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Ziel: Platziere Deine 6 Kontrollmarker auf neutralen (grinen) Platzen und/oder
Startpunkten. Damit ist das Spiel sofort gewonnen.

Einheiten-Karte Vorbereitungen:

Chip-Art [

Anz. Chips :| ¢ Die 16 Einheiten-Karten mischen
und davon offen an jeden Spieler
4 Karten verteilen.

Fahigkeit ¢ Nur mit diesen Einheiten spielt
jeder Spieler seine Partie.

Einschrankungen ¢ Jeder Spieler erhalt alle Einheiten-

é Chips dieser Einheiten:

2 Chips jeder Art kommen in den
eigenen Beutel, der Rest bildet den
offenen Nachschub.

1 Kéniglicher Chip wandert noch in

ot

OOO O den Beutel.
Nach- Eigene Hand Initiative- ¢ Der Spieler mit sichtbarer Fraktion*
schub Marker auf dem Initiative-Marker ergreift die
4 Stapel Initiative und den Marker.

Das Spiel beginnt.
Ablauf einer Runde:

¢ Jeder Spieler zieht blind 3 Marker aus seinem Beutel. MUsste ein Chip
gezogen werden und der Beutel ist leer, werden alle Chips vom Ablage-
stapel hineingeworfen.
Die 3 neuen Chips nimmt man auf die Hand (fir Gegner nicht einsehbar).

¢ In jeder Runde spielt jeder Spieler insgesamt 3 Chips von seiner Hand aus.
Wer am Zug ist, wahlt genau 1 Chip aus, der 1 von 9 Aktionen ermdglicht.

EINSETZ-Aktionen: aoderb

== 1 Chip von der Hand OFFEN auf den Spielplan legen.

a. Der Ort muss ein leeres Feld unter eigener Kontrolle sein (z.B. einer der 2
eigenen Startpunkte), wenn der Chip NEU EINGESETZT wird.
Jede Einheiten-Art kann nur 1-mal auf dem Spielplan sein, allerdings dort
ggf. verstarkt.

b. Der neue Chip kann als VERSTARKUNG einer schon auf dem Spielplan
befindlichen eigenen Einheit verwendet werden.
z.B. Die Anzahl der Kerben
vorher C) @ zeigt die Starke der

Einheiten-Art an.

nachher

ABWURF-Aktionen (VERDECKT): a,boderc

== 1 Chip von der Hand VERDECKT auf eigenen Ablagestapel legen.

a. Als INITIATIVE-Ubernahme (wenn Gegner diese hat), 1-mal je Runde maglich.
INI-Marker nehmen. Damit ist man Startspieler der nachsten Runde.

b. REKRUTIEREN: 1 Chip vom eigenen NACHSCHUB holen + OFFEN auf eig.
Ablagestapel legen. Dieser Chip kommt spater in den eigenen Beutel.

c. Passen fir diese Aktion.

ABWURF-Aktionen (OFFEN): a, b, coderd

== 1 Chip von der Hand OFFEN auf eigenen Ablagestapel legen.

a. BEWEGEN = Entsprechende Einheit auf dem Spielplan bewegen.
Die Einheit muss ein anderes benachbartes Feld erreichen.

b. KONTROLLE tubernehmen = Entsprechende Einheit auf einem neutralen
Feld bzw. fremden Startpunkt kann nun dort ihren Kontrollmarker setzen.
Ein evtl. dort noch befindlicher gegner. Kontrolimarker geht an diesen zurtck.
Wurde nun der 6. eigene Kontrollmarker platziert, ist das Spiel gewonnen.

c: ANGRIFF = Greife 1 fremde Einheit an, die neben Deiner Einheit sitzt, von
deren Art Du soeben 1 Chip auf den Ablagestapel gelegt hast.
Entferne 1 Chip von der angegriffenen Einheit (geht in die Schachtel zurtck).
Deine Einheit verdandert aber nicht ihre Position.

d. TAKTIK = Verwende die angegebene Taktik Deiner abgeworfenen Einheit.

KONIGLICHER Er kann bei verdeckten ABWURF-Aktionen genutzt werden
CHIP: ODER bei der Taktik der Einheit "Wache des Kdnigs".
Rundenende: Wer den Initiative-Marker hat, beginnt die nachste Runde.

Die 74 Einheiten:

4x Bogenschitze 5x Leichte Kavallerie
5x Berserker 5x Marschall

4x Kavallerie 5x Soldner

5x Armbrustschitze 4x Pikenier

5x Fahnrich 5x Wache des Koénigs
5x Fulvolk 5x Spaher

4x Ritter 5x Schwertkampfer
4x Lanzenreiter 4x Kriegspriester

*Abbildung auf den 2 Startfeldern jedes Spielers
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Bogenschutze (Archer)
TAKTIK:

Greife eine genau 2 Felder
entfernte Einheit an.

Die Sichtlinie darf durch eine
andere Einheit blockiert sein.

® Der Bogenschutze kann
nur mittels seiner Taktik
angreifen.

Berserker (Berserker)

Nachdem der Berserker mané-
vriert wurde, kann er erneut
manovriert werden, sofern 1
Chip (Verstarkung) von der
Einheit entfernt wird. Dies
kann beliebig oft wiederholt
werden, allerdings darf der
letzte Chip nicht entfernt
werden.

Kavallerie (Cavalry)
TAKTIK:

Bewegen und dann angreifen.

Armbrustschiitze (Crossbowman)
TAKTIK:

Greife eine 2 Felder entfernte
Einheit an.

Die Sichtlinie darf nicht durch
andere Einheiten blockiert
sein.

Der Armbrustschitze bleibt
auf seiner Position.

Fahnrich (Ensign)
TAKTIK:

Wahle 1 befreundete Einheit
in max. 2 Feldern Entfernung.
Die gewahlte Einheit macht
eine normale Bewegung

innerhalb desselben Bereiches.

Die Bewegung ist kein Angriff,
daher nur auf freie Zielfelder.

Fullvolk (Footman)
TAKTIK:

Fahre ein Mandver mit ggf.
jeder Fuvolk-Einheit auf
dem Schlachtfeld durch.

2 FuBvolk-Einheiten kénnen
gleichzeitig auf dem Schlacht-
feld eingesetzt werden.

Ritter (Knight)

Der Ritter kann nur von
verstarkten Einheiten als Ziel
eines Angriffs gewahlt werden.
Es kann also eine Einheit mit
Starke 1 nicht Ritter angreifen.

Lanzenreiter (Lancer)
TAKTIK:

Er muss sich bis zu 2 Felder

in gerader Linie bewegen UND
kann dann in gleicher Richtung
angreifen (Bedingung).

® Der Lanzenreiter kann nur
mittels seiner Taktik
angreifen.

Leichte Kavallerie (Light Cavalry)
TAKTIK:

2 Felder weit bewegen.

Marschall (Marshall)
TAKTIK:

Wahle 1 befreundete Einheit
in max. 2 Feldern Entfernung
vom Marschall.

Die gewahlte Einheit greift an,
falls mdéglich.

Sdldner (Mercenary)

Wenn eine Soldner-Einheit
rekrutiert wird, kann sie
anschlieend mandvriert
werden.

Pikenier (Pikeman)

Wenn der Pikenier von einer
benachbarten Einheit ange-
griffen wird, entferne 1 Chip
von dieser Einheit.
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Wache des Koénigs (Royal Gd.)
TAKTIK:
Wirf den Kdnigl. Chip ab, um

die Wache des Kdnigs um bis
zu 2 Felder auf 1 von Dir kontr.

Spaher (Scout)

Der Spaher kann benachbart
zu jeder befreundeten Einheit
eingesetzt werden.

Schwertkdmpfer (Swordsman)

Der Schwertkdmpfer darf sich
bewegen, nachdem er ange-
griffen hat.

Kriegspriester (Warrior Priest)

Nachdem der Kriegspriester
angegriffen oder Kontrolle
erlangt hat, ziehe 1 Chip aus
dem Beutel und nutze ihn
sofort fur 1 beliebige Aktion.

Feld zu bewegen.

Wenn die Wache angegriffen
wird, darfst Du 1 Chip von der
Wache aus dem Vorrat entfer-
nen statt von der Einheit.

Bogenschiitze: Kann der Bogenschitze eine benachbarte Einheit angreifen? NEIN. Er kann nur mit seiner Taktik angreifen.

Berserker: Muss ich bei aufeinanderfolgenden Mandvern mit einem Berserker fir jedes Mandver neben dem Entfernen 1 Chips von der Einheit auch 1 Chip aus
der Hand abwerfen? NEIN. Nur 1 Chip ist abzuwerfen, um die Taktik generell auszufihren.

Armbrustschitze: Kann der Armbrustschitze eine benachbarte Einheit angreifen? JA. Er hat die Wahl zwischen Taktik oder normalem Angriff.
Fahnrich: Kann der Fahnrich 1 Einheit auf ein beliebiges Feld bewegen, das innerhalb von 2 Feldern um ihn herum liegt?
NEIN: Er gibt der anderen Einheit nur eine normale Bewegungsaktion (1 Feld) auf ein Feld innerhalb von 2 Feldern um den Fahnrich.
Der Berserker als andere Einheit erhalt Auslésung seiner Fahigkeit.

FuBvolk: Konnen die Manoveraktionen der beiden FuRvolk-Einheiten unterschiedlich sein, wenn die Taktik des FulRvolks verwendet wird? JA.

Lanzenreiter: Kann der Lanzenreiter seine Taktik anwenden, um sich 2 Felder in gerader Linie zu bewegen und dann nicht anzugreifen? NEIN.
Kann der Lanzenreiter eine benachbarte Einheit angreifen? NEIN. Er muss seine Taktik nutzen.

Leichte Kavallerie: Kann die Leichte Kavallerie auch nur um 1 Feld bewegt werden? JA, als normale Bewegung.
Marschall: Kann der Marschall einer Einheit in Reichweite einen normalen Angriff gewahren oder einer Einheit erlauben, einen Angriff mit ihrer Taktik auszufihren?
NEIN. Die Einheit muss in der Lage sein, einen normalen Angriff auszufihren.
Werden die Fahigkeiten des Kriegspriesters / Berserkers / Schwertkdmpfers nach einem durch den Marschall veranlassten Angriff ausgeldst? JA.
Séldner: Ich rekrutiere 1 Séldner-Chip und habe aber keine Einheit auf dem Spielplan. Was nun? - PECH: Die Fahigkeit ist nicht ausgeldst.

Pikenier: Wird die Fahigkeit des Pikeniers ausgeldst, wenn seine Einheit nur aus 1 Chip besteht? JA, gleichzeitig mit dem Angriff auf den Pikenier.

Kriegspriester: Was passiert, wenn ich den mit dem Priester gezogenen Chip nicht nutzen kann? PASSEN geht immer.




