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GELANDE PLATTCHEN KARTEN MINIATUREN PLATTCHEN/ MARKER  ANDERES

A) 6 Gebiete D) 9 Anfiihrer H) 9 Anfihrer N) 24 Hihner/ Piloten R) 20 Wiirfel
(Jedes hat 4 Hexfelder)  E) 41 Maschinen ) 9 Soldaten 0) 36 Ressourcen S) 4 Spielerbanner
B) 8 Lava/Neutral F) 62 Schriftrollen J) 6 Golems P) 12 Demitigungsmarker
C) 4 Basen G) 4 Ubersichten  K) 6 Streitwagen Q) 8 Schilde
L) 5 Kanonen
M) 6 Tirme

Videos und FAQ: https://www.dracostudios.com/warforchickenisland/

Es gibt Geschichten von einem Ort - eine Insel, die kein Mensch zu betreten
wagt. Eine Insel, Heimat der ricksichtslosesten Kreatur, die man sich
vorstellen kann. Eine Insel, auf der ein nie endender Krieg tobt.
Sie nennen diesen Ort - Chicken Island.

War for Chicken Island ist ein einsteigerfreundliches Gefechtsspiel fiir 1-
Spieler, die die Rolle riicksichtsloser Hithner tbernehmen. Als diese versu- -
chen sie, die anderen Hihner zu jagen und ihnen gegeniber ihre Uberlegen-
heit deutlich zu machen, indem sie ihre Gegner in der Schlacht demitigen.
Jeder Spieler wird Armeen aufstellen und Kriegsmaschienen bauen, um sich =
als das machtigste Huhn der Insel zu beweisen. B




AUFBAL

1. Wer auch immer der gro@te Feigling ist, wird Startspieler.

Falls kein Spieler zugeben mochte der Feigste zu sein und
auch keiner als solcher nominiert wird, verkiinde, dass
die Alternative zur Bestimmung des Startspielers darin
besteht, einen Kampf bis zum Tod auszufechten.

Wenn du dies laut
vorliest, sieh dich
um, wer am
verangstigtsten
aussieht -
derjenige ist der
oarofite Feigling
und darf
Startspieler sein.

3
Natiirlich kénnte man die Hihner besanftigen und sagen,
dass derjenige Startspieler ist, der am langsten kein
Hihnerfleisch mehr gegessen hat, aber wo bleibt der
SpaR dabei?
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2. Jeder Spieler wahlt ein Banner, die farblich zugehdrigen

Demiitigungsmarker und Hihner, sowie 5 Wiirfel.

3. Spielfeld erstellen

a.
Legt ein Lava-/ Neutralplattchen mit der Lavaseite hach
oben zeigend in die Tischmitte.

Fihrt die Schritte b - d aus, jeweils mit dem Startspieler
beginnend und dann reihum im Uhrzeigersinn:

b.

Nimm eines der Gebiete und fiige es dem Spielfeld hinzu.
Falls moglich, muss das Gebiet mit mindestens einer
Seite an das Lavaplattchen und mit mindestens zwei
Seiten an andere Gebiete anliegen.

<3

Lege eine Basis an mindestens ein Gebiet an, an welchem
noch keine Basis angrenzt. Mindestens zwei Seiten der
Basis missen an dem Gebiet anliegen.

d.

Platziere ein Lava-/ Neutralplattchen mit einer
beliebigen Seite nach oben. Dabei miissen mindestens
zwei Seiten an anderen Plattchen anliegen (Gebiete oder
Basen). Fur jedes Gebiet wird so ein Lava-/
Neutralplattchen platziert.

e,

Beginnend mit dem rechten Nachbarn des Startspielers
und diesmal gegen den Uhrzeigersinn, wahlt jeder Spieler
eine noch unbesetzte Basis mit dem angrenzenden
Gebiet. Auf die Basis stapelt er seine 6 Hihner/ Piloten.

f.

Sollten Bereiche offen geblieben und komplett von
anderen Plattchen umschlossen sein, legt Lavaplattchen
an diese Stellen.




Versuche die Lava-/ Neutralplattchen neben engen
i Stellen an Gebieten oder fir einen leichteren Zugang
neben einer Basis anzulegen, um sich, wenn es so weit
ist, leichter bewegen oder kampfen zu kénnen.
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4 Teilt 2 Anfihrerkarten an jeden Spieler aus und legt die
ubrigen in die Schachtel zurick. Jeder Spieler wahlt eine
der beiden Karten als seinen Anfiihrer aus und legt diese
offen vor sich auf den Tisch.

Die andere Karte wird verdeckt daneben gelegt, fir den
Fall, dass der gewahlte Anflihrer einen epischen Tod stirbt.
Nehmt euch die zu eurem Anfihrer gehorige Miniatur und
stellt diese auf den Stapel der Hithner/ Piloten.

5. Nehmt pro Spieler 3 Ressourcenplattchen jedes Typs (Holz,
Stein und Stahl) und legt den Rest in die Schachtel zurick.
Mischt die Plattchen und gebt jedem Spieler zufillig 9
Ressourcenplattchen, diese muss jeder auf sein Banner
legen.

6. Platziert die restlichen Miniaturen und Schilde so auf dem
Tisch, dass sie jeder erreichen kann.

7. Mischt die Schriftrollenkarten. Jeder Spieler zieht 3
Karten als Handkarten. Sollte eine Katastrophe darunter
sein, legt der Spieler diese ab und zieht eine neue Karte.
Wiederholt das, bis alle Spieler 3 Schriftrollenkarten ohne
Katastrophe haben. Alle abgelegten Katastrophen werden
wieder in den Stapel gemischt, dieser bildet dann den
Schriftrollenstapel.

8. Mischt die Maschinenkarten und deckt die obersten 4
auf, um den Maschinenvorrat zu bilden. Die restlichen
Karten bilden verdeckt den Maschinenstapel.

9. Jeder Spieler wirft seine Wiirfel und platziert sie oben auf
seinem Banner.
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Die kleine Fléche von Chicken : '

Island birgt solch ein Chaos
und Aufruhr, dass sich die
Insel selbst verandert!
Standige Vulkanausbriiche
und andere Katastrophen
auf diesem sich stetig
verandernden winzigen
Stiickchen Land sind die
Ursache dafiir, dass die
Hiihner in einen
fortwéahrenden, engen und
festgefahrenen Krieg

gerieten.
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1, ZIEL DS SPIELS

Die Spieler befehligen ihre Armee von Hithnern im Versuch,
die anderen Anfihrer zu bekampfen und zu demutigen.
Wenn ein Spieler erfolgreich einen anderen Anfiihrer
demitigt, platziert er einen Demitigungsmarker auf
dessen Banner. Wenn ihr mit 3 oder mehr Spielern spielt,
hat ein Spieler das Spiel sofort gewonnen, wenn er 2 seiner
Demitigungsmarker auf 2 verschiedenen gegnerischen
Bannern platzieren konnte. Im 2 Spieler Spiel gewinnt der
Spieler, der zuerst 2 Demiitigungsmarker bei seinem
Gegner platziert hat.

2, ABLAUF £IN€S ZUGES

Beginnend mit dem Startspieler macht jeder Spieler einen
2ug. Ist ein Zug beendet, so ist der ndchste Spieler im
Uhrzei%ersinn an der Reihe, bis das Spiel endet. Jeder Zug
beinhaltet dabei die folgenden Schritte, die der Reihenfolge
nach ausgefihrt werden missen.

2.1 WURFEL WERFEN

In diesem Schritt hast du die Méglichkeit, einen Wirfelwurf
mit einer Anzahl Wiirfel deiner Wahl durchzufihren, dabei
kannst du Wiirfel von deinem Banner und jeden anderen, in
vorherigen Zigen verbrauchten Wiirfel, nutzen. Du musst
alle Wirfel zum erneuten Wiirfeln auswahlen, bevor du die
neuen Ergebnisse siehst. Nachdem du die Wirfel geworfen
hast, platziere sie auf deinem Banner.

(Siehe 4. Wiirfelergebnisse)

Ein gerissener Anfihrer behalt sich manch-
mal Wiirfelergebnisse fir einen zukinftigen
Zug auf, obwohl dies bedeutet, wertvolle
Aktionen oder Boni aufzugeben. Sei nicht so

oerissen, dass du bequem wirst!

2.2 AKTIONEN DURCHFUHREN

In diesem Schritt fithrst du 1 der folgenden, freien Aktionen
durch: : :

Bauen

« Bewegen ¢ Zuriickholen* Kampfen

Weiterhin kannst du Wirfel von deinem Banner einsetzen,
um zusdatzliche Aktionen durchzufithren.
(Siehe 3. Aktionstypen). :



2.3 EINE KARTE ZIEHEN

Ziehe nun als letzten Schritt eine Karte vom
Schriftrollenstapel. Ziehst du eine Katastrophe, so musst du
diese sofort ausfihren und anschliefend zurick in den
Stapel mischen. (Siehe 5. Kartentypen)

3. AKTIONSTYP£N

Nachfolgend werden die einzelnen Aktionen erlautert, die
ein Spieler wahrend eines Zuges, entweder als freie Aktion
oder mithilfe seiner Wiirfel, durchfihren kann.

3.1 BAUEN

Baue eine der verflgbaren Maschinen aus dem
Maschinenvorrat und platziere sie auf einem freien 3
Hexfeld deines Gebiets (an deine Basis angrenzend),
vorausgesetzt du kannst die nétigen Ressourcen bezahlen.

Jeder Spieler hat eine eigene Farbe von Hihnern und
jede Armee kann nicht mehr als é von ihnen haben.

—

Jede Maschinenkarte hat folgende Werte:

a . a) Name: Der Name der Maschine.

b) Geschwindigkeit: Wie viele Hexfelder sich die Maschine

mit einer einzelnen Bewegungsaktion bewegt.

c) Starke: Der rohe Starkewert der Maschine, um den

Rustungswert des Verteidigers zu erreichen oder zu

ubertreffen.

d) Piloten: Die Anzahl der Huhnermarker, die bendstigt

wird, um die Maschine zu steuern, dargestellt durch die

Anzahl der Hiihnersymbole.

e) Ressourcenkosten: Anzahl und Typ der benétigten
g ' Ressourcenplattchen, welche beim Bau der Maschine
eden ariren ol il Ol f zurtick in das Lager gegeben werden mussen.

" ihrem Verband,

i ssreesere =R f) Rustung: Wie viel Starke benstigt wird, um die Maschine
zu zerstoren.

9) Fahigkeiten: Alle speziellen Fahigkeiten der Maschine.

Um eine Maschine zu bauen,
muss eines der Hexfelder auf
dem an deine Basis
angrenzenden Gebiet frei sein.
Sollten jedoch sowohl die
Maschine, die du bauen
mochtest, als auch die Einheiten
auf dem Hexfeld, auf dem du die
Maschine platzieren willst, alle
das Verbandsymbol haben, so
kannst du die Maschine dort
dennoch errichten (siehe
Verband).

Zusatzlich musst du die notigen
Ressourcen abgeben kénnen und

~ genugend Hihner haben, um
‘\(,tiese zu Piloten zu machen.
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t Darum ist es weise vorsichtig zu sein in der Nahe von

w7
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Hahner sind bekannt fir ihre Ricksichtslosigkeit
gegeniber ihren Feinden. Sie pragten den Ausdruck ,ein
gerupftes Huhn ist so viel Wert wie zwei im Topf”.

Hithnern mit besonders grofRen Kissen.

A pram

Maschinen sind durch die Anzahl an Miniaturen begrenzt.
Sollte keine Miniatur fir eine Maschine mehr verfugbar
sein, kann diese nicht gebaut werden — Versuche eine
ogegnerische Maschine mit dem gleichen Namen zu
zerstoren.

Vorausgesetzt du kannst eine Maschine bauen, fihre
Folgendes aus, um sie zu bauen:

1. Bezahle die Kosten, indem du die Ressourcenplattchen
von deinem Banner in das Lager zurtcklegst.

2. Nimm die benbtigte Anzahl Hihner, drehe sie auf die
Pilotenseite und lege sie auf die Stelle, wo du die Maschine
bauen mochtest.

3. Platziere die Miniatur fur die Maschine auf dem Stapel
der Piloten. Diese Hihner steuern nun die Maschine und
handeln nicht mehr unabhangig. Wenn die Maschine
zerstort wird, so werden sie ebenfalls zerstort. Dies gilt
ebenfalls fir die Bewegung. Nutze die Starke und Rustung
der Maschine fur Angritf und Verteidigung.

4. Nimm die Maschinenkarte und lege sie vor dich, neben
dein Banner. Fille nun direkt den Maschinenvorrat auf. Es
sollten immer 4 Maschinenkarten zum Bauen verfiugbar
sein. [st der Maschinenstapel leer, so mische den
Ablagestapel und bilde daraus einen neuen
Maschinenstapel.
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Dadurch, dass die |nsel so klein ist, miissen die Hithner
und deren Maschinen sich fir gewshnlich
aufeinanderstapeln, um dorthin zu gehen, wohin ihr
Anfihrer es befiehlt. Das Huhn ganz unten genief3t nicht
unbedingt die héchste Ehre oder den besten Ausblick. ..

das ist sehr bedauerlich.
e et Y e e
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3.2 BEWEGEN

Wenn eine Einheit oder ein Anfiihrer eine Bewegungsaktion
ausfihrt, bewegt sie sich eine bestimmte Anzahl an
Hexfeldern, abhdngig von ihrer Geschwindigkeit. Dabei ist
es nicht erforderlich, dass die gesamte Bewegung genutzt
wird. Denkt daran, dass Einheiten im Verband sich mit
unterschiedlicher Geschwindigkeit bewegen kénnen und du
die hochste davon wahlen darfst.

(Siehe Verband).

Deine Einheiten und Anfihrer kénnen Hexfelder mit
eigenen Einheiten tberqueren, jedoch nicht dort stehen
bleiben, auBer alle Einheiten und Anfihrer haben das
Verbandsymbol. Keine Einheit oder Anfihrer kann ein
Lavaplatichen oder ein Hexfeld mit gegnerischen Einheiten
oder Anflihrern betreten, auBer eine Karte oder Fahigkeit
erlaubt dies.

Du kannst ein paar Bewegungsaktionen sparen, wenn
du direkt in einem Hexfeld deines Gebietes baust, in
das sich deine Maschine bewegen soll.




= Sheena méchte sich zwei Felder
. bewegen, um Mikes Anfihrer
anzugreifen.

Derzeit kann sie dies nicht, da
der rechte Pfad durch ein
Lavaplattchen blockiert ist.
Obwohl die Einheit eine
Geschwindigkeit von zwei hat,
kann sie das Lavaplattchen
nicht betreten und somit auch
. nicht Gberqueren. Den linken
= Pfad kann sie nicht wahlen, da

dieser durch Mikes Huhn

- blockiert ist.
__Um Mikes Anfithrer erreichen zu kénnen, muss

ena zuerst das Huhn besiegen und sich dann
zwei Felder bewegen.

5
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3.3 ZUROCKHOLEN

Du kannst eines deiner besiegten Hihner zurickholen und
auf deine Basis legen.

Oder

Du kannst eine beliebige Ressource aus dem Lager nehmen
und auf dein Banner legen.
Wenn dies dazu fiihren wiirde, dass du mehr als 9
Ressourcen hast, wirf irgendeine davon ab, bis du nur noch
9 auf deinem Banner hast.

2T - :
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Man sollte meinen, dass durch all die
Zerstérung die Insel nicht langer
bevilkert sein wiirde. Und doch,
V’ irgendwie existieren die Hihner weiter,
als waren sie aus dem Nichts erschaffen

worden.

Es gibt Geriichte dber Hihner, die
zusammenarbeiten, dblicherweise,
um einen zu stark gewordenen
Anfihrer zu stirzen. Glicklicherweise
halten diese Allianzen selten lange, da
die Anfiihrer der Hiihner unweigerlich
das Bedirfnis verspiren, innerhalb

kirzester Zeit zum Spitzenhuhn
zu werden.

BT

3.4 KAMPFEN

Wird ein Kampf angekiindigt, fihrt die folgenden Schritte
der Reihe nach aus:

1. Der Angreifer erklart welche Einheit oder welcher
Anfiihrer angreift und welche/r verteidigt.

Alle Kampfe finden zwischen einem einzelnen Angreifer und
einem einzelnen Verteidiger statt.

2. Der Angreifer kann beliebig viele Wirfel von seinem
Banner als Starkeboni nutzen. Er legt diese auf die Karte
oder den Marker der angreifenden Einheit oder des
angreifenden Anfihrers.

3. Der Angreifer spielt eine beliebige Anzahl an Schrift-
rollenkarten verdeckt auf den Tisch, um diese im Kampf zu
nutzen.

4. Im Uhrzeigersinn dirfen die Spieler eine beliebige Anzahl
Karten verdeckt auf den Tisch spielen. Das beinhaltet auch
Spieler, die nicht direkt am Kampf beteiligt sind! Dies geht
solange, bis alle Spieler keine Karten mehr spielen machten.

5. Beginnend mit dem Verteidiger decken die Spieler ihre
Karten auf und fithren deren Effekte aus. Spieler, die nicht
direkt am Kampf beteiligt sind, konnen aussuchen, welche
Seite sie unterstitzen méchten.

6. Vergleicht die Starke des Angreifers mit der Ristung des
Verteidigers. Ist die Stdarke des Angreifers gleich groR oder
oroRer als die Rustung des Verteidigers, ist der Angriff
erfolgreich. War der Verteidiger ein Anfihrer, lege 1 deiner
Demiitigungsmarker auf das Banner des Verteidigers.
Handelt es sich nicht um einen Anfihrer, wird der
Verteidiger stattdessen zerstért und die Einheit vom
Spielbrett entfernt (entferne das Huhn oder die Miniatur und
etwaige Hihner/ Piloten vom Spielfeld, wirf die dazugehérige
Karte ab). Schldat der Angriff fehl, passiert nichts.

7. Legt alle im Kampf genutzten Magiekarten ab.
Strategiekarten bleiben im Spiel. Alle eingesetzen Wiirfel sind
nun verbraucht.
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She declares her ..-‘-‘h\
Sheena decides that she is going to attack Mike's leader, trying attack and spends :
il to give Mike one of her Humiliation marks. She has one of her | both +2 dice to add 4 ‘\"2 *2 1|
machines adjacent to Mike’s leader to her strength. Not '
& and it doesn't have a shield. confident that this >
[ will be enough, she |
;- plays a single » l
P Scroll card
& facedown. \
-5
! .
A \
\
Play then proceeds to Mike, and Play continues around the table to Jeff, and he plays two cards facedown. He |
i he opts not to play any cards. doesn’t say who he is helping, making Sheena doubt her ability to succeed. ]'
£

When play comes back to her, she adds ...but continues to Mike goes first, but he doesn’t have
another card to her pile. Mike has pass, as does Jeff. any cards to reveal. Play continues
another option to play cards. Now that all plagers to Jeff and he reveals his cards,
have played their showing that he is adding to Mike’s

cards, it is time for armor. He didn’t want Sheena to

_ give out a Humiliation
tag and get one
step closer to
winning. |

the reveal.

i i pp— B
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Finally Sheena reveals her cards, one of Totaling up the values, Sheena’s strength is 15 and Mike’s ,
~ Which is & Strategy card, which will remain armor is 15, Sheena’s attack was @ success! She hands a Bl
' in play after the combat. Humiliation tag to Mike and he places it on his banner. 8-

» 29\
G, 2

All the magic cards 1

played during that |

combat are discarded,

and play continues.
e




4, WURFELERGEBNISSE

Alle Wiirfel, die auf deinem Banner liegen, stehen dir zur Verfigung und stellen die Befehle deines Anfiihrers da. Sobald du
einen Wirfel nutzt, entferne ihn von deinem Banner und lege ihn an die Seite. Wiirfel auBerhalb deines Banners gelten als
verbraucht. Verbrauchte Wirfel werden in deinem néachsten Zug im Schritt 2.1. Wirfel werfen neu geworfen, doch

bis dahin sind sie nicht verfigbar. Wofir Spieler einen Wirfel nutzen konnen, bestimmt die oben liegende Seite. Wirfel
konnen nur wahrend des Schritts Aktionen durchfihren genutzt werden, aufBer eine Karte oder Fahigkeit ermoglicht etwas
anderes.

. 41RESSOURCEN .
145 vy

™ Nutze diesen Wirfel, um die Aktion
Zuriickholen zweimal auszufilhren und zwei

Nutze diesen Wirfel, um

4.2 KLAUE / SCHWERT %

\Kﬁ' ‘éﬁf
*

entweder eine Bewegungsaktion g \
Ressourcen aus dem Lager zu nehmen oder oder Kampfaktion auszufiihren Y .
zwei besiegte Hihner zurtickzuholen, oder je ABer hicHEBeldeal : B, >

eines von beiden. Die Ressourcenplattchen legst
du auf dein Banner und die Hiihnermarker auf
deine Basis.

| 4.3STERN
*r

Einige Karten haben spezielle Effekte, die mit einer
Anzahl von Sternen vor der Fahigkeit abgebildet sind. Um
diese Fahigkeiten nutzen zu konnen, muss der Spieler, der die
Karte kontrolliert, die angegebene Anzahl Sterne ausgeben.
Der Spieler kann hierfir auch mehrfach bezahlen, um die
Fahigkeit mehrmals in einem Zug zu nutzen, vorausgesetzt er
verfigt tber die notigen Wiirfel mit dem Sternsymbol. Wenn
eine Fahigkeit keine Sternsymbole aufweist, ist sie frei
nutzbar und immer verfigbar. Diese Fahigkeiten konnen zu
jeder Zeit und wahrend des Zuges eines jeden Spielers
genutzt werden, auBer die Fahigkeit gibt einen bestimmten
Zeitpunkt zur Aktivierung an.

)
| Dies konnte unsere Rettung sein. Auch wenn die
Hithner ricksichtslos, strategisch und kraftig sind, so
sind sie doch oft vergesslich. An manchen Tagen
wandern sie einfach uber die Felder und tun so, als
hatten sie vergessen, wie man irgendetwas tut, auBer
zu existieren. Aber denkt immer daran, dass hinter
iesem leeren Starren eine brutale Killermaschine
steckt... sobald sie sich daran erinnert, wie

™ 4

vollbracht, daher ehren wir ihn, indem wir einen Salat nach ihm benennen.

Einer der berihmtesten Anfithrer aller Zeiten war Chicken Caesar. Als er einen
Demitigungsmarker erhielt, marschierte er zu dem angreifenden
Hihneranfiihrer zuriick und iberzeugte seinen Gegner davon, den Marker
! zuriickzunehmen. Bis zum heutigen Tag hat kein anderes Huhn dieses Kunststiick

e e e e ———— .~ ———
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Sterne konnen ebenso fiir die folgenden Fahigkeiten,
jedoch nur wihrend des Schritts Aktionen ausfithren und
nur auBerhalb eines Kampfes genutzt werden:

% | Mische den aktuellen Maschinenvorrat in den Stapel und decke
4 neue Karten auf.

Ziehe eine Schriftrolle, lege dann eine Schriftrolle ab.
W | Ziehe eine Schriftrolle.
% #| Zieheeine Schriftrolle, hole alle deine besiegten Huhner zurtick
* und nimm so viele Ressourcenplattchen, bis du insgesamt 9 hast.

| %! % # Platziere ein Schild auf einer Einheit oder einem
: = = Anfthrer,
| % &| % % Entferneeinen gegnerischen Demiitigungs-
’ marker von deinem Banner und gebe ihn
seinem Besitzer zuriick.

* % % %%

+¥ . 4.3 PERMANENTER +1 STARKE BONUS
T |

Platziere diesen Wiirfel auf einer Einheit oder einem
Anfihrer. Er verbleibt dort, bis die Einheit oder der
Antihrer besiegt ist, und fiigt ihrer Starke 1 Punkt hinzu.
Wenn du mochtest, kannst du diesen Wiirfel wihrend des
Schritts Wirfel werfen entfernen.

'ﬁ i "? 4.4 TEMPORARER +2, +3 STARKE BONUS

Nutze diesen Wiirfel, um einen Bonus von +2 oder +3 Stérke
fir eine Einheit oder einen Anfilhrer in einem einzelnen

Kampf zu erhalten.




S, KARTENTYP£N %
¢ Hiihner und ihre Vorrichtungen sind nicht die einzigen
] Dinge auf der Insel, vor denen man Angst haben sollte.
Wenigstens kann der gewaltsame Umbau der Insel schén
anzusehen sein. Normalerweise jedoch nur aus der
en Entfernung.

Es gibt drei verschiedene Typen von Schriftrollenkarten:
Magie, Strategie und Katastrophen

Entfernung. Einer sehr gr

———— ——

5.1 MAGIE

Magiekarten kénnen nur wihrend
eines Kampfes gespielt werden, auer
der Text besagt etwas anderes. Sie
haben in der Regel einmalige Effekte,
die die Leistungsfahigkeit eines Huhns
im Kampf steigern. Der Effekt wird
auf der Karte angegeben. Denke
daran, dass alle Spieler wahrend des
Kampfes Karten spielen dirfen.

5.2 STRATEGIEN 5.3 KATASTROPHEN

Strategien geben an, wie die Armee
eines Spielers sich wahrend des Spiels
verhdlt. Diese Karten haben einen
fortdauernden Effekt, solange sie im
Spiel sind. Die Spieler legen ihre
Strategien offen vor sich, um
anzuzeigen, dass ihre Armee diese
Strategie derzeit nutzt. Jeder Spieler
kann immer nur eine aktive Strategie
zugleich haben. Méchte ein Spieler
eine andere Strategie aktivieren, so

Zieht ein Spieler eine Katastrophenkarte, muss er diese
aufdecken und deren Effekte sofort ausfihren. AnschliefSend
wird sie zurck in den Schriftrollenstapel gemischt. Sollte ein
Spieler es schaffen, mehr als eine Katastrophenkarte auf
einmal zu ziehen, so wahlt dieser die Reihenfolge, in der die
Karten abgearbeitet werden.

* Erdbeben: Drehe alle Lava-/
Neutralplattchen auf ihre andere
Seite. Du darfst nun irgendein

h 4 muss er zuerst die aktuelle ablegen. Huhn 1 Hexfeld bewegen.

, Strategien kénnen wahrend eines
¥ Kampfes oder wihrend des Schrittes
Aktionen ausfiihren im Zug ihres

Bestizarsalisgutplat whrden, « Vulkanausbruch: Wahle ein

Lavaplattchen (gibt es keine,
wabhle ein Neutralplattchen und
drehe es um). Alle Hithner und
Maschinen auf angrenzenden
Feldern werden zerstort,

===3
* Wirbelsturm: Lege zwei = '
Ressourcenplattchen von einem
gegnerischen Banner in das Lager
zurick. Du darfst nun irgendein Huhn
1 Hexfeld bewegen.

Wie hat das Huhn die
StraBe iberquert?
Als eine Gruppe von

vierzackigen Fil3en, die

im Gleichschritt
marschieren,
schrecklich anzusehen.

* Tsunami: Drehe alle
Lavaplattchen auf die
Neutralseite. Gibt es keine
Lavaplattchen, wahle ein
Neutralplattchen und zerstére
irgendein Huhn oder eine Maschine
auf einem angrenzenden Hexfeld.




SCHILD£

Schilde schiitzen eine Einheit @
oder einen Anfiihrer vor der \J

Zerstorung. Wenn eine Einheit oder ein Anfiihrer
mit einem Schild einen Kampf verliert oder durch
einen Vulkanausbruch (Katastrophe) getroffen
wird, bleibt die Einheit oder der Anfihrer
auf dem Spielfeld und der Schild wird in das
Lager zuriickgelegt. Es schitzt einen
Anfihrer ebenfalls vor dem
Erhalt eines Demitigungs-
markers, der Schild geht
dabei jedoch verloren.

FERNKAMPF

Der Fernkampf folgt den gleichen
Regeln und Schritten wie unter
Kampfen beschrieben, jedoch kann
der Angreifer aus 2 Hexfeldern
Entfernung angreifen (oder mehr,
falls eine Karte dies erlaubt), Der
Fernkampfer (Angreifer) kann dabei
sowohl das Geldnde, als auch alle
Einheiten und Anfihrer zwischen
sich selbst und dem Verteidiger
ignorieren.

Unter normalen
Umstédnden wird ein

epischen Tod sterben
kann.,

Anfiihrer nicht getotet.
Dennoch gibt es Falle, bei
denen ein Anflihrer einen

WEITERE REGELN

V_

VERBAND

Alle Einheiten oder Anfihrer mit dem Verbandsymbol
konnen auf dem gleichen Hexfeld gestapelt werden.
Stapelt die Hihner einfach aufeinander. Bei
Maschinen stapelt ihr die Karten und stellt
iberzahlige Miniaturen auf diesen Kartenstapel,
wahrend eine Miniatur auf dem Hexfeld verbleibt.

Wenn sich ein Verband bewegt, bewegen sich alle
Dazugehérigen gemeinsam. Nutze die Geschwindigkeit
der schnellsten Einheit oder des Anfiihrers im Stapel.

Wird ein Verband angegriffen oder greift an, wahlt
der Angreifer eine konkrete Einheit oder den

Anfihrer als Angreifer oder Verteidiger aus dem

Stapel aus.
Einheiten oder Anfihrer kénnen sich
jederzeit vom Verband l6sen.

Steht ein Anfithrer auf einem Neutralplattchen und es 1|

wird zu Lava, verliert er all seine Schilde und wird auf ]

einem zuldssigen, angrenzenden Hexfeld platziert. Gibt es

kein zulassiges Hexfeld angrenzend zur aktuellen Position
des Anfihrers, stirbt dieser einen epischen Tod.

Ein Anfihrer kann ebenfalls einen epischen Tod sterben,
wenn ein einzelner Spieler ihn zweimal in einem Zug
erfolgreich angreift und er keinen Schild zur Verteidigung
9egen einen der beiden Angriffe hat.
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Stirbt dein Anfithrer einen epischen Tod, drehe deine
Anflihrerkarte um und lege die Miniatur zurtick in die
Schachtel. Decke nun die Gbrige Anfihrerkarte auf (die
nicht gewahlte und am Anfang verdeckt platzierte) und
stelle die Miniatur des neuen Anfihrers auf deine Basis. Ist
deine Basis aktuell besetzt, stelle den neuen Anfihrer auf
die am néchsten verfiugbare Stelle auf deinem Gebiet. [st
das nicht moglich, musst du bis zum Beginn deines i
nachsten Zuges warten und ihn dann, wenn moglich, auf
ein zulassiges Feld stellen, oder so lange warten, bis esin
einem zukiinftigen Zug moglich ist. '

%
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VARIANT£N

SCHNELLES SPLEL
Jeden Zug, nach dem Wiirfel werfen und vor dem
Aktionen ausfiihren Schritt, darf der aktive Spieler
eine Bauaktion ausfihren. Die normalen Regeln und
Bedingungen fir den Bau von Maschinen sind
weiterhin anzuwenden. Bauen kann nicht mehr als
freie Aktion wahrend des Schrittes Aktionen
ausfithren gewahlt werden, jedoch haben die Spieler
weiterhin 1 freie Aktion fir Bewegen, Zurtckholen
oder Kampfen.

Optionale 2-Spieler Regel
Nutzt die Bonusseite der Basisplattchen: Einheiten
und Anfihrer auf der Basis erhalten einen Bonus
von +2 Ristung, wahrend sie verteidigen.

HAHNENKAMPF
(Z - 4 SPIELER
Entferne die Maschinenkarten und
Ressourcenplattchen aus dem Spiel. Es werden nur
Hihner und Anfiihrer verwendet. Hihner werden
verdeckt auf der Insel platziert und nur
aufgedeckt, wenn sie angreifen oder verteidigen.
Sobald sie einmal aufgedeckt wurden, bleiben sie
offen liegen. Um diese Variante zu spielen,
verlieren alle Schriftrollenkarten, die sich auf
Einheiten oder Ressourcen beziehen ihre
Glltigkeit. Immer wenn eine solche Karte gezogen
wird, wird sie abgelegt und eine neue Karte
9ezogen.

(ReaTURE *&r.
KmGpowms

War for Chicken Island, Dodos Riding Dinos und ein drittes
neues Spiel sind Teil eines groferen Universums. Die Figuren
werden zu einem groferen Eroberungserlebnis und einem

bevorstehenden Rollenspiel verschmelzen.

Fur einige Anfuhrer ist Krieg
einfach nicht genug. Sie
brauchen neue Wege, um ihre
Uberlegenheit zu zeigen und
neue Maglichkeiten der
Unterhaltung zu bieten. [hr
gerissener Verstand entwickelt
Alternativen zu den bisherigen
Schlachten.
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HARDCORE REGEL
Nach dem Aufbau, platziere einen Schild auf
jedem Anfihrer. Empfohlen fir erfahrene
Gefechtsspieler, die nach einem
herausfordernderen Spiel suchen.
WARNUNG: Das Spiel kénnte langer dauern.

FLAGGEN MODUS
(2 - 4 SPIELER)

Dieser Modus wird ohne Anfiihrer gespielt.
Wahrend des Aufbaus platziert jeder Spieler
einen Demitigungsmarker als Flagge auf einem
seiner Hithner in seiner Basis. Wenn eine Einheit
im Kampf zerstort wird, erhalt der Angreifer die
Flagge des Verteidigers. Wird der Verteidiger
durch einen Umgebungseffekt oder einen
Fernkampfangriff getotet, wird die Flagge auf
dem Hexfeld abgelegt, auf dem der Verteidiger
stand. Betritt eine Einheit ein Hexfeld mit einer
Flagge, nimmt sie diese auf, Der Spieler, der
zuerst eine gegnerische Flagge zu seiner Basis
bringt, gewinnt das Spiel.

TE£AM MODUS
(4 SPIELER)

Jedes Team besteht aus 2 Spielern. Die
Teammitglieder mussen sich gegeniber sitzen,
sodass sich die Zige von einem Team zum
nachsten abwechseln. Um zu gewinnen, missen
beide Gegner im Team jeweils einen
Demiitigungsmarker erhalten. Dabei ist es
unerheblich, welcher Demiitigungsmarker an
welchen Spieler gegeben wird.

HERAUSFORD£RUNGEN

[[] Zerstore einen gegnerischen Anfithrer durch einen epischen Tod.

[ Gewinne eine reguldre 3-Spieler oder 4Spieler Partie ohne
Maschinen.

[] Platziere einen Demiitigungsmarker durch einen Angriff mit
einem Soldaten aus einem Verband von mindestens 3 Soldaten.

[] Kontrolliere alle 3 verschiedenen Golems gleichzeitig.

[ Gewinne, indem du die Fliegender Felsen Magiekarte nutzt und
mit einer Kanone angreifst.

[] Gewinne, indem du alle Demiitigungsmarker durch Angriffe mit
deinem Anfihrer platzierst. :

[[] Gewinne eine 3-Spieler oder 4-Spieler Partie in deinem 2. Zug.

[] Gewinne 9 Mal im Solomodus, indem du bei jedem Spiel einen
anderen Anfiihrer verwendest.

L] Spiele alle Spielmodi und alternativen Regeln.

[ Bemale alle deine Miniaturen und lade ein Bild davon hoch:
https://www.facebook.com/groups/dracostudios
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‘\' Einige Hihner wiirden argumentieren, dass Regel da sind, um
ogebrochen zu werden. Andere, dass es keine Regeln in der Liebe
oder im Krieg gibt, ganz besonders nicht in diesem Hithnerkrieg.

N Lo Aber Spiele brauchen Regeln fiir ein faires Spiel. Wenn du und

Drea. P | deine Spielgruppe ein paar Hausregeln hinzufigen mochtet, um

Tt dieses Spiel noch mehr genie3en zu konnen, kannst du sie hier

aufschreiben. Das wesentliche Ziel von War for Chicken Island

ist es, Spaf3 an deinen Tisch zu bringen!

D
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GLOSSAR

Anflhrer: Das Oberhuhn mit einzigartiger Fahigkeit. Wird
nicht als Einheit betrachtet.

Angreifer: Anfiihrer oder Einheit (Maschine oder Huhn),
die einen Kampf ankiindigt. Nutzt Stéarkewert.

Banner: Spielertableau mit dem Symbol, welches deinen
Anfihrer reprasentiert. Wirfel, Ressourcenplattchen und
Demiitigungsmarker werden hier platziert.

Basis: Zentrales Plattchen fiir einen Spieler. Kann einen
Bonus von +2 auf den Ristungwert geben (optional).

Bauen: Eine Maschine aus dem Vorrat in sein eigenes
Gebiet stellen, indem man Ressourcen bezahlt und Piloten
zur Verfiigung stellt.

Demiitigungsmarker: Marker, welcher auf dem Banner
des Verteidigers platziert wird, sofern der Angriff
erfolgreich ist. Benotigt fiir Siegbedingung.

Einheit: Ein Huhn oder eine Maschine. Anfiihrer werden
ausdriicklich nicht als Einheiten betrachtet.

Epischer Tod: Spezielle Regel der ultimativen Niederlage
eines Anfiihrers.

Gebiet: Das Plattchen, welches mit der Basis eines Spielers
verknipft ist. Maschinen des Kontrollierenden werden hier
gebaut,

Geschwindigkeit: Anzahl Hexfelder, die sich eine Einheit, ein
Anfihrer oder ein Verband wahrend  einer
Bewegungsaktion bewegen darf.

Golem: Eine starke Maschine (Einheit), die 2 Piloten und 3
gleichen Ressource benétigt, mit einem Spezialeffekt, der
bei ihrer Zerstorung eintritt.

Hexfeld: Einzelnes Feld auf den Gelandeplattchen. Gebiete
haben 4, Basen und Lava-/Neutralplattchen 1.

Huhn; Eine Einheit (immer mit Verbandsymbol) - keine
Maschine - welche angreifen, sich bewegen oder zum
Piloten werden kann.

Kanone: Eine Maschine mit Fernkampfangriff, welche sich
nicht bewegen kann.

Katastrophe: Karten im Schriftrollenstapel, welche sofort
ausgespielt werden miissen und das Spielfeld beeinflussen.

Kosten: Ressourcen, die zum Bau einer Maschine benotigt
werden.

Lager: Gemeinsamer Aufbewahrungs- und Ablagebereich
fir Schilde und Ressourcen (die keinem Spieler gehéren)

Lava: Ein gefahrlicher Gelandetyp, welcher nicht betreten
werden kann.

Magie: Ein Typ der Schriftrollenkarten, welcher far
gewodhnlich im Kampf fr Boni oder Spezialeffekte genutzt
wird. Wird in der Regel nach Gebrauch abgeworfen.

Maschine: Ein Einheitentyp. Im Maschinenstapel gemischt,
aufgedecktim Vorrat und platziert in Gebieten.

Neutral: Ein Plattchen, welches niemandem gehort, auf
das sich Einheiten und Anfihrer bewegen kénnen, auf dem
jedoch nicht gebaut werden kann.

Pilot: Die benstigte Anzahl Hihner, um eine Maschine zu
steuern, angegeben durch die Anzahl Hithnersymbole.

Reichweite: Gibt an, dass ein Anfiihrer oder eine Einheit
ein Hexfeld bis zu zwei Felder entfernt angreifen kann,
wobei er Gelande, Einheiten und Anfiihrer zwischen sich
und dem Ziel ignoriert.

Ressource: Holz, Stein oder Netall. Benotigt zum Bau von
Maschinen, auf Banner aufbewahrt und im Lager
abgelegt.

Rustung: Verteidigungswert. Minimum an Starke, die ein
Angreifer benotigt, um zu gewinnen.

Schild: Ein schiitzender Marker. Wenn eine Einheit oder
ein Anfihrer mit einem Schild besiegt oder anders
zerstort wird, wird der Schild entfernt und kein anderer
Effekt tritt ein.

Schriftrollen: Karten, die Magie, Strategien oder
Katastrophen mit diversen Effekten beinhalten. Werden
von Spielern gezogen.

Soldat: Eine schwache, aber schnelle Maschine (Einheit),
welche 1Pilot und 2 gleiche Ressourcen benstigt und einen
Stapelbonus fiir Verband mit anderen Soldaten hat.

Starke: Angritfswert. Wenn gleich oder hoher als Ristung
des Verteidigers, gewinnt der Angreifer.

Strategie: Ein Typ der Schriftrollenkarten, welcher im
Spiel bleibt. Jeder Spieler kann nur 1 aktiv haben. Kann im
Kampf oder wihrend des Zugs gespielt werden.

Streitwagen: Eine Maschine (Einheit), welche sich als freie
Aktion einmal bewegen kann.

Turm: Eine zihe Maschine (Einheit) mit einer Vielzahl von
Effekten, welche im gleichen Zug genutzt werden kénnen,
in dem er gebaut wurde.

Verband: Féhigkeit einer Einheit oder eines Anfiihrers,
einen Stapel - mit anderen Einheiten oder einem Anfithrer
mit Verbandsgmbol - zu bilden und sich als solcher zu
bewegen.

Verbrauchte Wirfel: Wiirfel, welche bereits aktiviert und
zur Seite gelegt wurden; nicht langer niitzlich, bis sie neu
gewirfelt werden.

Verteidiger: Anfiihrer oder Einheit (Maschine oder Huhn),
welche vom Angreifer im Kampf ausgewdahlt wird. Nutzt
den Ristungswert.

Vorrat: Die 4 zum Bauen verfigbaren Maschinen. Wird
aufgefullt, nachdem 1 genommen wurde.

Wiirfel: Konnen fir diverse Effekte, welche die Befehle des
Anfiihrers reprasentieren, genutzt werden. Sie sehen aus,
als waren sie aus den Knochen der gefallenen Hahner
geschnitzt und mit deren Blut bemalt worden.



SQLO MObUS

In diesem Modus wirst du, als Herrscher von Chicken Island, gegen
das Spiel selbst antreten. Das Spiel wird im Folgenden als der
Herausforderer bezeichnet und seine Aktionen werden durch
Wiirfel bestimmt. Platziere einen Demitigungsmarker auf dem
Banner des Herausforderers, um zu gewinnen, du verlierst
hingegen, wenn der Herausforderer einen Demitigungsmarker
auf deinem Banner platziert.

Fir diesen Modus gelten die normalen Spielregeln mit folgenden
Abweichungen:

Der Maschinenvorrat sollte in der Reihenfolge von links nach
rechts mit dem Maschinenstapel neben der letzten Karte (ganz
rechts) ausgelegt werden. Immer wenn eine Maschine gebaut und
ihre Karte aus dem Maschinenvorrat genommen wird, werden
alle Karten rechts davon nach links verschoben, sodass eine neue
Karte aus dem Maschinenstapel ganz rechts in der Reihe
aufgedeckt wird. Wenn zu irgendeinem Zeitpunkt alle
Maschinenkarten im Vorrat eine Geschwindigkeit von O haben,
mische den Maschinenvorrat in den Maschinenstapel und decke 4
neue Karten auf.

Die Handkarten des Herausforderers bilden einen verdeckten
Stapel, sodass nichts passiert, wenn er eine Katastrophenkarte
erhalt.

Der Herausforderer nutzt keine Ressourcenplattchen und
braucht keine Hithnermarker als Piloten fiir seine Maschinen.

Die Maschinen- und Anfilhrerkarten des Herausforderers werden
von links nach rechts aufgereiht, sodass eine Reihenfolge der
Aktivierung von links nach rechts festgelegt ist. Dabei werden
Hiahner immer vor dem Anfihrer und nach den Maschinen
aktiviert, beginnend mit dem Huhn mit dem groften Starkewert
in absteigender Reihenfolge.

Die Wiirfel des Herausforderers werden nicht auf seinem Banner
platziert. Lege sie entsprechend ihrem Ergebnis in die richtige
Reihe der Wirfelaktionen des Herausforderers (rechts oben auf
dieser Seite) und staple sie wenn nétig Gbereinander.

Der Anfihrer des Herausforderers aktiviert niemals seine
Fahigkeit.

AUFBAU

-Der Herausforderer wird Startspieler.

- Fihre die Schritte 2 und 3 des Aufbaus wie in einem normalen
2-Spieler Spiel mit folgenden Anderungen durch:

- Wahle eine Anflihrerkarte, gegen die du spielen machtest. Diese
wird der Herausforderer. Platziere dessen Miniatur und seine 6
Hihner auf eine der 2 Basen.

- Nimm 3 Ressourcenplattchen jedes Typs und lege sie auf dein
Banner,

- Fiihre die Schritte & - 9 des Aufbaus normal durch.

- Suche aus dem Vorrat die Maschine mit dem hochsten
Starkewert und einer Geschwindigkeit von mindestens 1 heraus.
Im Falle eines Gleichstands wahle die am weitesten links liegende.
Diese Maschine wird vom Herausforderer auf seinem Gebiet, an
seine Basis angrenzend gebaut (Hexfeldpriorisierung beachten).
Platziere die Maschinenkarte links neben dem Anfihrer in der
Aktivierungsreihenfolge.

Hexfeldpriorisierung: Lege einen der Demiitigungsmarker des
Herausforderers auf eines der benachbarten Hexfelder der Basis
des Herausforderers, egal ob dort ein Plattchen liegt oder nicht.
Fur den Rest des Spiels bezieht sich die 1 auf der
Hexfeldpriorisierung (siche Bild oben rechts)nun auf dieses Feld.

1.Freie Aktion
(Angreifen/ Bewegen)

1 3.Wiirfel
erneut
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2 Wirfelaktionen
AKTIONEN des Herausforderers

Es gibt vier Reihen fir die Wiirfelaktionen: Die oberen sind Kraft (+3
Ergebnis) und Kampfen/ Bewegen (+1, +2, Kampfen/Bewegen
Ergebnisse), wihrend die unteren beiden Bauen (Huhn Ergebnis)
und Verstarkung (Stern Ergebnis) sind.

Kraft: In diesem Zug erhalten alle Einheiten und der Anfithrer des
Herausforderers einen +3 Bonus auf den Starkewert fir jeden
Wirfel, der in dieser Reihe liegt, wahrend angegriffen wird. Dieser
Effekt gilt ebentalls fir die freie Aktion.

Kampfen/ Bewegen: Fir jeden Wirfel und in Reihenfolge der
Aktivierungen, greifen die Einheiten und/ oder der Anfihrer des
Herausforderers eine deiner Einheiten oder deinen Anfihrer in
Reichweite an (bei Gleichstand, wird die Einheit mit geringerem
Rustungswert angegriffen; erneuter Gleichstand wird durch die
Hexfeldpriorisierung aufgelost). Ist die Einheit oder der Anfihrer
des Herausforderers nicht in Reichweite, bewegt er oder sie sich
auf deinen Anfihrer zu. Sollte nach der Bewegung eine deiner
Einheiten oder dein Anfihrer in Reichweite sein, so wird der
nachste Wirfel der Reihe Kampfen/ Bewegen diesen Kampf
aktivieren.

Nach dem Kampf aktiviert der nachste Wirfel die nachfolgende
Einheit oder den Anfihrer des Herausforderers in der
Aktivierungsreihe.

Der Anfihrer des Herausforderers darf sich nur Bewegen, sofern
zwei andere Einheiten des Herausforderers bereits in diesem Zug
aktiviert wurden. Andernfalls wird die erste Einheit in der
Aktivierungsreihe erneut aktiviert.

Bauen: Der Herausforderer baut kostenlos eine (nur eine)
Maschine aus dem Vorrat. Sind keine Wiirfel in dieser Reihe, baut
der Herausforderer die am weitesten links liegende Karte mit einer
Geschwindigkeit von mindestens 1 aus dem Maschinenvorrat. Jeder
Wiirfel in dieser Reihe macht eine weitere, weiter rechts liegende
Karte mit einer Geschwindigkeit von mindestens 1 aus dem Vorrat
verfigbar. Der Herausforderer erhdlt die Maschine mit dem
hochsten Starkewert und mit einer Geschwindigkeit von mindestens
1. Platziere die Karte als vorletzte in die Aktivierungsreihe (direkt
links neben den Anfihrer) und. ihre Miniatur nach der
Hexfeldpriorisierung neben die Basis.
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Verstarkung: Der Herausforderer nimmt Schriftrollenkarten und
Schilde abhdnagig von der Anzahl Wirfel in dieser Reihe:

Erster Wirfel: 1 Schriftrollenkarte; 2. Wirfel: Schild auf den
Anfuhrer; 3,4 &5. Wirfel: 1 weitere Schriftrollenkarte fir jeden
dieser Wiirfel. 5



2UG DES HERAUSFORDERERS

1. Der Herausforderer fithrt als seine freie Aktion eine
Kampfaktion gegen deine Einheit oder deinen Anfihrer mit
dem geringsten Rustungswert in Reichweite aus. Beriicksichtige
alle +3 Wiarfelergebnisse fir den Starkebonus, wenn die
Mehrheit der Wirfel im oberen Bereich liegt. Ist keine Einheit
oder Anfihrer in Reichweite, wird eine Bewegungsaktion in
Richtung deines Anfiihrers durchgefihrt.

Diese Aktion wird von der ersten Maschine aus der
Aktivierungsreihe durchgefihrt (am weitesten links). Hat der
Herausforderer keine Maschinen, wird die Aktion durch ein
zufallig gewdahltes Huhn, aus dem Verband des Anflhrers,
ausgefuhrt. Gibt es weder Maschinen noch Hihner, fiihrt der
Herausforderer eine Zuriickholenaktion aus und helt zwei
seiner Hihner zuriick (zufallig gezogen).

2. Priife (im Bild der Wiirfelaktionen des Herausforderers), ob
die oberen 2 Reihen oder die unteren 2 Reihen die meisten
Wiirtfel haben. Der Herausforderer aktiviert diese beiden
Aktionen (oberen 2: Kraft und Kampf/ Bewegung; unteren 2:
Bauen und Verstarkung) auch dann, wenn in einer der beiden
Reihen keine Wiirfel vorhanden sind. Alle Wirfel aus diesen
Reihen werden verbraucht.

3. Warfle alle verbrauchten Wirfel und platziere sie in den
entsprechenden Reihen auf den Wirfelaktionen des
Herausforderers.

4 Der Herausforderer zieht 2 Schriftrollenkarten.

KAMPF

Beachte stets folgende Schritte fur den Kampf mit dem
Herausforderer, gleich wer angreift und wer verteidigt:

1. Der Herausforderer spielt verdeckt die oberste Karte des
Schriftrollenstapels.

2. Spiele so viele Schriftrollenkarten, wie du méchtest.

3. Der Herausforderer spielt verdeckt die Halfte seiner Handkarten
(abgerundet, bis zu 8 Karten). Wenn der Herausforderer verteidiat, die
Starke deines Angreifers niedriger ist als die Ristung des Verteidigers
und du keine Schriftrollenkarten spielst, wird der Herausforderer auch
keine spielen.

4. Decke alle ausgespielten Schriftrollenkarten auf und vergleiche den
Starkewert mit dem Rustungswert, um den Kampf auszuwerten.

Filr den Herausforderer: Alle Schriftrollenkarten, die einen Bonus
oroRer als 1haben, gewahren diesen auf den relevanten Wert, gleich ob
die Karte Ristung oder Stdrke anzeigt (Die Karten werden einen
Rustungsbonus wahrend der Verteidigung und einen Starkebonus
wahrend des Angriffs gewahren). Alle anderen Effekte, auBer das
Ziehen von Schriftrollenkarten, werden ignoriert. Karten, die einen
Bonus von 1 geben oder keinen Effekt haben, gewéhren einen Bonus von
+1 auf den relevanten Wert der Einheit oder des Anfihrers.

5. Alle vom Herausforderer gespielten Schriftrollenkarten werden
abgelegt, sogar Strategiekarten.

Gleichstand auflosen: Sind mehrere Hexfelder verfigbar, schaue auf der Hexfeldpriorisierung, um zu bestimmen, wo
der Herausforderer baut, sich bewegt oder angreift. Bei Gleichstand im Vorrat: Wahle die am weitesten links liegende Maschine.
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