt iiber keine eigene Zitadelle,
ihr Spieler muss jedoch ein vom Geléndetyp und Mindestabstand her
gleichermaRen zuléssiges Startgebiet auswéhlen. Dort kann er seine
Starteinheiten genauso wie die anderen Fraktionen einsetzen,

Schiffe ebenfalls in daran angrenzende Seegebiete.
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Bestimmt Startspieler.

Wihlt Fraktionen.

Freibeuter nur im Spiel
3+, Chaoshorde nur im
Spiel 4+.

9 Pléttchen als Starthand.

Startaufstellung in
umgekehrter
Spielerreihenfolge.

Startgebiet: Gelandetyp
und Mindestabstand
(2 Landgebiete) beachten!

Kostenloses Einsetzen der
Starteinheiten (maximale
Gesamtkosten: 5).

Starteinheiten in selbes
Gebiet wie Zitadelle,
Schiffe auch in benachbarte
Seegebiete.

Chaoshorde setzt Start-
einheiten zuletzt ein,
ungeachtet der
Spielerreihenfolge.




Diese sechs Starteinheiten (mit
Gesamtkosten: 5) konnte das
Hiigelvolk zu Beginn eines Spiels
in das Gebiet seiner Zitadelle

setzen.

Nachdem du deine Starteinheiten eingesetzt hast, ziehst du aus deinem
Fraktionsbeutel auf das Handlimit von 6 Plittchen (Pferdeherren: 7)
nach. Wenn sich in deiner Hand mehr Pléattchen befinden, behéltst du die
iberzéhligen, ziehst aber keine weiteren.

Alle Spieler platzieren ihre Siegpunktemarker auf Feld ,0° der
Siegpunkteleiste. Nur die Chaoshorde beginnt das Spiel bereits mit 10 SP.

Hinweis: Sobald ein Spieler mit seinem SP-Marker das letzte Feld der SP-
erreicht, dreht er diesen auf die ,,+50“-Seite und fihrt mit der f—
Zihlung auf dem ersten Feld der Leiste fort. i 2}

Alle Spieler platzieren ihren Nachschub-
marker auf Feld ,0° der Nachschubleiste

WICHTIG: Sobald sich ein Plitichen auf der Karte befindet, gilt es als eine
Einheit. Obwohl Zitadellen keine Standardplattchen sind, gelten sie im
Rahmen sémtlicher Regeln als Einheiten. Wenn du den Begriff ,,Einheiten®
liest, sind Zitadellen also mitgemeint. Dorfer hingegen gelten nie als Einheiten!

Die Anzahl deiner verfiigharen Einheitenpléttchen und Dorfer ist limitiert. Es
ist dir nicht moglich, sie nach Belieben von der Karte zu entfernen, um sie fiir
dich wieder verfiighar zu machen bzw. umzusetzen.

Die Pléattchen in deiner Hand diirfen nur dir bekannt sein. Die Pléttchen deines
Ablagestapels und deine eroberten Dorfer sind keine geheime Information.

Da die Anzahl der verbliebenen Plittchen in deinem Fraktionsbeutel in
bestimmten Situationen bedeutend sein kann, ist es dir erlaubt, sie zu zéhlen.
Andere Spieler diirfen diese Information von dir ebenfalls erfragen.

Ihr seid nun bereit ,,Bloodstones“ zu spielen.
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Auf Handlimit (6; Pferde-
herren: 7) nachziehen.

Chaoshorde startet mit
10 SP.

Riickseite des SP-Markers
bei mehr als 50 SP.

Zitadellen gelten
als Einheit.

Dorfer gelten nicht
als Einheit.

Einheitenplittchen und
Dorfer limitiert.

Offene und geheime
Informationen

PiE TRAKTIONEN

ktionsfihigkeiten beziehen sich auf alle Einheiten einer Fraktion.

Spezialeinheiten haben gesonderte Fiahigkeiten.

DRACHENREITER

Fraktionsféhigkeit - keine

Spezialeinheiten — zwei Drachen. Sie modifizieren die
Kampfstirke um +4 und verhindern einen gegnerischen
Riickzug. Drachen konnen sich ungeachtet der gegnerischen
Reiterei zuriickziehen (nur nicht aus Gebieten mit

eigener Burg bzw. Zitadelle). Jeder Drache, der an einem
erfolgreichen Angriff teilgenommen hat, wird nach dem
Kampf von der Karte entfernt und abgeworfen. Drachen,

die an einem Verteidigungskampf oder einer Dorferoberung
beteiligt waren, werden demnach nichkt abgeworfen.
Drachen haben keine gelindeabhingigen Bewegungskosten.
Sie verbrauchen immer 1 Punkt je betretenem Gebiet. Sie
konnen Gebirge und Seegebiete betreten und sogar in
Wiisten verbleiben.

PFERDEHERREN

Fraktionsfihigkeit — Handlimit von 7 (statt 6) Plittchen
Spezialeinheiten - keine. Sie verfiigen jedoch tiber zwei

-

o

Anfiihrer. Ein sich bewegender Anfiihrer kann den anderen
Anfiihrer kostenlos mit sich fithren bzw. bewegen. Der

zweite Anfiihrer kann dies mit einer weiteren Einheit tun. y
So kannst du zwei Anfiihrer plus eine weitere Einheit fiir V

Le A

die Kosten einer einzigen Einheit bewegen. =

HUGELVOLK

Fraktionsfihigkeit — Reduzierte Kosten fiir Bewegung in
Hiigel (2 statt 3 Punkte). Einheiten konnen sich auch in
Gebirge bewegen (fiir 3 Punkte).

Spezialeinheiten — zwei Riesen. Sie modifizieren die
Kampfstirke um +2. Sobald mindestens ein Riese am Kampf
teilnimmt, darf der Spieler des Hiigelvolks 4 Kampfpléttchen
ziehen, ungeachtet der Einheitenanzahl seines Gegners.
Das Hiigelvolk verfiigt iiber 6 Burgen. Deren Kosten sind
niedriger als bei den anderen Fraktionen.

TOTENBESCHWORER

Fraktionsfahigkeit — keine

Spezialeinheiten — vier Nekromanten. Hat ein Nekromant an
einem Kampf teilgenommen, kann ihr Spieler die vernich- \V
teten Einheiten des Gegners durch Untote ersetzen, falls "5
verfiighar. Untote bewegen sich nur in ihrer gesonderten
Bewegungsphase, und zwar kostenlos bis zu zwei Land-
gebiete weit, auch ins Gebirge. Untote konnen sich zwar P —

per Schiff iiber See bewegen, jedoch (wie tiblich) 9
kein Seegebiet eigenstéindig betreten. <L 7
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Wird nach erfolgreichem
Angriff abgeworfen.
Bewegung in jegliche
Gelandetypen: 1 Punkt.
Kann sich ungeachtet der
gegnerischen Reiterei
zuriickziehen. Verhindert
gegnerische Riickziige.
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Zwei Anfiihrer.

Handlimit: 7 Plittchen.

Zieht immer 4 Kampf-
plattchen. Burgen giinsti-
ger zu platzieren. Gerin-
gere Bewegungskosten in
Hiigeln (und Gebirgen).

Nekromanten konnen
vernichtete Einheiten des
Gegners durch Untote
ersetzen. Untote bewegen
sich in gesonderter Phase
kostenlos bis zu 2 Gebiete
weit, selbst in Gebirge.




CHAOSHORDE

Fraktionsfahigkeit - Die Chaoshorde hat weder Dorfer
noch eine Zitadelle. Beim Spielaufbau setzt der Spieler
der Chaoshorde seine Starteinheiten nach allen anderen
Spielern ein, ungeachtet der Spielerreihenfolge (siehe

S. 7). Die Chaoshorde startet das Spiel mit 10 SP. Die
Chaoshorde kann Einheiten in Gebieten platzieren, in
denen sie bereits Einheiten hat. Zudem kann sie Schiffe
benachbart zu eigenen Landeinheiten platzieren und
Landeinheiten benachbart zu eigenen Schiffen (allerdings
nur, wenn sich keine gegnerischen Einheiten im selben
Gebiet befinden). Die Chaoshorde hat keine eigene Phase
,Dorfer erobern’. Stattdessen kann sie Dorfer einmal pro
7ug als eigenstindige Aktion wdhrend ihrer Aktionsphase
erobern (wofiir sie ebenfalls nur ein Pléttchen abwerfen
darf). Am Ende des Spiels erhélt die Chaoshorde 2 SP je
erobertem Dorf.

Sollten alle Einheiten vernichtet sein, kann die Chaoshorde
zu Beginn ihres nichsten Zuges eine Einheit in ein
beliebiges leeres Gebiet platzieren, wofiir die normalen
Kosten zu bezahlen sind. Dann geht ihr Zug normal weiter.
Sollte es in so einem Fall kein freies Gebiet auf der Karte
geben, ist die Chaoshorde aus dem Spiel.
Spezialeinheiten - keine. Sie verfiigt jedoch iiber zwei
Anfiihrer. Und ihre Reiterei ist giinstiger zu platzieren als
die der anderen Fraktionen.

HINWEIS: Die Chaoshorde sollte nicht in einem Spiel zu
zweit oder zu dritt genutzt werden.

FREIBEUTER

Fraktionsfahigkeit — Freibeuter erhalten +1 Kampfstéirke
bei Kéimpfen in Seegebieten. Freibeuter konnen sich
ungeachtet der Anzahl gegnerischer Reiterei tiber See
zuriickziehen. Wenn sie ein Gebiet benachbart zu einem
eigenen Schiff angreifen, kann sich der Verteidiger nur
zuriickziehen, wenn er Reiterei (oder Drachen) vor Ort
hat. Bei der Abhandlung von Kéimpfen muss zuerst ihr
Gegner seine gezogenen (und ersetzten) Kampfplittchen
aufdecken, bevor der Spieler der Freibeuter selbst iiber
das Ersetzen eines Kampfplittchens entscheidet und
seine Plittchen aufdeckt. Dies gilt auch bei Angriffen der
Freibeuter. Fiir jeden gewonnenen Kampf erhalten die
Freibeuter zusétzlich 1 SP.

Spezialeinheiten - keine. Beachte jedoch, dass die
Freibeuter iiber keine Reiterei verfiigen.

HINWEIS: Die Freibeuter sollten nicht in einem Spiel zu
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zweit genutzt werden.

Startaufstellung immer als
letztes. Spielstart mit 10 SP.

Platziert Einheiten wo be-
reits eigene Einheiten sind,
im Fall von Schiffen auch
angrenzend.

Erobert Dorfer wihrend
ihrer Aktionsphase.

Erhélt am Spielende 2 SP je
erobertem Dorf.

Bei Kampf in Seegebiet:
+1 Kampfstirke.

Erleichterte Riickziige
tiber See.

Erschwert gegnerische
Riickziige bei Angriffen in
Kiistengebieten.

Erhalte 1 zusétzlichen SP je
gewonnenem Kampf.

SPIELEBLAUT

Die Spielerziige erfolgen im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem Startspieler.
Wenn du als aktiver Spieler am Zug bist, handelst du folgende Phasen ab:

DORFER EROBERN (auBer Chaoshorde)
UNTOTE BEWEGEN (nur Totenbeschwarer)
AKTIONEN

DORFER ERRICHTEN (auBer Chaoshorde)
PLATTCHEN ZIEHEN

Hast du deinen Zug beendet, ist der Spieler zu deiner Linken am Zug.
Fahrt auf diese Weise fort, bis das Ende des Spiels dadurch ausgelost
wird, dass alle Spieler Feld ,2° (im Spiel zu zweit: Feld ,3°) der Nach-
schubleiste erreicht und damit auch die entsprechende Anzahl an
Dorfwertungen durchgefiihrt haben.

Pléttchen aus deinem leeren Fraktionsbeutel ziehen
miisstest, musst du deinen Beutel vor dem Weiter-
ziehen mit deinen abgeworfenen Plittchen neu be- (7)ot
fiillen. Dieses Nachfiillen des Beutels wird als Nachschub bezeichnet (fiir
Details siehe S. 22). Mit einem Nachschub ist, falls moglich, das Vorriicken des
Nachschubmarkers auf der Nachschubleiste verbunden, sowie eine Dorfwer-
tung, bei der du 1 SP fiir jedes Dorf erhéltst, das du auf dem Spielbrett hast.

HINWEIS ZUM ABWERFEN VON PLATTCHEN

Im Laufe des Spiels musst du aus verschiedenen Griinden Pléttchen aus deiner
Hand abwerfen. Abgeworfene Plétichen legst du auf deinen personlichen
Abwurfstapel, und zwar mit der sichtbaren Seite nach oben, so dass sie von
den Mitspielern eingesehen werden kinnen. Einheiten, die im Kampf ver-
nichtet wurden, kommen ebenfalls auf den Abwurfstapel. Einzige Ausnahmen:
Eroberte Zitadellen erhélt der Gewinner des Kampfes, und vernichtete Untote
gehen zuriick in den Vorrat der Totenbeschworer.

PHASE 1: DORFER EROBERN

In dieser Phase kannst du eir Pliattchen aus deiner Hand fiir seinen Punkte-
wert abwerfen, um gegnerische Dorfer in Gebieten zu erobern, die mindestens
eine deiner Einheiten enthalten. Fiir jedes zu erobernde Dorf in Ebenen und
Wiéldern musst du 1 Punkt aufbringen, in Hiigeln 2 Punkte.

Hinweis: Fiir die Eroberung von Dorfern musst du damit genauso viele Punkte
aufbringen wie fiir die Errichtung von Dorfern (siehe S. 20).

Wichtig: Du kannst in dieser Phase maximal 1 Plittchen abwerfen! Selbst mit

dem hochstmoglichen Punktewert kannst du deshalb maximal fiinf Dorfer
in deinem Zug erobern.
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Ende des Spiels: Alle
Spieler auf Feld ,2° der
Nachschubleiste (im Spiel
zu zweit: Feld ,3°).

Nachschub & Dorfwertung:
Erhalte SP fiir deine Dorfer.

Die Kosten zur Eroberung
von Dorfern sind abhén-
gig vom Geléndetyp.

In der Eroberungsphase
kannst du nur 1 Plattchen
abwerfen.




Wenn du ein gegnerisches Dorf erobert hast, entfernst du es von der Karte und
nimmst es an dich. Jedes eroberte Dorf ist am Ende des Spiels 1 SP wert.

Die Einheiten der Drachenreiter befinden sich in drei Gebieten mit gegnerischen Dirfern. Sie
miissten 3 Punkte aufiwenden. wm das Dorfim Wald und die zwei Dorfer in der Ebene zu erobern,
sowie 2 weitere Punkte fiir das einzelne Dorfin den Hiigeln — insgesamt also 5 Punkte.

Die Chaoshorde ist einzigartig. Sie hat keine vorgelagerte Phase ,Dorfer
erobern’, sondern kann Dorfer einmal pro Zug direkt in ihrer Aktionsphase
erobern. Fiir diese Aktion darf auch sie maximal 1 Plittchen abwerfen. Eroberte
Darfer sind fiir die Chaoshorde am Spielende je 2 SP wert.

PHASE 2: UNTOTE BEWEGEN

Diese Phase gibt es nur fiir die Totenbeschworer. Ihr Spieler
darf dabei beliebig viele seiner auf der Karte befindlichen
Untoten (ausschlieBlich diese!) bewegen, und zwar jeweils
bis zu zwei Landgebiete weit.

Untote bewegen sich kostenlos, verbrauchen fiir ihre Bewegung also keine
Punkte! Sie konnen Gebirge betreten und in Wiisten verbleiben. Auch sie
miissen ihre Bewegung beenden, sobald sie ein Gebiet mit gegnerischen
Einheiten betreten (und konnen sich nicht mehr hinausbewegen).

Untote konnen sich per Schiff tiber See bewegen (siehe S. 14). Sie konnen
Seegebiete jedoch nicht eigenstindig betreten oder darin verbleiben.

Untote, die ihre Bewegung im selben Gebiet beginnen, miissen sich nicht als
Gruppe bewegen, sondern konnen verschiedene Richtungen einschlagen.

Untote bewegen sich nur in dieser Phase. Sie konnen in der nichsten Phase
nicht durch eine ,Einheiten bewegen‘-Aktion ihr Gebiet wechseln.

PHASE 3: AKTIONEN

In dieser Phase fiihrst du beliebig viele Aktionen in beliebiger Reihenfolge aus.
Du kannst aus folgenden Aktionen frei wéhlen:

¢ LKinheit platzieren
e FEinheiten bewegen
e Kampfen

Da die Reihenfolge der Aktionen frei wéhlbar ist, konntest du zuerst eine
Einheit platzieren, diese bewegen, einen Kampf mit ihr austragen, und dann
weitere Einheiten platzieren usw. Du musst allerdings alle deine Kémpfe vor
Ende deiner Aktionsphase abgehandelt haben. Das heift, um diese Phase
beenden zu konnen, darfst du keine Einheiten mehr im selben Gebiet wie ein

Gegner haben.
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Erhalte am Ende des
Spiels 1 SP fiir jedes
eroberte Dorf.

Die Chaoshorde erobert
Dorfer wéhrend ihrer
Aktionsphase. Fir sie ist
jedes eroberte Dorf am
Spielende 2 SP wert.

Untote bewegen sich bis
zu 2 Landgebiete weit —
kostenlos!

Beliebig viele Aktionen in
beliebiger Reihenfolge.

Alle Kéimpfe miissen vor
Ende der Aktionsphase
abgehandelt sein.

AKTION: EINHEIT PLATZIEREN

Mit dieser Aktion kannst du ein Pléattchen aus deiner Hand als Einheit auf der
Karte platzieren, aber nur in einem Gebiet, das ein eigenes Dorf oder deine
Zitadelle enthélt. Die dafiir ndtigen Kosten bezahlst du durch Abwerfen ent-
sprechend vieler anderer Plittchen aus deiner Hand.

Die Kosten fiir die Platzierung einer Einheit sind durch
0 bis 2 rechteckige Blocke links auf ihrem Pléttchen an-
gegeben. Um diese Kosten zu bezahlen, musst du genau e
diese Anzahl an anderen Pléttchen aus deiner Hand —
abwerfen. Nur die Anzahl der abgeworfenen Plittchen
spielt dabei eine Rolle, weder ihr Einheitentyp, noch ihr
Punktewert oder ihre eigenen Platzierungskosten.

Der Schiitze ist ein Beispiel fiir eine Einheit mit
Platzierungskosten in Hohe von 0. Er kann ohne Abwerfen
weiterer Plittchen, also kostenlos, in ein zuldssiges Gebiet
platziert werden.

Schiffe konnen nur in Seegebiete platziert werden, die an
ein Landgebiet mit eigenem Dorf oder eigener Zitadelle angrenzen bzw.
benachbart dazu sind.

Einheiten werden immer offen, also mit ihrer Abbildung nach oben, platziert.
Gebiete haben kein Einheitenlimit. Du kannst also beliebig viele Einheiten in
einem Gebiet haben, auch mehrere desselben Typs, inkl. Burgen.

Du kannst eine Einheit in einem Gebiet platzieren, das gegnerische Einheiten
enthélt, solange du ein Dorf oder deine Zitadelle vor Ort hast (im Fall von
Schiffen auch in einem dazu benachbarten Seegebiet). Das fithrt dazu, dass du in
diesem Gebiet noch einen Kampf austragen musst, dies aber zu einem frei wéhl-
baren Zeitpunkt wéhrend deiner Aktionsphase. Du konntest vor dem Kampf
also weitere Einheiten in das Gebiet bewegen oder platzieren.

Beachte: Unter Umsténden konntest du eine Burg in einem Gebiet mit
gegnerischen Einheiten platzieren. In den meisten Féllen ist das jedoch keine
gute Entscheidung, da die Burg sodann an einem Kampf teilnehmen miisste, in
dem ihr defensiver Kampfmodifikator nutzlos ist.

Die Plerdeherren wollen eine Burg auf der Karte platzieren. Wie durch die 2 Blocke auf dem
Plittchen angezeigt wird, miissen sie dafiir 2 andere Plittchen abwerfen. Sie entscheiden sich fiir
ein Schiff und einen Schiitzen. Deren sonstige Werte haben beim Bezahlen der Platzierungskosten
der Bury keinerlei Relevanz. Sie platzieren die Burg in der Ebene mit eigenem Dorf:

Anschliekend wollen sie auch ein Schiff (Kosten: 1) in dem Seegebiet platzieren, das an ilwe Zita-
delle (sowie ihr Doyf) angrenzt. Dafiir werfen sie eine Schildwache ab.
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Einheiten-Platzierung nur
in Gebieten mit eigenem
Dorf oder Zitadelle.

Bezahle Kosten durch
Abwerfen anderer
Plattchen aus der Hand.

Einheiten mit Kosten in
Hohe von 0 erfordern
keine abzuwerfenden
Pléttchen.

Gebiete habe kein
Einheitenlimit.

Platzierung in Gebieten
mit gegnerischen
Einheiten moglich.




AKTION: EINHEITEN BEWEGEN

Mit dieser Aktion kannst du beliebig viele Einheiten bewegen, indem du die
notigen Punkte fiir diese Bewegungen durch Abwerfen eines oder mehrerer
Pléattchen aus deiner Hand aufbringst.

Jede Einheit, die du bewegst, kostet dich je nach Geldndetyp 1 bis 3 Punkte
pro Gebiet, das sie betritt. Wie viele Punkte du fiir ihre Bewegung insgesamt
aufbringen musst, kannst du bestimmen, indem du die Bewegungskosten fiir
jedes einzelne Gebiet, das sie der Reihe nach betritt, zusammenrechnest.

Durch Abwerfen von Plattchen aus deiner Hand erhéltst du die Punktewerte,
die du zum Bezahlen der Bewegungskosten aufbringen musst. Du kannst

die Bewegung mehrerer Einheiten mit den kombinierten Punktewerten
mehrerer Plittchen bezahlen, doch gehen ungenutzte Punkte verloren. Das
heilt, wenn deine gesamten Bewegungskosten § Punkte betragen und du 3
Plattchen abwirfst, die zusammen einen Punktewert von 9 haben, geht der
zusétzliche Punkt verloren. Die Kosten fiir die Bewegung einer Einheit in die
verschiedenen Gebietstypen konnen je nach Fraktion variieren und sind in
den Fraktionsiibersichten aufgefiihrt. Nachfolgend findest du die allgemeinen
Bewegungskosten fiir alle Fraktionen auer dem Hiigelvolk.

Ebene

P

P

Hiigel Gebirge Wiiste See

J;’/?L v

nur Schiffe
und Drachen

Einheiten kdnnen Gebiete mit gegnerischen Einheiten betreten, doch diirfen

sie sich NICHT aus solchen Gebieten hinausbewegen. Eine Bewegung (oder
Platzierung) von Einheiten in ein Gebiet mit gegnerischen Einheiten verpflichtet
sie zum Kampf. Erst nach dem Kampf konnen sie sich wieder bewegen.

Fliisse gelten als normale Gebietsgrenzen und schréinken Bewegungen nicht ein.
Auch Dorfer allein verhindern keine Bewegung. Du kannst deine Einheiten also
ohne Einschréinkung in oder aus Gebieten bewegen, die nur gegnerische Dorfer
enthalten.

Burgen und Zitadellen sind zwar Einheiten, konnen sich aber unter keinen
Umsténden bewegen.

Hinweis: Manche Geldndetypen sind fiir deine Einheiten
unzugénglich oder sogar gefiahrlich. So kannst du nur
wenige Einheitentypen iz ein Seegebiet (Schiffe & Drachen) oder iz ein Gebirge
(Drachen, Untote & Hiigelvolk-Einheiten) hinein bewegen; einmal vor Ort,
konnen sie jedoch auch darin verbleiben. Wenn sich eigene Einheiten am Ende
deines Zuges in einer Wiiste befinden, werden sie evtl. vernichtet. Nur wenige
Einheitentypen konnen néimlich in Wiisten verbleiben (siehe S. 22).
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Du kannst beliebig viele
Einheiten beliebig weit
bewegen. Bezahle dalfiir
mit den Punktewerten
deiner Plittchen.

Du kannst beliebig viele
Pléattchen abwerfen,

um die notigen Punkte
aufzubringen.

Bewegungskosten
abhéngig vom
Gelandetyp.

Gegnerische Einheiten
beenden die Bewegung.

Fliisse sind normale
Gebietsgrenzen.
Gegnerische Dorfer
beenden deine Bewegung
nicht.

Burgen und Zitadellen
sind unbeweglich.

Schiffe und Bewegung iiber See

Schiffe konnen sich nicht in Landgebiete bewegen. Sie sind (neben Drachen)
die einzigen Einheiten, die sich eigenstindig in Seegebiete hinein bewegen
(und darin verbleiben) konnen. Du kannst eigene Schiffe verwenden, um deine
anderen Einheiten kostenlos iiber Seegebiete hinweg zu bewegen — auch iiber
lange Strecken entlang einer Kette eigener benachbarter Schiffe. Du bezahlst
nur die Kosten fiir die Bewegung in das finale Landgebiet. Alle per Schiff
bewegten Einheiten miissen ihre Bewegung iiber See in einem Landgebiet
beenden. Alle beweglichen Einheiten, mit Ausnahme der Schiffe selbst, konnen
sich auf diese Weise per Schiff forthewegen, auch Drachen und Untote.

Wichtig: Einheiten konnen sich per Schiff nicht durch
ein Seegebiet bewegen, das auch gegnerische Schiffe % uw P %
(oder Drachen) enthélt. g id

&
&

Anfiihrer und Bewegung

Wenn sich ein Anfiihrer bewegt, kann er eine weitere Einheit aus seinem
Gebiet kostenlos mit sich fiihren bzw. bewegen. Beachte, dass die Pferdeherren
und die Chaoshorde iiber zwei Anfiihrer verfiigen. Es ist daher moglich, dass

2%

ein Anfiihrer einen weiteren Anfithrer mitfithrt, welcher
wiederum eine weitere Einheit mitfiihrt. Auf diese Weise
konnen drei Einheiten fiir die Kosten einer einzigen
bewegt werden.
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Drachenbewegung

Die Bewegung eines Drachen in ein
benachbartes Gebiet kostet immer nur 1
Punkt. Das ist unabhéngig vom Geléndetyp,
und beinhaltet auch Bewegungen in ein
Gebirge oder Seegebiet.

Beispiel fiir Bewegung

Die Drachenreiter bewegen 3 Einheiten zwei
Gebiete weil. Die Bewegungskosten dafiir betragens
insgesamt 6 Punkte. Beachte, dass der Anfiilhrer
eine Einheil kostenlos mil sich fithren kann. Daher
kostet die Bewegung der Einheiten in den Wald
nur % Punkte, die anschlieRende Bewegung in die
FEbene nur 2.
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Der Spieler wirft ein Burg-Plittchen und eine
Reiterei von seiner Hand ab, wmn mit ilren
Punktewerten (insgesamt 7) die Bewegung zu
bezahlen. Der iiberzihlige Punkt geht verloren.

In diesem Beispiel kinnte sich der Scluwerthimpfer |}
der Drachenreiter fiir 1 Punktper Schiff in die
Ebene nordlich der See bewegen.

Bewege Finheiten kosten-
los durch Seegebiete

mit eigenen Schiffen. Du
bezahlst nur die Kosten
der Zielregion an Land.

Keine Seebewegung durch
umkémpfte Gebiete.

Anfiithrer konnen eine
weitere Einheit kostenlos
mit sich fithren.

Drachen bendtigen fiir
ihre Bewegung stets nur
1 Punkt pro Gebiet.




AKTION: KAMPFEN

Mit dieser Aktion wéhlst du ein Gebiet, das sowohl eigene als auch gegnerische
Einheiten enthélt und greifst es an. Kampfe in Land- und Seegebieten folgen
denselben Regeln.

Die Kampfabhandlung erfolgt in 5 Schritten:
1. Verteidiger: Falls moglich, kannst du dich zuritickziehen.
2. Angreifer & Verteidiger: Zieht 3 oder 4 Kampfplattchen.

3. Erst Angreifer, dann Verteidiger: Du darfst 1 Kampfpléttchen durch
ein Plattchen aus deiner Hand ersetzen.

4. Angreifer & Verteidiger: Deckt jeweils die 3 Plattchen mit den hochsten
Punktewerten auf. Addiert dazu die Kampfstirke eurer Einheiten vor Ort.

5. Angreifer & Verteidiger: Der Spieler mit der hochsten Gesamtstéirke
gewinnt.

Der Sieger erhélt 1 SP fiir jede Einheit des Gegners im Kampf.

Der Verlierer wéihlt eire seiner am Kampf beteiligten Einheiten und wirfst sie
ab. Seine tibrigen Einheiten miissen sodann die Flucht antreten.

Ein Gleichstand wird evtl. durch eine Schildwache zugunsten des Verteidigers
entschieden. Falls nicht, werft ihr Plittchen, die als Ersatz fiir Kampfpléttchen
genutzt wurden, ab und wiederholt den Kampf ab Schritt 2.

Die 5 Schritte der Kampfabhandlung im Detail:

Sehritt 1 - Der Verteidiger kann sich zu Beginn des Kampfes zuriickziehen,
sofern er mindestens so viele Reiterei-Einheiten wie der Angreifer im
Kampfgebiet hat (fiir Riickzugsregeln siehe S. 18-19). Es kann sich damit immer
nur der Spieler zuriickziehen, der nicht am Zug ist.

Wenn sich eine Burg oder eine Zitadelle unter den verteidigenden Einheiten
befindet, ist ein Riickzug nie moglich. Alle Einheiten miissen vor Ort bleiben,
um diese zu verteidigen, selbst Drachen. Ein Riickzug von Teilen einer
verteidigenden Armee ist nicht erlaubt.

Eine Armee mit Drachen kann sich ungeachtet der gegnerischen Reiterei aus
einem Kampf zuriickziehen, sofern keine Burg oder Zitadelle verteidigt werden
muss. Aus einem Kampf gegen angreifende Drachen kannst du dich niemals
zuriickziehen.

Schritt 2 - Angreifer und Verteidiger nehmen je einen befiillten Kampfbeutel
und ziehen daraus Kampfplétichen. Wer im Kampfgebiet mehr Einheiten
hat, zieht 4 Kampfpléttchen, wer weniger hat nur 3. Hat kein Spieler mehr
Einheiten als der andere, ziehen beide 3 Kampfplittchen. Haltet die gezogenen
Kampfplittchen vor eurem Gegner geheim. e

G G
Die Drachenreiter haben drei Finheiten im Kamp). die

Totenbesclwdrer nur zwei. Der Spieler der Drachenreiter -
zieht daher 4 Kampfplittchen aus seinem Kamyp)fbeutel,

sein Gegner nur 3.
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Riickzugsoption fiir
Verteidiger.

3 bzw. 4 Kampfplattchen
ziehen, maximal eins davon
ersetzen.

Plattchen aufdecken. Die
hochsten drei zéhlen.

Kampfstéirke der Einheiten
addieren.

Sieger erhilt 1 SP je
gegnerischer Einheit.

Verlierer wirft 1 Einheit
ab und flieht.

Bei Unentschieden:
Kampfwiederholung,

Verteidiger benotigt fiir
Riickzug mindestens
gleiche Anzahl Reiterei.

2
R
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Gegnerische Drachen ver-
hindern eigenen Riickzug.

Bei hoherer Anzahl an
Einheiten im Kampf:
Ziehe 4 Kampfplittchen,
sonst 3.

Wenn der Spieler des Hiigelvolks einen Riesen im Kampf @ A~
hat, zieht er stets 4 Kampfplattchen, ungeachtet der 0@@
gegnerischen Einheitenanzahl. Dadurch ist es moglich, ’%‘3@ 3L
dass beide Spieler 4 Kampfplétichen ziehen.

Sehritt 3 - Beginnend mit dem Angreifer haben beide Spieler die Moglichkeit,
eines ihrer gezogenen Kampfplattchen durch ein Plittchen aus ihrer

Hand zu ersetzen, dessen Punktewert anschlieRend gilt. Ausnahme bei
Kampfbeteiligung der Freibeuter: Selbst als Angreifer entscheiden sie immer
erst nach ihrem Gegner iiber das Ersetzen eines Plittchens, und zwar
nachdem dieser seine im Kampf geltenden Pléttchen bereits aufgedeckt hat.

Schritt 4 — Beide Spieler decken ihre drei (Kampf)Plidttchen mit den hochsten
Werten auf. Sollte ein viertes Plittchen iibrig sein, wird dessen Wert ignoriert.
Der hochste Gesamtwert, den ein Spieler durch Kampfpléttchen erreichen
kann, betrigt daher 14 oder 15 (im Fall eines ersetzten Kampfplittchens). Dazu
werden nun die Kampfstirkemodifikatoren der vor Ort befindlichen Einheiten
addiert (siehe Fraktionsiibersicht). Diese gelten unter Umsténden nur fiir
Verteidigung oder Angriff, oder sind abhdngig vom

Gelédndetyp.
S

Die Kampfmodifikatoren gelten fiir jede einzelne am ~7 ﬁ\,\/
Kampf beteiligte Einheit. Zwei Schwertkdmpfer wiirden ﬁ__ y
dir je +1, insgesamt also +2 Kampfstirke geben. %

~AB -
Sehritt 5 - Der Spieler mit der hochsten Kampfstirke ﬁ
gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der Verteidiger, sofern = /
er mindestens eine Schildwache im Kampf hatte. Bei
Gleichstand ohne verteidigende Schildwache wird der S
Kampf nach dem Aufriumen (siehe S. 18) ab Schritt 2 Y
wiederholt. Der Verteidiger hat bei Kampfwiederholung n

also keine Option mehr zum Riickzug.

Der Sieger des Kampfes erhélt 1 SP fiir jede am Kampf beteiligte gegnerische

Einheit, also auch Zitadellen. Er bewegt seinen SP-Marker entsprechend viele
Felder auf der SP-Leiste nach vorn. Die Freibeuter erhalten 1 zusétzlichen SP
fiir jeden gewonnenen Kampf.

Der Verlierer des Kampfes muss eine beliebige seiner am Kampf beteiligten
Einheiten vernichten bzw. abwerfen. AnschlieRend miissen seine verbliebenen
Einheiten, soweit moglich, die Flucht antreten (fiir Fluchtregeln siehe S. 18-19).
Dorfer sind von Kampfen nicht direkt betroffen und verbleiben daher vor Ort.
Wenn der Verteidiger seine Zitadelle vernichten muss, nimmt der Angreifer
diese an sich. Er erhilt fiir die eroberte Zitadelle am Ende des Spiels 5 SP.
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Bei Riesen im Kampf:
4 Kampfplittchen.

Bis zu 1 Kampfpléttchen
ersetzen (Angreifer
zuerst!).

Sonderfall: Freibeuter.

Nur die 3 hochsten
Plittchen jedes Spielers
zéahlen.

Kampfstirke der
Einheiten addieren.

Schildwachen gewinnen
Gleichstéinde fiir den
Verteidiger, ansonsten
Wiederholung.

Sieger erhélt 1 SP fiir jede
gegnerische Einheit im
Kampf.

Freibeuter erhalten 1
zusétzlichen SP.

Verlierer wirft eine eigene
Einheit ab und flieht.

Dorfer nicht betroffen.




HINWEIS ZUR MODIFIKATION DER KAMPFSTARKE

Die Kampfstirkemodifikatoren der Einheiten sind auf den Ubersichtsblittern der
jeweiligen I'raktion angegeben, rechts neben dem Bild des Plittchens. Die meisten
Modifikatoren gelten fiir Angriff und Verteidigung. Einige wirken situativ, also
abhéngig vom Geléndetyp oder davon, wer angegriffen bzw. verteidigt hat. Die +1
Kampfstirke eines Schiitzen gilt z.B. nur, wenn er in einem Waldgebiet kiimpft.

AUFRAUMEN NACH DEM KAMPF

Legt nach jedem Kampf (bzw. jeder Kampfrunde) alle Kampfpléttchen zuriick in
ihre jeweiligen Beutel. Plitichen, die zum Ersetzen von Kampfpléttchen genutzt
wurden, sind abzuwerfen. Vernichtete Untote kommen zuriick in den personlichen
Vorrat des Totenbeschworers.

Beachte: Wenn ein Verteidiger ein Kampfpléttchen ersetzt hat, beginnt er seinen
néchsten Zug mit einem Pléttchen weniger als sein Handlimit. Das zum Ersetzen
genutzte Pléttchen zieht er nach dem Kampf nicht nach!

RUCKZUG UND FLUCHT

Der Verteidiger kann zu Beginn eines Kampfes evtl. einen Riickzug antreten.
Wer einen Kampf verloren hat, mauss mit seinen verbliebenen Einheiten die
Flucht antreten. Iiir beides miissen keine Bewegungskosten bezahlt werden.

Als Verteidiger kannst du zu Kampfbeginn entscheiden, ob du dich zuriickziehen
mochtest. Dafiir musst du jedoch mindestens so viele Reiterei-Einheiten im Kampf
haben wie der Angreifer. Verfiigt keine der beiden Seiten iiber Reiterei, ist ein
Riickzug damit moglich. Wenn sich ein Drache unter deinen Einheiten befindet,
kannst du dich ungeachtet der gegnerischen Reiterei zuriickziehen. Du kannst
dich nie zuriickziehen, wenn ein gegnerischer Drache am Kampf teilnimmt. Aus
einem umkéampften Gebiet, in dem sich deine Zitadelle und/oder eigene Burgen
befinden, kannst du dich nie zuriickziehen, auch nicht mit Drachen.

Riickzug und Flucht miissen in ein benachbartes Gebiet fithren, das entweder leer
ist oder mindestens eine eigene Einheit oder ein eigenes Dorf enthélt. Gebiete, in
denen sich ausschlieRlich gegnerische Einheiten oder Dorfer befinden, sind nicht
zuléssig. Sofern alle sonstigen Regeln eingehalten werden, konnen Riickzug und
Flucht sogar in das Gebiet fithren, aus dem dein Gegner vorher seine Einheiten in
das umkémpfte Gebiet bewegt hat.

Beachte: Normalerweise konnen deine Einheiten Gebiete betreten, die nur
gegnerische Dorfer enthalten. Dies ist bei Riickzug oder Flucht nicht moglich.

Beachte: Ein Riickzug bzw. eine Flucht kann in ein Gebiet mit eigenem Dorf und
feindlichen Einheiten fiihren. Dort wird friiher oder spéter ein weiterer Kampf
stattfinden. Auch dann gilt immer nur der Spieler, der am Zug ist, als Angreifer.
Musst du dich in ein Gebiet zuriickziehen oder flichen, das Einheiten eines nicht-
aktiven Gegners enthélt, muss dieser dich in seinem néichsten Zug dort angreifen,
falls du nicht vor ihm am Zug sein solltest.

Riickzug und Flucht konnen auch tiber See erfolgen, sofern das umkémpfte Gebiet
an ein Seegebiet mit eigenem Schiff angrenzt. Dies wird &dhnlich gehandhabt

wie eine Seebewegung per Schiff. Es kann also auch eine Kette benachbarter
Schiffe genutzt werden, sofern der Riickzugs- bzw. Fluchtweg keine umkémpften
Seegebiete beinhaltet und am Ende in ein zulidssiges Landgebiet fiihrt.
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o SCHUTZE o SCHWERTKAMPFER
o il
im Wald e

° REITEREI o ECHSENMENSCH

+ |
i Bt gt
Kaon n Wasten vrbieien

Kampfbeutel
neu befiillen und
Ersatzpléttchen
abwerfen.

Riickzug bei
Kampfbeginn.

Flucht nach
verlorenem Kampf.

Voraussetzung fiir
Riickzug: Keine
Unterlegenheit an
Reiterei.

Riickzug/Flucht nur
in leere Gebiete oder
Gebiete mit eigenen
Einheiten und/oder
Dorfern.

Kein Riickzug oder
Flucht in Gebiete

mit ausschlieRlich
gegnerischen Dorfern.

Riickzug und Flucht
tiber See.

Alle Einheiten einer Armee miissen sich, soweit moglich, als gemeinsame
Gruppe in ein zuléssiges Gebiet zuriickziehen bzw. fliehen. Dieses Zielgebiet
darf nicht mit den Bewegungsregeln der einzelnen Einheiten konfligieren.

Ist ein Riickzug oder eine Flucht aufgrund von geléndeabhéingigen oder
einheitenspezifischen Bewegungsbeschrinkungen nicht fiir die gesamte Armee
moglich, miissen alle Einheiten vernichtet bzw. abgeworfen werden, die sich
nicht mit dem Rest der Armee in Sicherheit bringen konnen.

Beachte: Burgen und Zitadellen sind bewegungsunféhig. Sie konnen weder
fliehen noch sich zuriickziehen. Sie miissen verteidigt werden, daher
konnen sich Einheiten des Verteidigers nicht aus einem Gebiet mit eigener
Burg oder Zitadelle zuriickziehen, nicht einmal mit Drachen. Wenn eine
Armee nach einer Niederlage aus einem solchen Gebiet fliehen muss, werden
die unterlegenen Burgen bzw. Zitadellen stets zuriickgelassen und vernichtet.

Du darfst dich nicht in ein Gebiet
zuriickziehen oder dahin fliehen, aus dem
du im selben Zug schon geflohen bist oder
einen Riickzug angetreten hast.

222
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Die Drachenreiter greifen die Pferdeherren

an. Der Kampf findel in einer Ebene statl. Die
Pferdeherren komnen sich nicht zuriickzichen,
da sie weniger Reiterei haben als ikre Angreifer.

g

Die Drachenreiter ziehen vier Kamp)fplitichen,
die Pferdeherren nur drei.

222

Diese Kampfplitichen wurden gezogen.

Die Drachenreiter ersetzen eines ihrer
niedrigen Kampfplittchen durch ein Plittchen
mit 5 Punkten.

Die Pferdeherren nutzen ein Schiff-Plittchen (4
Punkte) als Ersatz fiir das 2er-Kampfplittchen.

Beide Seiten decken ihre Plittchen auf.

Vor dem Hinzufiigen der Kampfinodifikatoren
haben die Drachenreiter eine Kampfstirke von &
12 (4+3+5), die Pferdeherren von 12 (5+3+4). 4

Die Drachenreiter addieren 4 hinzu (+1 fiir Reiterei, je +1 fiir die zwei Echsenmenschen,
+1 filr den Anfiihrer). Das fithrt zu einer Gesamtstdirke von 16.

Die Pferdeherren addieren 2 hinzu (+1 fiir den Schwerthimpfer, +1 fiir die
Schildwache). Das fiihrt zu einer Gesamtstirke von insgesamt 4.
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Riickzug und Flucht
nur als ganze Gruppe.

Zuriickgelassene
Einheiten werden
vernichtet.

Burgen und Zitadellen als
Sonderfille: Verhindern
eigenen Riickzug. Werden
bei Niederlage stets ver-
nichtet bzw. abgeworfen.




Die Drachenreiter gewinnen den Kampf und erhalten 2 SP. Die Plerdeherren entscheiden
sich dazu, ihre Schildwache als Verlust hinzunehmen. Anschliefend ergreift il
verbliebener Schwerthimpfer die Flucht. Die Gebiele, in die der Schwertkimpfer
erlaubterweise flichen darf, sind mit griinen Héikchen markiert.

PHASE 4: DORFER ERRICHTEN

In dieser Phase kannst du eines oder mehrere Dorfer errichten, indem du die
anfallenden Kosten durch Abwerfen eines Plittchens aus deiner Hand bezahlst.
Die Kosten sind abhéingig vom Geldndetyp: ein Dorf in der Ebene oder im Wald
kostet 1 Punkt, ein Dorf in den Hiigeln 2 Punkte - also genauso viel wie in der
Phase ,Dorfer erobern’.

Wichtig: Du kannst in dieser Phase maximal 1 Plattchen abwerfen. Selbst mit

hochstmoglichem Punktewert kannst du maximal fiinf Dorfer pro Zug errichten.

Kosten zur Errichtung von Dérfern

?- - "’

Ebene | Wd Hiigel

Beachte: Es gibt eine maximale Anzahl von Dorfern je Gebiet. Eine Ebene kann
maximal 2 Dorfer enthalten, Wélder und Hiigel-Gebiete maximal 1 Dorf.

< 20 fose

Dorfkosten
Ebene: 1 Punkt
Wald: 1 Punkt
Hiigel: 2 Punkte

Werfe maximal 1
Plattchen wéhrend
dieser Phase ab.

Dorflimit:

je Ebene: 2 Dorfer
je Wald: 1 Dorf

je Hiigel: 1 Dorf

[ SRS I T

Um ein Dorf zu errichten, muss das betreffende Gebiet
mindestens eine der folgenden Bedingungen erfiillen:

e [sist benachbart zu einem deiner Dorfer oder
deiner Zitadelle.

e [sist benachbart zu einer beliebig langen Kette eigener
Einheiten (inkl. Schiffe), die eine Verbindung zu einem
deiner Dorfer oder deiner Zitadelle herstellen.

Falls keine direkte Nachbarschaft besteht, ergeben sich

die benotigten Verbindungslinien (bzw. Ketten) aus der
ununterbrochenen Nachbarschaft beliebig vieler eigener
Einheiten. Eine Kette kann auch nur aus einer einzigen Einheit
bestehen. In den Gebieten der ,verbindenden® Einheiten konnen sich
dabei auch gegnerische Dorfer befinden.

Bei der Errichtung von Dorfern spielt es keine Rolle, ob du die benachbarten
bzw. verbundenen Dorfer selbst erst in dieser Phase errichtet hast.

Du darfst keine Dorfer in Wiisten, Seegebieten und Gebirgen errichten.
Letzteres gilt selbst fiir das Hiigelvolk. Beachte stets auch die vom Gebietstyp
abhéngige maximale Anzahl an Dorfern.

Du darfst keine Dorfer im Gebiet deiner Zitadelle errichten, oder in einem
Gebiet, das Einheiten oder Dorfer eines Gegners enthélt.

Du kannst Dorfer also nur in leeren Gebieten errichten, oder in Gebieten, die
ausschlieBlich eigene Einheiten enthalten. Du kannst ein Dorf dabei auch in
einer Ebene errichten, die bereits 1 eigenes Dorf enthélt und ansonsten isoliert
ist, also die oben beschriebenen Nachbarschaftsvoraussetzungen nicht erfiillt.

e e Sy
Das Hiigelvolk hatte vor dieser Phase noch keine Dirfer errichtet. Der Spieler
entscheidet sich, ein Plittchen mit 5 Punkten abzwwerfen. Damit errichtet er wei
Dorfer in der an die Zitadelle angrenzenden Ebene. Dank seines Schiffes kann er ein
Dorf im Wald errichten. Uber eine Kette aus Einheiten in den Hiigeln und der anderen
Ebene ist es ihm zudem moglich, ein Dorf im weiler entfernten Hiigelgebiel zu errichten.
Da dieses Doxf 2 Punkte kostet, sind alle 5 Punkte verbraucht.

o8 2 o
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Errichte Dorfer benach-
bart zu eigenen Dorfern,
eigener Zitadelle, oder
eigenen Einheiten, die
eine Verbindungslinie
dazu herstellen.

Keine Dorfer in
Wiisten, Gebirgen und
Seegebieten.

Keine Dorfer im Gebiet
der Zitadelle.

Keine Dorfer in Gebieten
mit gegnerischer Préisenz.

[ TR T




PHASE 5: PLATTCHEN ZIEHEN

Wiisten - Zu Beginn dieser Phase musst du tiberpriifen, ob sich Einheiten von
dir in Wiistengebieten befinden. Nur Drachen, Echsenmenschen, Untote und
Kobolde kénnen in Wiisten verbleiben. Eigene Einheiten jedes anderen Typs,
die sich in einer Wiiste befinden, werden vernichtet und auf den Abwurfstapel
gelegt. Sollte ein anderer Spieler wihrend seines nichsten Zugs bemerken,
dass dies vergessen wurde, werden diese Einheiten nachtréiglich entfernt.

Abschliefend fiillst du deine Hand auf, indem du so viele Pléittchen aus
deinem Fraktionsbeutel nachziehst, bis du dein Handlimit von 6 Plittchen
(Pferdeherren: 7) wieder erreicht hast. Lege deine ,Hand‘-Pléttchen so vor dir
ab, dass nur du sie sehen kannst.

NACHSCHUB & DORFWERTUNG

Sobald du ein Pléattchen nachziehen musst und dein Fraktionsbeutel leer ist,
legst du deine bisher abgeworfenen Plittchen zuriick in den Beutel, und ziehst
anschliefend weiter, bis du dein Handlimit erreicht hast.

Das Nachfiillen des Beutels wird als Nachschub bezeichnet. Nachschiibe
héaltst du dadurch nach, dass du deinen Nachschubmarker um ein Feld auf der
Nachschubleiste nach vorn riickst, sofern du nicht schon das Ende der Leiste
erreicht hattest. Beachte: Ield ,3° wird nur im Spiel zu zweit genutzt.

Ein Nachschub lost fiir dich eine Dorfwertung aus - allerdings nur, wenn
dein Marker nicht vorher schon das Ende der Nachschubleiste erreicht und
damit die Endbedingung des Spiels (siehe S. 23) erfiillt hatte. Im Rahmen der
Dorfwertung erhéltst du 1 SP fiir jedes eigene Dorf auf der Karte. Diese SP
werden direkt auf der SP-Leiste abgetragen.

Beachte: Bei einem Nachschub gibt es keine SP fiir eroberte Dorfer. Diese
werden (wie auch Zitadellen) erst am Ende des Spiels gewertet.

Beachte: Hat ein Spieler bereits das letzte (fiir die Spielerzahl zuléssige)
Feld der Nachschubleiste erreicht, muss er unter Umstéinden seinen Beutel
noch weitere Male neu befiillen, OHNE seinen Marker weiterriicken und eine
Dorfwertung durchfiihren zu konnen.

OH JE - ICH WURDE AUSGELOSCHT!

Im unwahrscheinlichen Fall, dass du weder Zitadelle noch Dorfer auf der Karte
hast, kannst du in Phase 4 ein Dorf in einem beliebigen leeren Gebiet errichten,
von dort ausgehend regelgemif auch weitere Dorfer. Die Chaoshorde folgt
eigenen Regeln, falls sie keine Einheiten mehr auf der Karte hat.
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Unzuléssige Einheiten aus
Wiisten entfernen.

Ziehe auf Handlimit von
6 Plattchen nach (Pferde-
herren: 7).

Fraktionsbeutel nachfiillen.

Vorriicken des Markers auf
der Nachschubleiste.

Dorfwertung: Werte eigene
Dorfer auf der Karte.

Keine Dorfwertung,
wenn letztes Feld der
Nachschubleiste bereits
erreicht war.

ENPE DES SPIELS

Das Ende des Spiels wird ausgelost, wenn alle Spieler das letzte fiir die
jeweilige Spielerzahl zuléssige Feld der Nachschubleiste erreicht haben, im
Spiel mit 3-6 Spielern also Feld ,2°, im Spiel zu zweit Feld ,3‘. Genauso so oft
hat dann auch jeder Spieler seine Dorfer auf der Karte, falls vorhanden, im
Rahmen von Dorfwertungen gewertet.

Beginnend mit dem Spieler zur Linken desjenigen, der das Spielende ausgelost
hat, werden evtl. noch Kéampfe in verbliebenen umkampften Gebieten
ausgetragen. Der jeweils aktive Spieler handelt alle Kiimpfe ab, an denen er
beteiligt ist, und zieht anschlieRend auf sein Handlimit nach. Andere Aktionen
sind dabei nicht mehr moglich.

Finale Eroberungen - Alle Spieler erobern nun £ostenlos gegnerische Dorfer
in simtlichen Gebieten, in denen sie eigene Einheiten haben. Es miissen keine
Punkte dafiir ausgegeben werden. Daher ist die maximale Anzahl der nun zu
erobernden Dorfer auch nicht beschréinkt.

Siegpunkte fiir eroberte Siedlungen - Aller Spieler erhalten nun SP fiir alle
Dorfer und Zitadellen, die sie im Verlauf des Spiels von ihren Gegnern erobert
haben, 1 SP je Dorf und 5 SP je Zitadelle. Die Chaoshorde erhélt 2 SP je Dorf.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.

Im Fall eines Gleichstands gewinnt der Spieler mit den meisten Dorfern auf
der Karte, bei weiterhin bestehendem Gleichstand der Spieler mit den meisten
SP fiir eroberte Dorfer und Zitadellen. Falls immernoch kein Sieger feststeht,
endet das Spiel unentschieden.

Ende des Spiels: Alle
Spieler haben Feld ,2° der
Nachschubleiste erreicht
(im Spiel zu zweit: Feld ,3°).

Offene Kimpfe austragen.

Finale, kostenlose Dorf-
eroberungen durchfiihren.

Wertung fiir eroberte Dorfer
(je 1 SP) und Zitadellen (je
5 SP).

Chaoshorde erhélt 2 SP je
erobertem Dorf.
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Zitadelle.
Kann in Wiisten verbleiben.

SCHIFF ° BURG
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Einheit kostenlos mit W +1 einheiten Bewegungen ® s .
ry O b bei Verteidigung.

einem Anfiihrer. iiber See.
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+5

bei Verteidigung.
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& Bei Beteiligung an einem
& 5 q e
Y erfolgreichen Angriff: Nimm
H +4 g
d a den Drachen von der Karte und

wirf ihn ab.

mit Drachen kann sich ungeachtet der gegnerischen

ckziehen, auch per Schift. Drachen verhindern den Riickzug
gegnerischer Einheiten. Es kostet 1 Punkt, um einen Drachen in

ein benachbartes Gebiet beliebigen Typs zu bewegen, einschlieRlich Gebirge
und Seegebiete. Drachen konnen in Wiisten verbleiben.
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FAS im Wald, Smass—
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in Ebene.
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Bewege eine weitere
Einheit kostenlos mit
einem Anfiihrer.

Bei Kamptbeteiligung:

Untote ersetzen.

Du kannst jede vernichtete
Einheit des Gegners durch

e SCHWERTKAMPFER

+1

beim Angriff.

Kann in Wiisten verbleiben.

e SCHIFF
Sz

Erméglicht Land-
+1 cinheiten Bewegungen
iiber See.

UNTOTE

Bewegung nur in
Phase ,Untote bewe-
gen’ moglich!

Bewege dann beliebig viele Untote kostenlos
bis zu 2 Gebiete weit, auch per Schiff iiber
See. Untote konnen sich in Gebirge bewegen,
sowie in Wiisten verbleiben.

e SCHILDWACHE

N Dbei Verteidigung.
Entscheidet Gleichstinde zugunsten
des Verteidigers.

e BELAGERUNGSGERAT

T2
gegen Burg oder
Zitadelle.
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. 7 +3
bei Verteidigung.
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+5

bei Verteidigung.
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Entscheidet Gleichstéinde zugunsten des
Verteidigers.
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é\‘x i] in Ebene. _ V=g gegen Burg oder bei Verteidigung.
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Ermoglicht Land-
einheiten Bewegungen
iiber See.

» B Bewege eine weitere
+1  Einheit kostenlos mit

einem Anfiihrer.

i a ZITADELLE
SPEZIALFAHIGKEIT: N
HANDLIMIT: 7 PLATTCHEN! irw e e i
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m Wald. pa

+1
in Ebene.

[

Bewege eine weitere
Einheit kostenlos mit
einem Anfiihrer.

+1
bei Angriff.

Ermoglicht Land-

iiber See.

Bei Kampfbeteiligung eines
Riesen: Ziehe stets 4 Kampf-

plittchen.

+1  cinheiten Bew egungen

° SCHILDWACHE

+1
bei Verteidigung.

Entscheidet Gleichstinde
zugunsten des Verteidigers.

e BELAGERUNGSGERAT

2
gegen Burg oder
Zitadelle.
BURG
ol +3
[ bei Verteidigung.

Deine Burgen haben geringere Kosten.

+5
bei Verteidigung.
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HINtWEISE ZUR STRATEGIE

In einem neuen Spiel kann es frustrierend sein, durch grundlegende Spielfehler nicht richtig in die Partie zu finden.
GHACSHORDE 0 04
& 1 A Aus diesem Grund folgen nun ein paar strategische Tipps und Hinweise. Lest die folgenden Seiten besser nicht, wenn
J es euch Freude bereitet, die besten Strategien selbst zu entdecken.
@ REITEREI @ SCHAR b per . ) A= -
. . BALANCE DER FRAKTIONEN - Die Stérke der einzelnen Fraktion variiert je nach Karte und beteiligten

L A g :1' %bm _ ﬁ” . l:ilAngl,iﬁ._ anderen Fraktionen. Fiir weniger erfahrene Spieler empfehle ich die Drachenreiter oder Pferdeherren, da deren

oL e erre Koston. FFahigkeiten am einfachsten zu verstehen sind. Die herausforderndste Fraktion sind die Totenbeschworer, da sie
e ANFUHRER e SCHIFF e auf Fehler der anderen Spieler angewiesen sind. Ich rate auch dazu, die Chaoshorde erst zu spielen, wenn du

. R Bewege eine weitere s Ermoglicht Land- n bereits Erfahrungen mit den anderen Fraktionen gesammelt hast. Die Chaoshorde veréndert die Dynamik des

B ﬁ g *1 ey et . ‘%g . i g Spiels sehr stark, so dass Neulinge die Finger von ihr lassen sollten.

ZITADELLEN - Die Platzierung deiner Zitadelle ist grundlegend fiir deine weitere Strategie. Es ist keineswegs
SPEZIALFAHIGKEITEN: notwendig, sie fernab deiner Feinde zu verstecken. Sie ist eine widerstandsfihige Befestigung und kann ein

Setze deine Starteinheiten erst nach allen anderen Spieler ein, ungeachtet der Spielerreihenfolge. Du beginnst das Spiel mit 10 SP. Eckpfeilel‘ deinel‘ Vertei dl ngl g sein. In einer geei gne ten En gS telle auf der Karte pl atzie I't, k ann sie dl rh elt en, dl e
gesamte Region zu dominieren. Wenn die Drachenreiter im Spiel sind, ist es ratsam, im selben Gebiet auch eine
Burg zu errichten. Drachen sind sehr geiibt darin, Zitadellen niederzubrennen!

Du kannst Einheiten in Gebieten platzieren, in denen sich bereits andere eigene Einheiten befinden. Landeinheiten konnen zudem in Gebieten
angrenzend zu eigenen Schiffen platziert werden - und umgekehrt!

Du kannst Dorfer als eigenstiandige Aktion withrend deiner Aktionsphase erobern (anstatt wihrend einer vorgelagerten Eroberungsphase) - aber
nur einmal pro Zug und begrenzt auf 1 dafiir abzuwerfendes Plittchen.

Frhalte am Ende des Spiels 2 SP je erobertem Dorf. STARTEINHEITEN - In den allermeisten Fillen ist es ratsam, deine ,teuersten’ Einheiten als Starteinheiten (mit
Deine Reiterei hat geringere Kosten als die der anderen Fraktionen! maximalen Gesamtkosten von 5!) einzusetzen, da du dafiir (im Gegensatz zur Aktion ,Einheiten platzieren‘) keine
anderen Plittchen aus deiner Hand abwerfen musst.

FOKUS AUF DORFER - Obwohl ,Bloodstones* ein recht konflikitriichtiges Strategiespiel ist, solltest du dich
nicht unter Druck gesetzt fithlen, so schnell wie moglich in den Kampf ziehen zu miissen. Versuche bereits in der
ersten Hilfte des Spiels so viele Dorfer wie moglich zu errichten — und diese dann auch zu verteidigen! Errichte sie

also in Gebieten, die du leicht verteidigen kannst, im Idealfall alle 20 Stiick schon vor dem ersten Nachschub.
FREIBEUTER @ 09 ; .
b J HAUPTSTREITMACHT - Du solltest iiber eine Hauptarmee verfiigen, die in verschiedene Richtungen ausgreifen

SCHUTZE o SCHILDWACHE kann. Du kannst immer noch einzelne Einheiten auf der Karte haben, um Eindringlinge auszubremsen, aber fiir die

1 =B = M" 5 - % e wichtigsten Aufgaben sollte deine Hauptarmee zusténdig sein.

D im Wald. ’{\ 22 . B bei Verteidigung,
Entscheidet Gleichstinde zugunsten e N 5 N . . B K q =0 b
i des Verteidigers. KAMPF - Vor einem Angriff solltest du siegessicher sein. Ein Vorteil von weniger als +2 bei der Einheitenkampf-
a LTI UL R B a BURG a ANFUHRER stirke birgt ein groes Risiko. Wenn moglich, solltest du versuchen, einen Vorteil von +3 oder mehr zu haben,
; N +2 B jem 2 % =2 +1 5 & . q q oL g 0 = Dls
B %Eie\wa N ccen Burg oder ’:‘%ﬂé . 1113\ . Bl da deine Chancen zu verlieren dann sehr gering sind. Ein in der Hinterhand gehaltenes 5-Punkte-Pléttchen kann

Zitadelle. Einheit kostenlos mit hilfreich sein, falls du schlechte Kampfplittchen ziehst.
einem Anfiihrer.

RUCKZUG UND FLUCHT - Wenn du mit deiner Hauptarmee in feindliches Gebiet vordringst, achte darauf, dass
;:,?\vmeidigung_ du immer einen sicheren Pfad fiir Riickzug bzw. Flucht hast. Dein Gegner kann sehr schnell Einheiten platzieren,

Ermoglicht Land-
einheiten Bewegungen

Cddiddd

iiber See. a SLq
um dir entgegenzutreten. Sei achtsam!
2 SCHIFFE - Bewegungen per Schiff sind sehr méchtig. Die Kontrolle tiber verbundene Seegebiete kann es dir
SIEHTANID S0 L ermoglichen, deine Truppen effektiv und schnell tiber die ganze Karte zu bewegen. Du solltest schon zu Beginn des
Bei Kimpfen auf See erhéiltst du +1 Kampfstéirke. Eigene Landeinheiten konnen sich ungeachtet der gegnerischen Reiterei iiber See { pp i
zuriickzichen. Wenn du ein Gebiet angrenzend zu einem deiner Schiffe angreifst, kann sich dein Gegner nur zuriickziehen, wenn er dort Spiels entscheiden, ob du eine groBere Region zu See kontrollieren mochtest. Falls ja, solltest du deine Zitadelle
iiber Reiterei (oder Drachen) verfiigt. Deine Kampfplittchen werden erst aufgedeckt (und ggfs. ersetzt), nachdem dein Gegner seine . ] . ; ~ d
Kampiplitichen aufgedeckt hat. Fir jeden gewonnenen Kampf erhaltst du zusitzlich 1 SP. entsprechend nah am Wasser platzieren, um deine Schiffe so schnell wie moglich einsetzen zu konnen.
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GELANDETYPEN - Aufgrund ihrer geringeren Bewegungskosten werden die meisten Kéimpfe in Ebenen
stattfinden. Eine starke Priisenz in den Hiigeln kann dir jedoch eine Moglichkeit bieten, die umliegenden
Gebiete zu kontrollieren. In gut verteidigten Hiigelgebieten mit eigenem Dorf kannst du Einheiten platzieren,
die schnell in die umliegenden Gebiete vordringen konnen. Sei vorsichtig mit Wiisten! Falls du nicht mit den

Drachenreitern oder Totenbeschworern spielst, konnen sie nur schwer gehalten werden.

PLATTCHEN-DURCHLAUF - Es gibt keinen Druck, so schnell wie moglich alle deine Plittchen zu verbrauchen!
Das Spiel endet, wenn alle Spieler die gleiche Anzahl an Nachschiiben samt Dorfwertungen durchgefiihrt haben.
Es kann daher von Vorteil sein, als letzter Spieler am Zug zu sein. Eine Strategie mit ziigigem Pléttchen-Durchlauf

konnte es dir hingegen ermoglichen, mehr Nutzen aus deinen Pléttchen zu ziehen.

SPIELENDE - Beachte, dass alle Spieler am Spielende nochmal Dorfer erobern knnen.
Positioniere dich fiir diese finale Eroberungsrunde also klug, so dass du moglichst viele
gegnerische Dorfer erobern und eigene Dorfer verteidigen kannst. Das ist leichter gesagt
als getan! Hast du das Spielende ausgelost, hast du einen Vorteil: nach deinem letzten
Zug musst du dir keine grofen Sorgen mehr um den Schutz deiner Dorfer machen.

DRACHENREITER - Wenn du die Drachenreiter spielst, hast du verschiedene
Strategien zur Auswahl. Du solltest versuchen, deine beiden Drachen schnellstmoglich
ins Spiel zu bringen. Sie sind nicht nur fiir Angriffe, sondern auch in der Defensive sehr
niitzlich, da sie Riickziige erleichtern und selbst in ausweglosen Situationen oft noch
fliehen konnen. Leider musst du sie abwerfen, wenn sie einen Angriffskampf gewinnen.
Daher ein Tipp: Setze sie moglichst kurz vor dem Eintreffen des Nachschubs ein, in
einem moglichst wichtigen Kampf! So kannst du sie schneller wieder ins Spiel bringen.
Wenn du gegen Drachen verteidigst, ist eine moglichst diinne Verteidigungslinie eine
gute Idee. Drachen greifen nur selten einzelne Einheiten an, da sie auch am Ende eines
lockeren Sieges abgeworfen werden miissten.

PFERDEHERREN - Die Pferdeherren sind die beweglichste der sechs Fraktionen.
Wenn du ihre beiden Anfiihrer mit viel Reiterei in einer groken Armee vereinst, konnen
sie harte Gegenspieler sein. Die Pferdeherren konnen auch schnell auf einfallende
Gegner reagieren. Du solltest keine Angst haben, eine zentrale Position auf der Karte
einzunehmen. Je mehr Feinde in der Néhe sind, desto besser fiir dich, schlieflich kannst
du deine Streitkrifte schnell neu ausrichten. Bedenke, dass erfolgreiche Kampfe auch
eine gute Quelle fiir Siegpunkte sind!

HUGELVOLK - Das Hiigelvolk kann gut verteidigen, da es nicht nur mehr, sondern auch
kostengiinstigere Burgen als jede andere I'raktion besitzt. Eine gute Strategie besteht
darin, die Kontrolle iiber eine Region zu iibernehmen und einen Verteidigungswall
darum zu errichten. Dort kannst du dann deine Dorfer errichten. Aber allein der
Ausbau deiner Dorfer reicht nicht aus, um das Spiel zu gewinnen. Du musst auch

einige erfolgreiche Kampfe austragen. Die Hiigel sind dein Freund! Nutze sie gut, um in
schwach verteidigte Nachbargebiete deiner Feinde einzufallen.
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TOTENBESCHWORER - Die Totenbeschwarer sind die am schwierigsten zu spielende
Fraktion. Ihre Macht héingt davon ab, die Untoten ins Spiel zu bringen. Du musst eine
starke Armee um einen deiner Nekromanten aufbauen. Diese kannst du dann nutzen,
um schwache Armeen deiner Gegner auszuschalten. Ein achtsamer Gegner bietet dir
selten eine Gelegenheit dazu, also musst du trickreich sein! Manchmal zahlt es sich aus,
verlockende Ziele fiir deine Gegner zu schaffen, wie vermeintlich schwach verteidigte
Dorfer. Sobald sie den Koder geschluckt haben, musst du zuschlagen. Obwohl es vier
solche Pléttchen gibt, ist es ratsam, nur einen Nekromanten auf der Karte zu platzieren.

Die anderen sollten aufgrund ihres hohen Punktewerts im Pléittchen-Durchlauf verbleiben.

Wenn du gegen die Totenbeschworer spielst, solltest du auf jeden Fall vermeiden, Kémpfe
zu verlieren. Stelle sicher, dass deine Armeen gut aufgestellt sind und iiber geniigend
Reiterei verfiigen. Burgen sind fiir die Totenbeschworer oft leichte Beute.

CHAOSHORDE - Die Chaoshorde hat die ungewohnlichsten Féhigkeiten aller Fraktionen.

Ihre Fahigkeit, Einheiten dort zu bauen, wo sie bereits Einheiten hat, kombiniert mit der

FFahigkeit, Dorfer wihrend ihrer Aktionsphase zu erobern, dndert die Dynamik des Spiels.

Wenn du die Chaoshorde spielst, achte zunéchst darauf, nicht zu viele Einheiten ins Spiel
zu bringen. Es bietet sich an, kleine Truppen in verschiedene Richtungen auszusenden,
bevorzugt deine Reiterei, und auf Fehler deiner Gegner zu warten. Unverteidigte Dorfer
kannst du leicht einnehmen! Auch kannst du deine Armeen schnell konzentrieren und
Verteidigungen, die nicht allzu stark sind, so durchbrechen. Die groBte Schwéche der
Chaoshorde besteht darin, dass sie leicht umzingelt und eliminiert werden kann. Ohne
Dorfer, die dir Riickzugs- und Fluchtwege erofinen, musst du dir gut tiberlegen, wie du
dich vor Einkesselungen schiitzen kannst. Solltest du gegen die Chaoshorde spielen, ist
Vorsicht angesagt. Errichte deine Dorfer nur an leicht zu schiitzenden Stellen, und halte
Ausschau nach Gelegenheiten, die Truppen der Chaoshorde zu umzingeln!

FREIBEUTER - Natiirlich, die See ist dein Freund! Als Freibeuter hast du mehr Schiffe
als jede andere Fraktion. Dank deines +1 Modifikators bei Kimpfen zu See kannst du
solche Gebiete leicht dominieren. Dein Reich sollte um diese Stérke herum aufgebaut

werden, da du fernab der See recht anfillig bist. In Ermangelung eigener Reiterei kannst

du dich nur in unmittelbarer Néhe deiner Schiffe leicht zuriickziehen, also wage dich
nicht zu weit ins Landesinnere. Zum Gliick sind deine Schildwachen sehr méchtig,

vor allem dank deiner Fihigkeit, im Kampf die gegnerischen Plittchen schon vor dem
Austausch eines eigenen Kampfpléttchens zu sehen. Fiir dich lohnen sich Zahlenspiele
mehr als fiir alle anderen Spieler. So kannst du deine Feinde in Kimpfe gegen deine
Schildwachen locken, in Kimpfe also, die du mit wohlkalkuliertem Unentschieden fiir
dich entscheidest.
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HINWEISE ZU DEN KMARTEN

Beachte: Fliisse sind zur besseren Unterscheidung von Seegebieten auf der Karte etwas abgedunkelt dargestellt.
Sie gelten als normale Gebietsgrenzen und verhindern daher keine Bewegungen von Einheiten.

A ist benachbart zu: C B D
B ist benachbart zu: A D E nicht zu C
C ist benachbart zu: A D nicht zu B
D ist benachbart zu: ABCEF G

E ist benachbart zu: B D F nicht zu G
F ist benachbart zu: ED G

G ist benachbart zu: D F nicht zuE

DIE GUTIECORN DERIEINTE

Aufgrund von Ereignissen auflerhalb meiner Kontrolle kam die Idee auf, dass Bloodstones von einem
Kétzchen profitieren wiirde, das auf einem Einhorn reitet: dem Cutiecorn. Diese Regeln sind optional!
Wenn du weder Katzen noch Einhérner magst, kannst du diese Spielvariante gerne ignorieren.

in Ebene .

Es gibt ein Cutiecorn-Plittchen (Kosten: 2). Zu Beginn des Spiels wird es neben der Karte abgelegt. Das Cutiecorn
kann von jedem Spieler regelkonform ins Spiel gebracht werden, so als beféinde es sich in seiner Hand. Ab diesem
Zeitpunkt wird es wie eine reguléire Einheit behandelt. Beachte: Das Cutiecorn kann auch als eine der kostenlosen
Starteinheiten eingesetzt werden. Da das Finsetzen der Starteinheiten in umgekehrter Spielerreihenfolge erfolgt,
hat zuallererst der letzte Spieler die Gelegenheit, das Cutiecorn (im Gebiet seiner Zitadelle) einzusetzen.

Wer das Cutiecorn ins Spiel gebracht hat, behandelt es wie eine seiner eigenen Einheiten. Da das Cutiecorn eine
Reiterei-Einheit darstellt, gelten fiir es die iiblichen Regeln dieses Einheitentyps. Um das Cutiecorn zu bewegen,
miissen allerdings nie Punkte ausgegeben werden! Es bewegt sich stets gemeinsam mit anderen Einheiten der
zugehorigen Armee — und zwar kostenlos.

Das Cutiecorn hat nicht dieselbe Farbe wie die anderen Einheiten, daher kann es seine Fraktionszugehorigkeit
unter bestimmten Umsténden wechseln: Sobald sich das Cutiecorn aus irgendeinem Grund allein in einem Gebiet
mit einer oder mehreren gegnerischen Einheiten befindet, schlieRt es sich dieser gegnerischen Armee an - selbst
wenn du noch Dorfer in dem betreffenden Gebiet hast. Wenn du einen Kampf verlierst, an dem auch das
Cutiecorn (unter deiner Kontrolle) beteiligt war, erhéilt der siegreiche Gegner zusitzliche 3 SP fiir den
erfolgreichen Kampf und iibernimmt die Kontrolle iiber das Cutiecorn! Das Cutiecorn kann also nicht mit
anderen unterlegenen Einheiten aus dem Gebiet eines Kampfes flichen.

Greift das Cutiecorn mit einer Freibeuter-Armee in einer Kiistenregion an, die benachbart ist zu Schiffen der

Freibeuter, bendtigt der verteidigende Spieler nicht eine, sondern mindestens zwei Reiterei-Einheiten (oder einen
Drachen), um sich zuriickziehen zu konnen.
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SPIELERHILFE ZU BLOODSTONES

SPIELAUFBAU (8. 7-8) KAMPFE (8. 16-18)

Bestimmt zufilligen Startspieler. @ @» & % : . Verteidiger kann sich in zuléssiges
' B ’?l )N Gebiet zuriickziehen.

e Zieht 9 Pléttchen fiir Starthand. _

e Wibhlt in umgekehrter
Spielerreihenfolge nacheinander ~ § (ﬁ : \i/ '&
ein zuléissiges Startgebiet und - ml :
setzt in dieses eure Zitadelle und
kostenlosen Starteinheiten (max.
Gesamtkosten: 5!) ein, Schiffe auch
in angrenzende Seegebiete.

)
B B B
883 )
[
o> 2o AP B B
!!

eo Ao B B

Hat ein Spieler mehr Einheiten als sein Gegner,
zieht er 4 Kampfplattchen, sonst 3.

828
BB
CIEE
PEPBD
=3
L dJ

Entscheidet, ob ihr 1 Kampfplittchen durch ein
Pléttchen eurer Hand ersetzen wollt (erst Angreifer,

dann Verteidiger!)

ENDE DES SPIELS (8. 23) \ﬁ’
e  Ausloser des Spielendes: Alle ! &

Spieler haben Feld ,2" der Nach- Deckt die Plittchen auf. Die hochsten 3 Plittchien

schubleiste erreicht (bei Spiel =0V o e,
L et Felde sy, 3() .bpiel..e,r jedes Spielers zihlen.

Nach finalen, kostenlosen ~— X VS n Ve
Dorferoberungen: SP fiir eroberte 0 1 2 § a8 ] a, n
Dorfer (je 1 SP) und Zitadellen (jo D=t - e

5 SP).

Addiert die Kampfstirke der jeweiligen
Einheiten hinzu. Hochste Gesamtkampfstéarke
gewinnt. Bei Gleichstand: Kampfwiederholung.

2 Spieler

NORMALE EINHEITEN (Siehe Fraktionsiibersicht)

Es gibt folgende Einheiten, die ungeachtet ihrer Fraktion denselben Namen tragen und weitgehend identische Eigenschaften haben.

7 SCHWERT- SCHILD- BELAGERUNGS-
SCHUTZE KAMPFER WACHE GERAT BURG SCHIFF ZITADELLE

+3

im Wald. bei Verteidigung. gegen Burg oder bei Verteidigung. Ermoglicht Landeinheiten  bei Verteidigung.
Entscheidet Gleichstinde Zitadelle. Bewegungen iiber See.
zugunsten des Verteidigers.

BESONDERE EINHEITEN (Siehe Fraktionsiibersicht)
Es gibt einige besondere Finheiten, die zwar weitgehend identische Eigenschaften haben (+1 bei Angriff), aber je nach Fraktion
unterschiedliche Namen tragen: Kobold (Totenbeschwirer), Echsenmensch (Drachenreiter), Schar (Chaoshorde) und Rauber
(Hiigelvolk). Kobolde und Echsenmenschen konnen in Wiisten verbleiben.

KOBOLD ECHSENMENSCH SCHAR RAUBER

54 & ﬂ A R
v

+1 +1
bei Angriff. bei Angriff. bei Angriff. bei Angriff.
Kann in Wiisten verbleiben. Kann in Wiisten verbleiben.

SPEZIALEINHEITEN (S. 9-10)

Drache - Bewegungskosten: 1 pro Gebiet, ungeachtet des Gelindetyps. Kann Seegebiete und Gebirge betreten, und in Wiisten
verbleiben. Drachen verhindern gegnerische Riickziige. Armeen mit Drachen konnen sich ungeachtet der gegnerischen Reiterei
zuriickziehen. Kampfmodifikator von +4. Werden nach erfolgreichem Angriff abgeworfen!

Riese - Bei Kampfbeteiligung: Ziehe 4 Kampfplittchen ungeachtet der Anzahl der Einheiten. Kampfmodifikator: +2.
Nekromant — Kann vernichtete Einheiten des Gegners durch Untote ersetzen, falls verfiighar. Kampfmodifikator: +1..

FRAKTIONSFAHIGKEITEN (S. 10)

Chaoshorde - Erobert Dorfer wihrend eigener Aktionsphase (maximal 1 Plittchen verbrauchen!). Kann Einheiten in Gebieten
platzieren, in denen sich bereits eigene Einheiten befinden, im Fall von Schiffen auch benachbart. Beginnt Spiel mit 10 SP.
Ereibeuter - Konnen sich per Schiff ungeachtet der gegnerischen Reiterei zuriickziehen: Gegner benotigen Reiterei (oder Drache),
wenn sie sich aus Gebiet benachbart zu Freibeuter-Schiff zuriickziehen wollen. Ersetzen und Aufdecken eigener Kampfplittchen

- immer erst nach dem Gegner. +1 Kampfstirke auf See. Fiir jeden gewonnenen Kampf: 1 zusétzlicher SP.




