
VORBEREITUNG

Jeder Spieler stellt seine Truppen in der Ecke auf, die sich rechts von 
seiner langen Tischkante befindet. Die Aufstellungszone ist ein 
Viertelkreis mit einem Radius von 2xL von der jeweiligen Ecke.

Die beiden anderen Ecken stellen die felsigen Gebirgshänge dar 
und sind für Einheiten unpassierbar. Ziehe eine Linie zwischen den 
Punkten, an denen die Aufstellungszonen der Spieler auf die 
Spielfeldkante treffen. Die so entstehenden beiden Dreiecke bilden 
die Gebirgshänge und gelten als hohes, unpassierbares Gelände 
(siehe Diagramm). 

Bestimmt den Startspieler.

Das Gelände wird gemäß der Universellen Methode platziert. Es 
dürfen nur kleine Geländestücke platziert werden  und keines darf 
innerhalb von K um die unpassierbaren Zonen aufgestellt werden.

AUFSTELLUNG UND SPIELBEGINN

• Der Startspieler stellt seine Bauern auf.
• Der andere Spieler stellt seine Bauern auf.
• Der Startspieler stellt seine Krieger auf.
• Der andere Spieler stellt seine Krieger auf
• Der Startspieler stellt seine übrigen Einheiten auf.
• Der andere Spieler stellt seine übrigen Einheiten auf.

Der Startspieler beginnt das Spiel  mit 3 SAGA-Würfeln (die übrigen 
werden für die erste Runde entfernt). Der andere Spieler spielt 
seinen ersten Zug mit 5 SAGA-Würfeln (auch hier werden die 
übrigen Würfel entfernt).

SPIELENDE

Nachdem beide Spieler fünf Runden gespielt haben wirft der 
Startspieler einen Würfel. Bei einer 4 oder mehr gibt es einen 6. 
Spielzug. Ansonsten endet es.

Am Ende des Spiels zählen die Spieler die Eroberungspunkte ihrer 
verbliebenen Einheiten und beachten folgende Modifikationen:

• Einheit ist zumindest teilweise in der gegnerischen 
Austellungszone +3 Modelle/Einheit.

• Einheit ist zumindest teilweise in der eigenen 
Aufstellungszone -3 Modelle/Einheit.

Hat ein Spieler mindestens 3 Siegpunkte mehr als sein Gegner, 
gewinnt er das Spiel.

Andernfalls endet das Spiel mit einem Unentschieden.

E

Den Sieger ermitteln
Die meisten Szenarios nutzen ein Punktsystem, um den Gewinner des Szenarios zu ermitteln.
Im Buch der Schlachten gibt es dabei drei Unterscheidungen: Vernichtungspunkte,
Eroberungspunkte und Überlebenspunkte.

Jedes Szenario legt eindeutig fest, nach welchen Punkten der Sieger ermittelt wird, aber um
ermüdende Wiederholungen zu vermeiden, werden die Berechnungen für alle Punktsysteme
im Folgenden erläutert.

Vernichtungspunkte
Ausgeschaltete Modelle aus der gegnerischen Armee bringen
nach Spielende die folgenden Punkte:

• Jeder ausgeschaltete gegnerische Held (inklusive Kriegsherr)
ist 4 Vernichtungspunkte wert.

• J eder ausgeschaltete gegnerische Veteran ist 1 Vernichtungs-
punkt wert.

• Jeweils 2 ausgeschaltete gegnerische Krieger sind
1 Vernichtungspunkt wert (aufrunden).

• Jeweils 3 ausgeschaltete gegnerische Bauern sind
1 Vernichtungspunkt wert (aufrunden).

• Jede vollständig ausgeschaltete Einheit inklusive des
Kriegsherrn (außer Söldnern und Legendären Einheiten) ist
zusätzlich zu den Punkten für die ausgeschalteten Modelle
1 Vernichtungspunkt wert.

• Jede vollständig ausgeschaltete Söldnereinheit ist
zusätzlich zu den Punkten für die ausgeschalteten Modelle
2 Vernichtungspunkte wert.

• Jede nicht vollständig ausgeschaltete Söldnereinheit, die
aber mindestens die Hälfte ihrer Modelle verloren hat, ist
zusätzlich zu den Punkten für die ausgeschalteten Modelle
1 Vernichtungspunkt wert.

• Jede vollständig ausgeschaltete Legendäre Einheit ist
zusätzlich zu den Punkten für die ausgeschalteten Modelle
4 Vernichtungspunkte wert.

Eroberungspunkte
Das Schlachtfeld zu kontrollieren, ist mindestens ebenso
wichtig wie die Vernichtung der gegnerischen Armee.
Eroberungspunkte geben an, wie stark die Position einer
Armee auf dem Schlachtfeld ist. Jedes Szenario gibt an, wann
Eroberungspunkte ermittelt werden.

Jede Einheit bringt eine bestimmte Anzahl an
Eroberungspunkten, die sich nach der Anzahl der enthaltenen
Modelle richtet. Zusätzlich kann sie je nach Typ einen Bonus
erhalten, der ebenfalls in der folgenden Tabelle dargestellt ist:

Zahl der Modelle in
der Einheit Eroberungspunkte

3 oder weniger 0

4 bis 6 2

7 bis 9 4

10 oder mehr 6

Veteranen oder
Heldenhafte Einheit

+1

Bauern und/oder Söldner
Halbiere die erzielten

Eroberungspunkte

Einheiten mit der
Sonderregel Charisma*

+1

* alle Modelle der Einheit müssen diese Sonderregel haben, um
diesen Bonuspunkt zu erhalten.

Lehren des Chronisten…
Eroberungspunkte belohnen große Einheiten, doch sie

Die Wolfsklamm V2
Zwischen steilen Felswänden und dunklen Wäldern windet sich der einzige Weg durch die gefürchtete Wolfsklamm. Wer diesen 
Pass kontrolliert, beherrscht den Zugang zum Herzen des Landes. Deine Streitmacht steht bereit, doch der Feind hat sich in der 
Enge verschanzt. Nur mit Mut, Entschlossenheit und eiserner Disziplin kannst du den Feind zerschmettern und den Durchbruch 
erzwingen. Heute entscheidet sich wessen Banner am Morgen über den Bergen weht.
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