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Wir empfehlen, dass Siefür ihr erstes Spiel dieRegeln der"SPIELANLEITUNG"benutzen, da sie dortnach Spielzug-Phasengegliedert sind und alleGrundbegriffe des Spielsvorstellen.

Achtung: Wenn Sie zum ersten Mal Dragon Ragespielen, empfehlen wir Ihnen dringend, zunächst dieetwas eingängigere"SPIELANLEITUNG" durchzulesen.
1.1 Aufbau der Regelwerke
Die Regeln von Dragon Rage sind auf zweiRegelwerke aufgeteilt:
- Spielanleitung: Diese Anleitung erläutert dieHauptbestandteile des Spiels und führt Sie Schrittfür Schritt durch Ihre erste Partie Dragon Rage.(Im vorgestellten Hauptszenario greifen zweiDrachen die Stadt an.) Sie ist also die'Bedienungsanleitung' des Spiels und wird Ihnendie Grundregeln beibringen.
- Referenzhandbuch : Diese zweite Anleitungbeinhaltet detaillierte Regeln, die jeden Aspektvon Dragon Rage abdecken. Sie ist in Abschnitteunterteilt, die es Ihnen ermöglichen, während desSpiels Dinge schnell nachschlagen zu können:Regeln, Szenarien und Anhänge,Kampagnenregeln, Turnierregeln etc.
Das Referenzhandbuch bietet außerdem dievollständigen Regeln für Gelände, Bewegung,Kampf, usw. Für einige Einheiten geltenbesondere Regeln, welche die normalen Regelnergänzen oder ersetzen. Diese sind in denAbschnitten zu finden, welche die einzelnenEinheiten beschreiben.
Beispiel: Der Abschnitt "Mauern erklimmen"beinhaltet die allgemeinen Regeln für dasErklimmen von Mauern, während diegleichnamigen Unterabschnitte in denEinheitenbeschreibungen der Orks und Goblinsbesondere Regeln für das Erklimmen mit diesenEinheiten aufweisen (Sie lassen ihre Leiternzurück, deshalb können Sie pro Spiel nur einmaleine Mauer überwinden.)
Wenn sich während des Spiels eine Regelfrageauftut, schlagen Sie zuerst bei den allgemeinenRegeln nach, und prüfen Sie danach dieSonderregeln im Abschnitt der jeweiligen Einheit.Die besonderen, Einheiten-bezogenen Regelnhaben immer Vorrang vor den allgemeinenRegeln.

2 REFERENZHANDBUCH
Dieses Referenzhandbuch enthält dieausführlichen Regeln für das vollständige Spiel.Diese sind thematisch geordnet, damit manwährend des Spiels schnell den entsprechendenAbschnitt findet.
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2.1 Die Stadtkarten
Der Dragon Rage-Spielplan besitzt auf beidenSeiten jeweils eine Stadtkarte. Die Esirien-Karteist identisch mit der Karte der Dragon Rage-Ausgabe von 1982, während die brandneueNurkott-Karte speziell für diese überarbeiteteAusgabe entworfen wurde.

2.1.1 Esirien
Esirien ist eine alte Stadt und der Veteran vieler Kriege. Der

östliche Abschnitt wurde zuerst errichtet, als eine
Militärkolonie des Empires. Die Zeit verging und das Empire
ging unter. Nun war die Stadt ein Handelszentrum, und der
westliche Teil um die Docks und Warenhäuser wuchs und
gedieh. Jetzt, da sie allein war, benötigte sie eine Armee und
eine Miliz, um die Angriffe aus der Wildnis jenseits der
Stadttore abzuwehren. Riesen, Trolle, Orks und Goblins
versuchten allesamt, Esirien zu plündern und zu
brandschatzen, aber nach jedem Angriff wurde die Stadt
wieder aufgebaut.
Eines Tages verschwanden die Monster. Drachen waren in die
fernen Berge gezogen.
Esiriens Armee stürmte hinaus, um ihr Versteck zu zerstören,
den Hort zu erbeuten und die Eier zu vernichten. Dann
kehrten die Drachen zurück, um den Tod ihrer Familie zu
rächen ...

Die Esirien-Karte beschreibt die Angriffe auf dieummauerte Festungsstadt Esirien. Ein Spielerkontrolliert die Angriffsstreitmacht, die ausDrachen oder anderen Monstern bestehen kann.Der andere Spieler kontrolliert dieStadtstreitkräfte, welche den Festungswall unddas Innere verteidigen: Ritter, Infanterie,Bogenschützen, Milizen, den heldenhaftenStadtherrn und seinen Magier.

Die Angreifer versuchen, die Stadt oder einenTeil davon zu vernichten, während die Verteidigerversuchen, die Stadt zu beschützen. Jedes Hexfeldstellt etwa 25 Meter dar, jeder Zug etwa eineMinute, und jede Einheit etwa 50 Personen oderKreaturen (bei größeren Kreaturen auch weniger).
Die Stadtkarte von EsirienDie Farbkarte zeigt die Stadt Esirien. In der Eckeist eine Legende für die unterschiedlichenGeländetypen abgebildet (Map Key). In denSpielregeln wird der Einfluss des Geländes nochdetaillierter mittels einer Aufstellung von Terrain-Effekten beschrieben. Beachten Sie, dass die imInneren der Stadt zahlreich abgebildeten Gebäudenur der Verschönerung dienen, da "OffenesGelände"-Hexfelder sowohl Felder mit als auchohne Gebäude einschließen. Der Fluss, der durchdie Stadt fließt, endet in Hex. 1413, und das Meerbeginnt ab 1414. Zu den Dock-Hexfeldern gehörendie Molen in 1315 und 1516, ebenso wie 0815,0915, 1014, und 1115. Zu guter Letzt gilt zubeachten, dass große Tore durch eine rötlicheEinfärbung des entsprechenden Bauwerksmarkiert sind, während Türen bläulich eingefärbtsind.
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2.1.2 Nurkott

"Nurkott is da Heimat von de mächtign Orks von Nurk da
Obadreisten, Chef von da Stamm.
Nurk is tot bevor ich geborn bin, aba wir nennen da Ort
imma noch Nurkott, weil er 'n echt groffa Chef war.
De Flüsse und Wälder sin gut zum Jagn oda Fischn, Un mit
den dicken Mauern un den Türn kontrolliern wir die Straffen
hia. De Goblins, de kämpfn mit uns wenne Trolle und Riesen
angreifn, also lassn wia se aufferhalb von Nurkott leben.
Brogg da Grimmige, da neue Chef vonne Orks, er lässt unsre
Kriega Dörfer un Farmen vonne Menschn übafallen, rund um
Nurkott. Se verschwindn für viele Monde un kommen dann
zurück un ham Essn un was zun Saufen un Gold un Waffn
vonne weichen Menschn."

De Geschichte von Prokk da Klugn

"Zu viele unserer Farmen und Dörfer wurden von diesen
bösartigen Kreaturen überfallen.
Wir werden eine kleine Truppe tapferer Männer aus allen
Orten zusammenstellen, die von diesen grausamen
Grünhäuten bedroht sind. Dann werden wir zu ihrem
verdorbenen Unterschlupf marschieren, der abseits der
Wälder am Fluss liegt.
Sillarden wird einhundert Mann für diesen Angriff
bereitstellen, und Eklundia siebzig. Fuigver hat ebenfalls
bereits Männer entsandt. Werden uns die tapferen Bewohner
von Trylldoir zur Seite stehen ? Wie viele Männer könnt ihr
entbehren? Trefft uns bitte in Sillarden, denn wir wollen die
Orks angreifen, sobald ihr zu uns gestossen seid."

Brief des Bürgermeisters von Sillarden an den Sprecher von
Trylldoir.

Die Nurkott-Karte beschreibt die Angriffe auf dasOppidum Nurkott. Ein Spieler kontrolliert dieAngriffsstreitmacht, die aus Menschen, Drachenoder anderen Monstern bestehen kann. Derandere Spieler kontrolliert die Stadtstreitkräfte,

welche das Bollwerk und das Innere verteidigen:Orks, Goblins, den Orkboss und seinenStammesschamanen.
Die Angreifer versuchen, die Stadt oder einenTeil davon zu vernichten sowie gefangene Sklavenzu befreien, während die Verteidiger versuchen,die Stadt zu beschützen. Jedes Hexfeld stellt etwa25 Meter dar, jeder Zug etwa eine Minute, undjede Einheit etwa 50 Personen oder Kreaturen (beigrößeren Kreaturen auch weniger).

Die Stadtkarte von NurkottDie Farbkarte zeigt das Oppidum Nurkott. In derEcke ist eine Legende für die unterschiedlichenGeländetypen abgebildet (Map Key). In denSpielregeln wird der Einfluss des Geländes nochdetaillierter mittels einer Aufstellung von Terrain-Effekten beschrieben. Beachten Sie, dass die imInneren der Siedlung zahlreich abgebildetenGebäude nur der Verschönerung dienen, da"Offenes Gelände"-Hexfelder sowohl Felder mit alsauch ohne Gebäude einschließen. Es gibt keinMeer in der Nähe von Nurkott. Alle Wasser-Hexfelder sind Flüsse. Es gibt auch keine Tore,nur Türen (die roten Gebäude an den Mauern).
Hexfelder, die hauptsächlich Land oder Flusssowie einen kleinen Teil der anderen Geländeartbeinhalten, sollten so benutzt werden wie vom aufdem Hex. vorherrschenden Geländetyp angezeigt.(Beispielsweise ist 0708 ein Land-Hex.) Wennbeide Geländearten gleichermaßen auf dem Hex.vorhanden sind, kann es auf beide Arten genutztwerden (Beispiel: Hex. 0709 ist sowohl "Land" alsauch "Wasser"). Allerdings ist eine Bewegung vonUfer zu Ufer (wie von 0708 nach 0709) fürEinheiten, die keine Fluss-Hexfelder betretendürfen, nicht erlaubt. Außerdem muss ein Drache,der in ein Hex. abstürzt, auf dem Wasserabgebildet ist, dies so behandeln wie ein Fluss-
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2.2.2 Gewöhnliche Monster
Gewöhnliche Monster (weiß) sindTeil der Angriffsstreitmacht. Dazugehören Einheiten wie Riesen(giants), Seeschlangen (seaserpents), und Tyrannosauren(tyrannosaurs). Außerdem könnenvon angreifenden oderverteidigenden Magiern Elementare(elementals) beschworen werden,welche eine besondere Art dergewöhnlichen Monster darstellen.
Die Counter von gewöhnlichenMonstern besitzen die gleichenWerte wie die Counter der Standard-Einheiten. Für gewöhnlich besitzensie nur einen MP-Wert, da sie beiihrer Bewegung normalerweise nichtvon Straßen profitieren.

2.2.3 Große Monster
Große Monster haben keine Werteauf ihren Countern, da siebesonderen Regeln für Kampf undBewegung unterliegen. ImHintergrund des Counters ist stetsein farbiges Dreieck abgebildet, dadie Ausrichtung bei diesengewaltigen Kreaturen eine Rollespielt.
Flugfähige Monster haben aucheine "Flug"-Version mit einemweißen Streifen im Dreieck.(Benutzen Sie den passendenCounter je nachdem, ob das Monstergerade fliegt oder nicht.)

2.2.4 Marker
Dragon Rage beinhaltet mehrereMarker, die Ihnen dabei helfensollen, die Übersicht über die imSpiel ablaufenden Vorgänge zubehalten.

2.2.4.1 Rundenmarker
Dieser Counter wird dazu benutzt,auf der Rundenleiste am unterenRand des Spielplans die aktuelleRunde anzuzeigen. Blaue/GrüneFelder zeigen an, dass derverteidigende Spieler in dieserRunde Verstärkungen erhält.

2.2.4.2 "Letzter Schaden"-Marker
Dieser Counter wird dazu benutzt,die letzte Runde auf derRundenleiste zu markieren, in demdie Angriffsstreitmacht ein VP-Hex.zerstören konnte. Wenn zehnRunden vergehen, ohne dass dieAngriffsstreitmacht ein VP-Hex.(Siegpunkte-Hex) zerstören konnte,verliert sie das Spiel.

Hex. (was ihn tötet).Die o.g. Bewegungseinschränkung für Einheitensollte einfach umzusetzen sein, da ohnehin nurwenige Einheiten Fluss-Hexfelder überhauptbetreten dürfen. Beachten Sie einfach, dass Flüssefür die meisten Truppengattungen als Hindernisgelten. Betrachten Sie vor dem Spiel zusammenmit ihrem Mitspieler den Spielplan, um denexakten Status einzelner Hexfelder festzulegen.(Sollte während des Spiels Uneinigkeit über denStatus eines Hexfeldes bestehen, versuchen Sieschnellstmöglich zu einer Einigung zu kommen,um den Spielfluss nicht zu stören.)
Zu guter Letzt gilt zu beachten, dass die MauernNurkotts aus unsauber zusammengenageltenHolzbrettern bestehen. Bogenschützen oderGoblins in Hexfeldern direkt neben einer Mauerdürfen durch diese hindurchschießen.

2.2 Marker und Counter
2.2.1 Standard-Einheiten
Die Truppen der Angriffsstreitmacht sinddunkelgrün und die Persönlichkeitenhellgrün. Mögliche Einheitentypensind GOB-Goblins (goblins), ORC-Orks (orcs), TRL-Trolle (trolls), WRG-Warge (wargs), sowie diePersönlichkeiten HERO-Held (hero;orc boss), und WZD-Magier (wizard;shaman).

Die Truppen der Stadtstreitkräftesind orange und die Persönlichkeitengelb. Mögliche Einheitentypen sindCAV-Kavallerie (Cavalry), INF-Infantrie (Infantry), MIL-Miliz(Militia), ARH-Bogenschützen(Archers), HERO-Held (Hero), WZD-Magier (Wizard), und Elowyn-diePrinzessin (princess).
Auf den Countern für Standard-Einheiten sind mehrere Werteabgebildet:

"Type" beschreibt die Truppengattung.
"Attack strength" (Kampfkraft) wird fürKampfproben verwendet. Eine "attack strength" inKlammern bedeutet, dass dieser Wert nur fürVerteidigungszwecke gilt.
Die "escape number" (der Fluchtwert) wird fürMoralproben verwendet, und um besonderenAngriffen wie z.B. Drachenfeuer zu entkommen.
Jede Einheit hat zwei Werte für Movement Points(Bewegungspunkte), kurz MP. Der erste Wert "C"zeigt die normale Anzahl von Hexfeldern an, dieeine Einheit ziehen darf. Der zweite,eingeklammerte Wert "(D)" zeigt dieStraßenbewegung: Falls die Einheit ihreBewegung auf einer Straße beginnt und ihregesamte Bewegung über Straßen hinwegdurchführt, wird diese Zahl verwendet.
Ein MP-Wert von "-" bedeutet, dass sich dieEinheit nicht bewegen kann.
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2.2.4.3 "Durchgebrochen"-
Marker
Wird benutzt um anzuzeigen, dassein Tor oder eine Tür aufgebrochenwurde. Platzieren Sie die Spitze desTorbogens auf dem Counter so, dasssie auf die "durchbrochene" Hexseitezeigt.

2.2.4.4 "Verbrannte Brücke"-
Marker
Wird auf Holzbrücken platziert, dieniedergebrannt sind.

2.2.4.5 "Verwundet"-Marker
Wird auf einen Helden gelegt, wenndieser eine Verletzung erleidet (einHeld, der erneut verletzt wird,stirbt).

2.2.4.6 Magiemarker
Zeigt den Mittelpunkt von Nebel(Fog) oder Wirbelsturm (Whirlwind).

2.2.4.7 "Zerstört"- / Siegpunkt-
Marker
Wird auf ein Stadt-Hex. gelegt,wenn es von der Angriffsstreitmacht"zerstört" wurde, um dessenSiegpunkte zu erhalten. BeachtenSie, dass eine Zerstörung (fürSiegpunkte) keinen weiteren Effekthat - das Terrain bleibt unverändert.Der Angreifer erhält einfach dieentsprechenden Siegpunkte undmarkiert dies durch das Platzierendes entsprechenden Wertes auf demHex.

2.2.4.8 Mördermarker
Werden auf Einheiten platziert, dieeinen jungen Drachen getötet haben.

2.3 Siegpunkte (Victory Points - VP)
Der angreifende Spieler gewinnt die Partie, wenner eine vom Szenario festgelegte Anzahl anSiegpunkten besitzt, die er durch das Zerstörender Stadt erringen kann. Einige Hexfelder sindmit Siegpunkten bedruckt, und sobald das Hex.zerstört ist, wird ein Siegpunkt-Marker dortplatziert. In Nurkott gilt ein Siegpunkt-Hex. miteiner Tür dann als zerstört, wenn die Tür zerstörtwurde.

Die Stadtstreitkräfte gewinnen das Spiel, wenndie komplette Angriffsstreitmacht vernichtetwurde, oder wenn 10 Runden vergangen sind indenen keine Siegpunkte vernichtet wurden.
Die Angriffsstreitmacht gewinnt, indem sie dieAnzahl an Siegpunkten erreicht, die im Szenariofestgelegt ist.Die Angreifer können Siegpunkt-Hexfelder auf folgende Arten zerstören:
- Der Drache oder ein anderes großes Monsterzerstört ein Siegpunkt-Hex., indem er sich aufdieses Hex. bewegt und einen MP ausgibt (indiesem oder einem späteren Zug), oder indem erin das Hex. hineinschlängelt. Ein unbesetztes Hex.wird ebenfalls zerstört, wenn ein Drache oder einanderes besonderes Monster nach einem Flugoder Sprung dort landet. Auf ein Hex. gerichtetesDrachenfeuer zerstört das entsprechende Hex.,außer wenn Türme betroffen sind. Hexfelder mitTürmen werden nur vernichtet, wenn dasDrachenfeuer durch einen offenen Einganghineingelangt.
- Riesen und andere gewöhnliche Monsterzerstören ein Hex., indem sie es betreten, wenn esgerade nicht von einer Einheit derStadtstreitkräfte besetzt ist. Trolle könnenebenfalls auf diese Art Hexfelder zerstören,obwohl sie zu den normalen Truppen gehören,nicht zu den Monstern.
- Orks und Goblins (Warge eingeschlossen)können ein Hex. nur dann zerstören, wenn sie eswährend ihrer Bewegung besetzen, und dann fürden Rest der Runde keine Fern- oderNahkampfangriffe durchführen. Stattdessen"attackieren" sie das Hex. und zerstören esautomatisch.
- In Szenarien mit einer menschlichenAngriffsstreitmacht können Infanterie, Milizen,Bogenschützen und Kavallerie nur dann ein Hex.zerstören, wenn sie es während ihrer Bewegungbesetzen, und dann für den Rest der Runde keineFern- oder Nahkampfangriffe durchführen.Stattdessen "attackieren" sie das Hex. undzerstören es automatisch.
- Ein Wirbelsturm-Spruch zerstört alleSiegpunkte in dem Hex., in dem er sich geradebefindet.
Anmerkung: Sie können alternativ auch diefolgende Tabelle benutzen, um etwas abgestuftereSiegbedingungen zu erhalten:
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2.4 Allgemeine Bewegungsregeln
2.4.1 MP-Werte
Jede Einheit hat zwei Werte für Movement Points(Bewegungspunkte), kurz MP. Alle Einheitenaußer Drachen und anderen großen Monsternhaben diese Werte auf ihren Countern.
Der erste Wert zeigt die normale Anzahl vonHexfeldern an, die eine Einheit ziehen darf. Derzweite, eingeklammerte "()" Wert zeigt die Anzahlder Hexfelder an, die sich die Einheit entlangeiner Straße bewegen darf. DieseStraßengeschwindigkeit darf nur genutzt werden,wenn die Einheit ihre Bewegung auf einemStraßenHex. beginnt, und der Straße dengesamten Zug über folgt. Die zwei verschiedenenWerte können nicht in derselben Bewegungsphasemiteinander kombiniert werden.
Der MP-Wert von Drachen und anderen großenMonstern ändert sich mit dem Schaden, den sieerhalten, und wird in der jeweiligen Beschreibungdes Monsters erläutert.

2.4.2 Ausrichtung von Einheiten
Drachen und andere große Monster müssen aufeine bestimmte Hexseite ausgerichtet sein. Alleanderen Einheiten besitzen keine Ausrichtung - esist nicht wichtig, in welche Richtung sie schauen.
Ein großes Monster muss jederzeit mit derVorderseite auf eines seiner sechs benachbartenHexfelder gerichtet sein. Die Ausrichtung istentscheidend für Bewegung und Kampf. Wenn dieAusrichtung eines großen Monsters durch dieungenaue Platzierung des Counters mehrdeutigist, darf der gegnerische Spieler über dietatsächliche Ausrichtung entschieden.
Rückseite Vorderseite

2.4.3 Stapeln
Keine Truppeneinheit darf sich auf ein Hexfeldbewegen, dass von einer anderen Einheit besetztist. Persönlichkeiten und einige große Monsterkönnen unter bestimmten Bedingungen besetzteHexfelder betreten (siehe unten).

2.4.4 Helden & Magier stapeln
Diese Persönlichkeiten können miteiner anderen befreundeten Einheitauf demselben Hexfeld stehen.Allerdings sind keine Stapel mit mehrals zwei Einheiten erlaubt (Held oderMagier mit einer anderen Einheit,oder nur Held und Magier zusammen).

Außerdem darf ein Held (aber kein Magier) einHex. betreten, dass von einem Drachen odereinem anderen großen Monster besetzt wird, aberdas beendet sofort seinen Zug.
2.4.5 Bewegung von Einheiten
Einheiten werden stets eine nach der anderenbewegt, aber die Bewegung einer Einheit kannkurzfristig unterbrochen werden, um eine anderezu bewegen. Ein Spieler kann so viele oder wenigeseiner Einheiten bewegen wie er möchte, auchalle oder keine. Eine Einheit muss nicht sämtliche

Bewegungspunkte (MP) aufbrauchen. Sie kannsich auch nur für einen Teil davon bewegen. MPkönnen weder für eine spätere Runde aufgespartnoch von einer Einheit auf eine andere übertragenwerden. Bewegung findet nur in derentsprechenden Phase der Spielrunde statt.
2.4.6 Keine Einflussbereiche
Erfahrene Wargamer sollten beachten, dass es indiesem Spiel keine "Einflussbereiche" /"Kontrollbereiche" gibt: Einheiten beeinflussen niedie Bewegung von anderen Einheiten inbenachbarten Hexfeldern.

2.4.7 "Überrennen"-Angriffe und
-Bewegungen
2.4.7.1 "Überrennen"-Bewegung
Ein Drache und viele andere Monster können einvom Feind besetztes Hex. einfach überrennen. Indiesem Fall zieht der Drache einfach durch dasHexfeld hindurch und ignoriert dabei diegegnerischen Einheiten. Dies ist dann verboten,wenn der Drache in dem vom Gegner besetztenHex. stehen bleiben müsste (es sei denn, er kanneinen "Überrennen"-Angriff durchführen, wieweiter unten beschrieben). "Überrennen"-Bewegungen innerhalb eines Turms sind nichtgestattet. Drachen (jedoch keine jungen Drachen),Riesen, Lindwürmer und der Tyrannosaurus Rexkönnen allesamt eine "Überrennen"-Bewegungdurchführen. Drachen können nur dann einenFeind überrennen, wenn sie eine Geh-Bewegungdurchführen, jedoch nie beim Schlittern, Springenoder Fliegen.

2.4.7.2 "Überrennen"-Angriff
Ein Drache (aber kein junger Drache) sowieeinige andere große Monster können im Zugeihrer Geh-Bewegung einen "Überrennen"-Angriffdurchführen. Dieser Angriff erlaubt dem Monster,für den Preis von 1 zusätzlichen MP in ein Hex.mit einer feindlichen Einheit zu ziehen. EinMonster kann nicht innerhalb eines Turms"Überrennen", da dort nicht ausreichend Platz ist.Er kann aber ohne weiteres durch ein offenesoder durchbrochenes Tor hindurch "Überrennen",das sich in einer Mauer befindet.

2.5 Gelände und besondere Bewegung
2.5.1 Meer
Keine Einheit darf ein Meeres-Hex. betreten (einHex., dass völlig mit Wasser bedeckt ist).

2.5.2 Fluss
Keine Einheit darf ein Fluss-Hex. betreten,abgesehen von einigen Monstern. Allerdings darfeine Einheit ein Brücken- (Bridge) oder Furt-(Ford) Hex. betreten, jedoch nur von denHexseiten, an denen die Brücke oder die Furt mitdem Ufer des Flusses verbunden ist.

2.5.3 Mauern
Kein Einheit kann über eine Hexseite mit einerMauer klettern, es sei denn, sie darf eine"Erklimmen"-Bewegung durchführen. Ein Tor odereine Tür erlaubt allen Einheiten dasDurchschreiten einer Hexseite mit Mauer voninnen nach außen, oder sogar von beiden Seiten,falls das Tor durchbrochen wurde.
Esirien-Spielplan: Tore verbinden die Hexfelder
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0606-0707 und 2113-2212. Weitere Tore befindensich an beiden Enden der Holzbrücken über denFluss bei 1407 und 1413.
Nurkott-Spielplan: Es gibt keine Tore in Nurkott,nur Türen (die roten Bauten auf den Mauer-Hexfeldern). Die Mauern bestehen aus unsauberzusammengenagelten Holzbrettern.Bogenschützen oder Goblins in Hexfeldern direktneben einer Mauer dürfen durch diesehindurchschießen.

2.5.3.1 Mauern erklimmen
Einheiten der Angriffsstreitmächte könnenversuchen, Mauern zu erklimmen. Sie könnenjedoch nicht versuchen, in ein Turm-Hex.hinaufzusteigen. "Erklimmen" ist eine Alternativezum Durchbrechen von Toren, und kann von einerEinheit anstelle des Durchbrechens durchgeführtwerden (aber nicht zusätzlich).
Das Erklimmen findet am Ende derBewegungsphase der Einheit statt. Die Einheitmuss neben einer Hexseite mit Mauer stehen undnoch über mindestens 1 unverbrauchten MPverfügen. Es wird ein Würfel geworfen, und dasErgebnis des Versuchs wird anhand der"Erklimmen und Durchbrechen"-Tabelle (am Endedes Abschnitts über Gelände) bestimmt. AddierenSie eins (+1) zum Würfelwurf, wenn sich keineverteidigende Einheit benachbart zu dem Hex.befindet. Dabei werden verteidigende Einheiten inTürmen genauso ignoriert wie einzelne Heldenoder Magier.
Wenn die Einheit, die versucht, eine Mauer zuerklimmen, nicht in der "Erklimmen undDurchbrechen"-Tabelle (am Ende des Abschnittsüber Gelände) aufgeführt ist, dann kann sie keineMauern erklimmen. Wenn die Probe gelingt, wirddie Einheit sofort ein Hex. weit über die Mauerhinweg bewegt, auf die gegenüberliegende Seite.
Selbstverständlich ist das Erklimmen nichtmöglich, wenn sich auf der anderen Seite derMauer kein freies Hex. befindet, in das manziehen könnte. Wenn das entsprechende Hex.lediglich von einem Helden oder Magier besetztist, so kann es gelingen, die Mauer zu erklimmen.In diesem Fall bewegt der verteidigende Spielerden Helden oder Magier ein Hex. weit aus demWeg, falls die Erklimmen-Probe gelingt.
Orks und Goblins: Diese Einheiten können nureinmal pro Spiel erfolgreich eine Mauererklimmen (Die Einheit lässt ihre Leitern zurück!).Außerdem dürfen diese Einheiten in der Runde, inder sie versuchen, eine Mauer zu erklimmen (oberfolgreich oder nicht), keinerlei Angriffedurchführen.

2.5.4 Türme (Esirien-Spielplan)
Eine Einheit kann ein Turm-Hex. nur durch einenEingang betreten, oder indem sie direkt daraufspringt oder landet (nach einem Flug). Derverteidigende Spieler kontrolliert alle Türme undderen Eingänge, und kann sie frei betreten oderverlassen. Der Angreifer kann die Eingänge erstnutzen, wenn sie durchbrochen wurden, was auchihm freien Zutritt ermöglicht.
Einheiten auf einem Turm-Hex. gelten sowohl als'in' dem Turm als auch 'darauf' befindlich.

2.5.5 Türen und Tore
Der Begriff Eingänge schließt sowohl große Tore(gates - rot) als auch kleinere Türen (doors - blau)ein. Türme können über beide Arten vonEingängen verfügen, auf einer oder mehrerenSeiten, während Mauern an manchen Stellen einTor besitzen. Eingänge sind auf der Karte farbigmarkiert. Eine Einheit kann den Eingang nur dannbenutzen, wenn sie sich über die Hexseitehinwegbewegt, die mit dem Einganggekennzeichnet ist.
Beachten Sie, dass der Nurkott-Spielplan nurTüren aufweist. Es gibt keine Tore in Nurkott.
Die Stadtstreitkräfte kontrollieren alle Eingängezu Türmen, und können sie ohne zusätzlicheBewegungskosten frei nutzen. Der Spieler, derzuletzt eine Einheit auf dem Hexfeld auf derInnenseite eines Tores hatte, kontrolliert diesesTor und darf es frei benutzen. Wenn ein Spielereinen Eingang nicht kontrolliert, kann er ihn nichtbenutzen, es sei denn, er durchbricht ihn. Einmaldurchbrochene Eingänge können nicht repariertwerden.

2.5.5.1 Türen durchbrechen (blau)
Ein Drache oder ein großes Monster durchbrichteine Tür automatisch, indem es zu einembeliebigen Zeitpunkt während seines Zuges (oderam Ende des Zuges) darauf ausgerichtet ist. Dieskostet keinerlei MP (Bewegungspunkte), und derDrache kann seine Bewegung in den Turm hineinfortsetzen, wenn er das möchte (wenn der Turmbesetzt ist, gelten die Regeln für Überrennen: EinDrache darf keine Einheit in einem Turmüberrennen; siehe dort.)
Alle anderen angreifenden Einheiten könnenlediglich versuchen, eine Tür zu durchbrechen,indem sie ihre Bewegung vor einer Tür beenden,zwei Würfel werfen und das Ergebnis mittels der"Erklimmen und Durchbrechen"-Tabellebestimmen. Wenn eine Tür durchbrochen wurde,so darf die Einheit bereits in dieser Runde durchden Eingang hindurch angreifen. Wenn sich aufder anderen Seite der Tür keine verteidigendeEinheit befindet, so wird das Tor automatischdurchbrochen. Es ist kein Würfelwurf notwendig.
In Nurkott bewirkt das Durchbrechen einer Türauf einem Siegpunkt-Hex., dass das Hex. zerstörtwird (und der Angreifer die VP erhält).

2.5.5.2 Tore durchbrechen (rot)
Ein Drache oder ein großes Monster kannwährend seiner Bewegung versuchen, ein Tor zudurchbrechen, indem es sich in Richtung desTores ausrichtet und einen oder mehrere seinerverbliebenen MP (Bewegungspunkte) ausgibt.Wenn sich auf der anderen Seite des Tores keineEinheit der Stadtstreitkräfte befindet, wird dasTor durch den Einsatz eines MP automatischdurchbrochen. In allen anderen Fällen wird einWürfel geworfen, nachdem die Zahl derausgegebenen MP angesagt wurde. Wenn dasErgebnis kleiner oder gleich der Anzahlausgegebener MP ist, wird das Tor durchbrochen.Andernfalls bleibt es intakt. Die zumDurchbrechen eingesetzten MP gehen nach jedemVersuch verloren, und jeder Drache oder großesMonster muss für sich allein versuchen, ein Tor zudurchbrechen.
Nach dem Durchbruch kann der Drache sein
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Bewegung durch das Tor fortsetzen, falls diesgewünscht ist (und noch MP übrig sind).Sind alle Beine eines Drachen (oder großenMonsters) zerstört, kann dieser trotzdem nochversuchen, ein rotes Tor zu durchbrechen. Indiesem Fall können unbewachte Tore bei einer 6+auf 1W6 durchbrochen werden, und Tore mitStadtstreitkräften auf der anderen Seite bei einer11+ auf 2W6.
Alle anderen angreifenden Einheiten könnenlediglich versuchen, ein Tor zu durchbrechen,indem sie ihre Bewegung vor dem Tor beenden,zwei Würfel werfen und das Ergebnis mittels der"Erklimmen und Durchbrechen"-Tabellebestimmen. Wenn ein Tor durchbrochen wurde, sodarf die Einheit bereits in dieser Runde durch denEingang hindurch angreifen. Sollte sich allerdingskeine verteidigende Einheit auf der anderen Seitedes Tores befinden, so kann der Angreiferautomatisch das Tor durchbrechen, indem erwährend seiner Bewegung einen MP ausgibt (ermuss damit nicht bis zum Ende seiner Bewegungwarten, und eine Probe entfällt auch). Der Grunddafür liegt darin, dass es relativ leicht ist, einenEingang zu stürmen, wenn er nicht verbissen vondicht gepackten Verteidigern geschützt wird.

2.5.5.3 Einen Eingang öffnen
Eine Einheit der Stadtstreitkräfte, die sich ineinem Turm oder hinter einem Tor befindet, kannden Eingang während des eigenen Zuges imRahmen eines Angriffs öffnen, um einen Feind aufder anderen Seite des Eingangs zu attackieren. Indiesem Fall bleibt der Eingang bis zu nächstenRunde geöffnet, so dass der Gegner seinerseitshindurchziehen (durch Überrennen, es sei denndie Einheit befindet sich in einem Turm) oderangreifen kann.

2.5.6 Straßen
Jede Einheit kann sich entlang einer Straßebewegen, indem sie ihr von Hex. zu Hex. folgt.Eine Einheit, die ihren gesamten Zug über eineStraße hinweg durchführt, benutzt ihren Wert fürStraßenbewegung. Beachten Sie, dass Drachenund die meisten Monster keinen gesondertenStraßenbewegungswert haben und deshalb nichtdavon profitieren, einer Straße zu folgen.
Esirien-Spielplan: Die Straßen führen bei denToren durch die Mauern, und auch durch die

Erdgeschosse der Türme auf 0914, 1310 und1511. Die anderen Türme sind nicht an Straßenangebunden. Einheiten, die andere Türmebetreten oder verlassen wollen, können also nichtihre Straßenbewegung nutzen. Alle drei Brückenbesitzen eine Straßentrasse, so dass eineStraßenbewegung auch über diese Brückenhinweg durchgeführt werden kann.
2.5.7 Zerstörung von Brücken
Die Holzbrücken (Esirien : auf den Hexfeldern1407 und 1413. Nurkott : auf den Hexfeldern0402, 1002, 2108, 2211, 1914, und 2412) könnenzerstört werden.

2.5.7.1 Truppen
Eine Einheit von Truppen kann eine Brückezerstören, indem sie sich darauf bewegt, und indieser Runde keinen Nah- oder Fernkampfangriffdurchführt. Stattdessen wird unter der Einheit ein"Durchgebrochen"-Marker platziert. Wenn dieEinheit in der folgenden Runde immer nochunzerstört ist, wird die Brücke vernichtet, sobaldsich die Einheit fortbewegt. Ersetzen Sie den"Durchgebrochen"-Marker durch einen"Verbrannte Brücke"-Marker.

2.5.7.2 Drachen
Eine Holzbrücke wird automatisch vernichtet,wenn ein Drache darauf springt oder nach einemFlug darauf landet. Ein "Durchgebrochen"-Markerwird unter den Drachen auf die Brücke gelegt.Wenn der Drache in seinem nächsten Zug dieBrücke nicht verlässt, stürzt er mit ihr in denFluss (was den Drachen augenblicklich tötet).Bitte beachten Sie, dass die Steinbrücke auf Hex.1410 der Esirien-Karte unzerstörbar ist. (Nurkott: 1610)

2.5.7.3 T-Rex
Wenn ein Tyrannosaurus eine Holzbrücke betritt,fällt er augenblicklich in den Fluss und ertrinkt.Die zusammengebrochene Brücke wird sobehandelt, als wäre sie niedergebrannt.
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2.5.8 "Erklimmen & Durchbrechen"-Tabelle

2.6 Spielablauf
Nach Abschluss jeder Spielrunde wird eine neueRunde begonnen, bis entweder dieAngriffsstreitmacht aufgibt oder genugSiegpunkte gesammelt hat, um das Spiel zugewinnen.
Wenn die komplette Angriffsstreitmacht getötetwurde, gewinnt augenblicklich der verteidigendeSpieler.
Wenn zehn oder mehr Runden verstreichen, ohnedass sich Angreifer innerhalb der Stadtmauernbefinden, gewinnt der verteidigende Spielerautomatisch.
Wenn zehn oder mehr Runden verstreichen, ohnedass Siegpunkt-Hexfelder zerstört werden,gewinnt der verteidigende Spieler automatisch.
Einige Spielszenarien können abweichende oderzusätzliche Siegbedingungen für eine oder beideSeiten aufweisen.

2.6.1 Ablauf einer Runde
Eine Spielrundensequenz ist in die folgenden 10Phasen unterteilt:

2.6.1.1 (1) Magiephase der
Angriffsstreitmacht
Der angreifende Spieler darf mit jeder seinermagisch begabten Einheiten einen Zauberspruchwirken.

2.6.1.2 (2) Bewegungsphase der
Angriffsstreitmacht
Der angreifende Spieler bewegt seine Einheitenund führt eventuelle Angriffe durch Überrennenaus.

2.6.1.3 (3) Fernkampf- und Drachenfeuer-
Phase der Angriffsstreitmacht
Der angreifende Spiele führt seine Fernkampf-und Drachenfeuer-Attacken durch.

2.6.1.4 (4) Nahkampfphase der
Angriffsstreitmacht
Der angreifende Spieler führt mit seinenEinheiten Nahkampfangriffe durch.

2.6.1.5 (5) Magiephase der Stadtstreitkräfte
Der verteidigende Spieler darf mit jeder seinermagisch begabten Einheiten einen Zauberspruchwirken.

Anmerkung: Addieren Sie eins (+1) zum Erklimmen-Würfelwurf, wenn sich keine feindliche
Einheit benachbart zu dem Hex. befindet; Feinde, die zwar benachbart sind aber sich in

einem Turm befinden, werden dabei ignoriert.
Drachen zerstören eine Tür ohne zusätzliche MP-Kosten, wenn sie am Ende ihrer Bewegung

darauf ausgerichtet sind. Um ein Tor zu zerstören, auf das sie am Ende ihrer Bewegung
ausgerichtet sind, müssen sie eine Anzahl MP ausgeben (1 oder mehr), und diesen Wert dann
mit einem Würfelwurf unterschreiten oder erreichen. Das Durchbrechen von Toren wird am

Ende der Bewegungsphase durchgeführt.
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2.6.1.6 (6) Verstärkungsphase der
Stadtstreitkräfte
In den Runden 10, 14, 18, 22, 26, 30, usw. (alle 4Runden) erhält der verteidigende SpielerVerstärkungseinheiten.

2.6.1.7 (7) Bewegungsphase der
Stadtstreitkräfte
Der verteidigende Spieler darf seine Einheitenbewegen.

2.6.1.8 (8) Fernkampfphase der
Stadtstreitkräfte
Der verteidigende Spieler führtFernkampfangriffe durch.

2.6.1.9 (9) Nahkampfphase der
Stadtstreitkräfte
Der verteidigende Spieler führt mit seinenEinheiten Nahkampfangriffe durch.

2.6.1.10 (10) Rundenmarker versetzen
Am Ende der Runde bewegt der verteidigendeSpieler den Rundenmarker auf das nächste Feldder Rundenleiste.

2.7 Standard-Kampf
Diese Kampfregeln gelten für Angriffe gegenStandard-Einheiten (keine Monster).

2.7.1 Nahkampfangriffe
Der "Nahkampf"-Angriff ist der Standard-Angriffattackierender Einheiten.
Eine Einheit kann nur in der eigenenNahkampfphase und dann auch nur gegen Feindein einem benachbarten Hex. Nahkampfangriffedurchführen.
Um einen Angriff durchzuführen, zählen Sie dieKampfkraft aller angreifenden Einheitenzusammen, und suchen Sie den Wert auf derLeiste "Kampfkracht des Angreifers" in derKampfergebnistabelle. Dann bestimmen Sie dieKampfkraft der angegriffenen Einheit, und wählendie entsprechende Spalte bei "Kampfkracht desVerteidigers". Das Kampfergebnis befindet sichbeim Kreuzungspunkt. Wird als Kampfergebniseine Zahl angegeben, so ist dies der Mindestwertfür den Würfelwurf des Angreifers. Der Angreiferwirft einen Würfel, und falls er den Mindestwerterreicht oder übersteigt, so wird der Verteidigervernichtet. Ist der Würfelwurf niedriger, so schlägtder Angriff fehl und hat keinen Effekt.
Der aktive (angreifende) Spieler entscheidetdarüber, in welcher ReihenfolgeNahkampfangriffe durchgeführt werden.

2.7.1.1 Schlechte Chancen
Ist das mit der Tabelle ermittelte Ergebnis "D",dann ist die verteidigende Einheit automatischzerstört (Destroyed). Ist ein Mindestwurf von"11+" angegeben, so gibt es immer noch einegeringe Chance auf einen Sieg. Der Angreiferwirft zwei Würfel, und wenn das Ergebnis 11 oder12 beträgt, war der Angriff erfolgreich. Bei allenniedrigeren Ergebnissen schlägt der Angriff fehl.Ist das mit der Tabelle ermittelte Ergebnis "M",dann schlägt der Angriff fehl (Missed) und hatkeinen Effekt.

2.7.1.2 Angriffe mit mehreren beteiligten
Einheiten
Zwei oder mehr Einheiten können ihreKampfkraft kombinieren, um einen einzigenGegner anzugreifen.
Wenn zwei oder mehr gegnerische Einheiten aufdemselben Hex. gestapelt wurden, dann müssensie als eine kombinierte Gruppe angegriffenwerden. Zwei oder mehr unterschiedlicheHexfelder mit Gegnern müssen gesondertangegriffen werden (jeweils ein unterschiedlicherAngriff gegen jedes Hex). Jede Einheit kann nureinen Nahkampfangriff pro Runde durchführen,egal wie viele Gegner in der Nähe sind.

2.7.1.3 Mauern & Türme
Ein Einheit kann keinen Nahkampfangriff ineinen Turm oder aus einem Turm herausdurchführen, und auch nicht über eine Mauerhinweg, es sei denn, sie benutzt einen offenenoder durchbrochenen Eingang (heißt: der Eingangmüsste zwischen dem Angreifer und seinemGegner sein).

2.7.2 Nahkampfangriffe auf Drachen und
andere große Monster
Jede Einheit, die sich benachbart zu einemgroßen Monster befindet oder sich im selben Hex.aufhält, darf dieses Monster angreifen.Nahkampfangriffe sind nicht gestattet, wennentweder die Einheit oder das große Monster ineinem Turm sind (wenn beide im Turm sind, istein Angriff möglich), wenn der Angriff über eineHexseite mit einer Mauer hinweg stattfindenmüsste, oder wenn sich das große Monster imFlug befindet.
Alle großen Monster besitzen eine Aufstellungmit angreifbaren Bereichen und Mindestwürfendazu. Wenn eine Einheit angreift, sagt der Spieleran, welcher Bereich des großen Monstersattackiert werden soll, und würfelt dann. Wennder Wurf ausreichend hoch ist, wird das Monstergetroffen.
Wenn ein großes Monster getroffen wird, soentspricht die Anzahl der Schadenspunkte derKampfkraft des Angreifers. Eine Einheit mitKampfkraft 2 wird also bei jedem Treffer zweiSchadenspunkte erzeugen.
Nahkampfangriffe finden nur in derentsprechenden Phase der Spielrunde statt.Angriffe auf andere große Monster werdengenauso abgehandelt wie Angriffe auf Drachen,jedoch können die angreifbaren Bereiche und diedafür nötigen Mindestwürfe von Monster zuMonster unterschiedlich sein.

2.7.3 Nahkampfangriffe auf gewöhnliche
Monster
Will man einen Riesen oder ein anderesgewöhnliches Monster angreifen, so benötigt manmit seinem Würfelwurf eine 5+ zum Treffen,unabhängig von der Position des Angreifers. Wennein Monster getroffen wird, so entspricht dieAnzahl der Schadenspunkte der Kampfkraft desAngreifers.

2.7.4 Wirkung von Angriffen auf Monster
2.7.4.1 Schadenspunkte
Jeder erfolgreiche Angriff auf einen Drachenoder ein anderes Monster erzeugt
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Schadenspunkte. Die Anzahl der erlittenenSchadenspunkte ist gleich der Kampfkraft desAngreifers.
2.7.4.2 Ort des Schadens
Wenn ein Angriff durchgeführt wird, muss derAngreifer ansagen, auf welchen Bereich er zielt.Wenn der Angriff erfolgreich ist, wird dieserBereich getroffen. Einige Bereiche können ausbestimmten Positionen nicht angegriffen werden.
Wenn ein Bereich getroffen wird, so erhält dieerste Gruppe (wenn es mehr als eine gibt) immerzuerst den Schaden. Wenn genug Schadenangesammelt wurde, um die erste Gruppe zu

zerstören, nimmt die nächste Gruppe Schaden,usw. Wenn eine Gruppe komplett zerstört wurde,sind die Kampfkraft dieser Gruppe auf null (0).Wenn ein kompletter Bereich zerstört wurde, sohaben weitere Angriffe auf diesen Bereich keineWirkung.
Achten Sie darauf, die Gruppen immer eine nachder anderen abzustreichen, egal aus welcherRichtung der Angriff kam. Auf diese Weise wird imSpiel die stufenweise Abnahme der Stärke desMonsters dargestellt. Eine bestimmte Gruppe ineinem Bereich steht also nicht direkt für einbestimmtes Körperteil.

2.7.5 Kampfergebnistabelle
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2.7.6 Fernkampf (Bogenschießen)
2.7.6.1 Geschosse
Nur Bogenschützen und Goblin-Einheiten könnenGeschosse abfeuern. Das Abfeuern vonGeschossen geschieht entweder in derFernkampfphase oder in der Nahkampfphase derentsprechenden Einheit. Einheiten schießen nur inihrer eigenen Phase, nicht in der des Gegners.
Die Schussreichweite von Bogenschützen undGoblins beträgt zwei maximal Hexfelder. DieReichweite steigt auf drei, wenn sie sich aufeinem Turm befinden, und das Ziel nicht fliegtoder sich selbst ebenfalls in einem Turm befindet.

Soll der Fernkampfangriff separat durchgeführtwerden, so zählen Sie die Kampfkraft allerangreifenden Fernkampfeinheiten zusammen, dieauf dasselbe Hex. feuern. Benutzen Sie diesenWert zusammen mit der Kampfkraft desVerteidigers, um in der Kampfergebnistabelle dasResultat zu ermitteln. Verfahren Sie dabeigenauso wie bei Nahkampfangriffen.
Soll der Geschossangriff als Teil einesNahkampfangriffes durchgeführt werden, sozählen Sie einfach die Kampfkraft derBogenschützen bzw. Goblin-Einheiten zur Summeder Kampfkraft aller im Nahkampf angreifendenEinheiten hinzu.
Eine Einheit Bogenschützen oder Goblins kann ineiner Runde entweder Fernkampf oder Nahkmapfdurchführen, jedoch nicht beides. Solch eineEinheit kann nur einmal pro Runde Geschosseabfeuern, egal wie viele mögliche Ziele vorhandensind.

2.7.6.2 Sichtlinie
Eine Bogenschützen- oder Goblin-Einheit mussdas Ziel-Hex. sehen können, um darauf zuschießen. Wenn sie von einem Turm aus schießt,kann jedes Hex. in Reichweite getroffen werden.Wenn das Ziel sich in einem Turm befindet oderfliegt, kann es unabhängig vom Gelände immergetroffen werden. (Zu einem fliegenden Zielbesteht immer eine Sichtlinie).In allen anderen Fällen gilt: Die abfeuerndeEinheit kann nicht durch Türme oder Hexseitenmit Mauern sehen. Um die Sichtlinie zubestimmen, verbinden Sie die Mitte des Hexfeldesder abfeuernden Einheit mit der Mitte desZielhexes. Wenn diese gerade Linie einenbeliebigen Teil einer auf der Karteaufgezeichneten Mauer oder eines Turmsdurchkreuzt, ist das Schießen nicht gestattet.
Bogenschützen und Goblins können durchEingänge in Mauern feuern, jedoch nur auf dasHex. unmittelbar auf der gegenüberliegendenSeite. Die kleineren auf dem Spielplandargestellten Gebäude innerhalb der Stadtbeeinflussen die Sichtlinie nicht (es wird davonausgegangen, dass Bogenschützen sich in denoberen Stockwerken und auf Dächern aufhalten).Gebäude, die als Teil der Mauer dienen,blockieren jedoch nach wie vor die Sichtlinieinnerhalb der Stadt.
Zu guter Letzt gilt zu beachten, dass die MauernNurkotts aus unsauber zusammengenageltenHolzbrettern bestehen. Bogenschützen oderGoblins in Hexfeldern direkt neben einer Mauerdürfen durch diese hindurchschießen.

2.7.6.3 Fernkampf gegen Drachen und
Monster (5+, 6+)
Diese werden in der Fernkampfphase desjeweiligen Spielers durchgeführt. DieSchussreichweite von Bogenschützen beträgtmaximal zwei Hexfelder. Die Reichweite steigt aufdrei, wenn sie sich auf einem Turm befinden, unddas Ziel nicht fliegt oder sich selbst ebenfalls ineinem Turm befindet.
Zum Treffen muss der angreifende Spielerzunächst den Bereich des Monsters ansagen, aufden er zielt (gewöhnliche Monster haben nureinen Bereich), und einen Würfel werfen. Bei einerEntfernung von einem Hex. und einem nicht-fliegenden Monster wird eine 5+ für einen Trefferbenötigt. In allen anderen Situationen,einschließlich des Feuerns auf ein fliegendesMonster, benötigt der Schütze eine 6+. Eineununterbrochene Sichtlinie ist immer notwendig(siehe oben).
Wenn ein nicht-fliegender Drache vonGeschossen getroffen wird, erleidet ernormalerweise einen Schadenspunkt an denFlügeln, den Beinen oder am Kopf (Der Schützedarf den Bereich wählen). Wenn der Drache imFlug getroffen wird, erleidet er automatisch zweiSchadenspunkte am Bauch.
Beim Schießen auf alle anderen Monster geltendie gleichen Regeln wie beim Fernkampf gegenDrachen. Das schließt auch Fernkampfangriffe aufgewöhnliche Monster wie z.B. Riesen ein: 5+ fürnichtfliegende Monster im benachbarten Hex., inallen anderen Fällen 6+.
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2.8 Magie
2.8.1 Magisch begabte Einheiten
Nur Magier können Zaubersprüche wirken.Orangefarbige 'WZD'-Einheiten stellen Magierdar, während grüne 'WZD'-Einheiten entweder füreinen bösen Magier, einen Goblinschamanen odereinen Oger-Magus stehen.

2.8.2 Spruchpunkte
Jedes Mal, wenn eine magischbegabte Einheit einen Zauberspruchwirkt, verbraucht sie eine bestimmteMenge an "Spruchpunkten". Die Kostenhängen vom Zauberspruch ab. Jedemagisch begabte Einheit verfügt nurüber zehn (10) Spruchpunkte für die gesamteDauer des Spiels. Sie kann nicht mehr als diese 10verwenden, und wenn die Punkte erschöpft sind,kann die Einheit keine weiteren Zauber wirken.Das Übertragen ungenutzter Spruchpunkte aufandere magisch begabte Einheiten ist fürgewöhnlich nicht gestattet.

2.8.3 Zaubersprüche wirken
Das Wirken von Zaubern geschieht zu Beginn derRunde des verteidigenden Spielers, bevor dieserBewegungen ausführt. Der Spieler wählt einfacheinen der Sprüche, die in der Liste für diejeweilige Einheit aufgeführt sind, verbraucht diegenannten Spruchpunkte und vermerkt dieWirkung. Für einige Sprüche werden Markerverwendet, um das betroffene Gebiet zukennzeichnen.

2.8.4 Einschränkungen bei der Zauberei
Eine magisch begabte Einheit darf nicht mehr alseinen Zauberspruch pro Runde wirken. Sie kannaber Runde für Runde den gleichen Spruchwirken, oder jedes Mal einen anderen,vorausgesetzt, sie hat noch genügendSpruchpunkte übrig.
Die magisch begabte Einheit kann ihren Spruchauf jedes Hex. innerhalb der Reichweite wirken;es ist keine direkte Sichtlinie nötig. Es wird davonausgegangen, dass sie eine Kristallkugel besitzt,die es ihr erlaubt, durch normale Hindernissehindurchzusehen.

2.8.5 Spruch: Moral stärken (Boost Morale) -
1-3 SP
Dieser Spruch kostet 1 Spruchpunkt. Hinzukommt 1 Spruchpunkt pro Hex., um den derWirkungsradius erhöht werden soll, bis zu einemMaximum von insgesamt 3 Spruchpunkten (füreinen Radius von 2).
Der Spruch wirkt auf das Hex., in dem sich derMagier befindet, und wenn zusätzliche Punkteausgegeben wurden, weitet sich die Wirkung umein oder zwei Hexfelder von dort aus. Der Spruchbetrifft alle Einheiten, die auf derselben Seitekämpfen wie der Magier, und er wirkt nur fürdiese eine Runde.
Nahkampfangriff-Effekt : Alle Einheiteninnerhalb des Wirkungsradius addieren eins (+1)zu ihren Würfelwurf, wenn sie einen gewöhnlichenNahkampfangriff durchführen. Wenn einige aneinem Nahkampfangriff beteiligten Einheitenunter dem Einfluss von "Moral stärken" stehenund andere nicht, dann gilt der Bonus nur, wennmindestens die Hälfte der beigesteuerten

Kampfkraft "Moral stärken" besitzt.Nahkampfangriff auf Monster : Alle Einheiten, dieeinen Nahkampfangriff auf einen Drachen oderein großes oder gewöhnliches Monsterdurchführen, addieren eins (+1) zu ihremWürfelwurf.
Fluchtbonus : Wenn die Einheit vonDrachenfeuer getroffen wird, und/oder alleHelden tot sind, wird auf die Fluchtwürfe einsaddiert (+1).
Angriffsfähigkeit der Miliz : Eine Miliz-Einheitdarf einen Drachen oder ein anderes Monsterangreifen, ohne dass sie mit einem Heldengestapelt ist oder sich ein Held benachbart zu ihrbefindet.
Anmerkung: Der Effekt dieses Spruches ist nichtkumulativ zu normalen Boni, die ein Heldgewährt. Eine Einheit kann entweder den Effektvon "Moral stärken" nutzen, oder den einesHelden, aber nicht beide zur gleichen Zeit.

2.8.6 Spruch: Nebel (Fog) - 2 SP
Dieser Zauber kostet 2 Spruchpunkte.

Der Spruch kann auf einbeliebiges Hex. innerhalb von dreiHexfeldern um den Magier gewirktwerden. Der Nebel-Magiemarker(Fog) sollte auf das betroffene Hex.gelegt werden. Der Nebel bedecktdieses Hex., sowie alle weiterenumliegenden Hexfelder bis zu einem Radius von 2(das ergibt ein Gesamtgebiet von 19 Hexfeldern).
Dauer : Der Nebel hält bis zur nächstenMagiephase des wirkenden Spielers. Dann löst ersich auf.
Wirkung : Es sind keinerlei Angriffe (weder Nah-noch Fernkampf oder Drachenfeuer) vonEinheiten im Nebel oder gegen Einheiten imNebel erlaubt. Ein Monster darf weder in Nebelhinein- noch herausspringen, und es darf auchnicht nach einem Flug darin landen. Ein Monsterdarf im Nebel abheben, hinüberspringen (wenn esden Sprung außerhalb des Nebels beginnt undbeendet), oder komplett darüber hinwegfliegen.Ein Monster darf durch Nebel gehen, und kannweiterhin Siegpunkte
im Nebel zerstören. Eine Einheit kann keineMauer erklimmen, wenn das Hex. vor oder direktüber der Mauer im Nebel liegt.

2.8.7 Spruch: Wirbelsturm (Whirlwind) - 2 SP
Dieser Zauber kostet 2 Spruchpunkte.

Er wird auf ein beliebiges Hex. inder Nähe des Magiers gewirkt, biszu einer Reichweite von 4. Nachdem Aussprechen wird der Marker"Whirlwind 1" in das betroffeneHex. gelegt.
Dauer & Fortbewegung : DerSpruch wirkt die gesamte Rundeüber. In der nächsten Magiephasedes wirkenden Spielers wird derMarker durch "Whirlwind 2" ersetztund zufällig um ein Hex.verschoben. Um die Richtung zubestimmen, würfeln Sie: 1-N, 2-NO,3-SO, 4-S, 5-SW, 6-NW. Der Spruch bleibt für eineweitere Runde in diesem neuen Hex. wirksam,und löst sich dann zu Beginn der nächsten
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Magiephase des wirkenden Spielers auf.
Wirkung : Ein Wirbelsturm hält jede Einheit imbetroffenen Hex. davon ab, anzugreifen, und siekann auch nicht angegriffen werden (durch Nah-oder Fernkampf sowie Drachenfeuer). Ein Dracheoder anderes Monster innerhalb einesWirbelsturms darf Angriffe durchführen, jedochnur mit seinem Kopf und seinen Beinen.EinDrache oder anderes Monster muss einenzusätzlichen Bewegungspunkt (+1 MP) ausgeben,um ein Wirbelsturm-Hex. zu betreten, und einenzusätzlichen Punkt, um es zu verlassen. Wenn einsolches Monster aus einem Wirbelsturm hinaus, ineinen Wirbelsturm hinein, oder hindurch springtoder fliegt, stürzt es bei einem Würfelwurf von 4+ab. Wenn das Monster gerade im Flug ist und derWirbelsturm in seinem Hex. entsteht, muss esebenfalls sofort auf Absturz würfeln. Wenn esnicht abstürzt, kann es in seiner nächstenBewegungsphase jedoch das Hex. verlassen, ohneeinen zweiten Würfelwurf durchführen zu müssen.
Eingänge und Brücken werden durchWirbelstürme nicht beeinflusst. Einheiten aufSchiffen dürfen nicht auf ein Dock ausgeladenwerden, auf dem sich ein Wirbelsturm befindet.
Siegpunkte : Alle Siegpunkte in einem Hex. miteinem Wirbelsturm werden automatisch zerstört.

2.8.8 Spruch: Blitz (Lightning) - 3 SP
Dieser Zauber kostet 3 Spruchpunkte.
Er wird auf ein beliebiges Hex. in der Nähe desMagiers gewirkt, bis zu einer Reichweite von 4,und trifft eine Einheit auf diesem Hex. (derMagier darf wählen).
Wirkung : Die Kampfkraft des Blitzes beträgt 5minus der Entfernung (in Hexfeldern), auswelcher der Spruch gewirkt wurde. Ein Blitz, derin das Hex. des Magiebegabten gewirkt wurde,hat also die volle Kampfkraft von 5. Ein auf einNachbarfeld gesprochener Blitz hätte Kampfkraft4, usw., bis zu einer Kampfkraft von 1, wenn er 4Hexfelder entfernt gewirkt wird.
Wird er auf einen Drachen gewirkt, so erhält erSchadenspunkte in Höhe der Kampfkraft desBlitzes (Der Blitz trifft automatisch). Der Spielerder Angriffsstreitmacht entscheidet, welcheBereiche getroffen werden. Er muss aber jedemBereich einen Schadenspunkt zuweisen, ehe ereinen zweiten Schadenspunkt auf einen Bereichverteilt. Bislang unbeschädigte Bereiche erhaltenimmer zuerst Schaden von einem Blitz.
Behandeln Sie Blitztreffer bei anderen großenMonster genau wie Treffer bei Drachen. Sindgewöhnliche Monster Opfer eines Blitzes, soerzeugt dieser einfach automatischSchadenspunkte in Höhe seiner Kampfkraft.
Wird der Blitz auf andere Einheiten gezaubert,so wird er wie ein normaler Fernkampfangriffbehandelt. Er wird also entweder sofort alseinzelner "Schuss" durchgeführt, oder aber zurKampfkraft von Nahkampfangriffen hinzugezählt,falls solche in dieser Runde stattfinden.

2.8.9 Elementar beschwören (Summon
Elemental) - 5SP
Dieser mächtige Spruch verbraucht 5Spruchpunkte.
Wirkung : Im Umkreis von zwei Hexfeldern umden Magier wird ein Erd- oder Feuer-Elementar

platziert, der sich unter der Kontrolle des Magiersbefindet. In der Runde, in der er beschworenwurde, darf sich der Elementar nicht bewegen,aber angreifen.
Der Elementar funktioniert wie eine gewöhnlicheEinheit (er benutzt also die normaleKampfergebnistabelle für Angriff undVerteidigung). Er kann jedoch keine Brücke, keinDock- und kein Wasser-Hex. betreten (er würdedort automatisch zerstört werden). Ein Elementarignoriert bei seiner Bewegung alle anderenEinheiten: Er kann durch andere hindurchgehenoder im selben Hex. stehen bleiben, ohneEinbußen zu erhalten. Wenn ein Elementar seineBewegung in einem Hex. mit einer anderenEinheit beendet, so muss er diese in derNahkampfphase dieser Runde angreifen.
Kontrolle : Wenn ein Elementar jemals weiter alsfünf Hexfelder von dem Magier entfernt ist, derihn beschworen hat, oder der Magier angegriffenwird (durch Nahkampf, Fernkampf oderDrachenfeuer), so verliert der Magier dieKontrolle über den Elementar. Von jetzt an wirdsich der Elementar stets zur nächstmöglichenEinheit bewegen und diese angreifen, egal wemdie Einheit gehört. Dabei darf er je nach Bedarf inden Phasen beider Spieler handeln (und somiteventuell sogar zweimal in einer Runde bewegenund angreifen!) Wenn mehr als eine Einheit gleichweit entfernt ist, wird der Elementar sein Zielnach folgender Rangfolge bestimmen: Magier,Drache (vorzugsweise der Bauch des Drachen,indem er darunter zieht), Held, alle anderenMonster, und schlussendlich die stärksteTruppeneinheit (nach Kampfstärke). Sollte dasZiel trotz dieser Rangfolge nicht eindeutig sein, soweisen Sie allen noch möglichen Zielen einegleiche Zahl von Würfelergebnissen zu, undwürfeln Sie das Opfer aus.
Ein Elementar kann sich durch alle Eingänge(auch geschlossene) bewegen, er kann jedochnicht durch oder über Mauern ziehen oder Türmeauf anderem Wege als durch einen Eingangbetreten.
Siegpunkte : Betritt ein Elementar ein
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Siegpunkte-Hex., so werden die Siegpunkteautomatisch zerstört.
Dauer - Bannen : Ein Elementar kann von einemZauberspruch gebannt werden, der wie jederandere gewirkt wird. Wenn der beschwörendeMagier den Elementar noch unter seine Kontrollehat, so kostet ihn der Bannspruch keineSpruchpunkte. In allen anderen Fällen muss derbannende Magier (auch ein gegnerischer Magier)einen Würfel werfen, um die Spruchkosten für dieBannung zu bestimmen, die in dieser Runde fürihn gelten (die Kosten schwanken also zwischeneins und sechs). Der Magier würfelt erst undentscheidet danach, ob er bereit ist, dienotwendigen Spruchpunkte zu verbrauchen.

2.9 Verstärkungen
Ab der 10. Runde erhalten die StadtstreitkräfteEsiriens vom Meer aus Verstärkungen. Ab danntreffen alle vier Runden weitere Verstärkungenein (also in Runde 14, 18, 22, usw.) Diese Rundensind auf der Rundenleiste blau markiert.
Jede Verstärkungsgruppe besteht aus vierInfanterie-Truppen, welche die Stadt an einembeliebigen ans Meer grenzenden Dock-Hex.und/oder an der Holzbrücke auf 1413 erreichen.Wenn die Holzbrücke bereits verbrannt ist,können dort keine Verstärkungen platziertwerden.Verstärkungen können nur auf Hexfeldernplatziert werden, die zu Beginn derBewegungsphase der Stadtstreitkräfte nochunbesetzt sind. Wenn nicht genügend freie Dock-oder Brücken-Hexfelder existieren, treffen alleVerstärkungstruppen, die keinen freien Platzfinden, verspätet in der nächsten Runde ein.
Sollten für die Verstärkungstruppen nicht mehrgenügend Infanterie-Counter zur Verfügungstehen, weil die gesamte Infanterie bereits imSpiel ist, so werden die Verstärkungen durchMilizen ersetzt. Falls sich bereits sämtlicheInfanterie- und Miliz-Einheiten im Spiel befinden,erhalten die Stadtstreitkräfte so lange keineVerstärkung, bis bei einer regulärenVerstärkungsrunde wieder Einheiten alsNachschub zur Verfügung stehen, die zuvor"gestorben" sind.
Für die Ankunft von Verstärkungen stehen dieHexfelder 0815, 0915, 1014, 1115, 1315, 1516sowie die Brücke auf 1413 zur Verfügung.
Auf dem Nurkott-Spielplan könnenVerstärkungen normalerweise auf den Straßen-Hexfeldern der beiden Straßen in der unterenrechten Ecke der Karte platziert werden (2017 bis2015 sowie 2017 bis 2413). Die StadtstreitkräfteNurkotts erhalten stets 4 Orks als Verstärkung(oder Goblins, falls keine Ork-Counter mehrvorhanden sind).
In bestimmte Szenarien können Ort undHäufigkeit von Verstärkungen von dieserRegelung abweichen. Es steht Ihnen frei, denEinstiegsort für Verstärkungen zu verändern,solange sich beide Spieler vor Spielbeginndarüber einig sind.

2.10 Einheiten
Dieser Abschnitt enthält Sonderregeln, die nurbestimmte Einheiten betreffen. Diese Regelnergänzen oder ersetzen die Standardregeln fürBewegung und Kampf. Die Sonderregeln haben

immer Vorrang vor den allgemeinen Regeln.
2.10.1 Milizen (Militia - MIL)
2.10.1.1Führung
Miliz-Einheiten sindunausgebildete Truppen mitschlechter Disziplin (Ein Bauer miteinem Schwert ist noch lange keinSoldat.) Sie werden einen Drachenoder ein anderes Monster (großoder gewöhnlich) nicht angreifen,es sei denn, ein Held befindet sichin ihrem oder einem benachbarten Hex., oder siestehen unter dem Einfluss eines "Moral stärken"-Zaubers. In beiden Fällen würde die Miliz einenBonus von eins (+1) auf ihren Angriffswurferhalten; entweder aufgrund des Helden oder desMoralzaubers.

2.10.1.2 Siegpunkte
Milizen können ein Hex. nur dann zerstören,wenn sie es während ihrer Bewegung besetzen,und dann für den Rest der Runde keine Fern- oderNahkampfangriffe durchführen. Stattdessen"attackieren" sie das Hex. und zerstören esautomatisch.

2.10.2 Infanterie (Infantry - INF)
Die Standard-Verteidigungseinheiten in DragonRage gehören zur Infanterie. Eshandelt sich hierbei umausgebildete Soldaten ohneSonderregeln.

2.10.2.1 Siegpunkte
Infanterie-Einheiten können ein Hex. nur dannzerstören, wenn sie es während ihrer Bewegungbesetzen, und dann für den Rest der Runde keineFern- oder Nahkampfangriffe durchführen.Stattdessen "attackieren" sie das Hex. undzerstören es automatisch.

2.10.3 Kavallerie (Cavalry - CAV)
Eine Kavallerie-Einheit besteht ausAngehörigen des niederen Adels.Diese ziehen gut gepanzert undberitten in die Schlacht. Kavallerie-Einheiten besitzen eineüberdurchschnittlicheBewegungsreichweite undKampfkraft.

2.10.3.1 Kavallerie und Türme
Kavallerieeinheiten dürfen ihre Bewegung nichtin einem Turm beenden. Sie dürfen aber gewisseTürme durchqueren, indem sie den Straßen durchdie Hexfelder 0914, 1310 und 1511 folgen.(Esirien-Spielplan)

2.10.3.2 Siegpunkte
Kavallerie-Einheiten können ein Hex. nur dannzerstören, wenn sie es während ihrer Bewegungbesetzen, und dann für den Rest der Runde keineFern- oder Nahkampfangriffe durchführen.Stattdessen "attackieren" sie das Hex. undzerstören es automatisch.

2.10.4 Bogenschützen (Archers - ARH)
Bei den Bogenschützen handelt sich sich umInfanterie-Truppen, die mit Fernwaffen anstellevon Schwertern ausgerüstet sind. Sie benutzen
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bei ihren Angriffen die Regeln fürFernkampf, selbst wenn sie direktneben ihren Ziel stehen.
Sollte ein Held sterben, sobenötigen Bogenschützen keineMoralprobe, um ihre Geschosseabzufeuern.
Die Mauern Nurkotts bestehen aus unsauberzusammengenagelten Holzbrettern.Bogenschützen in Hexfeldern direkt neben einerMauer dürfen durch diese hindurchschießen.

2.10.4.1 Siegpunkte
Bögenschützen können ein Hex. nur dannzerstören, wenn sie es während ihrer Bewegungbesetzen, und dann für den Rest der Runde keineFern- oder Nahkampfangriffe durchführen.Stattdessen "attackieren" sie das Hex. undzerstören es automatisch.

2.10.5 Held (HERO)
2.10.5.1 Helden-Angriffe
Befindet sich ein unverwundeterHeld im selben Hex. wie eineandere eigene Einheit, so wird dieKampfkraft dieser Einheit beiAngriffen verdoppelt. DieseVerdopplung gilt nicht, wenn derStapel selbst angegriffen wird, oder wenn einDrache oder ein anderes großes Monsterangegriffen werden soll.

2.10.5.2 Siegpunkte
Helden können ein Hex. nur dann zerstören,wenn sie es während ihrer Bewegung besetzen,und dann für den Rest der Runde keine Fern- oderNahkampfangriffe durchführen. Stattdessen"attackieren" sie das Hex. und zerstören esautomatisch.

2.10.5.3 Verletzungen des Helden
Das erste Mal, wenn ein Held im Spiel "getötet"wird, gilt er zunächst nur als verwundet. LegenSie einen "Verwundet"-Marker unter den Helden.Wenn ein bereits verwundeter Held "getötet"wird, ist er endgültig besiegt und wird aus demSpiel entfernt. Ein verwundeter Held verhält sichgenauso wie ein unverwundeter, es sei denn, dieRegeln sagen etwas anderes aus.

2.10.5.4 Unterstützende Helden im Kampf
gegen Monster
Wenn eine Einheit einen Drachen oder einanderes Monster (groß oder gewöhnlich) angreift,addieren Sie eins (+1) zum Würfelwurf, falls sichder Held auf einem NachbarHex. zur Einheit odergestapelt auf demselben Hex. wie die Einheitbefindet. Dieser gilt nur, wenn der Held nichtverwundet ist. Sobald der Held verwundet wird,geht der Bonus verloren.
Der Held selbst darf ebenfalls eins zu seinenWürfen addieren (+1), wenn er einen Drachenoder ein anderes großes Monster angreift. Greifter Riesen oder andere gewöhnliche Monster an,so erhält er keinen Bonus.

2.10.5.5 Tod eines Helden
Wenn ein Spieler Helden unter seinen Truppenhatte, und alle sterben sollten, so ist der Restseiner Streitkräfte (außer eigenen Drachen odergroßes Monstern) demoralisiert. Die

demoralisierten Einheiten müssen vor jedemAngriff auf einen Drachen oder ein anderesMonster (groß oder gewöhnlich) eine"Moralprobe" bestehen. Bei einem Fehlschlagkann die Einheit in dieser Runde nicht angreifen.Bogenschützen und Goblins benötigen keineMoralprobe, um ihre Geschosse abzufeuern.
Die Moralproben werden für jede Einheit separatdurchgeführt. Dazu würfelt man und zählt einshinzu (+1). Ist das Ergebnis größer oder gleichdem Fluchtwert der Einheit, besteht sie dieMoralprobe und darf in dieser Runde angreifen.Ist das Ergebnis niedriger, schlägt die Probe fehl,und die Einheit darf nicht attackieren.

2.10.6 Magier (Wizard - WZD)
Der Magier besitzt besondereZaubersprüche (siehe Abschnitt:Magie).
Falls er zusammen mit eineranderen Einheit in einem Hex.gestapelt wird, gilt außerdem, dasser seine Kampfkraft nur hinzufügt, wenn das Hex.angegriffen wird. Der Magier selbst kann seineKampfkraft nicht benutzen, um selbst Angriffedurchzuführen (aber seine Reputation und seineMagie helfen ihm, sich zu schützen). DieseKampfkraft, die nur zur Verteidigung genutztwerden kann, gilt auch dann, wenn sich derMagier allein in einem Hex. befindet.

2.10.6.1 Siegpunkte
Magier können ein Hexfeld nur mit Hilfe ihrerZaubersprüche zerstören.

2.10.7 Elowyn
Elowyn ist die Tochter desStadtherrn. Helfen Sie der holdenPrinzessin Elowyn in den Esirien-Szenarien dabei, während desAnsturms der Angreifer aus derStadt zu fliehen. Platzieren Sie dazudiese optionale Persönlichkeit zu Beginn desSpiels in der Zitadelle (Hex. 1910). Elowyn kanngenau wie ein Held oder Magier zusammen miteiner anderen Einheit in einem Hex. gestapeltwerden.
Sie kämpft nicht selbst, hat jedoch eineKampfkraft von 2, mit der sie sich verteidigenkann, genau wie der Magier. Elowyn bewegt sichbis zu 3 Hexfelder pro Runde (4, wenn sie ihreBewegung komplett auf einer Straße durchführt).
Elowyn kann - genau wie der Held - zweimalverwundet werden, ehe sie stirbt. Wenn siegetötet wird, erhält der angreifende Spieler sofort2 VP.

Sobald Elowyn die Zitadelle (1910) verlässt, sinktder Wert dieses Hexfeldes auf 4 VP.
Der verteidigende Spieler muss versuchen,Elowyn vor Schaden zu bewahren und sie aus derStadt zu führen. Wenn es ihm gelingt, Elowyn aufein Straßen-Hex. zu bewegen, welches vomSpielplan führt (Hexfelder 0403 , 0110, 2508,sowie 2516), ist die Prinzessin gerettet. Sollte siesich zu Beginn einer der Runden, in denenVerstärkungen eintreffen, auf der Brücke in Hex.1516 befinden, so ist sie ebenfalls gerettet. Wennes den Stadtstreitkräften gelingt, Elowyn zu



21

Dragon Rage Referenzhandbuch
retten, so verliert der angreifende Spieler sofort 3VP.
Elowyn kann auch in Nurkott vewendet werden.In diesem Fall beginnt sie das Spiel in denSklavenkäfigen und muss von einer menschlichenEinheit befreit werden, bevor sie sich freibewegen kann (Bringen Sie einfach einemenschliche Einheit in Elowyns Hex.) DieBelohnungen fallen in Nurkott jedoch anders aus :Die Angriffsstreitmacht siegt automatisch, wennElowyn den Spielplan über eine der Straßen amRand des Spielplans verlassen kann.Selbstverständlich können nur menschlicheTruppen Elowyn aus den Sklavenkäfigen Nurkottsbefreien. Wird sie getötet, nachdem sie aus ihremKäfig befreit wurde, so erhalten dieStadtstreitkräfte 2 VP.
In einem Spiel mit Ork-Stadtstreitkräften undeiner nicht-menschlichen Angriffsstreitmacht kannder verteidigende Spieler versuchen, sie ausNurkott zu eskortieren (Stapeln Sie einen Orkzusammen mit Elowyn, und sie muss ihm folgen.Wenn der Ork stirbt, wird sie versuchen, allein zufliehen.) Wenn Elowyn stirbt oder es ihr gelingt,allein zu fliehen, so erhält der angreifende Spieler2 VP.

2.10.7.1 Siegpunkte
Elowyn kann keine Siegpunkt-Hexfelderzerstören.

2.10.8 Ballista & Katapult
Diese Einheiten sind Kriegsgeräte, die schwereGeschosse abfeuern können. Eine solche Einheitist unbeweglich, aber sie schließt eine Besatzungmit ein und hat einen Kampfkraft-Wert. Ihr stehtkein Fluchtwurf zu. Sie wird zerstört, wenn siefliehen muss. Kriegsgeräte schießen wieBogenschützen, und können keineNahkampfangriffe durchführen.

2.10.8.1 Katapult (Catapult - CAT)
Hierbei handelt es sich um einschweres Torsionsgeschütz,welches große Steine, Eimer mitKies, brennendes Öl und andereDinge schleudern kann. DasKatapult hat eineMaximalreichweite von 4Hexfeldern, und eine Minimalreichweite von 2Hexfeldern. Es braucht keine direkte Sichtliniezum Feuern (es kann über Mauern und Türmehinwegschießen). Ein Katapult ist jedoch soungenau, dass man damit nicht auf fliegende Zielefeuern kann (Monster, die sich während derFernkampfphase des Schützen im Flug befinden).Beim Schießen hat es eine Kampfkraft von zwei.Wird es angegriffen, hat es eine Kampfkraft voneins. Für einen erfolgreichen Angriff auf einMonster wird eine 6 benötigt (mit einem Würfel),ungeachtet der Reichweite.

2.10.8.2 Ballista (BAL)
Die Ballista ist ein riesiges, Armbrust-ähnlichesKriegsgerät mit einer Maximalreichweite von 3Hexfeldern (+1, wenn sie auf einem Turm steht).Beim Schießen hat sie eine Kampfkraft von zwei.Wird sie angegriffen, hat sie eine Kampfkraft voneins. Beim Schießen auf ein Monster wird einWürfel zum Treffen geworfen:
auf Reichweite 1 - Treffer bei 4, 5, 6

auf Reichweite 2 - Treffer bei 5, 6auf Reichweite 3-4 - Treffer bei 6
Beim Feuern auf Truppeneinheitenhat die Ballista nur auf Reichweite1-2 die volle Kampfkraft (zwei). Beigrößeren Reichweiten (3-4) wird dieKampfkraft um eins reduziert.

2.10.9 Ork (ORC)
Orks sind Standard-Angriffseinheiten, und sind mit derInfanterie der Stadtverteidigung zuvergleichen.

2.10.9.1 Siegpunkte
Orks können ein Hex. nur dannzerstören, wenn sie es während ihrer Bewegungbesetzen, und dann für den Rest der Runde keineFern- oder Nahkampfangriffe durchführen.Stattdessen "attackieren" sie das Hex. undzerstören es automatisch.

2.10.9.2 Mauern erklimmen mit Orks
Orks können Mauern erklimmen. Diese Einheitenkönnen jedoch nur einmal pro Spiel erfolgreicheine Mauer erklimmen (Die Einheit lässt ihreLeitern zurück!). Außerdem dürfen dieseEinheiten in der Runde, in der sie versuchen, eineMauer zu erklimmen (ob erfolgreich oder nicht),keinerlei Angriffe durchführen.

2.10.10 Troll (TRL)
Trolle sind Elite-Angriffseinheiten.Sie sind zäher, klüger undmindestens ebenso bösartig wieihre orkischen Brüder.

2.10.10.1 Siegpunkte
Trolle zerstören ein Hex., indemsie es betreten, wenn es gerade nicht von einerEinheit der Stadtstreitkräfte besetzt ist. Das gilt,obwohl Trolle nur normale Truppeneinheiten sind.

2.10.11 Warg (WRG)
Warge sind Wolfs-ähnliche Wesenvon der Größe kleiner Ponies.Goblins benutzen sie als Reittiere.Diese Truppengattung ist mit derKavallerie der Stadtverteidigung zuvergleichen.

2.10.11.1 Siegpunkte
Warge können ein Hex. nur dann zerstören,wenn sie es während ihrer Bewegung besetzen,und dann für den Rest der Runde keine Fern- oderNahkampfangriffe durchführen. Stattdessen"attackieren" sie das Hex. und zerstören esautomatisch.

2.10.12 Goblin (GOB)
Goblins sind Standard-Fernkampfeinheiten, und sind mitden Bogenschützen derStadtverteidigung zu vergleichen.
Sollte ein Held sterben, sobenötigen Goblins keineMoralprobe, um ihre Geschosseabzufeuern.
Die Mauern Nurkotts bestehen aus unsauberzusammengenagelten Holzbrettern.Bogenschützen oder Goblins in Hexfeldern direkt
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neben einer Mauer dürfen durch diesehindurchschießen.
2.10.12.1 Siegpunkte
Goblins können ein Hex. nur dann zerstören,wenn sie es während ihrer Bewegung besetzen,und dann für den Rest der Runde keine Fern- oderNahkampfangriffe durchführen. Stattdessen"attackieren" sie das Hex. und zerstören esautomatisch.

2.10.12.2 Mauern erklimmen mit Goblins
Goblins können Mauern erklimmen. DieseEinheiten können jedoch nur einmal pro Spielerfolgreich eine Mauer erklimmen (Die Einheitlässt ihre Leitern zurück!). Außerdem dürfen dieseEinheiten in der Runde, in der sie versuchen, eineMauer zu erklimmen (ob erfolgreich oder nicht),keinerlei Angriffe durchführen.

2.11 Gewöhnliche Monster
Diese Kreaturen besitzen nur einen Bereich undeine Gruppe (nämlich ihren gesamten Körper). Siewerden bei einer 5+ getroffen. Wenn sie all ihreTrefferpunkte (TP) verloren haben, sterben sie.Riesen und andere gewöhnliche Monster werdenvom Spielplan entfernt, wenn sie sterben - siezerstören keine Einheiten oder Siegpunkte inihrem Hex. und blockieren es auch nicht fürandere Einheiten.

2.11.1 Riesen (Giants - 10TP)
Diese primitiven,menschenähnlichen Wesen sindverbissene Kämpfer von großerStärke und Widerstandsfähigkeit.

2.11.1.1 Siegpunkte
Riesen zerstören ein Hex., indemsie es betreten, wenn es gerade nicht von einerEinheit der Stadtstreitkräfte besetzt ist.

2.11.1.2 "Überrennen"-Angriffe und-Bewegungen
Riesen dürfen eine "Überrennen"-Bewegungdurchführen, wie im entsprechenden Abschnittbeschrieben.

2.11.1.3 Riesen & Flüsse
Ein Riese darf ohne Einschränkungen Fluss-Hexfelder betreten. Er ist so groß, dass er dasWasser ignorieren kann. Außerdem darf erBrücken betreten, ganz gleich, ob die Brücke nochintakt ist oder nicht. Riesen dürfen keine Meeres-Hexfelder betreten. Esirien-Spielplan : Brücke1413 beendet den Fluss, das Meer beginnt ab1414. Nurkott-Spielplan : Alle Wasser-Hexfeldersind Flüsse. Es gibt kein Meer auf dem Nurkott-Plan.

2.11.1.4 Überleben
Jeder Riese hat zehn (10) Trefferpunkte. Da erüber eine sehr dicke Haut verfügt, wird er jedochnur bei einem Angriffswurf von 6 getroffen.

2.11.2 Seeschlangen (Sea Serpents -15TP)
Die Seeschlange ist eingewöhnliches Monster, dass sichdurch Meere und Flüsse bewegtund von dort aus angreift.

2.11.2.1 Bewegung
Die Seeschlange darf Meeres- und Flussfeldernicht verlassen, kann aber ein Brücken-Hex.betreten, selbst wenn dieses schon von eineranderen Einheit besetzt wird (Die Schlangeschwimmt unter der Brücke). Sie kann kein Fluss-Hex. betreten, das bereits von einem anderenMonster besetzt wird. Sie kann aber freie Dock-Hexfelder betreten (Esirien-Spielplan).
Eine Seeschlange kann keine Mauern erklimmen,aber sie kann Eingänge zerstören. Verwenden Siedazu wie gewohnt die "Erklimmen &Durchbrechen"-Tabelle.

2.11.2.2 Sonderangriffe
Obwohl sich die Seeschlange nicht aufs Landbewegen kann, so ist es ihr doch möglich, jedesHex. anzugreifen, dass ans Wasser grenzt. Siekann Türme an der Küste und am Flussuferattackieren, aber nicht über eine Mauer hinweg.(Nurkott-Spielplan - Die Seeschlange kannMauern durchbrechen, als wären es (rote) Tore.Sobald die Mauer durchbrochen ist, kann siedurch die Bresche angreifen. Andere Einheitenkönnen die Stadt über durchbrochene Mauernbetreten oder verlassen, vorausgesetzt, siekönnen Fluss-Hexfelder betreten.)
Die Seeschlange kann keine Brücken zerstören.Sie kann Siegpunkt-Hexfelder zerstören, indemsie diese "angreift", wenn sie unbesetzt sind. DerAngriff wird in der Nahkampfphase derAngriffsstreitmacht durchgeführt und istautomatisch erfolgreich, solange das Zielfeldunbesetzt ist. (Es kostet einen Angriff, einSiegpunkte-Hex. zu zerstören. Wenn es alsobesetzt ist, benötigt man zuerst einen Angriff, umdie Verteidiger auszuschalten, und dann einenweiteren Angriff, um das Hex. zu zerstören.)

2.11.2.3 Überleben
Die Seeschlange kann wie gewohnt mittels Nah-oder Fernkampf angegriffen werden. Es wird eine5+ benötigt, um sie zu treffen. Die Seeschlangehat 15 Trefferpunkte. Wenn sie sich nichtbenachbart zur Küste, zum Flussufer oder zu denDocks aufhält, kann sie nicht durchFernkampfangriffe getroffen werden. Man gehtdann davon aus, dass sie sich unter Wasserbefindet.

2.11.2.4 Aufstellung
Esirien : Seeschlangen werden am südlichenRand aufgestellt, auf einem beliebigen vollenMeeres-Hex.Nurkott : Seeschlangen werden auf denHexfeldern 109 und/oder 208 aufgestellt.
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2.11.3 Tyrannosaurus Rex (10TP)
Dieses unintelligente, monströseReptil ist das größte Landraubtierder Urzeit, und einige von ihnenleben immer noch in den Wäldernnahe der Stadt. Im Spiel handelt essich um ein gewöhnliches Monster,ähnlich den Riesen, mit folgendenSonderregeln:

2.11.3.1 Bewegung
Der Tyrannosaurus kann keine Mauernerklimmen, Tore durchbrechen oder Fluss-Hexfelder betreten (er kann aber die Furtbetreten). Wenn er eine Holzbrücke betritt, fällt eraugenblicklich in den Fluss und ertrinkt. Diezusammengebrochene Brücke wird so behandelt,als wäre sie niedergebrannt.

2.11.3.2 Angriff
Der Tyrannosaurus hat eine Kampfkraft von acht(8) bei Nahkampfangriffen. Wird er selbstangegriffen, beträgt seine Kampfkraft aber nurvier (4).

2.11.3.3 Sonderangriffe
Wird der Tyrannosaurus im Nahkampfangegriffen, so muss er in seiner nächstenAngriffsphase eine der Einheiten attackieren, dieihn angegriffen haben. Der Tyrannosaurus istnicht sehr gescheit, und reagiertdementsprechend instinktiv auf solche Reize.

2.11.3.4 Überleben
Genau wie ein Riese verfügt der Tyrannosaurusüber zehn (10) Trefferpunkte. Da er über einesehr dicke Haut verfügt, wird er jedoch nur beieinem Angriffswurf von 6 getroffen.

2.11.3.5 Siegpunkte
Der T-Rex zerstört ein Hex., indem er es betritt,wenn es gerade nicht von einer Einheit derStadtstreitkräfte besetzt ist.

2.11.3.6 "Überrennen"-Angriffe und-Bewegungen
Ein Tyrannosaurus Rex darf eine "Überrennen"-Bewegung durchführen, wie im entsprechendenAbschnitt beschrieben.

2.11.4 Feuer-/Erd-Elementar (Fire/EarthElemental - ELM) (keine TP)
Die Regeln für dieses Monster finden sie beimZauberspruch "Elementar beschwören".

2.12 Große Monster
Große Monster können mehrere Gruppen,Bereiche, Kampfkraft-Werte undAngriffseigenschaften besitzen. Das Grundkonzeptund die Einschränkungen der Drachen geltenebenso für alle anderen großen Monster, es seidenn, die Regeln besagen etwas anderes.

2.12.1 Drachen (Dragons)
(Kopf 8 TP, Flügel 2x6 TP, Beine4x3 TP, Bauch 6 TP, Drachenfeuer2x)

2.12.1.1 Bewegungsarten desDrachen
Pro Runde darf ein Drache nureine der folgenden Bewegungsartennutzen: Gehen, Schlängeln,Springen, oder Fliegen. DasKombinieren mehrererBewegungsarten im selben Zug istnicht gestattet.

2.12.1.1.1 Gehen
Ein Drache besitzt einen Bewegungspunkt (1MP) für je drei unverletzte Bein-Punkte (Brücheaufrunden). Ein unverwundeter Drache besitztdemnach pro Zug 4 MP für seine Bewegung. Aufdem Drachenschadensbogen (Dragon damagerecord sheet) werden die noch vorhandenen MPfestgehalten, je nachdem, wie viel Schaden dieBeine des Drachen schon erleiden mussten.
Ein gehender Drache darf vor jedem Betreteneines neuen Hexfeldes eine kostenlose Drehungum 60° durchführen, und muss 1 MP für jedesHex. bezahlen, dass er betritt.
Er darf außerdem zusätzliche 60°-Drehungen fürden Preis von 1 MP pro Drehung durchführen.Bewegungen und zusätzliche Drehungen könnenwährend des Gehens in beliebiger Reihenfolgekombiniert werden.

2.12.1.1.2 Schlängeln (kein Angriff)
Ein sich schlängelnder Drache kann sich um 1Hex. vorwärts bewegen (direkt nach vorn, keineDrehung erlaubt), oder sich einmal um 60°drehen, während er an Ort und Stelle bleibt. Einsich schlängelnder Drache kann sich nicht weiterbewegen und auch in diesem Zug keine Angriffedurchführen. Deshalb wird Schlängelnüblicherweise als "letzter Ausweg" eines Drachengenutzt, der sich nicht anderweitig bewegenkann!Unbesetzte Siegpunkt-Hexfelder werden beimhineinschlängeln zerstört.

2.12.1.1.3 Springen
Mindestens die Hälfte der Beinpunkte undFlügelpunkte eines Drachen müssen nochvorhanden sein, damit er diese Bewegungsartdurchführen kann (Ausnahme: Ein Drache kannvon einem Turm springen, egal wie vieleBeinpunkte er noch übrig hat).Bei einem Sprung darf sich der Drache zunächstum 60 Grad nach rechts oder links drehen, unddann mit einem riesigen Hopser 1 bis 3 Hexfeldergeradeaus springen.
Der Drache kann dabei über jedes Hexfeldspringen, auch über solche, die normalerweiseunpassierbar und/oder mit befreundeten oder
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feindlichen Truppen besetzt sind. Der Drache darfjedoch auf keiner Einheit landen, außer auf einemHelden und/oder Magier. Beachten Sie, dass einDrache mit einem solchen Zug nur in neunverschiedene Hexfelder springen kann, da derSprung in einer geraden Linie durchgeführtwerden muss.

Beispiel: Sprungmöglichkeiten eines DrachenDrachen können 1 bis 3 Hexfelder weit springen.
2.12.1.1.4 Fliegen (kein Angriff)
Mindestens die Hälfte der Flügelpunkte einesDrachen müssen noch vorhanden sein, damit erfliegen darf. Darüber hinaus müssen zum Abhebenauch noch mindestens die Hälfte der Beinpunktevorhanden sein, es sei denn, der Drache hebt voneinem Turm aus ab. Ein Drache kann zusätzlichzum Fliegen entweder abheben oder landen. Erkann jedoch nicht in der selben Bewegungsphaseabheben und landen.
Während einer Flugbewegung muss sich einDrache mindestens zwei Hexfelder vorwärtsbewegen. Danach kann er sich um 60° nach linksoder rechts drehen. Dann kann er weitere 2Hexfelder weit fliegen, sich erneut drehen, etc.Während des Fliegens sind keine weiterenDrehungen erlaubt, auch dann nicht, wenn manim selben Zug abhebt oder landet.
Insgesamt kann ein Drache pro Runde 6Hexfelder weit fliegen. Um einen Drachen alsfliegend zu kennzeichnen, wird die "fliegende"Version des Counter benutzt (gekennzeichnetdurch einen weißen Streifen). Dies zeigt an, dasser sich gerade in einer Flughöhe von 60-90Metern befindet. Ein fliegender Drache befindetsich also über jeglichem Gelände und Einheiten,und kann somit beides ignorieren. Ein Drache, derseinen Zug fliegend beginnt, darf in dem Hex.landen, in dem er sich am Anfang des Zugesbefindet (keine Richtungsänderung möglich). DieLandung zählt immer noch als Teil einer Flug-Bewegung (was für diesen Zug alle anderenBewegungsarten sowie einen Angriff ausschließt).
Der Drache darf auf keiner Einheit landen, außerauf einem Helden und/oder Magier.
Ein Drache darf keine Angriffe durchführen,wenn er in dieser Runde eine Flug-Bewegungdurchgeführt hat.

2.12.1.1.5 Absturz
Ein springender oder fliegender Drache stürzt

ab, wenn er sich auf dem selben Hex. befindet wieein Wirbelsturm-Spruch, oder wenn er geradefliegt und seine Flügelpunkte auf unter die Hälftereduziert werden.
Ein abstürzender Drache landet in seinem Hex.und erleidet 2W6 Schadenspunkte. Der Spielerdes Drachen entscheidet, wie dieseSchadenspunkte auf seinen Körper verteiltwerden. Wenn ein Drache über einen Fluss- oderMeeres-Hex. abstürzt, stirbt er augenblicklich.Einheiten auf dem Hex., in das ein Dracheabstürzt, müssen auf "Flucht" würfeln oderwerden getötet, Siegpunkt-Hexfelder oderHolzbrücken werden zerstört (und ggf. werdendafür Siegpunkte verteilt).Um fliehen zu können, muss eine Einheit den aufihrem Counter aufgedruckten Fluchtwert (Unitescape number) mit einem W6-Wurf erreichenoder übertreffen. Andernfalls wird die Einheitzerstört. Der Fluchtversuch jeder Einheit musseinzeln ausgewürfelt werden.
Ein Drache in einem Turm, der noch mindestenseinen Flügelpunkt übrig hat, kann absichtlich ineiner beliebigen Richtung vom Turm fallen undauf einem benachbarten Hex. abstürzen. Natürlichmuss der Drache in diesem Fall auch dienegativen Folgen des Absturzes erdulden (2W6Schaden). Abstürzen ersetzt die normaleBewegung eines Drachen.

2.12.1.2 Gelände-Auswirkungen
Drachen am Boden dürfen keine Fluss-Hexfelderbetreten. Drachen können auf eine Brücke gehen,sich schlängeln, springen oder auf ihr landen,aber sie dürfen keine Furt betreten. Natürlichkönnen Drache stattdessen über den Flussspringen oder fliegen.
Beachten Sie, dass Drachen (und einige andereMonster) keinen gesondertenStraßenbewegungswert haben und deshalb nichtdavon profitieren, einer Straße zu folgen.

2.12.1.3 Siegpunkte
Drachen zerstören ein Siegpunkt-Hex., indem siesich auf das Hexfeld begeben und dort einen MP(Bewegungspunkt) ausgeben (in der jetzigen odereiner späteren Runde), oder indem sie sichhineinschlängeln. Ein unbesetztes Hex. wirdebenfalls zerstört, wenn ein Drache oder einanderes besonderes Monster nach einem Flugoder Sprung dort landet. Auf ein Hex. gerichtetesDrachenfeuer zerstört das entsprechende Hex.,außer wenn Türme betroffen sind. Hexfelder mitTürmen werden nur vernichtet, wenn dasDrachenfeuer durch einen offenen Einganghineingelangt.

2.12.1.4 "Überrennen"-Angriffe und-Bewegungen
Drachen dürfen eine "Überrennen"-Bewegungdurchführen, wie im entsprechenden Abschnittbeschrieben. "Überrennen"-Angriffe oder-Bewegungen können nur beim Gehendurchgeführt werden, niemals beim Schlängeln,Springen oder Fliegen.
Ein "Überrennen"-Angriff wird sofort bei derBewegung durchgeführt. Dabei hat der Dracheeine Kampfkraft von 6. Verwenden Sie dieKampfergebnistabelle, um den Ausgang einesKampfes zu bestimmen. Nach dem Angriff kann



25

Dragon Rage Referenzhandbuch
sich der Drache weiter fortbewegen, oder einfachdort sitzen bleiben (auf dem Gegner, falls derAngriff fehlgeschlagen ist).
Ein Drache, der einen "Überrennen"-Angriffdurchführt, kann trotzdem noch normaleNahkampfangriffe durchführen. Beachten Sie,dass ein Drache, der seine Bewegung mittelsÜberrennen auf einer Einheit beendet, und diesenicht vernichten konnte, nun normale Angriffe mitseinem Kopf und/oder den Beinen nach"unterhalb" durchführen kann.

2.12.1.5 Drachenfeuer (Dragonfire)
Ein Drache, der nicht fliegt oder sich schlängelt,darf mit seinem Kopf "Feuer speien". Dies wird inder Drachenfeuer-Phase durchgeführt, vor demnormalen Nahkampf der Angriffsstreitmacht.Ein fliegender Drache kann Feuer auf ein Turm-Hex. speien, wenn er in dieser Runde wederabgehoben noch gelandet ist. Nur Turm-Hexfelderkönnen vom Drachenfeuer eines fliegendenDrachen getroffen werden.Im Verlauf der Runde,in dem der Drache Feuer speit, besitzt sein Kopfeine Kampfkraft von null (0) - Der Kopf kann alsofür den Rest der Runde für keine anderen Angriffeeingesetzt werden.

2.12.1.5.1 Reichweite
Drachenfeuer kann in ein beliebiges der dreiHexfelder vor dem Drachen gespien werden.Danach breitet es sich auf ein zweites Feld direkthinter dem ersten aus, in einer geraden Linie vomDrachen wegführend. Drachenfeuer kann nichtauf das Hex. gespien werden, in dem sich derDrache gerade befindet.
Ein Drache kann kein Feuer durch eine Maueroder in einen Turm hinein speien, es sei denn, erbenutzt dafür einen offenen Eingang. Wenn erFeuer in einen Turm speit, und es sich dabei umdas erste vom Feuer betroffene Hex. handelt,breitet es sich danach nicht weiter aus.

2.12.1.5.2 Wirkung
Alle Einheiten in Hexfeldern, die vomDrachenfeuer betroffen sind, werden zerstört,wenn es ihnen nicht gelingt zu fliehen. Um fliehen

zu können, muss eine Einheit den auf ihremCounter aufgedruckten Fluchtwert (Unit escapenumber) mit einem W6-Wurf erreichen oderübertreffen. Einheiten in einem Turm erhalteneinen Bonus von +2 auf ihren Wurf. DerFluchtversuch jeder Einheit muss einzelnausgewürfelt werden.
Drachenfeuer, dass ein Siegpunkte-Hex. trifft,zerstört dies in jedem Fall. Eine Ausnahme giltjedoch für Türme : Wenn sich der Drache amBoden befindet, gilt das Hex. nur dann alszerstört, wenn das Drachenfeuer durch einenoffenen Eingang hindurch gespien wird. Sollte derDrache fliegen, zerstört Drachenfeuer einen Turmin jedem Fall.

2.12.1.5.3 Beschränkungen
Ein Drache darf nur zweimal in der gesamtenPartie Feuer speien.

2.12.1.6 Drachen-Angriffe
Jeder Bereich eines Drachen, außer seinesBauchs, kann für einen Angriff verwendet werden.Der Kopf kann beißen, die Flügel können stoßen,und die Beine können krallen und treten. JederBereich besteht aus mehreren "Gruppen" miteiner jeweils eigenen Kampfkraft für Angriffe.Wenn ein Bereich Schaden nimmt, werdenGruppen zerstört, und die Kampfkraft wirddadurch abnehmen.
Der Kopf (Head) des Drachen ist eine einzelneGruppe mit einer Kampfkraft von 3. Die Flügel(Wings) des Drachen bilden zwei Gruppen. Siehaben jeweils Kampfkraft 2. Die Beine (Legs) desDrachen bilden 4 Gruppen, jeweils mit Kampfkraft1.

2.12.1.6.1 Angriffsbeschränkungen
Jede Gruppenart kann je nach Ausrichtung desDrachen und der Art des Geländes nur bestimmteHexfelder angreifen. Dieses Schaubild zeigt dieBezeichnungsweise der möglichen Richtungenund Ausrichtungen:

Rundum bezeichnet alle sechs Hexfelder, die denDrachen umgeben. Unterhalb bezieht sich auf dasHex., welches vom Drachen besetzt ist. Oberhalbbezieht sich auf ein Turm-Hex. um den Drachenherum.
Der Kopf kann nur nach vorn (Front) sowieoberhalb und unterhalb des Drachen angreifen.Die Flügel können nur nach vorn (Front) sowieoberhalb des Drachen angreifen. Die Beine
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können sowohl rundum als auch unterhalb desDrachen angreifen, aber nicht oberhalb.
Mehrere Gruppen aus einem oder mehrerenBereichen des Drachen können ihre Kampfkraftkombinieren, um ein einzelnes Hex. anzugreifen.Wenn der komplette, unverwundete Drache seinekomplette Kampfkraft bündeln würde, um eineinziges Hex. anzugreifen (welches dann natürlich"vorn" sein müsste), würde die Summe 11betragen (3 + [2x2] + [4x1] = 3 + 4 + 4 = 11).Die verschiedenen Bereiche und Gruppen könnenaber natürlich auch unterschiedliche Hexfelderangreifen, wenn der Spieler dies vorzieht.

2.12.1.6.2 Weitere Einschränkungen
Ein Drache kann keine Angriffe durchführen,wenn er in dieser Runde eine Fliegen- oderSchlängeln-Bewegung durchgeführt hat. Er kannnur durch eine Mauer oder in einen Turm hineinangreifen, wenn ein entsprechender Eingang offenist. Zwei oder mehr Drachen können ihreKampfkraft nicht aufaddieren. Jeder Drache mussfür sich angreifen, und es müssenunterschiedliche Hexfelder angegriffen werden.
Um einen Angriff durchzuführen, zählen Sie dieKampfkraft aller angreifenden Bereichezusammen, und suchen Sie den Wert auf derLeiste "Attacker Combat Strength". Dannbestimmen Sie die Kampfkraft der angegriffenenEinheit(en), und wählen die entsprechende Spaltebei "Defender Combat Strength". DasKampfergebnis befindet sich beimKreuzungspunkt.

2.12.1.6.3 Angriffe mit mehrerenBereichen
Zwei oder mehr Bereiche können ihreKampfkraft kombinieren, um einen einzigenGegner anzugreifen. Wenn zwei oder mehrgegnerische Einheiten auf demselben Hex.gestapelt wurden, dann müssen sie als einekombinierte Gruppe angegriffen werden. Zweioder mehr unterschiedliche Hexfelder mitGegnern müssen gesondert angegriffen werden(jeweils ein unterschiedlicher Angriff gegen jedesHex). Jeder Bereich kann nur einenNahkampfangriff pro Runde durchführen, egal wieviele Gegner in der Nähe sind.

2.12.1.6.4 Mauern & Türme
Ein Drache kann keinen Nahkampfangriff ineinen Turm oder aus einem Turm herausdurchführen, und auch nicht über eine Mauerhinweg, es sei denn, er benutzt einen offenen oderdurchbrochenen Eingang (heißt: der Eingangmüsste zwischen dem Angreifer und seinemGegner sein).

2.12.1.7 Nahkampfangriffe auf Drachen
Nahkampfangriffe auf Drachen folgen denRegeln für Nahkampfangriffe auf große Monster.

2.12.1.7.1 Der Kopf (Head): 6+
Kann nur vom Hex. direkt vor einem Drachenangegriffen werden (Front), oder von einembeliebigen Turm-Hex. um den Drachen herum(was einem Angriff von oberhalb entspricht). Eswird ein Wurf von 6+ benötigt, und der Kopf isteine einzelne Gruppe mit 8 Trefferpunkten.
Sobald ein Drache beide Flügel und alle vier

Beine verloren hat, kann der Kopf des Drachenvon allen drei vorderen Hexfeldern attackiertwerden (Front - ahead und Front - side).Wenn der komplette Kopfbereich (eine Gruppe mit8 Trefferpunkten) zerstört wird, kann der Drachekein Drachenfeuer mehr speien und läuft Amok.Ein amoklaufender Drache bewegt sich nur, wenner nicht auf einen Gegner ausgerichtet ist. Er wirdsich zum nahesten Gegner drehen, und wennkeiner benachbart ist, wird er zumnächstmöglichen Gegner gehen, schlittern oderspringen, um diesen anzugreifen. Nach dieAngriffsstreitmacht alle ihre Phasen dermomentanen Runde abgehandelt hat, wird fürjeden amoklaufenden Drachen gewürfelt. Beieinem Wurf von 5+ stirbt der Drache.
Der Verlust des Kopfbereichs bedeutet auch,dass der Drache die Kampfkraft des kopfes nichtmehr nutzen kann.

2.12.1.7.2 Die Flügel (Wings): 4+
Können von den vier Hexfeldern seitlich desDrachen (Side) angegriffen werden, oder vonoberhalb. Es wird ein Wurf von 4+ benötigt, unddie Flügel sind in zwei Gruppen mit jeweils 6Trefferpunkten unterteilt.
Wenn eine komplette Gruppe des Flügelbereichs(es gibt zwei Gruppen mit jeweils 6Trefferpunkten) zerstört wurde, kann der Dracheweder fliegen noch springen. Der Verlust einerFlügelgruppe bedeutet auch, dass der Drache dieKampfkraft dieser Gruppe nicht mehr nutzenkann.

2.12.1.7.3 Die Beine (Legs): 5+
Können von überall außer von oberhalbangegriffen werden. Es wird ein Wurf von 5+benötigt, und die Beine sind in vier Gruppen mitjeweils 3 Trefferpunkten unterteilt.
Jede zerstörte Beingruppe (es gibt vier mitjeweils 3 Trefferpunkten) senkt dieBewegungspunkte eines gehenden Drachen umeins (-1 MP/verlorene Beingruppe). Der Verlusteiner Beingruppe bedeutet auch, dass der Drachedie Kampfkraft dieser Gruppe nicht mehr nutzenkann. Wenn alle Beingruppen zerstört wurden, sokann der Drache nicht mehr gehen.
Wenn mindestens die Hälfte der Beingruppenzerstört sind, kann der Drache weder laufen nochspringen, und er kann nur noch von einem Turmaus zum Flug abheben.

2.12.1.7.4 Der Bauch (Belly): 4+
Können nur von unterhalb angegriffen werden(aus demselben Hex. heraus). Es wird ein Wurfvon 4+ benötigt, und der Bauch ist eine einzelneGruppe mit 6 Trefferpunkten.
Wenn der komplette Bauchbereich (eine Gruppemit 6 Trefferpunkten) zerstört wird, stirbt derDrache augenblicklich.

2.12.1.8 Tote Drachen
Wenn ein Drache stirbt, bricht er auf dem Hex.zusammen, auf dem er sich gerade befindet. Jedeweitere Einheit auf diesem Hex. muss ihrenFluchtwert mit einem Würfelwurf erreichen oderüberschreiten, um nicht zerquetscht und somitzerstört zu werden. Jegliche Siegpunkte in diesemHex. werden zerstört, und der angreifende Spielerkassiert die Punkte. Das Hexfeld gilt nun als
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unpassierbar für alle Einheiten, sogar für andereMonster. Eine Einheit kann jedoch immer nochdarüberspringen oder -fliegen.
2.12.1.9 Fernkampfangriffe auf Drachen
Fernkampfangriffe auf Drachen folgen denRegeln für Fernkampfangriffe auf große Monster.
Wenn ein nicht-fliegender Drache vonGeschossen getroffen wird, erleidet ernormalerweise einen Schadenspunkt an denFlügeln, den Beinen oder am Kopf (Der Schützedarf den Bereich wählen). Wenn der Drache imFlug getroffen wird, erleidet er automatisch zweiSchadenspunkte am Bauch.

2.12.2 Junge Drachen (Young Dragons)
(Kopf 3 TP, Flügel 2x3 TP, Beine 2x4 TP, Bauch 3TP, Drachenfeuer 1x)
Diese Monster ähneln den "erwachsenen"Drachen, und unterschieden sich nur durch dieAnzahl der Gruppen in den Bereichen und derjeweiligen Kampfkraft. Junge Drachen besitzennur 2 Trefferpunkte im Kopfbereich, 3 Punkte injeder der beiden Flügelgruppen, 4 Punkte in jederder beiden Beingruppen und 3 Punkte am Bauch.Alle anderen Regeln sind mit den Regeln fürnormale Drachen identisch.
Der Kopf eines jungen Drache hat eineKampfkraft von 2, jede seiner beidenFlügelgruppen eine Kampfkraft von 1, und seineBeingruppen besitzen ebenfalls jeweils eineKampfkraft von 1. Wenn also alle Gruppenkombiniert werden, so hat er eine Kampfkraft voninsgesamt 6.

2.12.2.1 Drachenfeuer
Ein junger Drache darf nur einmal in dergesamten Partie Feuer speien. Er kann kein Feuerspeien, während er fliegt (nicht einmal auf einenTurm), und jede Einheit die vom Drachenfeuereines jungen Drachen getroffen wird, zählt zwei(+2) auf ihren Fluchtwurf (+4, wenn sich dieEinheit in einem Turm befindet).

2.12.2.2 Bewegung
Junge Drachen bewegen sich genauso wieerwachsene Drachen, mit folgenden Ausnahmen:
- Ein junger Drache kann keine "Überrennen"-Bewegungen oder "Überrennen"-Angriffedurchführen.
- Ein Drache besitzt einen Bewegungspunkt (1MP) für je vier unverletzte Bein-Punkte, alsoverfügt ein völlig unverletzter junger Drache über2 MP pro Zug.
- Die Höchstgeschwindigkeit eines fliegendenjungen Drachen beträgt vier Hexfelder pro Zug(nicht sechs).
- Schlängel- und Sprungbewegungen geltenunverändert.
- Wenn ein junger Drache abstürzt, so erleidet er1W6 Schaden, nicht 2W6.

2.12.2.3 Tot eines jungen Drachen
Wenn ein junger Drache getötet oder seinKopfbereich zerstört wird, so wird jeder normaleDrache im Spiel ausgesprochen wütend auf dieMörder. Alle Einheiten, die in der Runde, inwelcher der junge Drache getötet wurde, Schadenbei ihm erzeugt haben, bekommen einen

Mördermarker. Angriffe normaler Drachen auf"Mörder"-Einheiten werden mit der dreifachenKampfkraft durchgeführt. "Mörder"-Einheitenmüssen zwei von ihrem Fluchtwurf abziehen (-2),wenn sie versuchen, dem Drachenfeuerangriffeines erbosten Drachen zu entrinnen.
2.12.3 Rocs
(Kopf 6 TP, Flügel 2x8 TP, Beine2x4 TP, Bauch 12 TP, keinDrachenfeuer)
Rocs sind riesige Raubvögel, dieim Hinblick auf die Spielregeln überviele Gemeinsamkeiten mit Drachenverfügen.

2.12.3.1 Bewegung
Rocs haben nur 3Bewegungsarten: Gehen, Springenoder Fliegen. Sie können nichtschlängeln.
Gehende Rocs besitzen 1MP/Beingruppe, unddürfen andere Einheiten nicht "Überrennen".
Fliegende Rocs können bis zu 8 Hexfelder weitfliegen und folgen dabei denselben Regeln wieDrachen (2 Hexfelder geradeaus, dann eine 60°-Drehung usw.)
Springende Rocs können bis zu 4 Hexfelder weitspringen.

2.12.3.2 Angriffe
Rocs können keine "Überrennen"-Angriffedurchführen und auch kein Feuer speien.
Anders als Drachen können Rocs aber in derselben Runde angreifen, in der sie aus einem Fluggelandet sind.
Ein Roc kann mit allen Bereichen angreifen,außer mit seinem Bauch. Der Kopf kann beißen(aber nicht das Hex. direkt hinter dem Rocerreichen), die Flügel können stoßen (nach vorn,oberhalb und zu den 4 seitlichen Hexfeldern), unddie Beine können krallen (in eine beliebigeRichtung).
Jeder Bereich besteht aus mehreren "Gruppen"mit einer jeweils eigenen Kampfkraft für Angriffe.Wenn ein Bereich Schaden nimmt, werdenGruppen zerstört, und die Kampfkraft wirddadurch abnehmen.
Der Kopf des Rocs ist eine Gruppe mit einerKampfkraft von 2. Die Flügel des Rocs bilden zweiGruppen. Sie haben jeweils Kampfkraft 2.
Die Beine des Rocs bilden zwei Gruppen. Siehaben jeweils Kampfkraft 1, aber wenn der Roc indieser Runde gesprungen oder nach einem Fluggelandet ist, dann steigt die Kampfkraft der Beine(nur für diese Runde) auf 3.

2.12.3.3 Überleben
Der Kopf des Rocs ist eine Gruppe mit 6Trefferpunkten. Er kann nur direkt von vorn odervon oberhalb angegriffen werden, und es wirdeine 6+ benötigt.
Die Flügel des Rocs bilden zwei Gruppen, jedemit 8 Trefferpunkten. Sie können von den 4Hexfeldern seitlich des Rocs und von obengetroffen werden. Dazu wird eine 4+ benötigt.
Die Beine des Rocs bilden zwei Gruppen mitjeweils 4 Trefferpunkten. Sie können von rundum
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und von unterhalb attackiert werden. Zum Treffenwird eine 5+ benötigt.
Der Bauch des Rocs ist eine einzelne Gruppe mit12 Trefferpunkten. Sie kann von unten mit einer5+ getroffen werden.
Fernkampfangriffe auf Rocs funktionieren genauwie auf Drachen (2 Schadenspunkte amBauchbereich, wenn sie im Flug getroffenwerden).
Ein Roc mit 0 verbleibenden Trefferpunkten amKopf läuft Amok nach denselben Regeln wie beimDrachen.

2.12.3.4 Tote Rocs
Wenn ein Roc stirbt, bricht er auf dem Hex.zusammen, auf dem er sich gerade befindet. Jedeweitere Einheit auf diesem Hex. muss ihrenFluchtwert mit einem Würfelwurf erreichen oderüberschreiten, um nicht zerquetscht und somitzerstört zu werden. Jegliche Siegpunkte in diesemHex. werden zerstört, und der angreifende Spielerkassiert die Punkte. Das Hexfeld gilt nun alsunpassierbar für alle Einheiten, sogar für andereMonster. Eine Einheit kann jedoch immer nochdarüberspringen oder -fliegen.

2.12.3.5 Aufstellung
Rocs dürfen zu Spielbeginn an jedem Rand desSpielplans aufgestellt werden, sei es im Norden,Süden, Osten oder Westen.

2.12.3.6 Siegpunkte
Rocs zerstören ein Siegpunkt-Hex., indem siesich auf das Hexfeld begeben und dort einen MPausgeben (in der jetzigen oder einer späterenRunde). Ein unbesetztes Hex. wird ebenfallszerstört, wenn ein Drache oder ein anderesbesonderes Monster nach einem Flug oder Sprungdort landet.

2.12.4 Lindwürmer (Wurms)
(Kopf 8 TP, Beine 6x3 TP, Bauch 4TP, kein Drachenfeuer)
Lindwürmer sind gigantische,schlangenähnliche Kreaturen.

2.12.4.1 Bewegung
Lindwürmer haben nur 2 Bewegungsarten:Gehen und Schlängeln.
Lindwürmer besitzen keine Beine, aber im Spielbesitzen sie aus Übersichtsgründen trotzdemeinen "Bein"-Bereich und eine "Gehen"-Bewegung.
Der "Bein"-Bereich bezieht sich also auf die Teiledes Bauches eines Lindwurms, die zurFortbewegung benutzt wird, während der"Bauch"-Bereich für die unbeweglichen Teile desBauches steht.
Es gibt eine "Gehen"- und eine "Schlängeln"-Bewegung, um den Unterschied zwischen dernormalen Fortbewegung eines gesundenLindwurms und der Fortbewegung einesverwundeten Lindwurms aufzuzeigen.
Gehende Lindwürmer haben 1 MP/Beingruppe,und können andere Einheiten überrennen.
Schlängelnde Lindwürmer können sich entwederum 60° drehen oder ein unbesetztes Hex. direktvor sich betreten, genau wie schlängelndeDrachen.
Lindwürmer können nicht fliegen, aber sie

können bei einer 4+ Mauern erklimmen (3+,wenn sich kein Gegner benachbart zum Hex.aufhält, das erklommen wird).
2.12.4.2 Angriffe
Lindwürmer können einen "Überrennen"-Angriffmit einer Kampfkraft von 9 durchführen. Siekönnen aber kein Feuer speien.
Der Lindwurm kann mit allen Bereichenangreifen, außer mit seinem Bauch. Der Kopf kannbeißen (Angriff auf die 3 Hexfelder vormLindwurm, nach oberhalb oder nach unterhalb),und die "Beine" können zerquetschen (rundumund unterhalb).
Jeder Bereich besteht aus mehreren "Gruppen"mit einer jeweils eigenen Kampfkraft für Angriffe.Wenn ein Bereich Schaden nimmt, werdenGruppen zerstört, und die Kampfkraft wirddadurch abnehmen.
Der Kopf des Lindwurms ist eine Gruppe, miteiner Kampfkraft von 8. Die Beine des Lindwurmsbilden sechs Gruppen, jeweils mit Kampfkraft 1.

2.12.4.3 Überleben
Der Kopf des Lindwurms ist eine Gruppe mit 8Trefferpunkten. Er kann nur direkt von vorn odervon oberhalb angegriffen werden, und es wirdeine 6+ benötigt.
Die Beine des Lindwurms bilden sechs Gruppenmit jeweils 3 Trefferpunkten. Sie können vonrundum und von unterhalb attackiert werden.Zum Treffen wird eine 5+ benötigt.
Der Bauch des Lindwurms ist eine einzelneGruppe mit 4 Trefferpunkten. Sie kann von untenmit einer 4+ getroffen werden.
Fernkampfangriffe auf Lindwürmer folgen denRegeln für Fernkampfangriffe auf große Monster.
Ein Lindwurm mit 0 verbleibendenTrefferpunkten am Kopf läuft Amok nachdenselben Regeln wie beim Drachen.

2.12.4.4 Tote Lindwürmer
Wenn ein Lindwurm stirbt, bricht er auf demHex. zusammen, auf dem er sich gerade befindet.Jede weitere Einheit auf diesem Hex. muss ihrenFluchtwert mit einem Würfelwurf erreichen oderüberschreiten, um nicht zerquetscht und somitzerstört zu werden. Jegliche Siegpunkte in diesemHex. werden zerstört, und der angreifende Spielerkassiert die Punkte. Das Hexfeld gilt nun alsunpassierbar für alle Einheiten, sogar für andereMonster. Eine Einheit kann jedoch immer nochdarüberspringen oder -fliegen.

2.12.4.5 Siegpunkte
Lindwürmer zerstören ein Siegpunkt-Hex., indemsie sich auf das Hexfeld begeben und dort einenMP (Bewegungspunkt) ausgeben (in der jetzigenoder einer späteren Runde), oder indem sie sichhineinschlängeln.

2.12.4.6 "Überrennen"-Angriffe und-Bewegungen
Lindwürmer dürfen eine "Überrennen"-Bewegung durchführen, wie im entsprechendenAbschnitt beschrieben.
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3 SZENARIEN UND ANHÄNGE

3.1 Esirien-Szenarien
Das Esirien-Szenario 1 - "Dragon Rage" ist das Standard-Szenario des Spiels und eignet sich perfektfür die erste Partie. Dieses Szenario entspricht dem, was in der SPIELANLEITUNG' beschrieben wird.
Die anderen Szenarien bieten eine Abwechslung und können später gespielt werden. Einigen Sie sichvor der Partie auf ein Szenario, oder lassen sie einen Würfelwurf entscheiden.

3.1.1 Aufstellung
Die Stadtstreitkräfte platzieren ihre Einheiten zuerst. Dies kann überall innerhalb der Stadtgeschehen, also auch in Türmen, dem Hafenviertel oder entlang der Mauern (auf der Innenseite).Einheiten können auch auf Brücken platziert werden.
Danach wird die Angriffsstreitmacht aufgestellt. Dazu kann jedes Hexfeld am westlichen, nördlichenoder östlichen Rand der Karte verwendet werden, direkt neben dem Wald. Seeschlangen werden amsüdlichen Rand aufgestellt, auf einem beliebigen vollen Meeres-Hex. Rocs dürfen zu Spielbeginn anjedem Rand des Spielplans aufgestellt werden, sei es im Norden, Süden, Osten oder Westen.
Weitere Regeln: Beim Aufstellen gelten die normalen Regeln zum Stapeln von Einheiten, und dieAngriffsstreitmacht eröffnet stets das Spiel (außer in Szenario 2, wo die Stadtverteidigung den erstenZug hat).
Verstärkungen treffen nach den Standardregeln ein (siehe 'Verstärkungen').

3.1.2 Esirien-Szenario 1 — Dragon Rage
- Angriffsstreitmacht: 2 Drachen.
- Stadtstreitkräfte: 4 Kavallerie, 8 Infanterie, 4Bogenschützen, 4 Milizen, 1 Held, und 1 Magier.
- Spielziel: Angriffsstreitmacht muss 19Siegpunkte zerstören.

3.1.3 Esirien-Szenario 2 — Die Meute ausder Wildnis
- Angriffsstreitmacht: 4 Riesen, 3 Trolle, 6 Orks,4 Goblins.
- Stadtstreitkräfte: 3 Kavallerie, 8 Infanterie, 4Bogenschützen, 3 Milizen, 1 Held, und 1 Magier.
- Spielziel: Angriffsstreitmacht muss 16Siegpunkte zerstören.

3.1.4 Esirien-Szenario 3 — Die Allianzvon Arym
- Angriffsstreitmacht: 1 Drache, 1 Riese, 3 Trolle,3 Orks, 3 Goblins.
- Stadtstreitkräfte: 4 Kavallerie, 8 Infanterie, 4Bogenschützen, 4 Milizen, 1 Held, und 1 Magier.
- Spielziel: Angriffsstreitmacht muss 17Siegpunkte zerstören.

3.1.5 Esirien-Szenario 4 — Die Allianzvon Belm
- Angriffsstreitmacht: 1 Drache, 1 junger Drache,1 Riese, 3 Trolle.
- Stadtstreitkräfte: 4 Kavallerie, 8 Infanterie, 4Bogenschützen, 4 Milizen, 1 Held, und 1 Magier.
- Spielziel: Angriffsstreitmacht muss 17Siegpunkte zerstören.

3.1.6 Esirien-Szenario 5 — Die Allianzvon Clyth
- Angriffsstreitmacht: 1 Drache, 1 junger Drache,1 Riese, 5 Orks.
- Stadtstreitkräfte: 4 Kavallerie, 10 Infanterie, 4Bogenschützen, 1 Miliz, 1 Held, und 1 Magier.
- Spielziel: Angriffsstreitmacht muss 18Siegpunkte zerstören.

3.1.7 Esirien-Szenario 6 — Der Zug derRiesen
- Angriffsstreitmacht: 6 Riesen,2 Goblins.
- Stadtstreitkräfte: 3 Kavallerie, 8 Infanterie, 4Bogenschützen, 4 Milizen, 1 Held, und 1 Magier.
- Spielziel: Angriffsstreitmacht muss 17Siegpunkte zerstören.
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3.2 Nurkott-Szenarien

In den Nurkott-Szenarien bilden Orks und Goblins die Stadtverteidigung. Sie beschützen ihre Siedlungvor den angreifenden Menschen und verschiedenen Monstern. Nurkott ist lediglich ein Oppidum. Es istnur leicht befestigt, und deshalb schwerer zu verteidigen als Esirien.
3.2.1 Aufstellung
Die Stadtstreitkräfte platzieren ihre Einheiten zuerst. Dies kann überall innerhalb im Oppidumgeschehen, also auch in den zwei Goblin-Siedlungen oder entlang der Mauern (auf der Innenseite).Einheiten können auch auf Brücken platziert werden.
Die Angriffsstreitmacht beginnt die Partie außerhalb des Spielplans und kann diesen über dieHexfelder 0202 und 0516 betreten. Seeschlangen können über Hex. 0109 auf den Spielplan gelangen.Rocs dürfen zu Spielbeginn an jedem Rand des Spielplans aufgestellt werden, sei es im Norden, Süden,Osten oder Westen.
Weitere Regeln: Beim Aufstellen gelten die normalen Regeln zum Stapeln von Einheiten, und dieAngriffsstreitmacht eröffnet stets das Spiel (außer in Szenario 2, wo die Stadtverteidigung den erstenZug hat).
Verstärkungen treffen nach den Standardregeln ein (siehe 'Verstärkungen').

3.2.2 Nurkott-Szenario 1 — De Menschngreifn an
- Angriffsstreitmacht: 4 Kavallerie, 1 Held, 1Magier, 6 Infanterie, 4 Bogenschützen, 4 Milizen.
- Stadtstreitkräfte: 3 Warge, 8 Orks, 7 Goblins, 1Held (Orkboss), 1 Magier (Schamane).
- Spielziel: Angriffsstreitmacht muss 17Siegpunkte zerstören.

3.2.3 Nurkott-Szenario 2 —Überfallkommando
- Angriffsstreitmacht: 12 Infanterie, 5 Kavallerie,4 Bogenschützen, 4 Milizen.
- Stadtstreitkräfte: 5 Warge, 10 Orks, 2 Trolle, 8Goblins.
- Spielziel: Angriffsstreitmacht muss 16Siegpunkte zerstören.

3.2.4 Nurkott-Szenario 3 — De Drachn!
- Angriffsstreitmacht: 2 Drachen.
- Stadtstreitkräfte: 4 Warge, 5 Orks,3 Trolle, 8Goblins, 1 Held (Orkboss), 1 Magier (Schamane).
- Spielziel: Angriffsstreitmacht muss 23Siegpunkte zerstören.

3.2.5 Nurkott-Szenario 4 —Ungewöhnliche Allianz
- Angriffsstreitmacht: 1 Drache, 1 Riese, 3 Trolle,3 Infanterie, 3 Milizen.
- Stadtstreitkräfte: 4 Warge, 8 Orks, 8 Goblins, 1Held (Orkboss), 1 Magier (Schamane).
- Spielziel: Angriffsstreitmacht muss 18Siegpunkte zerstören.

3.2.6 Nurkott-Szenario 5 - Die Rückkehrvon Clyth
- Angriffsstreitmacht: 1 Drache, 1 junger Drache,1 Riese, 5 Infanterie.
- Stadtstreitkräfte: 4 Warge, 6 Orks, 4 Trolle, 5Goblins, 1 Held (Orkboss), 1 Magier (Schamane).
- Spielziel: Angriffsstreitmacht muss 20Siegpunkte zerstören.

3.2.7 Nurkott-Szenario 6 - Die Rache derRiesen
- Angriffsstreitmacht: 6 Riesen,2 Bogenschützen.
- Stadtstreitkräfte: 3 Warge, 8 Orks, 8 Goblins, 1Held (Orkboss), 1 Magier (Schamane).
- Spielziel: Angriffsstreitmacht muss 18Siegpunkte zerstören.
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3.3 Szenarien nach Punkten (freieEinheitenwahl)
3.3.1 Vorgabe-Szenarien
Ein Spieler bestimmt die Einheiten für beideKriegsparteien. Dabei wählt er für dieAngriffsstreitmacht Einheiten im Wert von 80-85Punkten. Für die Stadtstreitkräfte wählt erEinheiten im Wert von 72-77 Punkten, verteilt auf20-22 Einheiten. Außerdem bestimmt dieserSpieler die Anzahl an VP, welche dieAngriffsstreitmacht zum Sieg benötigt.
Danach darf sein Gegner wählen, welche derbeiden Kriegsparteien er spielen möchte. Aufdiese Weise entsteht ein faires Szenario!

3.3.2 Punktwahl-Szenarien
Bei dieser Variante erhält der Angreifer 80Punkte und der Verteidiger 75 Punkte. BeideSpieler wählen geheim die Einheiten, die sie fürdiese Partie benutzen wollen. Danach offenbarendie Spieler ihre Auswahl, und die Aufstellung derEinheiten beginnt.

3.3.3 Spielziele
Das folgende System dient als Hilfe in Vorgabe-Szenarien, und ist Berechnungsgrundlage für allePunktwahl-Szenarien.
Normalerweise benötigt der Angreifer 17Siegpunkte ( VP) zum gewinnen. Allerdings ändertsich dieser Wert in manchen Fällen. Addieren odersubtrahieren Sie alle gültigen Modifikatoren (hieraufgeführt) zu 17, um die tatsächlich benötigtenSiegpunkte zu bestimmen:
+2 pro Drache in der Angriffsstreitmacht
+1 pro Roc, jungem Drachen oder Lindwurm inder Angriffsstreitmacht
+1 wenn mindestens 11 Einheiten zurAngriffsstreitmacht gehören

+1 wenn der Verteidiger die Prinzessin einsetzt(siehe optionale Regeln)
-1 für jede Einheit der Stadtstreitkräfte über 20
+1 wenn der Nurkott-Spielplan verwendet wird
Beachten Sie, dass in Vorgabe-Szenarien immernoch der vorgebende Spieler über die benötigtenVP entscheidet. Er kann aber diese Berechnungals Richtlinie verwenden.

3.3.4 Handicaps
Es ist möglich, die errechneten "Handicap"-Werte jedes Spielers in die Bewertung einfließenzu lassen. Jedes Mal, wenn ein Spieler eine Partiegewinnt, addieren Sie eins zu seinem Handicap.Jedes Mal wenn er verliert, ziehen Sie eins ab. DerSpieler mit dem höheren Handicap-Wert vor einerPartie gilt als der bessere Spieler. Es ist ambesten, wenn man einen eigenen Handicap-Wertfür jeden Gegner hat. Trotzdem ist es derEinfachheit halber auch möglich, ein Gesamt-Handicap zu berechnen (indem man all seineHandicaps gegen die unterschiedlichen Gegneraddiert). Ein Handicap von 10 oder höher deutetdarauf hin, dass ein Spieler "schummelt", indemer konsequent nur gegen deutlich schwächereGegner spielt.
Der Einfluss des Handicaps auf die Siegpunktewird berechnet, indem man die Handicaps derbeiden Spieler der Partie miteinander vergleicht.Ziehen Sie den kleineren Wert vom größeren ab,und teilen Sie das Ergebnis durch 2 (abgerundet).Ist der Angreifer der bessere Spieler, dannbenötigt er so viele Siegpunkte mehr für einenSieg. Ist der Verteidiger der bessere Spieler, dannbenötigt der Angreifer so viele Siegpunkteweniger für einen Sieg.
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4 KAMPAGNEN-REGELN
Wagen Sie den nächsten Schritt, indem Sie dieGeschichte Esiriens oder Nurkotts über mehrereAngriffe hinweg mitverfolgen. DieKampagnenregeln erlauben es den Spielern,mehrere Partien von "Dragon Rage" miteinanderzu verbinden, wobei das Ergebnis jedes AngriffsEinfluss auf die Ausgangssituation der nächstenSchlacht hat.

4.1 Spielkonzepte in der Kampagne
Eine "Dragon Rage"-Kampagne besteht aus 5Partien. Innerhalb einer Kampagne spielen beideSpieler stets dieselbe Seite(Angreifer/Verteidiger), und alle 5 Partien werdenauf demselben Spielplan ausgetragen (Esirienoder Nurkott).
Die Kampagne umfasst einen Zeitraum von 10Jahren der Stadtgeschichte, wobei die Angreiferetwa alle 2 Jahre attackieren. Dieser Zeitabstandreicht üblicherweise aus, um einen Großteil derbeschädigten Stadt wieder aufzubauen, aber derVerlust von Truppen hat eventuell einenbleibenden Einfluss. Um dies zu bestimmen, erhältjeder Spieler eine Bewertung in Form von sog."Musterungspunkten". Nach jeder Partieverändert sich dieser Wert, was die bisherigenSpielergebnisse widerspiegelt. Jeder Spielerbeginnt mit 60 Musterungspunkten.
Des Weiteren wird sich die Maximalzahl der zurVerfügung stehenden Einheiten für jeden Spielerim Laufe der Zeit verändern. Zu Beginn derKampagne befindet sich die Stadt in einemfriedlichen Zustand, so dass weniger Truppen zurVerfügung stehen. Mit der Zeit sorgen jedoch diewiederholten Angriffe auf die Stadt dafür, dasmehr und mehr Einheiten verfügbar sind, da derKrieg mehr Kämpfer anlockt.

4.2 Beginn der Kampagne
Zuerst müssen sich beide Spieler einigen,welcher Spielplan verwendet wird: Esirien oderNurkott. Danach müssen sie entscheiden, wer denAngreifer und wer den Verteidiger spielt.

4.3 Vor jedem Spiel
4.3.1 Musterung
Beide Spieler nutzen ihre Musterungspunkte, umanhand der Punktetabelle Einheiten zurekrutieren. Dabei darf der Verteidiger seinevollen Musterungspunkte verwenden. Der demAngreifer zur Rekrutierung zustehende Wertentspricht seinen Musterungspunkten.

Die Musterungspunkte werden beim Rekrutierennicht ausgegeben. Sie sind als Maximalwert zuverstehen, den die Spieler in jeder Partie derKampagne ausgeben dürfen.
Wird der Esirien-Spielplan benutzt, so darf derVerteidiger nur menschliche Einheiten rekrutieren(orange und gelb, zzgl. Katapult und Ballista).Diese stehen dem Angreifer nicht zur Verfügung.
Wird der Nurkott-Spielplan benutzt, so darf derVerteidiger nur Grünhäute rekrutieren (grün undhellgrün, ausgenommen sämtliche Monster).Diese stehen dem Angreifer nicht zur Verfügung.
Im ersten Spiel der Kampagne dürfen beideSeiten nicht mehr als 15 Einheiten rekrutieren. Imzweiten und dritten Spiel sind bis zu 20 Einheitenpro Spieler erlaubt, im vierten und fünften Spieljeweils bis zu 25.

4.3.2 Spielziel festlegen
Als nächstes bestimmen die Spieler die für denAngreifer zu erringenden Siegpunkte in deranstehenden Partie. Der Grundwert beträgt 17,mit folgenden Modifikatoren:
+2 pro Drache oder großem Monster in derAngriffsstreitmacht
+1 pro gewöhnlichem Monster in derAngriffsstreitmacht
+1 pro Roc, jungem Drachen oder Lindwurm inder Angriffsstreitmacht
+1 wenn mindestens 11 Einheiten zurAngriffsstreitmacht gehören
+1 wenn der Verteidiger die Prinzessin einsetzt(siehe optionale Regeln)
-1 für jede Einheit der Stadtstreitkräfte über 20(nur in den Partien 4 und 5)
+1 wenn der Nurkott-Spielplan verwendet wird

4.3.3 Ausgleich bei zu viel Vorsprung
Wenn die Musterungspunkte des Verteidigers diedes Angreifers um 15 oder mehr übersteigen, sodarf der Angreifer vorm Spiel einige "Zerstört"-Marker auf den Siegpunkt-Hexfeldern verteilen.Für jeweils 5 volle Musterungspunkte Unterschieddarf er 1 VP auf diese Weise zerstören (Beispiel:ein Unterschied von 18 Musterungspunkten bringt3 VP). Diese Punkte gelten als bereits zerstört undzählen zu den vom Angreifer im Spiel zerstörtenSiegpunkten hinzu.
Wenn die Musterungspunkte des Angreifers diedes Verteidigers um 15 oder mehr übersteigen, sowerden die zum Sieg benötigten Siegpunkte um 1VP für jeweils 5 volle MusterungspunkteUnterschied angehoben (Beispiel: ein Unterschiedvon 18 Musterungspunkten bedeutet +3 VP).
Jetzt können die Spieler mit den von ihnengewählten Einheiten und dem errechnetenSpielziel die nächste Partie der Kampagnebeginnen.
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4.4 Nach jedem Spiel
Nach dem Ende der Partie dürfen beide Spielerihre Musterungspunkte für die folgenden Partienerhöhen.
Dazu vergleichen Sie zuerst die momentanenMusterungspunkte beider Spieler, und bestimmendann anhand dieser Aufstellung, wie vieleMusterungspunkte jeder Spieler hinzubekommt:

Des Weiteren erhält jeder Spieler, der in dervergangenen Partie einen Helden oder einenDrachen töten konnte, 5 weitereMusterungspunkte.
4.5 Ende der Kampagne
Nachdem alle 5 Partien einer Kampagne gespieltwurden, ist der Spieler mit den meistenMusterungspunkten der Sieger. Imunwahrscheinlichen Falle eines Gleichstandssollten die Spieler in Betracht ziehen, ein sechstesSzenario zu spielen (oder eine zweite Kampagne),um den endgültigen Sieger zu bestimmen.

5 TURNIER-REGELN
Dragon Rage ist kurz genug, um in einemWettbewerb gespielt zu werden. Dieser Abschnittbeschreibt die Regeln und Varianten, die für einensolchen Wettbewerb benutzt werden sollten.
In Turnieren gelten alle Dragon Rage-Regeln mitAusnahme von Elowyn, den Punktwahl-Szenarienund den Kampagnenregeln.

5.1 Turnier-Matches
Ein Turnier besteht aus mehreren "Matches"zwischen jeweils zwei Spielern. Jedes Matchbesteht aus zwei Partien desselben Szenarios,wobei sich die Spieler als Angreifer/Verteidigerabwechseln.
- Jedes gewonnene Partie bringt dem Spieler 1Matchpunkt.
- Der Angreifer erhält Widerstandspunkte inHöhe der im Spiel zerstörten Siegpunkte.
- Der Verteidiger erhält Widerstandspunkte inHöhe der am Ende des Spiels unzerstörtenSiegpunkte.
- Bei gleicher Anzahl an Matchpunktenentscheiden die Widerstandspunkte über denSieger.
Der Turnier-Organisator bestimmt den Spielplanund das Szenario vor jedem Match.

5.2 Turnier-Formate
Für kleinere Veranstaltungen (bis zu 8 Spieler)empfiehlt sich ein K.O.-System oder ein Doubleknock out-System. Lassen Sie das Los über dieersten Paarungen entscheiden, und weisen Sieallen Spielern dasselbe Szenario für ihr erstesMatch zu. Im Falle eines Unentschiedens solltenbeide Spieler in die nächste Runde gelangen. Beieiner ungeraden Anzahl verbleibender Spielererhält ein zufällig gewählter Spieler ein Freilosund darf ohne Match in die nächste Rundeeinziehen.
Bei größeren Veranstaltungen ist das SchweizerSystem besser geeignet. Hier ist eineZusammenfassung des Schweizer Systems :
- In der ersten Runde werden die Paarungengelost.
- Bei einer ungeraden Spieleranzahl muss jeweilsein Spieler in der laufenden Runde aussetzen,erhält aber 2 Matchpunkte, so als ob er beidePartien gewonnen hätte.
- In allen weiteren Runden tritt ein Spieler immergegen einen Konkurrenten an, gegen den er nochnicht gespielt hat und der bisher ebenso vieleMatchpunkte erringen konnte wie er selbst.
- Falls ein Spieler gegen einen Gegner mitweniger Punkten antreten muss, so wählen siediesen zufällig aus. Dabei haben die SpielerVorrang, die bisher noch nicht gegen Gegner mitweniger Punkten angetreten sind. Benutzen Sieggf. Widerstandspunkte, um gleichstehendenSpielern einen Rang zuzuteilen.
- Die Anzahl der Turnierrunden, die benötigtwird, um einen Gesamtsieger zu ermitteln, variiertje nach Anzahl der Teilnehmer. 5 Runden sindausreichend für 32 Spieler, 7 Runden für 64Spieler.
- Für noch größere Veranstaltungen können Sieauch zwei parallel laufende Schweizer Systeme
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verwenden, und die insgesamt 8 besten Spieleraus diesen Vorrunden im K.O.-Systemgegeneinander antreten lassen.
- Ausführliche Informationen über dasVeranstalten eines Turniers nach dem SchweizerSystem finden Sie online, da dieses Format beimSchach und Magic: The Gathering® sehr beliebtist. (Magic:The Gathering® ist ein eingetragenes Warenzeichen

von Wizards of the Coast). Außerdem finden sie imInternet auch spezielle Software für die Planungeines solchen Turnierformats.
5.3 Turnierszenario Esirien
Benutzen Sie entweder für alle Runden dasEsirien-Szenario 1 - "Dragon Rage", oder wählensie mit einem Würfelwurf zufällig eines derSzenarien für jede neue Runde. Das Ändern desSzenarios für jede Runde ist sicherlich die bessereWahl, da dieser Modus beweist, dass derTurniersieger die Fähigkeit hatte, sich an dieunterschiedlichsten Situationen anzupassen.

5.4 Turnierszenario Nurkott
Benutzen Sie entweder für alle Runden dasNurkott-Szenario 1 - "De Menschn greifn an", oderwählen sie mit einem Würfelwurf zufällig einesder Szenarien für jede neue Runde. Das Änderndes Szenarios für jede Runde ist sicherlich diebessere Wahl, da dieser Modus beweist, dass derTurniersieger die Fähigkeit hatte, sich an dieunterschiedlichsten Situationen anzupassen.

ÜBERSICHT: GELÄNDE-AUSWIRKUNGEN
Offenes Gelände oder Stadt (Open Terrain;City)
Bewegung: 1 MP zum Betreten
Kampf: keine Besonderheiten
Straße (Road)
Bewegung: 1 MP pro Hex; Straßenbewegungdarf benutzt werden, wenn kompletter Zug aufStraße
Kampf: keine Besonderheiten
Brücke (Bridge)
Bewegung: wenn intakt, dann wie auf Straße;wenn zerstört, Brücke ignorieren
combat: keine Besonderheiten, siehe 'Zerstörungvon Brücken'
Furt (Ford)
Bewegung: 1 MP zum Betreten (alleEinheitentypen)
Kampf: keine Besonderheiten
Fluss (River)
Bewegung: unpassierbar, außer für Riesen undSeeschlangen (dann 1 MP pro Hex)
Kampf: keine Besonderheiten
Meer (Sea)
Bewegung: unpassierbar, außer fürSeeschlangen (dann 1 MP pro Hex)
Kampf: keine Besonderheiten
Turm (Tower)
Bewegung: nur über eine offene Tür oder einoffenes Tor zu betreten (1 MP)
Kampf : kann über alle anderen Geländetypenhinweg schießen oder beschossen werden;Nahkampf nur durch offene Eingänge hindurchmöglich, oder von unterhalb gegen ein großesMonster auf dem Turm
Mauer (Wall)
Bewegung: Überqueren nur durch einen offenenEingang oder durch Erklimmen möglich; siehe'Mauern erklimmen'
Kampf: kein Kampf über eine Mauer hinweg
Nurkott : Fernkampf möglich, wenn direktbenachbart
Tor - rot (Gate)
Bewegung: uneingeschränkt wenn Kontrolle voninnen; ansonsten Durchbrechen notwendig
Kampf: Kampf durch Tor nur möglich, wenngeöffnet
Tür - blau (Door)
wie Tor, aber Durchbrechen ist leichter
Siegpunkt-Hex. (Victory Points Hex)
Bewegung: keine weiteren Besonderheiten
Kampf: keine weiteren Besonderheiten
Beachten Sie: Das Betreten jedes Hexfeldes inDragon Rage kostet 1 MP. Manche Geländetypenkönnen nur unter bestimmten Bedingungenbetreten werden, und besondere Handlungenkönnen evtl. zusätzliche MP Kosten (wie z.B. Toredurchbrechen, Überrennen etc.), aber dasBetreten selbst kostet niemals mehr als 1 MP.
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