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lﬂ" 0‘1'!67‘7‘61’1,

meine Zeit ist /enapp, also fadde ich mich kurz. (/W(’)'ge diese Bofoc}zaﬁ auf weniger taube
Obhren treffen als ﬁb’ilzere ﬂelzende Bitten. Immer wieder haben die HMerren von Daqan

die q/()arnungen des Peisen Kitters ignoriert. Oh, héttet Ihr nur auf ihn geké’rf/ Haitte
doch nur Capfain Hlcaran noch ge]elaf; wiirde doch diese Biirde nur auf deinen Sclzlulfem

lasten statt auf meinen.

Dies ist die letzte (]/()arnung, welche die Zifaa’el]e von der nérdlichen grenze erreichen
wira’. gd ist sehr wa/qroclzez’n[iclz, a’ada Zum Zez’fpun/ef, a’a a’iede (/Vac]qriclzf guclz erreiclzf,
ich und alle Ménner unter meinem Befelzl tot sein werden. Yenn wir gluc/e haben und
undere Sfc'z'r/ee audreic}zf, 66 osterben wir im (](czmpfe. q/()enn under (/Mui oa[er undere (](raft
versagt haben, dann werden wir auf den Opferaltdren der Uthude g’ﬂan gedforben dsein.

Die Uthuk g’llan sind heine Bana]ifen, sie sind leine marodierenden Or/ed aus den
zerbrochenen Ebenen. £ange hat Ritter Capl‘ain Alcaran vor einer Macht gewarnt,

die in den Dunkellanden von IRu aufdz‘eigf. Diese Macht ist nun oﬁfenbart worden; sie
mardschiert auf Burg (/‘Vora’gara’ Zu, in groger Stérke. Die (/Wendcllen, die vor unseren
(/Mauern /qeu[en, sind leine L/Wendc/qen mehr. Keine einfaclzen Barloaren, sondern von
Deémonen verdorben. Jhr @orfalzr Llovar trank als Erster von dem roten Kelch und gab
seinen Fluch iiber alle Loth Khar weiter. Jhre (7<6rper und Seelen teuﬂidclz verdreht
durch die gnferna[idc})en, wandeln sie mit déimonischen Kreaturen an ihrer Seite. gegen
all clad, was haben wir da aufzulaiefen? (C,:inige HHandvoll der Zifadel]enwac/qen, eine
a@bcra’nung von Bogendclziifzen aus dem Roten Yald und diese alten Eunengolemd,

erdc/za)f)fen von underen weisen @or]falzren ﬁt’r den Jag, an dem sie gel)muc/zt werden.

Der Jag ist ge/eommen. Jch habe die go]emd zum Leben erweckt und ge/ae jetzt in meinen
Jod. Mit meinem Leben und meinem Schwert }zoﬁe ich den Usllkern von Jerrinoth
geniigena’ Zeit zur (l)orlaereifung Zu er/eaufen. Die wenigen (jage, die Jhr jetzt noch habt,
wurden mit dem Blut fapferer Meinner bezahlt. (Uergeua’ef sie nicht.

gedcbrieben im Lichte der gé'ﬁer und im Dienste der Zitadelle.

, Sir Ratric NMurtagh
37 Burggm;f von greenbrialge, Ritter der Zitadelle, und Kastellan der Burg dVoralgaral.
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spiellisersicht

BattleLore Zweite Edition ist ein taktisches Spiel fiir zwei Spieler im
lebendigen Runebound-Universum. Die Spieler befehligen entweder die
edlen Herren von Daqan oder die blutriinstigen Uthuk Y'llan auf den vom
Krieg verwiisteten Schlachtfeldern von Terrinoth. Die Spieler passen

das Schlachtfeld an, stellen ihre Armeen auf und postieren verdeckt

ihre Einheiten, auf dass die groe Schlacht beginnen kann. Durch den
gewieften Einsatz von Machtkarten und klugen Taktiken wird gekampft,
bis einer der Spieler als Sieger hervorgeht und die Armee seines Gegners
zerschmettert auf dem Schlachtfeld liegt.
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WIE man OIESES
rRegelsuch verwendet

Diese Spielregel ist so konzipiert, dass neue Spieler das
Spielen von BattleLore Zweite Edition erlernen. Mit der
Zielsetzung, den Spielern nur die grundlegenden Regeln
beizubringen und so ein sofortiges Spiel zu ermdglichen,

lasst dieses Regelbuch viele Regelausnahmen und komplexe
Spielauswirkungen aufler Acht. Wegen der Fiille an Einheiten-
typen, Einheitenfahigkeiten, Machtauswirkungen und
szenariospezifischen Regeln kdnnen viele einzigartige Kémpfe
und Wechselwirkungen wihrend eines Spiels auftreten. Wenn
Spieler im Spielverlauf Fragen haben, sollten sie das NACH-
SCHLAGEWERK verwenden, um die auftretenden Situationen

zu verstehen und zu 16sen, anstatt diese Spielregel zu
verwenden.

einhertentisersicht

Die Armee eines Spielers wird auf dem Spielbrett durch seine
EinHEITEN dargestellt. Jede Einheit besteht aus einer FIGUr oder einer
Gruppe von Figuren, die ein einzelnes Feld auf dem Spielbrett besetzt.

Die drei Zitadellenwachen-Figuren auf dem
Feld bilden eine Einheit.

das erste spiel

Fiir das erste Spiel BattleLore Zweite Edition empfehlen wir das
Lernszenario. Dieses Szenario ist auf neue Spieler zugeschnitten,
damit sie moglichst schnell ein Spiel aufbauen und mit grund-
legenden Einheiten und Regeln losspielen konnen.

Bevor die Spieler das Lernszenario beginnen, miissen sie die
Grundregeln auf den Seiten 611 dieser Spielregel verstehen.
Zum Spielen des Lernszenarios wird das Spiel

nach den Lernszenario-Anweisungen auf Seite 5 aufgebaut.

Nachdem die Spieler dieses Szenario gespielt und ein besseres
Verstandnis der Spielmechaniken von BattleLore Zweite

Edition haben, sind sie bereit groflere Armeen und komplexere
Szenarien aufzubauen, wie in den erweiterten Regeln ab Seite 12
beschrieben.

fraktionssymsole

Jede fraktionsspezifische Komponente trigt das Symbol einer der
beiden Fraktionen. Spieler erkennen anhand dieser Fraktionsymbole,
welche Spielkomponenten zu welchem Spieler gehoren.

Die Herren Uthuk Y'llan

von Dagan



0as lernszenario: aufsau

Um das Lernszenario aufzubauen, miissen folgende Schritte 7. Markervorrat: Die SP-Marker, Machtmarker, und Giftmarker
befolgt werden: werden voneinander getrennt und als einzelne Stapel bereit
gelegt, um daraus den Markervorrat zu erstellen. Alle anderen

1. Slpiel.brett: Das Spielbrett wird in der Mitte des Tisches Marker und Zihler werden zuriick in die Spielschachtel gelegt.
platziert.

) . | . 8. Einheiten aufstellen: Die Spieler nehmen sich die
9. Fraktion wihlen: Jeder Spicler entscheidet sich fiir eine der folgenden Figuren:

Kriegsparteien; entweder fiir die Dagan (blau) oder die Uthuk
(rot). Wenn beide Spieler dieselbe Fraktion spielen mochten,
losen sie die Fraktionen aus (nicht unten dargestellt).

3. Startspielermarker: Der Uthuk-Spieler ist der Startspieler. Er
legt den Startspieler-Marker in seinen Spielbereich.

4, Kommandostapel: Alle Kommandokarten werden gemischt ) - -
und als Stapel neben dem Spielbrett in Reichweite beider Viperlegion  Berserker Dagan- Zitadellen-

Uthuk-Figuren Daqan-Figuren

Spieler bereitgelegt. x12 xI5 Bogenschiitze wache
, , ] xI2 xI5
2 Start-Kommanflokaljten: Jeder Spieler, beginnend mit dem Danach platziert jeder Spieler die Figuren seiner Fraktion so
bbb ST, At ARl I G e sl auf dem Spielbrett, dass sich je drei auf einem Feld befinden,

wie in der Abbildung unten durch die Figurenumrisse

6, Bannermarker: Es werden Zwei-Punkte-Bannermarker auf ]
dargestellt wird.

drei Feldern wie unten abgebildet platziert.

9, Einheiten-Ubersichten: Jeder Spieler nimmt die zu seinen
Einheiten passenden Einheiten-Ubersichten und legt sie vor
sich in seinen Spielbereich.




spielaBlauf

BattleLore Zweite Edition wird iiber mehrere Ziige gespielt. Der
Spieler, der gerade seinen Zug ausfiihrt wird AKTIVER SPIELER genannt.
Jeder Zug ist in zwei Phasen unterteilt, die der aktive Spieler in der
folgenden Reihenfolge durchfiihrt:

1 1. Hauptphase

2. Auffrischungsphase

Nachdem der aktive Spieler seinen Zug beendet hat, wird sein
Gegner der neue aktive Spieler und beginnt seinen Zug. Spielziige
wechseln sich in dieser Weise ab, bis ein Spieler das Spiel gewinnt
(siehe ,,Spielsieg auf Seite 7).

z_

hauptphase

Wihrend der Hauptphase spielt der aktive Spieler eine Kommando-
karte, aktiviert seine Einheiten, bewegt sie und kann mit ihnen dann
einen Angriff auf gegnerische Einheiten durchfiihren.

In der Hauptphase fiihrt der aktive Spieler die folgenden Schritte in der

angegebenen Reihenfolge durch:
a. Kommandoschritt
b. Aktivierungsschritt
c. Bewegungsschritt

d. Angriffsschritt

kommanodoschritt

Der aktive Spieler muss eine seiner KOMMANDOKARTEN spielen,
indem er den Text auf der Karte laut vorliest und sie dann aufgedeckt
auf den Ablagestapel legt. Danach handelt er entweder den Text der
ausgespielten Karte ab oder aktiviert eine beliebige eigene Einheit auf
dem Spielbrett (siehe ,,Aktivierungsschritt™ rechts).

| Aktiviere 3 Bogenschiitzen-Einheiten.

% Wahrend deines Angriffsschritts darf jede akti- %

'} vierte Bogenschiitzen-Einheit, die sich wéhrend Tf
deines Bewegungsschritts nicht bewegt hat,

' 1 zustzlichen Angriff durchfiihren.

Kommandokarten

aktivierungsschritt

In diesem Schritt AkTIVIERT der aktive Spieler seine Einheiten. Um eine
Einheit zu aktivieren, zeigt er auf eine Einheit auf dem Spielbrett und
erklart diese Einheit fiir aktiviert. Ein Spieler kann jede Einheit nur ein
Mal pro Zug aktivieren.

Jede AkTIVIERTE EINHEIT darf sich im Bewegungsschritt dieses Zuges
bewegen und im Angriffsschritt dieses Zuges angreifen.

Alle Kommandokarten enthalten eine Beschreibung, welche Einheiten
der aktive Spieler in diesem Zug aktivieren darf. Jede aktivierte Einheit
muss innerhalb des entsprechenden BERrEICHS des Spielbretts sein, so
wie von der Kommandokarte vorgegeben (rechts, links oder Mitte).
Wenn die Kommandokarte keinen Bereich festlegt, darf der aktive
Spieler in jedem beliebigen Bereich Einheiten aktivieren.

Felder, die durch Bereichslinien geteilt sind, gehoren zu beiden
Bereichen. Ein Spieler kann eine Einheit in einem solchen Feld
aktivieren, indem er eine Kommandokarte verwendet, die einen der
beiden Bereiche angibt.

Bereichslinien

Spielbrett

Linker
Bereich

Rechter
Bereich

Mittlerer
Bereich

Hinweis: Die linken und rechten Bereiche des Spielbretts basieren auf
der Perspektive des Spielers, der die Kommandokarte spielt.

BEWEGUNGSSChRItE

In diesem Schritt darf der aktive Spieler jede aktivierte Einheit
bewegen. Jede Einheit kann sich eine Reihe von Feldern bewegen, bis
zu ihrem maximalen Bewegungswert, der auf der Einheiten-Ubersicht
angegeben ist. Ein Feld kann immer nur von einer einzigen Einheit
besetzt werden. Wenn ein Spieler eine Einheit bewegt, kann sich die
Einheit nicht auf oder durch ein Feld bewegen, das von einer anderen
Einheit besetzt ist.

Bewegungs-
wert

il ;

Einheiten-Ubersicht

Einheiten miissen sich jeweils einzeln und in der vom aktiven Spieler
gewihlten Reihenfolge bewegen. Die Bewegung einer Einheit muss
abgeschlossen sein, bevor der Spieler eine andere Einheit bewegen
kann, und der Spieler muss die Bewegung fiir alle aktivierten Einheiten
abhandeln, bevor er mit dem Angriffsschritt weitermacht.




Bewegungswert der -
Zitadellenwache\i'7'_--~ ;

Zitadellenwachen haben einen Bewegungswert von 2.
Das Beispiel oben zeigt, wohin sich die Zitadellenwache-
Einheit bewegen kann.

Die Zitadellenwache kann sich auf eines der beiden
unbesetzten Felder neben der Viperlegion-Einheit bewegen
oder sie kann sich auf das Feld neben der Berserker-
Einheit bewegen.

Die Zitadellenwache-Einheit kann sich nicht auf ein Feld
mit einer anderen Einheit bewegen.

ANGRIffSSChRItt

In diesem Schritt darf der aktive Spieler mit jeder aktivierten Einheit
einen Angriff gegen eine Zieleinheit durchfiihren. Zum Durchfiihren
eines Angriffs bestimmt der aktive Spieler ein Ziel, wirft eine Anzahl
von Wiirfeln entsprechend dem Kampfwert seiner angreifenden Einheit
— wie auf ihrer Einheiten-Ubersicht angegeben — und handelt die
Wiirfelergebnisse ab (siche ,,Kampfablauf* auf Seite 8).

Nach der Durchfiihrung seines Angriffsschritts endet die Hauptphase
und der aktive Spieler fahrt mit der Auffrischungsphase fort.

auffrischungsphase

Wihrend der Auffrischungsphase erhilt der aktive Spieler Siegpunkte,
zieht eine Kommandokarte und fiillt seine Machtpunkte auf.

Zum Abhandeln der Auffrischungsphase fiihrt der aktive Spieler
folgende Schritte in der angegebenen Reihenfolge aus:

a. Siegpunktschritt
b. Nachziehschritt

¢. Machtschritt

sieGpunktschritt

In diesem Schritt erhélt der aktive Spieler SIEGPUNKTE
(SP) fiir jedes Feld mit einem BANNERMARKER, das von
einer eigenen Einheit besetzt ist.

Bannermarker sind wichtige strategische Positionen
auf dem Schlachtfeld. Sie sind der Schliissel zum Sieg
fiir beide Fraktionen. Die Zahl auf jedem Bannermarker
zeigt die Anzahl der Siegpunkte, die ein Spieler fiir

das Besetzen eines Feldes mit dem Bannermarker
erhilt. Jedes Mal, wenn ein Spieler einen Siegpunkt
erhédlt, nimmt er einen SP-Marker aus dem Vorrat und
legt ihn in seinen Spielbereich.

Banner-
marker

Sé—Marker
nachziehschritt

In diesem Schritt zieht der aktive Spieler eine Karte
vom Kommandostapel.

machtschritt

Im ersten Spiel wird dieser Schritt {ibersprungen.
Die Regeln fiir den Machtschritt werden im
Abschnitt ,,Macht im Detail*“ auf Seite 12
beschrieben.

Kommandokarte

SpIELSIEG

Jedes Mal, wenn der Startspieler einen neuen Zug beginnt, wird
iiberpriift, ob einer der beiden Spieler das Spiel gewonnen hat.
Derjenige Spieler gewinnt das Spiel, der sowohl 16 oder mehr
Siegpunkte, als auch mehr Siegpunkte als sein Gegner hat.

Alternativ gewinnt ein Spieler das Spiel, wenn alle Einheiten seines
Gegners eliminiert worden sind. Dies geschieht sofort, unabhéngig von
der Anzahl der Siegpunkte, die jeder Spieler hat.



O€R kampf im Oetail

Dieser Abschnitt beschreibt die Regeln zum Abhandeln von Kédmpfen
in BattleLore Zweite Edition.

kampfaslauf

Wihrend des Angriffsschritts darf der aktive Spieler einen Angriff mit
jeder seiner aktivierten Einheiten ausfiihren. Eine Einheit, die einen
Angriff ausfiihrt, ist die ANGREIFENDE EINHEIT. Zum Durchfiihren
eines Angriffs muss der aktive Spieler den folgenden KAMPFABLAUF
einhalten:

1. Angriff ansagen
2. Kampfwurf durchfiihren
3. Wiirfelergebnisse abhandeln

Nachdem der aktive Spieler den Angriff einer aktivierten Einheit durch-
gefiihrt hat, darf er mit einer anderen aktivierten Einheit angreifen.

Er wiederholt den Kampfablauf fiir jede aktivierte Einheit, bis alle
aktivierten Einheiten einen Angriff ausgefiihrt haben. Der Angriff mit
einer aktivierten Einheit ist optional und der aktive Spieler bestimmt
die Reihenfolge, in der er seine Angriffe durchfiihrt.

ANGRIFF Ansagen

Der aktive Spieler sagt die Angriffsart fiir seine ANGREIFENDE EINHEIT
an: NaakAMPF oder FERNKAMPF, so wie auf der entsprechenden
Einheiten-Ubersicht angegeben. AuBerdem erklirt er eine gegnerische
Einheit zum Ziel des Angrifts; diese Einheit ist die ZIELEINHEIT
wahrend dieses Angriffs.

Eine Einheit mit dem Merkmal Nahkampf kann nur einen NAHKAMPF-
ANGRIFF gegen eine Zieleinheit in einem angrenzenden Feld
durchfiihren (siche ,,Merkmale* auf Seite 13).

Eine Einheit mit dem Merkmal Fernkampf kann nur einen FERNKAMPF-
ANGRIFF gegen eine Zieleinheit durchfiihren, die innerhalb der
REICHWEITE und auf der SICHTLINIE ist.

""&'K\'L' Merkmal

Fernkampf

Angriffs-

Reichweite

e

Einheiten-Ubersicht

Kampfwert

rReichwelte

Um die Reichweite zu ermitteln, z&hlt der aktive Spieler die Anzahl
der Felder von der angreifenden Einheit bis zur Zieleinheit. Dabei
wird das Feld der angreifenden Einheit nicht mitgezéhlt. Das Feld der
Zieleinheit wird hingegen mitgezéhlt.

Das Ziel ist innerhalb der Reichweite, wenn die Anzahl der gezihlten
Felder innerhalb der ANGRIFFS-REICHWEITE ist, die auf der Einheiten-
Ubersicht der angreifenden Einheit angegeben ist.

sichtlinie

Um zu bestimmen, ob eine Zieleinheit auf der Sichtlinie ist, zieht

der aktive Spieler eine gedachte Linie von der Mitte des Feldes der
angreifenden Einheit bis zur Mitte des Feldes der Zieleinheit. Falls die
Linie durch irgendeinen Teil eines Feldes verlduft, das von einer
anderen Einheit besetzt ist oder durch ein Feld mit blockierendem
Gelande (siehe ,,Geldnde* auf Seite 8), dann ist die Sichtlinie blockiert
und der aktive Spieler muss eine neue Zieleinheit fiir seinen Angriff
wihlen. Die Sichtlinie wird nicht durch das Feld der angreifenden
Einheit und auch nicht durch das Feld der Zieleinheit blockiert.

BeIspIEL: ReIChwelte
und sichtlinie

Bevor er einen Fernkampf-Angriff startet, muss ein Spieler
sicherstellen, dass sich die Zieleinheit innerhalb der Reich-
weite und auf der Sichtlinie befindet. Im obigen Beispiel fiihrt
die Viperlegion einen Fernkampf-Angriff durch.

Die Zitadellenwache-Einheit befindet sich innerhalb der
Reichweite (drei Felder) und auf der Sichtlinie.

Die Dagan-Bogenschiitzen-Einheit befindet sich innerhalb
der Reichweite (vier Felder) und auf der Sichtlinie.

Die Zitadellenwache-Einheit ist aulerhalb der Reichweite
(fiinf Felder) und die Sichtlinie ist durch die angrenzende
Daqgan-Bogenschiitzen-Einheit blockiert.

Die Dagan-Bogenschiitzen-Einheit ist innerhalb der
Reichweite (drei Felder), jedoch ist die Sichtlinie durch
die Berserker-Einheit blockiert.




kampfwurf durchfiihren

Jede Einheit hat einen Kampfwert auf ihrer zugehdrigen Einheiten-
Ubersicht. Beim Durchfiihren eines Angriffs oder eines Gegenschlags
(siehe ,,Gegenschlag* auf Seite 10) wirft der Spieler, dem die angrei-
fende Einheit oder die Einheit, die den Gegenschlag durchfiihrt, gehort,
eine Anzahl an Wiirfeln, die dem Kampfwert der Einheit entspricht.
Dies nennt man einen KAMPFWURF.

wiirfelergeBnisse aBhandeln

Der aktive Spieler handelt die gewiirfelten Ergebnisse seines
Kampfwurfs ab, indem er die folgenden Effekte anwendet:

Schlag: Fiir jedes gewiirfelte ¥ aus einem Nahkampf-Angriff
erleidet die Zieleinheit einen Punkt Schaden.

Streich: Fiir jedes gewiirfelte »” aus einem Nahkampf-Angriff
erleidet die Zieleinheit einen Punkt Schaden. Falls

die angreifende Einheit geschwicht ist (siehe ,,Geschwichte
Einheiten“ unten), kann sie durch gewiirfelte " keinen
Schaden verursachen.

X

Durchbohren: Fiir jedes gewiirfelte @ aus einem Fernkampf-
Angriff erleidet die Zieleinheit einen Punkt Schaden.

Moral: Fiir jedes gewiirfelte ® aus einem Kampfwurf
muss sich die Zieleinheit um ein Feld zuriickziehen (siche
,»Riickzug® auf Seite 10).

i &

Riickzug-Effekte werden angewandt, nachdem jeder erzielte
Schaden zugewiesen worden ist.

Macht: Fiir jedes gewiirfelte % aus einem
Kampfwurf nimmt der Spieler, der den
Kampfwurf durchgefiihrt hat, einen
Machtmarker aus dem Markervorrat und
legt ihn in seinen Spielbereich.

&

Machtmarker

Heldenhaft: In einem Kampfwurf gewiirfelte ¥ haben keine
eigenstandigen Effekte, werden aber oft benutzt, um bestimmte
Einheitenfahigkeiten auszulosen (siehe ,, Wiirfelfahigkeiten“
auf Seite 10).

macht Im lerRnszenario

Im ersten Spiel wird Macht nur verwendet, um Siegpunkte
zu erhalten. Beim Spielen des Lernszenarios darf der aktive
Spieler im SP-Schritt seiner Auffrischungsphase 4 Macht-
marker gegen 1 SP-Marker tauschen.

A Th

geschwichte einherten

Eine Einheit, die bis auf 1 Figur dezimiert worden ist, ist eine
GESCHWACHTE Einheit. Geschwiéchte Einheiten konnen keinen Schaden
aufgrund von gewiirfelten ¥ aus einem Kampfwurf verursachen.

schaden

Jedes Mal, wenn eine Einheit einen SCHADEN erleidet, wird eine Figur
aus dieser Einheit vom Spielbrett entfernt. Sobald die letzte Figur

aus einer Einheit entfernt wird, ist diese Einheit ELIMINIERT. Eine
eliminierte Einheit wird aus dem Spiel entfernt.

Einige Einheiten, die nicht im Lernszenario enthalten sind, erleiden
Schaden nach anderen Regeln (siehe ,,Schadensmarker auf Seite 13).

1. Die Zitadellenwache greift die Blutdre-

scher an. Der Daqan-Spieler wiirfelt
X, <, und @.

2. Fiir jeden ¥ und / -Wurf nimmt der Uthuk-Spieler eine
Figur aus seiner Berserker-Einheit.




RUckzug

einhertenfdhigkerten

Besondere Karteneffekte und Einheitenfahigkeiten, ebenso wie in
Kampfwiirfen gewiirfelte ®, konnen eine Einheit zum Rickzuc
zwingen. Beim Riickzug muss sich die Zieleinheit um ein Feld in die
Richtung direkt entgegengesetzt der angreifenden Einheit bewegen und
zwar fiir jeden abzuhandelnden Riickzug-Effekt.

1. Der Uthuk-Spieler hat zwei ® in einem Kampfwurf gegen
die Dagan-Bogenschiitzen-Einheit gewiirfelt.

2. Die Dagan-Bogenschiitzen-Einheit muss sich zwei
Felder in die entgegengesetzte Richtung der Berserker
zuriickziehen.

Wenn eine Einheit dazu gezwungen ist, sich iiber das Spielbrett hinaus
oder in ein Feld mit unpassierbarem Gelande zuriickzuziehen, beendet
die sich zuriickziehende Einheit ihre Bewegung und erleidet einen
Schaden fiir jeden nicht abgehandelten Riickzug.

unterstiitzung

Eine Einheit wird unterstiitzt, wenn sie zum Riickzug in ein Feld
gezwungen ist, das von einer eigenen Einheit besetzt ist. Solange
sie unterstiitzt wird, ignoriert eine Einheit alle Riickzlige; ignorierte
Riickzilige verursachen keinen Schaden.

Ggegenschlag

Nachdem eine Einheit angegriffen und nicht eliminiert worden ist,
und falls sie sich auf einem angrenzenden Feld zur angreifenden
Einheit befindet, kann sie einen GEGENSCHLAG AUSFUHREN. Um einen
Gegenschlag auszufiihren, folgt diese Einheit dem Kampfablauf.
Zieleinheit fiir den Gegenschlag ist die angreifende Einheit. Die
Durchfithrung eines Gegenschlags ist optional. Ein Gegenschlag kann
keinen weiteren Gegenschlag auslosen.

nachsetzen

Nachdem ein Angriff eine Zieleinheit auf einem angrenzenden Feld
vernichtet oder sie dazu gezwungen hat, sich von ihrem urspriinglichen
Feld wegzubewegen, darf die angreifende Einheit NACHSETZEN. Zum
Nachsetzen bewegt sich die angreifende Einheit in das urspriingliche
Feld der Zieleinheit.

Eine Einheit kann nicht nachsetzen, wenn sie einen Gegenschlag
abhandelt (siehe ,,Gegenschlag® oben).

e ——

Jede Einheit verfligt iber eine oder mehrere EINHEITENFAHIGKEITEN, 3
die auf der jeweiligen Einheiten-Ubersicht angegeben werden. Das
Nachschlagewerk bietet zusatzliche Informationen und Erlduterungen

iiber Einheitenfahigkeiten.

. . ful: Fipe dieser Einheit fir jede Figur,
Elnhell‘el’l- ﬁl!h‘ ihr fehll, ru jedem Kampiwurl, den sie
T 5 durchfithet, 1 Wirfel hinzu.
fahigkeit -
Einheiten-Ubersicht

wlrfelfahigkerten
Einige Einheitenfahigkeiten sind WURFELFAHIGKEITEN. Wiirfel-
fahigkeiten erkennt man daran, dass sie ein Wiirfelsymbol vor
dem Namen der Féhigkeit haben. Das Symbol gibt an, welche Art
von Wiirfelergebnissen diese Einheit in einem Kampfwurf zum
Auslésen der Fahigkeit gewiirfelt haben muss. Ein Spieler kann ein
im Kampfwurf gewiirfeltes WURFELERGEBNIS EINSETZEN, Um eine
Wiirfelfahigkeit auszulosen. Er 16st die Féhigkeit je ein Mal fiir jedes
Wiirfelergebnis, das er einsetzt, aus.

Falls ein Spieler ein Wiirfelergebnis einsetzt, um eine Wiirfelfahigkeit
auszuldsen, handelt er den normalen Effekt fiir dieses Wiirfelergebnis
nicht ab.

%l‘.‘ Kampfrausch: Verursache
1 Schaden. Entferne 1 Figur
nach diesern Kampl aus dicser
Einheit.

Wiirfel-
fihigkeit

Einheiten-Ubersicht

ety



1. Die Zitadellenwache fiihrt einen Nahkampfangriff gegen die
Berserker-Einheit aus. Der Dagan-Spieler wirft drei Wiirfel mit
den folgenden Ergebnissen:

9. Fir jedes X und ,nimmt der Uthuk-Spieler eine Figur aus
der Berserker-Einheit

3. Die Berserker diirfen einen Gegenangriff starten, denn sie
verbleiben auf dem angrenzenden Feld zur Zitadellenwache.

Wut: Fuge dieser Einheit fiir jede Figur,
die ihr fehlt, zu jedem Kampfwurf, den sie
durchftihrt, 1 Wiirfel hinzu.

4, Die Berserker haben die L, Wut“-Fahigkeit, die dem Uthuk-
Spieler erlaubt fiir jede fehlende Figur der Berserker-
Einheit einen zusétzlichen Wiirfel zu seinem Kampfwurf
hinzuzufiigen. Der Uthuk-Spieler wirft fiinf Wiirfel, was zu
den folgenden Ergebnissen fiihrt:

5. Die  bringen einen Treffer und der Dagan -Spieler nimmt
eine Figur aus der Zitadellenwachen-Einheit. Da die Berserker-

Einheit geschwicht ist, haben die zwei < keine Wirkung.

0. Das ®_Ergebnis zwingt den Dagan-Spieler seine
Zitadellenwachen-Einheit zuriickzuziehen, indem er sie um ein
Feld bewegt. Da der Angriff der Berserker ein Gegenschlag
war, konnen sie nicht nachsetzen.

stop!

Ihr seid jetzt bereit das Lernszenario zu spielen (siehe

Seite 5). Dies wird euch helfen, einen Eindruck von den
grundlegenden Spielmechanismen zu erhalten, bevor ihr
fortfahrt. Alle Regeln iiber diesen Punkt hinaus werden fiir
das Lernszenario nicht benétigt, da sie beschreiben, wie man
Szenarien und Armeen aufbaut und wie man Machtkarten,
Legenden und Gelédnde verwendet.

Falls beim Spielen des Lernszenarios Fragen aufkommen,
z. B. was passiert, wenn ein Riickzugsweg blockiert ist,
was passiert, wenn eine Sichtlinie entlang einer Feld-
Kante gezogen wird, oder wie sich Gift auswirkt, schaut im
Nachschlagewerk fiir weitere Informationen nach.

by e
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ERWEItERTE REGEIN

Die in diesem Abschnitt beschriebenen Regeln vertiefen die Regeln aus
dem vorherigen Abschnitt. Sie erweitern sie durch die Einfiihrung von
Machtkarten, Legenden-Einheiten und Gelénde.

macht im detail

Macht steht fiir die magischen Kréfte von Mennara. Diese ermdglichen
es dem Spieler, michtige Fahigkeiten einzusetzen und so den Verlauf
der Schlacht zu seinen Gunsten zu wenden. Dieser Abschnitt beschreibt
die Regeln fiir Macht in BattleLore Zweite Edition.

Wihrend des Spielaufbaus mischt jeder Spieler den Machtstapel seiner
Fraktion und legt ihn in seinen Spielbereich. Jeder Spieler beginnt

das Spiel mit zwei Machtkarten auf seiner Hand (siehe ,,Vollstandiger
Spielaufbau‘ auf Seite 14).

machtschritt

Wihrend des Machtschritts in jeder Auffrischungsphase fiillt der aktive
Spieler seine Macht wieder auf, indem er eine der folgenden Aktionen
ausfiihrt:

 Er erhélt zwei Machtmarker aus dem Vorrat.

* Er erhélt einen Machtmarker aus dem Vorrat und zieht eine
Machtkarte vom Machtdeck seiner Fraktion.

* Er zieht zwei Machtkarten vom Machtdeck seiner Fraktion. Danach
legt er eine Machtkarte von seiner Hand ab (das kann auch die
gerade gezogene Karte sein). Dies ist eine gute Moglichkeit fiir einen
Spieler, Machtkarten abzulegen, die er nicht ausspielen kann.

Machtmarker

Machtkarte

Sobald ein Spieler eine Machtkarte ziehen muss und der Machtstapel
leer ist, mischt er die abgelegten Machtkarten zu einem neuen
Machtstapel.

Ein Spieler darf am Ende seines Machtschritts nicht mehr als
vier Machtkarten auf der Hand haben. Er muss alle tiberzidhligen
Machtkarten seiner Wahl am Ende dieses Schritts ablegen.

machtkarten

Machtkarten stehen fiir die méchtigen Aktionen und Féhigkeiten der
Kriegsparteien, erschaffen durch die magischen Kréfte von Mennara.
Jede Machtkarte enthélt einen Timing-Text, der angibt, wann der
Spieler diese Machtkarte verwenden darf. Zur Verwendung einer
Machtkarte fiihrt ein Spieler die folgenden Schritte aus:

1|

[

1. Ausgeben von Machtmarkern: Der Spieler muss Macht-
marker entsprechend der Kosten auf der Machtkarte aus seinem
Spielbereich nehmen und sie in den Markervorrat legen.

>

Lesen der Machtkarte: Der Spieler liest den Text auf der
Machtkarte laut vor.

3. Effekt abhandeln: Der Spicler handelt den auf der Karte beschrie-
benen Machteffekt ab.

5

Machtkarte ablegen: Der Spieler legt die Machtkarte offen auf
einen Ablagestapel neben seinem Machtstapel.

Ein Spieler darf eine Machtkarte pro Zug verwenden. Falls beide
Spieler eine Machtkarte mit demselben Timing spielen, handelt der
aktive Spieler seinen Machteffekt zuerst ab. Das Nachschlagewerk
enthélt zusdtzliche Informationen und Erlduterungen zu bestimmten
Machtkarten und -effekten.

Macht-
kosten

Spicle diese Korte im gegnerischen .""m&P ﬂmlng_TeXt
schrill, nachdem er das Ziel vines
Mahkamplangriffs angesagt hal.

% Tedes i dbicserm Angriil gewelrielle 3<- oder
# -Erpebmis wird der angreifenden Einheit
Karten- 1 Schaden rugellgt. Die Ziddeinheit ignoriert

Cll/lSWinul’lg jeden Schaden dieses Anarilf.

Machtkarte



schadensmanrker

merkmale

; Einige Einheiteniibersichten zeigen das Schadensmarker-Symbol iiber
ihren Lebenspunkten. Diese Einheiten bestehen nur aus einer
einzelnen Figur und erleiden Schaden nicht wie andere Einheiten.

Schadensmarker-

Symbol

Lebenspunkte

,,Roc-Krieger “-
Einheiten-Ubersicht

Jedes Mal, wenn eine dieser Einheiten einen Schaden
erleidet, wird ein Schadensmarker auf das Spielbrett neben
dieser Einheit platziert. Nachdem eine Einheit genauso
viele oder mehr Schadensmarker wie Lebenspunkte
angesammelt hat, gilt die Einheit als eliminiert und ihre
Figur wird vom Spielbrett entfernt.

Schadens-
marker

Auch wenn diese Einheiten nur aus einer Figur bestehen,
sind sie niemals geschwicht (siche ,,Geschwichte Einheiten‘
auf Seite 9).

Die Zitadellenwache greift den Chaoslord an. Der Dagan-
Spieler erhlt aus dem Kampfwurf folgende Ergebnisse:

X (@ [#]

X verursacht einen Schaden beim Chaoslord. Um diesen
Schaden festzuhalten, platziert der Uthuk-Spieler einen
Schadensmarker auf das Feld des Chaoslords.

Jede Einheit verfiigt iiber ein oder mehrere MERKMALE. Merkmale

sind Eigenschaften einer bestimmten Einheit, einschlieBlich des
Einheitentyps (Infanterie, Kavallerie, Elite oder Legende) und der
Angriffsart (Fern- oder Nahkampf). Bestimmte Karten und Féhigkeiten
konnen Einheiten mit bestimmten Merkmalen beeinflussen. Die
Merkmale sind unter dem Namen der Einheit auf der jeweiligen
Einheiten-Ubersicht aufgefiihrt.

Geldnoe

Gelénde stellen die natiirlichen und die von Menschen geschaffenen
Landschaften von Mennara dar. Geldnde konnen Auswirkungen auf
Bewegung und Kampf haben.

Blockierendes Geldnde

Blockierendes Gelande ist Geldnde, das die Sichtlinie blockiert (siche
,.Sichtlinie” auf Seite 8). Hiigel, Walder, Gebaude und Kommandozelte
sind blockierendes Geldnde.

Gebdude

Hiigel

Manches Geldnde bringt besondere Einschrankungen bei der Bewe-
gung oder im Kampf mit sich.

Hiigel: Fernkampfeinheiten auf Hiigel-Feldern ignorieren beim Ziehen
der Sichtlinie alle Einheiten. Blockierendes Gelénde blockiert weiterhin
die Sichtlinie fiir Einheiten auf Hiigel-Feldern.

Wald: Eine Einheit, die sich auf ein Wald-Feld bewegt, muss ihre
Bewegung sofort beenden. Eine Einheit auf einem Wald-Feld wirft im
Kampf héchstens zwei Wiirfel (vor Modifikatoren). Aulerdem

wirft eine Einheit im Kampf gegen ein Ziel, das sich auf einem Wald-
Feld befindet, hochstens zwei Wiirfel (vor Modifikatoren).

Gebaude: Eine Einheit, die sich auf ein Gebaude-Feld bewegt, muss
ihre Bewegung sofort beenden. Eine Einheit auf einem Gebdude-Feld
darf einen Punkt Schaden aus jedem Effekt (inklusive Kampfeffekte)
ignorieren.

UNpAsSIERBARES GELANOE

Einheiten kénnen sich nicht auf oder durch unpassierbares Geldnde
bewegen. Alle Wasser-Felder sind unpassierbar es sei denn, sie
enthalten ein Feld mit einer Furt oder einer Briicke. Eine Einheit,
die sich auf ein Feld mit einer Furt bewegt, muss ihre Bewegung
sofort beenden.

Wasser f




3. Zusammenstellen der Spielbestandteile fiir jede Fraktion:

VOllStanOIqen SplelAU':Bau Jeder Spieler nimmt die Plastikfiguren, Einheiten-Ubersichten

und Aufstellungskarten seiner Fraktion und legt sie in seinen
Spielbereich.

Der Spielaufbau fiir BattleLore Zweite Edition besteht nicht nur aus

dem Zusammenstellen und Platzieren von Spielbestandteilen: Er 4.
ist auch eine strategische Aufgabe iiber den Aufbau des Schlacht-

feldes, sowie die Zusammensetzung und Aufstellung einer Armee von
Einheiten. Vor jedem Spiel fithren die Spieler die folgenden Schritte

durch (anstelle der Schritte auf Seite 5) Viele der einzelnen Teilschritte 5. Kommandostape]: Alle Kommandokarten werden gemischt

Markervorrat: Alle Marker werden voneinander getrennt und
als einzelne Stapel bereit gelegt, um daraus den Markervorrat zu
erstellen.

fiir die Abhandlung von Szenariokarten und den Aufbau von Armeen und als Stapel neben dem Spielbrett in Reichweite beider Spieler
sind in den jeweiligen Abschnitten ab Seite 15 beschrieben. bereitgelegt.
1. Spielbrett: Das Spielbrett wird in der Mitte des Tischs platziert. 6. Machtstapel und Szenariostapel: Jeder Spieler nimmt die

Machtkarten und Szenariokarten seiner Fraktion, mischt diese in

2. Fraktion wihlen: Jeder Spieler entscheidet sich fiir eine der zwei separate Stapel und legt sie verdeckt in seinen Spielbereich.

Kriegsparteien; entweder fiir die Daqan (blau) oder die Uthuk (rot).
Wenn beide Spieler dieselbe Fraktion spielen mochten, losen sie
die Fraktionen aus (nicht unten dargestellt).

a. Spielbrett (Geldnde laut C. Einheiten-Ubersichten I:, SP-Marker ]. Uthuk-Machtkarten
Szenariokarten platziert)

o, Startspielermarker G, Schadensmarker J, Kommandokarten

B. Szenariokarten
€. Machtmarker h, Effektmarker k, Dagan-Machtkarten



7. Ziehen, Aufdecken und Abhandeln von Szenariokarten: Jeder
Spieler zieht drei Szenariokarten von seinem Szenariostapel, wahlt
eine aus und legt die anderen Szenariokarten zuriick in die Spiel-
schachtel. Danach decken beide Spieler gleichzeitig ihre gewéhlte
Szenariokarte auf und handeln sie ab (siehe rechts ,,Abhandeln von
Szenariokarten®).

8. Startspielermarker: Der Startspieler (siehe ,,Bestimmen des
Startspielers®, Seite 16) legt den Startspielermarker in seinen
Spielbereich.

9. Armeen-Aufmarsch: Jeder Spieler lasst seine Armee
aufmarschieren, indem er Aufmarschpunkte ausgibt, um dafiir
Aufmarschkarten zu kaufen. Dann stellt er seine Einheiten auf dem
Spielbrett auf (siche ,,Aufmarsch einer Armee* auf Seite 16).

10. Startkarten: Jeder Spieler zieht sechs Kommandokarten vom
Kommandostapel und drei Machtkarten vom Machtstapel seiner
Fraktion.

Dann wihlen beide Spieler gleichzeitig und geheim zwei ihrer
Kommandokarten und eine ihrer Machtkarten, die unter den jeweils
passenden Stapel gelegt werden.

Nachdem beide Spieler je vier Kommandokarten und zwei
Machtkarten auf der Hand haben, sind sie bereit fiir die Schlacht!

Bannermarker ¢

SZENARIO €Rstellen

Vor dem Spielen von BattleLore Zweite Edition miissen die Spieler das
Spiel durch Erstellen eines Szenarios vorbereiten. Dieser Abschnitt
enthdlt die Regeln fiir die Verwendung von Szenariokarten.

aBhandeln von szenariokarten

Jede Fraktion verfiigt iiber sieben einzigartige Szenariokarten. Jede
Szenariokarte enthdlt eine Abbildung der Hélfte des Spielbretts

des jeweiligen Spielers. Sie gibt die Position der verschiedenen
Gelandeteile, Gelandemarker und Bannermarker an. Dartiber hinaus
hat jede Szenariokarte 18 Felder, die in der Farbe der entsprechenden
Fraktion eingeférbt sind. Diese eingeféarbten Felder sind die
AUFSTELLUNGS-FELDER der jeweiligen Seite fiir dieses Szenario.

Zum Abhandeln einer Szenariokarte decken beide Spieler ihre
ausgewdhlten Karten gleichzeitig auf und fiihren die folgenden
Schritte aus:

1. Lesen des Szenariotexts
2. Startspieler bestimmen
3. Gelédndeteile und Bannermarker platzieren

4. Furten platzieren

lesen O€s szenarliotexts
Jede Szenariokarte enthélt einen Text mit einer oder mehreren Regeln,
die sich auf das Szenario in besonderer Weise auswirken. Vor einigen
Regeln ist eine Spielphase oder ein Spielschritt angegeben, die vor-
geben, wann der Spieler diese Regel in seinem Spielzug anwendet.

Geldndeteil

Aufstellungs-
Feld v ‘ ~
DE HU NENGRABER DER ’[bRwACHTER
" e R L. N
'ﬂ M".'Ihwrsd deines "munllss:hmri darf jode tiptne  SP-ScliFN: Gewdnme 1 5P, Talls
Runengolem-Einheit, e cin Hogel-Feld besetr eine elpene Runengolem-Finheit
und sich wilirend deines Bowegungsichribtis it el Feld aul dejiser Splelt
nicht beweegt hal, einen Fermkampf-Angeilf stait bsetzt .
]I’litiative— ihres |H1rrn.|.’rr:“.—"q.n-ﬂ|:.1ri |;||r:hll.d|.r.':| ;hlh;n I':ﬂ o ZenarlOkarten'
ilie Einheil einen Ansgriflsssert von 3 und gine Text
Symbol Raldhwweite von 2-3.

Szenariokarte




Bestimmen des startspielers

Jede Szenariokarte hat ein INITIATIVE-SYMBOL mit einem Buchstaben
und einer Zahl. Der Spieler mit einer Szenariokarte, deren Buchstabe
im Alphabet frither auftaucht, ist der Startspieler und als Erster an der
Reihe, sobald das Spiel beginnt. Wenn beide Spieler eine Szenariokarte
mit dem gleichen Buchstaben aufgedeckt haben, ist der Spieler

mit der niedrigeren Zahl der Startspieler. Haben beide Spieler eine
Szenariokarte mit gleichen Buchstaben und Zahlen aufgedeckt, losen
sie den Startspieler aus.

platzieren von geldndeteilen

und BANNERMARKERN
| Nachdem der Startspieler bestimmt worden
!' ist, nimmt jeder Spieler alle Geladndeteile,
1 Gelandemarker und Bannermarker, die notwendig
[l sind, um seine Halfte des Spielbrettes aufzubauen,

und legt sie auf die entsprechenden Felder.

Wenn Wasser-Felder nebeneinander liegen, muss
der Startspieler sie durch Flussteile ersetzen, so dass
sich die Fliisse verbinden (siche Beispiel auf Seite
18 ). Wenn es ein Flussteil gibt, durch das ein offener Fluss iiber den
Spielbrettrand erschaffen wird, ersetzen die Spieler dieses durch ein
Seeteil (falls moglich).

Bannermarker

platzieren von furten

Beginnend mit dem Startspieler legt jeder Spieler einen Furtmarker auf
das Spielbrett. Dazu wihlt er ein beliebiges auf seiner Szenariokarte
angezeigtes Wasser-Feld sofern es nicht bereits einen Furt- oder
Briickenmarker enthalt.

Furtmarker

aufmarsch €Iner aRmee

Nach der Erstellung eines Szenarios miissen die Spieler ihre Armeen
aufmarschieren lassen. Dieser Abschnitt beschreibt die Regeln zum
Aufmarsch einer Armee und zur Aufstellung der Armee auf dem
Schlachtfeld.

aufstellungskarten

Aufstellungskarten zeigen Einheiten, Gelande und Attrappen. Einheiten
und Geldnde entsprechen den Spielbestandteilen: Figuren und
Gelandekarten. Attrappen werden als Bluffkarten verwendet und helfen
die Positionen von Einheiten und Geldnde zu verschleiern, bevor sie
auf dem Spielfeld aufgestellt werden (siehe ,,Beispiel: Einheiten-
aufstellung* auf Seite 19).

Aufimarsch- & W
wert @

Aufstellungskarte

ATTRAPPE

Diese Karte hat keine
zugeharige Einheit oder
Gelandekarte.

Entferne diese Karte,
sobald sie aufgedeckt
wird.

Attrappen-Aufstellungskarte

aufmarsch von €inheiten

Um eine Armee aufmarschieren zu lassen, fiihrt jeder Spieler die unten
aufgefiihrten Schritte aus. Diese Schritte werden im Detail auf der
folgenden Seite beschrieben.

1. Wihlen der Aufstellungskarten
2. Platzieren der Aufstellungskarten

3. Aufdecken der Aufstellungskarten

4. Platzieren von Einheiten und Geldnde



wahlen 0er aufstellungskarten

Jeder Spieler nimmt 11 Atrappen-Aufstellungskarten und fligt sie zu
den Aufstellungskarten seiner Fraktion hinzu. Dann bauen die Spieler
gleichzeitig ihre Armeen mit ihren Aufstellungskarten auf.

Jede Aufstellungskarte enthdlt einen AUFMARSCHWERT, der die Anzahl
an AUFMARSCHPUNKTEN anzeigt, die ein Spieler ausgeben muss, um
diese Karte in einer Armee zu verwenden. Die Armee eines Spielers
darf insgesamt 50 Aufmarschpunkte kosten. Sie muss aus genau

18 Aufstellungskarten aus einer beliebigen Kombination von Einheiten,
Geldndearten und Attrappen bestehen.

Sobald ein Spieler mit der Auswahl seiner Einheitenkarten fertig ist,
muss er einen Stapel mit 18 Aufstellungskarten besitzen, der seine
Armee darstellt. Er legt seine verbleibenden Aufstellungskarten
zuriick in die Spielschachtel.

kommanoozelte

Jeder Spieler kann seiner Armee ein Kommandozelt hinzufiigen.
Ein Spieler, der ein Kommandozelt auswahlt, hat fiinf zusitzliche
Aufmarschpunkte, um seine Armee aufmarschieren zu lassen. Das
bedeutet, dass er eine Armee im Wert von 55 statt 50 Aufmarsch-
punkten aufmarschieren lassen kann. Kommandozelte konnen auch
Siegpunkte fiir den Gegner bringen, wie auf der Karte beschrieben.

Kommandozelte sind eine eigene Gelande-Art. Sie blockieren die
Sichtlinie und eine Einheit muss ihre Bewegung beenden, sobald sie
sich auf ein Kommandozelt-Feld bewegt. Ein Kommandozelt-Feld ist
kein Gebéude-Feld.

Siegpunkte.

Sobald cine Einheit sich auf dieses
1d bewegt, muss sie ihre Bewegun;

beenden.

Kommandozelt-
Geldndeteil

Kommandozelt-
Aufstellungskarte

platzieren von aufstellungskarten

Jeder Spieler legt seine 18 Aufstellungskarten auf das Spielbrett, indem
er je eine Karte verdeckt auf jedem der 18 schattierten Aufstellungs-
Felder platziert, wie auf der von ihm gewiéhlten Szenariokarte
angegeben. Ein Spieler kann jede seiner Aufstellungskarten auf einem
beliebigen seiner Aufstellungs-Felder platzieren; jedoch muss er
Aufstellungskarten die ein Geldnde angeben (z. B. Kommandozelte)
auf solchen Aufstellungs-Feldern platzieren, die keine Geldnde-Felder
enthalten.

aufdecken der aufstellungskarten

Nachdem beide Spieler alle 18 Aufstellungskarten auf dem
Spielbrett platziert haben, decken sie gleichzeitig ihre Aufstellungs-
karten auf, indem sie sie umdrehen. Jeder Spieler entfernt sofort alle
aufgedeckten Attrappen-Karten aus dem Spiel und legt sie zuriick in
die Spielschachtel.

machtmarker

Nach dem Aufdecken aller Aufstellungskarten erhélt jeder Spieler einen
Machtmarker pro nicht ausgegebenem Aufmarschpunkt, bis zu einem
Maximum von fiinf.

WIE MAN €INE ARMEE
Aufmarschieren 14sst

Spieler lassen ihre Armeen gleichzeitig aufmarschieren, indem
sie ihre Aufstellungskarten verwenden. Es gibt dafiir keine
strenge Vorgehensweise. Manche Spieler wollen alle ihre
Aufstellungskarten auf den Tisch legen und sie als Gesamtbild
bewerten, andere wollen lieber ihre Entscheidungen vor ihrem
Gegner geheim halten. Alles, was zdhlt, ist, dass beide Spieler
den Vorgang mit einer Armee beenden, die aus genau 18 Auf-
stellungskarten besteht und maximal 50 Aufmarschpunkte
kostet.

Armeekarten

Wenn ein Spieler keine Zeit verbringen
mochte seine eigene Armee aufzubauen,
kann er mit den Armeekarten vorgefertigte
Armeen im Wert von 50 Aufmarschpunkten
verwenden. Bei Verwendung einer Armee-
karte nimmt der Spieler eine Aufstellungs-
karte fiir jede Einheit auf der Armeekarte,
einen Machtmarker fiir jede Macht auf der §©] !
Armeekarte und genug Attrappen-Karten, um

die Anforderung von 18 Aufstellungskarten
zu erfiillen.

Armeekarte

T

platzieren von einherten und geldnde

Nach dem Aufdecken der Aufstellungskarten entfernt jeder Spieler
eine Karte nach der anderen vom Spielbrett und ersetzt sie durch die
entsprechenden Figuren und Geléndeteile.

Jeder Spieler ersetzt seine Aufstellungskarten mit so vielen Figuren,
wie jewelils zu der entsprechenden Einheit gehoren. Jede Figur in einer
Einheit passt zu dem Umriss, der auf der Aufstellungskarte dieser
Einheit abgebildet ist. Jede Einheit, auBler den Legenden, besteht aus so
vielen Figuren, wie sie Lebenspunkte hat. Legenden-Einheiten
bestehen jeweils aus einer einzelnen Figur.

Aufstellungskarte f
Jeder Spieler ersetzt die Aufstellungskarte seines Kommandozeltes mit -
einem Kommandozelt-Geléndeteil. Danach legen beide Spieler alle : ,

Aufstellungskarten zuriick in die Spielschachtel.




1. Der Uthuk-Spieler hat sich fiir die Szenariokarte ,,Schitze der
Schattenhohen entschieden. Der Dagan-Spieler hat sich fiir
das Szenario ,,Uber den Fluss des Ruhe* entschieden.

4.

Der Fluss aus dem Dagan-Szenario wird verbunden mit dem
Fluss aus dem Uthuk-Szenario durch das Austauschen der
geraden Fluss-Geldndeteile mit den erforderlichen Fluss-Teilen

zum Verbinden eines Flusses .
Das Initiative-Symbol des Uthuk-Spielers (B2) kommt in

alphabetischer Reihenfolge vor dem des Dagan-Spielers (C1). 5.
Der Uthukspieler ist der Startspieler.

Der Uthuk-Spieler legt seinen Furtmarker auf dem Spielbrett
auf irgendein Wasser-Feld seiner Szenariokarte.

Um das Schlachtfeld aufzubauen, verteilen beide Spieler 6,
die Gelédndeteile so wie auf den gewahlten Szenariokarten
abgebildet. Die teilweise vorhandene Reihe auf jeder

Szenariokarte ist die mittlere Reihe des Spielfelds. Beide

Spieler teilen sich diese Reihe.

Der Dagan-Spieler legt seinen Furtmarker auf dem Spielfeld
auf irgendein Wasser-Feld seiner Szenariokarte.

BeIspIEl: zusammenstellen ener arRmee

Der Daqgan-Spieler baut eine 50-Punkte-
Armee. Er sammelt die Aufstellungskarten
seiner Fraktion zusammen und legt die
folgenden Einheiten in seinen Spielbereich:

Die Armee des Spielers besteht nun aus
12 Aufstellungskarten. Bevor er seine
Armee aufstellen kann, muss er noch

6 Attrappen-Karten hinzufiigen, womit
die Gesamtzahl von 18 Karten erreicht

O=x4-16 ist.

Daqan-Bogenschiitzen: @ x3=12

Der Spieler hat 3 Aufmarschpunkte iibrig.
Nachdem er seine Aufstellungskarten
aufgedeckt hat, nimmt der Spieler

3 Machtmarker aus dem Vorrat und legt
sie in seinen Spielbereich.

Zitadellenwache:

Reiter der Flusswache: @ x2=12

@x2=12
@xl=-5

Aufmarschpunkte gesamt = 47

Runengolems:

Kommandozelt:

ATTRAPPE




1. Um seine Einheiten aufzustellen, legt der Daqan-Spieler eine Aufstellungskarte aus seiner Armee in jedes Aufstellungs-Feld,
wie auf seiner Szenariokarte angegeben. Dabei wihlt er sorgfaltig aus, wo er Einheiten und wo er Attrappen-Karten platziert,

an deren Position er keine Einheiten haben mochte.

Nachdem beide Spieler ihre
Aufstellungskarten verteilt
haben, decken sie ihre Auf-
stellungskarten auf und
entfernen alle Attrappen vom
Spielbrett.

Der Dagan-Spieler muss jede Aufstellungskarte mit den
entsprechenden Plastikfiguren ersetzen, um mit ihnen
Einheiten zu bilden. Um dies zu tun, sammelt der Spieler so
viele Figuren eines Einheitentyps wie Lebenspunkte auf der
Aufstellungskarte angegeben sind.

B, Der Daqan-Spieler platziert die Zitadellenwache-
Einheit auf dem Feld, auf dem zuvor die entspre-
chende Aufstellungskarte der Zitadellenwache lag.

6, Der Dagan-Spieler wiederholt die Schritte 3-5 fiir
jede seiner Einheiten-Aufstellungskarten auf dem
Spielbrett.

7. SchlieBlich ersetzt er seine Kommandozelt-
Aufstellungskarte mit der Geldndekarte ,,Daqan-
Kommandozelt*.

Nachdem beide Spieler alle ihre Einheiten aufgestellt
haben, kann das Spiel beginnen.

4, Der Dagan-Spieler nimmt die Aufstellungskarte aus dem Spiel

und legt sie zuriick in die Spielschachtel. Dann nimmt er die
Einheiteniibersicht der Zitadellenwache und legt sie in seinen
Spielbereich.




Index

a

Kk

Aktiver Spieler.............. 6
Aktivierte Einheit.......... 6
Aktivierungen ............... 6

Aktivierungsschritt........ 6
Angreifende Einheit......8
Angriffsschritt............... 7
Armeekarten................ 17

Armee zusammenstellen .
16, 18

Attrappen............... 18, 19
Aufbau
vollstandig ............... 14
Lernszenario .............. 5

Auffrischungsphase....... 7
Aufmarschpunkte..17, 18
Aufstellungskarten 16, 17
Aufstellungsfeld.... 15, 19

B

Bannermarker.......... 7,16

Bewegungsschritt.......... 6
€

Einheiten ..........cccccceuee. 4

Fahigkeiten .............. 10

Aufstellung .............. 19

-

Fernkampfangriff .......... 8

Furtmarker................... 16
Gegenschlag................ 10
@&elande................. 13, 16
Geschwicht................... 9
Hauptphase.................... 6

Kampfablauf ................. 8
Kampfwurf.................... 9
Kommandoschritt.......... 6

Kommandozelte ....17, 18

1

Lernszenario.................. 5

Macht ......cooovvvvveieeennns 12
Machtschritt ............7, 12
Merkmale.................... 13
n
Nachsetzen.................. 10
Nachziehschritt ............. 7
Nahkampfangriff........... 8
R
Reichweite..................... 8
Riickzug ......cccveuvennne. 10
S
Schaden..........ccccueeen... 9
Schadensmarker.......... 13
Sichtlinie .........cc............ 8
Siegpunkt-Schritt .......... 7
Spielsieg......c.ccoceveeennne. 7

Szenariokarten....... 15, 18

u

Unterstiitzung............... 10

w

Wiirfelfahigkeiten ....... 10
Wiirfelergebnisse .......... 9

Z

Zieleinheit ..................... 8

CReOItS

Autor des Originalspiels BattleLore: Richard Borg
Autor BattleLore Zweite Edition: Robert A. Kouba

Weiterentwicklung: Richard Borg, Corey Konieczka,
und Nikki Valens

Produzent: Christopher Hosch mit Jason Walden

Spielregel: Adam Baker

Grafik-Design: WiL Springer mit Dallas Melhoff
Grafik-Design-Manager: Brian Schomburg
Leitender Grafik-Designer: Andrew Navaro
Kiinstlerische Leitung: Andy Christensen
Umschlaggestaltung: Mathias Kollros

Interior Art: Alex Aparin, Dimitri Bielak, Eric Braddock, Jodo Bosco,
Nora Brisotti, Mike Burns, Jason Caffoe, Felicia Cano, Sabastian
Ciaffaglione, Sylvain Decaux, Simon Dominic, Carolina Eade, Taylor
Ingvarsson, Stellar Labs, Sam Manley, Régis Moulun, Ruben Perez,
Pierre Raveneau, Nikolay Stoyanov, Mark Tarrisse, Bill Thompson,
Chris Quilliams, Wen Xiaodong und Matt Zeilinger

Figurendesign: Sylvain Decaux mit Felicia Cano und

Andrew Navaro

Produktionsmanagement: Eric Knight
Ausfiihrender Spiele-Designer: Corey Konieczka
Ausfiihrender Produzent: Michael Hurley
Herausgeber: Christian T. Petersen

Spieletester: Samuel Bailey, Brian Engelstein, Chris Gerber,

Ben Grosek, Kevin Hales, Russell Hall, Steven Kimball, Lukas
Litzsinger, Erich Ludwig, James Kniffen, Josh Lewis, Scott Lewis,
Brian Mola, Aaron Myers, Loren Overby, Wade Piche, Derek Prichard,
Adam Sadler, Brian Schomburg, WiL Springer, Scott Syverson,

Colin Webster, Brendan Weiskotten und Jamie Zephyr

deutsche ausGase

Vorab-Ubersetzung: Stefan Grabe

Redaktion: Marco Reinartz

Lektorat: Marcus Baumgarten, Marcus Lange, Alban Ullrich

und Jan Fehrenberg

Korrektorat: Marco Reinartz

Grafische Bearbeitung und Layout: Fiona Carey, Marina Fahrenbach

Produktionsmanagement: Heiko Eller

Wir bedanken uns besonders bei der World of BattleLore fiir die

konstruktive Mitarbeit. Im Netz zu finden unter:
www.worldofbattlelore.de

© 2013 Fantasy Flight Publishing, Inc. No part of this product may be reproduced

without specific permission. Runebound and Fantasy Flight Supply are ™

of Fantasy Flight Publishing, Inc. Fantasy Flight Games, BattleLore, and the

FFG Logo are ® of Fantasy Flight Publishing, Inc. All rights reserved. German

edition published by Heidelberger Spieleverlag. Retain this information for

your records. Actual components may vary from those shown. Made in China.

DIESES PRODUKTISTKEIN SPIELZEUG.NICHT FURKINDER UNTER
13 JAHREN GEEIGNET.

FANTASY FLIGHT SUPPLY ™

PROTECTIVE
CARD BLEEVES




