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EIN STRRTEGISCHES

LUIBERSICHT

InMight & Magic Heroes - Das Brettspiel versuchen 2-4 Spieler

die Vorherrschaft iiber die Welt von Ashan zu erringen.

Jeder Spieler kontrolliert eine der einzigartigen Fraktionen
Ashans und startet lediglich mit einem Helden, einer kleinen
Armee und einer noch nicht ausgebauten Hauptstadt.

Im Lauf einer Fartie Might & Magic Heroes - Das Brettspiel
erschaffen die Spieler dann jedoch ihre eigene Legende

und fiihren mit ihren immer méchtiger werdenden Helden,
gigantischen Armeen und beeindruckenden Festungen ein
gewaltiges Reich in die Schlacht. Nach und nach weiten die
Spieler ihre Herrschaft aus und rekrutieren weitere Helden
und Kreaturen. Im Streben nach wertvollen Ressourcen, zur
Unterhaltung der eigenen Reiche, stellen sich die Spieler
zahlreichen Feinden. Dabei finden sie wertvolle Artefakte, die
sie fiir die finale Konfrontation mit den anderen Spielern
bendtigen werden.

Am Ende wird derjenige siegen, der seine Festungen,
Helden und Armeen geschickt zu lenken wusste, und als
neuer Herrscher Ashans in die Geschichte eingehen.

SPIELZIEL

Im Laufe des Spiels sammeln die Helden Siegpunkte (SP).
Wer als Erstes eine von der Spielerzahl abhangige Menge an
Siegpunkten erreicht hat (2 Spieler = 12 SP; 3 Spieler = 14 SP;
4 Spieler = 16 SP), gewinnt den Thron von Ashan. Alternativ
gewinnt der Spieler, der nach Abhandlung aller Wochenkarten
am meisten Siegpunkte hat.

SPIELIMATERINL

Dieses Spiel beinhaltet folgende Spielmaterialien:

16 Kartenteile

Der Spielplan wird aus diesen Kartenteilen
zusammengestellt.

1 Spielregel
Enthdlt alle wichtigen
Informationen zum Spiel.

1 Initiativeleiste

Auf diese Leiste werden Marker und Holzteile gelegt, um in
der Schlacht die Angriffsreihenfolge von Kreaturen, Helden und
Begegnungsmarken zu bestimmen.

KHARTEN

Es gibt verschiedene Arten
von kleinformatigen Karten:

16 Aktionskarten o
W"Ghe, o
20 Artefaktkarten \

64 Fertigkeitskarten
15 Schatzkarten

20 Schriftrollenkarten
15 Wochenkarten




BOGEN - 12 Uberwaltigungsmarker (Wert 1)
4 Uberwaltigungsmarker (Wert 3)
3 Zusatzliche Begegnungsmarker

HOLZIMARKER

Es gibt einen Satz Holzmarker pro Spielerfarbe (schwarz, weiB,
blau, griin), die im Spiel zu verschiedenen Zwecken genutzt
werden:

4 Hauptstadtmarker

4 Hauptstadttafeln 12 Heldenmarker
Diese Tafeln stellen die Hauptstddte der vier Fraktionen dar. 60 Kontrollmarker

4 Machtmarker

WILRFEL

5 achtseitige Angriffswiirfel und 1 sechsseitiger Elitewiirfel

12 Heldenbogen

Jeder Heldenbogen stellt einen Helden dar und
enthdlt alle wichtigen Informationen iber ihn.

MARKER

Es gibt eine Vielzahl an Markern, deren Einsatz beim
zugehorigen Regeltext erlautert wird:

43 Begegnungsmarker
4 Elementarmarker .
8 Erkundungsmarker

36 Gebaudemarker .

13 Glicksmarker

22 Goldmarker (Wert 1)

23 Goldmarker (Wert 3)

104 Kreaturenmarker

22 Rohstoffmarker (Wert 1)

23 Rohstoffmarker (Wert 3)

16 Schadensmarker

1 Schlachtmarker
1 Startspielermarker




SPIELHUFBHU

Vor dem ersten Spielen missen die verschiedenen Pappmarker
vorsichtig aus den Stanzbogen getrennt werden. Es empfiehlt
sich, sie in die beigefiigten Plastiktliten zu verpacken.

1. SPIELERFARBEN BESTINMIMIEN

Vor dem ersten Spielen mussen die Heldenmarker beklebt
werden. Dabei ist wichtig, dass die Portraits der Helden auf die
richtigen (farblich zu ihrer Fraktion passenden) Holzscheiben
kommen. Jede Fraktion verfligt Uber drei Helden:

Sanktuarium (Blaue Heldenmarker)

Nekropolis (Griine Heldenmarker)

Zuflucht (WeiBe Heldenmarker)

Bastion (Schwarze Heldenmarker)

Zu Beginn des Spiels wahlt jeder Spieler in Absprache mit den
anderen (oder zufallig) eine Fraktion aus.
L]

2. HUFBAU DER SPIELERBEREICHE

Nach dem Auswahlen der Fraktionen nimmt sich jeder Spieler

1 Hauptstadtbogen @, 3 Heldenbogen @, alle Holzmarker €,
alle Kreaturenmarker @, alle Gebaudemarker @), einen Satz
Fertigkeitskarten (bestehend aus 8 Macht- @ und 8 Magie-
karten @) und 4 Aktionskarten @ in seiner Spielfarbe.
AuBerdem erhélt jeder Spieler Rohstoffmarker im Wert von 5 @
und Goldmarker im Wert von 7 (0.

Jeder Spieler legt seine Spielkomponenten direkt vor sich aus
bzw. bereit:

Die Hauptstadttafel wird zentral bereitgelegt.

Direkt neben der auf der Hauptstadttafel abgebildeten
Siegpunkteleiste wird der Machtmarker. bereitgestellt
(jeder Spieler beginnt mit 0 SP).

Ein Kontrollmarker i wird auf das Stufe-I-Feld der
Stadtausbauleiste auf der Hauptstadttafel gelegt. Erweitert
ein Spieler im Laufe des Spiels seine Hauptstadt wird sein
Marker weiter nach rechts gertickt.

Die Kreaturenmarker werden nach Typ sortiert. Dies ist die
Reserve des Spielers.

Die Machtkarten werden gemischt und als verdeckter
Kartenstapel bereitgelegt.

Die Magiekarten werden gemischt und als verdeckter
Kartenstapel bereitgelegt.

Die 3 Aktionskarten, auf deren Riickseite Stiefel abgebildet
sind, werden offen bereitgelegt. Die Aktionskarte, auf
deren Riickseite eine Waage abgebildet ist, wird erst einmal
beiseite gelegt (sie steht zu Spielbeginn noch nicht zur
Verfiigung).

Die Gold- und Rohstoffmarker werden in die auf der
Hauptstadttafel abgebildete Schatzkammer gelegt.

@ O o
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(8)

Vollstdndiger Aufbau eines Spielerbereiches




3. HUFBAU DES SPIELPLHANS
SPIELPLAN AUFBAUEN

Der Spielplan setzt sich aus
mehreren Kartenteilen
zusammen. Jedes Kartenteil
ist in 16 quadratische Felder
unterteilt, die verschiedene
Gelandemerkmale und

Orte enthalten konnen.
Spielmechanisch relevante
Elemente sind mit Symbolen
versehen. AuBerdem verfiigt
jedes Kartenteil Uber eine
Zahl in der linken unteren
Ecke, die fur den Spielaufbau
benotigt wird.

Auf der letzten Seite der Spielregel werden alle Geldndemerkmale zusammen
mit ihren Symbolen aufgefiihrt und erkldrt.

Abhangig von der Spieleranzahl wird der Spielplan aus
bestimmten Kartenteilen zusammengesetzt:

Bei 2 Spielern werden die
Kartenteile 1 bis 9
in einem 3x3 Raster aufgebaut.

Bei 3 Spielern werden die
Kartenteile 1 bis 12
in einem 3x4 Raster aufgebaut.

Bei 4 Spielern werden die
Kartenteile 1 bis 16
in einem 4x4 Raster aufgebaut.

Die jeweiligen Kartenteile werden gemischt und dann, wie oben
gezeigt, aneinandergelegt. Dabei legen die Spieler abwechselnd
je ein Kartenteil. Die Kartenteile diirfen hierbei beliebig
ausgerichtet werden. Die Illustrationen der Landschaft sind

fir den Spielaufbau nicht von Bedeutung (Wasserflachen und
StraBen mussen nicht passend aneinander gelegt werden).

Die rot markierten Kartenteile zeigen an, wo spater die
Hauptstadtmarker platziert werden.

; - [
Wichtige Ausnahme:
Kartenteile diirfen
nicht so gelegt
werden,

dass Portale

an angrenzenden
Randern oder Ecken
liegen. Wenn zwei
Kartenteile mit
Portalen neben-
einanderliegen,
miissen sie so aus-
gerichtet werden,
dass die Portale
moglichst weit
voneinander
entfernt sind.

BEGEGNUNGSMARKER AUSLEGEN

Gewohnliche Begegnungen Gefahrliche Begegnungen Legenddre Begegnungen
(gelber Hintergrund) (violetter Hintergrund)  (goldener Hintergrund)

Die Begegnungsmarker werden nach Farben sortiert und die
Marker einer Farbe werden untereinander gemischt.

Auf jedes Feld, das mit einem farbigen Begegnungssymbol
versehen ist, wird ein zufallig gezogener Begegnungsmarker
derselben Farbe gelegt (systematisch von oben links nach unten
rechts). Der Marker kommt offen auf das Feld.

Alle unbenutzten Begegnungsmarker werden in die Spiel-
schachtel zuriickgelegt.

ZUSATZLICHE BEGEGNUNGSMARKER UND
ELEMENTARMARKER BEREITLEGEN

Die folgenden Marker werden nicht in die Schachtel zuriick-
gelegt, sondern in Reichweite aller Spieler bereitgelegt.

Zusdtzliche Begegnungsmarker kommen
durch Wochenkarten ins Spiel. Sie
werden auf die Initiativeleiste gelegt,
um anzuzeigen, dass ein zusdtzlicher
identischer Begegnungsmarker bekampft
werden muss.

Elementarmarker kommen ins Spiel,
wenn ein Spieler mithilfe einer
bestimmten Schriftrolle eine Elementar-
kreatur beschwort. Diese werden immer
nur fiir eine Schlacht beschworen und
danach wieder abgelegt.



<
HAUPTSTADTE PLATZIEREN

Die Machtmarker aller Spieler werden
in eine Tasse oder Schale gegeben und
- gemischt. Dann zieht ein beliebiger
Machtma;ker Spigler blind ginen Marker. De§sen
(zylindrische Holzteile) BESitzer platziert als Erster seinen
Hauptstadtmarker auf dem Spielplan.
Danach wird je ein weiterer Marker
gezogen und eine weitere Hauptstadt

platziert, bis alle Spieler an der Reihe
waren.

Fiir das Platzieren von Hauptstddten gelten folgende Regeln:

» Man darf seinen Hauptstadtmarker nur auf eines der
rot markierten Kartenteile (siehe S. 5) setzen, das noch
nicht von einem anderen Spieler gewahlt wurde.

o Der Hauptstadtmarker darf nicht auf einem Feld platziert
werden, das einen Ort oder einen Begegnungsmarker
enthalt.

o Hauptstadte Uberdecken die Gelandemerkmale der
Felder, auf die sie gelegt werden. Bis zum Ende des
Spiels gelten diese Felder als Hauptstadtfelder; das
darunterliegende Gelande wird ignoriert.

Hinweis: Beim Platzieren des Hauptstadtmarkers sollten stets
die Bewegungsregeln im Blick behalten werden, um seine
Helden nicht versehentlich in der Hauptstadt einzusperren
(Bewegungsregeln siehe S. 13).

4. KAHRTENSTHPEL BEREITLEGEN

Die folgenden Karten werden jeweils gemischt und als
verdeckte Kartenstapel in Reichweite aller Spieler bereitgelegt.
Auf die Karteneffekte wird auf Seite 20 noch einmal im Detail
eingegangen.

ARTEFAKTKARTEN

Artefaktkarten stellen
besonders wertvolle, magische
Gegenstande dar. Auf jeder
Artefaktkarte sind Name,
Kategorie und Effekte des
Artefakts angegeben.

Wer eine Artefaktkarte erhalt,
zieht die obersten 3 Karten vom
Artefaktkartenstapel und wahlt
davon 1, die er behalten will.

SCHATZKARTE

Schatzkarten stellen die Schatze
dar, die Helden im Verlauf des
Spiels finden. Jede Schatzkarte
ist in vier Felder unterteilt.

Wer auf ein Schatztruhen-
symbol stoBt (auf einem
Begegnungsmarker oder Karten-
teil), zieht die oberste Karte
vom Schatzkartenstapel und
wahlt eine bestimmte Anzahl
von Feldern, deren Schatze

er erhalt.

SCHRIFTROLLENKARTEN

Schriftrollenkarten stellen
Zauberspruche dar, die von
Helden gewirkt werden konnen.
Jede Schriftrollenkarte verfiigt
uber einen Namen, ein Magie-
schulensymbol, eine Stufe

Vor der Schlacht: 3 3
Wahle 1 feindlichen Stapel. ZW]then.1 Und 5 Und cinen
Beim ersten Schlagab- zweigeteilten Textkasten.
tausch erhilt er -3 . a q a9 o
caucchertats 353 I ;e Spieler kdnnen Schrift-
opER: -5 5. rollenkarten durch Erkunden-

Aktionen und das Einsammeln
von Schatzen erlangen.

Benutzte Karten kommen auf separate Ablagestapel. Ist ein
Kartenstapel leer, wird der zugehorige Ablagestapel gemischt
und als neuer Nachziehstapel bereitgelegt.




WOCHENKARTEN

Durch die Wochenkarten wird die maximale Spieldauer
bestimmt: Mit dem Aufdecken der letzten Wochenkarte
beginnt die letzte Spielrunde. AuBerdem werden auf jeder
Karte Ereignisse beschrieben, die sich auf die aktuelle
Spielrunde auswirken.

Halbmond

Die Wochenkarten werden nach Riickseiten (den drei Mond-
phasen) sortiert und jeder dieser Kartenstapel wird einzeln
gemischt. Dann werden von jedem Wochenkartenstapel

abhangig von der gewiinschten Spieldauer Karten gezogen:

Vollmond

Sichelmond

Schnelles Spiel: 3 Karten pro Mondphase
Standardspiel: 4 Karten pro Mondphase
Episches Spiel: 5 Karten pro Mondphase

Alle Uibrigen Wochenkarten kommen in die Spielschachtel
zuriick. Dann wird der Wochenstapel zusammengestellt, indem
man die Vollmondkarten ganz nach unten legt, darauf die
Halbmondkarten und wiederum darauf die Sichelmondkarten.
Der fertige Wochenstapel wird neben den anderen
Kartenstapeln bereitgelegt.

5. SONSTIGE MARKER, WILIRFEL
LIND DIE INITIATIVELEISTE
BEREITLEGEN

Gold-, Rohstoff-, Uberwaltigungs-, Gliicks-, Schadens-
und Erkundungsmarker werden sortiert und neben
dem Spielplan bereitgelegt.

Goldmarker

Klein: Wert 1
Grof3: Wert 3

Rohstoffmarker
Klein: Wert 1
Grof3: Wert 3

Uberwiiltigungsmarker
Klein: Wert 1
Grof3: Wert 3

Gliicksmarker

Schadensmarker

Erkundungsmarker

Initiativeleiste, Schlachtmarker, Angriffswirfel (W8) sowie
der Elitewiirfel (W6) werden ebenfalls gut erreichbar fur alle
Spieler bereitgelegt (sie werden fur die Kampfe benotigt).

Initiativeleiste

Schlachtmarker

Angriffswiirfel

Elitewdirfel




6. WUHHL DES STHRTHELDEN

Zuerst wahlt jeder Spieler einen der drei Helden seiner Fraktion

als Starthelden aus. Dessen Heldenbogen legt er vor sich aus,
den zugehorigen Heldenmarker auf seine Hauptstadttafel (um
anzuzeigen, dass sich dieser Held gerade in der Hauptstadt
befindet).

Aufbau eines Heldenbogens

Der Heldenbogen enthalt alle wichtigen Informationen Uber
den Helden:

0 Reputation: Dieser Wert wird erst in kommenden
Erweiterungen eine Rolle spielen. Fur das Grundspiel ist er
irrelevant.

Weg der Trdnen Gleichgewicht  Weg des Blutes
Name des Helden

Attribute
Macht: In der Schlacht muss man, um zu treffen, gleich
oder unter seinem Machtwert wiurfeln. Ein hoherer Wert
bedeutet daher mehr Effizienz beim Angreifen.

@ Magie: Bestimmt die Effektivitat mancher Magie-
Fertigkeiten und gibt an, welche Schriftrollenkarten der
Held benutzen darf. Unter Umstanden kann Magie in der
Schlacht anstelle von Macht verwendet werden.

6 Initiative: Ein hoherer Wert bedeutet, dass der Held und
seine Armee in der Schlacht friiher agieren konnen.

@ Fiihrungskraft: Gibt an, wie viele Kreaturenmarker der
Held in seiner Armee haben kann. Dieser Wert darf nie
Uberschritten werden.

®

@ Startfahigkeiten des Helden

Aggressor: Der Held erhalt 1 zusatzlichen
Angriffswiurfel in der Schlacht.

Nachschublieferung: Wenn der Held ins Spiel
kommt (als Startheld oder spater), erhalt der
kontrollierende Spieler sofort 5 Rohstoffe.

Mystik: Immer wenn der Held 1 Schriftrollenkarte
ziehen darf, nimmt er die obersten 3 Karten und
wahlt 1, die er behalten will. Die anderen legt

er ab.

Entdecker: Der Held kann sich ungehindert
Uber Gebirgsfelder bewegen, solange er seine
Bewegung dort nicht beendet.

Artefaktfinder: Immer wenn der Held 1 Artefakt-
karte ziehen darf, nimmt er die obersten 5 Karten
(statt der Ublichen 3) und wabhlt 1, die er behalten
will. Die anderen legt er ab.

Erbschaft: Wenn der Held ins Spiel kommt (als
Startheld oder spater) erhalt der kontrollierende
Spieler sofort 5 Gold.

Kaufmann: Immer wenn der kontrollierende
Spieler des Helden die Aktion ,,Rohstoffe fordern*
durchflihrt, erhalt er 2 weitere Rohstoffe.

Grundbesitz: Immer wenn der kontrollierende
Spieler des Helden die Aktion ,,Rohstoffe fordern*
durchfiihrt, erhalt er 2 Gold mehr.

Portalreisender: Der Held kann sich ungehindert
von einem Portal zu einem beliebigen anderen
Portal auf dem Spielplan bewegen.

Gefeierter Anfiihrer: Der Held beginnt das Spiel
mit 2 zusatzlichen Elitekreaturen mit Macht 2.

Weiser: Wenn der Held ins Spiel kommt (als
Startheld oder spater), zieht der kontrollierende
Spieler sofort 1 Fertigkeitskarte fiir ihn.

Reiselust: Wenn der Held zu Beginn seiner
Aktivierung in der Hauptstadt ist, hat er
1 zusatzlichen Bewegungspunkt.




Meister

Hat ein Held eine der folgenden vier Meister-Fahigkeiten,
muss er fur die Anwerbung der entsprechenden Kreaturen
weniger Gold bezahlen. Basiskreaturen kosten 1 Gold
weniger, bei Elitekreaturen gibt es sogar 2 Gold Rabatt.

Meister der Meister der Meister der Meister der
Traumwandler Greifen Kenshi Vampire
Anfiihrer

Hat ein Held eine der vier folgenden Anfihrer-Fahigkeiten,
darf er nach dem Anwerben einer entsprechenden Kreatur
zusatzlich eine passende Elitekreatur in seine Armee
aufnehmen (sofern er dabei seine Fihrungskraft nicht

uberschreitet).
Ork- Armbrustschiitzen- Hai-Soldaten- Skelett-
Anfiihrer Anfiihrer Anflihrer Anfiihrer

()

Fraktionssymbol: Gibt an, zu welcher Fraktion der Held
gehort.

Macht-/Magieschulen: Die Spezialisierung des Helden. Bei
Fertigkeitskarten mit diesen Symbolen darf der Held beide
Abschnitte des Textkastens verwenden (im Falle eines
UND) bzw. sich fiir einen Abschnitt entscheiden (im Falle

®

eines ODER).
Vorbild Kriegsrufe Taktik Kriegsfiihrung Reich
Primdrmagie  Dunkelmagie  Lichtmagie Erdmagie = Wassermagie

(D Hierhin legt man die Kreaturenmarker, die zur Armee des
Helden gehoren.

Aufbau eines Kreaturenmarkers
o Machtwert

Schwertsymbol
(kennzeichnet die Elite-Seite)

Schlachtfahigkeit
(siehe S. 18)

© ®0®

Initiativewert

"

7. ZUSHMMENSTELLEN DER
STHRTHRINEE

Jeder Held hat zu Spielbeginn eine 6 Kreaturen starke Armee,
bestehend aus 3 Kreaturen mit Macht 2 und 3 Kreaturen mit
Macht 3. Die entsprechenden Kreaturen werden aus der Reserve
genommen und mit der Eliteseite nach oben unterhalb des
Heldenbogens gelegt.

“.

Startkreaturen der verschiedenen Fraktionen

Sanktuarium

Nekropolis

Zuflucht

Bastion

Alle ubrigen Heldenbogen und -marker werden beiseite gelegt,

sie kommen spater im Spiel zum Einsatz.



BEISPIEL EINES SPIELAUFBAUS BEI DREI SPIELERN

cCoO®d ©

Spielbereich des Nekropolis-Spielers
(Startspieler)

Spielbereich des Bastion-Spielers
Spielbereich des Zuflucht-Spielers

Allgemeiner Vorrat, Karten, Wiirfel,
Initiativeleiste und Schlachtmarker




SPIELABLRHUF

Im Folgenden wird der Spielablauf Schritt fur Schritt
erklart. Zwischendurch wird auf die jeweils verwendeten
Spielmaterialien im Detail eingegangen.

1. WWHHL DES STHRTSPIELERS

Der Spieler, der die alteste Version des
PC-Klassikers Heroes of Might & Magic
gespielt hat, wird zum Startspieler
ernannt und erhalt den Startspieler-
marker. Alternativ kann der Startspieler
auch beliebig bestimmt werden.

Startspielermarker

2. HUFDECKEN DER WOCHENKHRTE

Zu Beginn jeder Runde (abgesehen von der ersten) zieht der
Startspieler die oberste Karte des Wochenstapels und liest
deren Text laut vor. Das auf der Karte beschriebene Ereignis
beeinflusst die gesamte Runde. Wird die letzte Wochenkarte
gezogen, beginnt die letzte Spielrunde der Partie.

3. HUSSPIELEN DER HKTIONSKHRTEN

Das Spiel wird liber mehrere Runden gespielt. In jeder Runde
kommt der Startspieler zuerst zum Zug, dann geht es reihum im
Uhrzeigersinn. Der Spieler, der gerade am Zug ist, wird aktiver
Spieler genannt.

Der aktive Spieler muss immer genau
1 seiner Aktionskarten ausspielen.

Auf jeder Aktionskarte sind zwei
Symbole abgebildet, die mogliche
Aktionen darstellen. Der Spieler
muss sich fur 1 der beiden Aktionen
entscheiden.

Nach Abhandlung der Aktion wird die
Aktionskarte umgedreht (dies zeigt an,
dass die Karte benutzt wurde).

AnschlieBend wird der Spieler zu seiner Linken zum aktiven
Spieler und fihrt eine Aktion durch. Die Runde endet, wenn
kein Spieler mehr eine Aktionskarte ausspielen kann.

Da verfiigbare Aktionskarten offen und benutzte verdeckt
ausliegen, wei man immer genau, welche Aktionen die Gegen-
spieler noch durchfuihren konnen. Es ist auch moglich zu passen,
indem man eine Aktionskarte ausspielt, aber nichts tut.

Nachdem alle Spieler ihre Aktionen aufgebraucht haben (alle
Aktionskarten verdeckt sind), endet die Spielrunde. Der Start-
spieler gibt den Startspielermarker nach links weiter, alle
Aktionskarten werden wieder aufgedeckt und eine neue Runde
beginnt.

Mit Aktionen kann man Helden aktivieren (um sie Uiber den
Spielplan zu bewegen und in Schlachten kampfen zu lassen),
die eigene Hauptstadt ausbauen, Rohstoffe fordern und neue
Kreaturen anwerben. Es gibt 4 verschiedene Aktionen, die im
Folgenden genauer erklart werden.

Helden
aktivieren

Bauen Rohstoffe Anwerben

fordern

BAUEN

Mit der Aktion Bauen kann der aktive Spieler
seine Hauptstadt erweitern, indem er neue
Gebaude errichtet oder die Stufe seiner
Hauptstadt um 1 erhoht.

e Hauptstadtstufen

Bei Spielbeginn hat jeder Spieler eine Hauptstadt der Stufe 1
(gekennzeichnet durch ein kleines Haus liber dem Bild der
Stadt). Diese kann als Aktion weiter ausgebaut werden. Pro
Aktion kann man die Hauptstadtstufe maximal um 1 erhohen.
Dazu bezahlt man die erforderlichen Rohstoffe (indem man sie
aus der eigenen Schatzkammer in den allgemeinen Vorrat legt)
und rickt den Kontrollmarker auf der Hauptstadttafel um 1 Feld
nach rechts. Mit einer hoheren Hauptstadtstufe kann man
starkere Kreaturen anwerben und bessere Gebaude errichten.
Natirlich darf man auch weiterhin Kreaturen und Gebaude
niedrigerer Stufen anwerben bzw. bauen.

(1) @ Die Stufe der Hauptstadt

@ Die Goldkosten fiir die
Anwerbung einer Kreatur
(links fur die Basis- rechts
fir die Elitekreaturen)

© Die Kreaturen, die mit
einer Hauptstadt dieser
Stufe angeworben werden
konnen (links die Basis-,
rechts die Elitekreaturen)

@ Die Rohstoffkosten fiir das
Erreichen dieser Stufe

e Gebaude

Jeder Spieler hat 9 verschiedene Gebaude, die er in

seiner Hauptstadt errichten kann. Jedes Gebaude bringt
andere Vorteile mit sich und wird durch einen speziellen
Gebaudemarker dargestellt. Auf der Vorderseite sind die
Rohstoffkosten und die erforderliche Mindeststufe der
Hauptstadt angegeben, auf der Riickseite stehen die Vorteile
und Effekte, die man unmittelbar nach dem Bau erhalt.
Errichtete Gebaudemarker kommen mit der Riickseite nach
oben an die untere Kante der Hauptstadttafel.




Auflistung aller Symbole auf Gebdudemarkern

Der Besitzer kann 5 Gold bezahlen,
um einen Helden anzuwerben.

Immer wenn der Besitzer die Aktion
,,Rohstoffe fordern*“ durchfiihrt, erhalt er
3 Gold oder 3 Rohstoffe zusatzlich.

Der Besitzer erhalt die vierte Aktionskarte
(BAUEN - ROHSTOFFE FORDERN) und kann
handeln.

Der Besitzer erhalt 3 SP.

Der Besitzer kann Elitekreaturen anwerben
und Basiskreaturen zu Elitekreaturen
aufwerten.

Immer wenn der Besitzer die Aktion
LAnwerben“ durchfuhrt, hat er ein um 2
erhohtes Anwerbungslimit (insgesamt 5).

Alle Helden des Besitzers erhalten
Flhrungskraft +1.

Die Helden des Besitzers konnen sich
durch Portale in die Hauptstadt oder aus
ihr heraus bewegen.

e Sonderregeln fiir spezielle Gebaude

<25

Das Gebaude ,,Tempel der Asha“ kann
nur errichtet werden, wenn der aktive
Spieler sowohl 12 Rohstoffe als auch

12 Gold bezahlt und die Artefaktkarte
»Ashas Trane“ besitzt (pro Partie kann
daher nur ein Spieler den Tempel

der Asha errichten). Es ist egal,

welcher Held des aktiven Spielers die
Artefaktkarte hat. Auch muss dieser
beim Bau des Gebaudes nicht in der
Hauptstadt sein. Nach dem Bau wird die
Artefaktkarte unter den Gebaudemarker
gelegt (der Spieler kann das Artefakt
jetzt nicht mehr verlieren).

Das Gebaude, das bei der Aktion
,Rohstoffe fordern“ zusatzliches Gold
oder Rohstoffe produziert, kostet beim
Bau entweder 3 Gold oder 3 Rohstoffe.
Der aktive Spieler entscheidet, womit
er bezahlt.

» Die folgenden vier Gebaudefahigkeiten sind fraktions-
spezifisch, d.h. die zugehorigen Gebaude konnen nur von
jeweils einer Fraktion errichtet werden. Ihre Fahigkeiten
beziehen sich auf alle Helden der Fraktion.

Schutzengel: Ein Mal pro Schlagabtausch kann
der Besitzer den Schaden des Elitewiirfels
ignorieren.

Nekromantie: Der Besitzer erhalt nach
jeder Schlacht, an der einer seiner Helden
teilgenommen hat, AUFERSTEHUNG 2.

Blutrage: Der Besitzer hat bei Initiative-
Gleichstand stets Vorrang.

Ehre: Vor der Schlacht entscheidet der Besitzer,
ob alle Schlachtteilnehmer den Elitewiirfel
erhalten oder keiner ihn benutzen darf.




ROHSTOFFE FORDERN

Mit der Aktion Rohstoffe fordern kann der

aktive Spieler Gold und Rohstoffe von seinen

Gebauden und den von ihm kontrollierten

Feldern erhalten. Ein Sagewerk produziert

3 Rohstoffe, eine Erzgrube 2 Rohstoffe

und eine Kristallkaverne 1 Rohstoff. Jede
Goldmine bringt 4 Gold ein. Bestimmte Gebaude sowie
Fertigkeitskarten, Fahigkeiten und Artefakte der Helden des
aktiven Spielers konnen die Fordermenge noch weiter erhohen.
Der Spieler nimmt sich die entsprechende Anzahl an Gold- und
Rohstoffmarkern aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie in die
Schatzkammer seiner Hauptstadttafel.

ANWERBEN

Mit der Aktion Anwerben kann der aktive

Spieler sowohl neue Kreaturen als auch neue

Helden anwerben oder Kreaturen aus den

Armeen der Helden aufwerten. Bei einer

Anwerben-Aktion konnen maximal 3 Marker

(Kreaturen und Helden) angeworben, jedoch
beliebig viele Kreaturen aufgewertet werden. Bestimmte
Gebaude erhohen dieses Anwerbungslimit.

e Kreaturen anwerben

Der aktive Spieler kann fir beliebige Helden, die gerade in
seiner Hauptstadt sind, neue Kreaturenmarker kaufen. Dazu
wahlt er eine beliebige Kreatur, die auf seiner Hauptstadtstufe
verfugbar ist, und bezahlt die auf der Hauptstadttafel genannten
Goldkosten. Dabei sollte liberpriift werden, ob der jeweilige
Held iiber eine Meister- oder Anfiihrer-Fahigkeit verfiigt.

Befindet sich in der Reserve des aktiven Spielers kein Marker
einer Kreatur, kann diese auch nicht angeworben werden. Des
Weiteren konnen Elitekreaturen nur dann angeworben werden,
wenn man zuvor ein spezielles Gebaude errichtet hat.

Kreaturenmarker miissen unmittelbar nach der Anwerbung in
die Armee eines Helden aufgenommen werden. Nicht vergessen:
Die maximale Anzahl von Kreaturenmarkern in der Armee eines
Helden ist abhangig von dessen Fiihrungskraft.

e Helden anwerben

Wenn der aktive Spieler die ,,Halle der
Helden* in seiner Hauptstadt errichtet hat,
kann er neue Helden anwerben. Dazu wahlt
er einfach einen unbenutzten Helden seiner
Fraktion und bezahlt 5 Gold. Er legt den
Heldenbogen des neuen Helden vor sich und
setzt den Heldenmarker auf seine Haupt-
stadttafel. Der neue Held beginnt mit 1 Elitekreatur seiner
Fraktion, die mit Hauptstadtstufe | verfligbar ist. Fiir das
Anwerbungslimit zahlt das Anwerben eines Helden (samt
Elitekreatur bzw. bei der Fahigkeit Gefeierter Anfuhrer samt

3 Elitekreaturen) als das Anwerben 1 Markers. Jeder Spieler
kann maximal 3 Helden gleichzeitig kontrollieren. Kreaturen-
marker, Schriftrollen-, Artefakt- und Fertigkeitskarten diirfen
nicht zwischen Helden getauscht werden.

e Kreaturen aufwerten

Wenn der aktive Spieler das passende
Gebaude in seiner Hauptstadt hat, kann er
sowohl Elitekreaturen anwerben, als auch
bestehende Basiskreaturen zu Elitekreaturen
aufwerten. Fur Letzteres muss er die Kosten-
differenz zwischen Basis- und Elitekreatur
bezahlen. Dann kann er den Kreaturenmarker
auf die Eliteseite drehen. Das Aufwerten von Kreaturen

zahlt nicht zum Anwerbungslimit hinzu - man darf zusatzlich
zum Anwerben neuer Kreaturen beliebig viele bestehende
Basiskreaturen aufwerten (solange man es sich leisten kann).

e Kreaturen entlassen

Beim Anwerben darf der aktive Spieler beliebig viele Kreaturen-
marker aus den Armeen seiner Helden entlassen, d. h. ablegen.
Nur die letzte Kreatur in der Armee eines Helden darf nicht
entlassen werden. Die Kosten der entlassenen Kreaturen
werden nicht riickerstattet. Die Marker kommen einfach zuriick
in die Reserve des aktiven Spielers.

HELDEN AKTIVIEREN

Mit der Aktion Helden aktivieren kann der
aktive Spieler alle seine Helden (einen nach
dem anderen) bewegen oder Aktionen mit ihnen
ausfiihren. Ein zweiter Held (sofern vorhanden)
kann erst aktiviert werden, nachdem die
Aktivierung des ersten abgeschlossen ist. In anderen Worten:
Die Aktivierung eines neuen Helden beendet automatisch die
Aktivierung des vorherigen. Ein Held, der aktiviert wurde, sich
bewegt oder Aktionen ausfiihrt, wird aktiver Held genannt.

Der aktive Held darf beliebig viele seiner Bewegungspunkte (BP)
nutzen und in genau einer Schlacht kampfen. Helden, die

nicht mindestens 1 Kreatur in ihrer Armee haben, konnen nicht
aktiviert werden und mussen in ihrer Hauptstadt bleiben.

e Bewegung iiber den Spielplan

Jeder Held hat vier Bewegungspunkte (BP). Das bedeutet, dass
er sich bis zu vier Felder weit liber den Spielplan bewegen
kann. Dabei gelten folgende Regeln:

o Helden konnen sich nur senkrecht und waagerecht
bewegen, nicht diagonal.

e Helden diirfen keine Wasser- und Gebirgsfelder betreten
(siehe Geldndemerkmale auf dem Spielplan S. 24).

* Nicht alle BP mussen aufgebraucht werden. Ungenutzte BP
verfallen.

« Helden diirfen feindliche Hauptstadtfelder nicht betreten.

« Sobald der aktive Held das Feld seiner Hauptstadt betritt,
endet seine Aktivierung und der Heldenmarker wird auf die
Hauptstadttafel des aktiven Spielers gelegt.

e Wenn der aktive Held ein Feld mit einem feindlichen
Heldenmarker oder einem Begegnungsmarker betritt,
kommt es sofort zur Schlacht.

o Der aktive Held darf ein Feld, auf dem ein anderer Held
des aktiven Spielers steht, passieren, aber seine Bewegung
nicht auf diesem beenden.

~



e Bewegung durch Portale

Hat man in seiner Hauptstadt ein Stadtportal
gebaut, kann man seine Helden uber Portale
direkt in die Hauptstadt bewegen bzw. aus
der Hauptstadt auf ein Portalfeld. AuBerdem
gibt es Helden mit der speziellen Fahigkeit
Portalreisender , die zwischen zwei Portalen auf dem Spiel-
plan reisen konnen (sie benotigen dafiir kein Stadtportal in ihrer
Hauptstadt). Beim Reisen durch Portale gelten folgende Regeln:

Die Hauptstadt durch ein Portal verlassen

» Der aktive Spieler wahlt ein beliebiges Portal auf dem
Spielplan.

» Dann beginnt der aktive Held mit seiner Bewegung so, als
ob das Hauptstadtfeld direkt an das Portalfeld angrenzen
wirde. Mit anderen Worten: Die Bewegung von einem
Hauptstadt- auf ein Portalfeld kostet ihn 1 BP.

Die Hauptstadt durch ein Portal betreten

» Wenn der aktive Held durch ein Portal auf dem Spielplan in
seine Hauptstadt reist (feindliche Hauptstadte dirfen nicht
betreten werden), endet seine Bewegung sofort. Er muss das
Portalfeld mit seiner regularen Bewegung erreichen konnen.
Dann legt der aktive Spieler einfach den Marker des aktiven
Helden auf das Hauptstadtfeld (dies kostet keine BP).

« Falls der aktive Held die Fahigkeit Portalreisender
besitzt, kann er zwischen zwei Portalen auf dem Spielplan
reisen. Fir diese Bewegung gilt Folgendes: Der aktive
Held muss mit seiner regularen Bewegung ein Feld mit
einem Portal erreichen. Dann nimmt der aktive Spieler den
Heldenmarker und legt ihn so auf ein beliebiges anderes
Spielplanfeld mit einem Portal, als wiirden Eingangs- und
Ausgangsfeld direkt aneinander angrenzen (dies kostet
1 BP). Nach dem Austritt aus dem Portal kann sich der Held
normal weiterbewegen, vorausgesetzt er hat noch BP ubrig.
Die Verwendung eines Portals ist immer freiwillig, sprich:
Helden konnen ein Portalfeld auch passieren, ohne durch
das Portal zu reisen.

e Felder erkunden
. Das Erkunden von Feldern ist ein wichtiger

Aspekt der Bewegung von Helden. Es ist

freiwillig und kostet keine zusatzlichen BP.

Jedes erkundbare Feld (erkennbar am
Fernrohrsymbol) kann nur ein Mal pro Spiel
erkundet werden. Ein Feld gilt als bereits
erkundet, wenn es nicht von einem Begegnungsmarker bewacht
wird und kein Erkundungsmarker darauf liegt.

Bei Spielbeginn werden alle erkundbaren Felder von
Begegnungsmarkern bewacht. Vor der Erkundung eines Feldes
muss der aktive Held den zugehorigen Begegnungsmarker in
der Schlacht besiegen. Die Pfeile auf dem Spielplan zeigen an,
welcher Marker welches Feld bewacht.

Immer wenn ein Held ein erkundbares Feld betritt, kann der
kontrollierende Spieler ansagen, dass er das Feld erkunden
mochte. Wird das Feld bewacht, kommt es sofort zur Schlacht.
Gewinnt der Held, darf er das Feld erkunden und erhalt
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dadurch dessen Bonus (siehe S. 24). Manchmal sind erkundbare
Felder auch nicht mehr bewacht, z. B. weil die Kreaturen des
Begegnungsmarkers bereits besiegt wurden. Wenn die Kreaturen
des Begegnungsmarkers besiegt wurden, aber der zugehorige

Ort nicht sofort erkundet wird, legt man einen Erkundungs-
marker auf den Ort. Dieser wird entfernt, sobald ein Held das
Feld erkundet. In diesem Fall kann der aktive Held das Feld
ungehindert erkunden.

e Spielplanfelder kontrollieren

Jeder Spieler hat ein Interesse daran, Felder

mit Erzgruben, Sagewerken und anderen Orten,

die SP, Gold oder Rohstoffe einbringen, zu

kontrollieren. Kontrollierbare Felder sind auf

dem Spielplan mit einem blauen Flaggensymbol
gekennzeichnet. Man darf beliebig viele dieser Felder mithilfe
seiner Helden kontrollieren. Fur die Kontrolliibernahme gelten
folgende Voraussetzungen:

o Der aktive Held muss das kontrollierbare Feld passieren oder
seine Bewegung dort beenden.

o Das Feld darf nicht von einem Begegnungsmarker bewacht
werden. Ahnlich wie beim Erkunden kommt es sofort zur
Schlacht, wenn der aktive Held versucht, die Kontrolle
Uber ein bewachtes Feld zu ibernehmen. Besiegt der Held
den Begegnungsmarker, kann er die Kontrolle uber das Feld
ubernehmen.

» Wird das Feld von einem anderen Spieler kontrolliert, muss
es auBerhalb der Kontrollzonen (siehe unten) der Helden
dieses Spielers liegen.

Wenn all diese Voraussetzungen erfiillt sind, Ubernimmt der
aktive Spieler die Kontrolle Uiber das Feld und legt einen seiner
Kontrollmarker ¥ darauf. Hat er das Feld von einem anderen
Spieler Ubernommen, muss er zuvor dessen Kontrollmarker
entfernen (er kommt in die Reserve seines Besitzers zuriick).
Sobald das Feld unter der Kontrolle des aktiven Spielers ist,
erhalt er die auf dem Feld angegebene Anzahl an SP (er riickt
seinen Machtmarker auf der Hauptstadttafel entsprechend
weiter). Hat ein anderer Spieler das Feld verloren, muss er
sich dieselbe Menge an SP abziehen (d. h. den Machtmarker auf
seiner Hauptstadttafel zuriickstellen). Die Kontrollibernahme
kostet keine Bewegungspunkte.

e Kontrollzone der Helden

Jeder Held auf dem Spielplan hat eine Kontroll-
zone, d. h. einen Bereich, der von seiner Armee
beschiitzt wird. Liegt ein kontrolliertes Feld in
der Kontrollzone eines Helden, konnen Gegen-
spieler es nicht Ubernehmen, es sei denn,
sie besiegen den Helden in der Schlacht. Falls das Feld in der
Kontrollzone zweier Helden desselben Spielers liegt, geniigt
es, einen davon in der Schlacht zu besiegen. In diesem Fall
kann der andere Held die Kontrollibernahme nicht verhindern.
Die Kontrollzone erstreckt sich in einem Radius von 2 BP rings
um den Heldenmarker. Wichtiger Hinweis: Gelandemerkmale
konnen das AusmaB einer Kontrollzone einschranken. Generell
zahlen nur Felder zur Kontrollzone eines Helden, die der
Held auch betreten kann. Befindet sich der Held in seiner




Hauptstadt, hat er keine Kontrollzone. Kontrollzonen sind nur
fir das Kontrollieren von Feldern relevant; auf die Bewegung
von feindlichen Helden haben sie keinen Einfluss.

Sandors Kontrollzone
wird durch Gebirgsfelder
nicht eingeschrankt, da
er sich (aufgrund der
Fahigkeit Entdecker)
ungehindert Uber Gebirge
bewegen kann.

e Schlachten

Zu einer Schlacht kommt es immer dann,
wenn der aktive Held ein Feld mit einem
Begegnungsmarker oder einem feindlichen
Heldenmarker betritt bzw. wenn er ein
bewachtes Feld erkunden oder kontrollieren
mochte. Eine Schlacht besteht aus
mehreren Runden, sog. Schlagabtauschen,
in denen beide Seiten mit ihren Helden und Kreaturen
angreifen. Da verschiedenste Fahigkeiten eingesetzt werden
konnen, entscheiden nicht nur Glick oder Kampfwerte iiber den
Ausgang einer Schlacht.

Alle an der Schlacht beteiligten Helden, Kreaturenmarker und
Begegnungsmarker flihren Angriffe durch. Angreifer ist immer
derjenige, der gerade wiirfelt (und Schaden verursacht);
Verteidiger ist derjenige, der den Schaden erleidet und zuweist.
Die Schlachtteilnehmer agieren abwechselnd als Angreifer und
Verteidiger.

Es gibt zwei Arten von Schlachten: gegen Begegnungsmarker
und gegen andere Helden.

Schlachten gegen Begegnungsmarker

AUFBAU EINES BEGEGNUNGSMARKERS

c Machtwert Belohnung bei Besiegen eines

Bedrohungswert Begegnungsmarkers:
@ Schlachtfahigieit @ Erfahrungspunkte
(siehe S. 18) @ Schatze (Anzahl Truhen =

@ Initiativewert Felder auf Schatzkarte)

Schlachtvorbereitung

Der Spieler zur Linken des aktiven Spielers steuert den Begeg-
nungsmarker, den der aktive Spieler bekampft (er nimmt den
Marker vom Spielplan).

o Der aktive Spieler nimmt seinen Heldenmarker vom Spiel-
plan und ersetzt ihn durch den Schlachtmarker . Dieser
kennzeichnet das Feld, auf dem die Schlacht stattfindet.

o Es wird Uberpriift, ob die aktuelle Wochenkarte die
Schlacht beeinflusst.

Initiative in der Schlacht

e Alle an der Schlacht teilnehmenden Kreaturen- und Begeg-
nungsmarker werden nach ihrer Initiative sortiert und auf
die Initiativeleiste gelegt. Der Marker mit der hochsten
Initiative kommt ganz nach links, dann geht es der Reihe
nach weiter.

« Dabei werden alle Elitekreaturen eines Typs als Stapel
in die untere Reihe (markiert durch das Schwertsymbol)
gelegt, alle Basiskreaturen eines Typs als Stapel in die
obere.

o Gibt es Basis- und Elitekreaturen des gleichen Typs, bilden
diese zusammen einen zweigeteilten Stapel. Das heiit die
Stapel werden in dieselbe Spalte der Initiativeleiste gelegt.

« Wenn an einer Schlacht Kreaturen-Stapel und Begegnungs-
marker mit demselben Initiativewert teilnehmen, legt man
abwechselnd zuerst einen Begegnungsmarker und dann
einen Stapel aus der Armee des aktiven Helden auf die
Initiativeleiste, bis alle Marker platziert sind.

e Nicht vergessen: Auch Helden konnen angreifen. Der
Heldenmarker des aktiven Helden wird wie die anderen
Marker auf die Initiativeleiste gelegt.

Beispiel einer
mit Markern
belegten
Initiativeleiste

Kreaturen-Stapel

In der Schlacht greifen alle Kreaturenmarker desselben Typs
(sowohl Basis- als auch Elitekreaturen) als Einheit an, d. h.
sie bilden einen Stapel. Der Angreifer erhalt fiir jede Kreatur
des Stapels 1 Angriffswiirfel (maximal 5 plus Elitewiirfel, falls
verfugbar). Erlittener Schaden wird immer einem ganzen
Stapel zugewiesen und zerstort einzelne Kreaturen davon.

Es ist wichtig, einen zweigeteilten Stapel - getrennt in Basis-
und Elitekreaturen - zu bilden. Sie greifen zwar gleichzeitig
an, haben aber verschiedene Fahigkeiten und halten
unterschiedlich viel Schaden aus.




Schlachten austragen

Eine Schlacht besteht aus mehreren aufeinanderfolgenden
Schlagabtauschen. In jedem Schlagabtausch greifen die
beteiligten Marker in der Reihenfolge ihrer Initiative an (d. h.
von links nach rechts auf der Initiativeleiste). Immer wenn ein
Kreaturen-Stapel, ein Begegnungsmarker oder der aktive Held
angreift, geht man folgendermaBen vor:

« Wiirfelanzahl bestimmen: Jeder Stapel erhalt 1 Angriffs-
wirfel (W8) pro Mitgliedskreatur. Der aktive Held hat genau
1 Angriffswurfel, Begegnungsmarker haben Angriffswirfel in
Hohe ihres Bedrohungswerts (abziglich des Schadens, den
sie bereits erlitten haben). Generell kann man nie mehr
als 5 und nie weniger als 1 Angriffswirfel (plus eventuell
1 Elitewdirfel) haben.

o Wiirfeln: Der Angreifer wirft die soeben bestimmte Anzahl
an Angriffswurfeln.

» Ergebnisse auswerten: Der Angreifer vergleicht seine Wurfel-
ergebnisse mit dem Machtwert des angreifenden Markers.
Liegt das Ergebnis auf oder unter diesem Wert, ist der
Angriff ein Treffer und fugt dem Feind 1 Schaden zu. Eine
1 ist ein automatischer Treffer, eine 8 ein automatischer
Fehlschlag, unabhangig vom Machtwert des Angreifers.

e Schaden zuweisen: Wenn Schaden verursacht wurde, muss
der Verteidiger ihn unverziglich einem Marker zuweisen.

o Nachster Angriff: Nachdem der Schaden zugefiigt und
ggf. Marker zerstort worden sind, geht es weiter mit dem
Angriff des nachsten Markers auf der Initiativeleiste.

Neu Wiirfeln

Manchmal darf oder muss man Wurfel neu wirfeln. Jeder Wiurfel
kann pro Angriff nur ein Mal neu gewirfelt werden. Beispiel: Der
Angreifer wirft 4 Angriffswirfel (W8) und den Elitewirfel (W6).
Bei 4 oder weniger trifft er; seine Wirfelergebnisse sind: 1, 3, 4
und 7 sowie das Glucksymbol auf dem Elitewirfel. Sein Gegner
hat die Artefaktkarte ,,Ring des Missgeschicks“, welche den
Angreifer zwingt alle Treffer neu zu wirfeln. Zuerst wirfelt der
Angreifer die 7 neu (wegen seines gewurfelten Glucksymbols)
und dann die 1, 3 und 4 (durch den ,,Ring des Missgeschicks®).
Wenn der Wurfel, welcher urspriinglich die 7 zeigte, dieses Mal
trifft, wird er nicht noch einmal neu gewiirfelt.

Schaden zuweisen

Wenn die Armee eines Helden Schaden erleidet,
geht man folgendermalen vor:

o Der Verteidiger entscheidet, welcher Kreaturen-Stapel den
Schaden erleidet.

o Dieser Stapel erleidet den kompletten Schaden des
Angriffs (Treffer der W8 + Zusatzschaden des W6 + sonstige
Modifikationen).

e Basiskreaturen werden zerstort, wenn sie 1 Schaden
erleiden. Elitekreaturen werden umgedreht auf die Basis-
Seite, wenn sie 1 Schaden erleiden.

o Wenn der Stapel vollstandig zerstort wurde, aber noch
Schaden ubrig ist, muss der Verteidiger einen weiteren Stapel
bestimmen und diesem den restlichen Schaden zuweisen.

o Helden konnen keinen Schaden erleiden und auch nicht
zerstort werden, d. h. man darf ihnen keinen Schaden
zufligen oder zuweisen.

Bei Begegnungsmarkern funktioniert das Zuweisen von Schaden
etwas anders. Der Verteidiger weist dem Begegnungsmarker
Schaden zu, indem er entsprechend viele Schadensmarker
daneben legt. Jeder Schadensmarker reduziert den Bedrohungs-
wert des Begegnungsmarkers um 1. Der Begegnungsmarker wird
zerstort, sobald sein Bedrohungswert 0 ist.

Der Elitewiirfel (W6)

= Wenn der angreifende Kreaturen-Stapel mindestens
eine Elitekreatur enthalt darf der kontrollierende
Spieler beim Angreifen einen seiner Angriffswiirfel
(W8) durch den Elitewirfel (W6) ersetzen. Enthalt die Armee
mindestens eine Elitekreatur darf der Held seinen bzw. einen
seiner Angriffswirfel durch den Elitewurfel ersetzen.
Der kontrollierende Spieler eines Begegnungsmarkers darf
ebenfalls einen seiner Angriffswirfel durch den Elitewiirfel
ersetzen, falls der Begegnungsmarker eines der folgenden
Symbole aufweist:

&

Der Elitewiirfel gilt nicht als Angriffswirfel und zahlt daher
auch nicht zum Maximum von 5 Angriffswirfeln hinzu (d. h.,
wenn man theoretisch 6 oder mehr Angriffswirfel hatte, kann
man 5 Angriffswirfel und den Elitewirfel verwenden).

Die Symbole des Elitewiirfels haben folgende Auswirkungen:

Schaden: Der Angreifer verursacht 1 oder
2 Schaden, abhangig davon, wie viele
Schadelsymbole der Wiirfel zeigt.

Lorbeerkranz: Der Angreifer kann sofort

1 Kreatur des angreifenden Stapels zu

einer Elitekreatur aufwerten oder er erhalt
AUFERSTEHUNG 1. Wirfelt ein Held dieses
Ergebnis, darf er eine beliebige Kreatur aus
seiner Armee auferwecken. Wird das Ergebnis
vom Spieler des Begegnungsmarkers gewiirfelt,
muss er AUFERSTEHUNG 1 wahlen.

Gliick: Der Angreifer darf alle fehlgeschlagenen
W8 sofort neu wiirfeln.

Pech: Der Angreifer muss alle W8, die getroffen
haben, sofort neu wiirfeln.




Auferstehung von Kreaturen

Manchmal hat man die Gelegenheit, eine zerstorte Kreatur

ins Leben zuriickzurufen. Dies wird als ,,Auferstehung X
bezeichnet, wobei X die Anzahl der Auferstehungspunkte ist.

1 Auferstehungspunkt macht 1 erlittenen Schaden riickgangig.
Im Falle von Begegnungsmarkern werden einfach entsprechend
viele Schadensmarker entfernt. Im Falle von Stapeln konnen
nur die Kreaturen auferweckt werden, die in der aktuellen
Schlacht zerstort wurden. Allerdings ist es auch maglich, dass
eine Basiskreatur aufgrund eines Auferstehungseffekts zu einer
Elitekreatur wird.

Ende eines Schlagabtauschs

Nachdem alle Helden, Stapel und Begegnungsmarker die

Gelegenheit zum Angriff hatten, endet der Schlagabtausch.
Falls keine der beiden Konfliktparteien vollstandig zerstort
wurde, kommt es sofort zu einem weiteren Schlagabtausch.

Neuer Schlagabtausch

Zu Beginn jedes neuen Schlagabtauschs (nach dem ersten) darf
der aktive Spieler einen Riickzug erklaren. Begegnungsmarker
ziehen sich nie zuriick. Bleibt der aktive Spieler in der Schlacht,
uberpriift man, ob sich aufgrund von wechselnden Spiel- oder
Karteneffekten die Initiativreihenfolge geandert hat und passt
sie ggf. auf der Initiativeleiste an. Dann beginnt der neue
Schlagabtausch.

Riickzug

Wenn der aktive Spieler einen Riickzug erklart, setzt er seinen
Heldenmarker in seine Hauptstadt. Der Held verliert

2 Kreaturen aus seiner Armee (oder 1, wenn er nicht mehr hat).
Achtung: Zu diesem Zeitpunkt wird kein Schaden zugewiesen.
Der aktive Spieler wahlt einfach 2 Kreaturenmarker und legt sie
in seine Reserve zurlick. Dann endet die Schlacht.

Ende einer Schlacht

Der aktive Held gewinnt die Schlacht, wenn alle Begegnungs-
marker bzw. gegnerische Stapel zerstort wurden (d. h., eine
Bedrohung von 0 haben). Gewinnt der Held, geht man folgen-
dermaBen vor:

o Der Begegnungsmarker wird umgedreht und fungiert nun
als Trophae. Er wird neben den Heldenbogen des aktiven
Helden gelegt.

o Der aktive Spieler sieht nach, welche Vorteile er durch
die frisch gewonnene Trophae erhalt. Die Medaillen in
der oberen Zeile stehen fiir Erfahrungspunkte (EP) (Das
Ausgeben von EP wird auf S. 19 erkldrt.), die untere Zeile
gibt an, wie groB der erbeutete Schatz ist.

« Der aktive Spieler zieht die oberste Karte vom Schatzstapel,
wahlt soviele Felder darauf, wie Schatztruhensymbole auf der
Trophae sind, und erhalt die entsprechenden Schatze. (Das
genaue Vorgehen bei Schatzkarten wird auf S. 20 erkldrt.)

o Der Heldenmarker des aktiven Helden wird zurick auf
das Feld, das den Schlachtmarker enthalt, gesetzt. Alle
Uberlebenden Kreaturenmarker kehren zurtick an die
untere Kante seines Heldenbogens.

Begegnungsmarker gewinnen die Schlacht, wenn die gesamte
Armee des aktiven Helden zerstort wurde oder der Held sich
zuriickgezogen hat. Gewinnt der Begegnungsmarker, geht man
folgendermaBen vor:

e Alle Schadensmarker werden vom Begegnungsmarker
entfernt und er kehrt auf das Feld zuriick, auf dem die
Schlacht stattgefunden hat.

o Der Heldenmarker des besiegten Helden kehrt in seine
Hauptstadt zuriick.

In jedem Fall wird nach der Schlacht der Schlachtmarker vom
Spielplan entfernt.

Schlacht zwischen zwei Helden

Eine Schlacht zwischen zwei Helden lauft etwas anders ab als
eine Schlacht zwischen Held und Begegnungsmarker:

o Jeder Spieler steuert seinen eigenen Helden inkl. Armee.

o Haben mehrere Kreaturen-Stapel dieselbe Initiative,
entscheidet der Initiativewert der Helden, wer als Erster
einen Stapel auf der Initiativeleiste platzieren darf.
Herrscht auch dort Gleichstand, hat der aktive Spieler
Vorrang, d. h., er platziert als Erster einen Stapel und dann
der Gegenspieler. Man wechselt sich so lange ab, bis alle
Stapel mit gleicher Initiative platziert sind.

e Zu Beginn eines neuen Schlagabtauschs (nach dem ersten)
hat jeder Held die Option, sich zuriickzuziehen. Der passive
Spieler (also der Spieler, der gerade nicht am Zug ist) hat
als Erster die Gelegenheit zum Rickzug. Ein Riickzug ist
gleichbedeutend mit einer Niederlage.

Der Sieger der Schlacht zieht 1 Fertigkeitskarte ODER er
nimmt 1 Artefaktkarte vom besiegten Helden UND er kann
die Kontrolle Uber Orte, z.B. Erzgruben oder Sagewerke, des
Verlierers ubernehmen.

» Fertigkeitskarte ziehen: Entscheidet sich der Sieger fir
eine Fertigkeitskarte, gelten die normalen Regeln fur
das Erhalten neuer Fertigkeitskarten, es mussen hierfur
lediglich keine EP ausgegeben werden. Der Spieler zieht
also 2 Karten entweder von seinem Macht- oder seinem
Magiestapel, entscheidet sich fir 1 der Karten und legt die
andere ab.

o Artefaktkarte nehmen: Besitzt der besiegte Held eine
Artefaktkarte, die vom siegreichen Helden benutzt werden
kann, hat der Sieger die Option, diese Karte zu nehmen und
neben seinen Heldenbogen zu legen. Da jede Artefaktkarte
1 SP wert ist, missen die Siegpunkteleisten beider
Beteiligten dementsprechend angepasst werden.

e Orte des Verlierers iibernehmen: Falls in der Kontrollzone
des siegreichen Helden ein vom Verlierer kontrolliertes
Feld liegt, geht es sofort nach der Schlacht an den Sieger
uber. Alle Kontrollmarker des Verlierers werden durch
Kontrollmarker des Siegers ersetzt und die SP-Leisten
beider Spieler dementsprechend angepasst.




Zusdtzliche Regeln fiir die Schlacht

Helden, Kreaturen-Stapel und Begegnungsmarker konnen
in der Schlacht verschiedenste Fahigkeiten, Fertigkeiten,
Zauberspriche und Artefakte einsetzen. Es folgen eine Be-
schreibung aller Schlachtfahigkeiten sowie genaue Regeln
fur die Abhandlung von Schriftrollen-, Fertigkeits- und
Artefaktkarten.

Schlachtfdhigkeiten

Manche Kreaturen- und Begegnungsmarker weisen links unten
Symbole auf. Diese zeigen an, welche Fahigkeiten dem Marker
in der Schlacht zur Verfiigung stehen.

Man beachte, dass Basis- und Elitekreaturen desselben Typs
unterschiedliche Schlachtfahigkeiten haben konnen. Fiir diesen
Fall ist angegeben, ob sich eine Schlachtfahigkeit auf den
gesamten Stapel oder nur auf einzelne Kreaturen bezieht.

Gezielter Angriff: Wenn mindestens 1 Kreatur des
angreifenden Stapels Gezielter Angriff hat, darf
der Angreifer vor dem Wirfelwurf das Ziel des
Angriffs (einen bestimmte gegnerischen Stapel
oder einen Begegnungsmarker) wahlen. Dem
gewahlten Stapel wird der gesamte Schaden des
Angriffs zugewiesen. AuBerdem darf der Angreifer
1 fehlgeschlagenen W8 neu wiirfeln.

Verteidiger: Wenn mindestens 1 Kreatur eines
Stapels Verteidiger hat, ist der gesamte Stapel
immun gegen Gezielter Angriff, d. h., der Angreifer
kann diesen Stapel nicht als Ziel wahlen. Trotzdem
darf der Angreifer fiir seinen gezielten Angriff

1 Wirfel neu wiirfeln. Beim Riickzug darf man
statt der normalen 2 Kreaturen auch 1 Kreatur mit
Verteidiger opfern.

Zahigkeit: Pro Zahigkeitssymbol kann ein Marker
1 weiteren Schaden hinnehmen, ohne zerstort

zu werden. Beispiel: Erleidet eine Kreatur mit

1 Zahigkeitssymbol 1 Schaden, wird ein Schadens-
marker auf sie gelegt. Erst beim zweiten

Schaden wird sie umgedreht bzw. zerstort. Hat
ein Marker 2 Zahigkeitssymbole, kann er zwei
Schadensmarker haben und wird erst beim dritten
Schaden umgedreht bzw. zerstort. Falls mehrere
Kreaturen mit Zahigkeit in einem Stapel sind, darf
erlittener Schaden nicht gleichmaRig auf diese
verteilt werden, sondern muss erst einer Kreatur
zugewiesen werden. Erst wenn diese zerstort
wurde, wird der restliche Schaden einer neuen
Kreatur zugewiesen. Nach der Schlacht werden
alle Schadensmarker von tiberlebenden Kreaturen
mit Zahigkeit entfernt.

DurchstoBen: Wenn mindestens 1 Kreatur des
angreifenden Stapels DurchstoBen hat, muss
der Verteidiger beim Zuweisen des Schadens die
Zahigkeit seiner Kreaturen ignorieren.

Folgende drei Fahigkeiten kommen nur auf Begegnungs-
markern vor:

Vernichter: Der Begegnungsmarker verursacht
fir jeden Treffer 2 Schaden. Ergebnisse des
Elitewiirfels werden weiter wie ublich gewertet.

Kampfrausch: Der Begegnungsmarker hat immer
5 Angriffswiirfel, egal wie hoch seine aktuelle
Bedrohung ist.

Regeneration: Am Ende jedes Schlagabtauschs
wird samtlicher Schaden vom Begegnungsmarker
entfernt. Diese Fahigkeit funktioniert nur, solange
der Marker weniger Schaden als Bedrohung hat.

Fertigkeiten in der Schlacht

Immer wenn man eine Fertigkeitskarte erhalt, legt man sie
rechts neben den Heldenbogen des Helden, der die Fertigkeit
erlangt hat. Dieser Held kann die Karte bis zum Ende des Spiels
benutzen.

Ein Held kann diverse Fertigkeitskarten nutzen sowie die
Fahigkeiten seiner Artefakt- oder Schriftrollenkarten einsetzen.
In der Schlacht gelten all diese Karten als Fertigkeiten. Wann
genau sie eingesetzt werden konnen, ist auf der jeweiligen
Karte vermerkt. Im Zweifelsfall haben die Fertigkeiten des
aktiven Spielers Vorrang.

e Vor der Schlacht bedeutet, kurz nachdem die Schlacht
angesagt worden ist, aber noch bevor Marker auf die
Initiativeleiste gelegt werden.

o Zu Schlachtbeginn bedeutet, nachdem alle Marker auf
die Initiativeleiste gelegt worden sind, aber noch vor
dem ersten Angriff. Das Ziel solcher Fertigkeiten kann im
nachsten Schlagabtausch neu gewahlt werden.

o In der Schlacht bedeutet, wahrend der Held angreift. Die
Fertigkeit ersetzt dabei seinen regularen Angriff, selbst
wenn es sich bei der Fertigkeit nicht um einen Angriff
handelt (z.B. Steinhaut).

» Nach dem Schlagabtausch bedeutet, nachdem jeder
Schlachtteilnehmer angegriffen hat, aber noch bevor ein
neuer Schlagabtausch beginnt.

¢ Nach der Schlacht bedeutet, nachdem die Schlacht
abgeschlossen worden ist, aber noch bevor Marker von der
Initiativeleiste genommen werden.




SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler eine von
der Spielerzahl abhangige Menge an Siegpunkten
erreicht hat (2 Spieler = 12 SP; 3 Spieler = 14 SP;
4 Spieler = 16 SP). Dieser Spieler gewinnt das Spiel
und damit den Thron von Ashan.

Alternativ endet das Spiel nach Abhandlung aller Wochenkarten.
In diesem Fall gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten
zum Rundenende. Kommt es zu einem Gleichstand gewinnt
derjenige, der am Gleichstand beteiligten Spieler, der mehr
Gold und Rohstoffe besitzt. Herrscht auch dabei Gleichstand,
endet das Spiel mit einem Unentschieden.

SONSTIGE SPIELREGELN

DUNKLE ZEITEN

Wenn auf der gezogenen Wochenkarte das Dunkle-
Zeiten-Symbol abgebildet ist, gelten fiir die Runde
folgende Regeln:

In der Schlacht muss man sich
immer zwei Begegnungsmarkern
stellen statt einem. Dazu wird
der Zusatzliche Begegnungs-
marker in der entsprechenden Farbe
verwendet. Man behandelt ihn wie einen
zweiten Begegnungsmarker mit identischen Werten.
Mit anderen Worten: Der Held muss nun zwei Begegnungsmarker
besiegen. Beim Zuweisen von Schaden muss der kontrollierende
Spieler zuerst einen Begegnungsmarker zerstoren, bevor er
dem nachsten Schaden zuweisen kann. Verliert der aktive Held
die Schlacht, kehrt nur der urspriingliche Begegnungsmarker
auf den Spielplan zurick (selbst wenn er zerstort worden ist
und der Zusatzliche Begegnungsmarker uberlebt hat). Gewinnt
der aktive Held, erhalt er nur ein Mal Schatze und EP - der
Zusatzliche Begegnungsmarker wird ohne weitere Auswirkungen
abgelegt.

AuBerdem muss in Dunklen Zeiten der Uberwaltigungswert
eines Helden um 1 hoher sein, um einen Begegnungsmarker in
die Flucht zu schlagen.

ERFANRUNGSPUNKTE (EP) LIND
STUFENHANSTIEG

Im Laufe des Spiels sammeln die Helden Erfah-
rungspunkte (dargestellt durch Medaillensymbole
auf Markern und Karten). Nach dem Sieg tiber
einen Begegnungsmarker, dreht man den Marker
um und uberprift, wie viele EP der Held erhalt.
Der Marker wird als Trophae neben den Heldenbogen gelegt
und bleibt dort, bis man beschlieBt die EP auszugeben, um den
Helden eine Stufe aufsteigen zu lassen. Sobald ein Held genug
EP angesammelt hat, darf er sofort aufsteigen. Dazu werden
Trophaenmarker mit einer ausreichenden Anzahl an Medaillen-

symbolen abgelegt (mindestens so viele Medaillensymbole, wie
fur den Stufenanstieg benotigt werden).

Auch Schatzkarten konnen EP bringen. Wahlt man ein Schatzfeld
mit EP, muss man sie sofort ausgeben - man kann sie nicht wie
einen Trophaenmarker aufbewahren. Allerdings diirfen die EP
einer Schatzkarte durch Trophaenmarker erganzt werden, damit
sie fur einen Stufenanstieg ausreichen. Manchmal sind auf einer
Trophae mehr EP abgebildet, als fiir den nachsten Stufenanstieg
benotigt werden. In diesem Fall verfallen die zu viel bezahlten
EP (man erhalt kein ,,Wechselgeld“). EP konnen nicht zwischen
zwei Helden getauscht werden. Die Kosten fiir den Stufen-
anstieg sind proportional zu der Anzahl der Fertigkeitskarten,
die der Held bereits besitzt (siehe folgende Tabelle).

Helden-Aufstiegstabelle

Anzahl der Fertigkeitskarten 0|1]12|3|4]5]6

EP-Kosten der neuen Fertigkeit | 3 [ 4 | 5| 6 | 7| 8 | 9

Wie man sieht, kostet ein Stufenanstieg immer die Anzahl der
bereits vorhandenen Fertigkeitskarten +3 in EP. Steigt ein Held
auf, entscheidet man sich zuerst, von welchem Fertigkeits-
stapel (Macht oder Magie) man ziehen will und nimmt dann

2 Karten. Diese liest man durch und wabhlt eine, die neben den
Heldenbogen gelegt wird. Die andere kommt auf den passenden
Ablagestapel.

Ist ein Fertigkeitsstapel leer, mischt man den Ablagestapel

und erklart ihn zum neuen Fertigkeitsstapel. Falls auch der
Ablagestapel leer ist, konnen keine weiteren Karten von diesem
Fertigkeitsstapel gezogen werden.

GLLICK

Immer wenn man einen Gliicksmarker erhalt,

legt man ihn auf seinen Heldenbogen. Nachdem

man in der Schlacht fur einen Angriff gewirfelt

hat, kann man den Glucksmarker ausgeben,

um alle fehlgeschlagenen Angriffswiirfel oder

den Elitewirfel (falls er bei diesem Angriff zum
Einsatz kam) neu zu wiirfeln. AuBerdem kann ein Glucksmarker
ausgegeben werden, um das Pech-Ergebnis des Elitewirfels zu
neutralisieren. In diesem Fall wird nicht neu gewdurfelt.

NHANDELN

Wenn man in seiner Hauptstadt einen Markt-
platz gebaut hat, kann man Folgendes tun:

o Beim Durchfuhren einer Aktion kann
man Gold und Rohstoffe beliebig im
Verhaltnis 2:1 tauschen (z. B. legt man
4 Gold in den allgemeinen Vorrat und
nimmt sich dafir 2 Rohstoffe).

o Helden konnen in der Hauptstadt ihre Schriftrollenkarten
verkaufen. Dazu legt man die Schriftrollenkarte ab und
nimmt sich Gold in Hohe der Schriftrollenstufe.
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KARTENEFFEKTE VERWENDEN

Goldene Regel: Falls der Text einer Fertigkeits-, Artefakt- oder
Schriftrollenkarten im Widerspruch zu dieser Spielregel steht,
hat der Kartentext immer Vorrang.

Normalerweise beschreiben Kartentexte genau, wann und wie
sie eingesetzt werden konnen (bei Timing-Konflikten geht man
vor, wie auf S. 18 beschrieben). Besondere Spielbegriffe werden
dabei meist nicht ausgeschrieben, sondern durch Zeichen

und Symbole dargestellt, wie sie auch auf Markern und dem
Spielplan vorkommen.

Es folgt nun eine ausfiihrliche Beschreibung der verschiedenen
Kartentypen und ihrer Effekte.

FERTIGKEITSKARTEN

Die Fertigkeitskarten sind in Macht-
karten und Magiekarten eingeteilt.

Macht Magie

Jede Fertigkeitskarte aus den Macht-
und Magiestapeln hat einen Namen @,
ein Reputationssymbol @ sowie

zwei verschiedene Fahigkeiten: eine
primare (@ oberer Abschnitt) und eine
sekundare (6 unterer Abschnitt). Die
primare Fahigkeit kann von jedem
Helden verwendet werden, der die Fertigkeitskarte besitzt. Die
sekundare Fahigkeit steht nur den Helden zur Verfiigung, auf
deren Heldenbogen das passende Macht-/Magieschulensymbol €
aufgefihrt ist.

Wenn die sekundare Fahigkeit mit dem Wort ODER beginnt,
muss man sich fir eine der beiden Fahigkeiten entscheiden
(meist ist die sekundare starker). Beginnt sie jedoch mit dem
Wort UND, kann man beide Fahigkeiten verwenden.

SCHRIFTROLLENKARTEN

Diese Karten stellen die Zauberspriiche
der Helden dar. Die Schriftrollenkarten
eines Helden werden verdeckt neben
seinem Heldenbogen aufbewahrt. Um
eine Schriftrollenkarte verwenden

zu konnen, muss der Magiewert

des Helden mindestens so hoch wie
die Schriftrollenstufe @ sein. Alle
anderen Kartenelemente entsprechen
denen einer Fertigkeitskarte.

Vor der Schlacht:
Wahle 1 feindlichen Stapel.
Beim ersten Schlagab-
tausch erhilt er -3 "&{

ODER:-5F,

Schriftrollenkarten konnen nur ein Mal verwendet werden -
danach kommen sie auf einen Ablagestapel neben dem
Schriftrollenstapel. Sollte der Schriftrollenstapel leer sein,
mischt man den Ablagestapel und erklart ihn zum neuen
Schriftrollenstapel.

Der Magiewert gibt das Maximum der Anzahl an Schriftrollen-
karten an, die ein Held besitzen darf. Um eine weitere Schrift-
rollenkarte ziehen zu konnen, muss der kontrollierende Spieler
zuerst eine Schriftrollenkarte seiner Wahl ablegen.
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. SCHATZKARTEN

Schatzkarten symbolisieren die
Beutestlicke und Trophaen, die ein
Held finden oder in der Schlacht fur
sich beanspruchen kann. Wenn man
eine Schatzkarte zieht, erhalt man
normalerweise nicht den kompletten
Inhalt, sondern muss sich fur einen Teil
entscheiden. Schatzkarten sind in vier
Felder unterteilt. Wenn man nach dem
Sieg Uber einen Begegnungsmarker eine
Schatzkarte ziehen darf, gibt die Anzahl
der Schatztruhensymbole auf dem Marker an, wie viele Felder
der Schatzkarte man erhalt. Bei mehreren Schatztruhensym-
bolen darf man frei wahlen, allerdings jedes Feld nur ein Mal.

Beim Sieg liber einen gewohnlichen Begegnungsmarker, darf
man kein Feld mit einer Artefaktkarte wahlen, sondern muss
eines der anderen drei Felder auswabhlen.

Nach dem Erkunden eines Ortes mit Schatztruhensymbol
(Drachenschrein) zieht man 1 Schatzkarte und wahlt eines
der vier Felder der Karte aus. Dasselbe gilt, wenn man sich
nach dem Erkunden einer Drachenader fiir die Schatzkarte
entscheidet.

ARTEFAKTKARTEN

Artefakte sind unermesslich starke
magische Gegenstande, welche die
Helden im Verlauf des Spiels finden
konnen. Jede Artefaktkarte hat einen
Namen @), ein Reputationssymbol
@ und eine von fiinf Kategorien €):
Kleidung, Ristung, Waffe, Schmuck
oder Gegenstand. Darauf folgt eine
Beschreibung der Kartenfahigkeit @.
Jeder Held kann maximal 1 Artefakt-
karte jeder Kategorie haben. AuBerdem
ist jede Artefaktkarte 1 SP wert. Dieser wird unmittelbar nach
dem Erhalt der Artefaktkarte angerechnet, kann aber auch
wieder abgezogen werden, wenn der Held die Artefaktkarte
verliert - die Siegpunkteleiste muss bei jedem Zugewinn oder
Verlust einer Artefaktkarte angepasst werden.

Erhalt ein Held eine Artefaktkarte, von deren Kategorie er
bereits eine hat, muss er sich zwischen der neuen und seiner
bisherigen Karte entscheiden. Die andere kommt auf den
passenden Ablagestapel. Es muss sofort Uiberpriift werden,
ob sich die Werte des Helden dadurch andern. Der SP-Stand
des Spielers bleibt unverandert, da er gleichzeitig eine
Artefaktkarte gewonnen und eine verloren hat.




LUBERWALTIGUNGSNMARKER

Manchmal sind ein Held und seine Armee so
furchteinfloBend, dass sie Begegnungsmarker
in die Flucht schlagen, ohne auch nur die
Waffe zu erheben. Dies wird als Uberwaltigung
- . = bezeichnet. Der Uberwaltigungswert eines
‘ Helden wird mithilfe von speziellen Markern auf
1 seinem Heldenbogen festgehalten. Folgende
\s Faktoren erhohen den Uberwaltigungswert des
Helden um jeweils 1:
e In der Armee des Helden sind mindestens 9 Kreaturen
beliebiger Art.

e In der Armee des Helden ist mindestens 1 Elitekreatur mit
Macht 5 (Anwerbung moglich ab Hauptstadtstufe V).

o Der Held hat die Fertigkeit ,,Forcierter Angriff“.

e Der Held besitzt die Artefaktkarte ,,Panzerhandschuh des
Riesentoters“.

Bevor es zwischen einem Helden und einem Begegnungsmarker
zur Schlacht kommt, wird tiberpriift, ob der Uberwaltigungswert
des Helden ausreicht, um den Feind in die Flucht zu

schlagen. Der erforderliche Wert hangt von der Art des
Begegnungsmarkers ab:

e Um gewohnliche Begegnungen (gelb) in die Flucht zu
schlagen, benétigt der aktive Held UBERWALTIGUNG 2.

o Um gefahrliche Begegnungen (violett) in die Flucht zu
schlagen, benotigt der aktive Held UBERWALTIGUNG 3.

+ Um legendare Begegnungen (golden) in die Flucht zu
schlagen, benotigt der aktive Held UBERWALTIGUNG 4.

Wird der Begegnungsmarker uberwaltigt und in die Flucht
geschlagen, entfernt man ihn sofort vom Spielplan. Der aktive
Spieler erhalt die auf dem Marker abgebildeten Schatze, aber
nicht den Marker selbst (sprich: keine EP fir seinen Helden).
Falls der Begegnungsmarker nicht liberwaltigt wurde, kommt
es wie gewohnt zur Schlacht. Der aktive Spieler kann sich

nicht freiwillig fuir eine Schlacht entscheiden (z.B. um EP

zu sammeln), wenn der Uberwialtigungswert seines Helden
ausreicht, um den Begegnungsmarker in die Flucht zu schlagen.

FEINDE

Einige Regeln, Fahigkeiten und Karten - vor allem im Bezug
auf Schlachten - verwenden die Bezeichnung ,,Feind“ oder
»feindlich“. Dies bezeichnet alle Marker, die man nicht selbst
kontrolliert (z. B. Begegnungsmarker auf dem Spielplan sowie
die Heldenmarker, Kreaturenmarker, Kontrollmarker und
Hauptstadte der Gegenspieler).

TIPPS FLIR ANFANGER

Sieh dir bei der Wahl deines Hauptstadtfelds die 3-4 umliegen-
den Felder genau an. Es ist wichtig, dass dein Held in den
ersten paar Spielziigen ein Sagewerk, eine Goldmine, eine
Erzgrube oder einen Drachenschrein iibernimmt. Dies sind die
wichtigsten Orte auf dem Spielplan.

Bei der Wahl deines Starthelden solltest du dir gut liberlegen,
welchem Pfad du folgen willst - dem der brachialen Macht oder
dem der subtilen Magie.

Wahle in deiner ersten Partie einen Helden mit hoher
Fuhrungskraft.

Zu Beginn empfiehlt es sich, erst einmal Gebaude zu bauen und
Kreaturen anzuwerben. Warte mit Bewegungen und Schlachten
mindestens bis zu deiner dritten Aktion.

Gebaude, die zusatzliches Gold oder Rohstoffe produzieren,
sind besonders nutzlich. Gleich danach kommt der Marktplatz,
da er dir eine zusatzliche Aktionskarte gibt.

Angriffe auf Begegnungsmarker wollen sorgfaltig geplant sein.
Beginne mit den schwachsten (den gelben) Markern und greife
starkere Feinde erst an, wenn du deine Armee ausgebaut und

aufgerustet hast.

Zogere nicht dich zurlickzuziehen, wenn dir eine Schlacht
hoffnungslos erscheint. Die Kreaturen, die du heute rettest,
konnen dir morgen das Uberleben sichern.

Denke immer daran, alle Fahigkeiten deiner Helden und
Kreaturen zu benutzen.

Es ist immer gut, mindestens einen Glucksmarker in der
Hinterhand zu haben - es gibt Situationen, in denen sie
unverzichtbar sind.

Uberpriife immer die Effekte der aktuellen Wochenkarte, bevor
du dich mit Begegnungsmarkern anlegst. In manchen Runden
konnen selbst schwache Begegnungen so gut wie unbezwingbar
sein.

Bevor du einen anderen Spieler angreifst, solltest du sicher-
stellen, dass du die groBere Armee hast und er dich nicht

mit Schriftrollen tiberraschen kann (bei wichtigen Schlachten
empfiehlt es sich, die Karte ,,Entzauberung dabei zu haben).

Nichts ist rentabler als der Angriff auf einen anderen Helden.
Ubernimm moglichst viele seiner Orte (z.B. Erzgruben), wenn
du ihn besiegst.

Verlierst du eine Schlacht gegen einen feindlichen Helden,
solltest du nicht direkt einen Rachefeldzug starten. Sammle
lieber deine Krafte und greife ihn spater - zu einem geeigneten
Zeitpunkt - an.

VIEL GLUCK, JUNGER HELD!
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BESCHREIBUNG DES
SPIELPLHANS

GELANDENMERKNMALE AUF DEM
SPIELPLAN

Freies Feld: Diese Felder

konnen ungehindert

passiert werden. Die

Illustrationen (Walder,

Flisse, Wiisten, etc.)
haben keine spielmechanische Auswirkung. Um von einem Feld
auf ein benachbartes zu reisen, muss der Held 1 BP ausgeben.
Der Einfachheit halber wurden alle Felder, die nicht als freie
Felder gelten, mit Symbolen markiert.

Wasser: Dieses Feld ist fur Helden unpassierbar.

Hafen: Von einem Hafenfeld aus kann ein Held
Wasserfelder liberqueren. Beginnt der aktive Held
seine Bewegung auf einem Hafenfeld, kann er
sich Uber Wasserfelder bewegen, seine Bewegung
aber nicht auf einem solchen beenden. Auf
einem anderen Hafenfeld darf er seine Bewegung
beenden.

Gebirge: Dieses Feld ist fiir Helden unpassierbar.

Begegnungssymbole: Auf diese Felder werden
bei Spielaufbau Begegnungsmarker gelegt. Der
Pfeil zeigt an, welches Feld der Begegnungs-
marker bewacht. Die Farbe des Markers gibt
die Schwierigkeit der Begegnung an.

SPIELPLAN-ORTE

Sagewerk: Der kontrollierende Spieler erhalt
1 SP. Immer wenn er die Aktion ROHSTOFFE
FORDERN durchfiihrt, erhalt er 3 Rohstoffe.

Erzgrube: Der kontrollierende Spieler erhalt
2 SP. Immer wenn er die Aktion ROHSTOFFE
FORDERN durchfiihrt, erhalt er 2 Rohstoffe.

Arkane Bibliothek: Wenn ein Held dieses Feld
erkundet, darf er sofort 1 Schriftrollenkarte
ziehen.

Stallung: Wenn ein Held dieses Feld erkundet,
darf er sofort eine weitere Bewegungsaktion
durchfiihren (der Held wird effektiv ein zweites
Mal aktiviert).

Arena: Wenn ein Held dieses Feld erkundet,
kann er sofort bis zu 3 Kreaturen fiir seine Armee
anwerben. Diese missen zur Fraktion des Helden
gehoren, sind aber nicht durch seine Hauptstadt-
stufe beschrankt.

Kristallkaverne: Der kontrollierende Spieler
erhalt 3 SP. Immer wenn er die Aktion ROHSTOFFE
FORDERN durchfiihrt, erhalt er 1 Rohstoff.

Goldmine: Immer wenn der kontrollierende
Spieler die Aktion ROHSTOFFE FORDERN durch-
fihrt, erhalt er 4 Gold.

Riistungsschmiede: Wenn ein Held dieses Feld
erkundet, kann er alle Basiskreaturen seiner
Armee zu Elitekreaturen aufwerten.

Drachennexus: Der kontrollierende Spieler
erhalt
4 SP.

Waffenschmiede: Wenn ein Held dieses Feld
erkundet, zieht er 1 Artefaktkarte.

Kristall der Offenbarung: Wenn ein Held dieses
Feld erkundet, erhalt er 2 SP.

Drachenader: Wenn ein Held dieses Feld erkun-
det, darf er die Ablagestapel der Schatz-, Schrift-
rollen- und Artefaktkarten nach einer Karte
seiner Wahl durchsuchen.

Stein der Erleuchtung: Wenn ein Held dieses
Feld erkundet, steigt er sofort eine Stufe auf,
ohne EP dafiir ausgeben zu miissen.

Portal: Helden konnen sich von ihrer Hauptstadt
direkt auf dieses Feld bewegen (und umgekehrt),
sofern ihr Spieler das Stadtportal errichtet hat.

Drachenschrein: Wenn ein Held dieses Feld
erkundet, zieht er 1 Schatzkarte.




