Das Component-Game-System™

- Fantasy-Spielregeln - Version 1.0

A - EINLEITUNG

Willkommen in der Fantasywelt des Component Game Systems (CGS).
Ein CGS ist ein innovatives, beliebig erweiterbares Spielsystem, das
aus verschiedenen Komponenten besteht, die in faszinierender Wei-
se miteinander in Wechselwirkung treten und ein abwechslungsrei-
ches und spannendes Spielvergnligen garantieren.

In dieser Reihe sind bislang Hercules: Die Legendéren Reisen
und Xena: The Warrior Princess erschienen. Beide Spiele haben die
gleichen Regeln, jedoch verschiedene Komponenten. Sie lassen sich
miteinander kombinieren, um gréBere Partien mit mehr Abwechslung
und Spaf ins Spiel zu bringen. Fiir beide Spiele sind Erweiterungssets
in Vorbereitung.

Auch im Science Fiction-Bereich sind eine Reihe von CGS-Brett-
spielen in Vorbereitung, die alle durch ein Spielsystem miteinander
kombiniert werden konnen: Babylon 5, Kampfstern Galactica, Star
Trek: Next Generation und Star Trek: Deep Space Nine.

@1 HINWEISE FOR DEN NEULING

A1.1 Aufbau der Regeln

A1.11 Numerierung der Regeln: Die Regeln sind in Kapitel (Buch-
staben) und Themen (Ziffern) unterteilt. Beispiel: A1 ist das erste The-
ma des Kapitels A (Einleitung). Die Regeln eines Themas sind zusétz-
lich in Paragraphen und Abséatze aufgeteilt, deren Nummern mit ei-
nem Dezimalpunkt angereiht sind.

A1.12 Erlduterungen: Erluterungstexte, Hintergrundinformationen
und alle anderen Texte, bei denen es sich nicht direkt um Regeln han-
delt, sind kursiv gesetzt. Anmerkungen und Beispiele sind kursiv und
zusatzlich in Jeckige Klammern] gesetzt.

Hinter manchen Regeln steht der Vermerk (Fortgeschritten). Diese
Regelabsatze konnen Sie bei den ersten Spielen ignorieren. Nehmen Sie
diese Regeln hinzu, wenn Sie mehr Tiefe ins Spiel bringen méchten.

A1.2 Vorbereiten des Spielmaterials
Laésen Sie bitte vorsichtig die vorgestanzten Spielsteine voneinander.

A2 SPIELABSCHNITTE
A2.1 Spiel

Ein Spiel besteht aus mehreren Runden. Es endet, sobald ein Spieler
die Siegesbedingungen erfillt hat.

A2.2 Runde

In einer Runde machen alle Spieler der Reihe nach ihre Ziige. Aus der
Sicht des Spielers dauert eine Runde vom Beginn seines Zuges bis
zum Beginn seines néchsten Zuges.

A2.3 Zug

Ein Zug besteht aus den folgenden vier Phasen: Kartenphase,
Bewegungsphase, Kampfphase und Kreaturenphase. Danach ist der
nachste Spieler am Zug (im Uhrzeigersinn).

A3 Teamspiel (Fortgeschritten)

Das Spiel kann in Teams oder Jeder-gegen-Jeden gespielt werden.
Im Teamspiel spielen mehrere Spieler in einem Team zusammen, wo-
bei jeder Spieler einen oder mehrere Haupicharaktere fihrt. Die Teams
kénnen von der Personenzahl unterschiedlich stark sein, wichtig ist nur,
das jedes Team die gleiche Anzahl an Hauptcharakteren hat.

B - SPIELMATERIAL |

B1 SPIELPLENE

Aus den sechseckigen Spielpldnen wird die Spiel-
flache zusammengesetzt. Jeder Spielplan besteht
aus sieben Sechseckfeldern, die im folgenden
Hexfelder genannt werden.

B1.1 Symbole auf dem Spielplan
LEGENDE
@ Begegnungsindikator

9 Kreaturenindikator
D

Kartenindikator

Ao () Hotleneingang

Waldhexfeld

B1.11 Begegnungsindikator: Ein weiBer Kreis mit schwarzer Zahl.
Betritt ein Charakter ein Hexfeld mit einem sclchen Symbol, kann

* _ Strafe (griine Punktlinie)

Hohlenausgang

es zu einer Begegnung kommen (s. Aktivieren von Indikatoren, Re-
gel D2.32).

B1.12 Kreaturenindikator: Ein schwarzer Kreis mit weiBer Zahl. Be-
tritt ein Charakter ein Hexfeld mit einem solchen Symbol, so kann dort
eine bdsartige Kreatur auftauchen (s. Aktivieren von Indikatoren, Re-
gel D2.32).

B1.13 Kartenindikator: Auf einem solchen Feld kénnen Charaktere
Ausrlstungskarten zu reduzierten Kosten ausspielen. Die Zahl im
Kartenindikator gibt an, um wieviel gilinstiger die Ausristung wird. Die
Kosten kénnen dadurch allerdings nicht unter 0 sinken.
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B1.14 Wasser: Wasser (blaue Linie) bildet eine Barriere zwischen
zwei Hexfeldern, die nicht iiberquert werden kann. Ein Nahkampf Gber
Wasser hinweg ist nicht maglich.

B1.15 Stadtmauer: Die Stadimauer (rote Linie) bildet eine Barriere
zwischen zwei Hexfeldern, die nicht Uberquert werden kann. Weder
Nah- noch Fernkampf ist Giber die Stadtmauer hinweg maglich.

B1.16 StraBe: Eine StraBe ist durch eine griine Punkielinie zwi-
schen zwei Hexfeldern symbolisiert. Charaktere kénnen sich pro
Zug {iber EINE solche StraBenlinie bewegen, ohne dabei eine Be-
wegung zu verbrauchen. Ziehen sie im gleichen Zug lber weitere
StraBenlinien, missen sie hierflir die normalen Bewegungskosten
aufbringen.

B1.17 Berghexfeld: Es kostet Charaktere eine zusatzliche Bewegung,
wenn sie sich in ein Berghexfeld hineinbewegen méchten (d. h. es
sind stets zwei Bewegungen nétig, wenn keine weiteren Modifikatio-
nen zum Tragen kommen).

B1.18 Waldhexfeld: Spielsteine in einem Waldhexfeld addieren im
Fernkampf einen Punkt zu ihrem Abwehrwert.

Das Treffen von Gegnern im Wald wird durch Baume, Aste und
Gestriipp erschwert.

B1.19A Héhleneingang: Charaktere kénnen sich von einem Feld mit
Hoéhleneingang zu einem Héhlenausgang auf einem Hohlenspielplan
bewegen. Dies kostet eine Bewegung (wenn keine Modifikationen zum
Tragen kommen.)

Sind mehrere Héhlenspielpléne vorhanden, wird, wenn eine Héhle
zum erstenmal betreten wird, ein Hohlenspielplan verdeckt gezogen,
aufgedeckt und angelegt. Jeder Hohleneingang ist mit einem anderen
Hohlenspielplan verbunden (d.h. jeder Eingang flhrt in eine andere
Hohle).

B1.19B Hohlenausgang: Charaktere dirfen sich auf dem Héhlen-
spielplan von einem Feld mit Hohlenausgang zu dem Feld mit dem
dazugehdrenden Hoéhleneingang bewegen und missen dafir eine
Bewegung aufwenden (plus Modifikationen).

B1.2 Hohlenspielpléne
B1.21 Bewegung: Spielsteine dirfen sich nicht in schwarze Hexfelder
hinein- oder Gber den Rand des Hohlenspielplans hinausbewegen.

B1.22 Kampf: Héhleneingangs- und -ausgangsfelder sind miteinan-
der verbunden und somit benachbart (dies wird durch Verbindungs-
marker angezeigt, siehe B2.2). Der Fernkampf ist auf benachbarte
Spielsteine begrenzt, wenn sich Angreifer oder Verteidiger in einer
Hohle befinden.

BZ MARKER

seine Hauptcharaktere verwenden. Wenn ein Charakter eines Spie-
lers ein Banner plazieren kann, obwohl er nicht der Hauptcharakter
dieses Spielers ist, wird dennoch das Banner des Hauptcharakters
benutzt. Die Erfolge aller Charaktere eines Spielers tragen zum Sieg
bei.

Im Teamspiel gilt jede Regel, die sich auf das Banner eines Spie-
lers bezieht, fiir alle Banner des Teams — Mitglieder eines Teams be-
nutzen ihre Banner also gemeinsam.

B2.4 Basislager
Mit diesen sechseckigen Markern wird das Startfeld eines Charak-
ters markiert. Jeder Spieler hat nur ein Basislager fir alle seine
Charaktere.

Im Teamspiel hat jedes Team ein Basislager.

B3 CHARAKTERBOGEN

Die Charakterbdgen sind die groBen Karten mit den Abbildungen der
Hauptcharakiere (bei Hercules: lolaus, Autolycus, Salmoneus und
Hercules; und bei Xena: Gabrielle, Callisto, Joxer und Xena). Die
Charakterbégen zeigen die Spielwerte des Charakters sowie seine
Startaufstellung (Anzahl der Karten, die der Spieler anfangs auf die
Hand nehmen darf, und Anzahl der Dinare, die er zu Beginn des Spiels
besitzt). Es bietet sich an, das Geld eines Charakiers auf dem ent-
sprechenden Charakterbogen zu plazieren.

B3.1 Hauptcharaktere

Die Charaktere, fiir die es Charakterbdgen gibt, werden Haupt-
charaktere genannt. Charakterbdgen sind nicht mit Charakterkarten
zu verwechseln; Regeln, die Charakterkarten betreffen, gelten nicht
fir Charakterbdgen. Regeln, die auf Charaktere im allgemeinen ange-
wendet werden, betreffen hingegen sowohl Charakierbdgen als auch
Charakterkarten.

B4 WARFEL
B4.1 Aktionswiirfel

Diese Wirfel sind entweder violett (im Xena-Brettspiel) oder orange
(im Hercules-Brettspiel). Aktionswiirfel haben auf einer Seite ein Logo;
wenn dieses Logo beimW(rfeln fallt, ist die Aktion automatisch erfolg-
reich.

B4.2 Standardwdirfel

Der Standardwiirfel hat Zahlen von 1 bis 6. In Karten und Regeln fin-
det sich oft der Ausdruck ,nW6“, wobei n die Anzahl der Wirfe mit
dem Standardwiirfel ist. [Beispiel: 3W6 bedeutef 3 Wiirfe mit dem
Standardwtirfel.]

B5 SPIELSTEINE

B2.1 Dinare

Dinare sind kleinge, dreieckige Marker mit Werten von 1 bis 5. Sie stel-
len im Spiel das Geld dar. Werden Dinare ausgegeben (z.B. um Kar-
ten auszuspielen), kommen sie in die Bank.

Im Teamspiel kénnen sich die Spieler eines Teams gegenseitig mit
Dinaren aushelfen (miissen es aber nicht). Wenn ein Teammitglied
eine Karte ausspielt, fiir die es nicht genug Dinare hat, miissen die
anderen Teammitglieder einspringen.

B2.2 Verbindungen

Dies sind kleine, dreieckige Marker mit aufgedruckten Buchstaben.
Verbindungen gibt es immer paarweise (2 x A, 2 x B etc.), und sie
werden benutzt, um zwei Hexfelder zu verbinden oder festzuhalten, in
welchem Hexfeld welche Begegnungskarte liegt.

B2.3 Banner
Die kleinen, rhombusférmigen Marker tragen den Namen eines
Hauptcharakteres. Ein Spieler (oder Team) sollte nur die Banner fiir

Es gibt Spielsteine fur Charaktere und Kreaturen.

Abwehrwert —

Fernkampfwert
(rotes Sechseck)

Nahkampfwert
(gelbes Sechseck)

Name und |
” ——..  VEerlelzt
Gesundheitszustand %

B5.1 Angaben auf dem Spielstein

Die Spielsteine fiir Charaktere und einige der Kreaturen sind beidsei-
tig bedruckt. Eine Seite ist fir unverletzte Charaktere bzw. Kreaturen
vorgesehen, die andere fiir verletzte. Ansonsten finden sich auf bei-
den Seiten die gleichen Angaben.



B5.2 Erlauterung der Spielsteine

Nicht alle Angaben sind auch auf jedem Spielstein zu finden. Anga-
ben, die auf einem Spielstein nicht vorhanden sind, werden flr diesen
nicht bendtigt (bzw. der Spielstein hat die spezifische Féhigkeit oder
Eigenschaft nicht).

B5.21 Abwehrwert: Die Zahl in der linken oberen Ecke gibt an, wie
gut sich ein Charakter verteidigen kann. Mit dem Abwehrwert wird er-
mittelt, ob ein Charakter im Kampf verletzt oder gar besiegt wird.

B5.22 Kampfwerte:

Fernkampfwert (rot): Dies ist die Zahl im roten Sechseck an der
unteren linken Seite des Spielsteins.

Nahkampfwert (gelb): Dies ist die Zahl im gelben Sechseck an
der unteren rechten Seite des Spielsteins.

B5.23 Name: Der Name des Charakters oder der Kreatur. Bei doppel-
seitigen Spielsteinen steht auf derVerletzungsseite ,verletzt (ber dem
Namen.

B6 KARTEN

B6.1 Erlauterung der Karien
B6.11 Kartenname: Dies ist der Name der Karte.

B6.12 Kosten/Kartenwert: Auf den Karten sind die Kosten oder ein
Wert angegeben. Karten, die der Spieler auf die Hand nimmt, verursa-
chen erst dann Kosten, wenn die Karte ausgespielt wird; die Kosten
werden dann sofort in Dinaren an die Bank gezahlt. Begegnungskarten
haben einen Wert. Der Wert einer Begegnungskarte spielt vor allem
im Kapitel D2.35, Begegnungsindikator, eine Rolle.

Je hoher die Kosten bzw. der Kartenwert einer Karte ist, desto
méchtiger ist sie.

B6.13 Kartenfunktionen

Vor allen Kartentexten stehen Zeichen, die angeben, wann die Kar-
te ihren Spieleffekt entfalten kann. Wir unterscheiden die folgenden
Zeichen:

Periodisch: Das Zeichen ,-“ zeigt an, daB diese Kartenfunktion
einmal pro Runde wahrend des eigenen Zuges eingesetzt werden
kann. Dies z&hlt als Aktion (s. D3, Kampfphase). Die Funktion kann
nicht wahrend des Zuges eines anderen Spielers eingesetzt wer-
den.

Zwingend: Das Zeichen =" zeigt an, daf die Funktion immer aktiv ist.

Bedingt: Das Zeichen ,>" zeigt an, daB die Funktion immer dann
eingesetzt werden kann, wenn die angegeben Bedingungen erfillt sind.
Dies kann je nach Kartentext jederzeit, auch wéahrend des Zugs eines
anderen Spielers, passieren. Kreaturen mit dieser Funktion missen
diese, wenn moglich, jedesmal ausflihren.

Beim Ausspielen: Das Zeichen ,~* gibt an, daB die Karte sich so-
fort und einmalig auswirkt, wenn sie gespielt wird.

B6.14 Erlauterungstext: [Kursive] Texte in eckigen Klammern die-
nen nur zurVerdeutlichung der Funktionen dieser Karte und sind nicht
notwendigerweise auf jeder Karte vorhanden.

B6.15 Spielwerte: (Nicht zu verwechseln mit dem Kartenwert.) Eini-
ge Karten haben am unteren Rand Angaben fiir verschiedene Spiel-
werte: Abwehr (weif3), Befehl (zyanblau), Diplomatie (magentarot),
Magie (grin), Fernkampf (rot), Nahkampf (gelb).

B6.2 Kartenkategorien
B6.21 Begegnung: Eine Begegnungskarte stellt ein Hindernis dar,
das der Charakter Gberwinden mubB.

B6.22 Spezial: Spezialkarten stellen Zufallsereignisse oder Hinder-
nisse dar, die der Charakter nicht Giberwinden muB, die ihn aber auf
seiner Reise aufhalten kdnnen.

B6.23 Charakterspezifisch: Bei charakterspezifischen Karten steht der
Name des Charakters im Kategoriefeld der Karte. Zu Spielbeginn darf
der Spieler, der den betreffenden Charakter fihrt, eine oder mehrere
charakterspezifische Karten auf die Hand nehmen (wie auf dem
Charakterbogen angegeben).

B6.24 Sonstige: Sonstige bedeutet, daf3 die Karte nicht charakter-
spezifisch ist.

B6.3 Kartentypen

B6.31 Charakter: Charakterkarten stellen Charaktere dar, die zusétz-
lich zu den Hauptcharakteren benutzt werden kénnen und diesen hel-
fen kénnen. Solche Karten legt der Spieler offen vor sich aus, und der
entsprechende Charakter-Spielstein wird auf das Feld, auf dem sich
einer seiner Hauptcharaktere befindet, gesetzt.

B6.32 Ereignis: Ein Ereignis, das das Spielgeschehen beeinfluBt.

B6.33 Ausriistung: Ausriistungsgegenstinde, die vom Charakter be-
nutzt werden kénnen. Eine Ausristungskarte kann auf einen der eige-
nen Charaktere ausgespielt werden.

Gebrauch: Ausristungskarten haben Funktionen, die dem jeweili-
gen Charakter hilfreich sind.

Besitz: Von einigen Ausrlistungskarten (oder Ausriistungstypen) darf
ein Charakter nur eine besitzen. Spielt der Spieler eine zweite Karte
dieser Art auf einen Charakter aus, so wird die erste abgelegt.

B6.34 Fahigkeit: Fihigkeitskarten verleihen dem Charakter eine be-
sondere Kraft oder Fahigkeit. Eine Fahigkeitskarte kann auf einen ei-
genen Charakter ausgespielt werden.

Gebrauch: Fahigkeitskarten haben Funktionen, die dem Charakter
hilfreich sind.

B6.35 Kreatur: Kreaturen sind Hindernisse, die vom Charakter bezwun-
gen werden mussen.

Abbildung: Angaben auf der Karte

Kartenname =————pe. |

Kosten/Wert

Kartentyp

Kartenkategorie mmm——pet

Illustration

Kartontoxt sy iegt, wird seine Ausriistungska

den hochsten Kosten der Kreatur
iibereeben. Kommen mehrere Karten in
age, 50 wihlt der Spieler aus. |
Ablegen, nachdem Indikator

Wann wird die

Karte abgelegt \
Spielwerte \ :

B6.4 Priifwiirfe

Flr einen Prifwurf wiirfeln Sie mit dem Standardwiirfel (1W8). Ist der
Wurf kleiner oder gleich dem jeweiligen Spielwert, ist das ein Erfolg,
anderenfalls ein Fehlschlag. Bisweilen wird zum Spielwert ein
Modifikator addiert, als Beispiel sei hier ein Diplomatiewurf —2 genannt.
In einem solchen Fall wird der entsprechende Spielwert erst modifi-
ziert (in unserem Beispiel werden vom Diplomatiewert 2 Punkte abge-
zogen), bevor gewlrfelt wird.



| C - SPIELBEGINN

C1 SPIELAUFBAU

Folgen Sie den einzelnen Schritten.

C1.1 Aufbau

C1.11 Charakterbdgen: Jeder Spieler sucht sich einen Hauptcharakter
aus (nach vorheriger Absprache oder der Reihe nach). Die Spieler
kénnen sich auch darauf einigen, gleiche Hauptcharaktere zu spielen,
sofern daflir Charakterbdgen vorhanden sind (dazu miissen Sie mehr
als ein Spiel der entsprechende Serie haben).

Im Teamspiel sucht sich das Team all seine Hauptcharaktere auf
einmal aus und verteilt sie anschlieBend an die einzelnen Teammit-
glieder. Einige Teammitglieder kénnen mehr Hauptcharaktere fihren
als andere, aber alle Teams missen gleich viele Hauptcharaktere ha-
ben.

C1.12 Spielsteine: Die Teams suchen nun die entsprechenden Spiel-
steine und Marker heraus (Charakterspielsteine, Basislager und Ban-
ner). Die Kreaturenkarten mit der gleichen Zahl (Indikator) auf der
Riickseite werden verdeckt in Stapeln auf den Tisch gelegt (rot, grin,
gelb). Alle Ubrigen Spielsteine werden zum spateren Gebrauch bei-
seite gelegt.

C1.13 Karten:

Begegnungsstapel: Alle Karten vom Typ ,Spezial* und ,Begeg-
nung” werden zusammengemischt und bilden den Begegnungsstapel.

Charakterspezifische Karten: Jeder Spieler bekommt die
charakterspezifischen Karten, die seinen/seine Hauptcharakter/e be-
treffen. Diese tragen den Namen des Charakters und haben jeweils
eine spezifische Hintergrundfarbe. Jeder Spieler sucht sich daraus
zum Spielbeginn Karten fir seine Hand aus (wie auf dem Charakter-
bogen angegeben).

Zugstapel: Die restlichen Karten (einschlieBlich der charakter-
spezifischen Karten, die die Spieler anfangs nicht gewahlt haben) wer-
den gemischt und bilden den Zugstapel.

C1.14 Spielplane: Alle Hohlenspielplane werden beiseite gelegt. Der
Spielplan ,,Olymp” wird in die Mitte des Tisches gelegt (siehe C2.3,
Olymp), die restlichen Spielplane werden gemischt und wie in der
nebenstehenden Abbildung verdeckt ausgelegt. DaB sich kein
Spieler die Spielplane vorher ansehen darf, versteht sich von
selbst.

C2 SPIELBEGINN

C2.1 Spielbeginn
C2.11 Aufdecken der Spielpldne: Jeder Spieler
(bzw. jedes Team) dreht den Spielplan vor sich
um und legt ihn in beliebiger Ausrichtung aus.
Im nebenstehenden Diagramm ist angege-
ben, welche Spielpldane zu Spielbeginn bei
welcher Spielerzahl umgedreht werden.

2 Spieler: Positionen 1 und 4

3 Spieler: Positionen 1, 3und 5

4 Spieler: Positionen 1, 2, 4 und 5

C2.12 Plazieren der Basislager: Die Spieler (bzw. Teams)
plazieren ihre Basislager in einem beliebigen Hexfeld auf dem umge-
drehten Spielplan (ausgenommen sind die Felder mit Kreaturen- oder
Begegnungsindikatoren). Ein Spieler bekommt nur ein Basislager,
egal, wie viele Charaktere er fuhrt.

[Anmerkung: Plazieren Sie Ihr Basislager moglichst nah
am nachsten Spielplan. Das verkilrzt die Reise.]

C2.13 Plazieren der Charaktere: Jeder Spieler plaziert seine
Charaktere auf dem Basislager.

C2.14 Dinare: Die Spieler legen ihre Charakterbdégen vor sich aus
und plazieren darauf so viele Dinare, wie auf dem Charakterbogen
angegeben.

C2.2 Spielabfolge

Jeder Spieler wiirfelt einmal; wer das hdchste Ergebnis erzielt, be-
ginnt das Spiel mit seinem ersten Zug. Im Uhrzeigersinn fiihren dann
alle anderen Spieler ihre Zlige durch. Hat ein Spieler alle Phasen sei-
nes Zuges durchgeflhrt (siehe Kapitel D), ist sein Zug beendet.

Im Teamspiel fuhrt jeder Spieler seinen Zug durch. Ist ein Spieler
eines Teams fertig, kommt zundchst ein Spieler eines anderen Teams
an die Reihe. Wenn aus jedem Team ein Spieler seinen Zug abge-
schlossen hat, kommt der zweite Spieler aus dem ersten Team an die
Reihe usw. Auf diese Weise halten sich die Wartezeiten fiir die Teams
in Grenzen. (Die Spieler sollten dann in der richtigen Reihenfolge sit-
zen, d.h. Spieler eines Teams sollten nicht nebeneinander sitzen.)

C2.3 Olymp
C2.31 Betreten des zentralen Hexfeldes: Ein Charakter kann das
zentrale Hexfeld auf dem Olymp-Spielplan — den Olymp selbst — nur
unter folgenden Bedingungen betreten: Die Summe all seiner bezwun-
genen Indikatoren (auf denen sein Banner liegt) muB mindestens 8
betragen und gréBer sein als die der anderen Spieler.

[Anmerkung: Das Senken der nétigen Punktezahl verklirzt das
Spiel, das Anheben verlédngert es.]

C2.32 Kampf: Spielsteine auBerhalb des Olymp-Hexfeldes kénnen
keine Spielsteine innerhalb angreifen und umgekehrt.

C2.4 Sieg
Der Spieler (bzw. das Team), der zuerst den Begegnungsindikator im
Olymp bezwungen hat, gewinnt das Spiel.

Spielplan

[Anmerkung: Der Spielplan ist nicht maBstabsgetreu. Er zeigt
nur interessante Ortlichkeiten und Punkte, an denen sich Kon-
flikte ergeben kénnen.]




D - ZUGREIHENFOLGE

Jeder Zug wird in der folgenden Reihenfolge abgewickelt.

D1 - KARTENPHASE

D2 - BEWEGUNGSPHASE
D3 - KAMPFPHASE

D4 - KREATURENPHASE

[Tip: Fiir Anfénger ist es ratsam, bei den ersten Zigen dieses Ka-

pitel zur Hand zu nehmen und die einzelnen Phasen eines Zuges ge-
nau nach Anleitung Schritt fiir Schritt durchzuspielen. ]

D1 KARTENPHASE

Diese Phase ist in 4 Schritte unterteilt, die jeweils einmal nach der
untenstehenden Reihenfolge durchgefihrt werden.

D1.1 Karten mit Dauerwirkung
D1.11 Dauer: Die Wirkungsdauer einer Karte beginnt mit dem Aus-
spielen. Einige Karten wirken eine bestimmte Anzahl von Runden,
Zigen oder Phasen und werden dann abgelegt. Andere Karten wer-
den scfort nach dem Ausspielen abgelegt (sie tragen den Vermerk:
,Nach dem Ausspielen ablegen”).

[Beispiel: Eine Karte mit der Dauer von einer Runde; die in der
letzten Runde ausgespielt wurde, wandert jetzt auf den Ablage-
stapel.]

D1.12 Abzéhlen: Bei ausgespielten Karten wird die Wirkungsdauer
zurickgezahit.

[Beispiel: Eine Karte mit einer Wirkungsdauer von drei Runden
wird ausgespielt. Plazieren Sie einen Wiirfel mit der 3 nach oben (oder
einen 3-Dinar-Marker) auf der Karte. In der ndchsten Runde wird der
Wiirfel auf die 2 gedreht (bzw. der 3-Dinar-Marker gegen einen 2-Di-
nar-Marker ausgetauscht). Wiederum eine Runde spéter wird der
Wirfel auf 1 gedreht (mit dem Dinar-Marker wird entsprechend ver-
fahren). In der ndchsten Runde wandert dann die Karte auf den Ab-
lagestapel.]

D1.2 Weitergeben von Ausrustungskarten
Ein Spieler darf Ausristungskarten von einem seiner Charaktere an
einen anderen seiner Charaktere weitergeben, wenn sich die Charak-
tere im selben Hexfeld befinden (siehe B6.33, Ausriistung).

Im Teamspiel kann die Karte auch an den Charakter eines anderen
Spielers desselben Teams weitergegeben werden, wenn sich die Cha-
raktere im selben Feld befinden.

D1.3 Karten ziehen
Der Spieler zieht fir jeden seiner Charakterb6égen eine Karte vom
Zugstapel und nimmt sie auf die Hand. Wenn der Zugstapel aufge-
braucht ist, werden die abgelegten Karten gemischt und bilden somit
den neuen Zugstapel.

Im Teamspiel kénnen Spieler und Spielerinnen nun Karten aus der
Hand an andere Teammitglieder weitergeben.

D1.4 Karten ausspielen

Jetzt kénnen Karten aus der Hand ausgespielt werden. Um eine Karte
ausspielen zu kénnen, braucht man genug Dinare, um die Kosten fur
diese Karte zu bezahlen. Die Dinare wandern sofort nach dem Aus-
spielen der Karte in die Bank. Es kdnnen beliebig viele Karten ausge-
spielt werden, solange der Geldbeutel halt reicht.

D1.41 Reaktionskarten: Manche Karten kénnen zu bestimmten Ge-
legenheiten gespielt werden und sind nicht auf die Kartenphase be-
schrankt. Sie konnen auch wahrend der Zlge anderer Spieler ausge-
spielt werden. Auf der Karte finden Sie einen entsprechenden Ver-
merk.

D2 BEWEGUNGSPHASE
D2.1 Bewegung

Eine Bewegung eines Charakters flihrt immer von einem Hexfeld in
ein benachbartes.

D2.11 Geschwindigkeit: Alle Charaktere haben eine Geschwindig-
keit ven 2, sofern sich diese nicht durch Karten dndert. Die Geschwin-
digkeit eines Charakters ist die Anzahl der Bewegungen, die er durch-
fihren kann. Kein Spielstein ist gezwungen, sich zu bewegen oder
alle seine Bewegungen auszufiihren.

D2.12 Mehrere Spielsteine in einem Hexfeld: Ein Spielstein kannin
ein besetztes Hexfeld ziehen. Es gibt keine Beschrankung fur die An-
zahl von Spielsteinen in einem Feld.

D2.2 Aufdecken der Spielpléne

D2.21 Erforschung: Wenn ein Charakter-Spielstein auf einen verdeck-
ten Spielplan ziehen will, wird der Spielplan aufgedeckt. Der Spieler
entscheidet, in welcher Richtung der Plan ausgerichtet werden soll,
BEVOR er ihn umdreht. Der Charakter muf3 noch wenigstens eine
Bewegung Ubrig haben, wenn er auf einen verdeckten Spielplan zie-
hen will.

D2.22 Bewegung nicht méglich: Wenn ein Spielplan umgedreht wird
und nun eine Barriere (z. B. ein Flu3 oder eine Mauer) ein Weiterzie-
hen in den bisher unerforschten Spielplan verhindert, ist seine Bewe-
gung fur diese Runde beendet.

D2.3 Aktivieren der Hexfelder

D2.31 Betreten eines Hexfeldes: Ein Spielstein betritt ein Hexfeld,
wenn er in es hineinzieht oder durch eine Regel bzw. Karte hineinver-
setzt wird.

D2.32 Aktivieren von Indikatoren: Betritt ein Spielstein ein Hexfeld
mit einem Kreaturen- oder Begegnungsindikator, wird der Indikator
aktiviert. Der Indikator wird NICHT aktiviert, wenn sich dort ein unbe-
siegter Spielstein oder eine Begegnungskarte befindet.

D2.33 Banner: Liegt auf einem Indikator das Banner eines Spielers,
so wird der Indikator NICHT durch das Betreten eines Spielsteins die-
ses Spielers aktiviert. Er wird allerdings sehr wohl durch das Betreten
eines Spielsteins aktiviert, der einem anderen Spieler gehdrt.

D2.34 Kreaturenindikator: Betritt ein Spielstein ein Hexfeld mit
Kreaturenindikator, so zieht der Spieler einen Spielstein mit dieser Zahl
und setzt ihn auf das Hexfeld. Die Kreatur fihrt einen Uberraschungs-
angriff gegen den Charakter durch (siehe D2.4, Uberraschungsangriff).

Einige der Spielsteine enthalten Regeln anstelle einer Kreatur. Fol-
gen Sie den Angaben auf dem Spielstein (meistens wird dadurch ein
weiterer Spielstein gezogen). Die Regelspielsteine werden erst zu-
rickgelegt, wenn die dazugehdrige Kreatur zurlickgelegt wird.

Manche Regelspielsteine erlauben die Plazierung eines Banners
auf dem Feld des Kreaturenindikators. Das Banner wird erst entfernt,
wenn ein anderer Spieler sein Banner dort plazieren kann.

D2.35 Begegnungsindikator: Betritt ein Spielstein ein Hexfeld mit
Begegnungsindikator, so zieht der Spieler eine Karte vom Begegnungs-
stapel und verfahrt je nach Kartentyp wie folgt:

Spezial: Der Spieler folgt den Anweisungen auf der Karte. Wird
der Charakter durch die Karte nicht aus dem Hexfeld entfernt, zieht
der Spieler eine weitere Karte.

Kreatur: Die Kreatur fihrt einen Uberraschungsangriff gegen den
Charakter durch (siehe D2.4, Uberraschungsangriff).

Andere: Ist die Karte eine Begegnung, aber keine Kreatur, muB3 der
Charakter versuchen, die Begegnungskarte zu besiegen (siehe D3.3).



Besiegen einer Begegnungskarte: Jede Begegnungskarte hat
ginen Wert. Ist der Gesamtwert der besiegten Begegnungskarten in
einem Feld groBer oder gleich dem Indikator, so kann der Spieler sein
Banner auf dem Hexfeld plazieren. Der Begegnungsindikator ist da-
mit bezwungen. Besiegt der Charakter eine Begegnungskarte und der
Gesamtwert hat noch nicht den Indikator erreicht, wird eine weitere
Begegnungskarte gezogen und auf die zuvor besiegte gelegt. Der
Spieler muB dann bei seinem néchsten Zug versuchen, diese neue
Begegnungskarte zu besiegen.

Diese Prozedur wird fortgesetzt, bis der Gesamtwert der besiegten
Begegnungskarten groBer oder gleich dem Indikator ist. Dann ist der
Indikater bezwungen.

Dies gilt ibrigens auch, wenn ein Spieler einen anderen in seinem
Zug mit einer Kreatur (aus einer Begegnung) angreift (sieche D4,
Kreaturenphase). Ist diese Kreatur besiegt, wird wie gehabt eine wei-
tere Begegnungskarte gezogen, bzw. das Banner plaziert, wenn durch
den Sieg der Indikator bezwungen wurde — selbst wenn der Charakter
nicht im Feld des Indikators steht.

D2.4 Uberraschungsangriff

D2.41 Kreaturen: Wird eine Kreatur zum ersten Mal aufgedeckt (ge-
zogen), unternimmt sie einen Uberraschungsangriff gegen den Cha-
rakter, der die Kreatur aktiviert hat. Dies wird durchgeflihrt wie in D3.1,
Durchfiihren einer Attacke, beschrieben.

D3 KAMPFPHASE

Jeder Charakter des Spielers, der am Zug ist, kann in dieser Phase
eine Aktion ausfiihren. Dies kann eine Attacke auf einen anderen
Spielstein, die Unterstitzung eines anderen Charakters oder der Ver-
such sein, eine Begegnungskarte im Feld des Charakters zu besie-
gen. Auch die Anwendung einer Kartenfunktion mit dem Zeichen "-"ist
eine Aktion. Jede Aktion wird abgeschlossen, bevor der nachste Cha-
rakter eine Aktion ausflihren kann.

D3.1 Durchfiihren einer Attacke
D3.11 Kampfablauf: Folgen Sie den untenstehenden Schritten flr jede
Attacke.

Ansagen der Attacke:

- Ansagen, welcher Charakter angreift

- Ansagen, welche Kreatur oder welcher Charakter angegriffen wird

- Art der Attacke ansagen: Fern- oder Nahkampf

Ist der Angraifer eine Kreatur, wahlt sie die fir sie beste Angriffsart.

- Ansagen, welche Charaktere unterstitzen

Der Attackewurf:

- Rollen der Aktionswiirfel

Wenn der Wiirfel das Logo zeigt, ist dies ein automatischer Erfolg.

- Ansonsten wird das Wirfelergebnis zum Nah- bzw. Fernkampf-
wert des angreifenden Charakters addiert (je nachdem, welche An-
griffsart gewédhlt wurde).

- Fir jeden unterstitzenden Charakter wird 1 zum Wrfelergebnis
addiert (siehe D3.2, Unterstlitzung).

Die Folgen einer Attacke:

- Ist das Ergebnis groBer als derVerteidigungswert des Angegriffe-
nen, ist der entsprechende Spielstein verletzt (bzw. besiegt). Ein un-
verletzter Spielstein wird auf die Verletzungsseite gedreht, hat er kei-
ne, so ist er besiegt. Ein Spielstein, der bereits verletzt ist, ist nun
besiegt. Ein besiegter Spielstein wird von der Spielflache genommen,
besiegte Haupicharaktere werden unverletzt ins Basislager verlegt.
Charakterkarten fiir besiegte Charaktere wandern auf den Ablagestapel.

Gegenangriff:

- Wenn der Verteidiger nicht besiegt ist, startet er, falls dazu fahig,
einen Gegenangriff. Der Ablauf ist wie oben geschildert, abgesehen
davon, daB kein anderer Charakter unterstitzen darf. Ein Gegenan-
griff 18st keinen weiteren Gegenangtiff aus.

D3.12 Entfernung

Nahkampf: Nahkampf kann durchgefiihrt werden, wenn sich An-
greifer und Verteidiger im selben oder in benachbarten Hexfeldern be-
finden.

Entfernungsdiagramm
Der weiBe Spielstein kann andere Spielsteine im selben oder in
den dunkelgrauen Feldern im Nahkampf angreifen.

Der wei3e Spielstein kann mit Spielsteinen in den dunkel-
grauen oder den hellgrauen Feldern im Fernkampf liegen.

Fernkampf: Fernkampf kann nur durchgeflhrt werden, wenn sich
Angreifer und Verteidiger in benachbarten Hexfeldern aufhalten oder
hochstens zwei Hexfelder voneinander entfernt sind.

D3.2 Unterstitzung

Anstelle einer Attacke kann ein Charakter auch einen anderen Cha-
rakter bei dessen Attacke unterstiitzen. Er muf3 dazu in der Lage sein,
das Ziel anzugreifen (siehe D3.12). Nur Attacken kénnen unterstlizt
werden, Gegenangriffe jedoch nicht. Die Unterstiitzung wird wéhrend
der Kampfphase durchgeflihrt und z&hlt als Aktion des Charakters.

D3.21 Kampfbonus: Bei Unterstitzung wird 1 zum Attackewurf ad-
diert.

[Beispiel: Draco unterstitzt Hercules in diesem Zug; Hercules darf
einen zusdtzlichen Punkt zu seinem Attackewurf hinzuzéhlen.]

D3.22 Limit: Ein Charakter kann nicht von mehr Charakteren unter-
stiitzt werden, als sein Befehlswert betragt.

[Beispiel: Ein Befehlswert von 3 beschrénkt die Anzahi der unter-
stlitzenden Charaktere auf 3. Ein vierter Charakter kann keine Unter-
sttitzung mehr liefern.]

D3.3 Besiegen einer Begegnung
Ein Charakter kann versuchen, in seinem Zug eine Begegnungskarte
zu besiegen. Dies z&hlt als Aktion.

D3.31 Besiegen einer Begegnungskarte: Auf jeder Begegnungskarte
steht, wie sie zu besiegen ist (eine Ausnahme bilden Kreaturen; sie
sind nur durch Kampf zu besiegen).

D3.32 Bezwingen des Begegnungsindikators: Hat ein Charakter
Begegnungskarten besiegt, deren Gesamtwert gréBer oder gleich dem
Indikator in dem Feld ist, dann ist der Begegnungsindikator bezwun-
gen. Der Spieler kann nun sein Banner in diesem Hexfeld (aufer in
diesem Feld liegt schon ein anderes Banner, siehe hierzu D3.33).

Weann eine Begegnung besiegt ist, der Indikator aber noch nicht
bezwungen wurde, dann zieht der Spieler eine weitere Begegnungs-
karte und wiederholt die Prozedur (siehe D2.35).



D3.33 Vernichien eines Banners: Liegt ein gegnerisches Banner
auf einem Begegnungsindikator, mu3 der Gesamtwert der besieg-
ten Begegnungskarten groBer oder gleich dem Doppelten des Indi-
kators sein, um ihn zu bezwingen.

D3.4 Belohnung

D3.41 Dinare: Besiegt ein Charakter eine Begegnungs- oder
Kreaturenkarte, dann erhélt er soviele Dinare, wie die Héhe des
Wertes der Kreatur bzw. der Begegnungskarte angibt.

D3.42 Ausrilistung: Ist eine Kreatur besiegt, kann der Spieler alle Aus-
ristungskarten der Kreatur einem seiner Charaktere im selben oder
benachbarten Hexfeld geben.

D4 KREATURENPHASE

In dieser Phase kann der Spieler eine Kreatur auf dem Spielplan aus-
wahlen und damit einen gegnerischen Charakter angreifen. Dabei wird
wie unter D3.1 verfahren. Dann kommt der Zug des nachsten Spielers.

X - ANHANGE

X1 HOTLINE

Regelfragen beantworten wir lhnen gerne von Mittwochs von 16:00 -
18:00 Uhr unter der Nummer 0211/9243-104. Strategietips finden Sie
in der Zeitschrift ,WunderWelten” cder unserer Webpage:
www.fanpro.com

X2 RATCON

Die deutschen Meisterschaften fir Xena & Herkules finden alljéhrlich
auf dem RatCon im August in Dortmund statt. Informationen dazu er-
halten Sie unter 0211/9243-102 oder per Post bei:

FanPro

RatCon

Postfach 1416

40674 Erkrath

X3 SPIELAUFBAJ

Charakter Wahlen & Karten geben
Wah! des Charakterbogens ..........
Mischen der Begegnungskarten

Spieler nehmen ihre charakterspezifischen Karten......... (C1.13)
Aussuchen der Karten flir die Hand zu Spielbeginn
(siehe Charakterbogen) ... (C1.13)
Restliche Karten werden zum Zugstapel gemischt ......... (C1.13)
Aufbau der Spielflache

Olymp-Spielplan in die Mitte legen 14)

Hdéhlenspielplane beiseite legen ........c.cccovveineenn. 14)

Spielpléne mischen und Spielflache aufbauen................ (C1.14)
Spielbeginn

Jeder Spieler deckt seinen Spielplan auf und richtet ihn aus .... (C2.11)

Jeder Spieler plaziert sein Basislager ........ccccccevviciiceas (C2.12)
Jeder Spieler plaziert seinen Hauptcharakter-Spielstein .... (C2.13)
Jeder Spieler nimmt sich seine Anfangs-Dinare ............. (C2.14)

Das Spiel beginnt (h6chste Zahl fangt an)
Der Spieler, der an der Reihe ist, folgt nun der Phasenabfolge (siehe
X2, Phasenabfolge), die Zige werden im Uhrzeigersinn durchgefuhrt.

X4 Zugabfolge

Kartenphase (in Reihenfolge, 1X) ..o (D1)
Wirkungsdauer der Karten wird heruntergezéhlt............. (D1.12)
Ausriistungskarten weitergeben .......cccccccvevivceieinns )
1 Karte pro Charakterbogen ziehen ............. .3)
Karten ausspielen (und daflr zahlen) )

Bewegungsphase (1x pro Charakter) ........ccccooioeiiiiiiinnienn. )
Charaktere werden wie folgt bewegt:

Erforschung von Spielplanen ......cocvcvvivcieeiicnnneenninns
Aktivieren des Kreaturenindikators
Aktivieren des Begegnungsindikators .......cccccccceevneenne (D2.35)

Kampfphase (1x pro Charakter, 1 Aktion pro Charakter) ....... (D3)
Durchflhren einer Attacke .......ccoooieiiceeiiie e (D3.1)

ATTACKEWUIT: L. (D3.11)
AktionSWITTE | WETTEN sunnnprmnnnan s (D3.11)
Ergebnis zum Nah-/Fernkampfwert addieren ........... (D3.11)
+1 flr jeden unterstutzenden Charakter .................. (D3.11)

Attackefolgen: ..., (D3.11)
Ist das Ergebnis gréBer als der Abwehrwert des Verteidigers,

so ist der Verteidiger verletzt (oder besiegt) .......... (D3.11)

Gegenangriff (wenn Verteidiger nicht besiegt)............. (D3.11)

=101 5] £ 101 oo /T, (D3.13})
Dinare eiNZieNen ......ccocoovieiieeieci e (D3.13)
Ausristung nehmen ... (D3.13)

WIAtSFSHIZUNG vommaminnmmmnssiainsnmmniisai (D3.2)

Wird wahrend der Kampfphase durchgefihrt und gilt als
Aktion in dieser Phase.
Versuch, Begegnung zu besiegen .......cccocvvevicienieeennnee. (D3.3)
Bei Erfolg:
Ist Indikator bezwungen, dann Banner plazieren
Ist Indikator nicht bezwungen, 1 weitere Karte vom
Begegnungsstapel ziehen und versuchen, diese zu besiegen.
Dinare im Wert der Begegnung einziehen
Kreaturenphase
Kreaturen-Spielstein auf der Spielflache auswéahlen und damit
einen gegnerischen Charakter angreifen.
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