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Diese Erweiterung lédsst euch eure Kdmpfe auf einem mit Hexfeldern versehenen Schlachtfeld austragen.
Kommandiert eure Figuren und nutzt Hindernisse, um euch einen Vorteil zu verschaffen. Stellt euer strategisches
Konnen unter Beweis und iiberlistet euren Feind. Sieg oder Niederlange héngen ganz allein von euch ab.

Diese Anleitung enthélt die neuen Modi ,,Abenteuer” und ,,Gefecht“, die euch direkt in einen packenden Zweikampf
katapultieren. AuBerdem enthélt sie Regeln, um diese Erweiterung auch in reguléren Partien verwenden zu kénnen.

Abenteuermodus: In dieser Variante tauscht ihr die Abenteuerkarte gegen einen Abenteuerstapel aus.
Gefechtsmodus: Mit ein paar wenigen Regeln konnt ihr direkt in die Schlacht ziehen.

Diese beiden Modi nutzen die Regeln des Grundspiels, mit den aufgefiihrten Anderungen.
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1 Anleitung 2 Spielhilfen
1 Schlachtfeld-Spielplan

1 Initiativemarker

10 doppelseitige Hindernismarker

50 Abenteuerkarten 10 ,,Gute Moral“- 10 ,,Schlechte Moral*-
Karten Karten
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ABENTEUERMODUS ©®

Fiihrt die folgenden Schritte aus, um das entsprechende
Material aus dem Grundspiel vorzubereiten:

1.

‘Wihlt jeweils eine der zur Verfligung stehenden
Fraktionen und nehmt euch das folgende Material
der Fraktion:

a) 1 Heldentableau

b) 1 Stadttableau

¢) 7 Doppelseitige Einheitenkarten

d) 7 Einheitenfiguren

e) 3 Sonderfdhigkeitenkarten des Helden

f) 1 Féhigkeitenkarte des Helden

g) 20 Fraktionsmarker
Bereitet die Artefakt-, Zauber-, und Fahigkeitenstapel
wie iiblich vor. Entfernt die Féhigkeitenkarten
,,Diplomatie und ,,Logistik aus dem Spiel.
Legt die Ressourcen sowie die Schadens- und

Lahmungs-/Verteidigungsmarker als eigene Vorrite
bereit.

Legt die Angriffs-, Ressourcen- und
Schatzwiirfel bereit.
Legt 1 Statusmarker auf Feld ,,1* der Rundenleiste.

Legt 1 eurer Fraktionsmarker auf das
W [ &-Feld eures Heldentableaus.

Nehmt euch jeweils d1ese Startressourcen:
15 ,3 ,and 1 g‘,

Setzt euer Einkommen Jewells auf:

10 ,0 ,and 0 ““

Bereitet euren ,,Macht und Magie*“-Stapel vor
(siehe S. 9 der Grundspielanleitung).

Fiihrt die folgenden Schritte aus, um das entsprechende
Material aus dieser Erweiterung vorzubereiten:

10.
11.

12.

13.

Legt den Schlachtfeld-Spielplan zwischen euch.

Bereitet den Abenteuerstapel sowie die ,,Gute
Moral“- und ,,Schlechte Moral‘“-Stapel vor.

Legt die Hindernisse sowie den Initiativemarker
bereit.

Werft jeweils 2 % Die Fraktion mit der
hichsten Summe beginnt und wird Startfraktion.

GEFECHTSMODUS ©

Fiihrt die folgenden Schritte aus, um das entsprechende
Material aus dem Grundspiel vorzubereiten:

1.

Wihlt jeweils eine der zur Verfiigung stehenden
Fraktionen und nehmt euch das folgende
Material der Fraktion:

a) 1 Heldentableau

b) 7 Doppelseitige Einheitenkarten

¢) 7 Einheitenfiguren

d) 3 Sonderféhigkeitenkarten des Helden

e) 1 Fahigkeitenkarte des Helden

f) 20 Fraktionsmarker
Bereitet die Artefakt-, Zauber-, und
Fahigkeitenstapel wie iiblich vor. Entfernt die
Fiahigkeitenkarten ,,Diplomatie® und ,,Logistik*
aus dem Spiel.

. Legt die Schadens- und Laéhmungs-/

Verteidigungsmarker als eigene Vorrite in
Reichweite bereit.

Legt die Angriffs- und Ressourcenwiirfel bereit.

Legt 1 eurer Fraktionsmarker auf das
W [ &£ -Feld eures Heldentableaus.

Bereitet euren ,,Macht und Magie*“-Stapel vor
(siehe S. 9 der Grundspielanleitung).

Fiihrt die folgenden Schritte aus, um das entsprechende
Material aus dieser Erweiterung vorzubereiten:

7.
8.

9.

10.

Legt den Schlachtfeld-Spielplan zwischen euch.

Bereitet die ,,Gute Moral“- und ,,Schlechte
Moral“-Stapel vor.

Legt die Hindernisse sowie den Initiativemarker
bereit.

Werft jeweils 2 % Die Fraktion mit der
héchsten Summe beginnt und wird Startfraktion.



MORALSTAPEL Schlachtfeldsymbeol: Entfernt Karten mit diesem
Symbol vor einer reguliren Partie aus den Moralstapeln.

Im Abenteuer- und Gefechtsmodus verwendet ihr die

beiden Moralstapel anstatt der entsprechenden Marker ,GUTE MORAL“-STAPEL
aus dem Grundspiel. Mischt sie getrennt voneinander Erhiltst du gute Moral, wirf 1 ,,Schlechte Moral“-Karte
und legt sie verdeckt neben die Rundenleiste. ab (sofern vorhanden). Andernfalls durchsuche (2)
den ,,Gute Moral“-Stapel. Lege die neu erhaltene Karte
0 o offen neben dein Heldentableau und die andere zuriick

unter den ,,Gute Moral““~-Stapel. In einem Abenteuer
oder einem Gefecht kannst du bis zu 2 ,,Gute Moral*“-
Karten gleichzeitig haben. Du darfst diese Karten zu
einem beliebigen Zeitpunkt in der Partie einsetzen, um
ihre Effekte abzuhandeln. Sobald du eine ,,Gute Moral*“-
Karte abgehandelt hast, lege sie zuriick unter den ,,Gute

Q e Moral‘“-Stapel.
(3] © »SCHLECHTE MORAL“-STAPEL

Erhéltst du schlechte Moral, musst du jeweils 1 ,,Gute
Moral““-Karte fiir jede ,,Schlechte Moral*““-Karte
abwerfen, die du erhiltst. Falls du ,,Schlechte Moral*

» Gute Moral“-Karte »Schlechte Moral “-Karte erhiltst, aber keine ,,Gute Moral“-Karten hast, die
du abwerfen kannst, ziehe entsprechend Karten vom
1. Name 3. Schlachtfeldsymbol ,,Schlechte Moral“-Stapel und lege sie offen neben dein
2. Effekt Heldentableau. Es gibt keine Beschréankung bei der

Anzahl der ,,Schlechte Moral““~-Karten, die du haben
darfst. Fiihre ihren Effekt aus, sobald die auf der Karte
angegebene Bedingung erfiillt ist. Sobald du eine
»Negative Moral“-Karte abgehandelt hast, lege sie
zuriick unter den ,,Schlechte Moral*“-Stapel.

Effekt: Fiihrt ihn zu einem beliebigen Zeitpunkt aus
(Gute Moral) oder sobald seine Bedingung erfiillt ist
(Schlechte Moral).
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Verwendet in diesem kompetitiven Modus fiir 2
Fraktionen (1 gegen 1) Abenteuerkarten, um euren
»Macht und Magie“~-Stapel zu verbessern, Ressourcen
zu erhalten, eure Armee zu verstirken und vieles mehr.
Thr k6énnt bis zu 7 Einheiten kontrollieren.

Mischt die Abenteuerkarten und legt sie als verdeckten
Abenteuerstapel bereit.

Falls du eine Karte hast oder ziehst (einschlieBlich
der Sonderfahigkeitenkarte deines Helden), die dir
Ressourcen oder Bewegung gibt oder Kosten reduziert,
lege sie offen neben dein Heldentableau anstatt sie
deinem ,,Macht und Magie*“-Stapel hinzuzufiigen. Du
kannst sie genau 1-mal einsetzen. Entferne sie danach
aus dem Spiel. Wihrend eines Abenteuers erhiltst

du wie im Grundspiel \Md/. Du kannst im gesamten
Abenteuer insgesamt nur so viele Experteneffekte
spielen, wie du &‘ hast und nicht wie im Grundspiel
jede Runde erneut. Zu Beginn des Kampfes auf dem
Schlachtfeld wird dein \Mdy-Limit wieder aufgefiillt.

Wihlt die Spielldnge:

Kurz: Das Abenteuer endet nach der 9. Runde.

Mittel: Das Abenteuer endet nach der 13. Runde.
Lang: Das Abenteuer endet nach der 16. Runde.

RUNDENABLAUF

Beginnst du die Runde, ziehe 3 Abenteuerkarten.
Behalte 1 davon und gib die restlichen 2 an die andere
Fraktion weiter, die 1 davon behélt und die andere
auf einen allgemeinen Abwurfstapel abwirft. Du
darfst deine gewihlte Karte abhandeln oder sie fiir
spéter aufbewahren. Lege sie dazu verdeckt auf dein
Heldentableau.

Handelt ihr beide eure Karte ab, beginnt mit dem
Abhandeln, wer die Runde begonnen hat. Lege
abgehandelte Karten als Abwurfstapel neben dein
Heldentableau. AnschlieBend endet die Runde.

Hinweis: In jeder Runde des Abenteuermodus darfst du
Stadtaktionen wie in einer reguléren Partie nutzen.

Hinweis: In ungeraden Runden beginnt die Startfraktion
und in geraden Runden die zweite Fraktion.

Nachdem du die 3 Abenteuerkarten gezogen hast und
bevor du deine Auswahl triffst, darfst du den

-Effekt einer deiner zuvor neben dein Heldentableau
gelegten Karten nutzen, um eine beliebige Anzahl der
Abenteuerkarten zuriick in ihren Stapel zu mischen und
genauso viele Karten zu ziehen. Obwohl dein Held in
'ﬁ verfiigt, darfst du den
-Effekt deiner Karten auf diese Weise nutzen.

diesem Modus nicht iiber

Hinweis: Du kannst bis zu 1 Karte fiir spéater
aufbewahren. Lege diese Karte verdeckt auf dein
Heldentableau. Diese Karte darfst du durch eine andere
Abenteuerkarte ersetzen, abwerfen oder abhandeln.

In der letzten Runde zieht ihr keine Abenteuerkarten.
Du darfst jedoch weiterhin deine fiir spiter aufbewahrte
Karte abhandeln oder Ressourcen ausgeben, um
Gebaude zu bauen oder deine Armee zu verstiarken.
Fiihrt nach der letzten Runde den Kampf auf dem
Schlachtfeld aus.

ASTROLOGENRUNDEN

In einer Astrologenrunde zieht ihr keine ,,Astrologen
verkiinden““-Karte, sondern w#hlt jeweils 1 der
folgenden Moglichkeiten:

Erhohe eines deiner Einkommen um 1 Stufe.

Wirf 1 ’2\ und erhéhe anhand des Ergebnisses
das Einkommen der entsprechenden
Ressource um 1 Stufe und erhalte dann das
Grundeinkommen fiir diese Ressource. Fiir

ist das Grundeinkommen 5, fir 2 und fiir

'y
N L

Um dein Einkommen um 1 Stufe zu erh6hen, riicke den
Fraktionsmarker des entsprechenden Einkommens um

1 Feld weiter, als ob du eine neue Mine eingenommen
héttest.



ABENTEUERKARTEN ABHANDELN

Jede Abenteuerkarte gehdrt zu einer von 2 Kategorien:
Kampf oder Ereignis.

Abenteuer-Ereigniskarte Abenteuer-Kampfkarte
1. Name 4. Kampfstirke
2. Kategorie 5. Kampfbelohnung
3. Effekt 6. Basisbelohnung

Um eine Kampfprobe abzuhandeln, siehe ,,Kémpfe
wihrend des Abenteuers®.

Um eine Ereignisprobe abzuhandeln, siehe ,,Ereignisse
wihrend des Abenteuers®.

KAMPFE WAHREND DES ABENTEUERS

Wiéhle 1 auf der Karte angegebene Kampfstirke.
Bestimme 2 deiner Einheiten und addierte ihre
Angriffswerte. Wirf anschlieend 2 Angriffswiirfel.
Falls deine Gesamtstédrke gleich oder grof3er als die
Kampfstirke des gewdhlten Kampfes ist, nimm dir die
Basisbelohnung sowie die Kampfbelohnung fiir diesen
Kampf.

Falls deine Gesamtstérke niedriger als die Kampfstiarke
des Kampfes ist, nimm dir nur die Basisbelohnung und
lege einen (‘,:@é-Marker auf eine deiner Einheiten, die
an diesem Kampf teilgenommen hat. Diese Einheit ist
geldhmt. Wihlst du eine geldhmte Einheit fiir einen
Kampf, addiere ihren Angriffswert nicht zu deiner
Gesamtstérke. Entferne anschlieend den c}%-Marker.

EREIGNISSE WAHREND DES ABENTEUERS
Handle den Effekt der gewéhlten Abenteuerkarte ab.

Hinweis: Der Effekt der Ereigniskarte ,,Obelisk* wird
mit jeder abgehandelten Obeliskenkarte stéirker.

SIEGBEDINGUNG

Um den Sieg zu erringen, musst du alle feindlichen
Einheiten auf dem Schlachtfeld besiegen.



SCHLACHTFELD

Im Abenteuermodus wird der Kampf auf dem
Schlachtfeld am Ende der letzten Runde ausgelost,
wihrend er im Gefechtsmodus beginnt, sobald der
»Macht und Magie“-Stapel bereit ist.

Entfernt alle <:3%'-Marker, die wihrend der
Abenteuerrunden auf eure Einheiten gelegt wurden.

KARTEN ZIEHEN

Dieser Schritt wird im Abenteuer- und Gefechtsmodus
ausgefiihrt.

Ziehe Karten von deinem ,,Macht und Magie“-Stapel
bis zu deinem Handkartenlimit (siche ,,Stufeneffekte in
der Grundspielanleitung, S. 12).

HINDERNISSE PLATZIEREN

Hindernismarker sind doppelseitig und gehoren zu
einer von 3 Kategorien: Effekt, Hindernis und Mauer/
Tor. Diese Marker ersetzen die Hindernisse aus dem
Grundspiel und funktionieren auf dieselbe Weise (siche
,Kampfbegriffe“ in der Grundspielanleitung, S. 30).

Hinweis: Alle Finheitenfiguren zéhlen auch als Hindernisse.

Hindernis Mauer/Tor

Effekt

Hinweis: Um den Effekt des Zaubers ,,Feuerwand*
nach dem Wirken anzuzeigen, lege das ,,Feuerwand*-
Hindernis auf ein leeres Feld und lege die Zauberkarte
»Feuerwand* als Erinnerung neben das Schlachtfeld.

Beginnend mit der Startfraktion platziert ihr abwechselnd
Hindernisse auf dem Schlachtfeld. Du kannst ein
Hindernis nicht benachbart zu einem anderen Hindernis
oder zur Aufstellungszone einer Fraktion platzieren.

Hinweis: Eine Aufstellungszone ist der graue Bereich, in
dem ihr eure Einheiten auf dem Schlachtfeld platziert.

Richtig platzierte Hindernisse und Figuren sind mit
einem griinen Rahmen gekennzeichnet, falsch platzierte
mit einem roten.



EINHEITEN PLATZIEREN

Beginnend mit der Startfraktion platziert ihr beide
abwechselnd eure Einheiten auf dem Schlachtfeld.
Sobald die letzte Einheit platziert wurde, beginnt der
Kampf.

Hinweis: Die Startfraktion wéhlt ihre Aufstellungszone,
indem sie ihre erste Einheit in einer der beiden Zonen

platziert. Die andere Fraktion platziert ihre Einheiten in
der Aufstellungszone auf der gegeniiberliegenden Seite.

ANDERUNGEN AN DEN KAMPFREGELN

EINHEITEN BEWEGEN

Die Bewegung einer Einheit entspricht ihrem
Initiativewert. Eine Einheit mit Initiative 8 darf sich
bis zu 8 Felder weit bewegen. Sobald deine Einheit
ihre Aktivierung beendet hat, lege einen deiner
Fraktionsmarker auf sie, um dies anzuzeigen. Entfernt
die Fraktionsmarker von allen Einheiten zu Beginn
jeder neuen Kampfrunde.

FERNKAMPFEINHEITEN

Diese Einheiten konnen sich entweder bewegen oder
angreifen und erleiden einen Kampfmalus, sobald sie
eine benachbarte Einheit angreifen oder eine Einheit,
die 8 oder mehr Felder von ihnen entfernt ist.

DER ,MACHT UND MAGIE“-STAPEL

Das Limit fiir die Anzahl der Karten, die du mit ihrem
Experteneffekt spielen darfst, gilt fiir eine Kampfrunde,
nicht fiir den gesamten Kampf. Am Ende einer Kampf-
runde erhaltet ihr jedoch nur jeweils 1 \Mdy zuriick.

Thr k6énnt g nicht tiber das g-Limit eures Helden
hinaus erhalten. Am Ende der Kampfrunde zieht ihr
jeweils 2 Karten von eurem ,,Macht und Magie“-Stapel.

INITIATIVEMARKER

Bist du die Startfraktion, nimm dir zu Beginn des
Kampfes den Initiativemarker. Verwende ihn, um

den Gleichstand bei der Initiative von Einheiten
aufzubrechen. Hast du den Initiativemarker, aktivierst
du zuerst. Nachdem alle Einheiten mit diesem gleichen
Initiativewert aktiviert wurden, gib den Initiativemarker
an die andere Fraktion weiter.

Hinweis: Alle anderen Kampfregeln aus dem
Grundspiel bleiben unverandert.



Pab.nkiniin

Uberspringt den Abenteuerteil und verwendet stattdessen
eine der Vorgaben, um direkt in die Schlacht zu ziehen.

Wihlt eine der nachfolgenden Vorgaben und folgt den
Anweisungen.

LANG

Dein Held beginnt auf Stufe 7. Bereite deinen Start-
“Macht und Magie“-Stapel vor und passe ihn wie folgt an:

Fiige alle Sonderfdhigkeitenkarten deines
Helden hinzu.

Ziehe 6 zufillige Fahigkeitenkarten. Entferne
2 davon und fiige die restlichen deinem Stapel
hinzu.

Ziche 4 zufillige Artefaktkarten. Entferne 1
davon und fiige die restlichen deinem Stapel
hinzu.

Ziehe 3 zufillige Zauberkarten, falls du
einen Macht-Helden hast oder 5 zufillige
Zauberkarten, falls du einen Magie-Helden hast.
Fiige die Karten deinem Stapel hinzu.

Mische deinen ,,Macht und Magie“-Stapel und lege ihn
verdeckt bereit. Drehe alle 7 Einheiten auf die ,,Rudel*-
Seite und folge den Anweisungen im Abschnitt ,,Kampf
auf dem Schlachtfeld” (siehe S. 8).

MITTEL

Dein Held beginnt auf Stufe 5. Bereite deinen Start-
“Macht und Magie“-Stapel vor und passe ihn wie folgt an:

Fiige die ,,Stufe 1*- und ,,Stufe 4“-
Sonderfahigkeitenkarten deines Helden hinzu.

Ziehe 4 zufillige Fahigkeitenkarten. Entferne

1 davon und fiige die restlichen deinem Stapel
hinzu.

Ziehe 3 zufillige Artefaktkarten. Entferne 1
davon und fiige die restlichen deinem Stapel
hinzu.

Ziehe 2 zufallige Zauberkarten, falls du

einen Macht-Helden hast oder 4 zufillige
Zauberkarten, falls du einen Magie-Helden hast.
Fiige die Karten deinem Stapel hinzu.

10

Mische deinen ,,Macht und Magie“-Stapel und lege
ihn verdeckt bereit. Drehe alle -und -Einheiten
auf die ,,Rudel*“-Seite. -Einheiten werden nicht
verwendet. Folge den Anweisungen im Abschnitt
»Kampf auf dem Schlachtfeld* (siehe S. 8).

KURZ

Dein Held beginnt auf Stufe 3. Bereite deinen Start-
“Macht und Magie“-Stapel vor und passe ihn wie folgt an:

Fiige die ,,Stufe 1~ Sonderfdhigkeitenkarten
deines Helden hinzu.

Ziehe 3 zufillige Fahigkeitenkarten. Entferne 1 von
ihnen und fiige die restlichen deinem Stapel hinzu.

Ziehe 2 zufillige Artefaktkarten. Entferne 1 von
ihnen und flige die andere deinem Stapel hinzu.

Ziehe 1 zufallige Zauberkarte, falls du

einen Macht-Helden hast, oder 2 zufdllige
Zauberkarten, falls du einen Magie-Helden hast.
Fiige die Karten deinem Stapel hinzu.

Mische deinen ,,Macht und Magie“-Stapel und lege ihn
verdeckt bereit. Drehe deine - und -Einheiten
auf die ,,Wenige“-Seite. -Einheiten werden nicht
verwendet. Folge den Anweisungen im Abschnitt
,,JKampf auf dem Schlachtfeld* (siche S. 8).

SIEGBEDINGUNG

Um den Sieg zu erringen, musst du alle feindlichen
Einheiten auf dem Schlachtfeld besiegen.



DAS

Mit diesen Regeln konnt ihr diese Erweiterung in
reguldren Partien verwenden. Wir empfehlen, den Kampf-
Spielplan nur fiir den Kampf Fraktion gegen Fraktion

zu verwenden. Verwendet ihr ihn auch im Kampf mit
neutralen Einheiten, ignoriert ihr das Rundenlimit.

Thr miisst also keine Bewegungspunkte ausgeben, um
zusitzliche Kampfrunden zu erhalten. Beachtet jedoch,
dass sich dadurch die Spielzeit erheblich verlingern kann.

HINDERNISSE PLATZIEREN

Hindernismarker sind doppelseitig und gehdren zu einer
von 3 Kategorien: Effekt, Hindernis und Mauer/Tor. Diese
Marker ersetzen die Hindernisse aus dem Grundspiel und
funktionieren auf dieselbe Weise (siehe ,,Kampfbegriffe*
in der Grundspielanleitung, S. 30).

Hinweis: Alle Einheitenfiguren zéhlen auch als Hindernisse.

Hindernis Mauer/Tor

Effekt

Hinweis: Um den Effekt des Zaubers ,,Feuerwand‘ nach
dem Wirken anzuzeigen, lege das ,,Feuerwand*“-Hindernis
auf ein leeres Feld und lege die Zauberkarte ,,Feuerwand*
als Erinnerung neben das Schlachtfeld.

Beginnend mit der angreifenden Fraktion platziert ihr beide
abwechselnd Hindernisse auf dem Schlachtfeld. Du kannst
ein Hindernis nicht benachbart zu einem anderen Hindernis
oder zur Aufstellungszone einer Fraktion platzieren.

Hinweis: Eine Aufstellungszone ist der graue Bereich in
dem ihr eure Einheiten auf dem Schlachtfeld platziert.

EINHEITEN PLATZIEREN

Beginnend mit der angreifenden Fraktion platziert ihr beide
abwechselnd eure Einheiten auf dem Schlachtfeld. Sobald
die letzte Einheit platziert wurde, beginnt der Kampf.

Q/ﬂ
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LACHTFELD
LAREN PARTIEN

Richtig platzierte Hindernisse und Figuren sind mit
einem griinen Rahmen gekennzeichnet, falsch platzierte
mit einem roten.



ANDERUNGEN AN DEN KAMPFREGELN

EINHEITEN BEWEGEN

Die Bewegung einer Einheit entspricht ihrem
Initiativewert. Eine Einheit mit Initiative 8 darf sich
bis zu 8 Felder weit bewegen. Sobald deine Einheit
ihre Aktivierung beendet hat, lege einen deiner
Fraktionsmarker auf sie, um dies anzuzeigen. Entfernt
die Fraktionsmarker von allen Einheiten zu Beginn
jeder neuen Kampfrunde.
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FERNKAMPFEINHEITEN

Diese Einheiten konnen sich entweder bewegen oder
angreifen und erleiden einen Kampfmalus, sobald sie
eine benachbarte Einheit angreifen oder eine Einheit,
die 8 oder mehr Felder von ihnen entfernt ist.

INITIATIVEMARKER

Bist du die angreifende Fraktion, nimm dir zu Beginn
des Kampfes den Initiativemarker. Verwende ihn,

m den Gleichstand bei der Initiative von Einheiten
aufzubrechen. Hast du den Initiativemarker, aktivierst
du zuerst. Nachdem alle Einheiten mit diesem gleichen
Initiativewert aktiviert wurden, gib den Initiativemarker
an die andere Fraktion weiter.

Hinweis: Alle anderen Kampfregeln aus dem
Grundspiel bleibt unveréndert.

BELAGERUNG

Wihrend der Vorbereitung der Belagerung platzierst du
an Hindernismarkern nur Mauern und das Tor auf dem
Schlachtfeld (wie auf der ndchsten Seite abgebildet).
Die Einheiten der verteidigenden Fraktion kdnnen sich
durch das Tor bewegen, als wire es ein leeres Feld.

1. Mauer 4. Mauer
2. Mauer 5. Mauer
3. Tor

Hinweis: Um eine Mauer oder das Tor zu zerstoren,
muss eine Einheit eine Mauer oder das Tor von
einem benachbarten Feld aus angreifen, genau wie
im Grundspiel. Entfernt zerstorte Hindernisse vom
Schlachtfeld.

MORALSTAPEL IN REGULAREN PARTIEN

Anstatt der Moralmarker diirft ihr in regulédren Partien
auch die Moralkarten verwenden. Verwendet die Regeln
fiir Moralstapel auf S. 5, mit einer Ausnahme: Wann
immer du * oder m erhiltst, zieche 1 Karte vom
ent-sprechenden Stapel. Musst du eine Karte von einem
der Moralstapel ziehen und der Stapel ist leer, mische
den Abwurfstapel und lege ihn als neuen Stapel bereit.
Ziehe anschlieBend die Karte.



Der rote Rahmen kennzeichnet falsch platzierte Hindernisse.
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