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ERREIEHE DAS ORDENSZIEL

PRODUCTION

Deine Mission: Erobere das gegnerische Hauptquartier oder sammle méglichst viele Orden,
indem du Gebiete einnimmst. Mandvriere deine Truppen und setze ihre Effekte strategisch ein,

48 Truppenplattchen
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EIN SPIEL VON PAOLO MORI e ALESSANDRO ZUCCHINI

An Land, zu Wasser, in der Luft und sogar im Weltall treffen Spielzeuge
in epischen Schlachten aufeinander. Alle warten auf deinen Befehl!

um dein Gegeniiber zu besiegen. Mach dich bereit fiir eine Schlacht ohne Gnade!

4 Spielplane
(8 Schlachtfelder)

16 Orden-Marker

2 Plattchenhalter

2 Aufbewahrungshoxen

1 Spielhilfe




()

2e

S

Sucht euch eines der 8 Schlachtfelder aus.

Hinweis: Fiir eure erste Partie empfehlen wir das Burgland

(siehe Abbildung).

Legt das Schlachtfeld so zwischen euch, dass ihr beide
jeweils 1 dieser Symbole vor euch habt: @ .

Das Symbol bestimmt deine Truppenfarbe

und dein Ordensziel fiir diese Partie. @)

Legt einen Orden-Marker auf jedes  -Feld
des Spielplans. Alle ibrigen Marker kommen zuriick
in die Schachtel.

Stelle einen Plattchenhalter vor dich.

Mische die Truppen in deiner Farbe und bilde
eine verdeckte Reserve.

BESCHREIBUNG DES SPIELPLANS:

@ H.Q. (Hauptquartier)

@ Ordensziel

@ Basis
@ Spezialbasis

Spielaufbau

@ Ziehe 4 Truppen aus deiner Reserve und lege sie unbesehen

in die Schachtel zuriick. Sie kommen bei dieser Partie nicht
zum Einsatz.

Bestimmt zufdllig, wer anfdngt. Die Startperson zieht
3 Truppen aus ihrer Reserve und stellt sie auf ihren Halter.
Die andere Person tut dasselbe mit 4 Truppen.

Lasst neben dem Spielplan Platz fiir abgelegte Pldttchen.

Hinweis: Wenn ihr mit den Regeln noch nicht so gut vertraut seid,
legt die Spielhilfe aus. Sie enthdlt Beschreibungen aller Truppen
und Schlachtfelder.

Du fiingst an, daher
stellst du nur 3 Truppen
auf deinen Halter.

¢, So wird geepialt

Die Startperson beginnt, dann seid ihr abwechselnd am Zug, bis eine Person das gegnerische H.Q. erobert, das Ordensziel erreicht
oder keine Aktionen mehr durchfiihren kann.

Achtung: Wenn in dieser Anleitung und auf der Spielhilfe von ,Basen” die Rede ist, sind immer auch Spezialbasen gemeint. Das H.Q. ist keine Basis.

7 ', TRUPPE ', N
Stirke
Jede Truppe ist 3 Mal enthalten
und hat eine Stdirke von 1 bis 7
oder ist ein Joker o .
Die meisten Truppen haben zudem
einen Effekt. Efekt
\ J

Dein Spielzug

Wenn du am Zug bist, fiihrst du 1 der folgenden 2 Aktionen durch:

1 TRUPPE AUF DEM SCHLACHTFELD

EINSETZEN

Wahle 1 Truppe von deinem Halter und setze sie
an einem Ort ein. Halte dich dabei an die Einsatzregeln
(siehe ndichste Seite). Du besetzt jetzt diesen Ort.

Ziehe 2 Truppen aus deiner Reserve und stelle sie auf
deinen Halter.

Auf deinem Halter ist Platz fiir bis zu 8 Truppen. Du kannst
diese Aktion also nicht durchfiihren, wenn du bereits
8 Truppen auf deinem Halter hast.

Wende nun den Effekt deiner Truppe an, falls sie einen
hat, und anschlieBend den Effekt der Basis, falls es eine

Hinweis: Hast du nur 1 Truppe in deiner Reserve oder nur 1 freien Platz Spezialbasis ist (siehe Spielhilfe).

auf deinem Halter, kannst du die Aktion trotzdem durchfiihren und nur
1Truppe ziehen.

Hinweis: Fiir die ersten Partien empfehlen wir, ohne Spezialbasen
u spielen. Behandle alle Spezialbasen wie Basen ohne Effekte.

Einsatzregeln
Wenn du die Aktion Ildurchfi]hrst, musst du dich an 2 Regeln halten:

» EINSATZORTE
Du kannst deine Truppe an einem der folgenden Orte einsetzen:
4 eine leere Basis
4 eine Basis, die von irgendeiner deiner Truppen besetzt ist
4 eine Basis, die von einer gegnerischen Truppe besetzt ist, die weniger Starke als deine Truppe hat
4 das gegnerische H.Q. (an deinem eigenen H.Q. kannst du keine Truppen einsetzen)

Wenn du eine Truppe an einer besetzten Basis einsetzt, lege sie oben auf alle anderen Truppen, die bereits dort sind.
Es kdnnen unbegrenzt viele Truppen auf einer Basis gestapelt werden, aber nur die sichtbare Truppe (oben auf dem Stapel)
besetzt die Basis. Du darfst den Stapel jederzeit durchsehen, aber die Reihenfolge nicht verandern.

Drehe deine Truppen immer so, dass sie zu dir zeigen.

» VERBINDUNG ZU DEINEM H.Q.

Du musst deine Truppe an einem Ort einsetzen, der mit deinem H.Q. verbunden ist. Das heift, es muss einen durchgehenden Pfad
von deinem H.Q. (Startpunkt) zum Einsatzort der Truppe geben. Dieser Pfad darf nur durch von dir besetzte Basen fiihren.

Achtung: Leere Basen und von gegnerischen Truppen besetzte Basen unterbrechen die Verbindung zu deinem H.Q.

/

Beispiel:
Dein H.Q. @ ist mit der Basis @ verbunden, da der Pfad

nur durch eine Basis fiihrt, die du besetzt @ .
Du darfst also eine Truppe dort einsetzen.

aJ
(A
Mit dieser Basis @ st dein H.Q. @ nicht verbunden,

da der Pfad @ durch eine Basis unterbrochen wird, @

die von deinem Gegeniiber besetzt ist [(3]. @ (A (B

Du kannst also keine Truppen dort einsetzen.
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