Tash-Kalar ist die jahrhupdertealte magische Kampfkupst, die ip Arepen ip allen Teilen der bekapnten Welt praktiziert wird.

Tash-Kalar ist gleichzeitig auch der Name der éltestep upd berdhmtesten dieser Arepen - der Ort, ap dem alles begani).

Und Tash-Kalar ist eipy spappendes Brettspiel, das die Spieler vor dieselbep taktischen Herausforderupgen stellt,
die auch Kampfmagier za meistery versuchen.

Das Spiel kapn mit 2, 3 oder 4 Spielem, eipzelp oder i Teams, gespielt werdes. Egal, ob ibr die Erhabene Form, ein Duell oder eipe Schlacht spielt,
die Grupdregelp sipd immer die gleichen. Die Spieler erschaffen magische Steine und bilden mit ihpen bestimmte figuren, um faptastische
Wesen zu beschwdren. Diese Wesen kdnpen sich durch die Arepa bewegen, die Figuren der Gegper storep upd peue Figaren bilden, mit depen
wiederum apdere Wesen beschworep werden koppep. Jede Spielart von Tash-Kalar hat ibre eigepen Pupktwertupgen und Siegbedingupgen.

HINWEISE Zd DEN REGELN

Diese ausfiibrliche Regel ist dazu gedacht, das Spiel zu lemen. Sie gliedert sich in

3 Hauptkapitel:

% Inder EINF(HRUNG stellt ein ehrwiirdiger Meister das Spiel vor. Hier kénnt ihr euch
mit dem Spielmaterial vertraut machen.

x  Das Kapitel DAS SPIEL fiibrt euch durch eure erste Partie. Ihr konnt es lesen und
wahrenddessen mitspielen.

So, mein kleiner Zauberlebd.iog. Herzlich willkommen in Tash-Kalar, der Arena,
in der alles begann. Du hast bestimmt schon Kampfe in kleinen Arenen in dei-

% In den FORMEN VON TASH-KALAR werden die verschiedenen Spielarten vorge-
stellt. Das Kapitel solltet ibr erst nach eurer ersten Partie lesen.

AuBerdem gibt es noch die KURZREGEL auf einem separaten doppelseitigen Blatt. Die-

ses Blatt ist aber mehr als nur eine Zusammenfassung. Es enthlt tatsachlich samtliche

Regeln fiir alle Formen des Spiels sowie ein Glossar fiir die Karten. Wenn wihrend des

Spiels eine Frage aufkommt, konntihr in der Kurzregel schnell nachschlagen.

DIE VIER SCHULEN

ner Heimatgegend gesehen, aber solange du so etwas noch nicht hier gesehen U Bestimmt hast du schon genug Kampfe gesehen, um die
hast, kennst du Tash-Kalar icht. :! verschiedenen Schulen zu erkennen. j
VERWENDET DIESE SEITE F{R DIE ERHABENE
ForM SOWIE FOR DIE ERSTE PARTIE Hictaw-Scie smﬁ"@-m
5, T ' 4 : '
i L i Die Erhabene Form von Tash-Kalar ist
171 - eip strategisches Positionsspiel. Diesist
die urspriingliche Form, und sie hat sich [
in den zahllosen Wettkampfen der Jahrhun- }
derte bewahrt. \
EmNice KKARTEN BEZIEHEN SICH AUF ROTE ODER GRNE FELDER.
Leben und Tod, Entstehung und Vemich- |
. 3 tung - ein Beschworer ip der Arenavon
VESWEHDH iz SSHmE L Tash-Kalar muss diese zwei gegensatzli- *;
EIN DUELL ODER EINE SCHLAGHT. chen Krifte beherrschen. b
In Vemicbtt;l)gsspielen gehtes um " Die erste Partie solltet ihr mit 2 Spielern spielen. der Spieler nimmt sich
die schlichte Zerstdrung gegnerischer einen der beiden Imperialen Stapel.
- Steine. Diese Form mag urspriinglicher

wirken als die Erhabene Form, doch wurde
sie erst spater erfunden. Kaiser Trago wollte das
* Spiel zuganglicher fiir die Massen gestalten. Ein
Vemichtungsspiel ist ein wildes Spektakel, aber lass’

braucht es Gerissenheit und Finesse.

dich nicht tauschen: Auch in einem Vemichtungsspiel °

Traditionell beginnen wir mit dem Studium der Imperialen  *
fre Schulen. Sie sehen identisch aus? Nun, das stimmt. Die
i : beiden Schulen haben dber die Jahrhunderte fleiBig
i voneinander abgekupfert, sodass sie inzwischen dieselben
|

: Techniken verwenden. Es sind namlich wirksame Techniken.
Du solltest sie dir einpragen.

\_ — "‘\\.m,,.,,...
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DIE STEINE

JEDER SPIELER NIMMT SICH ALLE STEINE IN DER FARBE SEINER KARTEN,

Diese Steine bestehen aus Kalarit, dem Stein aus konzentrierter magi-
scher Energie. Da du dir herausgenommen hast, mich um Rat zu fragen, -
nehme ich an, du weiBt bereits, wie man diese Steine erschafft, wie

man sie formt und wie man sie mit der flichtigen Essenz legendarer Wesen i
erfiillt. Eines Tages verstehst du es vielleicht sogar. P

o

Ibr legt Steine in die Arena, um mit ihnen Figuren zur Beschwérung von Wesen
zu bilden.

17 Rexruren/Hewoen (boppeLsem)
Rexgat Hewn 3 LEGENDEN
geringster Wert mittlerer Wert hochster Wert

DIE WESEN

Betrachte dieses Gemalde eines Infanteriehauptmanns des Siidlichen
Imperiums. Kannst du das Schwert in seiner Hand fiihlen? Kannst du
seine Entschlossenheit, seine Soldaten zum Sieg zu fiihren, spiiren?
Wenn du einen Kalaritstein formst, gendgt es nicht, ein Abbild zu erschaf-
fen. Du musst tief in die Urgestalt des Wesens eintauchen, um es in den Stein zu
beschwaoren. Gemalde wie dieses sollen dir eine Hilfe sein.

V= =i e

(v e Wesen zu
BESCHWOREN, MUSSEN
DEINE STEINE AUF DEM

SPIELPLAN EINE BESTIMM-
TE FiGUR BILDEN.

WerT pes WEsENs.
WenN pa pas WESEN
BESCHWORST, LEGST
DU EINEN STEIN DIESES
WERTES IN DIE ARENA.

AUF DEM WEISS UMRAN-
DETEN FELD ERSCHEINT
pAS WESEN.

NAcH bR BESCHWORUNG
FOHRST DU DEN EFFEKT
DES WESENS AUS.

Du darfst bis 202
Kampfbewegungen mit eigenen

| Steinen ausfibren (nicht mit

dem hftmrilbmlﬂlww}

Eine interessante Frage, mein Zauberlehrling. Nein, ich glaube nicht,

dass das in den Kalarit gebannte Wesen eine Seele ist. Ich vermute
eher, dass es die psycho-magische Essenz aller Wesen ist, die das

Gemjlde darstellt. Was auch immer es ist, es verflichtigt sich innerhalb

von Sekunden.

\- e

Nachdem du den Effekt des Wesens ausgefiihrt hast, wird es zum bewegungslo-
sen Stein, der wiederum Teil anderer Figuren werden kann.

DIE LEGENDEN

- {
Die Figuren zur Beschworung von B
|

Y.

ALLE SPIELER TEILEN SKH DEN
LEGENDENSTAPEL.
Legenden sind komplex. Und
soweit ich wei hat seit hundert
Jahren noch niemand eine neue
legendare Figur entdeckt. Die vier Schulen
- entwickeln sich weiter, doch die meisten
legendaren Techniken sind seit der Geburt
von Tash-Kalar unverandert geblieben. Sie
gehoren keiner Schule an.

In eurer ersten Partie benutzt ibr
diese Karten aber noch nicht.

DIE LEUCHTFEUER

Hast du schon einmal gesehen, was ein Titan aprichten kann? Jedem f
Kampfmagier konnen im Handumdrehen selbst die besten Plane
durchkreuzt werden. Meister werden diejenigen, die wissen, wie man
eine Katastrophe in einen Sieg verwandelt.
- Wie? Mithilfe besonderer magischer Techniken, den sogenannten Leuchtfeuer.
WeiBt du, Kalaritmochteim 3
Gleichgewicht bleiben. Wenn f'

ALLE SPIELER TEILEN SICH DEN LEUCHTFEUERSTAPEL.

Spiele eine dieser Karten, wenn die Steine des Gegpers in der Arena

dberhandnehmen.
DIE ZIELE

Ich sehe, dein Blick wandert zur Imperialen Loge, wo die Herren
der Arena sitzen. Die Ziele, die sie den Beschworern setzen, werden

in der Arena die Farbe deines
Gegners dominiert, wird es
leicht, seine Starke gegen ihn
zu nutzen. Leme diese Tech-
niken gut! Selbst wenn deine
Figuren in Stiicke gerissen 2
werden), bedeutet das noch

nicht den Untergang. /

auf Bannem angezeigt, auf dass alle sehen, wie gut die Kampfer ‘:
sich schlagen. ;
EINFACHE ZIELE FORTGESCHRITTENE ZIELE
2 GRONE EROBERUNG Q Gmlﬁ LEGENDEN ] |

S -
Feidern, rindestens | dives e Legende. |

eaa 4 | aga.

Diese Karten geben an, wie ihr Punkte erzielen kdnnt. Sie werden in der Erhabenen
Form des Spiels verwendet. In eurer ersten Partie verwendet ibr nur einfache Ziele.

Mindestens } eigene Steine
mdestens  divoq sufjrweitel.

DiesE BEIDEN LEISTEN WERDEN ZUM ZIELTABLEAU ZUSAMMENGESETZT, DAS IN DER ERHABENEN
ForM VERWENDET WIRD. BENUTZT SIE F(R EURE ERSTE PARTIE.

DIE PUNKTEZAHLLEISTEN :

In einem Vernichtungsspiel sind es jedoch die Zuschauer, denen du

4 etwas bieten musst. Und was sie sehen wollen, ist Tod, Zerstérung (
’ und legendare Wesen. Wie schon Kaiser Trago sagte: ,Brot und Spiele 3
und Drachen’ p)

AuS DIESEN BEIDEN LEISTEN SETZT IHR DIE PUNKTEZAHLLEISTE FOR EIN DUELL ZUSAMMEN.
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nachste Lektion. Eipverstanden?
Gut. Wir treffen uns hier an dieser Stelle alle drei Jahre wieder. Lebe wohl!

Und jetzt, da wir uns dem Ende unserer Tour durch Tash-Kalar nahem), lass mich sehen, was
du kannst. Lasse dort, auf dem zentralen Feld einen Rekruten aus Kalarit entstehen.
... Hm. Nicht schlecht. Du hast Talent, mein Jingling. Der Kalarit ist patdirlich nicht stabil
genug, einen ganzen Kampf zu dberstehen, aber du hast Potenzial. Das muss ich sagen.
Lass mich dir einen Rat geben: Geh zuriick nach Hause. Entwickle dein Talent. ﬂbejeden Tag,
“ bis dir die Erschaffung von Kalarit so natiirlich wie das Atmen vorkommt. Wir werden uns in Absténden
wiedersehen, damit ich deinen Fortschritt begutachten und entscheiden kann, wann du bereit bist fiir die

Hier verlassen wir den weisen Meister und seinen jungen
Hoffnungstrager. Zum Glick miisst ibr picht die Struktur von
Kalarit und die psycho-magische Essenz fantastischer Wesen
studieren. Ihr miisst nicht zu einer weit entfernten Arena
pilgern. Mit diesen Spielplanen, Steinen und Karten konnt ihr
Tash-Kalar hier und jetzt lernen.

\-, —m 'ﬁ\““m.mmn-m‘

Ip diesem Kapitel werden die Grupdregelp von Tash-Kalar erklart. lpr kopnt eure erste Partie spielen, wabrend ibr das Kapitel lest.

Wir haben einige Regeln vereinfacht, damit eure erste Partie etwas zdgiger ablauft.
Wenn ibr direkt mit den vollstandigen Regeln spielen wollt, findet ibr sie in den separa-
ten .Kurzregeln”. Wir empfehlen allerdings, zuerst dieses Kapitel zu lesen, weil hier die
Regeln anhand von Beispielen erklart werden.

Wir stellen Tash-Kalar hier als SPIEL F(IR 2 SPIELER vor, es kann aber auch zu dritt oder
zu viert gespielt werden. Wenn ihr eure erste Partie mit mehr als 2 Spielern spielen wollt,
myiisst ihr auch die Regeln fir Teams und fiir Schlachten lesen. Die unterschiedlichen
Spielarten werden im folgenden Kapitel (,Die Formen von Tash-Kalar") erklért.

Hipweis des Autors: Taslh-Kalar ist eip Spiel mit eipfachen Regelp, bietet aber vielfaltige
Moglichkeiten upd Kombipatiopen. Diese Vielfalt kapp Partien etwas ip die Lapge zie-
hen, wenp die Spieler die Regelp gerade erst lepen und die Kartep poch nicht keppen.
Fir Demos auf Messep hattep wir also eipe vereipfachte Versiop eptwickelt. Als wir
saben, wie viel Spal3 peue Spieler ap dieser Versiop hatten, eptschlossen wir ups, sie ip
das Spiel aufzupehmen. Das vollstandige Spiel bietet groBere Tiefe upd Abwechslupg,
aber diese Regelp ermaglichen dep leichtesten upd schpellstep Eipstieg.

VORBEREITUNG F(IR DIE ERSTE PARTIE

Gen)einsamea' ==
Stapel / 4
Mischt die Leucht- |
feuerkarten und legt
sie als verdeckten
Stapel bereit.

In eurer ersten

Partie benutzt ihr
den Legendenstapel
3 noch nicht.

Jeder Spieler nimmt sich die Steine einer Farbe. Ihr braucht dabei
nur die Steine, die ~~_auf der einen Seite und < auf der anderen
Seite habe. Die 3 Steine mit dem ¥ -Symbol konntihr zuriick in die
Schachtel legen.

Ablagestapel

Jeder Stapel hat seinen eigenen Ablagestapel.

Die Arena

Legt den Spielplan mit dieser Seite nach oben auf den Tisch. Das ist die Arena.

men.

' Nehmt fiir eure erste Partie alle Karten mit diesem Sym-
B bolausdemStapel: = .Legtsie zuriick in die Schach-
= tel.

"I} Mischt die restlichen Zielkarten und legt 3 wie gezeigt
i-4 offen auf das Zieltableau. Fiir eure erste Partie emp-
4 fehlen wir, dass die ersten 3 Ziele 1- und 2-Punkt-Ziele
sind. (Die Punktwerte stehen rechts unten auf den Kar-
ten.) Die ersten drei Zielkarten sollten links oben auch
verschiedene Symbole haben. Diese drei Ziele sind die
AKTUELLEN ZIELE.

Mischt die restlichen Zielkarten und legt sie als verdeck-
ten Stapel auf das Zieltableau. Dreht die oberste Karte
um und legt sie offen auf den Stapel. Das ist das NACHS-
TE ZIEL, das aktuell wird, nachdem eines der aktuellen
erreicht wurde.

Die Stapel der Spieler

In der ersten Partie nimmt sich ein Spieler das Nordliche Imperium (blaue Karten) und der
andere das Siidliche Imperium (rote Karten).

(Die beidep Imperialen Stapel sipd identisch. Die Stapel der Sylvaper upd der Highlapder
beiphaltep apdere Karten. Ip spaterep Partiep képnt ibr die verschiedepen Schulep gegen-
eipander aptretep lassep oder eip symmetrisches Spiel mit gleichep Stapelp spielep.)

Bestimmt einen Startspieler. Jeder Spieler mischt seinen Stapel, legt ihn verdeckt vor sich
ab und zieht 3 Karten davon. Dann zieht jeder Spieler auch 1Leuchtfeuerkarte vom gemein-
samen Stapel. Ihr solltet eure Handkarten vor dem Gegner geheim halten.

DANN BEGINNT DER STARTSPIELER DAS SPIEL.



SPIELABLAUF

Ihr seid abwechselnd am Zug. Der STARTSPIELER hat in seinem ERSTEN ZUG nur 1AK-
TION. Fir den Rest des Spiels hat jeder Spieler 2 AKTIONEN PRO ZUG. Mit einer Aktion
konnt ihr entweder einen Stein in die Arena legen oder mit den Steinen in der Arena ein
Wesen beschwaren.

Einen Stein legen

Zu Beginn des Spiels hat kein Spieler Steine in der Arena, der Startspieler beginnt das
Spiel also, indem er einen Stein in die Arena legt. Er kann ihn auf ein beliebiges Feld
legen. Er muss mit der “~-Seite nach oben gelegt werden. Wenn diese Seite nach oben
zeigt, ist der Stein ein Rekrut.

Danach hat jeder Spieler 2 Aktionen pro Zug, der zweite Spieler kann also 2 Rekruten
in die Arena legen. Die einzige Einschrankung ist, dass jeder Stein auf ein leeres Feld
gelegt werden muss.

Ibr solltet versuchen, eure Steine beisammen zu halten. Denn ihr versucht ja, mit ihnen
bestimmte Figuren zu legen, um Wesen zu beschworen.

Ein Wesen beschworen

| Jede Karte in deinem Stapel stellt ein Wesen dar, das du
m:‘.[ beschwaren kannst. WENN DEINE STEINE IN DER ARENA
DIE AUF DER KARTE GEZEIGTE FIGUR BILDEN, KANNST DU
ALS AKTION DIESES WESEN BESCHWOREN.

Nehmen wir an, du hast die Schwertmeisterin auf der Hand.
.~ Ihre Figur zu bilden, ist leicht. Einfach zwei Felder in einer
Reihe oder Spalte mit einem Feld dazwischen.

(Die 4 roten Felder ip dep Eckep der Figar stellen dep Effekt
der Karte dar, Sie sipd zur Beschworapg picht pétig.)

iﬁ “ | SCHWERTMEISTERI
[ 3

Nehmen wir an, du Jetzt bist du wieder dran.
bist der Startspieler. In Mit deiner ersten Aktion
deinem ersten Zug legst Dann ist dein Gegner am legst du einen Stein

da 15tein:

| Zug, Erlegt 2 Steine:
S -

Jetzt hast du die Figur auf der Karte der Schwertmeisterin gebildet. Mit deiner zweiten
Aktion kannst du die Schwertmeisterin beschworen.

Sieh dir das Symbol links oben auf der Karte an: Das ist der
Wert der Schwertmeisterin. Jetzt sieh dir das weiB umrande-
te Feld in der Figur an: Auf diesem Feld wird sie in der Arena
erscheinen. WENN DU EIN WESEN BESCHWORST, LEGST DU
EINEN STEIN AUF DAS FELD, DAS DEM WEISS UMRANDE-
TEN FELD IN DER FIGUR AUF DER KARTE ENTSPRICHT. Die
Schwertmeisterin ist ein Rekrat.

Natiirlich hattest du mit deiner zweiten Aktion auch ohne
die Karte einfach einen Rekruten auf das Feld legen kan-
nen. Aber du hast die Schwertmeisterin picht beschworen,
um bloB einen Stein in die Arena zu bringen. JEDES WESEN
HAT EINEN EFFEKT, DER AUSGEF(IHRT WIRD, SOBALD ES
BESCHWOREN WIRD.

Mit dem Effekt der Schwertmeisterin kannst du einen geg-
nerischen Rekruten zerstoren, der diagonal ap die Schwert-
meisterin angrenzt (also auf einem der rot markierten Felder
auf der Karte). Dein Gegner hat einen Rekraten auf einem
solchen Feld. Du nimmst ihn also aus der Arena (und gibst
ihn deinem Gegner zuriick). Der Effekt der Schwertmeiste-
rin besagt auch, dass sie aufgewertet wird, nachdem sie mit
ihrem Effekt einen Rekruten zerstort hat. Drehe ihren Stein
um, sodass jetzt das < -Symbol zu sehen ist. Jetzt hast du
einen Helden in der Arena.

hierhin:

(Achte gepau darauf, welche Teile eipes Effekts optional upd welche obligatorisch sipd.
Der Effekt der Schwertmeisterin begipnt mit: ,Du darfst ...". Du kappst also wéblen, ob
du eipep Steip zerstoren mochtest oder picht. Wepp du es allerdipgs tust, musst du die
Schwertmeisterip aufwerter.)

Das war ein recht erfolgreicher Zug, aber du konntest es noch cleverer anstellen. EIN
WESEN KANN AUF EINEM FELD BESCHWOREN WERDEN, AUF DEM EIN GLEICH- ODER
GERINGERWERTIGER STEIN LIEGT UND IHN DAMIT ZERSTOREN.

Du hittest mit der ersten Aktion also den Stein so legen kénnen, dass der gegnerische
Stein auf dem weiB umrandeten Feld ist. Dann hatte die Schwertmeisterin ihn bei ih-
rer Beschworung direkt zerstort. Wohl gemerkt bei ihrer Beschwarung, nicht mit ihrem
Effekt.

Als nachstes kannst du ihren Effekt apwenden und den anderen gegnerischen Stein
zerstoren. Falls du das tust, musst du die Schwertmeisterin aufwerten:

Sehen wir uns ein paar andere Beispiele an:

In diesem Fall kannst du die Schwertmeisterin icht be-
schworen, denn der gegnerische Stein zwischen deinen ist
ein Held, also hoherwertig.

Du darfst beim Beschworen auch
eigene Steine zerstoren. In die-
sem Fall kannst du die Schwert-
meisterin beschworen. Dadurch
wiirdest du deinen Stein in der
Mitte zerstoren. Danach kannst
du den Effekt der Schwertmeis-
terin ausfihren.

Steine in der abgebildeten Fi-
gur konnen in der Arena auch
héherwertig sein. In diesem Fall
hast du die notigen Steine fiir die
abgebildete Figur und kannst die
Schwertmeisterip beschwdren.
Ihren Effekt kannst du allerdings
nicht ausfiihren, denn sie kann
nur Rekruten zerstoren, keine
Helden.

Dies ist auch eine Situation, in
der du die Schwertmeisterin zwar
beschworen, aber ihren Effekt
nicht ausfihren kannst. Auch
wenn du deinen eigenen diago-
nal angrenzenden Stein geme
zerstoren wiirdest, darfst du es
nicht, da die Karte ausdriick-
lich von gegnerischen Steinen
spricht.

(Lest euch die Effekte immer sorgféltig durch. Wepp auf der Karte stépde: ,Du darfst
1Rekruten auf eipem diagopal ap die Schwertmeisterip apgrepzendep feld zerstoren.’,
dapp diirftest du auch deipen eigepen Steip zerstdrep. Upd wepp auf der Karte stcipde:
wZerstore 1 Rekrate auf eipem diagonal ap die Schwertmeisterip apgrepzenden feld.’,
dapp misstest du deipep Steip zerstorep.)

Nach dem Effekt des Wesens

Wenn du den Effekt des Wesens ausgefiibrt hast, legst du die Karte auf deinen Ab-
lagestapel. Ab jetzt ist der neue Stein auf dem Feld NICHT MEHR DIESES WESEN. Es
ist einfach einer deiner Steine. Steine kdnnen Rekruten, Helden oder Legenden sein,
aber sie ,merken sich nicht", ob sie beschworen oder einfach gelegt wurden. Wenn der
Effekt einer Karte also ausgefiihrt wurde, musst du dir picht merken, welche Steine zu
derKarte gehdrten.

Wenn du Wesen beschworen hast, ziehst du am Ende deines Zuges Karten nach, bis du
wieder 3 auf der Hand hast.

(Selbst im letzten Beispiel, ip dem du dep Effekt der Schwertmeisterin picht apwepdep
kopntest, war ilyre Beschwérupg picht ganz sipplos: Am Epde deipes Zuges ziepst du
eipe peue Karte.)
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Mebr Beispiele
— Eine Moglichkeit, einen Helden in die Arena zu bringen,

2 { haben wir schon gesehen, und zwar indem ein Rekrut
durch einen Effekt aufgewertet wird. Eine andere Moglich-
keit ist es, einen Helden direkt zu beschworen (mit eiper

Karte, die das ¢ -Symbol in der linken oberen Ecke hat).
Sehen wir uns den Ritter an. Fiir seine Figur brauchst du
"9 4 Steine in der Arena. Sie miissen eine Art L bilden, aber
alle Ausrichtungen und sogar Spiegelungen der Figur sind
giiltig,

I jeder dieser Situationen kannst du den Ritter auf dem

~ weifl umrandeten Feld beschwaren.

Das letzte Beispiel zeigt, dass Felder, die auf der Karte leer sind, in der Arena nicht un-
bedingt leer sein miissen. Hauptsache ist, dass die ndtigen eigenen Steine in der Arena
die auf der Karte gezeigte Figur bilden. Und denk’ daran, dass die Steine i der Arena
auch héherwertig als notig sein kénnen.

Vergiss auch nicht, dass ein Wesen auf einem Feld beschworen werden kann, auf dem
ein gleich- oder geringerwertiger Stein liegt. Deshalb kannst du in diesen Beispielen
den Ritter auf einem Feld beschwdren, auf dem ein Rekrut oder ein Held liegt. Der Stein
wird dadurch zerstort, und du legst einen neuen eigenen Stein mit dem »< -Symbol
nach oben auf das Feld.

Eigene Steine zu zerstoren ist nicht nur moglich, sondern
manchmal auch nétig. Sehen wiruns die Kanone an. Um sie
zu beschworen, musst du einen eigenen Rekruten oder
Helden auf dem weifl umrandeten Feld haben - also auf
dem Feld, auf dem die Kanone beschworen wird.
(Hipweis: Wepp du im Spiel mit dep vollstipdigen Regelp
[0 S Bl cive Legende auf dem weill umrandeten Feld hittest, hét-
B test du zwar die potige Figur ip der Arepa, du kopptest die
- | Kapope aber trotzdem picht beschworen, da eip Wesep
" I picht dber eip hoherwertiges Wesep beschworep werdep
ngen wihlen: Zerstore
alle Rehkraten in dieser Richtung.
J- )
den knnte. In jedem Fall wiirde der entsprechende Stein durch %
einen neuen Helden deiner Farbe ersetzt, und danach konntest |
du den Effekt der Kanone ausfiihren. |

(Aucl bier wieder: Auf der Karte stebt ,Du darfst 1der gezeigtep
Richtapgen wéblep ...". Wenn du keipe Richtupg wéblst, kappst
du auch keipe Steipe ,ip dieser Richtupg " zerstoren. Mit apderen
Wortep: Du brauchst dep Effekt der Kapope picht auszufibren.
Wenp du allerdings eipe Richtupg wablst, musst du alle Rekraten ip dieser Richtupg
zerstorep, auch die eigepen.)

Diese Abbildung zeigt 3 Felder, auf [ *|~- —
denen die Kanone beschworen wer- @ |

Bewegungen und Spriinge
Du kannst Steine in der Arena nicht einfach so bewegen. DU KANNST STEINE IN DER
ARENA NUR BEWEGEN, WENN DU EINE KARTE SPIELST, DIE ES DIR ERLAUBT.

Eine Bewegung endet immer auf einem der 8 ANGRENZENDEN FELDER des Steins. Je-
des Feld hat 4 WAAGERECHT bzw. SENKRECHT angrenzende Felder und 4 DIAGONAL
angrenzende Felder.

Es gibt zwei Arten von Bewegungen: Standardbewegungen und Kampfbewegungen.
EINE STANDARDBEWEGUNG IST EINE BEWEGUNG AUF EIN :
LEERES FELD ODER AUF EIN FELD MIT EINEM GERINGERWER-
TIGEN STEIN. Eine Bewegung auf ein besetztes Feld zerstort
den dort liegenden Stein. (Der hoherwertige Stein macht ihn
einfach platt.) Mit einer Bewegung kannst du eigene und geg-
nerische Steine zerstoren.

Diese Abbildung zeigt die madglichen Standardbewegun-
gen fiir 2 Steine. Helden konnen Standardbewegungen auf
leere Felder oder auf Felder mit einem Rekruten ausfiihren.

Rekruten kénnen Standardbewegungen nur auf leere Felder ausfihren. Denn es gibt
keinen geringerwertigen Stein, den ein Rekrut plattmachen kénnte.

EINE KAMPFBEWEGUNG IST EINE BEWEGUNG AUF EIN LEE-
RES FELD ODER AUF EIN FELD MIT EINEM GLEICH- ODER GE-
RINGERWERTIGEN STEIN. Eine Kampfbewegung ist demnach
eine Standardbewegung mit der zusétzlichen Option, ein Feld
mit einem gleichwertigen Stein zu betreten. Helden kdnnen
mit Kampfbewegungen jedes ihrer angrenzenden Felder
betreten - auBer dort liegt eine Legende. Rekruten kdnnen
Kampfbewegungen auf leere Felder oder auf Felder mit ande-
ren Rekraten ausfiihren.

Es konnen nie zwei Steine auf demselben Feld liegen. Mit

einer Bewegung (Standard oder Kampf) auf ein besetztes Feld wird der dort liegende
Stein zerstart. Mit einer Bewegung kannst du eigene und gegnerische Steine zerstoren.
Wie immer nimmt der Spieler, dessen Stein zerstdrt wurde, ihn zuriick in seipen Vorrat.

Kann ein Stein mehrere Bewegungen ausfiihren, fihrst du jede einzelp durch und zer-
storst Steine auf allen Feldern, durch die sich der Stein bewegt.

Einige Karten schranken die Arten der Bewegungen weiter ein. Der Ritter zum Beispiel
darf Kampfbewegungen ausfiihren, aber keine Rekruten zerstoren. Er darf sich also nur
auf leere Felder oder auf Felder mit Helden (eigene oder gegnerische) bewegen.

EIN SPRUNG FUNKTIONIERT WIE EINE BEWEGUNG, MUSS ABER NICHT AUF ANGREN-
ZENDE FELDER AUSGEF(IHRT WERDEN. Fiir einen Standardsprung nimmst du also den
Stein und legst ihn auf irgendein leeres Feld oder ein Feld mit einem geringerwertigen
Stein. Ein Kampfsprung kann auf irgendeinem Feld enden, auBer dort liegt ein hoher-
wertiger Stein. Wie bei Bewegungen werden durch Spriinge die Steine auf den Ziel-
feldern zerstért. (Steine dazwischen werden aber icht zerstort, denn der springende
Stein hat sich nicht durch diese Felder hindurch bewegt.)

Wie Bewegungen kdnnen auch Spriinge durch Kartentext eingeschrankt werden.
Diese und andere Effekte werden in der Kurzregel erklart.

Eip Leuchtfeuer ziinden

Jeder Spieler hat eine Leuchtfeuerkarte auf der Hand. Diese Kar-
te stellt magische Energie dar, die aus gegnerischen Steinen
gewonnen werden kann. Wenn dein Gegner deutlich mehr Stei-
ne in der Arena hat, erhiltst du so Moglichkeiten, die du sopst
nicht hattest.

Jede Leuchtfeuerkarte hat zwei Effekte. DU KANNST EIN
LEUCHTFEUER ZANDEN, WENN DU MINDESTENS EINE DER BEI-
DEN BEDINGUNGEN ERF(ILLST.

Die OBERE BEDINGUNG erfiillst du, wenn dein Gegner mindes-
tens eine bestimmte Anzahl (die Zahl auf der Karte) aufgewer-
tete Steine mehr in der Arena hat als du. (Legenden und Helden
gelten als aufgewertete Steine. In eurer ersten Partie sind das natiirlich nur Helden, da
ihr ohne Legenden spielt.) Wenn dein Gegner zum Beispiel 4 Helden mehr in der Arena
hatals du, kannst du die hier abgebildete Karte spielen.

Die UNTERE BEDINGUNG erfiillst du, wenn dein Gegner mindestens eine bestimmte
Anzah| (die Zahl auf der Karte) Steine mebr in der Arena hat als du (egal, welcher Sorte).
Die abgebildete Karte kannst du also spielen, wenn dein Gegner insgesamt mindestens
5 Steine mehr in der Arena hat als du.

Jede Bedingung hat ihren eigenen Effekt. Erfiillst du die obere Bedingung, kannst du
die Karte spielen, um den oberen Effekt zu nutzen. Erfiillst du die untere Bedingung,
kannst du die Karte spielen, um den unteren Effekt zu putzen. Erfiillst du beide Bedin-
gungen, kannst du die Karte spielen, um beide Effekte zu nutzen: zuerst den oberen,
dann den unteren. (Es ist egal, wenn der obere Effekt die Anzahl der Steine in der Arena
verandert. Beide Bedingungen werden gepriift, bevor der obere Effekt ausgefiihrt wird.)
WENN DU KEINE DER BEDINGUNGEN ERFOLLST, KANNST DU DIESES LEUCHTFEUER
NICHT Z(NDEN.

EIN LEUCHTFEUER ZENDEN IST KEINE AKTION. Du kannst ein Leuchtfeuer VOR ODER
NACH EINER BELIEBIGEN AKTION ziinden, aber icht wahrend du eine Aktion ausfihrst,
Du spielst die Karte, fiihrst einen oder beide Effekte aus und legst die Karte dann auf
den Leuchtfeuerablagestapel. Am Ende deines Zuges ziehst du eine neue Leuchtfeuer-
karte. (Am Anfang jedes Zuges hast du also 1 Leuchtfeuerkarte auf der Hand, und du
kannst nie mehr als 1pro Zug ziinden.)



Betracbter} \mr ein Belsplel

Blau hat 2 aufgewertete Steine mehr
als Rot und auch insgesamt 2 Steine
mehr. ROT ERFULLT KEINE DER BEDIN-
GUNGEN und kann dieses Leuchtfeuer
im Moment nicht ziinden.

Hier hat Blau 3 aufgewertete Steine
mehr als Rot. ROT ERF{LLT DIE OBERE
BEDINGUNG. Rot kann dieses Leucht-
feuer ziinden, um 1Rekrut auf ein lee-
res Feld zu legen. Das kostet Rot keine
Aktion.

Blau hat 8 Steine mehr als Rot: ROT ERFULLT DIE UNTERE BE-
DINGUNG. Rot kann dieses Leuchtfeuer ziinden, um 1Kampfbe-
wegung oder 2 Standardbewegungen auszufihren. Das kostet
Rot keine Aktion.

Blau hat 4 aufgewertete Steine mehrals Rot und auch insgesamt
4 Steine mehr. ROT ERF(LLT BEIDE BEDINGUNGEN. Rot kann
dieses Leuchtfeuer ziinden und beide Effekte nutzen. Zuerst
legt Rot einen Rekruten auf ein leeres Feld. Danach darf Rot
1Kampfbewegung oder 2 Standardbewegungen ausfihren. Das
kostet Rot, wie immer, keine Aktion.

(Die Reibenfolge ist wichtig: Im letzten Beispiel diirfte Rot eipep Rekrutep legen upd
ibp dapp bewegep. Rot diirfte aber picht zuerst eipep Steip bewegep upd dapp eipep
legen. Wepn beide Effekte geputzt werden, muss der obere zuerst ausgefibrt werden.)

Hier erfiillt Rot die untere Bedinguns.
Wenn sie das Leuchtfeuer zu Beginn ih-
res Zuges ziindet, erhilt sie eine Aktion.
Die ,Aufwertung” im unteren Effekt
kann sie jedoch nicht nutzen, da sie kei-
nen Rekruten in der Arena hat. Sie konn-
te aber auch mit ihrer ersten Aktion ei-
nen Rekruten legen. Danach wiirde sie die untere Bedingung
immer noch erfillen, konnte das Leuchtfeuer dann ziinden und
beide Teile des unteren Effekts nutzen. Danach hétte sie noch
2 Aktionen (ibre normale zweite plus die eine vom Leuchtfeuer).

(Wepnp dir eipe Karte eipe Aktion gibt, bedeatet das eipfach, dass du irgepdwann ip
dieser Rupde 1zusatzliche Aktiop ausféibren kappst. Wepp Rot die Aktion zum Beispiel
pach irer zweitep Aktion des Zuges erhaltep hatte, koppte sie poch eipe Aktion aus-
fiibren, bevor sie ibrep Zug beepdet.)

(Vertut euch picht: Leuchtfeuer sind keipe Kréicke fiir schwache Spieler. Sie sipd eip Teil
des Spiels, dep clevere Spieler za ifyrem Vorteil zu putzen wissep. Wepp der Gegper sich
voll darauf kopzeptriert, deipe Steine zu zerstoren, kappst du vielleicht eip Leuchtfeuer
patzep, um eip Ziel za erreichen, das der Gegper ignoriert.)

L3 . .
Ricknabme einer Aktion
Nehmen wir an, du hast mit deiner ersten Aktion einen Rekruten gelegt, um mit der
zweiten Aktion ein Wesen zu beschwaren ... und bemerkst dann, dass du das Wesen
garnicht beschworen kannst oder dass das Wesen nicht die Wirkung haben wird, die du
erhofft hattest. Wenn dein Gegner und du nichts anderes vereinbart haben, darfst du
deine Aktion zuriicknehmen und etwas anderes machen. Das gilt auch fiir komplizier-
tere Situationen wie die Ausfihrung von Effekten.
(Es mag wirken, als wéirden solche Rickpahmen das Spiel aufbaltep. Ip Wirklichkeit be-
schleupigen sie es aber, da ir picht alles im Kopf durchplapen mdsst, bevor ir sebt,
welche Wirkupg eipe bestimmte Aktion hat.)
Wenn du deinen Zug natiirlich schon beendet hast, schon Karten nachziehst oder Ziel-
karten nimmst, ist es zu spat, etwas zuriickzunehmen.

ZIELE

Auf dem Zieltableau liegen immer 3 aktuelle Ziele - diese kannst du in deinem Zug ver-
suchen zu erreichen. Die oberste Karte des Zielstapels ist auch aufgedeckt - sie wird
das nachste aktuelle Ziel, sobald ein aktuelles Ziel erreicht wurde.

DU KANNST ZIELKARTEN NUR AM ENDE DEINES ZUGES NEHMEN, nachdem du deine

Aktionen ausgefiibrt hast. Auf jeder Zielkarte steht, welche Bedingungen du erfillen
musst, um sie dir zu pehmen. DU KANNST NUR 1 ZIELKARTE PRO ZUG NEHMEN.

Es gibt verschiedene Kategorien von Zielen. (Das Symbol links oben auf der Zielkarte

zeigt die Kategorie an.)

3 GR{NE EROBERUNG
Hrdestnns  hgue ek s grinen Fders,
rednites § dee nofgreaster.
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Fiir einige Zielkarten musst du eigene Steine auf farbigen Fel-
dern haben. Wenp eine Zielkarte von .aufgewerteten” Stei-
nen spricht, sind damit Helden und/oder Legenden gemeint.
(In eurem ersten Spiel bedeutet ,aufgewertet also einfach
JHelden")

zenraevorserrscrarr | Fr einige Ziele musst du deine Steine in eiper bestimmten
w““‘“”‘-’;’f‘;?::m Konfiguration in der Arena haben. Einige davon bendtigen
m "C%“J auch aufgewertete Steine.
< UMZINGELN Fiir andere Ziele musst du eine bestimmte Konfiguration in
FUESSAEISETT | Relation zu einem gegnerischen Stein bilden.
(- ]
o (Urp eipe der 3 obep abgebildeten Zielkartep zu pebmen,
= musst du deipe Steipe am Epde deipes Zuges ip der ept-
sprechenden Kopfiguration oder auf bestimmten felderp der
Arepa haben.)
. ROTE BESCHWORUNG Fiir einige Ziele musst du bestimmte Wesen beschwaren. Das
ki dmsanrestis | kannst du nur mit der Aktion ,ein Wesen beschwaren® tun.
® @ Steine, die durch Karteneffekte oder durch die Aktion ,einen
e - o | Stein legen* ins Spiel kommen, sind keine beschworenen
Wesen.
© HELDENZERSTORUNG Fiir einige Ziele musst du gegnerische Steine zerstdren. Ein
i sy | Stein kanp dadurch zerstort werden, dass auf seipem Feld ein
Wesen beschworen wird; durch Steine, die sich auf sein Feld
bewegen; oder durch Effekte, die ihn .zerstdren® oder ,ver-

wandeln”.
(Wenp eip solches Ziel eip aktuelles Ziel ist, solltest du zerstorte Steipe wahrepd deipes
Zuges beiseitelegen, um dep Cberblick zu bebalten. Am Ende des Zuges gibst du sie
ibrep Besitzerp zardick.)
Wenn du die Bedingungen einer Zielkarte erfiillst, kannst du sie dir nehmen. Wenn du
die Bedingungen mehrerer Zielkarten erfiillst, darfst du dir trotzdem nur 1 nehmen. (Die
andere kannst du dir vielleicht noch im nachsten Zug nehmen.)
Lege deine erfiillten Zielkarten offen neben deinen Nachziehstapel. Die Zahl unten
rechts auf einer Zielkarte gibt an, wie viele Punkte sie wert ist. Nimm die oberste Karte
des Zielstapels (die aufgedeckte) und lege sie auf den freigewordenen Platz. Sie ist jetzt
ein aktuelles Ziel. Decke dann die oberste Karte des Zielstapels auf.

SPIELENDE

Deine Punktzah| ist die SUMME ALLER PUNKTE AUF DEN ZIELKARTEN, die du im Spiel
genommen hast.

Das Spiel endet, wenn ein Spieler die letzte Karte von seinem Stapel gezogen hat oder
wenn ein Spieler mindestens 6 Punkte hat. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.

Z(JSAMMENFASS(ING DER ERSTEN PARTIE

Ibr seid abwechselnd am Zug. Der Startspieler kann im ersten Zug nur 1 Aktion aus-
fiihren; danach hat jeder Spieler 2 Aktionen pro Zug.

x  Mogliche Aktionen sind einen Rekruten auf ein leeres Feld legen oder ein Wesen
beschworen.

x  Wenn du ein Wesen beschworst, legst du einen Stein des entsprechenden Werts in
die Arena (und zerstorst evtl. den dort liegenden Stein), fiihrst den Effekt aus und
wirfst die Karte ab.

% Indeinem Zug kannst du auch ein Leuchtfeuer ziinden, wenn du mindestens eine
der Bedingungen erfiillst. Das gilt picht als Aktion. Fiihre die Effekte aus, deren
Bedingungen du erfillst, und wirf die Karte ab.

x  Am Ende deines Zuges kannst du dir 1 Zielkarte nehmen, deren Bedingung du er-
fullst.

x  Dannziehst du, wenn notig, Karten nach, bist du wieder 3 Wesen- und 1Leuchtfeu-
erkarte auf der Hand hast. Danach ist dein Gegner am Zug.

% Das Spiel endet, sobald ein Spieler mindestens 6 Punkte hat oder die letzte Karte
von seinem Stapel zieht.




DIE VOLLSTANDIGEN REGELN

Bis hierher haben wir die vereinfachten Regeln des Spiels zum leichteren Einstieg er-
klart. Auch Brettspielveteranen sollten iberlegen, ob sie in der ersten Partie nach die-
sen vereinfachten Regeln spielen. Im Folgenden erklaren wir die Unterschiede zwischen
den vereinfachten und den vollstandigen Regeln. Diese Regeln gelten fiir alle Formen
von Tash-Kalar.

Stapel und Steine

Im vol!standlgen Spiel konnt ibr eine beliebige der vier Scbu!en sple!en (Ibr kor,lnt eure
Schulen wahlen oder den Zufall entscheiden lassen.) Ihr benutzt immer samtliche Stei-
ne der entsprechenden Farbe, auch die 3 Legenden.

(Fiir eure erste Partie empfeblen wir euch die Imperialen Schule, depp sie sipd iden-
tisch - upd traditiopell. lpr kdppt aber auch direkt mit unterschiedlichen Schulep spie-
lep.)

Die Legenden

Im vollstandigen Spiel kénnt ibr Legenden beschworen. Den Legendenstapel benutzen
alle Spieler gemeinsam.

(Legenden zu beschwaren ist schwierig, and es kapp seip, dass ibr wéhrend der gesam-
tep Partie keipe beschwort. Am Apfapg ist es schwierig gepug, Ziele zu erfiillep upd
sich dep Gegper vom Leib za baltep. Dabei auch poch Figurep zur Beschworupg vop
Legenden zu bilden, kapp das Spiel ziemlich aufhalten. Darum habep wir sie aus dep
vereipfachten Regelp herausgepommer.

Wepn ibr eare erste Partie aber als Verpichtupgsspiel spielt, konpt ibr rubig mit Legen-
dep spielen. Ip Verpichtupgsspielep gibt es keipe Zielkartep.)

LEGENDENKARTEN

Bei den Spielvorbereitungen mischt ibr die Legendenkarten und legt
sie als verdeckten Stapel bereit. Vor dem Spiel zieht jeder Spieler
2 Legendenkarten.

Wenn du am Ende deines Zuges Karten nachziehst, ziehst du, bis du
3 Wesenkarten deiner Schule, 2 Legendenkarten und 1 Leuchtfeuer-
karte auf der Hand hast.

Legenden sind Wesen, die genauso beschworen werden,
wie die apderen Wesen in eurem Stapel auch. Fiir Legenden
braucht ibr jedoch Helden auf bestimmten Feldern. Wo in
der Figur Rekruten abgebildet sind, konnen beliebige eigene
Steine liegen, wo aber Helden abgebildet sind, miissen ent-
weder eigene Helden oder eigene Legenden liegen.

LEGENDEN

Wenn du eine Legende beschwarst, legst du den entsprechenden Stein in die Arena.
Ein solcher Stein ist hoherwertiger als Helden und Rekruten.

Der Wert eines Steins bestimmt, ob er sich auf einen anderen Stein bewegen oder dber
ibm beschworen werden kann. Eine Legende kann z. B. eine Standardbewegung auf ein
Feld mit einem Helden machen; ein Held kann keine Kampfbewegung auf ein Feld mit
einer Legende machen.

Wenn eine Karte von einem AUFGEWERTETEN STEIN spricht, ist damit eip Held oder
eine Legende gemeint.

Die Abwurfaktion

Meistens wirst du mit deinen Aktionen entweder Steine legen oder Wesen beschwaren.
Im vollstandigen Spiel kannst du als Aktion auch Karten von deiner Hand abwerfen.
DU KANNST HOCHSTENS EINE ABWURFAKTION PRO ZUG AUSF(HREN.

(Diese Aktion ist pur ganz seltep pétig. £s braucht schon eipiges an Erfabrupg, um za

eptscheiden, dass die Hapdkartep so unpassend sind, dass es sich lohnt, eipe Aktion zu
verbrauchen. Deshalb gibt es diese Regel pur im vollstandigen Spiel.)

Am Anfang einer Abwurfaktion WIRFST DU 1 WESENKARTE DEINER SCHULE AUF DEI-
NEN ABLAGESTAPEL.

Danach kannst du BELIEBIGE WEITERE HANDKARTEN VERDECKT UNTER IHRE JEWEI-
LIGEN STAPEL LEGEN. Wenn du mehrere Karten unter denselben Stapel legst, entschei-

dest du die Reihenfolge. Egal, wie viele Karten du so zuriicklegst, es ist immer noch nur
1Abwurfaktion.

Beispiel: Wenn du 3 Wesenkarten deiner Schule, 1 Legendenkarte und 1Leuchtfeuer-
karte loswerden mochtest, musst du zuerst 1 Wesenkarte deiner Schule abwerfen. Die
anderen 2 Wesenkarten deiner Schule legst du i beliebiger Reihenfolge unter deinen
Stapel. Die Leuchtfeuerkarte und die Legendenkarte legst du unter ihre jeweiligen Sta-
pel und behiltst die andere Legendenkarte. All das gilt als 1Aktion.

Am Ende deines Zuges ziehst du wie dblich Karten nach.

Zu wenige Steine

Im Verlauf des Spiels kann es vorkommen, dass alle deine Steine einer Sorte in der Are-
na sind (alle Rekruten/Helden oder alle Legenden). In diesem Fall konnen EINIGE KAR-
TENEFFEKTE NICHT AUSGEF(IHRT WERDEN. (Z. B. Verwandeln, Aufwerten oder Ab-
werten. Mehr dazu in der Kurzregel. ) Die Aktionen EINEN STEIN LEGEN und EIN WESEN
BESCHWOREN kannst du aber auch ausfiibren, wenn du keinen entsprechenden Stein
mehr im Vorrat hast. Mebr dazu unter ,1 Rekruten legen” und ,Ein Wesen beschwdren”
in der Kurzregel.

(Dieser fall tritt sebr selten eip, upd wepp dberhaapt, dapp meistens nar bei Legepden.
Deshalb ist diese Regel fiir eure erste Partie picht so wichtig.)

Spielende

Im vollstandigen Spiel gibt es andere Ausldser fiir das Spielende als in den vereinfach-

ten Regeln.

Die unterschiedlichen Formen von Tash-Kalar haben unterschiedliche Ausloser, eines

aber haben alle gemein: WENN DAS SPIELENDE AUSGELOST WURDE, BEKOMMT JEDER

SPIELER NOCH EINEN LETZTEN VOLLSTANDIGEN ZUG.

Normalerweise [Gst ein Spieler das Spielende aus, indem er eine bestimmte Mindest-

punktzahl erreicht oder die letzte Karte von seinem Stapel zieht. Es kann sogar passie-

ren, dass ein Spieler das Spielende ausldst, indem er bewirkt, dass ein Gegner die Min-

destpunktzahl erreicht. Egal, wodurch das Spielende ausgelost wurde: DER SPIELER,

DESSEN ZUG (ODER ENDE DES ZUGES) DAS SPIELENDE AUSGELOST HAT, MACHT DEN

LETZTEN ZUG DES SPIELS.

Sobald das Spielende ausgelost wurde, passieren die folgenden Dinge:

1. Deraktuelle Spieler beendet seinen Zug und verkiindet, dass das Spielende ausge-
[ost wurde.

2. Im Ubrzeigersinn erhalt jeder Gegner einen letzten Zug.

3. Zum Schluss macht der Spieler, der das Spielende verkiindet hat, den letzten Zug.

4. Dann ermittelt jeder Spieler seine Endpunktzahl.

Wenn sich natiirlich alle Spieler einig sind, dass der Sieger schon feststeht, konnen die

letzten Ziige auch ausgelassen werden. Manchmal kann sich das Schicksal in diesen

letzten Ziigen aber noch wenden.

(Ip der Erhabenen Form passiert das meist durcl die Beschwérupg oder Zerstorupg vop
Legepden.)

Gleichstand auflosen

In allen Formen von Tash-Kalar werden Gleichstinde wie folgt aufgelost. (In einer
Schlacht werden zuerst noch andere Regeln zur Auflosung von Gleichstanden ange-
wendet.)

Es gewinnt derjenige am Gleichstand beteiligte Spieler, der mehr aufgewertete Steine
in der Arena hat. Herrschtimmer noch Gleichstand, gewinnt der Spieler unter ihnen, der
insgesamt mehr Steine in der Arena hat.

Herrscht jetzt immer noch Gleichstand, gibt es mehrere Sieger.



DIEFORMEN VON TASH-KALAR

Fiir alle Formen vop Tash-Kalar gelten die vollstipdigen Regelp aus dem vorigen Kapitel. Sie upterscheiden sich in
der Art, wie Pupkte gemacht werdep, upd ip ein paar apderep Kleipigkeiten.

DIE ERHABENE FORM
(2 SPIELER ODER 2 TEAMS)

DUELL (VERNICHTUNGSSPIEL)
(2 SPIELER ODER 2 TEAMS)

Nach eurer ersten Partie wisst ibr schon das meiste iber die Erhabene Form von
Tash-Kalar. Sie zeichnet sich gegeniiber den Vernichtungsspielen dadurch aus, dass es
in ihr Zielkarten gibt.

Spielvorbereitung fiir die Erhabene Form
DIE ARENA

Gespielt wird auf der Seite des Spielplans mit den
grauen Mittelfeldern. Sie werden fiir einige Ziele ge-
braucht. Bei Spielbeginn sind noch keine Steine in
der Arena.

Ziele

Bereitet das Zieltableau wie fiir die erste Partie vor.

Mischt alle Zielkarten, auch die fortgeschrittenen Ziele (die mit dem S%-Symbol).

Im vollstandigen Spiel gibt es zwei Einschrankungen: Es dirfen KEINE FORTGESCHRIT-
TENEN ZIELE UNTER DEN ERSTE 3 AKTUELLEN Zielen sein, und es dirfen NIE MEHR

ALS 2 AKTUELLE ZIELE DERSELBEN KATEGORIE AUSLIEGEN {gleicbes Symbol oben
links auf der Karte).

Werft also, wenn ihr die ersten 3 AKTUELLEN ZIELE auslegt, alle fortgeschrittenen Ziele
ab, die ihr zieht. Sind danach alle 3 aktuellen Ziele von derselben Kategorie, werft ihr
das dritte ab und zieht, bis ihr ein einfaches Ziel einer anderen Kategorie gezogen habt.
Mischt dann alle abgeworfenen Ziele wieder in den Stapel. Jetzt habt ibr 3 einfache
aktuelle Ziele aus mindestens 2 verschiedenen Kategorien. Deckt die oberste Karte des
Zielstapels af. Dies ist das nachste Ziel. Das NACHSTE ZIEL darf ruhig ein fortgeschrit-
tenes sein.

Wenn es allerdings ein Ziel einer Kategorie ist, von der es schon 2 aktuelle gibt, miisst
ihr es wieder unter den Zielstapel legen und solange ein neues aufdecken, bis es ein
Ziel einer anderen Kategorie ist als die 2 aktuellen derselben Kategorie. Diese Regel gilt
jedes Mal, wenn ihr ein neues nachstes Ziel aufdeckt.

Spielende

In der Erhabenen Form wird DER AUSLOSER DES SPIELENDES NUR AM ENDE DES ZU-
GES UBERPRUFT.

Die aktuelle Punktzahl eines Spielers ergibt sich aus der SUMME DER PUNKTE DER ER-
REICHTEN ZIELE plus 1 PUNKT PRO EIGENER LEGENDE IN DER ARENA.

Hat ein Spieler MINDESTENS 9 PUNKTE, wird das Spielende ausgeldst. Zieht ein Spieler
die letzte Karte seines Stapels, wird ebenfalls das Spielende ausgelost.

Dann bekommt jeder Spieler noch einen letzten vollstandigen Zug, wie auf Seite 7 be-
schrieben. Da in den letzten Ziigen Legenden zerstort werden konnen, kann es pas-
sieren, dass am Ende kein Spieler mehr 9 Punkte hat. Das macht nichts. Das Spiel ist
trotzdem zu Ende.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Wie Gleichstande aufgeldst werden,
steht auf Seite 7.

Die andere Form fiir 2 Spieler ist das Duell (eines der Vernichtungsspiele). Diese Form
eignet sich auch fiir die erste Partie eines neuen Spielers. Vernichtungsspiele haben
namlich eine schlichtere Punktwertung.

Spielvorbereitung fiir ein Duell
DIE ARENA
O, TS

Gespielt wird auf der Seite des Spielplans mit den
_ -Markierungen.
| Die Zielkarten und das Zieltableau braucht ihr nicht.
| Nehmt stattdessen die anderen beiden Zahlleisten
| und setzt daraus die Punktezahlleiste fiir Duelle (mit
| Zahlen von 0-21) zusammen. Auf dieser Zahlleiste
* haltet ihr fest, wie hoch ihr in der Gunst des Publi-
kums steht.

SPIELER
Jeder Spieler legt einen seiner Rekruten auf das Feld 0 der Zahlleiste. Immer wenn ein
Spieler Punkte macht, bewegt er seinen Stein auf der Leiste weiter.

In einem Vernichtungsspiel startet jeder Spieler mit einem Stein in der Arena. Bestimmt
einen Startspieler. Der andere Spieler legt 1 eigenen Rekruten auf ein Startfeld ~ sei-
ner Wahl und 1gegnerischen Rekruten auf das andere.

(Die Wabl der Startfelder ist iny Wesentlichen eipe Formalitét. Fiir dep Spieler der High-
lapder kapp es jedoch eipen Upterschied machen, da sich eipige Effekte seiper Wesep
auf rote upd gréipe Felder bezieher.)

Spielablauf

Wiahrend des Spiels macht ibr wie folgt Punkte:
PUNKTE F(R ZERSTORTE STEINE

Anstatt fiir Ziele erhaltet ihr Punkte, wenn ihr gegnerische Steine zerstort. Das Publi-
kum will die Fetzen fliegen sehen!

Lege wahrend deines Zuges alle zerstorten gegnerischen Steine beiseite. (Einen geg-
nerischen Stein in einen eigenen zu verwandeln gilt auch als Zerstorung,) Am Ende
deines Zuges gibst du dem Gegper seine zerstorten Steine zuriick und erhaltst folgende
Punkte:

x 2 Punkte fiir jede zerstorte Legende

%  1Punkt fiir jeden zerstorten Helden

% 1Punkt fir je zwei zerstorte Rekruten

Fiir 2 oder 3 zerstorte Rekruten gibt es also 1Punkt, fiir 4 oder 5 zerstorte Rekruten
2 Punkte usw.

Nur gegnerische zerstorte Steine geben Punkte. Weder du noch dein Gegner erhaltet
oder verliert Punkte, wenn ihr eigene Steine zerstort.

PUNKTE F(R BESCHWORENE LEGENDEN

Wenn du eine Legende beschworst, erhaltst du 1Punkt. Die Zuschauer lieben Drachen
und Elementare.

Das ist also etwas anders als in der Erhabenen Form, in der es Punkte fiir Legenden
gab, die sich in der Arena befanden. Im Vernichtungsspiel gibt es den Punkt fiir die
Beschworung eines Wesens mit dem ﬁ-Symbo] auf der Karte. Legenden, die durch
andere Effekte in die Arena kommen, geben keine Punkte. Du verlierst keine Punkte,
wenn deine Legenden zerstort werden (aber dein Gegner erhalt natiirlich Punkte fiir die
Zerstérung, siehe oben).



PUNKTE FCR LEUCHTFEUER

Die Zuschauer lieben ein gutes Leuchtfeuer. Ihr Applaus gilt jedoch nicht dir, sopdern
dem Gegper - sie sind begeistert von der tiberschissigen magischen Energie, die vom
Kalarit deines Gegners abstrahlt, und sie wissen, dass du das Leuchtfeuer geziindet
hast, weil dein Gegner den Kampf dominiert.

Wenn du ein Leuchtfeuer ziindest, erhalt dein Gegner einen Punkt. Egal, ob du einen
oder beide Effekte genutzt hast.

(Es mag dumpm wirkep eip Leuchtfeuer zu ziinden upd damit demp Gegper eipep Pupkt zu
gebep. Doch ist es oft potig. Klar, deip Gegner wird wepiger Pupkte machen, je wepiger
Steipe du i der Arena hast, aber du wirst walrscheiplich gar keipe machen. Da ist es oft
besser, eip Leuchtfeuer zu zipdep upd so dem Gegper die Vorherrschaft ip der Arepa
abzuripgen. Vielleicht muss er dapp schop bald eip Leuchtfever ziipden.)

Spielende

Das Spielende wird ausgelost, wenn ein Spieler 18 oder mehr Punkte erreicht. Zur Er-
innerung an diese Regel sind die Zahlen ab 18 blasser dargestellt, und auf der Saule
zwischen 17 und 18 ist eine Markierung.

(Die Séule hat 2 Streifep, da sie dep Ausloser des Spielendes bei Z Spielerp oder
2 Teams markiert. lIp eiper Schlacht gibt es verschiedepe Ausloser des Spielepdes bei
3 upd 4 Spielerp.)

Zieht ein Spieler die letzte Karte seines Stapel, wird ebenfalls das Spielende ausgeldst.

Nachdem jeder Spieler noch einen letzten vollstandigen Zug gemacht hat (siehe Seite
7), gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten. Wie Gleichstande aufgelost werden,
steht auf Seite 7.

DAS TEAM-SPIEL

Zu viert konnt ir in zwei Teams spielen, entweder die Erhabene Form oder ein Duell
(eines der Vernichtungsspiele). Die meisten Regeln bleiben dabei unveréndert.

Vorbereitung fir das Team-Spiel

DIE ARENA

Je nachdem, ob ihr die Erhabene Form oder ein Duell spielt, verwendet ihr die entspre-
chende Spielplanseite.

SPIELER

Die Spieler eines Teams sitzen sich gegeniiber. Jeder Spieler hat seinen eigenen Stapel,
aber Spieler desselben Teams benutzen nur Steine einer Farbe.

(Wir empfeblen, die beidep Imperialen Schulep auf die Teams zu verteiler.)

Nachdem jeder seinen Stapel gemischt hat, dreht er die untersten sechs Karten quer.
(Das Spielende wird ausgeldst, wepp eip Spieler die letzte picht quer liegepde Karte
seipes Stapels zieht. Jedes Team hat doppelt so viele Kartep wie eip eipzelper Spieler,
upd diese Regel verhipdert, dass das Spiel zu lange dacert.)

Bestimmt einen Startspieler. Jeder zieht 3 Karten seiner Schule und 1Leuchtfeuerkarte.
Legenden werden innerhalb desselben Teams gemeinsam benutzt. Der Spieler eines
Teams, der zuerst am Zug ist, zieht 2 Legendenkarten. Sein Partner bekommt sie erst
spater zu sehen.

In einem Duell legt der Spieler rechts vom Startspieler die beiden Rekruten auf die Start-
felder .

Spielablauf

Ihr seid im Uhrzeigersinn am Zug. Da sich die Spieler eines Teams gegeniiber sitzen,
sind die Teams immer abwechselnd dran.

In deinem Zug benutzt du die Steine deines Teams. Es ist egal welcher Spieler eines
Teams die Steine in die Arena gebracht hat. Du kannst nur Karten auf deiner Hand spie-
len. Niemand darf wissen, welche Karten sein Partner (oder die Gegner) auf der Hand
hat.

Es gibt jedoch Moglichkeiten, effektiv zusammenzuarbeiten.

DIE KONTROLLE (IBERGEBEN

Vor einer Aktion oder bei der Ausfiihrung eines Effekts kannst du deinem Partner die
Kontrolle dber deinen Zug ibergeben. Dazu sagst du an, dass du die Kontrolle dber-
gibst, und gibst deinem Partner alle Legendenkarten auf deiner Hand.

Dein Partner muss dann mit allen dir verbleibenden Aktionen Rekruten in die Arena
legen. Das ist die einzige Art Aktion, die dein Partner in deinem Zug ausfiihren kann.
Er darf weder Karten abwerfen noch Wesen beschworen (auch keine Legende). Er darf
auch kein Leuchtfeuer ziinden.

(Warary wiirdest du deipem Partper die Koptrolle cibergeben? Wepn du pur Steine legep
willst, koppte es besser seip, deipep Partper die Steine legep zu lassen. Er kanp danpp ip
seipem Zug vielleicht direkt eip Wesep beschworen.)

Wenn du die Kontrolle dibergibst, wéhrend du einen Effekt ausfiihrst, fiibrt dein Partner
ihn zu Ende aus. (Danach verbraucht dein Partner deine restlichen Aktionen, indem er
Rekruten in die Arena legt.)

Nachdem du die Kontrolle iibergeben hast, kannst du kein Leuchtfeuer mehr ziinden.
Nachdem dein Partner etwaige Effekte zu Ende ausgefiibrt hat und deine restlichen Ak-
tionen ausgefiibrt hat, erhéltst du die Kontrolle iiber deinen Zug zuriick.

Beispiel:

Mit deiper erstep Aktiop bast du &
eipep Rekratep gelegt. Mit deiper #
zweitep Aktiop beschworst du dep
Ritter auf dem weif umrapdetep
Feld. Der Ritter darf bis zu 3 Kampf- &
bewegupgep ausfibren. Mit der I
erstep zerstorst du dep gegperi- |
schep Heldep. Mit dep apderep
beidep weifit du aber pichts apza-
fapgen, upd du weiBt picht, wo deip Partper dep Ritter
am Ende gerne liegep hatte. Also dibergibst du ihm die Kop-
trolle. du keine Rekruten zerstoren.
Deip Partper fébrt de Effekt zu Epde aus, indem er poch —

bis zu 2 Kampfbewegupgen ausfiirt. Mebr kapp er picht tup, da du den)e be.rdeo Akti-
open schop verbraucht hast.

(Du kappst die Koptrolle auch am Anfapg eipes Effekts dbergeben. Wepp du deipem
Partper vertraust, kappst du ihp alle 3 Kampfbewegupgen ausfibrep lassep. Er weilf
Ja, dass es gut ware, dep gegnerischep Heldep zu zerstorep. Wenp er es deppoch picht
tat, wird er bestimmt gute Gréipde dafiir habep. Wie sehr du deipem Partper vertraust,
bleibt dir iberlassep.)

(Der Ritter hétte auch auf eipem apderen Feld beschworep werdep kdppen. Du darfst
dep Ritter picht beschwdrep und die Koptrolle dbergeben, bevor du dich eptschieden
bast, auf welchem Feld du ibp beschworst. Diese Eptscheidupg ist Teil der Beschwo-
rupg, picht des Effekts. Du kappst die Koptrolle par vor eiper Aktiop oder vor/wahrepd
der Ausfibrang eipes Effekts dbergeber.)

Beispiel:

Du startest deipep Zug, ipdem du dieses Leuchtfeuer zdpdest
und dep oberep Effekt putzt. Da du ip diesem Zug keipe Mog-
lichkeit siebst, eip Wesen zu beschworen, auch picht pach dem
Stapdardsprupg, dbergibst du deipem Partper die Koptrolle. £r
eptscheidet dapp, ob upd wie er dep Stapdardsprupg ausfiibrt
und fibrt dapp deipe zwei Aktiopen aus, ipdem er Rekruten ip
die Arepa legt. Dapip beendest du deipep Zug.
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zu 3 Kam)
ausfiibren. Dabei darfst

DEN ZUG BEENDEN

Egal, ob du die Kontrolle cibergeben hast oder nicht, du been-
dest deinen Zug immer selbst.

Spieltibr die Erhabene Form, kannst du dir jetzt 1 Zielkarte nehmen. Spieler eines Teams
sammelp erreichte Ziele gemeinsam.

In einem Duell zéhlst du jetzt, wie viele Punkte dein Team fiir zerstorte gegnerische
Steine erhalt. Bewege euren Stein entsprechend viele Felder auf der Zahlleiste vor.

Es ist egal, welcher Spieler des Teams gerade am Zug war, als ein Ziel erfiillt bzw. eip
Stein zerstort wurde. Punkte werden im Team gemeinsam gesammelt.

Nachdem ibr die Punkte verrechnet habt, ziehst du Karten nach, bis du wieder 3 Wesen-
karten deiner Schule und 1Leuchtfeuerkarte auf der Hand hast. Falls du deinem Partner
eure Legendenkarten noch nicht gegeben hast, tust du es jetzt. Dann zieht dein Partner
Legendenkarten nach, bis er 2 auf der Hand hat.




(Eipige Kartep der Sylvaper erlauben dir jetzt zusétzliche Kartep zu ziebep. Sipd es Kar-
tep deiper Schule, ziest du sie. Sipd es Legepden, zieht deip Partper sie.)

Nach deinem Zug ist der Gegner zu deiner Linken dran, auch wenn du wahrend deines
Zuges die Kontrolle dibergeben hast.

Spielende

Die Punktzahlen, die das Spielende auslésen, sind dieselben wie im 2-Spieler-Spiel. Das
Spielende wird auch ausgeldst, wenn ein Spieler die letzte nicht quer liegende Karte
seines Stapels zieht. (Mebr zu den quer liegenden Karten im nachsten Abschpitt.)

Nachdem das Spielende ausgelost wurde, erhlt jeder Spieler noch einen letzten voll-
stindigen Zug (siehe Seite 7). Jedes Team bekommt also noch 2 Chancen, das Ergebnis
zu beeinflussen.

Die Gesamtpunktzahl wird wie im 2-Spieler-Spiel ermittelt. Spieler desselben Teams
gewinnen oder verlieren zusammen.

Quer liegende Karten

Die untersten sechs Karten eurer Stapel liegen nicht einfach nur rum. Sie konnen durch-
aus ins Spiel kommen. Und zwar auf eine von zwei Arten:

DU KANNST EINE QUER LIEGENDE KARTE ZIEHEN. Das Spielende wird ausgeldst,
wenpn ein Spieler seine letzte nicht quer liegende Karte zieht. Die quer liegenden Karten
konnen aber auch gezogen werden. Wenn du z. B. 2 Karten nachziehen musst und die
oberste Karte deines Stapels die letzte nicht quer liegende ist, ziehst du auch die obers-
te quer liegende Karte.

QUER LIEGENDE KARTEN WERDEN SENKRECHT GEDREHT, WENN DU KARTEN UN-
TER DEINEN STAPEL SCHIEBST. Vergiss nicht, dass du als Aktion auch eine Handkarte
abwerfen und dann beliebig viele unter die entsprechenden Stapel schieben kannst.
Wenn du dabei eine Karte unter deinen Stapel schiebst, wird sie auch quer gelegt. Die
oberste quer liegende Karte musst du jetzt senkrecht drehen, damit du wieder sechs
quer liegende Karten hast.

Kommunikation

Die Spieler eines Teams sollten sich nicht dber ihre Strategie unterhalten. Sie diirfen
sich nur durch die oben genannten Regeln (Die Kontrolle ibergeben) Hinweise geben.
Ibr kdnnt aber selbst entscheiden, wie streng ihr das nehmen wollt. lhr misst nicht
schweigend dasitzen; ibr sollt ja auch einen netten Abend miteinander verbringen. Auf
keinen Fall aber diirft ibr euch eure Karten zeigen oder euch geheim absprechen.

Ricknabme einer Aktion
Wenn du die Kontrolle an deinen Partner dbergeben hast, kannst du keine Aktionen
dieses Zuges mehr riickgangig machen.

SCHLACHT (VERNICHTUNGSSPIEL)
(3 ODER 4 SPIELER)

In einer Schlachtkénnen 3 oder 4 einzelne Spielerin der Arena gegeneinander antreten.
Das Ziel dabei ist es, die Steine der Gegner zu zerstoren, und zwar maglichst gleichma-
Big.

Diese Form wurde hauptsachlich fiir das Spiel zu dritt entwickelt. Wenn ibr zu viert
spielt, kann das Spiel langer und schwieriger werden - bis du wieder am Zug bist, kann
es sein, dass alle deine Steine in der Arena zerstort wurden. Wenn euch das picht stort,
konnt ihr mit dieser Form eine Menge SpaB haben! Wollt ihr allerdings weniger Chaos in
euren Partien, empfiehlt sich zu viert das Team-Spiel.

Spielvorbereitung fir eine Schlacht

DIE ARENA

! "y, Gespielt wird auf derselben Seite wie beim Duell.

.+ | Ihrbenutzt weder das Zieltableau noch die gemein-
| same Punktezahlleiste. Stattdessen hat jeder Spieler
seine eigene Zahlleiste.
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Dann nimmt sich jeder einen Helden jedes seiner Gegner und legt diese auf das Feld 0
seiner Zahlleiste. Legt sie mit der Heldenseite nach oben. Das wird spater noch wichtig.

Jeder Spieler wahlt eine Schule und nimmt
sich die Karten, Steine und die Zahlleiste
| dieser Farbe.

(Wahrepd des Spiels erhaltst du Pupkte i dep farbe deiner Gegner upd bewegst dapp
dep eptsprechepdep Steip auf deiper Zablleiste pach vorpe. Am Epde des Spiels be-
stimmt derjepige Steip auf deiper Zahlleiste deipe Pupktzabl, ip dessen Farbe du die
wepigsten Pupkte gemacht hast. Du solltest also versucher, moglichst gleich viele
Pupkte ip allep Farbep zu machen.)

Bestimmt einen Startspieler und zieht dann wie dblich Karten.

Der Spieler zur Rechten des Startspielers legt die Startsteine in die Arena.

Im 3-Spieler-Spiel legt dieser Spieler 1 Rekruten jeder Farbe in die Arena, jeden
neben ein anderes 2> -Symbol.

Im 4-Spieler-Spiel tut er das ebenfalls, nur dass er keinen Rekruten des zweiten
Spielers legt. (Auch im 4-Spieler-Spiel sind also zu Beginn nur 3 Steine in der Are-
na.)

Bei jedem 0> -Symbol hat der Spieler 2 Felder zur Auswahl. Er darf aber neben jedes
<> -Symbol nur 15tein legen.

(Falls ibr euch dber diese Regel wupdert: Sie soll dep Nachteil, als Letzter am Zug zu
seip, abschwachep. Im Spiel zu dritt hat der Startspieler dep Vorteil, dep erstep Zug zu
machen, der zweite Spieler dep Vorteil, als Erster 2 Aktiopep zu habep. Dafiir darf der
dritte Spieler die Startsteipe legep.

x

Im Spiel za viert hat der Startspieler dep Vorteil, dep erstep Zug za machen. Der zweite
Spieler kapp seipep Zug mit gepauso vielen eigenen Steipen ip der Arena beepdep wie
der Startspieler, kapp sich aber selbst aussuchen, wo sie liegep. Der dritte Spieler hat -
wie der zweite - Z Aktiopen, startet aber schop mit eipem Steip ip der Arepa. Der Vorteif
des viertep Spielers gegepdber dem dritten ist, die Startsteipe legep za dirfep.

Ip der Praxis werden diese minimalen Vor- upd Nachteile aber durch das Auf upd Ab
der Partie bei Weitem aufgewogen, aber wir mogep faire Regelp - apd eiper muss ja
eptscheiden, wo die Startsteipe liegen.)

Spielablauf

Ihr versucht Punkte in den Farben eurer Gegner zu machen.

PUNKTE F{IR ZERSTORTE STEINE

Lege wahrend deines Zuges alle zerstorten gegnerischen Steine beiseite. (Einen geg-
nerischen Stein in einen eigenen zu verwandeln gilt auch als Zerstérung.) Am Ende
deines Zuges gibst du dem Gegper seine zerstorten Steine zuriick und erhaltst folgende
Punkte:

2 Punkte fiir jede zerstorte Legende

1Punkt fiir jeden zerstorten Helden

1Punkt fiir je zwei zerstorte Rekruten derselben Farbe

Punkte werden in den einzelnen Farben separat gewertet. Deshalb habt ihr verschie-
denfarbige Steine auf euren Zahlleisten.

Beispiel:

PSTST TN 2

Rot hat ip seipem Zug diese Steipe zerstort. Rot erhalt damit 3 blaue upd 2 gréipe Pupk-
te. Fir dep eipzelpen Rekrutep gibt es keipen Pupkt.

Nachdem du Punkte fiir gleichfarbige Rekrutenpaare bekommen hast, bleiben dir even-
tuell 2 (oder 3) einzelne Rekruten dber. In diesem Fall bekommst du 1Punkt in einer
beliebigen dieser Farben.

Beispiel:

DOOOS®

Rot erhilt biermit 1blauen upd 1 gelbep Pupkt. (brig bleiben 1griper und 1blauer Re-
krat. Rot bekommt also poch Igripep oder 1blauen Pupkt (nach eigeper Wabl).

(Es liegt patdirlich pabe, dep Papkt ip der weiter hintep liegepden Farbe zu pehmen.
Die Meister vop Tash-Kalar zeichnen sich jedoch dadurch aus, vorhersehen za koppen,
ip welcher farbe es ip dep péchstep Zigen schwieriger seip wird, Papkte za machen.)

X

X

x



PUNKTE FCR BESCHWORENE LEGENDEN

Wie im Duell bekommst du 1Punkt fir die Beschworung einer Legende. Die Farbe dieses
Punktes kannst du dir aussuchen.

(Nimrm am besten die Farbe, ip der du sopst pur schwer Pupkte machep kopptest.)

PUNKTE F(IR GEGNERISCHE LEUCHTFEUER

Wenn du ein Leuchtfeuer ziindest, ENTSCHEIDEST DU, MIT WELCHEM GEGNER du dich
vergleichst. Diese Entscheidung bestimmt, ob du den oberen, den unteren oder beide
Effekte nutzen kannst. (Wenn du keine Bedingung erfiillst, kannst du dich mit diesem
Gegner nicht vergleichen.)

Der Spieler, mit dem du dich vergleichst, ERHALT 1PUNKT in deiner Farbe.

Beispiel:

Rot kapp ibr Leucht-
feuer pur gegen Blau
zipdep. Tat sie es,
darf sie beide Effekte
putzen, upd Blau er-
balt 1 Pupkt.

Ip dieser Situatiop
kapp Rot das Leucht-
feuer gegen Blau (obere Bedipgung) oder ge-
gep Grip (uptere Bedipgupg) zéiipden. Rot
kapp sich eipen Gegper aussuchep. Sie wird
sich dberlegep, welchen der Effekte sie lieber
putzep machte bzw. welchem Gegper sie lie-
ber dep Pupkt gebep mdchte. Sie kapp picht beide Gegper wablep, um beide Effekte zu
putzep.

(Mapchmal kapp es vop Vorteil seip, eipem Gegper eipep Pupkt ip deiper Farbe zu ge-
ben. Eip Gegner, der viele Pupkte ip deiper farbe bat, wird eber Steipe eipes apderep
Spielers zerstéren.)

Mit welchem Gegner du dich vergleichst, bestimmt, welche Effekte du nutzen kannst
und wer den Punkt bekommt. Auf die Ausfiibrung der Effekte hat es keine Auswirkung.
Wenn du mit einem Leuchtfeuer z. B. etwas mit ,einem gegnerischen Stein” machen
kannst, kannst du einen Stein eines beliebigen Gegners nehmen, egal mit wem du dich
verglichen hast.

IMPROVISIERTE BESCHWORUNG
In einer Schlacht hast du die (eingeschrinkte) Maglichkeit, einen gegnerischen Stein fiir
eine eigene Beschworungsfigur zu nutzen. Das kannst du mit jeder gegnerischen Farbe ein
Mal im gesamten Spiel machen.
Du kannst also ein Wesen beschwaren und dabei genau 1gegnerischen Stein behandeln
als wire es ein eigener Stein desselben Werts. Danach drehst du den Stein dieser Farbe
auf deiner Zahlleiste von < auf ~x.. Das zeigt an, dass du diese Farbe nicht noch einmal
nutzen kannst.
Beispiel:
""" Rot hat ip diesem Spiel poch picht
improvisiert beschworen, alle Stei-
pe auf ifyrer Zablleiste zeigep also
die Heldepseite. Jetzt mochte sie
eipen gegnerischen Steip putzep,
. um die Schwertmeisterip zu be-
schworen. Sie kdppte dep upteren
gripep Rekrutep putzep apd die Schwertmeisterip auf dem
grip umrapdetep Feld beschwiren, sie eptscheidet sich
aber, dep blauep Heldep zu putzep upd die Schwertmeiste-
rip auf dem blau umrandeten feld zu beschworen. Auf ifyrer
Zahlleiste dreht sie dep blauep Steip um, sodass er die Re-
krutepseite zeigt. Sie putzt dep Effekt der Schwertmeiste-
rip, um dep gréipen Rekratep zu zerstorep, upd wertet die
Schwertmeisterip auf.
(Rot kapp die Schwertmeisterip picht auf dep mit ¥ markiertep Felderp beschwéren,
da sie pro improvisierter Beschwdrupg hochsteps eipep gegnerischep Steip putzep
kapp.)
Du kannst jedes Wesen (auch Legenden) improvisiert beschworen. Du kannst mehrere
improvisierte Beschwarungen im selben Zug machen), aber bei jeder nur 1gegnerischen
Stein nutzen. Und insgesamt auch nur pro Farbe einmal im gesamten Spiel.
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(Eine improvisierte Beschworung kapp mit Kartepeffek- o

tep kombipiert werdep. Der Kriegsbeschworer lasst dicl §& b lm_am Aktion. Frdie:
einen gegnerischep Steip patzep, als wire er deiper. | Tsrdes nichsten Wesens, s @

du

in diesem Zug beschwrst,
Wepp du dep Effekt mit improvisierter Beschworapg e o

kombipierst, kappst du 2 gegperische Steipe zur Be- W el
schworupg putzen, upd nar eiper davop wirde als deip
weiper pro Spiel” zihlep.)

Bei einigen Figuren musst du einen Stein auf dem Feld haben, auf dem du das Wesen
beschworst. Auch dazu kannst du die improvisierte Beschworung nutzen.

Beispiel:

B
&2

Rot kapp dep grinep Rekrutep
putzen, um die Kapope auf dem
grip amrapdetep feld zu be-
schworep, oder dep blauep Hel- |
dep, ump sie auf derp blau umrap- §
detep feld zu beschworep. Sie
wablt dep blauen Heldep upd zer-
stort ibp durch die Beschworupg
der Kapope.

(Sie koppte die Kapope picht auf § "
dem Feld der griipen Legepde beschwdrep. Heldep képpen nm méﬁwﬁm
pie auf Felderp beschworep werdep, auf depep Legepden N s N )
liegen.)
Natzt du einen gegnerischen Stein in einer improvisierten Beschwarung, lauft er nicht
zu dir dber. Wahrend der Ausfiihrung des Effekts (und danach) bleibt er ein gegneri-
scher Stein.

Beispiel:

Mit eiper improvisiertep Beschworupg -
kapp Rot dep Champion auf dem gra}g "A“ ]
umrapdetep feld beschwarep. Mit dem =
Effekt des Champions kapp Rot dep gréi-
pen Heldep zerstoren. Er diepte zwar zar
Beschworapg, ist aber immer poch eip
gegperischer Steipp.

(Auch wepn auf der Karte pur 5 apgrep-
zepde felder markiert sipd, kapp der Champion dep grd-
pen Heldep trotzdem zerstoren. Der Effekt lautet . 1ap dep
(hampion angrepzenden gegnerischen Steip’, upd der Text |
hat Vorrapg vor der Zeichpung. Wenn er ,15teip auf eipem
der markierten felder” gelautet hatte, hatte der Champion
keipen Steip zerstoren kopnen, der zu seiper Beschworupg
diepte, weil diese Felder picht markiert sipd.)

Spielende

Jede Zahlleiste hat zwei markierte Saulen. Die mit 3 Strichen (hinter dem Feld mit der
11) gilt im 3-Spieler-Spiel. Die mit 4 Strichen (hinter dem Feld mit der 9) gilt im 4-Spie-
ler-Spiel.

Das Spielende wird ausgelost, wenn ein Spieler mit einem Stein die jeweilige Saule
dberschreitet.

(Im Spiel zu viert wird das Spielepde ausgelost, sobald eip Spieler 10 oder mebr Pupkte
i eiper Farbe hat. Im Spiel zu dritt wird das Spielepde ausgeldst, sobald eip Spieler 12
oder mehr Pupkte ip eiper farbe hat, der eptsprechende Steip also die Zahlleiste ver-
lassep hat.)

Zieht ein Spieler die letzte Karte seines Stapel, wird ebenfalls das Spielende ausgeldst.
Nachdem das Spielende ausgeldst wurde, erhalt jeder Spieler noch einen letzten voll-
stindigen Zug (siehe Seite 7).

PUNKTWERTUNG

Die Farbe, in der ein Spieler die wenigsten Punkte erzielt hat, bestimmt seine Endpunkt-
zahl. Bei Gleichstand entscheidet die Farbe mit den zweitwenigsten Punkten. Herrscht
immer noch Gleichstand (im 4-Spieler-Spiel), entscheidet die verbleibende Farbe,
Wenn zwischen 2 oder mehr Spieler zwischen allen Farben Gleichstand herrscht, wird
er wie auf Seite 7 erklart aufgelost.

Die Punkte, die pro Farbe erreicht werden kénnen, sind nicht durch die Lange der Zahl-
leiste begrenzt. Wenn ein Stein die Zahlleiste verldsst, misst ibr weitere Pupkte mit
Markern o. & improvisieren.

(Ip dep meisten Félle ist das aber egal, weil die piedrigep Farbep ja letztlich dep Aus-
schlag geben.)



Beispiel:

Ip eipem 4-Spieler-Spiel hat Rot gerade ihrep 10. gelben Pupkte gemacht. Dadurch wird
das Spielepde ausgelost. Rot beendet ihrep Zug. Dapp machep Blaa, Gelb, Gréip apd
schlieBlich Rot jeweils eipep letztep Zug, wopach die Zablleistep wie abgebildet aus-
sehen.

Gelb hat gewonpen. Er hat 6 Pupkte i seiper piedrigsten farbe.

Rot upd Blau haben jeweils 5 Pupkte ip iprer piedrigstep farbe. Eip Blick auf die jeweils
zweite farbe zeigt, dass Blau dep zweitep upd Rot dep drittep Platz belegt.

Grdn ist Letzte. Sie bat zwar ipsgesamt die meistep Pupkte gemacht, aber das ist egal.
Sie hat pur 4 Pupkte i irer piedrigsten Farbe.

(Hier sieht man, dass der Spieler, der das Spielepde auslést, poch lapge picht gewippen
muss. Das Spielepde wird durch die héchste Farbe eipes Spielers ausgeldst, aber fir
dep Sieg zablt die piedrigste. Wepp Rot ip ihrem letzten Zug poch eipep grinen oder
blauep Pupkt mebr gemacht hitte, ware sie Zweite gewordep. Upd wepn sie poch je
eipen Pupkt ip blau upd grénp gemacht batte, hatte sie sogar gewoppen.)

(Fiir die Pupktwertung ist es auch egal, ob die Steipe auf dep Leistep die Helden- oder

die Rekrutepseite zeigen.)
Die Figuren

Manch einem mag es schwer fallen, die Figuren der Karten in der
+ Arena zu erkennen.

Mein Rat: Vergleicht nicht die Karte direkt mit den Steinen in der
Arena, sondern analysiert die Figur auf der Karte, damit ibr sie
euch leichter merken konnt. Fiir den Ritter z. B. braucht ibr 4 Stei-
ne in einer Art L-Form. Es wird euch viel leichter fallen, ein (ge-
spiegeltes oder gedrehtes) L in der Arena zu finden als die Karte
im Geiste mit allen maglichen Steinen zu vergleichen.

Wenn ibr die Figuren so analysiert, kénnt ibr auch eine gewisse
Logik hinter vielen von ihnen entdecken. Mal klarer und leichter zu
sehen, mal subtiler. Zum Beispiel berittene Wesen: der Wolfreiter hat dasselbe L wie der
Ritter. Nur wird er naher am ,Kopf* beschworen, der Ritter sitzt in der Mitte auf seinem
«Pferd", Sogar der Zentauren-Speertrager (das Reiter-ahnlichste Wesen der Sylvaner)
hat das L, nur gespie- ; g .
gelt. Und die Greifenrei-
terin hat ein diagonales
L (in der Figur sitzt sie
quasi binter seinem
Hals).

< are

Warum hat die Kavalleriehauptfrau als Berittene dann kein solches L als Figur? Der
Grund: Militérische Fihrer haben Figuren, die an die Formationen ihrer Einheiten er-
innemn. So wird die Kavalleriehauptfrau an der Spitze ihrer Reiterkolonnen beschworen.

o

www.tash-kalar.com, um mehr dber Figuren, die Hintergriinde und die Effekte der
Wesen (sowie Strategietipps und andere interessante Dinge rund um Tash-Kalar) zu
erfabren.

Die Schulen

Wir bei CGE haben die vier Schulen ausgiebig getestet. Jede kann gewinnen oder verlie-
ren. Es ist eure Taktik, die den Ausschlag gibt.

Euch wird aufgefallen sein, dass die Kartenriickseite immer dieselbe ist, obwohl die
Karten der unterschiedlichen Schulen nie gemischt werden. Ich sage nur: lhr kannt ge-
spannt bleiben, was die Zukunft fir Tash-Kalar bringt. Behaltet www.tash-kalar.com
im Auge.
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