
Marodeur-Errata

Stand 16. 1. 2024

Heuerlinge-Karte: Waldpatrouille.

Der Text im oberen Feld lautet korrekt: 
„Immer wenn Patrouillen-Krieger entfernt werden, legst du einen davon auf diese Karte (nicht in den 
Vorrat).“ 

Letzter Absatz lautet korrekt: 
„Platziere alle Patrouillen-Krieger von dieser Karte auf einer Lichtung mit Patrouillen-Kriegern.“

Heuerlinge-Karte: Frühlings-Aufstand.

Der Text im unteren Feld lautet korrekt: 
„2. Entferne einen Aufstand-Krieger und alle gegnerischen Marker von einer entsprechenden Lichtung. 
- ODER - ...“

Fraktionstableau: Herr der Scharen.

„Stützpunkt“ muss durch „Bollwerk“ ersetzt werden.

„Morgenröte: 
2. Rekrutieren. Platziere auf der Lichtung deines Kriegsherren so viele Krieger, wie es seinem Wagemut-Wert 
entspricht; zudem einen zu jedem Bollwerk.“

„Tageslicht:
1. Herstellen mit Bollwerken.“



Aufbau: Platziere einen Patrouillen-Krieger auf jeder Lichtung. 

Immer wenn Patrouillen-Krieger entfernt werden, legst 
du einen davon auf diese Karte (nicht in den Vorrat). 

Du kannst Bewegen und danach Kämpfen (optional).

—ODER— 

Platziere alle Patrouillen-
Krieger von dieser Karte 
auf einer Lichtung mit 
Patrouillen-Kriegern.
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Würfel den Aufstand-Würfel.
Entferne einen Aufstand-Krieger und 
alle gegnerischen Marker von einer 
entsprechenden Lichtung. 
—ODER— 
Platziere einen Aufstand-Krieger auf 
einer entsprechenden Lichtung.

Aufbau: Würfel den Aufstand-Würfel 2x, platziere dann einen Aufstand-Krieger auf je 
einer entsprechenden Lichtung. 

Falls keine Aufstand-Krieger auf dem Spielplan sind: Würfel den 
Aufstand-Würfel 1x und platziere einen Aufstand-Krieger auf einer 
entsprechenden Lichtung.
Um gegen den Aufstand zu kämpfen, muss der Angreifer eine Karte 
abwerfen, die der Lichtung entspricht.
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Auf der nächsten Seite befindet sich das Fraktionstableau des 
Herrn der Scharen in Originalgröße: 280 x 216 mm.



M
orgenröte

T
ageslicht

Abend

D
er K

riegsherr
E

in spezieller K
rieger, der nur im

 K
am

pf  
entfernt w

erden kann, der nur in eurem
 Z

ug 
bew

egt w
erden kann und nur durch die 

Salbung-A
ktion platziert w

ird.

G
eringschätzung für H

andel
W

enn du einen G
egenstand herstellst: 

E
ntw

eder nutzen, ohne Siegpunkte zu 
nehm

en, oder Siegpunkte nehm
en und 

aus dem
 Spiel entfernen.

P
lünderer

Z
u B

eginn eines K
am

pfes kannst du dich als A
ngreifer dazu entscheiden, 

beim
 V

erteidiger zu plündern. D
u fügst ihm

 keine erw
ürfelten T

reff
er 

zu, er dir jedoch w
ie gew

ohnt. W
enn du die L

ichtung nach dem
 K

am
pf 

beherrschst, kannst du einen seiner hergestellten G
egenstände nehm

en.

Ihr seid die w
ahre 

Stim
m

e des 
W

aldlands. 
Verbrennt die 
Abtrünnigen!

H
err der Scharen

In Schutt und A
sche legen.

A
uf allen L

ichtungen m
it M

eute: entferne alle gegnerischen G
ebäude und P

lättchen. N
im

m
 einen G

egen-
stand aus einer R

uine und entferne diese, falls leer. N
achdem

 alle M
euten ausgeführt w

urden: W
ürfel 1x m

it 
dem

 M
eutew

ürfel und platziere eine M
eute auf einer entsprechenden L

ichtung ohne M
eute, die an eine 

L
ichtung m

it M
eute angrenzt.

3. R
ekrutieren. P

latziere auf der L
ichtung deines K

riegsherren so viele K
rieger, 

w
ie es seinem

 W
agem

ut-W
ert entspricht; zudem

 einen zu jedem
 B

ollw
erk.

Salbung. Falls kein K
riegsherr auf dem

 Spielplan ist, salbe einen neuen: E
rsetze einen 

Scharen-K
rieger durch den K

riegsherren. Falls nicht m
öglich, platziere ihn auf einer beliebigen L

ichtung.

2.A
ndere L

aune w
ählen

, von der sich kein G
egenstand in deinem

 H
ort 

befindet. Falls nicht m
öglich, w

ähle die L
aune Verschw

enderisch.

A
ufstacheln

, beliebig o�
.

G
ib eine K

arte aus, um
 eine M

eute auf einer entsprechenden L
ichtung m

it einem
 

deiner K
rieger (oder K

riegsherren) zu platzieren, die jedoch keine M
eute aufw

eist.

1.4.

D
ie Scharen befehligen

 bis zum
 B

efehlsgew
alt-W

ert.

1.2.3.

B
ew

egen
K

äm
pfen

H
erstellen

 m
it B

ollw
erken.

Z
iehen

, 1 K
arte. A

blegen
 bis auf 5 K

arten.

U
nterdrücken

. L
ichtungen m

it Scharen-M
arker, die du beherrschst, aber ohne 

gegnerische M
arker:

1–2: 
     3–4: 

             5:             6+:            
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+3
+4
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1.2.3.

M
it dem

 K
riegsherren vorrücken

 bis zum
 W

agem
ut-W

ert.
D

u darfst deinen K
riegsherrn m

it einer beliebigen A
nzahl an Scharen-K

riegern bew
egen 

und dann darfst du auf der L
ichtung des K

riegsherrn käm
pfen. 

B
auen

Z
ahle m

it einer K
arte, um

 ein B
ollw

erk auf einer 
entsprechenden, beherrschten L

ichtung zu platzieren.

D
er H

ort

2
3

4
2

W
agem

ut
B

eginnt bei 1…

B
efehlsgew

alt
B

eginnt bei 1…

…
und w

ird durch 
G

egenstände erhöht.

Fülle die L
eisten von links nach rechts. Falls du einen G

egenstand auf eine bereits 
gefüllte L

eiste legen m
usst, erhältst du         und entfernst diesen G

egenstand oder 
einen G

egenstand von der L
eiste.
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Launenkarte
Zu B

eginn: H
artnäckig.


