


Aventurien - Kontinent der Kaiser, Kalifen und Koniginnen.
Fernab der offiziellen Diplomatie ringen Geheimbiinde und
verschworene Kulte um Macht und Einfluss bei den Poten-
taten dieser Welt. In schummrigen Tavernen werden Aben-
teurer angeworben, um sich im Intrigenspiel einen Vorteil
zu sichern. Es gilt, die Richtigen zu bestechen und um die
Gunst der grofSen Kopfe Aventuriens zu buhlen.

Wem wird es gelingen, mit seinem Netz aus Abenteurern
den Sieg zu erringen?

In Schatten der Macht ringen die Spieler fiir ihre Frak-
tionen um Einfluss und Macht auf dem aventurischen
Kontinent. Im Untergrund heuern sie Abenteurer an
und erwerben Schiffe fiir schnelle Uberfahrten, um
ihren Einfluss in den einzelnen Regionen zu sichern.
Wer eine Region unterwandert hat, kann deren Res-
sourcen nutzen. Wer seinen Einfluss auf Kirchen, ma-
gische Zirkel und groRe Adelshduser geschickt aus-
baut, sichert sich eine gute Ausgangslage, um seinen
Abenteurern im Kampf gegen Konkurrenten und Un-
geheuer beizustehen und bei den strahlendsten Hel-
den des Zeitalters Eindruck zu schinden.

Und nicht zuletzt verfolgt jeder Geheimbund sei-
ne ganz eigene Agenda aus Intrigen im Schatten der
Macht.

Wir mdchten uns an dieser Stelle ganz herzlich bei
allen Teilnehmern des Schatten der Macht Crowd-
fundings bedanken. Durch eure Unterstiitzung hat
das Spiel einige Erweiterungen erhalten, auf die sich
einige der Spielmaterialien in dieser Box beziehen.

Spielziel

Jeder Spieler kontrolliert
eine aventurische Frakti-

on (z.B. einen Agentenzir- Regionen

kel oder Geheimbund) und | organisationen
konkurriert mit den Frak- .

, . Trophien
tionen der anderen Spie-

ler um Einfluss. Belohnt |Heldenquesten
wird am Ende die Kont- | Geheimpldne

rolle {iber Regionen und
Organisationen, erbeutete Trophien sowie erfiillte
Heldenquesten und Geheimpline. Der Spieler, der in
diesen Bereichen am Ende die Nase vorn hat, gewinnt
das Spiel.

Spielmacerial

Bei Schatten der Macht kommen die folgenden Spiel-
materialien zum Einsatz:

Spielplan

Der Spielplan stellt den Kontinent Aventurien und die
umgebenden Meere dar. Die Landfliche ist in 35 Regi-
onen unterteilt und die Wasserfliche in 4 Meere. Um
diese Gebiete ringen die Spieler wihrend des Spiels.
Links unten auf dem Plan werden Organisationsmar-
ken und andere besondere Marken untergebracht.

4 Fraktionstableaus

Jeder Spieler erhilt ein eigenes Fraktionstableau, auf
dem Informationen und Sonderregeln seiner Frakti-
on aufgefiihrt sind, und auf der er seinen Vorrat aus
Schiffen und Abenteurern aufbewahrt.

Fraktionstableau KGIA Fraktionstableau KGIA
(Vorderseite mit Vorrat (Riickseite mit Startvorteil
fiir R und de) der Fraktion)

59 Ressourcenkarten

Mit den Ressourcenkarten werden wihrend des
Spiels Aktionen durchgefiihrt und bezahlt. Die 35 Re-
gionskarten gehdren zum Besitzer ihrer Region auf
dem Spielplan. Von den insgesamt 12 Graue-Emi-
nenz-Karten verfligt jeder Spieler iiber 3, die sich bei
Spielbeginn in seinem Zugstapel befinden. Die 12 ver-
besserten Graue-Eminenz-Karten kénnen wahrend
einer laufenden Partie erworben werden.

Graue Eminenz
(Ressourcenkarte)

Region
(Ressourcenkarte)

30 Organisationskarten

Auf jeder dieser Karten ist eine aventurische Organi-
sation abgebildet. Organisationen kdnnen wihrend
des Spiels von Spielern erworben werden und stellen
dann zusitzliche Ressourcen und Sonderregeln zur
Verfiigung.

62 Organisationsmarken

Zu jeder Organisation gehdrt eine eigene Mar-
ke, die auf dem Spielplan in der Region platziert
wird, in dem sich die Organisation befindet.

Achtung! Auf dem Stanzbogen der Grundbox be-
finden sich auRerdem die 32 Organisationsmarken
der Organisationen aus der Ergidnzungsbox ,,Ver-
borgene Michte”. Sie kommen beim Grundspiel
noch nicht zum Einsatz, sondern nur beim Spiel
mit der Ergdnzungsbox ,,Verborgene Michte*,

Organisationsmarken

Organisationskarte



24 Deldenquesten

Diese groRformatigen Tarotkarten enthalten
berithmte Helden aus Aventurien, die wahrend
des Spiels in Erscheinung treten und von den
Spielern umworben werden kénnen, um beson-
dere Vorteile einzuheimsen.

8 €insteiger-Neldenquesten

Diese Heldenquesten kommen beim Einsteiger-Spiel
zum Einsatz. Siehe hierzu das Beiblatt ,Einstei-
ger-Spiel”.

Einsteiger-

Held t
eldenqueste Heldenqueste

21 Geheimpline

Zu Beginn des Spiels erhdlt jeder Spieler einen Ge-
heimplan, auf dem besondere Siegpunkte-Bedingun-
gen aufgefiihrt sind, die nur fiir diesen Spieler gel-
ten, und die er vor den anderen Spielern geheimhilt.

Geheimplan

20 Konflikt-/
(Missionsmarken

Die Konfliktmarken kénnen genutzt werden, um
Konflikte zu veranschaulichen - siehe hierzu den
Kasten auf Seite 12. In spiteren Erweiterungen von
Schatten der Macht kommen diese Marken als Mis-
sionsmarken zum Einsatz und sind hierfiir auf ihrer
Riickseite durchnummeriert.

Konfliktmarke  Missionsmarke

Startspieler-(Darke

Der Spieler mit dieser Marke ist in
der Aktionsphase als erster an der
Reihe. Wer in dieser Phase als erster
passt (Seite 11), darf die Startspie-
ler-Marke an sich nehmen.

Spielfiguren
Insgesamt stehen fiir dieses Spiel je 18 Abenteurer
und 6 Schiffe in vier verschiedenen Farben zur Ver-

fiigung, sowie 15 schwarze (neutrale) Abenteurer,
1 Dschinn und 1 Zauberschiff.

Gropbden und
Besondere €inbeiten

Diese Spielmarken stellen Trophden (Schwarze Au-
gen, Magische Artefakte) und Besondere Einheiten
(Drachen, Didmonenarchen) dar. Diese werden auf
Seite 14 beschrieben.

Besondere Einheiten
Riickseite: Trophde

Trophden

e A
Name der Organisation Name der Ressourcenkarte Fralﬁ)n
Bereitgestellte
Ressourcen
Lage der sn—
Region
Anzahl Schliisel = Maximale Anzahl Art der Grauen Eminenz
Organisationen in der Region (Schachfigur)
Name des Geheimplans Name der Heldenqueste
5 Bsdingun.gen, deren Heldenaktion: oberhalb
Erfiillung Siegpunkte des Trennstriches \
bringen
Bedingung: unterhalb .
des Trennstriches
Anzahl Punkte = Stufe der
Heldenqueste
. J




Vorbereitung

Bevor das Spiel beginnt, miissen die folgenden Vor-
bereitungen durchgefiihrt werden:

Die Heldenquesten

Die Heldenquesten werden nach Stufe sortiert. Es
gibt die Stufen 1 bis 3, angezeigt durch 1, 2 oder 3
Punkte unten links auf der Karte.

Die Stufe-2-Heldenquesten werden zu einem Stapel
gemischt und anschlieBend entweder 4 oder 6 Kar-
ten verdeckt davon gezogen. Bei 4 Karten handelt es
sich um ein kurzes Spiel, bei 6 Karten um ein langes
Spiel.

Auch die 4 Stufe-1-Heldenquesten und 4 Stu-
fe-3-Heldenquesten werden nun zu jeweils einem
Stapel gemischt. AnschlieRend wird ein groRer, ver-
deckter Heldenquesten-Stapel gebildet, bei dem
die Stufe-3-Karten unten liegen, die Stufe-2-Karten
dariiber und obenauf die Stufe-1-Karten. Der Stapel
miisste nun aus 12 Karten fiir ein kurzes bzw. 14 Kar-
ten fiir ein langes Spiel bestehen.

Die Fraktionen

Jeder Spieler wihlt eine Spielerfarbe (auRer Schwarz)
und nimmt die Abenteurer und Schiffe seiner gewihl-
ten Farbe an sich. 6 Abenteurer und 2 Schiffe legt er in
seinen Vorrat. Die restlichen Abenteurer und Schiffe
aller Spieler zihlen als Reserve und werden in einem
gemeinsamen Haufen gesammelt.

Nun darf sich jeder Spieler fiir eine Fraktion ent-
scheiden. Er legt das entsprechende Tableau vor sich

ab.

Jeder Spieler erhilt die zu seiner Fraktion gehéren-
den 3 Graue-Eminenz-Karten.

Die Startregionen wihlen

Die Regionskarten werden zu einem Stapel ge-
mischt. AnschlieRend werden je nach Spieleranzahl
6 Regionskarten (bei 4 Spielern), 8 Regionskarten
(bei 3 Spielern) oder 11 Regionskarten (bei 2 Spie-
lern) an die Spieler ausgeteilt.

Anzahl Regions- Start-
Spieler karten regionen
3 8 7
2 11 10

Nun wihlt jeder Spieler eine der Regionskarten auf
seiner Hand aus und legt sie verdeckt vor sich ab. Die
restlichen Karten schiebt er verdeckt an den Spieler
zu seiner Linken weiter. Aus den von seinem rechten
Nachbarn erhaltenen Karten wihlt der Spieler wie-
der eine aus und gibt den Rest nach links weiter.

Dies wird wiederholt, bis jeder Spieler je nach Spie-
leranzahl 5 Regionskarten (bei 4 oder 5 Spielern), 7
Regionskarten (bei 3 Spielern) oder 10 Regionskar-
ten (bei 2 Spielern) verdeckt vor sich abgelegt hat.
Dies sind seine Startregionen. Die iibrigbleibenden
Regionskarten werden in den Regionskartenstapel
zuriick gemischt.

Jeder Spieler setzt nun je einen Abenteurer aus der
Reserve in jede seiner Startregionen. Er verfiigt nun
also iiber die 6 Abenteurer und 2 Schiffe in seinem
Vorrat plus die sich in seinen Startregionen auf
dem Spielplan befindlichen Abenteurer. Anschlie-
RBend mischt er seine Regionskarten mit seinen 3
Graue-Eminenz-Karten und bildet damit seinen ei-
genen, verdeckten Zugstapel.

In jeder Region, die keine Startregion eines Spielers
ist, wird 1 neutraler Abenteurer (schwarz) platziert.

Alrike erhdlt zufdllig Al'Anfa, Andergast, Khunchom, Nost-
ria, Brabak und Paavi. Sie entscheidet sich fiir A'Anfa, legt
die Karte verdeckt vor sich ab und gibt die restlichen 5 Kar-
ten an Bedrik zu ihrer Linken weiter. Alle anderen Spieler
verfahren gleichzeitig genau so und geben ihre Karten wei-
ter. In der ndchsten Auswahlrunde erhdlt Alrike nur noch 5
Karten von ihrem rechten Nachbarn, wihlt eine davon etc.
In der letzten Auswahlrunde erhdlt sie nur noch 2 Karten.
Die nicht gewdhlte wandert zuriick in den Regionskar-
tenstapel und ist deshalb zu Beginn des Spiels neutral. Bei
allen anderen Spielern ist dies ebenso.

Startvorteile ausfithren

Nun fithren die Spieler die Startvorteile ihrer Frakti-
onen aus, die auf ihren Fraktionstableaus angegeben
sind.

Bei einigen Fraktionen (KGIA, Kult des Namenlosen)
geschieht dies dagegen zu einem anderen Zeitpunkt.
Dies ist bei der Beschreibung des Startvorteils genau
angegeben.

Restlichen Spielbereich aufbauen

Die Organisationskarten werden zu einem Stapel
gemischt. Anschliefend werden 3 Karten von diesem
Stapel gezogen und offen in einer Reihe daneben ge-
legt. Alle Spielmarken fiir Organisationen werden
auf den fiir sie reservierten Feldern des Spielplans
platziert.

Die Verbesserten Graue-Eminenz-Karten werden
in 3 Stapeln, sortiert nach dem Symbol links unten,
neben dem Spielplan platziert.

Die Geheimplidne werden zu einem Stapel gemischt.
Jeder Spieler zieht zwei Karten von diesem Stapel.
Eine davon wiahlt er fiir sich aus und legt sie ver-
deckt vor sich ab. Die andere wird zusammen mit
allen nicht gezogenen Geheimpldnen verdeckt in die
Schachtel zuriickgelegt.

Die Trophden werden auf den fiir sie reservierten
Feldern des Spielplans platziert. Der Dschinn und
das Zauberschiff werden ebenfalls bereitgelegt.

Startspieler ermitteln

Der von allen als “Zwielichtigster” denunzierte Spie-
ler erhilt den Startspieler-Marker und beginnt das
Spiel.

Abenteurer
Schiffe

Unwegsame Region (siehe Seite 9)

Insel-Region (wirkt sich auf
Geheimpline aus)

Schliissel (Anzahl ist Obergrenze
der Organisationen einer Region)

Im Spiel verwendete Symbole

Schwert-und-Stab-Ressource
(Anheuern von Abenteurern)

Anker-Ressource
(Schiffsbau)

Stiefel-Ressource
(Bewegung von Abenteurern und Schiffen)

Gold-Ressource
(Erwerb und Stirkung von Organisationen)




Beispiel-Spielfeld-Aufbau einer 3-Spieler-Partie (icht masstabsgetreu)

Heldenquesten

. Regionskartenstapel

Organisationen

Verbesserte ‘ *
Graue Eminenzen ‘

Spieler 3: KGIA




Die Spielrunde

Rundenablauf

Das Spiel ist in eine variable Anzahl an Runden auf-
geteilt, die jeweils aus 3 Phasen bestehen:

® Nachschubphase: Die Spieler erhalten neue
Karten auf die Hand, vergroéRern ihren Vorrat
an Abenteurern und Schiffen oder werten ihre
Grauen Eminenzen auf. AuRerdem werden
neue Heldenquesten aufgedeckt, die die Spie-
ler ab jetzt erfiillen kdnnen.

o Aktionsphase: Der Hauptteil des Spiels. Spie-
ler fiihren hier, beginnend mit dem Startspie-
ler, im Uhrzeigersinn immer jeweils eine Akti-
on durch, bis die Phase endet.

® Entscheidungsphase: Auf dem Spielplan ent-
standene Konflikte zwischen Abenteurern
oder Schiffen werden hier abgehandelt (es
wird gekdmpft). AnschlieRend wird iiberpriift,
welche Heldenquesten erfiillt wurden.

Pbase 1:
Nachschubpbase

Neue Neldenquesten
aufdecken

Zieht eine neue Karte vom Heldenquestenstapel und
legt sie aufgedeckt neben den Stapel. Alle aus vorhe-
rigen Runden ausliegenden Heldenquesten bleiben
liegen.

Sollte zu Beginn der Nachschubphase keine Helden-
queste ausliegen (z.B. am Anfang der ersten Runde
oder falls in der vorherigen Runde alle Questen er-
fiillt wurden), so werden zwei neue Karten vom Sta-
pel gezogen und aufgedeckt.

bhandkarten nacbhzieben

Zunichst darf jeder Spieler von den Karten, die er
noch auf der Hand hat, eine beliebige Anzahl auf sei-
nen Ablagestapel abwerfen. (In der 1. Runde entfillt
dieser Schritt.)

AnschlieRend zieht jeder Spieler Karten von sei-
nem Zugstapel, bis er sein Handkartenmaximum
(normalerweise 6 Karten) auf der Hand hat. Falls er
mehr Karten ziehen muss, als sich in seinem Zugsta-
pel befinden, so zieht er zunichst die restlichen Kar-
ten seines Zugstapels, mischt anschlieRend seinen
Ablagestapel und bildet daraus einen neuen Zugsta-
pel, von dem er die restlichen Karten zieht.

Hat ein Spieler zu Beginn der Nachschubphase mehr
Karten als sein aktuelles Handkartenmaximum auf
der Hand, so darf er keine zusitzlichen Karten zie-
hen, er muss die Zahl seiner Karten aber auch nicht
auf das aktuelle Handkartenmaximum reduzieren.

In seltenen Fillen kann es passieren, dass ein Spie-
ler insgesamt (Zugstapel, Ablagestapel und Hand zu-
sammengenommen) 6 oder weniger Karten besitzt.
In diesem Fall beginnt er die Runde mit all seinen
Karten auf der Hand.

Graue Eminenzen aufwerten

oder €Einbeiten erbalten

Achtung! In der 1. Runde entfillt dieser Schritt!

Reihum, beginnend beim Startspieler, darf jeder
Spieler nun 1 Schiff oder 1 Abenteurer seiner Farbe
aus der Reserve in seinen Vorrat legen oder 1 seiner
Graue-Eminenz-Karten aufwerten. Er darf sich in
jeder Runde neu entscheiden.

Um eine Graue-Eminenz-Karte aufzuwerten, muss
der Spieler sie aktuell auf der Hand haben. Er darf
keine Graue-Eminenz-Karte aufwerten, die sich in
seinem Zugstapel oder Ablagestapel befindet. Die
aufgewertete Karte wird

aus dem Spiel entfernt, und

dafiir darf der Spieler aus

dem Stapel der Verbesserten
Graue-Eminenz-Karten, die

das gleiche Symbol unten

links zeigt, eine Karte auf

die Hand nehmen. Die neu

erhaltene Karte ersetzt so-

mit die alte. Jede Graue-Emi-

nenz-Karte kann nur einmal

aufgewertet werden.

Falls im spiteren Spielverlauf keine neuen Abenteu-
rer, Schiffe oder Karten mehr vorhanden sind, kén-
nen diese nicht mehr ausgewahlt werden.

Alrike hat aus der letzten Runde noch 2 Karten auf der
Hand. Eine davon gefillt ihr nicht, daher wirft sie sie ab.
Nun darf sie auf 6 Handkarten ziehen. Sie nimmt sich au-
Rerdem 1 Abenteurer ihrer Farbe aus der Reserve.

Bedrik hat nur noch 1 Karte auf der Hand. Um die ndchste
Runde mit 6 Karten zu beginnen, miisste er nun 5 Karten
ziehen. Es sind aber nur noch 3 Karten in seinem Zugstapel.
Er zieht die verbliebenen, mischt daraufhin den Ablagesta-
pel und zieht vom neuen Zugstapel weitere 2 Karten, sodass
er nun mit 6 Karten beginnt. Er nimmt sich aufSerdem 1
Schiff seiner Farbe aus der Reserve.

Cedrike hat nach dem Auffiillen der Kartenhand ,,Zadig von
Volterach” auf der Hand (Springer) und méchte diesen ge-
gen ,,Cordovan Galotta“ austauschen, der mehr Ressourcen
zur Verfiigung stellt. Sie entfernt ,,Zadig von Volterach® aus
dem Spiel und nimmt ,,Cordovan Galotta“ auf die Hand. Sie
erhdlt in dieser Runde keinen neuen Abenteuer und kein
neues Schiff.



Pbase 2:
Aktionspbase

Ubersicht

Beginnend beim Startspieler fithren die Spieler, im
Uhrzeigersinn und nacheinander, eine Aktion durch.
Die folgenden Aktionen stehen zur Auswahl:

Abenteurer anheuern (mit )

Schiffe kaufen (mit )

Abenteurer / Schiffe bewegen (mit )
Organisationen erwerben (mit )
Organisationen stirken (mit )
Helden nutzen (mit Abenteurern)
Passen (kostenlos)

Bezablen von Aktionen

Die Aktionen ,,Abenteurer anheuern®, ,,Schiffe kau-
fen“, , Abenteurer / Schiffe bewegen®, ,,Organisati-
onen erwerben“ und ,,Organisationen stirken* kos-
ten jeweils eine der vier verschiedenen Ressourcen:
Schwert & Stab (), Anker (), Stiefel ( ) oder
Gold( ).

Gesamtzahl der Umfang der Aktion
bezahlten Ressourcen  (Abenteurer, Schiffe,
( ) Bewegungen,
. Organisationen)
1
2
3
10 4
15 5

Ressourcen werden bezahlt, indem der Spieler Res-
sourcenkarten aus seiner Hand spielt und auf sei-
nen Ablagestapel legt. Jede Aktion kostet immer nur
eine Art von Ressource, es gibt keine gemischten
Kosten. Einige Karten stellen verschiedene Ressour-
cen zur Verfiigung - die nicht genutzten Ressourcen
verfallen dann jeweils.

Je mehr Ressourcen ein Spieler fiir eine Aktion
bezahlt, desto umfangreicher fillt die Aktion
aus: Er darf mehr Abenteurer und Schiffe an-
heuern, mehrere Bewegungen durchfiihren oder
mehrere Organisationen erwerben, usw.

Die giinstigste Durchfithrung einer Aktion kostet 1
Ressource. Damit kann der Spieler einen Abenteu-
rer oder ein Schiff platzieren, eine Bewegung durch-
fithren oder eine Organisation erwerben bzw. stér-
ken. Mdchte er auf einen Schlag 2 Abenteurer oder
Schiffe platzieren, 2 Bewegungen durchfiihren oder
2 Organisationen erwerben bzw. stirken, so kostet
ihn dies 2 zusitzliche Ressourcen. Mdchte er sogar
3 Abenteurer oder Schiffe platzieren, 3 Bewegungen
durchfiihren oder 3 Organisationen erwerben bzw.
stdrken, so kostet ihn dies weitere 3 zusitzliche
Ressourcen. Die Kosten steigen also exponential an
(siehe auch die oben abgebildete Tabelle).

Wenn ein Spieler mehr Ressourcen bezahlt als né-
tig, aber noch nicht genug fiir den nichsthéheren
Schritt, so verfallen die tiberzdhligen Ressourcen.

Bei der Beschreibung der verschiedenen Aktionen

ab der nichsten Seite wird dies mit vielen Beispielen
erklart.

Bezablen mithilfe von
Ressourcenorganisationen

Wenn ein Spieler Abenteurer auf seinen Ressourcen-
organisationen (dazu spiter mehr bei “Aktion: Or-
ganisationen erwerben®) hat, kann er sie ergidnzend
zu Ressourcenkarten nutzen, um seine Aktionen zu
bezahlen. Fiir jeden Abenteurer, den er von der Or-
ganisationskarte nimmt und zuriick in seinen Vorrat
legt, kann er die auf der Organisationskarte abgebil-
dete Anzahl an Ressourcen einmal nutzen. Die so zu-
riick erhaltenen Abenteurer kénnen (falls notwen-
dig) auch gleich fiir die Aktion genutzt werden.

Alrike hat 2 Abenteurer auf der Organisationskarte ,,Kir-
che des Praios*, Sie nimmt fiir eine Aktion beide Abenteu-
rer herunter und erhdlt dafiir die angegebenen Ressourcen
( , )zweimal, insgesamt also 4




Aktionen

Abenteurer anbeuern

Mit dieser Aktion kannst du neue Abenteurer auf
dem Spielplan platzieren.

1) Spiele eine oder mehrere Regionskarten von dei-
ner Hand aus. Die Regionskarten geben an, wo du
deine Abenteurer platzieren darfst.

2) Bezahle eine beliebige Menge an  -Ressourcen,
indem du dafiir Ressourcenkarten von deiner Hand
ausspielst und/oder Ressourcenorganisationen
entladst. Siehe hierzu auch den Abschnitt ,,Bezahlen
von Aktionen“ auf Seite 7 sowie die nebenstehende
Tabelle.

Achtung! Eine Regionskarte, die

zur Verfiigung stellt, dient
gleichzeitig als Regionskarte und
als Ressourcenkarte!

3) Nimm die entsprechende Men-

ge an Abenteurern aus deinem

Vorrat oder von Organisations-

karten in deinem Besitz und platziere sie in den
Regionen, deren Regionskarten du gespielt hast. Die
Abenteurer diirfen beliebig auf die zur Verfiigung
stehenden Regionen verteilt werden.

Achtung! Abenteurer, die sich bereits auf dem
Spielplan, auf Heldenquestenkarten oder noch
in der Reserve befinden, konnen fiir diese Aktion
nicht genutzt werden!

Aktion: Abenteurer anheuern

1) Eine oder mehrere Regionskarten spielen
2) bezahlen
3) Abenteurer aus dem Vorrat oder von Organisa-

tionskarten nehmen und auf dem Spielplan plat-
zieren

Alrike machte 2 Abenteuer in Garetien anheuern. Sie muss
daher die Karte “Garetien” als Region und noch3  spie-
len. Sie spielt zusitzlich die Karte “Aranien” (2 ) und
“Salpikon Savertin” (1 ).

Bedrik machte 1 Abenteurer in Paavi anheuern. Er spielt
die Karte “Paavi” die er, weil sie zur Verfiigung stellt,
gleichzeitig fiir zweierlei nutzen kann: Als Region und als
1 . Das Anheuern kostet ihn also nur eine einzige Karte.

Anzahl bezahlter Zu platzierende
-Ressourcen Abenteurer
1
2
3
10 4
15 5

Anzahl bezahlter Zu platzierende
-Ressourcen Schiffe
1
2
3
10 4
15 5

Schiffe bauen

Mit dieser Aktion kannst du neue Schiffe auf dem
Spielplan platzieren.

1) Spiele eine oder mehrere Regionskarten von dei-
ner Hand aus. Die Regionskarten geben an, in wel-
chen Meeren du deine Schiffe platzieren darfst. Aus
den vier zur Verfligung stehenden Meeren diirfen
diejenigen gewdhlt werden, an welche die Kiistenli-
nien der gespielten Regionskarten angrenzen. Falls
eine Regionskarte an zwei Meere angrenzt, stehen
beide Meere zur Verfligung.

2) Bezahle eine beliebige Menge an ~ -Ressourcen,
indem du dafiir Ressourcenkarten von deiner Hand
ausspielst und/oder Ressourcenorganisationen
entlddst. Siehe hierzu auch den Abschnitt ,,Bezahlen
von Aktionen“ auf Seite 5 sowie die obenstehende
Tabelle.

Achtung! Eine Regionskarte, die

zur Verfiigung stellt, dient
gleichzeitig als Regionskarte und
als Ressourcenkarte!

3) Nimm die entsprechende Men-
ge an Schiffen aus deinem Vorrat
und platziere sie in den Meeren,
die an die gespielten Regionskarten angrenzen.

Achtung! Schiffe, die sich bereits auf dem Spiel-
plan oder noch in der Reserve befinden, kénnen
fiir diese Aktion nicht genutzt werden.

Aktion: Schiffe bauen

1) Eine oder mehrere Regionskarten spielen
2) bezahlen

3) Schiffe aus dem Vorrat nehmen und auf dem
Spielplan platzieren

Alrike mochte 1 Schiff im Stidmeer kaufen. Sie spielt als Kiis-
tenregion “Trahelien” und “Bernsteinbucht” als 1

Bedrik méchte 2 Schiffe im Perlenmeer kaufen. Das wird ihn
3 kosten. Er spielt Darpatien, das ans Perlenmeer an-
grenztund2  gewdhrt. Auferdem entlidt er 1 Abenteu-
rer aus der Efferd-Kirche in seinem Besitz (2 ), sodass er
keine weiteren Karten spielen muss. Er hat nun insgesamt 4
, wovon einer verfdllt.
Cedrik méchte gleich 3 Schiffe (erfordert 6 ) in verschie-
denen Meeren kaufen und spielt Thorwal (als Region und 2
), die Bernsteinbucht (1 ), AlAnfa (2 ) und Salpi-
kon Savertin (1 ). Er setzt 2 Schiffe ins Meer der Sieben
Winde und 1 in Ifirns Ozean.




Anzahl bezahlter Zur Verfiigung
-Ressourcen stehende Bewegungen
1
2
6 3
10 4
15 5

Abenteurer/Schiffe bewegen

Mit dieser Aktion kannst du Abenteurer und
Schiffe auf dem Spielplan umherbewegen.

1) Bezahle eine beliebige Menge an  -Ressour-
cen, indem du dafiir mindestens 1 Ressourcenkar-
te von deiner Hand ausspielst. Du darfst auRerdem
Ressourcenorganisationen entladen. Siehe hierzu
auch den Abschnitt ,,Bezahlen von Aktionen® auf
Seite 5 sowie die Tabelle auf der nichsten Seite.

Achtung! Bei der Aktion ,Abenteurer/Schiffe
bewegen* musst du keine Regionskarten spielen.
Die Bewegungen diirfen an beliebigen Stellen des
Spielplans erfolgen.

2) Fiithre die entsprechende Anzahl an Bewegungen

durch.

Jede einzelne Bewegung erlaubt es dir, eine belie-
bige Menge deiner Abenteurer aus einer Region in
eine angrenzende Region zu bewegen. Stehen dir
mehrere Bewegungen zur Verfligung, so darfst du
diese miteinander kombinieren, um dieselben Aben-
teurer mehrmals zu bewegen.

Bei einer Bewegung spielt die Anzahl der bewegten
Abenteurer keine Rolle, sondern nur die Anzahl der
betretenen Regionen. Dabei kann die Gruppe nach
Belieben aufgespalten werden oder weitere Mitglie-
der aufnehmen,.

Bewegen sich Abenteurer in eine Region hinein, in
der Einheiten einer anderen Farbe stehen, so kommt
es nicht zu einem sofortigen Konflikt - diese werden
erst in der Entscheidungsphase (siehe Seite 12) ab-
gehandelt.

Bewegst du alle Abenteurer aus einer Region, so hat
dies keine Auswirkungen auf die Kontrolle der Regi-
on. Die dazugehdrige Regionskarte bleibt bei ihrem
Besitzer.

Gebirge (weie Streifen zwi-
schen Regionen) kénnen nicht
iberquert werden. Regionen, die
von Gebirgen getrennt werden,
gelten nicht als angrenzend.

Unwegsame Regionen (mit
Bergsymbol (#A) und schraf-
fiert): Wenn sich eine Gruppe
aus Abenteurern in eine solche
Region hineinbewegt, so wird
1 Abenteurer von ihnen umge-
hend in den Vorrat zuriickge-
legt. Das heift auch, dass sich ein
einzelner Abenteurer nicht in
unwegsame Regionen bewegen
kann, da er auf sich allein gestellt

in der gefihrlichen Umgebung
zugrunde gehen wiirde.

Riickzug von Abenteurern: Wenn eine Gruppe aus
Abenteurern aus einer Region heraus bewegt wird,
in der sich auch Abenteurer einer anderen Farbe be-
finden, so wird 1 Abenteurer von ihnen umgehend in
den Vorrat gelegt.

R

Gebirgsgrenzen

Alrike méchte 2 Abenteurer aus der Khom nach Al-

mada bewegen. Sie muss fiir diese eine Bewegung 1
bezahlen. Sie spielt das “Svellttal” (2, einer

davon verfillt) und bewegt ihre Abenteurer.

Bedrik méchte vom Horasreich in die Khom. Er
nimmt den Landweg und muss fiir 2 Bewegun-
gen 3 spielen. Er spielt das “Horasreich” (2

) und “Trahelien” (1 ). Er bewegt seine 3
Abenteurer vom Horasreich iiber das Kalifat in
die Khom. Weil sich gegnerische Abenteurer im
Kalifat befinden, verliert er 1 Abenteurer beim
Verlassen der Region. Die Khom ist unwegsam,
wodurch er 1 weiteren Abenteurer verliert, so-
dass er am Ende mit 1 Abenteurer die Khom er-
reicht.

Cedrik teilt seine bisherige Gruppe auf und lduft
aus dem Kalifat mit 2 Abenteurern nach Selem

und mit 1 nach Khunchom. Dies kostet ihn 2 Be-
wegungen und somit mindestens 3




Bewegung von Schiffen

Schiffe verwenden die gleichen Regeln wie Abenteu-
rer in Bezug auf Meere, d.h. fiir je eine Bewegung
darf der Spieler beliebig viele seiner Schiffe aus ei-
nem Meer in ein angrenzendes Meer bewegen.
Auch hierfiir werden bezahlt. Du darfst mit der
selben Aktion sowohl Schiffe und als auch Abenteu-
rer bewegen (vorausgesetzt du hast mindestens 2
Bewegungen erworben).

Achtung! Die Regel zum Riickzug von Abenteu-
rern gilt nicht bei Schiffen. Sie diirfen sich aus
Meeren mit gegnerischen Schiffen herausbewe-
gen, ohne Verluste zu erleiden.

Bewegunyg iiber Schiffe

Abenteurer kénnen mithilfe von Schiffen tiber Mee-
re hinweg bewegt werden, diirfen jedoch nie auf ei-
nem Meer zum stehen kommen.

Zwei Regionen, die liber ein Meer miteinander ver-
bunden sind, in dem sich mindestens eins deiner
Schiffe befindet, zdhlen fiir deine Abenteurer als
aneinander angrenzend. Es diirfen auch mehrere
Bewegungen iiber Schiffe kombiniert werden, wenn
sich in allen beteiligten Meeren mindestens eins dei-
ner Schiffe aufhilt. So kann eine Gruppe aus Aben-
teurern mit 2 Bewegungen {iber 2 Meere hinweg, mit
3 Bewegungen {iber 3 Meere hinweg, usw. bewegt
werden.

Dedrik méchte von Al‘Anfa mit 4 Abenteurern nach Tuzak.
Er hat ein Schiff im Siidmeer und spielt Tobrien (2, 1
davon verfillt). Er darf nun seine Abenteurer mit einer Be-
wegung tiber das Schiff transportieren.

Edrik plant eine grofsangelegte Invasion und bezahlt hier-
fiir 10, sodass ihm 4 Bewegungen zur Verfiigung ste-
hen. Mit seiner ersten Bewegung zieht er 1 Abenteurer aus
Mhanadistan nach Aranien. Mit seiner zweiten Bewegung
zieht er 1 Schiff aus dem Perlenmeer ins Siidmeer. Mit seiner
dritten und vierten Bewegung zieht er seine 3 Abenteurer
aus Aranien tiber das Perlenmeer und das Siidmer zu den
Waldinseln.

Aktion: Abenteurer / Schiffe bewegen

1) Eine oder mehrere Ressourcenkarten spielen
2) bezahlen

3) Bewegungen auf dem Spielplan nacheinander
durchfiihren

Organisationen erwerben

Mit dieser Aktion kannst du neue Organisationen
erwerben und auf dem Spielplan platzieren.

1) Spiele eine oder mehrere Regionskarten von dei-
ner Hand aus. Die Regionskarten geben an, wo du die
erworbenen Organisationen platzieren darfst.

2) Bezahle eine beliebige Menge an ~ -Ressourcen,
indem du dafiir Ressourcenkarten von deiner Hand
ausspielst und/oder Ressourcenorganisationen
entlddst. Siehe hierzu auch den Abschnitt ,,Bezahlen
von Aktionen“ auf Seite 5 sowie die nebenstehende
Tabelle.

Achtung! Eine Regionskarte, die

zur Verfiigung stellt, dient
gleichzeitig als Regionskarte und
als Ressourcenkarte!

3) Du erhiltst die entsprechende

Anzahl an Organisationskarten,

indem du eine oder mehrere der

drei offen am Spielplanrand ausliegenden Karten
wihlst und/oder verdeckte Karten vom Organisati-
onskartenstapel ziehst. Die erworbenen Karten legst
du offen vor dir aus - sie zdhlen nicht als Ressour-
cenkarten!

4) Nimm dir fiir jede erworbene Organisation den
dazugehorigen Marker vom Spielfeldrand und plat-
ziere sie in den Regionen, deren Regionskarten du
gespielt hast. Die Organisationen diirfen beliebig
auf die zur Verfiigung stehenden Regionen verteilt
werden.

Achtung! Jede Region kann nur eine begrenzte
Anzahl an Organisationen aufnehmen, angezeigt
durch die Schliisselsymbole auf den Regionskar-
ten und in den Regionen selbst. Eine Region mit
einem Schliissel kann nur maximal eine Organisa-
tion aufnehmen, eine Region mit zwei Schliisseln
zwei Organisationen und eine Region mit drei
Schliisseln nur drei Organisationen. Ist dieses Ma-
ximum erreicht, so kénnen fiir den Rest des Spiels
keine weiteren Organisationen in der betroffenen
Region platziert werden.

Wenn du die Aktion ,,Organisation erwerben“
durchfiihrst, musst du gentigend verschiedene Re-
gionskarten ausspielen, um alle von dir neu erwor-
benen Organisationen unterbringen zu kénnen.

Anzahl bezahlter Erworbene
-Ressourcen Organisationen
1
2
3
10 4
15 5

5) Als nichstes darfst du jede neu erworbene Orga-
nisation stirken, indem du jeweils 1 Abenteurer aus
deinem Vorrat oder von anderen Organisations-
karten nimmst und ihn auf den neu erworbenen
Organisationskarten platzierst (dies kostet keine zu-
sitzlichen  -Ressourcen).

6) Zum Abschluss fiillst du die Anzahl der am Spiel-
planrand offen ausliegenden Organisationskarten
wieder auf 3 Karten auf, falls erforderlich, indem du
sie vom Organisationskartenstapel ziehst.

Aktion: Organisationen erwerben

1) Eine oder mehrere Regionskarten spielen

2)  bezahlen

3) Organisationskarten nehmen oder zufillig ziehen
4) Marker der Organisationen in Regionen platzieren

5) Neuerworbene Organisationen mit Abenteu-
rern stirken, wenn gewiinscht

6) Am Spielplanrand offen ausliegende Organisati-
onen auf 3 nachfiillen

Alrike will den Glauben an Praios in Jergan verbreiten. Sie
spielt “Jergan” als Region sowie “Tuzak” (2., 1 davon
verfdllt) und nimmt sich die am Spielplanrand offen auslie-
gende Karte “Kirche des Praios” und legt sie vor sich ab. Den
Marker mit dem Géttersymbol legt sie auf dem Spielplan in
die Region Jergan. Zum Abschluss legt sie einen Abenteurer
aus ihrem Vorrat auf die Karte ,,Kirche des Praios*., Dieser
kann im weiteren Verlauf des Spiels genutzt werden, um die

-Reserven der Praios-Kirche in Alrikes Dienst zu stellen.

(Born-
land, Andergast und Nivesenlande) fiir 3 neue Organisatio-
nen auf einen Streich. Er wiirde sie gerne alle im Bornland
platzieren, aber da er dort bereits iiber eine Organisation
verfligt, platziert er nur 2 neue dort. Die Nivesenlande sind
schon voll (1 Organisation befindet sich bereits dort) und
in Andergast mdchte er keine Organisation erwerben, also

Cedrik prahlt mit seinem Reichtum und zahlt 6

spielt er als vierte Karte das Ehere Schwert, um seine dritte
neue Organisation dort unterzubringen.



Anzahl bezahlter
-Ressourcen Starkungen
1
2
6 3
10 4
15 5

Organisationen stiarken

Mit dieser Aktion kannst du Organisationen, die
sich bereits in deinem Besitz befinden, mit zu-
sitzlichen Abenteurern stirken.

1) Bezahle eine beliebige Menge an  -Ressour-
cen, indem du dafiir mindestens 1 Ressourcenkar-
te von deiner Hand ausspielst. Du darfst auBerdem
Ressourcenorganisationen entladen. Siehe hierzu
auch den Abschnitt ,,Bezahlen von Aktionen“ auf
Seite 5 sowie die nebenstehende Tabelle.

Achtung! Bei der Aktion ,Organisationen stir-
ken* musst du keine Regionskarten spielen. Die
Starkungen diirfen bei beliebigen deiner eigenen
Organisationen vorgenommen werden.

2) Du erhiltst die entsprechende Anzahl an Stiarkun-
gen. Fiir jede Stirkung darfst du einen Abenteurer
aus deinem Vorrat oder von einer Organisations-
karte in deinem Besitz nehmen und diese beliebig
auf eigene Organisations-Karten deiner Wahl vertei-
len. Es darf auch mehr als 1 Abenteurer auf dieselbe
Organisation gesetzt werden.

Achtung! Abenteurer, die sich bereits auf dem
Spielplan, auf Heldenquestenkarten oder noch
in der Reserve befinden, kénnen fiir diese Aktion
nicht genutzt werden!

Aktion: Organisationen stirken

1) Eine oder mehrere Ressourcenkarten spielen
2) bezahlen
3) Abenteurer aus Vorrat oder von anderen Orga-

nisationen nehmen und auf den zu stirkenden Or-
ganisationen verteilen

Bedrik zahlt 4 , um mit der Aktion ,,Organisation stdr-
ken* 2 Abenteurer auf seine Aves-Kirche zu legen. Da er nur
noch 1 Abenteurer im Vorrat hat, nimmt er den anderen von
der Organisation ,,Bund des WeifSen Pentagramms”, deren
Dienste er im Moment nicht bendtigt.

Typen von Organisationen

Es gibt zwei Typen von Organisationen:

Ressourcenorganisationen: Diese stellen bei Be-
darf die abgebildeten Ressourcen zur Verfiigung.
Wenn fiir eine Aktion die entsprechende Res-
sourcenart benétigt wird, kannst du 1 oder meh-
rere Abenteurer von der Karte nehmen und fiir
jeden auf diese Weise ,entladenen* Abenteurer
die auf der Karte abgebildete Anzahl dieser Res-
source bezahlen. Dies kann mit dem Einsatz von
Ressourcenkarten kombiniert werden oder sogar
anstelle solcher Karten, sodass beispielsweise Be-
wegungsaktionen moglich sind, die allein mit den

-Symbolen von Ressourcenorganisationen be-
zahlt wurden.

Vorteilsorganisationen: Diese stellen, solange sich
mindestens 1 Abenteurer auf ihnen befindet, den
auf ihnen beschriebenen Vorteil zur Verfligung.
Weitere Abenteurer auf der Karte haben keinen
zusitzlichen Effekt. Die Verwendung des Vorteils
verbraucht den Abenteurer nicht, Wird der letzte
Abenteurer von einer solchen Karte genommen, so
erlischt ihr Effekt am Ende der aktuellen Aktion, bis
die Organisation wieder gestdrkt wird.

Delden nutzen

Die von dir platzierten Abenteurer verbleiben bis zur
Entscheidungsphase auf der Heldenquesten-Karte, es
sei denn, sie werden in der Zwischenzeit tiberboten.

Aktion: Helden nutzen

1) Heldenquesten-Karte wéhlen und erforderliche
Anzahl an Abenteurern darauf platzieren

2) Abenteurer, die zuvor auf der Karte lagen, wan-
dern in den Vorrat ihres Besitzers zuriick

3) Auf Wunsch Heldenaktion der Heldenquesten-
Karte ausfiihren

Alrike méchte die offen ausliegende Heldenquesten-Karte
LAsleif Phileasson” nutzen. Auf dieser liegt noch kein Aben-
teurer, also platziert sie 1 ihrer Abenteurer darauf und fiihrt
die dazugehérige Heldenaktion aus.

Bedrik méchte die Karte ,,Asleif Phileasson in seinen Besitz
bringen, also platziert er 2 seiner Abenteurer darauf, nutzt
aber nicht die dazugehdrige Heldenaktion. Alrikes Abenteu-
rer wandert in thren Vorrat zuriick.

Cedrik hat Gefallen an der Heldenaktion der Karte ,,Vrak*
gefunden, sodass im Moment 2 seiner Abenteurer auf ihr
liegen. Er ist an der Reihe und nutzt die Karte als Aktion
ein weiteres Mal, indem er mit 3 frischen Abenteurern aus
seinem Vorrat sich selbst iiberbietet. Die 2 alten Abenteurer
wandern anschliefSend in seinen Vorrat zuriick und er darf
die Heldenaktion durchfiihren.

Mit dieser Aktion kannst du die Heldenaktion P assen

auf einer am Spielplanrand ausliegenden Hel-
denquesten-Karte nutzen und gleichzeitig einen
Anspruch auf diese Karte erheben.

Achtung! Im Gegensatz zu allen bisher beschrie-
benen Aktionen kommen bei der Aktion , Helden
nutzen“ keine Ressourcenkarten zum Einsatz! Mit
jeder Aktion ,,Helden nutzen* darf nur eine aus-
liegende Heldenquesten-Karte genutzt werden!

1) Wihle eine am Spielplanrand ausliegende Helden-
questen-Karte und lege aus deinem Vorrat und/oder
von eigenen Organisationen eine Anzahl Abenteu-
rer auf die Karte, die der aktuell dort befindlichen
Anzahl an Abenteurern plus 1 entspricht. Liegt noch
kein Abenteurer dort, so platzierst du demnach 1
einzelnen Abenteurer. Liegen dagegen bereits Aben-
teurer auf der Karte (selbst wenn es Abenteurer dei-
ner eigenen Farbe sind), so musst du deren Anzahl
plus 1 an neuen Abenteurern darauf platzieren.

2) Die Abenteurer, die zuvor auf der Heldenques-
ten-Karte lagen, wandern in den Vorrat ihres Besit-
zers zurlick. Sie wurden iiberboten.

3) Fithre die auf der Heldenquesten-Karte abge-
bildete Heldenaktion (der Bereich oberhalb des
Trennstriches) einmalig aus. Du darfst auch darauf
verzichten, die Heldenaktion durchzufiihren.

Mit dieser Aktion kannst du das Ende der laufen-
den Aktionsphase einlduten.

Der erste Spieler, der in einer laufenden Aktions-
phase passt, nimmt sich den Startspieler-Marker.

Alle anderen Spieler sind nun noch genau einmal
an der Reihe, bevor die laufende Aktionsphase be-
endet ist. Der Spieler, der gepasst hat, ist selbst nicht
mehr an der Reihe.

Achtung! Nachdem der erste Spieler gepasst hat,
diirfen auch andere Spieler als Aktion passen, sie
erhalten dafiir aber nicht den Startspieler-Mar-
ker! Dieser verbleibt beim Spieler, der zuerst ge-
passt hat.

Sobald die anderen Spieler ihre jeweils letzte Aktion
durchgefiihrt haben, ist die Aktionsphase beendet
und es beginnt die Entscheidungsphase.

Aktion: Passen

1) Der erste Spieler, der in dieser Runde passt,
nimmt sich den Startspieler-Marker.

2) Alle anderen Spieler sind in dieser Phase noch
genau einmal an der Reihe und dann endet die Ak-
tionsphase.




Pbase 3:
€ntscheidungspbase

In der Entscheidungsphase werden Konflikte abge-
handelt und Heldenquesten ausgewertet.

Konflikte

Konflikte entstehen iiberall dort, wo sich in einer Re-
gion oder einem Meer Einheiten unterschiedlicher
Farben gegeniiberstehen. An einem Konflikt kénnen
auch mehr als 2 Konfliktparteien beteiligt sein.

Beginnend mit dem Startspieler (der sich seit dem
Passen gedndert haben kann) wihlt jeder Spieler
eine Region oder ein Meer mit einem Konflikt aus
und 16st diesen auf.

Reihum in Spielerreihenfolge werden so alle Konflik-
te abgehandelt. Jeder Konflikt kann nur einmal pro
Entscheidungsphase gewahlt werden!

Schiffsunterstiitzung?

Wenn es sich bei dem ausgewihlten Konflikt um ei-
nen Konflikt in einer Region handelt, an die ein oder
zwei Meere angrenzen, in denen sich nicht auf die
Seite gekippte (siche unten) Schiffe einer oder meh-
rer Konfliktparteien befinden, muss als erstes die
Schiffsunterstiitzung ermittelt werden.

Hierzu muss beginnend mit dem Spieler der den
Konflikt gew#hlt hat, jeder Spieler, fiir den das oben
genannte der Fall ist, entscheiden, ob und wie viele
seiner Schiffe er als Unterstiitzung zum Konflikt hin-
zuziehen mdchte. Nachdem dies abgehandelt wurde,
beginnt der eigentliche Konflikt.

Die aktuelle Spielerreihenfolge ist Alrike (Startspielerin),
Bedrik, Cedrik und Dedrik. Alrike ist an der Reihe, einen
Konfikt zu wdhlen und entscheidet sich fiir Brabak. Dort ste-
hen sich 3 Abenteurer von Alrike, 4 Abenteurer von Bedrik
und 2 Abenteurer von Dedrik gegeniiber.

Im Stidmeer haben Cedrik und Dedrik jeweils 3 Schiffe, wih-
rend Alrike im Meer der Sieben Winde 1 Schiff hat. Es ist also
Schiffsunterstiitzung maglich.

Alrike muss sich als erste dufSern und entschlief3t sich, ihr
Schiff aus dem Meer der Sieben Winde nach Brabak zu zie-
hen. Als ndchstes ist Bedrik an der Reihe, der jedoch keine
Schiffe in Reichweite hat und iibersprungen wird. Cedrik
wird ebenfalls iibersprungen, da er zwar Schiffe in Reich-
weite hat, aber nicht am Konflikt beteiligt ist. Als letzter
muss sich Dedrik entscheiden, da er sowohl beteiligt ist als
auch Schiffe in Reichweite hat. Er entscheidet sich, keine
Schiffe zur Unterstiitzung zu entsenden.

Konflikt abhandeln

Nun wird fir jede beteiligte Fraktion deren Gesamt-
stidrke errechnet. Abenteurer und Schiffe haben je-
weils eine Stirke von 1. Besondere Einheiten (Dra-
che, Ddmonenarche, Dschinn, Zauberschiff) haben
jeweils eine Stdrke von 2.

Fiir jeden Konflikt kann eine der folgenden Situatio-
nen eintreten:

a) Es gibt eine stirkste Konfliktpartei:

Ein Spieler (auch der neutrale schwarze Spieler) hat
die hdchste Gesamtstirke. In diesem Fall werden
alle Einheiten aller unterlegenen Parteien des
Konflikts komplett aus der Region entfernt und
kommen zuriick in die Vorrite ihrer Besitzer (Aben-
teurer, Schiffe) bzw. in die allgemeine Reserve (Be-
sondere Einheiten).

AnschlieRend wird die Hilfte (immer aufgerundet)
aller Einheiten der siegreichen Fraktion entfernt
und wandert ebenfalls zuriick in den Vorrat ihres
Spielers bzw. in die allgemeine Reserve. Bestand die
Armee des Siegers aus verschiedenen Einheiten, so
miissen diese in der folgenden Reihenfolge entfernt
werden: 1) Besondere Einheiten, 2) Schiffe, 3) Aben-
teurer. Trotz ihrer Stirke von 2 zdhlen auch beson-
dere Einheiten als eine einzelne Einheit.

Wurde eine neutrale besondere Einheit (z.B. ein
Drache) besiegt, so wird ihr Marker umgedreht. Sie
ist nun eine Trophée (z.B. Karfunkel).

Im Anschluss erhilt der Sieger die Regionskarte der
entsprechenden Region vom aktuellen Besitzer (so-
fern er nicht selbst der Besitzer ist) und legt sie auf
seinen Ablagestapel. Sollte sich die Karte im Zugsta-
pel des unterlegenen Spielers befinden, so wird sie
aus diesem herausgesucht und der Zugstapel wird
danach gemischt.

Sollten sich Organisationsmarker in einer erober-
ten Region befinden, so wechseln die dazugehdrigen
Organisationskarten ebenfalls ihren Besitzer. Aben-
teurer auf solchen Organisationskarten kommen zu-
rlick in den Vorrat ihres Spielers.

Achtung! Die letzte Regionskarte im Besitz eines
Spielers kann nicht erobert werden, selbst wenn
er dort in einem Konflikt unterliegt. Organisatio-
nen in einer solchen Region sind ebenfalls sicher
vor Eroberungen.

b) Es gibt keine stirkste Konfliktpartei:

Bei einem Gleichstand der Gesamtstirke zwischen
den stdrksten Konfliktparteien wird der Konflikt
in der laufenden Runde nicht gel6st sondern statt-
dessen in die nichste Runde weitergetragen. Der
Konflikt z&hlt als ungeldst. Einheiten unterlegener
Dritt-Fraktionen erleiden ebenfalls keine Verluste
und verbleiben in der Region.

Konfliktmarken ()

Zur Veranschaulichung von Konflikten und kampf-
losen Eroberungen kénnt ihr Konfliktmarken ver-
wenden. Diese Marken werden in der Aktionsphase
nach Bewegungsaktionen in Regionen platziert, in
denen sich verfeindete Abenteurer gegeniiberste-
hen oder wenn sich ein Abenteurer in eine Region
bewegt hat, die einem anderen Spieler gehort.

Beispiel 1) Bedrik ist der bisherige Besitzer der Region Selem
und hat dort die Organisation “Kirche des Kor” mit 1 Abenteu-
rer darauf. Alrike bewegt ihre 2 Abenteurer in die Region und
gewinnt den daran anschlieffenden Konflikt. Bedrik legt sei-
nen Abenteurer zuriick in seinen Vorrat und Alrike einen ihrer
Abenteurer in ihren Vorrat. Bedrik muss seine Regionskarte
“Selem” heraussuchen (sie befindet sich in seinem Zugstapel,
deshalb mischt er diesen anschliefend griindlich) und an Al-
rike iibergeben. Sie legt die Karte in ihren Ablagestapel. Als
ndchstes nimmt Bedrik seinen Abenteurer von der Organi-
sationskarte “Kirche des Kor” und legt ihn in seinen Vorrat.
Danach iibergibt er die Karte an Alrike, die sie vor sich ablegt.

Beispiel 2) Alrike hat 2 Abenteurer und den Dschinn (Stdrke
2) in Al'Anfa, Bedrik 3 Abenteurer. Alrike hat drei Einheiten,
die Hiilfte davon (aufgerundet) ist 2. Alrike ist die Siegerin
des Konflikts. Bedrik muss deshalb seine Abenteurer vom
Spielplan nehmen und in seinen Vorrat legen. Alrike hal-
biert ihre 3 Einheiten und verliert (aufgerundet) 2 davon.
Sie muss deshalb zuerst den Dschinn und dann einen Aben-
teurer vom Spielplan nehmen. Der Dschinn kommt in die
allgemeine Reserve zuriick. Der Konflikt wurde vollstindig
abgewickelt und es ist 1 Abenteurer von Alrike in Al'Anfa
iibrig.

Uberlebende Schiffe: Wenn an einem Konflikt
Schiffe beteiligt waren und diese den Konflikt
{iberlebt haben, so werden die betroffenen Schiffe
auf die Seite gekippt. Dies zeigt an, dass sie be-
reits aktiv waren und an der laufenden Entschei-
dungsphase nicht mehr teilnehmen. Sie kdmpfen
nicht in Konflikten auf Meeren und kénnen nicht
zur Unterstiitzung anderer Konflikte herange-
zogen werden. Aus demselben Grund kénnen sie
in der laufenden Entscheidungsphase auch nicht
mehr zerstort werden.

Kampflose Eroberung

Nachdem alle Konflikte abgehandelt wurden, wird
nachgeschaut, ob in dieser Runde Regionen kampf-
los erobert werden. Dies ist der Fall, wenn sich die
Einheiten eines Spielers in einer Region aufhalten,
der nicht der Besitzer der Region ist. Die Regions-
karte und evtl. vorhandene Organisationen gehen
in den Besitz des Eroberers iiber, aber dieser ver-
liert nicht die Hélfte seiner Einheiten, da kein Kampf
stattgefunden hat.



Konflikte auf Meeren

Sollten sich in einem Meer Schiffe unterschiedlicher
Fraktionen gegeniiberstehen, so stehen diese eben-
falls automatisch in einem Konflikt. Er wird genau-
so abgehandelt wie ein Konflikt auf dem Land (siehe
oben), abgesehen davon, dass in seinem Verlauf kei-
ne Regions- oder Organisationskarten den Besitzer
wechseln. Landeinheiten kénnen nicht zur Unterstiit-
zung von Schiffskonflikten hinzugezogen werden.

Bitte denkt daran, dass auch in diesem Fall iiberleben-
de Schiffe auf die Seite gekippt werden (siehe oben).

Peldenquesten auswerten

Befinden sich auf den offen ausliegenden Helden-
questen-Karten Abenteurer eines Spielers, so wird
fiir jede Karte iiberpriift, ob deren Bedingung (der
Text unterhalb des Trennstrichs) vom dazugehéri-
gen Spieler in dieser Runde erfiillt wurde. Ist dies der
Fall, so geht die Karte in den Besitz des Spielers tiber
und er legt sie verdeckt vor sich ab - seine Aben-
teurer wandern zuriick in seinen Vorrat. Hat er die

Bedingung dagegen nicht erfiillt, so bleibt die Hel-
denqueste an Ort und Stelle liegen - auch in diesem
Fall wandern die Abenteurer des Spielers zurtick in
dessen Vorrat.

Sollte in der laufenden Entscheidungsphase eine
oder mehrere Stufe-3-Questen (Hinweis ,,Spielen-
de*“ unten links auf der Karte) erfiillt worden sein, so
endet das Spiel nach dieser Phase.

Ende

des Spiels & Wertung

Wenn nach einer Entscheidungsphase eine oder
mehrere Stufe-3-Heldenquesten (Anmerkung ,,Spiel-
ende” unten links auf der Karte) erfiillt wurden, en-
det das Spiel und es kommt zur Wertung.

Bei der Wertung erhalten die Spieler Siegpunkte ent-
sprechend der Mehrheiten in den folgenden Kate-
gorien:

Kontrollierte Regionen

Hierfiir werden die Regionskarten gezdhlt, die ein
Spieler insgesamt besitzt (Zugstapel, Ablagestapel
und auf der Hand).

Kontrollierte Organisationen

Hierfiir werden die Organisationen gezahlt, die ein
Spieler vor sich ausliegen hat. Es ist egal, ob die Or-
ganisationen Abenteurer auf sich liegen haben oder
nicht.

Kontrollierte Trophden

Hierfiir zdhlt jeder Spieler die Trophéen (Schwarze
Augen, Magische Artefakte, Karfunkel, Splitter),
die sich in den Regionen und Meeren befinden, in de-
nen er als einziger Abenteurer oder Schiffe hat. Im
Falle eines Gleichstandes (ungeldster Konflikt) zih-
len alle stirksten beteiligten Fraktionen als Besitzer
der Trophde.

Gewonnene Heldenquesten

Hierfiir werden die Heldenquesten-Karten gezihlt,
die ein Spieler im Laufe des Spiels errungen hat, un-
abhingig von ihrer Stufe.

Der Spieler, der in einer jeweiligen Kategorie die
groBte Anzahl aufweist, erhdlt Punkte in Hohe
der Spielerzahl. Der Spieler mit der zweitgroRten
Anzahl einer Kategorie erhilt Punkte in Hohe der
Spielerzahl, minus 1, der Spieler mit der drittgroB-
ten minus 2 und so weiter. Bei einem Gleichstand in
einer Kategorie teilen sich alle Beteiligten die Sieg-
punkte des jeweils niedrigeren Platzes. Spieler, die
in einer Kategorie kein einziges der geforderten Zie-
le (Organisationen, Trophden, Heldenquesten) auf-
weisen, erhalten in der entsprechenden Kategorie 0
Punkte.

Beispielwertung

Geheimplan

Zusdtzlich zu den oben genannten Mehrheiten er-
hilt jeder Spieler 1 Punkt fiir jede erfiillte Bedin-
gung seines Geheimplans. (Wichtig: Bitte beachtet
hierbei, dass von Gebirgen getrennte Regionen nicht
als aneinander angrenzend zihlen!)

Gesamt

Jeder Spieler z4hlt seine Siegpunkte zusammen. Der
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Bei einem Gleichstand gewinnt der Spieler, der mehr
Bedingungen seines Geheimplans erfiillt hat. Liegt
auch hier ein Gleichstand vor, so teilen sich die Spie-
ler den Sieg.

8 Regionen 9 Regionen 4 Regionen 3 Regionen
=Platz 2 =Platz 1 =Platz3 =Platz 4
=3 Punkte = 4 Punkte = 2 Punkte =1 Punkt

6 Organisationen
=Platz 1

2 Organisationen
= Platz 4

2 Organisationen
=Platz 4

4 Organisationen
=Platz 2

= 4 Punkte =1 Punkt =1 Punkt =3 Punkte
2 Trophden 0 Trophden 1 Trophie 4 Trophden
=Platz 2 =0 Punkte =Platz 3 =Platz 1
=3 Punkte =2 Punkte = 4 Punkte

1 Heldenqueste
=Platz 4

4 Heldenquesten
=Platz 2

4 Heldenquesten
=Platz 2

2 Heldenquesten
=Platz 3

=1 Punkt = 3 Punkte = 3 Punkte =2 Punkte
2 Bedingungen 3 Bedingungen 5 Bedingungen 0 Bedingungen
= 2 Punkte = 3 Punkte =5 Punkte =0 Punkte
13 Punkte 11 Punkte 13 Punkte (Gewinner) | 10 Punkte




Sonderregeln

Gropbaden

Trophden werden mithilfe von speziellen Marken
dargestellt. Sie kommen im Rahmen bestimmter
Heldenquesten zum Einsatz.

Schwarze Augen

Es gibt insgesamt fiinf Schwarze Augen (). Sie
kommen ins Spiel, sobald die Heldenqueste ,,Ephraim
0. Ilmenblick* aufgedeckt wird. Ziehe 5 zufillige
Karten vom Regionskartenstapel, um die neutralen
Regionen zu ermitteln, in denen jeweils 1 Schwar-
zes-Auge-Marke platziert wird. Die Regionskarten
werden anschliefend in den Stapel zuriickgemischt.
Befinden sich zu dem Zeitpunkt, zu dem ,,Ephraim
0. Ilmenblick* aufdeckt wird, weniger als 5 Karten
im Regionskartenstapel, dann werden nur so viele
Schwarze Augen verteilt wie es neutrale Regionen
gibt.

Jedes Schwarze Auge zdhlt als 1 Trophée und bleibt
bis zum Spielende in der Region, in der es erschie-
nen ist. Bei Spielende z&hlt der Besitzer der Region
als Besitzer des dort befindlichen Schwarzen Auges.

Magische Artefakte

Es gibt insgesamt drei magische Artefakte (). Sie
kommen mit der Heldenqueste ,,Khadil Okharim“ ins
Spiel und verwenden ansonsten die selben Regeln
wie Schwarze Augen (siehe oben).

Besondere €Einbeiten

Besondere Einheiten werden mithilfe von speziellen
Markern und Spielfiguren dargestellt. Sie kommen
im Rahmen bestimmter Heldenquesten zum Einsatz.

Damonenarchen

Damonenarchen () kommen mit der Heldenques-
te ,,Vrak® ins Spiel und verwenden dieselben Regeln
wie Drachen (siehe unten), werden jedoch in Meeren
platziert. Hierzu zieht ihr Karten vom Regionskar-
tenstapel, bis ihr entweder eine Kiistenregion mit
zwei daran angrenzenden Meeren oder zwei Kiisten-
regionen mit je einem unterschiedlichen daran an-
grenzendem Meer gezogen habt. Die beiden Ddmo-
nenarchen miissen in zwei verschiedenen Meeren
platziert werden. Durch ein ungliickliches Ziehen
kann es passieren, dass plotzlich 3 Meere zur Aus-
wahl stehen - in diesem Fall entscheidet sich der
Startspieler fiir 2 davon.

Wie Drachen zdhlen Ddmonenarchen als neutrale
besondere Einheiten mit einer Stirke von 2. Ist sie
Teil der stdrksten Konfliktpartei erleidet ihre Frakti-
on keine Verluste (im Gegensatz zu einer normalen
siegreichen Fraktion, die die Hilfte ihrer Einheiten
verliert).

Nachdem eine Ddmonenarche besiegt wurde, wird
ihre Marke zu einem Splitter () umgedreht und
bleibt bis zum Spielende in ihrem Meer liegen. Der
Splitter zdhlt wie Schwarze Augen (siche oben) als
Trophie. Bei Spielende zdhlt der Spieler mit den
meisten Schiffen im dazugehorigen Meer als Besit-
zer des Splitters. Bei Gleichstand gelten alle beteilig-
ten Spieler als Besitzer.

Drachen

Es gibt insgesamt zwei Drachen (). Sie kommen
ins Spiel, sobald die Heldenqueste ,,Rakorium Mun-
tagonus* aufgedeckt wird. Sie werden wie Schwarze
Augen in zwei zufilligen neutralen Regionen plat-
ziert (siehe oben) und zihlen als neutrale besonde-
re Einheiten mit einer Stirke von 2. In einem Kon-
flikt kann er mit anderen schwarzen Einheiten eine
Fraktion bilden. Die Gesamtstirke eines Drachen
plus eines neutralen Abenteurers betrigt 3.

Ein Drache l4sst sich nur besiegen, indem er bei einem
Konflikt zu einer schwicheren beteiligten Fraktion
gehort. Ist er dagegen Teil der stédrksten Konfliktpar-
tei, so erleidet seine Fraktion keine Verluste (im Ge-
gensatz zu einer normalen siegreichen Fraktion, die
die Hilfte ihrer Einheiten verliert). Ein besiegter Dra-
che wird umgedreht und zdhlt anschlieRend als Kar-
funkel (), fiir den dieselben Regeln wie fiir Schwar-
ze Augen (siehe oben) zur Anwendung kommen.

Dschinn

Der Dschinn ist eine besondere Einheit, die auf der
Seite eines Spielers ins Spiel kommt, wenn dieser die
Heldenaktion der Heldenquesten-Karte ,,Ruban ibn
Dhachmani® nutzt. Er besitzt eine Stdrke von 2 und
darf von seinem Besitzer als Teil einer Gruppe be-
wegt werden, die zusitzlich aus mindestens 1 Aben-
teurer bestehen muss.

Wenn ein Spieler die Heldenaktion von ,,Ruban ibn
Dhachmani* nutzt, wiahrend der Dschinn bereits im
Spiel ist, so geht der Dschinn sofort in seinen Besitz
iiber (und wird gegebenenfalls auf dem Spielplan
versetzt).

Zauberschiff

Das Zauberschiff ist eine besondere Einheit, die auf
der Seite eines Spielers ins Spiel kommt, wenn dieser
die Heldenaktion der Heldenquesten-Karte ,,Khadil
Okharim* nutzt. Es besitzt eine Stidrke von 2 und
darf von seinem Besitzer als Teil einer Gruppe be-
wegt werden, die zusitzlich aus mindestens 1 Schiff
bestehen muss. Das Zauberschiff darf wie normale
Schiffe fiir die Bewegung iiber Schiffe und in Kon-
flikten zur Schiffsunterstiitzung genutzt werden.

Wenn ein Spieler die Heldenaktion von ,,Khadil Ok-
harim* nutzt, wihrend das Zauberschiff bereits im
Spiel ist, so geht das Zauberschiff sofort in seinen Be-
sitz {iber (und wird gegebenenfalls auf dem Spielplan
versetzt).



Erlauterung von Kartentexten

Vorteilsorganisationen

Bund des Weissen Pentagramms: Der Gewinner,
so er nicht der Karteninhaber ist, darf hchstens 1
Einheit behalten.

Grosse graue Gilde des Geistes: Alle anderen Be-
wegungsregeln (z.B. fiir M) kommen normal zur
Anwendung.

Qabalya: Schiffe des Spielers konnten sich mithil-
fe dieses Vorteils also z.B. mit einer Bewegung von
Ifirns Ozean in das Perlenmeer bewegen, und umge-

kehrt.

Rohalswichter: Dieser Vorteil gilt bei allen Konflik-
ten, an denen mindestens eine neutrale Einheit (neu-
traler Abenteurer, Ddmonenarche, Drache) beteiligt
ist und bei dem der Spieler den Konflikt gewinnt.

Heldenquesten

Aldare Firdayon: Der Spieler darf eine Organisati-
onsmarke einer Organisation in seinem Besitz auf
dem Spielplan in eine andere eigene Region umver-
setzen, in der noch mindestens 1 Organisation plat-
ziert werden darf.

Um die Bedingung fiir den Erwerb der Heldenqueste
zu erfiillen, muss der Spieler fiir jeden der 4 Ressour-
centypen eine dazugehdrige Region besitzen und da-
rin eine Organisation aufweisen.

Asleif Phileasson: Um die Bedingung fiir den Erwerb
der Heldenqueste zu erfiillen, geniigt jeweils 1 Schiff
in 2 verschiedenen Meeren. Beachtet, dass Konflikte
vor der Auswertung der Heldenquesten stattfinden.

Avesius Marcian: Hierfiir wahlt der Spieler eine
Gruppe aus 1 oder mehr eigenen K in einer Region
und bewegt diese beliebig oft (die Bewegungsregeln
gelten hierbei normal), auf Wunsch auch als ,,Bewe-
gung tiber Schiffe”. Er darf die Bewegung beenden,
wann immer er will, aber dies gilt flir die gesamte
Gruppe aus X Spdtestens wenn sie eine Region mit
K ciner anderen Farbe betritt, endet die Bewegung
der Gruppe.

Beorn der Blender: Um die Bedinung zu erfiillen,
darf der Spieler ein Meer benennen. Hat er in min-
destens 4 an dieses Meer angrenzenden Regionen X,
so ist die Bedingung erfiillt.

Brin von Gareth: Alle X (gegnerische und eigene)
werden aus der Region entfernt. Ein evtl. anwesen-
der Dschinn wird vom Spielplan genommen, ein Dra-
che aber nicht.

Ephraim O. Ilmenblick: Diese Aktion gilt fiir einen
K auf dem Spielplan, nicht im Vorrat oder an ande-
ren Stellen auRerhalb davon. Der X wird versetzt,
ohne dass Bewegungsregeln (z.B. fiir A gelten.

Finnian ui Bennain: Wenn ein Spieler diese Akti-
on durchfiihrt, zahlt dies zusitzlich automatisch als
Passen. Er zieht sofort, in der laufenden Aktionspha-
se, seine Hand auf 8 Ressourcenkarten auf, Weitere
Spieler kénnen ebenfalls diese Aktion durchfiihren,
um 8 Ressourcenkarten zu erhalten. Sie passen hier-
durch ebenfalls, erhalten aber nicht die Startspie-
ler-Marke.

Gwynna die Hex‘: Der Spieler darf sofort eine Orga-
nisation erwerben, als hitte er die Aktion ,,Organisa-
tion erwerben* durchgefiihrt, aber ohne dafiir eine
Regionskarte oder ~ -Ressource spielen zu miissen.

Hagrobald vom Grof3en Fluss: Hiermit diirfen auch
eigene X von einer anderen Heldenqueste entfernt
werden. Als Inland-Region gelten alle Regionen, die
nicht an mindestens ein Meer angrenzen.

Khadil Okharim: Immer wenn ein Spieler diesen
Helden nutzt, wird das Zauberschiff sofort in das von
ihm gewlinschte Meer umversetzt und zu einem Mit-
glied seiner Fraktion, selbst wenn es sich zuvor im
Besitz eines anderen Spielers befand.

Khydaka Eisbliite: Beim Versetzen gelten keine Be-
wegungsregeln (z.B. fiir M) Der eigene ® muss sich
nicht in einer eigenen Region aufhalten.

Um die Bedingung fiir den Erwerb der Heldenqueste
zu erfiillen, muss der Spieler mindestens 1 X in je ei-
ner Region haben, die an eins der 4 Meere angrenzt.
Regionen, die an zwei Meere angrenzen, kénnen die-
se Aufgabe doppelt erfiillen.

Linara Fuxfell: Gemeint sind die 3 Organisations-
karten, die neben dem Organisationskartenstapel
offen ausliegen. Fiir die neuerworbene Organisation
muss in der gewdhlten Region gentigend Platz zur
Verfiigung stehen.

Phanta: Um die Bedingung fiir den Erwerb der Hel-
denqueste zu erfiillen, muss der Spieler mindestens
1 K in zwei Regionen haben, die jeweils entweder

eine &- und/oder A—Region sind.

Ruban ibn Dhachmani: Fiir den Dschinn gilt dassel-
be wie fiir das Zauberschiff (siehe Khadil Okharim).

Um die Bedingung fiir den Erwerb der Heldenqueste
zu erfiillen, muss der Spieler in 5 aneinander angren-
zenden Regionen mindestens jeweils 1 & haben (&
zdhlen nicht als angrenzend).

Scanlail ni Uinin: Hierzu darf der Spieler seinen Ab-
lagestapel durchsuchen. Anschliefend wird dieser
Stapel gemischt.

Um die Bedingung fiir den Erwerb der Heldenques-
te zu erfiillen, darf er Spieler zwar beliebig viele X
auf dem Spielplan haben, aber nur in maximal 4 ver-
schiedenen Regionen.

Skar Shr Shzinth: Um die Bedingung fiir den Er-
werb der Heldenqueste zu erfiillen, miissen alle &
des Spielers, die sich in verschiedenen Regionen auf-
halten, mindestens eine Region ohne eigene R zwi-
schen sich aufweisen. <&-Regionen zihlen hierbei
nicht als angrenzend (auer Tuzak und Jergan).

Tar Honak: Beim Versetzen gelten keine Bewe-
gungsregeln (z.B. fiir )

Um die Bedingung fiir den Erwerb der Heldenqueste

zu erfiillen, muss der Spieler mindestens 1 K in ei-
ner Region haben, die an 2 Meere angrenzt.

Vrak: Der Spieler muss fiir die Durchfiihrung dieser
Aktion mindestens 1 e im Vorrat haben.
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Gesamtzahl der Umfang der Aktion

bezahlten Ressourcen  (Abenteurer, Schiffe,
Bewegungen,
Organisationen)

Aktion: Abenteurer anheuern
1) Eine oder mehrere Regionskarten spielen
2) bezahlen

3) Abenteurer aus dem Vorrat oder von Organisa-
tionskarten nehmen und auf dem Spielplan plat-
zieren

Aktion: Schiffe bauen
1) Eine oder mehrere Regionskarten spielen
2) bezahlen

3) Schiffe aus dem Vorrat nehmen und auf dem
Spielplan platzieren

Aktion: Abenteurer / Schiffe bewegen
1) Eine oder mehrere Ressourcenkarten spielen
2) bezahlen

3) Bewegungen auf dem Spielplan nacheinander
durchfiihren

Aktion: Organisationen erwerben

1) Eine oder mehrere Regionskarten spielen

2) bezahlen

3) Organisationskarten nehmen oder zufillig ziehen
4) Marker der Organisationen in Regionen platzieren

5) Neuerworbene Organisationen mit Abenteu-
rern stirken, wenn gewiinscht

6) Am Spielplanrand offen ausliegende Organisati-
onen auf 3 nachfiillen

Aktion: Organisationen stirken

1) Eine oder mehrere Ressourcenkarten spielen
2)  bezahlen
3) Abenteurer aus Vorrat oder von anderen Orga-

nisationen nehmen und auf den zu starkenden Or-
ganisationen verteilen

Aktion: Helden nutzen
1) Heldenquesten-Karte wihlen und erforderliche
Anzahl an Abenteurern darauf platzieren

2) Abenteurer, die zuvor auf der Karte lagen, wan-
dern in den Vorrat ihres Besitzers zuriick

3) Auf Wunsch Heldenaktion der Heldenquesten-
Karte ausfithren

Aktion: Passen
1) Der erste Spieler, der in dieser Runde passt,
nimmt sich den Startspieler-Marker.

2) Alle anderen Spieler sind in dieser Phase noch
genau einmal an der Reihe und dann endet die
Zugphase

Dieser Wertungsblock steht als kostenloser Download
auf www.ulisses-spiele.de zur Verfiigung!

Regionen
Organisationen

Trophden

Heldenquesten

Geheimplidne

Gesamt




