Sturmeffekte aus. Konige und Koniginnen bieten den Spielern neue Mdglichkeiten,

E] NFUHRuNG ihr Reich zu vergréfRern. Nicht-Spieler-Charaktere wie Bilkarr und Metamorpha

Battalia: Die Sturmpforten ist die erste groRRe Erweiterung zu Battalia: Die Schopfung. wandern tibers Spielbrett und verleihen den Helden besondere Fahigkeiten und neue
Handlungsmdaglichkeiten. In der groRen Box erwarten euch Handelsposten, neue

Sie bringt einen 5. und 6. Spieler an den Tisch und bietet neu eine Menge optionaler
Spielmechanismen fiir viele weitere, strategische, abwechslungsreiche und spannende Besondere Artefakte und Schicksalskarten, Sternenstaub-, Truhen-, Fanatiker- und
Talkarten, und erfahrene Veteranen kénnen sich im neuen Heldenmodus messen.

Partien. Fantastische Sturmpforten transportieren die Helden an weit entfernte
Orte auf dem erweiterten Spielplan und l6sen wahrend der Spruinge unvorhersehbare Verschiedene Teamspielvarianten machen das Spiel schneller undinsgesamt dynamischer.

SPIELMATERIAL

» 40 EINHEITENKARTEN » 42 ARTEFAKTKARTEN » 4 HELDENFIGUREN ®» 1 SPIELPLANERGANZUNG
HELDEN DER HELDEN DES

SONNENTREUEN  WOLFSKLANS

» 6 KONIGSKARTEN » 6 KONIGINNENKARTEN ® 1 METAMORPHA-MINIATUR » 1 BuKARR-MINIATUR » 6 ZAUBERTRANKMARKER
, | ‘ %
® 40 VERSORGUNGSKARTEN  ® 6 STURMPFORTENKARTEN  ® 12 STURMEFFEKTKARTEN » 8 ZEITMARKER » 8 KAMPFSTARKEKARTEN » 36* RINGMARKER

" B

» 8 REFERENZBOGEN | + Ll » 6 VETERANENMARKER » 1 RICHTUNGSWURFEL
» 6 FAULEBRUNNENKARTEN

I I I .NLR MIT ZUSATZLICHEN
NCBC**-MINIATUREN
VERWENDBAR

**NCBC (NEUTRAL CHARACTERS BATTALIA COLLECTION): MUNI-ERWEITERUNGEN SEPARAT ERHALTLICH

» 24 STRASSENKARTEN ® 14 STADTKARTEN » 56* STADTMARKER

*BONUS: +6 RINGMARKER UND +6 STADTSTUFE-NULL-MARKER FUR OPTIONALE MODULE -l



BONUS-SPIELMATERIAL

Das folgende Spielmaterial wurde in der Kickstarter-Kampagne fiir die Erweiterung freigeschaltet und

®» 12 STERNENSTAUBKARTEN  ® 12 TRUHENKARTEN = 12 HANDELSPOSTENMARKER ®= 2 Spl

ist nur in der CEdition (Crowdfunding Edition) von Battalia: Die Sturmpforten erhaltlich:

ELERTABLEAUS + 2 SP MARKIERUNGSKARTEN w 8 FANATIKERKARTEN

®» 10 GELANDEKARTEN ,, TAL DER KONIGE® w 10 GELANDEKARTEN ,,TAL DER KONIGINNEN®

® 2 RUINENKARTEN ® 3 SCHICKSALSKARTEN » 7 BESONDERE ARTEFAKTKARTEN

DIE NEUEN FRAKTIONEN

Das Spiel enthalt zwei volle Sdtze Spielmaterial fiir neue Fraktionen fur einen 5. & 6. Spieler.

Die Sonnentreuen - QRANGE - Der Wolfsklan - WiBISS -
Gliickliches Volk, das die Sonne und @ Nordisches Volk des Mondes und
den Ewigen Sommer verehrt. lhre der Langen Nacht. lhre Heimat sind

Heimat ist der PROTODSCHUNGEL. die GEFRORENEN FELDER.

KONIGE UND KONIGINNEN

Konige und Koniginnen sind zwei neue Einheitenkarten. Jede Fraktion hat damit 2 neue
konigliche Karten. Sie kénnen nicht angeheuert werden, die Spieler erhalten sie aber kostenlos,
wenn ihre Nation eine , Bef6lkerungszahl“ erreicht, die eines Konigreichs wiirdig ist.

KONIGE — RaNG 6

KONIGINNEN — RANG 5

o=

SO BEKOMMT MAN KONIGE UND KONIGINNEN

Am Ende jeder Woche zdhlt ihr alle Karten in euren Schépfungsdecks (eure Nation, eure
Zuflucht, Handkarten, Karten in Versteck und Zelten). Diesen Vorgang nennt man Kontrollpunkt
(KP). KP gibt es nur einmal pro Woche (diese werden im weiteren Verlauf noch ndher erkldrt).

Spieler, die am zweiten KP mindestens 20 Karten in ihrem Schépfungsdeck haben, erhalten
automatisch die Koniginnenkarte ihrer Fraktion und legen sie auf ihren Ablagestapel.

Spieler, die am zweiten KP mindestens 24 Karten in ihrem Schépfungsdeck haben, erhalten
automatisch die Konigskarte ihrer Fraktion und legen sie auf ihren Ablagestapel.

Wichtig: lhr erhaltet zu den kéniglichen Karten keine Versorgungskarten.

Ab diesem Zeitpunkt muisst ihr an jedem folgenden KP die minimale Kartenanzahl in euren
Decks vorweisen konnen (zwischen 2 KP ist es nicht notig), um eure koniglichen Karten zu behalten.
Die Mindestkartenzahl fiir die Konigin betrdgt 20 und fuir den Konig 24 Karten. Wenn ein Spieler
am KP weniger Karten in seinem Deck hat, verliert er die entsprechende konigliche Karte fuir den
ganzen Rest des Spiels. Die Karte wird in den Limbus gelegt und als abgesetzt betrachtet.

DIE FAHIGKEITEN DER KONIGE UND KONIGINNEN

Diese machtigen Karten kdnnen wie jede andere Einheit in einer Kampfreihe verwendet werden.
Die Kénigin hat eine Kampfstarke von 5 und der Kénig von 6, jeweils entsprechend ihrem Rang.

Andere Einheiten durfen nicht zu koniglichem Rang beférdert oder verwandelt werden (wie
auch eine Konigin nicht zum Konig befordert werden darf). Sie sind einzigartig und diirfen nicht
durch magische Schriftrollen, Titel und Amulette verwandelt werden.

Diese Erweiterung enthalt 3 zusatzliche Stadtmarker mit Stufen 5 und 6 auf den beiden Seiten.
Wenn ihr eine Konigin in eine einfache Baureihe spielt, duirft ihr eine Stadt der Stufe 4 zu einer
koniglichen Residenz mit Stufe 5 ausbauen. Jeder Spieler darf gleichzeitig 2 Residenzen besitzen
— eine Sommer- und eine Winterresidenz.

Spielt ihr einen Konig aus, durft ihr eine Residenz zur Hauptstadt aufwerten (nur 1 pro Spieler).

Wenn ein Spieler eine Residenz oder die Hauptstadt eines Gegners einnimmt, markiert er die
besiegte Stadt mit einem eigenen Marker der 5. oder 6. Stufe. Besitzt er bereits 2 Residenzen oder
1 Hauptstadt, markiert er die eingenommene Stadt mit einem Marker der néchstniedrigeren Stufe.

DIE STURMPFORTEN

Die Sturmpforten sind Gelandekarten, die die Helden zu weit entfernten Orten bringen kénnen.
Das Spiel enthdlt 6 Sturmpfortenkarten, die jeweils einer der sechs Fraktionen zugeordnet sind.
Manche Spielmechanismen verlangen es, dass die Sturmpforten durchnummeriert sind. Deshalb
tragen die Karten Zahlen von 1 bis 6. Auf jeder Sturmpforte ist eine StraBenkreuzung abgebildet.

1. GRUNENDE 2. FELSIGE 3. RoTE 4. SMARAGD- 5. FrRosT- 6. PrOTO-
‘WALDER BERGE SCHLUCHTEN SEEN FELDER DSCHUNGEL
BARENVOLK ~ WOLKENKINDER ~ GLUTJUNGER ~ HOLMSIEDLER WOLFSKLAN SONNENTREUE

Legt die Sturmpforten in der Vorbereitungsphase zusammen mit den Startstadten und den
neutralen Stadten auf den Spielplan. Die Anzahl der Sturmpforten entspricht der Spielerzahl.

EINEN HELDEN DURCH EINE STURMPFORTE BEWEGEN

Eine Sturmpforte zu betreten kostet die gleiche Menge Bewegungspunkte wie jede andere
Gelandekarte (1 Quadrat = 1 Bewegungspunkt, der mit 1 Versorgungskarte oder 1 Schritt eines
Pferds bezahlt werden muss). Im erweiterten Spiel wdre das Betreten der Karte sogar kostenlos,
wenn es sich um das Heimatgeldnde des Helden oder Teil einer Fihigkeit handelt.

Wenn ein Held eine Sturmpfortenkarte betritt, kann er sofort wie normal auf eine angrenzende
StralRenkarte oder auf eine beliebige andere Sturmpforte bewegt werden. Das Betreten der zweiten
Sturmpforte muss bezahlt werden wie der Schritt auf ein angrenzendes Feld. Auerdem kostet der
Transfer an sich 1 zusatzliche Versorgungskarte (der Sturm fordert immer seinen Tribut).

Der Sonnentreuen-Spieler
bewegt seinen Helden auf die
gruine Sturmpforte (1)
und von dort auf die orange-
farbene Sturmpforte (2).
Daftir muss der Spieler
2 Bewegungspunkte plus
1 Versorgungskarte fiir
den Sprung ausgeben. Er
konnte also entweder 3
Versorgungskarten oder 1
Pferd und 1 Versorgungskarte

2 in einer Reihe platzieren. lm
erweiterten Spiel miisste der

Spieler nur fiir den Schritt

1 auf die griine Sturmpforte
und den Sprung bezahlen, da

die orangefarbene Pforte zu

seiner Heimat gehort (spielt
er 1 Pferd mit 1 Versorgungs-

karte, darf er sogar noch 2

weitere Felder ziehen)...

WICHTIG : Jeder Spieler darf jeden seiner Helden einmal pro Zug von einer Sturmpforte zur
anderen bewegen. Anders gesagt: Ein Held schafft nur einen Sprung durch den Sturm pro Tag!

DIE STURMEFFEKTE

Wenn ein Held mit Hilfe der Pforten reist, tragt ihn Der Sturm. Der zauberhafte Ritt auf dem
Sturm hat stets unerwartete Nebeneffekte auf den Reisenden oder seine Umgebung. Wenn eine
Heldenfigur durch eine Sturmpforte geht, 16st sie automatisch einen Sturmeffekt aus.

Die Sturmeffektkarten werden wahrend der Vorbereitungsphase gemischt und als verdeckter
Stapel neben das Spielbrett gelegt. Sobald ein Held von einer Sturmpforte zur anderen bewegt
wird, wird der Zug angehalten und der Spieler zieht die oberste Karte des Sturmeffektstapels.
Der Effekt ist verpflichtend und muss komplett ausgeftihrt werden, bevor der Zug weitergeht.

ACHTUNG : Falls ihr noch Bewegungspunkte durch ein Pferd oder eine Fahigkeit tibrig habt, wenn
ihr einen Sturmeffekt ausldst, gehen diese nicht verloren. lhr durft eure Figur noch weiterziehen.

Der gezogene und durchgespielte Sturmeffekt kommt auf einen separaten, offenen Ablagestapel.
Dieser Stapel darf jederzeit durchgesehen werden. Wenn alle 12 Sturmeffektkarten gezogen und
gespielt wurden, werden sie neu gemischt und bilden den neuen, verdeckten Sturmeffektstapel.

Es gibt folgende Sturmeffektkarten. Zur Ubersichtlichkeit sind sie von 1-12 durchnummeriert.
Alle durch Sturmeffekte gewonnenen Karten werden immer sofort auf die Hand genommen:

7. Ersetze eine
Gelandekarte (Stadt
oder Stralle) auf dem
Spielplan durch eine
neue Gelandekarte vom
entsprechenden Stapel
des Vorrats. Die
StraRen/Stadtausgdnge
mtissen gleich bleiben. Du darfst die Farbe
der neuen Karte aussuchen und nicht die
oberste nehmen. Alle Pldttchen und Figuren
bleiben auf der ersetzten Karte stehen.

1. Wahle eine offen
liegende, oberste
Artefaktkarte aus dem
gemeinsamen Vorrat und
nimm sie kostenlos (bei
Ubereinstimmung der
Symbole darfst du die
Farbe aussuchen®).
Nimm die neue Karte auf die Hand.
*Tippfehler in den Referenzbdgen: bitte “falls
nicht erleuchtet” als “falls Orakelsymbole
nicht tibereinstimmen” lesen.

2. Nimm kostenlos die
oberste Lordkarte aus
dem gemeinsamen
Vorrat. Sie bringt eine
Versorgungskarte (wie
gewohnlich) mit sich.
Wenn der Lord ein
Entfesselter ist, dann
bekommst du keine Versorgungskarten, wenn
er ein Fanatiker ist (s. S. 10), nimm 2 solche.
Nimm die neuen Karten auf die Hand.

8. Kopiere den Effekt
einer Sturmeffektkarte
deiner Wahl vom
offenen Ablagestapel der
bereits gespielten
Sturmeffekte (falls es
welche gibt).
Sturmeffekt Nr. 2 (Nimm
kostenlos die oberste Lordkarte ...) darf nicht
kopiert werden, selbst wenn es die einzige
bereits gespielte, offene Karte ist.

9. Befordere eine
Einheit von deiner Hand

3. Zieh die oberste
Karte von deiner Nation

(Nachziehstapel) und kostenlos auf die
nimm sie dir auf die nachste Stufe und nimm
Hand. sie dann wieder

spielbereit auf die Hand.

4. Baue kostenlos eine
StraBenkarte deiner
‘Wahl. Nimm dafiir die
oberste Karte vom
Stapel mit dem
gewahlten Strallentyp
(einfache StraRe oder
Kreuzung).

10. Baue kostenlos eine
deiner Stddte auf die
ndchste Stufe aus.

11. Nimm eine Karte
deiner Wahl aus dem
Limbus. Nimm die Karte
auf die Hand. Achtung: [n
den Grundszenarien
darfst du kein zweites
Besonderes Artefakt
nehmen, auch wenn es
aus irgendwelchen Griinden im Limbus liegt.

5. Zieh die oberste
Schicksalskarte und fiihre
sofort ihren Effekt aus.
Neue Karten, die du durch
die Schicksalskarte
erhdltst, nimmst du auf
die Hand.

12. Zerstore ein Zelt
deiner Wahl. Das Zelt und
die darin gelagerte(n)
Karte(n) kommen auf die
Zuflucht des Spielers, dem
das Zelt gehort. Wenn kein
Gegner ein aktives Zelt
besitzt, musst du ggf.
eines zerstoren, das deinem Team gehort
(auch ein eigenes).

6. Hol deinen zweiten
Helden zu der Ausgang-
sturmpforte, wo deine
reisende Figur gerade
noch steht. Dabei ist es
egal, ob du bereits deinen
zweiten Helden
angeheuert hast oder ob
er noch neben dem Spielplan steht.
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HANDELSPOSTEN

Die durch einen doppelseitigen Marker reprdsentierten Handelsposten sind Orte auf der Karte,
wo ihr wertvolle Gegenstande erwerben kénnt, indem ihr Karten von der Hand eintauscht. Jeder
Spieler hat 2 Handelspostenmarker in seiner Farbe. Auf der einen Seite ist ein Sternenstaubsymbol
zu sehen. Dies ist die Sternenseite (erlaubt Handel mit dieser Ressource, s. unten).

Handelsposten kénnen nur auf Stralenkarten gebaut werden. Um

einen Handelsposten zu bauen, spielt ihr zwei Stammeskriegerkarten EINFACHE
(als Bauarbeiter) in eine Aktionsreihe. Dannlegt ihr einen eurer Marker SENTE

auf eine StraRenkarte eurer Wahl, die jedoch (durch Straen) mit einer

eurer Stadte verbunden sein muss. Der erste Handelspostenmarker

muss mit der einfachen Seite nach oben platziert werden. Sobald ein STERNEN-

Spieler seinen zweiten Handelsposten baut, werden beide Marker auf
die Sternenseite gedreht. Auf einer Stralenkarte diirfen mehrere
Handelspostenmarker des gleichen oder verschiedener Spieler liegen.

O SEITE
Um handeln zu kénnen, musst ihr mindestens einen Helden auf ‘ STERNENSTAUB-
eine Karte mit einem eigenen Handelsposten bewegen. Wenn ihr eine SYMBOL
Handelsaktion ausfuihrt, legt ihr bestimmte Karten aus der Hand zurtick in
den allgemeinen Vorrat und nehmt euch von dort neue Karten, die ihr direkt auf die Hand nehmt.
Alle Karten, mit denen ihr ,bezahit®, werden unter deren entsprechende Stapel im Vorrat gelegt.
An einem Handelsposten kann man die folgenden Karten eintauschen:

1. Wenn ihr nur einen Handelsposten auf dem Spielplan besitzt, konnt ihr 1 Artefaktkarte von
der Hand gegen 1 Truhenkarte aus dem allgemeinen Vorrat eintauschen oder umgekehrt.
Beim Handeln nimmt man immer das oberste Artefakt vom gewdhlten Stapel (es sei denn,
die Orakelsymbole beim gewdhlten Artefaktenstapel stimmen tiberein: dann bitte aussuchen).

2. Wenn ihr zwei Handelsposten auf dem Spielplan besitzt, konnt ihr immer noch Artefakte gegen
Truhenkarten tauschen, ihr kénnt aber dartiber hinaus auch 2 Versorgungskarten gegen 1
Sternenstaubkarte eintauschen (hier aber nicht umgekehrt, s. unten).

WICHTIG : Eine Karte, die man gerade durch eine Handelsaktion erhalten hat, darf nicht im
gleichen Zug wieder eingetauscht werden (Zurticktauschen ist nicht erlaubt). Abgesehen von
dieser Einschrdnkung diirft ihr in jedem Zug so viele Karten eintauschen, wie ihr wollt und konnt.

STERNENSTAUB- & TRUHENKARTEN

Sternenstaub- und Truhenkarten sind neutrale Karten (ihr Symbol hat die gleiche Hintergrund-
farbe wie Versorgungskarten). Das bedeutet, dass sie nicht zu Kohorten zahlen.

[n einer Aktionsreihe zahlt 1 Sternenstaubkarte wie 2 Versorgungskarten. Das
bedeutet, dass sie jederzeit anstelle von bis zu 2 Versorgungskarten gespielt
werden kann. Achtung: Diese virtuellen Versorgungskarten diirfen nicht fiir
zwei separate Aktionen verwendet werden.

WICHTIG : Sternenstaub macht stichtig. Wenn du ihn einmal zu deinem Deck

hinzuftigst, kannst du ihn nie wieder loswerden. Du darfst ihn nicht eintauschen
oder in den Limbus legen. Die Karte bleibt also bis zum Ende des Spiels bei dir!

Truhenkarten sind eine universelle Wahrung, um Artefakte zu kaufen. Eine
Truhenkarte kann gegen jedes verfligbare Artefakt eingetauscht werden
(normalerweise nimmt man die oberste Artefaktkarte des jeweiligen Decks).

AuBerdem haben Truhenkarten eine zusdtzliche Funktion: Sie konnen fiir
taktische Entscheidungen benutzt werden. Wenn man 1 Truhenkarte in den
Limbus legt, darf man bis zu 3 Karten gleichzeitig verstecken. Denkt daran,
dass ihr nicht mehr als 3 Karten gleichzeitig in Verstecken haben dtirft.

SPIELMARKER

Zeitmarker benutzt man als kleine Hilfestellung, um verschiedene Zeiteffekte
auf dem Plan oder dem Orakel zu markieren (in optionalen oder Zusatzszenarien).

Im Grundspiel wurden Kampfvorteilkarten eingesetzt, um die verschiedenen
Bonusstarken der Spieler im Kampf zu markieren. [n dieser Erweiterung
werden sie zu allgemeinen Kampfstarkekarten mit neuen, héheren
‘Werten. Mithilfe dieser Karten konnt ihr eure aktuelle Gesamtstarke
im Kampf markieren. Der Wert erhéht sich jedes Mal,
wenn ihr neue Starke zu eurer Kampfreihe hinzufuigt.

Diese Box enthdlt extra Ringmarker, die ihr in
optionalen Spielmodulen oder mitden NSC-Figurender
NCBCollection (separat erhdltlich) verwenden kénnt.

Veteranenmarker bilden den Veteranenstatus
der Spieler im Heldenmodus ab (s. S. 5).

Den W4-Richtungswiirfel braucht ihr nur, wenn
ihr mit den NSC-Figuren aus der NCBCollection spielt.

BESONDERE ARTEFAKTE (Sammelsymbol fiir Besondere Artefakte)

Diese Erweiterung enthdlt 7neue Besondere Artefakte (BA). Mischt siein der Vorbereitungsphase
mit den Besonderen Artefakten aus dem Grundspiel zusammen. Sie haben die folgenden Fahigkeiten:

Farrells Pfeil ist eine Fernkampfwaffe, die euch die Fahigkeit verleiht, von angrenzenden

Feldern aus anzugreifen (oder einen Helden anzuwerben). Sie hat immer bei Angriff und

Verteidigung eine Starke von 2. Mit diesem Artefakt durft ihr eine Stadt oder einen Helden

ganz normal angreifen, wenn sie sich auf dem gleichen Feld befinden wie der Verteidiger.
lhr kénnt aber auch stattdessen jedes der 8 Felder angreifen, die sich um euren Helden herum
befinden. Diese 8+1 Felder stellen die Reichweite des Helden dar. [n diesem Fall erhdlt der Angreifer
einen Geldndebonus fiir die Geldndekarte, auf der er steht. Der Verteidiger erhdlt den Geldndebonus
der Geldndekarte, auf der sich die angegriffene Stadt oder der angegriffene Held befindet.

Fortunas Beutel ist eine magische Tasche, die euren Helden mit Ausriistung versorgen
kann. Wenn ihr dieses Besondere Artefakt ausspielt, durft ihr bis zu 2 Versorgungskarten
aus dem allgemeinen Vorrat auf die Hand nehmen. Diese Karten dtirfen sofort im gleichen
Zug verwendet werden.

Vigos Standarte erlaubt es euch, Kampfkarten aus euren Zufluchten zurtickzuholen.
Wenn ein Spieler zu den Fahnen ruft, durchsucht er seinen Ablagestapel und nimmt genau
eine Art von Karten mit einer aufgedruckten Gesamtstarke von 8 oder weniger. Beispiel:
Der Spieler darf bis zu 8 Stammeskrieger, 4 Hduptlinge, 2 Lords oder theoretisch bis zu 8
Waffen usw. nehmen. Fanatikerkarten (siehe Seite 10) oder Veteraneneinheiten (siehe Seite 5), die
von diesem Besonderen Artefakt gerufen werden, zdhlen mit ihrer gedruckten Grundstdrke, nicht
mit der verbesserten. Beim Rufen zdhlen 2 fanatische Priester z.B. mit einer Gesamtstcdrke von 6.

Vayls Mantel stellt eine vorbeugende Verteidigung dar. Mit diesem Besonderen Artefakt
kénnen bis zu 2 Stadte verborgen werden, sodass sie fuir den Feind unsichtbar und nicht
angreifbar sind (ein bereits angesagter Angriff darf damit nicht unterbrochen werden).
Die verborgenen Stadte missen sich in Reichweite eines eurer Helden befinden. Wird der
Mantel gespielt, legt ihr je einen eurer Zeitmarker auf die gewahlten Stadtmarker. Diese Stddte gelten
als verborgen, bis ihr wieder an der Reihe seid. Am Anfang eures ndchsten Zuges entfernt ihr die
Zeitmarker. Man darf durch verborgene Stadte hindurchgehen, aber sie nicht angreifen.

Mings Kristall (von einem Fan inspiriertes BA) ist eine Kristallkugel, die es euch erlaubt,

euren nachsten Zug besser zu planen (einen Blick in die Zukunft zu erhaschen). Zieht bis

zu 12 Karten von eurer Nation und schaut sie euch an. (Falls ihr weniger als 12 Karten auf

eurem Nachziehstapel habt, nehmt so viele wie méglich, ohne eure Zuflucht zu rotieren.)
‘Wadhlt 6 Karten davon aus und legt sie in beliebiger Reihenfolge oben auf euren Nachziehstapel,
sodass eure Handkarten fuir den nachsten Zug bereits vorgegeben sind. (Vorher mischt ihr den Rest
der gezogenen Karten ggf. mit den tibrigen Karten in eurer Nation).

Syoens Maske (Fan-inspiriertes BA) erlaubt es ihrem Trager, bis zu 2 empfdngliche
Krieger mit einer aufgedruckten Gesamtstarke von 3 im Kampf zu hypnotisieren, sodass
sie vortibergehend die Seite wechseln. Man nimmt bis zu 2 Einheiten aus der Kampfreihe
seines Gegners und fligt sie zu seiner eigenen Kampfreihe hinzu. Der Zauber der Maske
hdlt bis zum Ende des Kampfes an, dann kehren die Einheiten in die Zuflucht ihres Herrn zurtick.

Kry-Ceks Verlorene Schriftrolle (Fan-inspiriertes BA*) hat rettende Krafte. Sie erlaubt
es euch, 1 Karte eurer Wahl aus dem Limbus zu holen und direkt auf die Hand zu nehmen.

*Alternativ - Originalregel von Krycek zum Testen: lhr diirft einen beliebigen NSC aus der
Welt von Battalia beschwéren und an einen beliebigen Ort auf dem Spielplan schicken. Der NSC bleibt
bis zum Ende der laufenden Woche im Spiel (also bis zum ndchsten KP), dann verschwindet er wieder
von der Karte. Die Figur wird nach den normalen Regeln fiir diesen NSC bewegt und gespielt. Der
Spieler darf keinen zweiten NSC beschworen, solange der erste im Spiel ist. Er darf spdter die Verlorene
Schriftrolle aber erneut benutzen, solange der beschworene NSC auf dem Brett ist, um die Miniatur an
eine andere Stelle des Spielplans zu bewegen (die Standardbewegungsregeln fiir den NSC ignorierend).

SCHICKSALSKARTEN

Mischt die Schicksalskarten (SK) in der Vorbereitungsphase und legt sie als verdeckten Stapel
neben die Besonderen Artefaktkarten (die Zahl der BA entspricht der Anzahl der Spieler + 1, also
ersetzt der kleine SK-Stapel die +1-Karte). Sie verhelfen den Spielern entweder zu halb-zufdlligen
Besonderen Artefakten oder Sternenstaubkarten. Neue Regel: Jedes Mal, wenn ein Spieler ein
offen liegendes Besonderes Artefakt auswahlen soll, darf er sich entscheiden, die oberste
Schicksalskarte zu ziehen und ihren Effekt ausfiuihren, statt ein offenes BA zu nehmen. Danach
werden die verbleibenden SK neu gemischt. Es gibt nur 3 Schicksalskarten mit jeweils 2 Effekten:

3. Nimm ein Besonderes
Artefakt deiner Wahl

2. Nimm das oberste

1. Fuige diese Karte zu deinem
Deck hinzu und verwende sie
als Kopie eines beliebigen BA vom BA-Reststapel vom BA-Reststapel
eines anderen Spielers. (siehe Seite 6). (siehe Seite 6).
ODER ODER ODER
Nimm 2 Sternenstaubkarten. Nimm 1 Sternenstaubkarte.  Nimm 1 Sternenstaubkarte.

Besondere Artefakt

ZUSATZLICHE SPIELREGELN
KONTROLLPUNKTE Leremee Tro

EINER WOCHE
Kontrollpunkte sind zusdtzliche Spielphasen zwischen
2 Wochen, in denen spezielle Aktionen ausgeftihrt werden.

ERSTER TAG
EINER WOCHE

Wenn der letzte Spieler seinen Zug am letzten Tag
der Woche beendet hat, aber bevor das Orakel zurtick
in seine Ausgangsposition gedreht wird, wird das Spiel
unterbrochen und ein Kontrollpunkt (KP) durchgeftihrt.
Am Ende jeder Woche findet ein KP statt. In Battalia: Die
Sturmpforten kommen alle NSC-Figuren (siehe: Nicht-Spieler-Charaktere) am ersten KP ins Spiel.

Ab dem zweiten KP zahlt ihr an dieser Stelle alle Karten in euren Schépfungsdecks, um zu
prufen, ob sie bestimmte Voraussetzungen erfiillen. Die Decks bestehen aus: Handkarten, Karten
im Nachzieh- und Ablagestapel, Karten im Versteck und Karten in Zelten. Um die Voraussetzungen
zu erfiillen ist nur wichtig, dass die Anzahl am Kontrollpunkt stimmt, nicht wahrend der Woche.

TEAMSPIEL-MODUS

UNSER T1PP

Ftir eine spannendere Spielerfahrung mit ktirzeren
Wartezeiten empfehlen wir, mit einem Timer zu
spielen. Im Teammodus setzen wir normalerweise
30 Minuten Spielzeit pro Mitspieler plus 15 Minuten
Zusatzzeit pro NSC an. Wir benutzen die folgenden
kostenlosen Timer-Apps, aber wenn ihr wollt,
konnt ihr auch jeden anderen benutzen.

*in einem Spiel mit 6 Spielern (3 gegen 3) + 2 NSCs betrdgt die
maximale Spieldauer 3 Stunden und 30 Minuten

Von nun an gilt der Teamspielmodus als Standardspielmodus fuir 4 bis 6 Spieler. Dieser
Modus verkiirzt die Wartezeit und macht das Spiel dynamischer und interaktiver.

Im Spiel mit 6 Spielern werden die Spieler in 3 Teams mit je 2 Spielern aufgeteilt, die ihre Ztige
jeweils gleichzeitig durchftihren. Am Tisch bilden der 1. und 4. Spieler im Uhrzeigersinn ein Team,
der 2. Spieler spielt mit dem 5. zusammen und der 3. mit dem 6.. lm Spiel mit 5 Spielern besteht
das eine Team aus dem 1., 3. und 5. Spieler, das andere aus dem 2. und 4.. Bei 4 Spielern spielen
der 1. und 3. Spieler und der 2. und 4. Spieler zusammen.

Bevor ihr eure Fraktionen und Startstddte aussucht, bestimmt ihr einen zufalligen Startspieler,
wie ublich. Dann wahlen alle Spieler im Uhrzeigersinn eine Fraktion. Die Mitglieder eines Teams
suchen ihre Fraktionen nicht gleichzeitig aus. Danach wahlt ihr in umgekehrter Reihenfolge
nacheinander eure Startstadte, gefolgt von der neuen Draftphase (siehe Seite 8).

Jetzt beginnt das Team des Startspielers das Spiel. Ab diesem Moment fiihren die Mitglieder
eines Teams ihre Aktionen gleichzeitig aus. Die Aktionen des einen Teammitglieds unterbrechen
also die Aktionen eines anderen Mitglieds nicht. AuRerdem mussen die Mitglieder des gleichen
Teams nicht warten, bis ein Mitspieler seine Aktionen beendet hat, bevor sie selbst ihre Aktionen
durchfiihren konnen. Es gibt allerdings eine wichtige Ausnahme von dieser Regel: Mehrere
Teammitglieder diirfen nicht gleichzeitig den gleichen Gegner angreifen (unterschiedliche
Gegner aber schon). Erst wenn ein Spieler seinen Kampf mit einem Gegner komplett beendet hat,
darf sein Mitspieler den gleichen Gegner erneut angreifen.

WICHTIG : lm Teamspiel zieht der Verteidiger immer sofort nach dem Kampf auf sechs
Handkarten nach. Optionale Zusatzregel: Im Spiel mit 5 Spielern darf das Dreierteam nicht éfter
als zweimal pro Zug angreifen.

Die Mitglieder eines Teams durfen uber die Méglichkeiten, die ihnen ihre Handkarten bieten,
uber ihre Strategie, die Abfolge ihrer Aktionen und so weiter reden, aber sie durfen es nicht
geheim machen. Solche Diskussionen muissen offen geftihrt werden — laut und deutlich fur alle
Gegner. Sie mussen sich auch nicht auf bestimmte Aktionen einigen und benétigen keine Erlaubnis
ihrer Mitspieler, um bestimmte Aktionen durchfiihren zu durfen. Jeder Spieler ist fuir seine eigenen
Aktionen verantwortlich, die auf einer gemeinsamen Buindnisstrategie beruhen. Jedes Teammitglied
darf nur seine eigenen Karten fur Aktionen verwenden. Sie diirfen keine Karten austauschen,
gegenseitig ihre Stadte ausbauen oder die Helden ihrer Partner anheuern/bewegen. Neue Stddte
oder Stralen, die ein Spieler baut, miissen immer mit einer eigenen Stadt verbunden sein.

Wenn das erste Team seinen Zug beendet hat, ist das zweite Team (im Uhrzeigersinn) an der
Reihe, dann das dritte Team. Wenn jedes Team einen kompletten Zug ausgefiihrt hat, endet der
aktuelle Tag. Dreht das Orakel im Uhrzeigersinn einen Schritt weiter und startet in den nachsten Tag.

Variante: Ein Spiel mit 4 bis 6 Spielern kann auch komplett kompetitiv (jeder gegen jeden) gespielt
werden, dauert dann aber entsprechend ldnger. Im Spiel mit 6 Spielern konnen auch zwei Dreierteams
gebildet werden. Das Spiel ist dann noch dynamischer, da praktisch nur 2 Teams in abwechselnder
Reihenfolge spielen und die Wartezeiten minimal sind... das kann aber weniger erfahreneren Spielern
anspruchsvoller vorkommen, da 3 Leute in einem Team gleichzeitig ihre Ziige durchftihren.

HELDENMODUS

Durch diese Zusatzregeln fuir fortgeschrittene Spieler werden die Helden noch machtiger.
Hier sind alle zusdtzlichen und geanderten Regeln fiir den Heldenmodus:

HOHERER SCHWIERIGKEITSGRAD AM ANFANG

Wenn wir echte Helden spielen, brauchen wir gréRere Herausforderungen, stimmt’s? Also
startet ihr mit einer alternativen Spielvorbereitung, ahnlich wie im normalen Modus, aber mit
erhohtem Schwierigkeitsgrad fuir alle neutralen und universellen Marker. Die Startpositionen
der Stadte bleiben gleich, aber neutralen Stadtmarker werden auf ,6“ gedreht, sodass sie einem
Verteidigungswert von 6 statt 4 haben.

WICHTIG : Wenn ihr wahrend des Spiels eine neutrale Stadt einnehmt, ersetzt ihr sofort den
neutralen 6er-Marker durch einen normalen 4er-Fraktionsmarker, der 4 Siegpunkte wert ist.

Der Verteidigungswert der Ruinenwachen wird auf 10 statt 8 gesetzt — dreht den Marker um.

Alle anderen Regeln zur Spielvorbereitung bleiben erhalten.

VERTEIDIGUNGSWERT
FUR NEUTRALE STADTE . —} .
Die zweite wichtige Verbesserung ist, dass ab sofort jeder Spieler mit allen Helden gleichzeitig

GLEICHZEITIGER ANGRIFF MIT ALLEN HELDEN
angreifen darf (also nur mit einer Waffenkarte in der Angriffsreihe), wenn sie in der Lage sind, das
gleiche Objekt anzugreifen. In den Grundregeln konnte nur der Verteidiger wahlen, wie viele seiner
Helden am Kampf teilnehmen. Jetzt hat der Angreifer die gleiche Mdglichkeit, alle seiner Helden in
die Schlacht zu schicken oder nicht (wenn sie das gleiche Objekt angreifen kénnen). Dies ist keine
automatische Aktion, sondern muss laut und deutlich vom Spieler angesagt werden. Seine Helden
haben potenziell gemeinsam eine viel hohere Kampfstirke, wegen der gesteigerten Moral
(insbesondere nach der zweiten Woche, siehe unten), aber die Option ist auch riskanter. Falls der
Angriff nicht erfolgreich sein sollte, verliert der Spieler alle Helden, die am Kampf beteiligt waren.

STARKE DER
RUINENWACHEN

VETERANENSTATUS

Die beiden bisher beschriebenen Veranderungen greifen alle bereits am Anfang des Spiels.
Um die gleichzeitigen Angriffe jedoch richtig nutzen zu kénnen, braucht man noch eine weitere
Verbesserung, die auf einer zusdtzlichen Bedingung basiert. Nach der zweiten Woche kann der
Moralbonus der Helden namlich von 1 auf 4 steigen, und dank ihrem Veteranenstatus erhalten die
niedrigstufigeren Einheiten +1 auf ihre Kampfstdrke — eine grofSe Zahl von kampferprobten Kriegern
macht die ganze Armee mdchtiger ...

Veteranenstatus erhdlt man durch Erfiillung folgender Bedingung. Alle Spieler, die am zweiten
KP (Ende der zweiten Woche) mindestens 26 Karten in ihrem Schépfungsdeck haben, erhalten
einen Veteranenmarker (oder einen Anhdnger) und genieRen ab sofort die folgenden Vorteile:

¢ lhre Helden bekommen einen Veteranenmoralbonus von +4 auf Kampfstarke bei Angriff
und Verteidigung, wenn die Grundvoraussetzung (alle Kampfkarten einer Kampfreihe mtissen
zur gleichen Fraktion gehoren oder universell sein) fiir den Moralbonus erfiillt ist

* Alle Stammeskrieger- und Hauptlingseinheiten in einer Kampfreihe erhalten ab jetzt einen
Veteranenbonus von +1 pro Einheit auf Kampfstarke bei Angriff und Verteidigung (benutzt
die Kampfstdirkekarten fiir einfachere Gesamtstdrkeausrechnung inkl. sdmtlicher Boni). Ein
moglicher Verlust des Veteranenmoralbonuses des Helden aufgrund einer Verletzung der
Grundvoraussetzung fiir Moralbonus, hat keinen Einfluss auf den Veteranenbonus der Einheiten.

Ab sofort muss jeder Spieler den Umfang seines Schopfungsdecks im Auge behalten, denn
die Anzahl von mindestens 26 Karten wird wdchentlich an jedem KP tberpruift. Zwischen den
wachentlichen Kontrollpunkten duirft ihr so viele Karten in euren Decks haben, wie ihr wollt (sogar
weniger als 26 in Bezug auf den Veteranenstatus), ohne die Veteranenboni zu verlieren. Aber wenn
es daran geht, den aktuellen Status am KP zu pruifen, muisst ihr die Voraussetzung erfiillen, wenn
ihr euren Veteranenstatus behalten wollt. Andernfalls (wenn das Schopfungsdeck aus weniger als
26 Karten besteht) werdet ihr zu gefallenen Veteranen und kénnt ab sofort zwar immer noch den
gleichzeitigen Angriff und Verteidigung mit all euren Helden nutzen, aber nur mit dem normalen +1
Moralbonus. Eure Stammeskrieger und Hauptlinge haben wieder ihre normale, aufgedruckte Starke.

Um euren Veteranenstatus zu jedem Zeitpunkt anzuzeigen, erhaltet ihr einen Marker, den ihr
auf die entsprechende Seite drehen miisst. lhr konnt stattdessen die 6 Deluxe Fraktionenanhdnger
benutzen, wenn ihr sie auf Kickstarter oder im Handel erworben habt (separat erhdiltlich).

AKTIVER VETERAN

GEFALLENER VETERAN

AKTIVE SEITE INAKTIVE SEITE
5 6 DELUXE METALLVETERANENANHANGER
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SPIELVORBEREITUNG

VORBEREITUNG DES NEUEN GEMEINSAMEN KARTENVORRATS

Bildet zuerst 3 neue Kartenstapel mit je 12 Karten und legt sie in einer Reihe auf die vierte,
offene Seite des Orakels: Die Sternenstaub- und Truhenkarten offen, die Sturmeffektkarten
verdeckt. Lasst genug Platz fiir den offenen Ablagestapel flir Sturmeffekte.

2 —4 SPIELER

Spielt ihr mit 2 bis 4 Spielern, bereitet das Spiel ganz normal vor — mit den folgenden Ausnahmen:

Euch stehen jetzt insgesamt 6 Fraktionen zur Auswahl, wenn ihr entscheidet, welche ihr
fur das Spiel benutzen wollt (Das ist insbesondere dann wichtig, wenn ihr mit den optionalen
Heldenbdgen spielt, die jeder Fraktion besondere Eigenschaften verleihen. Diese Bogen sind
nicht im Grundspiel oder in dieser Erweiterung enthalten, aber separat beim Verlag erhditlich).

« Fur ein Spiel mit 2 Spielern: Nehmt alle Karten, Helden, Stadte- und anderen Marker fuir 3 von
euch ausgewadhlten Fraktionen. Teilt die Karten wie gewohnt auf, um den gemeinsamen Vorrat
zu bilden. Legt 2 zuféllig ausgewahlte Besondere Artefakte offen an den Spielbrettrand. Mischt
die tubrigen BA und legt sie als verdeckten Nachziehstapel ebenfalls an den Spielbrettrand.
Dieser Stapel heillt ab sofort BA-Reststapel. Mischt die 3 Schicksalskarten und legt sie verdeckt
neben die offenen Besonderen Artefakte. Legt je 2 Kénigs- und Kéniginnenkarten an den
gegentberliegenden Spielbrettrand. Nicht benutztes Spielmaterial kommt zurtick in die Schachtel.

* Fur ein Spiel mit 3 Spielern: Nehmt alle Karten, Helden, Stadte- und anderen Marker fur
4 von euch ausgewdhlten Fraktionen. Teilt die Karten wie gewohnt auf, um den gemeinsamen
Vorrat zu bilden. Legt 3 zufallig ausgewahlte Besondere Artefakte offen an den Spielbrettrand.
Mischt die tibrigen BA und legt sie als verdeckten BA-Reststapel an den Spielbrettrand. Mischt
die 3 Schicksalskarten und legt sie verdeckt neben die offenen Besonderen Artefakte. Legt je
3 Konigs- und Kéniginnenkarten an den gegentiberliegenden Spielbrettrand. Nicht benutztes
Spielmaterial kommt zurtick in die Schachtel.

* Fur ein Spiel mit 4 Spielern: Nehmt alle Karten, Helden, Stadte- und anderen Marker fur
4 von euch ausgewahlten Fraktionen. Teilt die Karten wie gewohnt auf, um den gemeinsamen
Vorrat zu bilden. Legt 4 zuféllig ausgewahlte Besondere Artefakte offen an den Spielbrettrand.
Mischt die tibrigen BA und legt sie als verdeckten BA-Reststapel an den Spielbrettrand. Mischt
die 3 Schicksalskarten und legt sie verdeckt neben die offenen Besonderen Artefakte. Legt je
4 Konigs- und Koniginnenkarten an den gegentberliegenden Spielbrettrand. Nicht benutztes
Spielmaterial kommt zurtick in die Schachtel.

VORBEREITUNG DER ANFANGSORTE AUF DEM SPIELPLAN

Legt zundchst die Startstddte, die neutralen Stadte und die Ruinen auf ihre tiblichen Felder.
Markiert die neutralen Stadte mit neutralen Markern der Stufe 6, wenn ihr im Heldenmodus (dem
neuen Standardspielmodus) spielt, oder Stufe 4 im Einsteigerspiel. Markiert die Ruinenkarte mit
einem universellen Marker der Stufe 10 im Heldenmodus oder Stufe 8 fuir ein Einsteigerspiel. Platziert
aulerdem so viele Sturmpforten auf die bezeichneten Felder, wie ihr Spieler seid (s. Abbildungen).
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* Bei2 Spielern: Nach der Fraktionenauswahl, nehmt die 2 Sturmpforten der im Spiel gewdhlten
Farben und legt sie zufallig auf die bezeichneten Felder. ! Neue Spielendbedingung: s. S. 8!

* Bei3 Spielern: Nach der Fraktionenauswahl, nehmt die 3 Sturmpforten der im Spiel gewdhlten
Farben und legt sie zufallig auf die bezeichneten Felder. ! Neue Spielendbedingung: s. S. 8!

* Bei 4 Spielern: Nehmt die 4 Sturmpforten, die zu den Fraktionen im Spiel gehéren, und legt
sie zufdllig auf die bezeichneten Felder. ACHTUNG : Neue Spielendbedingung: s. S. 8 |

Auf'S. 8 findetihr den vollen Spielaufbau fiir 6 Spieler, inkl. Spielplan & gemeinsamer Kartenvorrat
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5—6 SPIELER

Fur ein Spiel mit 5 oder 6 Spielern braucht ihr die Spielplanerganzung.

Legt die Erganzung an das Spielbrett aus dem Grundspiel an, sodass beide Teile ein neues,
erweitertes 7 x 11-Raster ergeben.

Die heller markierten Stellen fiir die Besonderen Artefakte, die Kéniginnen und die Konige
sollten immer nach auflen zeigen.

Bereitet den gemeinsamen Kartenvorrat wie ublich vor. Benutzt dazu die gleiche Anzahl
Fraktionen wie Spieler am Spiel teilnehmen und ftigt wieder die Sternenstaub-, Truhen- und
Sturmeffektstapel hinzu:

* Fur ein Spiel mit 5 Spielern: Nehmt alle Karten, Helden, Stddte- und anderen Marker fuir 5 von
euch ausgewadhlten Fraktionen. Teilt die Karten wie gewohnt auf, um den gemeinsamen Vorrat
zu bilden. Legt 5 zufdllig ausgewdhlte Besondere Artefakte offen an den Spielbrettrand. Mischt
die uibrigen BA und legt sie als verdeckten BA-Reststapel an den Spielbrettrand. Mischt die 3
Schicksalskarten und legt sie neben die offenen Besonderen Artefakte. Legt je 5 Kénigs- und
Koniginnenkarten an den gegentiberliegenden Spielbrettrand. Nicht benutztes Spielmaterial
kommt zurtick in die Schachtel.

* Fur ein Spiel mit 6 Spielern: Nehmt alle Karten, Helden, Stadte- und anderen Marker fiir alle
6 Fraktionen. Teilt die Karten wie gewohnt auf, um den gemeinsamen Vorrat zu bilden. Legt 6
zufallig ausgewahlte Besondere Artefakte offen an den Spielbrettrand. Mischt die tibrigen BA
und legt sie als verdeckten BA-Reststapel an den Spielbrettrand. Mischt die 3 Schicksalskarten
und legt sie neben die offenen Besonderen Artefakte. Legt je 6 Konigs- und Koniginnenkarten
an den gegentiberliegenden Spielbrettrand. Nicht benutztes Spielmaterial kommt zuriick in die
Schachtel.

VORBEREITUNG DER ANFANGSORTE AUF DEM SPIELPLAN

Legt die Startstadte, die neutralen Stadte, die Sturmpforten und die Ruinen aus, wie unten
abgebildet. In diesem Spiel braucht ihr 2 Ruinenkarten.

e Bei 5 Spielern: Nehmt 5 Stadte mit normalen Kreuzungen (eine von jedem Geldndetyp in
diesem Spiel) als Startstadte, 5 Stadte mit normalen Kreuzungen (wieder alle unterschiedlich)
als neutrale Stadte und 5 Sturmpforten, die den Fraktionen im Spiel entsprechen. Legt sie
zufdllig auf die fuir ihren Kartentyp bezeichneten Felder (s. Abbildung unten). Die drei dunkleren
Felder in jeder Ecke des Spielplans (unten mit einem X markiert) gelten als unpassierbar,
ihr durft dort also keine StraRen oder Stadte bauen. AuRerdem zahlen diese Felder nicht zur
Spielendbedingung. Behandelt sie am besten, als wdren sie gar nicht da. Es kann helfen, wenn
ihr sie von Anfang an mit 12 verdeckten Versorgungskarten markiert.

* Bei 6 Spielern: Nehmt 6 Stadte mit normalen Kreuzungen (eine von jedem Geldndetyp) als
Startstddte, 6 Stadte mit normalen Kreuzungen (wieder alle unterschiedlich) als neutrale Stadte
und alle 6 Sturmpforten. Legt sie zufallig auf die fuir ihren Kartentyp bezeichneten Felder (s. S. 8).

Markiert die neutralen Stadte mit neutralen Markern der Stufe 6, wenn ihr im Heldenmodus
(dem neuen Standardspielmodus) spielt, oder Stufe 4 im Einsteigerspiel. Legt 2 Ruinenkarten auf
die dafiir bezeichneten Felder und markiert sie mit einem universellen Marker der Stufe 10 im
Heldenmodus oder Stufe 8 fiir ein Einsteigerspiel.

Wenn die Aufbauphase entsprechend der Spielerzahl beendet ist, legt ihr einen zufalligen
Startspieler fest — egal, ob ihr im Team oder jeder gegen jeden spielt. Dann wdhlen alle Spieler
im ersten Schritt Fraktionen. Der Startspieler beginnt, danach wird im Uhrzeigersinn gewahlt. Im
zweiten Schritt wahlt ihr Startstadte und markiert sie mit euren Stadtemarkern erster Stufe, wieder
einer nach dem anderen, aber in umgekehrter Reihenfolge. Dieses Mal beginnt also der letzte Spieler
der Runde. Im Einsteigerspiel wiirden die Spieler an dieser Stelle ihre Startkarten erhalten, aber im
neuen, fortgeschrittenen Standardmodus folgt jetzt die Draftphase (siehe Seite 8).

STARTAUFBAU FUR 5 SPIELER
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DRAFTPHASE

,Drafting” ist ein schneller und einfacher Weg, Spielern ihre Startkarten zukommen zu lassen.
Anstatt ihnen ganz zufallig (was die Fraktionen/Farben angeht) 3 Stammeskrieger, 1 Hauptling
und 1 Priester auszuteilen, folgt bitte dieser Anleitung:

1. Zieht so viele zufallige Stammeskriegerkarten, wie die Spieleranzahl ist. Der Startspieler
sieht sich die Karten an und wahlt eine fiir seine Hand aus. Dann gibt er den Rest der Karten an
seinen linken Nachbarn weiter, der als nachstes eine Karte auswahlt, und so weiter. Verteilt die
Karten so im Uhrzeigersinn, bis der letzte Spieler seinen ersten Stammeskrieger erhalten hat.

2. Wiederholt Schritt 1in umgekehrter Reihenfolge. Der erste Spieler, der sich den zweiten
Stammeskrieger aussucht, ist der letzte Spieler vom Schritt 1, der einen Stammeskrieger
bekam. Er gibt dann die restlichen Karten an seinen rechten Nachbarn weiter und so weiter,
bis der Startspieler die letzte verbleibende Karte erhdilt.

3. Wiederholt Schritt 1im Uhrzeigersinn — der Startspieler darf wieder als erster einen
Stammeskrieger auswahlen.

4. Zieht so viele zufdllige Hauptlingskarten, wie die Spieleranzahl ist. Der letzte Spieler, der
in Schritt 3 einen Stammeskrieger bekam, sucht sich als erster einen Hauptling aus und gibt die
Karten dann gegen den Uhrzeigersinn weiter (wie in Schritt 2, aber jetzt mit dem neuen Kartentyp).

5. Zieht so viele zufallige Priesterkarten, wie die Spieleranzahl ist. Der Startspieler wahit als
erster einen Priester aus und gibt den Rest der Karten im Uhrzeigersinn weiter.

6. Gebt zuletzt jedem Spieler 5 Versorgungskarten wie tblich.

WICHTIG : Wenn ihr mit den universellen Fraktionen ,,Fanatiker” oder ,,Die Entfesselten” (oder
beiden) spielt, fligt diese Karten erst nach der Draftphase zum allgemeinen Vorrat hinzu. Alternativ
konnt ihr die Karten auch am Anfang jedes Schritts austauschen, falls ihr sie zufdllig zieht.

UNSER TI1PP

Nattirlich ist es moglich, mit 5 oder 6 Spielern jeder gegen jeden zu spielen, aber
stellt euch darauf ein, dass das Spiel als Ganzes und die Wartezeiten zwischen den
einzelnen Spielziigen deutlich Idnger werden. Deshalb wiirden wir es euch nicht
empfehlen. Falls ihr allerdings tiefere Strategiespiele voller Konflikte und unerwarteten
Wendungen liebt und euch die ldngere Spieldauer nichts ausmacht, probiert es doch
einmal aus! Der Startaufbau ist in beiden Fdllen gleich wie im Teamspiel mit der
entsprechenden Spielerzahl. Solche Partien konnen jede Menge Spal8 machen — trotz
der relativ ldngeren Wartezeiten :-) !

Ein Modus, den wir auf jeden Fall empfehlen konnen, ist eine E E
Partie mit 3 oder 4 Spielern auf dem erweiterten Spielplan. Wir

haben ein paar Varianten ausprobiert, und sie haben alle gut o .
funktioniert und waren sehr spannend. Mehr Infos tiber die

verschiedenen Startaufstellungen findet ihr auf unserer

Website* tiber den Link unten rechts oder diesen QR-Code: E
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SPIELENDE

Eine Partie BATTALIA: Die Sturmpforten kann auf eine von zwei Arten enden (2 Spielend-
bedingungen wie im Grundspiel ist die empfohlene Vorgehensweise im Spiel mit 4 oder 6 Spielern):

1. Wenn ein Spieler eine Gelandekarte auf das letzte leere Feld auf dem Spielplan legt und
damit die Karte vervollstandigt, endet das Spiel sofort.

2. Wenn ein Spieler seine 5. Stadt der Stufe 4 oder hoher baut, endet das Spiel sofort.
Im Teamspielmodus andert sich die zweite Spielendbedingung wie folgt:

Wenn ein Team aus 2 Spielern seine 9. Stadt der Stufe 4 oder hoher baut, endet das Spiel sofort.
Dabei ist es egal, welches Teammitglied wie viele Stddte hat. Die Stadte der Spieler zahlen immer
zusammen. Beispiel: Ein Spieler hat 2 Stddte, der andere 7, was aber zdhlt, ist, dass sie zusammen
im Team 9 Stddte haben. Ein Team aus 3 Spielern muss 12 Stadte der Stufe 4 oder héher erreichen.

Daumenregel: Die Zielzahl an Stddten, die ein Team erreichen muss, wird so berechnet: Nehmt
an, der erste Spieler des Teams mtisste theoretisch 5 Stddte bauen. Die folgenden Spieler brauchen
jeweils eine weniger als der Spieler zuvor. Die Ziehlahl fiir ein 3-Spieler-Team ist also 5+4+3=12.
(Die einzelnen Zahlen sind dabei natiirlich rein theoretisch und konnten in einem realen Spiel
unterschiedlich sein. So kann man sich aber leicht merken, wie man auf die Werten 9 / 12 kommt).

Fur das Spiel mit 2 oder 3 Spielern, den Sturmpforten und anderen Zusatzkarten auf dem
Standardspielplan empfehlen wir, die erste Spielendbedingung (mit Vervolistdndigung der Karte)
zu ignorieren. Fur fortgeschrittene Spieler geht es auf dem kleineren Spielplan zu leicht und vielleicht
auch zu schnell, weil weniger Felder zur Verfligung stehen und das Spiel sich durch die vielen
Zusatzkarten und -komponenten in dieser Erweiterung nicht ausreichend entfalten kann. Alternative:
Lhr kénnt entweder auf dem groReren Spielplan spielen* (s. unsere Website fiir Empfehlungen) oder
die Spielendbedingung wie gewohnt anwenden, wenn es euch nach einer ktirzeren Partie ist.

Fur ein normales, asymmetrisches Teamspiel mit 5 Spielern mit Sturmpforten und anderen
Zusatzkarten auf dem erweiterten Spielplan empfehlen wir, die erste Spielendbedingung (mit
Vervolistdndigung der Karte) zu ignorieren. Es ist einfach schwierig, den Vorteil des Dreierteams
bei der schnelleren Erforschung und Besiedelung der Karte auszugleichen. Die Siegpunkte lassen
sich besser ausbalancieren. Im Spiel mit 5 Spielern werden die Siegpunkte des Zweierteams
immer mal 1,5 multipliziert und aufgerundet. Beispiel: Das Zweierteam hat Stddte mit 35
Siegpunkten gebaut. lhr Ergebnis ist also 35 x 1,5 = 52,5, aufgerundet 535 Siegpunkte.

Wie gewohnt gibt es nur eine Siegbedingung: Der Spieler oder das Team mit den meisten
Siegpunkten (die Summe aller Stadtstufen, ggf. aller Teammitglieder) bei Spielende gewinnt! Bei
Gleichstand vergleicht ihr die folgenden Elemente in der aufgelisteten Reihenfolge. Der héochste
Wert jeder Stufe entscheidet, wer das Spiel gewinnt:

5. Stadte der Stufe 2

6. Stadte der Stufe 1

7. Anzahl der Helden auf dem Brett
8. Anzahl der Karten im Deck

1. Gegruindete Hauptstadte

2. Anzahl der kdniglichen Residenzen
3. Stadte der Stufe 4

4. Stddte der Stufe 3

*ALTERNATIVE STARTAUFSTELLUNGEN FUR UNTERSCHIEDLICHE
SPIELERZAHLEN GIBT ES AUF BATTALIA.EU/RULES/SETUPS.

OPTIONALE SPIELVARIANTEN
NICHT-SPIELER-CHARAKTERE

Nicht-Spieler-Charaktere (NSCs) sind optionale Figuren, die sich entscheidend auf den Spielablauf
auswirken kénnen, neue Strategien und Mdglichkeiten einfiihren und den Wiederspielreiz des Spiels
erhohen. Vor Beginn sollten sich alle Spieler darauf einigen, ob sie mit NSCs spielen wollen oder nicht.

UNSER TI1PP

Es ist kein Problem, bei jeder Spielerzahl mit Nicht-Spieler-Charakteren zu spielen,
aber wir empfehlen, es nicht auf kleinen Spielpldnen zu tun. Metamorpha und Bilkarr
entfalten ihren Reiz hauptsdchlich im Spiel mit 3 bis 6 Spielern, idealerweise immer auf
dem ergdnzten Spielplan, besonders Metamorpha.

METAMORPHA

Dieser Charakter hilft Spielern auf ihrem Weg zum Sieg. Sie macht das
Spiel deutlich schneller und teilt ihre besonderen Fahigkeiten gegen eine
kleine Tributzahlung mit den Spielern.

Metamorpha ist eine Formlauferin, die der Vielfalt der Natur verbunden
ist. Sie taucht an unterschiedlichen Orten auf, weil sie von ihrer innewohnenden
Energie angezogen wird. lhre Spezialfahigkeit andert sich dabei jedes Mal,
abhangig von dem Gelande, auf dem sie steht. AuRerdem strahlt ihre magische
Aura tiber den ganzen Spielplan.

Lhr konnt euch Metamorphas Fahigkeiten nur dann zu Nutze machen, wenn
eure Helden auf dem gleichen Gelandetyp stehen wie das Zauberwesen.

METAMORPHA BEWEGEN

Metamorpha kommt am ersten Kontrollpunkt (wie alle NSCs) durch eine Sturmpforte ins
Spiel. Wiirfelt einmal und stellt sie auf die Sturmpforte mit der Nummer, die euer Wuirfelwurf
ergeben hat. Wenn ihr eine Sturmpforte ausgewtirfelt habt, die aktuell nicht im Spiel ist, wiirfelt
erneut. Ab diesem Zeitpunkt hangen die Bewegungen dieses NSCs von euren Bauaktionen ab.

Metamorpha fiihlt sich zu neuen Orten auf dem Spielbrett hingezogen. Jedes Mal, wenn ihr
eine neue Gelandekarte baut, wird Metamorpha sofort auf diese neue Karte gestellt. Wird eine
Geldndekarte durch einen Spieleffekt (z.B. Terraforming) gegen eine neue aus dem gemeinsamen
Vorrat ersetzt, wird Metamorpha auch dann auf die neue Karte gestellt.

METAMORPHAS FAHIGKEITEN AKTIVIEREN

Wenn einer oder alle eurer Helden auf dem gleichen Gelandetyp wie die Formlauferin stehen,
konnt ihr eine beliebige Karte von der Hand als Tribut (die symbolischen Kosten) ausspielen, um
Metamorphas Fahigkeiten zu aktivieren. Diese Fahigkeit durft ihr einmal pro Zug, pro Held, pro
Gelandetyp nutzen. Falls also beide eurer Helden auf dem gleichen Geldndetyp stehen wie die
NSC-Figur, kénnt ihr die Féhigkeit zweimal nutzen. Jede Aktivierung der Fahigkeit kostet eine Karte.

Es ist erlaubt, eine Fahigkeit von Metamorpha zu nutzen, dann eine neue Geldndekarte aufs
Spielbrett zu bauen, sodass der NSC auf einen anderen Geldndetyp bewegt wird, und dann die
nachste Fahigkeit zu nutzen, die das Wesen im gleichen Zug verleiht. Daftir musst ihr nattirlich
auch auf dem zweiten Geldndetyp einen Helden stehen haben, also versucht, den aktiven Helden
entsprechend zum neuen Geldnde zu bewegen oder den zweiten Helden sinnvoll zu platzieren.

Das Ausspielen der Tributkarte, um eine Fahigkeit zu aktivieren, zahlt als separate Aktionsreihe,
die nicht mitten in andere Reihen gespielt werden oder andere Aktionen unterbrechen darf.

METAMORPHAS FAHIGKEITEN
Metamorpha hat folgende 6 Fahigkeiten, je nachdem, auf welchem Geldandetyp sie sich befindet:

. GrUNENDE WALDER (BARENVOLK): Kostenlose Bewegung. Ein Held, der auf dem
Geldnde des Bdrenvolks steht, darf sich bis zu drei Felder weiterbewegen.

. Fersice BErGE (WOLKENKINDER): Kostenloser Stadtausbau. Wdhle eine deiner
Stddte und setze ihre Stufe um 1 hinauf.

. RoTe SchiucHTeN (GLUTJUNGER): Fernkampfangriff ohne Waffe. Wenn dein Held auf

einer roten Schlucht steht, kann er ein beliebiges der 8 Nebenfelder angreifen (aber nicht
das, auf dem er steht), ohne eine Waffe auszuspielen, um die Kampfreihe zu beginnen.

. SMARAGDSEEN (HOLMSIEDLER): Kostenlose Befdrderung einer eigenen Einheit. Wahle 1
Einheit und beférdere sie zum néchsten Rang. Sie darf direkt eine Aktionsreihe beginnen.

. ProtopscHunGEL (SONNENTREUE): Zieh bis zu 2 neue Karten. Du darfst bis zu 2 neue
Karten von deiner Nation ziehen, wenn dein Held auf dem Protodschungel steht.

. FrosTreLDER (WOLFSKLAN): Eine Einheit duplizieren. Du kannst so spielen, als hattest

du zwei gleiche Karten. Du darfst damit eine einzelne oder verzweigte Reihe beginnen.

BILKARR

Bilkarr von’en Bergmenschen ist ein Zauberadept, ein Krauterkundiger
und Wanderer durch die Welt, der seine Zaubertranke tiberall hin tragt.

Wenn du genug Gltick oder Kénnen besitzt, um ihn auf seiner Reise zu
trefen, konntest du zum Besitzer einer Flasche echten Elixiers werden.

BILKARR BEWEGEN

Dieser NSC kommt am ersten Kontrollpunkt ins Spiel. Er betritt den
Spielplan immer durch eine Sturmpforte. Wurfelt einmal und stellt Bilkarr auf
die Sturmpforte mit der Nummer, die euer Wuirfelwurf ergeben hat. Wenn ihr
eine Sturmpforte ausgewitirfelt habt, die aktuell nicht im Spiel ist (z.B. im Spiel
mit weniger als 6 Spielern), wiirfelt erneut.

Bilkarr kommt durch die Sturmpforte und bleibt bis zum Ende des Tages dort. Danach bewegt
er sich am Anfang jedes Tages, nachdem das Orakel einen Schritt im Uhrzeigersinn gedreht wurde.

Die Figur bewegt sich immer zwei Felder diagonal vorwarts (wie eine Billardkugel, immer
nach rechts startend). Anders als die Helden kann er sich ungehindert tiber leere Felder bewegen,
auf denen keine Karten liegen (Bilkarr kennt alle verborgenen Pfade). Er bewegt sich immer nur
das erste Mal nach rechts, wenn seine Figur von einer Sturmpforte bewegt wird, wohin ihn der
Wiirfelwurf gebracht hat. Wenn er an den Rand des Spielplans st6Rt, ,prallt er ab“ und kommt auf die
entgegengesetzte Diagonale. Sein Weg erinnert an den Lauf einer Billardkugel. Wenn Bilkarr in einer
Ecke des Spielbretts landet, musst ihr erneut wiirfeln und die Figur sofort auf die entsprechende
Sturmpforte setzen, wo sie bis zum ndchsten Tag stehen bleibt und dann nach rechts weitergeht.

Beispiel fiir Bilkarrs Bewegung an den ersten sechs Tagen einer Woche:

DIE ZAUBERTRANKE

Im Spiel gibt es sechs Tranke. Jeder von ihnen verleiht eine Fahigkeit. Legt die Trankmarker am
Anfang des Spiels neben dem gemeinsamen Kartenvorrat bereit.

‘Wenn sich mindestens einer eurer Helden auf dem gleichen Feld wie Bilkarr befindet, kénnt
ihr ihm einen oder mehrere der verfiligbaren Tranke abkaufen. Um einen Trank zu kaufen, muisst
ihr zwei Versorgungskarten bezahlen (in eine separate Aktionsreihe legen).

Wenn ihr einen Trank kauft, wahlt den entsprechenden Trankmarker aus dem gemeinsamen
Vorrat und legt ihn mit der vollen Seite nach oben vor euch ab. Wenn ein bestimmter Trank
verkauft wurde, kénnen die anderen Spieler diesen Trank nicht mehr kaufen, bis der Spieler ihn
getrunken und seinen Effekt vollstandig ausgenutzt hat. Dann wird der Trankmarker wieder in den
gemeinsamen Vorrat zurtick gelegt und steht wieder allen Spielern zur Verfligung. Jeder Spieler darf
so viele Tranke besitzen, wie er will. Der Besitzer eines Tranks kann selbst entscheiden, wie lange
er einen Trank behalten méchte, bevor er ihn trinkt. Manchmal kann es sinnvoll sein, einen Trank
das ganze Spiel tiber nicht einzusetzen, nur, damit ihn kein anderer Spieler bekommt (wobei man
nattrlich versuchen darf, den Trankbesitzer dazu zu bringen, dass er ihn trinkt ...).

Ein Trank kann jederzeit eingesetzt werden: wahrend des eigenen Zugs oder zu jedem anderen
Zeitpunkt wahrend eines gegnerischen Zugs. Wenn man einen Trank trinkt, greift sein Effekt
sofort und hélt immer drei Tage lang an. Dreht dazu den Trankmarker um 90° im Uhrzeigersinn,
um anzuzeigen, dass der Trank fur den ersten Tag seines Effekts aktiviert ist.

Wenn Bilkarr jeden Tag bewegt wird, sagt es laut an und erinnert alle Spieler daran, dass sie
alle aktivierten Tranke um 90° im Uhrzeigersinn drehen mussen. Nach dem dritten Tag, wenn der
Marker wieder aufrecht liegt, verfliegt der Effekt des Tranks und der Marker muss sofort wieder in
den allgemeinen (Bilkarrs) Vorrat zurtickgelegt werden, wo ihn alle Spieler wieder kaufen kénnen.



90°-DREHUNG IM UHRZEIGERSINN EFFEKT HALT 3 TAGE AN
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INAKTIVER AKTIVER TRANK AXTIVER TRANK AKTIVER TRANK VERBRAUCHTER
TrANK TAG 1 TAG 2 TAG 3 TrANK

Einige Tranke haben einen dauerhaften Effekt, der 3 Tage anhdlt. Andere Tranke haben
Fahigkeiten, die einmal am Tag eingesetzt werden kénnen. Um zu markieren, dass ein Trank am
aktuellen Tag bereits eingesetzt wurde, dreht den Marker auf die leere Seite. Am Anfang des
nachsten Tages, wenn Bilkarr sich bewegt und der Marker im Uhrzeigersinn gedreht wird, dreht ihn
einfach wieder auf die volle Seite.

Die Effekte der verschiedenen Tranke:

BRUDERSCHAFT (grun) —
Solange dieser Trank aktiv
ist, kann dich niemand
angreifen, aber du darfst
auch niemanden angreifen
(dauerhafter Effekt).

Kovoss (golden) — Du
erhadltst einen +4-Bonus auf
Stdrke in jedem Kampf, egal,
ob als Angreifer oder
Verteidiger

(dauerhafter Effekt).

ScHwACHE (blau) — Schenke
diesen Trank einem
beliebigen Gegner ein (gib
ihm den Marker). Die
Kampfstarke dieses Spielers
ist um 4 reduziert - bei
Angriff und Verteidigung

BERSERKER (Tot) — Zieh bei einem
Angriff 2 zufallige Karten aus der
Hand des Verteidigers, bevor er
jegliche Aktionen ausfuihrt
(einmal tdglich: nach Gebrauch
umdrehen).

FrosTHAND (Weil}) - Schalte eine
Aktionsreihe eines deiner Gegner aus.
Die Karten in dieser Reihe sind
gefroren: inaktiv / verloren

(einmal tdglich: nach Gebrauch
umdrehen).

SONNENFINSTERNIS (orange) — Eine deiner
Handkarten wird zum Joker (Das zdhlit
als friedliche Verwandlungsaktion und
ist niemals im Kampf erlaubt). Setze
sie als Versorgungskarte, Einheit oder
Artefakt, aber niemals als universelle
oder konigliche Karte ein (einmal

(dauerhafter Effekt). téglich: nach Gebrauch umdrehen).

DIE FANATIKER

Die Fanatiker, auch bekannt als ,Der Orden der
Hédilfte“, sind eine neue religiése Fraktion. Sie folgen dem
seltsamen Kult des gefallenen ,,Halben“ Orakels. Das Set
der Fanatikerkarten enthdlt jeden der vier Einheitentypen
zweimal: 2 Stammeskrieger, 2 Hduptlinge, 2 Priester
und 2 Lords. Jede dieser Karten tragt das Symbol des
Halben Orakels unter ihrem Einheitensymbol. Mischt
die Fanatikerkarten beim Aufbau erst mach Schritt
5 der Draftphase oder nachdem ihr jedem Spieler
seine Startkarten gegeben habt in die entsprechenden
Decks ein. Diese Karten sind universelle Einheiten.
Das bedeutet, dass sie immer zu jeder mdglichen
Kohorte zdhlen, ebenso wie zum Heldenmoralbonus.

Sie anzuheuern kostet gleich viel wie bei allen anderen
Einheiten aus den entsprechenden Decks.

VERDOPPELTE SymBoL
KAMPFSTARKE DES HAl BEN

ORAKELS
Die Fanatiker haben folgende Sonderfahigkeiten:

‘Wenn ein Spieler eine Fanatikerkarte anheuert, nimmt er dazu 2 Versorgungskarten statt nur 1.

Diese Einheiten dtirfen nicht normal genutzt werden wie die Einheiten der anderen Fraktionen.
Die Fanatiker praktizieren den machtigen Ritus der Sakralen Verdopplung. Das bedeutet, dass jeder
Spieler, der eine Fanatikerkarte spielen mdchte, immer auch eine Karte in den Limbus legen muss.
Wenn der Spieler keine Karte opfern kann (oder will), darf er die Fanatikerkarte nicht spielen und
muss sie abwerfen. Entschliel3t er sich, eine Karte zu opfern, gilt die gespielte Fanatikerkarte
als verdoppelt. Die beiden virtuellen Karten kénnen entweder in einer einzelnen oder einer
verzweigten Reihe genutzt werden. Auf den Karten ist der doppelte Starkewert abgedruckt. Dieses
Symbol sorgt dafiir, dass die Gesamtstdrke im Kampf leichter berechnet werden kann.

Wie die Entfesselten kénnen auch die Fanatiker nicht durch magische Schriftrollen, Titel oder
Amulette verwandelt werden. Sie duirfen jedoch in Zelten stationiert werden (dafiir muss keine
Karte geopfert werden, da der Fanatiker nicht richtig benutzt, sondern nur aufbewahrt wird).
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DI1E TALER DER KONIGE UND KONIGINNEN

Die Taler der Konige und Koniginnen sind optionale Spielszenarien. In diesen uralten Gebirgs-
talern leben alte Handwerker, ein friedliches Volk, das sich darauf spezialisiert hat, alle mdglichen
nutzlichen Dinge zur Versorgung, vor allem die 7 Artefakte, herzustellen. Friher lebten sie einmal
ziemlich abgeschieden, doch seit die versteckten Taler entdeckt wurden, kommen immer mehr
Helden mit ihren Truppen hierher und versuchen, die Kontrolle tiber die verschiedenen Werkstatten
zu tibernehmen — gegen praktisch keinen Widerstand. Dieses Szenario ist am besten fuir 4 oder
6 Spieler geeignet. Im Folgenden findet ihr den Aufbau fuir diese Spielerzahlen. Alternative
Startaufstellungen, auch fiir andere Spielerzahlen, findet ihr auf battalia.eu/rules/setups.

In diesem Spielszenario versucht ihr, die Kontrolle tiber verschiedene Gebaude und das
Stadtzentrum zu erlangen und euch so am Ende die meisten Siegpunkte zu sichern. Noch viel
wichtiger ist allerdings, dass euch die 8 Werkstdtten wahrend des Spiels als Quelle kostenloser
Artefakte und Versorgungskarten dienen.

Das Talkartenset enthalt 10 Karten fuir das Tal der Konige (rot) und 10 Karten fur das Tal
der Koniginnen (lila). Jedes Tal besteht aus 1 Stadtzentrum, 4 normalen StraBenkreuzungen, 4
Gebauden und 1 Verbindungskarte. lhr braucht fur jede Partie nur eine Verbindungskarte (den
Bergpass oder die Konigsbriicke). Jedes Gebdaude steht in Verbindung zu einer bestimmten
Ressource (Artefakt oder Versorgung). Das Symbol der Ressource ist auf der Karte abgebildet.

DAS TAL DER KONIGE

STADTZENTRUM  KONIGSBRUCKE RATHAUS SCHMIEDE StaL ARENA

NEUTRALE STADT  VERBINDUNG (TiteL) (WERKZEUGE) (PFERDE) (WAFFEN)
DAS TAL DER KONIGINNEN

STADTZENTRUM BERGPASS TAVERNE 'WEBEREL Z AUBERGILDE LADEN

NEUTRALE STADT  VERBINDUNG (AMULETTE) (Zrrte) (SCHRIFTROLLEN) (VERSORGUNG)
AUFBAU

Baut das Spielbrett und die Karten fiir das optionale Spiel auf wie im Beispiel abgebildet (siehe
Seite 11). Fiir dieses Szenario braucht ihr keine Ruinenkarten.

* Legt die zwei Stadtzentren offen auf die Felder, auf die normalerweise die Ruinenkarten

kommen, und markiert sie mit neutralen Markern der Stufe 6.

* Legt die 4 StraBenkreuzungen verdeckt um die Seiten des entsprechenden Stadtzentrums.

* Mischt die 4 Gebdude des Tals der Konige beziehungsweise des Tals der Koniginnen

separat und legt sie zufdllig verdeckt an die 4 Ecken des entsprechenden Stadtzentrums (auf

dieser Weise wird die Lage des jeweiligen Tals bekannt, aber die genauen Orte sind geheim).

* Legt entweder den Bergpass oder die Konigsbrticke auf das mittlere Feld des Spielplans.

* Wenn ihr mit der Konigsbrticke spielt, legt im Spiel mit 6 Spielern 1 zufdlliges Besonderes

Artefakt verdeckt unter jede Sturmpforte (2 zufdllige Besondere Artefakte im Spiel mit 4

Spielern). AuRerdem nimmt jeder Spieler so viele Ringmarker wie Sturmpforten im Spiel sind

und legt sie auf die bunten Punkte auf der rechten Seite seines Tableaus, sodass sie den Farben

der Sturmpforten entsprechen. Diese Ringe stellen in diesem Szenario Sturmverstarker dar,

die man braucht, um Bonus-BA vom magischen Sturm zu erhalten (siehe Seite 12).

Auf den Riickseiten aller Talkarten sind StraRen abgebildet. Legt die Karten wadhrend der
Aufbauphase so aus, dass die StraRen untereinander richtig verbunden sind (siehe Seite 11). Das
bedeutet, dass die Strallen bereits in dieser Form im Tal existieren, aber noch nicht entdeckt wurden.
Ansonsten bleibt der restliche Aufbau gleich.

DAS SPIEL

Am Anfang des Spiels gelten die Taler als unentdecktes | and. Die einzigen Ausnahmen sind die
Stadtzentren und die Verbindungskarte (so ist es bekannt: in dieser Gegend muss etwas sein).

Um einen beliebigen Teil eines Tals zu entdecken musst ihr einen Helden auf dem Feld neben der
Karte haben, die ihr entdecken wollt. Beide Karten (wo der Held steht und die erforschte) mussen
sich durch eine direkte StraRe verbinden kénnen lassen (es ist also unmdglich, die Karten in den
Ecken des Tals von auRen zu entdecken). AuRerdem muss der Spieler Erforschungskosten bezahlen:

* Eine Stralenkarte in einem Tal zu entdecken kostet 2 Stammeskrieger + 1 Versorgungskarte

(die Forschungskosten entsprechen den Baukosten einer normalen Straenkreuzung).

* Ein Gebaude zu entdecken kostet 2 Stammeskrieger (oder ein Werkzeug).
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Die entdeckte Karte wird umgedreht und kann ab sofort von Helden betreten werden. Wenn
ein Spieler ein Gebaude entdeckt, iibernimmt er hier automatisch die Kontrolle und markiert das
Gebdude mit einem Marker der Stufe 2. Dieses Gebdude bringt seinem Besitzer 2 Siegpunkte und
gibt ihm das Recht, sich das entsprechende/aufgedruckte Artefakt kostenlos zu nehmen (s. unten).

Der Spieler des Sonnentreuen-Helden kann
die angrenzende StralBenkarte (rot markiert)
entdecken. Dafiir muss er 2 Stammeskrieger-
und 1 Versorgungskarte bezahlen. Danach
wird die entdeckte Stralle umgedreht und der
Held darf das Tal betreten.

Hat er das Tal einmal betreten, darf der Spieler
beschlieRen, eines der beiden angrenzenden
Gebdude zu entdecken. Nachdem er die Kosten
bezahlit hat, dreht er die entsprechende Karte
um (StraBenausrichtung behalten) und markiert
das Gebdude mit einem Marker der Stufe 2.

WICHTIG : Die Taler sind neutrales Gelande. lhr bekommt keine Gelandeboni, wenn ihr hier
reist oder kampft (alle kostenlosen Féhigkeiten erster Stuffe von den Heldenbégen sind inaktiv).

Wenn ihr StraBen und Stadte neben den Talern baut, musst ihr die folgenden Regeln beachten.
Direkt an die beiden Aulienseiten der Gebaudekarten diirfen keine Stadte gebaut werden. Die
StralRen auf den Karten rund um die Tdler miissen zu den Straen auf den Talkarten passen. Die
StraBen auf den Talkarten sind auf ihren Riickseiten abgedruckt. lhr solltet sie also behandeln, als
widren sie bebaute Felder, auch wenn sie noch gar nicht entdeckt sind.

Wer ein Gebaude kontrolliert, darf pro Runde 1 Artefakt (oder 1 Versorgungskarte) kostenlos
auf die Hand nehmen. Diese Karte darf im gleichen Zug bereits benutzt werden. Unabhangig
davon, wie viele Gebaude man kontrolliert, darf man jedoch immer nur 1 kostenlose Karte
nehmen. Jedes Gebdude bringt eine bestimmte Art von Artefakt (oder Versorgungskarte). Man darf
nur Kartentypen nehmen, deren Gebaude man kontrolliert. Die Auswahl ist also darauf begrenzt.

Viele Gebaude zu kontrollieren, verschafft dem Spieler, der auch das Stadtzentrum (oder
beide Stadtzentren) unter Kontrolle hat, noch einen Vorteil. Stadtzentren werden genauso erobert
wie jede andere neutrale Stadt: indem man sie mit ausreichender Kampfstarke angreift. Wenn ein
Spieler ein Stadtzentrum erobert, markiert er es mit einem Marker der Stufe 4, wie gewohnt, aber
er bekommt keinen Lord fuir die neue Stadt. In diesem Fall besteht der Bonus darin, dass alle vom
Spieler kontrollierten Gebdude im gleichen Tal die Verteidigungsstdrke des Zentrums erhéhen.
Umgekehrt gilt das allerdings nicht. Stadtzentren verleihen den Gebduden keine zusdtzliche
Verteidigungsstdrke. Beispiel: Der Spieler kontrolliert 1 Zentrum + 3 Gebdude im gleichen Tal. Die
Verteidigungsstdrke des Stadtzentrums ist 4+2+2+2=10. Jedes Gebdude behiilt die Stdrke von 2.

Stadtzentrenund Gebaude durfen von verschiedenen Spielern angegriffen und erobert werden
wie alle anderen Stadte auch. Die Verteidigungsstarke eines Spielergebaudes ist 2. Stadtzentren
haben eine Starke von 4 plus 2 pro kontrolliertes Gebaude im Tal, das dem gleichen Spieler gehort.

WICHTIG : Wenn man ein Stadtzentrum verliert, bedeutet das nicht, dass man automatisch auch
alle Gebaude im gleichen Tal verliert. Diese muissen separat erobert werden.

VERBINDUNGSKARTEN

Diese Karten verbinden die beiden Taler. Es gibt zwei Varianten, die einen kleinen, neuen
,Abhol- und Ausliefermechanismus* ins Spiel bringen. Wie oben erwahnt, kénnt ihr nur jeweils eine
der beiden Karten pro Partie benutzen. Das Besondere an diesen beiden Varianten des Talszenarios
ist, dass ihr so viele Besondere Artefakte in euren Decks haben diirft, wie ihr wollt.

DER BERGPASS

In dieser Version des Szenarios stellt der Bergpass eine indirekte Quelle fiir Besondere Artefakte
dar. Um ein Besonderes Artefakt zu bekommen, muss ein Held auf dem Bergpass stehenbleiben. Der
Held darf dort einen Sturmverstarker erhalten, der von einem Ringmarker reprdsentiert wird. Legt
diesen Ringmarker auf eure Heldenfigur, um anzuzeigen, dass diese Figur einen Sturmverstdrker bei
sich trdgt (jeder Held darf zu jedem Zeitpunkt nur einen Ringmarker tragen). Danach wiirfelt ein
Mitspieler und bestimmt damit eine zufédllig ausgewahlte Sturmpforte. [rgendwann wahrend des
Spiels sollte der Trager den Sturmverstarker zu der Sturmpforte mit der entsprechenden Nummer
bringen. Legt zur Erinnerung einen zweiten Ringmarker rechts auf seinem Spielertableau auf
den gleichfarbigen Punkt wie die Farbe der Sturmpforte. Wenn der Held spdter im Spiel an dieser
Pforte ankommt, muss er zundchst von dort aus zu einer beliebigen anderen springen, dann legt der
Spieler beide Ringmarker beiseite. Er darf sich daftir ein beliebiges, offen liegendes Besonderes
Artefakt aussuchen oder eine Schicksalskarte ziehen. Das ist der verstéirkte Effekt des magischen
Sturms, der zusdtzlich zum ,,normalen” Sturmeffekt greift. Legt das neue BA auf den Ablagestapel.

DI1E KONIGSBRUCKE

‘Wenn ihr mit der Konigsbriicke spielt, stellt diese Karte einen Ort dar, an dem ihr mit dem Stadtrat
handeln kénnt, indem ihr Besondere Artefakte gegen Siegpunkte eintauscht (ihr werdet immer fiir
die Lieferung belohnt), oder umgekehrt (manchmal will der Stadtrat alte ,,Ladenhiiter” loswerden).
Diese Tradition gibt es schon sehr lange in den Tédlern. Der Stadtrat sammelte schon immer neue
Besondere Artefakte, um sie zu untersuchen und zu versuchen, ihre uralten Krdfte nachzuahmen.

In diesem Szenario bekommt ihr am Anfang ein komplettes Set Sturmverstarker (entsprechend
der Pforten im Spiel) auf eurem Spielertableau. Wenn ihr von einer Pforte zur anderen reist, konnt ihr
die Sturmverstarker ausgeben und euch daftir ein BA nehmen, das unter der Sturmpforte verborgen
liegt, von der ihr gestartet seid. Falls mehr als 1 BA unter der Sturmpforte liegt, schaut euch beide
ein, wdhlt eines aus und legt das andere wieder darunter, ohne es euren Mitspielern zu zeigen. Zeigt
nur das BA, das ihr euch ausgesucht habt. Nehmt auRerdem den Sturmverstarker (Ringmarker), der
der Farbe der Pforte entspricht, von eurem Tableau. Das heilt, ihr durft kein zweites BA von der
gleichen Pforte nehmen. Das neue Besondere Artefakt kommt auf den Ablagestapel.

Bleibt euer Held spater auf der Kénigsbriicke stehen, duirft ihr eine der folgenden Aktionen ausftihren:

* Tauscht Besondere Artefakte gegen Siegpunkte ein. Durchsucht euer Schépfungsdeck nach
einem BA, das ihr entbehren kénnt, und mischt es in den Reststapel. Baut dann eine eurer Stadte
um eine Stufe kostenlos aus. (hr diirft so viele BA eintauschen, wie ihr wollt. Jedes BA bringt euch
genau einen Ausbau um eine Stufe (also 1 SP).

« |hr konnt auch das Gegenteil tun. Setzt die Stufen eurer Stadte hinunter, um Besondere
Artefakte zu erhalten. Setzt dafur die Stufe einer Stadt insgesamt 2 Stufen hinunter (oder zwei
Stddte je 1 Stufe). Wahlt dann ein offenes Besonderes Artefakt (vom Spielbrettrand) oder zieht
eine Schicksalskarte. Legt die neue Karte in eure Zuflucht. Das ist eine gute Moglichkeit, an
Besondere Artefakte zu kommen, wenn man verpasst hat, sie aus den Sturmpforten zu holen.

* Tauscht ein BA aus eurem Deck gegen ein beliebiges offenes Besonderes Artefakt oder
eine Schicksalskarte. Wenn ihr euch entscheidet, ein offenes BA zu nehmen, mischt euer altes
BA in den Reststapel. Legt die neue Karte in eure Zuflucht.

NEUE REGELN

Mit dieser Erweiterung fuiihren wir neue Regeln fuir zwei Elemente des Grundspiels ein:

* Terras Stecken kann jetzt bis zu 3 Gelandekarten auf einmal terraformen. Ersetzt
die Standardgelandekarten auf dem Spielplan (Stadt, StraRe, Pforte, aber keine Tal-
oder Vulkankarten) mit einer anderen Karte vom gleichen Typ (mit den gleichen
StraBenausgdngen), aber einer anderen Art von Geldnde. lhr durft die neue Karte
entweder aus dem gemeinsamen Kartenvorrat nehmen oder zwei Karten auf dem
Spielbrett vertauschen. Wenn ihr zwei Karten vertauscht, gilt das als zwei Ersetzungen.

*  Wenn ein Held sich aus dem Kampf zurtickzieht, muss die Figur genau 3 Felder von dem
Feld entfernt werden, auf dem der Kampf stattfindet. Also muss der entsprechende Spieler
entweder 3 Versorgungskarten oder 1 Pferdekarte ausspielen. Der Held kann sich nur auf
neutrale oder eigene Felder zurtickziehen. lhr kénnt ihn nicht auf feindliche Stadte oder ein
Feld stellen, auf dem die zweite Figur eures Feindes steht (der Mitspieler, gegen den ihr aktuell
kéampft, gilt diesbeziiglich als Feind).
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