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_Q@Knhalt und Spielaufbau

j% ‘ Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches @ .

2

Mischt den Stapel Erkundungskarten und legt diesen dann verdeckt auf

das vorgesehene Feld auf der Erkundungsleiste@.

71 Erkundungskarten (65 Verbiindete + 6 Monster):

Riickseite einer Vorderseite
Erkundungskarte der Monster

Vorderseiten
der Verbiindeten

Mischt die Edlen und bildet einen Kartenstapel, den ihr dann bei @
ablegt.

Deckt dann die obersten sechs Karten auf und legt sie in den Hof.

35 Edlenkarten:

Riickseite Vorderseite eines Edlen
einer Edlenkarte der Handler
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Mischt die Ortstafeln und legt den Stapel verdeckt an die Seite des

4 Spielplans @

Deckt dann den ersten Ort des Stapels auf @

20 Ortstafeln:

T
L2}

Vorderseite einer Ortstafel

Riickseite der Ortstafeln

i% ‘ Mischt die Monsterplattchen und legt sie verdeckt neben den Spielplan @

20 Monsterpldttchen
(2 mit Wert 4, 9 mit Wert 3, 9 mit Wert 2):

Riickseite Vorderseite
der Monsterplattchen der Monsterplattchen

Legt das Bedrohungspl&ttchen‘wie abgebildet auf die

Bedrohungsleiste

N

Legt die Schliisselplattchen Q neben den Spielplan @ .

3

Jeder Spieler erhilt eine Kunststoffschale und eine Perle | , die er
in jene hineinlegt. Alle anderen Perlen werden als allgemeiner Vorrat in

&L

einer iibrigen Schale gesammelt, welche ,Schatzkammer” genannt wird.

9 Bestimmt zufillig einen Startspieler.
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2 Eine Aktion ausfithren

Ein Spieler MUSS in seinem Zug EINE der folgenden Aktionen ausfiihren:

Um zum Konig von Abyss gekront zu werden, muss ein Spieler am Ende des b Erkunde die Tiefen

Spiels die meisten Einflusspunkte (EP) haben. Diese erhilt er, indem er sich mit

Verbiindeten vereint sowie durch die Kontrolle iiber Edle und Orte. Wahrend Der Erkundungskartenstapel besteht aus:
des Spiels kannst du deine Mitstreiter auch durch das Erlegen von Monstern

e Den fiinf verbiindeten Volkern: blaue Tintenfische, griine
beeindrucken ... und so zusitzliche Einflusspunkte erhalten. Schalentiere, rote Krebse, gelbe Seepferdchen und violette Quallen.

& EIE

@ Uberblick iiber einen Spielzug

Gespielt wird in Spielziigen im Uhrzeigersinn.
Ein Spieler muss in seinem Zug folgende Schritte in exakt dieser Reihenfolge

durchfiihren:

Jedes Volk besteht aus 13 Karten: 1x Wert 5, 2x Wert 4, 3x Wert 3, 3x Wert 2 und
4x Wert 1.

e Und 6 Monstern!

Politik am Hof (freiwillig): Der Spieler kann eine oder mehrere
Perlen ausgeben, um einen oder mehrere neue Edle bei Hof einzufiihren.

i

2

Eine Aktion ausfithren (verpflichtend): Der Spieler muss sich fiir
eine der drei folgenden Aktionen entscheiden und diese ausfiihren:

#» Erkunde die Tiefen
=) Unterstiitzu ng vom Rat erbitten

WenneinSpielersichentscheidet, die Tiefenzuerkunden, deckternacheinander

® #p Einen Edlen anwerben

die jeweils oberste Karte des Erkundungskartenstapels auf und legt diese auf

2 Kon[roueﬁhﬁf@ft@(verpﬂichtend):Immer,wenneinSpielerseinendritten das erste freie Feld der Erkundungsleiste, beginnend rechts vom Stapel. Nach
J jeder einzelnen aufgedeckten Karte wird folgendermaBen verfahren:

Schliissel erhdlt, muss dieser Spieler die Kontrolle iiber einen Ort iibernehmen.

#» Wenn die aufgedeckte Karte ein Verbiindeter ist:

7 | Politik am Hof

i Der aktive Spieler MUSS seinen Mitspielern reihum (im Uhrzeigersinn) diesen
Zu Beginn seines Zuges KANN ein Spieler eine Perle bezahlen (in die

Verbiindeten zum Kauf anbieten. Ein Mitspieler kann, wenn er an der Reihe

h mmer zuriicklegen), um einen Edlen auf einen freien Pl m Hof . 5
Schatzkammer zuriicklegen), um einen Edlen auf einen freien Platz a O ist, den Verbiindeten kaufen oder passen.

zu legen (auf den freien Platz, der am weitesten vom Edlenstapel entfernt ist). Der erste Mitspieler, der den Verbiindeten kaufen mochte, zahlt den aktuellen

r Spieler kann diese Aktion wiederholen, solan r zahlen kann und frei " . . . . |
Der Spieler kann diese Aktio ederholen, solange er zahlen kann und freie Preis an den aktiven Spieler und nimmt danach die Karte auf seine Hand.

Plitze am Hof zur Verfiigung stehen. Wenn keine Plitze frei sind und/oder der Der Preis eines Verbiindeten steigt innerhalb eines Zuges mit jedem Kauf.

Edlenkartenstapel leer ist, ist es nicht mehr moglich Politik am Hof zu betreiben ... Innerhalb eines Zuges kostet der erste verkaufte Verbiindete 1 Perle, der

zweite 2 und der dritte 3 Perlen, egal welcher Mitspieler kauft.

WICHTIG: Jeder Mitspieler kann nur einen Verbiindeten wihrend
des Zuges des aktiven Spielers kaufen!

Sollte niemand am Kaufinteressiert sein, entscheidet der aktive Spieler entweder:
* Den Verbiindeten kostenlos auf die Hand nehmen, was seinen Zug beendet, oder
* die Karte liegen zu lassen und eine neue Erkundungskarte aufzudecken.

Diese Karte muss er dann wiederum seinen Mitspielern anbieten usw.
Wenn alle Plitze auf dem Spielplan belegt sind und niemand den letzten
Verbiindeten kauft, MUSS der aktive Spieler diesen auf seine Hand nehmen. Der

Spieler erhdlt dann eine Perle (wie auf dem Spielplan angezeigt).
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#» Wenn die aufgedeckte Karte ein Monster ist: ) ; i
Der aktive Spieler deckt die erste Karte auf und
Der Spieler muss entweder das Monster bekimpfen oder mit dem Erkunden § pietet sie seinen Mitspielern an, aber keiner
fortfahren. Entscheidet sich der Spieler fiir den Kampf, gewinnt er automatisch. Er | maochte sie haben. Er konnte die Karte selbst
erhilt die Belohnung, welche auf der Bedrohungsleiste aktuell angezeigt wird. Das nehmen, entscheidet sich aber dafiir, die Erkundung
kann sein: fortzusetzen.
e Perlen Q‘) aus der Schatzkammer,
. N N ; ] Er deckt die zweite Karte und
* ein Monsterpldttchen ) aus der Auslage, das Einflusspunkte bringt bi . ; il
AT o ietet sie seinen Mitspielern
(zufillig ziehen, anschauen, aber verdeckt halten) und/oder ansDid®rse eiden Mitsoiel
: pieler
¢ ein/mehrere Schliissel mochten sie nicht haben, aber
Manche Felder der Bedrohungsleiste bieten dem Spieler die Wahl B d“,tte beza,hlt LI Per!e
. ) ] X . . und nimmt die Karte auf die
zwischen verschiedenen Belohnungen. Wird ein Monster besiegt, wird ) i‘ e,
das Bedrohungsplattchen anschlieBend auf die erste Position der Leiste ‘ \"‘J
zuriickgesetzt. Der Spielzug des aktiven Spielers ist damit beendet. Aktiver Spieler Mitspieler 3
Entscheidet sich der Spieler dafiir, das Monster nicht zu bekampfen, sondern
das Erkunden fortzusetzen, wandert das Plittchen eine Position auf der | Der aktive Spieler
Bedrohungsleiste nach unten und der Spieler setzt das Erkunden fort. deckt nun die
dritte Karte auf
Wichtig: Wenn fiir die letzte Position der Erkundungspldtze ein Monster Jund legt sie auf
aufgedeckt wird, so muss es der Spieler bekampfen. Zusitzlich zu der das zweite Feld
Belohnung, welche die Bedrohungsleiste anzeigt, bekommt der Spieler  J der Erkundungsleiste. Es ist ein Monster. Der aktive Spieler
noch eine Perle (wie auf dem SPieIPIan angezeigt). entscheidet sich, es nicht zu bekdmpfen, sondern die Erkundung
fortzusetzen. Er bewegt den Bedrohungsmarker ein Feld weiter, die
Es ist von der Position des Bedrohungsplittchens auf der Bedrohungsleiste Monsterkarte bleibt auf der Leiste liegen.
abhingig, ob der Spieler, der ein Monster bekampft, wertvolle oder weniger @

wertvolle Belohnungen erhilt. Der aktive Spieler
deckt die vierte
Karte auf die von
Mitspieler 1 fiir 2

Perlen gekauft wird,

AufFeld 1, bekommt man 1 Perle ODER 1 Monsterplattchen.

Auf Feld 2 hat man die Wahl zwischen 2 Perlen ODER 1

e - da es der zweite in
Monsterplittchen + 1 Perle ODER 2 Monsterplattchen.

diesem Zug gekaufte
Verbiindete ist.

Aktiver Spieler

Auf Feld 3 bekommt man 1 Schliissel.

Auf Feld 4 hat man die Wahl zwischen 1 Schliissel + 1 Perle
ODER 1 Schliissel + 1 Monsterplattchen.

Auf Feld 5 hat man die Wahl zwischen 1 Schliissel + 2
Perlen ODER 1 Schliissel + 1 Perle + 1 Monsterplattchen
ODER 1 Schliissel und 2 Monsterplattchen.

Auf Feld 6 bekommt man 2 Schliissel. Aktiver Spieler

Der aktive Spieler deckt nun in Folge drei weitere Karten auf, die keinen Kaufer
finden. Die fiinfte und sechste Karte waren fiir den aktiven Spieler ebenfalls nicht
von Interesse. Da aber die siebte Karte auf das letzte Feld der Leiste gelegt wurde,
muss der aktive Spieler diese nun auf die Hand nehmen. Er erhdlt auBerdem als
Bonus 1 Perle aus der Schatzkammer. Sein Zug ist damit beendet.
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Ende der Erkundungsphase:

Sobald derSpielerentwederein MonsterbekdampftodereinenVerbiindeten auf
die Hand genommen hat, ist sein Zug beendet. Alle auf den Erkundungsplitzen
verbliebenen Verbiindeten werden nun verdeckt auf dem ,Ratsfeld” ihres
jeweiligen Volkes abgelegt. Alle Monster werden auf den Ablagestapel fiir

Erkundungskarten gelegt.

#» Unterstiitzung vom Rat erbitten

Erbittet ein Spieler die Unterstiitzung des Rates, so nimmt der Spieler alle
Karten von einem Ratsfeld auf die Hand, ohne sie sich vorher anzuschauen!

Hinweis: Sind keine Erkundungskarten mehr vorhanden, wird der
Ablagestapel gemischt und bildet einen neuen Stapel.

Aktiver Spieler




#» Einen Edlen anwerben

Jeder Edle gehort einer von sechs Gilden an. Jede Gilde hat ihre ganz speziellen Besonderheiten:

Die Soldaten sind nicht sehr beliebt, dementsprechend bekommt

Die Magier sind besonders begabt darin, Gefilligkeit
man weniger Einflusspunkte, aber ihre besonderen Fahigkeiten sind Bler sind pEsonders:begant dariivi e e

. = den verbiindeten Volkern einzuholen.
sehr wirksam gegen die Mitspieler.

Die Handler bringen dir die Kontrolle iiber die wertvollen
Perlen, ohne welche es schwerwerden diirfte, deine Bestimmung

Die Bauern haben keine besondere Fahigkeit, bringen
aber viele Einflusspunkte, da sie das Sargasso anbauen, eine

nahrhafte und von allen begehrte Algenart. zu efrfiillen.

Die Politiker haben wenig Skrupel und sind daher sehr

Die Botschafter erleichtern es dir, die Kontrolle iiber Orte zu
unbeliebt; aber sie sind sehr hilfreich, um die Kontrolle iiber

erlangen!
Edle zu erlangen. 5

Den Namen des Edlen

@ Die Kosten, um ihn anzuwerben:

* Die Anzahl der Blasen gibt die genaue Menge der benétigten unterschiedlichen Volker an.

* Die groBe Blase gibt das Volk vor, das zwingend erforderlich ist. Die kleineren Blasen stehen fiir die
zusatzlich benotigte Anzahl an unterschiedlichen Volkern, die du dir selbst aussuchen kannst.

* Die Zahl unter den Blasen gibt den Gesamtwert an Verbiindeten an, die du abgeben musst, um diesen
Edlen anzuwerben.

Beispiel- Um den Meister der Magie anzuwerben, musst du 70 Verbiindeten-Punkte von genau drei
verschiedenen Volkern abgeben, wobei wenigstens 7 Punkt vom Volk der Quallen enthalten sein muss.

Die besondere Féihigkeit des Edlen:

Ist ein Pfeil neben der Fahigkeit abgebildet, bedeutet dies, dass sie nur einmalig wirkt — in dem Moment,
in dem der Edle angeworben wurde. Ist kein Pfeil abgebildet, wirkt die Fihigkeit dauerhaft, solange bis
der Edle genutzt wird, um einen Ort zu kontrollieren. Durch die Ortstafel wird die besondere Féihigkeit
iiberdeckt und wirkt fortan nicht mehr.

/' anwirbst, kannst du dir aussuchen,

mit welchem der eingesetz.r.
Verbiindeten du dich vereil;

D) Einige Edle haben ein SChlﬁSSCl-Symbol, das genutzt werden kann, um einen Ort zu kontrollieren.

SchlieBlich bringt dir jeder Edle eine bestimmte Menge an Einfl usspunkten!

ABYSS - rulebook - GER.indd 7 @ 07/05/2014 13:50:26 ‘



In seinem Zug kann ein Spieler einen Edlen anwerben, der am Hof ausliegt.
Um dies zu tun, muss er von seiner Hand die entsprechenden Verbiindeten
abgeben, um die Kostenfiirden Edlen zu bezahlen (siehe vorige Seite sowie unten).

Die Kosten eines Edlen bezahlen:
* Es ist zwingend erforderlich, dass die genaue Anzahl unterschiedlicher

Volker abgegeben wird (nicht mehr und nicht weniger!).
» DerSpieler kann jedoch mehrere Verbiindete eines Volkes abgeben.

*  Wenn der Wert der abgegebenen Verbiindeten die zum Anwerben des
Edlen benotigte Punktzahl iibersteigt, gehen iiberzahlige Punkte verloren,
es gibt kein ,Wechselgeld®.

o Perlen konnen helfen. Der Spieler muss immer mindestens einen
Verbiindeten jedes geforderten Volkes abgeben. Sollte jedoch der Wert
der Karten nicht ausreichen, kann der Spieler fiir jeden fehlenden Punkt
eine Perle bezahlen! Diese Perlen wandern in die Schatzkammer.

Die Verbiindeten, die genutzt wurden, um einen Edlen anzuwerben, werden
abgelegt. Ausgenommen davon ist der schwichste Verbiindete (der mit dem
niedrigsten Wert). Dieser Verbiindete wird offen vor dem Spieler abgelegt, dem
er sich von nun an bis zum Ende des Spiels anschlieBt. Er gilt nun als mit dem
Spieler ,vereint”. Er kann nicht mehr zum Anwerben von Edlen genutzt werden,
dafiir wird er bei Spielende bei der Berechnung der errungenen Einflusspunkte
beriicksichtigt. Gibt es mehrere gleich schwache Verbiindete, entscheidet der
Spieler, welchen er behailt.

Besondere Fihigkeiten der Edlen:

Sobald die Kosten bezahlt sind, wird der Edle
offen vor dem Spieler abgelegt und ist diesem
nun zu Diensten. Er gilt als ,frei“ und kann
~genutzt“ werden.

Die meisten Edlen verfiigen iiber eine besondere
Fahigkeit. Ist auf der Edlenkarte ein Pfeil neben
der Fahigkeit abgebildet, wirkt diese nur

einmalig, sobald der Edle angeworben wurde.
Fehlt dieser Pfeil, steht diese besondere

Fahigkeit standig zur Verfiigung, solange bis
der Edle genutzt wird, um einen Ort zu kontrollieren. Denn dann verdeckt der
Ort die Fahigkeit und diese ist fortan nicht mehr wirksam.

Anmerkung: Der kontrollierende Spieler bestimmt, wann die
Fahigkeit eines Edlen wihrend seines Zuges zum Einsatz kommt.

Den Hof auffiillen:

Nach jedem Anwerben, werden die verbleibenden Edlen nach rechts verschoben,

so dass sich die leeren Pldtze moglichst nah am Kartenstapel befinden. Befinden
sich noch mindestens drei Edle am Hof, wird der soeben angeworbene Edle nicht
ersetzt. Sind es aber nur noch zwei, erhilt der anwerbende Spieler zwei Perlen
(wie auf dem Spielplan angegeben). Dieser Spieler fiillt dann alle freien Pldtze
des Hofes mit den Karten vom Stapel wieder auf.

In der aktuellen Spielsituation, kann der aktive Spieler zwei der drei Edlen am Hof anwerben:

o Erkannden Meister der Magie anwerben, indem er seinen Verbiindeten der Quallen mit Wert 3 abgibrt,
dazu seinen Verbiindeten der Krebse mit Wert 2 und den Verbiindeten der Schalentiere mit Wert 5.
Er hat somit alle Bedingungen erfiillt: 10 Punkte von drei verschiedenen Vélkern und mindestens
ein Punkt vom Volk der Quallen. Er wiirde sich auBerdem mit dem Verbiindeten der Krebse (Wert 2)

vereinen.

e Oder er kann den Sklavenhindler anwerben. Hier wiirde er die beiden Verbiindeten der Schalentiere
(Wert 6) abgeben und die fehlenden 2 Punkte mit seinen beiden Perlen bezahlen. In diesem Fall wiirde
er sich mit dem schwicheren der beiden Verbiindeten der Schalentiere (Wert 1) vereinen.

Handkarten des aktiven Spielers

Den Verriter kann er nicht anwerben, da er keinen Verbiindeten der Tintenfische auf der Hand hat.
Wenn der Spieler den Meister der Magie oder den Sklavenhandler anwirbr, erhilt er auBerdem 2 Perlen und der Hof wird wieder aufgefiillt.
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Kontrolle iiber Orte Eingesetzte Schliisselpldttchen (erhalten durch den Kampf mit Monstern)
werden abgeworfen und in den Vorrat zuriickgelegt. Erhilt ein Spieler mehrere

2

durch Edle mit Schliisselsymbolen oder durch das Bekimpfen eines Monsters

Sobald ein Spieler drei Schliissel gesammelt hat (man bekommt Schliissel

Schliissel auf einmal und stehen ihm dadurch mehr als drei Schliissel zur
wahrend der Erkundungsphase), MUSS dieser Spieler die Kontrolle iiber einen Verfiigung (inklusive der Schliissel seiner freien Edlen), kann er auswihlen,

Oriubernener welche er einsetzt, um die Kontrolle eines Ortes zu iibernehmen.

Adif oiBY O rtstafel findet man: Anmerkung: Einige Edle (die Botschafter) verfiigen iiber drei
B (Nlamen des Ortes Schliissel und konnen alleine die Kontrolle eines Ortes iibernehmen.

; Auch in diesem Fall wird der Edle, wie bereits beschrieben, unter das
Ein Symbol.: :

Kartenteil geschoben, so dass seine Fah@ vg' ist
Dieses gibr einen Hinweis, wofiir dieser Ort bei Spielende :

Einflusspunkte bringt. Im Beispiel unten zeigr der Seestern (das
Symbol fiir Verbiindete) in einem gelben Kreis (der Farbe der
Seepferdchen), dass dieser Orr bei Spielende Finflusspunkte fiir
Karten des verbiindeten Volks der Seepferdchen bringt.

Die Einﬂusspunkte, die man bei Spielende fiir diesen Ort erhalt.

rVerbiindeten der Seepferdchen. + 131

Der Spieler hat dann die Wahl:

) einen der offenen Orte zu iibernehmen (Zur Erinnerung: Zu Beginn des
Spiels gibt es nur einen offenen Ort.), oder

#» 1,2,3 oder 4 Orte zu ziehen. Er wihlt dann einen dieser vier Orte aus und
legt die anderen offen an die Seite zu den ggf. bereits dort offen liegenden
Orten. Je mehr Auswahl sich ein Spieler gonnt, desto mehr Optionen
bietet er dadurch auch den nachfolgenden Spielern ...

Der Spieler legt den ausgewahlten Ort vor sich ab. Die Edlen, die genutzt wurden,

um die Herrschaft iiber diesen Ort zu erlangen, werden unter das Kartenteil
gelegt, so dassihre besonderen Fahigkeiten verdeckt werden: Diese stehen somit

bis zum Ende des Spiels nicht mehr
zur Verfiigung. Dariiber hinaus
wurden ihre Schliissel benutzt
und auch diese konnen nun nicht
mehr genutzt werden. Diese
Edlen bringen immer noch die
entsprechenden  Einflusspunkte
am Ende des Spiels, sie gelten

aber nicht mehr als ,frei“ und
konnen nicht Ziel von besonderen
Fahigkeiten anderer Edler werden.

ABYSS - rulebook - GER.indd 9




@Endc des Spielzuges

Hat ein Spieler seine Pflicht-Aktionen durchgefiihrt, ist der nachste Spieler zur

Linken an der Reihe. Dies geht solange, bis eine der Spielende-Bedingungen
erfiillt wird.

@Endc des Spiels

Das Spiel ist zu Ende, sobald einer von zwei Fillen eintritt:
#) Ein Spieler wirbt seinen siebten Edlen an;
ODER

@) ein Spieler wirbt einen Edlen an und miisste danach den Hof auffiillen,
aber es sind nicht mehr geniigend Edle vorhanden, um den Hof komplett
zu fiillen.

In beiden Fillen fiihrt der aktive Spieler seinen Zug ganz normal zu Ende.
Jeder Mitspieler (auBer dem Spieler, in dessen Zug das Spielende ausgelost
wurde), hat nun noch einen letzten Spre/zug.

Danach legt jeder Spieler den schwichsten Verbiindeten jedes Volkes von seinen
Handkarten vor sich ab (vereint sich mit diesem). Alle anderen Verbiindeten, die
@ ein Spieler noch auf der Hand hat, werden abgelegt.

Die Spieler rechnen nun die folgenden Einflusspunkte zusammen:

EP aller Orten, die sie kontrollieren,
EP aller angeworbenen Edlen,

EP des jeweils szirksten Verbiindeten jedes Volkes, mit dem sich der

Spieler vereint hat und

EP der Monsterpldttchen in ihrem Besitz.

Der Spieler mit der hochsten Gesamtsumme gewinnt das Spiel! Kommtes
zum Gleichstand, gewinnt der Spieler mit den meisten Perlen. Ist es dadurch immer

noch nicht entschieden, gewinnt der Spieler mit dem wertvollsten Edlen.

ment

(2} fiir jeden deiner Edlen der Polit
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Fiir seine Orte erhilt der Spieler insgesamt 32 Einﬂusspunkte:

*  Fiir das Parlament erhilt er 6 EP + 2 EP fiir jeden Edlen der Politiker, den er
angeworben hat. Da er zwei Edle der Politiker hat, erhilt er insgesamt 10 EP.

* Fiirdas Heiligtum erhdlt er 4 EP + 3 EP fiir jeden Verbiindeten der Quallen,
mit dem er sich vereint hat. Er hat zwei Verbiindete der Quallen, was
insgesamt 10 EP ergibt.
Fiir den Abgrund erhilt er 2 EP fiir jede Gilde, von der er wenigsten
einen Edlen angeworben hat. Der Spieler hat von jeder Gilde wenigstens
einen Edlen angeworben (1 Bauern: die Bewahrerin, 1 Handler: den
Sklavenhdndler, 1 Magier: den Meister der Magie, 1 Soldaten: den
Gefangniswarter, 2 Politiker: den Verriter und den Bestecher, und 1
Botschafter: den Altesten). Daher erhilt er 12 EP.

Fiir seine Edlen erhilt der Spieler 39 Einﬂusspunkte:

e 6 EP fiir die Bewahrerin,

e 5EP fiir den Sklavenhandler,

* G EPfiir den Meister der Magie,
*  7EPfiir den Gefangniswarter,

e 6 EP fiir den Verriter,

e 6 EPfiir den Bestecher und

o 3 EPfiirden Altesten.

Fiir seine Verbiindeten erhilt der Spieler 14 Einﬂusspunkte:

* 3 EPfiirdenstirksten Verbiindeten vom Volk der Quallen,

e 3 EPfiir den stirksten Verbiindeten vom Volk der Tintenfische,

o 2 EP fiir den stirksten Verbiindeten vom Volk der Krebse,

* 1EPfiir den stirksten Verbiindeten vom Volk der Seepferdchen und
e 5EPfiir den stiarksten Verbiindeten vom Volk der Schalentiere

Fiir seine Monsterplattchen erhilt der Spieler 6 Einflusspunkte.

Insgesamt hat der Spieler somit 91 Einflusspunkte erreicht!

ABYSS - rulebook - GER.indd 11 07/05/2014 13:51:07



=N @ Index

Anwerben: Der Vorgang, wenn man die erforderlichen Kosten bezahlt, um einen
am Hof ausliegenden Edlen anzuwerben und vor sich auszulegen.

Bedrohung:
* Bedrohungsplittchen: Das Pldttchen, das auf der Bedrohungsleiste bewegt

wird. Seine Position bestimmt die aktuelle Belohnung fiir das Bekampfen
eines Monsters.

* Bedrohungsleiste: Die Leiste, auf der sich das Bedrohungsplittchen bewegt.

Edler: Eine Karte, die eines der bedeutenden Geschopfe des Konigreichs Abyss
zeigt und oft eine besondere Fahigkeit hat.

Einflusspunkte: Sind Siegpunkte.

Erkunden: Es wird Karte um Karte vom Erkundungsstapel aufgedeckt und auf den
entsprechenden Bereich auf dem Spielplan (die Erkundungsleiste) gelegt, so lange
bis der aktive Spieler einen Verbiindeten nimmt oder ein Monster bekampft.

Fahigkeit: Der Vorteil, den ein Spieler erhilt, wenn er einen Edlen anwirbt.

Frei: Jeder von einem Spieler angeworbene Edle, der nicht genutzt wurde, um
einen Ort zu kontrollieren, gilt als , frei“.

Gilde: Jeder Edle gehort einer von sechs Gilden an: Die Soldaten sind rot, die
Handler griin, die Politiker blau, die Magier violett, die Bauern gelb und die
Botschafter sind bunt.

Hof: Bereich auf dem Spielplan, auf den die Edlen gelegt werden, die aktuell
angeworben werden konnen.

Monster:

*  Monster: Eine Karte des Erkundungsstapels, die ein Monster zeigt.

* Monsterpldttchen: Ein Plattchen, das man durch das Bekampfen eines
Monsters erhalt, und das 2, 3 oder 4 Einflusspunkte wert ist.

Ort: Diese Tafeln zeigen verschiedene strategisch bedeutsame Punkte des
Konigreichs Abyss. Die meisten bringen dem Spieler, der ihn mit Hilfe seiner
Edlen kontrolliert, bei Spielende Einflusspunkte.

Perle: Die Wahrung des Spiels.

Rat: Bereich auf dem Spielplan, auf dem, nach Vélkern sortiert, die Verbiindeten
gesammelt werden, die wihrend der Erkundung nicht von den Spielern
genommen wurden.

Schatzkammer: Der allgemeine Vorrat an Perlen.

Schliissel: Entweder als Plattchen, das man durch das Bekampfen eines Monsters
erhilt oder ein Symbol, das auf einem Edlen aufgedruckt ist. Ein Spieler benotigt
drei Schliissel, um einen Ort unter seine Kontrolle zu bringen.

Verbiindeter: Eine Karte des Erkundungsstapels. Diese kann zum Volk der
Tintenfische, Schalentiere, Krebse, Seepferdchen oder Quallen gehéren und ein
Wert zwischen 1 und 5 haben.

Vereinen: Beim Anwerben legt man den schwichsten eingesetzten Verbiindeten
offen vor sich aus.

Volk: Alle Verbiindeten einer Art. Es gibt fiinf Volker, die Tintenfische sind blau, die
Schalentiere griin, die Krebse rot, die Seepferdchen gelb und die Quallen violett.
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Armeekommandant: Wird dieser von einem Spieler
angeworben, so miissen alle anderen Spieler sofort die
Verbiindeten zdhlen, die sie auf der Hand haben. Wer mehr
als 6 Verbiindete hat, muss die iiberzihligen abwerfen. (Jeder
Betroffene entscheidet selbst, welche Karten er abwirft.) So
lange der Armeekommandant ,frei” ist, konnen die anderen
Spieler zwar nach Belieben Verbiindete sammeln (indem sie
Erkunden oder den Rat um Hilfe bitten), aber am Ende ihres
eigenen Zuges miissen sie wieder Verbiindete abwerfen,
sollten sie dann mehr als 6 Verbiindete auf der Hand haben.

Meuchelmorder: Die vom Meuchelmorder ausgewihlten Edlen
werden um 90° gedreht, damit klar ersichtlich ist, dass NUR noch
ihre Einflusspunkte bei Spielende zihlen, aber ihre Fahigkeiten
und ihre Schliissel nicht mehr giiltig sind. Allerdings gelten solche
Edle weiterhin als ,frei“ und konnen aufgrund der Fahigkeiten des
Verschworers und des Verriters abgeworfen werden. Kommt ein
Edler aufgrund einer dieser Fihigkeiten ins Spiel, so ist der neue
Edle von der Fahigkeit des Meuchelmérders nicht betroffen und
kann seine Fahigkeit und Schliissel nutzen.

Ausbilderin: Wenn sich das Bedrohungsplittchen auf dem
ersten Feld der Bedrohungsleiste befindet, so erhalten von der
Ausbilderin betroffene Spieler dennoch die Belohnung dieses
Feldes.

Meister der Magie: Wenn er angeworben wird:

1. Die Bedingungen fiir die Anwerbung wurden erfiillt. Daher
vereint sich der Spieler mit dem schwachsten Verbiindeten.

2. DANN kommt der Edle ins Spiel und kann seine Fahigkeit
einsetzen. Seine Fahigkeit gilt also erst fiir zukiinftige
Anwerbungen, da die Vereinigung mit dem Verbiindeten
stattgefunden hat, bevor der Meister der Magie ins Spiel
gekommen ist.

Verrdter und Verschworer: Wenn ein Spieler einen dieser
beiden Edlen anwirbt, kann der Spieler ihre Fahigkeit auf
einen beliebigen seiner anderen freien Edlen anwenden —
also auf einen Edlen, der nicht bereits fiir die Kontrolle eines
Ortes eingesetzt wurde. Insbesondere konnen Edle, die vom
Meuchelmérder ausgewihlt wurden, so abgeworfen werden
(vgl. oben Meuchelmérder). Der Spieler kann die Fahigkeit
seines neu ins Spiel gekommen Edlen sofort nutzen.
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