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3 davon auf dem Tableau

Spielaufbau
1

SI?.

Spielt ihr zum ersten Mal, verwendet
den Spielaufbau der Einftihrung.

Y

Legt den SpELPLAN auf den Tisch. Legt die OrTs-
KARTEN der Chronik und die dazugehorigen
BEWOHNER, BAUWERKE und RELIQUIEN auf die
Ortsfelder des Spielplans. Fiillt erst die Wiege, dann
die Provinzen und schliefilich das Hinterland, jeweils
von oben nach unten.

Legt den RUNDENMARKER auf das Sternfeld der Runden-
leiste und den MARKER DER GEZOGENEN VISIONEN auf
das Sternfeld ,,0“ der entsprechenden Leiste.

Legt das SpierziEL der Chronik neben den Spielplan.
Legt die FOLGENDEN DINGE in das gemeinsame
Lager: 10 Angriffs-, 6 Verteidigungs- und 1 Spiel-
endewtrfel, 36 Gunst- und 20 Geheimnismarker,
das Banner des Dunkelsten Geheimnisses und das
Banner der Volksgunst (intakte Seite nach oben).
Legt 1 GunsT auf das Banner der Volksgunst und 1 Ge-
HEMNIS auf das Banner des Dunkelsten Geheimnisses.
Legt 3 GUNST auf jedes der 6 GUNSTLAGER. Bei 5
oder 6 Personen sind es jeweils 4 Gunst in jedem
Gunstlager.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

i 0000000 0

Wihlt eine Person, die den Kanzler spielt. (Wir empfehlen
den Sieger der letzten Partie.) Der Kanzler sitzt nahe der
Wiege, die anderen sitzen in beliebiger Reihenfolge.
Der Kanzler nimmt das KANZLERTABLEAU, seine
24 ScHAREN, FIGUR, VORRATSMARKER, den
REICHSRELIQUIENSCHREIN und DAs PRACHTVOLLE
ZEPTER.

Die anderen Personen wihlen reihum gemifd
der Chronikseite 1 beliebiges EXILANTEN- ODER
BURGERTABLEAU und nehmen die 14 SCHAREN,
FiGUR und VORRATSMARKER der gewihlten Farbe.
Jeder legt den eigenen VORRATSMARKER auf das
linke Vorratsfeld des Tableaus.

Der Kanzler nimmt 2 GUNST und 1 GEHEIMNIS
aus dem gemeinsamen Lager und legt alles auf
sein Tableau.

Der Kanzler stellt 3 SCHAREN auf sein Tableau,
2 SCHAREN auf den obersten Ort der Wiege und
1 ScHAR auf jeden weiteren offenen Ort mit
mindestens 1 Bewohner oder 1 intakten Bauwerk.
Spielt ihr mit dem ,,Bewahrer der Hingabe“-Spielziel,
nimmt der Kanzler das BANNER DEs DUNKELSTEN
GEHEIMNISSES. Ist es das ,Bewahrer des Volkes*
Spielziel, nimmt er das BANNER DER VOLKSGUNST.



14.

15.

16.

Der Kanzler legt den BEWAHRERTITEL auf sein
Tableau.

Als Exilant und Biirger legt ihr 1 GuNsT und
1 GEHEMNIS aus dem gemeinsamen Lager auf
euer Tableau. Als Exilant stellt ihr 3 SCHAREN
eurer Farbe auf euer Tableau. Als Biirger stellt ihr
3 LiLA SCHAREN auf euer Tableau.

Legt GUNST und GEHEIMNISSE auf die offenen Orte
mit entsprechenden Vorgaben (2.8.2). (Gibt es nicht
genug Gunst, verteilt sie der Kanzler nach seiner Wahl.)

19.

20.

21.

22.

23.
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Ggf. begin der Kanzler mit 1 Banner
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Zieht die 3 untersten KARTEN des Weltstapels.
Legt je 1 Karte verdeckt auf jeden Ablagestapel.
(Schaut unten, wie ihr den Weltstapel neu zusammenstellt.)
Jeder zieht reihum die 3 untersten KARTEN des
Weltstapels.

Legt die tibrigen Karten als Weltstapel verdeckt
auf das Weltstapelfeld.

Versetzt den Marker der gezogenen Visionen ent-
sprechend der gezogenen Visionen.

Beginnend mit dem Kanzler, macht reihum

17. Der Kanzler zieht 4 RELIQUIEN und legt sie in Folgendes:
zufilliger Reihenfolge verdeckt auf die 4 Felder * Stellt eure FIGUR auf einen beliebigen offenen Ort.
des Reichsreliquienschreins. Der Kanzler muss den obersten Ort der Wiege wihlen.
18. Legt die tibrigen RELIQUIEN als Stapel auf das * Wihlt 1 KARTE als verdeckten Ratgeber.

Reliquienfeld des Spielplans.

¢ Werft die anderen 2 KARTEN ab.
(,Abwerfen wird auf Seite 11 erkldrt.)

Habt ihr den Weltstapel nicht in der letzten Chronik
neu zusammengestellt, macht vor Schritt 19 Folgendes.

KARTEN vom Stapel und mischt sie mit 2 zufilligen VISIONENKARTEN.

.:' ¢ Bildet einen Stapel mit 12 Karten: Nehmt 10 verdeckte BEWOHNER-

Bildet einen Stapel mit 18 Karten: Nehmt 15 verdeckte BEWOHNER-
KARTEN vom Stapel und mischtsie mit den tibrigen 3 VISIONENKARTEN.
e Legt den Stapel mit 12 Karten auf den mit 18 Karten. Legt diesen

gemeinsamen Stapel auf die iibrigen Bewohnerkarten.

Y
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Die wichtigsten Materialien
A2 2 SI?

o

2.1 DER SPIELPLAN

2.1.1 Regionen. Die Wiege mit 2 Orten (2.8), sowie
Provinzen und Hinterland mit je 3 Orten.

2.1.2 Ablagestapel. Pro Region 1 verdeckter Ablagestapel mit
Bewohner- & Visionenkarten. Zieht sie mit Suchen (5.1).
2.1.3 Gunstlager. In jedem Lager liegen Gunstmarker.
Nehmt sie durch Suchen (5.1) und Tauschen (5.3).

2.1.4 Rundenleiste. Zeigt die laufende Runde an (4).

2.1.5 Weltstapel. Darin liegen verdeckte Bewohner- (2.6) &
Visionenkarten (2.7). Zieht sie durch Suchen (5.1).

2.1.6 Leiste der gezogenen Visionen. Zeigt die Anzahl der
Visionen (2.7) an, die ihr vom Weltstapel gezogen habt. Die
Anzahl bestimmt die Vorratskosten, um durch Suchen (5.1)
vom Weltstapel zu ziehen.

2.1.7 Gemeinsames Lager. In diesem Bereich neben dem
Spielplan liegen Gunst, Geheimnisse und andere Dinge.
Ihr nehmt Geheimnisse von hier durch Tauschen (5.3).

2.2 SPIELERTABLEAUS

2.2.1 Tableau. Bietet Platz fiir beliebig viel Gunst,
Geheimnisse und Scharen. Die Exilantenseite bietet ein
Feld fur 1 offenbarte Vision (2.7).

2.2.2 Ratgeber. Rechts vom Tableau liegen maximal 3 offene
oder verdeckte Bewohner (2.6) und verdeckte Visionen (2.7).
2.2.3 Euer Lager. In diesem Bereich neben eurem Tableau
liegen beliebig viele Scharen, Reliquien (2.4) und Banner (2.5).

2.3 REICHSRELIQUIENSCHREIN

Hier liegen 4 Reliquien (2.4). Biirgertumangebote (6.6.1) beinhalten
genau 1 dieser Reliquien. Fur andere verbindliche Absprachen
(7.6.3) gibt es sie nicht. Nehmt ihr eine, gilt fiir den Kanzler die
sichtbare Aktionsinderung (6.6.2). Die Reliquien sind hier nicht
vom Kimpfen oder Bergen betroffen, helfen euch nicht bei
Spielzielen und ihr diirft deren Fihigkeiten nicht nutzen (7).

2.4 RELIQUIENKARTEN

2.4.1 Kosten. Die Kosten fir das Bergen der Reliquie (5.4)
ist auf dem Ort angegeben, an dem sie liegt (2.8.4).

2.4.2 Verteidigungswiirfel. Rechts oben im Schild zeigt die
Reliquie die Anzahl an Verteidigungswiirfeln an, die sie als
Ziel im Kampf (5.5) zum Verteidigungsbestand hinzufuigt.
Der Kanzler beginnt immer mit dem Prachtvollen Zepter.
Als Besitzer des Zepters durft ihr anderen Personen das
Biirgertum anbieten (6.6) und Biirger ins Exil schicken (6.7).

2.5 BANNER

Es gibt 2 Banner: das Banner der Volksgunst und das
Banner des Dunkelsten Geheimnisses.

2.5.1 Kosten. Jedes Banner hat variable Kosten an Gunst
oder Geheimnissen durch Bergen (5.4).

2.5.2 Verteidigungswiirfel. Jedes Banner fiigt Verteidigungswiirfel
(2.4.2) entsprechend der Gunst oder den Geheimnissen darauf hinzu.
2.5.3 Strafe beim Erobern. Erobert ihr das Banner der
Volksgunst nicht durch Bergen, verbrennt 2 Gunst (niemals
die letzte); dreht es auf die Meute-Seite. Beim Banner
des Dunkelsten Geheimnisses verbrennt 2 Geheimnisse
(niemals das letzte).
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2.6 BEWOHNERKARTEN

2.6.1 Farbe. Jeder Bewohner gehort zu 1 Farbe: Mystik (&),
Wildnis 3), Chaos (@), Heimat @), Nomaden (@), Ordnung @.
2.6.2 Beschrinkendes Banner. Einige Bewohner besitzen

oben links ein beschrinkendes Banner (7.2).
2.6.3 Fihigkeit. Jeder Bewohner bietet 1 Fihigkeit (7).

2.7 VISIONENKARTEN

2.7.1 Gezogene Visionen. Zieht ihr eine Vision vom Weltstapel,
versetzt den Marker auf der Leiste der gezogenen Visionen (2.1.6).
2.7.2 Fihigkeit. 4 Visionen bieten, wenn offenbart, ein Spielziel
(3.2). Die Verschworung hat nur eine ,, Beim Ausspielen“Fihigkeit

(5.14.1IV).

2.8 ORTSKARTEN

2.8.1 Kartenlimit. Rechts oben auf den Karten ist
angegeben, wie viele Bewohner und Bauwerke am Ort liegen
diirfen. An verdeckten Orten diirfen keine Karten liegen.
2.8.2 Vorgaben beim Aufdecken. Links oben ist angegeben,
ob ihr beim Aufbau oder beim Aufdecken des Ortes Gunst
oder Geheimnisse aus dem gemeinsamen Lager darauf oder
verdeckte Reliquien daneben legen miisst.

2.8.3 Verteidigungswiirfel und Riuber. Rechts oben sind
1 Verteidigungswiirfel und 1 Réuber angegeben. Ist der Ort
Ziel eines Kampfs (5.5.1), fiigt der Ort 1 Verteidigungswiirfel
hinzu bzw. beim Angriff auf Riauber 1 weiteren Riuber.
2.8.4 Bergungskosten von Reliquien. Unten rechts sind die
Kosten angegeben, die das Bergen (5.4) von Reliquien kostet.
2.8.5 Fihigkeit. Unten links ist die Fihigkeit (7) des Orts
angegeben, die auf der Ortsiibersicht erklart wird.

2.9 BAUWERKSKARTEN

Bauwerke ersetzen Bewohner in der Chronik (8.3.1). Das intakte
Bauwerk zeigt eine Farbe (2.6.1) und ein beschrinkendes Banner
(7.2). Die Ruine besitzt keine Farbe; auf ihr diirft ihr nicht
anwerben oder tauschen. Beide Seiten besitzen 1 Fahigkeit (7).

2.10 SPIELZIELE
Sie zeigen das Bewahrerziel (2.11) und das Nachfolgerziel (3.3.1). Die
Riickseite zeigt das Spielende durch Kriegsmiidigkeit (3.4).

2.11 BEWAHRERTITEL
Der Titel hat 2 Seiten: Bewahrer und Thronriuber. Er ist im
Besitz der Person, die das Bewahrerziel erfiillt (2.10):

e Vorherrschaft: Beherrscht alleine die meisten Orte (2.8).

e Volk: Besitzt das Banner der Volksgunst (2.5).

e Geborgenheit: Besitzt alleine die meisten Reliquien &

Banner (2.4-5).

e Hingabe: Besitzt das Banner des Dunkelsten Geheimnisses (2.5).
Ein Exilant dreht den Bewahrertitel auf die Thronriduber-
seite, wenn er ihn zu Beginn seines Zugs besitzt (4.1.3).
Erfiillen der Besitzer und eine andere Person das Ziel gleicher-
mafien behilt der aktuelle Besitzer den Bewahrertitel. Erfiillen
mehrere Personen das Ziel, aber nicht der Besitzer, wihlt der
aktuelle den neuen Besitzer. Nehmt ihr den Bewahrertitel,
dreht ihn auf die Bewahrerseite, wenn er nicht schon auf dieser
Seite liegt. Der Bewahrertitel hilft bei verschiedenen Spielzielen
(3). Der Bewahrer fiigt als Verteidiger im Kampf (5.5.2)
1 Verteidigungswiirfel hinzu, der Thronriuber sogar 2.

& Der Kanzler besitzt den Bewahrertitel der Vorherrschaft,
wenn das Reich das Ziel erfiillt und nutzt dessen Fihigkeit, wenn
er oder ein Reichsverbiindeter sich verteidigen muss (5.5.2).
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Oath kann auf 4 Weisen enden, wie unten aufgefihrt. Nach

Ende der Partie schreibt ihr die Chronik (8).
3.1 SIEG ALS THRONRAUBER

Als Exilant gewinnt ihr die Partie wihrend des Erwachens
(4.1.2), wenn zu diesem Zeitpunkt der Bewahrertitel auf der
Thronriuberseite (4.1.3) bei euch liegt.

3.2 SIEG ALS VISIONAR

Als Exilant gewinnt ihr die Partie wihrend des Erwachens
(4.1.2), wenn ihr eine offenbarte Vision besitzt und ihr
Ziel erfillt. (Jede Vision hat zur Bedingung, dass mindestens 3

Visionen vom Weltstapel gezogen wurden.)
¢ Unterwerfung: Beherrscht alleine die meisten Orte.
¢ Rebellion: Besitzt das Banner der Volksgunst.
¢ Zuflucht: Besitzt alleine die meisten Reliquien und Banner.
¢ Glauben: Besitzt das Banner des Dunkelsten Geheimnisses.

3.3 SIEG DES STANDFESTEN REICHS
Am Ende der 5., 6. und 7. Runde wirft der Kanzler den
Spielendewtirfel, wenn er oder ein Biirger Bewahrer ist. Die
Partie endet mit dem Sieg des Kanzlers bei folgendem Ergebnis:
¢ Ende der 5. Runde: Wiirfelwurf ist 6
¢ Ende der 6. Runde: Wiirfelwurf ist 5 oder 6
¢ Ende der 7. Runde: Wiirfelwurf ist 3, 4, 5 oder 6
3.3.1 Sieg als Nachfolger. Wiirde der Kanzler gewinnen, gewinnt
stattdessen ein Biirger, wenn er das Nachfolgerziel (2.10) erfiillt:
e Vorherrschaft (Orte): Besitzt mehr Reliquien und
Banner als der Kanzler und jeder andere Biirger.
* Volk (Banner der Volksgunst): Besitzt das Banner des
Dunkelsten Geheimnisses.
¢ Geborgenheit (Reliquien & Banner): Besitzt das
Banner der Volksgunst.
e Hingabe (Banner des Dunkelsten Geheimnisses):
Besitzt das Prachtvolle Zepter (2.4).

3.4 SIEG DURCH KRIEGSMUDIGKEIT

Am Ende der 8. Runde endet die Partie automatisch.
Bestimmt den Sieger, indem ihr die folgenden 4 Bedingungen
(3.4.1-3.4.4) der Reihe nach priift.

3.4.1 Reich, wenn Bewahrer. Ist der Kanzler oder ein Birger
der Bewahrer, gewinnt der Kanzler. Erfullt ein Biirger das
Nachfolgerziel (3.3.1), gewinnt stattdessen dieser Biirger.

3.4.2 Thronriuber. st ein Exilant Thronriuber, gewinnt
dieser Exilant.

3.4.3 Visionir. Hat ein Exilant eine Vision offenbart und
erfullt deren Ziel, gewinnt dieser Exilant. Trifft dies auf
mehrere Exilanten zu, hat die Vision der Unterwerfung
Vorrang (meiste Orte beherrschen), dann die Vision der
Rebellion (Banner der Volksgunst besitzen), die Vision der
Zuflucht (meiste Reliquien und Banner) und die Vision des
Glaubens (Banner des Dunkelsten Geheimnisses besitzen).

3.4.4 Reich. Der Kanzler gewinnt. Erfiillt ein Biirger das
Nachfolgerziel (3.3.1), gewinnt stattdessen dieser Biirger.

Spielablauf
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QOath dauert bis zu 8 Runden. In jeder Runde, beginnend
mit dem Kanzler und dann reihum, fiihrt jeder einen Zug
durch, bestehend aus den Phasen Erwachen, Agieren und
Ruhen (4.1-4.3). Nachdem alle ihre Ziige beendet haben,
endet die Runde. Priift, ob das standfeste Reich gewinnt
(3.3), dann setzt den Rundenmarker 1 Feld weiter.

4.1 ERWACHEN

Ihr miisst 4.1.1-4.1.4 in Reihenfolge durchfthren.

4.1.1 Das Banner der Volksgunst. Besitzt ihr dieses Banner,

fithrt dessen ,, ERWACHEN:"-Bedingung (7.3.1) wie folgt durch.
4.1.1.1 Gunst platzieren oder entfernen. Ihr misst

entweder 1 Gunst darauf platzieren oder 1 Gunst von hier
auf das Gunstlager mit der wenigsten Gunst legen. (Hat es
nur 1 Gunst, musst du 1 Gunst platzieren, aufBer du hast keine.)
Bei Gleichstand wihlt ihr eins der betroffenen Lager.
4.1.1.11 Auf Meute-Seite wiederholen. Wiederholt 4.1.1.1,
wenn das Banner auf der Meute-Seite liegt.
4.1.1.11I Auf Meute-Seite drehen. Liegen 6+ Gunst auf dem
Banner, dreht es von der intakten auf die Meute-Seite.
4.1.2 Sieg priifen. Priift als Exilant, ob ihr als Thronrauber
(3.1) oder Visionir (3.2) gewinnt.
4.1.3 Thronriuber werden. Besitzt ihr als Exilant den
Bewahrertitel, dreht ihn auf die Thronriauberseite.
4.1.4 Ortstihgikeiten. Steht eure Figur auf Salwiiste, Mine oder
Versunkener Stadt, diirft ihr 1 Gunst oder 1 Geheimnis nehmen.

4.2 AGIEREN

Ihr durft beliebig viele Aktionen in beliebiger Reihenfolge
durchfiihren: Hauptaktionen (5), Nebenaktionen (6) und
yAktion:"-Fihigkeiten (7.3.2). (Ihr miisst eine Aktion beenden,
bevor ihr die ncichste beginnt. Thr diirft auch keine Aktion oder
dieselbe Aktion mehrfach wdihlen, wenn ihr deren Kosten bezahlt.)
Kosteteine Aktion VORRATE, miissstihr euren Vorratsmarker
fiir jeden Vorrat 1 Feld nach rechts versetzen.

4.3 RUHEN

Thr miisst 4.3.1-4.3.5 in Reihenfolge durchftihren.

4.3.1 Gunst zuriicklegen. Legt Gunst auf Bewohnern und
Bauwerken auf die farblich passenden Gunstlager.

4.3.2 Geheimnisse zuriicklegen. Legt Geheimnisse auf
Bewohnern, Bauwerken und Reliquien auf euer Tableau.
Deckt verdeckte Geheimnisse auf eurem Tableau auf. (Ihr
verdeckt Geheimnisse, wenn ihr als Verteidiger Schlachtpline aktiviert,
Karten mit Geheimnissen abwerft oder manche Ortsfihigkeiten nutzt.)
4.3.3 Vorrite auffiillen. Versetzt als Exilant oder Kanzler
euren Vorratsmarker auf das Vorratsfeld gemifd der Anzahl
an Scharen in eurem eigenen Lager.

@ Fullt als Biirger euren Vorrat auf das Feld entsprechend
des Kanzler-Vorrats auf.

4.3.4 Ubriger Vorrat. Versetzt euren Vorratsmarker um
je 1 weiteres Feld nach links pro Vorrat, den ihr nicht
ausgegeben habt, maximal bis zum linken Feld der Leiste.
4.3.5 Ruhen-Fihigkeiten. Thr durft ,Ruhen:“

Fihigkeiten je einmal in beliebiger Reihenfolge nutzen.

alle

Das Heim, ein knisterndes Feuer. Ruhe, Zufriedenheit und Behaglichkeit.

Apathie und Ignoranz, Getrdnke und Lieder. Alte und neue Freunde.
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¥l 5.1 SUCHEN
M 5.1.1 Schritt 1: Zahlt 2 Vorrite, um Karten von einem
Ablagestapel zu ziehen, oder die auf der Leiste der gezogenen

IDauptaktionen
5

&

Visionen angezeigten Vorrite, um vom Weltstapel zu ziehen.
5.1.2Schritt 2: Zieht 3 Karten. Zieht die Karten vom Weltstapel
oder dem Ablagestapel der Region, in der sich eure Figur
befindet (nie von beiden). Zieht ihr vom Weltstapel, zieht 1 Karte
nach der anderen. Zieht ihr eine Vision vom Weltstapel (nicht
vom Ablagestapel), musst ihr dies ansagen, das Kartenziehen
stoppen und den Marker der gezogenen Visionen 1 Feld weiter
setzen (2.7.1). (Versetzt den Marker auch, wenn ihr eine Vision vom
Weltstapel durch Kartenfihigkeiten gezogen habt.)
5.1.3 Schritt 3: Werft Karten ab. Werft bis auf 1 alle
gezogenen Karten ab. (Siche ,Abwerfen“ im Glossar [10].)
5.1.4 Schritt 4: Spielt 1 Karte. Spielt die tibrige Karte an euren Ort
(5.1.4.1), zu euren Ratgebern (5.1.4.11) oder auf das Feld ,Offenbarte
Vision®, wenn ihr Exilant seid. Thr diirft die Karte auch abwerfen,
musst aber die Beschriinkungen beachten (7.2, 5.1.4.1-1V).
5.1.4.1 An euren Ort spielen
Haltet das Kartenlimit eures Ortes ein (2.8.1).
Legt die Karte offen neben den Ort. (Besitzt ihr das Banner der
Volksgunst [2.5], diirft ihr erst 1 Karte an einem beliebigen Ort eurer
Region abwerfen und die Karte an jeden Ont eurer Region spielen.)
Nehmt 1 Gunst aus dem zur Kartenfarbe passenden
Gunstlager, sofern noch Gunst vorhanden ist.
5.1.4.I1 Zu euren Ratgebern spielen
Thr diirft maximal 3 Ratgeber haben (offen oder verdeckt).
Legt die Karte rechts neben euer Tableau, offen oder
verdeckt. (Verdeckte Ratgeber haben keine Farbe, Fihigkeiten oder
beschriinkende Banner. Ihr diirft sie spciter offen spielen [6.1].)
Spielt ihr einen Ratgeber und iiberschreitet das Limit,
muisst ihr erst 1 Ratgeber abwerfen. (Dies ist generell der einzige
Zeitpunkt, an dem ihr einen offenen Ratgeber abwerfen diirft.)
5.1.4.I11 Visionen spielen
Ihr kénnt Visionen nicht an Orte spielen. Als Kanzler
und Biirger konnt ihr Visionen nicht offen spielen, mit
Ausnahme der Verschworung (5.1.4.1V). (Thr diirft aber
jede Vision verdeckt zu euren Ratgebern spielen.)
Spielt ihr eine Vision offen aus (nicht die Verschworung),
offenbart ihr sie und legt sie auf euer Feld ,Offenbarte
Vision® (2.2.1). (Sie ist nun kein Ratgeber mehr!) Habt ihr
bereits eine Vision offenbart, werft ihr diese zunichst ab.
5.1.4.IV Die Verschwdrung spielen
Jeder (auch der Kanzler und Biirger) darf die Verschworung
offen spielen. (Durch das Spielen werft ihr keine offenbarte
Vision ab, wenn ihr bereits eine habt.)
Spielt ihr die Verschwdrung offen aus, diirft ihr 1 Geheimnis
verbrennen, um 1 Reliquie oder 1 Banner eurer Wahl von einer
Person zu nehmen, deren Figur an eurem Ort steht. Ihr mdisst
mindestens 2 Ratgeber in der Farbe eines beliebigen Ratgebers
dieser Person haben. Dann legt die Verschworung in die Schachtel.
(Evobert ihr 1 Banner, verbrennt davon 2 Gunst oder 2 Geheimnisse.
Erobert ihr das Banner der Volksgunst, dreht es auf die MeuteSeite [2.5.3].)

o €y Mystik

¥4 5. ANWERBEN

5.2.1 Schritt 1: Zahlt 1 Vorrat und legt 1 Gunst auf einen
Bewohner oder ein intaktes Bauwerk an eurem Ort (nie auf Reliquie oder
Ruine [2.9]), auf denen nicht schon Gunst oder Geheimnisse liegen.
5.2.2 Schritt 2: Werbt 2 Scharen an. (Nehmt die Scharen aus
eurem Lager und stellt sie auf euer Tableau.)
@ Als Buirger nehmt ihr lila Scharen anstatt Scharen eurer
eigenen Farbe.

8 5.3 TAUSCHEN
5.3.1. Schritt 1: Zahlt 1 Vorrat.
5.3.2. Schritt 2: Fiihrt den Tausch durch. Wihlt 1 der
folgenden 2 Optionen:

e Legt 1 Geheimnis auf einen Bewohner oder ein intaktes
Bauwerk an eurem Ort, auf denen nicht schon Gunst oder
Geheimnisse liegen. Nehmt 1 Gunst plus 1 weitere Gunst
fiir jeden eurer offenen Ratgeber, der zur Kartenfarbe passt.
Nehmt die Gunst aus dem Gunstlager in der Kartenfarbe,
auf die ihr das Geheimnis gelegt habt.

e Legt 2 Gunst auf einen Bewohner oder ein intaktes
Bauwerk an eurem Ort, auf denen nicht schon Gunst
oder Geheimnisse liegen. Nehmt 1 Geheimnis fiir jeden
eurer offenen Ratgeber, der zur Kartenfarbe passt. Nehmt
die Geheimnisse aus dem gemeinsamen Lager.

(Ihr diirft nicht mit Reliquien oder Ruinen tauschen [2.9].)

€ 5.4 BERGEN

5.4.1 Schritt 1: Zahlt 1 Vorrat und wihlt 1 Ziel. Wihlt
1 verdeckte Reliquie an eurem Ort oder 1 beliebiges Banner
(auch in eurem Besity). Thr durft das Banner des Dunkelsten
Geheimnisses nur von einer anderen Person bergen, wenn
mindestens 1 Karte an ihrem Ort eine andere Farbe als ihre
Ratgeber hat, oder wenn ihr das Banner von euch selbst bergt.
(Ignoriert Ruinen und verdeckte Ratgeber, da diese keine Farbe
haben. Ihr diirft das Banner des Dunkelsten Geheimnisses nicht
von anderen Personen bergen, wenn an deren Ort keine Karten
liegen; ihr diirft es aber von der Person bergen, wenn sie keine
offenen Ratgeber hat.)
5.4.2 Schritt 2: Zahlt die Kosten. Bergt ihr eine Reliquie,
zeigt euer Ort die Bergungskosten an: Legt 3 Gunst in das
angegebene Gunstlager, verbrennt 2 Gunst, verbrennt 1 oder 2
Geheimnisse. Das Banner der Volksgunst kostet eine beliebige,
groflere Menge an Gunst, als aktuell auf dem Banner liegt. Das
Banner des Dunkelsten Geheimnisses kostet eine beliebige,
groflere Anzahl an Geheimnissen, als aktuell darauf liegen.
5.4.3 Schritt 3: Bergt die Reliquie oder das Banner und legt
es offen neben euer Tableau. (Ihr diirft beliebig viele davon besitzen.)
5.4.4 Schritt 4: Aktualisiert das Banner. Habt ihr das
Banner der Volksgunst auf der Meute-Seite geborgen, dreht
es auf die intakte Seite. Legt die gezahlte Gunst darauf und
legt die bisherige Gunst der Reihe nach in die Gunstlager.
Beginnt mit dem Gunstlager eurer Wahl und dann Lager fiir
Lager weg vom Weltstapel, gof. erneut links starten.
Habt ihr das Banner des Dunkelsten Geheimnis geborgen, legt
die gezahlten Geheimnisse darauf. Nehmt euch eins der alten
Geheimnisse und gebt die anderen dem vorherigen Besitzer.
(Bergt ihr es von euch selbst, nehmt alle alten Geheimnisse.)

Helle Lichter am Nachthimmel. Naive Befunde und esoterische

Tradition.Unsichtbare Bilder, unhérbare Téne. Donnernd, rauchend, frei.




5.5 KAMPFEN
5.5.1 Schritt 1: Zahlt 2 Vorrite und wihlt einen
Verteidiger. Thr diirft eine Person wihlen, die euren Ort
beherrscht oder deren Figur sich an eurem Ort befindet. Herrscht
keine Person an eurem Ort, diirft ihr die Rauber wihlen (2.8.3).
@ Greift ihr als Biirger den Kanzler oder einen anderen
Biirger an, geltet ihr wihrend dieses Kampfs nicht als Reichs-
verbiindeter. Greift ihr als Kanzler einen Biirger an, gilt der
Biirger wihrend dieses Kampfs nicht als Reichsverbtindeter.
5.5.2 Schritt 2: Bestimmt Ziele und Wiirfelbestinde.
Ihr durft beliebig viele Angriffsziele wihlen. Jedes Ziel
fiigt die im Schild angegebenen Verteidigungswiirfel zum
Verteidigungsbestand hinzu:

¢ Alle von ihm beherrschte Orte. (Ja, alle Orte auf dem Spielplan!)

¢ Alle Reliquien und Banner, die er besitzt, wenn sich seine

Figur an eurem Ort befindet. (Banner fiigen Verteidigungswiirfel
entsprechend der Menge an Gunst oder Geheimnissen darauf hinzu.)

* Seine Figur und Gunst, wenn sich seine Figur an eurem Ort

befindet. (Das fiigt 2 Wiirfel hinzu, wie auf den Tubleaus angegeben.)

Thr musst mindestens 1 Ziel an eurem Ort wihlen.
Beherrscht der Verteidiger euren Ort, miisst ihr den Ortals Ziel wihlen.
Der Angreifer fugt Angriffswiirfel zu seinem ANGRIFFSBESTAND

bis zur Anzahl an Scharen auf seinem Tableau hinzu.

@ Ist der Verteidiger ein Biirger, hilft ihm der Kanzler als ReicHs-

VERBUNDETER. Mit Ausnahme des Angreifers darf auch jeder

Biirger mit Erlaubnis des Verteidigers als Reichsverbtindeter

helfen, wenn dessen Figur sich am Ort des Angreifers befindet.

Aktiviertallevom Verteidiger und von dessen Reichsverbiindeten

beherrschten Kampfmodifikationen (Friedensgeliibde usw.).

5.5.3 Schritt 3: Nutzt Schlachtpliine. Der Angreifer darf alle von

ihm beherrschten Schlachtpline (7.5) je einmal nutzen, dann

entsprechend der Verteidiger. Die Riuber nutzen alle von ihnen

beherrschten Schlachtpline, solange diese nichts kosten.
Wiirde der Angriffsbestand 1 Wiirfel verlieren, ist aber
bereits leer, fugt 1 Wirfel zum Verteidigungsbestand hinzu.
@ Reichsverbiindete dirfen alle von Ihnen beherrschte
Schlachtpline nutzen (alle Schlachtpline an vom Reich beherrschten
Orten und Schlachtpliine der eigenen Ratgeber; nicht die der Ratgeber
anderer Verbiindeter). Jeder Schlachtplan kann nur einmal
genutzt werden und der Nutzer zahlt die Kosten.
5.5.4 Schritt 4: Verteidiger wirft seinen Verteidigungs-
bestand und ermittelt seinen VERTEIDIGUNGSWERT:
¢ die gewiirfelten © Schilde.
e Scharen auf den angegriffenen Orten. Greift ihr die
Réuber an, zihlt stattdessen die Rduber an den Orten.
¢ Scharen auf seinem Tableau, wenn sich seine Figur am Ort
des Angreifers oder an einem angegriffenen Ort befindet.
Jedes @ verdoppelt die Gesamtzahl an gewiirfelten ©
Schilden. (Mehrfache € wirken exponentiell: x4, x8 usw.)
@ Verteidigt sich ein Reichsverbiindeter, zihlt die Scharen
auf den Tableaus der anderen Reichsverbiindeten hinzu,
wenn sich ihre Figuren am Ort des Angreifers oder an
einem angegriffenen Ort befinden.
5.5.5 Schritt 5: Angreifer wirft seinen Angriffsbestand. Fiir
jeden gewtirfelten ® Schiidel erledigt der Angreifer sofort 1
Schar seiner Truppen (meist auf seinem Tableau).

Verrat unter Geschwistern. Die Kanalisation, Ratten nagen an Knochen.

Die Massen - ein Uberlebenskampf. Geziickte Messer. Alles auf Anfang.

Dann ermittelt der Angreifer seinen ANGRIFFSWERT:
e gewiirfelte # Schwerter.
¢ Scharen seiner Truppen, die er opfert. (Macht er das,
darf er nur exakt so viele Scharen opfern, wie benétigt werden
um siegreich [9.5] zu sein.)
2 ## hohle Schwerter zihlen als 1 # Schwert, aber 1
einzelnes # hohles Schwert zihlt nichts.
Ist der Angriffswert hoher als der Verteidigungswert ist der
Angreifer SIEGREICH und der Verteidiger BESIEGT. Ansonsten
ist der Verteidiger siegreich und der Angreifer besiegt.
5.5.6 Schritt 6: Verluste erleiden. Wurdet ihr besiegt,
erledigt die abgerundete Hilfte der Scharen eurer TRUPPEN:
Als Angreifer erledigt die Scharen auf eurem Tableau; als
Verteidiger erledigt die Scharen, die zum Verteidigungswert
beigetragen haben. Versetzt die tibrigen Scharen eurer
Truppen auf euer Tableau. (Rduber werden nie erledigt; sie
verbergen sich wieder.) Habt ihr Schlachtpline mit dem Text
ywirst du besiegt“, fiihrt deren Fihigkeiten aus.
& Wird ein Reichsverbiindeter besiegt, withlt der Kanzler
die Scharen, die er von den verteidigenden Truppen erledigt.
Reichsscharen auf Orten kommen auf das Tableau des
Kanzlers. Scharen auf den Biirgertableaus bleiben dort.
5.5.7 Schritt 7: Seid ihr als Angreifer siegreich, fuhrt ihr
die folgenden Schritte der Reihe nach durch.
5.5.7.1 Ubernehmt die Herrschaft iiber angegriffene Orte.
Stellt beliebig viele Scharen von eurem Tableau auf jeden der
angegriffenen Orte, auch keine. (Thr diirft auch dann keine Scharen
auf Orte stellen, wenn ihr als Biirger Reichsorte angegriffen habt.)
5.5.7.I1 Erobert alle angegriffenen Reliquien und Banner.
(Erobert ihr ein Banner, wverbrennt davon 2 Gunst oder 2
Geheimnisse und dreht ggf- das Banner der Volksgunst um [2.5.3].)
5.5.7.1II Verbannt die Verteidigerfigur und verbrennt
Gunst. Lasst die Verteidigerfigur ohne Vorratskosten an
einen Ort eurer Wahl reisen und verbrennt die abgerundete
Halfte seiner Gunst. (Thr miisst einen Ort weihlen, an den er reisen
darf. Achtet auf die Fihigkeiten der Orte, z.B. Nebliger Wald.)
5.5.8 Schritt 8: Schlachtpline beachten. Habt ihr als Sieger
Schlachtpline mit dem Text ,bist du siegreich® genutzt, fihrt
deren Fihigkeiten durch. Hat einer von euch Schlachtpline mit
dem Text ,wirf danach [Name] ab“ genutzt, werft die Karten ab.

B 5.6 REISEN

5.6.1 Zahlt die Vorrite und wihlt den Zielort. Ist eure
Figur in der Wiege, zahlt 1 Vorrat zur Reise an den anderen Ort
der Wiege, 2 Vorrite an einen Ort der Provinzen und 4 Vorrite
an einen Ort des Hinterlands. Ist die Figur in den Provinzen,
zahlt 2 Vorrite zur Reise an jeden anderen Ort des Spielplans.
Ist die Figur im Hinterland, zahlt 3 Vorrite zur Reise an einen
anderen Ort des Hinterlands, 2 Vorrite an einen Ort der
Provinzen und 4 Vorrite an einen Ort der Wiege.
5.6.2 Versetzt die Figur und deckt den Ort auf. Stellt eure
Figur auf den Zielort. Ist der Ort verdeckt, deckt ihn auf und
erfillt etwaige Vorgaben (2.8.2): Zieht entsprechend der
Anzahl an ,R“Symbolen Reliquien vom Reliquienstapel
und legt sie verdeckt neben den Ort, und legt entsprechend
der Symbole Gunst und Geheimnisse aus dem gemeinsamen

Lager auf den Ort.
Chaos Q) .
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Diese Aktionen kosten keine Vorrite.

6.1 VERDECKTEN RATGEBER SPIELEN ODER ABWERFEN
Spielt 1 eurer verdeckten Ratgeber offen aus oder werft ihn ab,
als ob ihr ihn gesucht hittet (5.1.4). (Achtet auf Beschriinkungen
und Modifikationen. Thr diirft eure verdeckten Ratgeber jederzeit
anschauen und sie sogar anderen zeigen.)

6.2 EINE AKTIONSFAHGIKEIT NUTZEN
Nutzt die ,AKTION: “-Fihigkeit (7.3.2) einer Karte, auf die
ihr Zugriff habt (7.1.1).

6.3 EINE RELIQUIE ANSCHAUEN

Schaut euch eine beliebige verdeckte Reliquie an eurem Ort an.
(Habt ihr eine Reliquie angeschaut, diirft ihr sie von tiberall nochmals
anschauen.)

6.4 EINE REICHSRELIQUIE ANSCHAUEN
Besitzt ihr das Prachtvolle Zepter, durft ihr euch jede
Reliquie auf dem Reichsreliquienschrein anschauen.

6.5 SCHAREN AUF ORTE STELLEN/DORT ENTFERNEN
Ihr durft beliebig viele eurer Scharen, auler der letzten,
von eurem Ort auf euer Tableau versetzen. Beherrscht ihr

euren Ort, dirft ihr Scharen von eurem Tableau auf den
Ort versetzen.

€ Als Biirger muss euch der Kanzler erlauben, Scharen von
eurem Ort auf euer Tableau zu versetzen.

& Als Reichsverbtindeter diirft ihr beliebig viele Scharen
an einen Reichsverbiindeten geben, dessen Figur sich an
eurem Ort befindet, oder Scharen von seinem Tableau
nehmen. Fiir beides benétigt ihr dessen Erlaubnis.

6.6 BURGERTUM ANBIETEN

6.6.1 Anbieten. Besitzt ihr das Prachtvolle Zepter, durft ihr
jedem Exilanten das Biirgertum anbieten (auch euch selbst).
Ihr miisst ihm genau 1 Reliquie vom Reichsreliquienschrein
anbieten und durft ihm auch einen verbindlichen Tausch
von Gunst, Geheimnissen, Bannern und anderen Reliquien
als vom Reichsreliquienschrein anbieten. Ihr diirft ihm auch
beliebige Reliquien des Reichsreliquienschreins zeigen.

6.6.2 Annehmen. Akzeptiert ihr als Exilant, macht Folgendes:

¢ Dreht euer Tableau auf die Biirgerseite um.

e Ersetzt alle Scharen auf eurem Tableau und dem
Spielplan mit lila Scharen. (Gibt es nicht genug,
entscheidet selbst, welche ihr entfernt und welche ihr ersetzt.)

¢ Habt ihr eine offenbarte Vision, werft sie ab.

¢ Dreht den Bewahrertitel auf die Bewahrerseite, wenn
ihr ihn besitzt und er auf der Thronriuberseite liegt.

¢ Beendet das Agieren, wenn ihr am Zug seid.

e Fiillt eure Vorriite komplett auf.

Der Besitzer des Prachtvollen Zepters und der neue Biirger
fiihren den vereinbarten Tausch aus (6.6.1). Fiir den Kanzler gilt
die sichtbare Aktionsinderung auf dem Reichsreliquienschrein.

Schwert, Stein und poliertes Silber. Im Gleichschritt, freiwllig oder
Hierarchie und Logistik. Der Stiefel im Gesicht, fiir immer.

6.6.3 Reichsverbiindete. Biirger und Kanzler sind REicHs-
VERBUNDETE. Jeder Reichsverbtindete beherrscht alle Orte,
auf denen sich lila Reichsscharen befinden.

REICHSSPIELREGELN IN KURZE

Mit Biirgern dndern sich einige Spielregeln.
2.11. Der Kangler besitzt als Bewahrer der
Vorherrschaft den  Bewahrertitel.  Alle
Reichsverbiindeten teilen sich aber dessen Macht.
4.3.3. Wiihrend des Ruhens fiille ihr als Biirger eure
Vorrite entsprechend des Vorratsfelds des Kanzlers auf.
5.5. Reichsverbiindete diirfen sich beim Verteidigen
helfen (5.5.1), indem sie Schlachtpldne nutzen (5.5.3)
und Scharven hinzufiigen (5.5.4). Als Biirger diirft
ihr den Kanzler und andere Biirger angreifen und
Reichsorte als Ziel wéiihlen. Thr geltet dann aber nicht
als Reichsverbiindete (5.5.1). Der Kangzler bestimmt
iiber Reichsverluste (5.5.6, 5.5.7.1).

6.5. Wollt ihr Scharen von eurem Ort versetzen, muss

immer

der Kanzler zustimmen. Reichsverbiindete diirfen sich
\QScha'ren von ihren Tableaus geben oder nehmen. j/

6.7 EINEN BURGER INS EXIL SCHICKEN

Besitzt ihr das Prachtvolle Zepter, diirft ihr jeden anderen

Biirger ins Exil schicken, indem ihr ihm 5 Gunst gebt, mit

folgenden Modifikationen.

Gebt ihm 1 zusitzliche Gunst, wenn der Birger den

Bewahrertitel oder das Banner der Volksgunst besitzt; 2

zusitzliche Gunst, wenn beides der Fall ist.

Gebt ihm 1 Gunst weniger, wenn ihr den Bewahrertitel

oder das Banner der Volksgunst besitzt; 2 Gunst weniger,

wenn beides der Fall ist.

Werdet ihr als Biirger ins Exil geschickt, macht Folgendes:
¢ Dreht euer Tableau auf die Exilantenseite.

¢ Ersetzt alle Scharen auf eurem Tableau mit Scharen
in eurer Farbe.
* Fillt eure Vorrite komplett auf.

6.8 SICH SELBST INS EXIL SCHICKEN
Seid ihr Birger, diirft ihr euch selbst ins Exil schicken,
wenn ihr dem Besitzer des Prachtvollen Zepters eine Menge
an Gunst gebt, die der Anzahl an Geheimnissen auf eurem
Tableau, allen Bewohnern, Reliquien und Bauwerken plus
der Anzahl an Scharen auf eurem Tableau entspricht. Besitzt
ihr das Prachtvolle Zepter, konnt ihr euch nicht selbst ins
Exil schicken.
Wenn ihr euch selbst ins Exil schickt, macht Folgendes:

e Dreht euer Tableau auf die Exilantenseite.

e Ersetzt alle Scharen auf eurem Tableau mit Scharen

in eurer Farbe.
* Fillt eure Vorrite komplett auf.
e Beendet das Agieren.

erzwungen.

" 1:) Ordnung
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Offene Bewohnerkarten, offene Orte, sichtbare Felder des Reichs-
reliquienschreins und der Bewahrertitel bieten Fihigkeiten.

7.1 FAHIGKEITEN NUTZEN

7.1.1 Zugriff. Thr durft eine Kartenfihgkeit nur nutzen,
wenn ihr die Karte beherrscht oder eure Figur sich am Ort
der Karte befindet. Orte zeigen ihre Fihigkeiten an. Der
Kanzler muss den Anforderungen der sichtbaren Felder
des Reichsreliquienschrein folgen (2.3); fiir den Triiger des
Bewahrertitels (2.11) gilt immer dessen verbindliche Fihigkeit.
7.1.2 Kosten. Um eine Fihigkeit zu nutzen, zahlt ihr deren angege-
bene Kosten. Bewohner, Reliquien und Bauwerke zeigen Kosten auf
der Karte, Orte und die Verschworung im Text.

Platziere 1 Gunst darauf. ‘

Verbrenne 1 Gunst. Lege sie '

in das gemeinsame Lager.
Ihr dirft keine Gunst oder Geheimnisse auf eine Karte legen,

QL.
5N

Platziere 1 Geheimnis
darauf.

Verbrenne 1 Geheimnis. Lege
es in das gemeinsame Lager.

auf der bereits Gunst oder Geheimnisse liegen. Zahlt ihr Kosten
aulerhalb eures Zugs, legt die Gunst sofort in das passende
Gunstlager und verdeckt die Geheimnisse auf eurem Tableau.
Mit verdeckten Geheimnissen kénnt ihr keine Kosten bezahlen.
7.1.3 Nutzen. Nutzt ihr eine Fihigkeit, msst ihr so viel wie
moglich durchfithren, aufRer es heifit ,ihr durft.”

7.1.4 Bestindige Fihigkeiten. Eine Fihigkeit mit einem
schwarzen, breitgeflochtenen Band betrifft alle genannten
Personen unabhingig vom Zugriff auf die Karte (7.1.1). Sie
gilt wihrend der Aktion, die sie modifiziert (7.4) oder in
dem beschriebenen Moment. (Meist lautet es ,, Personen®; auf
Ratgebern befindliche €8) bestdndige Fihigkeiten verwenden ,du‘.)

7.2 BESCHRANKENDE BANNER

Diese Beschriinkungen betreffen offene Karten (nie verdeckte).
7.2.1 Nur Ort/Ratgeber. Karten mit einer

(D BaumBeschriinkung diirft ihr nur an Orte g
spielen, versetzen oder tauschen. Karten mit einer
(® PersonenBeschrinkung diirft ithr nur zu
Ratgebern spielen, versetzen oder tauschen.

7.2.2 Gesperrt. Spielt ihr eine Karte mit einer FR¥a¥aY
Kettenbeschrinkung, diirftihr sie danach nicht abwerfen,

versetzen oder tauschen, auler in der Chronik (8).

7.3 EIGENSTANDIGE FAHIGKEITEN

Es gibt folgende 4 eigenstindige Fihigkeiten.

7.3.1 Erwachen. Fihigkeiten mit ,ERWACHEN:" gelten je einmal
wihrend des Erwachens (6.1). (Generell sind sie alle verpflichtend,
aufer beim Nehmen von Gunst oder Geheimnissen [4.1.4].)

7.3.2 Aktion. Thr diirft Fihigkeiten mit ,, AKTION:“ wihrend
des Agierens nutzen (6.2).

7.3.3 Beim Ausspielen. Thr musst Fihigkeiten mit ,,BEM
AUSSPIELEN:“ nutzen, nachdem ihr die Karte offen gespielt
habt (5.1.4). (Nehmt vorher Gunst fiir das Spielen an einen Ort,
fithrt Heimatland-Féihigkeiten und andere Modifikationen durch.)
7.3.4 Ruhen. Thr diirft Fihigkeiten mit ,RUHEN:" je einmal
am Ende eures Ruhens durchfithren (4.3.5).

Scharren und Rascheln im Gras. Fell, Schuppen und Klauen.

Ungehemmtes Wachstum. Etwas erwacht nach langem Schlaf.

7.4 MODIFIZIERTE HAUPTAKTIONEN
Modifikationen wirken zu Beginn der durch sie modifizierten
Hauptaktion (jeweils durch das Aktionssymbol angezeigt). Thr duirft
wihrend einer Aktion mehrere Modifikationen nutzen.

7.4.1 Meist optional. Thr durft wihlen, ob ihr eine
Modifikation nutzt, aufler es heifdt muss, darf oder kann nicht.
7.4.2 Einmalig nutzen. Eine Modifikation dndert nur eure
aktuelle Hauptaktion (nicht folgende) und auch nur einmalig
(nicht mehrfach). (Ihr diirft aber kostenlose Modifikationen in
eurem Zug mehrfach fiir verschiedene Aktionen nutzen.)

7.4.3 Aktive Modifikatoren nicht abwerfen. Thr kénnt einen Modifi
kator nicht abwerfen, wihrend ihr mit ihm eine Aktion modifiziert.

7.5 SCHLACHTPLANE

Schlachtpliane sind Kampfmodifikatoren (7.4), deren Symbol
von einer Krone umgeben ist. Sie folgen anderen Regeln. Rote,
blaue und Pline mit Farbiibergang diirft ihr entsprechend als
Angreifer, Verteidiger oder in beiden Fillen nutzen.

7.5.1 Weitere Beschriinkung. Ihr diirft nurvon euch beherrschte
Schlachtpline nutzen (ewre Figur am Ont reicht nicht aus).

7.5.2 Anderes Timing. Nutzt Schlachtpline beim Kampfen
wihrend Schritt 3 (5.5.3), nicht zu Beginn der Aktion (7.4).
7.5.3 Immer zahlbar. [hr diirft die Kosten eines Schlachtplans
auch dann zahlen, wenn bereits Gunst oder Geheimnisse
daraufliegen (aber nur einmal).

7.5.4 Symbole. Viele Schlachtpline geben (+) oder
entfernen (-) Angriffs  oder Verteidigungswiirfel §.
Schlachtpline mit +/- Symbol erlauben beides.

7.6 BEACHTENSWERTE FAHIGKEITEN

7.6.1 Erzwungenes Biirgertum. Karten wie der Lang vermisste Erbe
lassen euch als Exilant ohne Angebot (6.6.1) Birger werden (6.6.2).
7.6.2 Frei reisen. Fihigkeiten mit ,gib keine Vorrite aus®
ignorieren Reisekosten (5.6.1) sowie deren Verteuerungen
(wie das Reisen aus dem Bezaubernden Tal).

7.6.3 Verbindliche Absprachen. Karten wie die Kesselflickermesse
lassen euch verbindliche Absprachen vereinbaren. Thr diirft alle
genannten Dinge verhandeln. Einigt ihr euch, miisst ihr euch
daran halten. Andere Versprechen aufler diesen Absprachen
und den Biirgertumangeboten (6.6) sind unverbindlich (9.6).
Das Gericht bietet euch verbindliche Absprachen fiir zukiinftige
Aktionen inklusive Konsequenzen fiir das Brechen der
Absprachen; seid ihr euch nicht einig, werft eine Miinze.

7.6.4 Ratgeberlimit. Karten wie die Meuchelmérderin reduzieren
euer Ratgeberlimit auf 1 oder 2 Ratgeber. Spielt ihr solch eine
Karte, habt aber mehr Ratgeber, miisst ihr Ratgeber abwerfen,
bis ihr das neue Limit erreicht. Habt ihr mehrere solche Karten,
gilt das niedrigste Limit. (Die Fehigkeiten addieren sich nicht.)

7.6.5 Riuberkrone. Mit dieser Reliquie behandelt ihr
Réuber (2.8.3) als eure Scharen. Thr beherrscht Orte ohne
eure Scharen, dirft eure letzte eigene Schar von eurem Ort
entfernen (6.5) und fiigt Riauber auf angegriffenen Orten zu
eurem Verteidigungsbestand hinzu (oder bestimmte Rauber zu
eurem Angriffsbestand mit Karten wie Anfithrerin). Ihr konnt
Rauberscharen nicht erledigen, versetzen oder opfern (durch
@ Schiidel, Verluste oder Karten wie Tyrann).

Detaillierte Datenbank (auf Englisch): ledergames.com/oath
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Am Ende der Partie fithrt ihr als Sieger Folgendes durch.
8.1 EINEN SCHWUR LEISTEN

Habt ihr mit einer Vision gewonnen, wihlt die
Zieltibersicht mit dem zur Vision gehdrenden Bewahrerziel.
Habt ihr auf andere Weise gewonnen oder sogar auf
mehrere Weisen, wihlt eine beliebige Zieliibersicht aufler der
aktuellen. Legt die Zieltibersicht in die Spielweltschachtel.

8.2 BURGERTUM ANBIETEN

Seid ihr ein Exilant, dreht alle Biirgertableaus (auch in der Schachtel)
auf die Exilantenseite. Thr diirft anderen Exilanten das Biirgertum
anbieten, aufler den gerade ins Exil geschickten. Ignoriert hierbei
die normalen Spielregeln beim Biirgertumangebot (6.6.1).

Jeder Exilant, der das Angebot annimmt, dreht sein Tableau
auf die Biirgerseite und ersetzt jede seiner Scharen an von
ihm beherrschten Orten mit einer eurer Scharen.

8.3 SPIELPLAN AUFRAUMEN UND BAUWERK BAUEN

Fiihrt diese Schritte in Reihenfolge durch.

& 8.3.1 Seid ihr Kanzler oder Biirger, diirft ihr an einem von

euch beherrschten Ort 1 Bauwerk bauen oder 1 Ruine instand

setzen: Ersetzt entweder 1 Bewohner mit dem Bauwerk in der

Bewohnerfarbe aus dem Archiv und legt den Bewohner auf den

Weltstapel, oder dreht 1 Ruine auf die intakte Bauwerkseite.

8.3.2 Entfernt alle Orte auf dem Spielplan, aufler denen,

die ihr beherrscht oder an denen intakte Bauwerke liegen,

und mischt sie mit den Orten in der Schachtel. Werft
an den entfernten Orten alle Bewohnerkarten auf die
jeweiligen Ablagestapel, legt die Reliquien von dort auf den

Reliquenstapel und die Ruinen in das Archiv.

8.3.3 Dreht alle intakten Bauwerke an von euch nicht

beherrschten Orten auf die Ruinenseite (ohne Farbe). Werft dortalle

Bewohnerkarten ab. Legt alle Orte mit Ruinen geordnet beiseite,

jeweils mit der Ruine, den Bewohnern und Reliquien, vom

obersten Feld der Wiege bis zum untersten Feld des Hinterlands.

8.3.4 Entfernt alle Figuren, Gunst, Geheimnisse und

Scharen vom Spielplan.

8.3.5 Fillt leere Felder, indem ihr Orte zusammen mit intakten

Bauwerken, Bewohnern und Reliquien wie folgt versetzt.

1. Fullt leere Felder der Wiege von oben nach unten, indem
ihr Orte in der Wiege nach oben versetzt, dann Orte aus
den Provinzen von oben nach unten, dann Orte aus dem
Hinterland von oben nach unten.

2. Fullt leere Felder der Provinzen von oben nach unten,
indem ihr Orte in den Provinzen nach oben versetzt,
dann Orte aus dem Hinterland von oben nach unten.

3. Fullt leere Felder des Hinterlands von oben nach unten,
indem ihr Orte im Hinterland nach oben versetzt.

4. Flltleere Felder des Hinterlands von unten nach oben, indem
ihr die beiseite gelegten Orte mit Ruinen von unten nach oben
dorthin versetzt. (Achtet auf die umgekehite Reihenfolge.)

5. Fullt leere Felder der Provinzen gemif3 Schritt 4.

. Fullt leere Felder mit verdeckten Orten vom Ortsstapel.

7. Deckt in jeder Region ohne offene Orte den obersten Ort auf.

K@ T)omaden
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8.4 6 KARTEN zUM WELTSTAPEL HINZUFUGEN

Schaut nach eurer hiufigsten Ratgeberfarbe. Wihlt eine der Farben
bei Gleichstand oder eine beliebige Farbe, wenn ihr keinen Ratgeber
habt. Nehmt die folegenden Karten zufillig aus den Archivfichern
und legt sie auf den Weltstapel:
e Figt 3 Karten der @
hiufigsten Farbe hinzu.
 Fugt 2 Karten der darauf 0 @
folgenden Farbe hinzu.
e Fugt 1 Karte der darauf @
folgenden Farbe hinzu.
(Das entspricht der Reihenfolge der Gunstlager auf dem Spielplan.)
Sind nicht genug Karten im Archiv, fiigt keine Karten hinzu.
Fuillt stattdesssen das Archiv wieder wie folgt auf. Nehmt alle
Karten aus dem Fach der Vertriebenen und sortiert sie nach
Farben in 6 Stapel. Nehmt 6 zufillige Karten vom groflten
Vertriebenenstapel und legt sie auf den Weltstapel. Mischt
jeden Vertriebenenstapel mit den Karten der jeweiligen
Archivficher.
8.5 6 KARTEN zU DEN VERTRIEBENEN LEGEN
Legt alle 5 Visionen beiseite (inklusive der Verschwérung). Mischt
alle Ablagestapel auf dem Spielplan mit allen Ratgebern der
Verlierer, nehmt 6 zufillige Karten von diesem Stapel und legt

sie, ohne anzuschauen, in das Archivfach der Vertriebenen.

8.6 RELIQUIEN AUFRAUMEN

8.6.1 Legt das Prachtvolle Zepter in die Spielweltschachtel.
Mischt alle Reliquien der Verlierer mit dem Reliquienstapel.
8.6.2 An jedem offenen Ort mit weniger Reliquien als ,R“
Symbolen auf der Ortskarte (2.8.2), zieht Reliquien vom
Reliquienstapel und legt sie verdeckt an den Ort, bis dort
gentigend Reliquien liegen.

8.6.3 Mischt die Reliquien des Siegers mit denen des
Reichsreliquienschreins. Legt sie oben auf den Reliquienstapel.

8.7 SPIELPLAN UND TABLEAUS SICHERN

8.7.1 Legt alle Karten eines Orts auf die Ortskarte.
Stapelt dann die Ortskarten mit ihren Karten, sodass der
oberste Ort der Wiege zuoberst und der unterste Ort des
Hinterlands zuunterst im Stapel liegt. Legt den Stapel in die
Spielweltschachtel.

8.7.2 Legt die Tableaus mit der jeweiligen Exilanten- oder
Biirgerseite nach oben in die Schachtel.

8.8 DEN WELTSTAPEL ERNEUERN
Mischt alle ausliegenden Bewohnerkarten in einen Stapel
und erneuert den Weltstapel wie folgt:

* Nehmt 10 BEWOHNERKARTEN verdeckt vom Stapel
und mischt 2 zufillige VISIONENKARTEN mit ein,
sodass ein Stapel mit 12 Karten entsteht.

* Nehmt 15 BEWOHNERKARTEN verdeckt vom Stapel
und mischt die anderen 3 VISIONENKARTEN mit ein,
sodass ein Stapel mit 18 Karten entsteht.

e Legt den Stapel mit 12 Karten oben auf den mit 18
Karten, bevor ihr diesen gemeinsamen Stapel oben
auf die iibrigen BEWOHNERKARTEN legt.

Legt den Weltstapel in das Weltstapelfach des Archivs.

Die Sonne, der Mond, diese sich bewegenden Kérper. Kiimmern sich um sich selbst.

Wind, Regen und Schnee. Ausgedorrte Kehlen und knurrende Mdigen.
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9.1 SPIELREGELN AUSLEGEN

Legt die Spielregeln wortlich aus. Verwendet keine weiteren
Spielregeln, die hier nicht geschrieben stehen.

Kursive Texte dienen zur Erinnerung oder Klarstellung und

D,
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werden durch normalen Text ersetzt, auf den sie sich beziehen.
Das Gesetz ersetzt die Einfiihrung und Spieliibersichten (Spieler
tableaus, Kampfiibersicht, etc.) mit Ausnahme der Ortstibersicht.
Fahigkeiten (7) konnen neue Aktionen bieten und Effekte
auslosen, die nicht im Gesetz beschrieben sind, sie folgen aber
den Begriffen des Glossars. (Fiihrt ihr einen Austausch durch, folgt
den Beschrinkungen gemdf des Eintrags ,,Austausch“ im Glossar.)

9.2 Muss, WENN MOGLICH, NICHT UND IGNORIEREN
(Spiel-)regeln mit ,muss“ heben andere Regeln auf. Regeln
mit ,nicht® heben andere Regeln auf, sogar ,muss“-Regeln.
Regeln mit ,ignorieren heben ,muss“- und ,nicht“-Regeln
auf, wenn diese genannt werden. (Ihr miisst 1 Ratgeber
abwerfen, wenn ihr das Limit iiberschreitet. Der Rattenfinger
sagt aber, dass ihr das Ratgeberlimit ignorieren sollt, also hebt er
die Regel auf. Der Enge Pass sagt, dass ihr hierher reisen miisst.
Kiistenorte sagen aber, dass ihr den Engen Pass ignoriert.)
Sagt eine Regel mit ,muss“ auch ,wenn moglich,“ miisst
ihr dieser moglichst folgen. Ist dies unmaoglich, ignoriert ihr
es und werdet auch nicht bestraft. (Habt ihr den Tyrannen,
diirft ihr trotzdem an einen Ort reisen, an dem keine Scharen sind.)

9.3 SPIELMATERIALBEGRENZUNG UND LIMIT

In Oath ist das Spielmaterial mit Ausnahme der Geheimnisse
und Wiirfel begrenzt. Sollt ihr Material nehmen, aber die
Quelle dafiir hat nicht genug, nehmt ihr nur so viel, wie
vorhanden. In Lagern und auf Tableaus diirfen beliebig
viele Dinge liegen, aufler sie werden anderweitig begrenzt.

9.4 OFFENTLICHE UND GEHEIME INFORMATIONEN
Die folgenden Informationen sind geheim: Die Vorderseiten
aller Karten in allen Ablagestapeln, die Anzahl an Karten im
Weltstapel, die Kartenriickseiten im Weltstapel auler der
obersten, sowie die Vorderseiten aller verdeckten Karten.
Ihr durft euch eure eigenen verdeckten Ratgeber anschauen
und anderen Personen dies auch erlauben. Thr diirft tiber
den Inhalt geheimer Informationen sprechen und liigen.
Alle anderen Informationen sind 6ffentlich. (Das beinhaltet
Kartenriickseiten und -anzahl in Ablagestapeln, sowie die Menge
an Gunst, Geheimnissen und Scharen auf Tableaus. Ihr diirft die
Position verdeckter Ratgeber nicht heimlich cindern.)

9.5 KEINE UNAUFGEFORDERTEN VERLUSTE

Ihr dirft nicht mehr Dinge legen, verbrennen oder opfern,
als Kosten oder Bedingungen fordern. Das schliefit Gunst,
Geheimnisse und Scharen ein, ist aber nicht auf sie beschrinkt.

9.6 KEINE WEITEREN VERBINDLICHEN ABSRPACHEN
Verhandlungen und Absprachen sind erlaubt, sogar fur
weitere Partien, sie sind aber nicht verbindlich, auler Biirger-
tumangebote (6.6) und Fihigkeiten mit ,verbindlich“ (7.6.3).
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Abwerfen: Legt die betroffenen Karten in der Reihenfolge eurer
Wahl verdeckt auf den Ablagestapel der Provinzen, wenn sich
eure Figur in der Wiege befindet, auf den Ablagestapel des
Hinterlands, wenn sie sich in den Provinzen befindet, und
auf den Ablagestapel der Wiege, wenn sie sich im Hinterland
befindet. Werft ihr eine Karte in einer Region ohne eure
Figur ab, bestimmt die Karte die benachbarte Region.
Legt Gunst auf der Karte in das passende Gunstlager. Legt
Geheimnisse auf der Karte verdeckt auf euer Tableau.

Anschauen: Schaut die Vorderseite der betroffenen Karte an.

Austausch: Gebt etwas an eine Person und erhaltet etwas von
ihr. Oder: Tauscht die Plitze von 2 betroffenen Dingen.

Dann: Sofort folgend, nichts anderes geschieht zwischendurch.

Eigenes Lager: Siehe 2.2.3.

Entsprechen: Besitzt dieselbe Farbe. (Ignoriert Karten ohne Farbe.)

Erledigen: Versetzt 1 Schar in das farblich passende Lager des
Besitzers. (Lila Scharen kommen zum Kangzler.)

Erobern: Nehmt etwas auf andere Weise als Bergen. Siehe 2.5.3.

Euer Gegner: Als Angreifer ist es der Verteidiger und alle Reichs-
verbiindeten (5.5.2). Als Verteidiger ist es der Angreifer.

Euer Ort/Eure Region: Ort/Region mit eurer Figur.

Geben: Wie Nehmen, nur in die andere Richtung. (Verhindern
Fihigleiten das Nehmen, miisst ihr trotzdem etwas geben!)

Gegner: Fur Kanzler oder Biirger sind es alle Exilanten.
Fir Exilanten oder Biirger, die in Kimpfen (5.5.1)
Reichsverbiindete angreifen,
Personen. Riauber sind Gegner von allen und umgekehrt.

Gemeinsames Lager: Siehe 2.1.7.

Gesperrt: Siehe 7.2.2.

Herrschen: Thr beherrscht jeden Ort, auf denen eure Scharen
stehen, jede Karte an diesen Orten und eure Ratgeber. Riauber
beherrschen offene Orte ohne Scharen.

Nehmen: Legt das betroffene ,Ding“ auf euer Tableau.
Nehmt Scharen aus eurem Lager, Geheimnisse aus dem ge-

sind es alle anderen

meinsamen Lager und Gunst aus den passenden Gunstlagern.
Oder: Versetzt Gunst oder Geheimnisse vom Tableau einer
Person auf euer Tableau, deren Ratgeber zu euren Ratgebern
oder Reliquien aus deren Lager, von Orten oder anderen
Plitzen in euer Lager.
Opfern: Thr entscheidet euch, eure Scharen zu erledigen.
Ratgeber: Siehe 2.2.2.
Riuber: Siehe 2.8.3. (Rauber sind keine Scharen!)
Reichsverbiindete: Der Kanzler ist es immer. Biirger sind es, auf3er
sie greifen andere Reichsverbiindete beim Kampfen an (5.5.1).
Reisekosten: Siche 5.6.1. Einige Fihigkeiten (7.6.2) ignorieren sie.
Spielen: Legt die Karte an einen Ort, zu euren Ratgebern oder
in euer Lager; achtet auf Beschrinkungen (2.8.1, 5.1.4, 7.2).
Truppen: Als Angreifer sind es Scharen auf eurem Tableau. Als
Verteidiger sind es die Scharen, die eure Verteidigung erhdhen.
Verbrennen: Legt Gunst oder Geheimnisse von eurem Tableau
oder einem anderen Platz in das gemeinsame Lager.
Versetzen: Andert den Platz des genannten ,Dings*; achtet
auf Beschrinkungen (2.8.1, 5.1.4, 7.2).
Ziehen: Nehmt die obersten Karten vom genannten Platz.
Zeigen: Zeigt den anderen die Vorderseite einer Karte.

SEID IHR UBER EINEN BEGRIFF IN DIESEM HEFT ODER AUF EINER KARTE IM

UNKLAREN, LEST ZUERST DAS GLOSSAR. IHR FINDET DORT ANTWORTEN!
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Stichwortverzeichnis
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Absprachen, 7.6.3,9.5

Aktionen
Aktionsfihigkeiten, 7.3.2
durch Fihigkeiten dndern, 7.4-7.5
Haupt- und Nebenaktionen, 5-6

Banner, 2.5
durch Bergen nehmen, 5.4
durch Kiampfen nehmen, 5.5.7.11

Gunst/Geheimnisse verbrennen, 2.5.3

Banner der Volksgunst
Beim Erwachen-Fihigkeit, 4.1.1

Banner des Dunkelsten Geheimnisses
Bergungsbeschrinkung des, 5.4.4

Bauwerke, 2.9
Bau und Reparatur, 8.3.1
kein Anwerben/Tauschen bei Ruine, 2.9

zerstoren, 8.3.3

Bewahrer, 2.11
auf Thronrauber wenden, 4.1.3
der Spielende Wiirfelwurf, 3.3
gewinnen als, 3.3, 3.4
Spielziel in der Chronik dndern, 8.1
Verteidigung als, 2.11

Biirger ins Exil schicken
in der Chronik, 8.2
mit dem Prachtvollen Zepter, 6.7
sich selbst ins Exil schicken, 6.8

Biirgertum
entziehen, siehe Biirger ins Exil schicken
im Spiel anbieten, 6.6.1
in der Chronik anbieten, 8.2
und Orte beherrschen, 6.6.3

Das Spiel beenden
am Ende der 8. Runde, 3.4
durch Wiirfelwurf, 3.3

Euer Ort, 10 (Euer Ont)
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Fihigkeiten
Datenbank, siche ledergames.com/oath
nutzen, 7.1
verschiedene, 7.3-7.6
zwingend oder freiwillig, 7.4.1

Figur
im Kampf verbannen, 5.5.7.111
reisen mit, 5.6

Geheimnisse
beim Ruhen zurticklegen, 4.3.2
durch Tauschen nehmen, 5.3
durch Ortsfihgikeiten nehmen, 4.1.4
und das Dunkelste Geheimnis, 5.4.4

Gunst
beim Ruhen zuriicklegen, 4.3.1
das Banner der Volksgunst, 4.1.1, 5.4.4
durch Tauschen, 5.3
durch Spielen am Ort, 5.1.4.1
durch Ortsfihigkeiten, 4.1.4
im Kampf verbrennen, 5.5.7.111

Herrschen
Definition, 10 (Herrschen)
durch Kiampfen, 5.5.7.1

gewinnen durch, 2.11, 3

Karten
beherrschen, 10 (Herrschen)
Beschriinkungen der, 7.2
Handhabung, 10 (Zichen, Abwerfen,
Versetzen, Spielen, Tauschen)
Fihigkeiten der, 7
Nutzungskosten, 7.1.2
Sorten an, 2.4, 2.6-2.9
Limit
an Ratgebern, 5.1.4.11
der Lager und Tableaus, 9.3
der Orte, 2.8.1

Materiallimitierungen, 9.3
Nachfolger, 3.3.1

oft vergessene Spielregeln, siehe ,Schrige
Details siber Oath* im Einfiihrungsheft
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Orte
beherrschen, 5.5.7.1
Fahigkeiten der, siche Ortsiibersicht
Kartenlimit von, 2.8.1
reisen zu, 5.6

Ratgeber
durch Suchen spielen, 5.1.4.11
Kartenlimit von, 5.1.4.11
verdeckt spielen, 6.1

Riuber, 2.8.3
Kémpfe gegen, 5.5.1
Schlachtpline der, 5.5.3

Reichsspielregeln in Kiirze, 6.6

Reliquien
an aufgedeckte Orte legen, 5.6.2
anschauen, 6.3
bergen, 5.4
im Kampf nehmen, 5.5.7.11
vom Reliquienschrein anbieten, 6.6.1

Ruinen, siehe Bauwerke

Scharen
durch Anwerben nehmen, 5.2
im Kampf erledigen, 5.5.6
versetzen und hinstellen, 6.5

Schlachtpline, 7.5
beim Kimpfen nutzen, 5.5.3

Symbole auf, 7.5.4

Thronriuber
gewinnen als, 3.1, 3.4
umdrehen auf, 4.1.3
Verteidigungswiirfel als, 2.11

Verschworung, 5.1.4.1V

Visionen
gewinnen mit, 3.2, 3.4
spielen, 5.1.4.111-5.1.4.1V
steigende Suchen-Kosten durch, 5.1.1
vom Weltstapel ziehen, 5.1.2

Vorriite

auffiillen und autheben, 4.3.3-4.3.4
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