Die Spieler tibernehmen die Rolle von Generalen,
die die Mauer gegen die Mongolen verteidigen.

Das Spiel verlauft tber eine Serie von Zligen, ge-
nannt Jahren, die in 4 Jahreszeiten aufgeteilt sind.

Wahrend des Friihlings fallen neue barbarische
Horden in die Felder vor der Grofen Mauer ein und
bereiten sich auf Uberfalle vor.

Sommer ist die Zeit, in der die Generéle sich auf die
Uberfalle vorbereiten und ihre Streitmacht mobili-
sieren.

Wahrend des Herbstes spielen die Spieler ihre
Ziige, spielen Kommando-Karten, arbeiten deren
Befehle ab und aktivieren Lokationen, um diverse
Vorteile zu erringen.

Im Winter wird die letzte Verteidigungs-Ebene akti-
viert, dann versuchen die Horden, die Mauer zu
Uberfallen.

Nach dem Spielende gewinnt der Spieler mit den
meisten Ehrenpunkten.

« Spielplan (Spieleranzahl beachten!)
B Ehren-Leiste
W Zeit-Leiste
O Letalitat
O Anzahl neuer Horden wahrend der Inva-
sion
O Anzahl Spieler
B Mauer-Sektionen
[ Erste, zweite und dritte Reihe fiir Horden-
Karten
[ Barrikaden Bereiche
[0 Mauerteile Bereiche
O Ruhe-Zone
B Kommando-Leiste
O Ablagen
W Lokationen
O Holzmiihle
[ Steinbruch
O Gold-Mine
O Tempel
O Feldlager
O Bauplatz
[0 Barracken
O Logistik-Zentrum
O Kriegs-Akademie
® Taktik-Karten
@ Taktik-Ablagen
[0 Tee-Haus
® Tee-Leiste
[ Kaiser-Botschaft
® Beamten-Bereich
@ Berater-Leiste
® Berater-Karten
® Berater-Ablagen
O Aufseher-Bereiche
[J-Beamten-Bereiche
W _Sonstige
O Artefakt-Bereiche
[0 Horden-Karten
O Horden-Ablagen
* Miniaturen
B Beamte
W Speerkampfer
W Bogenschiitzen
B Reiter
arten
Horden
Kommandos
Taktik
Artefakte
Berater
General
attchen und Marker
Tee
Ehren
Holz/besseres Holz
Stein/besserer Stein
Gold/besseres Gold
Chi
Wunde
Scham
Zeit
+¢ Sonstiges
B Sichtschirm
B Barrikaden
B Mauern
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«» Spielplan (mit korrekter Spieleranzahl)
W Pro Spieler 10 Scham-Plattchen neben den

<
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[

Plan in den Scham-Pool
Separate Vorrate fiir alle Ressourcen, Platt-
chen und Marker neben den Plan
Mauer-Stufen neben den Plan
Zeit-Marker — Blanko-Seite oben - auf die
Zeit-Leiste — je nach Spieleranzahl
Artefakte mischen und 3 aufgedeckt in die
Artefakt-Bereiche oben links; restliche Kar-
ten aus dem Spiel. Wichtig bei Spielende!
Horde Karten mischen und oben platzieren
Je 1 Horde Karte in die erste Reihe
O 4 Spieler: 1 zusatzliche Horde Karte It. In-
vasion-Indikator auf der Riickseite der
obersten Horde-Karte des Stapels in
die zweite Reihe
siehe Horde-Karten -
/ Invasion und Uberfall / Uberfall
9 Barrikaden in die Barrikaden-Bereiche
Taktik-Karten mischen und verdeckt in den
zugeharigen Bereich
eler
Clan wéhlen und zugehérige Komponenten
(6 Kommando-Karten, 8 Beamte, 16 Solda-
ten: 10 Speerkampfer, 4 Bogenschiitzen, 2
Reiter, 1 Sichtschirm, 1 Ehren-Marker und 1
Tee-Marker) nehmen
General-Karten mischen und 2 verdeckt an
jeden Spieler
Berater-Karten mischen und 2 verdeckt an
jeden Spieler
Jeder wahlt 1 General, legt ihn offen vor sich
ab; anderer kommt aus dem Spiel
Einer der Berater wird als der aktive: aufge-
deckt rechts neben den General. Der andere
wird der unterstiitzende: verdeckt unter den
General, lcon sichtbar
Restliche Berater-Karten verdeckt neben die
Berater-Leister, oberste 4 Karten ziehen und
offen in die 4 Bereiche der Berater-Leiste
Jeder platziert 3 Beamte in den Beamten-
Bereich auf dem Spielplan
Unten auf der General-Karte stehen die
Start-Ressourcen, Taktik-Karten und der
Tee-Wert
O Holz, Stein, Gold und Chi hinter den
Sichtschirm — jeweils verdeckt halten
O Taktik-Karten auf die Hand nehmen - je-
weils verdeckt halten
Ehren-Marker auf die ,0“ der Ehren-Leiste
Tee-Marker auf die Tea-Leiste — je nach an-
gezeigtem Wert der General-Karte
O Héchster Wert oben, niedrigster Wert un-
ten
elstart
1. Jahr beginnt mit Herbst (Frihling und
Sommer iiberspringen)



«¢ Frlhling (nicht im ersten Jahr!)
B Zeit-Leiste weitersetzen
O Zeit-Marker weiter setzen
B Neue Horde-Karten platzieren
[0 Neue Horde-Karten It. Anzahl (ber
dem Zeit-Marker auf den Plan
O Siehe Invasion und Uberfall
W Berater-Leiste auffrischen
O Die zwei links auf der Berater-Leiste
liegenden Berater-Karten abwerfen,
die verbleibenden Karten nach links
schieben und 2 neue Karten rechts
davon ziehen
+» Sommer (nicht im ersten Jahr)
B Aufseher-Einkommen
O Einkommen durch die Aufseher er-
halten: Fir jeden Aufseher auf dem
Spielplan die angezeigten Ressour-
cen Uber dem Bereich
W Scham-Marker ablegen
O Jeder entscheidet, ab er einige (oder
alle)  Scham-Marker  loswerden
mochte: 2 Chi pro Scham-Marker be-
zahlen und Scham-Marker zurtick in
den Pool
B Kommando-Karten ablegen
O Alle Kommando-Karten auf der Kom-
mando-Leiste ablegen
B Kommando-Karten wiedererlangen
O In Tee-Reihenfolge kann jeder alle
seine Kommando-Karten im Ablage-
stapel wiederbekommen und auf die
Hand nehmen oder 2 Ehrenpunkte
fir jede Karte im Ablagestapel erhal-
ten
«» Herbst
B Kommando-Karten wahlen
O Jeder wahlt eine Kommando-Karte
aus der Hand und legt diese verdeckt
vor sich ab
[ Anschlielend drehen alle ihre Karte
_ gleichzeitig um
W Uber Reihenfolge entscheiden
O Die Spieler entscheiden in Reihen-
folge der Tee-Leiste (oben = unten),
wo ihre Karte auf der Kommando-
Leiste liegen soll
W Spieler Zug
O Jede gespielte Karte auf der Kom-
mando-Leiste wird in Reihenfolge
ausgefiihrt. Die Spieler sind in dieser
Reihenfolge am Zug. Der ausfiih-
rende Spieler ist der aktive Spieler.
Jeder Zug wird in dieser Reihenfolge
ausgefiihrt;
O Kommando-Schritt
® Effekte der Kommando-Karte
werden von oben nach unten aus-
gefiihrt
o Die meisten Karten besitzen
einen ersten und - sofern vor-
handen - dritten Effekt, den
der aktive Spieler ausfiihrt;
der zweite Effekt (in einem
Rahmen) wird von allen ande-
ren in Tee-Reihenfolge aus-
geflhrt
O Aktivierungs-Schritt

@ Alle voll besetzten regularen Lo-
kationen und alle Spezial-Lokatio-
nen mit 1+ Beamten sind aktiv.
Der aktive Spieler legt die Reihen-
folge fest, die Aktivierung selbst
erfolgt in Tee-Reihenfolge.

® Alle Beamte der aktivierten Loka-
tionen kommen in die Spieler-
Pools zuriick

® Siehe Lokationen

[ Horde-Niederlage priifen Schritt

® Alle Horde Karten, die ihre Vital-
Felder voll abgedeckt haben, sind
besiegt.

® Siehe Horden besiegen

O Zug-Ende

® Ende des aktiven Spielers, nachs-
ter Spieler ist an der Reihe

® Falls alle Spieler aktiv waren, en-
det der Herbst

+ Winter
B Feuer-Phase
O Schuss-Schritt

® Beginnend bei der linken Mauer-
Sektion, attackieren alle Bogen-
schiitzen in Feuer-Bereichen Hor-
de-Karten in deren Mauer-Sektion
— jeweils in Tee-Reihenfolge

® Bogenschiitzen in Ruhe-Zonen
konnen nicht angreifen

[ Horde Niederlage Prifung

® Am Ende des Schuss-Schrittes,
sind alle Horde-Karten, die ihre
Vital-Felder voll abgedeckt haben,
besiegt.

® Siehe Horden besiegen

B Angriffs-Phase
O Offensiv-Kraft und Abwehr-Wert kal-
kulieren

® Verteidigungs-Wert der Mauer-
Sektion = Mauer-Abwehr +2 fiir
jede Barrikade in dieser Sektion.

® Offensiv-Wert = Offensiv-Wert al-
ler Horde-Karten in dieser Mauer-
Sektion

® Spezial-Fahigkeiten jeder Horde-

_ Karte beachten!

[ Uberfall Folgen

® \erteidigungs-Wert = Offensiv-
Wert = Mauer hélt, nichts pas-
siert

® Offensiv-Wert > Verteidigungs-
Wert = Invasoren haben die
Mauer durchbrochen
o Siehe Durchbruch

O Nach Abarbeitung aller Sektionen,

Barrikaden ablegen

B Spielende Priifung
[ Das Spiel endet sofort, falls:

® 3 Mauern bis zur max. Ebene er-
richtet

@ Scham-Plattchen-Pool leer

® Zeit-Marker im letzten Bereich der
Zeit-Leiste

O Ansonsten: neues Jahr beginnt
+¢ Spielende: End-Ehren-Punki-Abrechnung
B Angezeigter Ehren-Wert auf der Ehren-
Leiste wird wie folgt modifiziert — aller-
dings nie unter “0”:

O Pro Scham-Plattchen unter einem
Soldaten: -5
O + Ehren-Bonus aller erhaltenen Hor-
de-Karten ohne Scham-Plattchen
O + Ehrenpunkte durch Artefakte
B Gewinner: meiste Ehren-Punkte ->
Tee-Reihenfolge

. Holz

@y Stein

-

oY Gold
Chi

.

Holz, Stein oder Gold

-
~
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Bel. Ressource
Holz-Aufseher
Stein-Aufseher
Gold-Aufseher
Chi-Aufseher
Bel. Aufseher
Beamter
Speerkdmpfer
Bogenschiitze
Reiter

Soldat

Ehre

Wunde
Sham-Marker
Horde-Karte

Berater-Karte

Unterstiitzender Berater
Taktik-Karte

Kommando-Karte

\é, Tee

“ Mauer
Verteidigungs-Wert
5‘! Offensiv-Wert

# Barrikade

Xa Anzahl Spieler
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Spiel Elemente

General-Karten
B Start-Ressourcen und Taktik-Karten
W Start-Tee-Wert
W Spezial-Fahigkeit
erater-Karten
Rechte Hand des Generals
Nach jedem neuen Berater: aktiv oder untersttit-
zend — permanente Entscheidung
Aktiv
O Offen rechts neben den General
O Nutzung der Fahigkeiten
B Unterstiizende
O Verdeckt unter den General — Icon sichtbar
O Anzahl der Icons bestimmt die Starke des Ge-
nerals
Kommando-Karten
B Befehle an Beamte und Soldaten wahrend des
Herbstes
O Oberen und unteren filhrt nur der aktive
Spieler aus
O Mittleren fiihren alle anderen Spieler aus
O Haufig: Bewege 2 Beamte zu 2 beliebigen ver-
schiedenen Lokationen
Taktik-Karten
B Direkt aus der Hand spielbar — wie auf der Karte
angekiindigt
B Hand-Limit: 5 Karten: Falls mehr, sofort eine ab-
legen
W Ggf. Ablage neu mischen
Horde-Karten
B Offensiv-Wert
O Stérke der Karte bei einem versuchten Mauer-
durchbruch
B Belohnung
O Bei Spielende erhalt der General, der diese
Karte erhalt, die angegebene Ehre
W Spezial-Fahigkeit
O Uberprifen nicht vergessen!
W Vitale-Felder
O Zum Besiegen der Karte muss jedes Feld mit
einem Soldaten oder Wund-Marker belegt
sein
B Scham-Marker-Felder
O Falls die Karte genommen wird, verdeckt vor
sich ablegen. Jedes der 2 Felder kann einen
Scham-Marker aufnehmen
O Karten mit 1+ Scham-Marker bringen bei
Spielende keine Ehre
W |nvasions-Indikator
O Riickseite der obersten Karte des Stapels gibt
an (Position des Icons), wo neue Karten auf
die Reihe einer Mauer-Sektion gelegt werden
Artefakte-Karten
B Kein Effekt wahrend des Spiels, bringen aber
Ehren-Punkte bei der End-Wertung
Scham-Marker
W Zwei Arten einen Scham-Marker zu bekommen:
O Falls eine Horde eine Mauer durchbricht und
du dort keinen Soldaten platziert hast, erhaltst
du einen Scham-Marker
O Falls eine Lokation mit Scham-Icon aktiviert
wird und du der einzige Spieler dort mit 1+ Be-
amten bist, erhaltst du einen Scham-Marker
W Bei Spielende verliert man pro Scham-Marker,
der unter einem Soldaten liegt, 5 Ehren-Punkte
B Scham-Marker verringern die verfiigbaren Kréfte
B Effekte
O Ein Scham-Marker muss sofort platziert wer-
den:
® Unter einem Soldaten ohne Scham-Mar-
ker in deinem Pool
o Soldaten mit Scham-Marker kénnen
nicht genutzt werden
® Aufeinem freien Scham-Feld einer Horde-
Karte
o Horde-Karte mit Scham-Markem erge-
ben keinen Ehren-Bonus; haben an-
sonsten keinen Effekt
® Falls der Scham-Marker nicht platziert
werden kann, verlierst du sofort 5 Ehren-
punkte und der Marker kommt aus dem
Spiel
O Wahrend des Sommers, nach dem Aufseher-
Einkommen, kann 1 Scham-Marker fiir 2 Chi
abgelegt werden

mEmw

[0 Bei Spielende minus 5 Ehrenpunkte pro
Scham-Marker (auBer auf Horde-Karten)

[ Falls man einen Scham-Marker bekommen
soll, aber der Pool leer ist, verlierst man sofort
5 Ehrenpunkte

< Zeit-Leiste

B Augenblickliches Jahr
W |etalitat
O Anzahl der Soldaten, die im Kampf gegen eine
Horde-Karte getdtet werden
® Wenn eine Horde-Karte besiegt wird
® \Wenn eine Mauer-Sektion durchbrochen
wird
® In beiden Féllen gibt der Letalitat-Wert die
Anzahl der Soldaten von jedem Spieler
auf der Karte an, die getotet werden
o Getétete Soldaten kommen zuriick in
den Spieler-Pool
o Nicht getdtete Soldaten kommen auf
die zugehdrige Ruhe-Zone
o Siehe Soldaten schiitzen
o Wahrend eines Durchbruchs bleiben
nicht getotete Soldaten auf der Horde-
Karte
B Neue Horde-Karten wéhrend der Invasion im

Frihling

< Tee-Leiste

Représentiert den Status deines Clans

Hochster Wert oben hat Vorrang und 18st auch

,Gleichstande* auf

Reihenfolge kann durch Beamte in der Tee-Loka-

tion geandert werden

Haufige Situationen bei denen die Reihenfolge

entscheidend ist:

O Kommando-Karten auf die Kommando-Leiste
legen

O Beamte/Soldaten durch den ,Anderer-Spieler-
Effekt* von Kommando-Karten bewegen

O Effekte in Lokationen mit Beamten aus ver-
schiedenen Clans auflésen

O Besiegte Horde-Karte bei ,Gleichheit* bean-
spruchen

¢ Spieler Sichtschirme

Ressourcen hinter dem Schirm
Spieler-Hilfe

Basis Regeln

<+ Beamte

,Exekutive* des Generals
,Brot und Butter" der Okonomie
Beamten-Pool und Bewegung
O Neue Beamte (zu den anfanglichen 5) (bis
max. 8) durch Aktivierung der Kaiser Botschaft
O Bewegung durch Kommando-Karten
® Zu regularen Lokationen mit freien Beam-
ten-Bereichen oder zu Spezial-Lokationen
O Entweder Beamte aus dem Pool oder Beamte
auf dem Spielplan bewegen
® Nicht aus reguldren Lokationen, bei denen
alle Bereiche besetzt sind

¢ Lokationen

Beamte bewegen um: Ressourcen zu erhalten,
Armeen zu rekrutieren oder andere nitzliche
Dinge zu erreichen
Aktivierung
O Wahrend des Aktivierung-Schrittes — nach
Auflésung aller Effekte der Kommando-Karte
des aktiven Spielers — in der Reihenfolge, die
der aktive Spieler bestimmt
O Bei der Aktivierung werden die Effekte — je-
weils freiwillig - in Tee-Reihenfolge ausgeldst
® Alle Beamten eines Spielers 16sen gleich-
zeitig aus, anschliefend kommen die Be-
amten zuriick in ihre Pools
o Ausnahme: Kaiser-Botschaft, hier 16-
sen alle nacheinander aus
Regulére Lokationen
O Vorhandene Bereiche missen alle besetzt
sein, um die Lokation zu aktivieren
O Produktions-Lokationen und Aufseher
Holzmiihle: Holz
Steinbruch: Steine
Goldmine: Gold
Tempel: Chi

® In Tee-Reihenfolge werden folgende
Schritte von allen Spielemn beachtet, bevor
der nachste Schritt erfolgt:
1. Ressourcen durch Beamte und Aufse-
her nehmen
o ProBeamter 1 Ressource plus zu-
satzliche Ressourcen durch einen
Aufseher entsprechend seinem
Rang — sofern mindesten 1 Res-
source durch einen Beamten
2. optional: Aufseher hoherstufen
o Sofern mindestens 1 Beamter an-
wesend ist, den ersten Aufseher
bilden (durch einen beliebigen Sol-
daten aus dem Pool) oder einen
vorhandenen durch die angegebe-
nen Kosten héherstufen
o Ressourcen wahrend des Som-
mers, aber Reduzierung der Streit-
kraft
o Nur 1 Aufseher pro Produktions-
Lokation
o Aufseher-Rang = Aufseher-Wert
3. optional: 1 Ressource (kein Chi) fiirs
Warenhaus spenden
o 2 Ehrenpunkte erhalten
4. Beamte zurlick zum Pool

B Spezial-Lokationen

O 1+ Beamter ist zur Aktivierung ausreichend
O Beliebig viele Beamte
O Tee-Haus
® Alle Spieler mit Beamten bewegen ihren
Tee-Marker - in urspriinglicher Tee-Rei-
henfolge - einen Schritt nach oben
O Baracken
® Kosten zahlen und 1 beliebigen Soldaten
aus dem Pool rekrutieren
® Der Soldat kann sofort zu einem Angriff zu
einer der Mauer-Sektionen gesendet oder
in die Ruhe-Zone gestellt werden
Bei mehreren Beamten erfolgt die Rekru-
tierung aller Soldaten gleichzeitig
Speerkampfer: 2 Steine + 1 Gold
Bogenschiitze: 2 Chi + 1 Holz
Reiter: 3 Gold + 1 Holz
auplatz
Bau von Mauemn und Barrikaden
Barrikaden
o Jede Mauer-Sektion mit weniger als 3
Barrikaden
o Kosten: 2 Holz/Steine/Gold - beliebig
o Platzieren und 2 Ehrenpunkte erhalten
® Mauemn
o Néchste Stufe bauen
o Kosten: 5/10/15 - je nach Stufe
o Belohnung: 5/10/15 Ehrenpunkte flir
die 1./2./3. Stufe
o Neue Stufe Uber platzierte Bogen-
schiitzen = Bogenschiitzen auf die
neue Stufe
® Bezahlung
o Verfligbare Ressourcen miissen zu-
erst aus dem Warenhaus kommen,
anschlieBend zahlen und eigene Res-
sourcen nutzen
O Kaiser-Botschaft
® Pro Beamten eine der folgenden Aktionen
o Beamten anheuern: 2 Gold zahlen und
aus dem Vorrat in den eigenen Pool
o Berater anheuemn: n Gold zahlen (n =
#[vorhandener aktiver + unterstiitzen-
der Berater] + 1) und einen Berater
aus der Berater-Leiste nehmen und
als aktiven oder unterstiizenden Be-
rater nehmen
o AnschlieBend Berater-Leiste wieder
auffillen
® Alle Beamten eines Spielers einzeln ab-
handeln

Te oo [ ]

O Logistik-Zentrum

® Jeder Beamte kann beliebig viele Solda-
ten von einer Mauer-Sektion zu einer an-
deren — auch zwischen Feuer-Zonen auf
den Mauern - oder von einer Ruhe-Zone
zu einer anderen bewegen

® Nicht von einer Ruhe-Zone zu einer
Feuer-Zone (umgekehrt sehr wohl)

® Nicht zum Angriff mit Soldaten nutzbar
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O Kriegs-Akademie
® Beamte erlangen Zugriff zu erweiterten
taktischen Mandvern: 1 Taktik-Karte zie-
hen
® Ggf. neu mischen
O Warenhaus
® Hier darf kein Beamter platziert werden
® Ablage von gespendeten Ressourcen
B Scham-Plttchen-Icon
O Falls nur 1 Beamter in einer Lokation mit
Scham-Icon steht, erhalt dieser vor der Akti-
vierung einen Scham-Marker aus dem Pool
B Erweiterte Aktivierung (spezielle Kommando-Kar-
ten, Berater oder andere Effekte)
O Zwei Unterschiede bezgl. einer Standard-Akti-
vierung
® Scham-Icon bewirkt keinen Scham-Mar-
ker
® Es missen nicht alle Bereiche mit Beam-
ten belegt sein
B Taktik-Karten spielen
O Karten beschreibt Effekte
® Oberen oder unteren Teil nutzen
® Oberer Teil: freier Basis-Effekt
® Unterer Teil: erweiterter Effekt durch Zah-
lung von Kosten
O Nur eine Karte auf einmal
W Soldaten schiitzen
O Falls Soldaten getétet werden, kann der Tod
durch Zahlung von 2 Chi verhindert werden.
Der Soldat kommt in die Ruhe-Zone der ent-
sprechenden Mauer
O Timing beachten: Tod als Resultat bei der Ab-
wehr einer Horde oder wahrend eines Durch-
bruchs = Tod ist gleichzeitig!
® Beispiel: Mauer-Sektion ist durchbrochen
und 2 Soldaten auf 2 verschiedenen
Horde-Karten auf dieser Mauer-Sektion,
beide sterben zur gleichen Zeit (aber: fiir
jede Horde-Karte zahlt Letalitat extra);
d. h.: Diese Soldaten (und méglicherweise
Bogenschiitzen) kénnen durch eine ent-
sprechende Taktik-Karte gerettet werden
B Karten-Effekte: Daumen-Regel
O Falls eine Komponente ohne den Hinweis auf
den Besitzer genannt wird, gilt die eigene
O Zwei Effekte zur gleichen Zeit = simultan auf-
[6sen

Mauer Sektionen

Mauer-Teile

B Ruhe-Zone
O Soldaten sind bereit und warten auf Befehle

B Horde-Karten-Bereiche
O Hier bereiten sich die Horden fiir den Angriff

vor

W Verteidigung-Wert

O Wert zum Vergleich mitdem Offensiv-Wert der
angreifenden Horde

B Bau-Kosten
O Ressourcen fiir den Bau der nachsten Stufe

B Feuer-Bereiche
O Jeder Bereich ist fir 1 Bogenschitzen
O Erforderlich um anzugreifen

Barrikaden

B Erhohen den Verteidigungswert der Mauer-Sek-
tion um +2

B Maximal 3 Barrikaden pro Mauer-Sektion

W Werden bei Winterende wieder abgebaut

Invasion und Uberfall

B Wahrend des Friihlings werden It. Zeit-Leiste neue
Horde-Karten vom Stapel gezogen

B Falls eine Mauer-Reihe leer ist, werden dort sekti-
onsweise von links nach rechts Horde-Karten plat-
ziert und separat abgearbeitet

B |st mindestens 1 Horde-Karte in der ersten Reihe
jeder Sektion, wird die néchste Horde-Karte It. In-
vasions-Indikator auf der Riickseite der obersten
Stapel-Karte in die nachste Reihe gelegt

B Falls eine Horde-Karte nicht platziert werden kann

= Uberfall

Uberfall

W Falls eine Horde-Karte auf eine volle Mauer-Sek-
tion gelegt werden soll, wird die Karte abgelegt
und der Uberfall in dieser Sektion ausgeldst

B Im Scham-Marker-Pool n (n = Anzahl Spieler)
Scham-Marker aus dem Spiel nehmen; falls der
Pool leer ist endet das Spiel im nachsten Winter

< Angriff und Verwundung

B Horden besiegen bewirkt Ehrenpunkte erlangen

B Zwei Haupt-Méglichkeiten mit Soldaten anzugrei-
fen
O Neue rekrutieren
O Angriff mit bereits rekrutierten mittels Angriff-

Befehls-Kommando-Karten

W Soldaten greifen in 3 Féllen an
O Rekrutieret und zu den Horden gesandt
O Platziert von einer Rest-Zone auf eine Horde-

Karte
O Bogenschiitzen schieflen von einem Feuer-
Bereich
B Jeder Typ Soldat besitzt unterschiedliche Angriffs-
Regeln
W Soldaten aus einer Ruhe-Zone greifen Horden in
der gleichen Sektion an (Bogenschiitzen missen
auf einen Feuer-Bereich gesetzt werden)
B Neu rekrutierte Soldaten kdnnen Horden in jeder
Sektion angreifen
W Platzierte Soldaten auf einer Horde-Karte diirfen
nicht angreifen oder bewegt werden
B Jeder vitale Bereich einer Horde-Karte mit einem
Soldaten zahlt als Wunde
B Speerkampfer
O Koénnen nur auf Horde-Karten in der ersten
Reihe von Horde-Bereichen platziert werden

O Auf einen freien vitalen Bereich der ersten
Horde-Karte setzen und die dort angegebene
Belohnung erhalten

O Speerkampfer bleiben auf ihrem Bereich bis
die Horde besiegt oder der Soldat getdtet/ge-
schiitzt wurde

O Falls alle vitalen Punkte der ersten Horde-
Karte bereits besetzt sind, kénnen Speer-
kémpfer nicht eingesetzt werden. Sie miissen
auf den nachsten Horde-Abwehr-Schritt war-
ten, wenn die abgewehrte Horde-Karte von
der Mauer-Sektion entfernt wird.
B Reiter
O Kampfen wie Speerkampfer, kénnen beim An-
griff auf jede Horde-Karte in einer gegebenen
Sektion platziert werden

O Muss auf 2 benachbarte freie vitale Punkte
gesetzt werde
B Bogenschiitzen
O Werden nicht auf Horde-Karten gesetzt. Sie
besitzen ihre eigenen Punkte auf der Mauer,
die Feuer-Punkte

O Auf einen freien Feuer-Punkt irgendwo auf
der Mauer platzieren und 1 vitalen Punkt auf
einer Horde-Karte dieser Sektion mit einem
Wund-Marker belegen

O Falls ein angreifender Bogenschiitze bereits
einen Feuer-Bereich besetzt, verwundet er nur
1 vitalen Punkt

O Wunden durch Wund-Marker ergeben keine
Belohnung

+¢ Horden besiegen

B In jedem Horde-Besieg-Schritt wahrend des
Herbstes wird bestimmt, welche Horde-Karte in
folgenden Schritten besiegt wurde
O Priifen, welcher Spieler die Horde durch Ab-

decken der meisten vitalen Punkte mit Solda-
ten abgewehrt hat
O Jeder Spieler mit 1+ Soldat auf einer abge-
wehrten Horde-Karte erhalt 2 Ehrenpunkte
O Jeder Spieler erhélt 2 Ehrenpunkte fir jeden
Bogenschiitzen auf Feuer-Punkten dieser
Mauer-Sektion
O Wer die meisten vitalen Punkte mit Soldaten
besetzt hat, erhdlt die Horde-Karte und legt si
verdeckt vor dem Sichtschirm ab
® Bei Gleichheit entscheidet die Tee-Rei-
henfolge
® Falls kein Spieler Soldaten auf der Karte
hat, wird diese abgelegt
O Falls Horde-Karten in entfernteren Reihen lie-
gen, werden diese naher zur Mauer bewegt

B Soldaten toten

O Wenn eine Horde-Karte besiegt wurde, wer-
den einige Soldaten auf der Karte getotet
(siehe Letalitat)
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O Durch Zahlung von 2 Chi pro Soldaten kann
dieser gerettet werden. Der Soldat kommt in
die Ruhe-Zone

O Fur jeden von der Horde-Karte genommen
Soldaten wird ein Wunden-Marker auf den vi-
talen-Punkt gelegt

O Gerettete Soldaten zahlen als nicht getotet
bzgl. Spiel-Mechanik und Effekten

¢ Durchbruch

B Nach der Feuer-Phase wahrend des Winters grei-
fen die Horde-Karten die Mauer an

W Beginnend bei der linken Sektion wird tberprift,
ob die Verteidiger die Invasoren zurlickgeschla-
gen haben. Falls nicht, ist die Mauer durchbrochen
und folgende Schritte werden abgehandelt:

O Fuir jede Horde-Karte der durchbrochenen
Mauer erhalt jeder Spieler, der keine Soldaten
auf der Karte hat, 1 Scham-Marker

O Auf jeder Durchbruch-Horde-Karte sterben

Soldaten It. Letalitats-Wert; Uberlebende blei-
ben auf der Karte

Getétete und gerettete Soldaten werden durch
Wunden-Marker ersetzt

Alle Bogenschiitzen werden getdtet

Soldaten in der Ruhe-Zone sind nicht betrof-
fen

Mittels Chi kdnnen Soldaten gerettet werden
Immer wenn ein Soldat von einer Horde-Karte
genommen wird, wird ein Wund-Marker auf
den vitalen-Punkt gelegt

oo oo 0O

Holz

Stein

Gold

Chi

Holz, Stein oder Gold
Bel. Ressource
Holz-Aufseher
Stein-Aufseher
Gold-Aufseher
Chi-Aufseher
Bel. Aufseher
Beamter
Speerkampfer
Bogenschiitze
Reiter

Soldat

Ehre

Wunde
Sham-Marker
Horde-Karte

Berater-Karte

Unterstiitzender Berater
Taktik-Karte

Kommando-Karte

Tee

Mauer
Verteidigungs-Wert
Offensiv-Wert
Barrikade

Anzahl Spieler



«¢ Spielplan (Spieleranzahl beachten!)
W Mauer-Sektion
O Turm-Bereich
+ Miniaturen
W Spezial-Soldaten
O Kampf-Mdnche
0 Bombenleger
O Flammenwerfer
O Armbrust-Schiitzen
0 Kampfwagen
B Belagerungs-Maschinen
0 Rammbock
O Trebuchet
O Leitern
M Kriegs-Maschinen
[ Steinschleuder
[ Kanone
[ Raketenwerfer
+» Karten
M Horden
W Kriegs-Maschinen-Schuss
W Kriegs-Maschinen-Hilfe
W Spezial-Soldaten-Hilfe
W Artefakte
MW Berater
W General
+¢ Plattchen und Marker
W Schlangen-Clan
+¢ Sonstiges
W Tlrme

+ Spielplan (mit korrekter Spieleranzahl)
W Zeit-Marker auf die +1-Seite
B Horde-Karten
O 3 Karten-Typen (9 insgesamt) zu-
fallig aus dem Basis-Stapel ent-
fernen

04 neue Typen aus der Schwarz-
Macht-Erweiterung  hinzufigen
(12 insgesamt)

OAlle mischen und oben neben
dem Plan ablegen

W n+1 Horde-Karten wie Ublich auf den
Mauer-Sektionen ablegen (n = An-
zahl Spieler)

B Keine Barrikaden platzieren, statt-
dessen je 1 Stufe-1 Mauer in jede
Sektion und die 4 Tlrme in die gro-
Ren X-Bereiche neben den Barrika-
den-Bereichen

+ Spieler
W Jeder Spieler gehdrt einem Clan an
[ Affen: Kampf-Ménche
O Panda:-Bombenleger
O Drachen: Flammenwerfer
[ Schlangen: Armbrust-Schiitze
[ Schildkrote: Streitwagen
B Schwarz-Macht-Berater-Karten  in
den Berater-Stapel einmischen und
2'an jeden Spieler austeilen
B Jeder wertet 3 Aufseher in 3 beliebi-
gen Lokationen auf Stufe 1 auf
B In Tee-Reihenfolge stellt jeder 1
Kriegs-Maschine auf den X-Bereich
einer Mauer-Sektion
O Jede der 3 Typen muss einmal
platziert werden

O Ubrige Typen zusammen mit den
Kriegs-Maschinen-Hilfe-Karten
neben den Spielplan

B Raketen-Schuss-Karten vom Rake-
ten-Stapel mischen und neben den
Spielplan legen




Spiel Elemente

+ Tlrme
B Verteidigungs-Struktur, um ankom-
mende Horden friiher zu sehen
W Jeder Turm kann 1 Speerkdmpfer
aufnehmen
W Vom Pool kann wahrend 2 Situatio-
nen 1 Speerwerfer platziert werden:
ONach Bau einer Mauer-Stufe
kann ein Speerk&mpfer in den
Turm daneben gesetzt werden
O Wenn eine Horde-Karte besiegt
wurde, darf der Spieler, der sie er-
halt, einen Speerkdmpfer in den
Turm dieser Mauer-Sektion stel-
len
OFalls der Turm besetzt ist, darf
der besetzende Speerkdmpfer an
den Eigentimer zurlickgegeben
und durch einen eigenen ersetzt
~ werden
W Anderung der Mauer-Durchbruch-
Effekte durch den Speerkampfer:
Am Ende der Angriffs-Phase im Win-
ter erhalt der Speerkampfer-Besitzer
2 Ehrenpunkte flr jede nicht durch-
brochene Mauer, aber auch 1
Scham-Marker fiir jeden Mauer-
durchbruch
W |st eine Mauer-Sektion durchbro-
chen werden alle Speerkampfer ent-
fernt (nicht getdtet)
+¢ Kriegs-Maschinen
W Zum Zufugen ernsthafter Schaden
bei den anstirmenden Horden
W Kriegs-Maschinen stehen neben
Mauer-Sektionen, jede Sektion kann
2 Kriegs-Maschinen aufnehmen
B Ein Schuss mit einer Kriegs-Ma-
schine erfolgt:
O Nach dem Bau einer Kriegs-Ma-
schine: sofort
OO Wenn ein Speerkampfer auf ei-
nen Turm gestellt wird, mit einer
Kriegsmaschine neben diesem
Turm
W Steinschleuder
O Bau: 4 Holz
O Schuss: -
O Effekt: 2 Wunden It. Schuss-Kar-
te fiir 1 Horde in dieser Sektion
M Kanone
O Bau: 2 Stein + 2 Holz
[0 Schuss: 2 Stein
[ Effekt: 1 Ehrenpunkt, Wunden It.
Schuss-Karte fir 1 Horde in die-
ser Sektion
W Raketenwerfer
O Bau: 4 Gold
O Schuss: 1 beliebige Ressource
[ Effekt: 2 Ehrenpunkte, 1 Horde-
Karte dieser Sektion aussuchen,
1 Karte vom Raketen-Stapel

ziehen und so viele Wunden ver-
teilen
B Jede Wunde durch eine Kriegs-Ma-
schine, die einen vitalen Bereich mit
bereits einer Wunde abdeckt, ist ver-
schwendet
B Jede Wunde, die auf einen Soldaten
auf einem vitalen Punkt trifft, totet
den Soldaten
O Gehort der Soldat einem anderen
Spieler, erhalt man einen Scham-
Marker (auch wenn der Soldat
gerettet wird)
O Auch fir mehrere fremde Solda-
ten nur 1 Scham-Marker
B Kriegs-Maschinen kdénnen auf dem
Bauplatz gebaut werden, bringen 4
Ehrenpunkte und kénnen sofort ein-
gesetzt werden
+ Neue Soldaten
W Affen: Kriegs-Monche
O Kosten: 2 Holz + 1 Chi
[ Effekt: bedeckt 1 vitalen Punkt
und kann jede Horde auf einer
Sektion angreifen
B Panda: Bombenleger
O Kosten: 1 Holz + 1 Gold + 1 Chi
O Effekt: Beim Angriff auf einen
Feuer-Bereich legen.
Bringt 1 Wunde auf 1 Horde-Karte
in dieser Sektion.
Sofort nach dem Angriff kann der
Bombenleger wie ein Speer-
kampfer auf die Horde-Karte in
der ersten Reihe gelegt werden.
Bleibt der Bombenleger auf dem
Feuer-Bereich, greift er auch in
der Winter-Feuer-Phase an und
kann ebenfalls nach dem Angriff
auf die Horde-Karte gelegt wer-
den
M Drache: Flammenwerfer
O Kosten: 3 Holz + 1 Chi
O Effekt: Darf nur eine Horde-Karte
in der ersten Reihe angreifen.
Wenn er auf einen vitalen Punkt
gelegt wird, bewirkt er 1 Wunde
auf jeden orthogonal angrenzen-
den vitalen Punkt
B Schlange: Armbrust-Schiitze
O Kosten: 2 Gold + 2 Chi
O Effekt: Beim Angriff wird er auf ei-
nen Feuer-Bereich gestellt und
bewirkt 1 Wunde fiir 1 Horde-
Karte in dieser Sektion.
Wenn eine Wunde ausgeteilt
wurde, platziert der Spieler statt
einer Wunde einen Schlangen-
Clan-Marker auf den vitalen
Punkt.
Wenn die Karte besiegt wurde,
zahlt jeder Marker als 1 Soldat.
Schlangen-Marker  verhindern
den Erhalt eines Scham-Markers

im Falle eines Durchbruchs und
werden nach dem Durchbruch
nicht abgelegt.
Der Armbrust-Schiitze greift auch
in der Winter-Feuer-Phase an
B Schildkrote: Kampfwagen
[ Kosten: 2 Holz + 2 Stein + 2 Gold
O Effekt: Der Streitwagen darf nur
eine Horde-Karte in der ersten
Reihe angreifen.
Er Uberdeckt bis zu 4 vitale
Punkte und darf auch gelegt wer-
den, wenn er mindestens 1 Punkt
abdeckt und innerhalb des vitalen
Punkt-Gitters gelegt wird.
Er darf auch iber andere Wund-
Marker (nicht Soldaten) gelegt
werden, der Spieler erhalt aber
keine Belohnung fiir diese Punkte.
Der Streitwagen ist immun gegen
Kriegs-Maschinen
W Bombenleger und Armbrustschiit-
zen erhalten keine 2 Ehrenpunkte
fir eine besiegte Horde-Karte auf
dieser Sektion
+¢+ Neue Horde-Karten
B Rammbock
O Spezial-Fahigkeit: Nach der An-
griffs-Phase den Rammbock ge-
gen die nachste Horde-Karte in
der nachsten hoheren Reihe die-
ser Sektion austauschen
O Falls der Rammbock die erste
Reihe erreicht, 1 Mauer-Stufe
dieser Sektion zerstdren
M Trebuchet
O Wird nur in die dritte Reihe der
Horden-Bereiche gelegt und kann
nicht dichter heranbewegt wer-
den
O Nach der Angriffs-Phase wird 1
Mauer-Stufe dieser Sektion zer-
stort
M Leitern
O Spezial-Fahigkeit: Ist die Karte in
der ersten Reihe der Horde-Be-
reiche, wird der Verteidigungs-
Wert der Mauer auf ,0" reduziert.
OFalls ein Durchbruch passiert,
werden alle Soldaten auf dieser
Mauer-Sektion (inkl. Ruhe-Zone)
getotet und alle Kriegs-Maschi-
nen werden zerstort
B Elite
O Keine speziellen Fahigkeiten
B Rammbock, Trebuchet und Leitern
werden auf die jeweiligen Horde-
Karten gelegt
+¢ Spezielle Regeln
B Wird eine Mauer zerstort, kommen
alle Soldaten auf den Feuer-Berei-
chen in die Ruhe-Zone
W Falls alle Mauer-Stufen zerstort sind,
endet das Spiel und alle verlieren



«»Karten
M Eiserner Drache

++Spielplan (mit korrekter Spieleran-
zahl)
W Eiserner Drache Karten mischen
und verdeckt unter den Spielplan
legen

Spiel-Ablauf und -Regeln

+ Ablauf

B Zu Beginn jedes Frihlings die
oberste Eiserner Drachen Karte
umdrehen

M Diese Karte zeigt die Ziele des
Drachens fiir das kommende
Jahr

W Ggf. Karten neu mischen

+»Regeln

M Die Karte agiert als eine Lokation
mit 4 [5] Bereichen fir 1-3 [4-5]
Spieler

M Der Eiserne Drache ist eine ein-
zigartige Lokation, zu der sich die
Beamten nicht mittels der norma-
len Regeln bewegen diirfen

M Jedes Mal wenn 1+ Beamte be-
wegt werden, kann der Spieler 1
Chi bezahlen, um einen zusatzli-
chen Beamten vom Pool zu die-
ser Lokation zu bewegen

W Wenn der Eiserne Drache akti-
viert wird, ist eine augenblicklich
angegriffene Horde-Karte sofort
besiegt. Bzgl. Ehrenpunkten und
Soldaten wird nach den Ublichen
Regeln verfahren. Anschliefend
erhalt jeder Spieler mit einem Be-
amten in der Eisernen Drachen
Lokation 2 Ehrenpunkte.



¢ Miniaturen
W Ur-Biester
«» Karten
B Relikte
W Taktik
W Ur-Biester
M Berater

+ Spielplan (mit korrekter Spieleranzahl)
B Ur-Biester-Taktik-Karten  mischen
und neben den Spielplan legen
W Ur-Biester-Relikte-Karten mischen,
neben den Spielplan legen und die
oberste Karte umdrehen
W Ur-Biester-Karten in 4 Stapel zu 3
Karten aufteilen — 1 Stapel pro Biest
O Jeden Stapel sortieren (Rang 1
oben) und offen neben den Spiel-
plan legen
+ Spieler
B Ur-Biester-Berater-Karten mischen
und 2 an jeden Spieler
M In Tee-Reihenfolge legt jeder 1
Biest-Miniatur auf den Spielplan
O Jedes Biest-Karte zeigt den
Standort an

Spiel-Regeln und -Elemente

+* Regeln
B Jedes Biest generiert passive Ef-
fekte und beeinflusst verschiedene
Spiel-Aspekte
M Beginnend bei Rang 1 besitzt jedes
Biest 3 Macht-Rénge, die wahrend
des Spiels erhoht werden kénnen
+» Biests benutzen
W Effekte werden auf der jeweiligen
Karte beschrieben
++ Biests-Rang erhohen
W Zu Beginn eines Zuges kann der ak-
tive’ Spieler-ein Biest durch Zahlung
It. Biest-Karte im Rang erhdéhen
M Die vorherige Karte wird durch die
aktuelle ersetzt, anschlieRend kann
das Biest'sofort bewegt werden
+ Biest bewegen
B Nach einem Upgrade kann das Biest
zu einem erlaubten Bereich It. Karte
bewegt werden
B Mit Hilfe einer Relikt-Karte kann ein
Biest ebenfalls bewegt werden
+ Relikte
W Zusatzliche Moglichkeit, ein Biest zu
bewegen
B Nur 1 Relikt-Karte zurzeit aktiv
B Am Ende des Sommers, direkt nach
dem Wiedererlangen der Kom-
mando-Karten wird eine Relikt-Karte
gezogen und auf die derzeitige ge-
legt. Von nun an ist diese aktiv



+¢ Miniaturen
W Bannertrager
M Beamte
W Speerkampfer
W Bogenschiitzen
M Reiter
B Dschingis Khan
M Kaiser-Belohnung
+» Karten
M Dschingis Khan Horde
B Dschingis Khan Horden
M Dschingis Khan Berater
B Dschingis Khan Fahigkeiten
B Dschingis Khan Hilfe
M Kaiser-Belohnung
+» Marker
MW Tee-Leiste
W Ehren

+ Spielplan (mit korrekter Spieleranzahl)
W 1 zufillige Kaiser-Belohnung-Karte
ziehen, Kaiser-Belohnung drauf stel-
len und neben den Spielplan legen,
dann die Artefakte wie (iblich legen
B Horde-Karten vorbereiten
[0 2 Kartentypen (insgesamt 6 Kar-
ten) aus dem Basis-Stapel entfer-
nen
[ 3 neue Typen aus dem Dschingis
Khan Horden (insgesamt 9 Kar-
ten) hinzufiigen
O Karten mischen und oben neben
den Spielplan legen
B n Horde-Karten ziehen (n = Spie-
leranzahl) und wie Ublich auf den
Mauer-Sektionen platzieren
M Die Dschingis Khan Horde-Karte
oben neben den Spielplanlegen
M Die Dschingis Khan Fahigkeiten-
Karten mischen, 2 ziehen und rechts
und links neben die Dschingis Khan
Horde-Karte legen
W Dschingis Khan-Miniatur~ auf die
Mauer-Sektion legen, die der Invasi-
ons-Indikator auf der obersten Karte
des Horden-Stapels anzeigt
&+ Spieler
W 1 Bannertrager
M Dschingis. Khan Berater-Karten mi-
schen und 2 verdeckt an jeden Spie-
ler

Spiel-Regeln und -Elemente

+ Spielziele
B Basis-Spiel-Siegbedingungen
B Dschingis Khan besiegen
O Alle vitalen Punkte auf der Dschingis
Khan Horde-Karte und den beiden
Dschingis Khan Fahigkeiten-Karten
besetzen
O Anschliefend das Jahr zu ende spie-
len und-weiter zur Punktabrechnung
+¢+ Dschingis Khan
W st stets prasent.auf einer der Mauer-Sek-
tionen
W Vitale Punkte
[ Besitzt weder Angriffsstarke noch Be-
lohnungen
O Anzahl der zu bedeckenden vitalen
Punkte ist von der Spieleranzahl ab-
hangig
® Einige Punkte sind nummeriert:
Falls diese Nummer < [>] Spie-
leranzahl = Punkt ist aktiv [inaktiv]
und muss bedeckt werden [und hat
keinen Effek]
® Punkte ohne Nummer sind immer
aktiv
B Fahigkeiten-Karten
O Fugen vitale Punkte hinzu und erhdhen
den Schwierigkeitsgrad
O Sind nur auf der Mauer-Sektion mit
Dschingis Khan aktiv
O Falls alle vitalen Punkte bedeckt sind,
wird die Karte inaktiv
B Bewegung
O Jedes Jahr nach dem Platzieren neuer
Horde-Karten muss der Invasions-Indi-
kator der obersten Karte des Stapels
uberprift werden und Dschingis Khan
entsprechend (um)gesetzt werden
W Verwundung
O Nur durch Speerkampfer oder Reiter;
nicht durch Effekte bzgl. Wunden-Mar-
ker
O Jedes Mal, wenn eine Horde-Karte be-
siegt wurde, darf der Spieler, der diese
Karte erhalt, Dschingis Khan mit 1 sei-
ner Soldaten auf der Karte angreifen
O Der Soldat muss Uberleben und dann
auf 1 vitalen Punkt (2 vitale Punkte, bei
einem Reiter) auf einer der drei Dschin-
gis Khan Karten gesetzt werden. Er er-
halt 6 Ehrenpunkte pro vitalen Punkt
® Dschingis Khan darf dabei auf einer
beliebigen Mauer-Sektion liegen
® Der Soldat bleibt bis Spielende auf
der Karte liegen
+¢ Kaiser-Belohnung
B Nur 1 Karte ist stets aktiv
W Sobald ein Spieler einen Teil der Mauer
baut, erhalt er die Kaiser-Belohnungs-Mi-
niatur (vom vorigen Besitzer) und profitiert
von der Belohnungs-Karte
+¢ Bannertrager
W Rekrutierungs-Kosten: 2 Gold + 1 Holz
W Fungieren wie Speerkdmpfer: Nur die
erste Horde vor der Mauer angreifen
W Ein Bannertrager in einer Mauer-Sektion
(Horde-Karte oder Ruhe-Zone) darf bei
Winter-Beginn mit 2 Soldaten auf dieser
Sektion angreifen — noch vor dem Schuss-
Schritt



+»Basic

W 2-Spieler-Modus
1 Schilf-Clan-Kommando-Karte
02 Schilf-Clan-General-Karten

M Solo
01 Solo-General-Karte
06 Solo-Kommando-Karten

B Kooperativ-Modus
0024 Kooperativ-Horde-Karten
08 Kooperativ-General-Karten
012 Kooperativ-Taktik-Karten
012 Kaiser-Auftrag-Karten
012 Kooperativ-Ereignis-Karten

++ Stretch Goals

W 5. Spieler
O Taktik-Karten flr 5. Spieler
O General-Karten fiir 5. Spieler
OBerater-Karten flir 5. Spieler
COOKommando-Karten fiir 5. Spieler
OSichtschirm fir 5. Spieler
OBannertrager, Beamte und Soldaten fiir 5. Spieler

W Uralte Chroniken
04 Uralt-Chronik-General-Karten
8 Uralt-Chronik-Taktik-Karten
010 Uralt-Chronik-Berater-Karten
010 Uralt-Chronik-Artefakte-Karten
06 Szenario-Karten

B Ratten-Erweiterung
01 Ratten-Miniatur
[J5 Ratten-Karten
(15 Ratten-Artefakte-Karten



