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Nachdem der Kdonig ohne eine.n Erben gesf::rrben war, endeten .dam.i.‘l' auch -'-
die Tage des Friedens und des MWohlstandes. Die machtigsten Adligen -
agriffen nun nach dem Thron und so kam es, dass das Reich alsbald von =
Krieg dberzogen werden sollte. S54ldner wurden angeworben und Kriegs-— )
gerat wurde gebaut. Doch das Reich diirstete nach Frieden und das .'-
Volk sehnte sich nach dem Tag, an dem ein neuer Kinig den Frieden —
wiederherstellen wiirde. Mit welchen Mitteln auch immer '..
| N
L]

Her erweist sich als wiirdiger Nachfolger im Kampf um den Thron?
. 2 . »

Es gibt zwei Wege EPIX zu spielen:
1. Die Grundregeln werden fur das erste Spiel empfohlen.

2. Die Regeln fur Fortgeschrittene enthalten zusatzliche Regeln, diese sind blau unterlegt. (Fir das erste
Spiel kénnen diese Regeln ignoriert werden)

.Enka;/eder der erste Spieler zu sein, der eine Burg eines anderen Spieler
eropert.

.Oder am Ende der 4. Jahreszeit mehr Provinzen zu kontrolieren als
ieder andere Spieler.

IMHALT Einheiten: 4 spieler 3 spieler

. 1 zweiseitiges Spielbrett: fur 4 Spieler auf der RQ

einen Seite (4 Burgen) und fur 2 oder 3 Spieler

auf der anderen Seite (2/3 Burgen) @
. 40 Einheiten in 4 Farben (10 Einheiten pro Spieler) Seldatins
. 12 Aktionskarten (3 verschiedene Karten pro Spieler) @ W)
. 20 Spezialfahigkeitskarten

. | Startspielerkarte
. | Jahreszeitenkarte und 1 Jahreszeitenmarker

. 39 Goldmunzen: 10>< und 2QX Kagz .
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& Angreifen ka
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€ Das Spielbrett fur die aktuelle Spieleranzahl wird in die Mitte der Spielfléche gelegt.

€ Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhalt

.10 Einheiten seiner Farbe
. 3 verschiedene Aktionskarten
.15 Goldmiinzen (Die Anzahl an Gold, die ein Spieler insgesamt besitzt, ist wehrend des ganzen Spiels bekannt)

€ Die nicht benstigten Goldmiinzen werden neben dem Spielplan als Schatzkammer platziert.

€ Der erste Spieler wird zufalig ausgewahlt und bekommt die Startspielerkarte.

& Die Jahreszeitenkarte wird neben dem Spielbrett platziert und der Jahreszeitenmarker auf den
obersten Abschnitt (Frihling) gelegt.

@ Jeder Spieler platziert einen Soldaten auf seiner Burg.

Q ' | andereien

Provinz

Die Landereien eines Spielers bestehen aus seiner Burg S S

und den beiden Provinzen, die an diese angrenzen.

.Ein Spieler kann immer Einheiten in seiner Burg rekrutie-
ren

«Ein Spieler kann immer Einheiten in den zwei zu seiner

Burg angrenzenden Provinzen rekrutieren (vorausgesetzt,

diese sind frei von Einheiten des Feindes)

Eine Provinz ist ein Gebiet, das von gelben gepunkteten Linien begrenzt wird
(15 Provinzen auf dem 4-Spieler-Brett)

Wichtig: Eine Burg wird wie eine Provinz behandelt. Die Burg hat eine dauerhafte Garnison

(nicht sichtbar), die diese bei jedem Angriff verteidigt.




VORGESCHOBEME BAU--BIETPHASE

Vor der ersten Runde des Spiels (der ersten Johreszeit) findet eine einleitende Bau-/Bietphase statt.
Beginnend mit dem Startspieler und weiter im Uhrzeigersinn fuhren die Spieler eine der folgenden drei
Aktionen aus. Diese Phase endet, sobald alle Spieler gepasst haben. -

1. Eine Einheit im eigenen Land rekrutieren (die Kosten zahlen
und die Einheit platzieren):

Um eine Einheit (Soldat, Ritter, Katapult oder Lager) zu
rekrutieren, muss ein Spieler deren Kosten (wie auf der
Rekrutierung-Aktionskarte angegeben) bezahlen und diese dann
in seinen Landereien (in seiner Burg oder einer der beiden daran
angrenzenden Provinzen) platzieren.

Wichtig: In einer Provinz durfen sich nie zwei Einheiten des gleichen Typs befinden!

3. Passen

Sobald ein Spieler passt, kann er sich nicht weiter an der vorgeschobenen Bau-/Bietphase beteiligen
und die anderen Spieler machen ohne ihn weiter.

Ende der wvorgeschobenen Bau—--Bietphase

Sobald alle Sp|e|er gepasst haben, endet die vorgeschobene Bau-/Bietphase und die Spezialfahigkeits-
karten geﬁ en an die Hochstbietenden. Nun beginnt die erste Runde des Spiels.

SPIELABLAUF

Ein Spiel hat vier Runden (die vier Jahreszeiten).

Die ersten 3 Jahreszeiten
(Frihling, Sommer und Herbst)

Jede Jahreszeit hat fonf Phasen:

1. Auf die Startspielerkarte bieten

2. Wahl der Aktionskarten

3. Abhandeln der Aktionskarten
4. Einkommen

5. Wechsel der Jahreszeiten




Il. Auf die Startspielerkarte bie‘l‘erj

k. . - A .

Jeder Spieler sagt an, wieviel Gold er besitzt. Dann nehmen die Spieler ihre Goldmunzen in die eine
Hand und davon gehelm eine beliebige Anzahl in die andere Hand und ballen die Faust um diese. Nun
halten alle ihre geschlossene Faust tber die Tischmitte.

Alle Spieler offnen gleichzeitig ihre Hande und zeigen, was sie geboten haben. Der Spieler mit dem
hochsten Gebot zahlt dieses in die Schatzkammer und nimmt sich die Startspielerkarte. Er kann die
Startspielerkarte behalten oder einem anderen Spieler geben. Alle anderen Spieler behalten die
Munzen, die sie geboten haben.

Gibt es beim hachsten Gebot einen Gleichstand, so gewinnt der bisherige

Startspieler oder derjenige, der im Uhrzeigersinn gesehen am nachsten zu ihm sitzt.

EE HWahl der l'-‘lk'l':.onskar'l'enj E'

D|e Spieler wahlen gleichzeitig eine ihrer 3 Aktionskarten (Rekrutierung, Stevern oder Bewegen & Angreifen)
nd legen diese verdeckt vor sich ab.

ZS. Abwicklung der nkfinnskarfeﬂ

S =, S =,

1. Der aktuele Startspieler deckt seine Aktionskarte auf. Die Effekte der Karte werden sofort
abgewickelt.

2. Dann deckt der nachste Spieler im Uhrzeigersinn seine Aktionskarte auf und fuhrt seine Aktion
aus. So wird fortgefahren, bis jeder Spieler seine Aktion ausgefuhrt hat.

Die 3 Aktionskarten im Detail

Wahlt der Spie[er diese Aktion, rekrutiert er neue Finheiten zu den
Kosten, die auf der Rekru’rlerungs Aktionskarte aufgelistet sind und
plo’merf diese auf dem Spielplan.

» Soldat : 2 Gold
«Ritter : 6 Gold
»lager : 2 Gold
«Katapult : 2 Gold

1.Rekrutierung

Regeln fur die Platzierung der Einheiten

a. In einer Provinz kénnen nur Einheiten der gleichen Farbe sein.

b. Zwei Einheiten desselben Typs kénnen nicht in derselben Provinz oder derselben Burg sein
(Es kénnen nicht 2 Soldaten oder 2 Ritter in einer Provinz sein efc)

c. Eine Einheit kann immer in der Burg des Spielers und den beiden angrenzenden Provinzen
rekrutiert werden, insofern sich in diesen Provinzen keine feindlichen Einheiten befinden.

d. Einheiten dirfen auBerdem in Provinzen rekrutiert werden, in denen sich bereits Einheiten der
gleichen Farbe befinden.

Ausnahme: Lager kénnen nie in einer Burg rekrutiert werden.
Ausnahme: Ritter kénnen nie im Kilimandjora rekrutiert werden.




Wahlt der Spieler diese Aktion, erhalt er 3 Gold aus der Schatzkammer

3 Bewegen.®  Wehlt der Spieler diese Aktion kann er mif seinen Einheiten Bewegungen und/oder
= Angriffe in frei wahlbarer Reihenfolge durchfohren:

a. Einheiten werden in eine leere oder eine eigene angrenzende Provinz bewegt (als

eigene Provinz gelten alle Provinzen mit eigenen Einheiten)

b. Einheiten in feindlichen Provinzen angreifen (als feindliche Provinzen gelten alle

Provinzen mit feindlichen Einheiten)

c. Die Einheiten dort stehen lassen, wo sie sind.

a. Bewegen

) Soldat: kann sich nur in eine angrenzende Provinz bewegen (das beinhalfef seine
7" Burgl Danach kann er sich in seinem Zug nicht weiter bewegen oder angreifen.

Ritter: kann sich beliebig in angrenzende Provinzen bewegen (das beinhaltet
auch seine Burg aber nicht den Kilmandjora), vorausgesetzt diese sind leer oder
eigene, und beliebig viele Angriffe ausfohren.

Lager: kann sich nicht bewegen

" Katapult: kann sich nicht bewegen
b. Eine feindliche Provinz angreifen
Jede Einheit, mit Ausnahme des Lagers, kann eine feindliche Einheit in einer angrenzenden Provinz angreifen.

Fals es mehr als eine feindliche Einheit in einer Provinz gibt, mussen diese in der folgenden Reihen-
folge angegriffen werden: Zuerst Soldaten, dann Ritter und dann Lager.

Details eines Angriffs

1. Die angreifende Einheit wird an die Grenze der Provinz gestellt, die angegriffen werden soll. So ist
einfach zu sehen und nachzuverfolgen, wo angegriffen wird.

2. Der angreifende Spieler sagt dem Verteidiger, wie viel Gold er insgesamt besitzt und bietet dann
geheim, indem er eine beliebige Menge seines Goldes in der geschlossenen Faust in die Tischmitte halt.

Jetzt muss der Verteidiger das Gebot des Angreifers erraten.
.a. Rat er richtig, schlagt der Angriff fehl: Die angreifende Einheit wird vom Spielbrett entfernt und zuriick

in den Vorrat des Angreifers gelegt.
.b. Rat er falsch, gelingt der Angriff und die Einheit des Verteidigers wird vom Spielbrett entfernt und

zurtck in den Vorrat des Verteidigers gelegt.

Egal wie der Angriff ausgeht, das gebotene Gold muss immer bezahlt werden!

3. Nach dem Angriff

.a. Befinden sic% weitere feindliche Einheiten in der angegriffenen Provinz, kann der Angreifer mit
seinem verbliebenen Gold weiter eine nach der anderen angreifen. Er kann sich aber auch dazu
entscheiden, den Angriff zu beenden und seine Einheit zurickziehen. 5



. b. Wurden alle feindlichen Einheiten in der angegriffenen Provinz besiegt, muss die angreifende Einheit
sich in diese Provinz bewegen. Fin Soldat beendet damit seinen Zug, ein Ritter kann sich weiter bewegen
und angreifen.

Fahigkeiten der Einheiten beim Angriff

J Soldat: Kann nur eine angrenzende Provinz angreifen

Doppelte Verteidigung. Manche Provinzen und Spezialfahigkeitskarten geben einer Einheit
Doppelte Verteidigung. Anstatt nur eines Rateversuchs hat ein Spieler fur das Verteidigen einer
Einheit mit Doppelter Verteidigung gleichzeitig zwei Rateversuche auf das Gebot des
Angreifers (bspw. .Ich denke, du hast 2 oder 5 Gold geboten’). Ist eine der beiden genannten
Zahlen richtig, schlagt der Angriff fehl

Ritter: Kann unbegrenzt Angriffe durchfihren. Nach einem erfolgreichen Angriff auf eine angren-
zende Provinz kann er sich weiter bewegen oder angreifen bis entweder ein Angriff fehlschlagt
oder der Spieler sich dazu entscheidet, aufzuhoren.

Bedenke: Falls sich eine feindliche Einheit in einer Provinz befindet, kann ein Ritter sich nicht durch
diese Provinz bewegen, ohne sie anzugreifen. Auberdem kann ein Ritter sich nicht in den
Kilimandjora bewegen oder dort angreifen.

Lager: Kann niemals angreifen, nur verteidigen. Wird es bei einem Angriff besiegt, wurde es vom

Angreifer erobert.

Ein Lager erobern: Wird ein Lager erobert, so wird es sofort durch ein Lager des Angreifers ersetzt. Falls
der Angreifer kein Lager mehr in seinem Vorrat hat, wird das eroberte Lager einfach ersatzlos vom
Spielbrett genommen.

Katapult: Kann niemals verteidigen, nur angreifen. Ein Katapult kann eine angrenzende Provinz
angreifen (jedoch niemals den Kilmandjora).

. Befindet sich das Katapult selbst im Kiimandjora, kann es bis zu zwei Provinzen weit angreifen,
also auch Burgen direkt angreifen.

. Ein Katapult zerstort alle Einheiten in einer feindlichen Provinz. (Sie werden sofort in den Vorrat des
Verteidigers zuruck gelegt. Feindliche Lager und Katapulte kénnen nicht erobert werden).

. Greift ein Katapult eine Burg an, kann es nur Einheiten zerstoren, die daverhafte Garnison einer
Burg kann es nie zerstéren (durch den Angriff eines Katapults allein kann also keine Burg eingenommen
werden).

Wichtig: Jedes Katapult kann nur ein Mal angreifen und wird danach zuriick in den Vorrat des Spielers gelegt:

Ein Katapult erobern: Ein Katapult kann sich nicht verteidigen und gilt automatisch als erobert, sobald
eine feindliche Einheit sich (nach dem erfolgreichen Angriff auf alle anderen Einheiten in derselben Provinz) in
seine Provinz bewegt. Wird ein Katapult erobert, so wird es sofort durch ein Katapult des Angreifers
ersetzt. Falls der Angreifer kein Katapult mehr in seinem Vorrat hat, wird das eroberte Katapult einfach
ersatzlos vom Spielbrett genommen

Wichtig: Ein erobertes Katapult kann vom Angreifer nicht im selben Zug, in dem es erobert wurde, benutzt werden.

Der gelbe Soldat greift . sein Angriff ist ... und sein Angriff ist

.. ... und das Lager ist
den blauen Ritter an... erfolgreich und die erfolgreich. Der erobert und wird mit
blaue Einheit wird gelbe Soldat betritt einem gelben
entfernt. Dann greift er die Provinz... Lager ersetzt..
[ das Lager an...



Dauerhafte Garnison einer Burg: Jede Burg hat eine dauerhafte Garnison, die nicht von einer Einheit

dargestellt wird, aber immer prasent ist. Jedes Mal wenn eine Burg angegriffen wird, wird sie zunachst

von den Einheiten verteidigt, die aut ihr platziert wurden. Nachdem diese besiegt wurden, verteidigt die
dauerhafte Garnison ein Mal die Burg.

Y Burg: Wird eine Bur% angegriffen, haben alle Soldaten und Ritter in der Burg Doppelte
0% Verteidigung und so

ald sie besiegt wurden, hat die dauerhafte Garnison der Burg auch
eine letzte Doppelte Verteidigung: (Katapulte verteidigen nie und werden bei der Verteidigung der Burg ignoriert)

Vergesst die Veranderungen an den Regeln durch Spezialfahigkeitskarten nichtl

4. E.i.nkummer:_j (.J:_le
E x e
+1 Gold

Sobald dlle Aktionskarten gespielt wurden, geht es Erollsger
mit der Einkommensphase weiter. AL, e

+1 Gold wenn du diese
Provinz besetzt

Jeder Spieler erhélt aus der Schatzkammer:

.1 Gold fur jedes eigene Lager auf dem Spielplan

.1 Gold fur jede Provinz auf dem Spielplan mit + 1
~ Gold, welche sie besitzen

.Gold entsprechend den eigenen Spezialfahig-
keitskarten

ES. HMechsel der .Jahreszeiten -|; 1
g . | S

Der Jahreszeitenmarker wird auf der Jahreszeitenkarte um ein Feld nach unten bewegt und die
nachste Jahreszeit beginnt

Hinter

Anders als in den vorherigen Jahreszeiten wahlen die Spieler nun gleichzeitig zwei
Aktionskarten (anstatt einer).

Der Startspieler deckt seine beiden Aktionskarten zeitgleich auf und handelt diese direkt
nacheinander ab. Die Reihenfolge, in welcher die bei&gen Karten abgehandelt werden,
entscheidet er dabei frei.

Alle Effekte der ersten Aktion mussten durchgefuhrt und beendet werden, bevor die zweite
Karte abgehandelt wird. Es ist nicht erlaubt, die Effekte der beiden Karten zu mischen.
Anschlieffend kommen nacheinander die anderen Spieler an die Reihe.

Wichtig: Falls keine Méglichkeit besteht, dass der letzte Spieler im Winter das Spiel selbst noch
gewinnt, entféllt sein Zug. (So kann er nicht als Kénigsmacher den Sieger bestimmen)

Ein Spiel EPIX kann auf zwei Arten enden:

1. Wenn ein Spieler eine feindliche Burg erobert, gewinnt er sofort das Spiel.

Um eine Burg zu erobern, muss er (nachdem er alle Einheiten auf der Burg besiegt hat) die dauerhafte
Garnison der Burg besiegen.

2. Hat am Ende des Winters kein Spieler eine feindliche Burg erobert gewinnt der Spieler, der die
meisten Provinzen halt.

Im Falle eines Gleichstands gewinnt der Spieler mit dem meisten Gold.



UBERSICHT

: s . :
& 3‘ .Rekrutierungskosten - &~ ¢ - » « Rekrutierungskosten
Ry .Bewegt sich in 1 by Kann sich in mehrere
x, angrenzende Provinz , A [Provinzen bewegen

.Kann 1 angrenzende o -Kann mehrere Provinzen
Provinz angreifen \ angreifen

L2

.Kann den Kilmandjora weder
. Verteidigt sich selbst (Doppelte betrefen noch angreifen
Verteidigung im Kilimandjora;
. Verteidigt sich selbst

A } Rekrutierungskosten ————— &= ¢ i

= « Rekrutierungskosten

h |
" ,Bewegtsichnicht — .Kann nicht in einer Burg platziert werden
L

. Zerstort alle Einheiten in einer Provinz *
(jedoch nicht die daverhafte

arnison einer Burg) Greift nicht an

« Bewegt sich nicht

« Vom Kilimandjora aus kann es 2

Provinzen weit angreifen (jede Burg) e i e b (Do
«Kann die Daverhafte Garnison einer Verteidigung in Kilmandjore]

Burg nicht angreifen .Kann von einem feindlichen Soldaten oder

«Kann Einheiten im Kilimandjora nicht Ritter erobert werden

angreifen

« Wird nach dem Angriff entfernt \ .Eiﬁigr;ir:ednighose Tl Cold

. Verteidigt sich nicht

j FE N ¥ )

. Kann von einem feindlichen Soldaten oder KILIHEHDJDH& e

Ritter erobert werden (aber von diesem erst

ab der darauffolgenden Runde genutzt werden) » Soldaten und Lager haben - @ A,
Doppelte Verteidigung

. Ritter kénnen hier nicht platziert werden — -~ |

« Katapulte die hier platziert sind, konnen

« Lager konnen hier nicht platziert werden Burgen angreifen

« Katapulte und Ritter konnen Einheiten, die hier

- Soldaten ynd Ritfer haben @ x 3 platziert wurden, nicht angreifen

Doppelte Verteidigung

« Die Dauverhafte Garnison ist immer
prasent und hat Doppelte Verteidigung — (B 2 2

« Hier platzierte Katapulte verteidigen nicht
» Um eine Burg zu erobern muss man jede Einheit

der Burg und anschliefend deren Dauerhafte

Garnison besiegen.
L]
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