THINGS"*

von Tom wllam und Doug Kaufman

Willkommen in der wundersamen und lustigen Welt von Kings & Things* (den vollstéindigen
Spieltitel kimnt ihr ibm Hintergrund lesen!). Es ist eine Welt mit mannigfaltigen Landschafien
und magischen Gegenstiinden, mit mythischen Tieren und tapferen Helden, mit Groftherzigen und
Meisterdieben. Bei Kings & Things* schliipfit du in die Rolle eines niederen Landadligen,
der die Vorherrschaft iiber das zerfallene Konigreich Kadab anstrebt. Dir widersetzen sich drei
andere, genauso rangniedere Adlige, die ebenfalls alle darauf hoffen, der neue Kaiser
zu werden. Um deine heilige Mission zu erfiillen, mufft du deine Herrschaft iiber die mannigfaltigen
Linder Kadabs ausweiten, dein Einkommen erhohen, welche Wesen sich deiner Sache
auch immer anschlieffen mogen, Heerhaufenn aufstellen, méchtige Helden anwerben, um diese Heere
anzufiihren, sowie Tiirme, Kastelle, Burgen und schluflendlich eine Zitadelle bauen,
um deinen Machtanspruch zu besiegeln. Klingt einfach, nicht wahr? Aber aufgepafit! Deine Mitspieler
leiden unter der unsinnigen Wahnvorstellung, es sei ihr gottgegebenes Recht, Kadabs Kaiser
zu werden. Sie verfiigen iiber die gleichen Maglichkeiten, Armeen anzuwerben, und kinnen dir sogar
— schluck! — einige deiner treuen Soldaten wegsteblen, diese Schufte! Wenn sie im gleichen
Spielzug wie du eine Zitadelle bauen, dann kannst du sogar nur noch durch Eroberung gewinnen.
Das heifst, daff du deine Truppen in Marsch setzen und eine zweite Zitadelle von jemand
anderem einnebmen mufSe! Irgendwelche Fragen? Gut! Lies einfach weiter, dort wird alles erkléirt.
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AUSFUHRLICHE SPIELREG

. MATERIALBESCHREIBUNG

Spiel-Inhalt;

® 48 Gelindefelder; aus ihnen entsteht die Spiclfliche

* 363 quadratische Spiclmarken; dicse stellen Helden, Wesen,
Festungen, Einkommensmarken, Goldstiicke, und Wap-
penmarken dar

# 24 runde Schlache-Marken; mit ihnen markiert man die
umkimpfien Felder

. * 4 Sichwschirme; sic dicnen zum Verbergen deiner Spicl-

marken und informieren iiber dic wichrigsten Regeln

. ® d Helden-Ubersicheskarten; sie geben in Kurzform Infor-
mationen fiber die Besonderen Fihigheiten der Helden

# 2 Ubersichrskarten; sie geben in Kurzform Informarionen
iiber die Magie- und Ereignismarken

# 4 Holzwiirfel; mic ihnen riigr man Schlachten avs und
entscheider iiber den Ausgang von Ereignissen

# | Dingebeutel; in thm werden alle Dingemarken aufhbe-
wahrt

# | Mini-Grip Beutel; er bewahrr alle thrigen Marken auf.

# | Regelhefr; beschreibt alle wichtigen Regeln und gibe
Informationen iiber die Helden, Magie- und Ereignis-
marken

1.1 Die Gelandefelder

Geschichtliche Anmerkung: Einst waren dre Linder Kadabs
mit wirklich schinem Weder gesegnet. Und wir meinen wirk-
lich schin. Ex war 5o schir, dr_,li’.l’ear.r (und Dinge) ans der
ganzen Wele herbeileamen, wm sich hier niederzulasien und in
der Sarne zu aalen. Dann aber zeritiree ein Unfall die Yazilik-
Universitits, aas magische Lebr- und Machezentram des Reiches.
Nun, als die alte Sehule im fabr 250 in die Luf? log, seezte sie
mehrere gegensitzlich wirkende Fruchtbarkeitszawber frei, dic
das Klima wnd den Landschafischarakier Kadabs grindiich
af den Kopf stelleen. megf Eisuristen liegen jetzt in wnmit-
selbarer Nachbarschaf von fersders Dichungeln, wnd
gewaltige Wiisten grenzen jetzt aéngangsfw an griine Ebenen.

In Kings & Things* spielt ihe nicht auf cinem Gblichen,
starren Spielbrerr. Startdessen baut ihe mit jedem Spicl cine
neue Spielfliche auf.

Die sechseckigen Gelindefelder stellen die sichen ver-
schiedenen Gelandearten (Dschungel, Ebene, Eiswlste,
Gebirge, Sumpf, Wald, Wiiste] und das Meer dar, um die

du kimpfen wirst. Wie du spiter noch genaver erklirt
bekommst, sind alle Meerfelder unberretbar und diirfen

niche mit Spielmarken belege werden.

1.2 Die Spielmarken

Geschicheliche r]rmmknug Die Lelrewesen in Kadalr (und
sngar viele unbel (ngr.lrrrmrn"d sined seit dew Grogfen Bunes
in der Yazilik vritit afle mit zwmindert rudimentirer
Intelfigens gesegnes. Al dic ewen heiligen Hallen freige-
setzte Magie sich ket hatte, wurde ks, daff
wiirdy wie vorkher. Kaiser

frew aleas L

das Leben nie
Nablapal [T bavte vielen vormaliy sechtlosen Dingen mit dem
Codex der Gesetse wnd Dinger sogar volle Biirgerrechte zuge-
sprachen (moch danals int fahre 248, bevar das [niperium end-
gitltig zusammenbrach). Deshalb diirfen hentzutage Goblins,
Dincianrier, Flugeichhirnchen, Elfen, Biiffel und selbst Mar-
derpinguine in der Landespoliile mimischen (obwobl manche
von ihnew immer moch etliche Schwievigheiten haben, diese Ehre

der ganz 5o sei

ZN verstelen — ganz zu sehweigen davon, ife zn schdtzen. )

Eine der Maglichkeiten, um in Kadab an die Machr zu
gelangen, besteht in der Aufstellung von Heerhaufen, die
sich dir aus verstindlichen Gritnden wie Gold und geni-
gend Essen anschlieRen. Die Heerhaufen schlicen sich aus
einzelnen Wesen zusammen.

Die Spiclmarken mit dem Elefanten
auf der Riickseiten heifien Dinge — eben-
so alle Seddte und Dirfer. Alle folgenden
Spielmarken sind Dinge und gehiren 2
Spielbeginn in den Stoffbeurel (auch
Dingebeurel genannt): Alle gelindespezifischen Wesenmar-
ken, Ercignis-, Schatz- und Magiemarken und die Stidre
und Dirfer. Die doppelseirig illustrierten Spielmarken —
und alle Goldmarken gehiren zu den ibrigen Spiclmarken,
die nic in den Dingebeutel oder hinter den Sichtschirm kom-
men. Dabei handelt ez sich um die Wappenmarken, Fe-
stungen {Turm, Kastell, Burg, Zitadelle), Schlachtmarken,
Helden, die Schwarze Wolke-Marke und die Goldmarken.

1.21 Wesenmarken: Alle Wesenmarken ha-
ben einen Mamen, Kampfwere zwischen 1
und 6, eine [lustration und ein Gelinde,
in dem sie beheimarer sind. Aufgrund ihrer
Hintergrundfarbe lassen sie sich leicht ihrem
Heimatgelinde zuordnen, Viele Wesen haben sogar spezielle
Fihigleiten. Sie kéinnen encweder fliegen (-r 1, simd ma-
gisch begabr (%), sind Fernkiimpfer (F) oder kiinnen in den
Sturmangriff (S) Ubergehen,

Die Wesen befinden sich entweder auf dem Spielbrect
oder als Machschub hinter dem Sichuschirm. Im Kampfver-
lorengegangene Wesen kommen in den Dingebeurel zuriick.

REGEL %

Sicheschirm, bis du sie ausspielst. Sie kiinnen
nur in der Ercignisphase (% Abschnite 8)
ausgespielt werden, miissen jedem Spieler N‘
gezeigt und die Auswirkung ausgefithee -
werden (3 Anhang: Ereignisse). Dann
kommen sie in den Dingebeutel zurick.

1.23 Schatzmarken: Die pinkfarbenen

Schitze sind solche Dinge wie Perlen, Dia-

manten und Scharzrruhen. Schammarken

kinnen aus dem Stoffbeutel gezogen oder

bei Eckundungen erbeuter werden (® Ab-

schnite 10). Lege sic dann hinter deinen Sichtschirm und
spicle sic aus, wenn du zusitaliche Goldstiicke brauchst.
Schatzmarken sind niitzlich, weil sie deinen wahren Reich-
tum verschleiern und schwerer zu verlieren sind als Gold.

Jm eine Schazmarke auszuspielen, zeigst du sie deinen
Mitspiclern und nimmst die auf der Marke angezeigre An-
zahl Goldsriicke aus der Bank. Danach legst du die Scharz-
marke in den Stoffbeurel zurfick. Eine Scharzmarke darf zu
jedem belichigen Zeirpunke eingewechselr werden.

Wichtig: Einmal aus dem Stoffbeurel gezogen oder bei
Erkundungen erbeurer, werden Scharzmarken nie auf das
Spielbrere gelegr.

1.24 Magiemarken: Die pinkfarbenen Ma-
gmm:rk:n stellen magische Gcgrnmmi:
oder Zauber dar. Dic aus dem Sroffbeurel
gezogenen Magiemarken kiinnen bei pas-
sender Gelegenheir ausgespielr werden (2
Anhang: Magie). Ansonsten bleiben sie hinter dem Siche-
schirm. Einmal gespielr, wandern auch sic in den Dinge-

beutel zuriick.

Geschichiliche Anmerkung: Die Magie wurde im weir
entlegenen Land Irilax erfunden und vom berithmzen Magrer
Yazilik von dovt mach Kadah gebnache. Er erricheere eine groffe
Schule der Zauberkiinste und bemanmte s Yazilik-Universicic
(Zauberer sind ja bekanns fir thr aufgeblabte Eigenliebe). Al
die Universiciit versehentlich zevstore wurde (Die fanasischen
Mitglieder der an Mmﬁtmﬁrrmﬂ"m Priesterschaft vor Subugi
richteten unbeabsichnigr ein iges Tempelarecfakr auf die
Schule und brillizen versebenslich: .Zmﬁn die mﬁd.-u
Zaubererls), verinderte das nm nur die .[nw:uﬁlﬁ M

iderruflich. Auch viele g

magische Gegenseiinde wib“ymw“
streut. Der Landadlige, der eines dieier michtigen Kleinode
Sfindet wnd vorschriftsmiffig einsets, kinnte womiglich derje-
nige sein, der dar zersplitcerte Kinigreich endlich wiederveres-
nigt. Andemerseits, vielleicht awch nichs.

1.25 Stidre und Dérfer/Einkommensmarken: Es gibe zehn

InkFark Fret

1.22 Ereig ke Die stellen
meist katastraphale Begebenheiten dar. Wenn sie aus dem
Stoffbeure] gezogen werden, bleiben sie solange hinter dem

Eink narken, die nur auf bestimmue, auf der Spiel-
marke bezeichnere Gelindefelder gelegt werden diirfen (w+
Abschnite 3.17). Dariiber hinaus gibt es aber auch zwalf
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Stadt- bzw. Dorf-Einkommensmarken, die auf jedes belie
bige Gelindefeld ausgespielt werden diirfen. Auf jedes Ge-
liindefeld darf nur eine Einkommensmarke plaziert werden

1.26 Wappermarben: Mit den verschie
denen Wappen m st du deinen Besizz [
— enoweder leere Felder, die dir gehiiren Ey E‘-'

oder plazierse sie auf eigene Heerhaufen,
die sich in feindliches Territorium wagen.
Da verschiedene Wappen auf den beiden Seiten abgedrucks
sind, sollte dic Wappenanzahl filr jeden ausreichend sein.

1.27 Festungen: Festungen sind alle Tirme,
Kastelle, Burgen und Zitadellen. Einmal
erbaut verbleiben sie auf einem Gelande-
feld, bis sie zerstiire werden. Uber den Bau
der einzelnen Festungen erfibrse du uncer

Abschnite 12.1 nilheres.

1.28 Sehlachtmarken: Die Schlachtmarken
dienen zur Markierung der Gelindefelder, in
denen feindliche Heerhaufen zusammentref-
fen und dort eine Schlacht austragen milssen.

1.29 Helden: Dic violetten Heldenmarken
kiinnen nur in der Helden anwerben-Phase
erworben werden. Einmal angeworbene
Helden sind grundsiclich auf dem Spicl-
brett und verstecken sich nie hinter dem
Sichrschirm. Die Helden haben wie die Wesen Kampf

1.4 Der Sichtschirm
Der Sichtschirm dient zum
Aufbewahren jener Spicl-
marken, die du gegenwir-
tig nicht benurer, und ver-

birgst sie gleichzeitig vor
den neugierigen Blicken
deiner Mitspicler. Hinter ihm
darfst du §
marken und Wese

reignisse, Magicmarken, Einkommens
legen. Helden, Goldmarken und Fe-
stungen hingegen darfst du nie dahincerlegen. Auferdem
findese du dore, we

nn du ihn vor dir aufstellst, eine Spicl-
rundeniibersich.,

1.5 Die Ubersichtstafeln

Die Ubersichtstafeln geben in Kurzform Auskunft iber die
Besanderen Fibigheiten der Helden sovie die Auswirkungen
der Ercignis- und Magicmarken,

1.6 Der Stoffbeutel (Dingebeutel)

In den Dingebeutel gehiren alle Spielmarken mit dem
Oberbegriff Dingge, die du wihrend des Spiels immer wic-
der herausholst oder hineinlegst.

1.7 Die Wiirfel

Mit den Wisrfeln trigse du Schlachten aus, legst die Bewoh-
neranzahl in cinem wnerkunderen Feld fest oder bestimmst
die Auswirkungen der ausgespielten Ercignisse.

2. SPIELZIEL

Das Spielziel von Kings & Things® bestehe darin, das
Kénigreich Kadab unter deiner weisen und wohlwollenden

Fiihrung wiederzuvereinigen. Wer auch immer seine Herr-
hafishefihi,

C igung nachweisen kann, darf sich der unsterbli-

Die meisten von ihnen haben sogar besondere Fihighkei

(® Anhang: Besondere Fihigkeiten der Helden).

1.30 Schvarze Wolke-Marke: Dicse Marke
dient nur zur Markierung des Gelinde-
feldles, in dem das Ereignis Werrerbeherr-
schung wirke.

131 Goldmarken: Dic Goldmarken sym- |
bolisieren das Spielgeld in Kings &

Things™. Wenn du Goldsriicke bekommst,
nimmst du dir in enmsprechender Hohe
Goldmarken aus der Bank und legst sie
offen vor dich hin. Du darfst dein Gold nichr vor den ande-
ren Spiclern verstecken — halte es jederzeit offen vor dir

| Wichtig: Goldmarken werden nic in den Stoffbeurel, hinter

deinen Sichtschirm oder auf das Spielbrert gelegr.

1.32 Starespieler-Marker: Wer diesen
Marken vor sich liegen hat, beginne jede
Phase ciner Spiclrunde. Der Starspicler-
Marker wird am Ende jeder Runde an den
lnkseiigen Spielr weitergeeb

chen Dankbarkeir aller Mérderpinguine und marodicren-
den Wichtelminnchen gewifl sein und wird 2um neuen
Kiinig von Kadab gekrint. Hierzu geniige der Beweis, daft
du die rechr eindrucksvollen, als Zitadellen bekannten Be-
=

d/oder erobern kannst.

lagen bauen

2.1 Wie man eine Zitadelle baut

Es gibr vier Fesrungsstufen. In aufsteigender Grifie sind es:
Turm, Kastell, Burg und Zitadelle, Du fingst mit cinem Turm
an und baust diese Festung nach und nach aus, bis du am
Ende eine Zitadelle errichrer hast (® Abschnier 12).

Mur wenn du in der Festungen bauen-Phase an der Reihe
bist, kannst du cine solche Ziradelle bauen. Allerdings mufic
du bereits cine Bung besitzen und ein Einkommen von minde-
stens 20 GS haben (bzw, in einem Zwei- oder Drei- Personen-
Spiel rur 15). Aufferdem mufitdu 5 GS mhlen (% Ahschnire 1.31).

RIS TR T

2,11 Du darfst keine Ziradelle mehr bauen, wenn du
bereits eine besitzt, egal ob du sie von einem Mispicler
erobert oder selbst gebaur hast,

2,12 In der Pestungen bauen-Phase nimmse du niche tat-
aus der Bank, sondern zihlse dein Ein-
kommen nur wic iiblich zusammen, um zu priifen, ob du
geaug Gold verdienst, um eine Zitadelle baven zu diirfen,

sichlich Goldstiic

243 Einmal erbaur, kann cine Zitadelle nur durch gepne-
rische Eroberung verloren werden. Du verlierst sie dagegen
niche, wenn dein Einkommen unter 20 sinke (bzw. in einem
Zwei- oder Direi-Personen-Spiel unter 15).

2.2 Wie man mit einer Zitadelle gewinnt
Zieadellen sind rievig. Zitadellen sind eindrucksvoll Zitadellen
sind es, dic conem Landadligen ermiglichen, sich iber seine
Gleichrangigen zu evheben, um Konig zu werden.

Wenn du der erste Spieler bist, der eine Ziradelle baur, und
bis zum Ende der niichsten Festungen bauen-Phase kein
anderer Mitspicler eine baur, dann hast du gewonnen. Falls
aber vorher noch jemand anderer eine Zitadelle baur, kann
das Spiel nur noch durch Eroberung gewonnen werden.

2.2] Sobald zwei oder mehr Zitadellen auf dem Spielbretc
srehen, kénnen die Spicler nur noch durch Eroberung
gewinnen. Das heillr, daf du nun zwei Zitadellen brauchsr,
um zu gewinnen. Sobald cin Spicler cine zweite Zitadelle
erobert har, har er sofore gewonnen. Anmerkung: Da du
eine Zitadelle nur bauen darfir, wenn du noch keine besitzt,
mufit du eine zweite Ziradelle also von einem anderen
Spieler erobern.

2,22 Wenn es nur eine einzige Zitadelle auf dem Spiclbren
gibt und du sie von ihrem gegenwirtigen Besitzer eroberst,
dann muBt du sie bis zum Ende der Bauphase des machszen
Spiclzugs halten, um zu gewinnen, ganz als ob du sie gera-
de selbst gebaut harress.

2.23 Wenn du bereirs cine Ziradelle gebaur hast und sie
danach an einen anderen Spicler verlierst, darfst du eine
neuce cigene Zitadelle bauen (weil du immer dann eine
bauen darfst, wenn du gegenwarrig keine besirzr), sofern du
die tiblichen Eink

3. SPIELAUFBAU

3.1 Das Vier-Personen-Standardspiel
Bevor du losmarschicren kannst, um das zerspliere Ka-
nigreich Kadab wiederzuvereinigen gibt es eine Reihe von
Dingen, die du wissen und wn solltest. Kings & Things®
funkrioniert am besten mit vier Spielem, aber falls du nicht so
viele Landadlige aufireiben kannst, bleibr das Spiel auch mir
nur zwei oder drei Spielemn unterhaltsam und spannend.
Bevor das eigentliche Spiel beginnen kann, miissen eine
Reihe von Aufbauvorbercimngen getroffen wenden. Es gile
folgendes zu run:




. oder (2) wirf fiir jede Spiclmark

T I‘M

341 Die Bawk: An dicsem Ort werden simtliche wichri-
gen Spicleile aufbewahrt,

so daft sie wiihrend de:
Mirspieler leicht zu
Festungen, Goldstiicke und Wappe
sie in der Schachtel bereir,

marken nac

3.12 Der

Dingebentel: Aus dem Dingebeute] fischst du zu-
z Spiclmarken — Dinge genannt — heraus. Schiitrer
simuliche Dingemarken in den Stoffbeurtel, Mischt sie gut
durch,

3.13 Helden: Legr zufillig fest, welche Seire der beidseitig
bedruckren Heldenmarken im Spiel zum Einsarz kemmr.

+ Einige hierfiir zulissige Methoden sind: (1) schiinele sic in

* deiner Hand und schau nach, auf welche Seite sie fallen,
inen Wiirfel: 1-3 = Vor-
derseite; 4-6 = Riickseite, Leg sic anschlicfend neben der
Bank bereir,

L 314 Auslegen der Gelindefelder: et ist o an der Zeir,
nachzuschaven, was der Grofie Knall mit Kadabs Landschaft
in dieser Woche anstelle. Legt vier der acht Meerfelder bei
seite. Mischr dann alle Land- und die vier restlichen Meer-
Felder in einem gemeinsamen Stapel verdeckr durch. Legt
anschliefend das Spielbrett wie auf untenstehende:
bild gezeigr spiralfrmig von innen nach aufen mir der Bild-
seite nach oben aus.

D Peillinic zeige die Reibenfolge, in der die
elinfeder ansgelegs werden. Die vier Stcrne (k)

| o s i i S

3.15 Ssartfelder: Wie auf der vorherigen Abbildung gezeigr
(%), gibt cs vier magliche Stellen, von denen aus du deine
Baronie aufbauen kannst. Jeder Spicler wirft zwei Wilrfel.
Der Spieler mit der hiichsten Augenzahl darf sich sein Srare-
feld als erster aussuchen. Er st fiir die erste Spielrunde der
Startspicler (Starspicler-Marke). Die anderen Spieler suchen
sich nun auch ein Startfeld aus und sollten sich umsetzen,
damit das Startfeld vor ihnen licge (Sirfolge = Spielfolge).

e

R S et i

ein Meerfeld ist oder
1, darfsr du es/sie ent-

Startfeld

Anmerkung; Fill
mehr Mesrfelder angrenz
ot aus dem Stapel der noch unhe-

nuczen zen. Wiederhole diesen Vorgang

s0 lange, tfeld 20 einem Landfeld wurde, an das

¢ Landfelder ang

3.16 Baronien griinden: Jeder Spieler echile v
Satz Wappenmarken und legr eine dieser Marken auf
rifeld, um damit anzuzeigen, dalt es je

tihm ge

ann wihlt jeder Spieler reihum ein sweites Feld aus
ichier es ehenfalls mit ciner von seinen Wa
sderholt dieses Verfahren dann noch ein

en-

us drei Gelandefeldern
te und drice Feld jedes
cines seiner vorherigen Gel

bestehende Baronie bes
Spiclers mryff an mindester

|
defelder angrenzen und darf nicht unmitwelbar neben dem
Feld eines anderen Spiclers liegen.

3.17 Anfangsarmee: Als niichstes nimmy jeder Spieler 10 GS,
cinen Turm aus der Bank und stellt cinen Sichrschirm mic
der Burgseire nach aufien vor sich auf. In Spiclreihenfolge
nimmie jeder Spieler seinen Turm und legt ihn auf cines sei-

ner Gelandefelder.

Dann ehenfalls im Uhrzeigersinn ziche jeder Spicler 10
Dinge — Spielmarken — aus dem Dingebeutel — verdecke
und zufillig ohne hineinzuschauen! [n Spielreihenfolge darf
anschliefiend jeder Landadlige cinen Teil oder alle seine Dinge
auf das Spiclbrete bringen, wobei es folgende Vorschriften
zu beachuen gile:
® Einkonmensmarken sind alle Sidee, Dirfer und andere

auf bestimmte Gelindearten beschrinkte und mic
Goldwerten versehene Spielmarken. Du darfst in jedes
Feld, das dir gehére, eine Einkommensmarke legen — aber
nur eine. Dérfer und Stidee darfst auf belichige eigene
Felder legen. Die anderen Einkommensmarken diirfen
jedoch nur auf Felder der Geliindeart gelegr werden, die
auf thren Spielmarken bezeichnec ist.

Beisprel: Auf der Spiclmarke Elefantenfriedhof stchr
sMur Dechungels. Wenn du also ein Dschungelfeld be-
sitzr, darfsc du diesen Elefantenfriedhof dort hinlegen;
falls nicht, dann darfse du den Elefantenfrreabaf iiher-
haupt nicht auf das Spiclbrett legen.

® Ziden Wescnmarien gehiiren Marderwaschbéren, Eiswiir-
mer und verschiedenes andere Getier, das Kadab beviil-
kerr. D darfst deine Wesenmarken auf jedes Feld legen,
das dir gehéire, bis zu hachstens 100 Wesenmarken pro
Feld. Lege sie verdeckt — mit dem Elefanten nach oben
— hin und hiufe sic in ordentlichen kleinen Stapeln auf
deine gewihlien Felder.

& Magische Gegenstinae und Schitze (zusammen mit allen an-
deren, nicht ausgespiclien Dingen) legst du hinrer deinen
Sichuschirm.

3.18 Dinge umtanschen: Als nichstes diiefen in Spielreilien-
folge alle Spicler, die noch Dinge hinter ihrem Sichschirm
haben, diese gegen neue umtauschen. Jeder Spieler darf fiir
jede Spiclmarke, dic er in den Stoffbeurel zuriicklegr, ver-
deckr cine neve Spielmarke zichen, Entscheide dich zuerst,

e AR ) ' ot Lotk F:

welche Dinge du zuriickgeben willst; dann zufillige
Ersatzmarken; anschliefiend legse du deine aussortierten Spiel-
en verdecks in den Dingebeutel zuriick. Wenn dir auch
arken nichr gefallen, hast du

du kannst sie nichr noch mal umtauschen.

¢ neu eingetauschren 5
Pech gehabe
F

Wiederum in Spielreihenfolge darf nun jeder, der Er-

sarzmarken gezogen hat, sic encsprechend den in Abschnice

3.17 beschriebenen Anweisungen auf das Spielbrete legen.

Die (brigen werden hinter den Sichrschirm gelegr.

3.19 Unbenutzte Felder mischen: Mische alle unbenutzten
Landfelder zusammen mit den vier zu Anfang beiseite ge-
legren Meerfeldern griindlich durch. Hauft sie mir der Bild-
nsamen Stapel neben der

Bank auf.

3.2 Das Zwei- oder Drei-Personen-Spiel
Bei cinern Spiel mic nur zwei oder drei Spielern ist das Spiel-
brett kleiner (3 Abschnite 14.3)

4, Spi

Kings o Things* wird in Runden gespielt; jede Runde ist in
Phasen unterteilr.

4.1 Der erste Spieler

Beim Spielaufbau wurde eine Spielreihenfolge festgelegt
(® Abschnire 3.15). In jeder Phase fiihren die Spieler in
dieser Reihenfolge bestimmire Handlungen aus.

Beispiel: In der Einkommensphase nimmt zuerst der
erste Spieler das thm zustehende Gold aus der Bank, dann
tut es der Spicler zu seiner Linken, ec. Nachdem alle
Spieler ihr Goldstiicke eingesammelr haben, beginne die
ndichste Phase.

Zu Beginn der michsten Spielrunde wechselr die Spiel-
reihenfolge. Dier vormalige zwrite Spicler — der zur Linken
des ersten Spiclers — wird der neue erste Spieler und fithre
nun in jeder Phase die jeweiligen Handlungen als ersrer aus.
Zu Beginn jeder nachfolgenden Runde wechsele die Spiel-
mih(‘nfolgr a\:lﬂ'rnais auf d.iE SIE;d’! Wl@c.

Anmerkung: Bei cinem Zwei-Personen-Spiel wechselr
die Spielreihenfolge niche.

4,2 Der Spielrundenablauf
Hier folgt eine kurze Erklinung cinschlieRlich Verweisen auf
die ausfilhrlicheren Regelabschnirre.

4.21 Stewern einnelwmen: Jeder Spicler berechner seime
Steuern und nimmi die entsprechenden Goldstitcke aus der
Bank (® Abschnire 5). Steuern cinnchmen ist fiir alle Spie-
ler obligarorisch und darf von keinem ausgelassen werden.

4.22 Helden anwerben: Jeder Spieler darf versuchen, einen
Helden ben (% Abschnire 6). Helden ben ist
ol

4.23 Dinge anwerben: Jeder Spicler zicht Dinge aus dem
Stoffbeurel. Die Spieler diirfen unerwiinschre Dinge vom
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Sichtschirm umia
auf das Spiclbre
werben ist fiir all
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lru["\lsm:.\rkc von lmu- seinem
(% Abschnite 8). ielen ist IlLI“IJIIl‘

4.25 Heerhaufen bewegen: Jeder Spicler darf seine auf dem
Spiclbrett befindlichen Spielmarken bewegen (#+ Abschnin
9). Heerhaufen bewegen ist freiwillig,

4.26 Erkunden/Schlachten austragen: Jeder Spieler darf neties
Gelinde erkunden oder Schlachten austragen (= Ab-
schnitte 10 und 11). Diese Phase ist freiwillig — man wird
zum Kampf gezwungen.

4.27 Festungen errichten: Jeder Spieler darf Fesungen
bauen (» Abschnit 12). Festungen errichten ist freiwillig.

4,28 Besondere Filigheiten der Helden:1n dieser Phase
diirfen der Meisterdieb und die Oherassassinin ihre
besonderen Fahigheiren cinscrzen, sofern sic im Spiel sind
(% Anhang; Besondere Fahigkeiten der Helden), Beson-
dere Fihigkeiten einserzen ist freiwillig:

| 4.29 Startspicler wechseln: Der zweite Spieler wird zum
ersten Spieler (w Abschnite 4.1) und erhilt die Startspieler-
Marke vom Vorginger. Das Wechseln der Spielreihenfolge
ist obligatorisch und darf nicht ausgelassen werden.

Guldstiicke sind schmucke Dinge, die ex z besitzen lobms. Sie las-
sen sich dazu ausgeben, wm Felden zu bekosmmen, LDinge anzu-
weerben, Festurigen zu bauen und bei Erleundungen Verteidiger zu
bestechen. Du enbilst diesen windervoll glinzenden Tand zum
einen it jeder Einkommeniphase. Aber di kanmit Goldstiicke
auch bekornmen, indem du aus dem Dwge&ewffgrmgme ader

bei Erkund erbentete Sch
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Dias Einkommen dieses Spiclers betrdge 11

3 Landgelindefelder = 3
I Dorf T
3 won der Goldmine = &)
3 won der Burg = i
I Held =% ]
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6. HELDEN ANWERBEN

Helden sind recht michrige Wesen. Auf den Vorder- und Riick-
seiten der Heldenmarken sind jeweils zwei verschiedene
Helden abgebilder, aber es wird nur der benutze, der gerade
oben liegr. In jeder Spiclrunde darfst du versuchen, deinem
Heerhaufen cinen neuen Helden hinzuzufiigen.

6.1 Wie man Helden anwirbt

Wie stellst du es an, solch hehre Persinlichkeiten wie den
Hirschjiiger, den Groftherzog und den Eiswiistenlord dazu
zu bewepgen, dafl sie sich deiner Sache anschlieflen wund
deine Heerhaufen anfithren?

Suche dir in der Helden anwerben-Phase einen herren-
losen Helden aus dem Vorrat neben der Bank aus und wirf
zwei Wilrfel. Du darfsc diese Spielmarken iibrigens niche
umdrehen, sondern muft deine Wahl aus den sichtharen
Bildseiten treffen.

Verdopple den Kampfwert dieses Charakters und ver-
gleiche diese Zahl mit deiner Wiirfelsumme, Wenn du Agher
oder gleich hoch wic der doppelte Helden-Kampfwert ge-
\w.rfc]t hast, dann bel du ihn. Anderenfalls bleibt er

den ader 10 weire I\Lu. um 1|. in Wurf-

is nochmals 1 zu erh

adurch doch n

1 und den Zwerg
h zu bekommen.

\u,lu Helden ||.u|:- ihre Spiel-

marken sind mirt e hner. Diese

ing unter Besondere
en cntsprechenden Ubersichrs-

kuun der Helden baw: auf d

tafeln beschrieben,

6.4 Helden ausmustern

In der Helden anwerben-Phase darf auf Wunsch jeder Spie-
ler, der an der Reihe ist, noch vor dem Wiktfeln belichige
oder gar alle Helden sciner Armee ausmuestern (zum herren-
losen Vorrat neben der Bank zuriicklegen). Das ist eine
Maglichkeir, um andere Helden (ndmlich die auf der bis-
lang verdeckten R ire der zuriickgelegten Spielmarken)
ins Spiel zu bringen. Womigl
lindelord ausmustern, um in deinem Heerhaufen Plarz filr

v willst du auch einen Ge-

— denn es darf immer nur ein
Gelindelord zur Zeit in deiner Armee dienen. Drehe die
Heldenmarken deshalb cinfach um, wenn du sie neben die
Bank zuriicklegse.

einen anderen zu schaffe

6.5 Wenn ein Held flieht

Scheider ein Held im Kampf aus, flicht er zum neben der
Bank licgenden Vorrar der herrenlosen Helden zuriick. Er darf
dann von Beginn der nachsten Helden anwerben-Phase an
von einem beliebigen Spieler neu angeworben werden. Der
Spieler, der den Helden verloren har, darf die entsprechen-
de Spielmarke aber umdrehen, bevor er sie ablegr, was allen
einen neuen Helden zur Verfiigung stelle

6.6 Wie man Helden plaziert

Sobald du einen Helden anwirbst, mufft du ihn auf cin

Landfeld legen, das dir gehan. Helden darfst du nie hinter

deinen Sichrschirm legen und du muBt sie sters aufgedecks
piclen (mit der derzeirig gilltigen Bildseite nach oben).

5.1 Die Hohe der Steuern

In jeder Spielrunde erhilst du in der Steuern einnehmen-
Phase genau so viele Goldstiicke, wie dein gegenwiirtiges
Einkommen betragr. Dicses Einkommen ist der Netrowert
deiner Baronie und wird durch bestimmre, dir gehsrende
Dinge fesrgelege. In Gold eingewechselte Schiitse zihlen
niche als Einkommen.

Dein Einkommen serzt sich wie folge zusammen. Du erhillest:

® cin Goldstiick pro Landfeld, das dir gehire, plus

® die Summe der Kampfwerte aller dir gehorenden Fe-
stungen in Gold, plus

® dic Summe der Emlwmmenswem aller dir aufa’em Spa:!-
brett (siche unten) g Eink
Geld, plus

® cin Goldstiick pro Held, der dir gehir.

los, es sei denn, du gibst noch Gold aus (%+ Abschnitc
6.2).

6.2 Wurfergebnisse mit Gold aufbessern

Geld regiere auch in diesem Spicl die Weld! Vor oder nach

deinen Wiirfelwiirfen darfse du Goldstiicke ausgeben, um

das Wurfergebnis aufaubessern,

# Fiir je 5 vor dem Wiirfeln ausgegebene Goldstiicke darfse
du dein Wurfergebnis um 1 ethihen.

# Fiir je 10 nach dem Witfeln ausgegebene Goldstiicke
darfst du dein Warfergebnis um | erhihen,

Beispiel: Du willst deiner Armee den Zwergenkénig
(Kampfwert 5) hinzufilgen. Dazu mulle du mic zwei Wike-
feln mindestens eine 10 wilsfeln, D legst vor dem Wrf
zehn Goldstilcke in die Bank zuriick, um dein Wrfergebnis
dadurch um 2 zu erhithen. Die Wiirfel fallen und ergeben
zusammen eine 7. Fiir das ausgegebene Gold zihlse du 2

In der Dinge anwerben-Phase filgsr du deiner Armee neus
Wesen hinzu, indem du entsprechende Spielmarken aus dem
Dingebeutel zichst. Es gibr drei Miglichkeiten, neue Wesen
zu echalten: kostenfreie Dinge, bezablte Dinge und Tasseh-
dlinge.

Anmerkung: In dieser Phase kommen gleich drei An-
werbemethoden zum Einsatz. Besimme stets zuerst die
Gesamrzahl deiner kostenfreien Dinge, bezahleen Dinge
(hachstens finf) und Tauschdinge (héchstens Rinf) und
nimm sie erst danach alle auf einmal aus dem Sroffbeurel,
wobei du daran denken muft, dein Gold zu bezahlen und
umgetauschre Spiclmarken abzulegen. Das beendet diese
Thase.




~ 7.1 Kostenfreie Dinge

Du bekommst ein kostenfreies Ding pro aufggerunder je zwei
Landfelder, die dir gehiren (in der ersten Spielrunde erhilst
du also zum Beispicl zwei kostenfreie Dinge). Zieh einfach
die entsprechende Zahl Spielmarken aus dem Dingebeurel.

' 7.2 Bezahlte Dinge

Zur gleichen Zeit darfst du Goldstilcke an die Bank zahlen,
um Sdldner fiir deinen Heerhaufen anzuwerben. Fiir je 5
Goldstiicke darfst du cine zusirliche Spiclmarke zichen.
Insgesame darfst du in einer Runde aber nicht mehr als 25
Goldsriicke ausgegeben, um Dinge zu kaufen.

+
7.3 Dinge tauschen
W Ebenfalls zur gleichen Zeiv darfse du unbenurzte cigene Spiel-
. marken von deinem Sichischirm gegen neue Dinge umrau-
> schen. Filr je zwei in den Dingbeurtel zuriickgelegre Spiel-
marken darfst du eine neue Spielmarke zichen.
# Zeige deinen Mitspiclern zucrst offen alle Spielmarken,
" die du eintauschen  michrest. Ziehe dann die volle
Anzahl Dinge, die du in dieser Phase nehmen darfst, aus
dem Stoffbeurel. Erst danach legst du die cingerauschren
Spiclmarken in den Dingebeutel zuriick,
# Du darfst jedes beliebige unbenurzte eigene Ding eintau-
schen, egal von welcher Arr.

Beispiel: Deine Baronie bestehe aus fiinf Feldern, du
hast 40 Goldstiicke, und hinter deinem Sicheschirm liegen
" fiinf Spielmarken. Du erhalst drei kostenfreie Dinge fiir
deine Lindereien, du darfst 25 Goldstiicke filr filnf zusiez-
liche, bezahlte Dinge ausgeben, und du darfst vier der Spiel-

marken hinter deinem Sichschirm gegen zwei zusiitzliche
® Di nge umcauschen, was insgesamit 10 neue Dinge ergibe,

A fung: Der Dinge h beim Spiel
einer eins-zu-eins-Grundlage — darf nur zu Spielbeginn
" ausgefithrr werden (% Abschnire 3.18). Sobald das Spicl
~ crst cinmal angefangen har, ist der cinzige Zeitpunke, an
dem du Dingemarken eintauschen darfst, die Dinge anwer-
ben-["hase,

— auf

3}

7.4 Wie man Dinge plaziert

7.4l Magic, Zufallsercignisse und Schitze: Magie-, Zu-
Fallsereignis- und Schatzmarken legst du pach ihrem Ziehen
aus dem Stoffbeurel oder ihrer Erbeurung bei ciner Erkun-
dung nic auf das Spiclbrert. Statrdessen legst du sic so lange
hinter deinen Sichtschirm, bis du sie benurzen willst (3+
Abschniet 1.2),

742 Stidte und Dérfer: Deine Stade- und Dorf-Einkom-
mensmarken darfst du mit der Vorderseice (die mir dem
Klammerwert nach oben) auf jedes belichige Landfeld legen,
das dir gehére und auf dem noch keine andere Einkom-
mensmarke liegt. Ein Feld darf also hichstens eine Stade
" oder ein Dorf enthalten.

7.43 Andere Einkommensmarken: Zu den anderen Ein-
kommensmarken gehéren unter anderem Olfelder, Farm-
land und Diamantenfelder. Sie bringen dir Reichrum ein
und erhithen deine Einkommensstufe, D darfst sie nur auf

bestimmite, auf der Spielmarke benannte Gelindefelder legen,

die dir gehéiren. Diese Gelindeartbindung der Einkommens-
marken kann auch von Geliindelords micht aufgehoben wer
den (® Abschnite 6 und Anhang).

Beispiel: Olfelder diiefen ohne jede Ausnahme immer
nur auf Eiswiisten, Farmland nur auf Ebenen und Diaman-
tenfelder nur auf Wiisten gel

Eiswiistenlord gehire, darfst du die Olfelder also nicht ins

gt werden. Selbst wenn dir der

Gebirge verlegen.

Die Spielmarke
Farmland wurde ricktig
anf eine Ebene gesetzt. Der
Lilefiantenfriedbof fimgegen
darf troez der Amvesenbieis des

Duchungedlords nie anfein Gebirgifeld geiege serden. H

744 Wesen: fedes Wesen im Lande Kadab har bestimmite
Grundbediirfuisse — besondere Nabrung, Bricfe von Zuhanse,
das Bewnffisein, dafl er flir Heinat und Dinglinge kdmpft —
Dinge, die nur das richtige Geliinde oder ein Gelindekonig,
der das Wesen vevstehr, bieten kannen. Deshall mufit dw ein Ge-
Liindefeld der richtigen Gelindeart oder den richtigen Geldnde-
Jowd besitzen, wom ein Wesen regelgerecht awsspielen zu biinnen.
Sicher, du kanwst jedes Wesen anch ofme diese Voraussetzung
anwerben, aber es wird dann sters nach seinem Heimatland
schmachiten, wund seine Trewe wird siemlich briichig sein.

Deine Wesen darfst du mit der Bildseire nach unten auf
jedes Feld legen, das dir gehire. Ein Wesen gilt als Truguwesen,
wenn du kein Feld seiner Gelindeart besitzr, anderentalls isc
s wirklich.

Lim zu tiberleben und wirklich zu sein, braucht ein Wisen
Versargung, Versorgung ist der Grundseoff, den jedes Wesen
braucht, um zu gedeiben, ein sinnecfiilltes Leben zu fihren
und kriftige Muskeln 2u entwickeln, Wesen kinnen auf
zweierlei Weise versorgt werden, durch Gelindefelder und
durch Gelindelards. Ein Gelindefeld versorgr auromarisch
alle Wesen seiner Gelindeart iiberall in deiner Baronie,
auch wenn keine dirckte Verbindiung besteht. Wenn du also
zum Beispiel ein Sumpfleld besiczr, werden alle deine Sumpf~
wesen versorgt, egal wo sie auch sein mégen.

Gelandelords sind Helden (% Abschnite 6 und )\nhang],
Jeder fithrt eine Gelindebezeichnung als N 1. Wenn
du einen Gelindelord besitzt, vtnnrg( er automatisch alle
Wiesen seiner Geldndearr, die im gleichen Feld svechen wie er
selbst. Wenn du zum Beispiel den Sumpflord hast, dann
versorgt cr alle Sumpfwesen in seinem Gelindefeld — nichs
aber woanders stehende Sumpfwesen,

il 0.

7.5 Trugwesen

Trugwesen (jene Wesen, die nicht durch cin Feld ihrer Ge-
lindearr oder den entsprechenden Geliindelord versorgt
werden), kéinnen sich bewegen, Gelinde erkunden, cinen
I('lmpl erisffnen und so weiter, genau wie versorgte Wesen.
Ein Trugwesen bleibt solange im Spicl bis seine Bildseire nach

aben gedrehr wird (Das geschicht wihrend eines Kampes).
Im gleichen Augenblick darf jeder belichige, entsprechend
aufmerksame Mitspicler verlangen, daff diese Spiclmarke in
den Dingebeutel zuriickgelepe wird,

Falls allerdings keiner merk, daf dies ielmarke cin
Trugwesen ist, dann bleibt das Wesen im Spicl und kann
ganz normal kimpfen. Wenn spiter dann doch noch jemand
entdecke, dall es sich hiertbei um ein Trugwesen handelr,
wird die Spiclmarke aus dem Spiel genommen — aufler, sic
wurde vorher schon wicder mit der Bildseire nach unten
umgedreht,

Wenn du ein Trugwesen auf dem Spiclfeld hast und
nacheriglich ein Feld seiner Gelindeare dazugewinnst (oder
den richeigen Gelindelord), dann ist es kein Trugwesen mehr,
es wird jerzt regelgerechr versorgr. Umgekehrt kiinnen bis-
lang versorgre Wesen zu Trugwesen werden, wenn du ein
Gelindefeld oder einen Geldndelord verlierse,

Beispiel: Ein Spiclmarkenstapel deiner Armee besteht
aus Derwischen, Nomaden und Alten Drachen — alles
Wiistenwesen., D besitze aber kein Wiistenfeld und auch
nicht den Wiistenlord, daher sind das alles Trugwesen. Falls
du aber in der ersten Schlachs einer Kampfphase ein Wiisten-
feld eroberst, dann gelten diese Wesen in allen nachfolgen-
den Schlachten als versorgr.

Beispiel: Du verlicrst in ciner Schlacht dein letzoes Wiisten-
feld. Jerze sind alle deine Wiistenwesen nur noch Trug-
Wesen.

e +Cor st ein T Truguesen, weil thr Spieler kein
mﬁ?muwﬁwmpm




Beispiel: Du vedierst deinen Wiistenlord. Jerzr sind alle
deine Wiistenwesen in seinem Stapel nur noch Trugwesen
(es sei denn, du besitzt irgendwo cin Wiistenfeld).

7.6 Dinge vom Spielbrett nehmen
7.61 Wesen diirfen mie absichelich vom Spielbrett genom-
men werden, F

vl gesetze, bleiben sie auf dem Spiclbrete,
Wesen werden nur dann entfernt, wenn man sie als Trug-
wesen enttarnt, sie nach cinem Kampf ausscheiden oder ein
Ereignis sie aus dem Spiel wirfr,

7.62 Einkommensmarken hingegen diirfen freiwillig vom
. Besitzer vom Spielbrere genommen werden. Du kannst da
jederzeit auffer in der Kampfphase machen. Entfernie Ein
kommensmarken werden in den Dingebeurel zuriickgelegr,
nicht hinter deinen Sichtschirm.

8. EREIGNISSE AUSSPIELEN

In der Ereignis-Phase darfst du eime Ereignismarke von
hinter deinem Sichischirm ausspielen. Das ise vollkommen
freiwillig, du muft keincswegs nur deswegen ein Ereignis
ausspiclen, weil du cines hast.

Beim Ausspiclen eines Ereignisses suchst du die entspre-
chende Beschreibung im Amhang: Aunvirkungen der Eretguine
oder schaust auf der entsprechenden Ubersichistafel nach,
und serzt die beschrichene Wirkung in die Tar um.

9. HEERHAUFEN BEWEGEN

Durch Bewegung gelangen Wesen in Kings ¢ Things* von
einem Platz zum anderen. In dieser Phase diirfen sich alle
Wesen und Helden deiner Armee bewegen. Festungen, Ein-
kommensmarken und Wappenmarken (aufler dicjenigen, die
deine Armeestpel kennzeichnen) bewegen sich nic vom Fleck.

9.1 Bewegungsweite
Jedes Wesen und jeder Held deiner Armee darf sich in jeder
Spielrunde bis 2u vier Gelandefelder weit bewegen.

217 Alle Sumpf-, Gebirgs-, Wald- und Dschungel-Felder
" zihlen fiir Bewegungen doppelt, also als zwei Felder. Alle
anderen Gelindearten zihlen nur als ein Feld.

2.12 Das Feld, in dem dein Wesen seine Bewegung be-
ginnt, zihle niche mit, wohl aber das Feld, in dem es seinen
Zuig beender.

9.3 Wesen diirfen sich cinzeln bewegen oder gemeinsam
in Stapeln. dieim Rahmen ihrer Bewegungsweite unterwegs
liberall Wesen abspringen lassen oder andere Wesenmarken
aufnchmen kénnen.

9.2 Bewegungselnsch rankungen
- 9.21 Dudarfst deine § nur dann b Wedn

¢ mit. Helden allerdings doch.

rinkiing kénnen sich in einem Feld
durchaus auch mehr als 10 Wesen aufhalten. Denn die
Obergrenze bezicht sich nur auf 10 beffeundere Wesen. Es
kisnnten sich im Hischstfall daher beispiclsweise vier Sta-
pel mit je 10 Wesen aul einem cinzigen Gelindefeld tum
mieln, wobei jeder Stapel cinem anderen Spicler gehire.

* Auf Feldern mir Zitadellen encfille die Hischsgrenze zudem
viillig. Eine Zitadelle darfst du mit einer belichig hohen
Anzahl Wesen und Helden angreifen oder verteidigen.

2.23 Wenn sich zu Beginn deiner Bewegungsphase einige
Wesen aus deiner Armee auf demselben Feld wie feindliche
Spiclmarken befinden (dic anderen Spicler geleen alle als
deine Feinde), sind sie dort fesgenagelr und diirfen das Fe
niche verlassen. Auflerdem miissen deine Wesen ihre Bewe-
gung abbrechen, sobald sie ein Feld berreten, auf dem
verdeckte feindliche Spielmarken liegen oder nulbcdtdm
feindliche Spielmarken, die einen Kanpfivert besitzen.
Kamphwert ist dicjenige Zahl, die Dinge hichstens erwiir-
feln diirfen, um dem Feind einen Treffer zuzufiigen. Es st die
Zahl in der unteren rechren Ecke der Spielmarken. Finkom-
mensmarken (ausgenommen Stidre und Dérfer) haben kei-
men Kampfwert und nehmen daher niche an Kimpfen teil.

# Von Trugwesen kénnen deine Armeen nichr festgenagelr
werden. Zu Beginn deiner Bewegung darfst du den Spie-
ler, dessen Spiclmarken dich festnageln, daher auffordern,
davon mindestens ein versorgtes Wesen aufzudecken, Wenn
er sich weigert (oder es niche kann), darf dein Heer-
haufen das Feld normal verlassen.

® Aber Trugwesen kinnen deine Wesen zum Abbroch ihrer
Bewegung zwingen,

9.24 Jede einmal in Bewegung geserzte Spielmarke bzw.
jeder Heerhaufen muf seinen Zug immer erst vollstindig
beenden, bevor sich irgendein anderer Spiclstein oder Heer-
haufen bewegen darf.

9,25 Ender die Bewegung der Spielmarken in cinem uner-
kundeten oder feindlichen Feld, mufl zur Ubersichr eine
Schlachtmarke plaziert werden.

9,26 Nur Flugwesen diirfen sich iiber Meerfelder bewegen,
und selbse sie diitfen ihren Zug niche auf einem Meer feld
beenden. Falls cin Wesen oder ein Stapel Wesen seinen Zug
doch einmal aus irgendeinem Grund auf einem Meerfeld
beender, scheiden diese Spiclmarken aus und werden un-
verziiglich in den Dingebeurel zuriickgelege. (Ausnahme: siche
Beschreibung der Magiemarken Halfon und im Anhang).

9.3 Flugwesen

Nicht alle Wesen in Kings & Things* sind landgebunelen, Wih-
el ds Hemmmfpcm am staubigen Boden eine geeignete
Fi hade fiir Wialriser, Elfen und den Meister-

du in dieser Phase an d:r Reihe bist (Ausnahme: Riickzug,
»+ Ahschnice 11.6).

sehiitzen sein ng. halten sich Vanipirfledermisse, Wicheel-
mdrnier whdd Ghaog I leber in der Lufi anf.

Sl ok

Flugwesen kinnen iiber dem Feind gehrende Felder
hinwegflicgen. Flugwesen sind mic dem Vogel-Symbal { T)
pekennzeichnet,

931 Wenn du cinen Stapel deiner Wesen auf ein Feld zich-
st oder iln davon wegbewegen miichrest, in dem verdeclee
feindliche Spielmarken oder aufgedeckte feindliche Spiel-
marken mit Kampfverten liegen, diirfen deine Flugwesen
in diesern Stapel ihre “u\q,unh fortsetzen —
anf dem Feld legen keinen

# D mulc alle Flugwese

michtest

cesen kisnnten ausscheiden).

# Der feindliche Spieler hat die freic Wahl, ob er eines oder
alle seiner Flugwesen auf dem Feld aufdeckr (auch er Eiuft
dabei Gefahr, Trugwesen entfernen zu miissen).

# Du muflt dic gleiche Anzahl deiner Flugwesen zuriicklas-
sen, wie dein Gegenspieler aufdecke, Die ibrigen diirfen
ihre Bewegung foreserzen. Dieses Vorgehen mulie du auf
jedem feindlichen Feld wiederhalen, das deine Flugwesen
betreten.

# Du darfst auch mir Flugwesen kein Feld betreten oder
durchqueren, das bereits die Hachstzahl befreunderer
Wesen enthilt. Denn im gleichen Augenblick, in dem du
das Feld zum Uberflug betrittst, wire diese Hochstgrenze
von 10 ja schon iiberschrirren.

VerALgeetT,

cindliche Flngweren,

sfdecken, die du weiterbewe-

(bei dieser Gelegenheir entlarvie Trug-

9.32 Flugwesen haben keine Beschrinkung in der Bewe-
gungsweite. Jedes Feld zihlr als ein normales Feld.

Die s 4 Flusgueren bestebennde Streitmache vors Spicler A beirit
dits Geliindefeld vor Spicler B A enthiills seine vier Flseger (decks
sie auf) und erblir, dafl er seinen Beuzgmmﬁmm michte.
BomrH:g,ﬁmﬁ seine beiden el cfeudechen (e
Initte asich wer eimes ader gur keines zeigen HMM!’J Deshalb
sen 2 won A Flugoesen im Wialdgelindefeld bieiben. Aber dic
anderen zivei ditrfen auf das Eirosissenigelinedefeld weiterziehen.

- N e &
o, =




9.4 Bewegungen auf feindliches oder
unerkundetes Gelinde
Wichtig: Jedesmal wenn ein Stapel deiner Wesen feindli-
ches oder unerleundetes Gelinde betrite, kennzeichnest du
deinen Heert dem du eine deiner Wappenmarken
obren aul den Stapel lepst.

9.41 Bedenke daf feindliche Felder die Bewegung deines
Heerhaufens niche automarisch abbrechen. Das kinnen nur
dort befindliche Feindmarken wmit Kampfiverien (Wesen,
Helden, Festungen, Stidte oder Disrfer).

& ) E - P

& 942 Spielmarken, die unerkundetes Gelinde betreten (34
l‘ Abschnice 10}, misssen ihre Bewegung abbrechen und dort
& stchenbleiben,

" 9.43 Du kannst jedes feinaiiche Feld dann kampflos er-
obern, wenn eine beliebige deiner Spiclmarken ihre Bewe:
gung dort beender und das Feld keine feindlichen Spiel-
marken mit Kampfwerten enthitlt, Erserze dann die feindli-
che Wappenmarke cinfach durch cine cigene.

Wer weifl, welche scheufflichen Monster in der Wildnis von
Kiadab lanern? Oder welche Schiltze anf ihre Entdecksing har-
ren? Welche magischen Gegenstdnde sich aufstobern lassen? Es
gibe mur einen Weg, die Antworten anf diese bedentnngs-

schwangeren Fragen zu finden. Schick deine Heerhasfen auf

Erkundungreire!

Sobald einer deiner Heerhaufen cin herrenloses Feld
_ betriet, muf er seine Bewegung beenden. In der Kampf-
phase erkundet er das Feld dann und findet heraus, welche
merkwiirdigen und wunderbaren (und womiglich gefihri-
% chen) Diinge ihm dore iiber den Weg laufen. Es komme vor,
¢ dalf du Gliick hast und das Feld kampflos crobern kannst,
aber ehensogut kénntest du auf Wesen treffen, dic du beste-

chen ader bekimpfen mufr.

10.1 Die Verteidigerzahl auswiirfeln
10,11 Um ein Feld zu erkunden, wirfst du einen Wiirfel.
Zeign er eine 1 oder 6 an, dann ise das Feld unverreidigt,
~ und du eroberst es kampflos. Lege cine deiner Wappen-
marken (beispiclsweise den oben auf deinem Stapel) in das
Feld, um anzuzeigen, daff dieses Feld jetze ein Teil deines
mducnden Komguls.hu ist, Zur Erkundung eines unver-

Feldes b Spielmarken werden micht aufge-
dnckr — also kénnen fiir E.rl(u ndungen auch Trugwesen be-
nutzr werden.

I0.12 Wenn du erwas anderes als cine 1 oder 6 wiirfelst,
dann wird das von dir erkundete Feld verceidige. Der Spieler
" 2u deiner Rechten zicht eine deinem Wffet’gehnis entspre=
- chende Anzahl Spielmarken aus dem Dingeheutel und legt
sie in das Feld. Im nun bevorseehenden Kamp\fﬂallrrard.lm
Verteidigungswesen dann awch an. Verreidigun brau-
chen keine Versorgung: Sumpfwesen kisnnten daher durch-
aus eine Wiiste verteidigen.

# Einc vom Spicler 2u deiner Rechten miglicherweise ge
wopene Einkommensmarke wird wieder in den Dinge-
beutel zuriickpelept, es sei denn, sie ist eigens fiir das Ge-
kinde gedacht, oder es handelr sich um cine Stade oder

cin Daorf,

kommenswert auf das Feld ge g
in den Dingebeutel zuriick, Im Falle von gleichen Werten
erifft der Spieler zu deiner Rechiten die Wahl

# Wenn ein Schat g
ler das Feld crobert, darf er diesen Schatz nehr

en wird und der erkundende Spie-
en und

hinter seinen Sichtschirm plazicren.

® Wenn gin magisc hu Gegensts
Feld keine Verteidiger mit Kampfwerten gibe, darf der er-
kundende Spieler diesen magischen Gegenstand nehmen
und hinter seinen Sichtschirm legen. Gibt eaim Feld aber
Verteidigungswe Stiidre ader Dirler, dann diirfen die
Vereeidiger nach Wahl des sie fithrenden Spiclers diese

hen Gegenstinde selbst benutzen,

® Lreignissc werden unverzdiglich in den Dingebeurel zu-
riickgelegt

cn wird und cs im

Beispicl: Du hast deinen Erzkleriker, Troll, Medizin-
mann und die Elchherde auf ein unerkundetes Sumpffeld
bewegr. Du wilirfelse cine fiinf, und der Spicler zu deiner
Rechten (der als Verteidiger einspringen wird) zieht daher
genau Finf Dinge aus dem Stoffbeutel. Er erwischr einmmal
die Finkemmensmarke Olfeld, eine Diamanten-Scharz-
marke, das Zauberschwert, einen Weifien Drachen und einen
Riesenaffen. Das Olfeld ist niche fir den Sumpf geeignet
und wird deshalb unverziiglich in den Stoffbeurel zuriick-
gelegt. Der Verteidiger beschlieCr, daf der Riesenaffe das
Zauberschwert benurzr. Als nichstes darfst du versuchen,
die Verteidiger zu bestechen ( Abschnitt 10.2), ader du
gehst gleich zum Kampf iiber.

10.2 Bestechung
Du darfst Verteidiger bestechen,

10.21 Du darfse verteidigende Wesen, Stidre oder Dirfer
bestechen, indem du ihren Kampfwert in Goldstiicken an
dic Bank bezahlst. Bestochene Wesen kehren kampflos wie-
der in den Dingebeutel zuriick. Eine bestochene Sradr oder
ein bestochenes Dorf hingegen wird sneutralisicrrs (+ Ab-
schnirr 11.7), bleibr aber licgen. Auf Wunsch kannst du auch
nur einen Teil der Feldverreidiger bescechen, und niche alle.
Wichtig: Wenn die V:rt\:idigc: Schitze, magische Ge-
nd {foder Einl smarlen besitzen, dann
wnfoppdn sich die Bestechungsh aller Spielmarken in
dieser Sereitmachr.

10.22 Wenn du simtliche Wesen, Stidre und Dirfer im
Feld bestichst, bekommst du alle von ihnen bewachten
Schitze und un !

10.3 Kampf gegen die Verteidiger
Wenn immer noch Verreidiger im Feld iibrigbleiben, findet
ein Kampfstart (% Abschnite 11). Alle angreifenden Wesen
werden aufgedecke, und entlarvie Trugwesen werden entfernt.

magischen Geg
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Wenn du dich aus
die iiberlebenden Verteidiger aufg
reit den nichsten Landadligen zu bekdmpfen, der des Wi
kommt. Sobald die Vertcidiger mindestens cine Kampf
runde lang gekimpfi haben, kénnen sie niche mehr besto-

m Kampf zuriickzichst, bleiben
ufgedeckt im Feld ligen, be-
s

ehen werden, selbst wenn die Armee eines anderen Spielers
sie angreift. Sie diirfen sich nie zuriickziehen und werden
stattdessen immer bis zum letzeen Mann kimpfen.

Dieser Spieler hat fiir seine Erkundung cine +4« gewilrfeds, una der
Spicler zu seiner Recheen har dic oben gezeizren Verteidiger geso-
e, Deer enbundende Spieler kinnte die gesmte Sereiemache fiir 18
Galdstricke bestechen ader zum Beispiel nur 4 Golditicke bezab-
len, umy den Bir zu bestechen. Wegen der griltigen Einbommenr-
stk gelten doppelte Rerrechungrhasten,

10.4 Neue Verteidiger

Wenn du versuchst, ein herrenloses Feld zu erkunden, das &
bereits von Verteidigesn beserze ist (wenn also ein anderer
Spieler schon mal versuche har, dieses Feld zu erobern, und
scheiterre), mufr du diese Verteidiger bekimpfen. Du kannst

sie nicht bestechen, und auch das im Abschnite 10.1 be-
schriebene Auswiirfeln der Werteidigerzahl encillr.

Wenn beim Kampf sowohl dic verteidigenden wie an-
greifenden Streitkrifte vollzihlig ausscheiden, bleibr das
Feld unerkunder. Jeder Spieler, der dieses Feld spiiter emneut
erkunder, mul die Zahl der Feldverreidiger daher, wie im
Abschnite 10.1 beschrieben, abermals neu auswiirfeln,

10.5 Um das Erkundungsrecht kampfen
Wis?! Dein Heer aus Mirderpapageientanchern wnd Flugeich-
Iriirnchen hat ein Feld betreten, um es fiir dein Kinigreich zu
erkunden, und — welch Grawen! — ire dore iiber die aws Zuwer-
gen nnd Berghewoh bestehende Armee des Landadligen D
gestalpers! Das stellt dich vor ein Problem. Lies weiter

Wenn zwei oder mehr miteinander werteifernde
Armeen dasselbe herrenlose Feld berreten haben, miissen sie
darum kiimpfen. Diese Schlacht muf bis zum Ende durch-
gespielt werden, bevor die einzig iibrighleibende Armee das
Feld erkunden darf, Falls in der Schlach allerdings simidliche




Wesen ausgeschalter weeden, dann gibt es keing Erkundung,
Wenn aber eine Einzclarmee im Feld dbrighleibt, dann
crwiirfelt ihr Spicler die Verwidigerzahl und filhre seine
Erkundung wie iiblich durch.

10.51 Wenn um dasselbe herrenlose Feld eine Schlacht mit
mehr als zwei Beteiligren entbrenne, dann gilt derjenige

Spieler als Angreifer, der den Kampf eniiffirer.

10,52 Bei einem um ein herrenloses Feld ausgefochrenen
Kampf mir mehreren Beteiligten gile der Spieler zur Rech-
ten des Angreifers als Verteidiger. Falls er keine Spielmarken
in diesem Feld har, dann isc der niichste Spicler zu seiner
Rechren der Verteidiger.

Der Spicler, dey sich letztendlich zum Konig aller Linder von
Kings & Things* anfeusehuingen vermag, it mehr als nur
& brillans, allieitr gelielt und den guten Dingen im Leben zuge-
o neigt. Dem siegreichen Landadligen steht dann auch eine
Armee stavker Wesen zur Seite, die bereit sind, fir die Er-
halrung der Withrheit, Gerechegheit wnd eine tolle Zeit
kimpfen. Wo liefien sich soiche Tdeale beser beweiten ale anf
dem Schlachafeid?
N Wenn sich die Spielmarken von mehr als cinem Spieler
auf demselben Feld begegnen, muf ein Kampf ausgetragen
werden, um die Besiczvedhilltnisse des Feldes zu kliren, Jeder
Kampf gliedert sich in cine Reihe von Kampfrunden und
dauerr so lange, bis alle auBer ciner Seite besicgr wurden
oder sich zuriickgezogen haben.

11.1 Die Kampfphase
Alle Schlachten und Erkundungen finden in der Kampf-
 phase start.

11.2 Das Spielersegment
Jede Kampf; ist in Spiclericg unterteile. In Spicl-
r:lh.cnfal.gt wihlt jeder Spieler reihum eine belichige einzel-
ne Schlache und fiihre sie sogleich durch. Entweder er ent-
- scheider sich fiir eine Schlacht in einem Feld, in dem Spiel-
~ marken von ihm und einem zweiten Spicler liegen. Oder er
erklarr, dafl er ein beliebiges unerforschres Feld erkunder, auf
dem er Spielmarken hat. Im lerzreren Fall wird eine Schlacht
gegen verreidigende Wesen im gleichen Segment durchge-
fiihrt,

I1.21 Der Besitzer des Feldes, auf dem die Schlachr scar-
* finder, wird Verteidiger genanne. Ise das Feld unerkundet,
" dann sind die Verceidigungswesen die Verteidiger. Der oder
dic anderen Spicler heifien Angreifer

11.22 Wenn du keine Schlachten durchfishren oder Felder
erkunden kannst, wird dein Spielersegment iibersprungen.

11.23 Wenn deine Einheiten in mehr als eine Schlache oder
Erkundung verwickelt sind, darfst du nur cine pro Spieler-
segment durchfithren.

11,24 Du mublt in |u| m Spielersegment obligatorisch
“rkundungen durch-
D darfsr niche 1ru\\1|||1" Ausserzen.

cine der dir misglichen
fiihren.

1125 Drie Spich

clersegmente werden reilum so lange forige

durchfiihren oder

bis k picler mehr cine Sch

Felder erkunden kann. Erst danach ist die Kampfphase be-

endet.

11.3 Die Kampfrunden
Gesehichtliche Annrevienng:
MEFEFENER EIRE 1)

Tode. Es ist ihre feste
sterben, sie zi einem geb
bewrele iibernechseln, Do

s ’J.u.@ Knediafos

- Ams ol dem

misvollen Ore mamens »Der Dinge-

arven sie ihrer glovreichen Riick-

rufes nach Kadab, um abermals fitr den Landadligen ibrer

Wikl zn kinipfen.

Um zu vermeiden, da die Dinge (nicht die Spielmar-
ken sind hiermir gemeine) in Verwirrung geraten, schlagen
wir vor, die Kimpfe gemifl den folgenden Richilinien aus-
zutragen:
® Mehmt zu Schlachtheginn die bereiligien Spielmarken

aus ihrem Peld und breiter sie neben dem Spielbrert aus.
Kennzeichner das umkimpfic Feld derweil mit ciner
Schlachtmarke.

# In der Schlachr greifen die Wesen die gegnerische Sereit-
macht mit Magie, Fernkampf und Nahkampf an. In Kings
& Things* gibe es dennoch kein Blutvergiefien — alle
besicgten Wesen wandern lediglich in den Dingebeurel
und warten darauf, daf man sie in der nachsten An-
werbephase erneut zum Dienst ruft. Solche Wesen nennt
man rausgeschiedens.

11.31 Schlachten werden in einer Reihe von Runden aus-

geeragen, die sich alle in folgende Schrirte unterteilen:

1) Magie: Du und deinle) Gegner wiirfeln einmal fiir jedes
mit dem Symbol (%) gekennzeichnere Wesen.

2) Fernkampfi Du und deinle) Gegner wiirfeln einmal fiie
jedes mit dem Symbol F gekennzeichnere Wesen.

3) Nabkeanapff Du und dein(e) Gegner wiirfeln einmal fiir
jedes andere Wesen.

4} Rilcksug: Zuerst der Angreifer und danach der Verreidi-
ger haben Gelepenheir, sich aus dem Feld zurisckzuzichen,
was die Schlache beender. Wenn sich sowohl Angreifer
als auch Verteidiger zum Bleiben entschliefen, wird der
Kampf mit Schritt 1) fortgeserzr. Anderenfalls gile
Schrice 5). Fir Kimpfe mit mehreren Bereiligren siche
Abschnite 11.8

5) Nach dem Kampf: Der Spieler, der die Schlache gewinne,
stelle sicher, dall nur noch seine Wappenmarke im Feld
liegt und priift dann, ob dortige Festungen oder Ein-
kommensmarken beschidigt oder zerstire wurden [+
Abschnice 11.72).

11.4 Treffer erwiirfeln

In fedem der drei Kampfschritte (Magie, FernkampF, Mah-
lampf} wiirfeln verschiedene Arten von Wesen, um der
feindlichen Armee Treffer zuzufiigen. Das grundlegende
Verfahren ist jedoch fiir alle Arten gleich.

grng, daff, wenn sie im Kampf
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141 Du

men fir d

reichnet
Wiirfel benutze. Wenn da
felte £ sier ader glesch m Kampfwern ist. hat es der

feindlich: eugeliige. §-Wesen kinnen
wwei Treffer erviclen, da sie ja zwei Wiirfel einserzen diirfen.

Beispiel: Das WaleoR und der Weill
dem Schlachefeld auf cinen Bergt

Ritter wreffen auf

wohner und einen MNo-
maden, Du wirfse einen Wiirfel fiir das Walrof und zwei
Wiirfel fiir den Weillen Ricter (ein 5-Wesen)

roft mufit du kleiner ader gleich 4 wiirfels ‘
Kampfwert) bezichungsweise kleiner oder gleich 3 |ur .J‘_n ,
Weillen Ritter. Der Weille Ricier darf 2udem zweimal wiir- 5
feln. Wenn der Weilie Rivter hierbei auf jedem Wi 3 B

oder wenige

ielt, dann fiige er dem Feind zwei Treffer zu,

Anmerkung: Ein paar Wesen haben den Kampfwen 6.
Dadurch creffen sie zwar {iblicherweise auromarisch, aber
trotzdem miissen auch sie ihre Treffer auswiirfeln — denn
der Talisman oder

schwarze Wolke kéinnten diese Wesen

und ihre Wiirfebwiirfe doch noch beeinflussen.

# Der Kampfwert von Festungen, Stidven und Dirfern ise
immer genauso hoch wie ihre gegenuwdrrige Stufe, (Zum
Beispiel hat eine Stadr, die cinen Treffer cinstecken
mufe, den Kampfwere 1).

11.5 Treffer zuweisen

In jedem Schrir einer Kampfphase wiirfeln du und dein
Gegner zuerst simtliche Trefferwiirfe fiir alle bereiligren We-
sen aus, die in diesem Schrice kimpfen kéinnen. Erse danach
werteile thr die Treffer dieses Kampifschrics auf die Spiel-
marken. Nachdem ihr alle Verluste vom Brett genommen
habr, beginne der niichste Kampfechrite.

Beispied: Im Magieschrite der Kampfphase wiirfelr jedes
deiner M ebenso jedes Magi deiner Geg-
ner. \‘.("cld.cn hierbei Treffer erzielt, dann weist ihr sie den
Opfern erst zu, wenn alle Magiewesen mit Wiirfeln fervig
sind, aber noch bevor ihr zum Fernkampfschrirr iibergehr.
Falls du Gibrigens cinen hierbei erlittenen Magiexreffer von
einem deiner fernkampfbefihigren Wesen einstecken [fe,
dann mufr du dessen Spielmarke in den Stoffbeurel zuriick-
legen. und das Wesen kann natiielich nicht mehr im Fern-
kampfschrite mitkimpfen.

11.51 MNachdem ausgewiirfelt wurde, wicviel Treffer deine
Streitmacht einsteckr, mufic du entscheiden, welche deiner
Spielmarken dadurch beschadigt oder aus dem Spiel
genommen werden.

11.52 Ein Wesen oder Held (ausgenommen der Schwert-
meister, ® Anhang) scheiden schon bei einem einzigen
erlittenen Treffer aus dem Spiel aus. Eine Festung, ein Dorf
eder eine Stadt knnen dagegen cine ihrem Kampfwert ent-
sprechende Anzahl Treffer einstecken. Sobald diese Spiel-
marken die entsprechende Trefferzahl erreichen, gelten sie
als neutralisierr. Erleider eine Festung, cin Dorf ader eine
Stadr jedoch weniger Treffer, dann kennzeichne die Spiel-
marke mit einer Goldmarke oder einem Wilrfel, der die
erlitene Trefferzahl anzeigr.




1 Femampiseer

| Nahkamplueffer | Dschusge|

Einhori | Nahleampfireffer
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Wald 1 Nabkampfireffer
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Spieler A wiirfelt im Magieschrine der Kampfphase eine 3 und eine
2, Sparler B wiinfels cine 4, Spieler A landet alre einen Treffer, dew
Spieler B seiner Stade zneweiss.

Spieler B wifels im Fernkampfichriee eine 4 wnd eme 1,
wodurch er | Treffér erziels. Spieler A nimmit hierfiir das *1-Wesen
(aie Dryade) aus dent Spiel

T Nahkamp ficterits schiiefllich wiirfelt Spicler A 4, 4 und 4,
lander alio 3 Treffer, Spicler B wiirfele 2, 2 und 2, erziel damit
nur 2 Treffer (desn der Kempfivert der Stadt harte sich ja awf |
verringevt). [ie Spieler nefmen shre Verluste vome Brers, wnd
Spieler A tritt dem Reickzug an,

11.53 Wenn cine Spiclmarke neutralisiers wird, dreht man

sic um {Vorderseite nach unten), so dafl ihr Aufdruck new-

tralisierezu sehen ist. Sie wird zwar nicht zerstért, kann aber

nicht Einger an der Schlachr reilnehmén.

® Festungen, Dérfer und Stidee, dic weniger Treffer cin-
stecken als ihr Kampfwerr berrigr, kimpfen w:nrr. aller-

dings mit um die edirtene Treff:
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Am Ende jeder l\\m]\rl unde darf der Angresfer (der
Spicler, dem das umkiimpfie Feld niche gehisre) den Ritck-
zug withlen, was die Schlacht beender, Wenn der Angreifer
ch beschliefic zu bleiben und weiterzukimpk
hat wiederum der Verteidiger die Moglichkeit sum Risck-
g

Um dich zuriickzuzichen, bewegst du deine Spielmarken

. dann

- Spielmarke.

auf ein eigenes angrenzendes Feld ohne feindlic

Falls es kein derart Feld gibt, dann darf sich deine Screit-

macht niche zuriickzichen; sie mufl bleiben und weiter-
liimpfen.

Wenn sich eine Streitmache zuriickzieht, miissen sich
¢ auf dem Schlachrfeld aufhalrenden befreunderen Wesen
und Helden gemeinsam auf das gleiche Nachbarfeld zu-
riickzichen. Falls dieses Feld dadurch mehr als 10 befreun-
dete Wesen enthilt, miissen die dberzihligen aus dem Spiel
genommen werden (# Abschnitr 9.2).

Sind an derselben Schlacht mehr als zwei Spieler berei-
ligt, dann ®* Abschnict 11.8.

Anmerkung: Nur Wesen und Helden diirfen sich
zuriickziehen; Festungen und Einkommensmarken miissen
zuritckpelassen werden. Sie diirfen den Kampf aber alleine
fortsetzen, sofern sie nicht neurralisiert wurden.

#* Die Verteidiger eines vormals unerkundeten Feldes diir-
fen sich niche zuriickzichen.

11.7 Nach dem Kampf

Was geschichr, wenn sich der iiber dem Schlachefeld aufge-
wirbelte Staub wieder legt und der Kampf entschieden
wurde? Nun, nachdem alle aufler einer Seite aus dem Spiel
gefegr oder zum Riickzug gezwungen wurden, miissen die
Besitzverhiiltnisse des Feldes und der Statis der dortigen Fe-
stungen, Stidre, Dérfer und anderen Einkommensmarken
bestimmr werden.

1171 Falls alle angreifenden Spielmarken ausgeschieden
oder zum Riickeug gezwungen wurden, bleibt das Feld Eigen-
tum des Verteidigers, selbst wenn zugleich simdiche verrei-
digenden Spiclmarken ausgeschieden oder neutralisiere
wurden.

Falls die Feldverteidiger siimtlich ausgeschieden, neutra-
lisierr oder zum RLIckwg e wurden und minde-
stens eine ke (ibrighleibr, hat der An-
greifer das Feld emb:r( Er erserzt dlc bisherige Wappen-

marke durch cine seine eigene.

11.72 Nach der Schlacht muf fiir jede Festung, jede Stadr,
jedes Dorf und alle anderen Einkommensmarken im
umiumpﬁtn Feld EJ:I'JRLH auspewilfelt werden, ob sie beim
I by wurden (und zwar egal, ob sie

Kampfwert. Burgen und Zitadellen verlieren ihren Starus
F und (%) {ibrigens auch bei edirtenen Treffer niche.

# Fiir weitere Einzelheiten iiber Festungen im Kampf
»+ Abschnit 12,

Trrfﬁ-_r r.ms(tck:n muﬁun ader ob in der Schlache iiber-
haupt keine Treffer erzielt wurden). Wiirfle fiir jede dieser
Spielmarken einmal. Beim Wurfergebnis 2 bis 5 ist keiner-
lei Schaden entstanden. Beim Wurf 1 oder 6 wird die Stade,

das Dorf oder die Einkommensmarke zerstére (also in den
Dingebeutel zuriickgelegt), withrend eine Fescung um cine

Baustufe kleiner wird (Burg zu Kastell, Kastell zu Turm,

Turm wird zerstirt und scheidet aus),
Wichtig: Zitadellen werden niemals zu Burgen oder

ZETSIHIL.

lauf einer Schlache von einer Einkom-
ing erlittene Kamphwertverluse gile
hlacht vor-

erten Spiel-

11.73 Der im Ve
mensmarke oder
nur fiir die Daver dieser Schlacht. Sobald die
bei ist, werden daher alle verblichenen, neut
marken wieder aufgedeckt (Vorderseire nach oben, so dafl
ihr Kampfwert wieder zu sehen ist) und alle zur Treffer-
anzeige benutaten Goldstiicke oder Wiirfel entfernt,

11.74 Unmirtelbar nachdem du ein Feld erobert hast,
darfst du Spielmarken von deinem Sicheschirm auf dicses
Feld legen (» Abschnite 7.4).

11.8 Kimpfe mit mehreren Beteiligten
Es ist miglich, dafl die Armeen von mehr als zwei Landadli-
gen gleichzeitig um dasselbe Feld kimpfen. Je mehr, desto
grofier der Spafl! Bei Kimpfen mit mehreren Bereiligten
begegnen sich die Streitkrifre von zwei oder mehr Spielern
auf dem Feld eines weiteren Mitspielers.

11.81 ZuBeginn jeder Kampfrundeeiner derartigen Schlacht
mufl jeder Spicler laut ansagen, welchem efnzelmen Gegen-
spieler er seine Magie-, Fernkampf und Nahkampf-Treffer
zufiigen will. Jeder Spicler muf in jeder Runde jemandem
bekimpfen, darf also nicht ausserzen.

# Ein Spieler darf das Ziel seiner Amacken in jeder Kampf-
runde wechseln, aber nichr solange dic Runde noch [3uft.
Wenn du in deinem Magieschrite den Landadligen C be-
kiimpfsr, darfst du bis zu deinem niichsten Magieabschnire
auch nur ihn bekimpfen. Erst zu Beginn der ndchsten
Kampfrunde darfst du ein anderes Ziel ansagen. Diese
Gegnerwahlen sollten am besten von allen Bereiligren
gleichzeirig angesagr (oder niedergeschricben) werden.

11.82 Die Spieler diirfen sich einzeln zuriickzichen und die
anderen verlassen, die den Kampf dann unter sich forwer-
zen (obwohl das Sportrufe seitens der anderen Spicler ein-
bringen kiinnre). Der angreifende Spieler zur Linken des
Verreidigers erhlt stets als erster die Gelegenheir, den Riick-
zug zu wihlen, gefolgt von den anderen Spiclern in Spicl-
reihenfolge. Zulerze darf sich der Vereidiger zum Riickzug
entschliefen. Eine Schlache mit mehreren Beteiligren wird
so lange fortgesesze, bis nur noch ein einziger Spicler mic
cinem Heerhaufen im Feld ibrighleibr.

TUNGEN ERRICHTEN

Tiirme, Kastelle, Burgen und Zitadellen werden mit dem
Sammelbegriff Festungen bezeichner. Im Unterschied zu den
meisten anderen Spielmarken werden Festungen nichr aus
dem Dingebeutel gezogen. Sie werden stattdessen in einer
eigenen Bauphase erbaur. Ein Turm ise die niedrigste Stufe




ciner Festung und die erste Wehranlage, die du bauen
kannst. Er kann spiter schritweise 2u einem Kastell und
dann einer Burg ausgebaue werden, Eine Burg schlicflich
kann zu einer Zitadelle vergrésfiert werden,

Eine

iadelle darfst du erst bauen, wenn dein Ein-
kommen 20 oder mehr betrdigt (15 bei cinem Zwei- oder
Drei-Persanen-Spiel). Wenn du cine volle Runde lang (von
Bauphase 2u Bauphase) der einzige Landadlige mit einer
Zitadelle bist oder zwei Zitadellen besitzr, dann hast du das
Spiel gewonmnen (% Abschnice 2).

12.1 Festungen bauen

Festungen werden in der Bauphase pebaut. Du darfst Fe-
stungen in jeder belicbigen oder gar allen Feldern aufstcllen,
die dir gehiiren. Du darfst auch mehr als cine Festung in
dieser Phase errichten.

12,11 Wenn in cinem deiner Felder noch keine Festung
steht, darfst du gegen Bezahlung von 5 Goldsticken an die
Bank dort einen Turm bauen.

§ 12,12 Gepgen Bezahlung von 5 GS an die Bank kannst du
cine bereits in cinem deiner Felder stchende Festung zur
niichsthitheren Stufe aushaven: Turm zu Kastell, Kastell zu
Burg, sowie (wenn du die Vorussetzungen erfiillst), Burg
zu Ziradelle. In ein- und derselben Runde darfst du deine
Festungen nie um mehr als jeweils eine Stufe aushauen.

12,13 In einem Feld darf nie mehr als eine Festung stehen.
Es darf allerdings sowohl cine Festung als auch eine Ein-
kommensmarke enthalten.

12,14 Wenn nicht mehr geniigend Fesrunpsmarken der
gerade bendrigren Stufe zur Verfligung stehen, dann kann
diese Stufe solange nicht gebaur werden, bis wieder ent-
sprechende Marken frei werden.

X

12.2 Festungen und Einkommen
Festungen licfern deiner Baronie in jeder Runde Einkom-
men. Du erhilest die der Summe aller Festungsstufen (also
Kampfwerte) in allen dir gehirenden Feldern entsprechende
Anzahl Goldstiicke. Du darfst F gen nie verkaufen,

12.3 Festungen im Kampf
Ja, deine Festungen kinnen deiner Armee aus Dinosauriern,
Biiffils wind Elefanten im Kampf sur Seite stelen!

Die Bausrufe einer Festung ist gleichzeitig ihr Kampf-
wert. Festungen wiirfeln ihre Treffer genau wie Wesen aus.
# Tiirme und Kastelle haben die Kampfwerte 1 berie-

hungsweise 2. Burgen besitzen einen Fernkampfwert von
3 (beachte das F aufihren Spie[ma:ken}; Zitadellen haben
einen Magiewere von 4. Auch wenn eine Burg oder Zita-
delle Treffer erleider, greift sic weiterhin als Fernkimpfer-
bezichung Magiekimpfereinheit an, un bhingig
von ihrem gegenwirtigen Kampfwert,

* 12.4 Festungen und Treffer
Genau wic bei Stiden und Darfern sind die auf den Fe-
stungsmarken gezeigren Kampfiwerte in Klammern gesetze,

Das bedeutet, dafl dicse Spielmarken mehrere Treffer cin
stecken kinnen, start in der Art von Lebewesen bereits bei
einem einzigen Treffer ausscheiden zu milssen.

13. BESONDERE FAHIGKEITEN
DER HELDEN

ich, weil sie die gleiche

Einige Helden sind deswegen nilzl
At Fihigkeiten wie gewishnlic
ndere verfigen iiber ganz besonde

igheiten sind im Anhang beschrieben.
inin und der Meisterdieb setzen ihre be-
keiten mur in dieser Phase cin. Die anderen
Helden ditrfen ihre Fihigheiten dagegen bei belichiger,
angemessener Gelegenheit cinsetzen.

SPEZIELLE REGE

14.1 Spielmarkenlimit hinter

dem Sichtschirm

Dein Sichschirm kann nur eine bestimmee Héchsezahl
Spiclmarken fassen, Nachdem du alle neuen Dinge gerogen
und deine Wesen auf das Spielbrest verteile hast (» Ab-
schnirt 7), dibefen niche mehr als zusammen fdchstens 10
Spiclmarken hinter deinem Sicheschiem liegen. Dicse Hischst-
grenze gilt stindig.

Wenn jemand vertmuter, daf du mehr als 10 Spiel-
marken hinter deinem Sicheschirm verstecksr, hebse du dei-
nen Sicheschirm an. Vorher solleest du aber deine Marken
auf die unbedruckee Seite drehen. Hat er reche gehabe, be-
stimmt er, welche iiberzihligen Marken du verlierst und in
den Dingebeutel wandern,

Beispiel: Wenn du den Meisterdich benutze, um die
Spielmarke eines anderen Spielers zu stehlen, und bereits 10
Spielmarken hinter deinem Sichrschirm liegt, mufe du
unverziiglich eine Spielmarke ausspielen oder ablegen.

14.2 Wenn der Dingebeutel leer ist
Sohald die lerzie Spielmarke aus dem Dingebeutel gezogen
wurde, tritt die Sonderrege] « Wahehaftig ausscheidens in Krafe,
Von diesem Zeitpunkr an werden magische Gegenseinde,
Schiitze und Zufallsereignisse nach Gebrauch nicht mehr in
den Beutel zuriickgelegr. Sic werden starrdessen beiseirege-
legr und fiir den Rest des Spicls aus dem Spicl genommen.
Du darfse die in dem Dingebeutel verbliebene Anzahl
Spielmarken niche nachzihlen, bevor du verkiindest, wieviel
Dinge du kaufen oder eintauschen willst.

14.3 Bei nur zwei oder drei Mitspielern
Euch fehlen cin oder zwei Landadlige? Kein Problem! Bei
cinem Zwei- oder Drei-Personen-Spicl miific ihr einfach fol-
gendes tun:

# Lepr zwei Felder jeder Gelindeart und fiinf Meerfelder
(statt nur vier) beiseite, bevar ihr das Spielbrett zusam-
menstellt. Der Aufbau des dadurch kleineren Spiclbrerres
und dic Seartfelder der Spicler werden auf nachsvehender
Abbildiing gezeigt.

" “a . -,

nem Zwei- oder Drei-Personen-Spicl betrigy das
Mindesteinkommen, um eine Ziradelle bawen zu diirfen,

nut 15 Goldstilcke. a
i
z P

>

Die Pfeilliie zeige die Reihenfolge, in der die Gelindefelder
avsgrlegt werden, dlie Sterne (% ) kennzeichnen die Start-
poritiomen. Jri einem Drei-Persanen-Spiel geltenw entweder die mit
‘A oder B gebennzeichneten Falder aly Starifelder. fn einem Zivei-
Perssnen-Spiel muff der zweite Spieler das Feld walhlem,

dar det Searsfeld des erten Spielers genau gegeniiberliegt.

VARIANTE

-
Alternative Siegbedingungen .
1. Schmeller Sigg: Derjenige Landadlige, der zuerst cine Zita 1
delle erbaut oder erobert und bis zum Ende der gleichen i
Runde halten kann, gewinnt. 4
2. Finigurtipe Ziradelle: -

Variante A:Wenn eine Ziradelle von irgendcinem Spie- &
ler erbaur wurde, darf keine zweite mehr errichrer wer- &
den. Diese Zitadelle muff bis zum Ende der nichsten J
Runde gehalien werden, oder wird erobert und cine  #
Runde lang gehalren.

Variante B: Jeder Landadlige darf cine Zitadelle
bauen, Aber damit wird jede Zitadelle sveretzlich«. Sic
mufi im Kampf runzergestuft werden wnd ist anfillig fiic
das Ercignis Gelindekarastrophe. Bei dieser Version wird
empfohlen, daf man dic Zimdellen — man benérige
zwei kontrollierte Zitadellen — nur bis zum Ende der
gleichen Runde kontrollieren mufl.

3. Festgelegte Rundenanzahl: Vor dem Beginn einer Parrie
legen die Spicler fest, wievicle kemplerte Spielrunden
gespielt werden. Empfohlen werden 6 bis 8 Spiclrunden.
Wer am Ende der leeen Spiclrunde das hichste Ein-
kommen erzielen wiirde, gewinnt die Partie. Ermittelt
wird das Einkommen nach den Regeln in der Steuern
einnehmen-Phase (# 5.1).

4. Landevoberung: Derjenige Landadlige, der zuerst mehr
als die Halfve der Landfelder am Ende der gleichen Runde
kontrolliert, gewinne die Partie. Spielen vier mit, sind es
19 Felder, bei drei Spiclern 10 und mir zwei 13.

SR i s el S i .
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Baron Miinchhausen

Geschichiliche Anmerkusng: Der Baron ist cin Meister des Be-
lagerungshrieges. Er st besonders beriibms fiir seinen brillante
Eroberung der unzerstivbaren Zitadelle der Ewighaltenden
Abwebr.

Zu Beginn jeder Schlacht, an welcher der Baron teil-
nimmit, erthalten feindliche Seadte, Dirfer und/oder Festung-
en (auf demselben Gelindefeld) automatisch jeweils einen
Treffer. Das geschicht noch bevar irgendeine Kampfrunde
ausgefochten wird. Zitadellen sind davon nicht betroffen.

. Geldndelords
'.E,}zr{'.l,‘5 ! Dischungedlord, Fh Jora. Ei
e Suunpilord, lha.".ﬂara’ tned der Wiistenlond besitzen alle dic p’n(.fm
Fiihigheit: Sie tragen ein kieines Stiivkchen ihrer Gelindeart bei
sich wned kiannen e benutzen, wm deine Armee zu verrorgen.

Mit cinem Gelindelord auf deiner Seite ist es nichr
nitig, cin Geliindefeld seiner Gelindeart zu besitzen. Er
kann Wesen seiner Gelindeart auf die gleiche Weise wic ein
enusprechendes Gelandefeld versorgen (® 8.3). Also kiinnen
Marderpinguine, Eskimos und Eisratten iiberleben und fisr
dich kiimpfen — selbst wenn du keinerlei Eiswiiste besitzo
— sofern der Eiswitstenlord sie anfiihre. Allerdings muf der
Gelindelord auf dem gleichen Gelindefeld sein wie die
" Wesen, die er versorgt. Er versorge keine Wesen seiner Ge-
lindeart, die woanders in deiner Baronie stehen, wihrend
ein Gelindefeld das sehr wohl cire.

Wichtig: Die Gelindelords hassen cinander. Du darfst
daher nie mehr als cinen Gelandelord zur Zeit besitzen.
~ Wenn man dich dabei ertappt, dafl du mehr als einen hast,

wandern alle aufler einem zuriick zum Vorrar der Helden.
Deer Spieler zu deiner Rechren enrscheider, welche Gelinde-
lords ausscheiden.

~ GroBherzog
\ Als entfernter Vetter von Baron Miinchhausen besitze er die
gleichen Fihigkeiten (siche aben).

: H[tsch]ager
bichelick g Hirschyjiiger it der beriih Exb
E Jm(w Md'%ﬂ'miarrmmdﬂr. Selbst clas stetig wechseln-

dle Geldnde Kadabs billt diesers wackeren Abenteurer selten auft

Fiir alle Spielmarken, die ihre Bewegung gemeinsam mir
dem Hirschjiger beginnen und beenden, zihlen simliche
Gelindearren immer als ein Gelindefeld, und nie doppelt.
Dariiber hinaus darf der Spielmarkenstapel des Hirschjigers
zu Beginn sciner Bewegungsphase ein vom Feind beserzies
Gelandefeld ungehindert verlasen (was die drgerliche Fest-
nagel-Regel umgehr, #+ 9.23). Wenn er jedoch ein neues,
vom Feind besetztes Gelandefeld &etritr, mul selbse der

Stapel des Hirschjigers anhalten.

 Kriegsherr
Der Kricgsherr ist gemein. Er ist zith, Er fst ein Meister der
Kriegskiinste, Das jst deswegen von Belang, weil feindliche
Krieger manchmal desertieren und sich seiner Armee arschlie-
JFen, wenn sie ibm kommer seher. [st das wicht grofartig?

In jeder Schlacht, an welcher der Kriegsherr beteiligr ist,
darfst du vor Beginn der cigentlichen Kampfrunden cin
Wesen (aber keinen Held) in der Feindarmee auswihlen
und einen Wiitfel werfen. Wenn dein Wurf griffer oder
gleich dem Kampfwert des pewshlten Wesens ist, dann
schlief sich das Wesen unverziiglich der Armee des Kricgs-
herrn an (selbst wenn der Stapel des Kriegsherrn bereits 10
Wesen enthalr). Ansonsten passiert nichts, und der Kampfl
geht wie iiblich weiter. Falls der Spieler des Kriegsherm das
iibergelaufene Wesen nicht versorgen kann, darf der Gegen-
spicler dessen Entfernung verlangen.

Meisterdieb

Die Fahigkeit des Meisterdiches arbeiter dhnlich wie jene

der Oberassassinin (siche unten). Wenn du den Meisterdieb

besitzt, dann darfse du in der Phase der Besonderen Fihig-
keiten einen anderen Spicler bestimmen, und ihr werft beide
je zwei Wiicfel.

® Wenn das Wurfergebnis des anderen Spielers dein eigenes
iberwifft, ise dein Diebstahlsversuch gescheirert. Spielr
normal weiter,

#* Wenn ihr beide die gleiche Zahl erwiirfele, dann wiirfelr
noch mal. Wiirfelst du diesmal gleich hoch oder hiher
als dein Gegner, dann passiert nichts weirer. Uberwiirfele
dein Gegenspieler aber deinen Wurf, dann wurde der
Meisterdieb auf frischer Tar errappr und muf deine
Armee in Schmach verlassen. Lege seine Spielmarke zum
Vaorrat der herrenlosen Helden zuriick (# 6.4).

# Wiirfelst du hisher als dein Gegner, dann darfst du nach
Wahl enrweder zuflillig eine Spielmarke hinter dem Sicht-
schirm deines Gegners stehlen oder ihm simtliche Gold-
stiicke abnehmen.

Meisterschiitze

PRI T ) L

g Der Mei schoyi’ einmal
ein Wieizenkorn vom Kapf eines fliegenden Eichbirnchens,
behauptet die Legende. Er hat allerdings nie ein swedtes Eich-
hiirnchen dazu bewegen kanen, i disten Versueh wieder
Dolers e lasien.

Der Meiseerschiitze ist der einzige Held im Spiel mir zwei
Kampfwerten. Der Wert 5 gilt, wenn man ihn anwerben will.

Beim Fernkampf muit du vor dem Auswiirfeln des
Meisterschiitzen-Schusses entscheiden, ob du seinen
Kampfwert 5 oder 2 benutzr. Wenn du den Were 5 benurar,
dann findet die Schlacht wie normal statt, Wenn du jedoch
die 2 benurzt und triffse, dann dacfst du enscheiden, wel-
che feindliche Spielmarke ausscheidet (normalerweise hac
dein Gegner dicse Wahl).

Oberassassinin
Geschichiliche Anmerkung: Die Obe i dst Anfiilrer
der miiehrigen Asassinengilde und die Enkelin jenes finsteren
Meuchelmérders, der im Jabre 253 die gesanire kinigliche Fa-
milie niede hite (rnas zume 2 bruch des Reiches
fiibte), Sie besivzr die Fihigheit, feindliche Spielmarken vom
Spielbrert zw werfen, e daff sie sich dazu auf einen Kampf®

eimlassen muff.

Wenn du die Oberassassinin besiczr, kannse du in jeder
Spiclrunde in der Phase der Besonderen Fihigheiten einen
Meuchelmordversuch ankiindigen. Zeige auf ein belichiges
Gelindefeld des Spielbretts. Dann werfen dii und der Be-
sitzer dieses Gelindefeldes je einen Wiirfel.

# Wenn das Wurfergebnis des anderen Spielers dein cigenes
{ibertrifft, ist der Versuch gescheitere. Spiclt normal weiter.

® Wenn ihr beide die gleiche Zahl erwiirfelr, dann wiirfelt
noch mal. Wiirfelst du diesmal gleich hoch eder hiher
als dein Gegner, dann passiert nichts weiter. Uberwiirfelt
dein Gegenspicler aber deinen Wurf, dann wurde die
Oberassassinin auf frischer Tat ertappt und mufl deine
Armee in Schande verlassen. Lege ihre Spielmarke zum
Vorrar der herrenlosen Helden zuriick (= 6.4).

# Wiirfelst du héher als dein Gegner, dann scheider aus
dem von dir gewdhlten Gelindefeld ein Held aus. Du
darfst jeden beliebigen Held oder verdeckee Dingemarken
im Gelindefeld wihlen. (Da die Dinge mit der Bildseire
nach unten liegen, weillr du woméglich nichr genau, wen
— oder was — du meuchelse.)

Der Besitzer des Gelandefeldes wihle ebenfalls ein Ziel.

Wirf einen Wiirfel. Bei 1 bis 3 scheider dein Ziel aus und

wird in den Dingebeurel zuriickgelegr. Bei 4 bis 6 scheider

dagegen sein Ziel aus. Gibt es im Gelindefeld nur einen

Held oder ein Ding, dann entfille der Wurf: Diese Einzel-

marke scheidet automatisch aus. Die Oberassassinin darf

ihre Fihigkeit niche gegen eine Fesmung oder Einkommens-

marke einserzen.

Schwertmeister

Der Selnvertmeister ist ein michtiger Held, der, swie man belaup-
tet, mit ganzen Legionen Wasserbiiffeln, Mirderpinguinen und
Sandwirmern auf einmal ferrigwird. Mir verbundenen
Augen, Wirklich. Dar wird bebaupret.

Wird ein Schwerrmeister im Kampf gewroffen, dann
wirf cinen Wiirfel. Beim Wurfergebnis | oder 6 rexrer thn
seine Geschicklichkeit nicht; er scheidet aus. Bei 2 bis 5
jedoch wehre er die ungelenke Attacke ab und erholt sich
bis zur niichsten Runde. Allerdings darf der Schwerrmeister
nur einen Treffer pro Runde abwehren. Wenn er in einer
Einzelrunde mehrere Treffer erleider, scheider selbst er aus.

Zwergenkonig

Geschichtliche Anmerbung: Die Zaverge trafen in Kadab burz
nach den nirdlichen Nomaden ein. Sie erkannten den Wers des
Landes und dachten, das Wetter sei nets, also blichen sie. Jerzt
rsrr:l&nr Heimat (egal, wie das Wetter sein rm;) um‘m simd

beimt Wiederaufban des Groffen Kinigreich

r‘)rfﬁ’u (Davor abgesehen treiben sich im Zulﬂ'g!ﬂmw
einfach zu wiele Flitchelinge aus dem vom Krieg serrizenen
Kadab herum; etwas muff geschehen.)

Wenn der Zwergenkiinig deiner Sache wohlgesonnen ist
(d.h. du ihn besitzr), verdoppelt das den Wert deiner sime-
lichen Minen (also aller nur fiir Gebirge zulissigen Einkom-
mensmarken). Diese Verdoppelung gilt sowohl in der Ein-
kommensphase als auch bei der Einkommensberechnung
zum Bau einer Zimdelle.

“ m
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Fleifige Arbeiter

Deine gutbezahlten uned rundum jlud\li(hu\ Arbeiter
haben eine zusitzliche Festungsausbaustufe fie dich Fertig-
gestellt. Du darfse deshalb enrweder einen Turm auf ein
beliebiges, dir gehtrendes Gelindefeld stellen, das noch
keine Festung enthily, oder eine besiehende Festung um
cine Baustufe vergrifiern, Du darfst aber keine Zitadelle mic
diesem Ereignis bauen, selbst wenn du die Vorausserzungen
Rir ihren Bau erfiillse,

Gelindekatastrophe

W Du miichtest eine biibsche Naturkatastrophe im Landadiy
"~ zu-deiner- Rechten-gehirenden-Eimunistengelindefeld anricl
ten? Aber blar doch. Und was sind das fiir garstige Geliinde-
katastraphen, die du ihm aufbiirden kamnst? m Dichungel
kst du seine Wesen mie einem Monsunregen heinsnchen;
seine Ebene karnse du mit einen Tornado flachlegen; seine
Wiiste mit einem Sanduwrm hinwegfegen; seimen Sumpf it
einer Flut diberschwemmen; seinen Wald mit einen Fenersturny
. abfiickeln; seir Gebirge mit einen Erdbeben erschiiteern nind seine
FEiswiiste mit einem Schneesturm zudecken. fit das nicht new?

Zrige beim Ausspielen dieses Ereignisses auf ein beliebi-
ges Gelindefeld (egal wem es gehdre), und wirf zwei
Wiirfel.

Wilrfelst du einc 6, 7 oder 8, dann finder im gewihlren
Gelindefeld eine Kamstrophe starr. Bei jedem anderen
Whurfergebnis syt du auf cin anderes Gelandefeld der glei-
chen Gelindeart zeigen und noch einmal wilefeln. Wenn du
nun eine 6, 7 oder § wilrfelst, dann geschiehe dorr die Kara-
% strophe. Anderenfalls muBt du auf ein anderes Gelsindefeld

der gleichen Gelindeart zeigen und abermals wiirfeln.
Setzre diese Gelindefeldwahl und die Wiirfe so lange fort,
bis die Katastrophe eintrit oder du simtliche Gelindefelder
% der gewihlien Gelindearr auf dem Spielbrerr abgeklapperc
8% hast, ohne cine 6, 7 oder 8 zu wiirfeln (in leeerem Fall fin-
b der keinerlei Karastrophe start). Falls die Karastrophe in kei-
nem Gelindefeld dieser Gelindeart eintritr, fille dieses
Ereignis ganz aus.

Wenn die Kamstrophe aber geschicht, mufl der Besitzer
des berroffenen Gelindefeldes einen Wiirfel werfen.
Whiirfelt er cine 1 oder 6, passiert nichts. Beim Wrfergebnis
2 bis 5 mul der Spieler die erwiirfelce Anzahl Spielmarken
aus dem berroffencn Gelindefeld nehmen. Um die erfor-
derliche Opferzahl zu erfiillen, mufl der Spieler notfalls
auch auf Festungen, Stidie und Dirfer zuriickgreifen, wenn
er dazu nicht geniigend Wesen har, nicht jedoch auf
Ziradellen,

GroRes Juju

Geschichtliche Anmerkung: fm fabre 188 sal alles ziemfich
dister ais, als die vow Ghaog dem Erten angeffibrie schreckli-
che Heerschar der Drachen ifren Weg behersr durch die
Ebenen Kadabs riff, der Ensscblache mit dew Streithniften von
Kaiser Nablopal ensgegen. Genade als fiir die frewndlich

nemigemn S
Girayf
Das Giroe Julu is

pruch, der cin belichiges

ndefeld auf o e in eine vollig andere
ndeart verwandeln kann. Wenn du allerdings keine
hegabren Wesen auf dem Spiclbrete besiter {die mit

dun H-Symbol), darfst du dieses
Du kannst das €

innerhalb der Refeheverse e

anwenden. Diese Reichweite ist die dem k

\K"ﬁcm ulhprcu.lu n<|< Entfernung in (

nis nicht benurzen.

1 w.ll-.l {
Zielg L‘Ijnd{{(hlc‘. aber aus: efilich des Gelindefeldes mit
dem Magiewesen). Ist dieser Abstand grifler als der
Kamplwert des Magiewesens, dann liegt das Zielgelindefeld
aufler Reichweite, und du kannst es nicht verwandeln.

Wenn du eines deiner eigenen Gelindefelder verwan-
delst, darfst du den Stapel der unbenutzten Gelindefelder
durchschen und dein Geliindefeld durch ein belichiges
anderes Gelindefeld deiner Wahl erserzen.

Wenn du dagegen ein herrenloses Gelindefeld oder das
Geliindefeld eines Mirspielers verwandeln willst, mufe du
den Stapel der unbenurzten Gelindefelder durchmischen
und verdecke das oberste Gelindefeld ziehen. Ersewme das
gewihlre Zielgelindefeld dann durch dieses neue. Falls du
dic gleiche Gelindeare zichst, wie das Gelindefeld, das du
verwandeln mischtest, darfst du solange cin neucs Gelinde-
feldfeld ziehen, bis du cin Gelandefeld anderer Gelindeare
erwischse.

Spiefmarke A besirzt den Kampfivert eins. Dietes Wesen

darfd:: Grg?r_,fngfu Js.érr anf jeder Gelindefeld im ge-
rnschliafilich sciem eigenen

Biirger Kadabs schon alles werloren schien, erstrabire in blen-
denal heller Lichiblitz fiber dem Land, wnd die soheu@lichen
Bestien fanden sich bis zu ifren Knécheln (oder wars auch

..-.- . Jnr'k.

ke B, der Erzklersker it Kampfivere
fiinf, bmu dagrgm;dm der schattierien Geldndefelder ver-

erla-

ommensmarken ge
andelr. Lege sie in den
dindefeldes darf dann
/o hinter

Gelindegebundene
ren, wenn d indefeld sich v
l)ll'lj'&l\lll | zuriick. Der Besitzer des
b andere unbenurzre Spiclmark
ichtschirm hervorholen und auf das Gelindefeld

seinem &
legen
Falls das Ersatzgelindefeld ein Meerpelindefeld ist, diir-

fen alle Wesen auf dem Gelindefeld auf ein angrenzendes,
befresnddeter Gelindefeld entkommen (also cin Gelandefeld,
das dem Besitzer dieser Wesen gehort). Gibr es keines, dann
scheiden diese Wesen aus. Festungen und Einkommens-
marken sinken dagegen in jedem Fall auf den Meeresgrund
und werden in den Dingebeurel zuriickgelege.

Wichtig: Ein Gelindefeld, auf dem eine Zitadelle stehe,
ist immun gegen das GroBe Julu.

Pest

D bist e man, kiimmerst dick mur wm deinen eigenen Kram,
wihrend du das Reich eraber ... dhm . als
ats beiterem Himmnel eine Schuwarze .S{Hr."x dibier deine fiber-
filleen wnd verdrecksen Stidte, Dirfer und Festungen herein-
briche. berall wm dich berum fallen deine trewen Wesen der
furchtbirren Krankbeit zum Opfer. Aber ey wenigstens triffé
dieser Ereignis alle Spieles!

Wenn dieses Ereignis eintritr, kann jeder Spieler auf je-
dem ihm gehérenden Gelindefeld Wesen verlieren. Zihle
in jedem Gelindefeld die Kampfwerre aller Stadre, Diérfer
und Festungen zusammen. Die Summe ergibr die Anzahl
aller aus dicsem Gelandefeld ausscheidenden Wesen (siche
Beispiel).

Nur Wesen werden von der Pest berroffen. D kannst
auf Wunsch zwar auch Stidre, Dirfer und Festungen ent-
fernen, um die nérigen Verluste zu erfiillen, aber du mufic
es nicht. Jede Stadt und jedes Diorf zihlt als cin cinziges
Wesen, Festungen dagegen zihlen als eine ihrer Smufe ent-
sprechende Anzahl Wesen (3 12), Anstatt cine Festung viil-
lig zu entfernen, kannst du sie auch um eine oder mehrere
Stufen verkleinern; jede Srufe zihir als ein Wesen.

Beispiel: Die Pest briche aus. In einem Gelandefeld hast
du cine Burg, cine Stadt und Rinf Wesen. Der Gesami-
Kampfwert der Stidte, Drfer und Festungen in diesem
Geliindefeld ist alsa 5. Diese Anzahl Wesen mufit du aus
dem Gelindefeld nehmen. Das kannst du erfiillen, indem
du deine Burg fiir zwei Opfer zu cinem Turm verkleinerst,
deine Stadr fiir ein Opfer entfernst und zwei Wesen weg-
nimmst. Oder du kannse alle finf Wesen entfernen, oder
jede belichige andere Kombination wilhlen, um die gefor-
derten 5 Opfer 2u erbringen. Sobald das eredigr ist, gehst
du zu deinem niichsten Gelindefeld weirer und wiederholse
das Verfahren dore. Béachre: Die Pest wirke nichr auf Ge-
lindefelder, die frei von Wesen sind.

Beispiel: Die Pest bricht aus. In einem Gelindefeld hase
du ein Kaseell, ein Dorf und zwei Wesen, Der Gesamt-
Kampfwere von Kastell und Darf ise 3. Du miifcest also
drei Wesen aus dem Gelindefeld nehmen, hast dort aber
it zwei, Du kannst diese entfernen, was die Pest in diesem
Geliindefeld beender; denn Festungen, Stidre und Dirfer
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sind immun gegen die Seuche. Allerdings kannst du anseel
Ie der Wesen auch die Festungen, Stadie und Dérfer ver-
kleinern oder fortnchmen, um deine Wesen 2w schonen und
sie in deiner Hecrhaufen zu halren.

Dicser Spieler muff 2 Wesen (bzww entiprechenduwertige
andere Spietmarken) aws Gelindefeld A, 3 Wisen ans
Geliindefeld B und 4 Wesen ans Gelindefeld C ensfernen.

" Reiche Erzader
Du bekommst unverziiglich Goldstiicke im Gegenwert des
Doppelten deiner simlichen Eink marken (einschlicfi-
lich Seidren und Dirfern) aws der Bank. Fiir Minen erhaltse
du sogar das Vierfache, wenn du den Zwergenkinig besitzr,

Rekordernte

& Du (und nur du allein) bekommst unverziiglich Gold aus
der Bank, ganz als ob jetzt die Einkommensphase start-
" finde, Lediglich fiir Einkommensmarken (einschlieRlich
Stidren und Dérfern) crhilee du bei der Rekordernte kein
8 Gold.

Teeniepocken
Eine andere gefiirchrere Seuche in den Landern Kadabs sind
die Teenicpocken. Aber im Unterschied zur Pest widerfah-
ren die Teeniepocken nur einem einzigen Spieler. Wenn du
dieses Ereignis ausspielst, darfit du frei wihlen, welchen
BiCL e ey Ml ol il emwereeien eiec)

Der von dir ausgewihlte Spieler wirft einen Wiirfel.
Beim Wurfergebnis 1 oder 6 zeigt die Seuche keinerlei

~ Abwehrstaub

Der Abwehrstaub zwingt eine angreifende Armee zum Riick-
2ug, aus deinem Gelindefeld. Er darf nur vom Verteidiger
' benurzt werden.

Ballon

Deen Magischen Ballon darfie du nur duspielen, wenn du in

der Bewegungsphase an der Reihe bist. Der Ballon kann drei

 belichige deiner Wesen von dem Ort aus, wo sie zu Beginn

der Bewegungsphase standen, bis zu drei Gelindefelder weit

tragen.

# Alle drei Wesen miissen im gleichen Gelindefeld begin-
nen und diicfen sich in dieser Spielrunde nicht auf
normale Weise bewegen. Lege starrdessen deine drei ge-

suche seinen

chnis 2 bis 5 jedoch

aul dem Spielbrert. Diese
pel verliert dann die

Bei der Festste
Spiclers der grifire

clie Anzahl Spiclmarken.
cher
idhlt jedes Dorf, jede Stade und
ndefeld des Stapels mi

Imarkenstapel cines

Festung auf dem (

Kampfwert. Je =n und jeder Held

alls zwei oder mehr Stapel gleich groft sind, wihlc deren
Besizer, welchen die Seuche erwischt

Beim Entfernen der Spielmarken s der Spicler nor-
falls auch auf Festungen, Stidie und Dérfer zuriickgreifen,

um die erforderliche Opferzahl zu erfiillen, wenn er dazu
nichr genfigend Wesen hat. Der Spieler mufl die erwiirfelte
Opferzahl erfiillen, selbst wenn er dazu alle Spielmarken aus
dem betroffenen Gelindefeld riumen mufl.

Uberliufer

D sagst, du brawchss einem Hele? Due sagst, dein Heerhasfen
brasechr einen wabiven Helden, zu dem er aufichanen kann?
Kein Problem! Uberrede einfirch eimen Herven, anf deine Seire
fiberzulanfen.

Wenn du das Ereignis Uberliufer benutar, darfse du dei-
ner Armee u iiglich einen Held hir Du darfst
ihn entweder aus dem Vorrar neben der Bank nehmen oder
von einem Mitspieler.

Entscheide, welchen Held du haben willst. Dann wer-
fen du und der gegenwirrige Besitzer dieses Helden jeder
zwel Wiirfel. (Wenn der Held aus dem herrenlosen YVorrar
stammt, wihlst du einen Mitspieler aus, der zu dessen
Gunsten wilrfelt.) Ist dein Wurfergebnis hiher, dann legst
du den Held unverziiglich auf ein belichiges Gelandefeld,
das dir gehirt (auch wenn er ohnehin schon auf dem Spiel-
brete war). Ise dein Wrfergebnis gleich hoch oder niedriger
als das deines Gegners, findet kein Uberlaufen stact. Thr
diirft diesmal zudem beide kein Gold ausgeben, um eure
Wiirfe aufrubessern.

Vandalen
Garstige, widerliche Barbaren aus einem anderen Kinig-
reich rauchen auf und legen eine Festung ines Mitspielers

wihlten Wesen zusammen mit dem Ballon auf das Ziel-
gelindefeld.

#* Wesen mit cinem Kamphwerr 4 oder hither diicfen niche
im Ballon mitfliegen (dazu zihlen auech Helden).

# Mit dem Ballon fliegende Wesen kiimpfen in der Spiel-
runde, in der sic sich per Ballon bewegen, als F-Wesen
(also Fernkiimpfer), sofern der Ballon nichr vorher aus-
scheiden muf. Denn sie kiinnen vom Ballon aus Zeug
auf feindliche Wesen runterwerfen. Auch der Hallon
selbst kiimpfe und HBt Sandsicke auf nichesahnende
Feinde herabfallen. Der Ballon scheider aus, sobald er
einen Treffer erleider, Der Ballon und seine Passagiere
dirfen sich aus cinem KampF auf ein belichiges, dem
Besitzer der Wesen gehérendes Gelindefeld zuriickeic-
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in Schurt und Asc le deinen Lichlingsgegner. (Das
nheit sein, es dem Land:
hlen.) Der

endeiner seiner Festung

kisnnee eine gure Gele adligen zu

et unverzilg-
aufl dem Spicl-
clche). Dieser Verlust mufl sich im En

eines Turmes oder der Verkleinerung einer Bu

cines Kastells ausdriicken. Um cin
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Wetterbeherrschung
Sei newe zn eirens Mitspieler, Erzenge einen Sanditure in sei-

witste oder lafi einen

ner | | Eine EEILIFTI (1 SN
SintfTutregen auf wine Ebene herabstiirzen.

Um dieses Ercignis auszuspielen, muflt du ein magiebe-
gabtes Wesen (eins mit %-Symbol) auf dem Spielbrett be-
siteen, und du muBe ein Gelindefeld innerhalb seiner
Reichweire auswihlen (siche das Grafie fufu).

Lege die Spielmarke »5chwarze Waolkes auf das gewihlre
Gelindefeld. Die Wolke bleibe dort so lange, bis jemand
anderer die Wetterbeherrschung benutze und sic auf ein
anderes Gelindefeld verschiebt oder das Gelindefeld von
einem anderen Spicler exobert wird.

Wihrend ihres Aufenthales im mit der Wolke bezeich-
neten Gelindefeld haben alle Spielmarken des Gelindefeld-
besitzers einen um eins niedrigeren Kampfwerr als iblich.
Spielmarken mir Kampfwerr eins kénnen dor also nicht
kémpfen, thr Spieler kann sie aber weiterhin Treffer ein-
stecken lassen.

Beispiel: Auf dein Gebirgsgelindefeld wurde das Ereignis
Wg:;g;behuw\-lmng ausgespielt. Du legst die Spielmarke
wSchwarze Wolkes auf das Gelindefeld, um anzuzeigen, dafl
es berraffen wurde. Auf dem Gelindefeld hast du einen Rie-
senrockvogel mit Kampfwert 3, einen Oger mit Kampfwert
2 und einen Goblin mit Kampfwert 1. Wegen der lausigen
Wenerbedingungen wird der Kampfwerr jedes dieser Wesen
um cins vermindere. Jerze wiffe der Riesenrockvogel also nur
noch bei einer 1 oder 2, der Oger bei einer 1, und der
Goblin kann dberhaupt nicht mehr kimpfen (wegen
Kampfwerr Null). Beachre: Nur die Spielmarken des Ge-
lindefeldbesirzers sind von der Wolke berroffen.

hen, solange der Balion noch tm Spiel ist.

# Der Ballon wird am Ende der Spiclrunde, in der er be-
nutzt wurde, in den Dingebeutel zurickgelege, weil sich
seine Zauberkraft erschapft hat

Blasebalg

D darfit den Magischen Blarebaly ausipielen, wann immer

ein Mitspieler den Ballon, Abwelrstanb oder Wetterbebernichung

{die Schuwarze Wolke) einsetzt.

# Der Gebrauch des Blasebalgs Lifr einen
den Ballon vom Kurs abweichen und wehe ihn auf ein
belichiges, an sein Zielgelindefeld angrenzendes Gelan-
defeld (der Blasebalgbesitzer entscheidet, welches). Falls
der Ballon auf einem Meergelindefeld landet. scheider
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der Ballon aus, aber scine Passagiere diicfen auf ein an-
grenzendes, cigenes Gelandefeld entkommen — falls es
eines gibt!

® Dier Gebrauch des Blasebalps verwehe den Abwehrstaub
in alle Winde und verhindert seine Wirkung, Die Schlache
geht daher wie iblich weirer.

® Der Gebrauch des Blasebalgs verserzt die Schwarze Wolke
auf ein angrenzendes Geliindefeld, oder, wenn der Blase-
balgbesitzer das will, entfernt die Schwarze Wolke ganz
vom Spiclbrett.

- Elixier

D darfie das Efisier auspielen, wann immer du von den
| Teenicpocken ader der Pest bedrake bist. Das Elixicr hebt jeg-
liche Wirkung dieser Seuchen gegen deine gesamte Armee
auf. AnschlieBend legst du dicse Spielmarke in den Dinge-
beurel zuriick.

~ Feuerwand

Du darfit die Feserwand zu Beginn einer deiner Schiachten
ausspielen (egal ob diu Verteidiger oder Angreifer bist). Witk
dann einen Wiirfel. Die Feuerwand ist eine magische
Fesung, die im Magjeschrite der Kampfphase kimpft; ihr
Kampfwert entspricht deinem “Wisrfergebnis. Lege diese
Spielmarke auf ein belichiges Gelandefeld, auf dem du
. kimphst. Die Spielmarke wanders in den Dingebeurel
zuriick, sobald die Feuerwand durch Treffer ausscheidet
oder die Schlacht endet. (Nutze sic also zum Einstecken von
Treffern, starr dafiir deine Wesen zu L len!)

dem. Du kannst dieses Wurfergebnis dadurch um cins er-
hishen oder vermindern,

Golem

Du darfir den Golem zu fedem beliebigen Zestpunkt einer
Schlacht ausspielen. Der Golem ist ein Nahkampfwesen mit
Kampfwert 6 und immun gegen Schaden durch Fernkampf-
wesen, In jedem Fernkampfschrite vermindert der Gaolem
die gegen seine Streitmacht erziclie Trefferzahl, Ziche von
den gegen den Stapel des Golems erzielten Fernkampf-
treffern stets einen ab.

Beispiel: Wurden gegen den Stapel, der den Golem ent-
halt, drei Fernkampfreffer erzielt, miissen diese Wesen nur
wwei davon einstecken.

Falls der Golem als cinziges Wsen einer Streitmachr iib-
righleibt, haben von F-Wesen (also Fernkimpfern) erziclte
Treffer zudem keinerlei Wirkung, Ein Nahkampf- oder
Magiereffer lifle den Golem aber ausscheiden, und am Ende
der Schlacht wandert er ohnehin automarisch in den Beutel
zuriick. Wenn es darum gehr, die Besiczverhilinisse des Ge-

lindefeldes fest llen, zihlt seine A heir allerdings
mit.,
Magie Bannen

D darfst diere Spruchrotle smmer dann ausspielen, wenn ein
anderer Spieler einen magischen Gegenstand oder Magietwesen
eimserzt. Die Spruchrolle bewirke, dafl der magische Gegen-
stand deines Gegenspielers wirkungslos bleibt und seine
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Gliicksbringer
Der Gliicksbringer darf gleich nach jedem belichigen, von dir
- ader cinem Misspicler awsgefiihrien Wiinfelurf eingeserze wer-

Magi nur im Nahlkampfschrite kimpfen ditrfen. Die
Sprul:hmil: wirke gegen einen el.n.zlgrn magischen Gegen-
stand und samtliche Magiewesen einer kiimpfenden Feind-
armee. Diese Wirkung halt zwar bis zum Ende der Schlache
an, die Spiclmarke wird aber schon gleich nach dem Aus-
spiclen in den Diingebeurel zuriickgelegt.

Talisman

D darfit den Talisman au jedens beliebigen Zeitpunke einer
Schiache ansspiclen. Er versicht alle deine, an dieser Schlacht
beteiligten Wesen unverziiglich mit einem besonderen
Retungnof. Nachdem du den Talisman ausgespielt hast,
darfst du jedesmal, wenn du einem deiner Wesen einen
Treffer zuweisen mufly, einen Wiicfel werfen. Bei 2 bis §
weicht das Wesen dem Treffer auf wundersame Weise aus

S ¥ ¢ g S SRS KAl e

und ise geretter, um weiterzukimpfen! Wow! Bei einer 1
ader 6 allerdings wird der Treffer wic iiblich angewandr,
und der Talisman wandere unverzliglich in den Dingebeutel
quriick, Jedem Wesen wird nur ein Rettungswurf pro
Kampfschrite gewdhre. Wenn ein Wesen also in cinem ein-
zigen Schrite zwei Treffer einstecken mufl, scheidet es unab-
hingig von der Gegenwart des Talismans aus.

® Am Ende der Schlacht wird der Talisman in den Dinge.

beutel zuriickgelegt.

Zauberbogen

Der Zauherbogen darf nur in der Kampfphase bennutzt werden.

Lege ihn auf eines deiner gerade im Kampf stehenden We-

sen. Fiir den Rest der Schlache kiimpft es nun als F-Wesen

(also Fernkimpfer), gleichzeitig steigt sein Kampfwert um

cins, Der neue Fernkimpfer-Status trire an die Stelle aller

anderen auf der Wesenmarke gezeigten Symbole. (Z.B.

kiimpft jetzt also auch ein S-Wesen als F-Wesen, bis es den

Zauberbogen verliere: Es greift im Fernkampfschritt an und

darf den sonst geltenden Vorteil seiner Srurmangriffs-

Fahigkeir nichr nurzen.)

#® D darfst den Zauberbogen wihrend der Schlache belie-
big vom cinen an ein anderes deiner Wesen auf demsel-
ben Gelindefeld weitergeben. Lege ihn einfach am Be-
ginn der nichsten Kampfrunde auf ein anderes Wesen.

#® Der Zauberbogen scheider aus, sobald er einen Treffer
erleider. Scheider das den Zauberbogen fithrende Wesen
aus, mufic du den Bogen zu ngim‘l der nichsten Ka.rnpf—
runde auf cin neues Wesen legen. Am Ende der Schlachs,
in der er benurze wurde, wird der Zauberbogen in den
Dingebeutel zurickgelegr.

Zauberschwert

Das Zauberschwert gleicht dem Zauberbogen. Es kann je-
des belicbige Wiesen zu cinem S-Wesen (also einem Sturm-
angreifer) mit um cins crhihren Kampfwert machen. Die
Kampfwerterhshung gilt sogar, wenn das Wesen bereirs ein
5-Wesen ist. Der neue Sturmangreifer-Starus miee an die
Stelle aller anderen auf der Wesenmarke gezeigren Symbale,
sa daf ein das Zauberschwert fithrendes Wesen im Nah-
kampfschrite kimpft. Das Zauberschwert scheider aus,
sobald es cinen Treffer ereider und wind am Ende der
Schlacht immer in den Dingebeurel zuriickgelegr.

:
|
|
|



~e.Dias Jabr 0: Der Ur-Uhps (als
das Uhiyersum erschaffen wurde);
#Uhps, Schaut mal, was ich ange-
stelle habels

0—1: Die Langweiligen Jahre;
es passicre nicht vicl, so dafl man die
Jahrtausende
damit sic in die Geschichushiicher pas-
sen (das Jahr 1 ist also deutlich Linger,
als es aussiche).

zusammengquerschre,

Das Jabr 1: Nomadenstimme, die vor
dem kalten Werter im Hohen Norden
flichen, lassen sich in cinem spiter
»Kadab« genannren Gebiet nieder. Die
Herkunfr dieses Namens ist eines der gro-
Ren Geheimnisse des Lebens und ein Quell stindiger

Streirigheiren unter der Schleimbestienbeviilkerung,

Jakr 50: Neidisch auf die von neu eingewander-
ten Nomaden erlebre Tolle Zeir {und vom Wunsch
besessen, auch vor irgend erwas flichen zu diirfen),
besiedeln Zwerge aus dem Osten die an Kadab

angrenzenden Gebicte.

Jahr 150: Mesumnan der Erste beeindruckr die
Orsansissigen durch den Bau der ersten Zitadelle;
er wird zum ersten Kaiser von Kadab gewihlr.

Jabr 152: Sulugi-Priester gewinnen mit ihrer »Lehre
von dem Dingebeurels an Ansehen; Gold wird als Haupr-
wihrung eingefiihre.

Jakr 158: Wihrend Kadab aufbliht und iiberall im
Land Festungen aus dem Boden schiefien, beginnen Dinge
cinzutrudeln. =Die vermiesen die ganze Nachbar-
schafftv, lautet der zeitgendssische Kommentar des
Erzharons ciner nahegelegenen Zwergenmine.

Jabr 171: Mesurnan skehrr in den Beutel zu-
riicks, und seine Séhne Mursulla, Argishon und
Nablopal teilen das Reich unter sich auf.

Jahr 175: Im fernen Inilax wird cine
neue Wissenschaft namens Magie er-
funden. Die Konigreiche Mursullas
und Argishons erdffnen dic
Jagdsaison auf flugun-
fihige  Wasserviigel
und andere Dinge.

---‘ .I g

Jabr
Verdichti
und ein vergritzeer Pinguin mit ciner Armbrust).

Argishon wird ermorder  (zu  den

zihlen seine Ehefrau, der erste Oberassassine

Jabr 179: Nablopal fihre die erste Heerhaufen aus
Zwergen, Elfen, Goblins und Elice
Feld, um zu versuchen, das Reich seines Vaters wiederzu-

Atsrderpinguinen ins
vereinigen,

Jaly 181: Der Niederlage nahe, suchen Mursulla und
scine Soldaren Zufluche in der unbezwingharen Zitadelle
von Tobah, nur um dort ciner furchtbaren Seuche zum
Opfer zu fallen, den Teeniepocken.

Jadir 182: Nablopal gelingt dic Wiedervereinigung des
Reiches, und er gewihrr allen Wesen und Dingen fiir
ihren Anteil am Krieg beschrinkte Rechre.

Jakr 186:Von holden Maiden und glirzernden Schatz-
horeen angelockr, schart Ghaog der Erste seine Drachen-
briider um sich und setzt sie gegen Kadab in Marsch; der
Lindwurmkrieg beginnt.

Jak 187: Ghaog 1. wird geboren; sein stolzer Varer
feiert dieses Ereignis mic dem Niederfackeln cines
Wichrelmanndorfes.

Jabr 188: Yazilik bringr als Hilfe gegen die Drachen
die Magie nach Kadab {der erste prakrische Einsaz des
Grofen JuJu).

Jakr 189: Das «Wahrhafrige Ausscheidens beschwi-
rend, hilfe Yazilik, dic scheuflichen Bestien zu besiegen;
der Lindwurmkrieg endet.

Salr 193; Die Yazilik-Universitit wird gegriinder;
Logen der Sulugi-Priesterschaft protestieren gegen diesen
sneuspinnerten Holouspolkus. aus [rilax.

Jakr 212: Nablopal 1L gelangr an die Mache, als sein
Vater sich in ein Eigentumskascell an der See zuriickzicht.

Jater 215: Die Zwerge, immer noch auf der Suche
nach Erwas, vor dem sie fichen kénnten {ihren Meid auf
die Nomaden haben sie niemals richeig tiberwunden), rei-
sen zu einem ausgedehnten Urlaub in die Wiiste von

Walubanna,

Jalr 220: Vandalen aus dem barbarischen Stiden ver-
wilsten Grenzfestungen. «Uns war langweilig, und wir
hatten eine eraurige Kindheits, erldirt ihr Anfiihrer.
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Jabr 246: Mablopal 111, ibernimmt das Reich und ver

denen Zeitalters (bezahle mit

spricht den Aufbau eines G
dem Geld reicher Adlige

reichen Adligen und Priester legen Beschwerde cin.

und aus Tempelschizen); die

Jaby 248: Der +Codex der Gesetze und Dinges wird
erlassen und gewihr allen Lebewesen und Dingen volle
Biirgerrechte, cgal ob sic das wollen oder nicht. Die
Wir haben

Fwerge kehren aus i Urlaub zuriick;

Postkarten mitgebrachtls rufen sie aus.

Jabr 250: Der Grofle Bums, bei dem die Yazilik-Uni-

versitit swersehentlichs zerscéire und Magie fiber das ganze

Land verstreut wird.

Jakr 251; Nablopal I11. versuchr, die Ordnung wie-
derherzustellen, withrend die Landschaft svergelindefeldes
wird und sich stindig verindert. In ganz Kadab rauchen
selisame Gelindekdnige auf, und alle Wesen und Dinge
erlangen volles BewuBtsein und Denkvermiagen.

Jabr 252: Die Pest brichr iiber Kadab hercin und

schicke einen GroBfireil seiner Bevolkerung zum

Dringebeurel.

Jalrr 253: Da man die Schuld fiir alles bei Nablapal
IIL. und seinen Programmen fir ein Goldenes Zeiralrer
siehe, wird der Oberassassine angeheuerr, um die gesamre
kinigliche Familie auszurotren. »Hey, Dienst ist Dienst,
ader?s rechrferrigr er sich gegenilber sciner Grofenkelin,
die cines Tages in seine leisen Fufistapfen treten wird.

Jahr 254: Fithrungslos und nicht einen Deur besser
dran als zuver, wendet sich das Volk an die Kriegsherren
um Rat. Wie es sich fiir Kerle dieses Schlages gehiirt, stiie-
zen sie Kadab ohne Zégern in cinen Bilrgerkrieg,

Jahr 255: Die Dunklen Jahre beginnen, in denen Bru-
der gegen Bruder, Wichtelminner gegen Dinosaurier und
Pinguine gegen Biiffel kimpfen. Tausende flichen ins K&-
nigreich der Zwerge (als sie auf diese Weise endlich eowas
gefunden haben, wovor sie flichen konnen, packen die
Zawerge zusammen und wandern aus).

Jabe 275: Heure. Rangniedere Landadlige wetteifern
um die Machr, stellen Heerhaufenn auf,
aus allen Wesen, die bereir sind, sich
ihrer gortgefilligen Mission anzu-
schliclen und das Reich wiederzuver-
cinigen. Im Namen Kadabs, Mablo-
pals und hemmungslosen Spafies
wird der Krieg ausgerufen!



Diese Kurzregeln dienen dem schnellen Einsti
Kings & Things* Mit P
verweisen auf die e

en (3] markierte Klammern

rechenden Regelabschnitte in der
ausfithrlichen Spielregel, wenn man nihere

Zinzelheiten

erfahren michre,

A) Spielidee

Man ist ein Landadliger und versucht, die Vorherrschafr iiber
das r.cr[ialln.m Kénigreich Kadab zu &r|mL_Ln Dabei sollen
magische
fen. Eine schlaglerif
Gold sichern. Wer seine Lindercien schnell vergrofiern
kann und somit die Moglichkeit erhilt, eine Zitadelle zu
bauen, wird zum neuen Kinig von Kadab gekréne.

en, mythische Wesen und tapfere Helden hel

Armee kann man nur mit gentigend

B) Spielziel

Spiclziel ist es, eine Zitadelle zu baven (®+ Phase 7; Ab-
schnite 12). Wenn man als erster eine Zir
kein anderer Spieler bis zum Ende der nichsten Bauphase
eine zweite erbaut, hat man die Partie gewonnen.

elle erbaur und

C) Spielaufbau — Fiir vier Spieler

Var dem ersten \p:e] mufl man uurslchug alle Spielmarken,

(;clandckl der und §
1. Jeder srellt einen :lch(xhlrm mit der Burgseite nach

heschirme aus den Stanzbogen lsen.

auflen vor sich auf.

2. In den Stoffbeurel (Dingebeutel) gehéren folgende Spicl
marken hinein: Alle Wesen, Dorf und Stadimarken,
Einkommensmarken, Schatz-, Magie- und Ereignismaz-
ken (®* Abschnirr 1, Spielmarken). Alle diese Marken
werden ab hier auch Dinge genannr.

. In der Bank liegen alle Spielmarken offen aus, die niche
in den Dingebeurel gehéren: Wappen- und Goldmar-
ken, Festungen (Turm, Kastell, Burg, Zitadelle), Helden,
Schlachtmarken und dic Schwarze Walke, Lege zufillig
fest, welche Seive der Helden oben licg

. Wier der acht Mecrfelder werden beisciregelegr. Alle an-
deren Geliindefelder werden gemischr und offen spiral-
farmig ausgelege (® Abschnite 2, Abb.). Dic vier Sterne
in der Abbildung unter Abschnitt 2 geben die méglichen
Startfelder an, Beginnend beim Spicler mit der hischsten
Augenzahl sucht jeder sich cin Startfeld aus. Hat jeder sein
Seartfeld gewahlt, mufl man evel. scinen Sit wplare rauschen.
Ungiinstige Gelindefelder neben oder auf den Stare-
feldern werden erserzt (®* Abschnite 2, Searcfelder).

5. Jeder Spieler erhilt von der Bank cinen Satz Wappen-
marken und plaziert die erste auf sein Startfeld. Der
Reihe nach plaziert jeder auf ein zweites und drittes Feld
cine Wappenmarke, die an eines der vorherigen eigencn
Felder angrenzen mufl, Die Startfelder gegnerischer Spie-
ler diirfien zu Beginn nicht unmirrelbar angrenzen,

]cd.cl Spieler beginnt mit zehn Goldstiicken, zicht zehn

ken aus dem Dingebeutel und setzt einen Turm

rdeckt — und in Stapeln — aufl die
picllliche

rden und welc

¢ unterschiedlichen Spielmar-

hen gehandhabe werden, wird in der ausfihrlichen R

chnite 1, Spielmarken) beschrichen, Die Spi

nmal das Recht, bevor Sie die Spielmarken pla-

zieren, beliebig viele im Verhiilinis 1:1 umzurauschen
iibrigen Geld

Meerfelder — w

bereitgelegr.

eweils in mml' Asen unter-

reile sind. ase wird von jedem ! r vollstindig

durchgesg v die niichsee beginne. In jeder ha
dieser Runde; es

zeigersinn fortgeserzr,

E) Die einzelnen Phasen

Phase 1: Stenern einnelmen

Beginnend beim Starespieler nimme jeder Spieler soviele
Gaoldstiicke (GS) aus der Bank, wie er laut folg; legeln
bekomme:




# cin G5 pro Gelindefeld, das man besitzt, plus
:..: ® cin GS pro Heldl, den man besitzt, plus
- # die Summe der Kampfwerte aller eigenen Festungen in
G5, plus
# die Summe der Werte aller eigenen Einkommensmarken
auf der Spielflache.

So bestimmt man auch das Mindesteinkommen, um eine
Zitadelle baven zu diiefen. Stewern einnchmen ist Pllichr,
(»* Abschnite 5)

Phase 2: Helden anwerben
Beginnend beim Startspieler darf jeder Spieler versuchen,
einen Helden anzuwerben. Dazu mufl man mit zwei Wile-
feln den doppelten Kampfwert des ausgesuchten Helden
erreichen oder iiberereffen. Mir G5 kann man die Erfolgs-
. chancen vor und nach dem Wiirfeln verbessern:
. ® je 5 GS vor dem Wiirfeln: +1 auf den Wurf
. je 10 GS nach dem Wiirfeln: +2 auf den Wurf

Eigene Helden ditefen vor dem Anwerben ausgemustert
werden — Helden generell umdrehen beim Ablegen. In der
Schlache verlorene Helden kdmmen beim Ablegen umgedrehe
werden. Helden anwerben ist freiwillig, (#+ Abschnitr 6)

Phase 3: Dinge anwerben
Beginnend beim Startspieler darf jeder Spieler neue Dinge
| anwerben, Hierzu legr man zuerst die Anzahl der kosten-
freien, bezahlten und zu tauschenden Dinge fest:
® pro aufgerunder zwei kontrollierren Landfeldern ein
Ding, plus
# fiir jc 5 G5, dic man abgibt, ¢in Ding (max. 25 GS5), plus
# fiir je zwei abgegebene Dinge vom Sichischirm ein Ding.
Die Dinge, die man loswerden méchre, legr man offen
vor sich hin, zieht dann alle Spielmarken aus dem Dinge-
beurel, die man belkommen wiirde und lege zulerze die abge-
gebenen Dinge in den Beutel zuriick. Dinge anwerben ist
* freiwillig, (% Abschnite 7)
Angeworbene Dinge und Dinge hinter dem Sichtschirm
sollten sofort verdeckr plazierc werden.

#

Phase 4: Ereignisse ausspielen

Bc-gmncnd beim Startspieler darf jeder Spicler cine Ereig-
nismarke auspiclen, Wie sich das jeweils gespiclte Ereignis
auswirke, kann man auf der entsprechenden Ubersichrsrafel
nachlesen,

Phase 5: Heerhaufen
Beginnend beim Startspieler darf jeder Spieler alle seine
Wesen und Helden hewepgen. Festungen, Eink

ken und Wappenmarken, welche keine Heerhaufen markie-
ren, bewegen sich nie.

Jedes Wesen oder jeder Held kann sich bis zu vier Felder
weil bewegen, Sumpf-, Gebirgs, Wild- und Dschungel-
felder zihlen dabei wie zwei Felder. Sie kénnen sich dabei
+ einzeln oder in Haufen bewegen und im Rahmen ihrer Be-
wegunggw:u: bellebag oft trennen oder

i .
tretten.

ot S R et L R e Bl

Gelandefelder mit Heeshaufen, die auf unerkundeten

Feldern stehenbleiben, oder mit anderen | aufen in

einem Feld zusammentreffen, sollien immer sofore mit
einer runden Schlachtmarke markiert werden,

(= Ahgchnite 9)

Phase 6; Schlachten austragen

Jeder Spicler fithre der Reihe nach entweder eine Erkun
dung — mit eventuell anschlicfender Schlache durch,
oder beginnt gleich eine Schlacht. Hat der Spicler dic Wahl
awischen mehreren Schlachten, entscheider er welche er zu-
erst ausfiihrt.

Wirde ein Heerhaufen auf ein leeres Feld grrogen, wird
mit einem Wirfel ermirtelt, wicviele Dinge aus dem Dinge-
beurel dieses Feld verteidigen. Bei einer gewiirfclien 2 bis 5
werden entsprechend viele Marken gezogen; bei einer | oder 6
gibt es keine Verteidiger auf diesem Feld und es gehiirt sofore
dem Angreifer (Wappenmarker plazieren!). Gezogene Ereig-
nisse kommen sofort in den Dingebeutel.

Gezogene Schatz- und Magiemarken verbleiben auf
dem Feld. Neutrale Verteidiger kiinnen bestochen werden,
ohne gegen sie kiimpfen zu miissen (#+ 10.2). Verbleiben
Verteidiger auf dem Feld, komme es sofort zur Schlachr.

Wurde ein Heerhaufen auf ein Feld mit gegnerischem
Heerhaufen gezogen oder zicht ein gegnerischer Heethaufen

L. e b L Al gl i

sihlige Marken werden zufillig in den Dingebeutel getan.
(»+14.1)

Wenm der Dingebentel leer ise

Sobald die letzre Spiclmarke aus dem Dingebeutel gezogen
wurde, triet eine Sonderregel in Kraft, Ab jerzt werden aus-
gespiclie Scharz-, Mapgie- und Ereignismarken nichr wieder
in den Dingebeurel zurlickgelegr, sondern sic scheiden aus

demn Spiel aus (Schachreleinsarz). (»+ 14.2)

Trrigwesen

Alle Wesen, die nichr durch eine eigene Gelindearr oder
cinen Gelindelord unterstiieze werden, heifien Trugwesen.
Trugwesen bleiben solange im Spiel, bis sie im Kampf auf-
gedeckt werden und von anderen Spielern als Trugwesen
erkannt wird. Trugwesen werden dann sofort in den Dinge-
beutel zuriickgelegr. (» 7.5

Kampfregeln

Zu Beginn einer Schlach legt man die beteiligten Heerhau-
fen neben die Spielfliche und 138 die Wappenmarken und
die Schlachimarke im umbkimpfien Feld. Die Schlachten
unterteilen sich in Kampfrunden, die wiederum in Kampf-
schritre cingereilt werden.

auf das eigene Feld, wird sofore eine Schlacht ausgetragen
Wurden alle Schlachten nach untenstehenden Kampf
regeln ausgetragen, beginnt Phase 7.
Phase 7: Festungen errichten
Beginnend beim Starwspieler darf jeder Spicler belichig vicle
neue Fesmungen bauen oder bestehende Festungen erwei-
rern. Fiir jeweils 5 G35 baut man einen Turm in ein eigenes
Feld oder baur cine bestchende Festung zur nachthéheren
Stufe aus: Turm zu Kastell, Kastell zu Burg, Burg 2u Zira-
delle, Eine Zitadelle darf man nur errichren, wenn man das
erforderliche Mindesteinkommen erreiche (20 GS bei vier,
15 GS bei zwei oder drei Spielern) und noch keine Zitadelle
gebaue hac.

Phase 8: Besoidere Falrigheiten eiiiseizen

Die beiden Helden Meisterdich und Oberassassinen diirfen
in dieser Phase — und nur in dieser Phase — ihre Besonde-
ren Fihigheiten ausfithren. Alle anderen Helden setzen ihre
Fihigkeiten bei angemessener Gelegenheit cin (= Uber-
sichtstafel Helden),

Phase 9: Startspieler wechseln

Deer Spieler links vom jerzigen Startspieler wird neuer Starr-
spicler fiir die neue Spielrunde. Die Startspieler-Marke wird
einfach nach links weitergegeben.

F) Spezielle Regeln

Spietmark

limit hinter dem Sicheschirm

miissen bleiben, wenn
-'i) sie auf ein bisher unerkundetes Feld zichen,
b) sie auf ein Feld mit gegnerischem Heerhaufen zichen,
¢} cin gegnerischer Heerhaufen auf das cigene Feld zicht,

o Spicler darf nic mehr als 10 Dingernarken hinter dem
Sichtschirm verbesgen. Falls ein anderer Spieler vermurer,
dafl man mehr als 10 Marken verbirgt, mul der Sichtschirm
weggenommen werden (Spiclmarken umdrehen!) und iiber-

Eine Kampfrunde

1) Magie: _[nd.:r wilefelr fiir jedes Magiewesen mit cinem
Wiirfel. Danach werden die Treffer zugeteilt.

2) Fernkampf: Jeder wiirfele fiir jedes Fernkampfwesen mit
cinem Wiirfel. Danach werden die Treffer zugereilr.

3) Nahkampf: Jeder wiirfelr fiir jedes andere Wesen mir
einem Wiirfel. Danach werden die Treffer zugereilr.

4) Riickzug: Zuerst der Angreifer und danach der Ver-
teidiger haben die Maglichkeir sich mit ihren restlichen
Wesen zuriickzuziehen. Wenn dies keiner tut, beginne
eine neue Kampfrunde mit Schrite 1.

Ein Wesen erzielt einen Treffer, wenn es unter oder gleich
seinem Kampfwert wiirfelr; z.B. ein Wesen mit Kampfwert
4 trifft bei einer 1, 2, 3 und 4. Exst wenn fiir alle Wesen in
diesem Kampfschrier gewiirfelt wurde, werden die Treffer
zugeteilt. Das bedeutet, daf der Gegner fiir jeden Treffer ein
Wesen nach seiner Wahl zuriick in den Dingebeurel legen
mufl. Festungen und Dérfer und Stidve kinnen soviele
Treffer zugereilc bekommen, wie ihr Kampfwert besagr.

Ist cine Schlache beender, muR fiir jede Festung, Dorf,
Stadr und Einkommensmarke gewiirfelc werden, ob sie die
Schlachr iiberstanden har. (3 Abschnire 11)

G) Spielende
Eine Partie Kings & Things" endet, so-
bald ein Spieler eine Ziradelle erbaur/
crobert hat und sie eine Spielrunde lang
halven kann. Wenn zwei oder mehr Zi-
tadellen auf dem Spiclbreet sind, mul
eine pweite Zitadelle eroberc wer-
den. Das Spiel endet dann aber in
der gleichen Spiclrunde.
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Spielaufbau fiir ein Einstiegsspiel in Kings & Things"

# Zu Lweir wird chenfalls auf der kleineren Spielfliche ge-

spiclt. Es gelten encweder die mit A, mit B oder mit C

marlierten Felder als Starefelder.

# Jeder Spieler sucht sich noch ein zweites und dritees Start-
ligen Spicler. feld aus, die benachbart zu den schon gewihlten sein miis-

# Zu Drite wird aufder dunkel umrandeten klcineren Spiel- sen. Jedes Startfeld wird mit ciner Wappenmarke markierr,

flache gespielr. Hierbei gelren entweder die mit D oder  # Jeder plaziere noch einen Turm (Festung) auf eines der

mit E gekennzeichneren Felder als Startfelder, drei Srartfelder.

Barani inden im Einsti
# Dic abenstchenden Symbn[e gebcn die Startfelder an,
# Zu Viert wird auf der groflen Spielfliche gespielr und die

Wappenmarken symhbolisieren die Startfelder der jewei-

Einleitung in das erste Spiel—‘

- . #
Kings & Things™

I. Zuerst miissen die Gelindefelder, Spiclmarken, Sichr-
schirme und Ubersichtstafeln aus den Stanzhégen
geldst werden.

1L Die Spielfliiche wird nach der nebenstehenden Abbil-
dung aufgebaur. Im Zwei- oder Dirci-Personen-Spiel
bentige man den dulleren Ring nicht.

111, Ein Spicler liest die Kurzregeln vor. Die anderen Spie-
Jer filhren Schricr filr Schrite die Anweisungen — ins-
besondere den Aufbau — durch. Das Grilnden der
Baronien wird aufgrund des Textes unterhalb neben-
stehender Abbildung ausgefithre.

IV, Jeweils beim Startspicler beginnend wird eine Spicl-
runde Phase fiir Phase durchgefithrr:

1. Stenern einnefmen: Jeder nimme sovicle Goldstiicke
aus der Bank wie sein Einkommen betrigt.

2. Held anwerben/plazieven: Jeder versucht einen Helden
anzuwerben. Angeworbene Helden milssen sofort offen
plaziere werden.

3. Dinge anwerben/plazieren: Jeder wirbe sovicle Dinge
an, wie er kaufen und suschen miachte. Erworbens und
hinrer dem Sicheschirm befindliche Dinge kinnen
jeze plaziert werden.

4. Ereignisee ausspielen: Jeder darf, wenn er kann und will,
ein Ercignis (Spiclmarke) auspielen.

5. Heerhaufen bewegen: Jeder bewegr alle oder soviele
Heerhaufen wie er michre. Auf feindlichen oder un-
erkundeten Gelindefeldern miissen Heerhaufen ste-
henbleben.

6. ErdundentSchlachten awstragen: Jeder fiihre der Reihe
nach entweder cine Erkundung mit anschlieRender
Schlachr oder sofart eine Schlache aus. Wenn ein Spie-
ler keine Schlacht mehr austragen mufl, wird er ein-
fach iibersprungen. Diese Phase dawert solange, bis
alle Schlachren ausgetragen wurden.

7. Festungen bauen: Jeder baut eine oder mehrere Fe-
stungen oder erweitert sic (ab Spielrunde 2).

8, Besondere Fithigheiten ansfibren: Die beiden Helden
Oberassassinin und Meisterdieb kéinnen — sowei sie
von den Spiclern angeworben wurden — jerzr ihre
Besonderen Fihigheiten einsetzen.

9. Spielreihenfolge indern: Die Startspicler-Marke wird
nach links weitergegeben. Jeczr wilrde mit Phase 1 be-
ginnend eine neue Spielrunde smrten.

Und nicht vergessen! Ziel ist es, eine Zitadelle zu bauen.
Und dies kann man erst, wenn man 20 GS Mindestein-
kommen hat, Zu Zweit oder Dritt benditige man nur
15 GS.

.
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