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Die Spieler stellen ihre Einheiten 

vollständig innerhalb von L + M um die 

kurze Spielfeldseite zur Rechten der ihnen 

zugewiesenen langen Spielfeldseite auf. 

Anders als üblich, stehen sich die Armeen 

deshalb über die Länge des Tisches hinweg 

gegenüber, nicht über die Breite.  

Der Startspieler stellt die Hälfte seiner 

Einheiten auf, danach stellt sein 

Gegner seine komplette Armee auf und 

zuletzt platziert der Startspieler seine 

verbleibenden Einheiten.

Beginnend mit dem Startspieler stellt jeder 

Spieler alle seine berittenen Einheiten mit 

Fernkampfwaffen auf. Diese müssen:
• sowohl vollständig innerhalb von L  

um ihre Spielfeldseite,

• als auch innerhalb von K um eine zuvor 

aufgestellte Einheit platziert werden (gilt  

nicht für die erste Einheit).

Sind diese Einheiten aufgestellt, stellen die 

Spieler beginnend mit dem Startspieler ihre 

übrigen berittenen Einheiten auf. Für sie gelten 

dieselben Einschränkungen wie zuvor.

Danach stellen beide Spieler beginnend mit  

dem Startspieler ihre Infanterieeinheiten mit 

Fernkampfwaffen auf. Für sie gelten dieselben 
Einschränkungen wie zuvor.

Zuletzt stellen beide Spieler beginnend mit  

dem Startspieler ihre übrigen Infanterie-

einheiten auf. Für sie gelten dieselben 

Einschränkungen wie zuvor.

Das Spiel endet, nachdem der Startspieler  

6 Spielzüge gespielt hat. 

Der Gegner des Startspielers beginnt  

das Spiel, hat aber in seinem ersten  

Spielzug nur 3 SAGA-Würfel zur Verfügung, 

seine übrigen SAGA-Würfel werden für 

diesen ersten Spielzug aus dem  

Spiel entfernt.

Der Startspieler wählt einen Punkt auf 

einer beliebigen Spielfeldseite und 

stellt seine gesamte Armee vollständig 

innerhalb von L um diesen Punkt auf.

Danach wählt der Gegner einen Punkt auf 

einer Spielfeldseite, der mindestens L + L 

vom Punkt des Startspielers entfernt ist, 

und stellt seine gesamte Armee innerhalb 

von L um diesen Punkt auf. 

Alle seine Einheiten müssen weiter  

als M von allen gegnerischen  

Einheiten entfernt sein.

Jede Armee muss insgeheim in zwei 

Gruppen (A & B) mit einer möglichst 

gleich großen Anzahl Einheiten aufgeteilt 

werden.

Der Startspieler stellt seine Gruppe A 

vollständig in einem Quadrat mit L + M 

Kantenlänge in der rechten Ecke seiner 

Spielfeldseite auf. Im Anschluss platziert 

sein Gegner seine Gruppe A auf die 

gleiche Weise in der rechten Ecke seiner 

Spielfeldseite.

Danach stellt der Startspieler seine 
Gruppe B vollständig in einem Quadrat 

mit L + M Kantenlänge in der linken Ecke 
seiner Spielfeldseite auf. Zuletzt platziert 

sein Gegner seine Gruppe B auf die 
gleiche Weise in der linken Ecke seiner 

Spielfeldseite.

Beginnend mit seinem vierten Spielzug 

und am Ende jedes weiteren Spielzugs darf 

jeder Spieler das Spiel für beendet erklären. 

Sein Gegner darf noch einen weiteren 

Spielzug spielen, bevor das Spiel endet. 

Das Spiel endet automatisch, wenn beide 

Spieler 6 Spielzüge gespielt haben.

Der Startspieler beginnt das Spiel. In 

seinem ersten Spielzug kann er keine 

Einheit für einen Angriff oder einen 
Fernkampf aktivieren, egal ob durch 

SAGA-Fähigkeiten oder Sonderregeln.

Die Einheiten werden vollständig innerhalb 

von L um ihre Spielfeldseite aufgestellt. 

Jeder Spieler wirft einen Würfel, und 

der Spieler mit dem höchsten Ergebnis 

muss eine Einheit aufstellen (bei einem 

Gleichstand muss der Startspieler 

beginnen). Auf diese Weise werden alle 

Einheiten aufgestellt: Die Spieler werfen 
jeweils einen Würfel, um zu entscheiden, 

wer die nächste Einheit aufstellt.

 Wenn ein Spieler alle seine Einheiten 

aufgestellt hat, stellt sein Gegner danach 

den Rest seiner Armee auf.

Teilt den Spieltisch in zwei gleich große 

Bereiche, die von einer gedachten 

Linie zwischen zwei diagonal 

gegenüberliegenden Ecken geteilt  

werden. Der Startspieler legt diese  

beiden Ecken fest.  

Die Spieler müssen ihre Einheiten in dem 

Bereich aufstellen, der ihre Spielfeldseite 

enthält und dabei einen Abstand von 

mindestens M zur Trennlinie einhalten.

Der Startspieler stellt seine  

gesamte Armee auf, bevor sein  

Gegner seine Armee aufstellt.

Das Spiel endet am Ende des ersten 

Spielzugs, in dem ein Kriegsherr getötet 

wurde. Wenn dies nicht geschieht, endet 

es automatisch, wenn beide Spieler  

6 Spielzüge gespielt haben.

Der Startspieler beginnt das Spiel. Er  

hat in seinem ersten Spielzug nur  

3 SAGA-Würfel zur Verfügung, seine 

übrigen SAGA-Würfel werden für diesen 

ersten Spielzug aus dem Spiel entfernt.
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Nachdem beide Spieler 5 Spielzüge 

gespielt haben, wirft der Startspieler einen 

Würfel. Bei einem Ergebnis von 4 oder 

mehr spielt jeder Spieler einen finalen 
sechsten Spielzug. Andernfalls endet  

das Spiel schon nach dem fünften  

Spielzug beider Spieler.

Der Startspieler beginnt das Spiel. In 

seinem ersten Spielzug kann er keine 

SAGA-Sonderfähigkeiten einsetzen.

In den ersten beiden Spielzügen beider 

Spieler bewegen sich alle Einheiten so,  

als ob der Gegner eine Ermüdungsmarke 

der Einheit eingesetzt hätte.

Die Kriegsherren beider Spieler  

generieren je einen zusätzlichen  

SAGA-Würfel. Söldner generieren  

keine SAGA-Würfel.

Das Spiel endet, nachdem jeder Spieler  

5 Spielzüge gespielt hat. Im ersten 

Spielzug darf der Gegner vor der 

Befehlsphase des Startspielers  

4 SAGA-Würfel werfen und auf seinem 

Schlachtplan auf SAGA-Fähigkeiten  

seiner Wahl platzieren.

Zu Beginn jeder Aktivierungsphase  

erhält jede Einheit des aktiven Spielers  

eine Ermüdungsmarke, falls sie sich  

nicht innerhalb von K um eine  

befreundete Einheit befindet.

Schwieriges Gelände auf dem Spieltisch  

gilt zusätzlich auch als gefährliches  

Gelände. Gefährliches Gelände ist  

davon nicht betroffen.

Das Spiel endet, wenn jeder Spieler  

5 Spielzüge gespielt hat.

Der Gegner des Startspielers beginnt  

das Spiel, aber in seinem ersten Spielzug 

darf keine Einheit mehr als einmal  

aktiviert werden.

Es gelten keine Sonderregeln.

In den ersten 3 Spielzügen beider  

Spieler können ausschließlich  

gegnerische Einheiten Ziel eines 

Fernkampfs oder Angriffs werden, die  
sich innerhalb von M um die zu 

aktivierende Einheit befinden.

Unbekannte Dauer

Gewaltmarsch

Ein Hauch Nostalgie

Offene Feldschlacht

Nachtkampf

Feindliches Gebiet

Vorsicht

Ein guter Tag  

zum Sterben

Nebel

SPIELDAUER

SONDERREGEL

SONDERREGEL

SPIELDAUER

SONDERREGEL

SONDERREGEL

SPIELDAUER

SONDERREGEL

SONDERREGEL



AUFSTELLUNG 

AUFSTELLUNG 

AUFSTELLUNG 

Die Spieler ermitteln den Sieger, indem sie 

Vernichtungspunkte zählen (siehe S. 6).

Am Ende des Spiels erhält der  

Spieler, der mehr Einheiten auf dem 

Schlachtfeld hat, für jede zusätzliche 

Einheit 2 Bonuspunkte.

Die Spieler ermitteln den Sieger, indem sie 

Überlebenspunkte zählen (siehe S. 7).

Am Ende des Spiels erhält jeder Spieler  

2 Bonuspunkte für jede seiner Einheiten, 

die sich innerhalb von K um eine der 

Spielfeldecken befindet, die sich  
gegenüber seiner Spielfeldseite befinden.

Der Gegner des Startspielers platziert  

das Gelände. Er muss 3 oder 4 

Geländestücke platzieren, die er aus  

der Allgemeinen Geländetabelle wählt 

(siehe S. 8). Es müssen mindestens  

2 Wälder oder Sümpfe gewählt werden.

Mindestens 1 Geländestück muss sich 

vollständig in seiner Spielfeldhälfte 

befinden, und maximal 1 Geländestück 
darf sich innerhalb von SK um eine 

Spielfeldseite befinden.

Kein Geländestück darf innerhalb  

von K um ein anderes Geländestück 

platziert werden..

Die Spieler ermitteln den Sieger, indem sie 

Überlebenspunkte zählen (siehe S. 7). 

Jeder Spieler erhält sofort 1 Bonuspunkt, 

wenn eine seiner Einheiten einen 

Nahkampf gewinnt.

Jeder Spieler erhält sofort 3 Bonuspunkte, 

wenn erstmals im Spiel eine seiner 

Einheiten aus mindestens 4 Modellen 

vollständig innerhalb von M um die 

gegnerische Spielfeldseite gelangt 

(maximal einmal pro Spiel).

Die Spieler ermitteln den Sieger, indem sie 

Überlebenspunkte zählen (siehe S. 7).

Jede Einheit aus mindestens 4 Modellen, 

die sich am Ende des Spiels weiter als L 

von ihrer eigenen Spielfeldseite entfernt 

befindet, bringt ihrem Besitzer  
2 Bonuspunkte.

Beginnend mit dem Startspieler können 

die Spieler abwechselnd Geländestücke 

von der Allgemeinen Geländetabelle 

platzieren (siehe S. 8), oder passen. Das 

erste Geländestück, das jeder Spieler 

platziert, muss ein Sumpf sein.

Wenn ein Spieler passt, kann er keine 

weiteren Geländestücke platzieren, aber 

sein Gegner kann weiter Geländestücke 

aufstellen. Er wirft nun nach jeder 

Platzierung eines weiteren Geländestücks 

einen Würfel. Wenn das Ergebnis kleiner 

(nicht gleich oder kleiner) als die Zahl der 

bereits platzierten Geländestücke ist, 

endet die Geländeaufstellung sofort. Sie 

endet auch, wenn beide Spieler passen.

Kein Geländestück darf innerhalb von K um 
ein anderes Geländestück platziert werden.

Die Spieler ermitteln den Sieger, indem sie 

Vernichtungspunkte zählen (siehe S. 6).

Nach der Aufstellung wählt jeder Spieler 

eine gegnerische Einheit. Wenn die 

Vernichtungspunkte, die diese Einheit  

dem Gegner bringt, gezählt werden,  

zählt jedes Modell der Einheit als  

2 Modelle seines Typs.

Die Spieler ermitteln den Sieger, indem sie 

Vernichtungspunkte zählen (siehe S. 6).

Jeder Spieler erhält sofort 1 Bonuspunkt, 

wenn eine seiner Einheiten außerhalb 

eines Nahkampfs vernichtet wird (egal  

ob durch Fernkampf, die Auswirkungen 

einer SAGA-Aktivierungsfähigkeit oder 

eine Sonderregel).

Das Gelände wird gemäß der  

Universellen Methode zum  

Geländeaufbau aufgestellt  

(siehe S. 8).
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