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Een spel voor 4 tot 7 spelers vanaf 10 jaar

Duur van het spel: circa. 45 minuten


Vrij vertaald in het Nederlands door spellenwinkel Luk De Lombaerde te Ingooigem www.lukdelombaerde.be
Inhoud van het spel: (voor afbeeldingen zie pag. 2,3)

· 80 legerkaarten waaronder

13 barbaren (7 met waarde 2, 4 met waarde 6 en 2 chefs)

13 monsters (7 met waarde 2, 4 met waarde 6 en 2 chefs)

13 skeletten (7 met waarde 2, 4 met waarde 6 en 2 chefs)

13 dwergen (7 met waarde 2, 4 met waarde 6 en 2 chefs)

· 24 huurlingen waaronder

8 kwelgeesten (waarde 1)

6 reuzen (waarde 10)

4 trollen (waarde 5)

1 kwelgeestvliegmachine (waarde 5)

4 kwelgeestoorlogmachines ( waarde 9)

1 commando kwelgeest

4 spionnen (genummerd van 1 tot 4)

Men bemerkt dat de rugzijde van de kaarten toestaat te zien tot welke groep ze behoren, maar niet hun waarde

· 30 spelerskaarten

14 recruteringsschilden ( 2 per speler)

14 deserteerkaarten

1 kaart “begin van het recruteren”

1 kaart “hulp bij het spel”

· 7 gekartelde wielen en hun markeerder. (1 per speler)

De gekartelde wielen dienen om de kleuren te tonen en de score aan te duiden van iedere speler.

Iedere speler plaatst zijn gekarteld wiel voor zich neer en plaatst de markeerder op nul. De kaart met + 10 wordt enkel gebruikt als de speler 10 punten of meer scoort.

· 1 tovenaarspion

De tovenaar

Het spel gaat over een zeker aantal rondes en bij iedere ronde zal een andere speler de tovenaar zijn. De tovenaar verdeelt de legerkaarten (80 st.). maar speelt niet met de spelerskaarten tijdens deze ronde.

De tovenaar van de eerste ronde wordt op goed geluk gekozen en ontvangt de bijhorende pion.

Voor de 2de ronde is het de speler aan zijn linkse zijde die de tovenaar zal zijn en zo gaat men verder.

Verloop van een ronde

Iedere ronde bestaat uit 2 fases: recruteren en oorlog voeren.

Tijdens de recruteringsfase proberen de spelers de beste kaarten te bekomen om hun leger samen te stellen. 

Tijdens de oorlogsfase vechten ze met de recruteringskaarten die ze behaalden.

De recruteringsfase

-----------------------

1. Iedere speler neemt zijn twee schildkaarten volgens het kleur van zijn gekarteld wiel. 1 deserteerkaart (bij 6-7spelers) of 2 deserteerkaarten (bij 4-5spelers) 

2. De tovenaar mengt zorgvuldig de 80 legerkaarten en plaatst de kaart met “begin van de recrutering” in het midden van de tafel.

3. De tovenaar verdeelt traag de wapenkaarten, 1 per1, zichtbaar op een manier om zo een aantal stapels in het midden van de tafel te vormen. De 1ste kaart is voor de 1ste stapel, de 2de kaart voor de 2de stapel enzovoort.  Als alle stapels begonnen zijn, plaatst de tovenaar de 2de kaart op de 1ste stapel enz. Het aantal stapels hangt af van het aantal spelers (tovenaar inbegrepen) er zijn.                                                                                                          4 spelers= 9 stapels                                                                                                           5 spelers= 11 stapels                                                                                                          6 spelers= 13 stapels                                                                                                           7 spelers= 14 stapels

4. Tijdens de verdeling van de kaarten die door niks onderbroken wordt, kunnen de spelers op ieder moment en zonder precies bevel deserteerkaarten spelen, door een deserteerkaart zichtbaar op een stapel te leggen. De tovenaar verdeelt de legerkaarten zonder op te houden.

5. Als de tovenaar aan de kaart komt “begin van de recrutering” kondigt hij aan dat hij een kaart legt in het midden van de cirkel en hij gaat verder met het verdelen van de legerkaarten. Vanaf het ogenblik dat de kaart “begin van de recrutering geplaatst is, mogen de andere spelers ook of eveneens op ieder moment en zonder precieze volgorde een recruteringskaart zichtbaar spelen op een stapel.  De tovenaar gaat verder met het verdelen van de legerkaarten, zonder er zich om te bekommeren.

6. Van zodra de laatste legerkaart is gelegd, mogen de spelers geen deserteerkaarten meer spelen. Als ze er over hebben zijn ze verloren voor die ronde, daartegenover dat de spelers die nog recruteringskaarten in de hand hebben, deze moeten spelen op de stapels van hun keuze. 
7. Betovering: Wanneer alle wapenkaarten verdeeld zijn en alle recruteringskaarten gespeeld zijn, kondigt de tovenaar aan welke speler zijn kampioen zal zijn. Voor deze ronde tekent de tovenaar evenveel punten als zijn kampioen.

8. De tovenaar neemt 1 na 1 de stapels kaarten. Hij bekijkt alle kaarten van iedere speler, beginnend onderaan. Zoekend naar de kaarten desertatie en recruteren en werkt hun macht uit.                                                                                                                               * desertatiekaarten: Een desertatiekaart vernietigt de legerkaart die zich onmiddellijk eronder bevindt en ze worden alle op de kant gelegd. Een desertatiekaart vernietigt geen recruteringskaart, een desertatiekaart gespeeld op een recruteringsschild annuleert de legerkaart die zich bevindt onder het recruteringsschild. Een desertatiekaart die gespeeld werd op een andere kaart heeft geen effect.                                                        *recruteringsschilden:Iedere stapel van de kaarten wordt gegeven aan de eerste speler die een recruteringsschild speelde.Nadat de tovenaar de desertatiekaarten en legerkaarten heeft weggelegd die uit de stapel moesten verdwijnen, heeft hij de hele stapel legerkaarten aan de eigenaar van de laagst gelegen recruteringskaart. De andere recruteringsschilden gespeeld door onoplettendheid na de 1ste worden opzij gelegd. De stapels waarin zich ook geen enkel recruteringsschild bevindt, gaan naar niemand en zijn helemaal verloren.
9. Na aan iedere speler legerkaarten gegeven te hebben die hij gerecruteerd heeft, moet de tovenaar vragen of er een speler de kaart spion nummer 1 heeft. Indien een speler die kaart heeft, moet hij dit zeggen en hij mag dan aan een speler naar keuze vragen hem een aangeduide kaart te geven. (voorbeeld: geef mij een monster met waarde 6, geef mij een reus, geef mij de kwelgeestvliegmachine,…) Indien de speler de gevraagde kaart heeft, moet hij dit zeggen en dan moet de speler deze kaart geven  aan degene die de spion speelt. Indien de aangeduide speler de kaart niet in zijn hand heeft, heeft de spion geen effect. Men gaat op dezelfde manier te werk voor spion 2, 3 en 4. Een kaart die bekomen is dankzij de kracht van een spion mag niet meer veranderen van speler ten gevolge van het gebruik van een andere spion.                                                                                              * Noot: Gedurende het spel van de spionnen en het hele spel door moeten de spelers hun kaarten zo houden zodanig dat de tegenspelers aan de ruggen van de kaarten zien tot welke groep de kaarten van deze speler behoren.
10. Alle spelers die na het spel met de spionnen 2 of meer reuzen in de hand hebben, moeten deze afleggen. Reuzen zijn in werkelijkheid eenzaten die eerder tegen elkaar vechten dan in hetzelfde leger.
De oorlog

Eindelijk, het lang verwachte ogenblik: de oorlog. De oorlog bestaat uit 4 opeenvolgende veldslagen. Iedere speler zendt een deel van zijn leger (volk) naar iedere slag.

Iedere slag verloopt als volgt:

Een slag:

1. De tovenaar kondigt aan welk volk (monsters, barbaren, skeletten, dwergen) gaan strijden voor de eerste slag. Iedere speler plaatst al zijn kaarten van dat volk verdekt op tafel. Ze moeten zo gelegd worden zodanig dat met het aantal kan zien.

2. Voor de eerste slag kondigt de speler links van de tovenaar aan als hij gaat huurlingen sturen ter versterking. Indien hij dat doet plaatst hij een deel van zijn huurlingenkaarten bedekt aan de zijde van zijn kaarten van het volk dat deelneemt aan de strijd. Ieder van de andere spelers, draaiende in de richting van de wijzers van de klok, mag op zijn beurt 1 of meer huurlingen bij zijn leger voegen. Voor de 2de slag is het de 2de speler links van de tovenaar die eerst aankondigt of hij huurlingen speelt of niet.

3. Nadat alle spelers hun kaarten omgekeerd op tafel gelegd hebben,maar alvorens ze bekendgemaakt worden, mag degene die de commandokwelgeest in zijn hand heeft, hem spelen. Hij trekt dan (niet helemaal toevallig want hij ziet de ruggen van de kaarten) een kaart tussen de kaarten die gedekt op tafel liggen van 1 van zijn tegenspelers. De commandokwelgeest en de kaart die hij getrokken heeft, worden opzij gelegd.

4. Al de spelers maken achtereenvolgens alle legerkaarten en huurlingen bekend die deelnemen aan de strijd en tellen de macht van hun leger.                                                   *een chef: een chef verdubbelt de waarde van de kaarten van zijn volk, maar niet van zijn huurlingen. Niet tegen staande: als er zich in hetzelfde leger 2 chefs bevinden, vechten ze onderling in plaats van de vijand te bestrijden.                                                     *de kwelgeestoorlogmachine: heeft een waarde van 9, maar alleen wanneer ze bediend wordt door een kwelgeest. Iedere kwelgeest mag maar 1 oorlogsmachine bedienen. De oorlogsmachine is zonder kwelgeesten niets waard.

5. Wanneer alle kaarten bekend zijn en de waarde van de legers geteld zijn, mag de speler die de kwelgeestvliegmachine heeft, deze kaart spelen. Hij speelt deze zoals een supplementaire huurlingenkaart die hij gewoon bijvoegt na de slag om het gebruik van de slag te wijzigen. De kwelgeestvliegmachine mag niet alleen gespeeld worden en moet vergezeld zijn van 1 of meer kwelgeesten. Enkel de kwelgeestvliegmachine spelen heeft een 0 waarde. De waarde gaat tot 4 indien er minstens 1 kwelgeestkaart haar vergezeld. De waarde van het vliegtuig en de kwelgeesten die ze omvat is dus bijgevoegd na de slag aan de waarde van het leger dat ze komt versterken. De kwelgeestvliegmachine mag niet samen gespeeld worden met een kwelgeestoorlogsmachine.

6. De speler waarvan het leger de hoogste score markeert;                                                     * 1ste en 4de veldslagen: 2 punten                                                                                                   *2de en 3de veldslagen: 1 punt                                                                                                Bij gelijke stand krijgen de spelers het totaal van de punten.                                          De tovenaar krijgt evenveel punten als de kampioen. Al de gespeelde legerkaarten gedurende de 1ste slag, zijn weggelegd alvorens de 2de begint enzovoort. De spelers die punten tekenen, verplaatsen hun markeerder in verhouding.

7. Na de 4de slag is de ronde ten einde. Iedere speler herneemt zijn 2 recruteringsschilden en zijn of haar desertatiekaarten De speler links van de tovenaar wordt nieuwe tovenaar en de nieuwe ronde begint.

Einde van het spel

Het spel is ten einde als bij de uitslag van de ronde 1 of meer spelers de volgende score hebben bereikt of overschreden:                                                                                                                       *4 of 5 spelers: 8 punten                                                                                                                   *6spelers: 7 punten                                                                                                                                  *7 spelers: 6 punten 

De speler met de hoogst bereikte score is de winnaar. In geval van gelijkspel is degene die de laatste veldslag gewonnen heeft, winnaar.  

Samenvatting van een slag

1. De tovenaar kondigt aan welk volk gaat strijden. Iedere speler plaatst alle kaarten van dit volk voor zich.

2. Iedere speler (beginnen met de speler links van de tovenaar) speelt alle of een deel van zijn huurlingen.

3. Alvorens de kaarten bekendgemaakt zijn mag de commandokwelgeest (laat toe een gespeelde kaart terug te trekken uit de strijd)  worden gespeeld.
4. Alle spelers maken hun kaarten bekend                                                                                 *de chef: verdubbelt de waarde van de kaarten van het volk dat hij vergezelt (zonder huurlingen)                                                                                                                            *2 chefs: Het hele leger heeft een nulwaarde (ook de huurlingen)                                        *de kwelgeestoorlogsmachine: heeft een waarde van 9 enkel als ze bediend is door 1 of meer kwelgeesten (iedere kaart voegt zijn waarde bij de machine)

5. Nadat de spelers al hun kaarten bekend hebben gemaakt, mag de speler die de kaart kwelgeestvliegmachine bezit, deze spelen. Deze kaart heeft een waarde van 4+1 voor iedere kwelgeest die erbij gespeeld wordt (alleen heeft deze geen waarde)

6. De speler die het sterkste leger heeft en de totale waarde dus het hoogst is, markeert:         * 1ste en 4de slag: 2 punten                                                                                                      *2de en 3de slag: 1 punt.

