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SPIELMATERIAL 

EINFÜHRUNG
Battalia: Die Sturmpforten ist die erste große Erweiterung zu Battalia: Die Schöpfung. 

Sie bringt einen 5. und 6. Spieler an den Tisch und bietet neu eine Menge optionaler 
Spielmechanismen für viele weitere, strategische, abwechslungsreiche und spannende 
Partien. Fantastische Sturmpforten transportieren die Helden an weit entfernte 
Orte auf dem erweiterten Spielplan und lösen während der Sprünge unvorhersehbare 

Sturmeffekte aus. Könige und Königinnen bieten den Spielern neue Möglichkeiten, 
ihr Reich zu vergrößern. Nicht-Spieler-Charaktere wie Bilkarr und Metamorpha 
wandern übers Spielbrett und verleihen den Helden besondere Fähigkeiten und neue 
Handlungsmöglichkeiten. In der großen Box erwarten euch Handelsposten, neue 
Besondere Artefakte und Schicksalskarten, Sternenstaub-, Truhen-, Fanatiker- und 
Talkarten, und erfahrene Veteranen können sich im neuen Heldenmodus messen. 
Verschiedene Teamspielvarianten machen das Spiel schneller und insgesamt dynamischer.

 ਫ 40 Versorgungskarten  ਫ 8 Zeitmarker  ਫ 36* ringmarker ਫ 8 kampfstärkekarten

 ਫ 6 Veteranenmarker

 ਫ 6 Zaubertrankmarker ਫ 1 bilkarr-miniatur ਫ 1 metamorpha-miniatur

 ਫ 1 richtungswürfel ਫ 8 referenZbögen i + ii

helden der 
sonnentreuen

helden des 
wolfsklans

 ਫ 4 heldenfiguren  ਫ 1 spielplanergänZung

 ਫ 6 königinnenkarten ਫ 6 königskarten

 ਫ 56* stadtmarker ਫ 14 stadtkarten ਫ 24 strassenkarten

 ਫ 6 sturmpfortenkarten

 ਫ 40 einheitenkarten  ਫ 42 artefaktkarten

 ਫ 12 sturmeffektkarten

**NCBC (Neutral Characters Battalia Collection): Mini-erweiterungen separat erhältlich*BONUS: +6 RiNgmaRkeR und +6 StadtStUfe-NUll-maRkeR für optionale Module

 ਫ 6 fäulebrunnenkarten

nur Mit zusätzlichen 
ncBc**-Miniaturen 

verwendBar

 ਫ 2 nsc figuren
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DIE NEUEN FRAKTIONEN
Das Spiel enthält zwei volle Sätze Spielmaterial für neue Fraktionen für einen 5. & 6. Spieler. 

Die Sonnentreuen - ORANGE - 
Glückliches Volk, das die Sonne und 
den Ewigen Sommer verehrt. Ihre 
Heimat ist der protodschungel.

Der Wolfsklan - W E I S S  -  
Nordisches Volk des Mondes und 
der Langen Nacht. Ihre Heimat sind 
die gefrorenen felder.

KÖNIGE UND KÖNIGINNEN
Könige und Königinnen sind zwei neue Einheitenkarten. Jede Fraktion hat damit 2 neue 

königliche Karten. Sie können nicht angeheuert werden, die Spieler erhalten sie aber kostenlos, 
wenn ihre Nation eine „Befölkerungszahl“ erreicht, die eines Königreichs würdig ist.

SO BEKOMMT MAN KÖNIGE UND KÖNIGINNEN
Am Ende jeder Woche zählt ihr alle Karten in euren Schöpfungsdecks (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 näher erklärt).

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

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

Wichtig: Ihr erhaltet zu den königlichen Karten keine Versorgungskarten.

Ab diesem Zeitpunkt müsst ihr an jedem folgenden KP die minimale Kartenanzahl in euren 
Decks vorweisen können (zwischen 2 KP ist es nicht nötig), um eure königlichen Karten zu behalten. 
Die Mindestkartenzahl für die Königin beträgt 20 und für den König 24 Karten. Wenn ein Spieler 
am KP weniger Karten in seinem Deck hat, verliert er die entsprechende königliche Karte für den 
ganzen Rest des Spiels. Die Karte wird in den Limbus gelegt und als abgesetzt betrachtet.

DIE FÄHIGKEITEN DER KÖNIGE UND KÖNIGINNEN 
Diese mächtigen Karten können wie jede andere Einheit in einer Kampfreihe verwendet werden. 

Die Königin hat eine Kampfstärke von 5 und der König von 6, jeweils entsprechend ihrem Rang.

Andere Einheiten dürfen nicht zu königlichem Rang befördert oder verwandelt werden (wie 
auch eine Königin nicht zum König befördert werden darf). Sie sind einzigartig und dürfen nicht 
durch magische Schriftrollen, Titel und Amulette verwandelt werden.

Diese Erweiterung enthält 3 zusätzliche Stadtmarker mit Stufen 5 und 6 auf den beiden Seiten. 
Wenn ihr eine Königin in eine einfache Baureihe spielt, dürft ihr eine Stadt der Stufe 4 zu einer 
königlichen Residenz mit Stufe 5 ausbauen. Jeder Spieler darf gleichzeitig 2 Residenzen besitzen 
– eine Sommer- und eine Winterresidenz. 

Spielt ihr einen König aus, dürft 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 nächstniedrigeren Stufe. 

KÖNIGE – rang 6

KÖNIGINNEN – rang 5

 ਫ 12 sternenstaubkarten

DIE STURMPFORTEN
Die Sturmpforten sind Geländekarten, die die Helden zu weit entfernten Orten bringen können. 

Das Spiel enthält 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 Straßenkreuzung abgebildet.

Legt die Sturmpforten in der Vorbereitungsphase zusammen mit den Startstädten und den 
neutralen Städten 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 

Geländekarte (1 Quadrat = 1 Bewegungspunkt, der mit 1 Versorgungskarte oder 1 Schritt eines 
Pferds bezahlt werden muss). Im erweiterten Spiel wäre das Betreten der Karte sogar kostenlos, 
wenn es sich um das Heimatgelände des Helden oder Teil einer Fähigkeit handelt. 

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

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, trägt 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, löst sie automatisch einen Sturmeffekt aus. 

Die Sturmeffektkarten werden während 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 ausgeführt werden, bevor der Zug weitergeht.  
 
ACHTUNG : Falls ihr noch Bewegungspunkte durch ein Pferd oder eine Fähigkeit übrig habt, wenn 
ihr einen Sturmeffekt auslöst, gehen diese nicht verloren. Ihr dürft 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 Übersichtlichkeit sind sie von 1–12 durchnummeriert. 
Alle durch Sturmeffekte gewonnenen Karten werden immer sofort auf die Hand genommen:

1. Wähle eine offen 
liegende, oberste 
Artefaktkarte aus dem 
gemeinsamen Vorrat und 
nimm sie kostenlos (bei 
Übereinstimmung der 
Symbole darfst du die 
Farbe aussuchen*). 

Nimm die neue Karte auf die Hand.
*Tippfehler in den Referenzbögen: bitte “falls 
nicht erleuchtet” als “falls Orakelsymbole 
nicht übereinstimmen” lesen.

2. Nimm kostenlos die 
oberste Lordkarte aus 
dem gemeinsamen 
Vorrat. Sie bringt eine 
Versorgungskarte (wie 
gewöhnlich) 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.

3. Zieh die oberste 
Karte von deiner Nation 
(Nachziehstapel) und 
nimm sie dir auf die 
Hand.

4. Baue kostenlos eine 
Straßenkarte deiner 
Wahl. Nimm dafür die 
oberste Karte vom 
Stapel mit dem 
gewählten Straßentyp 
(einfache Straße oder 
Kreuzung). 

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

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.

7. Ersetze eine 
Geländekarte (Stadt 
oder Straße) auf dem 
Spielplan durch eine 
neue Geländekarte vom 
entsprechenden Stapel 
des Vorrats. Die 
Straßen/Stadtausgänge 

müssen gleich bleiben. Du darfst die Farbe 
der neuen Karte aussuchen und nicht die 
oberste nehmen. Alle Plättchen und Figuren 
bleiben auf der ersetzten Karte stehen.

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. Befördere eine 
Einheit von deiner Hand 
kostenlos auf die 
nächste Stufe und nimm 
sie dann wieder 
spielbereit auf die Hand. 

10. Baue kostenlos eine 
deiner Städte auf die 
nächste Stufe aus.   

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

aus irgendwelchen Gründen im Limbus liegt.

12. Zerstöre ein Zelt 
deiner Wahl. Das Zelt und 
die darin gelagerte(n) 
Karte(n) kommen auf die 
Zuflucht des Spielers, dem 
das Zelt gehört. Wenn kein 
Gegner ein aktives Zelt 
besitzt, musst du ggf. 

eines zerstören, das deinem Team gehört 
(auch ein eigenes).  

4. smaragd-
seen

holmsiedler

3. rote 
schluchten
glutjünger

1. grünende 
wälder

bärenVolk

2. felsige 
berge

wolkenkinder

5. frost-
felder

wolfsklan

6. proto- 
dschungel

sonnentreue

Der Sonnentreuen-Spieler 
bewegt seinen Helden auf die 

grüne Sturmpforte (1) 
und von dort auf die orange-

farbene Sturmpforte (2). 
Dafür muss der Spieler 

2 Bewegungspunkte plus 
1 Versorgungskarte für 

den Sprung ausgeben. Er 
könnte also entweder 3 

Versorgungskarten oder 1 
Pferd und 1 Versorgungskarte 
in einer Reihe platzieren. Im 
erweiterten Spiel müsste der 

Spieler nur für den Schritt 
auf die grüne Sturmpforte 

und den Sprung bezahlen, da 
die orangefarbene Pforte zu 
seiner Heimat gehört (spielt 
er 1 Pferd mit 1 Versorgungs-
karte, darf er sogar noch 2 

weitere Felder ziehen)...

1
2

 ਫ 8 fanatikerkarten ਫ 12 handelspostenmarker

 ਫ 10 geländekarten „tal der königinnen“ ਫ 10 geländekarten „tal der könige“

 ਫ 12 truhenkarten

BONUS-SPIELMATERIAL 

Das folgende Spielmaterial wurde in der Kickstarter-Kampagne für die Erweiterung freigeschaltet und ist nur in der CEdition (Crowdfunding Edition) von Battalia: Die Sturmpforten erhältlich:

 ਫ 7 besondere artefaktkarten ਫ 2 ruinenkarten

 ਫ 2 spielertableaus + 2 sp markierungskarten

 ਫ 3 schicksalskarten
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ZUSÄTZLICHE SPIELREGELN 
KONTROLLPUNKTE
Kontrollpunkte sind zusätzliche Spielphasen zwischen 

2 Wochen, in denen spezielle Aktionen ausgeführt werden. 
Wenn der letzte Spieler seinen Zug am letzten Tag 

der Woche beendet hat, aber bevor das Orakel zurück 
in seine Ausgangsposition gedreht wird, wird das Spiel 
unterbrochen und ein Kontrollpunkt (KP) durchgeführt. 
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 zählt ihr an dieser Stelle alle Karten in euren Schöpfungsdecks, um zu 
prüfen, ob sie bestimmte Voraussetzungen erfüllen. Die Decks bestehen aus: Handkarten, Karten 
im Nachzieh- und Ablagestapel, Karten im Versteck und Karten in Zelten. Um die Voraussetzungen 
zu erfüllen ist nur wichtig, dass die Anzahl am Kontrollpunkt stimmt, nicht während der Woche.

TEAMSPIEL-MODUS

Von nun an gilt der Teamspielmodus als Standardspielmodus für 4 bis 6 Spieler. Dieser 
Modus verkürzt 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 Züge 
jeweils gleichzeitig durchführen. 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.. Im 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 Startstädte aussucht, bestimmt ihr einen zufälligen Startspieler, 
wie üblich. Dann wählen alle Spieler im Uhrzeigersinn eine Fraktion. Die Mitglieder eines Teams 
suchen ihre Fraktionen nicht gleichzeitig aus. Danach wählt ihr in umgekehrter Reihenfolge 
nacheinander eure Startstädte, gefolgt von der neuen Draftphase (siehe Seite 8).

Jetzt beginnt das Team des Startspielers das Spiel. Ab diesem Moment führen die Mitglieder 
eines Teams ihre Aktionen gleichzeitig aus. Die Aktionen des einen Teammitglieds unterbrechen 
also die Aktionen eines anderen Mitglieds nicht. Außerdem müssen die Mitglieder des gleichen 
Teams nicht warten, bis ein Mitspieler seine Aktionen beendet hat, bevor sie selbst ihre Aktionen 
durchführen können. Es gibt allerdings eine wichtige Ausnahme von dieser Regel: Mehrere 
Teammitglieder dürfen 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 : Im Teamspiel zieht der Verteidiger immer sofort nach dem Kampf auf sechs 
Handkarten nach. Optionale Zusatzregel: Im Spiel mit 5 Spielern darf das Dreierteam nicht öfter 
als zweimal pro Zug angreifen.

Die Mitglieder eines Teams dürfen über die Möglichkeiten, die ihnen ihre Handkarten bieten, 
über ihre Strategie, die Abfolge ihrer Aktionen und so weiter reden, aber sie dürfen es nicht 
geheim machen. Solche Diskussionen müssen offen geführt werden – laut und deutlich für alle 
Gegner. Sie müssen sich auch nicht auf bestimmte Aktionen einigen und benötigen keine Erlaubnis 
ihrer Mitspieler, um bestimmte Aktionen durchführen zu dürfen. Jeder Spieler ist für seine eigenen 
Aktionen verantwortlich, die auf einer gemeinsamen Bündnisstrategie beruhen. Jedes Teammitglied 
darf nur seine eigenen Karten für Aktionen verwenden. Sie dürfen keine Karten austauschen, 
gegenseitig ihre Städte ausbauen oder die Helden ihrer Partner anheuern/bewegen. Neue Städte 
oder Straßen, die ein Spieler baut, müssen 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 ausgeführt hat, endet der 
aktuelle Tag. Dreht das Orakel im Uhrzeigersinn einen Schritt weiter und startet in den nächsten Tag. 

Variante: Ein Spiel mit 4 bis 6 Spielern kann auch komplett kompetitiv (jeder gegen jeden) gespielt 
werden, dauert dann aber entsprechend länger. Im Spiel mit 6 Spielern können 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 Züge durchführen.  

HELDENMODUS
Durch diese Zusatzregeln für fortgeschrittene Spieler werden die Helden noch mächtiger. 

Hier sind alle zusätzlichen und geänderten Regeln für den Heldenmodus:

HÖHERER SCHWIERIGKEITSGRAD AM ANFANG

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

WICHTIG : Wenn ihr während 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.

GLEICHZEITIGER ANGRIFF MIT ALLEN HELDEN

Die zweite wichtige Verbesserung ist, dass ab sofort jeder Spieler mit allen Helden gleichzeitig 
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 wählen, wie viele seiner 
Helden am Kampf teilnehmen. Jetzt hat der Angreifer die gleiche Möglichkeit, alle seiner Helden in 
die Schlacht zu schicken oder nicht (wenn sie das gleiche Objekt angreifen können). Dies ist keine 
automatische Aktion, sondern muss laut und deutlich vom Spieler angesagt werden. Seine Helden 
haben potenziell gemeinsam eine viel höhere Kampfstärke, 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.   

VETERANENSTATUS
Die beiden bisher beschriebenen Veränderungen greifen alle bereits am Anfang des Spiels. 

Um die gleichzeitigen Angriffe jedoch richtig nutzen zu können, braucht man noch eine weitere 
Verbesserung, die auf einer zusätzlichen Bedingung basiert. Nach der zweiten Woche kann der 
Moralbonus der Helden nämlich von 1 auf 4 steigen, und dank ihrem Veteranenstatus erhalten die 
niedrigstufigeren Einheiten +1 auf ihre Kampfstärke – eine große Zahl von kampferprobten Kriegern 
macht die ganze Armee mächtiger …

Veteranenstatus erhält man durch Erfüllung folgender Bedingung. Alle Spieler, die am zweiten 
KP (Ende der zweiten Woche) mindestens 26 Karten in ihrem Schöpfungsdeck haben, erhalten 
einen Veteranenmarker (oder einen Anhänger) und genießen ab sofort die folgenden Vorteile:

 • Ihre Helden bekommen einen Veteranenmoralbonus von +4 auf Kampfstärke bei Angriff 
und Verteidigung, wenn die Grundvoraussetzung (alle Kampfkarten einer Kampfreihe müssen 
zur gleichen Fraktion gehören oder universell sein) für den Moralbonus erfüllt ist  
 • Alle Stammeskrieger- und Häuptlingseinheiten in einer Kampfreihe erhalten ab jetzt einen 

Veteranenbonus von +1 pro Einheit auf Kampfstärke bei Angriff und Verteidigung (benutzt 
die Kampfstärkekarten für einfachere Gesamtstärkeausrechnung inkl. sämtlicher Boni). Ein 
möglicher Verlust des Veteranenmoralbonuses des Helden aufgrund einer Verletzung der 
Grundvoraussetzung für Moralbonus, hat keinen Einfluss auf den Veteranenbonus der Einheiten. 
Ab sofort muss jeder Spieler den Umfang seines Schöpfungsdecks im Auge behalten, denn 

die Anzahl von mindestens 26 Karten wird wöchentlich an jedem KP überprüft. Zwischen den 
wöchentlichen Kontrollpunkten dürft 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 prüfen, müsst ihr die Voraussetzung erfüllen, wenn 
ihr euren Veteranenstatus behalten wollt. Andernfalls (wenn das Schöpfungsdeck aus weniger als 
26 Karten besteht) werdet ihr zu gefallenen Veteranen und könnt 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 Häuptlinge haben wieder ihre normale, aufgedruckte Stärke. 

Um euren Veteranenstatus zu jedem Zeitpunkt anzuzeigen, erhaltet ihr einen Marker, den ihr 
auf die entsprechende Seite drehen müsst. Ihr könnt stattdessen die 6 Deluxe Fraktionenanhänger 
benutzen, wenn ihr sie auf Kickstarter oder im Handel erworben habt (separat erhältlich). 

erster tag 
einer woche

letZter tag 
einer woche

UNSER TIPP
Für eine spannendere Spielerfahrung mit kürzeren 
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, 
könnt ihr auch jeden anderen benutzen.

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

Verteidigungswert 
für neutrale städte

stärke der 
ruinenwachen

HANDELSPOSTEN
Die durch einen doppelseitigen Marker repräsentierten Handelsposten sind Orte auf der Karte, 

wo ihr wertvolle Gegenstände erwerben könnt, 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 können nur auf Straßenkarten gebaut werden. Um 
einen Handelsposten zu bauen, spielt ihr zwei Stammeskriegerkarten 
(als Bauarbeiter) in eine Aktionsreihe. Dann legt ihr einen eurer Marker 
auf eine Straßenkarte eurer Wahl, die jedoch (durch Straßen) mit einer 
eurer Städte verbunden sein muss. Der erste Handelspostenmarker 
muss mit der einfachen Seite nach oben platziert werden. Sobald ein 
Spieler seinen zweiten Handelsposten baut, werden beide Marker auf 
die Sternenseite gedreht. Auf einer Straßenkarte dürfen mehrere 
Handelspostenmarker des gleichen oder verschiedener Spieler liegen. 

Um handeln zu können, müsst ihr mindestens einen Helden auf 
eine Karte mit einem eigenen Handelsposten bewegen. Wenn ihr eine 
Handelsaktion ausführt, legt ihr bestimmte Karten aus der Hand zurück in 
den allgemeinen Vorrat und nehmt euch von dort neue Karten, die ihr direkt auf die Hand nehmt. 
Alle Karten, mit denen ihr „bezahlt“, 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, könnt 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 gewählten Stapel (es sei denn, 
die Orakelsymbole beim gewählten Artefaktenstapel stimmen überein: dann bitte aussuchen).

2. Wenn ihr zwei Handelsposten auf dem Spielplan besitzt, könnt ihr immer noch Artefakte gegen 
Truhenkarten tauschen, ihr könnt aber darüber 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 (Zurücktauschen ist nicht erlaubt). Abgesehen von 
dieser Einschränkung dürft ihr in jedem Zug so viele Karten eintauschen, wie ihr wollt und könnt.

STERNENSTAUB- & TRUHENKARTEN   
Sternenstaub- und Truhenkarten sind neutrale Karten (ihr Symbol hat die gleiche Hintergrund-

farbe wie Versorgungskarten). Das bedeutet, dass sie nicht zu Kohorten zählen.  

In einer Aktionsreihe zählt 1 Sternenstaubkarte wie 2 Versorgungskarten. Das 
bedeutet, dass sie jederzeit anstelle von bis zu 2 Versorgungskarten gespielt 
werden kann. Achtung: Diese virtuellen Versorgungskarten dürfen nicht für 
zwei separate Aktionen verwendet werden. 

WICHTIG : Sternenstaub macht süchtig. Wenn du ihn einmal zu deinem Deck 
hinzufügst, 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 Währung, um Artefakte zu kaufen. Eine 
Truhenkarte kann gegen jedes verfügbare Artefakt eingetauscht werden 
(normalerweise nimmt man die oberste Artefaktkarte des jeweiligen Decks). 
Außerdem haben Truhenkarten eine zusätzliche Funktion: Sie können für 
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 dürft.

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 
Bonusstärken der Spieler im Kampf zu markieren. In dieser Erweiterung 
werden sie zu allgemeinen Kampfstärkekarten mit neuen, höheren 
Werten. Mithilfe dieser Karten könnt ihr eure aktuelle Gesamtstärke 
im Kampf markieren. Der Wert erhöht sich jedes Mal, 
wenn ihr neue Stärke zu eurer Kampfreihe hinzufügt.

Diese Box enthält extra Ringmarker, die ihr in 
optionalen Spielmodulen oder mit den NSC-Figuren der 
NCBCollection (separat erhältlich) verwenden könnt. 

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

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

BESONDERE ARTEFAKTE (Sammelsymbol für Besondere Artefakte)
Diese Erweiterung enthält 7 neue Besondere Artefakte (BA). Mischt sie in der Vorbereitungsphase 

mit den Besonderen Artefakten aus dem Grundspiel zusammen. Sie haben die folgenden Fähigkeiten:
Farrells Pfeil ist eine Fernkampfwaffe, die euch die Fähigkeit verleiht, von angrenzenden 
Feldern aus anzugreifen (oder einen Helden anzuwerben). Sie hat immer bei Angriff und 
Verteidigung eine Stärke von 2. Mit diesem Artefakt dürft ihr eine Stadt oder einen Helden 
ganz normal angreifen, wenn sie sich auf dem gleichen Feld befinden wie der Verteidiger. 

Ihr könnt 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. In diesem Fall erhält der Angreifer 
einen Geländebonus für die Geländekarte, auf der er steht. Der Verteidiger erhält den Geländebonus 
der Geländekarte, auf der sich die angegriffene Stadt oder der angegriffene Held befindet.

Fortunas Beutel ist eine magische Tasche, die euren Helden mit Ausrüstung versorgen 
kann. Wenn ihr dieses Besondere Artefakt ausspielt, dürft ihr bis zu 2 Versorgungskarten 
aus dem allgemeinen Vorrat auf die Hand nehmen. Diese Karten dürfen sofort im gleichen 
Zug verwendet werden. 
Vigos Standarte erlaubt es euch, Kampfkarten aus euren Zufluchten zurückzuholen. 
Wenn ein Spieler zu den Fahnen ruft, durchsucht er seinen Ablagestapel und nimmt genau 
eine Art von Karten mit einer aufgedruckten Gesamtstärke von 8 oder weniger. Beispiel: 
Der Spieler darf bis zu 8 Stammeskrieger, 4 Häuptlinge, 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, zählen mit ihrer gedruckten Grundstärke, nicht 
mit der verbesserten. Beim Rufen zählen 2 fanatische Priester z.B. mit einer Gesamtstärke von 6.

Vayls Mantel stellt eine vorbeugende Verteidigung dar. Mit diesem Besonderen Artefakt 
können bis zu 2 Städte verborgen werden, sodass sie für den Feind unsichtbar und nicht 
angreifbar sind (ein bereits angesagter Angriff darf damit nicht unterbrochen werden). 
Die verborgenen Städte müssen sich in Reichweite eines eurer Helden befinden. Wird der 

Mantel gespielt, legt ihr je einen eurer Zeitmarker auf die gewählten Stadtmarker. Diese Städte gelten 
als verborgen, bis ihr wieder an der Reihe seid. Am Anfang eures nächsten Zuges entfernt ihr die 
Zeitmarker. Man darf durch verborgene Städte hindurchgehen, aber sie nicht angreifen.     

Mings Kristall (von einem Fan inspiriertes BA) ist eine Kristallkugel, die es euch erlaubt, 
euren nächsten 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 möglich, ohne eure Zuflucht zu rotieren.) 

Wählt 6 Karten davon aus und legt sie in beliebiger Reihenfolge oben auf euren Nachziehstapel, 
sodass eure Handkarten für den nächsten Zug bereits vorgegeben sind. (Vorher mischt ihr den Rest 
der gezogenen Karten ggf. mit den übrigen Karten in eurer Nation).

Syoens Maske (Fan-inspiriertes BA) erlaubt es ihrem Träger, bis zu 2 empfängliche 
Krieger mit einer aufgedruckten Gesamtstärke von 3 im Kampf zu hypnotisieren, sodass 
sie vorübergehend die Seite wechseln. Man nimmt bis zu 2 Einheiten aus der Kampfreihe 
seines Gegners und fügt sie zu seiner eigenen Kampfreihe hinzu. Der Zauber der Maske 

hält bis zum Ende des Kampfes an, dann kehren die Einheiten in die Zuflucht ihres Herrn zurück.
Kry-Сeks Verlorene Schriftrolle (Fan-inspiriertes BA*) hat rettende Kräfte. 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: Ihr dürft einen beliebigen NSC aus der 

Welt von Battalia beschwören und an einen beliebigen Ort auf dem Spielplan schicken. Der NSC bleibt 
bis zum Ende der laufenden Woche im Spiel (also bis zum nächsten KP), dann verschwindet er wieder 
von der Karte. Die Figur wird nach den normalen Regeln für diesen NSC bewegt und gespielt. Der 
Spieler darf keinen zweiten NSC beschwören, solange der erste im Spiel ist. Er darf später 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 für 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-zufälligen 
Besonderen Artefakten oder Sternenstaubkarten. Neue Regel: Jedes Mal, wenn ein Spieler ein 
offen liegendes Besonderes Artefakt auswählen soll, darf er sich entscheiden, die oberste 
Schicksalskarte zu ziehen und ihren Effekt ausführen, statt ein offenes BA zu nehmen. Danach 
werden die verbleibenden SK neu gemischt. Es gibt nur 3 Schicksalskarten mit jeweils 2 Effekten: 

1. Füge diese Karte zu deinem 
Deck hinzu und verwende sie 
als Kopie eines beliebigen BA 

eines anderen Spielers. 
ODER 

Nimm 2 Sternenstaubkarten.

2. Nimm das oberste 
Besondere Artefakt 
vom BA-Reststapel 

(siehe Seite 6). 
ODER 

Nimm 1 Sternenstaubkarte.

3. Nimm ein Besonderes 
Artefakt deiner Wahl 
vom BA-Reststapel

(siehe Seite 6). 
ODER 

Nimm 1 Sternenstaubkarte.
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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 für den offenen Ablagestapel für 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 
für das Spiel benutzen wollt (Das ist insbesondere dann wichtig, wenn ihr mit den optionalen 
Heldenbögen spielt, die jeder Fraktion besondere Eigenschaften verleihen. Diese Bögen sind 
nicht im Grundspiel oder in dieser Erweiterung enthalten, aber separat beim Verlag erhältlich). 

 • Für ein Spiel mit 2 Spielern: Nehmt alle Karten, Helden, Städte- und anderen Marker für 3 von 
euch ausgewählten Fraktionen. Teilt die Karten wie gewohnt auf, um den gemeinsamen Vorrat 
zu bilden. Legt 2 zufällig ausgewählte Besondere Artefakte offen an den Spielbrettrand. Mischt 
die übrigen BA und legt sie als verdeckten Nachziehstapel ebenfalls an den Spielbrettrand. 
Dieser Stapel heißt ab sofort BA-Reststapel. Mischt die 3 Schicksalskarten und legt sie verdeckt 
neben die offenen Besonderen Artefakte. Legt je 2 Königs- und Königinnenkarten an den 
gegenüberliegenden Spielbrettrand. Nicht benutztes Spielmaterial kommt zurück in die Schachtel.
 • Für ein Spiel mit 3 Spielern: Nehmt alle Karten, Helden, Städte- und anderen Marker für 

4 von euch ausgewählten Fraktionen. Teilt die Karten wie gewohnt auf, um den gemeinsamen 
Vorrat zu bilden. Legt 3 zufällig ausgewählte Besondere Artefakte offen an den Spielbrettrand. 
Mischt die übrigen 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 Königs- und Königinnenkarten an den gegenüberliegenden Spielbrettrand. Nicht benutztes 
Spielmaterial kommt zurück in die Schachtel.
 • Für ein Spiel mit 4 Spielern: Nehmt alle Karten, Helden, Städte- und anderen Marker für 

4 von euch ausgewählten Fraktionen. Teilt die Karten wie gewohnt auf, um den gemeinsamen 
Vorrat zu bilden. Legt 4 zufällig ausgewählte Besondere Artefakte offen an den Spielbrettrand. 
Mischt die übrigen 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 Königs- und Königinnenkarten an den gegenüberliegenden Spielbrettrand. Nicht benutztes 
Spielmaterial kommt zurück in die Schachtel.

VORBEREITUNG DER ANFANGSORTE AUF DEM SPIELPLAN

Legt zunächst die Startstädte, die neutralen Städte und die Ruinen auf ihre üblichen Felder. 
Markiert die neutralen Städte 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 für ein Einsteigerspiel. Platziert 
außerdem so viele Sturmpforten auf die bezeichneten Felder, wie ihr Spieler seid (s. Abbildungen).

 • Bei 2 Spielern: Nach der Fraktionenauswahl, nehmt die 2 Sturmpforten der im Spiel gewählten 
Farben und legt sie zufällig auf die bezeichneten Felder. ! Neue Spielendbedingung: s. S. 8 !
 • Bei 3 Spielern: Nach der Fraktionenauswahl, nehmt die 3 Sturmpforten der im Spiel gewählten 

Farben und legt sie zufällig auf die bezeichneten Felder. ! Neue Spielendbedingung: s. S. 8 !
 • Bei 4 Spielern: Nehmt die 4 Sturmpforten, die zu den Fraktionen im Spiel gehören, und legt 

sie zufällig auf die bezeichneten Felder. ACHTUNG : Neue Spielendbedingung: s. S. 8 !

Auf S. 8 findet ihr den vollen Spielaufbau für 6 Spieler, inkl. Spielplan & gemeinsamer Kartenvorrat

5 – 6 SPIELER
Für ein Spiel mit 5 oder 6 Spielern braucht ihr die Spielplanergänzung. 

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

Die heller markierten Stellen für die Besonderen Artefakte, die Königinnen und die Könige 
sollten immer nach außen zeigen. 

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

 • Für ein Spiel mit 5 Spielern: Nehmt alle Karten, Helden, Städte- und anderen Marker für 5 von 
euch ausgewählten Fraktionen. Teilt die Karten wie gewohnt auf, um den gemeinsamen Vorrat 
zu bilden. Legt 5 zufällig ausgewählte Besondere Artefakte offen an den Spielbrettrand. Mischt 
die übrigen 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 Königs- und 
Königinnenkarten an den gegenüberliegenden Spielbrettrand. Nicht benutztes Spielmaterial 
kommt zurück in die Schachtel.

 • Für ein Spiel mit 6 Spielern: Nehmt alle Karten, Helden, Städte- und anderen Marker für alle 
6 Fraktionen. Teilt die Karten wie gewohnt auf, um den gemeinsamen Vorrat zu bilden. Legt 6 
zufällig ausgewählte Besondere Artefakte offen an den Spielbrettrand. Mischt die übrigen 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 Königs- und Königinnenkarten 
an den gegenüberliegenden Spielbrettrand. Nicht benutztes Spielmaterial kommt zurück in die 
Schachtel.

VORBEREITUNG DER ANFANGSORTE AUF DEM SPIELPLAN 

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

 •  Bei 5 Spielern: Nehmt 5 Städte mit normalen Kreuzungen (eine von jedem Geländetyp in 
diesem Spiel) als Startstädte, 5 Städte mit normalen Kreuzungen (wieder alle unterschiedlich) 
als neutrale Städte und 5 Sturmpforten, die den Fraktionen im Spiel entsprechen. Legt sie 
zufällig auf die für 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 dürft dort also keine Straßen oder Städte bauen. Außerdem zählen diese Felder nicht zur 
Spielendbedingung. Behandelt sie am besten, als wären sie gar nicht da. Es kann helfen, wenn 
ihr sie von Anfang an mit 12 verdeckten Versorgungskarten markiert. 
 • Bei 6 Spielern: Nehmt 6 Städte mit normalen Kreuzungen (eine von jedem Geländetyp) als 

Startstädte, 6 Städte mit normalen Kreuzungen (wieder alle unterschiedlich) als neutrale Städte 
und alle 6 Sturmpforten. Legt sie zufällig auf die für ihren Kartentyp bezeichneten Felder (s. S. 8).
Markiert die neutralen Städte mit neutralen Markern der Stufe 6, wenn ihr im Heldenmodus 

(dem neuen Standardspielmodus) spielt, oder Stufe 4 im Einsteigerspiel. Legt 2 Ruinenkarten auf 
die dafür bezeichneten Felder und markiert sie mit einem universellen Marker der Stufe 10 im 
Heldenmodus oder Stufe 8 für ein Einsteigerspiel.

Wenn die Aufbauphase entsprechend der Spielerzahl beendet ist, legt ihr einen zufälligen 
Startspieler fest – egal, ob ihr im Team oder jeder gegen jeden spielt. Dann wählen alle Spieler 
im ersten Schritt Fraktionen. Der Startspieler beginnt, danach wird im Uhrzeigersinn gewählt. Im 
zweiten Schritt wählt ihr Startstädte und markiert sie mit euren Städtemarkern erster Stufe, wieder 
einer nach dem anderen, aber in umgekehrter Reihenfolge. Dieses Mal beginnt also der letzte Spieler 
der Runde. Im Einsteigerspiel würden die Spieler an dieser Stelle ihre Startkarten erhalten, aber im 
neuen, fortgeschrittenen Standardmodus folgt jetzt die Draftphase (siehe Seite 8).
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DRAFTPHASE
„Drafting“ ist ein schneller und einfacher Weg, Spielern ihre Startkarten zukommen zu lassen. 

Anstatt ihnen ganz zufällig (was die Fraktionen/Farben angeht) 3 Stammeskrieger, 1 Häuptling 
und 1 Priester auszuteilen, folgt bitte dieser Anleitung:

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

2. Wiederholt Schritt 1 in 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 erhält. 

3. Wiederholt Schritt 1 im Uhrzeigersinn – der Startspieler darf wieder als erster einen 
Stammeskrieger auswählen.

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

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

6. Gebt zuletzt jedem Spieler 5 Versorgungskarten wie üblich.

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

UNSER TIPP
Natürlich ist es möglich, 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 Spielzügen deutlich länger werden. Deshalb würden wir es euch nicht 
empfehlen. Falls ihr allerdings tiefere Strategiespiele voller Konflikte und unerwarteten 
Wendungen liebt und euch die längere Spieldauer nichts ausmacht, probiert es doch 
einmal aus! Der Startaufbau ist in beiden Fällen gleich wie im Teamspiel mit der 
entsprechenden Spielerzahl. Solche Partien können jede Menge Spaß machen – trotz 
der relativ längeren Wartezeiten :-) !

Ein Modus, den wir auf jeden Fall empfehlen können, ist eine 
Partie mit 3 oder 4 Spielern auf dem erweiterten Spielplan. Wir 
haben ein paar Varianten ausprobiert, und sie haben alle gut 
funktioniert und waren sehr spannend. Mehr Infos über die 
verschiedenen Startaufstellungen findet ihr auf unserer 
Website* über den Link unten rechts oder diesen QR-Code:

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 Geländekarte auf das letzte leere Feld auf dem Spielplan legt und 

damit die Karte vervollständigt, endet das Spiel sofort.
2. Wenn ein Spieler seine 5. Stadt der Stufe 4 oder höher baut, endet das Spiel sofort. 
Im Teamspielmodus ändert sich die zweite Spielendbedingung wie folgt:
 Wenn ein Team aus 2 Spielern seine 9. Stadt der Stufe 4 oder höher baut, endet das Spiel sofort. 

Dabei ist es egal, welches Teammitglied wie viele Städte hat. Die Städte der Spieler zählen immer 
zusammen. Beispiel: Ein Spieler hat 2 Städte, der andere 7, was aber zählt, ist, dass sie zusammen 
im Team 9 Städte haben. Ein Team aus 3 Spielern muss 12 Städte der Stufe 4 oder höher erreichen. 

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

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

Für ein normales, asymmetrisches Teamspiel mit 5 Spielern mit Sturmpforten und anderen 
Zusatzkarten auf dem erweiterten Spielplan empfehlen wir, die erste Spielendbedingung (mit 
Vervollständigung 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 Städte mit 35 
Siegpunkten gebaut. Ihr Ergebnis ist also 35 x 1,5 = 52,5, aufgerundet 53 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 höchste 
Wert jeder Stufe entscheidet, wer das Spiel gewinnt:

1. Gegründete Hauptstädte
2. Anzahl der königlichen Residenzen
3. Städte der Stufe 4
4. Städte der Stufe 3

5. Städte der Stufe 2
6. Städte der Stufe 1
7. Anzahl der Helden auf dem Brett
8. Anzahl der Karten im Deck

OPTIONALE SPIELVARIANTEN
NICHT-SPIELER-CHARAKTERE
Nicht-Spieler-Charaktere (NSCs) sind optionale Figuren, die sich entscheidend auf den Spielablauf 

auswirken können, neue Strategien und Möglichkeiten einführen und den Wiederspielreiz des Spiels 
erhöhen. Vor Beginn sollten sich alle Spieler darauf einigen, ob sie mit NSCs spielen wollen oder nicht.

METAMORPHA
Dieser Charakter hilft Spielern auf ihrem Weg zum Sieg. Sie macht das 

Spiel deutlich schneller und teilt ihre besonderen Fähigkeiten gegen eine 
kleine Tributzahlung mit den Spielern.  

Metamorpha ist eine Formläuferin, die der Vielfalt der Natur verbunden 
ist. Sie taucht an unterschiedlichen Orten auf, weil sie von ihrer innewohnenden 
Energie angezogen wird. Ihre Spezialfähigkeit ändert sich dabei jedes Mal, 
abhängig von dem Gelände, auf dem sie steht. Außerdem strahlt ihre magische 
Aura über den ganzen Spielplan. 

Ihr könnt euch Metamorphas Fähigkeiten nur dann zu Nutze machen, wenn 
eure Helden auf dem gleichen Geländetyp stehen wie das Zauberwesen.

METAMORPHA BEWEGEN
Metamorpha kommt am ersten Kontrollpunkt (wie alle NSCs) durch eine Sturmpforte ins 

Spiel. Würfelt einmal und stellt sie auf die Sturmpforte mit der Nummer, die euer Würfelwurf 
ergeben hat. Wenn ihr eine Sturmpforte ausgewürfelt habt, die aktuell nicht im Spiel ist, würfelt 
erneut. Ab diesem Zeitpunkt hängen die Bewegungen dieses NSCs von euren Bauaktionen ab. 

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

METAMORPHAS FÄHIGKEITEN AKTIVIEREN
Wenn einer oder alle eurer Helden auf dem gleichen Geländetyp wie die Formläuferin stehen, 

könnt ihr eine beliebige Karte von der Hand als Tribut (die symbolischen Kosten) ausspielen, um 
Metamorphas Fähigkeiten zu aktivieren. Diese Fähigkeit dürft ihr einmal pro Zug, pro Held, pro 
Geländetyp nutzen. Falls also beide eurer Helden auf dem gleichen Geländetyp stehen wie die 
NSC-Figur, könnt ihr die Fähigkeit zweimal nutzen. Jede Aktivierung der Fähigkeit kostet eine Karte.

Es ist erlaubt, eine Fähigkeit von Metamorpha zu nutzen, dann eine neue Geländekarte aufs 
Spielbrett zu bauen, sodass der NSC auf einen anderen Geländetyp bewegt wird, und dann die 
nächste Fähigkeit zu nutzen, die das Wesen im gleichen Zug verleiht. Dafür müsst ihr natürlich 
auch auf dem zweiten Geländetyp einen Helden stehen haben, also versucht, den aktiven Helden 
entsprechend zum neuen Gelände zu bewegen oder den zweiten Helden sinnvoll zu platzieren.

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

METAMORPHAS FÄHIGKEITEN
Metamorpha hat folgende 6 Fähigkeiten, je nachdem, auf welchem Geländetyp sie sich befindet:

 • grünende wälder (BÄRENVOLK): Kostenlose Bewegung. Ein Held, der auf dem 
Gelände des Bärenvolks steht, darf sich bis zu drei Felder weiterbewegen.

 • felsige berge (WOLKENKINDER): Kostenloser Stadtausbau. Wähle eine deiner 
Städte und setze ihre Stufe um 1 hinauf.

 • rote schluchten (GLUTJÜNGER): 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 Beförderung einer eigenen Einheit. Wähle 1 
Einheit und befördere sie zum nächsten Rang. Sie darf direkt eine Aktionsreihe beginnen. 

 • protodschungel (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.

 • frostfelder (WOLFSKLAN): Eine Einheit duplizieren. Du kannst so spielen, als hättest  
 du zwei gleiche Karten. Du darfst damit eine einzelne oder verzweigte Reihe beginnen.

BILKARR
Bilkarr von’en Bergmenschen ist ein Zauberadept, ein Kräuterkundiger 

und Wanderer durch die Welt, der seine Zaubertränke überall hin trägt. 

Wenn du genug Glück oder Können besitzt, um ihn auf seiner Reise zu 
trefen, könntest 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. Würfelt einmal und stellt Bilkarr auf 
die Sturmpforte mit der Nummer, die euer Würfelwurf ergeben hat. Wenn ihr 
eine Sturmpforte ausgewürfelt habt, die aktuell nicht im Spiel ist (z.B. im Spiel 
mit weniger als 6 Spielern), würfelt 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 vorwärts (wie eine Billardkugel, immer 
nach rechts startend). Anders als die Helden kann er sich ungehindert über 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 
Würfelwurf gebracht hat. Wenn er an den Rand des Spielplans stößt, „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, müsst ihr erneut würfeln und die Figur sofort auf die entsprechende 
Sturmpforte setzen, wo sie bis zum nächsten Tag stehen bleibt und dann nach rechts weitergeht. 

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

DIE ZAUBERTRÄNKE
Im Spiel gibt es sechs Tränke. Jeder von ihnen verleiht eine Fähigkeit. 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, könnt 
ihr ihm einen oder mehrere der verfügbaren Tränke abkaufen. Um einen Trank zu kaufen, müsst 
ihr zwei Versorgungskarten bezahlen (in eine separate Aktionsreihe legen).

Wenn ihr einen Trank kauft, wählt 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, können die anderen Spieler diesen Trank nicht mehr kaufen, bis der Spieler ihn 
getrunken und seinen Effekt vollständig ausgenutzt hat. Dann wird der Trankmarker wieder in den 
gemeinsamen Vorrat zurück gelegt und steht wieder allen Spielern zur Verfügung. Jeder Spieler darf 
so viele Tränke besitzen, wie er will. Der Besitzer eines Tranks kann selbst entscheiden, wie lange 
er einen Trank behalten möchte, bevor er ihn trinkt. Manchmal kann es sinnvoll sein, einen Trank 
das ganze Spiel über nicht einzusetzen, nur, damit ihn kein anderer Spieler bekommt (wobei man 
natürlich versuchen darf, den Trankbesitzer dazu zu bringen, dass er ihn trinkt …).

Ein Trank kann jederzeit eingesetzt werden: während des eigenen Zugs oder zu jedem anderen 
Zeitpunkt während eines gegnerischen Zugs. Wenn man einen Trank trinkt, greift sein Effekt 
sofort und hält immer drei Tage lang an. Dreht dazu den Trankmarker um 90° im Uhrzeigersinn, 
um anzuzeigen, dass der Trank für 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 Tränke um 90° im Uhrzeigersinn drehen müssen. 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 zurückgelegt werden, wo ihn alle Spieler wieder kaufen können. 

UNSER TIPP
Es ist kein Problem, bei jeder Spielerzahl mit Nicht-Spieler-Charakteren zu spielen, 

aber wir empfehlen, es nicht auf kleinen Spielplänen zu tun. Metamorpha und Bilkarr 
entfalten ihren Reiz hauptsächlich im Spiel mit 3 bis 6 Spielern, idealerweise immer auf 
dem ergänzten Spielplan, besonders Metamorpha. 

startaufbau für 6 spieler

*ALTERNATIVE STARTAUFSTELLUNGEN FÜR UNTERSCHIEDLICHE 
SPIELERZAHLEN GIBT ES AUF BATTALIA.EU/RULES/SETUPS.
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Einige Tränke haben einen dauerhaften Effekt, der 3 Tage anhält. Andere Tränke haben 
Fähigkeiten, die einmal am Tag eingesetzt werden können. Um zu markieren, dass ein Trank am 
aktuellen Tag bereits eingesetzt wurde, dreht den Marker auf die leere Seite. Am Anfang des 
nächsten Tages, wenn Bilkarr sich bewegt und der Marker im Uhrzeigersinn gedreht wird, dreht ihn 
einfach wieder auf die volle Seite.

Die Effekte der verschiedenen Tränke:

DIE FANATIKER
Die Fanatiker, auch bekannt als „Der Orden der 

Hälfte“, sind eine neue religiöse Fraktion. Sie folgen dem 
seltsamen Kult des gefallenen „Halben“ Orakels. Das Set 
der Fanatikerkarten enthält jeden der vier Einheitentypen 
zweimal: 2 Stammeskrieger, 2 Häuptlinge, 2 Priester 
und 2 Lords. Jede dieser Karten trägt das Symbol des 
Halben Orakels unter ihrem Einheitensymbol. Mischt 
die Fanatikerkarten beim Aufbau erst nach 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 möglichen 
Kohorte zählen, ebenso wie zum Heldenmoralbonus. 
Sie anzuheuern kostet gleich viel wie bei allen anderen 
Einheiten aus den entsprechenden Decks.

Die Fanatiker haben folgende Sonderfähigkeiten:

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

Diese Einheiten dürfen nicht normal genutzt werden wie die Einheiten der anderen Fraktionen. 
Die Fanatiker praktizieren den mächtigen Ritus der Sakralen Verdopplung. Das bedeutet, dass jeder 
Spieler, der eine Fanatikerkarte spielen möchte, 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. Entschließt er sich, eine Karte zu opfern, gilt die gespielte Fanatikerkarte 
als verdoppelt. Die beiden virtuellen Karten können entweder in einer einzelnen oder einer 
verzweigten Reihe genutzt werden. Auf den Karten ist der doppelte Stärkewert abgedruckt. Dieses 
Symbol sorgt dafür, dass die Gesamtstärke im Kampf leichter berechnet werden kann. 

Wie die Entfesselten können auch die Fanatiker nicht durch magische Schriftrollen, Titel oder 
Amulette verwandelt werden. Sie dürfen jedoch in Zelten stationiert werden (dafür muss keine 
    Karte geopfert werden, da der Fanatiker nicht richtig benutzt, sondern nur aufbewahrt wird).  

DIE TÄLER DER KÖNIGE UND KÖNIGINNEN
Die Täler der Könige und Königinnen sind optionale Spielszenarien. In diesen uralten Gebirgs- 

tälern leben alte Handwerker, ein friedliches Volk, das sich darauf spezialisiert hat, alle möglichen 
nützlichen Dinge zur Versorgung, vor allem die 7 Artefakte, herzustellen. Früher lebten sie einmal 
ziemlich abgeschieden, doch seit die versteckten Täler entdeckt wurden, kommen immer mehr 
Helden mit ihren Truppen hierher und versuchen, die Kontrolle über die verschiedenen Werkstätten 
zu übernehmen – gegen praktisch keinen Widerstand. Dieses Szenario ist am besten für 4 oder 
6 Spieler geeignet. Im Folgenden findet ihr den Aufbau für diese Spielerzahlen. Alternative 
Startaufstellungen, auch für andere Spielerzahlen, findet ihr auf battalia.eu/rules/setups.

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

Das Talkartenset enthält 10 Karten für das Tal der Könige (rot) und 10 Karten für das Tal 
der Königinnen (lila). Jedes Tal besteht aus 1 Stadtzentrum, 4 normalen Straßenkreuzungen, 4 
Gebäuden und 1 Verbindungskarte. Ihr braucht für jede Partie nur eine Verbindungskarte (den 
Bergpass oder die Königsbrücke). Jedes Gebäude steht in Verbindung zu einer bestimmten 
Ressource (Artefakt oder Versorgung). Das Symbol der Ressource ist auf der Karte abgebildet.

DAS TAL DER KÖNIGE 

DAS TAL DER KÖNIGINNEN

AUFBAU
Baut das Spielbrett und die Karten für das optionale Spiel auf wie im Beispiel abgebildet (siehe 

Seite 11). Für 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 Straßenkreuzungen verdeckt um die Seiten des entsprechenden Stadtzentrums. 
 • Mischt die 4 Gebäude des Tals der Könige beziehungsweise des Tals der Königinnen 

separat und legt sie zufällig 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 Königsbrücke auf das mittlere Feld des Spielplans. 
 • Wenn ihr mit der Königsbrücke spielt, legt im Spiel mit 6 Spielern 1 zufälliges Besonderes 

Artefakt verdeckt unter jede Sturmpforte (2 zufällige Besondere Artefakte im Spiel mit 4 
Spielern). Außerdem 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 Sturmverstärker dar, 
die man braucht, um Bonus-BA vom magischen Sturm zu erhalten (siehe Seite 12). 
Auf den Rückseiten aller Talkarten sind Straßen abgebildet. Legt die Karten während der 

Aufbauphase so aus, dass die Straßen untereinander richtig verbunden sind (siehe Seite 11). Das 
bedeutet, dass die Straßen 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 Täler als unentdecktes Land. 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 müsst ihr einen Helden auf dem Feld neben der 

Karte haben, die ihr entdecken wollt. Beide Karten (wo der Held steht und die erforschte) müssen 
sich durch eine direkte Straße verbinden können lassen (es ist also unmöglich, die Karten in den 
Ecken des Tals von außen zu entdecken). Außerdem muss der Spieler Erforschungskosten bezahlen: 

 • Eine Straßenkarte in einem Tal zu entdecken kostet 2 Stammeskrieger + 1 Versorgungskarte 
(die Forschungskosten entsprechen den Baukosten einer normalen Straßenkreuzung).
 • Ein Gebäude zu entdecken kostet 2 Stammeskrieger (oder ein Werkzeug).

schmiede
(werkZeuge)

rathaus 
(titel)

stadtZentrum
neutrale stadt

königsbrücke
Verbindung

stall
(pferde)

arena
(waffen)

 weberei
(Zelte)

 taVerne
(amulette)

stadtZentrum
neutrale stadt

bergpass
Verbindung

Zaubergilde
(schriftrollen) 

laden 
(Versorgung)

berserker (rot) – Zieh bei einem 
Angriff 2 zufällige Karten aus der 
Hand des Verteidigers, bevor er 
jegliche Aktionen ausführt 
(einmal täglich: nach Gebrauch 
umdrehen).

frosthand (weiß) -  Schalte eine 
Aktionsreihe eines deiner Gegner aus. 
Die Karten in dieser Reihe sind 
gefroren: inaktiv / verloren 
(einmal täglich: nach Gebrauch 
umdrehen).

sonnenfinsternis (orange) – Eine deiner 
Handkarten wird zum Joker (Das zählt 
als friedliche Verwandlungsaktion und 
ist niemals im Kampf erlaubt). Setze 
sie als Versorgungskarte, Einheit oder 
Artefakt, aber niemals als universelle 
oder königliche Karte ein (einmal 
täglich: nach Gebrauch umdrehen).

bruderschaft (grün) – 
Solange dieser Trank aktiv 
ist, kann dich niemand 
angreifen, aber du darfst 
auch niemanden angreifen 
(dauerhafter Effekt).

koloss (golden)  – Du 
erhältst einen +4-Bonus auf 
Stärke in jedem Kampf, egal, 
ob als Angreifer oder 
Verteidiger  
(dauerhafter Effekt).

schwäche (blau) – Schenke 
diesen Trank einem 
beliebigen Gegner ein (gib 
ihm den Marker). Die 
Kampfstärke dieses Spielers 
ist um 4 reduziert – bei 
Angriff und Verteidigung  
(dauerhafter Effekt).

inaktiVer 
trank

aktiVer trank
tag 1

aktiVer trank
tag 2

aktiVer trank
tag 3

Verbrauchter 
trank

90°-drehung im uhrZeigersinn effekt hält 3 tage an

symbol 
des halben 

orakels

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

WICHTIG : Die Täler sind neutrales Gelände. Ihr bekommt keine Geländeboni, wenn ihr hier 
reist oder kämpft (alle kostenlosen Fähigkeiten erster Stuffe von den Heldenbögen sind inaktiv). 

Wenn ihr Straßen und Städte neben den Tälern baut, müsst ihr die folgenden Regeln beachten. 
Direkt an die beiden Außenseiten der Gebäudekarten dürfen keine Städte gebaut werden. Die 
Straßen auf den Karten rund um die Täler müssen zu den Straßen auf den Talkarten passen. Die 
Straßen auf den Talkarten sind auf ihren Rückseiten abgedruckt. Ihr solltet sie also behandeln, als 
wären sie bebaute Felder, auch wenn sie noch gar nicht entdeckt sind.

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

Viele Gebäude 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 Kampfstärke angreift. Wenn ein 
Spieler ein Stadtzentrum erobert, markiert er es mit einem Marker der Stufe 4, wie gewohnt, aber 
er bekommt keinen Lord für die neue Stadt. In diesem Fall besteht der Bonus darin, dass alle vom 
Spieler kontrollierten Gebäude im gleichen Tal die Verteidigungsstärke des Zentrums erhöhen. 
Umgekehrt gilt das allerdings nicht. Stadtzentren verleihen den Gebäuden keine zusätzliche 
Verteidigungsstärke. Beispiel: Der Spieler kontrolliert 1 Zentrum + 3 Gebäude im gleichen Tal. Die 
Verteidigungsstärke des Stadtzentrums ist 4+2+2+2=10. Jedes Gebäude behält die Stärke von 2. 

Stadtzentren und Gebäude dürfen von verschiedenen Spielern angegriffen und erobert werden 
wie alle anderen Städte auch. Die Verteidigungsstärke eines Spielergebäudes ist 2. Stadtzentren 
haben eine Stärke von 4 plus 2 pro kontrolliertes Gebäude im Tal, das dem gleichen Spieler gehört.  
 
WICHTIG : Wenn man ein Stadtzentrum verliert, bedeutet das nicht, dass man automatisch auch 
alle Gebäude im gleichen Tal verliert. Diese müssen separat erobert werden.

VERBINDUNGSKARTEN
Diese Karten verbinden die beiden Täler. Es gibt zwei Varianten, die einen kleinen, neuen 

„Abhol- und Ausliefermechanismus“ ins Spiel bringen. Wie oben erwähnt, könnt 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 dürft, wie ihr wollt.

DER BERGPASS
In dieser Version des Szenarios stellt der Bergpass eine indirekte Quelle für Besondere Artefakte 

dar. Um ein Besonderes Artefakt zu bekommen, muss ein Held auf dem Bergpass stehenbleiben. Der 
Held darf dort einen Sturmverstärker erhalten, der von einem Ringmarker repräsentiert wird. Legt 
diesen Ringmarker auf eure Heldenfigur, um anzuzeigen, dass diese Figur einen Sturmverstärker bei 
sich trägt (jeder Held darf zu jedem Zeitpunkt nur einen Ringmarker tragen). Danach würfelt ein 
Mitspieler und bestimmt damit eine zufällig ausgewählte Sturmpforte. Irgendwann während des 
Spiels sollte der Träger den Sturmverstärker 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 später im Spiel an dieser 
Pforte ankommt, muss er zunächst von dort aus zu einer beliebigen anderen springen, dann legt der 
Spieler beide Ringmarker beiseite. Er darf sich dafür ein beliebiges, offen liegendes Besonderes 
Artefakt aussuchen oder eine Schicksalskarte ziehen. Das ist der verstärkte Effekt des magischen 
Sturms, der zusätzlich zum „normalen“ Sturmeffekt greift. Legt das neue BA auf den Ablagestapel.

DIE KÖNIGSBRÜCKE
Wenn ihr mit der Königsbrücke spielt, stellt diese Karte einen Ort dar, an dem ihr mit dem Stadtrat 

handeln könnt, indem ihr Besondere Artefakte gegen Siegpunkte eintauscht (ihr werdet immer für 
die Lieferung belohnt), oder umgekehrt (manchmal will der Stadtrat alte „Ladenhüter“ loswerden). 
Diese Tradition gibt es schon sehr lange in den Tälern. Der Stadtrat sammelte schon immer neue 
Besondere Artefakte, um sie zu untersuchen und zu versuchen, ihre uralten Kräfte nachzuahmen.

In diesem Szenario bekommt ihr am Anfang ein komplettes Set Sturmverstärker (entsprechend 
der Pforten im Spiel) auf eurem Spielertableau. Wenn ihr von einer Pforte zur anderen reist, könnt ihr 
die Sturmverstärker ausgeben und euch dafür 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, wählt eines aus und legt das andere wieder darunter, ohne es euren Mitspielern zu zeigen. Zeigt 
nur das BA, das ihr euch ausgesucht habt. Nehmt außerdem den Sturmverstärker (Ringmarker), der 
der Farbe der Pforte entspricht, von eurem Tableau. Das heißt, ihr dürft kein zweites BA von der 
gleichen Pforte nehmen. Das neue Besondere Artefakt kommt auf den Ablagestapel.

Bleibt euer Held später auf der Königsbrücke stehen, dürft ihr eine der folgenden Aktionen ausführen: 
 • Tauscht Besondere Artefakte gegen Siegpunkte ein. Durchsucht euer Schöpfungsdeck nach 

einem BA, das ihr entbehren könnt, und mischt es in den Reststapel. Baut dann eine eurer Städte 
um eine Stufe kostenlos aus. Ihr dürft so viele BA eintauschen, wie ihr wollt. Jedes BA bringt euch 
genau einen Ausbau um eine Stufe (also 1 SP). 
 • Ihr könnt auch das Gegenteil tun. Setzt die Stufen eurer Städte hinunter, um Besondere 

Artefakte zu erhalten. Setzt dafür die Stufe einer Stadt insgesamt 2 Stufen hinunter (oder zwei 
Städte je 1 Stufe). Wählt dann ein offenes Besonderes Artefakt (vom Spielbrettrand) oder zieht 
eine Schicksalskarte. Legt die neue Karte in eure Zuflucht. Das ist eine gute Möglichkeit, 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 führen wir neue Regeln für zwei Elemente des Grundspiels ein:
 • Terras Stecken kann jetzt bis zu 3 Geländekarten auf einmal terraformen. Ersetzt 

die Standardgeländekarten auf dem Spielplan (Stadt, Straße, Pforte, aber keine Tal- 
oder Vulkankarten) mit einer anderen Karte vom gleichen Typ (mit den gleichen 
Straßenausgängen), aber einer anderen Art von Gelände. Ihr dürft 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 zurückzieht, 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 zurückziehen. Ihr könnt ihn nicht auf feindliche Städte oder ein 
Feld stellen, auf dem die zweite Figur eures Feindes steht (der Mitspieler, gegen den ihr aktuell 
kämpft, gilt diesbezüglich als Feind).

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

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