
Spieldauer ca. 2 Stunden
ab 12 Jahren
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Die Geschichte

Im Zentrum einer Inselgruppe liegt das Land Lutao, 
wo einst viele Völker lebten. Unter ihnen waren 
mächtige Magier. Es gab dort alles, was zum Leben 
gebraucht wurde. Alle lebten in Frieden, bis sich 
eines Tages die Weisheit der Magier in Gier ver-
wandelte. Sie begannen, das Land auszubeuten und 
vertrieben die anderen Völker auf die kargen Außen-
inseln. Schließlich vernichteten sich die Magier in 
ihrem wahnhaften Streben nach mehr Macht sogar 
gegenseitig.
Die Insel Lutao war für die anderen Völker nicht 
mehr zu betreten, denn die Magier hatten Wäch-
ter – steinerne Golems – zurückgelassen, die jeden 
vernichten sollten, der einen Fuß auf die Insel setzt. 
Seitdem wird Lutao auch „Die Insel der steinernen 
Wächter“ genannt!
Nach langer Zeit des Leidens haben sich die Völ-
ker von ihrer schweren Niederlage erholt und sind 
gewillt, den Kampf gegen die Golems aufzunehmen 
und das gelobte Land Lutao zurückzuerobern. Jedes 
Volk versucht dabei, selbst neuer Herrscher über 
Lutao zu werden und dem Land zu seinem alten 
Glanz zu verhelfen. Um dies zu erreichen, muss ein 
Volk die Stadt Lutao erobern und verteidigen.

In diesem Spiel agieren die unterschiedlichsten Völ-
ker. In einem Spiel können es Zwerge, Riesen, Orks 
und Kleriker und im nächsten Elfen, Goblins, Ritter 
und Druiden sein. Jedes Volk hat dabei spezielle 
Stärken im Kampf. In jedem Spiel besitzen die Völker 
unterschiedliche Runen, durch die sie eine weitere 
taktische Fähigkeit erhalten. Jede Zusammensetzung 
erfordert eine neue Strategie, um zum Erfolg zu kom-
men. Dadurch ist jedes Spiel anders.

Führen Sie Ihr Volk durch verschiedene Entwick-
lungsphasen. Von verstreuten Nomaden bis zu einer 
Zivilisation, welche ganze Länder besitzt, Städte 
baut und dadurch Zaubersprüche erlernt. Gelingt 
es Ihnen, gegen andere Völker zu bestehen und die 
Golems zu besiegen, sind Sie der neue Herrscher 
über Lutao.

Inhalt

1 blaue Spielunterlage
1 Zentralinsel mit 12 Provinzen (Lutao) 
11 Länder mit 2 bis 7 Provinzen 
4 x 52 runde Spielplättchen mit 4 verschiedenen 
Symbolen und Farben 
4 x 6 quadratische Spielplättchen mit 4 verschiede-
nen Symbolen und Farben 
23 Golemplättchen 
12 Stadtmarker 
40 Schiffe 
84 Provinzkarten (52 Provinzkarten und 32 Bonus-
karten mit Armeen)
4 Artefaktkarten
12 Standfüße
30 Bewegungshölzchen 
12 Völkerkarten 
12 Runen 
60 Zauberkarten 
92 Kampfkarten (4 Sätze á 23 Karten)
4 Übersichtskarten mit Spielablauf und Kosten 
1 Zählkarte für die Punkte 
4 Platzierungssteine
diese Spielregel

Einfu
..

hrung

In diesem Spiel werden die allgemeinen Spielregeln 
durch die Mächte der Völker und die besonderen 
Fähigkeiten der Runen sowie durch Zaubersprüche 
verändert. 

Bei Widersprüchen gilt folgendes: 

• �Die Macht der Völker und die Fähigkeit der Runen 
gelten vor den allgemeinen Regeln (Mächte und 
Runen behindern sich nicht).

• � Die Macht oder Rune des Angreifers wird vor der 
des Verteidigers eingesetzt.

• �Die Zaubersprüche gelten vor allem anderen (All-
gemeine Spielregel, Macht und Rune).
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Ziel des Spieles

Sieger ist, wer die Stadt auf Lutao erobert hat und sie 
drei Runden gegen die gegnerischen Völker vertei-
digen kann. Dabei zählt die Runde, in der sie erobert 
wurde, bereits mit. Die Anzahl der Runden, für die 
Lutao gehalten werden muss, kann durch die Auf-
nahme von Artefakten verkürzt werden.

Spielvorbereitungen

Aufbau des Spielfeldes

Auf die blaue Spielunterlage (das Meer) wird zentral 
die Insel Lutao gelegt und die Länder nach folgen-
den Regeln beliebig dortherum angeordnet:
• �Alle Länder müssen nebeneinander liegen. Sie dür-

fen sich nicht überlappen
• �Die Länder müssen entweder eines der Meeresfel-

der um Lutao oder ein anderes Land berühren.
• �Die Berührung muss mit mindestens einer komplet-

ten Kantenlänge einer Provinz (eines Hexagons)
erfolgen (siehe Abbildung).

• �Die Länder müssen vollständig auf der blauen 
Spielunterlage liegen.

Die folgende Anordnung kann als Standardaufbau 
benutzt werden: 
Rhuam und Canli werden so verschoben, dass sie an 
die Meeresfelder um Lutao angrenzen. Ilarnat wird 
ebenfalls an die Meeresfelder angrenzend auf die 
linke Seite zwischen Canli und Sigari gelegt.

Strategische Tipps zum Aufbau unter Berücksichti-
gung der verschiedenen Völker und Runen befinden 
sich am Ende der Spielregel.

Platzierung der Golems auf der Zentral-
insel Lutao

Auf die Provinz (das Hexagon) mit dem Stadtsymbol 
werden ein Stadtmarker und 3 Golemplättchen ge-
legt. In die sechs angrenzenden Provinzen kommen 
jeweils zwei Golems. In alle weiteren Gebiete der 
Zentralinsel wird je ein Golem gestellt.

Bestimmung von Volk und Rune

Jeder Spieler zieht verdeckt drei Völker- und drei 
Runenkarten und wählt sich aus diesen Karten ein 
Volk und eine Rune aus. Die Karten liegen offen vor 
den Spielern auf dem Tisch. Mit der Macht seines-

richtig = √

falsch = x
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Volkes kann der Spieler den Ablauf der Kämpfe 
beeinflussen. Die Fähigkeit der Rune bietet weitere 
taktische Möglichkeiten, z.B. das Verändern von 
Zauberkarten, Armeenanzahl oder Zugreihenfolge. 

Anfängervariante: Jeder Spieler spielt nur ein Volk 
ohne Rune.
Profivariante für 2 Spieler: Jeder spielt mit zwei Völ-
kern  und 2 Runen (Siehe Profivariante).

Verteilung des Spielmaterials

Jeder Spieler wählt ein Spielfigursymbol (pro Volk) 
und erhält für seinen Vorrat:

• 75 Armeen, wenn 2 Völker mitspielen
• 50 Armeen, wenn 3 Völker mitspielen
• 38 Armeen, wenn 4 Völker mitspielen

Runde Spielplättchen entsprechen einer Armee, ecki-
ge Spielplättchen entsprechen fünf Armeen.

Dazu kommen:
• �1 rundes Spielplättchen, das auf die Zählkarte 

gelegt wird
• 1 rundes Spielplättchen als Artefakt der Rune, 
• 1 eckiges Spielplättchen als Artefakt des Volkes, 
• �2 Standfüße, in die jeweils eines dieser Artefakt-  

Spielplättchen gesteckt werden
• 1 Stadtmarker
• �23 zu den Spielplättchen zugehörige Kampfkarten, 

die gemischt und als verdeckter Ziehstapel vor dem 
Spieler abgelegt werden

Bestimmung der Standorte der Artefakte

Jeder Spieler hat pro Volk und Rune je ein Artefakt. 
Diese sind auf der Zentralinsel platziert und können, 
wenn sie aufgenommen werden, die Siegbedingun-
gen verändern. (Siehe: III. Die Artefakte).
 
Die Positionierung der Artefakte auf der Zentralinsel 
wird durch die Artefaktkarten bestimmt. Die Anzahl 
der verwendeten Artefaktkarten entspricht der Anzahl 
der Spieler. Nehmen weniger als vier Spieler teil, wer-
den nur die Artefaktkarten mit den niedrigsten Zahlen 
verwendet. Beispiel: Bei 3 Spielern werden die Karten 
1,2 und 3 benötigt. Davon zieht jeder Spieler verdeckt 
eine Karte, auf der die Standorte seiner Artefakte 
hervorgehoben sind. In die Provinz, die sich näher an 
der Stadt befindet, wird das eckige Spielplättchen (das 
Volksartefakt) gestellt, in die andere das runde Spiel-
plättchen (das Runenartefakt).

Verteilung der Provinzkarten

Die Provinzkarten werden gut gemischt und gleich-
mäßig an alle Spieler verteilt.

Besetzung der Provinzen

Jeder Spieler legt jeweils eine seiner Armeen (rundes 
Spielplättchen) aus seinem Vorrat in die Provinzen, 
die auf seinen Provinzkarten farbig hervorgehoben 
sind. 
Für eine Provinzkarte, auf der eine Standarte darge-
stellt ist, nimmt er sich aus seinem Vorrat 1 Armee.

Ermittlung der Spielreihenfolge

Die Zugreihenfolge der ersten Runde wird anhand 
der Zusatzarmeen ermittelt, die jeder durch die 
Provinzkarten bekommen hat. Der Spieler mit den 
meisten Zusatzarmeen erhält den Platzierungsstein 1 
und ist in der ersten Runde Startspieler. Der Spieler 
mit den zweitmeisten Punkten erhält den Platzie-
rungsstein 2 usw. Bei Gleichstand wird gelost.

Spielablauf

Das Spiel verläuft in mehreren Runden. Jede Runde 
besteht aus mehreren Phasen:

1.	 Setz-Phase
2.	 Aktions-Phase
3.	 Zähl-Phase
4.	 Erhalt von Zauberkarten
5.	 Kauf-Phase

1. Setz-Phase

Beginnend mit dem Startspieler setzen alle Spieler 
nacheinander ihre Armeen, Städte und Schiffe, die 
sie bei Spielbeginn oder in der Kaufphase erstanden 
haben, auf das Spielfeld. Das Einsetzen von Städ-
ten und Schiffen ist freiwillig. Sie dürfen auch für 
spätere Runden aufgehoben werden. Armeen müssen 
jedoch immer sofort eingesetzt werden.

1.1. Einsetzen von Stadtmarkern

Besitzt ein Spieler eine Provinz, die mit einem 
Stadtsymbol gekennzeichnet ist, darf er dort einen 
Stadtmarker einsetzen und dadurch eine Stadt bauen. 
Gehört einem Spieler ein komplettes Land, darf er 
seinen Stadtmarker in eine beliebige Provinz dieses 
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Landes setzen. In jedem Land darf nur eine Stadt 
gebaut werden. Der Stadtmarker darf nicht verscho-
ben werden.

1.2. Einsetzen von Armeen

Armeen werden immer nur in eigene Provinzen 
gesetzt. Auch Felder mit einem Stadtmarker können 
mit Armeen besetzt werden (diese Armeen befinden 
sich dann in dieser Stadt). Es dürfen in jeder Provinz 
maximal acht Armeen stehen. Schiffe dürfen in die-
ser Phase nicht mit Armeen besetzt werden!

1.3. Einsetzen von Schiffen

Schiffe werden auf die Kantenseite einer eigenen 
Provinz gelegt, die an das Meer grenzt (entweder 
an die blaue Spielunterlage oder die Meerfelder um 
Lutao). 

2. Aktions-Phase

Beginnend mit dem Startspieler führt jeder die fol-
genden Aktionen nacheinander durch:

2.1. Armeen bewegen
2.2. Kämpfe durchführen
2.3. Armeen formieren

Der zweite Spieler beginnt mit seiner Bewegung 
erst, wenn der Startspieler seine Formierung beendet 
hat. 

2.1. Armeen bewegen

Bewegung von Armeen auf Landfeldern

Um Provinzen zu erobern, zieht der Spieler zunächst 
Armeen von einer eigenen Provinz in eine benach-
barte Provinz. Mindestens eine Armee muss in der 
Ausgangsprovinz zurückbleiben. Außer diesen 
können alle Armeen, die ein Spieler besitzt, bewegt 
werden, jede jedoch nur einmal und nur in eine 
angrenzende Provinz. Eine bisher leere Provinz wird 
kampflos erobert. Betritt ein Spieler eine Provinz, in 
der sich bereits Armeen eines anderen Volkes auf-
halten, kommt es zum Angriff. Bei einem Angriff 
dürfen auch mehr als acht Angreifer in einer Provinz 
stehen.
Eine umkämpfte Provinz gehört bis zum Ende des 
Kampfes keinem Volk, was für einige Zauberkarten 
von Bedeutung ist.

Bewegung von Armeen auf Wasser

Bewegungen über Wasser können nur mit Schif-
fen durchgeführt werden. Dazu muss ein Spieler 
ein Schiff besitzen, das an einer seiner Provinzen 
anliegt. Er setzt beliebig viele Armeen von dieser 
Provinz auf das Schiff, was nicht als Bewegung 
gilt. Auch hier muss mindestens eine Armee in der 
Provinz verbleiben. Unbesetzte Schiffe können nicht 
bewegt werden. Um das Schiff zu bewegen benötigt 
der Spieler Bewegungshölzchen, die in der Kauf-
Phase erworben werden können. 

Mit den Bewegungshölzchen wird die Route gelegt, 
die das Schiff nehmen soll. Dabei wird an der Sei-
te der Provinz gestartet, an der das Schiff anliegt. 
Es darf an jedem beliebigen Punkt begonnen wer-
den, der zwischen beiden Eckpunkten dieser Kante 
liegt. Auch von einem der Eckpunkte kann gestartet 
werden. Die Hölzchen dürfen sich auch überlagern. 
Siehe Abbildung.

Es ist dem Spieler zu diesem Zeitpunkt nicht gestat-
tet, an eigenen Provinzen mit dem Schiff anzuhalten 
und mehr Armeen aufzunehmen. (Dies ist nur bei der 
Formierung von Armeen möglich.)
Das Schiff darf so weit fahren, wie ausreichend Be-
wegungshölzchen vorhanden sind. Es muss an einer 
fremden oder neutralen Provinz landen. Das Anlegen 
erfolgt immer an der Kantenseite einer Provinz. Das 
Anlegen an einem Eckpunkt ist nicht erlaubt. Endet 
die Bewegung an einer fremden Provinz, setzt der 
Spieler alle Armeen vom Schiff an Land. Dort wird 
anschließend ein Kampf durchgeführt. Dem Sieger 
des Kampfes gehört auch das Schiff. Ist die Provinz 
nach dem Kampf leer, gehört das Schiff demjenigen, 
der als nächstes in diese Provinz einmarschiert.
Endet die Bewegung an einer leeren Provinz, über-
nimmt der Spieler diese, indem er alle Armeen vom 
Schiff in dieses neu eroberte Gebiet hineinstellt.
Nach Ende der Bewegung werden die benutzten Be-
wegungshölzchen vom Spielfeld entfernt und in den 
allgemeinen Vorrat zurückgelegt.
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Liegt an der Seite der Provinz, wo das Schiff anlegt, 
bereits ein anderes, so wird dieses Schiff zurück in 
den Vorrat gestellt.

2.2. Ka
..

mpfe durchfu
..

hren

In jeder Provinz, in der sich Armeen von zwei ver-
schiedenen Völkern befinden, kommt es zum Kampf. 
Der Angreifer bestimmt die Reihenfolge, in welcher 
die einzelnen Kämpfe durchgeführt werden.
Die Kämpfe werden mit Kampfkarten durchgeführt. 
Wie viele Kampfkarten ein Spieler pro Kampf vom 
eigenen Ziehstapel ziehen kann, berechnet sich wie 
folgt:
Die Anzahl der eigenen Armeen in der umkämpften 
Provinz +1.  
Es werden dabei maximal 3 Armeen mitgezählt. 
Also können bis zu 4 Karten gezogen werden. Beide 
Spieler wählen vor dem Aufdecken dieser Karten 
eine aus und schieben diese unter den Ziehstapel 
zurück. Dann decken beide Spieler gleichzeitig die 
verbliebenen Kampfkarten um.
Anmerkung: Durch Zauber und Völker kann die 
Fixzahl der gezogenen Karten, die Anzahl der gezo-
genen Karten pro involvierter Armee oder die Höhe 
des Kartenmaximums verändert werden. 

Die Kampfkarten besitzen folgende Wirkung:

Fehlschlag = �Keine Armee wird ver-
nichtet.

Treffer = �Vernichtet eine Armee des 		
Gegners, sofern diese nicht 
in einer Stadt steht.

Stadttreffer = �Vernichtet eine Armee 
des Gegners, auch wenn 
diese in einer Stadt 
steht.

Heldenschlag = �Zählt entweder wie 
2 Treffer´oder wie 1 
Stadttreffer. 

Schild = �Verhindert einen Treffer des 	
Gegners

 
Nach der Kampfrunde werden die gespielten Kampf-
karten auf den Ablagestapel des Spielers gelegt.
Kann ein Spieler nicht mehr genügend Kampfkarten 
nachziehen, wird der Ablagestapel neu gemischt und 
zum neuen Ziehstapel des Spielers. 

Besitzen nach dieser ersten Kampfrunde beide 
Spieler noch Armeen in der umkämpften Provinz, 
folgen weitere Kampfrunden, bis nur noch Armeen 
eines Volkes übrig sind oder die Provinz leer ist. 
Sollte sich eine Stadt oder ein Schiff in dieser Pro-
vinz befinden, gehören sie dem Sieger oder, wenn 
das Gebiet leer ist, dem Volk, das als nächstes diese 
Provinz betritt.

2.3. Armeen formieren

Nachdem ein Spieler alle seine Kämpfe durchgeführt 
hat, darf er seine Armeen neu formieren, das heißt 
auf dem Spielfeld verschieben. Er bewegt sie von ei-
ner seiner Provinzen in eine benachbarte eigene Pro-
vinz. Dabei muss in jeder Provinz mindestens eine 
Armee verbleiben und jede Armee darf nur einmal 
um ein Provinz bewegt werden. Es sind aber Zugfol-
gen, wie in diesem Beispiel abgebildet, erlaubt:  

Ein Spieler kann ebenfalls Armeen mit Hilfe von 
Schiffen verschieben. Er darf an eigenen Provin-
zen mit dem Schiff anlegen und Armeen auf- bzw. 
abladen, wenn er für diese Bewegung über genügend 
Bewegungshölzchen verfügt und diese benutzt. Nach 
der Formierung dürfen in jeder Provinz wieder maxi-
mal 8 Armeen stehen.

Wenn alle Spieler Ihre Spielphase beendet haben, 
kommt es zur Zählphase.
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3. Za
..

hl-Phase

In der Zählphase werden die Punkte der Völker 
gezählt und die neue Zugreihenfolge ermittelt. Für 
jede besetzte Provinz bekommt das jeweilige Volk 1 
Punkt. 
Zusatzpunkte gibt es für Städte und Länder (siehe 
auch Übersichtskarte): 

• 1 Zusatzpunkt für jede eigene Stadt.
• �1 Zusatzpunkt für jedes komplette Land, soweit		

 nicht anders auf den Ländern angegeben 
• 1 Zusatzpunkt für ein komplettes Land mit Stadt. 

Besitzt ein Spieler eine Provinz auf Lutao, erhält er 
dafür Punkte nach folgender Regel: Die Anzahl der 
der Golems, die sich bei der Startaufstellung (siehe 
Spielvorbereitung) in dieser Provinz befunden haben 
wird mit der Anzahl seiner Gegenspieler multipliziert. 
Diese Zahl erhält der jeweilige Spieler als Punkte. 
Anmerkung: Im 2-Personenspiel ist der Multiplika-
tor auch dann 1, wenn beide mit 2 Völkern spielen.
 
Schiffe geben keine Punkte. Das Maximum an Punk-
ten beträgt 60. Die Punkte werden auf der Zählkarte 
mit den runden Spielplättchen markiert.

Das Volk mit den meisten Punkten beginnt die 
nächste Runde. Dessen Spieler wird neuer Startspie-
ler und erhält den Platzierungsstein mit der 1. Die 
anderen Völker folgen in absteigender Punktreihen-
folge. Bei Gleichstand wird, wie bei Spielbeginn, 
gelost. Die neue Zugreihenfolge ist ab sofort gültig.

4. Erhalt von Zauberkarten

Der Geschichte nach ist in jeder Stadt ein Zauber-
kundiger ansässig. Daher erhalten die Spieler für 
jede Stadt, die sie kontrollieren, eine Zauberkarte. 
Hat ein Spieler nach dem Ziehen mehr als 4 Zauber-
karten, muss er überzählige Karten entweder sofort 
ausspielen oder ablegen. Für die Stadt auf Lutao 
erhält der entsprechende Spieler so viele Karten, wie 
Gegenspieler vorhanden sind und die Beschränkung 
des Maximums an Zauberkarten ist aufgehoben. 
Auf den Zauberkarten ist vermerkt, zu welchem 
Zeitpunkt sie gespielt werden dürfen. Sollte kein 
bestimmter Zeitpunkt genannt sein, kann die Karte 
jederzeit gespielt werden.

Wenn mehrere Spieler gleichzeitig eine Zauberkarte 
spielen wollen, gilt die derzeitige Zugreihenfolge.

5. Kauf-Phase

Entsprechend der Zugreihenfolge darf nun jeder 
Spieler für seine in der vorherigen Runde erwor-
benen Punkte eintauschen. Das Aufbewahren von 
Punkten für spätere Runden ist nicht erlaubt. Nicht 
ausgegebene Punkte verlöschen.

Kostentabelle:

	 1 Schiff			   4 Punkte
	 1 Stadtmarker			   5 Punkte	
	 1 Bewegungshölzchen	 1 Punkt	
	

Kosten für Armeen:

	 1 Armee......................	...........	2 Punkte
	 2 Armeen................................	4 Punkte
	 3 Armeen................................	6 Punkte
	 4 Armeen................................	8 Punkte
	 5 Armeen................................	10 Punkte
	 6 Armeen................................	13 Punkte
	 7 Armeen................................	16 Punkte
	 8 Armeen................................	19 Punkte
	 9 Armeen................................	22 Punkte
	 10 Armeen..............................	26 Punkte
	 11 Armeen..............................	30 Punkte
	 12 Armeen .............................	34 Punkte
	 13 Armeen..............................	39 Punkte
	 14 Armeen..............................	44 Punkte
	 15 Armeen..............................	49 Punkte

(siehe auch Übersichtskarte)

Die Spieler dürfen vor dem Kauf ausprobieren, wie 
viele Bewegungshölzchen sie für eine bestimmte 
Seeroute benötigen.
Sollten im Spielmaterial ausgegangen sein, dass ein 
Spieler sich diese nicht mehr kaufen kann, können 
diese auf einem Zettel notiert werden und bei Bedarf 
von einem anderen Spieler geliehen werden.

I. Die Zentralinsel Lutao

Die alten Magier von Lutao existieren nicht mehr, 
aber ihre Magie lebt in den Golems, die die Insel 
bewachen, weiter. Dies hat folgende Auswirkungen:

• �Die Völker können weder ihre Macht ihre Rune auf 
Lutao einsetzen.

• �Die Golems der Magier sind immun gegen Zauber-
sprüche.
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• �Die Armeen der Golems benutzen keine Kampf-
karten, jeder Golem trifft ein ma1 pro Kampfrun-
de. Treffer können durch die Kampfkarte Schild 
verhindert werden.

• �Die Golems können mit Kampfkarten normal ange-
griffen werden.

II. Die Stadt auf Lutao

Sobald ein Spieler die Stadt auf Lutao erobert hat, 
ist für ihn die Beschränkung der Anzahl an Zauber-
karten aufgehoben - er darf also mehr als vier Zau-
berkarten besitzen. Außerdem erhält er Macht über 
die Golems. Als letzte Aktionen seiner Aktionsphase 
darf er so viele Golem-Aktionen durchführen, wie er 
Gegenspieler hat. 

Golem-Aktionen:
• �Alle Golems einer Provinz in eine benachbarte, 

gegnerische Provinz ziehen und dort sofort einen 
Kampf durchführen.

• �In eine leere Provinz 2 Golems aus dem allgemei-
nen Vorrat stellen.

Bei mehreren Gegenspielern können die Golem-
Aktionen kombiniert werden. Zum Beispiel könnte 
ein Spieler mit 3 Gegenspielern zuerst 2 Golems 
aus dem allgemeinen Vorrat stellen, dann mit diesen 
angreifen und und dann erneut 2 Golems aus dem 
allgemeinen Vorrat stellen. Alternativ könnte er auch 
Golems aus verschiedenen Provinzen zusammenzie-
hen, um einen Angriff auf eine bestimmte Provinz zu 
starten.

III. Die Artefakte

Auf der Zentralinsel befindet sich pro Volk und 
Rune jeweils ein Artefakt. Das eckige Spielplättchen 
ist dem Volk zugeordnet, das runde der Rune. Ein 
Spieler, der eines seiner Artefakte erreicht und die 
entsprechende Provinz erobert hat, nimmt es auf 
und legt es auf die entsprechende Karte (Volk bzw. 
Rune). Ab sofort darf er seine Macht oder die Fähig-
keit der Rune (je nachdem um welches Artefakt es 
sich handelt) auch auf der Zentralinsel gegen seine 
Mitspieler einsetzen. Die Golems bleiben jedoch 
immun. Sollten sich bei einem Spieler Volk oder 
Rune ändern, bleiben die aufgenommenen Artefakte 
trotzdem vorhanden. Jeder Spieler kann nur seine 
eigenen Artefakte aufnehmen.

Spielende

Vor der Zählphase wird in jeder Runde geprüft ob 
ein Spieler die Siegbedingung erfüllt hat. Er muss 
drei Spieldurchgänge (Spielrunden) hintereinander 
die Stadt auf Lutao unter seiner Kontrolle haben. Für 
jedes aufgenommene Artefakt verkürzt sich die zum 
Sieg benötigte Anzahl an Runden um 1. 
Beispiel: Ein Spieler hat die Stadt auf Lutao erobert 
und eines seiner Artefakte aufgenommen. Nach der 
aktuellen Runde hat er noch nicht gewonnen, da er 
die Stadt insgesamt 2 Runden unter seiner Kontrolle 
halten muss. In der nächsten Runde ist er, da er die 
meisten Punkte erzielt hat, Startspieler und erobert 
in seinem Zug sein zweites Artefakt. Trotzdem muss 
er die Stadt noch bis zum Beginn der Zählphase 
verteidigen, da die Siegbedingung nicht während der 
Aktionsphase geprüft wird. 

Profivariante fu
..

r 2 Spieler:

Das Spiel wird interessanter, je mehr Völker mit-
spielen. Wenn die Spieler das Spiel einige Male 
gespielt haben und mit dem Mechanismus vertraut 
sind, sollte jeder zwei Völker, mit jeweils einer Rune 
spielen. Die eigenen Völker werden getrennt vonei-
nander gespielt. Jedes bekommt eigene Provinz- und 
Artefaktkarten. Es wird vorkommen, dass ein Spieler 
gegen sein zweites Volk „kämpft“ um z.B. ein kom-
plettes Land in den Besitz eines Volkes zu bringen. 
In diesem Fall kann der Spieler natürlich seine Aus-
wahl der Kampfkarten, die Macht seines Volkes und 
seine Rune so einsetzen, dass er sein angestrebtes 
Ziel erreicht.
Zauberkarten, die das eigene Volk betreffen, z.B. 
Stärke, dürfen nur auf Armeen dieses Volkes ge-
spielt werden. Ein Zauber, der nicht auf eigene 
Armeen gespielt wird, darf auch für sein zweites 
Volk eingesetzt werden. Beispiel: Ein Spieler greift 
ein Volk eines Gegenspielers mit einer Zauberkarte 
an. Es ist dem Verteidiger erlaubt, eine „Stoppt den 
Zauber“-Karte des anderen Volkes zu spielen um den 
Angriffs-Zauber zu neutralisieren.
Immer wenn sich besondere Effekte auf das Volk 
eines Spielers beziehen, sind beide Völker betroffen.
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Strategische Variante des 
Spielaufbaus:

• �Vor dem Aufbau des Spielfeldes wird aus den 
Provinzkarten von jedem der 11 Länder eine Karte 
herausgesucht. Die Karten werden gemischt und 
bilden einen verdeckten Ziehstapel.

• �Jeder Spieler wählt aus je drei gezogenen Völkern 
und Runen die Kombination, die er spielen möchte.

• �Die Spieler lesen Ihre Völkermacht und Runenfä-
higkeit vor.

• Bestimmung der Artefaktstandorte
• �Durch Losen wird ein Startspieler für den Spielauf-

bau bestimmt.
• �Dieser Spieler deckt die oberste Provinzkarte des 

Ziehstapels auf und legt das entsprechende Land 
nach seinem Wunsch, aber entsprechend der Auf-
bauregeln auf das Spielfeld.

• �So geht es im Uhrzeigersinn weiter bis alle Länder 
liegen.

• �Die elf gezogenen Provinzkarten werden wieder in 
ihren Stapel gemischt.

• �Ab nun gilt wieder die Spielregel ab Platzierung 
der Golems auf der Zentralinsel.

Zusammenfassung

Spielziel 

Eroberung der Stadt auf Lutao und diese drei Spiel-
runden lang kontrollieren. Verkürzung der Runden-
anzahl ist durch Aufnahme von eigenen Artefakten 
möglich.

Spielvorbereitung

• Aufbau des Spielfeldes
• Platzierung der Golems auf Lutao
• Verteilen des Spielmaterials
• Bestimmen von Volk, Rune und Artefaktstandort
• Verteilen der Provinzkarten
• Festlegung der Spielreihenfolge

Verlauf einer Runde

• Setz-Phase: Einsetzen von Armeen (max. 8/Pro-
vinz), Stadtmarkern und Schiffen auf das Spielfeld.

• Aktions-Phase: Durchführung von Bewegungen, 
Kämpfen und Formierungen von Armeen.

- �Bewegungen: Auf Landfeldern können die Armeen 
ein Feld weit bewegt werden. Über Wasser werden 
sie mit Schiffen und Bewegungshölzchen bewegt. 
Eine Armee bleibt in der Ausgangsprovinz. Ggf. 
Schiffe in den Vorrat zurück legen.

- �Kämpfe: Ermittlung der Anzahl der Kampkarten: 
Anzahl der eigenen involvierten Armeen +1 bis zu 
einem Maximum von vier Karten. Eine davon unter 
den Ziehstapel schieben. Entsprechend der Auswer-
tung die Verluste auf beiden Seiten entfernen.

- �Formierung: Armeen dürfen in eigene Provinzen 
verschoben werden. Jede Armee darf um eine Pro-
vinz bewegt werden. Es muss wieder mindestens 
eine Armee in den Ursprungsprovinzen zurück-
gelassen werden. Formierungen mit Schiffen sind 
erlaubt. Max. 8 Armeen/Provinz

- �Zähl-Phase: Ermittlung der Punkte durch Anzahl 
der kontrollierten Provinzen und Zusatzpunkte lt. 
Übersichtsblatt. Erhalt einer Zauberkarte pro kont-
rollierter Stadt. Maximum für Zauberkarten: 4.

- �Kauf-Phase: Einkauf von Armeen, Stadtmarkern, 
Schiffen und Bewegungshölzchen.

Die Zentralinsel:
	
Die Völker können ihre Macht und Fähigkeit auf 
Lutao nicht einsetzen, es sei denn, sie haben ihr ent-
sprechendes Artefakt aufgenommen.
Die Golems der Magier sind immun gegen Zauber-
sprüche, Mächte und Fähigkeiten der Spieler (auch 
wenn diese ihr entsprechendes Artefakt aufgenom-
men haben).

Bonus fu
..

r den Besitzer der Stadt Lutao:

Golem-Aktionen und Erhalt von Zaubersprüchen 
entsprechend der Zahl der Mitspieler. Beschränkung 
der Zauberkarten wird aufgehoben.
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U
..

bersicht der Vo
..

lker
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U
..

bersicht der Runen



Credits

Autor: Claus Kuderna

Illustrator: Artur Fast

Grafische Unterstützung: Heiko Eller

Gestaltung / Spielregel: Sabine Kuderna, Andreas Keirat

Webpageautor: Thomas Warratz

Tester: Henning Kuderna, Sabine Kuderna, Thomas Warratz, Hermann Langerbein, Christian Wiechel, Hei-
ko Eller, Andreas Keirat, Peter Eggert, Niels Finkemeyer, Phil Rinhardt, Hannes Hallbauer, Nicole Schölzke, 
Wolfgang Kulawig, Malte Lieske, Sascha Rudat

Ein Dank auch an die vielen anderen ungenannten Tester für Ihr wertvolles Feedback.

Mehr Informationen und Support zum Spiel „Insel der steinernen Wächter“ findet ihr auf:

www.elfenherzspiele.de


