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117. spiel

OORUTOORT

Diesmal begannen wir wieder nur zu
viert; Roland kam verspéatet und wurde in
der ersten Runde vertreten. Kelvin ver-
trat Daniel. Gekdmpft wurde fast tberall,
weil Jorg mitten im Spiel die Seiten
wechselte. Roland hat mit 9 HZ-Punkten
immer noch das grolite Reich. Die er-
warteten Invasoren kamen nicht

spielerliste

Hier die aktuelle Spielerliste:

1. Roland (Athryll Fellin, HZ: 9 (-2)),

2. Bogi (Kartazda, HZ: 7 (+/-0)),
Jorg (Lossbardor, HZ: 7 (+1))

4. Daniel (Angor, HZ 5 (+1)

5. Niko (Media Aurora, HZ: 4 (+1)),

zZitate
Keine Zitate.

regeln

gungsstellung hungern. Eine Erklarung
des Belagerungszustandes entfallt (Aus-
nahme). Der Beginn des Hungerns rich-
tet sich nach den Regeln im Kapitel 9.6.
Aushungern. Das Hungern endet, wenn
alle Krieger und Tiere tot sind oder — z.B.
durch die Zerstdérung weiterer Gebaude-
teile - ein neuer Zugang entstanden ist.

12. Leiter,

rungsturm

12.1 Leiter

Aufenthalt

Eine durch einen Angreifer an einen
Turm bzw. an die Seitenwand eines Be-
lagerungsturmes aufgestellte Leiter be-
endet weder einen Belagerungszustand
noch hat es eine Auswirkung auf das
Hungern (siehe Kap. 9.6 Aushungern).
Wird jedoch vom Verteidiger eine Leiter
an einem Turm aufgestellt, der ansons-
ten keinen Zugang hat, endet das Hun-
gern der sich dort aufhaltenden Krieger
und Tiere, es sei denn, der Angreifer
erklart den Belagerungszustand. Hierzu
muss er jedoch die Bedingungen fir die
Erklarung einer Belagerung erfillen. In
diesem Fall wird das Hungern fortgesetzt
(Ausnahme).

Belage-

9. Mauer

9.6 Aushungern
Verteidigungsstellung

Vorgriff: Verliert eine Verteidigungsstel-
lung - z.B. durch das Rammen einer
Schildkrote (siehe Kapitel 11.3) oder
einen Onagertreffer (siehe Kapitel 13) -
den einzigen Zugang, mussen die Krie-
ger und Tiere innerhalb der Verteidi-

12. Leiter, Belage-
rungsturm

12.2 Belagerungsturm
Aufenthalt

Ein durch einen Angreifer an einen Turm
bewegten Belagerungsturm beendet
weder einen Belagerungszustand noch
hat er eine Auswirkung auf das Hungern
(siehe Kap. 9.6 Aushungern). Wird je-
doch vom Verteidiger ein Belagerungs-
turm an einem Turm bewegt, der an-
sonsten keinen Zugang hat, endet das
Hungern der sich dort aufhaltenden
Krieger und Tiere, es sei denn, der Ang-
reifer erklart den Belagerungszustand.
Hierzu muss er jedoch die Bedingungen
fur die Erklarung einer Belagerung erfll-
len. In diesem Fall wird das Hungern
fortgesetzt (Ausnahme). Dies gilt auch,
wenn man die Plattform des Belage-




rungsturms dber eine an eine Seiten-
wand aufgestellte Leiter ersteigen konn-
te.

17. Ewiges Spiel

17.1 Vorbereitung
Beschrankungen beim Bauen
Ec durfon_kei : inzelnen T

Weitere Gebaude dirfen aus dem Be-
stand der sonstigen Baueinheiten gebaut
werden, in Provinzen von Hauptstadten
auf insgesamt 70 Baueinheiten, in Pro-
vinzen von Stadten auf insgesamt 24
Baueinheiten. Dabei dirfen die beste-
henden Gebaude, die man bei der Auf-
stellung erhélt, ausgebaut werden, in-
dem z.B. aus einem Turm ein Bergfried
wird oder unabhangig davon weitere
Gebaude errichtet werden, z.B. eine
Briicke oder eine langere Mauer.

17. Ewiges Spiel

17.4 Walhalla-System

Invasor

Ein Invasor erhéalt 1 Zauberer, 30 Zau-
bereinheiten, 3 Helden, 3 Recken und 30
Mann, pro Krieger 1 Baueinheit und zu-
satzlich 6 Langschiffe, 6 Segelschiffe
oder 12 FloRRe.

18. Beispiele
18.17 Ewiges Spiel

Pyramide

Eine Pyramide kann im Tiefland, Hoch-
land, in der Wiiste, Hochlandwiste, Eis-
wlste oder Hochland-Eiswiste aufges-
tellt werden.

Eine Treppe kann nur zu einem Kleinfeld
hin errichtet werden, das von der Pyra-
mide aus betretbar ist. Die Pyramide ist
das einzige Gebaude (Ausnahmel!), das
ohne Zugang errichtet werden darf.

Hat eine Pyramide keinen normalen Zu-
gang, d.h., keine Treppe von der oberen
Stufe zur unteren bzw. von der unteren
Stufe zum umgebenden Gelande, so gilt
Folgendes: das Kleinfeld auf dem sich
eine Leiter befindet, die im nachsten Zug
von zwei Kriegern auf der Pyramide auf-
gestellt oder von der Pyramide herabge-
lassen werden kann, gilt als Zugang
(siehe Kap. 9.6 Aushungern). Die beiden
Stufen der Pyramide sind dabei — je
nach Bauweise — hinsichtlich der Zugan-
ge getrennt voneinander zu betrachten,
z.B., wenn es eine Treppe von der obe-
ren zur unteren Stufe gibt, aber keine
Treppe von der unteren Stufe zum um-
gebenden Gelande.

Die Verteidiger befinden sich dann im
Belagerungszustand, wenn der Angreifer
seine Krieger so aufgestellt hat, dass der
Verteidiger mit einem Zug (Ausfall) die
Leiter auf ein Nachbarkleinfeld der Stufe
der Pyramide herab lassen und mit ei-
nem Krieger (von oben) auf die Leiter
aufsteigen konnte, so dass er vom Ang-
reifer im nachsten Zug mit Nahkampf-
waffen bekdmpft werden kdnnte. Dabei
ist zu beachten, dass die Leiter auf das
betreffende Kleinfeld herab gelassen
werden darf (kein Sumpf, kein Gebirge,
kein Wasser, kein weiterer Hohenunter-
schied), aber dass (Ausnahme!) auf dem
betreffenden Kleinfeld nicht zwingend
ausreichend Platz fir eine Leiter und
einen Krieger vorhanden sein muss
(,vergleichbar zu einem geschlossenen
Tor, vor dem sich vier Krieger des Ang-
reifers aufhalten, so dass ein Ausfall
nicht moglich ist). Wird die Leiter auf der
unteren Stufe der Pyramide durch den
Verteidiger auf ein Feld bewegt, so dass
die Bedingung fir den Belagerungszu-
stand durch den Angreifer nicht mehr




erfillt wird, so ist der Belagerungszu-
stand vollig aufgehoben. Belagert der
Angreifer erneut, so hat der Verteidiger
auch wieder seine Schonfrist, nach der
er erneut mit 6 zum Waurfeln ums Ver-
hungern beginnt.

Hat eine Stufe der Pyramide keinen Zu-
gang, weil sich dort weder eine Treppe
noch eine Leiter befindet, so hungern die
betroffenen Krieger auch ohne Erklarung
des Belagerungszustands so lange, bis

alle verhungert sind oder wieder eine
Leiter als Zugang vorhanden ist.

Analog zum Pechgiel3en auf Turmen gibt
es auf der Pyramide das Steine rollen,
das denselben Regeln gehorcht. Steine
koénnen gerollt werden von der Spitze auf
ein Kleinfeld der 1. Stufe, beziehung-
sweise von der 1. Stufe auf ein Nachbar-
kleinfeld der Pyramide, das Tiefland,
Hochland, Bergland, Wuste, Hochland-
wuiste, Eiswiste, Hochland-Eiswiste
oder in Bergland-Eiswiiste ist.




Mmeronoagao 118 Beginn

Reich/Volk Wappen | Vertreter Name

Athryll Fellin o (°) | | Heerfuhrer Avandorr Shina ar Mol-
N lug
484

Kartazda Ratsaltester Arsakes Balas

Lossbardor Harkongr Jorky Kalorson

Media Aurora Imperator Lucius Aurorus

Orks von Angor Hauptling Oggrim der Furchtbare




O HEER

2 FLOTTE
x SCHLACHT

oiplomatie

Die diplomatischen Bemihungen im Vor-
feld des Spiels standen unter dem Ein-
druck zweier erwarteter Invasoren, die
dann doch nicht kamen. So sah es dann
eigentlich danach aus, dass die drei Rei-
che des Nors gegen die zwei Reiche im
Siud ziehen wirden. Aber der Herrscher
von Lossbardor Uberraschte — wie be-
reits in der Vergangenheit wiederholt
geschehen — zumindest die Herrscher
der sudlichen Reiche mit der Erdffnung
eines selbst verursachten Zweifronten-
krieges.

#:BELAGERUNG
HAGELSTURM
FABELWESEN

spielBericht

Im Mir geriet Lossbardor gegen die An-
griffe von Angor und Media Aurora
schnell in die Defensive. Bereits nach
kurzer Zeit standen die Orks von Angor
vor der Stadt Schwarzdorngrad, wahrend
das zahlenmaf3ig weit Uberlegene Heer
aus Media Aurora die Krieger von Loss-
bardor in Der Weite in die Flucht schlug
und die Stadte Equitania und Rimmers-
gard attackierte.

In Athryll Fellin  herrschte groRe Unord-
nung; der Heerfuhrer wurde vermisst und
zahlreiche Krieger Im Ydd verweigerten



ohne ihn ihren Dienst. Daher griff die
Flotte von Lossbardor die kleinere Nor-
Flotte von Athryll Fellin an, die vor der
Stadt Trasterer ankerte und attackierte
zudem die Stadt Fu Shad. Im Sud stach
die Flotte von Kartazda Richt Ydd in See
und verwickelte die Sud-Flotte von Ath-
ryll Fellin , die vor der Stadt Rawindra
ankerte, in verlustreiche Gefechte. Au-
Rerdem entsandte der Herrscher von
Kartazda ein kleineres Heer auf Valka
Richtung Nor gegen die Kolonie von Ath-
ryll Fellin. Im weiteren Verlauf des Krie-
ges erschien der vermisst geglaubte
Heerfuhrer von Athryll Fellin, brachte
wieder Ordnung in das Heer und schlug
zuriick. Der Angriff von Lossbardor er-
lahmte; allerdings gelang die Einnahme
der Stadt Fu Shad, die jedoch wegen der
stark zerstorten Befestigungsanlagen
vom Drachen bedroht wurde.

Angor nahm die Stadt Schwarzdorngrad
ein und bewegte nun sein Heer Richtung
Galh Shad in Athryll Fellin.

Kartazda hatte die Sud-Flotte von Athryll
Fellin besiegt und begann mit der Bela-
gerung von Rawindra. AuRerdem wurde
die Zaubererin Athryll Fellins im Zauber-
duell besiegt und in den Endlosen Ozean
verbannt. Das kleine Heer aus Kartazda
wurde hingegen am Pass ins Hochland
aufgehalten.

Die bislang klaren Fronten wurden dann
aufgrund diplomatischer Aktionen stark
verandert und mancherorts drehten sich
sogar die Bundnisse. Lossbardor trat

die Stadt Equitania an Media Aurora ab,
das sich nunmehr gegen Angor wandte,
woraufhin die Orks Kartazda aufforder-
ten, ihr Verteidigungsbundnis einzuhal-
ten. Letzeres basierte eigentlich auf der
Beflrchtung des Auftauchens zweier
Invasoren, aber Kartazda musste dem
Ruf folgen. Aul3erdem schloss Athryll
Fellin einen Nichtangriffsvertrag mit An-
gor gegen das Versprechen der Uber-
gabe der Stadt Galh Shad, so dass die
Orks nunmehr mit einem kleinen aber
starken Heer Richtung Fu Shad aufbra-
chen. Mit Kartazda wurde auf dem Kon-
tinent Valka ein Waffenstillstand ge-
schlossen und das Heer von Kartazda
diurfte das Territorium von Athryll Fellin
durchqueren, um gegen Media Aurora
zu ziehen. Allerdings wurde der Kampf
um Rawindra fortgesetzt. Lossbardor
bot zudem Kartazda die Stadt Fu Shad
an, was Kartazda jedoch zurlickwies.
Athryll Fellin  schloss daraufhin  mit
Lossbardor Frieden und Lossbardor ent-
sandte seine geschrumpfte Flotte zum
einen zur Stadt Fu Shad, die von Krie-
gern aus Angor bedroht wurde und zu
anderen Richtung Rawindra, um Kartaz-
da anzugreifen.

Das kaum geschwéchte Heer Media
Auroras rickte langsam aber sicher
Richtung Sud vor und es kam bereits zu
Kampfen innerhalb der zerstbrten
Mauern von Schwarzdorngrad; auch die
Belagerung der Stadt Manapolis durch
Angor von See her hielt den Angriffs-
schwung nicht auf.

Da der Drache unter den Kriegern
Lossbardors gewitet hatte, gelang An-
gor die Eroberung von Fu Shad im
Handstreich. Allerdings konnten die
Krieger aus Lossbardor in die von Ath-
ryll Fellin gerdumte Stadt Galh Shad
eindringen, bevor dies den Orks aus
Angor gelang. Das Heer aus Kartazda
hatte das Hochland Uberquert und atta-
ckierte die Krieger aus Media Aurora
und Lossbardor .

Kartazda behielt zwar auf See weiterhin
die Oberhand gegen Athryll Fellin und
Lossbardor und landete auf den Inseln
Druadan und Findras, konnte jedoch



seine Vorteile nicht nutzen, da sein Zau-
berer keine Zaubereinheiten erhielt. Als
die Zaubererin von Athryll Fellin mit der
hdchstmdglichen Zauberkraft, die ein
Zauberer haben kann, aus dem Endlo-
sen Ozean zurlckkehrte, musste Kar-
tazda seinen Angriff einstellen.

Lossbardor konnte die Stadt Fu Shad
von Angor zurickerobern, die Angriffe
sowie die Angriffe von Angor gegen die
Stadt Galh Shad abwehren und Angor
wiederum dem Angriff von Media Auro-
ra auf Schwarzdorngrad trotzen.

Im Ergebnis konnten Angor und Media
Aurora je eine Stadt von Lossbardor
erobern und Lossbardor Ubernahm zwei
Stadte von Athryll Fellin. Gro3tes Reich
bleibt mit zwei Hauptstadten und funf
Stadten Athryll Fellin , gefolgt von Kar-
tazda und Lossbardor mit je einer
Hauptstadt und vier Stadten, Angor mit
einer Hauptstadt und drei Stadten und
Media Aurora mit einer Hauptstadt und
zwei Stadten.

Damit endeten:

der Erste Einhornkrieg

zwischen Athryll Fellin auf der einen

sowie Lossbardor und Kartazda auf der

anderen Seite mit den folgenden

Schlachten:

e Seeschlacht von Trasterer (Pattzwi-
schen Atrhyll Fellin und Lossbardor)

e Schlacht und Belagerung von Fu
Shad (Sieger: Lossbardor)

e Seeschlacht von Rawindra (Sieger:
Kartazda)

e Schlacht und Belagerung von Ra-
windra (Sieger: Athryll Fellin)

der Eunfte Kentaurenkrieg

zwischen Lossbardor auf der einen Sei-

te und Angor und Media Aurora auf der

anderen Seite mit folgenden Schlachten:

e Schlacht und Belagerung von Equi-
tania (Sieger: Kampf wurde abge-
brochen)

* Belagerung von Rimmersgard (Sie-
ger: Kampf wurde abgebrochen)

e Schlacht und Belagerung von
Schwarzdorngrad (Sieger: Angor)

der Zweite Drachenkrieg

zwischen Athryll Fellin , Lossbardor

und Media Aurora auf der einen und

Angor und Kartazda auf der anderen

Seite mit folgenden Schlachten:

e Schlacht und Belagerung von
Schwarzdorngrad (Sieger: Angor)

 Schlacht von Fu Shad (Sieger:
Lossbardor)

» Seeschlacht im Meer der Sechs
Winde (Sieger: Kartazda)

e Schlacht und Belagerung von Galh
Shad (Sieger: Lossbardor)







Det
jeflusterte

Wort

Ausgabe fur Neukdlln
(extra langsam geschrieben)

Athryll Fellin
in Bedrang-

nis!!
Krieger legen Waf-

fen nieder

Heilloses Chaos
herrschte eine Woche
lang im Reich von Athryll
Fellin: Der Beginn des
Einhornkrieges  gegen
Athryll Fellin fiel in die
heiligen Tagen der felli-
nischen Gotterwelt, in

der Kampfe nicht erlaubt
sind. So standen nur
Krieger fremden Glau-
bens zur Verfigung, die
jedoch — ohne ihre felli-
nischen Offiziere - plan-
los agierten oder sich
einer geordneten Ge-
genwehr verweigerten.
Zum Glick far Athryll
Fellin konnte der Heer-
fuhrer das Ruder noch
rechtzeitig herumreil3en,
so dass sich die Verluste
in Grenzen hielten.

Orks auf dem Vormarsch!

r - V :\A‘ng‘S\r
erobern kurzzeitig
Fu Shad!

Die Orks von Angor
wurden lange Zeit als
keine groRere Bedro-
hung erachtet. Nachdem
in der Vergangenheit
bereits zwei Invasionen
zuriickgeschlagen wur-

o

den, schien das kleine
Reich der Orks ganz im
Siud von Valka nur eine
kurze Episode zu wer-
den. Doch weit gefehit!
Unaufhaltsam breiten
sich die mdrderischen
Menschenfresser weiter
aus. Schwarzdorngrad
wurde erobert, Galh
Shad konnte nur durch
eine List von Lossbardor
besetzt werden und Fu
Shad wurde von Loss-
bardor mit letzten Kraf-
ten entsetzt. Wann wer-
den die Herrscher der
Menschenreiche der
Bedrohung durch die
Orks gewahr werden?
Wann werden sie ihre
eigennitze Ziele uber-
winden und sich gegen
den unaufhaltsamen

Vormarsch dieser Unge-
heuer zusammenschlie-
Ben? Ist dies das Ende
der Zivilisation?

Anzeige
Tempeltéanzerinnen
aus Kartazda!

Die beste
Unterhaltungsshow
Merondagads!!!
Buchen Sie jetzt!!

Wetterbericht

Angor: ruhig und sonnig sudlich der Bergkette, schwere Stein- und Pfeilhagel norlich davon; Ken-
taurenstamme téten unterschiedslos Krieger aus Angor und Media Aurora

Athryll Fellin: schwere Stein- und Pfeilhagel sowie Unwetter bei Rawindra und Fu Shad, leichte
Stein- und Pfeilhagel bei Trasterer, Galh Shad und Haian Shad; Drache wiitet wiederholt im Wald
Kartazda: viel Sonne und trocken; Reiter der Finsternis wiitet auf Pyramide

Lossbardor: kiihl und heiter auRer Rimmersgard, dort leichter Pfeilhagel

Media Aurora: schweres Unwetter Giber Quiriadorn, Pfeil- und Steinhagel in Der Weite




