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BEACHTE: MIT AUSNAHME DER SANDUHREN'E , DER MANAKRISTALLE g, UND
DER AKTIVIERUNGSKRISTALLE D , SIND ALLE ELEMENTE IN BEGRENZTER MENGE
VERFUGBAR.

SOBALD ALLE ELEMENTE EINER BESTIMMTEN ART IN GEBRAUCH SIND, GELTEN SIE ALS
NICHT MEHR VERFUGBAR. E




FGLOGR AU]: Oem SPIG BRETT: aufdem Spielbrett sind die Felder gekennzeichnet,

auf denen die Spieler ihre Marker und Plittchen platzieren und ihre Einheiten aufstellen konnen. Die Form
des Elements muss zu der Form des Feldes passen. Auf einem Feld kann nur ein Element platziert werden. Die
Spieler kénnen Plittchen, die schon platziert wurden, nicht mehr verschieben oder entfernen.

BURQTOR Das Burgtor

teilt die Festung in 2 Hilften. Die
Mauerabschnitte zu beiden Seiten

L des Burgtors werden nicht als
benachbart behandelt.

SEITEN: pie Festung hat

2 Seiten, die durch das Burgtor
getrennt werden.

LA'QGR Die Einheiten des
Angreifers bewegen sich vom Lager
aus der Festung entgegen. Wenn das
Lager voll besetzt ist und zu viele
Einheiten beherbergt, erhilt der
Verteidiger Sanduhren B".

STANOORTG Wenn sich

eine Karte auf einen Standort bezieht,

hin: Das Lager, das Vorgelinde, die
Schutzwille, die Mauerabschnitte
oder die Gebiude.

‘und die Mauerabschnitte sind durch Pfade

dann weist sie auf einen der Folgenden

VORQG@NOG Auf dem Vorgelinde

versammeln sich die Einheiten des Angreifers,
die die Festung stiirmen wollen. Auf dem
Vorgelinde konnen sich maximal 10 Einheiten
des Angreifers befinden.

P]:J\OG Das Vorgelinde, die Schutzwille

miteinander verbunden. Diese Pfade werden
von den Einheiten des Angreifers zur
Fortbewegung genutzt. Die Pfade enthalten
gekennzeichnete Felder fiir die Plittchen des
Verteidigers und Angreifers.

SCbUT'LO)j\l]s Die Schutzwille

markieren den halben Weg zwischen dem
Vorgelinde und den Mauerabschnitten. Auf
jedem Schutzwall kénnen sich hochstens 7
Einheiten des Angreifers aufhalten. Jeder
Schutzwall hat 2 Felder fiir G Plittchen, sowie
1 Feld fiir jeweils 1] oder 1 D Plittchen. Es
ist nicht moglich, sowohl (] als auch D auf1
Schutzwall zu besitzen.

MERKE: DIE EINHEITEN DES ANGREIFERS MUSSEN
ZUERST VOM VORGELANDE ZU DEN SCHUTZWALLEN
GELANGEN, DANACH VON DEN SCHUTZWALLEN ZU DEN MAUERABSCHNITTEN. BEIM
BEWEGEN DER EINHEITEN VOM VORGELANDE ODER VON DEN SCHUTZWALLEN AUS,

IST STETS DAS ERLAUBTE EINHEITEN-LIMIT AN DEM STANDORT ZU BEDENKEN, DEN SIE
ERREICHEN WOLLEN. DIE EINHEITEN KONNEN KEINEN STANDORT BETRETEN, DER SEIN
EINHEITEN-LIMIT SCHON ERREICHT HAT.

mAUGRABSCbNITTG Die Burgmauern sind in Abschnitte

unterteilt. Auf ihnen findet der Nahkampf zwischen den Einheiten des Angrei-
fers und des Verteidigers statt.

EINHEITEN-LIMIT
FUR DEN VERTEIDIGER

FELD
FUR SKELETTKESSEL

FELDER FUR
SCHWEBENDE

GESPENSTER & FELDER FUR DIE

¢ EINHEITEN DES
VERTEIDIGERS

FELDER FUR
PLATTCHEN

EINHEITEN-LIMIT
FUR DEN ANGREIFER

FELD FUR EINEN
PRIESTER

AEBRTURME: auf

jedem Wehrturm kann nur ein
Verteidigungsgerit @'
platziert werden. Der Verteidi-
ger kann zwischen folgenden
Verteidigungsgeriten wihlen:
Kanonen, Armbriiste, Holz-
pflocke und Kreuze.

STGQFG@ Aufjedem
Stegfeld darf nur 1 Stegplattchen
platziert werden.

QEBAUOE:
Die Gebiude, die sich in der Festung
befinden, sind mit verschiedenen
Aktionen versehen, deren Ausfiih-
rung den Verteidiger Sanduhren b
kostet. Folgende Gebiude befinden
sich in der Festung: Die Kaserne (I),
die Unterkunft der Kundschafter (I1I),
die Schmiede (IV), die Werkstatt (VI)
und die Kathedrale (VII). In der Fes-
tung gibt es auch zwei Orte, die keine
Aktionen gewihrleisten: das Spital (II)
und der Burghof (V).

(Eine genaue Beschreibung der Gebiude
befindet sich auf den Hilfsbigen).
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Als ANQRGIFGR hast du das Ziel,
die Burgmauern vor Ende der
8. Runde zu durchbrechen.

Die Zeit arbeitet gegen dich. Du
wirst mit jeder Runde schwicher
und deine Armee der Untoten
wird bei Sonnenaufgang zu Staub
zerfallen (Ende der 8. Runde).

Als VERTEIOIQER hast du das
Ziel, die Festung 8 Runden lang zu
verteidigen.

Wenn es dem Angreifer nach der
Sturmangrift-Phase in der 8. Runde
nicht gelungen ist, in die Festung
einzudringen, zerfillt die Armee der
Untoten zu Staub und du gewinnst!

SANOUbReﬁﬂm

Fiir den Angreifer ist Mana [ und
fiir den Verteidiger sind Sanduhren
i die Hauptressourcen zur Fes-
tigung der jeweiligen Position vor

- dem Sturmangriff.

Der Angreifer nutzt {5 , um einen
Zauber aus seinem Buch der Magie

auszusprechen.

Jeder Zauber gibt dem Verteidiger
die Méglichkeit, mit einer
entgegenzuwirken.

Der Verteidiger gibt J§ aus,
um Aktionen von Gebiuden zu
aktivieren, seine Einheiten zu
bewegen und die priesterlichen

- Anordnungen zu nutzen.

RUNDREGELT

Wil . EINDEITEN -~y

Die Einheiten reprisentieren verschiedene Kampfkrifte, die
dem Spieler wihrend der Belagerung zur Verfiigung stehen.

ANQREIFER
GESPENST: Stirke 1

Levitation: Neben den Standardfeldern kénnen
Gespenster auch spezielle Felder auf den Mauer-
abschnitten besetzen. Jeder Mauerabschnitt hat
3 Felder fiir schwebende Gespenster -

BEACHTE: DIE STARKE EINES 4 WACHST UNTER
EINFLUSS DER WIRKUNG VON VAMPIRAURA (SIEHE
VAMPIR).

SKELETT: Stirke 2

Magische Essenz: Skelette, die im Kampf oder
infolge der Wirkung anderer Effekte besiegt
wurden, werden nicht entfernt wie andere
besiegte Einheiten. Sie werden immer auf die
Todesaltar-Karte gelegt (mehr zum Todesaltar auf
Seite 10).

VAMPIR: Stirke 3

Vampiraura: Solange der Vampir sich auf dem-
selben Mauerabschnitt befindet wie A, erhoht der
Vampir die Stirke des i auf 2 (statt der Standard-
stirke). Dieser Effekt wirkt auf hochstens 3 J§ auf
demselben Mauerabschnitt wie der Vampir und
wirkt wihrend aller Etappen des Sturmangriffs.

VGRTGIOIQGR
SCHUTZE: Stirke 1

Schiitzenfeuer: Wihrend der Sturmangriff-Phase
koénnen Schiitzen, die sich auf Mauerabschnitten
befinden und nicht am Nahkampf teilnehmen,
¥ unter Beschuss nehmen.

SOLDAT: Stirke 2

Keine besonderen Fahigkeiten.

VETERAN: Stirke 3

Keine besonderen
Fihigkeiten.

ANOERE

- Veﬁelolguugselgmeﬁ"f@

MAUER: Stirke 1

Keine besonderen Fihigkeiten. Zusitzliche Mauerteile
konnen in der Werkstatt (V1) gebaut werden.

PRIESTER
PRIESTER: Stirke 2

Priester helfen bei der Verteidigung der Festung. Sie
haben 1ihnen zugeteiltes Feld auf jedem Mauerab-
schnitt und kénnen nicht besiegt werden. Sie verhin-
dern den Einmarsch der Einheiten des Angreifers in die
Festung nicht. Die besondere Fihigkeit der Priester ist
die Geisteraustreibung. Priester konnen in jeder Runde
priesterliche Anordnungen ausfithren.

Geisteraustreibung: In der Sturmangriff-Phase ver-
treibt jeder Priester im ersten Schritt des Nahkampfes
automatisch 1 m von einem Mauerabschnitt (auf dem
der Priester sich befindet) auf einen von dem Angreifer
gewihlten Schutzwall.

PRIESTERLICHE ANORDNUNGEN:

Jeder Priester kann eine Anordnung pro Runde aus-
fithren, um die Abwehr zu stirken. Jede priesterliche
Anordnung kostet 13§ und darf wihrend einer beliebi-
gen Phase des Verteidigers erfolgen. Sobald ein Priester
eine Anordnung ausgefiihrt hat, darf er sich bis zum
Ende der jeweiligen Runde nicht mehr bewegen und
keine neue Anordnung ausfiihren. Die ausgegebene J§
sollte auf den Priester gelegt werden, um anzuzeigen,
dass er in dieser Runde nicht mehr agieren darf.

ANORDNUNGEN:

Vampirabwehr: Ein Priester kann 1 fff von einem
Mauerabschnitt, auf dem er sich befindet, auf einen
Schutzwall abwehren. Der Angreifer wihlt den
betreffenden i sowie das Vorgelinde.

Predigt: Das Paniklevel des Verteidigers sinkt um 1. Wenn
die Predigt auf dem Burghof (V) stattfindet, senkt jedes
aufgestellte Kreuz das Paniklevel zusétzlich um 1.




Legt das Spielbrett auf den
Tisch. Legt alle Mana- und
Aktivierungskristalle, Sanduhren
und Knochenmarker daneben.

2. Der Verteidiger sollte hinter der
Festung sitzen. Der Angreifer
sollte hinter dem Lager und dem
Vorgelande sitzen.

3. Legt den Rundenmarker auf das
mit ,1” markierte Feld auf der
Rundenanzeige.

4. Legt den Panikmarker auf das
mit ,,0” markierte Feld auf der
Paniklevel-Anzeige.

VORBEREITUNQ
OES ANQREIFERS

§”. Der Angreifer legt seinen Vorrat
an, indem er alle seine Plittchen
neben das Spielbrett legt.

6. Aufjedem Vorgelinde platziert
der Angreifer:

L&, 1Gespenst J§
&, 3 Skelette J
&, 1 Vampir

o (. Der Angreifer gibt die verbliebe-

nen Einheiten in seinen Beutel
und legt diesen zu seinem Vor-
rat. Diese Einheiten werden als
Teil seines Vorrats behandelt.

8. Der Angreifer legt die
Vorratskarte auf dem Spielbrett
unten links ab.

9. Der Angreifer mischt alle
Manakarten und legt sie als
Manastapel rechts neben die
Vorratskarte.

JO. Der Angreifer legt die
Todesaltar-Karte rechts neben
den Manastapel.

J). Der Angreifer legt die Hilfskarte
,Zauber“ rechts neben
die Todesaltar-Karte.

J2. Der Angreifer sortiert alle
Zauberkarten nach ihren 3 Farben
und bildet daraus 3 Stapel.

&, Der Angreifer mischt alle
griinen Zauberkarten. Daraus

- —— T

zieht er 6 Karten und legt

sie aufgedeckt, in beliebiger
Reihenfolge, neben die
Todesaltar-Karte. Sie bilden

das Buch der Magie. Der

Stapel mit den tibrigen griinen
Zauberkarten wird zuriick

in die Spielbox gelegt — sie
werden fir das Spiel nicht mehr
benétigt.

L&, Der Angreifer mischt
zunichst alle blauen
Zauberkarten. Daraus zieht
er 6 Karten. Danach mischt
er alle Roten Zauberkarten.
Daraus zieht er 6 Karten.
Diese 12 Karten bilden die
Nekromantenbibliothek. Er
legt den Stapel rechts neben
die letzte griine Zauberkarte.
Die restlichen Karten werden
zuriick in die Spielbox gelegt —
sie werden fiir das Spiel nicht
mehr bendtigt.

J3. Der Angreifer legt die
Manoéverkarte rechts neben die
Nekromantenbibliothek.

J4. Der Angreifer legt die Treffer-
karten und die Fehlschusskarten
der Belagerungsgerite neben
das Spielbrett.

REIHENFOLGE DER ZAUBER
Griine Zauberkarten sind zu Spiel-
beginn hilfreich. Blaue Zauberkarten
haben in der Spielmitte den besten
Effekt und rote Zauberkarten wirken
gegen Spielende am besten.

VIELFALT DER ZAUBER

Eine Zufallsauswahl der Zauberkarten
injedem Spiel bewirkt, dass jedes
Spiel anders ist. Dies kann mehr Spiel-
erfahrung vom Angreifer erfordern

l \_______._______.J i ; 3

VORBEREITUNQ
VERTEIOIQER

J§". Der Verteidiger verteilt seine Plitt-
chen auf die entsprechenden Felder
in den Gebduden der Festung.

J6. Aufjedem Mauerabschnitt
platziert der Verteidiger:

JDIEWERBERENUNG

&, 1Schiitze §# aufjedem i
NN ISOIdatfp aufjedem W

&, 1Steinmauer ses auf ]edem
&, 1Priester fif auf den @ r
2 Startfeldern ;
JT. In der Kaserne (I) platziert der N '
Verteidiger:

&, 1Schiitze ¥ aufjedem m
&, 1Soldat ﬁ"e, aufjedem E

J8. Der Verteidiger legt alle ver-
bleibenden Einheiten neben
das Spielbrett. Diese Einheiten
werden als Teil seines Vorrats

behandelt.

J9. Der Angreifer mischt alle Kano-
nenkarten und legt sie als Kano-
nenstapel neben das Spielbrett.

20. Der Angreifer mischt alle Arm-
brustkarten und legt sie als Arm-
bruststapel neben das Spielbrett.

2J. Der Angreifer mischt alle Panik-
karten und legt sie als Paniksta-
pel neben das Spielbrett.

BEACHTE: DIE STARTFELDER ZEIGEN
NUR DIE ART DER EINHEITEN DES
VERTEIDIGERS AN, DIE ZU SPIELBEGINN
PLATZIERT WERDEN. SPATER KONNEN
BELIEBIGE ARTEN VON

EINHEITEN DES VERTEIDIGERS

AUF DIESEN FELDERN

PLATZIERT WERDEN.




I DIEWERBERENUNG

8NN LI Ao

(G IS

BE & aN

f'ff'ﬁ
WV

- ! f @' ﬁ
Olo91C10- 101010101610,




Der Angreifer nutzt Mana, um Zauber auszusprechen,
doch Mana ist begrenzt verfiigbar. Die Energiequelle
des Manas ist die Nacht und die Erde, doch mit dem
herannahenden Sonnenaufgang — also mitjeder Runde
—wird es schwieriger, Mana zu erzeugen. Wenn der
Angreifer sein ganzes Mana planlos ausgibt, wird der
Sonnenaufgang ihn unvorbereitet treffen und seine
Armee der Untoten wird zu Staub zerfallen.

Mana lasst sich mit folgenden Mitteln erzeugen:

4, VorBererTuNgspbhase:
Wiahrend der Vorbereitungsphase erhilt
der Angreifer so viel Mana, wie auf der
Rundenanzeige fiir die jeweilige Runde
angegeben. Dieses Mana wird er spiter
ausgeben miissen. In den weiteren Runden
entscheidet er, ob er Mana behalten méchte.
Der Verteidiger erhilt jedoch zusitzliche
Sanduhren fiir jedes einbehaltene Mana.
Fiir den Angreifer bedeutet das immer einen
Nachteil.

LA MANAKARTEN: Der Angreifer darf
in jeder Runde eine Manakarte ziehen. Diese
Karten sichern ihm zusitzliches Mana, doch
auch dem Verteidiger kénnen sie zusitzliche
Sanduhren oder sogar Einheiten geben.

L. TodesalTar: wihrend des
Spiels kommen alle besiegten Skelette auf
die Todesaltar-Karte. Je 2 Skelette auf dem
Todesaltar konnen in 1 Mana getauscht
werden. Skelette zu opfern sowie sie
absichtlich an Standorten zu platzieren, wo
sie leicht besiegt werden konnen, ist eine gute
Strategie, um sich die Zufuhr von Mana in
jeder Runde zu sichern.

LA SuMpE: Der Sumpfist eine
Landschaftstafel, die in jeder Runde ausgelegt und
aktiviert werden kann, um Mana zu generieren.
Dies ist eine gute Strategie, um sich eine kleine
Anzahl zusitzlichen Manas zu sichern. Doch kostet
diese Strategie wiederum Mana sowie Platz auf
dem Spielbrett. Das Auslegen der Landschaftstafel
sichert dem Verteidiger zudem zusitzliche
Sanduhren.

TAUBER: 2y

Zauber sind fiir den Angreifer der Weg zum Sieg.
Um Zauber auszusprechen, benétigt der Angreifer
Mana, doch jedes ausgegebene Mana sichert dem
Verteidiger zusitzliche Sanduhren. Der Angreifer
hat eine grof’e Auswahl an Zaubern auf Lager. In
jeder Runde hat er die Méglichkeit, Zauberkarten
auszuwechseln, abzuwerfen oder neue Zauber zu
erlernen.

Griine Zauber helfen zu Beginn dabei, sich der
Festung zu nihern. Blaue Zauber sind fortgeschrit-
tener und helfen spiter bei der Verbesserung der
Strategie. Rote Zauber helfen gegen Ende beim
Durchbrechen der Mauern. Die Zauber miissen
nicht in dieser Reihenfolge angewendet werden

— sollte es schon frither méglich erscheinen, die
Mauern zu durchbrechen, kann der Angreifer es
mit roter Magie versuchen.

e MANJUER: o

Mithilfe von Manévern bewegt der Angreifer seine
Einheiten der Festung entgegen: Von den Schutz-
willen auf die Mauern, dann vom Vorgelinde zu
den Schutzwillen und schliefilich vom Lager zum
Vorgelinde. Dieses Element erlaubt es, Schwach-
stellen der Verteidigung zu nutzen. Und doch ist es
auch ein kritischer Moment — der Verteidiger kann
eine bedeutende Anzahl von Sanduhren erhalten.
Das Blatt kann sich also sehr schnell wenden.

Panik ist fiir den Angreifer das Mittel der Wahl.
Er will, dass der Verteidiger so oft in Panik ver-
fallt, wie nur moglich. Der Verteidiger muss beim
blofsen Gedanken an die Armee der Untoten, die
seine Festung stiirmt, in Panik verfallen. Panik ist
ein subtiles, aber sehr niitzliches Mittel.

Ry TR EGIE
ANQREIFER:

Der Angreifer versucht, die Festungsmauern vor Ende der 8. Runde zu durchbrechen.

= g mANA: ““aim

VERTEIOIQER:

Der Verteidiger versucht, die Festung 8 Runden
lang zu halten.

I8 S.wbubnen:mhl

Der Verteidiger nutzt die Zeit, die ihm in Form von
Sanduhren gegeben ist. Die Sanduhren sind sein
Mittel zum Uberleben. Nutzt er sie gedankenlos,
fallt die Festung unvermeidlich.

Der Verteidiger kann Sanduhren ausgeben, um:
&, Einheiten und Priester zu bewegen.
L&, Verteidigungs-Aktionen auszufithren.
&, Priesterliche Anordnungen auszufithren.

Der Verteidiger kann seine Sanduhren fiir eine
beliebige Anzahl und Art von oben genannten
Aktionen beliebig einteilen und ausgeben.

Bewegung: < ||

Der Verteidiger kann 1§ ausgeben, um eine beliebige
Einheit/Priester wie folgt auf einen verfiigbaren Platz
an einem anderen Standort zu bewegen:

L&, Von einem Mauerabschnitt auf einen
benachbarten Mauerabschnitt.

&, Von einem beliebigen Mauerabschnitt auf
den Burghof (V) oder in die Kaserne (I) und
umgekehrt.

&, Von der Kaserne (I) auf den Burghof (V)
und umgekehrt.

Jeder Standort hat ein Einheiten-Limit (gekennzeich-
net durch eine Zahl auf dem entsprechenden Feld) und
ein Priester-Limit (max. 1 Priester je Mauerabschnitt).
Der Verteidiger kann seine Einheiten nicht an einen
Standort bewegen, wenn das Einheiten-Limit des
Standorts damit iberschritten wiirde. Der einzige
Standort, der kein Limit hat, ist der Burghof (V). Dort
konnen sich beliebig viele Einheiten und beliebig viele
Priester zu demselben Zeitpunkt aufthalten.

Manche Gebiude kénnen keine Einheiten aufneh-
men. Einheiten haben keinen Zutritt zur Schmiede
(IV), der Werkstatt (VI), der Unterkunft der Kund-
schafter (I11), dem Spital (II) und der Kathedrale (VII).

Einheitentausch ist eine besondere Art der
Bewegung, die es erlaubt, 2 Einheiten gleichzeitig zu
bewegen. Der Verteidiger muss 1§ ausgeben, um
eine Einheit mit einer anderen Einheit auf einem
benachbarten Mauerabschnitt, dem Burghof (V)
oder in der Kaserne (I) auszutauschen.
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Einheitentausch ist die einzige Méglichkeit, 1 J§ Al A
auszugeben, um 2 Einheiten zu bewegen. AKTIONeN bes VeRTelm.- 1
BEACHTE: In dﬁ:r Festung sir'1.d Vielle Aktion.en verftigbar. Jedes
K Gebaude verfugt tiber eine bestimmte Anzahl
_ &, Wenn der Verteidiger die entsprechende an Aktionsfeldern. Daneben gibt es 1 bis 3 leere
> Anzahl J§ besitzt, kann er in jeder Runde belie- Felder fiir ausgegebene Sanduhren (). Sobald
] big viele Einheiten bewegen und austauschen. eine Jf ausgegeben wird, wird sie auf § der .
L&, Fine einzelne Einheit darf sich mehrmals entsprechenden Aktion abgelegt. Sobald alle Felder
r bewegen. belegt sind, wird die Aktion ausgefiihrt. Bereits

ausgelegte § bleiben bis zur Aufriumphase auf

&, Ausgegebene J§ werden zum Vorrat zu- ‘
ihrem Platz.

| rickgelegr. Melsr iiber die Aktionen des Verteidigers auf den Hilfsho
. &, Durch das Burgtor getrennte Mauerab- (Mehr iber die Akfionen des Vertedigers auf den Hilbogen.)
schnitte werden nicht als benachbart behan- 4 verschiedene Arten von Aktionen sind verfiigbar:
dele. @ BauakTioNeN:
J4&, Aufdem Burghofkann sich eine beliebige Mithilfe dieser Aktionen lassen sich Plittchen
Anzahl von Einheiten und Priestern befinden. auf einem entsprechenden, verfiigbaren Feld auf

dem Spielbrett platzieren. Die gebauten Elemente
bleiben im Spiel, sofern nicht anders auf dem
jeweiligen Element angegeben.

@ Teoporire AkTIONEN:
Diese Aktionen gelten nur fiir die jeweilige Runde. -

@ SoporTige AKTIONEN:

Diese Aktionen l6sen einen einmaligen Effekt aus.

@ dsiederbolBare soporTige
AKTIONEN:

Solche Aktionen befinden sich in der Kaserne (I) und
konnen beliebig oft ausgefiithrt werden. Sobald eine
1 auf dem letzten entsprechenden, verfiigbaren
Feld abgelegt wurde, wird die Aktion ausgefiithrt und
danach werden sofort alle J§ vom Aktionsfeld ent-
fernt — nun kénnen hier weitere J§ platziert werden. -

BEACHTE: PLATTCHEN KONNEN NUR AUF DEN FUR DAS JE-

WEILIGE PLATTCHEN VORGESEHENEN FELDERN ABGELEGT n
WERDEN. NACHDEM PLATTCHEN PLATZIERT WURDEN,

KONNEN SIE WEDER ENTFERNT NOCH UNTEREINANDER GE- -

TAUSCHT WERDEN, SOFERN DIE REGELN DES GEGEBENEN

PLATTCHENS ES NICHT ANDERS VORGEBEN. !

WICHTIG: Es miissen wihrend einer Runde nicht
alle verfiigbaren Felder belegt werden. Aktionen,
deren Ausfithrung eine gréfiere Anzahl von
erfordert, konnen im Laufe mehrerer Phasen oder
sogar Runden vorbereitet werden.

Panik ist ein furchtbares und schwichendes Mittel, das der Angreifer nutzt, um
zu siegen. Der Verteidiger muss sein Paniklevel immer im Auge behalten und
seine Priester sowie Kreuzplittchen nutzen. Er kann sein Paniklevel auferdem
unter o senken, um es dem Angreifer zu erschweren, ihn zum Ziehen von
Panikkarten zu zwingen

kNocheNmarkeRr

~ Wenn sich aufeinem §{ ein Knochenmarker 32 befindet, muss der Verteidiger
zunichst 1 J§ ausgeben, um den 3§ entfernen zu kénnen. Erst dann kann er auf
diesem Feld eine § platzieren.

- Wenn sich auf einem Stegfeld ein Knochenmarker $g befindet, werden die Mauer-
abschnitte zu beiden Seiten des Stegs nicht mehr als benachbart behandelt. Der
Verteidiger muss 1§ ausgeben, um den xzu entfernen. Erst dann kann er seine
Einheiten zwischen denbeiden Mauerabschmtten hin und her bewegen

N
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Das Spiel , Stronghold: Undead“ wird maximal 8 Runden lang gespielt. Jede Runde ist in ‘ 2 m AN Ak ARTGN

Phasen unterteilt, in folgender Reihenfolge:
Der Angreifer darf nun eine Manakarte ziehen. Manakarten

PbAse ) VORBGRG[TUNQ liefern1bis 3 ﬂ, konnen aber den Verteidiger ebenso mit
Pb ASE 2: TAUBER zusitzlichen §§ oder Einheiten versorgen.
Pb ASE 3: MANOVER Wenn eine Manakarte Einheiten anzeigt, platziert der
' Verteidiger Einheiten aus seinem Vorrat auf dem Burghof
P bAse 4: STUR(“ANQRIF}: (V). Wenn die Manakarte eine J{ anzeigt, erhilt der
Pb ASE §: AUFR AUMEN Verteidiger die auf der Karte angegebene Anzahl J{ .

Nachdem alle Effekte einer Manakarte ausgefiithrt wurden,

Wahrend der Vorbereitungsphase, der Zauberphase und der Manéverphase bauen An- wird die Karte aus dem Spiel entfernt.

greifer sowie Verteidiger Gerite, nutzen machtvolle Effekte und bewegen ihre Einhei-
ten. Wahrend der Sturmangriff-Phase messen sie ihre Krafte im Kampf. Wenn es dem {

Angreifer am Ende der Sturmangriff-Phase nicht gelungen ist, die Mauern zu durchbre- ’ 3 TO o e S AUAR

chen, gehen die Spieler zur Aufraumphase iiber. Wenn es dem Angreifer in der 8. Runde I
nicht gelingt, die Mauern der Festung zu durchbrechen, gewinnt der Verteidiger. Der Angreifer kann eine beliebige Anzahl }¥ vom Todesaltar

{17 ausgeben, um [} zu erhalten: 1 [3) fiir je 2 /). Die ausgegebenen
-_ ¥ werden auf dem Besiegtenstapel abgelegt.
| Wird der Todesaltar aktiviert, erhilt der Verteidiger 1 J§ .
PbBASE J: VORBEREITUNY |
In dieser Phase bereiten sich die Spieler mit folgenden Punkten auf die Runde vor: 4_ NekRomANTeNB lBEOThek

J: SaaamelN VoN RessourceN Der Angreifer kann eine beliebige Anzahl von Zauberkarten aus dem Buch der Ma-
ie (wihrend der Spielvorbereitung aufgedeckte Zauberkarten) entfernen, um sie
: ADANAkARTE gie (wd ’
2 M M mit Zauberkarten aus der Nekromantenbibliothek (wihrend der Spielvorbereitung

ToOeS,«\tmR

3: TodesalTar rechts neben den griinen Zauberkarten verdeckt abgelegter Stapel) zu tauschen.
4: NekromanTensisLioThek Beide Spieler konnen die Nekromantenbibliothek zu jeder Zeit einsehen.
s Aus GeBEeN UON Sandubren Der Angreifer wihlt zunichst die Zauberkarten aus dem Buch der Magie, die er

entfernen mochte. Diese fiillt er mit Zauberkarten aus der Nekromantenbiblio-
thek auf. Danach wihlt der Angreifer die Reihenfolge der Zauberkarten aus dem

Buch der Magie. Der Angreifer kann die Nekromantenbibliothek auch einzig dazu
) SAmmely VON RESSOURCEN e .. . ¢

nutzen, die Reihenfolge der Zauber zu dndern, ohne die Zauber aus dem Buch der

Am Anfang einer Runde erhilt der Magie auszutauschen.
Angreifer so viele Manakristalle, wie

in der Rundenanzeige der jeweiligen
Runde angegeben. In jeder weiteren
Runde erhilt der Angreifer immer
weniger Mana, denn der Sonnenaufgang
naht. Bald wird er sogar Mana abgeben
miissen. Wenn die Rundenanzeige einen negativen [ Wert angibt, sollte der
Angreifer diese Anzahl Manakristalle abgeben. Wenn er das nicht tun mochte,
erhilt der Verteidiger 1 J fiir jedes einbehaltene [. Der Angreifer entscheidet, ob
er einen Teil der Manakristalle, alle davon oder gar keine benutzt.

In jeder Runde erhilt der Verteidiger 2 Sanduhren §§ (nur in Runde 1 erhilt er 10).




Wenn der Angreifer die Nekromantenbibliothek aktiviert, erhilt der Verteidiger 1§ .

§: AUSQEBEN VON SANOUbREN &

Nachdem der Angreifer sein [} erhalten und entschieden hat, ob er die Nekro-
mantenbibliothek aktivieren mochte, muss der Verteidiger alle erhaltenen
ausgeben.

PbASE 2: TAUBER

In dieser Phase beginnt der Nekromant, seine dunkle Magie zu wirken. Der Ver-
teidiger erhilt J um sich auf die Sturmangriff-Phase (Phase 4) vorzubereiten.
Die Zauberphase besteht aus zwei Teilen:
). TauBer ausspnecbeN
2. TauBer ausgibren

Neue Zauber miissen zunichst ausgesprochen werden (der Verteidiger erhilt so
viele §§ wie Mana bezahlt wurde). Nachdem alle Zauber ausgesprochen wurden,
wihlt der Angreifer die Zauber, die er ausfithren mochte (der Verteidiger erhilt
hierfiir keine ).

J. TAUBER AUSSPREChEN

Der Angreifer entscheidet, ob er einen Zauber aus dem Buch der Magie
aussprechen oder tiberspringen méchte. Nachdem ein Zauber ausgesprochen
oder tibersprungen wurde, wird die Karte um 45 Grad gedreht. So wird deutlich,
dass die Karte erschopft wurde. Um einen Zauber auszusprechen, muss der
Angreifer so viel (3 ausgeben, wie im oberen rechten Eck der Karte angegeben.

Wenn ein Zauber ausgesprochen wird, erhilt der Verteidiger J{ in Héhe der (3
-Kosten. Der Verteidiger muss die so erhaltenen J{ sofort ausgeben. (Mehr zum
Ausgebenvon §i aufSeite 8.)

Der Angreifer muss nicht seinen ganzen Vorrat an §aufbrauchen. Aufgehobenes
5 kann in spiteren Runden genutzt werden.

Sefort: i
Wiahle cine Seite
der Festung und
bewege hichstens
23 von einem
Mauerabschnice
aufeinen anderen |
Mauerabschnite auf
der gewihlten Sei

TAUBERKARTEN

Es gibt zwei Arten von Zaubern:

L SO}:ORTIQG mUBeR Wenn es auf der

Zauberkarte keinen Plittchen-Umriss gibt, hat der Zauber einen
sofortigen Effekt.

LA PLJ_\TTCbGNZAUBGR Wenn auf der Karte ein

Plittchenumriss zu sehen ist, finde und platziere das zum Umriss
passende Plittchen auf einem entsprechenden, verfiigbaren Feld auf
dem Spielbrett. Der Kartentext gibt an, wann der Zauber ausgefithrt
werden soll und welchen Effekt das Plattchen hat. Wenn das Plattchen
ein @ besitzt, muss es zuerst aktiviert werden. Danach wird der Effekt
ausgefithrt. Das | @, rund um die Kostenanzeige auf der Manakarte zeigt
an, dass Plittchen dieses Zaubers zuerst aktiviert werden miissen.
BEACHTE: PLATTCHEN KONNEN NUR AUF FUR DAS JEWEILIGE PLATTCHEN VORGESEHENEN
FELDERN PLATZIERT WERDEN. NACHDEM PLATTCHEN PLATZIERT WURDEN, KONNEN SIE

WEDER ENTFERNT NOCH UNTEREINANDER GETAUSCHT WERDEN, SOFERN NICHT ANDERS
AUF DEM JEWEILIGEN PLATTCHEN ANGEGEBEN.

Mansver: :
Platzicre s g auf
€inem Schuezwall
mit cinem aktiviercen
Galgenwald,

Wenn ein Zauber das Platzieren oder Transformieren von Einheiten erlaubt,
nimm die entsprechende Einheit vom Besiegtenstapel oder, falls der Stapel leer *

ist, aus dem Beutel.

Wenn der Angreifer einen Zauber Ausspricht, um ein Plittchen mit Aktivierung
|%. zu platzieren, legt er umgehend einen Aktivierungskristall [} auf das /&,
dieses Plittchens. Wihrend der Aufriumphase muss der Angreifer alle [} von
dem Plittchen entfernen. Um das Plittchen erneut aktivieren zu kénnen, muss
er@ausgeben (mehr dazu auf der ndchsten Seite).




IEWERLENLEF

N 28 UUB eR AUS]: C‘bRe ';J-m T Die Einheiten miissen sich in folgender Reihenfolge bewegen:

Nachdem der Angreifer alle Zauber ausgesprochen hat, darf er nun Zauber aus- J. Vonjedem Scl}utzwall auf beliebig viele durch einen Pfad verbundene
fithren. Dazu aktiviert er bereits ausgelegte, inaktive Plittchen. Um Plittchen Mauerabschnitte.
desselben Zaubers, die mit @ gekennzeichnet sind, zu aktivieren, muss er 1 B 2. Vonjedem Vorgelinde auf beliebig viele durch einen Pfad verbundene

ausgeben. Der Angreifer kann eine beliebige Anzahl Plittchen auf dem Spielbrett
aktivieren (die Aktivierung aller Plittchen eines bestimmten Zaubers kostet ins- ) ' )
gesamt 1 [%). Nachdem der Angreifer die Art der Plittchen ausgewihlt hat und (3 3. Vom Lager auf das Vorgelande. Dies darf nur 1 Mal pro Vorgelinde

Schutzwille.

ausgegeben hat, legt er einen [} aufjedes aktivierte Plittchen. geschehen.
Ein aktiviertes Plittchen erkennt man an dem [, das auf dem | @, des Plittchens liegt. Der Angreifer muss folgende Regeln befolgen:
Obwohl alle Plittchen mit |#, bereits mit darauf platzierten [ ins Spiel kommen, J#&,  Erdarfnicht mehrals1 Kleines und 1 GrofSes Mangver pro Runde
missen alle [¥ in der Aufriumphase entfernt werden. ausfithren. Er darf die Manover jedoch in beliebiger Reihenfolge ausfithren.
Der Verteidiger erhilt keine #§ fiir Aktivierungen %, des Angreifers. &, Er muss mindestens 1 Manéver pro Runde ausfithren.

o pw -

&, Die Einheiten kénnen nur entlang der Pfade und nur in Richtung der
Festung bewegt werden. Einheiten, die auf den Mauerabschnitten platziert
wurden, diirfen sich nicht mehr zuriickziehen.

<&, Einheiten diirfen sich nur unter Einhaltung des am jeweiligen Standort
geltenden Einheiten-Limits bewegen.

H <&, Einheiten diirfen sich aufteilen und sich von einem Standort zu beliebig
vielen anderen, durch einen Pfad verbundenen Standorten bewegen.

WICHTIG: Wenn der Effekt einer Karte sich auf einen Standort bezieht, weist er
auf das Lager, das Vorgelinde, die Schutzwille oder die Mauerabschnitte hin (die
Einheiten des Angreifers konnen keine Gebiude betreten).

BEACHTE: UM DIE PFADE ZU ERREICHEN, DIE SICH AUF DER UNTEREN RECHTEN SEITE

e
Ph‘xse 3. mANOV eR DER FESTUNG BEFINDEN (AUS PERSPEKTIVE DES VERTEIDIGERS), MUSSEN DIE EINHEITEN
e

ZUERST EINEN SCHUTZWALL PASSIEREN, BIS SIE ZUM AUSSERSTEN SCHUTZWALL
In dieser Phase bewegt der Angreifer in Vorbereitung auf die Sturmangrift-Phase GELANGEN. UM DORTHIN ZU GELANGEN, BEWEGEN SICH DIE EINHEITEN DES ANGREIFERS
seine Einheiten in Richtung Festung. IN FOLGENDER REIHENFOLGE: FALLS IM AUSSERSTEN SCHUTZWALL FELDER FREIGEMACHT
WERDEN MUSSEN, BEWEGEN SICH DIE DORTIGEN EINHEITEN ZUERST AUF EINEN
VERBUNDENEN MAUERABSCHNITT. DANACH KONNEN DIE EINHEITEN VOM VORHERIGEN
SCHUTZWALL AUF DEN AUSSERSTEN SCHUTZWALL BEWEGT WERDEN.

Zuerst zieht der Angreifer 14 zufillige Einheiten-Holzmarker aus seinem Beutel
\ und platziert sie im Lager.

Als nichstes wihlt der Angreifer, welche Art Mandver er ausfithren mochte: Ein stalich zu d died di hal hdem d £ .
Grof3es Mangver, ein Kleines Manover oder beide. Beide Manover bewegen seine Zusitzlich zu denJ,, die der Verteidiger erhilt nachdem der Angreifer Mantver

| Einheiten unter Einhaltung des Einheiten-Limits eines Standortes, entlang der Pfade ausgeﬁihrt hat, erhdlt er weitere J fiir im Lager verbliebene Einheiten des An-
in Richtung der Festung. greifers (nach folgendem Schema):

Ay ANONER kLemes MANOUER: Der Angreifer darf bis zu 6 Einheiten Einheiten des Angreifers im Lager: Der Verteidiger erhalt J{
von JEDEM Schutzwall und bis zu 6 Einheiten von JEDEM Vorgelinde
3 bewegen. Als nichstes darf der Angreifer bis zu 6 Einheiten vom Lager o3 °
" s o TR auf JEDES Vorgelinde bewegen (insgesamt 12 Einheiten vom Lager 4-7 1
auf die Vorgelinde).
8-11 3
Nachm das Kleine Mandver ausgefithrt wurde, erhilt der Verteidi- 12 oder mehr 6
ger3}i.

Nachdem alle Manover ausgefithrt wurden, zihlt der Angreifer die im Lager
QROBCS MANOVER: Der Angreifer darf bis zu 8 Einheiten verbliebenen Einheiten. Der Verteidiger muss alle erhaltenen §i sofort ausgeben.
von JEDEM Schutzwall und bis zu 8 Einheiten von JEDEM Vorgelinde bewegen. Als
nichstes darf der Angreifer bis zu 8 Einheiten vom Lager auf JEDES Vorgelidnde be-
wegen (insgesamt 16 Einheiten vom Lager auf die Vorgelinde).

Nachdem das GrofRe Manéver ausgefiithrt wurde, erhilt der Verteidiger 5 J§ .
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IDIEWERLANE _

1 PbASE 4: STURMANGRIFF~PbASE QerechT )

Das Gefecht wird auf jedem Mauerabschnitt ausgefiithrt und besteht aus zwei

““Nachdem die Vorbereitungen abgeschlossen sind, wird die Sturmangriff- Schritten: ,Stirke zusammenzihlen“ und , Schaden zufiigen*.
Phase eroffnet. Diese Phase ist unterteilt in 3 Etappen, die in einer bestimmten
Reihenfolge erfolgen miissen. Stirke TusammeNZibLeN: Der Angreifer und der Verteidiger

summieren jeweils die Stiarke ihrer Einheiten und anderer Elemente, die
Stirke hinzufiigen. Danach werden beide Ergebnisse verglichen. Die Differenz

]' ,]:eRNk‘\mPF 2. N‘\bk‘\mPF entscheidet iiber die Hohe des Schadens.

In dieser Etappe nehmen Belage- In dieser Etappe werden die letzten "

rungsgerite, Aufriistungen, Schiitzen, Verteidigungsschritte und Gefechte Schaden .L(l]:uqe N: Die Differenz zwischen der Angreiferstarke und

die nicht am Nahkampf teilnehmen ausgefithre. der Verteidigerstirke wird nun als Schaden zugefiigt. Der stirkere Spieler fiigt

und Skelettschiitzen ihre Gegner unter dem schwicheren Spieler Schaden in Hohe der Differenz zu. Um eine Einheit zu

Beschuss. besiegen, muss der Schaden mindestens gleich ihrer Stirke sein. Uberschiissiger
Schaden wird ignoriert.

Rethenpolge 1 Rethenpolge 1
/]Zeanc.\mpF: NAbkAmP: Die besiegten Einheiten des Angreifers kommen auf den Besiegtenstapel (mit

). Armbriiste J. Geisteraustreibung Ausnahme von ¥, die auf dem Todesaltar platziert werden). |

2. Kanonen 2. Geweihte Erde Die besiegten Einheiten des Verteidigers kommen ins Spital (II). 1

3. Knochenwerfer 3. Skelettkessel " BEACHTE: MAUERN UND PRIESTER SIND KEINE EINHEITEN, KONNEN ALSO NICHT BESIEGT !

4. Geistergeschosse 4. Holzpflocke WERDEN.

§. Schidelkatapulte $. Gefecht W‘M

6. Schiitzenfeuer

€. Skelettschiitzen FESTUNQSMAUERN OURChBRECHEN

Wenn in einem Gefecht alle Einheiten des Verteidigers auf 1 Mauerabschnitt

3. Umcra IeRUN besiegt wurden, und der Angreifer mindestens 1 Schaden zufiigen kann, siegt
q PP q der Angreifer und das Spiel ist beendet.
In dieser Phase sieht der Verteidiger, wie erfolgreich sich seine Einheiten in der

Sturmangriff-Phase geschlagen haben.

Reibenpolge der Umgruppierung:
). spital
2. Panikin der Festung

Mehr informationen zur Ausfithrung der Sturmangriff-Phase gibt es auf den
Hilfsbogen.

Viele Effekte aus den Etappen 1 und 2 diirfen unausgefiithrt bleiben. Stronghold:
Undead bietet viele verschiedene Strategien und Entscheidungsmoglichkeiten.
Wir empfehlen, die Sturmangrift-Phase anhand der Beschreibung der einzelnen
Schritte auf den Hilfsbogen auszufithren. Einer der wichtigsten Schritte der i~
Etappe 2, der immer ausgefithrt werden muss, ist das Gefecht. Iﬂ

i




Qrundlagen der STURMANGRIFE—Pbase:

<&, Wenn eine Einheit infolge eines Kampfes oder einer Aktion besiegt
wird, wihlt der Gegner, welche Einheit besiegt werden soll.

&, Wenn der Angreifer Einheiten von einem Mauerabschnitt auf einen
Schutzwall bewegen muss, auf dem es keine freien Felder gibt, werden die
Einheiten, die das erlaubte Limit des Schutzwalls iiberschreiten, besiegt.

UMOQRUPPIERUNS

Dies ist die letzte Etappe der Sturmangrift-Phase, die aus 2 Schritten besteht:
,Spital“und ,Panik in der Festung*.

S ITAL: Der Verteidiger kann Einheiten aus dem Spital (II) auf den Burghof
(V) bewegen. 1 Einheit darf immer bewegt werden. Zusitzlich darf1 Einheit

fiir jedes aufgebaute Spitalbett bewegt werden. Falls Einheiten iibrig bleiben,
werden sie aus dem Spiel in die Spielbox entfernt.

rr o ot SR ,‘éz‘;-"i"‘F

&

pANIK IN Oer FesTumNg:

J.

3.

4. Das Paniklevel wird auf o gesetzt.

Der Verteidiger legt alle Panikkarten, die er in der letzten Runde gezogen
hat, zurtick auf den Panikstapel und mischt diesen (dieser Schritt wird in der
ersten Runde itbersprungen, da der Verteidiger an diesem Punkt noch keine
Panikkarten besitzt).

Der Verteidiger zieht 1 Panikkarte fiir jeden Panikpunkt > o auf der
Panikanzeige. Er liest den Karteneffekt laut vor und legt die Karte neben das
Spielbrett.

Wenn das Paniklevel kleiner oder gleich o ist, passiert nichts.

[ELERLEIN

PBASE §: AUFRAUMEN

Wenn es dem Angreifer in der Sturmangriff-Phase nicht gelungen ist, die

Mauern der Festung zu durchbrechen, bereiten sich beide Spieler mit folgenden

Schritten auf die nichste(n) Runde(n) vor (aufer es war die 8. Runde, nach der
das Spiel endet):

). Legt den Rundenmarker auf das nichste Feld der Rundenanzeige.

2. Alle temporiren Plittchen O alle Defektplittchen sowie Heiligen-Plittchen
miissen vom Spielbrett entfernt werden.

3. Der Angreifer nimmt alle [ von seinen Plittchen auf dem Spielbrett und
legt sie zuriick in seinen Vorrat.

4. Der Angreifer dreht seine erschépften Karten in die Ausgangsposition
zurick.

§". Der Verteidiger nimmt alle § von Gebiudeaktionen herunter und legt sie
zuriick in seinen Vorrat (J§ auf unausgefithrten Aktionen werden nicht
entfernt).

DIE SPIELER SIND NUN BEREIT FiiR DIE NACHSTE RUNDE!

T ———

L}
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FERMRAMIRE o

AUFRUISTUNQEN OES VERTEIOIQERS “BEJAQERUNQSQERATE OES ANQREIFERS .

Wihrend der Zauberphase darf der Angreifer Zauber aussprechen, die
Belagerungsgerite vorbereiten. Nachdem ein solcher Zauber ausgesprochen

REICHWEITE DER AUFRUSTUNGEN wurde, miissen folgende Schritte ausgefithrt werden:

&, Der Angreifer platziert die vorbereitete Belagerungsmaschine auf
einem verfiigbaren Feld eines Schutzwalls seiner Wahl.

&, Der Angreifer bildet einen Stapel fiir sein Belagerungsgerit, indem
er 2 Trefferkarten und 4 Fehlschusskarten mischt und sie neben das
Gerit legt.

WICHTIG: Der Angreifer darf hochstens 4 Belagerungsgerite auf dem
Spielbrett haben!

In der Sturmangrift-Phase aktiviert der Angreifer seine Belagerungsgerite
(zuerst die Knochenwerfer, danach die Schidelkatapulte und zum Schluss die
Geistergeschosse):

Manche Aktionen erlauben es dem Verteidiger, Aufriistungen auf seinen
Wehrtiirmen zu bauen. Bei dem Bau sollte auf die Reichweite und
Einschrinkungen beim Zielen geachtet werden. Das kann Aufschluss dariiber
geben, welcher Turm wie aufgeriistet werden soll. Die Aufriistungen des
Verteidigers konnen ein Vorgelinde auf derselben Festungsseite erfassen oder
einen Schutzwall auf der gegeniiberliegenden oder benachbarten Seite des
Wehrturms, auf der sich die Aufriistung befindet.

Wahrend der Sturmangrift-Phase handelt der Verteidiger seine Aufriistungen
(zuerst die Armbriiste, dann die Kanonen) in folgender Reihenfolge ab:

&, Ziel Anvisieren, Aufdecken und Ausfithren des Effektes einer Karte aus dem
Stapel der jeweiligen Aufriistung.

&, Wiederholen des obigen Schrittes fiir jede Aufriistung.

J&, Erneutes Durchmischen des Stapels der jeweiligen Aufriistung.

Die Effekte der Aufriistungen des Verteidigers sind auf den Hilfsbogen detailliert
beschrieben.

&, Der Angreifer visiert ein Ziel an. Dann deckt er eine Karte aus dem
Stapel seiner Belagerungsmaschine auf.

Ist es ein Treffer G, wird der Effekt ausgefiihrt. Dann wird die
Karte {ig zuriick in den Stapel gemischt.
Ist es ein Fehlschuss Et, wird diese Karte abgeworfen. (Jeder
Fehlschuss erhéht somit die Chance auf einen Treffer.)
&, Der Angreifer wiederholt die obigen Schritte fiir jedes
Belagerungsgerit.
Die Effekte der Belagerungsgerite des Angreifers sind auf den entsprechen-
den Zauberkarten detailliert beschrieben.




SChUTIENFEUER

Alle Schiitzen auf Mauerabschnitten, die momentan nicht am Nahkampf
teilnehmen (es gibt keine Einheit des Angreifers auf demselben |
Mauerabschnitt), konnen am Schiitzenfeuer teilnehmen, um f’] auf
Schutzwillen zu besiegen, mit denen ihre Mauerabschnitte durch Pfade
verbunden sind.

Jedes Paar ¥ besiegt 1 }¥) (das besiegte }%) kommt auf den Todesaltar).

BEACHTE: DEN MEISTEN f§f STEHEN MEHRERE SCHUTZWALLE ZUR AUSWAHL. DA
NICHT AUF MEHRERE SCHUTZWALLE GESCHOSSEN WERDEN DARF, MUSS 1 BESTIMMTER
SCHUTZWALL AUSGEWAHLT WERDEN.

WENN AUF EINEM MAUERABSCHNITT EINHEITEN DES ANGREIFERS PLATZIERT
SIND, WERDEN DIE SCHUTZEN IN DEN NAHKAMPF VERWICKELT UND DURFEN NICHT
SCHIESSEN.

Skele T TSChaTTEN

Wenn der Angreifer ein aktiviertes Skelettschiitzen-Plittchen auf einem .
Schutzwall besitzt, wird sein Effekt nun folgendermafen ausgefiihrt:

Fiir je 3 | %) auf einem Schutzwall mit einem aktiven Skelettschiitzen-
Plittchen, fiigt der Angreifer einem mit dem Plittchen benachbarten
Mauerabschnitt 1 Schaden zu.
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JUMEELE UMD ERUANTERUNGED

SymBo|E

[3: Manakristall
[y: Aktivierungskristall
.®.: Aktivierungsfeld
& : Belagerungsgerit-Karte:

5 Treffer, & Fehlschuss
32: Knochenmarker
{55': Panik
i : Sanduhr
71 : Aktionsfeld Sanduhr
Armbrustkarten:
IS\ Besiege 1 §§, IE Fehlschuss
A Besiege 1 K
£%: Besiege 1 }%
B : Besiege 1 i§
3,10: Einheiten-Limit auf dem
jeweiligen Standort

: J diirfen diese Felder belegen.

ER|JAUTERUNGEN

BENACHBART: Mauerabschnitte sind mit
anderen Mauerabschnitten benachbart, wenn
sie an demselben Wehrturm liegen. Die zwei
durch das Burgtor getrennten Mauerabschnitte
gelten nicht als benachbart. Fiir den Angreifer
sind Vorgeldnde, Schutzwille und Mauerab-
schnitte nur dann benachbart, wenn sie durch
Pfade verbunden sind.

BESTEGEN: Immer, wenn wéhrend des
Spiels infolge von Kampthandlungen, Verlet-
zungen oder Effekten Einheiten besiegt wer-
den, wahlt der Verlierer aus, welche Einheiten
besiegt werden sollen.

NEKROMANTENBIBLIOTHEK: Die
Nekromantenbibliothek enthilt 12 Zauber, die
angewendet werden konnen, indem wéhrend der
Vorbereitungsphase 6 von ihnen als ,,Buch der
Magie“ angelegt werden. Die Nekromantenbiblio-
thek kann von beiden Spielern jederzeit eingese-
hen werden.

PANTKKARTEN: Wihrend der Umgruppie-
rungsphase zieht der Spieler so viele Karten,
wie sein Paniklevel anzeigt. Danach legt er die
Karten neben dem Spielbrett ab. Ihre Effekte
werden wihrend der nachsten Runde ausge-
tithrt. Die Panikkarten werden in der nachsten
Umgruppierung aus dem Spiel entfernt.

VERTREIBUNG: Die Einheiten des Angrei-
fers konnen vom Verteidiger vertrieben wer-
den. Wenn dies geschieht, wahlt der Angreifer,
auf welche benachbarten Standorte die Einheit
vertrieben werden soll. Wenn alle moglichen
Standorte schon voll belegt sind, wird die aus-
gewidhlte Einheit besiegt und kommt zuriick in
den Vorrat des Angreifers (oder auf den Todes-
altar, wenn es ein ¥ ist).

K

AUFOPFERUNG: Wenn ein Effekt die
Aufopferung einer Einheit fordert, wird
diese Einheit vom Spielbrett entfernt und
kommt zuriick in den Vorrat des entspre-
chenden Spielers. Beim Ausfiihren des
Holzpflock-Effekts kommen die aufgeop-
ferten Einheiten des Verteidigers nicht ins
Spital (IT).

BUCH DER MAGIE: Das Buch der
Magie besteht immer aus genau 6 Zaubern
einer beliebigen Farbe. Wenn in der Vor-
bereitungsphase im Schritt ,,Nekromanten-
bibliothek® ein Zauber ausgetauscht wird,
wird die Karte aus dem Spiel entfernt und
ist fiir den Angreifer fiir den Rest des Spiels
nicht mehr verfiigbar.

TRANSFORMATION: Wenn ein Effekt
die Transformation einer Einheit fordert,
wird die transformierte Einheit entfernt und
durch die angegebene Einheit (vom Besieg-
tenstapel oder aus dem Vorrat) ersetzt.

ARTEN LON
Verteldiger—AkTIONEN

® BAUAKTIONEN: Ein Plittchen wird
auf einem beliebigen, dem Plattchen zu-
geordneten Feld platziert. Die so gebauten
Elemente bleiben im Spiel, sofern die Regeln
des gegebenen Elementes es nicht anders
vorgeben.

@® TEMPORARE AKTTONEN: Diese
Aktionen gelten nur fiir die jeweilige
Runde.

® SOFORTIGE AKTIONEN: Diese

Aktionen l6sen einen einmaligen Effekt aus.

|
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i AKTTONEN: Solche Aktionen kénnen pro
¥ Runde beliebig oft ausgefithrt werden.




