AUFSTCLLUNG

AUFSTELLUNG

AUFSTCELLUNG

Veroeigerte Flanke

Die Spieler stellen ihre Einheiten
vollsténdig innerhalb von L + M um die
kurze Spielfeldseite zur Rechten der ihnen
zugewiesenen langen Spielfeldseite auf.
Anders als tblich, stehen sich die Armeen
deshalb uber die Lédnge des Tisches hinweg
gegeniber, nicht Uber die Breite.

Der Startspieler stellt die Hélfte seiner
Einheiten auf, danach stellt sein
Gegner seine komplette Armee auf und
zuletzt platziert der Startspieler seine
verbleibenden Einheiten.

AUFSTCLLUNG

Uneroartete Begegnung

Der Startspieler wahlt einen Punkt auf
einer beliebigen Spielfeldseite und
stellt seine gesamte Armee vollstandig
innerhalb von L um diesen Punkt auf.

Danach wéhlt der Gegner einen Punkt auf

einer Spielfeldseite, der mindestensL +L

vom Punkt des Startspielers entfernt ist,

und stellt seine gesamte Armee innerhalb
von L um diesen Punkt auf.

Alle seine Einheiten miissen weiter
als Mvon allen gegnerischen
Einheiten entfernt sein.

AUFSTELLUNG

Marschkolonne

Die Einheiten werden vollstandig innerhalb
von L um ihre Spielfeldseite aufgestellt.
Jeder Spieler wirft einen Wiirfel, und
der Spieler mit dem héchsten Ergebnis
muss eine Einheit aufstellen (bei einem
Gleichstand muss der Startspieler
beginnen). Auf diese Weise werden alle
Einheiten aufgestellt: Die Spieler werfen
jeweils einen Wiirfel, um zu entscheiden,
wer die nachste Einheit aufstellt.

Wenn ein Spieler alle seine Einheiten
aufgestellt hat, stellt sein Gegner danach
den Rest seiner Armee auf.

AUFSTELLUNG

Vorhut

Beginnend mit dem Startspieler stellt jeder
Spieler alle seine berittenen Einheiten mit
Fernkampfwaffen auf. Diese mussen:

* sowohl vollsténdig innerhalb von L
um ihre Spielfeldseite,

« als auch innerhalb von K um eine zuvor
aufgestellte Einheit platziert werden (gilt
nicht fir die erste Einheit).

Sind diese Einheiten aufgestellt, stellen die
Spieler beginnend mit dem Startspieler ihre
Ubrigen berittenen Einheiten auf. Fur sie gelten
dieselben Einschréankungen wie zuvor.
Danach stellen beide Spieler beginnend mit
dem Startspieler ihre Infanterieeinheiten mit
Fernkampfwaffen auf. Fir sie gelten dieselben
Einschrankungen wie zuvor.

Zuletzt stellen beide Spieler beginnend mit
dem Startspieler ihre Ubrigen Infanterie-
einheiten auf. Fur sie gelten dieselben
Einschrankungen wie zuvor.

SPICLDAUCR
Bis zur DAmmerung

Das Spiel endet, nachdem der Startspieler
6 Spielzlige gespielt hat.

Der Gegner des Startspielers beginnt
das Spiel, hat aberin seinem ersten
Spielzug nur 3 SAGA-Wiirfel zur Verfligung,
seine ubrigen SAGA-Wiirfel werden fiir
diesen ersten Spielzug aus dem
Spiel entfernt.

Zangenangriff

Jede Armee muss insgeheim in zwei
Gruppen (A & B) mit einer maglichst
gleich groBen Anzahl Einheiten aufgeteilt
werden.

Der Startspieler stellt seine Gruppe A
vollsténdig in einem Quadrat mitL + M
Kantenlange 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 vollstandig in einem Quadrat
mit L + M Kantenlénge in der linken Ecke
seiner Spielfeldseite auf. Zuletzt platziert
sein Gegner seine Gruppe B auf die
gleiche Weise in der linken Ecke seiner
Spielfeldseite.

SPICLDAUCR
Unter Druck

Beginnend mit seinem vierten Spielzug
und am Ende jedes weiteren Spielzugs darf
jeder Spieler das Spiel fiir beendet erklaren.

Sein Gegner darf noch einen weiteren

Spielzug spielen, bevor das Spiel endet.

Das Spiel endet automatisch, wenn beide
Spieler 6 Spielziige gespielt haben.

Der Startspieler beginnt das Spiel. In
seinem ersten Spielzug kann er keine
Einheit fir einen Angriff oder einen
Fernkampf aktivieren, egal ob durch
SAGA-Fahigkeiten oder Sonderregeln.

VERQIRRUNG

Teilt den Spieltisch in zwei gleich groRe
Bereiche, die von einer gedachten
Linie zwischen zwei diagonal
gegeniiberliegenden Ecken geteilt
werden. Der Startspieler legt diese
beiden Ecken fest.

Die Spieler missen ihre Einheiten in dem
Bereich aufstellen, der ihre Spielfeldseite
enthalt und dabei einen Abstand von
mindestens M zur Trennlinie einhalten.

Der Startspieler stellt seine
gesamte Armee auf, bevor sein
Gegner seine Armee aufstellt.

SPICLDAUCR
Kdnigsmord

Das Spiel endet am Ende des ersten
Spielzugs, in dem ein Kriegsherr getétet
wurde. Wenn dies nicht geschieht, endet

es automatisch, wenn beide Spieler

6 Spielziige gespielt haben.

Der Startspieler beginnt das Spiel. Er
hat in seinem ersten Spielzug nur
3 SAGA-Wiirfel zur Verfiigung, seine
Ubrigen SAGA-Wiirfel werden fur diesen
ersten Spielzug aus dem Spiel entfernt.



SPICLDAUCKR

Unbekannte Dauer

~ -Nachdem beide Spieler 5 Spielzlige

gespielt haben, wirft der Startspieler einen

Wiirfel. Bei einem Ergebnis von 4 oder
mehr spielt jeder Spieler einen finalen
sechsten Spielzug. Andernfalls endet
das Spiel schon nach dem fiinften
Spielzug beider Spieler.

Der Startspieler beginnt das Spiel. In
seinem ersten Spielzug kann er keine
SAGA-Sonderfahigkeiten einsetzen.

SONDERREGEL
Oewaltmarsch

In den ersten beiden Spielzligen beider
Spieler bewegen sich alle Einheiten so,

als ob der Gegner eine Ermiidungsmarke

der Einheit eingesetzt hétte.

SONDERREGEL
Cin Hauch Nostalgie

Die Kriegsherren beider Spieler
generieren je einen zusétzlichen
SAGA-Wiirfel. S6ldner generieren
keine SAGA-Wiirfel.

SPICLDAUER
Offene Feldschlacht

Das Spiel endet, nachdem jeder Spieler
5 Spielztige gespielt hat. Im ersten
Spielzug darf der Gegner vor der
Befehlsphase des Startspielers
4 SAGA-Wiirfel werfen und auf seinem
Schlachtplan auf SAGA-Fahigkeiten
seiner Wahl platzieren.

SONDERREGEL
Nachtkampt

Zu Beginn jeder Aktivierungsphase
erhalt jede Einheit des aktiven Spielers
eine Ermtdungsmarke, falls sie sich
nicht innerhalb von K um eine
befreundete Einheit befindet.

SONDERRESEL
Feindliches Ocbict

Schwieriges Geldnde auf dem Spieltisch
gilt zusatzlich auch als gefahrliches
Gelande. Gefahrliches Gelénde ist
davon nicht betroffen.

SPIELDAUER
Vorsicht

Das Spiel endet, wenn jeder Spieler
5 Spielzlige gespielt hat.

Der Gegner des Startspielers beginnt

das Spiel, aber in seinem ersten Spielzug

darf keine Einheit mehr als einmal
aktiviert werden.

SONDERREGEL

Cinguter Tag
zum Sterben

Es gelten keine Sonderregeln.

SONDERREGEL
Nebel

In den ersten 3 Spielziigen beider
Spieler kénnen ausschliellich
gegnerische Einheiten Ziel eines
Fernkampfs oder Angriffs werden, die
sich innerhalb von M um die zu
aktivierende Einheit befinden.



SICCBEDINGUNGEN SICCREDINGUNGEN

SICGREDINGUNGEN
Unteroerfung Demonstration der Primarziel
Starke
Die Spieler ermitteln den Sieger, indem sie
Uberlebenspunkte zihlen (siehe S. 7). LANE : ) ) ;
: § Die Spieler ermitteln den Sieger, indem sie
Die Spieler ermitteln den Sieger, indem sie Jeder Spieler erhalt SOEF.OTI 1 Bonuspunkt, Vernichtungspunkte zihlen (siehe S. 6).
; = : wenn eine seiner Einheiten einen
e dngspunkiesghien (sichep ). Nahkampf gewinnt. Nach der Aufstellung wahlt jeder Spieler
Am Ende des Spiels erhalt der ’ d eine gegnerische Einheit. Wenn die
Spieler, der mehr Einheiten auf dem Jeder Spieler erhalt sofort 3 Bonuspunkte, Vernichtungspunkte, die diese Einheit
Schlachtfeld hat, fir jede zusatzliche wenn erstmals im Spiel eine seiner dem Gegner bringt, gezéhlt werden,
Einheit 2 Bonuspunkte. Einheiten aus mindestens 4 Modellen zahlt jedes Modell der Einheit als
vollstandig innerhalb von M um die 2 Modelle seines Typs.

gegnerische Spielfeldseite gelangt
(maximal einmal pro Spiel).

SICCREDINGUNGEN SICOREDINGUNGEN

SICOREDINGUNGEN
Uberrennen Cemetzel

Opfer

B ! : : . Die Spieler ermitteln den Sieger, indem sie
Die Spieler ermitteln den Sieger, indem sie : 3 ;
Vernichtungspunkte zahlen (siehe S. 6).

Die Spieler ermitteln den Sieger, indem sie
Uberlebenspunkte zihlen (siehe S. 7).

Uberlebenspunkte zéhlen (siehe S. 7).
Jeder Spieler erhalt sofort 1 Bonuspunkt,

Am Ende des Spiels erhélt jeder Spieler Jede Einheit aus mindestens 4 Modellen, ; : CEAY
Lyl : e o e ’ : wenn eine seiner Einheiten aulRerhalb
2 Bonuspunkte fiir jede seiner Einheiten, die sich am Ende des Spiels weiter als L ; : ;
B G A : 3 : 4 eines Nahkampfs vernichtet wird (egal
die sich innerhalb von K um eine der von ihrer eigenen Spielfeldseite entfernt : ;
: e gy ¢ ob durch Fernkampf, die Auswirkungen
Spielfeldecken befindet, die sich befindet, bringt ihrem Besitzer : e IS g
¥ : 3 : einer SAGA-Aktivierungsfahigkeit oder
gegeniber seiner Spielfeldseite befinden. 2 Bonuspunkte. :
eine Sonderregel).
OCLANDE OCLANDE OCLANDE
OReNZRregion Sumpfland QOdland

Beginnend mit dem Startspieler kénnen
die Spieler abwechselnd Geldndestiicke
von der Allgemeinen Gelandetabelle
platzieren (siehe S. 8), oder passen. Das
erste Geléndestiick, das jeder Spieler
platziert, muss ein Sumpf sein.

Der Gegner des Startspielers platziert
das Gelénde. Er muss 3 oder 4
Geléndestiicke platzieren, die er aus
der Allgemeinen Geldandetabelle wéhlt
(siehe S. 8). Es miissen mindestens

2 Walder oder Simpfe gewahlt werden. Wenn ein Spieler passt, kann er keine
Mindestensi1 Gelandestickmuss sich weiteren Gelandestiicke platzieren, aber Das Gelande wird gemaR der
sein Gegner kann weiter Geldndestiicke Universellen Methode zum

vollsténdig in seiner Spielfeldhélfte
Gelandeaufbau aufgestellt

aufstellen. Er wirft nun nach jeder

befinden, und maximal 1 Geldndestiick
datfsichlinnerhalb oSk mieing Platzierung eines weiteren Gelandestiicks (sieheS. 8).
Spielfeldseite befinden. einen Wiirfel. Wenn das Ergebnis kleiner
(nicht gleich oder kleiner) als die Zahl der
Kein Gelandestiick darf innerhalb bereits platzierten Geléndestiicke ist,
von K um ein anderes Gelandestiick endet die Gelandeaufstellung sofort. Sie
platziert werden.. endet auch, wenn beide Spieler passen.

Kein Geléndestiick darfinnerhalb von K um
ein anderes Gelandestiick platziert werden.



Unebener Boden

Der Gegner des Startspielers wahlt
3 Geldndestiicke aus der Allgemeinen
Gelandetabelle (siehe S. 8). Mindestens
eines dieser Geléndestiicke muss grof? sein.

Der Startspieler platziert im Anschluss
diese 3 Gelandestiicke. Mindestens je
ein Gelandestiick muss dabei vollstandig
innerhalb von L um jede der beiden langen
Spielfeldseiten platziert werden.

Kein Gelandestiick darfinnerhalb von K um
ein anderes Geldndestiick platziert werden.

Sobald der Startspieler die 3 Gelandestiicke
platziert hat, darf sein Gegner jedes von
ihnen bis zu M weit verschieben. Sie
durfen diese Bewegung allerdings
nicht innerhalb von K um ein anderes
Gelandestiick beenden.

OELANDE

Unbekanntes Ocbict

Der Startspieler platziert 4 Gelandestiicke
von der Allgemeinen Geldandetabelle
(siehe S. 8) auf dem Schlachtfeld.
Kein Geldndestiick darf innerhalb von M
um ein anderes Geldndestiick platziert
werden. Es darf kein grolRes Gelandestiick
gewahlt werden.

Nachdem das Gelénde platziert wurde,
darf der Gegner seine Spielfeldseite gegen
die des Startspielers tauschen, wenn er
dies mochte,

SELANDE
Hochland

Beginnend mit dem Gegner des
Startspielers wéahlt jeder Spieler
2 Geléndestiicke aus der Allgemeinen
Geléndetabelle (siehe S. 8).
Das erste Gelandestiick jedes Spielers
muss entweder eine Ruine oder
Felsiger Boden sein.

Im Anschluss platzieren beide Spieler
beginnend mit dem Startspieler ihre
2 Gelandestiicke, jeweils vollsténdig
innerhalb von L + M um ihre Spielfeldseite
und mindestens K von allen anderen
Gelandestticken entfernt.



