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Dies ist eine unveroffentlichte Version auf GitHub d919222.

Dies ist ein Gemeinschaft-Projekt, erreichbar iiber GitHub repository. Jeder ist dazu
eingeladen sich zu beteiligen, Verdnderungen vorzunehmen und Fehler zu korrigieren. Wenn
du ein Feedback hinterlassen mochtest, kannst du dies gern hier tun: BoardGameGeek thread.

Ich tue dies aus Liebe zum Lernen von Spielen
und wezl ich ihre Komplexitat verstehen machte.
— Heegu
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EINLEITUNG

Auf dem Kontinent Antagarich herrscht Krieg. Unterschiedliche Fraktionen, angefiithrt von
méchtigen Helden, kimpfen um die Vorherrschaft. Wahle auch du eine Fraktion und einen
Helden, um deine unliebsamen Gegner aus diesen Landen zu verbannen!

Heroes of Might and Magic III: The Board Game ist ein strategisches Brettspiel. Das
Grundspiel ist fiir 1-3 Spieler. Durch Erweiterungen kann diese Anzahl erhoht werden.

Anmerkung:

Fettschrift wird genutzt, um die Aufmerk- Ausnahmen und Anmerkungen mit ber-
samkeit auf wichtige Regeln zu lenken. Kur- steinfarbenden Links werden in Boxen
swschrift wird fiir Beispiele verwendet. Ein wie dieser erklart.

braun gedruckter Hyperlink fiihrt dich zu Bei Konflikten zwischen Regeln gilt fol-
einem bestimmten Abschnitt lﬂf1 Regelwerk, gende Prioritit: Spielerkarten, Einhei-
der zum gerade Gelesenen ergénzende Infor- tenkarten, Stadttableaus, Missionbuch,
mationen liefert. Regelwerk.
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SPIELMODI

Fiir jede Partie Heroes III wird ein Szena-
rio aus den Missionsbiichern gewahlt. Das
Grundspiel ermdglicht nur Szenarien fiir 1-
3 Spieler. Fiir 4 oder mehr Spieler werden
Erweiterungen bendétigt.

Zusatzlich zu den Spielzielen des Szenari-
08, lies auch dieallgemeinen Siegbedingungen
der Szenariotypen.

Es gibt folgende Typen an Szenarien:

Konflikt-Modus

Ein kompetitiver Spielmodus. Deine Gegen-
spieler kontrollieren neutralen Einheiten in
deinen Kampfen.

Solo-Kampagnen-Modus

Ein Einzelspielermodus mit mehreren fort-
laufenden Szenarien. Spezifische Regeln des
Solo-Modus siehe Bot-Regeln. Weitere Sze-
narioregeln werden in den Kampagnen-
Missionsbiichern erklért.

Allianz-Modus

Ublicherweise ein 2 vs. 2 Teammodus mit er-
weiterten Moglichkeiten zu handeln fiir ver-
biindete Spieler

Cooperative

Ein kooperativer Modus, bei dem alle dassel-
be Ziel verfolgen. Bot- und erweiterte Han-
delsregeln gelten auch hier.

Turniermodus

Ein 1 vs. 1 Modus mit anderem Aufbau der
Abenteuerkarte und Siegpunkt-Spielziel. Sie-
he Turnier-Regelbuch

Die Schlachtfeld Erweiterung fiihrt zwei
weitere 1 vs. 1 Spielmodi ohne Szenarioaus-
wahl ein (siche Regelbuch der Erweiterung):

Abenteuermodus

Die Erkundung der Abenteuerkarte wird
durch einen Kartenstapel ersetzt und lauft
auf einen taktischen Kampf auf dem
Schlachtfeldplan hinaus.

Gefechtsmodus

Uberspringe die Landkarten-Erkundung und
trage sofort einen taktischen Kampf aus.
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SPIELMATERIAL
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Im Folgenden ist eine Ubersicht iiber das Spielmaterial aus allen Erweiterungen. Ausfiihrliche-

re Informationen (Mengenangaben; Bilder der einzelnen Komponenten) sind in den offiziellen
Spielmaterial-Leitfidden von Archon Studios zu finden.

i)

Kampf-Spielplan Schlachtfeld-Spielplan
(Schlachtfeld-Erw.)

Initiative-
marker

(Schlachtfeld-
Erw.) Gebiet Heldentableau

e 0 PP

Bevolke- Z.auber-

Goldmarker Baumate- Mineral- Baumar-
rialmarker marker ker rungsmar- - buchmar-
ker ker

N @ 11 AN AET

Verteidigungs- dens- Bewegungs- Fraktions-
Moralmarker marker marker marker wirfel Statuswiirfel

Gute-Moral-Karten Schlechte-Moral-Karten
(Schlachtfeld-Erw.) (Schlachtfeld-Erw.) Heldenfiguren
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Ereigniskarten Astrologen- Abenteuerkarten
(Festung-Erw.) verkiinden-Karten (Schlachtfeld-Erw.)

o === ; =
an’s Gladius 3 3 Stone Skin

Fiahigkeitenkarten Artefaktkarten Zauberkarten

Kriegsmaschinen- Sonderfahigkeiten- Statistikkarten Verstarkte
karten karten Statistikkarten
(Schutzwall-Erw. (Inferno-Erw.)
. = | v

Neutrale Fraktionseinheiten- Tor-, Mauerkarten
Einheitenkarten karten Geschiitzturmkarte
x5
Al

«r
E3Neg
g

Angriffs- Schatz- Ressour-
wiirfel wiirfel cenwiirfel

»
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Rundenleiste Hindernismarker (Schlachifeld-Erw.)
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- ‘2 SPIELAUFBAU

Dieser Abschnitt fithrt dich durch den Spie-
laufbau und die Vorbereitungen eines Szena-
rios aus dem Missionsbuch

] !

2
3.

d.

6.

Wiéhle ein Szenario. Zum Einstieg wird
das Szenario “Schone neue Welt” emp-
fohlen (siehe Seite 7 im Missionsbuch).

Wihle eine verfiighare Fraktion.

Wahle einen der Fraktionshelden als
deinen Haupthelden aus. Jede Fraktion
besitzt mindestens ein doppelseitiges
Heldentableau, wobei jede Seite einen
unterschiedlichen Helden darstellt.

Nimm folgende deiner Fraktion zuge-
horigen Spielmaterialien:

a) 1 x doppelseitiges Heldentableau
(des gewéhlten Helden)

b) 2 x Heldenfiguren

7 x Gebaudeplattchen

)

c)

d) 1 x Stadttableau
)
)

e) 7 x Fraktionseinheitenkarten

f) 3 x Sonderfiahigkeitskarten (des
gewéhlten Helden)

g) 1 x Fahigkeitskarte (der Startfi-
higkeit des gewéhlten Helden)

h) 20 x Fraktionswiirfel

1) 1 x Baumarker

k

)
j) 1 x Bevolkerungsmarker
) 1 x Zauberbuchmarker

1) 3 x Bewegungsmarker

Lege einen Fraktionswiirfel in das erste
Feld der Stufenleiste auf dem Helden-
tableau (dargestellt durch eine ®1%).
Dein Held ist jetzt Stufe 1.

Legt nun die Gebiete und das {ibrige

10.

11.

112,

13.

. Platziert die

szenariospezifische Spielmaterial laut
Missionsbuch entsprechend bereit.

. Legt das Stadttableau und die Gebau-

deplédttchen vor euch. Priift welche Ge-
béude zu Beginn des Szenarios bereits
gebaut sind und legt diese auf euer
Stadttableau. Handelt alle sofortigen
Effekte der bereits gebauten Gebduden
am Ende des Spielaufbaus ab.

Stellt euer Starteinkommen wie im
Szenario beschrieben ein, indem ihr
Fraktionwiirfel entsprechend auf den
Einkommensleisten des Stadttable-
aus platziert. Platziert Bevolkerungs-,
Zauberbuch- und Baumarker in den
dafiir vorgesehenden Nischen auf dem
Stadttableau.

Ressourcenmarker in
Reichweite eines jeden Mitspielers.
Nimm nun die vom Szenario vorge-
schriebene Anzahl an Ressourcen und
platziere sie neben deinem Stadtta-
bleau. Dies ist dein Ressourcenvorrat.

Legt die verbleibenden Marker und
Wiirfel bereit.

Teilt die Statistikkarten in vier Sta-
pel: Angriff, Verteidigung, Zauber-
kraft, Wissen. Priift die Statistikwer-
te auf eurem Heldentableau und fiigt
die entsprechenden Anzahlen je Typ an
Statistikarten eurem Deck hinzu.

Ist dein Hauptheld ein Held der Macht
@, flige 1 “Magischer Pfeil“-Zauber dei-
nem Deck hinzu. Ist er ein Held der Ma-
gie L fiige 2 “Magischer Pfeil“-Zauber
deinem Deck hinzu.

Fiige die Féhigkeitskarte (Startfahig-
keit) und die Sonderfdhigkeitskarte
Stufe 1 deinem Deck hinzu.







14.

5,

16.

e

18.

119,

20.

21.

)

Mische dein Deck und lege es verdeckt
neben dein Heldentableau. Diese Kar-
ten bilden das Might & Magic-Deck
deines Haupthelden. In diesem Regel-
werk wird dies ab sofort als dein Deck
bezeichnet.

Sortiere die Fahigkeits-, Artefakt- und
Zauberkarten (inkl. {ibriger magischer
Pfeile), bilde daraus 3 verdeckte Sta-
pel und mische diese. Wirf die oberste
Karte jedes Stapels offen ab und forme
so drei separate Abwurfstapel, je einen
pro Kartentyp.

Wihle den Schwierigkeitsgrad des Sze-
narios und erhalte den entsprechenden
Startbonus.

Sortiere die neutralen Einheitenkarten
ihrer Stufe entsprechend in 4 Stapel
(Wvr#). Mische diese Stapel und
lasse genug Platz fiir je einen Abwurf-
stapel.

Lege den Kampfspielplan fiir jeden
Spieler zugénglich bereit. Priife die in
dem Szenario entsprechenden Startein-
heiten und fiige ihre Karten deinem
Einheitendeck hinzu. Lege sie dazu ne-
ben dein Stadttableau. Bewahre die iib-
rigen (unverfiigbaren) Einheitenkarten
getrennt davon auf.

Platziere die Rundenleiste neben dem
Spielfeld und markiere das Feld mit der
“1” mit einem Statuswiirfel.

Mische die Astrologenkarten und lege
sie verdeckt neben die Rundenleiste.

Rotiere nun dein Startgebiet wie es dir
beliebt. Wihle eine Heldenfigur, welche
in diesem Spiel deinen Haupthelden re-
prasentiert und platziere sie in der Mit-
te des Startgebietes.

Wihlt einen Startspieler. Der Start-
spieler wechselt wihrend der gesamten
Partie nicht.




RUNDENABLAUF

Das Spiel ist in Runden gegliedert, in denen
die Spieler im Uhrzeigersinn, beginnend mit
dem Startspieler, ihre Spielziige ausfiihren.
In ihren Ziigen bewegen die Spieler ihre Hel-
den iiber die Abenteuerkarte, bauen Gebaude
in ihrer Stadt und rekrutieren Einheiten mit
dem Ziel, die Siegbedingungen des Szenarios
zu erfiillen.

Zu Beginn jeder Runde (aufer der ersten)
fithre folgende Schritte durch:

® Drehe alle zuvor verwendeten Bau-,
Bevolkerungs- oder Zauberbuchmarker
zuriick auf ihre aktive Seite.

® Drehe alle zuvor genutzten Bewegungs-
marker zuriick auf ihre aktive Seite.

@ Stelle Kronen fiir genutzte Expertenef-
fekte wieder her Wi,

Dann erhalten die Spieler je nach aktueller
Rundenzahl entweder Ressourcen oder han-
deln eine Astrologen-verkiinden-Karte ab:

® Ungeradzahlige Runden sind Res-
sourcenrunden. Alle Spieler erhalten
Einkommen aus Gebéuden, Siedlungen
und Minen, die sie kontrollieren. In
Runde 1 entfallt dieser Schritt.

® Geradzahlige Runden sind Astrolo-
genrunden. Ziehe eine Astrologen-
verkiinden-Karte und handle sie ab.

#® Falls die aktuellen Runde Szenario-
Ereignisse vorsieht, fithre diese jetzt
aus.

Anschliefsend handeln die Spieler im Uhrzei-
gersinn ihre Spielziige ab (wie im néchsten
Abschnitt beschrieben). Nach alle Spielerzii-
gen wird der Statuswiirfel auf dem Runden-
anzeiger ein Feld vorgesetzt und die néchste
Runde beginnt erneut mit dem Rundenbe-
ginn. Dies setzt sich fort bis das Spiel auf-

oA

grund einer der Endbedingungen des Szena-
rios endet.

Im Allianzmodus fiihren die Spieler ver-
schiedener Teams ihre Spielziige alter-
nierend durch. Vor Spielbeginn entschei-

den beide Teams, welche Spieler jeweils
beginnen und welche nachziehen.
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Zu Beginn deines Spielzuges erneuere deine
Kartenhand in dieser Reihenfolge:

® Wirf beliebig viele unliebsame Karten
ab. Falls deine aktuellen Handkarten
dein Handkartenlimit @y tibersteigen,
musst du Karten bis zum Handkarten-
limit abwerfen.

@ Ziche Karten nach bis zu deinem Hand-
kartenlimit.

® Handle beliebige “Zu Beginn deines
Zuges™-Fahigkeiten ab.

Dein Handkartenlimit richtet sich nach der
Stufe deines Haupthelden. Es wird nur zu Be-
ginn deines Spielzuges gepriift.

Wihrend des Zuges fithren die Spieler drei
Arten von Aktionen aus: Bewegungsaktio-
nen, Stadtaktionen, und Moralaktionen.
Sobald alle Spieler alle Bewegungsaktionen
ausgefiihrt haben und keine Stadt- oder Mo-
ralaktionen mehr ausfithren mochten, endet
die Runde.

Bewegungsaktionen

Bewegungsaktionen werden durch das Aus-
geben von Bewegungspunkten (BP) abge-
handelt. Bewegungsaktionen konnen nur im
eigenen Spielzug ausgefiihrt werden.

Mit jedem BP kann eine der folgenden Ak-
tionen durchgefiihrt werden:

® Bewege einen Helden auf ein angren-
zendes Feld und besuche dieses Feld.

® Besuche den Ort des Feldes erneut, auf

dem sich dein Held befindet.

® Verlingere einen Kampf gegen neu-
trale Einheiten um eine zuséatzliche
Kampfrunde.

® Entdecke ein an deinen Helden angren-

zendes, verdecktes Gebiet.

@ Platziere ein neues Gebiet aus deinem
Vorrat ferner Gebiete (II-III).

= =

Ein aktiver und inaktiver Bewegungsmarker.

Markiere genutzte BP durch Drehen der zu-
gehorigen Bewegungsmarker auf die inaktive
(rote) Seite. Falls ein Spieler auch einen Ne-
benhelden besitzt, werden die BP der Helden
getrennt behandelt. Helden kénnen BP in be-
liebiger Reihenfolge ausgeben.

Helden diirfen sich durch von verbiindeten
Helden besetzte Felder bewegen, aber ihre
Bewegung dort nicht beenden. Die besetzten
Felder werden in diesem Fall von dem sich
bewegenden Helden nicht besucht.

Jedesmal, wenn du (zusitzliche) BP er-
hiltst, in der Regel markiert durch das
Symbol 2%, gelten diese BP nur im ak-
tuellen Spielzug. Befinden sich einmal

beide deiner Helden auf demselben Feld,
musst du den niachsten BP nutzen, um
einen der Helden von dem Feld weg zu
bewegen.

12 @ﬁ“ .




Stadtaktionen

Jede unten aufgefithrte Stadtaktion kann
nur einmal pro Runde ausgefiihrt werden.
Jede Stadtaktion kann wahrend irgendeines
(auch gegnerischen) Spielerzuges zu irgend-
einem Zeitpunkt durchgefiihrt werden, aufser
im Kampf. Es diirfen aber keine Aktionen
dadurch unterbrochen werden. Zum Beispiel
diirfen nicht mehrere Spieler zeitgleich Zau-
ber kaufen und ziehen.

Sobald ein Spieler einen Kampf ankiindigt,
haben allen Spieler noch Gelegenheit belie-
big viele Stadtaktionen auszufiihren, bevor
der Kampf startet.

Nach einer ausgefiihrten Stadtaktion, drehe
den entsprechende Marker auf dem Stadtta-
bleau auf seine inaktive Seite. Diese Stadtak-
tion kann erst wieder in der néchsten Spiel-
runde erneut ausgefiihrt werden.

@ Baumarker: wird zum Ausbau der
Stadt genutzt.

@ Bevolkerungsmarker: wird zum Rekru-

tieren und Verstiarken von Einheiten
oder zum Rekrutieren eines Nebenhel-
den genutzt.

Zauberbuchmarker: wird zum Kaufen

von Zaubern genutzt. Das Stadtgebéu-
de Magiergilde wird hierfiir benotigt.

Moralaktionen

Die Spieler konnen durch verschiedene Effek-
te Moral erhalten oder verlieren. Erhélst du
Moral, nimm einen Gute-Moral-Marker “wje.
Du darfst hochsten einen solchen Marker ha-
ben. Erhélst du einen zweiten, darfst du den
ersten sofort ausgeben, um den zweiten be-
halten zu kénnen. Gute-Moral-Marker diir-
fen jederzeit fiir einen der folgenden Effekte
ausgegeben werden:

@ Ziehe eine Karte von deinem Deck.

® Wirf eine beliebige Anzahl Handkarten
ab und ziehe dieselbe Anzahl an Kar-
ten nach.

® Wiirfle einen soeben geworfenen Wiir-
fel neu.

Falls du Moral verlierst, entferne - falls
vorhanden - einen Gute-Moral-Marker wj.
Anderenfalls erhalte einen Schlechte-Moral-
Marker #M9. Umgekehrt: Erhéltst du Moral
und hast einen Schlechte-Moral-Marker, wirf
diesen ab. Falls du einen zweiten Schlechte-
Moral-Marker erhalten wiirdest wirf statt-
dessen alle Handkarten am Ende deines
Zuges ab.

Die Nekropolis #® Fraktion ignoriert

samtliche Moral-Effekte. Sie kann nie-
mals Moral erhalten oder verlieren.

Beispiel-Spielzug

Alicia spielt mit Schlossheldin Catherine und
beginnt ihren Zug. Sie hat 3 Karten aus
der wvorherigen Runde auf der Hand wund
mochte 2 davon abwerfen, bevor sie bis zum
Handkartenlimit Wy nachzieht. Ihr Handkar-
tenlimat ist 5, da thr Hauptheld auf Stufe 3
ist. Also zieht sie nach dem Abwerfen noch /
Karten (siehe Stufeneffekte).




Anschlieffend nutzt sie zuerst den Baumar-
ker, um die Y& Behausung zu bauen, und
danach den Bevélkerungsmarker, um die Y
Finheit Kampe zu rekrutieren. Sie darf dies
nur tun, da sie die niederen Behausungen (¥
und ) bereits errichtet hat und genigend
Ressourcen fir den Bau der Behausung und
die Rekrutierung der Kampen besitzt.

So wvorbereitet auf den Kampf gibt sie einen
BP aus, um thren Helden auf das angren-
zende Feld zu bewegen, dass vom Haupthel-
den Sandro ithres Mitspielers Bob besetzt ist.
Alicia und Bob haben jetzt noch Gelegenheit,
weitere Stadtaktionen durchzufithren. Alicia
hat aber bereits gebaut und rekrutiert und
darf nur noch Zauber kaufen.




HELDEN

Jeder Spieler kontrolliert stets einen
Haupthelden und kann einen weiteren Ne-
benhelden rekrutieren. Ist in Beschreibungen
allgemein von "Helden"die Rede, kann sich
dies auf beide Helden beziehen. Helden bewe-
gen sich iiber die Abenteuerkarte und starten
Kéampfe gegen gegnerische Einheiten, um das
Szenario-Ziel zu erreichen.

Hauptheld

Der Hauptheld wird durch eine Miniaturfi-
gur, sein Heldentableau und dein Deck repré-
sentiert. Jeder Hauptheld hat 3 BP $. Nur
der Hauptheld kann Karten deines Decks im
Kampf verwenden.

Er beginnt das Spiel auf Erfahrungsstufe 1
und kann maximal Stufe 7 erreichen. Er-
fahrungspunkte gewinnt er durch gewonne-
ne Kédmpfe, Besuche verschiedener Orte oder
durch den Schatzwiirfel §8. Der Erhalt von
Erfahrungspunkte wird durch das Symbol B§
reprasentiert.

Nebenheld

Falls du eine Stadt oder Siedlung besitzt,
kanns du einen Nebenhelden fiir 10 rekru-
tieren, indem du den Bevolkerungsmarker
auf die inaktive Seite drehst.

Einheiten konnen nicht mehr rekrutiert
oder verstirkt werden, wenn der Be-

volkerungsmarker zur Rekrutierung des
Nebenhelden verwendet wurde.

Der Nebenheld wird durch die zweite Hel-
denminiaturfigur der Fraktion représentiert.
Nach der Rekrutierung eines Nebenhelden,
wird dieser in einer eigenen Stadt oder Sied-

lung platziert. Du kannst hochstens einen
Nebenhelden haben.

15 @ﬁn\“ .

Nebenhelden haben 2 BP «$; Erhiltst du
einen Nebenhelden, nimm 2 zuséatzliche Be-
wegungsmarker aus dem Vorrat. Nebenhel-
den besitzen kein eigenes Heldentableau,
konnen keine Erfahrungspunkte sam-
meln, konnen dein Deck wihrend des
Kampfes nicht verwenden, aber benutzen
dieselben Einheiten, die der Hauptheld
nutzt. Falls ein Nebenheld Karten erhalt,
nimm sie wie iiblich auf die Hand (siehe Kar-
tenverwaltung). Hinsichtlich des AuslGsens
von Schnellen Kampfen gilt fiir den Neben-
helden die Erfahrungsstufe des Haupthelden.

Wird dein Nebenheld angegriffen, darfst du
ihn auch sofort als besiegt erklaren anstatt
einen Kampf auszutragen. Ein besiegter Ne-
benheld wird von der Abenteuerkarte ent-
fernt, kann aber mithilfe des Bevolkerungs-
markers erneut rekrutiert werden.




Aufbau des Heldentableaus

10.

11.

. Name — Der Heldenname dient der Iden-

tifizierung und hat keinen spieltechni-
schen Effekt.

Klasse — Die Heldenklasse hat keinen
spieltechnischen Effekt.

Typ — Der Heldentyp (Macht ¢ oder Ma-
gie ). legt die Anzahl Magischer-Pfeil-
Zauber im Startdeck fest (1 bzw. 2).

Fraktionsfarbe — Entspricht der Farbe
der Fraktionswiirfel und Miniaturfiguren.

Angriff -~ Anzahl der Angriffs-
Statistikkarten im Startdeck.

Verteidigung - Anzahl der
Verteidigungs-Statistikkarten im Start-
deck.

Zauberkraft — Anzahl der Zauberkraft-
Statistikkarten im Startdeck.

Wissen —~ Anzahl der Wissens-
Statistikkarten im Startdeck.

Startfihigkeit — Erinnert an die Fahig-
keitskarte, die der Held ab Spielbeginn im
Startdeck besitzt.

Sonderfiahigkeit — Erinnert an die 3 Son-
derfahigkeitskarten, von denen der Held
Sonderfahigkeit I bei Spielbeginn und die
anderen ab Erfahrungsstufen IV bzw. VI
zum Deck hinzufiigt.

Stufenleiste -~ Immer wenn der
Hauptheld Erfahrung ({ gewinnt, wird
der Fraktionswiirfel auf dieser Leiste wei-
terbewegt. Erreicht der Fraktionswiirfel
ein Feld der oberen Reihe, geschieht ein
Stufenaufstieg.
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Heldentableau
Name 7.
Klasse 8.
Typ 9.
Fraktionsfarbe 10.
Angriff 11.
Verteidigung

B
\lube

y 0

Zauberkraft
Wissen
Startfiahigkeit
Sonderfihigkeit

Stufenleiste




Stufeneffekte

Haupthelden beginnen ein Spiel stets auf
Erfahrungsstufe 1 und steigen weitere Stu-
fen auf durch Erfahrungspunkte B§. Die héu-
figsten Quellen fiir Erfahrungspunkte sind
Schatzwiirfel §8 und siegreiche Kampfe. Je-
der Stufenaufstieg bendtigt 2 Erfahrungs-
punkte. Erreicht der Hauptheld eine neue
Stufe, wird sofort ein Stufenaufstieg ausge-
fithrt. Ab Stufe 7 ist jeder Erhalt von Erfah-
rungspunkten wirkungslos.

Die Stufenleiste zeigt folgende Informatio-
nen:

® Die aktuelle Erfahrungsstufe des Hel-
den und die Anzahl bereits erhaltener
Erfahrungspunkte durch die Position
des Fraktionswiirfels.

® Das aktuell giiltige Handkartenlimit ®y.

® Die Anzahl an Experteneffekten W/, die
je Runde gespielt werden diirfen.

® Die Stufen, bei denen der Held entwe-
der eine neue Fahigkeitskarte durch ei-
ne Durchsuchen-Aktion erhélt oder ei-
ne Sonderfiahigkeit. Gold aufgedruck-
te Stufenzahlen (R1%, RUAV& und
VVI%) liefern dem Helden eine Son-
derfahigkeit und silberne Stufen (II,
III, V, VII) eine Fahigkeitskarte.

<

Liste aller Stufeneffekte:

® Stufe 1 — Beginne das Spiel mit einem
Handkartenlimit von 4 und der Sonder-
fahigkeitskarte I in deinem Deck.

® Stufe 2 - Durchsuche (2) das
Féhigkeiten-Deck. Du darfst eine Karte
pro Runde mit Experteneffekt ausspie-
len.

® Stufe 3 — Dein Handkartenlimit ist 5.
Durchsuche (2) das Fahigkeiten-Deck.

® Stufe 4 — Erhalte deine Sonderfahig-
keit IV. Du darfst 2 Karten pro Runde
mit Experteneffekt ausspielen.

@ Stufe 5 — Dein Handkartenlimit ist 6.
Durchsuche (2) das Fahigkeiten-Deck.

® Stufe 6 — Erhalte deine Sonderfahig-
keit VI. Du darfst 3 Karten pro Runde
mit Experteneffekt ausspielen.

® Stufe 7 — Dein Handkartenlimit ist 7.
Durchsuche (2) das Fahigkeiten-Deck.

iy @ﬁ-\“ .



KARTEN- UND
SPIELERDECKS

Spielerdecks

Alle Spieler haben ein einzigartiges Deck, das
die Féhigkeiten und die Ausriistung ihres
Haupthelden reprasentiert. Dein Deck kann
Statistiken, Fahigkeiten, Zauber, Artefakte
und die Sonderfahigkeiten des Haupthelden
enthalten. Jedes Spielerdeck enthélt zu Spiel-
beginn 9 Karten.

Allgemeine Regeln zu Karten

1. Karten konnen nur im eigenen Zug
oder in einem Kampf des eigenen
Hauptheldens gespielt werden.

2. Wurde der Effekt einer Karte vollstan-
dig abgehandelt, wird die Karte auf den
eigenen Ablagestapel abgeworfen.

3. Musst Karten ziehen und dein Deck
ist leer, mische deinen Ablagesta-
pel und bilde daraus ein neues Deck.

4. Wenn nicht anders angegeben nimmst
du eine Karte, wodurch auch immer du
sie erhaltst, direkt auf die Hand.

5. Fordert ein Effekt dich auf die Aktion
Durchsuche (X) auf ein bestimmtes
Deck (z.B. das Zauberdeck) anzuwen-
den, darfst du entweder die obersten X
Karten dieses Decks ansehen, eine da-
von auf die Hand nehmen und die iibri-
gen abwerfen ODER die oberste Karte
des offenen Ablagestapels dieses Decks
auf die Hand nehmen.

6. Die Féhigkeiten-, Artefakt- und
Zauber-Decks haben je ihren eigenen
Ablagestapel, die wahrend des Spie-
laufbaus gebildet werden. Ist ein Deck
leer, wird sein Ablagestapel zu einem
neuen Deck gemischt und die oberste
Karte abgeworfen, um einen neuen Ab-

2 Y
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lagestapel zu bilden. Ist der Ablagesta-
pel eines Decks leer, fiille ihn wieder
auf durch Abwerfen der obersten Kar-
te dieses Decks.

7. Karten haben folgende Karteneffekte:

® Soforteffekte M werden sofort
abgehandelt.

® Aktivierungseffekte s miissen
wahrend der Aktivierung einer ei-
genen Einheit im Kampf gespielt
werden.

® Abenteuereffekte @ Lkonnen
nicht im Kampf gespielt werden.

® Anhaltende Effekte U dau-
ern an, bis der beschriebene Ef-
fekt vollstandig abgehandelt wur-
de oder der ausfithrende Spieler
seinen néchsten Spielzug beginnt
(je nachdem, was zuerst eintritt).

® Bleibende Karten OQ bleiben
im Spiel, bis sie abgelegt oder er-
setzt werden. Du darfst jeder-
zeit nur eine bleibende Karte
im Spiel haben; spielst du eine
weitere aus, wirf die erste ab.

8. Fordert ein Effekt dich auf, eine Karte

zu entfernen, entferne sie vollstandig
aus dem Spiel.




Fahigkeits- und Statistikkarten

Alle Féahigkeits- und Statistikkarten haben
einen Basis- und einen stérkeren Exper-
teneffekt W, der unterhalb des Basiseffekts
abgedruckt ist. Beim Ausspielen dieser Kar-
ten musst du entscheiden, welchen der beiden
Effekte du nutzen willst. Die Anzahl an -
Effekten ist pro Runde limitiert durch die Er-
fahrungsstufe deines Haupthelden. Zahle die
Anzahl verbrauchter und verfiighbarer Exper-
teneffekte auf eine sinnvolle Weise, z.B. durch
Verschieben eines Statuswiirfels von und auf
dein Heldentableau.

Fahigkeitskarte Statistikkarte

1. Name
2. Basiseffekt

3. Experteneffekt

4. Fraktionssymbol*

*Einige * Karten sind (me_ fiir - die
Nekropolis-Fraktion verwendbar .
Zieht ein Spieler einer anderen Fraktion
eine solche Karte vom Fihigkeiten-
Deck, darf er sie abwerfen und eine
Ersatzkarte ziehen. Er darf die Karte
auch behalten, kann sie aber auf keine
andere Art nutzen, auller zum Ab-
werfen aufgrund von Effekten anderer
Karten.

Artefaktkarten

Artefaktkarten haben einen oberen und einen
unteren Effekt. Beim Ausspielen musst du
den Effekt wihlen, den du nutzen willst.
Artefakte haben drei Seltenheitsstufen (er-
kennbar an der Rahmenfarbe): Gewohnliche,
seltene und Relikt-Artefakte. Diese Stufen
beziehen sich auf die Effektstiarken der Kar-
ten und konnen fiir Effekte anderer Kar-
ten oder spezifische Szenarioregeln wichtig
sein. Regulér bilden alle Artefakte (unabhén-
gig der Kategorie) das Artefakt-Deck. Man
erhélt sie durch die Erkundungen auf der
Abenteuerkarte.

Artefakte konnen in Allianz- oder kooperati-
ven Szenarien gehandelt werden.

Endlose
@ Goldtasche

Gewohnliches
Artefakt

M Erhalte 3 @3.

L Shg e @ |
M Entferne dicse Karte, erhalte dani~—0E. | |

Seltenes Artefakt Relikt-Artefakt

1. Name 3. Seltenheit

2. Effekt

4. Hintergrundgeschichte



Zauberkarten

Zauberkarten haben drei mogliche primére
Effekte. Die Nutzung des obersten Basisef-
fektes hat meist keine weiteren Kosten. Um
einen der beiden stéirkeren priméren Effekte
(4) zu nutzen, muss der Zauber verstarkt
werden, indem die Kosten des Effektes (3)
durch Ausspielen anderer Karten mit Ver-
starkungseffekt Wy (z. B. der Statistikkar-
te Zauberkraft) bezahlt werden. Alle Zau-
ber konnen auch mit ihrem alternativen unte-
ren WI-Effekt (5) gespielt werden, um andere
Zauber zu verstarken. Du darfst eine nied-
rigere Effektstirke wahlen, kannst gespielte
wJy-Effekte aber nicht aufsparen: Das Ab-
handeln eines Zaubers verbraucht alle aus-
gespielten Wwi-Effekte.

o Ko
- oder -

L uﬂy@
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Zauberkarte

1. Name 4. Zaubereffekt

5. Alternativer
Effekt

2. Magieschule

3. Kosten zum Ver-
starken

Zauber konnen beim Bau der Magiergilde
erhalten werden. Aufserdem ermdglicht die
Magiergilde den Kauf neuer Zauber durch
Nutzung des Zauberbuchmarkers. Der Mar-
ker kann nicht in derselben Runde genutzt
werden, in der die Magiergilde gebaut wurde.
Zauber kénnen in Allianz- oder kooperativen
Szenarien auch gehandelt werden.

Jeder Spieler darf im Kampf nur einen
Zauber pro Kampfrunde ausspielen.

e
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Wenn ein Effekt dir erlaubt, einen Zauber
auszuspielen, den du nicht auf der Hand
héltst (sondern z. B. direkt vom Zauber-
deck), wirf diesen Zauber anschliefsend auf
deinen Ablagestapel.

Magieschulen

Alle Zauber gehoren einer Magieschule: Luft,
Feuer, Erde oder Wasser. Zauber mit nur
einem Schulen-Symbol sind Basiszauber,
wahrend solche mit vier identischen Symbo-
len Expertenzauber sind. Der Magische
Pfeil gilt als Basiszauber: beim Ausspie-
len musst du die Magieschule festlegen, der
er angehoren soll. Magieschulen haben stan-
dardmafig keine Auswirkungen, aber andere
Effekte konnen sich auf Magieschulen oder
auf Basis/Expertenzauber beziehen.

"

Feuermagie Wassermagie
\
z s &'\»
Luftmagie Erdmagie

A




Sonderfihigkeitskarten
der Helden

Sonderfahigkeitskarten erhalten die Spieler
beim Stufenaufstieg. Jeder Hauptheld hat ein
einzigartiges Set an Sonderfahigkeiten. Auch
wenn die Effekte dieser Karten oft Zauber-
karten dhneln, z. B. Wy oder Magieschulen
verwenden, sind Sonderfahigkeiten eine ei-
gene Kategorie an Karten. Zum Beispiel
gilt das Zauberlimit pro Kampfrunde nicht
fiir Sonderfahigkeiten.

The effect doubles for the

ted unit’s l

Crusaders unit.

Sonderfihigkeitskarte Stufe IV wvon Catherine, der
Ritterin

————
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Beispiel einer Er hat nun die Wahl entweder die ober-
Durchsuchen-Aktion ste Karte des Zauber-Ablagestapels zu erhal-
ten oder die obersten 2 Karten des Zauber-
Decks zu ziehen und eine davon auf die
Hand zu nehmen. Da er am Zauber Fluch,
der oben auf dem Ablagestapel liegt, nicht
interessiert ist, zieht er stattdessen zwei
Karten — Magischer Pfeil und Feuerball.

Bob spielt Deemer, den Hexer, und besitzt ei-
ne Magiergilde seit der vorherigen Runde, die
thm erlaubt mathilfe des Zauberbuchmarkers
neue Zauber zu kaufen.

mn
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Er nutzt den Marker und bezahlt die auf sei- Er entscheidet sich dafir, den Feuerball zu
nem Stadttableau angegebenen 5 © =, um die behalten und wirft den Magischen Pfeil auf
Aktion Durchsuche (2) das Zauber-Deck den Zauber-Ablagestapel.

durchzufiihren.




RESSOURCEN

Es gibt drei Ressourcenarten im Spiel: Gold

, Baumaterialien <= und Minerale ;. Res-
sourcen werden genutzt, um deine Stadt aus-
zubauen, um FEinheiten zu rekrutieren und
Zauber zu kaufen. Du erhéltst Ressourcen
aus Minen und Siedlungen, die du kontrol-
lierst oder durch das Abhandeln von Kar-
ten oder Ressourcenwiirfeln %. Wird die
Ressourcenproduktion eines Spielers erhéht
bzw. verringert, bewege den Fraktionswiirfel
dieser Ressource auf deiner Einkommenslei-
ste die entsprechende Anzahl an Feldern vor
bzw. zuriick.

Gold Baumate- Minerale
rialien

Die Spieler starten jedes Szenario mit in
den Szenarioregeln vorgegebenen Startres-
sourcen. Ressourcen konnen auferdem ge-
handelt werden. Die Spieler kénnen unbe-
grenzt Ressourcen besitzen.

Einkommensleisten

Ergebnisse des Ressourcenwiirfels %

2.*:-. — 2 x Baumaterialien

4.*:-. — 4 x Baumaterialien
1, .

Wy — 1 X Minerale

2, .

N — 2 X Minerale

= — 3 x Gold

3=
% — 6 x Gold
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STADTE

Jede Fraktion hat ihre eigene Stadt im Zen-
trum ihres Startgebietes. Stéddte sind sehr
wichtige Orte, da das Einnehmen einer geg-
nerischen Stadt durch einen Helden in vielen
Szenarien zum Sieg fithren kann.

Die wichtigsten Funktionen und Moglichkei-
ten, die eine Stadt bietet, sind auf dem Stadt-
tableau dargestellt: es zeigt die aktuell ge-
bauten Gebaude, die Baukosten zukiinftiger
Gebaude, das Ressourcen-Einkommen und
den Status der Stadtaktionsmarker.

Alle Fraktionen konnen folgende Gebéude in
ihrer Stadt bauen:

® Rathaus — Erhoht dein Einkommen
oder bietet eine fraktionsspezifische Fa-
higkeit.

® Zitadelle — Erlaubt das Verstirken
von Einheiten mithilfe des Bevolke-
rungsmarkers. Fiigt deiner Stadt au-
ferdem Mauern und einen Geschiitz-
turm hinzu, falls die Stadt angegriffen
wird.

® Einheiten-Behausungen - FErlaubt
das Rekrutieren von Einheiten. Behau-
sungen haben drei Stufen, durch die
neue Einheiten freigeschaltet werden.
Sie miissen in folgender Reihenfolge ge-

baut werden: W r¥r

® Magiergilde - Ermoglicht den Kauf
von Zaubern mithilfe des Zauberbuch-
markers.

® Fraktionsgebaude - dies sind frakti-
onsspezifische Gebdude mit einzigarti-
gen Fahigkeiten.

Pro Runde darf der Baumarker nur einmal
genutzt werden, um genau ein Gebédude zu
bauen. Um ein Gebdude zu bauen, zahle die
aufgedruckten Kosten, drehe den Baumarker

—_

auf die inaktive Seite und platziere das Ge-
béaudeplédttchen auf dem vorgesehenen Platz
auf dem Stadttableau. Fiihre eventuelle Ef-
fekte, die sich beim Bau auswirken, dann so-
fort aus.

Errichtete Gebaude sind immer durch ein
kreisformiges Symbol gekennzeichnet. Noch
nicht errichtete Gebédude sind durch einen
rechteckigen Kasten, der die Baukosten
zeigt, gekennzeichnet. Einige Gebéaudeplatt-
chen sind doppelseitig bedruckt. Sie repra-
sentieren zwei verschiedene Gebaude. Diese
Gebédude miissen in vorgegebener Reihen-
folge gebaut werden, was durch das Umdre-
hen des Plattchens reprasentiert wird.
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In jedem Szenario wird die Abenteuerkarte
aus Gebieten zusammengesetzt. Es gibt vier
Gebietsarten (sieche Abb.). Die Spieler begin-
nen in fraktionsspezifischen Startgebieten (I)
und konnen weitere Gebiete entdecken oder
neu platzieren. Wahrend des Spielaufbaus
werden aus allen verfiigharen Gebieten einer
Art die benotigten Gebiete zufillig und ver-
deckt gezogen und geméf Szenariobeschrei-
bung angeordnet.

Die romischen Zahlen der Gebietsarten
weisen auf den Schwierigkeitsgrad neu-
traler Einheiten sowie den Wert der Be-
lohnungen hin, die die Spieler dort erwarten
konnen. Startgebiete (I) weisen die niedrig-
ste und Zentralgebiete (VI-VII) die hochste
Schwierigkeit auf.

Aufbau eines Gebiets

Jedes Gebiet ist in 7 separate Felder auf-
geteilt. Die meisten Felder zeigen Orte, die
deine Helden besuchen, sobald sie das Feld
betreten. Auf leeren Feldern geschieht nichts
beim Besuchen. Romische Zahlen weisen auf
einen Kampf gegen neutrale Einheiten hin,
der erst gewonnen werden muss, bevor der
Ort besucht werden kann. Durchgezogene
gelbe Linien zwischen Feldern kénnen nicht
passiert werden.

» <

Startgebiete: 1

Ferne Gebiete: II-111
Nahe Gebiete: IV-V
Zentralgebiete: VI-VII

> 82 P F

Leeres Feld 5. Durchgezogene Li-

OI‘t nie
il 6. Blockiertes Feld

7. Gebiets-Nr. (z.B.
F2 oder #N3)

> 8 P

Schwierigkeitsgrad

Blockierte Felder konnen nicht betreten,

aber verlassen werden.
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Kategorien der Orte

Besuchen Helden Felder mit O}*ten, liefern
diese ihnen Belohnungen (siehe Ubersicht al-
ler Orte). Es gibt 3 Kategorien von Orten:

® Besuchbar — Sobald der Ort besucht
wurde, platziere dort einen Statuswiir-
fel. Orte mit Statuswiirfel gelten als
leere Felder.

® Einnehmbar — Diese Orte kénnen von
Spielern kontrolliert werden und liefern
passive Vorteile. Platziere dort einen ei-
genen Fraktionswiirfel nach deinem Be-
such. Gegnerische Helden konnen dei-
nen Fraktionswiirfel durch ihren eige-
nen ersetzen und so den Effekt des Or-
tes stehlen, wenn sie den Ort betre-
ten. Fiir verbiindete Helden gelten ein-
genommene Orte als leere Felder.

® Mehrfach besuchbar — Diese Orte
werden jedes Mal beim Betreten be-
sucht. Platziere keinen Wiirfel auf ih-
nen. Du darfst 1 BP ausgeben, um den
Ort erneut zu besuchen.

e
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Platzieren und Entdecken von
Gebieten

Helden diirfen 1 BP ausgeben, um entweder
ein angrenzendes, verdecktes Gebiet zu ent-
decken oder ein fernes Gebiet (II-1II) aus ih-
rem eigenen Vorrat zu platzieren. Alle unent-
deckten Gebiete sind stets allen Spielern
verborgen, bis sie platziert oder aufgedeckt
werden. Neue Gebiete miissen angrenzend an
den Helden, der den BP ausgab, platziert
werden und dabei mit mindestens zwei exi-
stierenden Gebieten verbunden sein. Aufser-
dem diirfen sie nur so platziert werden, dass
ein giiltiger Pfad zwischen allen Gebieten ge-
wahrleistet bleibt. Du darfst Gebiete immer
frei ausrichten bzw. rotieren, wenn du sie ent-
deckst oder platzierst.

Wird ein besuchbarer Ort besucht, muss
immer ein Statuswiirfel platziert wer-

den, auch wenn du den Effekt nicht ab-
handeln kannst oder mochtest.

Ungiiltige Platzierung fir dieses Gebiet

an zwei andere Gebiete angrenzt

Das Gebiet darf hier platziert werden, weil es



Beispiel-Spielzug

Alicia mdchte mit threm Haupthelden San-
dro eine angrenzende Mine einnehmen. Sie
gibt 1 BP aus, um ihren Helden zur Mine zu
bewegen, wodurch ein Kampf gegen Neutrale
FEinheiten ausgelost wird, da der Ort Schwie-
rigkeitsgrad der Stufe 1 besitzt und kein an-
derer Spieler ihn zuvor eingenommen hat.

Die Mine wird von Troglodyten bewacht, die
3 LP % haben. Alicias Handkarten sind die
Zauber FEile, Blitzstrahl und Stadtportal, so-
wie eine Karte Zauberkraft. Sie spielt Blitz-
strahl aus und verstdarkt Wy diesen durch den
alternativen (unteren) Effekt von Eile, wo-
durch Blitzstrahl 3 Schaden & zufigt, die
Troglodyten besiegt werden und der Kampf
gewonnen wird.

oy

Lightning Bolt

N

T Until the end of the Combat,
the selected unit gains:

2

Alicia hdtte nicht beide Zauber Blitzstrahl
und File spielen diirfen, da pro Kampfrunde
nur ein Zauber erlaubt ist und dieser Kampf
nur eine Kampfrunde angedauert hat.

Alicia nimmt die Mine nun ein, indem sie
einen Fraktionswiirfel auf thr platziert. Da-
durch erhoht sich ihr «-FEinkommen um 2
und sie erhdlt sofort das Grundeinkommen
der Mine in Hohe von 2 etnmal ausbe-
zahlt, da sie der erste Spieler war, der die
Mine eingenommen hat.

Anschlieffend mochte Alicia sich zu einer zu-
vor eroberten Siedlung bewegen und zaubert
dazu Stadtportal, das sie noch auf der Hand
hdlt. Da sie Heldenstufe 2 hat, darf sie den
Expertencffekt W& von Zauberkraft nutzen,
um nach dem Zaubern noch einen zusdatzli-
chen BP zu erhalten.

E a Town Portal

o

Power

@ Move your Hero to a selected Town
or Settlement in your control. and:

M1

> /,’0} N additional effect

/w_—_
e, L2k
N +2 i e
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M1
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Zusatzlich zum Helden mit seinem Karten-
deck haben die Spieler Zugriff auf ein Ein-
heitendeck, welches die Armee reprisen-
tiert, die ihre Helden mit sich fiihren. Je-
de Fraktion hat 7 verschiedene Einheiten
mit je einzigartigen Fahigkeiten und Statisti-
ken. Einheiten sind unabdingbar, um Kamp-
fe zu gewinnen und Szenarienziele zu erfiil-
len. In jedem Szenario wird beschrieben, wel-
che Starteinheiten sich ab Spielbeginn im
Einheitendeck befinden. Das Einheitendeck
wird klar getrennt von alle noch {ibrigen un-
verfiigharen Fraktionseinheiten.

Jede Fraktionseinheitenkarte ist doppelsei-
tig bedruckt: Die Vorderseite zeigt “wenige”
und die Riickseite ein “Rudel” dieser Einheit.
“Wenige” Einheiten konnen zu einem “Ru-
del” verstarkt werden, wahrend das “Rudel”
durch erlittenen Kampfschaden auf “wenige”
Einheiten reduziert werden kann. Die Ein-
heitenkarten sollten stets auf ihrer korrekten
Seite belassen werden.

Das Einheitendeck darf unbegrenzt Einhei-
ten enthalten, aber nur bis zu 5 Einheiten
konnen fiir einen Kampf aufgestellt werden.
Wird eine Einheit im Kampf besiegt, wird sie
aus dem Einheitendeck entfernt und zuriick
in den Vorrat gelegt.

Einheiten konnen rekrutiert und ver-
starkt werden durch Nutzung des Bevol-
kerungsmarkers und durch Zahlung der
Rekrutierungs- & bzw. Verstarkungsko-
sten #f. Nutzt du den Bevolkerungsmarker,
kannst du sofort beliebig viele Einheiten
rekrutieren oder verstédrken, solange du ge-
nug Ressourcen besitzt und die erforderlichen
Gebéaude gebaut hast.

Fiir die Rekrutierung einer Einheit muss
die zugehorige Behausung der entsprechen-

den Einheitenstufe (#vrvr) in der Stadt ge-

baut sein. Fiir das Verstarken muss die Zi-
tadelle und die entsprechende Behausung in
der Stadt gebaut sein.

Darfs du Einheiten aufgrund irgendwel-
cher Effekte (z.B. durch Nekromantie)
verstiarken, musst du weder den Be-
volkerungsmarker verwenden noch Zi-
tadelle oder Behausung gebaut haben.

Falls alle Einheiten deines Einheiten-
decks besiegt sind, erhilst du sofort die
fiir das Szenario festgelegten Startein-
heiten kostenlos. Besiegte Fraktionsein-
heiten konnen immer wieder neu rekru-
tiert werden.




Aufbau der Einheitenkarten

'
x Angriffswert — Gibt den Schaden an,
den die Einheit beim Angriff erteilt.

B Verteidigungswert - Gibt an, um
welchen Betrag der Schaden einer angrei-
fenden Einheit reduziert wird. Der Vertei-

digungswert reduziert keinen Schaden von
Nicht-Angriffs-Effekten wie z.B. Zaubern.

Z Lebenspunkte (LP) - Gibt an, wie-
viel Schaden die Einheit erleiden muss, ehe
sie besiegt ist. “Wenige” Einheiten werden
vom Kampffeld entfernt und in den Vorrat
zuriickgelegt, wenn sie besiegt sind. Ein “Ru-
del” Einheiten wird zu “wenigen” Einheiten
umgedreht. Uberzihliger Schaden wird den
“wenigen” Einheiten noch erteilt. Aller Scha-
den wird am Ende eines Kampfes geheilt.
Einheiten behalten zwischen den Kémpfen
ihren Status (“Wenige” oder “Rudel”).

X
> Initiativwert - Gibt an, wann eine
Einheit im Kampf aktiviert wird. Einheiten
mit hoher Initiative agieren zuerst.

.
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FEinheitenkarte Einheitenkarte
(Wenige) (Rudel)
1. Name 7. Initiativwert
2. Stufe ]
8. Rekrutierungskosten
3. Typ
4. Angriffswert 9. Verstarkungskosten
5. Verteidgungswert 10. Rudel-Symbol
6. Lebenspunkte

11. Einheitenfdhigkeiten

Die meisten Einheiten haben Einheitenfa-
higkeiten mit folgenden Effekten:

® Aktivierungseffekte # werden zu Be-
ginn der Aktivierung der Einheit ausgefiihrt.

® Angriffseffekte % werden ausgefiihrt,
wenn die Einheit wihrend ihrer Aktivierung
(also nicht bei Vergeltungsangriffen) angreift.
Im Falle mehrerer Angriffe, wird der Effekt
nur beim ersten Angriff ausgefiihrt.

® Alternative Aktionen @ dirfen an-
stelle einer normalen Aktivierung ausgefiihrt
werden. Dies ersetzt die reguldre Aktion (Be-
wegung und Angriff) vollstandig.

® Passive Effekte & werden ausgefiihrt,
wann immer ihre Bedingung erfiillt ist.

® Vergeltungseffekte ¥ werden in jedem
Vergeltungsangriff ausgefiihrt.

® Bei Einheitenfiahigkeiten ohne eines dieser
Symbole ist der Einsatz der Effekte im Text
beschrieben. In seltenen Féllen werden bei
Einheitenfidhigkeiten auch die Symbole der
Karteneffekte verwendet.



Einheitentypen

Es gibt drei Typen von Einheiten:

® Nahkampfeinheiten Y diirfen sich bis
zu 3 Felder bewegen und dann eine an-
grenzende, gegnerische Einheit angreifen.

® Fliegende Einheiten #£ diirfen sich bis
zu 3 Felder bewegen, dabei Hindernisse
ignorieren und dann eine angrenzende,
gegnerische Einheit angreifen.

® Fernkampfeinheiten @& diirfen eine be-
liebige gegnerische Einheit angreifen und
sich danach bis zu 1 Feld bewegen ODER
ohne Angriff bis zu 1 Feld bewegen.

Falls eine &-Einheit an eine gegnerische Ein-
heit angrenzt, darf sie nur diese angren-
zende Einheit angreifen. Bei solchen An-
griffen gegen angrenzende Einheiten erleidet
die ‘&G-Einheit einen Kampfmalus: sie wirft
zwei Angriffswiirfel (anstatt einen) und han-
delt das niedrigere Ergebnis ab.

Dieser Kampfmalus gilt ebenfalls, wenn
der B-Angriff von der eigenen hintersten
Kampfreihe zur gegeniiberliegenden feind-
lichen, hintersten Kampfreihe ausgefiihrt
wird. Mauern und Tore reduzieren ebenfalls

den Schaden durch ‘&-Angriffe.

Neutrale Einheiten

Neutrale Einheiten bewachen Orte auf der
Abenteuerkarte. Kdmpfe gegen sie zu gewin-

nen ist notwendig, um die meisten Orte zu
besuchen. Neutrale Einheiten gibt es in vier
Starken, jede mit eigenem Kartendeck: Ne-
ben W-, Yr- und Yr-Einheiten gibt es Azur-
Einheiten (#): die stérksten im Spiel.

Die Decks neutraler Einheiten werden stets
getrennt gehalten und separat gemischt. Falls
eines der Decks leer ist, wird der zuge-
horige Ablagestapel zum neuen Deck ge-
mischt. Wenn ein Kampf gegen neutrale Ein-
heiten startet, ziehe passend zur Szenario-
Schwierigkeit die entsprechende Anzahl neu-
traler Einheiten fiir diesen Kampf.

Verschiedene Effekte erlauben den Spielern
die Rekrutierung neutraler Einheiten (z. B.
durch Astrologenkarten oder die Fahigkeit
Diplomatie). Neutrale Einheiten kénnen
nicht verstirkt werden und sind stets ein-
seitig bedruckt. Sobald eine neutrale Einheit
(egal unter wessen Kontrolle) besiegt ist, wirf
sie auf ihren Ablagestapel.

Eine #-Behausung in deiner Stadt er-
laubt dir beim Abhandeln des oberen
Effektes von Diplomatie auch eine = -

Einheit aufzudecken. Diese Regel gilt
nur fiir Diplomatie und fiir keine ande-
re Rekrutierung neutraler Einheiten, z.B.
Dungeons Portal der Beschworung

-Einheiten

*

-Einheiten

*

-Einheiten

Stadtgebiude

Behausung
Stufe 1

Behausung
Stufe 2

Behausung
Stufe 3

Schloss

Hellebardiere,

Scharfschiit-
zen, Greife

Kreuzritter,
Zeloten

Kéampen,
Erzengel

Dungeon

Troglodyten,
Harpyien, Au-
gen des Bosen

Medusen,
Minotauren

Mantikore,
Schw. Drachen

Nekropolis

Skelette,
Zombies,
Gespenster

Vampire,
Liche

Schattenritter,
Geisterdrachen




Beispiel-Spielzug

Bob spielt Alamar, den Hezer, und zaubert
Magischen Pfeil gegen Alicias Rudel Skelette.
Er verstarkt Wy diesen Zauber um 2 mithil-
fe des Experteneffekts W einer Zauberkraft-
Statistik.

Die Skelette erhalten 3 Schaden & durch
den Zauber. Ihr Verteidigungswert @ redu-
ziert den Schaden nicht, da dieser nur gegen
Angriffe (nicht gegen Zauber) verwendbar ist.
Die Skelette haben nur 2 LP ¥, weswegen sie
zu "Wenigen” reduziert werden. Der noch tib-
rige 1 Schaden & wird auf thnen platziert.

————
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Ein Kampf gegen neutrale Einheiten star- Kampfaufbau

tet, wenn ein Held sich auf einen unbesuch-

ten Ort mit romischer Zahl bewegt, die auf

Typ und Anzahl der bewachenden Einheiten Der Kampf wird auf dem 4x5 Felder groften
hinweist. Kampf-Spielplan ausgetragen, der an den ge-
geniiberliegenden Kanten aus zwei hinteren
und zwei vorderen Kampfreihen besteht, so-

wie einer Mittelreihe. Beginnt ein Kampf

® Du bewegst deinen Helden auf das Feld gegen neutrale Einheiten, fiihrt folgende
eines seiner Helden. Slimie ahiml

Ein Kampf gegen einen anderen Spieler
kann auf zwei Weisen starten:

® Du bewegst dich in eine vom ihm kon-

® Waihle eine Seite des Kampf-Spielplans
trollierte Stadt oder Siedlung.

und platziere dort bis zu 5 eigene Ein-
heiten aus dem Einheitendeck frei auf
vorderer und hinterer Kampfreihe.

Die Spieler konnen mehrere Kémpfe in ihrem
Spielzug starten.

® Priife die Schwierigkeit der neutra-

Falls deine Stadt oder Siedlung ange- len Einheiten und ziehe die entspre-

griffen wird und dein Hauptheld nicht
vor Ort ist, darfst du sofort 8 @= be-
zahlen, um deine Einheiten in diesem
Kampf nutzen zu konnen. Du kannst
dein Deck nicht verwenden, da dein
Hauptheld nicht anwesend ist. Die Zah-
lung der Goldkosten reprédsentiert die
Transportkosten fiir deine Armee.

Wird dein Nebenheld angegriffen,
darfst du ihn sofort als besiegt erkldren
anstatt zu kiimpfen. Dies bewahrt deine
Einheiten womdglich vor unnétigen
Verlusten.

chende Anzahl neutraler Einheiten von
ihren Decks.

Neutrale Einheiten werden je nach
Spielmodus unterschiedlich aufgestellt:

In Konflikt- oder Allianz-Szenarien
kontrolliert der Gegenspieler rechts von
dir die neutralen Einheiten und ent-
scheidet {iber ihre Aufstellung. &-
Einheiten miissen (falls moglich) in
hinterer Kampfreihe platziert werden.

In Kampagnen- oder kooperati-
ven Szenarien werden neutrale Ein-
heiten aus Sicht des Angreifers von
links nach rechts in absteigender
Initiativ-Reihenfolge platziert: Platzie-
re zuerst alle @-Einheiten in der hinte-

Schneller Kampf

ren Kampfreihe. Platziere dann - und
£-FEinheiten in der vorderen Kampfrei-
he. Ist nicht genug Platz in der rich-
tigen Kampfreihe, platziere die Ein-
heiten in der anderen. Im Falle eines
Initiativ-Gleichstandes platziere zuerst
Einheiten hoherer Stufe. Ist auch die
Stufe gleich, entscheidet der Spieler.

Falls deine Heldenstufe hoher ist als die
Schwierigkeit des Feldes, auf dem der neu-
trale Kampf ausgetragen wiirde, findet kein
Kampf statt. Es wird angenommen, dass du
den Kampf gewonnen héttest. Du erhélst kei-
ne Belohnungen aus dem Kampf selbst und
besuchst danach sofort den Ort des Feldes.




Kampfaufstellung gegen andere Spieler:

® Der Angreifer platziert zuerst bis zu
5 seiner Einheiten auf der gewéhlten
Kampfseite, gefolgt vom Verteidiger.

® Ist es ein Belagerungskampf, platziert
der Verteidiger zuséatzlich Mauern, Tor
und Geschiitzturm, nachdem er die
Einheiten platziert hat.

Grundbegriffe im Kampf

Folgende Begriffe erkldren Grundprinzipien
im Kampf:

Angreifer — Der Spieler, der den Kampf in-
itiiert.

Verteidiger — Der Spieler, gegen den ein
Kampf initiiert wurde.

Aktivierung — Eine Einheit wird aktiviert,
wenn sie als néchstes in Initiativ-Reihenfolge
am Zug ist.

Angrenzende Einheit — Zwei Einheiten
sind angrenzend, wenn sie sich auf horizontal
oder vertikal (nicht diagonal) benachbarten
Feldern befinden.

Kampfrunde — Der Zyklus, in dem alle Ein-
heiten beider Spieler aktiviert wurden.

Hindernisse — Jede Karte auf dem Kampf-
Spielplan ist ein Hindernis. Es blockiert die
Bewegung nicht-fliegender Einheiten.

Angriffswiirfel — FEin roter
Wiirfel mit Ergebnissen von -1
bis 1. Er wird immer gewiir-
felt, wenn eine Einheit an-
greift, und sein Ergebnis wird
zum Angriffswert hinzuaddiert.

Vergeltungsangriff — Uberlebt eine Ein-
heit einen Nahkampfangriff gegen sich, fiihrt
sie einen Vergeltungsangriff aus. Jede Ein-
heit kann nur 1 Vergeltungsangriff pro
Kampfrunde ausfiihren. Sie werden genau-
so abgehandelt wie normale Angriffe, zichen
aber keine weiteren Vergeltungsangriffe nach
sich. Markiere Einheiten, die bereits einen
Vergeltungsangrift diese Kampfrunde durch-
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gefiihrt haben, mit einem Statuswiirfel.

Lihmung & - Einige Effekte platzieren
Lahmungsmarker auf Einheiten. Solche Ein-
heiten verlieren ihre nachste Aktivie-
rung. Statt einer Aktivierung wird der Léh-
mungsmarker entfernt. Wird die Einheit zu-
vor schon angegriffen oder erleidet Scha-
den, wird der Marker vorzeitig ent-
fernt. Der Marker verhindert nicht, dass
Einheiten Vergeltungsangriffe durchfiihren.

Verteidigen ¥ — Einheiten konnen sich ent-
scheiden einen Verteidigungsmarker zu erhal-
ten anstatt anzugreifen, was ihre Aktivierung
sofort beendet. Wird eine Einheit mit Vertei-
digungsmarker angegriffen, wiirfelt sie nach
dem Angriff einen Angriffswiirfel. Bei “+1”
steigt ihr Verteidigungswert um 1 gegen die-
sen Angriff. Erst zu Beginn der néchsten Ak-
tivierung wird der Verteidigungsmarker ab-
geworfen. Einheiten diirfen nicht zwei Akti-
vierungen in Folge verteidigen.

Ablauf einer Kampfrunde

Der Kampf ist in Runden gegliedert, in denen
jede am Kampf beteiligte Einheit in Initiativ-
Reihenfolge einmal aktiviert wird. An-
schliefend beginnt eine neue Kampfrunde.
Ein Kampf endet, wenn entweder alle Einhei-
ten einer Seite besiegt sind, ein Spieler vor
neutralen Einheiten fliechen muss oder ge-
geniiber einem anderen Spieler kapituliert.

Ablauf einer Kampfrunde:

® Die Einheiten werden in absteigender
Reihenfolge ihres Initiativwertes akti-
viert. Bei Gleichstand werden die
Einheiten von Angreifer und Verteidi-
ger abwechselnd aktiviert, beginnend
beim Angreifer.

@ Auf eine bereits aktivierte Einheit wird
ein Fraktionswiirfel gelegt.

® Aktivierte Einheiten diirfen sich bewe-
gen und angreifen abhéngig ihres Typs.
Neutrale Einheiten, kontrolliert von ei-
nem Gegenspieler, miissen immer an-
greifen, sofern moglich.



® Anstatt anzugreifen darf eine Einheit
auch verteidigen. In neutralen Kamp-
fen diirfen gegnerische neutrale Ein-
heiten niemals verteidigen, auch nicht,
wenn ein Gegenspieler sie kontrolliert.

@ Bevor eine Einheit angreift, diirfen bei-
de Spieler Karten spielen. Karten wer-
den in der Reihenfolge abgehandelt, in
der sie gespielt wurden.

® Nachdem ein Angriff einer Einheit an-
gekiindigt wurde und alle Karten ge-
spielt wurden, wiirfle den Angriffswiir-
fel. Addiere das Wurfergebnis zum An-
griffswert der Einheit, reduziere ihn
dann um den Verteidigungswert der
verteidigenden Einheit, und fiige das
Ergebnis als Schaden der verteidigen-
den Einheit zu.

® Auf einen Nahkampfangriff gegen ei-
ne verteidigende Einheit, folgt nun de-
ren Vergeltungsangriff, sofern sie die-
se Kampfrunde noch keinen ausgefiihrt
hat.

® Setze die Aktivierungen aller {ibri-
gen Einheiten fort, bis die letzte Ein-
heit aktiviert wurde. Danach endet die
Kampfrunde.

Zeitlimit in Kampfen

Kampfe gegen neutrale Einheiten dauern re-
guldr nur eine Kampfrunde. Am Ende je-
der Kampfrunde kannst du entscheiden, ent-
weder zu fliehen oder einen BP des kimp-
fenden Helden auszugeben, um den Kampf
um eine Kampfrunde zu verldngern. Fliehst
du, dann endet der Kampf und du bewegst
deinen Helden zuriick auf das Feld, das er zu-
vor besucht hat. Flichen hat keine weiteren
negativen Konsequenzen.

Kampfe gegen vr-Einheiten, andere
Spieler oder Bot-Helden haben kein

Zeitlimit und du kannst nicht aus ithnen
flichen.

Karten im Kampf spielen

Du darfst nur einen Zauber pro
Kampfrunde spielen. Anhaltende © und
Aktivierungseffekte & diirfen nur wahrend
der Aktivierung einer eigenen Einheit
und vor ihrem Angriff gespielt werden.
Anhaltenden Effekte enden am Ende des
Kampfes oder falls der beschriebene Effekt
eingetreten ist.

Soforteffekte M diirfen jederzeit gespielt
werden aufser zwischen dem Werfen des An-
griffswiirfels und dem Zufiigen des Schadens.
Effekte, die den Angriffs- ¥ oder Verteidi-
gungswert @ einer Einheit erhéhen (z. B.
durch Statistikkarten), verfallen, sobald der
erste Angriff dieser Einheit abgehandelt wur-
de oder die aktuelle Aktivierung endet, je
nachdem, was zuerst passiert.

Ende des Kampfes

Sobald alle Einheiten einer Seite besiegt sind,
endet der Kampf sofort und die Seite der
iiberlebenden Einheiten wird zum Sieger.
Nach einem Kampf wird aller Schaden auf
{iberlebenden Einheiten geheilt. Uberlebende
Einheiten der Spieler kommen zuriick in ihre
Einheitendecks. Uberlebende neutrale Ein-
heiten werden abgeworfen.

Besiegte Haupthelden miissen zu einer ver-
biindeten Stadt oder Siedlung bewegt wer-
den, wiahrend Nebenhelden aus dem Spiel
entfernt werden bis sie neu rekrutiert wer-
den. Das Besiegen eines Haupthelden kann
Spielereliminierung zur Folge haben.

Besiegst du alle Einheiten des Haupthel-
den eines anderen Spielers, dann ver-
liert dieser Moral und muss dem Sieger
5 zahlen. Verliere weder Moral noch zah-




le | falls dein Nebenheld besiegt wurde.
In beiden Fallen gibt der besiegte Spie-
ler dem Sieger einen seiner Fraktionswiir-
fel. Wahrend der Aktivierung einer eigenen
Einheit darfst du vor einem anderen Spieler
kapitulieren, indem du ihm 10 zahlst.
Tust du dies, bewege deinen Haupthelden so
als héttest du alle Einheiten verloren (bzw.
entferne einen Nebenhelden aus dem Spiel).
Es gibt keine weiteren Konsequenzen und der
Sieger erhilt keinen Fraktionswiirfel.

Du kannst nicht kapitulieren, wenn du

eine Stadt verteidigst.

Nachdem ein Kampf gewonnen und Erfah-
rung erhalten wurde, muss der Held den Ort
besuchen, auf dem der Kampf stattfand.

Erfahrungspunkte im Kampf

Kéampfe zu gewinnen liefert deinem
Haupthelden Erfahrungspunkte. War die
Schwierigkeit der neutralen Einheiten
oder die Stufe des besiegten gegnerischen
Hauptheldens genauso grofs wie deine Stu-
fe, erhalte 1 [§. War sie hoher als deine Stufe,
dann erhalte 2 [§. Ein Sieg in einem neutra-
len Kampf gegen W-Einheiten lasst deinen
Haupthelden sofort Stufe 7 erreichen. Er-
reichst du mehrere Stufen zeitgleich, handle
ihre Effekte der Reihe nach ab. Neue Stufen-
effekte miissen abgehandelt werden, bevor
der Ort besucht wird.

Nebenhelden konnen nie Erfahrung erhalten.
Du kannst auch nie Erfahrung erhalten durch
Besiegen eines Nebenhelden oder falls ein
gegnerischer Held kapituliert.

Kampfe in Kampagnen- und ko-
operativen Szenarien

Abweichende Kampfregeln fiir diese Spiel-
modi finden sich unter Bot-Regeln.
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Beispiel fiir einen Kampf

Bobs Zombies mdochten Alicias Greife angrei-
fen. Nachdem Bob dies angekindigt hat, diir-
fen beide Spieler Soforteffekte M ausspielen,
um z.B. den Angriffswert 3 der eigenen an-
greifenden Einheit oder den Verteidigungs-
wert @ der eigenen verteidigenden Einheit zu
erhohen.

Bob spielt eine Angriffs-Statistik, um den
Angriffswert der Zombies von 2 auf 3 zu
erhohen. Alicia erwidert dies mit einer +1
Verteidigungs-Statistik und erhéht die Ver-
teidigung der Greife von 0 auf 1. Sie dirften
beide noch weitere Karten in beliebiger Rei-
henfolge spielen, entscheiden sich aber nach
dem Spielen dieser Karten nun zu passen.

Nachdem alle Karten gespielt wurden, wird
der Angriffswirfel geworfen, um den An-
griffswert der angreifenden Zombies zu modi-
fizieren. Bob wirft eine +1. Dies erhoht zu-
ndchst den Angriffswert der Zombies von 3
auf 4, aber durch den Verteidigungswert der
Greife in Hohe von 1 wird er wieder auf 3 re-
duziert wird. Somit werden 3 4 auf den Grei-
fen platziert. Da sie / LP % haben, werden
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sie noch nicht auf die Wenige-Seite gedreht.

Auf den Greifen liegt kein Statuswiirfel, also
fiihren sie nun einen Vergeltungsangriff aus.
Normalerweise wiirde nun ein Statuswiirfel
platziert, aber ihre Finheitenfihigkeit \& er-
laubt thnen eine unbegrenzte Anzahl an Ver-
geltungsangriffen auszufihren. Daher wird
kein Statuswiirfel platziert.

Beide Spieler dirfen erneut Karten ausspie-
len, um die Werte ihrer Einheiten anzupas-
sen. Die zuvor gespielten Statistikkarten ha-
ben keinen Effekt mehr.
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Belagerungskampf in einer Stadt
mit Zitadelle

Wird eine Stadt mit Zitadelle angegriffen,
platziert der Verteidiger zuerst seine Einhei-
ten und dann in der mittleren Kampfrei-
he des Kampfspielplans 3 Mauern und das
Tor in beliebiger Anordnung. Das Tor zéhlt
fiir den Verteidiger nicht als Hindernis.
Mauern und Tor kénnen durch angrenzende
¥- oder #£-Einheiten zerstort werden.

Verteidigende Einheiten, die sich in dersel-
ben Spalte hinter einer intakten Mauer-
oder Torkarte befinden, erhalten einen
Schutz vor @&-Angriffen. Sind sie Ziel von
@-Angriffen von der gegnerischen Seite des
Kampfspielplans, reduziere den erlitte-
nen Schaden um 1.
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Die Hellebardiere hinter dem intakten
Tor sind geschiitzt gegen Angriffe
von der anderen Kampfseite. Der -
Schaden wird um 1 reduziert.

G0~

as Tor und alle Mauern zerstort 1
wurden. be ]
ur durch %-."\ngnﬂ’c 7,
egriffen werden 3

Der Verteidiger erhilt auflerdem die Ge-
schiitzturmkarte, die neben dem Kampfspiel-
plan platziert wird. Der Angreifer braucht
diesen nicht zu zerstoren, um den Kampf zu
gewinnen.

Da die Hellebardiere hinter einer be-
schadigten Mauer stehen sind sie nicht

geschiitzt. Die Augen des Bdsen grei-
fen ohne Nachteile an.




BOT-REGELN

Spielzug eines Bot-Helden

Bot-Helden werden in den Kampagnen ein-
gesetzt. Sie beginnen in ihrer Stadt und ha-
ben 3 BP, die sie immer ausgeben, um die
folgenden Aktionen in absteigender Prioritét
auszufiihren:

® Befindet sich der Held eines Spielers auf
demselben Gebiet wie der Bot, gibt die-
ser alle BP aus, um sich auf den Helden
zuzubewegen und zu versuchen, einen
Kampf zu beginnen.

® Wenn sich auf demselben Gebiet Minen
oder Siedlungen befinden, die der Bot
einnehmen konnte, bewegt er sich zur
Néchstgelegenen.

® Andernfalls bewegt er sich auf die
Stadt des Spielers zu. Wiederhole die-
se Abfolge, bis alle BPs aufgebraucht
sind. Die Bot-Helden kommen nach
dem Spieler an die Reihe.

Bot-Helden gewinnen automatisch jeden
Kampf gegen neutrale Einheiten und besu-
chen bzw. nehmen alle Orte ein, durch
die sie sich bewegen. Sie erhalten niemals Be-
lohnungen von Orten.

Bot-Helden miissen verdeckte Gebiete wie
iiblich entdecken, indem sie 1 BP ausgeben,
bevor sie sich auf sie bewegen. Der Spie-
ler wéihlt die Ausrichtung des Gebiets. Bot-
Helden konnen nicht kapitulieren und du
kannst vor ihnen nicht kapitulieren; sie wer-
den immer kdmpfen, bis sie keine Einheiten
mehr haben. Wenn man einen Kampf gegen
einen Bot-Helden gewinnt, erhélt man kei-
ne Belohnungen, aufler dies ist im Szenario
angegeben. Bot-Helden haben weder Stadt-
noch Heldentableau noch Ressourcen. Ihre
Einheiten sind statisch und werden durch
den Aufbau des Szenarios oder durch andere
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Regeln definiert.

Alle Abweichungen von den oben genannten
Regeln werden in den Regeln des jeweiligen
Szenarios beschrieben.

Kartendecks der Bot-Helden

1. Name
T —, L
: a 2. Beschreibung
Pa)
S 3. Leicht-Modifikator
Verteidigung
- il . 4. Normal-Modifikator
Lege diese Karte auf die Einheit m|
o e |
Sobald diese )I:;)i;hseie\“angegriffen wird, 5. Expert-Modifikator
erhilt sie ... .
e 6. Unmoglich-
@.eicht ; @rmal Modifikator
... nichts, +1 ' v Kartentyp

@u’iglich |

1§ 2§

%) )
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192022 Archon ©2022 Ubisoft Ente

@xperte

Bot-Karte

Bot-Helden verwenden wahrend des Kamp-
fes zwei Decks: das Bot-Deck und das Bot-
Zauberdeck. Das Bot-Deck besteht aus drei
Arten von Bot-Karten: Macht ¢, Magie
< und Féhigkeiten €. Jedes Kampagnen-
Szenario listet die Anzahl und den Typ
der Karten auf, aus denen beim Spielauf-
bau das Bot-Deck gebildet wird. Wahle diese
Karten bei der Deckzusammenstellung zu-
fallig. Wenn Bot-Fahigkeitskarten enthalten
sind, suche nach den dazugehorigen Fahig-
keitskarten und lege sie beiseite. Bilde das
Bot-Zauberdeck, indem du die angegebe-
nen Zauberspriiche vom normalen Zauber-
deck trennst. Mische diese Decks, nachdem
du sie gebildet hast.

Wenn ein Bot-Held eine Einheit aktiviert,
ziehe eine Bot-Karte und handle sie ab, bevor
sich die Einheit bewegt und/ oder angreift.



Ziehe keine Karten mehr, wenn das Bot-Deck feindliche Einheiten nicht verteidigen.
wahrend des Kampfes aufgebraucht ist. Der
Effekt jeder Bot-Karte hangt vom Schwierig-
keitsgrad des Spiels ab. Bot-Machtkarten ¢
werden an die Einheit angehéngt, bis der/ die
erste entsprechende Angriff/ Verteidigung er-
folgt ist. Das Bot-Zauberdeck wird verwen-
det, wenn eine Bot-Zauberkarte & gezogen
wird. Darf ein Bot-Held eine Karte ziehen,
dann ziehe eine weitere Karte vom Bot-Deck
und handle sie ab.

Kampfe gegen Bots

Diese Regeln gelten wihrend des Kampfes
in Solo- und kooperativen Szenarien. Die
Bot-Regeln zur Einheiten-Platzierung vor ei-
nem Kampf sind im Kapitel Kampf beschrie-
ben. Wenn neutrale Feinde oder Bot-Helden
eine Einheit aktivieren, folgen sie einer Reihe
von automatischen Anweisungen:

® Feindliche - und #-Einheiten priorisie-
ren Angriffe gegen Einheiten derselben
Stufe. Ist dies unmoglich, greifen sie Ein-
heiten einer niedrigeren Stufe (in abstei-
gender Rangordnung runter bis Bronze)
an, und wenn dies auch nicht moglich ist,
greifen sie Einheiten einer héheren Stufe
(in aufsteigender Rangordnung) an.

Beispiel: Y haben diese Priorititen: Y¥
- - W - W

® O-Einheiten priorisieren andere &-
Einheiten derselben Stufe, dann die mit
niedrigerer Stufe und zuletzt die mit ei-
ner hoheren Stufe. Nutze dieselbe Rang-
ordnung wie oben. Wenn es keine &-
Einheiten als Ziel gibt, priorisieren sie
M- oder £-Einheiten in derselben Rang-
ordnung.

Beispiel: ¢ haben diese Priorititen:
S - WD - WD - WD - o - W £
- T - W E.

In beiden Fallen gilt: Gibt es mehrere giiltige
Ziele, greifen sie das Néachstliegende an. Gibt
es immer noch mehrere giiltige Ziele, wahlt
der Spieler, welche Einheit angegriffen wird.

Wenn nicht explizit aufgefordert, koénnen

e
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SZENARIO-
SCHWIERIGKEIT

Wiéhrend des Spielaufbaus wahlen die Spieler
eine von vier Szenario-Schwierigkeitsstufen.
Diese legt den Startbonus, den die Spieler
wahrend Schritt 16 des Spielaufbaus erhal-
ten, sowie die Starke neutraler Einheiten fest.
Folgende Startboni gibt es:

® Leicht — Wirf 2 ® und handle bei-
de ab — ODER — Durchsuche (2) das

Artefakt-Deck zweimal nacheinander.

® Normal — Wirf 2 ® und handle einen
von ihnen ab — ODER — Durchsuche
(2) das Artefakt-Deck.

® Experte - Wirf 1 ® und handle ihn ab
— ODER - decke Karten vom Artefakt-
Deck auf bis du ein gewohnliches Arte-
fakt findest und nimm es auf die Hand.

® Unmoglich — Kein Startbonus.

Szenarien einer Kampagne haben eigene
Startboni, welche die reguléren ersetzen.

Alle durch Startboni erhaltenen Artefakte
werden direkt auf die Hand genommen und
nicht in das Startdeck gemischt. Falls du das
Artefakt-Deck durchsucht hast, mische das
Deck und seinen Ablagestapel anschliefsend
wieder zusammen und wirf dann das oberste
Artefakt ab, um einen neuen Ablagestapel zu

bilden.

Die gewahlte Szenario-Schwierigkeit be-
stimmt aufterdem die Anzahl und die Stu-
fen neutraler Einheiten, die euch in neutralen
Kampfen begegnen. In der Ubersicht auf dem
riickseitigen Cover kann nachgesehen wer-
den, welche Einheiten euch je nach Szenario-
und Feld-Schwierigkeit (I - VII) begegnen
werden.




Ubersicht iiber optionale Spielanpassungen

Diese Regelanpassungen erhdhen oder senken den Schwierigkeitsgrad einer Partie.

Szenario-
Schwierig-
Kkeit...

...erhohen

...erhohen

...erhohen

...erhohen
...senken
...senken

...senken

...senken

...senken
Variante
Variante

Variante

Variante

Variante

Anderungen im Vergleich zu den Standardregeln

Stadte produzieren keine Ressourcen mehr, sobald sie eingenommen wur-
den, aber ihr dirft die Gebiaude einer durch euch eroberten Stadt nutzen.

Wiirfelwiirfe diirfen nicht wiederholt werden.
Alle Schatz- und Ressourcenwiirfel liefern nur 1 Ressource ihrer Art.
Erhalte keinen Startbonus.
Ihr beginnt die Partie zusdtzlich mit einem Nebenhelden.
Jede Einheit fiigt wihrend eines Angriffs immer mindestens 1  zu.
Alle Minen und Siedlungen produzieren doppelt so viele Ressourcen.

Ihr diirft jederzeit Ressourcen tauschen. Der Handelsposten wird besuch-
bar und ihr zieht 1 Karte vom Artefakt-Deck, sobald ihr ihn besucht.

Das Verlidngern der Kimpfe um eine Kampfrunde kostet keinen BP mehr.
Der Angriffswiirfel beeinflusst keinen Schaden mehr (nur noch Fahigkeiten.)
Auch zu Beginn der Ressourcenrunden werden Astrologenkarten gezogen.
Es werden keine Astrologenkarten mehr gezogen.

Entferne zu Beginn der 4./8./12. Runde al-
le Statusmarker von besuchbaren Orten.

Karten, die ihr normalerweise sofort auf die Hand nehmen wiir-
det, legt ihr stattdessen nun zuerst auf den eigenen Ablagestapel.




Der Ort Handelsposten erlaubt dir genau
einen der folgenden Effekte auszufiihren:

® Handle beliebig viele Ressourcen ge-
mafs der Handelskurse laut Ubersicht
auf dem riickseitigen Cover,

® Entferne genau eine Karte aus
deiner Hand wund erhalte 1 ,

Sonderfdhigkeiten, Statistiken, die
Startfdhigkeit und Magische Pfei-

le konnen im Handelsposten nicht
entfernt werden.

® Kaufe genau eine Kriegsmaschine (be-
notigt Schutzwall-Erweiterung).

In Allianz- und kooperativen Szenarien
gelten erweiterte Handelsregeln:

® In Allianz-Szenarien diirfen verbiindete
Spieler jederzeit wahrend ihrer Spielzii-
ge (aufser im Kampf) Ressourcen unter-
einander verschenken oder handeln.

@ In kooperativen Szenarien diirfen Spie-

ler beim Besuch eines Handelspostens
(zusétzlich zum reguldren Effekt dieses
Ortes) Ressourcen beliebig an andere
Spieler verschenken.

In beiden Spielmodi diirfen verbiindete
Spieler, deren Helden auf benachbarten
Feldern stehen, Zauber und Artefak-
te von ihrer Hand beliebig im Verhalt-
nis 1:1 miteinander tauschen.




SPIELENDE

Eine Partie HOMMS3 - Das Brettspiel endet,
wenn die in der Beschreibung des gewéhlten
Szenarios aufgefithrten Siegbedingungen er-
filllt sind. Unabhéngig vom gewéhlten Sze-
nario konnen in folgenden Fillen Spieler vor-
zeitig eliminiert werden:

@ Ein Spieler spielt 3 volle Runden ohne
eine Siedlung oder Stadt zu kontrollie-
ren. Nutzt zum Beispiel die Rundenlei-
ste zum Zahlen solcher Runden.

® Ein Spieler verliert einen Kampf mit
dem Haupthelden und kontrolliert
nach dem Kampf keine Stadt oder Sied-
lung mehr, zu der er sich zuriickziehen
kann.

Eliminierte Spieler scheiden sofort aus dem
Spiel aus. Entferne ihre Fraktionswiirfel und
Heldenminiaturen von der Abenteuerkarte.
Alle Karten aus deren Spielerdecks gelten als
aus dem Spiel entfernt. Um weiter am Spiel
teilzunehmen, kénnen ausgeschiedene Spieler
weiterhin neutrale Einheiten kontrollieren

Ein Spieler gewinnt sofort das Szenario,
falls alle gegnerischen Fraktionen elimi-
niert wurden.

Konflikt-Szenarien mit 3 oder mehr Spie-
lern kann ein Spieler ebenfalls unabhéngig
vom gewéhlten Szenario gewinnen, sobald er
Fraktionswiirfel jedes gegnerischen Spie-
lers erbeutet hat. Es kann weitere vom Sze-
nario abhéngigen Regeln geben, die das Sam-
meln von Fraktionswiirfeln belohnen.

)
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Nachdem du ein Solo-Kampagnen-
Szenario beendet hast, setze deine Helden-
stufe auf 1 zuriick und bereite dein Startdeck
fiir das nédchste Szenario der Kampagne wie
folgt vor (anstelle der Schritte 11-13 des re-
guldren Spielaufbaus). Dein Deck enthélt:

® Alle Statistikkarten deines Decks,
® Die Sonderfihigkeitskarte Stufe I,

® 5 weitere Karten deiner Wahl (aufer
Sonderfahigkeiten) aus deinem Deck.




SPIELREGELN AUS
ERWEITERUNGEN

Bleibende Karten

Enthalten in  Stretch-Goals und der
Schutzwall-Erweiterung und unter Spieler-
decks erklart.

Kriegsmaschinen

Enthalten in der Schutzwall-Erweiterung.
Kriegsmaschinen sind bleibende Karten, die
im Handelsposten oder der Kriegsmaschinen-
fabrik gekauft werden konnen. Kaufst du ei-
ne Kriegsmaschine im Handeslposten, kannst
du keinen der anderen Effekte des Han-
delspostens nutzen und es gelten die teureren
Kosten.

! OO Fiige zu Beg@eder Kampfrunde
O einer feindlichen Einheit mit der
\i niedrigsten £41 /f zu.
/ "M o e e 2o P

©2022 Archon ©2022 Ubisoft Entertai

Kriegsmaschinenkarte

Name
Effekt

Kosten in der Kriegsmaschinenfabrik

8 P

Kosten im Handelsposten




Ereigniskarten

Enthalten in der Festungs-Erweiterung. Er-
eigniskarten werden nur in Mehrspielerparti-
en verwendet. Mische beim Spielaufbau das
Ereigniskartendeck. Zu Beginn jeder Res-
sourcenrunde (auker Runde 1), nachdem al-
le Spieler Ressourcen erhalten haben, wird
das oberste FEreignis abgehandelt. Die er-
ste Ereigniskarte zieht der Startspieler. Da-
nach wechselt der Spieler, der die Karte
zieht, im Uhrzeigersinn. Ereignisse werden
in Spielerreihenfolge abgehandelt, beginnend
mit dem Spieler, der die Karte gezogen hat.
Werden beim Abhandeln von Ereigniskarten
andere Karten aufgedeckt, mische sie danach
in ihre zugehorigen Decks zuriick.

@ ﬁ(m @@

Htes Lager, da

S :
i.\undm-bd@ Shstan sen Beschaffn
vergossen i ] genen natiiriic

~ Fiihrt dies 3-mal a
|l Artefaktstapels auf. Im G : ¢
@= in die geschlossene Hand, wie sie bereit ist, fiir ¢ N Karte
24 zahlen. Offnet dann gleichzeitig eure Hinde. Di ction
' mit dem hochsten Gebot wirft das @ ab und erhilt die Karte.
| Gibt es keine Gebote oder kommit es zu einem Unentschieden,
“ werft die Karte ab.

©2022 Archon

Ereigniskarte

1. Name 3. Effekt

2. Hintergrundgeschichte

Beschworen

Einige Karten aus der Inferno-Erweiterung
kénnen Einheiten im Kampf beschworen.
Es konnen keine neutralen Einheiten be-
schworen werden. Platziere die beschworene
Einheit angrenzend zur beschwoérenden Ein-
heit. Beschworene Einheiten werden in der
Kampfrunde, in der sie beschworen wurden,
noch aktiviert, wenn ihr Initiativwert hoch-
stens dem der gerade aktivierten Einheit ent-
spricht. Anderenfalls gilt die Einheit diese
Kampfrunde als bereits aktiviert. Nach dem
Kampf werden (wenn nicht anders beschrie-
ben) beschworene Einheiten deinem Einhei-
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tendeck hinzugefiigt.

Verstarkte Statistikkarten

Enthalten in der Inferno-Erweiterung. Diese
Karten sind stérkere Versionen der normalen
Statistikkarten. Thr Effekt ist identisch zum
Experteneffekt der Statistik, aber es ist beim
Ausspielen keine Krone W mehr erforderlich.

Vertéidigu@ i

Verstiirke

Verstdarkte
Statistikkarte

Statistikkarte

1. Name

2. Basiseffekt

3. Experteneffekt

Zufallige Stadt

Enthalten in der Inferno-Erweiterung und in
der Ubersicht aller Orte erklart.

A @ﬁ“




ALLE ORTE DER
ABENTEUERKARTE

Symbole auf der Abenteuerkarte Effekte von Orten, die das Durchsuchen

von Zaubern oder Artefakten erlauben
oder an denen man Ressourcen ausge-
ben muss, um den Effekt zu nutzen, sind

Schwierigkeitsgrade neutraler Ein-
I-VII heiten im Kampf.

Wiirfle einen stets optional. Trotzdem muss auf be-
‘\‘n\ Sch ] d 35‘@1 S i : 4 . & e
el chatzwurtel un er- Ea\ed suchbaren Orten immer ein Statuswiirfel
halte den Bonus: %, »®%, [ platziert werden, auch wenn der Effekt
4, oder §. nicht genutzt wurde.

% Wiirfle einen Ressourcenwiirfel und
erhalte die Ressourcen.

Effekte der folgenden besuchbaren Orte

2 Wiirfle 2 Ressourcenwiirfel und
sind durch ihre Symbole erklart:

handle einen davon ab.
Erhalten einen Erfahrungspunkt. Artefakt
Durchsuche (2) das Artefakt-Deck.
Durchsuche (2) das Zauber-Deck.
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¥

%
Y Erhalte gute Moral.
)

2%

[

Erhalte schlechte Moral.

Erhalte 1 Bewegungspunkt fiir die-
sen Zug.

Effekt siehe mehrfach besuchbare/
andere Orte.

—+ /éa /sty — Erhalte sofort die ange-

zeigten Ressourcen.

U o /&y — Erhohe die Produktion
um die angezeigten Ressourcen. Nur
bei Erstbesuch erhalte zusétzlich so-
fort diese Ressourcen.

6 /i /<y ®» — Bezahle die angezeigten

Ressourcen, um den Bonus zu erhalten.

2 X — Fiihre die Aktion X doppelt aus.

2 i\rﬁ\l/z % »1 — Wiirfle 2 Schatz
oder Ressourcenwiirfel und handle
einen davon ab.

G
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Effekte der folgenden besuchbaren Orte sind durch ihre aufgedruckten Symbole erklart:

uelle der Jugend Wasserrad
Q g
F \ﬁ : e e

Achtung Druckfehler: Die Windmiihle auf Ge-

Schrein der magischen biet #N3 hat ein 7. Es muss “-+1 " lauten.
Gesten/Beschwoérung

A ' e




Stadte, Minen und Siedlungen

Stadte befinden sich in der Mitte der Start-
gebiete (I). Eine Stadteroberung hat fol-
gende Auswirkungen: Ein eigener Nebenheld
kann dort nicht rekrutiert werden; besiegte
Haupthelden konnen sich dorthin nicht zu-
riickziehen; der Eroberer erhélt einen Frak-
tionswiirfel und ggf. szenarioabhéngige Be-
lohnungen fiir Stadteroberungen. Weitere
Auswirkungen gibt es nicht: Der urspriingli-
cher Besitzer behilt Zugang zu allen Funktio-
nen des Stadttableaus. Der Eroberer erhalt
wiederum keinen Zugang zum Stadttableau
oder zu Fraktionseinheiten. Eine Stadterobe-
rung kann zum Spielsieg des Szenarios fiihren
(z.B. durch Spielereliminierung).

Stdadte aus dem Grundspiel.

Minen sind einnehmbare Orte, die das Ein-
kommen einer speziellen Ressource erhohen.
Der erste Spieler, der eine Mine einnimmt,
erhélt sofort und einmalig das Einkommen
der Mine als Bonus ausbezahlt. Alle Minen
sind durch das ©-Symbol und ein Ressour-
censymbol gekennzeichnet.

Diese Mine, bewacht von neutralen
Einheiten der Stufe III, produziert <. Der
erste Spieler, der diese Mine einnimmdt,
erhalt 1 <y und erhoht zusdatzlich sein
- Einkommen.
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In Siedlungen konnen Nebenhelden rekru-
tiert werden und besiegte Haupthelden kon-
nen sich dorthin zuriickziehen. Wer eine Sied-
lung einnimmt, wihlt genau einen der folgen-

den Effekte:

(1) Erhohe ein Einkommen deiner Wahl (=,

oder i) um eine Stufe. Erhalte wie bei
Minen das gewéahlte Einkommen einmal so-
fort ausbezahlt, wenn du der erste Spie-
ler bist, der die Siedlung einnimmt. Markie-
re die Siedlung mit einem Ressourcenmarker
der gewahlten Art, um die Art des Einkom-
mens anzuzeigen. Eroberst du eine gegneri-
sche Siedlung, darfst du die Ressourcenart
auch wechseln.

(2) Anstatt das Einkommen zu erhé-
hen, kannst du eine deiner - oder Y-
Einheiten zu halben Kosten (aufgerundet)
verstirken. Bist du der erste Spieler, der die
Siedlung einnimmt, ist das Verstérken sogar
kostenlos. Platziere keinen Ressourcenmar-
ker auf dieser Siedlung.

. AR ‘( <
Grafik-Stile aller Siedlungen im Spiel. Sie
funktionieren identisch.

ﬂ&w A e



Mehrfach besuchbare Orte

Bibliothek

Kategorie: mehrfach besuchbar

P : Entferne 1 Statistikkarte von dei-
ner Hand oder dem Ablagestapel und ersetze
sie durch eine andere Statistik deiner Wahl. Die
neue Karte wird dort abgelegt, von wo die ur-
spriingliche entfernt wurde. Du darfst dies zwei-
mal pro Besuch tun.

Sanktuarium

Kategorie: mehrfach besuchbar

Helden an diesem Ort konnen nicht angegrif-
fen werden. Helden konnen sich iiber gegnerische
Helden an diesem Ort hinweg bewegen, aber ihre
Bewegung hier nicht beenden.

Handelsposten

Kategorie: mehrfach besuchbar

Waihle eins: Handle Ressourcen ODER entfer-
ne eine Handkarte und erhalte 1¢)= ODER kaufe
eine Kriegsmaschine (zum hoheren Preis).

Kategorie: mehrfach besuchbar

Sieh dir die obersten 4 Karten des Artefakt-
Ablagestapels an. Du darfst eine zu folgende
Preisen kaufen:

B fiir ein gew6hnliches Artefakt
7 fiir ein seltenes Artefakt
10 fiir ein Relikt-Artefakt

Taverne

Kategorie: mehrfach besuchbar

> : Erhalte einen Nebenhelden. Platziere
den Helden auf diesem Feld. Wahle aufterdem
einen Gegenspieler, der eine zufillige Handkarte
abwerfen muss.

Kriegsmaschinenfabrik

A,

Kategorie: mehrfach besuchbar
Kaufe eine Kriegsmaschine (zum glinstigeren
Preis).

G0~ ’@\p\u




Stalle

Kategorie: mehrfach besuchbar

Der besuchende Held erhélt 1 #. Dies gilt nur
fiir den aktuellen Zug. Siehe Bewegungsaktio-
nermn.

Andere Orte

Baum des Wissens

Kategorie: besuchbar
: Erhalte 2 |N.

o 3+ oder 10

Kategorie: besuchbar

Erhalte den Gralmarker. Es kann nur ein Gral-
marker im Spiel existieren. Erhalte keinen weite-
ren Gralmarker, falls der Statuswiirfel von die-
sem Ort entfernt wurde oder es mehrere Gral-
Orte gibt. Der Effekt des Gralmarkers ist vom
Szenario abhéngig.
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Mammutbaum-ODbservatorium

Kategorie: besuchbar
Entdecke ein angrenzendes Gebiet oder platziere
ein neues Gebiet aus deinem Vorrat angrenzend.

Markt der Zeit

Kategorie: besuchbar

Entferne eine Karte aus deine Hand. Dann
Durchsuche (2) das Féhigkeiten-, Zauber-
oder Artefakt-Deck.




Hiigelfestung

Kategorie: besuchbar

Du darfst sofort eine W- oder Yr-Einheit verstir-
ken. Die Kosten sind um 3 reduziert (bis zu
einem Minumum von 0).

Magische Quelle

Kategorie: besuchbar

Du darfst die obersten 3 Karten deines Abla-
gestapels ansehen und eine davon auf die Hand
nehmen. Lege die {ibrigen in beliebiger Reihen-
folge oben auf den Ablagestapel zuriick.

Obelisk

Kategorie: einnehmbar

Der Effekt des Obelisks ist vom Szenario abhéan-
gig. Entferne gegnerische Fraktionswiirfel nicht,
wenn du diesen Ort besuchst. Dieser Ort kann
Fraktionswiirfel mehrere Spieler enthalten.

Gefingnis

Kategorie: besuchbar

Erhalte einen Nebenhelden. Platziere ihn auf
diesem Feld. Hast du bereits einen Nebenhelden,
erhalte 3 stattdessen.

Hexenhiitte

Kategorie: besuchbar

Wahle eins: Entferne eine Féahigkeitenkarte aus
deine Hand ODER sieh die oberste Karte des
Fahigkeiten-Decks an und nimm sie auf die Hand
oder wirf sie auf den Fahigkeiten-Ablagestapel.

Gelehrter

Kategorie: besuchbar
Wiirfle einen Angriffswiirfel. Handle abhéngig
vom Ergebnis folgendes ab:

+1 — Erhalte eine Statistikkarte deiner Wahl
oder entferne eine Statisti aus deiner
Hand.

0 — Ziehe 2 Karten vom Fahigkeiten-Deck.
Behalte eine davon. Wirf die andere ab.

-1 — Ziehe 2 Karten vom Zauber-Deck. Be-
halte eine davon. Wirf die andere ab.



Drachenutopia

Kategorie: einnehmbar
Der Effekt der Drachenutopia ist vom Szenario
abhangig.
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Universitat

Kategorie: besuchbar
o> 6 : Durchsuche (4) den Fihigkeiten-
Ablagestapel.

Sternenachse

Kategorie: einnehmbar

Du darfst eine Statistik von deiner Hand entfer-
nen. Nimm dir dann eine verstarkte Statistik
gleicher Art. Dieser Ort darf Fraktionswiirfel
mehrerer Spieler enthalten. Entferne gegnerische
Fraktionswiirfel nicht.

Zufillige Stadt

Kategorie: einnehmbar

Sobald entdeckt, losen die Spieler eine nicht ver-
wendete Fraktion (z.B. durch Wiirfeln von %Q).
Im Kampf werden Mauern und folgende Frak-
tionseinheiten verwendet: 1x “Rudel” -, 2x
“Rudel” Y'r- und 2x “Wenige” Yir-Einheiten. Die
W-Einheit wihlt der Spieler, der die Einheiten
im Kampf kontrolliert. Die Stadt erhoht das = -
Einkommen um 10, welches dem ersten Spieler
wie iiblich auch ausbezahlt wird.
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Ubersicht Schwierigkeitsgrade neutraler Einheiten
Leicht Normal Experte Unmaoglich
Stufe I

Stufe 11 : *

Stufe 111 * * * % | b 6 &
Stufe IV * * % ) 6 & ¢ ) 6.6 ¢

Stufe V Tk .8 6 ¢ b 6.6 6 ¢ . 6.6 ¢

Stufe VI il S kA A% AARAR AR ARK 1 6.6 6.6 ¢

Stufe VII

Ubersicht Handelskurse
Verkaufe/ Erhalte ... und erhalte &= ... und erhalte - und erhalte &
Ich verkaufe @= ... 6O=» 1 20E» 1 &
Ich verkaufe - ... 1»3 0= 12 &

Ich verkaufe & ... 1l&»1 0= 3wl
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