
Ge lände , Spie le le m e nte  und Figure n w e rde n ge m äß de m  
Sze nario aufge baut.
Typ und Mus te r de r Fah ne  z e ige n an, w e lch e  Einh e it z u  
w e lch e r Se ite  ge h ört. D ie  Farbe  de r Fah ne  z e igt die  Stufe  de s  
m ilitäris ch e n Trainings : grüne  Fah ne n s te h e n für untrainie rte  
Re k rute n, blaue  Fah ne n für re guläre  Soldate n und rote  
Fah ne n für s ch w e r be w affne te  Einh e ite n.
Je de r Spie le r e rh ält e ine n Satz  de r be nötigte n 
Übe rs ich ts k arte n. D ie  Kom m andok arte n w e rde n ge m is ch t 
und die  im  Sz e nario ange ge be ne  Anz ah l aus ge te ilt. Be im  
Spie le n e ine s  M ach t-Sz e narios  w ird de r Krie gs rat aus ge le gt, 
die  M ach tk arte n aus ge w äh lt und die  M ach tplättch e n 
be re itge le gt..

Spie lvorbe re itung

1. Kom m andoph ase
Eine  Kom m andok arte  aus s pie le n.

2. Ak tivie rungsph ase
Ank ündige n, w e lch e  Einh e ite n ak tivie rt w e rde n.

3. Be w e gungsph ase
Ak tivie rte  Einh e ite n nach e inande r be w e ge n.

Spie lzug

4. Kam pfph ase
Ak tivie rte  Einh e ite n nach e inande r k äm pfe n las s e n.

5. Nach z ie h ph ase
Eine  Kom m andok arte  z ie h e n, be i M ach t-Sz e narie n
aus s e rde m  M ach tk arte n und/ode r M ach tplättch e n

Kom m andok arte n ak tivie re n Einh e ite n, dam it die s e  z ie h e n 
und/ode r k äm pfe n. Be re ich s k arte n ak tivie re n e ine  
be s tim m te  Anz ah l Einh e ite n in de n ge z e igte n Be re ich e n. 
Tak tik k arte n ak tivie re n Einh e ite n w ie  auf de r Karte  
be s ch rie be n.
Be i de r Ak tivie rung von Einh e ite n "Für je de  e ige ne  
Kom m andok arte " dürfe n s ovie le  Einh e ite n ak tivie rt w e rde n, 
w ie  de r Spie le r Kom m andok arte n be s itz t (e ins ch lie ßlich  de r 
aus ge s pie lte n).

Kom m andoph ase

Nach  Aus s pie le n e ine r Kom m andok arte  k ündigt de r Spie le r 
an, w e lch e  Einh e ite n e r ak tivie re n w ill. Nur in die s e r Ph as e  
ak tivie rte  Einh e ite n dürfe n s päte r z ie h e n, k äm pfe n ode r 
Spe z ialfäh igk e ite n e ins e tz e n. Je de  Einh e it darf pro Spie lz ug 
nur e inm al ak tivie rt w e rde n.
Einh e ite n auf e ine m  Fe ld, das  z u  z w e i Be re ich e n ge h ört, 
k önne n aus  be ide n Be re ich e n ak tivie rt w e rde n.
Erlaubt e ine  Kom m andok arte  die  Ak tivie rung von m e h r 
Einh e ite n, als  in de m  Be re ich  vorh ande n s ind, ve rfalle n die  
übe rz äh lige n Ak tivie runge n.

Ak tivie rungsph ase

Einh e ite n z ie h e n nach e inande r und nur e inm al pro Spie lz ug. 
D ie  Be w e gung e ine r Einh e it m us s  be e nde t s e in, be vor e ine  
ande re  be w e gt w ird. Eine  ak tivie rte  Einh e it m us s  s ich  nich t 
be w e ge n.
Z w e i Einh e ite n dürfe n nich t auf de m s e lbe n Fe ld s te h e n und 
Einh e ite n dürfe n nich t durch  be s e tz te  Fe lde r z ie h e n.
Figure n ble ibe n im m e r z u s am m e n und k önne n nich t m it 
ande re n Einh e ite n ve re int w e rde n.
Ge lände  k ann die  Be w e gung be e influs s e n. Auf die  dunk le re n 
H albfe lde r am  Spie lfe ldrand darf nich t ge z oge n w e rde n.

Be ach te n Sie  die  Übe rs ich ts k arte n für Be w e gung be züglich  
Fah ne nfarbe , Einh e ite ntyps  und Ge lände .

Be w e gungsph ase

Käm pfe  w e rde n nach e inande r aus ge trage n. Je de  ak tivie rte  
Einh e it k ann e inm al pro Runde  angre ife n, zusätzlich e  
Angriffe  au s ge nom m e n. Ak tivie rte  Eine  Einh e it m us s  nich t 
angre ife n.
D e r Angriff e ine r Einh e it m us s  k om ple tt be e nde t s e in be fore  
die  näch s te  angre ife n k ann. Eine  ak tivie rte  Einh e it k ann auf 
de n Kam pf ve rz ich te n. Sie  gre ift im m e r m it volle r Stärk e  an, 
unge ach te t m öglich e r Ve rlus te .

Kam pfph ase

1. Z ie l m us s  in Re ich w e ite  s e in und s ich  in de r Sich tlinie
de r angre ife nde n Einh e it be finde n.

2. D ie  de m  Truppe n- und W affe ntyp de r Einh e it
e nts pre ch e nde  Anz ah l an Kam pfw ürfe ln e rm itte ln, 
an e tw aige  Ge lände aus w irk unge n anpas s e n und
w ürfe ln. Ers t Tre ffe r aus füh re n, dann Rück z üge .

3. Falls  e rforde rlich , Folge ak tione n durch füh re n (Bode n 
ge w inne n, Ve rfolgung, z u s ätz lich e r Angriff ode r
fe indlich e r Ge ge ns ch lag).

Re ich w e ite  und Sich tlinie
Eine  Einh e it, die  e ine  be nach barte  Einh e it angre ift (ode r e ine  
m it Fe rnk am pfw affe n aus näch ste r Näh e  angre ife nde  
Einh e it), be finde t s ich  im  Nah k am pf.
Angriffe  aus s e rh alb de r Re ich w e ite  be nach barte r Fe lde r s ind 
Fe rnk äm pfe . D ie  Z ah l de r Fe lde r bis  z um  Z ie l (das  Fe ld de s  
Angre ife rs  w ird m itge z äh lt) m us s  inne rh alb de r Re ich w e ite  
de r W affe  lie ge n.
Eine  Fe rnk am pfe inh e it gre ift, w e nn s ie  k äm pft, autom atis ch  
au s  näch s te r Näh e  e ine  auf e ine m  be nach barte n Fe ld 
s te h e nde  fe indlich e  Einh e it an - s ie  k ann auf k e ine  w e ite r 
e ntfe rnte n Einh e ite n z ie le n.
D as  Z ie l e ine s  Fe rnangriffs  m us s  s ich  in de r Sich tlinie  
be finde n. D ie  Sich tlinie  z w is ch e n z w e i Fe lde rn is t block ie rt 
(und e in Fe rnangriff dam it unm öglich ) , w e nn die  ge dach te  
Linie  z w is ch e n de n Mitte lpunk te n de r be ide n Fe lde r durch  
e in Fe ld m it e ine m  H inde rnis  (z .B. e ine  ande re  Einh e it) 
ve rläuft. Ve rläuft die  Sich tlinie  am  Rand e ine s  ode r m e h re re r 
Fe lde r, s o is t s ie  nur block ie rt w e nn s ich  auf be ide n Se ite n 
de r Linie  H inde rnis s e  be finde n.

Ge lände ausw irk unge n
D as  Ge lände  auf de m  das  Z ie l ode r die  angre ife nde  Einh e it 
s te h t, k ann als  Be sch ränk ung auf die  grunds ätz lich e  Anz ah l 
de r z u  w e rfe nde n Kam pfw ürfe l w irk e n. Boni aufgrund von 
Kom m ando- ode r M ach t-Karte n u s w  s ind je doch  nich t von 
die s e r Eins ch ränk ung be troffe n. W e rde n Ge lände arte n 
k om binie rt, gilt das  nie drigs te  M axim um  de r Ge lände arte n.

Be ach te n Sie  die  Übe rs ich ts k arte n be züglich  s pe z ie lle r 
Ge lände re ge ln.

Tre ffe r und Fe h lsch läge
D ie  Anz ah l de r z u  w e rfe nde n Kam pfw ürfe l w ird durch  die  
Fah ne nfarbe  und de n Einh e ite ntyp be s tim m t. D e r Angre ife r 
e rz ie lt e ine n Tre ffe r für je de n H e lm  in de r Farbe  de r 
ange griffe ne n Einh e it.
W e nn nich t ande rs  ange ge be n s ind das  Sch w e rt-und-Sch ild-
Sym bol (Bonus-Sch lag) und das  Mach tsym bol Fe h ls ch läge . 
Für je de n e rz ie lte n Tre ffe r w ird e ine  Figur aus  de r Z ie le inh e it 
e ntfe rnt. D e r Fah ne nträge r  w ird als  le tz te r e ntfe rnt und auf 
de r Sie ge s le is te  de s  Angre ife rs  platz ie rt.

Be ach te n Sie  die  Übe rs ich ts k arte n be züglich  Kam pfw ürfe l 
und W affe ntype n.

Mach t
W ird e in Mach t-Sz e nario ge s pie lt, e rh ält de r Spie le r e in 
M ach tplättch e n für je de s  ge w ürfe lte  M ach ts ym bol (auch  be i 
e ine m  Ge ge ns ch lag).

Rück zug
Für je de  ge ge n s ie  ge w ürfe lte  Rück zugsflagge  m u s s  s ich  die  
Z ie le inh e it e in Fe ld in Rich tung de s  e ige ne n 
Sch lach tfe ldrande s  z urück  be w e ge n.
Ge lände  h at k e ine n Einflus s  auf de n Rück z ug, 
unpas s ie rbare s  Ge lände  ble ibt je doch  unpas s ie rbar.
Is t de r Rück z ug e ine r Einh e it block ie rt w ird für je de s  Fe ld, 
das s  s ie  s ich  nich t z urück z ie h e n k ann, e ine  Figur aus  de r 
Einh e it e ntfe rnt.

Moral
M oralm odifik atione n re ch ne n s ich  auf, d.h . Eis e nz w e rge , die  
Unte rs tütz ung ge nie ße n und auf e ine m  W all s te h e n, de r an 
e ine  von e ine r e ige ne n Einh e it be s e tz te  Fe s tung angre nz t, 
h abe n e ine n Mut von 4 ("Mutig4").

Mutig
Eine  m utige  Einh e it k ann e ine  im  Kam pf ge ge n Sie  
ge w ürfe lte  Flagge  ignorie re n (abe r m us s  die s  nich t tun).
Eine  m utige  Einh e it die  im  Nah k am pf ange griffe n w urde , darf 
e ine n Ge ge nsch lag durch füh re n w e nn s ie  s ich  w äh re nd de s  
Kam pfe s  nich t von ih re m  Fe ld z urück z ie h e n m us s te . Nach  
de m  Ge ge ns ch lag e nde t de r Kam pf, die  Einh e it darf als o 
w e de r Bode n ge w inne n noch  e ine  Ve rfolgungs ak tion ode r 
e ine n z u s ätz lich e n Angriff durch füh re n.

Ängstlich
Eine  ängstlich e  Einh e it z ie h t s ich  z w e i Fe lde r z urück  für je de  
Flagge , die  ge ge n s ie  ge w ürfe lt w ird.
Aus s e rde m  m us s  s ie  be im  Rück z ug Panik ve rluste  prüfe n: 
für je de s  Fe ld, das  die  Einh e it w äh re nd de s  Rück z ugs  be tritt, 
w ird e in Kam pfw ürfe l ge w orfe n. Für je de n ge w ürfe lte n H e lm  
in de r Farbe  de r Einh e it w ird e ine  Figur aus  de r Einh e it 
e ntfe rnt (alle  ande re n W ürfe le rge bnis s e  w e rde n ignorie rt.

D e r in de r Übe rs ich t de s  Sz e narios  be z e ich ne te  Spie le r 
be ginnt. Je de r Spie lz ug um fas s t fünf Ph as e n. H at e in Spie le r 
s e ine n Spie lz ug be e nde t, is t de r ande re  Spie le r am  Z ug u s w .



Unte rstützung
EIne  Einh e it, auf de re n angre nz e nde n Fe lde rn m inde s te ns  
z w e i e ige ne  Einh e ite n s te h e n, e rh ält von die s e n m oralis ch e  
Unte rstützung und gilt als  m utig. D ie s e  Unte rs tütz ung w ird 
nich t ge w äh rt, w e nn die  Einh e it aufgrund e ine s  Rück z ugs  das  
Fe ld räum e n m us s , s e lbs t w e nn ih r Rück z ug auf e ine m  Fe ld 
e nde t, auf de m  s ie  Unte rts ütz ung ge nie ße n w ürde .

Bode n ge w inne n
W e nn e ine  ve rte idige nde  Einh e it in e ine m  Nah k am pf das  
Fe ld räum t, w e il s ie  ve rnich te t ode r z um  Rück z ug ge z w unge n 
w urde , darf die  angre ife nde  Einh e it Bode n ge w inne n und auf 
das  fre igw orde ne  Fe ld z ie h e n.

Ve rfolgung
Is t die  be i e ine m  Nah k am pfangriff e rfolgre ich e  Einh e it 
be ritte n, k ann s ie  die  Ve rfolgung aufne h m e n. Sie  darf 
Bode n ge w inne n und dann 1 z u s ätz lich e s  Fe ld w e ite r z ie h e n. 
Sie  gilt auch  dann als  ve rfolge nd, w e nn s ie  nich t e in 
z s uätz lich e s  Fe ld w e ite r z ie h t ode r vom  ge räum te n Fe ld auf 
ih r urs prünglich e s  Fe ld z urück  z ie h t. Eine  ve rfolge nde  Einh e it 
darf e ine n zusätzlich e h  Angriff auf das s e lbe  Z ie l ode r e ine  
be lie bige  ande re  angre nz e nde  fe indlich e  Einh e it füh re n. 
D anach  e nde t ih r Kam pf. Bode n ge w inne n, Ve rfolgung und 
z u s ätz lich e r Angriff s ind optional. Ve rte idige nde  Einh e ite n, 
die  vor e ine r angre ife nde n Einh e it k äm pfe n dürfe n (aufgrund 
von M ach tk arte n ode r Spe z ialfäh igk e ite n) dürfe n k e ine n 
Bode n ge w inne n ode r ve rfolge n.

W ird be i die s e m  W urf e rne ut m inde s te ns  e in Tre ffe r e rz ie lt, 
is t die  K e ratur ve rnich te t. D e r Angre ife r s te llt s ie  auf s e ine  
Sie gle is te  und e rh ält e in M ach tplättch e n aus  de m  
allge m e ine n Vorrat. Kre ature n ge lte n als  m utig und 
ignorie re n autom atis ch  die  e rs te  Flagge  s tatt z u  flie h e n. 
Kre ature n unte rs tütz e n ande re  Einh e ite n, e rh alte n s e lbe r 
abe r k e ine n z u s ätz lich e n Mut durch  Unte rs tütz ung ode r 
spe z ie lle  Orte .

Rück zug und Nie de rtram pe ln
W e nn nich t ande rs  auf ih re r Übe rs ich ts k arte  ange ge be n 
m us s  s ich  e ine  Kre atur für je de  nich t ignorie rte  Flagge  z w e i 
Fe lde r z urück z ie h e n. Is t de r Rück w e g ve rs pe rrt, s o w ird für 
je de s  Fe ld de s  Rück z ugs  e in W ürfe l ge w orfe n. W e rde n dabe i 
H e lm e  in de r Fah ne nfarbe  de r Kre atur ge w orfe n, s o w ird m it 
de n e nts pre ch e nde n W ürfe ln noch  e inm al ge w ürfe lt. W ird 
dabe i ie de r e in Tre ffe r e rz ie lt, s o gilt die s e r als  k ritis ch e r 
Tre ffe r und die  Kre atur w ird ve rnich te t. Block ie re n Einh e ite n 
Rück z ugs fe lde r, w ird pro Fe ld, das s  die  Kre atur s ich  nich t 
z urück z ie h e n k ann, e ine  Figur de r Einh e it nie de rge tram pe lt 
und e ntfe rnt.

Spe z ialfe rtigk e ite n und Aufrüstung
D ie  Spe z ialfe rtigk e ite n e ine r Kre atur s ind auf de r 
Übe rs ich ts k arte  be s ch rie be n. Sobald e in Spie le r be im  
Angre ife n m it e ine r Kre atur die  e rforde rlich e  Anz ah l an 
M ach ts ym bole  ge w ürfe lt h at, k ann e r die  Spe z ialfe rtigk e it 
e ins e tz e n. Ein Spie le r k ann e ine  Kre atur aufrüste n, inde m  e r 
ge w ürfe lte  M ach ts ym bole  in Form  von M ach tplättch e n 
ne be n die  Kre atur le gt, um  s ie  in e ine m  s päte re n Spie lz ug 
für m äch tige re  Spe z ialfäh igk e ite n e inz u s e tz e n. D ie  Kre atur 
k ann nur m it s ovie le n M ach tplättch e n aufge rü s te t w e rde n, 
w ie  ih re  h öch s te  Spe z ialfe rtigk e it e rforde rt. Übe rs ch ü s s ige  
Plättch e n w e rde n im  K e lch  de s  Spie le rs  ge s am m e lt. Es  
dürfe n je doch  k e ine  M ach tplättch e n aus  de m  K e lch  für 
Spe z ialfe rtigk e ite n e inge s e tz t w e rde n.

Spie lzuge nde

Söldne r

Eise nzw e rge  ge lte n als  m utig, be i Unte rs tütz ung dürfe n s ie  
z w e i Flagge n ignorie re n s tatt nur e ine r. Ak tivie rte  Einh e ite n 
de r Goblin-Infante rie  k önne n bis  z u  z w e i Fe lde r w e it 
anstürm e n, um  e ine n Nah k am pf ge ge n e ine  fe indlich e  
Einh e it e inz ule ite n. Eine  ans türm e nde  Einh e it m us s  ge ge n ih r 
Z ie l k äm pfe n, s ofe rn die  fe indlich e  Einh e it nich t vorh e r 
ve rnich te t w ird. Alle  Goblin-Einh e ite n ge lte n als  ängs tlich  und 
m ü s s e n w äh re nd de s  Rück z ugs  auf Panik ve rlus te  prüfe n.

Kre ature n

Eine  Kre atur w ird als  volls tändige  Einh e it be trach te t, is t abe r 
w e de r Infante rie  noch  Kavalle rie . W ird e ine  Be re ich s k arte  
aus ge s pie lt, darf e ine  Kre atur für 3 M ach tplättch e n 
be re ich s fre m d, d.h . in e ine m  ande re n als  de m  ange ge be ne n 
Be re ich  ak tivie rt w e rde n. Kre ature n k önne n nur durch  e ine n 
k ritisch e n Tre ffe r ve rnich te t w e rde n. Erle ide t die  Kre atur 
e ine n ode r m e h re re  Tre ffe r, w e rde n die  e nts pre ch e nde n 
W ürfe l noch  e inm al ge w orfe n.

Be im  Spie le n e ine s  Mach t-Sz e narios  e rh ält je de r Spie le r 
e ine  Krie gsrat-Tafe l. D as  Le ve l de s  Be fe h ls h abe rs  
e nts ch e ide t übe r die  Anz ah l de r Kom m andok arte n, die  
e ine m  Spie le r z ur Ve rfügung s te h e n. W e nn z u  Be ginn de s  
Spie ls  ve rs ch ie de ne  M e is te r im  Krie gs rat s ind, w ird anh and 
de s  M e is te rs  m it de m  h öch s te n Le ve l e rm itte lt, w ie  vie le  
M ach tk arte n und M ach tplättch e n de r Spie le r anfangs  
be k om m t und w ie  vie le  e r m axim al be s itz e n darf.

Z usam m e nste llung
D ie  Me iste rsch e ibe n w e rde n ge m äß de n Vorgabe n de s  
Sz e narios  ode r de r W ah l de s  Spie le rs  (für ge w öh nlich  6 
Le ve l, die  h e im lich  z w is ch e n de n Mitglie de rn de s  Krie gs rate s  
aufge te ilt w e rde n), auf die  e nts pre ch e nde n Plätz e  de r 
Krie gs rat-Tafe l ge le gt. Be i e ine m  M e is te r m it Le ve l 2 w ird 
z u s ätz lich  e ine  Le ve ls ch e ibe  m it de r ne utrale n Se ite  nach  
obe n unte r de r M e is te rs ch e ibe  platz ie rt, be i e ine m  Le ve l-3-
M e is te r e nts pre ch e nd 2 Sch e ibe n. D ie  Mach tk arte n w e rde n 
nach  M e is te rk las s e n in vie r Stape l aufge te ilt und e inz e ln 
ge m is ch t. Es  w e rde n für je de  M e is te rk las s e  au s  de m  
je w e ilige n Klas s e ns tape l ve rde ck t Karte n ge z oge n: für 
M e is te r, die  in be ide n Krie gs räte n vork om m e n, 14 Karte n, für 
die , die  in e ine m  vork om m e n, 8 Karte n und für M e is te r, die  
in k e ine m  Krie gs rat vork om m e n, 5 Karte n. D ie  re s tlich e n 
Karte n w e rde n aus  de m  Spie l e ntfe rnt. D ie  ge z oge ne n 
Karte n bilde n de n Mach tk arte nstape l und w e rde n ge m is ch t 
ne be n de n Spie lplan ge le gt. Je de r Spie le r darf ans ch lie ße nd 
4 Karte n aus  die s e m  Stape l z ie h e n, von de ne n e r s ovie le  
aus s uch t, w ie  de r h öch s te  M e is te rle ve l in s e ine m  Krie gs rat 
be trägt. Übe rz äh lige  Karte n w e rde n in de n 
M ach tk arte ns tape l ge m is ch t.

Be ach te n Sie  die  Krie gs rat-Tafe l be züglich  be s onde re r Re ge ln.

Mach t

Mit Mach tplättch e n w ird das  Aus s pie le n von M ach tk arte n 
ode r de r Eins atz  de r Spe z ialfäh igk e ite n e ine r Kre atur be z ah lt. 
Ein Spie le r k ann be lie big vie le  Plättch e n in s e ine m  K e lch  
s am m e ln. Eine  Mach tk arte  m u s s  w äh re nd de r 
Spie lz ugph as e  au s ge s pie lt w e rde n, die  auf de r Karte  
ve rm e rk t is t. Einige  M ach tk arte n, die  s oge nannte n 
Re ak tions k arte n (z u  e rk e nne n am  h e lle n H inte rgrund in de r 
unte re n Karte nh älfte ), k önne n aus ge s pie lt w e rde n, w äh re nd 
de r Ge gne r am  Z ug is t ode r als  Re ak tion auf e ine  s e ine r 
Ak tione n ode r M ach tk arte n. Z um  Aus s pie le n m us s  die  
e nts pre ch e nde  Anz ah l M ach tplättch e n in de n allge m e ine n 
Vorrat z urück ge le gt und e in Z ie l be nannt w e rde n. D anach  
w ird die  Anw e is ung auf de r M ach tk arte  aus ge füh rt und die  
Karte  abge le gt. Es  k ann je w e ils  nur e ine  M ach tk arte  w äh re nd 
de s  e ige ne n und e ine  w äh re nd de s  ge gne ris ch e n Z uge s  
au s ge s pie lt w e rde n, als o m axim al z w e i Karte n pro Z ug – e ine  
von je de m  Spie le r. Ve rlangt e ine  M ach tk arte  das  H albie re n 
von W e rte n, s o w ird be i e ine m  unge rade n Erge bnis  
aufge runde t. Ein Spie le r darf nie  m e h r M ach tk arte n be s itz e n, 
als  s e in h öch s te r Me iste r-Le ve l + 1. H at e r m e h r, s o m us s  e r 
be im  Nach z ie h e n am  Ende  de s  Z uge s  die  übe rz äh lige  
M e nge  abge be n – e ntw e de r die  nach ge z oge ne  ode r e ine  au s  
s e ine m  Karte nh alte r. M ach tk arte n k önne n ch arak te rfre m d 
ge s pie lt w e rde n, w e nn de r z uge h örige  M e is te r s ich  nich t im  
Krie gs rat be finde t. D e r Spie le r m us s  für ch arak te rfre m de s  
Aus s pie le n z u s ätz lich  z u  de n norm ale n Kos te n 3 
M ach tplättch e n z ah le n. Be i M ach tk arte n m it variable m  
Effe k t , die  ch arak te rfre m d aus ge s pie lt w e rde n, gilt 
autom atis ch  e in Le ve l von 1.

Krie gsrat

Spe z ie lle  Orte

D ie  in die s e r Runde  aus ge s pie lte n Karte n w e rde n abge le gt 
und e ine  ne u e  Kom m andok arte  ge z oge n. Be i e ine m  Mach t-
Sz e nario k ann aus s e rde m  e ine  de r folge nde n Ak tione n 
durch ge füh rt w e rde n:

Z w e i M ach tk arte n z ie h e n, e ine  M ach tk arte  be h alte n
und die  ande re  able ge n
ode r
Eine  M ach tk arte  z ie h e n, e in M ach tplättch e n ne h m e n
ode r
Z w e i M ach tplättch e n ne h m e n

D ie  Spie le r s ind abw e ch s e lnd an de r Re ih e . bis  e ine r die  im  
je w e ilige n Sz e nario vorge ge be ne  Anz ah l von Sie gfah ne n 
e rre ich t. Ge s ch ie h t die s , is t das  Spie l s ofort be e nde t.

Gibt die  Sz e nario-Anle itung an, das s  die  Re ge ln für s pe z ie lle  
Orte  für M e is te r ge lte n, e rh ält je de r Spie le r m it e ine m
Le ve l-3-M e is te r z u  Be ginn de n e nts pre ch e nde n spe z ie lle n 
Ort für Me iste r. H abe n be ide  Spie le r e ine n Le ve l-3-M e is te r 
de rs e lbe n Klas s e , e rh ält k e ine r de n s pe z ie lle n Ort. D e r 
Starts pie le r darf s e ine n Ort als  e rs te s  platz ie re n, inde m  e r ih n 
auf e ine m  fre ie n Fe ld in de r dritte n ode r vie rte n Re ih e  (vom  
e ige ne n Sch lach tfe ldrand aus  ge s e h e n) platz ie rt. D anach  is t 
de r ande re  Spie le r m it de r Platz ie rung an de r Re ih e . Auf 
s pe z ie lle n Orte n ge lte n für alle  Einh e ite n die  unte n 
aufge füh rte n Re ge ln. Von de n be s onde re n Eige ns ch afte n 
de s  Orte s  profitie re n je doch  nur die  Einh e ite n de s  Spie le rs , 
de m  de r Ort ge h ört.

Be ach te n Sie  die  Übe rs ich ts k arte n be züglich  s pe z ie lle r Orte . 

Allge m e ine  Re ge ln
Einh e ite n, die  e ine n s pe z ie lle n Ort be tre te n, m ü s s e n s te h e n 
ble ibe n und dürfe n in die s e m  Z ug nich t m e h r k äm pfe n. Sie  
h abe n e ine  e rh öh te  Moral und ge lte n als  m utig. Einh e ite n auf 
e ine m  s pe z ie lle n Ort k önne n m it m axim al 2 W ürfe ln 
angre ife n be z ie h ungs w e is e  ange griffe n w e rde n.

H öh le n de r Kre ature n
Be i Spie lbe ginn darf, be ginne nd m it de m  Starts pie le r, je de r 
Spie le r die  H öh le  s e ine r Kre atur auf e ine m  fre ie n Fe ld de r 
dritte n ode r vie rte n Re ih e  platz ie re n.

Be ach te n Sie  die  Übe rs ich ts k arte n be züglich  de r H öh le n de r 
Kre ature n




