S P 1 E L R E G E L

EinraffiniertesMachtspiel fir 2-4 Spieler ab 12 Jahren

SPIELIDEE

Die Herrscherin des Reiches Saga, das aus sechs Landern besteht, wurde von ihrem abtriinnigen Stell-

vertreter vertrieben. Die Spieler verkorpern verschiedene Firstenhéuser, die sich nun daran machen,

die Lander zuriickzuerobern. Bei dem folgenden Verteilungskampf nehmen sie aufeinander wenig

Riicksicht. So wechseln die linder mehr ds einmal ihre Besitzer. Dabel nutzen die Spieler geschickt

die besonderen Eigenschaften der einzelnen Lander. Ruhm und Ehre wird demjenigen zuteil, der
schliefdlich, wenn die Herrscherin nach Saga zuruickkehrt, ein Land endgultig in Besitz hat.



SPIELZIEL

Sobald ein Spieler ale seine Ritterkarten ausgelegt hat, kehrt die Herrscherin zuriick, und das
Spiel endet. Jeder z&hlt nun die Werte seiner eroberten Lander und seine Ruhmespunkte, die
er wahrend des Spiels erhalten hat. Es gewinnt, wer jetzt die meisten Ruhmespunkte besitzt.

SPIELMATERIAL

6 beidseitig bedruckte L anderkarten
60 Ritterkarten, insgesamt 5 Kartensets mit jeweils 12 Karten'
32 Ruhmes-Chips mit unterschiedlichen Ruhmespunkten

SPIELVORBEREITUNGEN

 Vor dem ersten Spiel werden die Ruhmes-Chips vorsichtig aus dem Nahmen gelost.

« Die Landerkarten tragen verschiedene Symbole. Diese werden ausfiihrlich am Ende der Regeln

erklart. Beim ersten Spiel werden die Landerkarten mit der Seite nach oben ausgelegt, die links

oben eine kleine Krone zeigt. In weiteren Spielen kénnen die Landerkarten mit der anderen

Seite gespielt oder beliebig gemischt werden. Folgende Lander gibt es Burgenland (rot), Wald-

land (griin), Seenland (blau), Goldland (orange), Schattenland (violett), Kornland (gelb). Die

Léanderkarten werden in zwei Reihen mitje 3 Karten in die Tischmitte gelegt. Zwischen den

beiden Reihen muss genug Platz bleiben fir die Ritterkarten.

Die Ritterkarten werden nach ihren Riickseiten sortiert, so dass insgesamt 5 Sets mit jeweils 12

Ritterkarten gebildet werden. Jedes Set verfiigt Uber die gleichen Kartenwerte, die Farben sind

jedoch unterschiedlich verteilt. Jeder Mitspieler erhélt ein Set als Handkarten. Ein beliebiges

weiteres Set wird fiir die Tischauslage benétigt. Im Spiel zu zweit oder zu dritt bleiben Karten-
sets brig. Diese nehmen am Spiel nicht teil und werden in die Schachtel zuriickgelegt.

* Das Kartenset fur die Tischauslage wird nun den Landern zugeordnet. Die Karten werden
einzeln aufgedeckt und offen as Verteidigungstrupp unter die Landerkarten geschoben.
Folgende Regeln sind zu beachten:

1. Jedem Land werden genau zwel Ritterkarten zugeordnet.

2. Die erste Ritterkarte eines Landes muss die gleiche Farbe haben, wie das Land selbst.

3. Die zweite Ritterkarte eines Landes wird auf die ersteRitterkarteetw; nach unten versetzt
gelegt, so dass die Kartenwerte beider Karten sichtbar bleiben.

4. BeideRitterkarten unter einem Land miissen unterschiedliche Farben haben.

Tipp: Nehmen Se bei Ihrem ersten Spiel fiir die Tischauslage das Kartenset mit der Burg auf

der Riickseite und legen Se die 12 Karten einfach so aus, wie in der folgenden Abbildung,



So wird die Spielflache aufgebaut:

* Die Ruhmes-Chips
bilden einen Vorrat
neben den Landerkarten.
Aus diesem Vorrat
bedient sich jeder
Spieler, wenn er
Ruhmespunkte be-
kommt. Mit den Chips
dieses Vorrats darf
jederzeit gewechselt
werden.

» Der jungste Spieler
beginnt das Spiel, nach
ihm verl&uft das Spiel
im Uhrzeigersinn.

Die Léanderkarten

Auf den Lénderkarten gibt es verschiedene Informationen, die fir das Spielgeschehen von
Bedeutung sind.

1. Die Farbe des Landes bestimmt, mit welcher Ritterkarte (Farbe) dieses Land angegriffen wird.

2. Die Infozeile am Fuf jeder Karte enthélt drei Elemente:

a) Ruhmespunkte, die der Besitzer des Landes jedes Mal

zu Beginn seines Zuges aus dem Vorrat erhélt.

b) Eigenschaft, die wahrend des Spiels einmalig
oder auch wiederholt genutzt werden darf.

c) Eigenschaft, die bei Spielende von Bedeutung ist




SPIELVERLAUF
Der Spieler am Zug muss immer die Aktionen | und 2a ausfihren und fhrt unter Umsténden
auch noch die Aktionen 2b und 3 aus:

I, Ruhmespunkte erhalten (wenn der Spieler rechtzeitig daran denkt)

2a. Eine Ritterkarte auslegen (muss!)

2b. Ein Land erobern (wenn durch das Auslegen der Ritterkarte der Angriffstrupp stérker ist, als
der Verteidigungstrupp des zugehérigen Landes)

3. Einen ,freien Ritter" anwerben (freiwillig)

Reihenfolge beachten: Aktion | wird immer zuerst ausgefiihrt. Die Aktion 3 darf vor oder nach
den Aktionen 2a bzw. 2b ausgefuhrt werden.

1. Ruhmespunkte erhalten

Wenn ein Spieler zu Beginn seines Zuges eines oder mehrere Lander vor sich ausliegen hat, bekommt
er daf ir Ruhmespunkte (siehe linkes Feld der Infozeile). Die meisten Lénder bringen | Ruhmes-
punkt pro Zug. Nur das Goldland (orange) bringt mehr Ruhmespunkte. Der Spieler errechnet die
Summe seiner Ruhmespunkte und nimmt sich entsprechend Chips aus dem Vorrat, die er offen
vor sich ablegt.

Wichtig: Sobald ein Spieler mit einer anderen Aktion begonnen hat, darf er in diesem Zug keine
Ruhmespunkte mehr kassieren.

2a. Eine Ritterkarte audegen

Wer am Zug ist, muss eine seiner Handkarten offen vor sich auslegen.

Dabei sind folgende Regeln zu beachten:

¢ Mit der ersten Karte wird ein Angriffstrupp begonnen. Diese erste Karte
bestimmt durch ihre Farbe, welches Land angegriffen werden soll.

Bsp.: Mit einer gelben Ritterkarte soll das gelbe Komland angegriffen
werden.

« Mit einer weiteren Handkarte, die in einem spéteren Zug gelegt wird, darf
man einen neuen Angriffstrupp (auch einen in einer schon vorhandenen
Farbel) beginnen. Bsp.: Der Spieler legt neben seine gelbe Ritterkarte eine
blaue Ritterkarte und will damit das blaue Seenland angreifen.




o Statt einen Angriffstrupp zu beginnen, darf man einen schon ausliegenden
Angriffstrupp verstérken, indem eine neue Karte etwas nach unten versetzt
darauf gelegt wird.

Bsp.: Der Angriffstrupp mit der gelben Ritterkarte gegen das Kornland wird
durch das Auslegen der blauen Ritterkarte verstarkt.

Ganz wichtig ist die Farb-Lege-Regel: In einem ausliegenden Angriffs- oder
Verteidigungstrupp darf jede Farbe nur einmal vorkommen.

2h. Ein Land erobern

Sobald ein Spieler einen Angriffstrupp vor sich ausliegen hat, dessen Gesamtwert héher ist, als
der des Verteidigungstrupps des entsprechenden Landes, erobert der Spieler mit dem hdheren
Wert dieses Land. Das hat folgende Auswirkungen:

» Der erobernde Spieler nimmt die gewonnene Landerkarte an sich und legt sie auf seinen
Angriffstrupp, der das Land erobert hat. Dieser gilt nun ds Verteidigungstrupp, auf den keine
weiteren Ritterkarten mehr gelegt werden dirfen.

» Sollte das Land in der Tischrnitte gelegen haben (was zu Spielbeginn der Fall ist), dann werden
die beiden Ritterkarten as ,freie Ritter" offen auf dem Tisch bereitgelegt. Diese , freien Ritter"
kdnnen von den Spielern angeworben werden (Siehe Seite 6).

* Waurde das Land einem Spieler weggenommen, muss dieser die Ritterkarten seines Verteidigungs-
trupps, die unter diesem Land auslagen, wieder auf die Hand zuriicknehmen.

In der Tischmitte liegt das Waldland mit dem Verteidigungstrupp
»Grin 4" und ,, Gelb 2" (= Verteidigungswert 6). Der Spieler am Zug
hat nun seinen grinen Ritter mit dem Wert 4 (der schon aufdem
Tisch lag) durch den Ritter , Blau 3" zu einem Angriffstrupp mit
dem Wert 7 ausgebaut. Dieser Trupp ist stérker als der verteidi-
gende 6er-Trupp. Deshalb erhélt der Spieler das Waldland und
legt die Karte aufseinen Angriffstrupp. Dieser gilt nun als Vertei-
digungstrupp und darfnicht mehr ausgebaut werden. Die beiden
verteidigenden Ritterkarten (, Griin 4" und ,, Gelb 2"), die nun
ohne Landsind, verbleibenjetzt als , freie Ritter" in der Tisch-
mitte. Hatte das Land einem Mitspieler gehdrt, misste dieser seine Ritter aufdie Hand zuriicknehmen.

Angriffstrupp Verteidigungstrupp

AN




3. Einen ,,freien Ritter" anwerben

Ein Spieler darf wahrend seinesZugeseinender ,,freien Ritter" anwerben. Dazulegtereinedem
Wert der Ritterkarte entsprechende Anzahl an Ruhmespunkten in den Vorrat. Dann nimmt er die
aufgewiihlteRitterkarteauf die Hand.

Esist erlaubt, einen , freien Ritter" anzuwerben und ihn sogleich ds Aktion 2a auszulegen!

SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, nachdem ein Spieler seine letzte Handkarte ausgelegt hat. Sollte es
dadurch noch zu einer Eroberung kommen, wird diese noch durchgefiihrt.

Jetzt werden die Ruhmespunkte zusammengezéhlt:

Jeder Ruhmes-Chip z&hit den aufgedruckten Wert.

Jedes eigene Land z&hlt den Wert des Verteidigungstrupps, der darunter ausliegt.
Jeder eigene Angriffstrupp (Ritter ohne Land) zahlt nichts.

Jede Ritterkarte auf der Hand zéhlt den aufgedruckten Wert minus.

Einige Lander verandern
diese Berechnungen oder
bringen zusétzliche
Ruhmespunkte (siehe
rechtes Feld der
Infozeile).

Wer die meisten
Ruhmespunkte hat,
gewinnt das Spiel.

Bsp.: Der Spieler erhdlt am Ende seines Zuges folgende Ruhmespunkte:

* Ruhmespunkte auf den Ruhmes-Chips = 20 Ruhmespunkte
e Verteidigungstrupp mit dem Wert 10 = 10 Ruhmespunkte
e Verteidigungstrupp mit dem Wert 13 = 13 Ruhmespunkte
e Angriffstrupp mit dem Wert 7 (Ritter ohne Land) = 0 Ruhmespunkte
¢ 3 Ritterkarten aufder Hand mit dem Gesamtwert 4 =4 Minuspunkte

Daraus errechnet sich eine Gesamtruhmespunktzahl von 39 (20 + 10 + 13 + 0- 4).



Die besonderen Eigenschaften der einzelnen Lander
Hinweis. Die Eigenschaften der Landerkarten, die im ersten Spiel eine Bedeutung haben, sind
mit einer Krone (wie aufden Karten) markiert.

|. Eigenschaften wahrend des Spiels (mittleres Feld in der Infozeile):

| Karte hinzufiigen:

Der Besitzer des Schattenlandes (violett) darf einmalig als Aktion 2a
eine Ritterkarte zum Schattenland hinzufugen. Nattrlich muss der
Ritter den Farb-L ege-Regeln folgen. AlsKennzeichen, dassdiese
Eigenschaft genutzt wurde, wird das Schattenland auf den Kopf
gedreht. Wird das Schattenland erobert, darf der neue Besitzer diese
Eigenschaft wieder fir sich nutzen.

| Karte zurticknehmen:

Der Besitzer des Kornlandes (gelb) darf eine eigene Karte aus der
eigenen Auslage auf die Hand zurticknehmen. Das ist eine zusétzliche
Aktion und darf jedes Mal, wenn der Spieler am Zug ist, getétigt
werden. Wird die Karte aus einem Verteidigungstrupp mit Land zuriick-
genommen, kann es zu wechselnden Mehrheitsverhaltnissen kommen.
Der Spieler, der dann den stérksten Angriffstrupp in der entsprechenden
Farbe ausliegen hat, bekommt sofort die Léanderkarte. Haben mehrere
Spieler einen gleich hohen Wert, bleibt die Lénderkarte so lange beim
alten Besitzer, bis sich die Mehrheitsverhal tnisse eindeutig verandert
haben. Nach dem Verlust eines Landes muss der Spieler seinen Vertei-
digungstrupp wieder auf die Hand nehmen.

Verteidigung plus 1:

Das Burgenland (rot) ist um eins stérker als der Gesamtwert seines
Verteidigungstrupps. Wer dieses Land erobern will, muss daher einen
Angriffstrupp ausliegen haben, dessen Gesamtwert mindestens um
zwei hoher ist, als der dort ausliegende V erteidigungstrupp.



Verteidigung minus 1:

Das Goldland (orange) ist um eins schwacher as der Gesamtwert
seines Verteidigungstrupps. Wer dieses Land erobern will, muss daher
einen Angriffstrupp ausliegen haben, dessen Gesamtwert lediglich
gleich hoch sein muss, wie der dort ausliegende Verteidigungstrupp.

| ,freier Ritter" kostenlos:

Wer das Burgenland (rot) erobert, darf sofort einen ausliegenden
»freien Ritter" kostenlos auf die Hand nehmen. Wird diese Eigenschaft
nicht sofort genutzt, so darf der Spieler sie spéter nicht nachholen.

| Karte verdeckt legen:

Der Besitzer des Seenlandes (blau) darf einmalig als Aktion 2a eine
Ritterkarte verdeckt etwas nach unten versetzt auf einen seiner An-
griffstrupps legen (Farb-Lege-Regel muss beachtet werden!). Solange
die Karte verdeckt liegt, zahlt sie ,0" (auch wenn sie am Spielende
noch verdeckt liegt). Der Spieler darf diese Karte in einem seiner
spéteren Ziige aufdecken. Er muss sie aber spétestens dann aufdecken,
wenn er mit diesem Angriffstrupp ein Land erobert. Dann zé&hlt sie zum
Gesamtwert des Angriffstrupps dazu. Als Kennzeichen, dass diese
Eigenschaft genutzt wurde, wird das Seenland auf den Kopf gedreht.
Wird das Seenland erobert, darf der neue Besitzer diese Eigenschaft
wieder fir sich nutzen.



2. Eigenschaften bei Spielende (rechtes Feld in der Infozeile):
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Zusétzliche Ruhmespunkte:
Der Spieler, der am Ende das Kornland (gelb) besitzt, erhélt zusétzlich
5 Ruhmespunkte.

Ruhmespunkte fur einen Angriffstrupp:

Der Spieler, der am Ende das Seenland (blau) besitzt, zahlt flir einen
Angriffstrupp, der vor ihm liegt und kein Land erobert hat, den
Gesamtwert der dort liegenden Ritterkarten als Ruhmespunkte.

Handkarten zahlen ,null":
Der Spieler, der am Ende das Waldland (griin) besitzt, erhdlt fir seine
Handkarten keine Minuspunkte.

Verteidigungstrupp zahlt ,null":
Der Spieler, der am Ende das Goldland (orange) besitzt, erhalt fir
seine dort ausliegenden Ritterkarten keine Ruhmespunkte.

| Karte hinzufligen:

Der Spieler, der am Ende das Schattenland (violett) besitzt, darf noch
eine Ritterkarte aus der Hand an einen beliebigen seiner Angriffs- oder
Verteidigungstrupps anlegen. Auf jeden Fall muss die Farb-Lege-Regel
beachtet werden. Wird der Ritter auf einen Angriffstrupp gelegt, wird
damit aber kein Land mehr erobert.

Ruhm von den Mitspielern:
Der Spieler, der am Ende das Waldland (griin) besitzt, erhélt von jedem
Mitspieler Ruhmes-Chips im Wert ,,2".

Verteidigungstrupp zéhlt 15

Der Spieler, der am Ende das Kornland (gelb) besitzt, erhélt fir seine
dort ausliegenden Ritterkarten 15 Ruhmespunkte, unabhéngig davon,
wie hoch der Gesamtwert dieses Verteidigungstrupps tatséchlich ist.



Einige Hinweise vor dem ersten Spiel:

L Wer frih ein Land erobert, erhélt auch frih Ruhmespunkte. Allerdings muss man damit
rechnen, dieses Land sehr schnell wieder zu verlieren.

2. Wer mit einem Angriffstrupp mit einem geringen Gesamtwert ein Land erobert, hat auch nur
einen schwachen Verteidigungstrupp mit geringem Gesamtwert.

3. Einen , freien Ritter" anzuwerben lohn! sich umso mehr, je frilher im Spiel dies geschieht.
Vor allemin der ersten Spielhélfte lohnt es sich, einen 3er- oder 4er Ritter in einer Farbe
anzuwerben, die in den eigenen Handkarten nicht so stark vertreten ist. Es kann aber auch
sinnvoll sein, Uberhaupt keinen , frelen Ritter" anzuwerben, um das Spielende schneller
herbeizufthren.

4. Da man nach dem Verlust eines Landes seine Ritter wieder aufdie Hand zuriicknehmen muss,
hat man manchmal dm Eindruck, , das Spiel gehtja nie zu Ende". Glauben Se uns; Es geht
2u Ende - und haufig schneller, als Ihnen lieb ist. Daher muss man aufAnfragejederzeit den
Mitspielern Auskunft geben, wie viele Karten man noch aufder Hand hat.
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