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1-4 Spieler, Alter 14+, 90 Minuten

Tauch ein die sagenumwobene und urwiichsige Welt von Fenian, wo Barbarenstimme das
Regiment fiihren, wahrend die Stadte als Zeitzeugen zerstorter Zivilisationen in Schutt und Asche
liegen. Ein Ort, an dem die gewaltigen Méachte alter Gottheiten und heimtiickischer Ddmonen

allenthalben spiirbar ist.

Schliipf in die Rolle eines Kriegsherren und zieh mit deinem Stamm in die Schlacht gegen

zivilisierte Volker. ReiB alle ihre Landereien und Reichtiimer an dich.

Du brauchst dafiir einen starken wirtschaftlichen Unterbau und eine noch starkere Armee. Dazu
musst du deine Ressourcen geschickt verwalten und Geb&ude errichten. Dazu kannst du die
Krafte der altehrwiirdigen Gotter und Damonen beschwdren, um voriibergehend Zauberkrafte zu

erlangen.

Nur der starkste Stamm wird sich im Wettkampf um Ruhm und Reichtum durchsetzen und der
Geschichte seinen Stempel aufdriicken.

— ) : ;
Z1EL DES SPIELS
Setz deine Helden dazu ein, Ressourcen zu sammeln, Gebaude zu bauen, zu den Gottern zu

beten und deine Truppen in die Schlacht zu schicken, um zivilisierte Vdlker zu erobern. Am Ende
gewinnt der Spieler mit den meisten Dominanzpunkten.
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1 Punktebrett

Das Herzstiick des Spiels. Es besteht aus dem
Vulkan, den Wissenspfaden, dem Ehrenpfad
und dem Dominanzpunkt-Pfad.

Die Pfade zeigen die Fortschritte der einzelnen
Stamme an.

1 Vulkan

(4 Plastikteile und 4 Ringe)

Hierhin stellen die Spieler ihre Helden,
um Aktionen auszufiihren und Strategien
auszuspielen.

1 Karte von Fenian

Eine Karte der zivilisierten Gebiete, die zum
Ziel von Uberfillen durch die Barbarenstimme
werden kdnnen.

20 Faktionsmarker (5 pro Faktion)

Die Marker stehen fiir die im Verfall
begriffenen Stédte der Zivilisationen, die es zu
erobern gilt.

72 Regionenkarten (18 fiir jede Art von
Region: Gletscher, Wald, Berg und Sumpf)
Die Karten stehen fiir die Schlachten, die ein
Stamm austragen muss, um einen Feldzug
zu gewinnen. Sie sind je nach Gelande
unterschiedlich.

5 Ersteroberer-Plattchen

Der erste Spieler, der eine Region auf
einer neuen Insel erobert, bekommt das
entsprechende Plattchen.

25 Gebaudekarten

Aufgestellte Gebdude sind eine verldssliche
Einkommensquelle und bringen am Ende des
Spiels Dominanzpunkte.

16 Gotterkarten

Wenn ein Spieler eine solche Karte beschwort,
verleiht sie ihm zusétzliche Kréafte. Die
Gotterkarten konnen einmal pro Zug in
Anspruch genommen werden.

16 Kriegsherrenkarten

Die Spieler kdnnen sich durch diese Karten
entweder einen sofortigen Kraftschub holen
oder die Karten in Schlachten einsetzen.

4 Festkarten

Am Ende einer Ara mit ungerader Zahl hat
jeder Stamm die Gelegenheit, einen der Effekte
auf diesen Karten auszuwahlen.
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4 Damonenkarten
Am Ende einer Ara mit gerader Zahl muss jeder
Stamm mit einer dieser Karten fertig werden.

4 Punktebretter

Die 5 Pfade links stehen fiir die verfiigharen
Ressourcen eines Spielers. Die 3 Pfade rechts
stehen fiir den Status der Truppen.

16 Helden (4 pro Spieler)

*Alternativer Lieferumfang: Holzméannchen
anstelle der abgebildeten Miniaturen

Die Helden werden auf dem Vulkan platziert,
wo sie Aktionen ausfiihren kdnnen.

20 Ressourcenmarker (1 Lebensmittel, 1 Holz,
1 Eisen, 1 Stein und 1 Gold pro Spieler)
*Alternativer Lieferumfang: runde Marker
anstelle der abgebildeten Miniaturen

Diese Marker stehen fiir die Ressourcen.

32 Banner (8 Banner pro Spieler)
*Alternativer Lieferumfang: quadratische
Marker anstelle der abgebildeten Miniaturen
Mit den Bannern werden die eroberten
Regionen markiert.

52 Farbige Basisplattchen (13 pro Spieler; in
Verbindung mit den Helden und Bannern in der
Iron Edition des Spiels verwendet)

12 Truppenmarker (1 Bogenschiitze,

1 Berserker und 1 Rduber pro Spieler)
*Alternativer Lieferumfang: runde Marker
anstelle der abgebildeten Miniaturen
Diese Marker dienen der Kennzeichnung
der Truppen.

32 Wissensplattchen (8 pro Spieler)
Diese Plattchen dienen der Kennzeichnung
des Wissensstatus.

4 Dominanzmarker (1 pro Spieler)
Dieser Marker dient der Kennzeichnung der
Dominanzpunkte.

4 Ehrenmarker (1 pro Spieler)
Dieser Marker dient der Darstellung der
Ehrenpunkte.

*Nur in der Wooden Edition
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Den Vulkan zusammenbauen und an der dafiir -.rm%eaehenen
Stelle aufs Brett stellen. Die Ringe bestehen aus jeweils sechs

Abschnitt des jeweils inneren Rings mi
des weiter auén liegenden Ringes verbunden ist.

Abschnitten. Sie werden willkiirlich so lplﬂmﬂtﬂdﬁ'i jed
je zwel Abschmitten

T

Giitterkarten

Gebidudekarten

Kriegsherrenkarten

Die Gitter-, Kriegsherren- und
Gebiiudekarten nach Typ sortieren.
Die einzelnen Stapel mischen und
verdeckt auf den Tisch legen.

Die ersten beiden Gistter- und

Kri arten sowie die ersten
4 udekarten aufdecken. Diese
Karten bilden das Kartenlager.

Barbarenwissen

- s '
Damonen und Feste

Die Démonenkarten mischen und
die Karten offen einzeln auf die
entsprechenden Plitze der
Zeitschiene legen.

Die Festkarten mischen und die
Karten offen einzeln auf die
entsprechenden Plitze der
Zeitschiene )

Die tibrigen Ddmonen- und
Festkarten kommen zuriick in
die Schachtel.

Als Niichstes darf sich jeder Spieler eine Farbe aussuchen, um sich
anschlieffend die folgenden Objekte in seiner Farbe zu nehmen:

-1 Punktebrett

-1 Satz Ressourcenmarker, die auf den zugehtirigen mit ,, 3"
markierten Ressourcenfeldern a?c]r:gt werden

-1 Satz Truppenmarker, die auf den zugehtrigen mit ,2* markierten
Truppenfeldern abgelegt werden

-1 ‘:I; aus 4 Helden und 8 Bannern

-1 Dominanzmarker, der aufs Startfeld des Dominanzpunkt-Pfades
kommt, damit der Spieler seine Dominanzpunkte immer im Blick hat.
Hinweis: Im Spiel kann die Grenze von 0 bzw. 100 Dominanzpunkten
auch iiber- oder unterschritten werden,

MNur fiir 2 Mitspieler:

Anweisungen Hir die Helden der beiden freien Farben:

- Die Helden einer der beiden freien Farben auf vier willkiirliche
Aktionsfelder des Vulkans stellen (ein Held pro Ring).

- Danach die Helden der anderen freien Farbe auf den jeweils
gegeniiberliegenden Aktionsfeldern verteilen.

- Am Ende der 3. Phase einer Eden Ara ziehen alle freien Helden im
Uhrzeigersinn um 1 Feld weiter.

1
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Die 72 Regionenkarten nach Farbe zu vier

eichfa
tapel

Stapeln sortieren. Die einzelnen
und verdeckt auf den Tisch legen.

Regionenkarten

R |'I-

Punktebrett
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Diie Landkarte auf dem Tisch ausbreiten.

Auf jede Insel je ein Ersteroberer-Plittchen

Die Faktionsmarker willkiirlich auf die e ren

Regionen der Karte verteilen (mit Ausnahme

der ion).

Bei 3 Mitspielern kommen die mit , 4+
kennzeichneten Faktionsmarker

gel wieder

zuriick in die Schachtel.

Bei 2 Mitspielern kommen die mit , 3+ und 4+
gekennzeichneten Faktionsmarker wieder zuriick
in die Schachtel.

Mi dem abschlieffenden Schritt des Spielaufbaus
darf der letzte Spieler auf dem Ehrenpfad
anfangen: Er legt entweder zwei seiner
Wissensplittchen ganz links auf zwei
unterschiedliche Wissenspfade oder nur eines
seiner Plittchen auf das zweite Feld eines
Wissenspfades.

Hinweis: In dieser Phase ist es ausnahmsweise
nicht méglich, ein Plittchen auf einen Pfad zu
legen, auf dem sich bereits ein anderer

Spieler befindet,

Die Ehrenmarker werden in willkiirlicher

Reihenfolge auf dem Startfeld des Ehrenpfades
auf ‘ta;igt Dieser Plad gibt an, in welc
Reihenfolge gespielt wird. Der Spieler, dessen

Marker am weitesten vorne liegt, ist als Erster am
Zug, Liegen zwei oder mehr Spieler gleichauf
gwc etwa zu Beginn des Spiels) entscheidet die

eihenfolge der tibereinanderliegenden Marker
(von oben nach unten).

Jeder Spieler nimmit eine willkiirliche

Giitter! vom Stapel, die er offen vor sich
hinlegt. Im Anschluss schiebt er seinen
Dominanzmarker um so viele Felder weiter,
wie oben rechts auf der Giitterkarte angegeben.

2009
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wn



O

SPIEL

ABLAUF

Das Spiel geht iiber maximal 6 Aren, wobei jede Ara gleich verlauft.
1. Vorbereitungsphase

2. Aktionsphase

3. Abschlussphase

1. PHASE:
VORBEREITUNG
Hinwesis: In der ersten Ara des Spiels wird diese Phase
iibersprungen.

*  Alle Spieler richten ihre aktivierten Gotter- und Kriegsherrenkarten
wieder vertikal aus.

*  Alle Spieler erhalten die entsprechenden Ressourcen, die auf
ihren Gebduden angegeben sind. Jedes Gebadude kann in der
Vorbereitungsphase nur einmal aktiviert werden. Die Zahl
der aktivierbaren Gebaude entspricht der Position auf dem
Produktionspfad (siehe ,Barbarenwissen").

Beispiel: Rot hat zwei Gebaude und nur einen Produktionspunkt.
Der Spieler darf also eines seiner zwei Gebaude auswéhlen und die
- zugehdrigen Ressourcen einziehen.

2. PHASE: AKTIONEN

* Die Spieler kommen entsprechend ihrer Rangfolge auf dem
Ehrenpfad zum Zug.

*  Jeder Spieler stellt bei seinem Zug einen seiner Helden auf ein
nicht besetztes Aktionsfeld des Vulkans. Im Anschluss darf er die
angegebene Aktion durchfiihren.

Die Aktionsfelder sind durch den hier dargestellten
Kreis markiert.

Magliche Positionen:

Der erste Held wird auf ein Aktionsfeld des zentralen Rings gestellt.
Der zweite Held wird auf ein Aktionsfeld des mittleren Rings gestellt.
Er darf aber nur auf einem der beiden Abschnitte platziert werden, die
direkt mit dem Abschnitt verbunden sind, auf dem der erste Held steht.
Der dritte Held wird auf ein Aktionsfeld des duBeren Rings gestellt. Er
darf aber nur auf einem der beiden Abschnitte platziert werden, die

direkt mit dem Abschnitt verbunden sind, auf dem der zweite Held steht.

Es gibt bestimmte Effekte, die es dem Spieler erlauben, einen vierten
Helden einzusetzen. Der vierte Held wird auf ein Aktionsfeld der
Abschnitte in der Peripherie gestellt. Dieser Abschnitt muss direkt mit
dem Abschnitt verbunden sein, auf dem der dritte Held steht.

Hinweis: Im seltenen Fall, dass es keine entsprechenden freien
Aktionsfelder mehr gibt, wird der Zug iibersprungen. Der Spieler

~ erhélt dann stattdessen 2 Dominanzpunkte.

Einen Gott anbeten oder einen Kriegsherren opfern:

Wahrend seines Zuges hat der Spieler vor oder nach dem Einsetzen eines
Helden die Mdglichkeit, einen seiner Gotter anzubeten oder einen seiner
Kriegsherren zu opfern.

Einen Gott anbeten: Der Spieler kann wahrend seines Zuge die Gotter
um ihre Hilfe bitten. Dazu aktiviert er vor oder nach dem Aufstellen eines
Helden eine seiner Gotterkarten. Hierfiir richtet er die Karte horizontal
aus, um den unten auf der Karte angegebenen Effekt direkt auszuldsen.

Einen Kriegsherren opfern: Wahrend seines Zuges kann der Spieler vor
oder nach dem Aufstellen eines Helden einen Kriegsherren opfern, um
den unten rechts auf der betreffenden Karte angegebenen Effekt direkt
auszulosen. Im Anschluss wandert die Kriegsherrenkarte unter den
Stapel mit den Kriegsherrenkarten.

Hinweis: Wahrend eines Zuges kann nur ein God angebetet oder ein
Kriegsherr geopfert werden.

Es ist nicht maglich, innerhalb eines Zuges zwei oder mehr Gatter
anzubeten, zwei oder mehr Kriegsherren zu opfern oder sowohl einen
Gott anzutreten als auch einen Kriegsherren zu opfern. Es ist nicht
moglich, einen aktivierten Kriegsherrn zu opfern.

Die Aktionsfelder:
RESSOURCEN EINZIEHEN

Die Spieler konnen iiber die Position des entsprechenden Markers ihre
Ressourcen im Uberblick behalten. Gewinnt der Spieler 1 Ressource
dazu, bewegt er den Marker auf dem zugehdrigen Ressourcenpfad um

1 Schritt nach rechts. Verbraucht der Spieler 1 Ressource, bewegt er ihn
um 1 Schritt nach links. Die Obergrenze liegt bei 6 Ressourcen eines
Typs. Der Spieler kann keine Ressourcen einsetzen, die er nicht besitzt.

Zugewinn von

1 Lebensmittel, 1 Holz Zugewinn von

und 1 Eisen 3 Einheiten der
angegebenen
Zugewinn von Ressource

1 Stein, 1 Gold und 2
Dominanzpunkten Zugewinn von

1 Lebensmittel,
1 Holz, 1 Eisen,

1 Stein und 1 Gold

Zugewinn von 2 Einheiten
der angegebenen
Ressourcen

GEBAUDE AUFSTELLEN

Hierzu muss eine der Gebaudekarten vom Kartenlager gezogen werden.
Danach sind die darauf oben links angegebenen Ressourcen zu zahlen.
Im Anschluss legt der Spieler die Gebdudekarte offen vor sich hin.

Wer mehr als 4 Gebaudekarten hat, muss unverziiglich eine der Karten
zuriick unter den Stapel mit den Gebaudekarten schieben.




EINEN GOTT ODER EINEN
KRI EGSHERREN BESCHWOREN

Einen Gott beschworen

& Der Spieler wahlt eine Gotterkarte vom Kartenlager und

# zahlt 1 Ressource seiner Wahl wie oben links auf der Karte
angegeben. Hol dir die Dominanzpunkte, die oben rechts
auf der Karte angegeben sind. Als Nachstes legt er die Gotterkarte in

vertikaler Ausrichtung offen vor sich hin. Wer mehr als 3 Gotterkarten hat,

muss eine davon zuriick unter den Stapel mit den Gotterkarten schieben,
ohne einen Effekt auszuldsen.

Einen Kriegsherren beschworen
Hierzu muss eine der Kriegsherrenkarten vom Kartenlager
gezogen werden. Danach sind 2 Einheiten Gold zu zahlen,
wie oben links angegeben. Im Anschluss den Marker auf
dem Ehrenpfad entsprechend der Zahl der Kronen weiterschieben, die
oben rechts auf der Karte angegeben sind (7 Krone = 1 Schritt,
2 Kronen = 2 Schritte ...).
Danach dreht der Spieler die vor ihm liegende Kriegsherrenkarte so, dass
sie vertikal ausgerichtet ist. Sind mehr als 3 Kriegsherrenkarten vorhan-
den, wandert eine davon zuriick unter den Stapel mit den Kriegsherren-
karten, ohne einen Effekt auszuldsen oder ihn zu opfern.

Meilensteine: Bei Passieren von einem oder mehr Meilensteinen auf
dem Ehrenpfad mit dem Ehrenmarker erhélt der Spieler unverziiglich die
angegebenen Boni.

Hinweis: Die Meilensteine-Boni gibt es nur beim ersten Passieren. Auf die
Chance der anderen Spieler auf dieselben Boni wirkt sich das nicht aus.

FELDZUGE

Zuerst einmal gilt es, Truppen zu rekrutieren.
Dafiir sind die neben der gewiinschten Truppe angegebenen Ressourcen Zu
zahlen (siehe Punktebrett). Ein Spieler kann so viele Truppen kaufen, wie er
will - vorausgesetzt, er hat dafiir ausreichend Ressourcen.

Ihre Truppen kénnen die Spieler auf demselben Weg im Uberblick behalten
wie ihre Ressourcen. Uber mehr als 6 Truppen einer Art kann ein Spieler
nicht verfiigen.

Hinweis: Auf der Riickseite der Regionenkarten sind die Truppen
angezeigt, die fiir Kdmpfe in den unterschiedlichen Regionen
erforderlich sind. (Fiir Kdmpfe in einer Waldregion sind beispielsweise
Berserker und Rauber erforderlich, wobei die Berserker noch wichtiger
sind als die Rauber.)

Beispiel: Rot startet einen Feldzug und plant einen Angriff auf eine
Gletscherregion. Der Riickseite der Gletscherkarte ist zu entnehmen,
dass dafiir Rauber und Bogenschiitzen notwendig sind. Rot zieht die
dafiir notwendigen Truppen ein.

A) Der Spieler gibt 2 Einheiten Lebensmittel und 2 Einheiten Eisen aus,
“um 2 Réuber zu rekrutieren.

'. B) Dazu setzt er 1 Lebensmittel und 1 Holz ein, um 1 Bogenschiitzen
- zu bekommen.

Nach dem Anwerben kann er in der Region, die er erobern mochte,
einen Feldzug starten. Fiir den Uberfall auf eine Region miissen alle der
folgenden Bedingungen erfiillt sein:

*  Die Region grenzt an die Startregion (die Region oben links auf der
Karte mit dem Vulkan) oder an eine bereits eroberte Region an. In
letzterem Fall ist es unerheblich, ob die Region durch den Spieler
selbst oder einen anderen Spieler erobert wurde.

Das Entdeckungswissen reicht aus, um die Insel zu erkunden,

in der sich die betreffende Region befindet (siehe Abschnitt
,Barbarenwissen”).

*  Auf der Region befindet sich ein Faktionsmarker.

Beispiel: Rot hat 2 Entdeckungspunkte. Der Spieler kann nur die
Regionen Fenian, Aarun oder Boenhoor angreifen, die an bereits
eroberte Regionen (oder die Startregion) angrenzen und auf denen
bereits ein Faktionsmarker liegt.

Sobald die Region feststeht, die angegriffen werden soll, wird der
entsprechende Regionenstapel gemischt.

Jede Karte steht fiir eine Schlacht in der betreffenden Region. Die
Gesamtzahl der Schlachten hangt davon ab, wie viel Taktikwissen zum
Faktionsmarker in der betreffenden Region vorhanden ist.

Solltest du liber keinerlei Taktikwissen zur angegriffenen Faktion
verfiigen, musst du 6 Schlachten austragen.

Beispiel: Rot greift die
Nefriar-Faktion an. Der
Spieler besetzt das
zweite Feld auf dem
Taktikpfad der Nefriar-Faktion, muss also insgesamt 4 Schlachten
austragen (siehe , Taktikwissen”).

Als Nichstes wird eine Karte des Regionenstapels aufgedeckt. Die
Karte zeigt an, wie viele Truppen welcher Art investiert werden miissen,
um die Schlacht zu gewinnen. Investiert der Spieler die entsprechende
Anzahl an Truppen, gewinnt er die Schlacht, und es wird die ndchste
Karte aufgedeckt.

Einen Kriegsherren rufen: Statt mithilfe des Punktebretts zu zahlen,

ist es auch maglich, eine Kriegsherrenkarte in die horizontale Position
zu drehen und die Truppe einzusetzen, die unten links auf der
Kriegsherrenkarte angegeben ist.

Hinweis: Es ist zuldssig, innerhalb einer Schlacht mehr als nur
einen Kriegsherren zu rufen. Allerdings kann jeder Kriegsherr nur
einmal pro Ara gerufen werden.

Kann oder will der Spieler nicht die fiir den Sieg notwendigen Truppen
investieren, wird er direkt mit einer Strafe belegt. Diese richtet sich nach
der gegnerischen Faktion:

Nefriar-Faktion

Investition von 1 beliebigen Truppe und Verlust von

1 Dominanzpunkt. Hat der Spieler keine Truppe, die er
investieren konnte, verliert er 1 zusétzlichen Dominanzpunkt.

Shan-Faktion

Investition von 1 Gold und 1 Stein. Fiir jede Ressource,
die nicht bezahlt werden kann, verliert der Spieler

1 Dominanzpunkt.



Aspidian-Faktion

Verschieben des Ehrenmarkers um 2 Schritte nach hinten.
Befindet sich der Marker bereits auf der Position ,0“ des
Ehrenpfades, verliert der Spieler 1 Dominanzpunkt fiir
jeden Schritt nach hinten, den er nicht ausfiihren kann.

Hinweis: Meilenstein-Boni diirfen hierbei nicht eingezogen werden.

Varg-Faktion
Es werden 2 vor dem Spieler befindliche Gotter- oder

Kriegsherrenkarten in die horizontale Position gedreht.
Fiir jede nicht durchgefiihrte horizontale Ausrichtung
verliert der Spieler 1 Dominanzpunkt.

Hinweis: Hat der Spieler einen Marker auf dem Verteidigungspfad,
kann er damit eine Strafe abwenden (siehe ,Verteidigungswissen®).

Belohnungen: Fiir manche Karten gibt es eine Belohnung, die unten

Beispiel: Rot hat 2 von 4 Schlachten gewonnen. Durch den Erfolg
in der Halfte der Schlachten gilt der Feldzug als gewonnen. Der
Spieler nimmt sich den Nefriar-Faktionsmarker der Region und
stellt sein Banner auf. Er erzielt damit 3 Dominanzpunkte (wie auf
dem Faktionsmarker angegeben) + 2 Dominanzpunkte (wie neben
der Boenhoor-Insel angegeben). Da er nicht der Erste war, der eine
Region dieser Insel erobert hat, bekommt er die 3 zusétzlichen
Dominanzpunkte vom Ersteroberer-Pléttchen nicht.

links angegeben wird.
Am Ende einer Feldzugs ist es wichtig, die Belohnungen fiir die
gewonnenen Schlachten einzuziehen.

WISSENSPFADE

Bei den Symbolen @/@ schiebt der Spieler einen seiner

Marker auf einem Wissenspfad um 1 Schritt weiter. Alternativ kann er
eines seiner Wissensplattchen ganz links auf einen Pfad setzen, auf
dem er noch keinen Marker hat.

Es gibt zwei verschiedene Arten von Wissenspfaden: Barbarenpfade und
Taktikpfade.

Das Barbarenwissen bezieht sich auf Technologien und wirkt

sich positiv auf unterschiedliche Aspekte des Stammes aus. Das
Taktikwissen dient dazu, leichter an Faktionsmarker heranzukommen.

Overkill: Auf manchen Karten sind zusatzliche Truppen angegeben, die
investiert werden konnen (rote Markierung). Es ist nicht erforderlich,
diese Truppen zu investieren, um die Schlacht zu gewinnen. Investiert
ein Spieler jedoch alle erforderlichen und die zusatzlichen Truppen,
erhalt er sofort die unten rechts angegebenen Dominanzpunkte.

Beispiel: Um diese Schlacht
Zu gewinnen, muss Rot

2 Rauber-Truppen investieren.
Zusétzlich kann der Spieler 1
Bogenschiitzen investieren, um
den Overkill zu erreichen und
sich direkt 3 Dominanzpunkte zu
sichern. In beiden Féllen gewinnt
er die Schlacht, sodass er am
Ende des Feldzugs 1 Gold als
Ressource dazugewinnt.

Hat der Spieler samtliche Schlachten ausgetragen, sind zwei Szenarien
denkbar.

A) Er hat mindestens die Halfte der Schlachten gewonnen. In dem Fall
hat er die Region erobert.

Er nimmt sich dann den Faktionsmarker der betreffenden Region,

den er vor sich hinlegt. AnschlieRend stellt er eines seiner Banner in
dieser Region auf. Der Spieler gewinnt direkt so viele Dominanzpunkte
wie auf dem Faktionsmarker angegeben. Zusatzlich bekommt er die
entsprechenden Dominanzpunkte der Insel, auf der er gekampft hat
(siehe Karte). War er der erste Spieler, der auf der betreffenden Insel

eine Region erobert hat, erhalt er dariiber hinaus auch das Ersteroberer-

Plattchen der Insel, zusammen mit 3 weiteren Dominanzpunkten.

B) Der Spieler hat die Vorgabe nicht erreicht und nicht mindestens die
Halfte der Schlachten gewonnen. In dem Fall gilt die Region als nicht
erobert. Fiir die gewonnenen Schlachten erhélt der Spieler jedoch
trotzdem die entsprechenden Belohnungen.

Hinweis: Pro Spiel kdnnen maximal 8 Regionen erobert werden.

BARBARENWISSEN

Entdeckungspfad: Dieser Pfad erweitert die Bandbreite

an Regionen zum Angreifen. Verfiigt ein Spieler iiber

keine Entdeckungspunkte, kann er nur die Regionen der

Startinsel angreifen. Sobald sich der Marker auf dem

ersten Feld dieses Pfades befindet, konnen auch die Regionen der
Insel Aarun angegriffen werden. Ab dem zweiten Feld ist auch die Insel
Boenhoor zuganglich, usw.

Bonus: Wer als Erster das letzte Feld dieses Pfades erreicht, erhilt
direkt Dominanzpunkte in Hohe der Anzahl seiner Faktionsmarker mal
zwei. Der zweite Spieler, der das letzte Feld des Pfades erreicht, erhalt
Dominanzpunkte in Hohe der Anzahl seiner Faktionsmarker.

Verteidigungspfad: Dieser Pfad erlaubt es, Strafen infol-

ge verlorener Schlachten abzuwenden. Innerhalb eines

Feldzuges kann nur eine Strafe abgewendet werden.

Die mdglichen Zeitpunkte bestimmt die Position des

Markers. Befindet er sich auf dem ersten Feld des Verteidigungspfades,
kann die Strafe nur in der ersten Schlacht abgewendet werden. Befindet
er sich auf dem zweiten Feld, nur in den ersten beiden Schlachten usw.

Bonus: Wer als Erster das letzte Feld dieses Pfades erreicht, erhalt
direkt Dominanzpunkte entsprechend der Anzahl an erreichten Meilen-
steinen mal zwei. Der zweite Spieler, der das letzte Feld erreicht, erhalt
Dominanzpunkte entsprechend der Anzahl an erreichten Meilensteinen.

Wirtschaftspfad: Mit jedem weiteren Schritt auf diesem
Pfad nimmt die Anzahl der gewonnenen Ressourcen

zu, die es fiir Ressourcenaktionen auf dem Vulkan gibt.
Befindet sich der Spieler auf dem ersten Feld, erhalt er
jedes Mal 1 zusétzlichen Lebensmittelpunkt, wenn er bei einer Aktion
mindestens 1 reguldren Lebensmittelpunkt gewinnt. Ab der zweiten




Stufe gibt es auRerdem jedes Mal 1 zusétzlichen Holzpunkt fiir den
Gewinn von mindestens 1 reguldren Holzpunkt bei einer Aktion. Ab
der dritten Stufe kommt dazu noch 1 zusétzlicher Eisenpunkt fiir
den Gewinn von mindestens 1 reguldren Eisenpunkt bei einer Aktion,
auf der letzten Stufe 1 zusétzlicher Steinpunkt bei Gewinn von
mindestens 1 reguldren Steinpunkt bei einer Aktion.

Bonus: Wer als Erster das letzte Feld dieses Pfades erreicht, erhalt
direkt Dominanzpunkte. Fiir jede vollstandige Kombination aus
Lebensmittel-, Holz- und Eisenpunkt gibt es zwei Dominanzpunkte.
Der zweite Spieler, der das letzte Feld des Pfades erreicht, erhalt fiir
jede komplette Kombination jeweils einen Dominanzpunkt.

Hinweis: Die Ressourcen miissen nicht ausgegeben werden, um
an diese Dominanzpunkte heranzukommen.

Produktionspfad: Fiir jeden zusétzlichen Schritt auf
diesem Pfad kann der Spieler in der Vorbereitungsphase
ein anderes Gebaude aktivieren. Befindet sich
sein Marker auf dem ersten Feld, kann er in der
Vorbereitungsphase 1 Gebdudekarte aktivieren.
Befindet sich der Marker auf dem zweiten Feld, kann er in der
Vorbereitungsphase 2 unterschiedliche Gebdude aktivieren usw.

Bonus: Wer als Erster das letzte Feld dieses Pfades erreicht, erhalt
direkt Dominanzpunkte in Hohe der Anzahl an vor ihm liegenden
Gebaudekarten mal 2. Der zweite Spieler, der das letzte Feld dieses
Pfades erreicht, erhdlt Dominanzpunkte in Hohe der Anzahl an vor
ihm liegende Gebaudekarten.

Die Pfade stehen fiir die 4 Faktionen und funktionieren alle gleich -
mit Ausnahme des Bonus fiirs Erreichen des letzten Feldes.

Mit jedem weiteren Schritt auf diesen Pfaden sinkt die Anzahl an
Schlachten, die innerhalb eines Feldzugs gegen eine bestimmte
Faktion gewonnen werden miissen.

Beispiel: Befindet sich der Marker des Spielers auf dem ersten
Feld des Taktikpfades der Aspidian-Faktion, muss er jedes
Mal insgesamt 5 Schlachten austragen, wenn er gegen die
Aspidian-Faktion antritt. Liegt der Marker auf dem zweiten
Feld des Taktikpfades der Aspidian-Faktion, sind insgesamt

4 Schlachten zu absolvieren.

Wenn ein Spieler einen Feldzug gegen eine bestimmte Faktion
startet, auf deren Taktikpfad er noch keinen Marker hat, muss er
insgesamt 6 Schlachten hinter sich bringen.

Bonus: Wer als Erster das letzte Feld des Taktikpfades der Ne-
friar-Faktion erreicht, darf direkt 3 Truppen seiner Wahl anwerben.
Zusitzlich erhilt der betreffende Spieler 3 Dominanzpunkte. Der
zweite Spieler, der das letzte Feld erreicht, darf einen dieser beiden
Boni auswdhlen.

Bonus: Wer als Erster das letzte Feld des Taktikpfades der Shan-Fa-
ktion erreicht, darf sich direkt 4 Ressourcen seiner Wahl aussuchen.
Zusitzlich erhilt der betreffende Spieler 3 Dominanzpunkte. Der
zweite Spieler, der das letzte Feld erreicht, darf einen dieser beiden
Boni auswihlen.

Bonus: Wer als Erster das letzte Feld des Taktikpfades der Aspi-
dian-Faktion erreicht, darf auf dem Ehrenpfad direkt um 2 Felder
vorriicken. Zusitzlich erhalt der betreffende Spieler 3 Dominanzpun-
kte. Der zweite Spieler, der das letzte Feld erreicht, darf einen dieser
beiden Boni auswahlen.

Bonus: Wer als Erster das letzte Feld des Taktikpfades der Varg-Fa-

ktion erreicht, darf entweder vom Gotter- oder vom Kriegsherrenstapel

direkt die oberste Karte nehmen, ohne dafiir zu bezahlen. Zusitzlich
erhdlt der betreffende Spieler 3 Dominanzpunkte. Der zweite Spieler,

der das letzte Feld erreicht, darf einen dieser beiden Boni auswahlen.

SONSTIGE AKTIONEN

Der Spieler darf bei seinem nachsten Zug bis zu zweimal
den Effekt des Aktionsfeldes auslosen, auf das er seinen
dritten Held stellt.

Wihrend dieser Ara bekommt der Spieler einen vierten
Helden, den er spater auf den vierten Ring stellt.

Hinweis: Pro Ara kann ein Spieler maximal 4 Helden einsetzen.

HANDELSAKTIONEN

3. PHASE: ENDE DER ARA

Mit 2 Lebensmittelpunkten kann der Spieler auf dem
Barbaren- und Taktikpfad je 1 Feld vorriicken. Zusatzlich
schiebt er auch seinen Ehrenmarker um 1 Feld weiter.

Im Austausch gegen 2 Holzpunkte darf sich der
Spieler ohne weitere Kosten die oberste Karte des
Gebaudestapels nehmen.

Im Austausch gegen 2 Eisenpunkte darf sich der Spieler
ohne weitere Kosten die oberste Karte des Kriegsherren-
oder Gotterstapels nehmen.

Im Austausch gegen 2 Steinpunkte bekommt der Spieler
3 Truppen seiner Wahl dazu.

Gegen 2 Goldpunkte kann der Spieler einen Feldzug
einleiten. War der Feldzug erfolgreich, verdoppeln sich
dadurch die Dominanzpunkte fiir den gewonnenen
Faktionsmarker.

Hinweis: Die Ersteroberer-Plattchen und zusétzlichen
Dominanzpunkte auf der Insel werden nicht verdoppelt.

Die Spieler ziehen ihre Helden wieder vom Vulkan ab.

In der ermittelten Zugreihenfolge schlielen die Spieler
nacheinander den Effekt der jeweils ganz links vor ihnen auf der
Zeitschiene offen liegenden Karte ab (Damonen- oder Festkarte).
Die gebrauchte Karte wird anschlieRend verdeckt wieder abgelegt.
Die Spieler schlieRen noch das letzte Ereignis ab, das auf dem
Brett unterhalb der eben aufgehobenen Damonen- oder Festkarte
angegeben ist: Sie fiillen das Kartenlager wieder auf und drehen
einen Ring automatisch weiter (siehe ,Abschlussereignis*)

Damit beginnt eine neue Ara.
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DAMONENKARTE

Damonen sind machtige Wesen, von denen sich die Spieler freikaufen
miissen, wenn sie einmal in ihren Bann gezogen wurden. Das geschieht
mithilfe von 1 Gold oder 5 Dominanzpunkten. Danach kdnnen die Spieler
in der ermittelten Zugreihenfolge noch einen héheren Tribut zahlen, um
sich mithilfe der iibermenschlichen Kréfte der Damonen einen Vorteil zu
verschaffen. Die Damonen zeichnen sich jeweils durch unterschiedliche
Machte aus (siehe ,Ddmonen”).

Beispiel: Der Spieler zahlt
5 Ressourcen seiner

Wahl, um 2 Aktionen der
Kategorie Barbarenwissen und 2 Aktionen der Kategorie Taktikwissen
auszufiihren.

FESTKARTE

Die Spieler kdnnen in der ermittelten Zugreihenfolge einige ihrer
Ressourcen auf dem Altar opfern. Dafiir muss eine von zwei mdglichen
Opfergaben ausgewahlt werden. Im Anschluss ist die erforderliche
Menge an Ressourcen zu zahlen. Dabei sichern sich die Spieler
Dominanzpunkte. Will ein Spieler keine Opfergaben darbringen, gewinnt
er die 2 in der letzten Zeile angegebenen Ressourcen.
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Beispiel: Der Spieler kann

1 Gold und 1 Holz zahlen,

| um 3 Dominanzpunkte
einzufahren, oder aber

1 Gold und 3 Einheiten
Holz, um 7 Dominanzpunkte
zu bekommen. Eine

weitere Alternative ware, gar nichts zu zahlen und 2 Einheiten Holz
dazuzugewinnen.

LETZTES EREIGNIS

- Nach dem Einl6sen der Damonen- oder Festkarte werden alle
Gebdude-, Gotter und Kriegsherrenkarten aus dem Kartenlager entfernt
und unter die jeweiligen Stapel gesteckt. Danach werden fiir die
nachfolgende Ara 4 neue Geb#udekarten, 2 neue Gotterkarten und 2
neue Kriegsherrenkarten aufgedeckt.

- Die Vulkanringe werden wie unten angegeben um einen oder zwei
Schritte weitergedreht.

Das ganz links abgebildete Symbol bedeutet beispielsweise, dass der
mittlere Ring um 2 Schritte entgegen dem Uhrzeigersinn zu drehen ist.

e

Das Spiel kann auf drei unterschiedliche Arten enden:

* Istdie sechste Ara abgeschlossen, ist das Spiel zu Ende.

*  Dasselbe gilt in dem Fall, dass ein Spieler die Grenze von
100 Dominanzpunkten erreicht. Dann wird nur noch die aktuelle Ara zu
Ende gespielt.

*  Die dritte Option ist, dass samtliche Faktionsmarker auf der Karte
erobert wurden. Auch dann wird nur noch die aktuelle Ara zu Ende
gespielt.

Vor dem Einziehen der letzten Punkte in der ermittelten
Zugreihenfolge hat jeder Spieler die Chance, einen Feldzug einzuleiten.

Hinweis: Fiir diese Aktion muss kein Held ins Spiel eingesetzt werden.
Es sind lediglich die Standardregeln fiir den Feldzug zu befolgen.

LETZTE PUNKTE

Die Spiele bekommen entsprechend ihrer Gebdude und Banner
Dominanzpunkte gutgeschrieben.

Gebdudepunkte: Auf jedem Gebaude ist eine von fiinf Optionen zu lesen,
liber die die Spieler punkten kdnnen:

- Fiir jeden gesammelten Faktionsmarker gibt es 2 Dominanzpunkte.

- Fiir jede neue aufgestellte Gebdudeart gibt es 2 Dominanzpunkte.

Hinweis: Die Gebaudeart ist an den unterschiedlichen Grafiken zu
erkennen.

- Immer, wenn ein Spieler mit seinem Marker auf einem Barbaren- oder
Taktikpfad das letzte Feld erreicht hat, erhdlt er 2 Dominanzpunkte.

- Fiir jede Gotterkarte, die vor dem Spieler liegt, erhélt dieser

2 Dominanzpunkte.

- Fiir jede ibrige Einheit einer auf der Gebdudekarte angegebenen
Ressourcenart erhalt der Spieler 2 Dominanzpunkte.

Bannerpunkte:
Die Spieler erhalten fiir jede ihrer eroberten Gruppen an Regionen Punkte.

Eine Gruppe besteht aus miteinander verbundenen Regionen, die von ein
und demselben Spieler erobert wurden (d. h., dass auf den betreffenden
Regionen die gleichen Banner stehen).

Regionen in einer Gruppe: 1
Dominanzpunkte: 0
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Beispiel: Gelb erzielt 4 Dominanzpunkte fiir seine Gruppen an

Regionen auf Fenian und Aarun (3 zusammenhéngende Regionen) und
keine Punkte fiir die einzelne auf Cae eroberte Region.

Wer nach den letzten verteilten Punkten iiber die meisten
Dominanzpunkte verfiigt, gewinnt das Spiel. Im Falle eines Gleichstands
siegt der Spieler, der auf dem Ehrenpfad am Weitesten vorne liegt.



Im Spiel ist es moglich, die Spezialkréfte einzusetzen, die jeder Stamm
auf seinem Punktebrett hat. Vor dem Aufstellen sucht sich jeder
Spieler einen Stamm seiner Wahl aus. Die einzigartigen Krafte der
verschiedenen Stamme sind nachfolgend beschrieben:

Deckt ein Spieler wahrend eines Feldzuges eine Schlacht
auf, kann er die Karte auch wieder ablegen, ohne sich der
Schlacht zu stellen. Als Ersatz wird dann die nachste Karte
verwendet.

Hinweis: Die neue Schlachtkarte darf dann allerdings nicht mehr
~ ausgetauscht werden.

Hinweis: Diese Kraft kann innerhalb eines kompletten Feldzuges
- mehrmals eingesetzt werden.

Immer, wenn ein Kriegsherr geopfert wird, kann der
Spieler den unten rechts auf der betreffenden Karte
beschriebenen Effekt direkt zwei Mal auslosen. Danach
wandert die Kriegsherrenkarte wie gewohnt wieder unter
den Kriegsherrenstapel.

VARIANTE:

\FTE DER STA!

In der dritten Phase einer jeden Ara kann die Fest- oder
Damonenkarte zweimal eingeldst werden.

- Hinweis: Sollte sich ein Spieler dazu entschliefen, die Festkarte ein

zweites Mal einzuldsen, hat er Zugriff auf eine der drei méglichen
Optionen auf der Festkarte.

Hinweis: Sollte sich ein Spieler dazu entschlieen, die Ddmonenkarte
ein zweites Mal einzulosen, muss er nicht noch einmal 1 Gold
zahlen/5 Dominanzpunkte abgeben.

Davor der Vorbereitungsphase haben alle Spieler zu
Beginn einer neuen Ara die Mdglichkeit, sich 2 Ressourcen
ihrer Wahl zu holen.

REGELN EUR: ERWEITE

Dieser zusdtzliche Inhalt sorgt fiir mehr Abwechslung und macht die Partie interessanter, wenn ofter gespielt wird. Die folgenden Regeln erkldren
die Erweiterung ,Jagd” und verschiedene andere neue Bausteine, die mit ins Basisspiel oder die Erweiterung ,Jagd” eingebaut werden kdnnen.

1 neue Karte von Fenian

8 Magma-Marker

abgebildeten Miniaturen

*Alternativer Lieferumfang:

abgebildeten Miniaturen

(Norden) PERSONLICHE ZIELE:

5 Karten mit
personlichen Zielen

SPEZIALGEBAUDE:
4 Jagd-Marker
*Alternativer Lieferumfang: 4 zusitzliche EINZELSPIELERMODUS
Marker anstelle der Gebaudekarten X

4 Schadelspalter-Miniaturen VERWUSTUNGS-MARKER

Holzménnchen anstelle der 6 Meilenstein-Marker

ZUSATZLICHE DAMONEN UND FESTE:

2 zusatzliche Damonenkarten

1 neue Karte von Fenian

; *Nur in der Wooden Edition




EINLEITUNG

Diese Erweiterung umfasst unterschiedliche spieltechnische
Neuerungen sowie einen weiteren Satz Ringe, was die Palette an
Optionen und Strategien des Basisspiels erweitert. Die Erweiterung
,~Jagd" kann mit jeder Karte gespielt werden.

Wir empfehlen, vor Einsatz der Erweiterung unbedingt erst einige
Durchlédufe des Basisspiels zu absolvieren, um sich mit den Regeln und
Ablaufen von ,Barbarians: The Invasion” vertraut zu machen.

AUFBAU

Der Aufbau entspricht dem beim Basisspiel, mit Ausnahme der
folgenden Anderungen:

1a. Es werden die Ringe des
Erweiterungssets anstelle

der Ringe des Basisspiels
verwendet.

Nach dem Zufallsprinzip werden
4 Magma-Marker ausgewahlt,
die offen auf 4 unterschiedliche
Abschnitte zu legen sind (auf
jeden Ring einen Marker).

2a. Die 4 Jagd-Marker kommen
auf die unterschiedlichen
Regionen Arvyas.

3a. Die Bestien- und
Monsterkarten werden nach
Farbe sortiert. Danach die

4 Stapel separat mischen und
offen neben die Regionenstapel
legen. Dies ist das allgemeine
Kartenlager der Bestien und
Monster, aufgeteilt auf vier
Stapel (je einer pro Region).

6a. Die Schadelspalter aller verwendeten Stamme werden auf der
Startregion der Karte platziert (die Region mit dem groBen Vulkan).

NEUE AKTIONEN

Die neuen Ringe des Vulkans beinhalten unterschiedliche Aktionsfelder.

Der Feldzug lauft genauso ab wie ein gewdhnlicher Feldzug - mit dem
Unterschied, dass die Spieler in manchen Regionen Boni bekommen.
Der Bonus wird durch das kleine Kartensymbol vorgegeben:

O © O

Bei Angriff auf eine Bei Angriff auf eine Bei Angriff auf eine
Gletscherregion muss Waldregion muss der Bergregion muss der
der Spieler eine Schlacht ~ Spieler eine Schlacht Spieler eine Schlacht
weniger schlagen. weniger schlagen. weniger schlagen.

Der Spieler kann den Schadelspalter um so viele Schritte

verschieben wie auf dem Aktionsfeld angegeben. Bei

jedem Schritt kann der Schadelspalter in einer beliebigen

Richtung in eine angrenzende Region verschoben
werden. Landet der Spieler am Ende der Bewegung in einer Region mit

, l a einem Jagd-Marker, kann er direkt eine Jagdaktion einleiten!

-

Hinweis: Es ist auch maglich, die Figur um weniger Schritte zu
verschieben als durch die Aktion vorgegeben.

Hinweis: Die Figur kann in jede beliebige angrenzende Region
verschoben werden. Es ist kein Entdeckungswissen notwendig, um
den Schédelspalter auf eine neue Insel zu setzen.

Befindet sich der Schadelspalter direkt nach seiner Aktion auf einer Region
mit einem Jagd-Marker, kann der Spieler versuchen, eine Bestie oder ein Mon-
ster zu fangen. Zunachst einmal miissen dafiir genau wie beim Feldzug Trup-
pen rekrutiert werden. Wenn der Spieler fertig ist, schaut er sich die offene
Karte im Kartenlager der Bestien und Monster an, die der Region entspricht,
auf der sich sein Schadelspalter befindet. Der Karte ist zu entnehmen, wie
viele Schlachten auszutragen sind. (Beispiel: Befindet sich der Schadelspalt-
er in einer Waldregion mit dem Jagd-Marker, wahrend die Waldschlange im
Kartenlager sichtbar ist, kann der Spieler sie jagen. Um die Waldschlange zu
fangen, muss der Spieler 2 Schlachten austragen, indem er die Karten vom
Wald-Regionenstapel zieht.)

Alle Regionenkarten, denen sich der Spieler stellen muss, werden gleichzeitig
umgedreht. Der Spieler hat die Wahl: Entweder kann er die Gesamtkosten fiir
die grauen Truppen wie auf den Karten angegeben zahlen, um die Kreatur zu
fangen. Oder er zahlt nichts und legt alle aufgedeckt Karten zuriick auf den
Stapel.

Hinweis: Es handelt sich hierbei nicht um normale Schlachten. Bei dieser
Aktion gibt es deswegen auch keine Belohnungen oder Overkills. Dariiber
hinaus kénnen keine Boni wie Verteidigungswissen, Kriegsherrenkarten
oder Kréfte von Bestien genutzt werden.

Eine Jagd kann auf zweierlei Arten enden:

Der Spieler kann oder will die Gesamtkosten fiir die Truppen nicht zahlen. In
dem Fall entwischt die Kreatur, und die Jagd ist gescheitert.

Der Spieler zahlt die Gesamtkosten fiir die Truppen. In dem Fall zahmt er die
Bestie, oder er sammelt die Trophae des Monsters.

- Er nimmt dann die Karte der Bestie oder des Monsters an sich und legt sie
vor sich ab.

ODER

-Er erhélt er direkt die oben rechts auf der Karte angegebenen Dominanzpun-
kte, multipliziert mit der Zahl neben der Insel, auf der gejagt wurde.
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Beispiel: Der Spieler hat in den Waldern der Insel Arvya die Waldschlan-
ge gefangen und dadurch 5 Dominanzpunkte erzielt (Multiplikator: 1).

In beiden Fallen wird der Jagd-Marker zur nachsten Insel desselben Region-
styps weitergeschoben, auf dem er zuerst platziert wurde. Befand sich der
Marker auf der Insel Dorth, wird er von der Karte heruntergenommen. Der
Marker wird dann wahrend des laufenden Spiels nicht mehr verwendet.
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* BESTIEN UND MONSTER

Das Sammeln der beiden Objekte funktioniert genau gleich. Allerdings
haben die Bestien und Monster unterschiedliche Einsatzgebiete.

Gezahmte Bestien: Die Spieler konnen ihre Bestienkarten bei jedem
. beliebigen Feldzug einsetzen, um direkt eine Schlacht fiir sich zu
- entscheiden, ohne fiir Truppen zu bezahlen. Jede gezdhmte Bestie
kann nur einmal pro Feldzug verwendet werden. Voraussetzung fiir die
Verwendung ist, dass auf der Bestienkarte die Regionen angegeben
sind, in denen Schlachten bevorstehen:

Gletscher Wald — Berg
o Gletscher oder Sumpf Wald oder Sumpf Berg oder Sumpf

Bei Entscheidung einer Schlacht mithilfe einer Bestie sammelt der
Spieler wie gewohnt am Ende des Feldzuges etwaige Belohnungen. Dies
schlieBt auch mogliche Dominanzpunkte fiir Overkills mit ein.

Monster-Trophaen: Wahrend seines Zuges kann der Spieler vor oder nach
dem Aufstellen seines Helden eine Monster-Trophae ablegen, um den

auf der Karte abgebildeten Effekt auszuldsen. Abgelegte Monsterkarten
kommen zuriick in die Schachtel.

Beispiel: Ein Spieler legt wahrend eines seiner Ziige den Yeti aus
der Gletscherregion ab, um unverziiglich einen Feldzug einzuleiten.
Bei einem Sieg verdreifachen sich die auf dem Faktionsmarker
angegebenen Dominanzpunkte.

MAGMA-MARKER

Landet der Spieler auf einem Aktionsfeld eines Abschnitts, in dem sich
ein Magma-Marker befindet, bewirkt er dadurch einen direkten Schaden
bei den anderen Stammen.

Der Schaden hangt von der Art des Magma-Markers ab und betrifft entwe-
der die Ressourcen oder die Truppen. Alle feindlichen Stamme miissen
sofort eine Ressource oder Truppe des entsprechenden Typs abgeben.
Wenn das nicht mdglich ist, verlieren sie stattdessen 1 Dominanzpunkt.

Am Ende der dritten Phase einer jeden Ara wandern alle Magma-Marker
im Uhrzeigersinn weiter zum nachsten Abschnitt.
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einer Gletscherregion verwendet werden.

Beispiel: Ein Spieler steht vor einem Feldzug in einer Sumpfregion
und hat das Mammut vor sich. Er kann die Bestie dann einsetzen, um
eine Schlacht fiir sich zu entscheiden und sich etwaige Belohnungen
sowie Dominanzpunkte fiir Overkills zu sichern, ohne fiir Truppen
bezahlen zu miissen. Das Mammut kann auch fiir einen Feldzug in

Dies sind Regeln fiir die vier neuen Bausteine. Diese
Bausteine sind sowohl einzeln als auch kombiniert
mit dem Basisspiel oder der Jagd-Erweiterung
| kompatibel - fiir noch mehr Spannung! Es gelten
L" dabei weiterhin die Grundregeln von Barbarians:
The Invasion, abgesehen von den folgenden
- Anderungen. Die neuen Bausteine kann mit jeder
E- Karte gespielt werden.

PERSONLICHE
ZIELE

Vor dem ersten Schritt des Spielaufbaus
werden die 5 Karten mit den persdnlichen
Zielen gemischt. Jeder Spieler erhdlt eine
- verdeckte Karte. Jeder Spieler darf sich seine
personlichen Ziele ansehen, die Karte aber

nicht den anderen Spielern zeigen. Die nicht
bendtigten personlichen Ziele kommen zuriick
in die Schachtel.

Es gibt zwei Moglichkeiten, die personlichen
Ziele einzusetzen. 1. Mdglichkeit:

- Der Spieler behilt die Karte, um sich am Ende
des Spiels zusdtzliche Dominanzpunkte zu
sichern, wenn er die Kriterien auf der Karte
erfiillt.

2. Moglichkeit:

- Der Spieler gibt die Karte ab, um sich direkt
einem Bonus zu holen. Die personlichen Ziele
konnen jederzeit wahrend des eigenen Zuges
abgegeben werden - vor oder nach dem
Einsetzen eines Helden. Der Spieler erhalt
dann den unten auf der Karte angegebenen
Bonus. Alle abgelegten personlichen Ziele

kommen zuriick in die Schachtel. Sie
werden wahrend des aktuellen Spiels nicht
weiterverwendet.

Punkte zum
Spielende:

Die Spieler

erhalten jeweils
1/3/7/12/18/23
Dominanzpunkie,
wenn ihr Ehrenpfadmarker am Ende des Spiels
den 1./2./3./4./5./6. Meilenstein passiert hat.
(Beispiel: Der Ehrenpfadmarker befindet sich
am Ende des Spiels hinter dem 3. Meilenstein.
Der Spieler bekommt dafiir 7 Dominanzpunkte).
Direkter Bonus: Durch Ablegen der Karte
riickt der Spieler auf dem Ehrenpfad direkt um
4 Felder vor.

P T



Punkte zum
Spielende: Am Ende
des Spiels gibt es
2/7/14/20
Dominanzpunkte
fiir jeweils

1/2/3/4 Paare aus Gebaudekarte + Gotter-
oder Kriegsherrenkarte.

(Beispiel: Am Ende des Spiels sind 3 Gebaude,
3 Gotter und 2 Kriegsherren vorhanden. Hierfiir
gibt es 14 Dominanzpunkte.)

Direkter Bonus: Durch Ablegen dieser Karte
kann sich der Spieler direkt ohne weitere

Kosten die oberste Karte des Gebdude-, Gotter-

oder Kriegsherrenstapels nehmen.

Punkte zum
Spielende: Fiir das
Einsammeln von
1/2/3/4
unterschiedlichen
Faktionsmarkern
gibt es jeweils 2/7/14/20 Dominanzpunkte.
(Beispiel: Am Ende des Spiels sind 2 Nefriar-
Faktionsmarker und 3 Aspidian-Faktionsmarker
vorhanden. Hierfiir gibt es 7 Dominanzpunkte.)
Direkter Bonus: Bei Ablegen dieser Karte
leitet der Spieler direkt einen Feldzug ein.

War der Feldzug erfolgreich, verdoppeln sich
damit die auf dem eroberten Faktionsmarker
angegebenen Dominanzpunkte.

Punkte zum
Spielende: Am
Ende des Spiels
gibt es jeweils
2/7/14/20
Dominanzpunkte,
wenn sich die Taktik-Wissensplattchen auf
1/2/3/4 Taktik-Wissenspfaden ganz rechts auf
dem letzten Feld befinden.

(Beispiel: Am Ende des Spiels stehen 4 Nefriar-,
4 Aspidian- und 2 Varg-Wissenspunkte zu
Buche. Hierfiir gibt es 7 Dominanzpunkte.)
Direkter Bonus: Mit dem Ablegen dieser Karte
erhalt der Spieler direkt 2 Taktikpunkte.

Punkte zum
Spielende: Am
Ende des Spiels
gibt es jeweils
2/7/14/20

Dominanzpunkte, wenn sich die Barbaren-
Wissensplattchen auf 1/2/3/4 Taktik-
Wissenspfaden ganz rechts auf dem letzten
Feld befinden.

(Beispiel: Am Ende des Spiels stehen

4 Entdeckungs-, 4 Produktions- und

2 Verteidigungspunkte zu Buche. Hierfiir gibt es
7 Dominanzpunkte.)

Direkter Bonus: Mit dem Ablegen dieser Karte
erhalt der Spieler direkt 2 Barbarenpunkte.

VERWUSTUNGS-
MARKER

Vor dem 2. Schritt des Spielaufbaus werden
die Verwiistungs-Marker gemischt und
nach dem Zufallsprinzip einzeln auf den
Meilensteinen des Ehrenpfades verteilt.
Diese neuen Boni sind der Ersatz fir die
Meilenstein-Boni des Basisspiels.

SPEZIALGEBAUDE ZUSATZLICHE

Vor dem 4. Schritt des Aufstellens werden die
folgenden Gebdudekarten zum Gebdudestapel
hinzugefiigt.

Zugewinn von

1 Dominanzpunkt
und 1 beliebigen
Ressource

Zugewinn von
1 beliebigen Truppe

Zugewinn von
1 Barbaren- oder
Taktikpunkt

Vorriicken um
1 Schritt auf dem
Ehrenpfad

Am Ende des Spiels gibt es fiir jedes dieser
Gebdude 1 Dominanzpunkt pro Meilenstein,
der mit dem Ehrenpfadmarker passiert wurde.

DAMONEN
UND FESTE

Vor dem 5. Schritt des Spielaufbaus werden die-

se Damonen- und Festkarten zu den Damonen-
und Feststapeln des Basisspiels hinzugefiigt.

Es ist moglich, eine
der Kriegsherrenkarten
abzulegen, ohne ihren
Effekt zu nutzen.
Dadurch verdoppelt
sich die aktuelle Zahl
aller Truppen auf dem
Punktebrett.

AuBerdem lassen
sich mithilfe von

2 Dominanzpunkten
direkt samtliche
Gebdudekarten
aktivieren, und zwar
unabhéngig vom
Produktionswissen.

EXPRESSKARTE
(EXKLUSIVE
KARTE)

Diese Karte ersetzt die Fenian-Karte des
Basisspiels.

Darauf finden sich einige exklusive Seerouten,
die weit entfernte Inseln miteinander verbinden.
Die Regen sind identisch zu denen des
Basisspiels.
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SPIELAUFBAU

Der Aufbau entspricht dem beim Basisspiel,
mit Ausnahme der folgenden Anderungen:

2a. Die Landkarte auf dem Tisch ausbreiten.
Die mit ,3+“ und ,4+" gekennzeichneten

4 14 Faktionsmarker zuriick in die Schachtel legen.
\
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4a. Per Zufallsauswahl 10 Gétter-,

10 Kriegsherren- und 14 Gebaudekarten
ziehen und alle miteinander zu einem einzigen
Stapel vermischen. Den Stapel in der Ndhe
des Punktebretts platzieren. Alle anderen
Karten kommen zuriick in die Schachtel. Nun
die obersten 7 Karten aufdecken und neben
dem Stapel in eine Reihe nebeneinanderlegen.

Diese Karten bilden das Kartenlager.

6a. Die Helden einer freien Farbe auf 4 willkiirl-
iche Aktionsfelder des Vulkans stellen (ein
Held pro Ring).

7a. Von den noch ungenutzten Gotterkarten
eine zuféllige Gotterkarte ziehen und
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aufdecken. Im Anschluss den Dominanzmarker um so viele Felder
weiterschieben wie oben rechts auf der Gotterkarte angegeben.

8a. Den eigenen Ehrenpfadmarker und den Ehrenpfadmarker der freien
Farbe in beliebiger Reihenfolge auf dem Startfeld des Ehrenpfades
aufeinanderlegen.

9a. Dann zwei der eigenen Wissensplattchen auf die ersten Felder
zweier unterschiedlicher Wissenspfade verteilen oder einen einzelnen
Marker auf das zweite Feld eines einzelnen Wissenspfades setzen.

10a. Die Schicksalskarten mischen und den Stapel verdeckt neben dem
eigenen Punktebrett ablegen.

11a. Den Schwierigkeitsgrad des Spiels bestimmen.
Leicht: 80 Dominanzpunkte

Normal: 100 Dominanzpunkte

Schwer: 130 Dominanzpunkte

Extrem schwer: 150 Dominanzpunkte
Benutzerdefiniert: eigener Wert

Rekord: Die hochste Zahl an Dominanzpunkten, die im
Einzelspielermodus erzielt wurde.

SPIELABLAUF
Bis auf die folgenden Anderungen entsprechen die Regeln denen des
Basisspiels:

Das Spiel geht iiber maximal 6 Aren, wobei jede Ara gleich verlauft.
Organisationsphase

1. Vorbereitungsphase

2. Aktionsphase

3. Abschlussphase

ORGANISATIONSPHASE

In der Organisationsphase noch vor der Vorbereitungsphase werden die
Schicksalskarten gemischt. Dann wird die oberste Karte gezogen.

Im Anschluss werden alle darauf angegebenen Effekte von oben nach
unten direkt wirksam.

- Die Helden der freien Farben
werden um 1 oder 2 Aktionsfelder
im oder gegen den Uhrzeigersinn
verschoben oder auf ihrer Position
belassen.

- Die Wissensplattchen der

freien Farben kommen auf die
vorgegebenen Positionen der
angegebenen Pfade.

Sollte ein Wissensplattchen einer
freien Farbe vor dem ersten Spieler
das letzte Feld eines Pfades
erreichen, ist damit der Bonus fiir
die Spieler blockiert.

- Die mit einem roten Schragstrich versehenen Karten des Kartenlagers
wandern nach ganz unten in den Stapel.

- Der Ehrenmarker der freien Farbe riickt auf dem Ehrenpfad um die
angegebene Anzahl an Schritten vor.

- Auf der Landkarte sind die Regionen zu identifizieren, die durch die
freie Farbe in Angriff genommen werden konnen. Sie miissen die
folgenden Bedingungen erfiillen:

*  Die Region grenzt an die Startregion oder an eine bereits eroberte
Region an. In letzterem Fall ist es unerheblich, ob die Region durch
den Spieler selbst oder eine freie Farbe erobert wurde.

*  Auf der Region befindet sich ein Faktionsmarker.

Der Spieler wahlt unter den fiir einen Angriff in Frage kommenden

Regionen diejenige Region aus, deren Marker auf der Karte am

weitesten links steht. Falls es hierfiir keine Option gibt, fallt die Wahl

auf die von ganz links gesehen an der zweiten Position gelegene
angegebene Faktion. Den Auswahlvorgang so lange fortsetzen, bis ein
giiltiger Faktionsmarker gefunden wird.

Sollten mehrere giiltige Faktionsmarker vorhanden sein, fallt die Wahl

auf den Marker mit dem hdchsten Dominanzpunktwert.

In der betreffenden Region wird anschlieRend das Banner der

betreffenden Farbe aufgestellt. Der Faktionsmarker kommt danach

wieder zuriick in die Schachtel.

Hinweis: Alle Regionen, auf denen sich ein Banner einer freien
Farbe befindet, gelten als durch andere Spieler eroberte Regionen.

3. ABSCHLUSSPHASE

Vor dem ersten Schritt dieser Phase werden die {ibrigen Karten des
Kartenlagers in der Reihe ganz nach links geschoben. Danach werden
neue Karten gezogen, mit denen die freien Felder der Reihe gefiillt
werden, bis sich wieder 7 Karten im Kartenlager befinden.

ENDE DES SPIELS
LETZTE PUNKTE

Ist der Ehrenmarker der freien Farbe auf dem Ehrenpfad weiter vorn als
der Marker eines Spielers, verliert dieser Dominanzpunkte in Hohe der
Differenz zwischen den beiden Ehrenmarkern.

Am Ende der letzten Punktabrechnung kommt es darauf an, ob die
Zahl der Dominanzpunkte den anfangs bestimmten Schwierigkeitsgrad
iiberschreitet. Ist das der Fall, gilt das Spiel als gewonnen. Andernfalls
schlagt das Schicksal erbarmungslos zu, und dein Stamm ist dem
Untergang geweiht.

SONDERREGELN
ZIEHEN EINER KARTE

Statt einfach nur die oberste Karte zu ziehen, sieht sich der Spieler den
gesamten Stapel an (ohne dass die anderen Spieler die Karten sehen
konnen), bis er die Karte des Typs gefunden hat, nach der er gesucht
hat. Diese Karte darf er dann behalten.

Hinweis: Es ist nicht zulgssig, die Reihenfolge der Karten im Stapel
zu &dndern.

ABLEGEN EINER KARTE

Beim Ablegen einer Karte wird diese unter den zugehdrigen Stapel im
Kartenlager geschoben.




Der Spieler muss entscheiden,
ob er den Effekt rechts oder Der Spieler riickt auf dem

links neben dem Schragstrich Ehrenpfad um 1 Schritt vor.
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Der Spieler darf gratis die oberste
Karte des Gebaudestapels
ziehen. Ansonsten gelten die
gewohnten Standardregeln fiir
Gebaudekarten.

Es darf gratis die oberste
% ’ -Karte;t?s Kriegsherren- oder
otterstapels gezogen
len. Ansonsten gelten die
nten Standardregeln fiir die
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