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DER BLUTIGE KAMPF UM DIE VORHERRSCHAFT

Die Halbinsel Tzorn kennt seit Jahrhunderten nur den kalten Kuss des Krieges.

Die ewige Schlacht erstreckt sich liber brachliegende Steppen und éde sich aus dem wallenden
Ozeannebel erhebende Inseln.

Seit jeher pilgern die Truppen verschiedener Fraktionen nach Tzorn um dort um die Kontrolle (iber
dessen Hochebenen zu kimpfen.

Scharen von Fussoldaten und Speertragern bahnen sich den beschwerlichen Weg liber Steinhdange
und diirre Ebenen um ihren Beitrag zu leisten, indem sie ihr Leben dem Groll opfern. Sie reisen an
der Seite ihrer Oberhdupter, Offiziere, Seher, Meister und Herrscher - alle Fraktionen und deren
Strukturen sind so unterschiedlich wie ihre Kulturen und Heimatlander selbst.

Dieser uralte Konflikt entspringt einem Geflecht aus Feindseligkeit, Verrat und gegenseitiger
Abscheu - ein giftiges Gemisch, das an einem Tag frischer schmeckt als fallender Regen und an
einem anderen Tag so uralt wirkt wie der lederne Einband der Biicher, die den Ursprung des Grolls
betiteln.

Und auch heute ist das nicht anders. Auch heute wird Blut flieBen!

GROLL konnt ihr in 2 verschiedenen SpIELMODI spielen:

o KompPETITIV: 2-4 Spieler wahlen je 1 Fraktion und kimpfen gegeneinander um die Vorherrschaft.

® So0Lo/KooPERATIV: 1-4 Spieler wahlen je 1 Fraktion und kimpfen gemeinsam gegen 1
gegnerische Besessene Fraktion.

Im Folgenden lernt ihr die Regeln des kompetitiven Spielmodus kennen. Alle davon abweichenden
Regeln fir den Solo/kooperativen Spielmodus werden ab Seite 18 beschrieben.



SPIELMATERIAL

ALLGEMEINES SPIELMATERIAL

1 Schlachtfeldmatte 1 Siegpunktmatte

11 (kleine) Kontroll-Chips 9 (6-seitige) 5 (6-seitige) 4 Ubersichtskarten
Aktionswiirfel Allsichtswiirfel

1 Sortierkasten &
20 Corra-Edelsteine 1 (grofer) Startspieler-Chip 2 Wiirfelkasten

SPIELMATERIAL FUR DEN KOOPERATIVEN/SOLO-MODUS
Vorderseite

Ruckseite
1 (6-seitiger) 1 (8-seitiger)
Rundenwdrfel Chaoswarfel
1 (kleiner) Chip: 2 (kleine) 15 Szenariokarten
Basis der Besessenen Fraktion Ziel-Chips (3 pro Fraktion)
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SPIELMATERIAL DER FRAKTIONEN

(5]

x‘
Ruckseiten
:"<J Vorderseiten
5 Fraktions-Matten 15 Fraktionsfahigkeit-Karten
(vorne: menschl. Fraktion (3 pro Fraktion)
hinten: Besessene Fraktion W)
Je 26 Standard-Krieger (insgesamt 130) der ...
’ Koda .4, Gilde ..  Ooglan ‘ Runen ... @, Aldan
Insgesamt 36 Elite-Krieger der ...
...Runen: % 3 Harte ... Koda:
3 Plflkken @ 3 Birserker
... Gilde: ® 3 Bocke ® 6 Fihrten ... Aldan:
‘ 3 Stellin é 3 Elagynt
%® 3 Crysen *:3 Wynde
... 0oglan: 3 Karn
3 Niemand



SPIELAUFBAU

SPIELBEREICH (alle gemeinsam)

'Legt die Schlachtfeldmatte in die Tischmitte.
" Die Schlachtfeldmatte hat 4 Einsatzzonen: 1 an jeder der 4 Seiten.

. Legt die Siegpunktmatte neben die Schlachtfeldmatte.

* Mischt alle Kontroll-Chips (kleine Chips mit schwarzem Rand) verdeckt. Legt dann auf jede
umkampfte Region (nummeriert mit 1-8) der Schlachtfeldmatte je 1 Kontroll-Chip offen aus.

.-, Legt die Gbrigen 3 Kontroll-Chips in die Schachtel zurtick.

} Legt der Tabelle entsprechend viele Anzahl Spieler 2-3 A \
. Aktionswiirfel neben die Schlachtfeldmatte: Anzahl Aktionswilrfel 7 9

Legt Gibrige Aktionswiirfel in die Schachtel zurlick.
‘_{'\ Legt alle 20 Corra als Vorrat neben der Schlachtfeldmatte bereit.

'Weist jedem Spieler je 1 Einsatzzone (1 an jeder Seite der Schlachtfeldmatte) zu.
77 Weist am besten immer so zu, dass Spieler ihrer zugehorigen Seite am nachsten sitzen.
Wer welche Einsatzzone hat, ist tatsachlich nicht wichtig, solange jeder Spieler seine eigene
Einsatzzone nur fir sich hat.

0 Wer am zornigsten gucken kann, nimmt sich den Startspieler-Chip und beginnt.

. Fr/edho ol
: ﬁ (P/atz ful; o .. ‘.
h beslegte b . @ ' ] .
,Sfandard , Ko
1 K/’Ieger)
Spielaufbau
fur 2 Spieler




FRAKTIONEN (jeder fir sich)
«“"Wéhle 1 Fraktion, die du spielen mochtest.

i.ege die Fraktions-Matte deiner gewahlten Fraktion mit der menschlichen Fraktionsseite nach
oben (erkennbar am @ in der unteren linken Ecke) vor dir aus.

Lass rechts davon noch etwas Platz fiir deinen Friedhof (fiir deine besiegten Standard-Krieger).

&'ZNimm dir die 3 Fraktionsfahigkeit-Karten deiner Fraktion und sieh sie dir an.
~v Wahle 1 davon aus und lege sie verdeckt neben deine Fraktions-Matte.
Wenn alle ihre Fraktionsfahigkeit-Karte gewahlt haben, deckt diese gemeinsam auf.

- Lege die 2 Ubrigen Fraktionsfahigkeit-Karten in die Schachtel zurtck.
t" Nimm dir alle 26 Standard-Krieger deiner Fraktion.
gy ¥ Stelle1 deiner Standard-Krieger als Siegpunkt-Anzeiger auf das Feld mit ,1“ auf der Siegpunktmatte.
;f_ Platziere 3 deiner Standard-Krieger in deiner Einsatzzone (an deiner Seite der Schlachtfeldmatte).

/4 Stelle alle ibrigen Standard-Krieger in den groRen Kasten oben rechts auf deiner Fraktionsmatte
2" und und alle Elite-Krieger auf die zu der Krieger-Art passenden Felder deiner Fraktions-Matte.

- Lege deine Elite-Krieger so ab, dass die Seite mit ihrer héchsten Zahl nach oben zeigt.

@ Lege 1 Allsichtswiirfel mit einer beliebigen Seite nach oben auf das Allsichtswiirfel-Feld deiner
Fraktions-Matte. ,

‘} @Nlmm dir 1 Ubersichtskarte und lege sie vor dich. WISS-ENSWERT.ES =
O (IBER CORRA
o CORRA

L




DIE FRAKTIONS-MATTEN

Auf deiner Fraktions-Matte findest du — zusatzlich zu dem grofden Kasten fiir deine Standard-Krieger
oben - zusatzlich weitere Kasten. Jeder dieser Kasten steht fir 1 Art Elite-Krieger oder Mandéver.

Kasten fur Elite-Krieger erkennst du an den abgedruckten Wiirfel-Feldern darin sowie dem Wiirfel-
Bild in der rechten oberen Ecke. Manéver haben das nicht.

Jeder Elite-Krieger und jedes Manover hat Kosten (in Corra), die jeweils links vom Namen des Elite-
Kriegers/Mandvers stehen.

3 WURFELBILD
NAME DIESER FELD FUR (UND MAX.LEBENS-  NAMEDER  GROSSER KASTEN
ART ELITE- DEN ALLSICHTS-  PUNKTE DIESERART ~ STANDARD-  FUR STANDARD-
KRIEGER WURFEL ELITE-KRIEGER KRIEGER KRIEGER
KOSTEN KOSTEN
FUR 1 ELITE- DIESES
KRIEGER MANOVERS
DIESER ART
NAME
DIESES
MANOVERS
EFFEKT
NAME DER DIESES
FRAKTION MANGOVERS

ANZEIGERFUR  SONDERREGELN KASTEN FUR SP-WERTUNG VON  KASTEN FUR

MENSCHL. ODER DIESER ART DIESE ART DIESER ART DIESES
BESESSENE ELITE-KRIEGER ELITE-KRIEGER ELITE-KRIEGER MANOVER
FRAKTION

" WISSENSWERTES UIBER KRIEGER
K gt STANDARDZKRIEGER'S EUIMESKRIEGER
| (STANDARD=KRIEGER

ELITE-KRIEGER




DIE SCHLACHTFELDMATTE

Die Schlachtfeldmatte stellt die umkampften Landereien von Tzorn dar.

Die Schlachtfeldmatte ist in 9 REGIONEN - 8 umkampfte Regionen sowie die alles umschliefdende
K{ISTENREGION - unterteilt.

DIE KUSTENREGION UND IHRE EINSATZZONEN

Die K{ISTENREGION ist eine einzige grofle Region, die das zentrale Plateau (bestehend aus den
anderen 8 Regionen) ringsrum umgibt.

Die KUSTENREGION beriihrt alle 4 Seiten der
Schlachtfeldmatte und ist in die 4 EINSATZZONEN
unterteilt:

die Zelte im Norden

L

@ die Zelte im Osten

@ die Piersim Suden

@ die Piers im Westen Die 4 Einsatzzonen

Beim Spielaufbau wird jedem von euch 1 dieser Einsatzzonen fir seine Fraktion zugewiesen.

In diese EINSATZZONEN setzt ihr standardmafig eure neuen Krieger ein.

Eure Krieger dort befinden sich dann sowohl in eurer EINsSATZZONE als auch in der K{ISTENREGION.

EiNsATZZONEN sind also keine eigenen Regionen - sie sind nur Teil der K{iSTENREGION.
Hat ein Krieger die KiisTENREGION einmal verlassen, darf er sie nicht erneut betreten.

Wichtig: Weder die KiisTENREGION noch Krieger darin konnen angreifen, angegriffen werden oder
fiir Schaden ausgewahlt werden. Jedoch gelten alle Krieger in der KiisTENREGION fiir Fahigkeiten,
Effekte oder Szenarien als Im SPIEL.

REGIONSNUMMERN

Jede Region (aufler der Kiistenregion mit den Einsatzzonen) hat 1 REGIONSNUMMER.
Regionsnummern sind jeweils auf der Schlachtfeldmatte aufgedruckt und dndert sich nie.
Regionsnummern beeinflussen ansonsten nichts und werden nicht zu Siegpunkten hinzu addiert.

Wenn ihr angehalten werdet etwas ,IN REGIONSREIHENFOLGE® auszufiihren (z. B. in der Beute- oder
der Wertungsphase), dann sollt ihr dabei nacheinander alle umkampften Regionen (aufer der
Kiistenregion) von Region 1 aufsteigend bis Region 8 abhandeln.

VERBINDUNGEN & GRENZEN
Regionen sind nur dann ANGRENZEND zueinander, wenn sie ...

... durch 1 weifde Linie getrennt sind
ODER
... durch 1 der 4 grofden Briicken verbunden sind.

Die KlisTENREGION ist somit angrenzend zu den Regionen 1-6, nicht aber zu den Regionen 7 und 8.

Darfst du z. B. einen Krieger von deiner Einsatzzone in eine angrenzende Region bewegen, darfst
du diesen somit in jede der Regionen 1-6 bewegen. Nur Region 7 und 8 sind dann nicht mit einer
Bewegung in eine angrenzende Region erreichbar.

(o)



SPIELABLAUF

SPIELUBERSICHT

In GrROLL reprasentiert jeder von euch 1 FRAKTION - jede davon mit ihrem eigenen Kampfstil und
einzigartigen Elite-Kriegern mit besonderen Fahigkeiten.

Eine Partie verlauft (iber mehrere RUNDEN.

Das Schlachtfeld — die Halbinsel Tzorn — besteht |
aus verschiedenen miteinander verbundenen fi UMKAMPFTE REGIONEN (]-8)

REGIONEN. I

i[l-’.:;:e“ St

RELEVANTE BEGRIFEE FUR |

BESETZAT

Die Kiistenregion (mit den Einsatzzonen) ist
keine uUMKAMPFTE Region.

Nur die nummerierten Regionen 1-8 sind KONTRDEEIERT
UMKAMPFT und kdnnen BESETZT, KONTROLLIERT
und/oder BEHERRSCHT werden.

Jede uMKAMPFTE Region enthalt 1 Kontroll-Chip BEHERRSEHIT
und wer eine UMKAMPFTE Region am Ende einer
Runde KONTROLLIERT, erhalt entsprechend

des Siegpunkt-Werts des Kontroll-Chips
Siegpunkte.

Wer sie nicht nur KONTROLLIERT, sondern sogar
BEHERRSCHT, erhalt zusatzliche Siegpunkte.

Eine Partie endet wenn eine Fraktion 30 oder mehr Siegpunkte gesammelt hat.

Jede Runde besteht aus 6 PHASEN, die ihr in immer gleicher Reihenfolge nacheinander ausfihrt.
Die Phasen werden im Folgenden im Detail erklart.

G D

GE GROLL




1. STARTPHASE (Uberspringt diese Phase in Runde 1)
Im kompetitiven Modus passiert in dieser Phase nicht viel. Das ist im kooperativen Modus anders.

Gebt den Startspieler-Chip nach links weiter.

2. BEUTEPHASE (Uberspringt diese Phase in Runde 1)

In dieser Phase werden die Aktionen der 4 Kontroll-Chips mit Aktion ausgefiihrt, wenn deren Region
kontrolliert oder beherrscht wird.

Bei 4 der 11 Kontroll-Chips ist — zusatzlich
zu ihrem Siegpunkt-Wert — auch 1 Aktion
abgebildet. Wenn Kontroll-Chips mit 1 SP &

Aktion referenziert werden, dann sind damit
1SP & 1SP & 1SP & 1SP &

immer diese 4 Chips (SiEhe rEChtS) gemeint. Schiirfen Verstirken ~ Bewegen / Einsetzen  Schwacher
Angriff

Geht alle 8 uMKAMPFTEN Regionen in Regionsreihenfolge (aufsteigend von Region 1-8) durch:

Hast du in dieser Region alleine die meisten Krieger? Dann darfst du jetzt die Aktion des Kontroll-Chips
ausfiihren. (falls relevant: Es geht hier wirklich um pie MEISTEN KRIEGER, nicht um KONTROLLE).
Wenn niemand alleine die meisten Krieger dort hat, darf niemand deren Aktion ausfiihren.

Flhre die Aktion dabei genauso aus, als wiirdest du einen Aktionswiirfel ausfiihren (siehe Aktion
deines Aktionswiirfels ausfiihren, Seite 12).Ignoriert in dieser Phase die Siegpunkt-Werte auf allen
Kontroll-Chips. Sie sind nur in der Wertungsphase relevant.

3. NACHSCHUBPHASE
In dieser Phase erhaltet ihr Nachschub. Diese Phase konnt ihr alle gleichzeitig durchfiihren.
-Jeder von euch fuhrt die folgenden 3 Schritte aus:

. _vﬂfEINSETZEN: Platziere 2 Standard-Krieger von deiner Fraktions-Matte in deiner Einsatzzone
"~ (wenn nicht maéglich: so viele wie maglich).

@ UMSEHEN: Wirf deinen Allsichtswiirfel (du musst ihn neu werfen, auch wenn du nicht willst!).
- Lege ihn dann mit der erwiirfelten Seite auf das Allsichtswiirfel-Feld deiner Fraktions-Matte.

t) EINSAMMELN: Nimm dir 1 Corra aus dem Vorrat (zu wenig Corra? Siehe Kasten Seite 7).

4. AUSWAHLPHASE

In dieser Phase nehmt ihr euch nacheinander Aktionswiirfel, die ihr dann in der darauffolgenden
Aktionsphase flir AKTIONEN nutzen konnt.

Wer den Startspieler-Chip hat, wirft alle Aktionswiirfel:

Jeder Aktionswiirfel zeigt jetzt eine AkTION. Alle Aktionswiirfel zusammen bilden die AuswAHL.
Zeigt der Wiirfel z. B. , darf man damit in der Aktionsphase die Aktion ,Schirfen® ausfiihren (und
dadurch 1 Corra aus dem Vorrat erhalten).

Beginnend mit dem Startspieler und dann im Uhrzeigersinn seid ihr nacheinander am Zug.
Wenn du am Zug bist, nimmst du dir 1 Aktionswiirfel aus der AuswaHL und legst ihn (ohne seine
Seite zu verandern!) auf deine Fraktions-Matte.

Wiederholt dies so lange, bis nur noch 1 Aktionswiirfel in der AuswaHL liegt. Dann Gberprift:
Wer hat aktuell die wenigsten Siegpunkte? Du nimmst dir diesen letzten Aktionswiirfel.
Bei Gleichstand nimmt sich niemand den letzten Aktionswdrfel.

)



5. AKTIONSPHASE

Diese Phase ist der Kern des Spiels. Hier fiihrt ihr eure zuvor gewahlten Aktionswirfel und euren
Allsichtswiirfel aus und heuert eure Elite-Krieger an.

Beginnend mit dem Startspieler und dann im Uhrzeigersinn seid ihr nacheinander am Zug.
Wenn du am Zug bist, fithrst du immer 1 von 2 Optionen aus:

» Du nutzt 1 deiner Aktionswiirfel, um dessen AKTIION auszufiihren (siehe unten).
® Du nutzt 2 deiner Wiirfel (Aktion und/oder Allsicht), um 1 EXODUS auszufiihren (siehe unten).

Beide Optionen werden im Folgenden im Detail beschrieben:

’ AKTION DEINES AKTIONSWORFELS AUSFOHREN

o Wahle 1 Aktionswiirfel auf deiner Fraktions-Matte und flihre dessen Aktion aus:

SCHURFEN: Nimm dir 1 Corra aus dem SCHWACHER ANGRIFF: Fiihre
Vorrat. 1 ANGRIFF flr 1 Schaden auf
1 von dir BESETZTE oder dazu

angrenzende UMKAMPFTE Region
aus.

BEWEGEN / EINSETZEN: Bewege bis zu VERSTARKEN: Setze bis zu
2 eigene Krieger von 1 Region in 1 daran 2 Standard-Krieger von deiner
angrenzende Region ODER Fraktions-Matte in 1 Region ein, in

Setze bis zu 2 Standard-Krieger von deiner der du mind. 1 Krieger hast (auch
Fraktions-Matte in deine Einsatzzone ein. Einsatzzone moglich).

Lege dann den genutzten Aktionswiirfel von deiner Fraktions-Matte in den Vorrat zurtick.

Du darfst die Aktion deines gewahlten Wiirfels auch einfach nicht ausfiihren und verfallen
lassen, musst den Aktionswirfel aber auch dann in den Vorrat zuriick legen.

@ EXDDUS AUSFOHREN

Du darfst 2 deiner bisher ungenutzten Wiirfel (auch dein Allsichtswiirfel méglich!) nutzen,
um 1 Exopus auszufiihren (die Seiten der daflir genutzten Wiirfel sind dabei irrelevant).

Bei einem Exopus wahlst du 1 Region: Du darfst so viele eigene Krieger, wie du willst, aus dieser
Region frei in daran angrenzende umkAMPFTE Regionen bewegen. Wie du sie dabei verteilst,
entscheidest du.

Ein Exopus gilt fir alle anderen Belange auch als AKTION.

Zusatzlich darfst du jederzeit wenn du in dieser Phase am Zug bist:

e Corraausgeben, um ELITE-KRIEGER ANZUHEUERN und MANOVER AUSZUFUHREN
» (1x pro Aktionsphase) deinen ALLSICHTSWURFEL NUTZEN.

Wie du dies genau ausfiihrst, wird im Folgenden im Detail beschrieben:

‘ ELITE-KRIEGER ANHEUERN & MANOVER AUSFOHREN

Wenn du in der Aktionsphase am Zug bist (und nur dann!), darfst du jederzeit Corra ausgeben,
um damit ELITE-KRIEGER ANZUHEUERN oder MANOVER AUSZUF{IHREN.

Jede Art ELiTE-KRIEGER und jedes MIANGVER wird durch einen eigenen Kasten auf deiner
Fraktions-Matte reprasentiert. Beides gilt nicht als AkTioN und du darfst dies so oft tun, wie du
willst (solange du dafiir genug Corra hast).

)



ELITE-KRIEGER ANHEUERN

Wenn du einen Elite-Krieger anheuerst, zahle seine Kosten (in Corra, links von dessen Name auf
deiner Fraktions-Matte) und setze ihn dann direkt ein (standardmafig in deiner Einsatzzone, kann
aber durch Sonderregeln der Elite-Krieger abweichen). Du kannst einen Elite-Krieger natrlich nur
dann anheuern, wenn von seiner Art noch mind. 1 Wirfel auf deiner Fraktions-Matte liegt, den du
einsetzen kannst und wenn du ihn entsprechend seiner Sonderregeln legal einsetzen darfst.

MANOVER AUSFUHREN

Wenn du ein Manover ausfiihrst, zahle seine Kosten (in Corra, links von dessen Name auf deiner
Fraktions-Matte) und fithre dann dessen Effekt aus. Manover bringen keine Wiirfel ins Spiel.

‘ ’iALLSIEHTSWU‘RFEL NUTZEN

Wenn du in der Aktionsphase am Zug bist (und nur dann!), darfst du jederzeit (maximal 1x pro
Runde) zusatzlich deinen ALLsICHTSWUIRFEL NUTZEN. Dies gilt nicht als AkTion und du darfst es
zusatzlich zum Ausfiihren eines Aktionswiirfels tun.

Fiihre dann dessen Aktion aus:

SCHURFEN: Nimm dir 1 Corra SCHIESSEN: Fiihre 1 ANGRIFF flir
aus dem Vorrat. 1 Schaden auf 1 uMKAMPFTE Region deiner
Wabhl (Region 1-8) aus.

STARKER ANGRIFF: Fiihre WIEDERHOLEN: Fuhre die Aktion deines

1 ANGRIFF fiir 2 Schaden auf Zugs (Aktionswiirfel oder Exodus) direkt

1 von dir BESETZTE oder dazu noch 1x aus (Ausfihrung darf anders sein).
angrenzende UMKAMPFTE

Region aus.

Lege dann deinen Allsichtswiirfel neben deine Fraktions-Matte.

Wenn du am Zug bist und keinen Aktionswirfel mehr auf deiner Fraktions-Matte hast, PASST du
und setzt bis zum Ende der Aktionsphase aus. Du darfst nach dem PAsseN keine Elite-Krieger mehr
anheuern, keine Manoéver mehr ausfiihren und nicht mehr deinen Allsichtswirfel nutzen.

Sobald alle Fraktionen gepasst haben, endet die Aktionsphase.

6. WERTUNGSPHASE

In dieser Phase erhaltet ihr Siegpunkte fiir kontrollierte/beherrschte Regionen und Elite-Krieger mit

44 REGIONEN

Geht alle 8 uMKAMPFTEN Regionen in Regionsreihenfolge durch: Ist die Region von deiner Fraktion ...

® ... KONTROLLIERT? Du erhaltst die Siegpunkte des Kontroll-Chips der Region.
° ... ZUDEM BEHERRSCHT? Du erhaltst noch 1 zusatzlichen Siegpunkt.

Ignoriert in dieser Phase die Aktionen (und nur diese!) auf den Kontroll-Chips mit 1 SP & Aktion.
Sie sind nur in der Beutephase relevant.

@ ELITE-KRIEGER MIT

" Einige Elite-Krieger geben Siegpunkte sobald sie ihre Region mindestens KONTROLLIEREN. Diese
Elite-Krieger erkennt ihram  -Symbol unten links von deren Wiirfelbild auf der Fraktions-Matte.
Wichtig: Du erhaltst Siegpunkte von Elite-Kriegern nur 1x pro Art Elite-Krieger pro Region.

Beispiel: Hast du 2 HARTE in einer Region, erhaltst du dort nur 1x deren 2 zusatzliche SP.

)



RUNDENENDE

Nach Phase 6 (und nur dann!) Gberprift ihr, ob die Partie endet:
Hat jetzt mind. 1 Fraktion 30 oder mehr Siegpunkte? Dann endet die Partie sofort.

Hast du dann die meisten Siegpunkte, gewinnst du die Partie!

Bei Gleichstand um die meisten Siegpunkte, gewinnt wer mehr UMKAMPFTE Regionen
(mindestens) KONTROLLIERT.

Herrscht noch immer Gleichstand, teilen sich die Beteiligten den Sieg.

Ansonsten spielt ihr eine neue Runde, beginnt diese wieder mit Phase 1.

FRAKTIONSFAHIGKEITS-KARTEN

Jede Fraktion verfligt tber je 3 einzigartige Fraktionsfahigkeit-Karten, die starke Effekte mit sich
bringen um die Waagschale zugunsten der eigenen Fraktion zu kippen.

Zu Beginn der Partie wahlt jede Fraktion 1 ihrer 3 Fraktionsfahigkeit-Karten aus.
Jede Fraktionsfahigkeit-Karte bietet 1 Effekt. Dabei handelt es sich entweder um ...

® .. eine EINMALIGE Fahigkeit, die maximal 1x pro Partie genutzt werden darf
ODER
® .. eine DAUERHAFTE Fahigkeit, deren passiver Effekt die ganze Partie {iber andauert.

Falls nicht explizit anders angegeben, darfst du eine Fraktionsfahigkeit nur im eigenen Zug nutzen.

Tipp: Habt ihr im kompetitiven Spielmodus unerfahrene Spieler am Tisch? Dann kénnt ihr diese
auch eine 2. Fraktionsfahigkeit auswahlen lassen, um die Partie etwas fairer zu gestalten.

KRIEGER SAMMELN

Manche Effekte besagen, dass eine Fraktion eine gewisse Anzahl Krieger SAMMELN soll, bevor mit
diesen etwas passiert.

Wenn du Krieger SAMMELST, darfst du dafiir nur eigene Krieger wahlen, du darfst diese aber frei aus
verschiedenen Quellen wahlen. Diese Quellen sind:

@ Deine Fraktions-Matte
@ Die Schlachtfeldmatte (alle 9 Regionen)

@ Dein Friedhof (also von deinen besiegten eigenen Standard-Kriegern neben
deiner Fraktions-Matte)

Wichtig: Die Lebenspunkte von Kriegern wird durch SAMMELN nicht verandert.

ANGRIFF AUSFUHREN

Wenn du einen Angriff ausfihrst, fuhrtst du die folgenden Schritte nacheinander aus:
e Wahle 1 umKAMPFTE Region (aus den Regionen, aus denen du fiir den Angriff wahlen darfst)
@ Wahle 1 Fraktion, die diese Region mind. BESETZT.

® Weise den ScHADEN des Angriffs den Kriegern der gewahlten Fraktion innerhalb dieser Region zu.
Du darfst frei entscheiden, welcher Krieger dabei wieviel des SCHADENS erhilt.

® Besiegst du so dadurch alle Krieger der Fraktion in dieser Region und hast danach noch nicht
zugewiesenen SCHADEN Ubrig, verfallt dieser.

m



KLARSTELLUNGEN

BEWEGEN ODER EINSETZEN

Einige Fahigkeiten beziehen sich explizit auf das BEweGeN oder EINSETZEN von Kriegern.
BeweGeN und EINSETZEN sind in einigen Aspekten unterschiedlich und sind wie folgt definiert:

@ BEWEGEN: Mind. 1 Krieger Uberschreitet eine Grenze (weie Linie oder Briicke) zwischen
2 angrenzenden Regionen auf der Schlachtfeldmatte.

Wenn ein Effekt mehrere Krieger bewegt, gilt diese Bewegung als gleichzeitig. Du bewegst also
erst alle dadurch bewegten Elnheiten und erst dann wiirden Effekte ausldsen, die sich auf diese
Bewegung beziehen.

Einige Fahigkeiten ermdglichen es, Krieger mehrfach zu bewegen. Jede Uberschreitung
einer Grenze (weie Linie oder Briicke) gilt dabei als einzelne Bewegung. Dies ist fiir einige
Fahigkeiten relevant, die sich auf Kriegerbewegungen beziehen.

® EINSETZEN: Mind. 1 Krieger wird neu auf der Schlachtfeldmatte platziert (war direkt davor
nicht darauf). Meist ist es ein EINSETZEN, wenn Krieger von eurer Fraktions-Matte kommen.

Hinweis: Wenn du Krieger von einer Region SAMMELST und dann in einer angrenzenden Region
platzierst, gilt dies trotzdem eher als EINSETZEN, da sie die Schlachtfeldmatte beim SAMMELN
kurz verlassen (ihre Lebenspunkte aber bleiben gleich!). Die Krieger iberschreiten dabei also
keine Grenze.

ANGRIFFE, SCHADEN UND LEBENSPUNKTE

Es folgen einige Erklarungen und Klarstellungen:
@ Krieger kdnnen auf viele verschiedene Arten ANGREIFEN.

® ANGRIFFE fligen immer SCHADEN zu, es gibt aber auch andere Effekte, die SCHADEN zufiigen,
die nicht als ANGRIFFE gelten: Auch MANGVER (und andere Effekte) konnen ScHADEN zufligen,
gelten aber nur als ANGRIFF, wenn sie explizit als ANGRIFF bezeichnet werden.

@ Du darfst nie einen ANGRIFF auf deine eigene Fraktion ausfiihren und nie deinen eigenen Kriegern
ScHADEN zufligen oder sie freiwillig von der Schlachtfeldmatte abwerfen.

® SCHADEN wird immer einer spezifischen Fraktion zugefligt und SCHADEN - egal aus welcher
Quelle — wird immer in SCHADENSPUNKTEN berechnet.

® Wenn du einer Fraktion in einer Region SCHADEN zufiigst, entscheidest du selbst, wie du die
ScHADENSPUNKTE auf die Krieger der Fraktion innerhalb der Region verteilst.
Achtung: Manche Elite-Krieger geben Bedingungen vor, wie du SCHADEN verteilen darfst.

® Die LEBENSPUNKTE eines Kriegers sind definiert durch die SCHADENSPUNKTE, die ihm zugefligt
werden miissen, damit er besiegt wird (auf 0 LEBENSPUNKTE gebracht wird).

e Standard-Krieger haben 1 LEBENSPUNKT und werden besiegt, sobald ihnen 1 oder mehr SCHADEN
zugefligt wird. Lege besiegte Standard-Krieger auf deinen Friedhof neben deiner Fraktions-Matte.

e Elite-Krieger haben - je nach Art - unterschiedlich viele LEBENSPUNKTE.
Wenn du einen Elite-Krieger einsetzt, zeigt sein Wiirfel immer seine maximalen LEBENSPUNKTE.

e Erleidet ein Elite-Krieger SCHADEN, reduziere seine LEBENSPUNKTE um die entsprechende Zahl:
Drehe dazu den Wiirfel auf die Seite, deren Zahl den neuen Lebenspunkten entspricht.
Sobald ein Elite-Krieger auf (oder unter) 0 LEBENSPUNKTE gebracht wird, stelle ihn zurlick auf

deine Fraktions-Matte.
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DIE FRAKTIONEN
DIE ALDAN

Die Aldan sind eine uralte Kultur - hochgewachsen, stolz und fast unsterblich.

Fur sie stehen Ordnung und Prazision an erster Stelle und sie dulden keine Andersdenker,
Sonderlinge oder Abweichler. Die Aldan marschieren in die Schlacht, wie sie es immer
taten: Nach den strengen Geboten der Geschichte und Tradition ihrer Vorfahren.

Sie beginnen erst dann zu kampfen, wenn sie alle relevanten Faktoren — die flr
Aufenstehende vollig unbegreiflich klingen - in ihren Schlachtplan miteinbezogen
haben. Ja, ihre Mittel mogen eigen sein, doch niemand kann die Effizienz der aldanischen
Kriegsfiihrung leugnen.

DIE GILDE

Die Gilde steht flr dunkles Wissen, drohende Schatten und schaurige Freuden.

Das Anhaufen von Reichtum wirkt mehr wie Gewohnheit als Ziel. Ihre Opfer erkennen

ihr Schicksal erst, wenn ein Assassine — niemand sah ihn kommen - ihr Leben ausldscht.
Alles was dabei erklingt ist ein hohles Kichern im Wind. Doch die wahre Macht der Gilde
liegt nicht in Truppen oder Waffen. Nein, sie bedienen sich stets der unerschopflichen
Flut an Séldnern, deren Leben man allzu leicht in Gold aufwiegen kann. So treiben sie das
Elend in die von Gewalt zerrissenen Lander und tragen abgeklart und kalt den Sieg davon,
ohne sich selbst die Hinde schmutzig zu machen.

DIE KODA

Die Koda sind hartgesottene und brutale Inselbewohner, die ihren gliihenden Hass auf die
Festlandbewohner seit Generationen schiiren, festigen und an ihre Kinder weitergeben.
Bei einer grofden Prufung der Reife — der Zeremonie des Hautens — schalen sich junge
Krieger, die wegen ihrer puren Wut auserwahlt wurden, aus ihren sterblichen Kérpern, um
in der Essenz des Grofden Baren Koda-konn, aufzugehen.

Vergleichbar mit ihrem Hass fiir die, die anders sind, ist auch ihre Hingabe fir
ihresgleichen: Die Koda sehen sich als verantwortlich fiir jedes Kind, jeden Erwachsenen
und jeden Alten des Stammes - von der Wiege bis zum Tod!

DIE OOGLAN

Es gibt die Erzahlung, dass die Ooglan eigentlich gar nicht existierten, bis die Legenden
die ihre Feinde Uber sie erfanden so machtig wurden, dass die Legenden selbst diese
Kreaturen aus Chaos und Bosartigkeit hervorbrachten.

Ihre bleichen Krieger stofden kreischende und quietschende Laute aus, wenn sie die
Gelegenheit wittern, ihre Feinde zu zerreiféen. Dann wird alles unheimlich still.

Nur wenige uberleben eine Begegnung mit den Ooglan - jene, die es tun, wirken
verandert und alles was sie hervorbringen sind Visionen von Blut und Knochen.
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DIE RUNEN

Die Runen sind gleichsam unerschitterlich und unaufhaltsam. Wenn sie sich flr etwas
entschieden haben, ist ihr Wille manifestiert und nichts wird sie davon abbringen. Fir
einen Ort, an dem sie sich niederlassen, wiirden sie sterben — nur um zu verteidigen,
was sie fir sich beansprucht haben. Steht ihnen jemand im Weg, werden sie liber

ihn hinwegschreiten. Wenn es auch nur eine Facette ihres Charakters gibt, die ihre
Entschlossenheit tbertrifft, dann ist das ihre Wut (iber die einstigen Krankungen, die sie
Uber Generationen mit kruden Geschichten, egal ob erfunden oder wahr, scharfen.

DIE PALDEYN (ERWEITERUNG)

Wenn die Paldeyn stehen, dann stehen sie aufrecht und wenn die Paldeyn schreiten, dann
schreiten sie voran. Zu Pferde blendet ihre Rlstung — nicht nur bei Sonnenschein, sondern
selbst bei stromendem Regen. Ihre Fussoldaten halten ihre Position gegen jeden Feind
und ihre Schilde wehren Schlage ab, die manch anderen dahinraffen wiirden. Und wo ihre
eisernen Befehlshaber ihr Lager beziehen, werden die Paldeyn nicht mehr weichen. Mit
wehenden Umhangen treiben sie jeden vor sich her, der sich anmaf3t, den Paldeyn das
Recht auf das, woftr sie gekampft haben, streitig zu machen.

DIE VENNA (ERWEITERUNG)

Die Venna aus dem Norden sind Verbannte und Ausgestofiene aus anderen Landern,

die sich verbiindeten um gemeinsam ihrer aller Sicherheit gewahrleisten zu kénnen.
Mehr noch als der Bund der Gemeinschaft aber werden die Venna durch die Magie der
hyperboreanischen Walder zusammengehalten. Das durch das Zusammenkommen
verschiedener Gruppierungen angesammelte Wissen verleiht ihnen Macht - doch diese
beziehen sie auch aus einem Blutpakt und ihrer Verbindung zu den finsteren Machten der
Unterwelt. Durch fahle Zauber von Orten, deren Namen keiner kennt, manifestieren die
Venna angeborene, neuentdeckte, beanspruchte sowie verbannte Krafte.
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SOLO /| KOOPERATIV:

In diesem Spielmodus treten 1-4 menschliche Fraktionen gemeinsam gegen 1 vom Spiel gesteuerte
BEesesseNE FRAKTION an. Ein Szenario in diesem Spielmodus ist wie ein Kapitel aus den epischen
Erzahlungen der Besessenen Fraktion.

Dieser Spielmodus hat einige Regeln, die von denen des kompetitiven Spielmodus‘ abweichen.
Zusatzlich gibt es neue Regeln fiir die Aktionen, Bewegungen, und Angriffe der BESESSENEN FRAKTION.

Wird eine Regel hier nicht ausgefihrt, dann gilt sie wie bisher im kompetitiven Modus beschrieben.

SPIELAUFBAU DER MENSCHLICHEN FRAKTIONEN

Bedenkt, dass das gewahlte Szenario verschiedene Schritte des Spielaufbaus verandern kann.

Hinweis: Wird im Spielaufbau von FRAKTIONEN (ohne weitere Einschrankung) gesprochen, gilt dies
sowohl! fiir alle menschlichen Fraktionen als auch fiir die Besessene Fraktion.

SPIELBEREICH (alle gemeinsam)

" 'Legt die Schlachtfeldmatte in die Tischmitte.
Legt die Siegpunktmatte neben die Schlachtfeldmatte.

. Legt erst mal keine (schwarzen) Kontroll-Chips in die umkampften Regionen der Schlachtfeldmatte,
denn ihre Auswahl und Position kénnen durch das Szenario vorgegeben werden.

‘!lLeg.tderAnzahImenschl?cherFr:a]ktion?n Anzahl menschl. Fraktionen | 1 1 2 | 3 | 4
(Spieler) entsprechend viele Aktionswiirfel Anzahl Aktionswiirfel 2 5 |7

neben die Schlachtfeldmatte:
Legt Gbrige Aktionswirfel in die Schachtel zurlck.

@ Legt alle 20 Corra als Vorrat neben der Schlachtfeldmatte bereit.

‘3 Weist jeder menschlichen Fraktion 1 Einsatzzone an 1 Seite der Schlachtfeldmatte zu.
Weist am besten immer so zu, dass Spieler ihrer Seite am nachsten sitzen.

Jede menschliche Fraktion sollte ihre eigene Seite nur fiir sich haben. Ob ihr gegeniiber oder
nebeneinander liegende Seiten wahlt, ist nicht wichtig.

ﬁ Legt den Rundenwiirfel neben die Schlachtfeldmatte und dreht ihn auf die 1.

ANDERUNG BEIM FRAKTIONSAUFBAU DER MENSCHLICHEN FRAKTIONEN

Baut eure Fraktionen so auf, wie im kompetitiven Spiel (auf Seite 7) beschrieben.
Anderungen gibt es nur bei den Standard-Kriegern (Schritt 4-7):

“Nehmt euch (anstatt wie sonst 26) nur so Anzahl menschl. Fraktionen | 1 | 2 | 3 | 4
*" viele Standard- -Krieger wie rechts angegeben. Anzahl Standard-Krieger | 20 | 15 12 | 10

‘ _ ‘e “Nehmt insgesamt genau 1 eurer ibrigen Standard-Krieger und stellt ihn als Siegpunkt-Anzeiger
7 auf das Feld mit ,1“ auf der Siegpunktmatte. Dieser gilt flr alle menschl. Fraktionen gemeinsam.

- Legt dann alle Gbrigen Standard-Krieger in die Schachtel zurtick.

6 Platziert jeweils (anstatt wie sonst 3) so viele Anzahl menschl. Fraktionen [0 2 B3y 4
~  Standard-Krieger in eurer Einsatzzone wie in Einsatzzone platzierte 4 3 | 2
rechts angegeben. Standard-Krieger

ﬁ Stellt dann (wie Ublich) alle eure Gibrigen Standard-Krieger auf eure Fraktions-Matten.
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SPIELAUFBAU DER BESESSENEN FRAKTION

Wahlt gemeinsam 1 Besessene Fraktion, gegen die ihr spielen wollt und wahlt 1 der 3 Szenario-
Karten der Besessenen Fraktion aus, deren Szenario ihr spielen wollt.

SZENARIO

Jede Fraktion hat - als Besessene Fraktion - ihre eigenen 3 unterschiedlichen Szenarien. In jeder
kooperativen Partie spielt ihr 1 dieser Szenarien und jedes Szenario kann mit 1-4 Personen gespielt
werden. Auf der Riickseite einer Szenariokarte findet ihr einen thematischen Einstimmungstext,
auf der Vorderseite findet ihr alle spielrelevanten Informationen. ; o

Bezeichnung des Szenarios

Weitere Anweisungen fiir
den Spielaufbau (die ggf. anderen Aufbauschritte tiberschreiben).

Geanderte Regeln, die die Ublichen liberschreiben

Die Siegbedingung(en) des Szenarios. Einige Missionen '
beziehen sich nur auf eure Fraktionen, andere auf die Besessene oder .
eure Fraktionen (dann auf alle zusammen, ihr kimpft stets gemeinsam |
gegen die Besessene Fraktion). Enthalt ein Szenario mehrere Missionen,
die sich alle auf die Besessene Fraktion oder menschliche Fraktionen :
beziehen, muss nur 1 davon fiir den Sieg erfullt werden.

Spezielle Ergebnisse des Chaoswiirfels

Legt die gewahlte Szenario-Karte offen aus und fiihrt deren Zusétzliche
Aufbau-Anweisungen aus (falls vorhanden). Dies kann verschiedene Aspekte (wie das Platzieren der
Basis der Besessenen Fraktion, Kontroll-Chips, Ziel-Chips sowie Kriegern) beinhalten.

Fihrt Folgendes aus, falls noch nicht durch die Zusétzlichen Aufbau-Anweisungen geschehen:

: '0 \ Legt in jede umkampfte Region (1-8) ohne Kontroll-Chip 1 zufalligen der restlichen Kontroll-Chips.
' Legt die Gibrigen Kontroll-Chips in die Schachtel zurtick.

ﬂi'5Werft den Chaos-Wiirfel um 1 Region zu ermitteln. Legt die Basis der Besessenen Fraktion (ab
jetzt: Basis) in die erwdirfelte Region.
Wichtig: Die Region mit der Basis funktioniert immer als Einsatzzone der Besessenen Fraktion.

SPIELBEREICH DER BESESSENEN FRAKTION

a Legt die Fraktions-Matte der Besessenen Fraktion mit der Besessenen Seite (erkennbar am @
- in der unteren linken Ecke) nach oben fiir alle gut sichtbar aus.

Lasst rechts davon etwas Platz fiir der Friedhof der Besessenen Fraktion.

\ Stellt 1 Standard-Krieger der Besessenen Fraktion als Siegpunkt-Anzeiger iiber die Siegpunktmatte.
Dort stehen jetzt genau 2 Standard-Krieger (1 von euch und 1 von der Besessenen Fraktion).

o=t Setzt 4 Standard-Krieger in der Region mit der Basis der Besessenen Fraktion ein.

‘3 Stellt alle verbliebenen Standard-Krieger auf die Fraktionsmatte der Besessenen Fraktion.

' g Die Besessene Fraktion erhalt keine Fraktionsfahigkeit-Karte, hat also keine Fraktionsfahigkeit.
v _‘:fi~:Werft den Chaoswiirfel und legt ihn (mit dieser Seite nach oben) neben die Schlachtfeldmatte.

@ Die Besessene Fraktion kann zu Spielbeginn nicht Startspieler sein.
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BEDROHUNGSWERT

Fiir einige Szenarien, Fahigkeiten und Regeln misst ihr die BEDROHUNG VON REGIONEN ermitteln.
Jede uMKAMPFTE Region hat ihren aktuellen BEDrROHUNGS-WERT, der sich standig andern kann.

Alle menschlichen Fraktionen haben Einfluss auf die BEDROHUNG einer Region. Diese andert sich,
sobald sich die Anzahl der Krieger von menschlichen Fraktionen in dieser Region andert.

Der Wert setzt sich wie folgt zusammen:

@ Jeder Standard-Krieger in einer Region erh6ht deren Bedrohungs-Wert um 1.
@ Jeder Elite-Krieger in einer Region erhdht deren Bedrohungs-Wert um 3.

Addiert dabei einfach die Krieger aller menschlichen Fraktionen.

Gibt es in einer Region 0 Krieger (oder nur Krieger der Besessenen Fraktionen), ist deren
BeDROHUNGS-WERT somit 0.

Anweisungen der Besessenen Fraktion beziehen sich oft auf die BEDROHLICHSTE Region (entweder
aus allen uMKAMPFTEN Regionen 1-8 oder nur denen die sie besetzt oder die daran angrenzend sind).

Konnt ihr einen Gleichstand nicht auflésen, gilt immer die Region mit der niedrigeren
Regionsnummer als BEDROHLICHER. Die Kiistenregion hat keinen Bedrohungs-Wert.

SPIELABLAUF

Auch hier gilt: Wird eine Regel hier nicht ausgefiihrt, dann gilt sie wie bisher im kompetitiven
Modus beschrieben.

1. STARTPHASE (Uberspringt diese Phase in Runde 1)

¥ Dreht den Rundenwirfel um 1 Zahl héher und gebt den Startspieler-Chip nach links weiter.
""" Nach Runde 6 lasst ihr den Rundenwiirfel einfach auf ,6“ (wenn nicht durch das Szenario anders
- vorgegeben).
‘ Gebt den Startspieler-Chip (wie iblich) nach links weiter.

’;’-Bewegt die Basis der Besessenen Fraktion (wenn nicht durch das Szenario anderes vorgegeben)
;;'*"‘in die umkampfte Region mit der ndchsthoheren Regionsnummer (1-8, nach 8 folgt wieder 1).

‘ Fihrt die folgenden 2 Schritte so oft nacheinander aus, wie es der Zahl des Rundenwiirfels
entspricht. z. B. in der 3. Runde: 1., 2., dann wieder 1., 2., dann ein drittes Mal 1., 2.

1. CHAOSEFFEKT: Fiihrt den Chaoseffekt des Szenarios aus, der der Zahl des Chaoswiirfels
entspricht.

2. CHAOSSTEIGERUNG: Dreht den Chaoswiirfel auf den darauffolgenden Wert (1-8, nach 8
folgt wieder 1).

Beispiel: Ihr habt beim Spielaufbau mit dem Chaoswiirfel eine 4 gewiirfelt. Ihr fiihrt den 4. Chaoseffekt
des Szenarios aus und dreht ihn danach auf die 5. In der 2. Runde fiihrt ihr den 5. Chaoseffekt aus und
dreht den Chaoswiirfel danach auf die 6. Dann fiihrt ihr den 6. Chaoseffekt aus und dreht ihn auf die 7.
In der 3. Runde tut ihr dies dreimal und fiihrt den 7., 8. und dann wieder den 1. Chaoseffekt aus.

2. BEUTEPHASE (Uberspringt diese Phase in Runde 1)

Erhaltet wie Ublich Aktionen von KONTROLLIERTEN oder BEHERRSCHTEN Regionen. Wenn die
Besessene Fraktion Aktionen durch Kontroll-Chips erhalt, fiihrt sie diese genau so aus wie Aktionen

der Aktionswiirfel (siehe rechts).
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3. NACHSCHUBPHASE

Zuerst fiihren (gleichzeitig) alle menschlichen Fraktionen die folgenden 3 Schritte aus.
Dann fuhrt ihr sie fiir die Besessene Fraktion aus.

Jede menschliche Fraktion ... Die Besessene Fraktion ...

... platziert nur 1 (nicht wie
tblich 2) Standard-Krieger von
ihrer Fraktions-Matte in ihrer
Einsatzzone (wenn moglich).

o EINSETZEN: ... platziert X Standard-Krieger von
ihrer Fraktions-Matte auf ihrer Basis.
X = Die Anzahl der menschlichen

Fraktionen (wenn moglich).
o UMSEHEN:
® EINSAMMELN:

... wirft ihren Allsichtswiurfel.
...erhalt 1 Corra (zu wenig Corra? Siehe Kasten Seite 7).

4. AUSWAHLPHASE

Wer den Startspieler-Chip hat, wirft alle Aktionswiirfel und bildet so die Auswahl. Wahlt wie tblich
eure Aktionswiirfel aus — mit folgender Anderung: Die Besessene Fraktion wihlt keine Wiirfel, erhilt
aber den letzten Aktionswiirfel (nicht wie Gblich die Fraktion mit den wenigsten Siegpunkten).

5. AKTIONSPHASE

Ihr fihrt eure Ziige wie Ublich im Uhrzeigersinn aus. Wer den Startspieler-Chip hat, beginnt.

Zuerst fuhrt jede menschliche Fraktion genau 1 Zug aus. Hier andert sich nichts.

Nachdem jede menschliche Fraktion 1x am Zug war (selbst wenn 1 oder mehrere dieser Ziige
ibersprungen wurden), ist die Besessene Fraktion am Zug: Sie fihrt in 1 Zug hintereinander so viele
Aktionen aus, wie es menschliche Fraktionen gibt (also 1-4 Ziige hintereinander).

Achtung: Sobald die Besessene Fraktion in der Aktionsphase am Zug ist (vor ihrer 1. Aktion), heuert sie
so viele Elite-Krieger an wie maoglich (siehe Elite-Krieger der Besessenen Fraktion anheuern, Seite 22).

Danach sind wieder alle menschlichen Fraktionen 1x am Zug, dann wieder die Besessene Fraktion
. (mit entsprechend vielen Aktionen), usw, bis keine menschliche Fraktion mehr Aktionswiirfel hat.

’ AKTIONEN DER BESESSENEN FRAKTION

" Fuhrt das Symbol des Aktionswiirfels folgendermafden aus:

SCHURFEN: Die Besessene
Fraktion erhalt 2 Corra und
gibt sie sofort aus (siehe
Elite-Krieger der Besessenen

Fraktion anheuern, Seite 22).

BEWEGEN / EINSETZEN:
Ermittelt die Region mit
den meisten Kriegern der
Besessenen Fraktion. Die
Besessene Fraktion RUCKT
dort Aus (siehe Ausriicken,
Seite 23).

SCHWACHER ANGRIFF: Ermittelt die
BEDROHLICHSTE Region, aus allen die die
Besessene Fraktion BESETZT und die daran
angrenzend sind. Die Besessene Fraktion
fuhrt dort 1 ANGRIFF fiir 1 Schaden aus.
Dann wiederholt das ganze noch 1x.

VERSTARKEN: Ermittelt die BEDROHLICHSTE
Region in der die Besessene Fraktion mind. 1
Krieger hat (auch Einsatzzone moglich).

Die Besessene Fraktion setzt dort 4 Standard-
Krieger von ihrer Fraktions-Matte ein.

Hat sie dafiir nicht mehr genug Standard-
Krieger? Dann setzt sie alle Ubrigen ein.

Dann werft den Aktionswiirfel neu, um die nachste Aktion zu bestimmen. War das die letzte Aktion
des Zuges, dann lasst den Aktionswirfel bis zum nachsten Zug der Besessenen Fraktion so liegen.
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Die Besessene Fraktion nutzt ihren 1 Aktionswiirfel also immer wieder, indem sie ihn neu wirft
und wirft ihn erst nach der Aktionsphase ab.

Achtung: Wenn du im Solo-Modus einen Exopus ausfiihrst und dafiir 2 deiner Aktionswiirfel
nutzt, fihrt die besessene Fraktion trotzdem 3 Aktionen aus. Wenn du keine Wiirfel mehr hast,
fuhrt sie also einfach nacheinander ihre Aktionen aus und tberspringt dich dabei.

‘ DER ALLSICHTSWURFEL DER BESESSENEN FRAKTION

Achtung: Direkt nachdem die Besessene Fraktion ihre 1. Aktion der Aktionsphase ausgefiihrt hat,
nutzt sie ihren ALLSICHTSWURFEL. Kann sie ihren Allsichtswirfel hier nicht nutzen, wirft sie ihn
trotzdem ohne Effekt ab. Legt ihn in beiden Fallen wie Gblich neben ihre Fraktions-Matte.

Fuhrt die Symbole des Aktionswiirfels folgendermafden aus:

SCHIESSEN: Ermittelt die STARKER ANGRIFF: Ermittelt die
BEDROHLICHSTE Region der BEDROHLICHSTE Region, aus allen
Schlachtfeldmatte. Die Besessene die die Besessene Fraktion BESETZT
Fraktion fihrt dort 1 ANGRIFF fiir 1 und die daran angrenzend sind.
Schaden aus. Die Besessene Fraktion fihrt dort 1
Dann wiederholt das ganze noch 1x. ANGRIFF fiir 2 Schaden aus.

Dann wiederholt das ganze noch 1x.

SCHURFEN: Die Besessene Fraktion WIEDERHOLEN: Die Besessene
erhalt 2 Corra und gibt sie sofort Fraktion fuhrt die Aktion ihres

aus (siehe unten Elite-Krieger der letzten Zugs direkt noch 1x aus
Besessenen Fraktion anheuern). (Ausfiihrung darf anders sein).

. ‘{‘ELITE-KRIEEER DER BESESSENEN FRAKTION ANHEUERN

" Die Besessene Seite der Fraktions-Matte hat ihre Elite-Krieger in PRIORITATEN (A, B, C) eingeteilt.
Durch sie wird bestimmt, in welcher Reihenfolge die Besessene Fraktion ihre Elite-Krieger anheuert:

Sobald die Besessene Fraktion ‘ Corra erhilt oper = @ sie in der Aktionsphase am Zug ist,
Uberpriift sie, ob sie Elite-Krieger anheuern kann - und wenn ja, welche:

Hat sie GERADE GENUG CORRA, um die 1 giinstigste Art von ihren Elite-Kriegern anzuheuern,
dann heuert sie 1 Elite-Krieger dieser Art an.

Hat sie aber genug Corra, dass sie aus mehreren Arten von Elite-Kriegern wahlen kann, dann
Uberprift die PRIORITATEN:

Ist nur 1 Elite-Krieger mit der AKTUELL HOCHSTEN PRIORITAT (erst A, dann B, dann C)
auf ihrer Fraktions-Matte, dann heuert die Besessene Fraktion diesen Elite-Krieger an.

Sind noch mehrere Elite-Krieger mit der aktuell hdchsten Prioritat dort, dann heuert sie
den Elite-Krieger an, der auf ihrer Fraktions-Matte AM WEITESTEN LINKS steht.

Kann sie — nachdem sie das Corra fur diesen Elite-Krieger ausgegeben hat — dann noch mind. 1
Art Elite-Krieger anheuern, geht den Kasten wieder von oben nach unten durch.

Wichtig: Soll ein Elite-Krieger durch ein Chaosereignis ,eingesetzt“ werden, kostet dies kein Corra!

Die Besessene Fraktion setzt Elite-Krieger (falls nicht durch Sonderregeln der Elite-Krieger-Art
oder des Szenarios anderes vorgeben) in ihrer Basis ein.

Wenn Elite-Krieger der Besessenen Fraktion besiegt werden, stellt sie auf das freie Wiirfelfeld
ihrer Art mit der NIEDRIGSTEN PRIORITAT (erst C, dann B, dann A).
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"”MANI'jVER AUSFUOHREN

"~ MANGVER haben keine PrIORITATEN. Sie werden nur durch Chaoseffekt des Szenarios ausgelost
und kosten daher ebenfalls kein Corra.

SCHADEN ZUWEISEN

Wenn die Besessene Fraktion in einer Region SCHADEN zufligt, weist sie ihn so zu, als gehorten alle
Krieger der menschlichen Fraktionen in dieser Region zu 1 gemeinsamen gegnerischen Fraktion.
Die Besessene Fraktion weist Schaden immer zuerst Elite-Kriegern zu und weist ihn nur dann
Standard-Kriegern zu, wenn es dort keine Elite-Krieger (mehr) gibt. Gibt es mehrere Elite-Krieger,
entscheidet ihr gemeinsam, welchem Elite-Krieger der Schaden zugefuigt wird.

6. WERTUNGSPHASE

Die menschlichen Fraktionen sammeln ihre Siegpunkte gemeinsam mit ihrem 1 Siegpunkt-Anzeiger.
Geht die Regionen in Regionsreihenfolge durch und Uberpriift ob die Region entweder von den menschl.
Fraktionen (gemeinsam) oder von der Besessenen Fraktion KONTROLLIERT / BEHERRSCHT wird.

® Bei KONTROLLIERT gilt: Alle menschlichen Fraktionen zahlen ihre Krieger zusammen. Wer dann
mehr Krieger in dieser Region hat (ihr gemeinsam oder die Besessene Fraktion), erhalt die auf
dem Kontroll-Chip der Region angegebenen Siegpunkte.

® Bei BEHERRSCHT gilt: Sind nur Krieger von 1 Fraktion in dieser Region, erhilt diese (ihr
gemeinsam oder die Besessene Fraktion) 1 zusatzlichen Siegpunkt.

Wichtig: Hier gelten eure Krieger als unterschiedliche Fraktionen, ihr erhaltet also wirklich nur
dann den zusatzlichen Siegpunkt, wenn nur 1 einzige (eurer) Fraktionen die Region besetzt!

RUNDENENDE

Nach Phase 6 (und nur dann!) Gberprift ihr, ob die Partie endet:
Hat jetzt eine Seite mind. 1 Siegbedinung des Szenarios erfiillt? Dann endet die Partie sofort. Diese
Seite (die Besessene Fraktion oder alle menschl. Fraktionen gemeinsam) gewinnt!

Geht es um Siegpunkte, |6st Gleichstande wie Ublich.

AUSRUCKEN

Manche Effekte fiihren dazu, dass die Besessene Fraktion aus einer Region Ausr{ickT. Fiihrt dann
‘folgende 2 Schritte nacheinander aus:

ELITE-KRIEGER UMBEWEGEN: Bewegt alle Elite-Krieger der Besessenen Fraktion aus dieser
"' Region in die BEDROHLICHSTE daran angrenzende Region.

6 STANDARD-KRIEGER VERTEILEN: Bewegt 1 Standard-Krieger der Besessenen Fraktion aus
dieser Region in die daran angrenzende Region mit der niedrigsten Regionsnummer.
Dann bewegt 1 weiteren Standard-Krieger der Besessenen Fraktion aus dieser Region in die
angrenzende Region mit der nachsthoheren Regionsnummer, usw. Sobald in jede an diese
Region angrenzende Region so 1 Standard-Krieger bewegt wurde, fangt wieder vorne an.
Setzt dies fort, bis nur noch 1 Standard-Krieger der Besessenen Fraktion in der gewahlten Region
verbleibt: Er bleibt in dieser Region.

SAMMELN

“Wenn die Besessene Fraktion Krieger sSAMMELT, nehmt diese von Quellen in folgener Reihenfolge:

~8pe5|egte Krieger ﬁ Krieger auf der Fraktions-Matte

“Krieger auf der Schlachtfeldmatte (in Regionsreihenfolge).

(=)
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