Die grauen Monumente verfallener Festungen siumen die Kriegslande. Obgleich seit

\ ‘ vielen Jahren verlassen und verwittert, erinnert ihre schiere GrifSe noch immer an

die Macht vergangener Tage. Zwischen den gebrochenen Mauern heult der Wind und
eine dunkle, ungreifbare Aura umgibt die Ruinen. Welche Macht kénnte noch immer

von ihnen ausgehen, wenn sie alle wieder unter einem Banner vereint wiren?




DiE RUINEN

Vor der Aufbauphase werden die Ruinen wie in der folgenden
Abbildung zu sehen platziert.

Alternative Siegbedingung:

Wenn es einem Spieler gelingt alle 3 Ruinen gleichzeitig mit
eigenen Kreaturen zu besetzen, gewinnt dieser am End seines
Zuges das Spiel. Wenn sich zu einem beliebigen Zeitpunkt
Kreaturen der Machtstufe 1 auf Ruinen befinden, werden diese
sofort zurlick in die Reserve gelegt.




Als stumme Zeugen lingst vergangener Konflikte wachen die verlorenen Seelen mdchtiger

Wesen in den weiten Kriegslanden noch lange nach deren Tod. Des Krieges miide stellen

sie sich zwischen die verfeinde Fronten. Einzeln kaum wahrnehmbar, bilden sie vereint

eine uniiberwindbare Macht, vor welcher sich selbst die Herrscher des Lichts beugen.



SEELE

Fiihre Bewegungen beliebig weit iiber befreundete angrenzende
Seelen aus.

SCHUTZWALL

‘Wenn mindestens 3 bis maximal 6 Seelen aneinander angrenzen,
wird ein Schutzwall gebildet.

-

Schutzwille sind immun gegen Angriffe, Zauber und Besonder-
heiten gegnerischer Kreaturen.
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Schutzwall 3 b;’s 6 Seelen Kein Schutzwall
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Hinweis: Wenn mehr als 6 Seelen aneinander angrenzen, lege am Ende

deines Zuges beliebige iibrige Seelen zuriick in die Reserve.
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ewigem Leben diirstend, streifen Geiste ] slande

auf der Suche nach verlorenen Seelen. Selbst die leichtest ihrer

Beriihrungen zerrt das Leben aus dem Leib jedes Wesens.




mz = GEIST |

GEISTERPFAD

Fiihre Bewegungen oder Angriffe 1 bis 2 Felder in die gleiche
Richtung aus. Dies auch durch Kreaturen hindurch.

LEBENSSOG

Wenn sich der Geist durch gegnerische oder befreundete

Kreaturen bewegt werden diese um 1 Machtstufe abgewertet.
Erhalte 1 =% .

Hinweis: Gegnerische Kreaturen der Machtstufe 1 werden ins Exil gelegt.

Befreundete Kreaturen der Machtstufe 1 werden zuriick in die Reserve gelegt.
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VERFLUCHT

Wenn der Geist besiegt wird, werte die angreifende Kreatur
um 2 Machtstufen ab.
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Im Blut des Lichtdrachen geboren und nach dessen Blu\diirstend,
wiiten die Drachenkrieger seit jeher in den Kriegslanden. Sie kennen weder die
Furcht vor den Toten noch vor dem Feuer. Ihr Leben haben sie allein dem Krieg

verschrieben, ihre Axte den Kipfen des Feindes.



K. , DRACHENKRIEGER

BRUDERSCHAFT
Splitte den Drachenkrieger in 3 Seelen.

Hinweis: Setze 2 Reservewiirfel als Seelen horizontal oder vertikal auf angenzend freie Felder

zum Drachenkrieger. Werte danach den Drachenkrieger zu einer Seele ab.

s
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7  BLUTMAGIER

BLUTHANDEL

Lege bis zu X Reservewiirfel (min. 1) ins Exil und erhalte 1 =%
+je 1 weiteren %X fiir jeden so ins Exil gelegten Reservewiirfel. §
X entspricht der Anzahl deiner Blutmagier in den Kriegslanden.

Verwende beliebig vielezY, um befreundete Kreaturen aufzu-
werten. Nicht verwendete %8 verfallen am Ende des Zuges.

Hinweis: Pro verwendete Aufwertung ist der Anzeigewiirfel in der & - Leiste,

um jeweils I Stufe nach unten zu verschieben.

Wichtig: Verwende den Zauber nicht auf den zaubernden Blutmagier selbst.
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In den unbarmherzigen Gebirgen der Kriegslanden lauern die Feuerbasilisken

zu ihren Feinden. Ihr inneres

auf ihre todgeweihte Beute. Sie bewegen ich durch unwegsames Geldnde,

en vorbei, bis

nen einen unstillbaren Hunger nach Zerstorung.




,gz, 'FEUERBASILISK
SCHLANGENPFAD

Fiihre Bewegungen oder Angriffe immer Diagonal aus

R
INNERES FEUER

Wenn der Feuerbasilisk eine Kreatur besiegt, kann dieser

eine zusitzliche Bewegung oder einen zusétzlichen Angriff
ausfiihren:
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gebliche Schipfer der Kriegslande angebetet und g@ﬁ,trcht t, wachen die
/ Lichtdrachen seit jeher iiber Himmel und Erde. Mdchtiger als jedes bekannte
¥

Wesen hiiten sie ihr Land. Leichter als der Wind bewegen sie sich durch die Liifte.

Erziirnt durch den Krieg ldsst ihre Leuchtflamme die Nacht zum Tage werden.




\ ‘ LICHTDRACHE
DRACHENBLUT

Splitte den Lichtdrachen in 2 Drachenkrieger.

Hinweis: Setze 2 Reservewiirfel als Drachenkrieger horizontal oder vertikal auf angenzend
freie Felder zum Lichtdrachen. Lege danach den Lichtdrachen zuriick in

die Reserve.

LEUCHTFLAMME

Erhalte 1 virtuellen s fiir jede eigene Kreatur der Machtstufe 6,
die du mehr als dein Gegner in den Kriegslanden hast.

Hinweis: Werte virtuelle * gleich wie durch im Kampf erlangte \‘- z
zeige diese jedoch NICHT in der -‘- - Leiste an.

&
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/. UGABLAUF

1. Uberpriife die =& Leiste.

2. Nutze eine der folgenden Standardaktionen:

BEWEGUNG

Bewege eine eigene Kreautur auf ein angrenzendes freies Feld.

Bewege eine eigene Kreatur auf ein angrenzendes
vom Gegner besetztes Feld. Beachte die Machthierarchie.

AUFWERTUNG

Werte eine eigene Kreatur um 1 Machtstufe auf.

Nutze einen Zauber einer eigenen Kreatur.

3. Uberpriife dic ## - Leiste. Siege bei 10 s .
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Ausnahme:
Kreaturen der Machtstufe 3

L\ Desiegen auch Kreaturen 3
N\ der Machtstufe 6. &5




(GLOSSAR

Angrenzend Diagonal Umliegend

&.

= Siegpunkte

4

= Triggerpunkte

= Gegnerische Kreatur

= Bedrohende gegnerische Kreatur

= Immun gegen gegnerische Angriffe

= Immun gegen gegnerische Zauber

e

= Immun gegen gegnerische Besonderheiten




