e IBOAT

e




Warcrat®:
The Poard (}ame

WARCRAFT: THE BOARD GAME ist ein
Spiel fiir zwei bis vier Spieler, dauert
etwa eine bis drei Stunden und basiert
auf dem preisgekronten Computerspiel

WARCRAFT von Blizzard Entertainment,

G-_inleii‘agg

In WARCRAFT: THE BOARD GAME (Das Brettspiel) fithrt jeder
der Spieler eines der vier Volker: Die Menschenallianz, die
Geibel der Untoten, die Orkhorde oder die Wiichter der Nacht-
elfen. Im Laufe des Spiels versuchen die Spicler, ihr Volk
durch militirische Uberlegenheit, Zauberkraft und ein starkes
Wirtschaftswesen zum Sieg zu fithren.

Szenarien

Der Kern von WARCRAFT: THE BOARDGAME ist das SZENARIO.
Vor Spielbeginn miissen die Spieler sich einigen, welches
Szenario sie spiclen méchten. Das Szenario nennt den genauen
Spielaufbau, Sonderregeln und spezielle Siegbedingungen.
Zum Ende dieser Regeln sind einige Szenarien aufgefiihrt.

Mit ausreichend Fantasie lassen sich mit dem hier enthaltenen
Material auch eigene Szenarien entwerfen. Auflerdem gibt es auf
unserer Webseite www.fantasyflightgames.com weitere Szenarien
und sonstige spannende Erganzungen fiir dieses Brettspicl.
Zuniichst erkliiren diese Regeln das "Grundspiel” Szenario,
welches fiir zwei oder vier Spicler geeignet ist. (Fiir drei Spieler
gibt es das Szenario "Elfentor” am Ende dieser Regeln.) Nachdem
man das Grundspiel gespielt hat, kann man daran gehen, die am
Ende dieser Regeln aufgefiihrien Szenarien zu spielen.

épie]ziel des (}randspielﬁ

Im 2-Personen-Spiel gewinnt der Spieler, der zuerst 15 Sicg-
punkte zum Ende seines Spielzuges hat. Tm 4-Personen-Spiel
gewinnt das Team, das zuerst 30 Siegpunkte zum Ende cines
Spielzuges eines Teamgefihrten hat. Siegpunkte gibt es durch
Erfahrungskarten, Verbesserung der eigenen Einheiten und die
Kontrolle bestimmter wichtiger Orte des Spielplans.

Andererseits scheidet ein Spieler sofort aus dem Spiel aus,
sobald seine Stadt durch feindliche Einheiten eingenommen
wird. Arbeiter, Einheiten und AuBenposten dieses Spiclers
werden sofort vom Spielplan genommen. Im Teamspiel
(4-Personen-Spiel) scheidet dann auch der Teamgefihrte
dieses Spielers sofort aus, Ist dann nur noch ein Spicler bzw.
ein Team iibrig, ist das Spiel zu Ende und dieser Spieler bzw.
dieses Team hat das Spiel gewonnen.

Die vier Volker

Unter folgenden vier Vélkern kénnen die Spieler auswihlen:

Die Menschenallianz

Die Menschenallianz (Menschen genannt) aus Menschen, Elfen
und Zwergen ist eines der vielseitigsten Volker in diesem
Spiel, mit gleichermafien guten Nahkampf-, Fernkampf- und
Flugeinheiten. Die Spielfarbe der Menschen ist blau.

Die Qrkhborde

Die Orkhorde (Orks genannt) besteht aus Orks, Trollen und
Tauren, zusammen mit anderen Kreaturen, die sie geziihmt
haben. Sie haben die stirksten Nahkampfeinheiten des Spiels,
aber nur schwache Flugeinheiten. Thre
Spielfarbe ist rot.

Die (?eiBel der Unfolen

Allerlei scheuBliche Kreaturen, von
denen viele aus dem Grab geholt
wurden, um ihren firchterlichen
Herren zu dienen, bilden die

GeiBel der Untoten (Untote genannt). Genau wie die Menschen
stellen die Untoten eine ausgewogene und vielseitige Armee,
ohne besondere Spezialisten irgendwelcher Einheiten. lhre
Spielfarbe ist lila.

Die Wichfer der Nachlelfen

Die Nachtelfen von Kalimdor (Nachtelfen genannt) sind ein
michtiges und altes Volk, eng verbunden mit den Geschépfen
des Waldes. Die Nachtelfen konnen sich der stérksten Fern-
kampfeinheiten des Spiels rithmen, sind aber schwach im
Nahkampf. Die Spielfarbe der Nachtelfen ist griin.

é})ielmal‘erial

13 Spielplanteile

40 Holzspielsteine Nahkampfeinheit (10 pro Volk)
28 Holzspielsteine Fernkampfeinheit (7 pro Volk)
16 Holzspielsteine Flugeinheit (4 pro Volk)

4 separate Stadtspielkacheln (1 pro Volk)

8 Marker Aufienposten (2 pro Volk)

32 Gebéudeplittchen (8 pro Volk)

32 Arbeitermarker (8 pro Volk)

36 Spielkacheln Einheiten (9 pro Volk)

84 Erfahrungskarten (21 pro Volk)

50 Holzplittchen aus Pappe

50 Goldplittchen aus Pappe

18 Ausbeutungsplatichen

14 Aufgabenplittchen

4 Kamptwiirfel

1 Rohstoffwiirfel

Vor dem ersten Spiel miissen die Peppmarker und -plittchen
vorsichtig aus ihren Rahmen gedriickt werden, ohne sie zu
beschidigen.

Die §Piei})lanfeile

Die Spielplanteile kénnen auf vielfiltige Weise zusammenge-
setzt werden und bilden zusammen den Spielplan. Alle Spiel-
planteile sind beidseitig verwendbar, mit unterschiedlichem
Farb-/Zahlencode auf jeder Seite (wie z. B. "Blau 7" oder

Nachtelfen-  Menschen- Orkstadt Untoten-
stadt stadt stadt
Goldminen- Bergfeld Objektfeld Waldfeld
feld

"Rot 2"). Jedes Spielpanteil besteht aus zwei oder mehr Feldern.
Insgesaml gibt es sechs verschiedene Arten von Feldern:

+ Stadtfeld: Jedes Volk hat sein eigznes Stadtfeld. Arbeiter

und Einheiten des Volkes kommen iiber dieses Stadtfeld ins

Spiel. Falls das eigene Stadtfeld von feindlichen Einheiten

erobert wird, scheidet der Spicler sofort aus dem Spiel aus.

Ein Stadtfeld ist 3 Siegpunkte wert, solange ein Spieler dort

drei Einheiten hat, hat er auch drei Siegpunkte.

Waldfeld: Wer Arbeiter auf solch einem Feld hat, kann dort

Holz gewinnen.

* Goldminenfeld: Wer Arbeiter auf solch einem Feld hat,
kann dort Gold gewinnen.

= Bergfeld: Nur Flugeinheiten konnen diese Felder betreten.

Seife 2

* Objektfeld: Die auf solch einem Feld genannten Siegpunk-
te gelten fiir den Spieler, der dort Einheiten hat.
= Freies Feld: Solch ein Feld hat keine besondere Bedeutung.

NahkamPf‘ﬂ. Ferllkalm]:f'~ amnd Hggeinbeil‘en

Diese Holzspielsteire stellen die Kampfeinheiten auf dem
Spielplan dar, Im Laufe des Spiels stellt ein einzelner Spiel-
stein mehrere unterschiedlich starke Einheiten dar, je nach

Ausbildungsstufe des Einheitentyps.
Flugeinheit

Nahkampfeinheit Fernkampfeinheit

Anm.: Wenn von Einheiten oder Arbeitern die Rede ist, kénnen
damit meistens sowohl eine Einheit oder ein Arbeiter als auch
mehrere gemeint sein. Die genaue Bedeutung ergibt sich im
Zweifelsfall aus dem Zusammenhang.

rbeifermarker
Nachtelfen Menschen Ork Untoten  Arbeiter
Arbeiter Arbeiter  Arbeiter Arbeiter ~ Symbol

Diese Pappmarker sind die nicht kdmpfenden Mitglieder cines
Volkes, die Holz schlagen, Gold abbauen und Gebaude errichten.
(Achtung - im Spiel wird auf Arbeiter oft nur durch das Arbeiter
Symbol, wie oben abgebildet, verwiesen.)

éfadrspielkacheln

Stadtspiclkachel der Orks
(Jedes Volk hat seine eigene Stadtspielkachel)

Die Stadtspielkacheln sind dic Hauptstadte der Volker, sozusa-
gen die vergroflerten Stadtfelder des jeweiligen Volkes. Dort
werden die Einheiten trainiert und Gebdude errichtet. Die
Stadtspielkachel (dic "Schnittstelle" zum Spielplan) ist nicht
Bestandteil des Spielplans selbst, sondern wird jeweils direkt
vor den Spieler gelegt.

baade lallchen

Nahkampfeinheit- Fernkampfeinheit- HUgm__nhc:t-
Gebiude Gebiude Gebiude

Diese Plittchen stellen die Gebéude in der Stadt cines Spielers



dar, in der neue Einheiten ausgebildet werden. Jedes Gebiude
nennt den Typ der Einheiten (Nahkampf-, Femkampf- oder
Flugeinheiten), die dort ausgebildet werden und die entsprechen-
den Kosten pro Einheit in Gold und Holz. Um Einheiten zu
verbessern oder mehrere gleichzeitig auszubilden, braucht man
auch mehrere Gebaude des jeweiligen Typs. (Verbesserung und
Ausbildung werden gleich noch genau erklart.) Gebaudeplittchen
legen die Spieler als Erweiterung an ihre Stadtspielkacheln an.

@aﬁeuposfennmrker
53

AuBenposten AuBenposten AuBenposten
Nachtelfen Menschen Orks

AuBenposten
Untote

Wer einen eigenen Aulienposten im Spiel hat, kann dariiber
seine Arbeiter und Einheiten ins Spiel bringen.

Wiirtel
Die vier kleineren Wiirfel werden im Kampf benutzt, mit dem
grofieren "Rohstoffwiirfel” wird bestimmt, wie viel Holz oder

Gold ein Spieler erhilt. wenn er ein Waldfeld oder Goldminen-
feld "aberntet”.

@Pie]kacbe]n der Ginbeilen

Diese Spielkacheln (Karten) versorgen die Spieler mit wichti-
gen Informationen iiber ihre Einheiten auf dem Spielplan. Sie
werden ebenfalls benutzt, wenn ein bestimmter Einheitentyp
(Nahkampf-, Fernkampf-, Flugeinheit) auf eine hohere Stufe
verbessert wird.

1. Typ: Dieses Zeichen gibt
an, welchen Einheitentyp
(Nahkampf-, Fernkampf-,
Flugeinheit) die Kachel
beschreibt, (In dem
abgebildeten Beispiel
handelt es sich um die
Beschreibung der aktuellen
Nahkampfeinheit der Orks.)

2. Stufe: Die Zahl gibt die
Ausbildungsstufe des
Einheitentyps an.

3. Sonderfihigkeit: Dieses
Symbol gibt an, welche
besondere Fahigkeit (falls
tiberhaupt) dieser Einhei-
tentyp hat. (Genaue
Beschreibung s. "Sonderfihigkeiten der Einheiten" auf der
letzten Seite dieser Regel.)

4. Bedingung fiir Verbesserung: Hier ist angegeben, wie viele
von welcher Gebiiudeart man haben mufl, um diesen Einheiten-
typ um eine Stufe zu verbessern.

5. Stirke: Diese Nummer gibt an, wie stark dieser Einheiten-
typ im Kampf ist. Je hoher die Zahl ist, desto besser kimpft die
Einheit.

6. Siegpunkt: Jeder Einheitentyp bringt 1 Siegpunkt, wenn er
die hichste Ausbildungsstufe erreicht hat.

Nahkampfeinheit Fernkampfeinheit

Flugeinheit

Zu Spielbeginn stapelt jeder Spieler alle Kacheln eines Einheiten-
typs (Nahkampf-, Fernkampf-, Flugeinheit) jeweils nach Stufen
geordnet aufeinander, Stufe | zuoberst. Die oben liegende
Kachel nennt dann jeweils alle nétigen Informationen iiber alle
cigenen Einheiten dieses Typs. Durch Verbesserungen kommen
nach und nach Karten mit immer besseren Eigenschafien nach
oben, die jeweils fiir alle Einheiten dieses Typs gelten und
wodurch diese Einheiten immer effektiver werden.

Grﬁlbrﬂggﬁkari‘en

Diese Karten stellen die Fihigkeiten dar, die das eigene Volk
durch Kimpfe erwirbt, sowic Zauberspriiche, die magiefihige
Mitglieder des Volkes anwenden kiinnen und sonstige besondere
Eigenschaften. Jedes Volkes hat seine speziellen Erfahrungs-
learten. Zu Spielbeginn hat jeder Spieler drei Karten und zieht
weitere wihrend der Kimpfe.

ld— and Holzplilfchen
P

© o

Gold Holz

Diese "Plittchen” stehen im Spiel fiir die Rohstoffe Gold und
Holz. Wenn die Arbeiter Gold abbauen und Holz fillen,
wiirfelt der Spieler mit dem Rohstoffiviirfel und nimmt sich
entsprechend viele Gold- und Holzmiinzen und legt sie zu
seinem Vorrat.

@’asbea Ta Egsp]éiﬂ‘cben

teilweise vollstiandig

Mit diesen Plattchen wird angezeigt, dafi ein Wald- oder
Goldminenfeld teilweise oder vollstindig ausgebeutet ist,

d. h. daB es dort kaum noch bzw. gar keine Rohstoffe mehr
gibt. Eine Seite der Plittchen zeigt "teilweise ausgebeutet” an,
die andere "vollstindig ausgebeutet”. (Genaue Erklarung folgt
gleich.)

éons{lge éPielmm'ker and Plillchen

Weitere, hier noch nicht erkldrte Marker und Plattchen des
Warcraft Brettspiels werden fiir bestimmte Szenarien benutzt,

die am Ende dieser Regeln aufgefiihrt sind.

Seile 3

@Pielazxfbaa

Mit den hier aufgefiihrten Schritten wird das
Grundspielszenario vorbereitet und aufgebaut.
Andere Szenarien des WARCRAFT Brettspiels

haben ihre eigenen Aufbauschritte und Regeln.

2l §Pielplanaafban

Zuerst miissen die einzelnen Spielplanteile zu einem Spielplan
zusammengefiigt werden. Fiir ein 4-Personen- oder 2-Personen-
Spiel geschieht das, wie in den Abbildungen "Spi¢lplanaufbau”
auf der nichsten Seite beschrieben. Wie man sieht, sind die
Spielplane fiir das 2-Personen- und 4-Personen-Spiel unter-
schiedlich.

Fiir ein 3-Personen-Spiel benutzt man Spielplan und
Regeln des Szenarios "Elfentor", wie am Schlul} dieser
Regeln beschrieben.

4-Personen-Spiel: Alle Vélker nehmen teil, der Spielplan wird
gemill der Abbildung aufgebaut. Die Spieler der Menschen
und Nachtelfen bilden ein Team, die der Orks und Untoten sind
das andere Team. (s. Team-Spiel).

2-Personen-Spiel: Auf belicbige Weise werden zwel Volker
ausgewihit, die beiden anderen spielen nicht mit. Der Spielplan
wird gemal} der Abbildung aufgebaut. Wenn die Menschen
oder Nachtelfen im Spiel sind, mufi man darauf achten, die
Stadt-Spielplanteile umzudrehen (von der Seite Blau auf die
Seite Rot), um die richrige Plazierung der Stadtfelder zu
gowihrleisten, wie in der Abbildung ersichtlich.

2. Stadlaathaa

Die Spieler wihlen auf zuféllige Weise aus, wer welches Volk
spielt. Falls alle einverstanden sind und sich einigen kénnen,
kann aber auch jeder das Volk wihlen, das er spielen mochte.

Jeder Spieler nimmt Stadtspielkachel, Erfahrungskarten,
Einheitenkacheln, Gebéudeplitichen, Einheiten und Marker
seines Volkes und legt sie vor sich auf den Tisch (wie in der
Abbildung "Stadtaufbau” gezcigt).

3 @nfbggsverfeﬂngg Rohslofte

Die Gold- und Holzplittchen werden in zwei separate Haufen
geteilt und bereit gelegt. Jeder Spieler erhilt 5 Gold- und
5 Holzplittchen aus diesem allgemeinen Vorrat.

4. P]azlerﬂy der Starleinheifen

Jeder Spieler nimmt drei Nahkampfeinheiten und drei Arbeiter
aus sciner Reserve und setzt sie auf sein Stadtfeld auf dem
Spielplan.

5 Bereiﬂsgen der Gjnbeifengyp)kncbeln

Jeder Spieler bildet mit seinen Einheitenkacheln drei Stapel,
nach Typ (Nahkampf-, Fernkampf-, Flugeinheit) sortiert und
jeweils nach Stufen geordnet, Stufe 1 zuoberst.

6. Karlen ziehen

Jeder Spieler mischt seinen Stapel Erfahrungskarten und zieht
davon drei Stiick. Jeder Spieler darf sich nur seine eigenen
Karten ansehen.

7. Wahl des éfarfspielers

Auf beliebige Weise wird ein Startspieler bestimmt,
und schon kann das Spiel beginnen.




@blazrf’ einer .§Pieirande

WARCRAFT: THE BOARDGAME wird tiber mehrere Spielrunden
gespielt. Jede Spielrunde besteht aus vier Phasen, wie folgt:

Phase 1: Bewegung

Phase 2: Ertrag

Phase 3: Einsatz

Phase 4: Kauf (Ausbildung, Bau, Verbesserung)

In jeder Phase fiihrt jeder Spicler die Aktionen dieser Phase
aus, jeweils mit dem Startspieler beginnend und dann reihum
weiter im Uhrzeigersinn, Haben alle Spieler die Aktionen
dieser Phase absolviert, ist die Phase beendet und die niichste
Phase beginnt.

Nach der letzten Phase jeder Spielrunde ist

diese beendet, Der Spieler links vom

Startspieler der gerade beendeten
Runde wird neuer Startspieler und
die nichste Runde beginnt.

Phase 1: Bew%
In seiner Bewegungsphase
kann ein Spieler jede(n)
seiner Einheiten und
Arbeiter auf dem Spielplan
einmal bewegen. Dabei
kann jede Nahkampf- und
Jjede Fernkampfeinheit ein
Feld, jede Flugeinheit und
jeder Arbeiter zwei Felder in
jede Richtung weiter ziehen,
mit Ausnahmen wie unten
genannt.

5fa]:elllmil’s

Ein Spieler darf zum Ende seiner Bewegung nie mehr als drei
cigene Einheiten auf einem Feld haben.

Ebenso darf ein Spieler zum Ende seiner Bewegung nie mehr
als drei eigene Arbeiter auf einem Feld haben.

Diese Stapellimits sind getrennt zu betrachten, d. h. ¢in Spieler
darf drei Einheiten und drei Arbeiter auf einem Feld haben,
aber jewells nicht mehr als drei.

Die Beschrinkungen gelten nur fiir eigene Einheiten und
Arbeiter. So darf ein Spieler z. B. zum Ende seiner Bewegung
drei Einheiten auf einem Feld haben, auf dem bereits drei
feindliche Einheiten sind, womit dort nun insgesamt sechs
Einheiten sind (was einen Kampf zum Ende der Bewegung
nach sich zieht, wie gleich unter "Kampf" erklért).
Unter "Teamspiel" wird zum Schlul} der Regel erklirt, wie die
Stapellimits im Teamspiel funktionieren.

Seile 4

?emhmndykeir der ﬂg_geinheii‘en and @’beifer
Flugeinheiten und Arbeiter kénnen wihrend der Bewegung

bis zu zwei Felder weit zichen.

Bfgynagy mii;ggneri‘schen épielefemenfen
Falls eine Einheit sich mehr als ein Feld weit bewegt (weil sic
eine Flugeinheit ist oder auf Grund einer "Geschwindigkeits-
karte") und ein Feld mit gegnerischen Einheiten, Arbeitem
oder einem gegnerischen AuBenposten betritt, muf} sie sofort

stoppen.
@jnschréinkay fur @beﬂerbewzgn?g

Obwohl die Arbeiter sich meistens genau wie Einheiten bewegen,
konnen sie nicht auf Felder zichen, auf denen gegnerische
Einheiten, Arbeiter oder Auflenposten sind, aufler falls dort
bereits auch eigene Einheiten sind (das gilt auch, falls die
Einheit erst gerade dorthin gezogen wurde).

Be‘z:ge and Fla‘:tyeinheifen

Nur Flugeinheiten diirfen auf Bergfelder zichen (wie in der
Abbildung "Bewegungsbeispiele” gezeigt).

Uberpriithng aaf” Kampf”

Nach der Bewegung aller gewiinschten Einheiten (und Arbei-
ter) gibt es auf jedem Feld, auf dem mindestens cine Einheit
des aktiven Spielers mit mind einer gegnerischen Einheit
zusammen ist, einen Kampf (Einzelheiten s. "Kampf™ unten).

Falls es zum Ende der Bewegungsphase cines Spielers mehr als
einen Kampf auf dem Spielplan gibt, kann der aktive Spicler
diese in beliebiger Reihenfolge abwickeln. Alle Kimpfe
miissen beendet sein, bevor die Phase weiter geht bzw. die
niichste beginnt.



Achtung: Wenn eine Einheit auf ein Feld mit gegnerischen
Arbeitern zicht, findet dort kein Kampf statt.

Ver' @m en omd Skidfe
Nachdem alle Kémpfe abgewickelt wurden, werden alle
Arbeiter und Aullenposten auf Feldern mit gegnerischen
Einheiten automatisch eliminiert und vom Spielplan
genommen.

Nachdem alle Spieler ihre Bewegung beender haben und auch
alle Kidmpfe beendet sind, muB jeder Spieler, auf dessen
Stadtfeld sich dann noch gegnerische Einheiten aufhalten, dort
ein Plittchen "teilweise ausgebeutet" hinlegen (ein Ausbeu-
tungsplattchen mit der Seite "teilweise" nach oben). Dieses
Plittchen kann auf keinen Fall mehr von dort entfernt werden.

Falls in solch cinem Fall auf der Stadt bereits aus einer vorherigen
Runde ein "teilweise ausgebeutet” Plittchen liegt, scheiden der
Spieler und sein Teamgefiihrte sofort aus dem Spiel aus. Alle
Einheiten, Arbeiter und AuBenposten dieses Spielers/dicser
Spieler werden sofort vom Spielplan entfernt. Ist dann nur
noch ein Spieler bzw. ein Team iibrig, ist das Spiel beendet und
dieser Spieler bzw. dieses Team hat das Spiel gewonnen.

Weiler ‘9ebl’s

Hat ein Spieler alle seine Bewegungen und daraus resulticren-
den Kidmpfe beendet, ist auch seine Bewegungsphase beendet
und der niichste Spieler ist mit seiner Bewegungsphase an der
Reihe. Haben alle Spieler ihre Bewegungsphase beendet, geht
s weiter mit der Ertragphase.

Phase 2: ﬁ;-frgg

In seiner Ertragsphase erhilt jeder Spieler Gold und Holz von
noch nicht vollstindig ausgebeuteten Goldminen- und Waldfeldemn,
auf denen er Arbeiter hat.

Zuerst wird Gold abgebaut. Der Spieler schaut, auf welchen
Goldminenfeldern er cigene Arbeiter hat und wiirfelt fiir jeden
seiner Arbeiter auf einem solchen Feld einmal mit dem Roh-
stoffwiirfel und erhilt jeweils die gewiirfelte Menge an Gold-
plitichen.

In gleicher Weise schaut er, auf welchen
e EEEe Waeldfeldern er eigene Arbeiter hat und
wiirfelt wieder je einmal mit dem Rohstoff-
wiirfel fiir jeden seiner Arbeiter auf einem
solchen Teld und erhilt jeweils die gewiir-
felte Menge an Holzplittchen.

Beispiel: Der Orispieler hat einen seiner
Arbeiter ayf einem Goldminenfeld und
einen anderen auf einem Waldfeld.

Er wiirfelt mit dem Rohstoffiwiirfel fiir den
Arbeiter in der Goldmine eine "1" und nimmt
ein Goldpléttchen aus dem aligemeinen
Vorrat zu seinem eigenen Vorrat.

Dann wiirfelt er mit dem Rohstoffwiirfel fiir
seinen Holzfiller eine "2" und nimmt sich
zwei Holzplitichen.

Seine Miinzvorrite mufl jeder Spieler offen
vor sich auslegen. Falls ein anderer Spieler
nach der genauen Menge fragt, muB jeder
Spieler ehrliche Auskunft geben.

Falls der allgemeine Vorrat erschopfi sein
sollte, nimmt man dafiir Centstiicke oder
irgendwelche anderen Marker oder Counter,
die mitgelieferte Menge stellt kein Limit
dar. Ebenso gut kann man weiteres Gold
und Holz auch einfach auf einem Blatt
Papier notieren.

afgebeafcl'e Robslofte

Goldminen und Wilder sind nicht unerschépflich. Wer beim
Wiirfeln fir den Ertrag eine "3" wiirfelt, mul anschlieBend ein
"teilweise ausgebeutet" Plittchen auf die Rohstoffquelle legen
(also cin Ausbeutungspliittchen mit der Seite mit einer Linie
nach oben). Das bedeutet, daj3
dieser Ort teilweise ausgebeu-
fet ist. [

Falls auf einem solchen
Feld bereits aus einer
vorherigen Runde ein
"teilweise ausgebeutet”
Plattchen liegt, wird dieses
umgedreht, so daBl die Seite
mit den gekreuzten Linien
nun oben liegt. Das bedeu-
tet, daB diese Rohstoffquel-
le nun vollstindig
ausgebeutet ist, Vollstandig
ausgebeutete Rohstoffguel-
len kénnen wihrend der
Ertragphase keine Rohstoffe
mehr liefern.

Hinweis: Wenn eine Gold-
mine oder ein Wald ausge-
beutet ist, sollte man seine
Arbeiter von dort weg-
ziehen und neue Rohstoff-
quellen aufsuchen, um
weiterhin die Versorgung
mit den nitigen Rohstoffen
sicher zu stellen.

Mehrere Arbeiler

Jeder Spieler kann bis zu
drei Arbeiter in einer
Goldmine oder in einem
Wald beschiiftigen.

Wer mehr als einen Arbeiter auf solch einem
Feld hat, wiirfelt fiir jeden Arbeiter einzeln und
nacheinander. Falls durch einen Wiirfelwurf die
Rohstoffquelle vollig ausgebeutet wird, kann fiir
weitere dort noch beschiftigte Arbeiter nicht mehr
gewiirfelt werden.

Beispiel: Ein Arbeiter der Orks ist auf einem Wald-
Jeld, zwei Arbeiter auf einem anderen Waldfeld, und
zwei andere in einer teilweise ausgebeuteten Goldmine.
Der Orkspieler wiirfelt fiir den ersten Holzfiller eine "2",
dann fiir einen Holzfaller im zweiten Wald eine "3" und legt
dort ein "teilweise ausgebeuter” Plétichen feine Linie sichtbar)
hin. Dann wiirfelt er fir den anderen Holzfiiller im zweiten
Wald eine "1". Insgesamt erhilt er also 6 Holzpldrichen.

Dann wiirfeit er eine "3” fiir einen Arbeiter in der 1eilweise
ausgebeuteten Goldmine und erhilt dafiir 3 Goldpldtichen.

Er dreht das Plittchen auf der Goldmine auf die Seite mit den
gelreuzten Linien, die Goldmine ist nun vollstindig ausge-
beutet. Er kann nicht mehr fiir seinen zweiten Arbeiter in der
Goldmine wiirfein.

Es wire sinnvoll, wenn er diese beiden Arbeiter in der ndichsten
Spielrunde woanders hin zieht.

Weiler ‘9ebl'.s

Hat ein Spieler fiir alle seine Arbeiter in Goldminen und
Wiildern gewtrfelt und den entsprechenden Ertrag erhalten, ist
seine Ertragphase beendet und der néchste Spieler ist mit seiner
Ertragsphase an der Reihe. Haben alle Spieler ihre Ertragsphase
beendet, geht es weiter mit der Einsatzphase.

Phase 3: Ginsalz

Um neue Einheiten, Arbeiter, Gebiude und AuBenposien zu
crhalten, muB man diese zunéchst kaufen (wie unter "Phase 4:
Kauf" erklirt), aber sie kommen erst in der Einsatzphase der
nichsten Spielrunde ins Spiel.




Ginsalz von
@inheilen and HArbeifern

In seiner Einsatzphase kann ein
Spieler seine Einheiten und Arbeiter, die
in Ausbildung sind (wird gleich erklirt)
nchmen und auf sein eigenes Stadtfeld
und/oder eigene Auflenposten setzen.
(Beispiel in der Abbildung "Einheiten

einsetzen".) Falls Einheiten oder Arbeiter
in eine Stadt gesetzt werden, in der gegnerische Einheiten sind,
dirfen weder Einheiten noch Arbeiter (egal wem sie gehiren)
die Stadt verlassen und in der nachsten Bewegungsphase wird
dort ein Kampf nach den iiblichen Regeln ausgetragen.

(éebéiade fér!'igsl‘ellen

Des Weiteren kann ein Spieler eigene Gebiude, die noch im
Bau sind (wird gleich erkldrt), fertig stellen, indem er sie
umdreht. Dort beschaftigte Arbeiter werden zuriick auf das
eigene Stadtfeld gesetzt. (Bsp. in der Abb. "Gebiude fertigstellen")

aﬁen}:osfen féri‘igsi‘eﬂen

SchhieBlich kann ein Spieler in dieser Phase noch eigene
AuBenposten, die noch im Bau sind (wird gleich erklért),
Jertig stellen, indem er sie auf dem Spielplan umdreht. Dort
beschiftigte Arbeiter bleiben auf dem Feld des Aullenpostens.
Diese Arbeiter kinnen sich jetzt wieder bewegen, Ertriige
einbringen oder andere Gebdude bauen (Beispiel in der
Abbildung "AuBenposten fertigstellen".)

In der Einsatzphase konnen gerade fertig ausgebildete
Einheiten und Arbeiter auf das eigene Stadtfeld und/oder
cigene Aubenposten gesetzt werden. Dabei kdnnen Einheiten
und Arbeiter auch auf einen erst gerade in dieser Spielphase
fertig gestellten AuBenposten gesetzt werden.
él'a};ellimil?s and absichlliche Verz@ermyen
‘Wenn Einheiten und Arbeiter auf den Spielplan gesetzt werden,
muf ebenfalls das Stapellimit von drei Einheiten und drei
Arbeitern pro Feld eingehalten werden. Falls es fir einen
Spieler kein Feld gibt, auf das er unter Beachtung dieser Regel
seine Einheiten und/oder Arbeiter einsetzen
kann, bleiben diese in Ausbildung und
konnen den Spielplan nicht betreten.

Ebenso wird verfahren, falls nach
der Fertigstellung eines Gebiudes
die Riickkehr eines Arbeiters auf

das eigene Stadtfeld das Stapellimit verletzen wiirde. Dann
bleibt das Gebdude im Bau und wird noch nicht fertig gestellt.

Ein Spicler kann immer freiwillig darauf verzichten, Gebdude
oder AuBenposten fertig zu stellen bzw. die Ausbildung von
Einheiten oder Arbeitern zu beenden.

Weiler ‘_gebrs

Hat ein Spieler seine neuen Einheiten, Arbeiter, Gebidude und
AuBenposten ins Spiel gebracht, ist seine Finsatzphase beendet
und der niichste Spieler ist mit seiner Einsatzphase an der
Reihe. Haben alle Spieler ihre Einsatzphase beendet, geht es
weiter mit der Kaufphase.

Phase 4: Kaaf

In dieser Phase kénnen die Spieler ihr Gold und Holz fiir eine
der folgenden Méglichkeiten ausgeben:

* Einheiten und Arbeiter ausbilden
* Gebiunde und Aullenposten bauen
= Einen Einheitentyp verbessemn

Mi_nglichl{eil' 1: €inheilen and Arbeiler aasbilden
Um in der Einsatzphase neue Einheiten und Arbeiter einsetzen
zu konnen, mufl ein Spieler sie erst ausbilden. Das geschieht
in drei Schritten:

1. Wahl des Gebiudes in der eigenen Stadt, das die
gewiinschte Einheit ausbilden kann, Das Gebiude muf} fertig
sein (d. h. nicht mehr im Bav) und dort diirfen keine Einheiten
sein, die gerade ausgebildet werden. Wer kein Gebaude hat,
welches die gewiinschte Einheit ausbilden kann, kann eine
solche Einheit auch nicht ausbilden.

2. Zahlung der Rohstoffe, die fiir die Ausbildung der Emheit
ndtig sind. Diese Kosten sind auf den Gebiuden, die die
entsprechenden Einheiten ausbilden, angegeben. (Z. B. zeigen
Gebiude, die eine Nahkampfeinheit ausbilden, 1 Gold und

1 Holz; also mub der Spieler | Gold und 1 Holz zahlen, um
mit der Ausbildung einer Nahkampfeinheit zu beginnen.). Die
gezahlten Rohstoffe werden einfach wieder in den allgemeinen
Vorrat gelegt.

3. Die Einheit aus der Reserve nehmen und auf das entspre-
chende Gebéude setzen, wodurch klar ist, daff diese Finheit in
Ausbildung ist.

Wie Einheiten ausgebildet werden, wird in der Abbildung
"Ausbildungsbeispiel” verdeutlicht.

Arbeiter ausbilden

Arbeiter werden im Prinzip auf gleiche Weise ausgebildet wie
Einheiten. Arbeiter werden in dem Arbeitergebiiude anf der
eigenen Stadtspielkachel ausgebildet. Zusatzliche Arbeiter-
gebdude kénnen nicht gebaut werden, man kann also nie
mehrere Arbeiter gleichzeitig ausbilden.

Ausbildungsbeschriinkungen

Ein Spieler kann jeweils so viele Einheiten und Arbeiter
ausbilden, wie er entsprechende Gebaude hat und bezahlen
kann. Er kann aber nicht mehr Einheiten und Arbeiter aushbil-
den, als er Spiclmaterial dafiir hat. Jeder Spieler kann also
héchstens 4 Flugeinheiten, 7 Fernkampfeinheiten, 10 Nahkampf-
einheiten und 8 Arbeiter gleichzeitig im Spicl haben. Falls das
der Fall ist, miissen erste wieder einige davon eliminiert
werden, bevor der Spieler wisder neue Einheiten ausbilden
kann.

Gebiude und Stadtspielkachel

Auf der Stadtspielkachel jedes Spiclers sind zwei Gebéude
aufgedruckt: ein Arbeitergebiude (das Arbeiter ausbildet) und
ein Nahkampfgebiude (das Nahkampfeinheiten ausbildet). Wer
mchrere Nahkampfeinheiten gleichzeitig ausbilden will, mufl
weitere Nahkampfgebdude bauen. Wer andere Einheitentypen
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ausbilden will, muB die entsprechenden Gebiude bauen. Es
konnen keine zusitzlichen Arbeitergebiude gebaut werden,
man kann nie mehrere Arbeiter gleichzeitig ausbilden, immer
nur einen zu gleicher Zeit.

M;o:g].ichkeﬂ“ 2 ?ebéinde and @ﬂﬂen]::osfen baaen

Um neue Gebéiude und Aullenposten ins Spiel bringen zu
konnen, miissen diese erst gebaut werden. Daftir werden nicht
nur Gold und Holz berdtigt, sondern auch Arbeiter. (Arbeiter,
die bauen, kdnnen keine Rohstoffe gewinnen.)

Gebiude bauen
Der Bau eines Gebaudes geschieht in drei Schritten:

1. Arbeiter zuweisen. Fiir jedes Gebiude, das ein Spieler
bauen will, muf§ er einen Arbeiter auf seinem Stadifeld haben.
Um ein Gebéude zu bauen, muf} ein Spieler einen Arbeiter von
seinem Stadtfeld entfernen. Das ist der zugewiesene Arbeiter,
der das neue Gebaude baut. (Wer keinen Arbeiter auf seinem
Stadtfeld hat, kann kein Gebéude bauen.)




2. 2 Gold und 2 Holz fiir die Baukosten zahlen (dhnlich wie
bei der Ausbildung). Diese Kosten sind der Ubersichtlichkeit
halber auch auf der Stadtspielkachel aufgefiihrt.

3. Das Gebéude an die eigene Stadt anlegen. Der Spieler
nimmt das Gebaudeplattchen aus seiner Reserve und legt es
verdeckt an seine Stadtspielkachel an, wodurch er die Stadt
vergroflert. Der zugewiesene Arbeiter wird auf dieses Gebiude-
plttchen gesetzt. Ein verdecktes Gebaudeplattchen bedeutet,
dal das Gebéude noch im Bau ist. Ein Gebaude im Bau wird in
der niichsten Einsatzphase des Spielers fertig gestellt, es sei
denn, der Spieler verzogert die Fertigstellung freiwillig.

AulBienposten bauen
Der Bau eines Aulenpostens geschieht in drei Schritten:

1. Arbeiter zuweisen, Fiir jeden AuBenposten, den ein Spieler
bauen will, mub er einen Arbeiter auf dem Feld haben, auf dem
er den AuBlenposten bauen méchte. Um einen Auienposten zu
bauen, muB der Spieler einen Arbeiter von dem gewihlten Feld
des Spielplans entfernen. Das ist der Zugewiesene Arbeiter, der
den neuen AuBenposten baut. (Wer keinen Arbeiter auf einem
bestimmten Feld des Spielplans hat, kann dort auch keinen
Aufienposten bauen.)

2. 2 Gold und 2 Holz fiir die Baukosten zahlen (ahnlich wie
bei der Ausbildung). Diese Kosten sind der Ubersichilichkeit
halber auch auf der Stadtspiclkachel aufgefiihrt.

3. Den Aufienposten auf den Spielplan setzen. Der Spicler
nimmt den AuBenpostenmarker aus seiner Reserve und legt ihn
verdeckt auf das gewihite Feld des Spielplans. Der zugewiesene
Arbeiter wird auf diesen Aulenpostenmarker gesetzt. Ein
verdeckter AuBenpostenmarker bedeutet, daB der Aulienposten
noch im Bau ist. Falls der zugewiesene Arbeiter irgend etwas
anderes tut (sich bewegt, Rohstoffe gewinnt) oder getotet wird,
bevor der AuBienposten fertig gestellt ist, wird der im Bau
befindliche AuBenposten sofort zerstort. Andernfalls wird der
AuBenposten in der niichsten Einsatzphase des Spielers fertig
gestellt, es sei denn, der Spieler verzogert die Fertigstellung
freiwillig
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Beispiel: Der Orkspieler mochte ein Nahkampfgebdude und
einen Auflenposten bauen. Er zahlt erst einmal insgesamt

4 Gold und 4 Holz fiir die beiden Bauvorhaben. Dann nimmi
er ein Gebdude- und ein Auflenpostenplétichen aus seiner
Reserve. Er legt das Gebdudepléttchen verdeckt an seine
Stadtspielkachel an und setzt einen Arbeiter darauf, den er
von seinem Stadtfeld auf dem Spielplan entfernt. Dann wéhlt
er ein Feld des Spielplans, auf dem einer seiner Arbeiter ist.
Er legt das Auffenpostenplanchen verdeckt auf dieses Feld
und setzt den Arbeiter dieses Feldes auf das Plitichen.

Baubeschrinkungen

wie er in seiner Reserve hat und wie die Anzahl seiner
Arbeiter es erlaubt. Er kann aber nicht mehr Gebiude und
AuBenposten bauen, als er Spielmaterial dafiir hat. Das heifit,
jeder Spieler kann maximal 2 Nahkampfgebsude, 3 Fern-
kampfgebéude und 2 AuBlenposten besitzen.

Méglichkeﬂ‘ 3. Verbe.sserﬂgg

Wer seine Einheiten verbessern michte, kann eine oder
mehrere Einheitentypen verbessern, vorausgesetzt, er hat die
dafiir erforderlichen Gebéude und Rohstoffe.

Gehiiude fiir eine Verbesserung dieses Einheitentyps auf die
niichste Stufe erforderlich sind. Hat ein Spieler mindestens
diese erforderliche Anzahl Gebiude, zahlt er 2 Gold und

2 Holz, um diesen Typ Einheit um eine Stufe zu verbessern.
Ein Spieler kann so viele Einheitentypen verbessermn, wie er
die dafiir nétigen Gebéiude hat und Rohstoffe bezahlen kann.
Es ist aber nicht miglich, einen Einheitentyp in einem
einzigen Spielzug um mehr als eine Stufe zu verbessern.

Wenn ein Spieler einen seiner Einheitentypen verbessert, legt
er die oberste Kachel des Stapels unter den Stapel. Alle scine
im Spiel befindlichen Einheiten dieses Typs sind sofort um
eine Stufe besser und verfiigen nun iiber die auf der zuoberst
liegenden Kachel angegebene Starke und Fihigkeit.

Beispiel: Der Orkspieler michte seine Nahkampfeinheiten
verbessern. Er schaut auf die zuoberst liegende Typenkachel
fiir seine Nahkampfeinheiten, die Stufe 1 anzeigt und die
Information, dafi ein Nahkampfgebdude fiir eine Verbesserung
vorhanden sein mufS. Da der Orkspieler mindestens ein solches
Gebiude hat, zahlt er 2 Gold und 2 Holz, um seine Nahkamp-
[feinheiten zu verbessern. Er nimmt die oberste Kachel dieses

Jeder Spieler kann so viele Gebaude und AuBenposten bauen,

Die Spiclkacheln der Einheitentypen listen genau auf, welche

Stapels (Stufe 1) und legt sie unier diesen
Stapel, so dafi nun die Kachel Stufe 2 oben liegt.
Auf dieser Kachel ist angegeben, daf fiir eine
Verbesserung zwei Nahkampfeebiude erforderlich
sind. Falls der Orkspieler diese Voraussetzung
erfiillt, kann er in der Kaufphase seines nichsten
Spielzuges seine Nahkampfeinheiten abermals
verbessern, wenn er dafiir wieder 2 Gold und 2 Holz
bezahlt. In der aktuellen Spielzugphase ist das aber
nicht mehr mdglich,

Falls auf einer Typenkachel ansrelle der Verbesserungsbedingung
cin Siegpunktsymbol aufgefiihrt ist, hat dieser Einheitentyp
die hochste Stufe erreicht und kann nicht weiter verbessert
werden. Auf diese Weise kann jeder Spicler 3 Siegpunkte
erhalten, niimlich wenn er alle drei Einheitentypen auf die
jeweils hichst mogliche Stufe verbessert (1 Punkt fiir Nah-
kampf-, | Punkt fiir Fernkampf- und | Punkt fiir Flugeinheiten).
Manche Finheitentypen haben besondere Fahigkeiten. Die
Regeln und Bedeutungen dafiir sind auf der letzten Regelscite
erklart.

‘Wichtiger Hinweis: Jeder Spieler sollte sehr sorgfiltig iiber-
legen, welche Einheiten er verbessert. Es ist schwierig,
geniigend Gebiude zu bauen, um alle seine Einheitentypen bis
zur hochst moglichen Stufe zu verbessern. Die Auswahl der zu
verbessernden Einheiten hat groBen EinfluB auf Strategie und
Taktik eines Spielers.

Randenende

Nachdem alle Spieler ihre Kaufphase beendet haben, ist die
Spielrunde beendet. Der Spieler links vom vorherigen Start-
spieler wird neuer Startspieler und die nichste Spielrunde
beginnt wieder mit Phase 1: Bewegung.

Kampt™

Immer, wenn Einheiten zweier verschiedener Spicler (bzw. im
Teamspiel zweier verschiedener Teams) zum Ende der Bewe-
gungsphase eines Spielers auf demselben Feld stehen, kommt
es zum Kampf. Dieses Feld, in dem der Kampf beginnt, nennen
wir Schlachtfeld. Alle zum Schlachtfeld benachharten Felder
heifien Flankenfelder, oder einfach Flanken.




Alle Einheiten sowohl auf dem Schlachtfeld als auch auf den
Flanken nehmen am Kampf teil, sofern sie cinem der beiden
Kontrahenten oder deren Teamgefihrten gehdren.

Zum Beginn des Kampfes ziehen alle Spieler, die mit minde-
stens einer Einheit daran beteiligt sind, eine Erfahrungskarte
vom ihrem jeweiligen Stapel. Wenn der Stapel Erfahrungskarten
cines Spiclers aufgebraucht ist, mischt er seinen Ablagestapel
und bilder mit diesen Karten einen neuen Stapel Erfahrungs-
karten.

@reif‘ér amd Verfeid‘j_ger

Angreifer in einem Kampf ist der aktive Spicler, also
derjenige, dessen Bewegung den Kampf
ausgelost hat. Verteidiger ist der
Spieler, dessen Einheiten durch die
Einheiten des Angreifers angegrif-
fen werden. Im Teamspiel gilt der
Teamgefihrte des Angreifers

chenfalls als Angreifer,
sofern mindestens eine seiner
Einheiten am Kampf betei-

= ligt ist. Ebenso gilt im

EB} Teamspiel der Teamgefihrte
des Verteidigers auch als
Verteidiger, sofern minde-
stens eine seiner Einheiten
am Kampf beteiligt ist.
Kampfordnang

Der Kampf findet in be-
stimmter Abfolge statt, da
manche Einheiten schneller
als andere sind. Im Folgen-
den wird der Kampfablauf
genau beschrieben.

Phase 1. fAngrift” der
Fernkamptéinheilen
Am Kampf beteiligte Fern-

kampfeinheiten greifen
zuerst an (Angriff wird
etwas weiter unten erklart).
Die Fernkampfeinheiten
beider Seiten greifen gleich-
zeitig an. Die Verluste durch
die Fernkampfangriffe
werden eliminiert und vom
Spielplan entfernt.
Erfahrungskarten, die nur fiir
eine Kampfphase gelten,
verlieren nun ihre Giiltigkeit.

Phase 2. i
der Flageicheilen

Nachdem der Angriff der
Fernkampfeinheiten abge-
wickelt wurde, greifen die
am Kampf beteiligten Flu-
geinheiten an. Die Flugein-
heiten beider Seiten greifen
gleichzeitig an. Die Verluste
durch die Flugangriffe
werden eliminiert und vom
Spielplan entfernt.
Erfahrungskarten, die nur fiir
eine Kampfphase gelten,
verlieren nun ihre Giiltigkeit.

Phase 3.

SchlieBlich greifen die am Kampf beteiligten Nahkampfeinheiten
an. Die Nahkampfeinheiten beider Seiten greifen gleichzeitig an.
Die Verluste durch die Nahkampfangriffe werden eliminiert
und vom Spielplan entfernt. Erfahrungskarten, die nur fiir eine
Kampfphase gelten, verlieren nun ihre Giiltigkeit.

@riﬁ:' der Nahk feinhbeilen

Achtung: Flugeinheiten kinnen durch Nahkampfangriffe
keine Verluste erleiden. Wenn ein Spieler nur noch Flugein-
heiten im Kampf hat, werden zugefiigte Verluste durch
Nahkampfangriffe ignoriert,

Anders ausgedriickt: Nahkampfeinheiten kinnen normaler-
weise keine Flugeinheiten eliminieren.

Die niichsle Kgml)ﬁ‘a nde

Jetzt verlieren Erfahrungskarten, die eine Kampfrunde lang
gelten, ihre Giiltigkeit. Eine neue Kampfrunde beginnt, natiirlich
wieder mit Kampfphase 1. Auf diese Weise geht die Schlacht
so lange weiter, bis ein Spieler die Kontrolle iiber das Schlacht-
feld verliert (s. "Kampfende').
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ngrift”

Ein Angriff wird durchgefiihrt, indem jede Seite die Anzahl
ihrer entsprechenden am Kampf beteiligten Einheiten zihlt
(Fernkampf-, Flug-, Nahkampfeinheiten) und diese Anzahl
Kampfwiirfel wirft. Hat ein Spieler (bzw. Team) 2 Nahkampf-
einheiten auf dem Schiachtfeld und 4 weitere auf den Flanken,
wiirfelt er mit 6 Kampfwiirfeln.

Jeder Wiirfel, dessen Ergebnis gleich oder niedriger als die
Stirke dieses Einheitentyps ist (wie auf der jeweils oben
liegenden Typenkachel angegeben), verursacht einen Ferfust
beim Gegner. Falls mehr Einheiten als Wiirfel da sind, notiert
oder merkt man sich das Ergebnis und wirft noch mal fiir die
noch iibrigen Einheiten. Ein Spieler greift z. B. mit 6 Nah-
kampfeinheiten an und seine Nahkampfeinheiten haben eine
Starke von 2. Er wiirfelt 4, 3, 1 und 3, dann wirft er noch mal
2 Wiirfel und wiirfelt 2 und 6. Das macht insgesamt 2 Treffer,
also zwei Verluste beim Gegner.

Verlasfe enfférnen

Wer Verluste erleidet, mufl die entsprechende Anzahl seiner
am Kampf beteiligten Einheiten (vom Schlachtfeld oder den
Flanken) entfernen und zuriick in seine Reserve legen. Jeder
Spieler entscheidet selbst, welche seiner Einheiten eliminiert
werden. Arbeiter kénnen nicht als Verluste im Kampf her-
halten.

Der Verteidiger entfernt zuerst eine Verlusteinheit (vorausge-
setzt, er hat mindestens einen Verlust erlitten), dann entfernt
der Angreifer eine Verlusteinheit, usw. immer abwechselnd,
bis alle Verluste entfert sind. Karten, die Verluste reduzieren,
miissen gespielt werden, noch bevor die erste Einheit entfernt
wird.

Hinweis: Bei der Wahl der Verlusteinheiten stehen strategische
Uberlegungen im Vordergrund. Zuniichst einmal macht es Sinn,
die billigsten und schwiichsten Einheiten zuerst zu entfernen.
Dann kann man es darauf anlegen, die Schlacht schnell zu
beenden (faktisch einen "Riickzug” zu machen), indem man
Einheiten bevorzugt vom Schlachtfeld entfernt anstatt von den
Flanken (wobei natiirlich trotzdem immer erst alle erlittenen
Verluste entfernt werden miissen, bevor der Kampf beendet
werden kann.) SchlieBBlich kann man u. U. ¢in zweite oder
sogar noch weitere Schlachten vermeiden (s, "Mehifache
Kéampfe"), indem man Verluste von Flankenfeldern entfernt,
auf denen gegnerische Einheiten stehen, bevor diese Felder
selbst zum Schlachtfeld werden.

Kgm]:ﬂmde

Der Kampf geht so lange weiter, bis auf dem Schlachtfeld nur
noch Einheiten eines Volkes stehen oder es vollig leer ist.
Einheiten auf den Flanken spielen keine Rolle bei der Uber-
pritfung, ob ein Kampf beendet ist oder noch fortgefiihrt wird.
Ein Kampf kann daher schnell beendet werden, indem man die
Verluste bevorzugt vom Schlachtfeld entfernt.

Der Sieger eines Kampfes zieht sofort als Belohnung eine
Erfahrungskarte von seinem Stapel.

Karlen spiclen

Eine Karte kann immer dann gespielt werden, wenn die Karte
dies gestattet (s. genaue Kartenbeschreibung am Ende der
Regel), aber wihrend eines Kampfes kénnen nur solche Spieler
Karten spielen, die auch mit mindestens einer Einheit am
Kampf beteiligt sind.

Wenn dic Spieler beider Seiten Karten spiclen wollen, muf} der
Angreifer dem Verteidiger den Vortritt lassen. Nachdem der
Angreifer die Karte des Verteidigers gesehen hat, kann er seine
Meinung dndern und vielleicht eine andere Karte spiclen als
zunéchst beabsichtigt oder auch ganz darauf verzichten, Im
Teamspiel haben zuerst beide Verteidiger Gelegenheit, eine
Karte zu spielen. und dann beide Angreifer.



Berge aind Hageinheilen

Nur Flugeinheiten diirfen auf Bergfelder zichen. Flugein-
heiten auf Bergfeldern nehmen auf ganz normale Weise
am Kampf teil. Falls das Schlachtfeld selbst ein Bergfeld
ist, nehmen die Einheiten auf den Flanken ganz normal
am Kampf teil.

Mehrfache Kampfe

Falls zum Ende der Bewegungsphase eines Spielers
dessen Einheiten auf mehreren Feldern zusammen mit
gegnerischen Einheiten stehen, muB er auch mehrere
Kimpfe austragen. (Ein Kampf fiir jedes dieser Felder.)

Die Kdmpfe werden dann einzeln und nacheinander
ausgetragen. Der aktive Spieler (der Angreifer) entscheidet
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die Reihenfolge, in welcher das geschieht. Zu beachten
ist, daB im Falle von zwei benachbarten Schlachtfeldern
die darauf befindlichen Einheiten an heiden Kimpfen

ilnek , da die Einheiten des einen Schlachtfeldes auf
der Flanke des jeweils anderen Schlachtieldes sind.
(Siche "Beispiele Schlachtfeld").

épielende and éi‘e_g

Im Grundspiel mit 2 Personen gewinnt der Spieler sofort,
der als erster zum Ende seines Spielzuges 15 Siegpunkte
vorweisen kann, Im Grundspiel mit 4 Personen gewinnt
das Team, das als erstes zum Ende des Spielzuges eines
der beiden Teamgefahrten iiber 30 Siegpunkte verfiigt.
Es gibt mehrere Miglichkeiten, Siegpunkte zu erhalten:

* Erfahrung: In jedem Stapel Erfahrungskarten sind drei
Siegpunktkarten. Jede davon ist zinen Siegpunkt wert,
wenn der Spieler sie offen vor sich auslegt.

* Verbesserungen: Jeder Einheitentyp cines Spielers ist
1 Siegpunkt wert, wenn er die hiichste Verbesserungsstufe
erreicht hat.

« Kontrolle von Spielplanfeldern: Viele Felder des
Spielplans bedeuten Siegpunkte fiir den Spieler, dessen
Einheiten zum Ende einer Spielrunde darauf stehen (das
gilt jeweils nur fiir die aktuelle Runde, diese Siegpunkte
werden nicht von Runde zu Runde aufaddiert). Auf dem
Jjeweiligen Feld ist angegeben, wie viel Siegpunkte es wert
ist. Stadtfelder sind mit je 3 Siegpunkten die wertvollsten,
andere Objektfelder sind nur 1 oder 2 Siegpunkte wert.
Solange ein Spieler sein eigenes Stadtfeld kontrolliert

(d. h. er hat dort mindestens eine eigene Einheit), sind
ihm immer mindestens 3 Siegpunkte sicher.

Eine andere Moglichkeit des Spiclendes ist s, wenn ein
Spieler und sein Teamgefahrte aus dem Spiel ausscheidet,
weil sein Stadtfeld durch gegnerische Einheiten kontrol-
liert wird. Falls dann nur noch ein Spieler bzw. Team
tibrig ist, ist das Spiel sofort beerdet und dieser Spieler
bzw. dieses Team hat das Spicl gewonnen.

Hinrweis zam Teams])iel

Im Grundspiel mit 4 Personen bilden die Spieler zwei
Teams. Menschen und Nachtelfen sind ein Team, Orks
und Untote das andere Team. Fiir dic Spieler eines Teams
gelten folgende Vor- und Nachteile:

* Gemeinsame Rohstoffe: Teamgefihrten konnen sich
jederzeit gegenseitig mit Rohstoffen aushelfen, sind
allerdings nicht gezwungen, dem Parter die erbetenen
Rohstoffe zu geben.

Verbiindete Einheiten und Stapellimits: Ein Spieler

darf Einheiten und Arbeiter auf Felder ziehen, auf

denen Einheiten des Teamgefiihrten stehen, ohne dall es
zum Kampf kommt. Die verbiindeten Einheiten und

Arbeiter zihlen aber gegen das Stapellimit (d. h.

maximal 3 Einheiten und 3 Arbeiter cines Teams

diirfen auf einem Feld sein).

Kampf und Verluste: Die Einheiten des Teamgefiihrten |

kiinnen am Kampf teilnchmen (sofern entsprechend

positioniert), falls der Teamgefihrte das mochte, wobet

dann jeder Spieler aber fiir seine eigenen Einheiten |

wiirfelt. Bei der Entfernung von Verlusten miissen |

beide Spieler eines Teams gemeinsam entscheiden, wie |
sie die Verluste unter ihren beteiligten Einheiten
aufieilen.

* Kartenkenntnis: Teamgefihrten kénnen sich gegenseitig
ihre Karten zeigen, diirfen aber keine Karten unterein-
ander austauschen. Nach wie vor kann ein Spieler aber
Karten wihrend eines Kampfes nur dann spiclen, wenn
er tatsichlich mit mindestens einer eigenen Einheit
daran beteiligt ist.




Szenarien

Wer das Grundspiel ein paar Mal gespielt hat, méchte sicher
eines oder alle der folgenden Szenarien spielen oder diese als
Grundlage fiir die Entwicklung eigener Szenarien nutzen.

Der Spielaufbau dieser Szenarien unterscheidet sich von dem
des Grundspiels. Spezieller Aufbau und Siegbedingungen sind
fiir jedes Szenario genau erklért. Achtung, in manchen
Szenarien spielen Siegpunkte keine Rolle.

In WARCRAFT: THE BOARDGAME gibt es einige Spielmarker
und -plitichen, die nur in den Szenarien verwendet werden.

Sie haben aber keine ausschlieBliche Bedeutung nur dafiir,

man kann sie also auch sehr gut fiir eigene Szenarien einsetzen.

Das €lfenfor

Die Geilel der Untoten, die Menschenallianz und die Orkhorde
kampfen untereinander und auch gegen eine kleine Abordnung
neutraler Nachtelfen um die Kontrolle eines michtigen Tores,
das schnelle Truppenbewegungen iiber grofe Entfernungen
ermdglicht. Die Armeen miissen aber mehr tun als nur das
Elfentor erreichen und einzunehmen - sic miissen dort auch
ihre Position festigen und die Gegner lange genug fernhalten,
um das Tor zu sichern.

Spieler: 3
Violker: Alle auBer Nachtelfen (sind neutral)
Besonderes Spielmaterial: keins

Aufbau: Der Spielplan wird aufgebaut wie in der Abbildung
gezeigt. Alle Spieler erhalten zu Beginn 5 Gold und 5 Holz.
Jeweils ein Marker "vollstindig ausgebeutet"
wird auf jedes Goldminenfeld und
jedes Waldfeld gelegt, auier auf
solche neben Stadtfeldern. Wie im
Grundspiel wird der erste Startspie-
ler auf beliebige Weise bestimmt,

Starteinheiten: Jeder Spieler
beginnt mit 3 Nahkampfeinheiten
und 3 Arbeitern auf seinem Stadt-
feld. AuBerdem werden je 2 Fern-
kempfeinheiten und 1 Nahkampf-
einheit der Nachtelfen auf die Felder
A, B und C gesetzt und 3 Nachtelfen
Flugeinheiten auf Feld D. (s. Abbil-
dung fiir genaue Plazierung).

Sonderregeln: Goldminen und
‘Wilder neben Stadtfeldern sind
unerschopflich. (Eine bei der Er-
mittlung des Ertrages gewiirfelte
"3" wird ignoriert.)

Die Einheiten der Nachtelfen sind
neutral und bewegen sich nicht.

Siz beginren das Spiel bereits auf
Ausbildungsstufe 2. Wenn ein
Spieler gegen Nachtelfen kimpfl,
wiirfelt der Spieler 7u seiner linken
fiir die Nachtelfen, kann aber keine
Karten fiir sie spielen. Diese Nacht-
clfen dienen der Verteidigung des
Elfentores, und wenn sie getdtet
werden, werden sie ohne Ersatz aus
dem Spiel entfernt.

Sieghedingung: Ein Spicler
gewinnt, wenn er zum Ende seines
Spielzuges mindestens eine Einheit
auf Feld D hat und auf den zu D
benachbaren Feldern insgesamt
weniger als 3 feindliche Einheiten
sind (dazu ziihlen auch die Nacht-
elfen). Ein Spieler gewinnt auch,
wenn er als einziger Spieler noch iibrig ist.

Der Marsch der Geisferbeschwirer

Die Geisterbeschworer der Untoten streifen durch das Land
und verstirken unterwegs ihre Reihen durch die auferstandenen
Toten. Die Menschen miisser diese Geisterbeschworer auf-
halten, bevor sie ihre Armee aufstellen kdnnen und das ganze
Land in ihre Klauen fillt.

Spieler: 2
Vilker: Menschen und Untote

Besonderes Spielmaterial: In diesern Szenario braucht man
die beiden Spielplittchen der

Geisterbeschwirer und cinige

andere, wie aus der Abbildung
ersichtlich.

Aufbau: Der Spiclplan wird aufge-
baut wie in der Abbildung gezeigt,
Die Plittchen und Marker werden
auf die Felder A bis E gelegt wie
dargestelit, die beiden Einheiten der
Geisterbeschwarer auf die beiden
Felder wie gezeigt. Der Menschen-
spieler baut seine Stadtspielkachel
wie Giblich auf und erhilt 5 Gold und
5 Holz. Der Untotenspieler hat keine
Stadtspielkachel, keine Vorriite oder
Gebaude. Der Untotenspieler ist der
erste Startspieler.

Starteinheiten: Der Untotenspicler
hat zu Spielbeginn die beiden
Einheiten Geisterbeschwarer, wie in
der Abb. gezeigt. Der Menschen-
spieler hat 3 Nahkampfeinheiten und
3 Arbeiter auf seinem Stadtfeld.

Seile 10

Spieler der Untoten: Wenn der Spieler der Untoten in seiner
Ertragsphase einen Geisterbeschwirer auf Feld A hat, darf er
sofort kostenlos eine Nahkampfeinheit auf dieses Feld setzen;
wenn er in dieser Phase einen Geisterbeschwirer auf Feld B
hat, darf er sofort kostenlos eine Fernkampfeinheit auf dieses
Feld setzen; wenn er in dieser Phase einen Geisterbeschworer
auf Feld C hat, darf er sofort kostenlos eine Flugeinheit auf
dieses Feld setzen. Bei der Plazicrung dieser kostenlosen
Einheiten muf der Spieler die tiblichen Stapellimits beachten.
Falls der Untotenspieler seine Einheiten verbessern will, kann
er einen seiner Einheitentypen kostenlos um eine Stufe verbes-
sern, wenn er einen Geisterbeschwérer auf Feld D oder E hat
{oder zwei Einheitentypen, wenn er auf diesen beiden Feldern
Je einer seiner Geisterbeschwdrer ist). Falls einer dieser beson-
deren Orte A - E seinen Marker bzw. sein Plittchen verliert
(weil die Menschen es zerstort haben), hat der Ort dann ab
sofort keine besondere Bedeutung mehr. In seiner Kaufphase
kann der Untotenspicler weder Einheiten oder Arbeiter aus-
bilden noch Gebaude oder Aufienposten bauen.

Spieler der Menschen: Der Spieler der Menschen spielt seine
Phasen wie {iblich, auler daB die Goldmine und der Wald
neben seinem Stadtfeld unerschépflich sind.

Besondere Regeln: Fir die Geisterbeschworer gelten die
gleichen Regeln wie fiir Arbeiter: Sie kénnen in ihrer Bewe-
gungsphase bis zu zwei Felder weit ziehen und werden auto-
matisch getdtet, wenn sie zum Ende einer Bewegungsphase auf
einem Feld mit gegnerischen Einheiten stehen. Ebenso werden
die besonderen Marker und Plittchen auf den Feldern A - E
zerstort, wenn Emheiten der Menschen zum Ende einer Bewe-
gungsphase darauf stehen. Und schlieBlich gilt noch, daB die
beiden Geisterbeschwdrer nie zusammen auf einem Feld sein
konnen.

Sieg: Die Untoten gewinnen, falls sie es schaffen, die Menschen
durch Besetzung des Stadtfeldes zu eliminieren (wie im Grund-
spiel). Die Menschen gewinnen, falls sie entweder beide
Geisterbeschworer toten oder die besonderen Plittchen und
Marker auf den Feldern A, B, und C zerstoren.

Die (}eﬁn‘z_genen

Mitglieder der Orkhorde haben Tyrande Whisperwind, den
Anfiihrer der Wiichter der Nachtelfen, gefangen genommen.
Als Rache haben die Elfen ihrerseits Thrall, den Kriegshaupt-
ling der Orkhorde, ebenfalls gefangen genommen. Beide Seiten
hoffen nun, jeweils zuerst ihren Anfiihrer befreien zu kénnen.




Spieler: 2
Vilker: Orks und Nachtelfen

Besonderes Spielmaterial: 4 Mauerpléttchen, 2 Gefangenen-
plattchen (Ork- und Elfenseite nach oben, s. Abbildung).

Aufbau: Der Spielplan wird aufgebaut wie in der Abbildung
gezeigt. Beide Spieler beginnen mit jeweils 3 Arbeitern und
3 Nahkampfeinheiten auf ihrem Stadtfeld. Die 4 Mauerplitt-
chen werden wie in der Abbildung gezeigt aufgebaut, die
beiden Gefangenen auf die Felder A und B, siche Abbildung.

Besondere Regeln: Die Mauern kinnen nicht von Nahkampf-
oder Fernkampfeinheiten iberwunden werden. Das heilit auch,
dah Nahkampf- und Femkampfeinheiten auf einer Seite einer
Mauer nicht an Kémpfen teilnehmen kénnen (als Flankenein-
heiten), die auf der anderen Mauerseite stattfinden. Eine Mauer
betrifft nur genau die Seite eines Feldes, auf der sie steht.
Bewegung und Flankenkdmpfe iiber alle anderen Seiten des
Feldes sind davon nicht betroffen.

Jede Einheit kann den eigenen gefangenen Anfiihrer bei der
Bewegung mit sich fiihren. Ein Gefangener kann nur zusam-
inen mit einer (oder mehreren) Einheiten des eigenen Volkes
bewegt werden.

Sieg: Ein Spieler gewinnt, indem er den anderen Spicler
eliminiert, oder indem er seinen gefangenen Anfiihrer aus den
Klauen des Feindes befreit und in die eigene Stadt zuriick
bringt.

Nordrassil, der Wellbacm

Die Geillel der Untoten, unter der Kontrolle des Ddmons
Archimonde, hat es sich zum Ziel gesetzt, Nordrassil, den
Weltbaum zu zerstiren. In diesem Baum ist viel von der Magie
Azeroths gebunden, Falls sie Erfolg haben, wird die Brand-
legion die Welt iiberfallen und zerstoren. Die Menschenallianz,
die Orkhorde und die Wiichter der Nachtelfen haben sich unter
dem Druck dieses finsteren Plans zusammen getan. Diese drei
Vilker miissen zusammen arbeiten, um Nordrassil zu beschiitzen
wiihrend Furion Stormrage, der Druidenhauptling der Nacht-
clfen, einen Zauberspruch bewirkt, um die Brandlegion ein fiir
allemal zu vernichten.

Spieler: 4

Vilker: Alle
Besonderes Spielmaterial: 1 Nordrassil Marker

Aufbau: Der Spielplan wird aufgebaut wie in
der Abbildung gezeigt. Der Nordrassil Marker
wird auf Feld A gesetzt. Die Spieler haben
keine Rohstoffvorrite. Alle Einheitentypen
aller Spieler beginnen das Spiel bereits auf
threr jeweils héchsten Ausbildungsstufe. Die
Spieler der Menschen, Orks und Nachtelfen
bilden ein Team und kdmpfen gemeinsam
gegen den Spieler der Untoten. Es gelten alle
Teamspielregeln wie beim Grundspiel.

Der Nachtelfen Spieler ist der erste Startspieler.

Starteinheiten: Alle Spicler beginnen mit
verschiedenen ihrer Einheiten, auf dem Spiel-
plan verteilt wie in der Abbildung gezeigt. Ein
MenschenauBenposten wird auf Feld B
gesetzt, ein OrkauBenposten auf Feld C, ein
Nachtelfenauflenposten auf Feld D. Die
Untoten plazieren Auflenposten auf die Felder
Eund F.

Spieler der Untoten: Der Spieler der Untoten
kann in den Phasen Ertrag, Einsatz und Kauf
nichts unternehmen. Aber jede getotete Einheit
der Untoten wird nicht yom Spielplan genom-
men, sondem sofort auf den nichsten Aulen-

posten bzw. das Stadtfeld der Untoten
gesetzt, wobel auf diesen Feldern
keine Stapellimits gelten. Wenn die
Untoteneinheiten diese Felder verlas-
sen, gelten aber auch fiir sie wieder
die iiblichen Stapellimits.

Spieler der Menschen, Orks und
Nachtelfen: Die verbiindeten Trup-
pen kénnen in der jeweiligen Ertrags-
und Einsatzphase nichts tun. Am
Ende jeder Spielrunde zieht der
Nachtelfenspieler 1 Erfahrungskarte,
wadurch Furions Fortschritt mit
seinem Zauberspruch dargestellt wird.
Diese Karten kénnen nicht wie
andere Karten im Spielverlauf
gespielt werden, sondern werden
immer sofort gesondert zur Seite
gelegt.

Besondere Regeln: Die Auflenposten
der Menschen, Orks und Nachtelfen
gelten in diesem Szenario als deren
Jeweilige Stidte.

Die leeren Felder innerhalb des
Spielplans kénnen von niemandem
betreten werden oder iiberflogen
werden. Die verbiindeten Truppen
konnen nach Belieben auf oder tiber
Feld A ziehen.

Sieg: Der Spieler der Untoten
gewinnt, wenn er den Auflenposten
der Nachtelfen zerstort oder indem er
zum Ende seines Spielzuges mit
mindestens einer Einheit auf Feld A
steht. Die verbiindeten Truppen
gewinnen, wenn der Nachtelfenspicler
seine letzte Erfahrungskarte zieht,
wodurch Furions méchtiger Zauber
vollendet wird.

Seile 11

Wer weitere Szenarien sucht, oder eigene einschicken
mdchte, sollte unsere Webseite besuchen:

WWW.FANTASYFLIGHTGAMES.COM

Credifs

Spielidee & Autor: Kevin Wilson

Zusitzliche Ideen und
Entwicklung: Christian T. Petersen

Spielentwicklung: Darrell Hardy

Regeln: Darrell Hardy, Kevin Wilson und
Christian T. Petersen

Herausgeber: Greg Benage, Darrel Hardy, Christian T. Petersen

Grafik: Scort Nicely, Brian Schomburg

Besondere Grafiken: John Goodenough

Testspieler: Dave Berzgren, Shane Cargilo, Wyatt Cheng,
Mike Dashow, Eric Dodds, Michelle Elbert, George Fan, Bob
fitch, Jeff Gates, Geoff Goodman, Cark Hotchkiss, John Hsich,
Monte Krol, Josh Kurtz, Sam Latinga, Ray Laubach, Steve
"Stone" Librande, Mike Schaefer, Emilio Segura, Tod Semple,
Evelyn Smith, John Staats, Rob Youghn, Brett Wood und Brian
Wood.

Besonderer Dank an: Eric M. Lang, Rob Voughn, Brian
Wood, Paul Sams, Team XYZZY und Lisa Pearc

Deutsche Ubersetzung: Ferdinand Kother
Satz deutsche Regel: Peter Gutbrod




Rgndnabl :

Phase 1. Bewegung: Bewegen cigener Einheiten und
Arbeiter und Abwicklung daraus resultierender Kiimpfe.

Phase 2. Ertrag: Gold- und Holzertrige aus Goldminen
und Waldern, in denen eigene Arbeiter sind.

Phase 3. Einsatz: Einheiten und Arbeiter in Ausbildung
werden auf den Spielplan gesetzt, ebenso im Bau
befindliche Gebiude und Auenposten.

Phase 4. Kauf: Gold und Holz kann man fiir eine dieser
Maoglichkeiten ausgeben:

» Arbeiter und Einheiten ausbilden (die in der Einsatz-

phase der nichsten Runde ins Spiel kommen kon-

nen).

Neue Gebiiude und AuBlenposten bauen (die in der

Einsatzphase der niichsten Runde ins Spiel kommen

konnen).

+ Eine oder mehrere bereits im Spiel befindliche
Einheitentypen verbessern.

.

Vertrieb in Dentschland, Osterreich und Schweiz durch
Heidelberger Spieleverlag » Tel. +49-1805-922273
www.heidelberger-spieleverlag.de

© 2004 Blizzard Entertainment. Alle Rechte vorbehalten. Warcraft und Blizzard
Entertainment sind durch Blizzard Entertainment geschiitzte Handelsmarken in
den USA und/oder anderen Liindern.

Spielregeln und Gestal © 2004 Fantasy Flight Publishing, Inc. Alle Rechte

P
vorbehalten.



