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Vor Urzeiten, bevor die Welt zu der Welt wurde, die wir kennen, bevor Menschen darauf wandelten und bevor die ersten
Zauber gewoben wurden, gab es nichts als Chaos und Zerstérung. Doch irgendwann gelang es den gerechten und giitigen
ll' Alten Gottern, die alles beherrschende Finsternis zu besiegen und sie in einer geweihten Urne einzuschliefen.

Es heifit, dies sei der Tag-gewesen, da die Herrschaft der Menschheit begann.

- Legenden erzihlen davon, wie der letzte Gott aus dem Siiden, der die Menschen besuchte, diese Urne dem ersten Frzmagier
des Kénigreichs der Menschen tibergab. Aus diesem Kénigreich sollte spiter das Kénigreich von Xidit werden.

Einmal — ein einziges Mal! — soll der Deckel der Urne in der Stadt Onys ein wenig angehoben worden sein ... und die Stadt wurde
véllig verwiistet! Als das Ubel schlieBlich zuriick in die Urne gebannt werden konnte und diese wieder versiegelt war, brachte man sie
so weit weg wie moglich, in den Tempel des Schicksals, am letzten Fnde des Konigreichs.

Jahrhunderte verstrichen, und die Geiflel aus dem Siiden war nahezu vergessen ... bis zu jenem schicksalshaften Tag, als das
Gleichgewicht der Welt erneut ins Wanken geriet.

Das friedliche Kénigreich von Xidit feierte gerade den s00. Geburtstag von Ragnor Nelfaro, Xidits michtigem Erzmagier. Die =
offentlichen Festlichkeiten fanden in den Girten des Tempels des Schicksals statt und alle nahmen teil, auch die Wichter von Argos,
der Geheime Rat und das Haus der Fiirsten. L i

Wie es die Tradition verlangt, wurden die Festlichkeiten mit dem Liuten der Glocke der Gliickseligkeit eréfinet. Doch als der Letzte [
der kristallklaren Glockenschlige verklungen war, zerprangen die Tore des Tempels und ein finsterer Nebel quoll aus dem Tempel.

Schon bald verbreiteten sich Diisternis und Schatten bis in den letzten Winkel des Kénigreichs. f

So war die GeilSel aus dem Siiden ein zweites Mal erweckt worden. Die Brut des Chaos verdarb die Herzen der Geschdpfe im ganzen
Land und brachte ihre niedersten Instinkte zum Vorschein. Vom Waunsch beseelt, jedwede Vernunft und Ordnung zu zerstéren,
lehnten sie sich gegen ihre Herren auf und griffen die Stidre der Menschen an. Die véllig iiberrumpelten Zauberer und das schockstarre
Militir waren nicht in der Lage, das Kénigreich zu beschiitzen, das schon bald in Panik und Verzweiflung zu zerbrechen drohte. )

Das Haus der Fiirsten unternahm einen letzten, verzweifelten Versuch, das Konigreich vor einem finsteren Fnde zu bewahren. Es
sandte seine Idrakys aus, um Truppen auszuheben und den Menschen wieder Mut und Hoffnung zu machen.”

Chroniken der Vergessenen geyfe[ Pyxatricx, Band 1
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1 Dummy-Spielbrett mit
3 Dummy-Spieler-Pliattchen
fiir das Spiel zu dritt ¥ .

@ 1 Spielplan
(Beschreibung

Spielmaterial .
auf Seite 4).
70 Einheiten-Miniaturen in 5 verschiedenen Klassen: @
* 18 Dorfmilizionire @ 0

* 16 Bogenschiitzen @

* 14 Fu8soldaten @

* 12 Priester 4 @
+ 10 Kampfmagier @.

Sobald die Spieler Einheiten angeworben haben,

konnen sie beginnen, die Bedrohungen, denen die Stadte
ausgesetzt sind, zu beseitigen.

21141t
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75 Spielfiguren Stockwerke der Zauberergilden
(je 15 in den Farben: Blau, Rot, Griin, Gelb und
Schwarz): Mit diesen wird bei Spielende der Einfluss
eines jeden Spielers auf den magiebegabten Teil der
Bevolkerung bewertet.

D ®

60 Goldmiinzen in den Werten 1, 2 9

und 5: Mit diesen wird bei Spielende der @
Reichtum eines jeden Spielers bewertet.
“ 39 Stadtplittchen, die sich in zwei Sets aufteilen:
Das Set mit den 18 Pldttchen, die mit dem Symbol 6

';ﬁ gekennzeichnet sind, wird im Spiel zu dritt
verwendet. Das Set mit den 21 Plittchen ohne Symbol

Griin, Gelb und Schwarz): Mit diesen wird bei Spielende wird in Spielen zu viert und fiinft verwendet.

das Ansehen eines jeden Spielers bewertet.
* Liegt ein solches Plittchen mit der Vorderseite
. . . . . nach oben, wird es als Anwerbungsplittchen
bezeichnet und zeigt die Einheiten, die man dort

anwerben kann.
3 Priifungsplittchen:

Mittels dieser Plattchen 6 * Liegt ein solches Plittchen mit der Ruckseite
wird bei Spielende der nach oben, wird es als Bedrohungsplittchen
Sieger ermittelt. bezeichnet und zeigt die Art der Bedrohung, der

die Stadt ausgesetzt ist, welche Einheiten man "
benotigt, um die Bedrohung zu beseitigen sowie VORDERSEITE RUCHKSEITE
die mog]ichen Belohnungen ANWERBUNGSPLATTCHEN ~ BEDROHUNGSPLATTCHEN

100 Bardenplittchen (je 20 in den Farben: Blau, Rot, 0




1 Festung (die vor dem ersten
Spiel zusammengebaut werden
muss): Wenn Bardenplittchen in

das Zentralgebiet des Spielplans
@ 1 Jahr-Anzeiger

gelegt werden, so werden diese in
die Festung geworfen.

9 o

o 6 Titanenplittchen: Diese Fabelwesen

dringen in das Konigreich ein, sollte das
Ereignis ,Die Titanen erwachen” im
Spielverlauf ausgel6st werden.

¢ Liegt ein solches Plittchen mit der
Vorderseite nach oben, wird es als
Schlummernder Titan bezeichnet.

* Liegt ein solches Plattchen mit der
Riickseite nach oben, wird es als
Wiitender Titan bezeichnet.

e —— '

VORDERSEITE 9

SCHLUMMERNDER TITAN

A @2

(a)
8
RUCKSEITE

WUTENDER TITAN

O * Liegt ein solches Pldttchen mit

o der Riickseite nach oben, wird
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@ 2 Odnisplittchen: Diese werden @ 18 Wertungsplattchen (je 3 in den

verwendet, um zu markieren, Farben: Blau, Rot, Griin, Gelb, Schwarz
welche Gebiete in einem Spiel sowie in Grau - fiir den Dummy):
zu dritt sowie in einem Kurzspiel Bei Spielende werden diese Pldttchen
it vervenda: werdtem, verwendet, um den Reichtum, das
Ansehen im Konigreich und den
m Einfluss auf den magiebegabten
. Teil der Bevolkerung der Spieler
anzuzeigen und zu vergleichen.

derVorderseite nach oben, wird
es als Wertungsplittchen
Aktiver Spieler bezeichnet.

* Liegt ein solches Plattchen mit

es als  Wertungsplittchen
Ausgeschiedener Spieler
bezeichnet.

VORDERSEITE RUCKSEITE

WERTUNGSPLATTCHEN WERTUNGSPLATTCHEN

@ AKTIVER SPIELER AUSGESCHIEDENER SPIELER

@ 5 Befehlsplittchen: Mit

diesen wird markiert, welche
Befehle ein Spieler in dieser
Runde bereits ausgefiihrt hat.

E @ 1 Startspieler-Plattchen.

5 Programmiertafeln (dievordem ersten
Spiel zusammengebaut werden miissen):
Jede dieser Tafeln hat 6 Drehscheiben.
Mit diesen programmiert jeder Spieler zu
Beginn einer Runde die 6 Befehle, die er
in dieser Runde seinen Idrakys ausfithren
lassen mochte.

5 Sichtschirme: Diese ermoglichen
es den Spielern, wihrend des Spiels ihre
Einheiten, ihre Goldmiinzen und ihren
Vorrat an Bardenplittchen geheim zu
halten.

3 Kalenderplittchen: In einem
Kurzspiel werden diese Plittchen tiber
den aufgedruckten Kalender auf dem

5 Idrakys-Stanzplittchen und J
Spielplan gelegt. @

Standfiifle: Jeder Spieler kontrolliert ;
einen dieser Helden und bestreitet mit
ihm das Spiel.




» Stidte @), die von 1 bis 21 nummeriert sind. Wahrend des Spiels konnen
die Spieler in mancher dieser Stidte neue Einheiten anwerben. In anderen
wiederum werden Einheiten benotigt, um Bedrohungen vor Ort zu beseitigen.

* Stralen @), in 3 verschiedenen Farben (Schwarz, Rot und Blau). Diese Strafien
verlaufen zwischen den Stidten und ermoglichen es den Spielern, durch das
Konigreich von Xidit zu reisen.

*9 Gebiete €, begrenzt von Straen. In diese werden Bardenplittchen
gelegt, immer wenn sich Neuigkeiten iiber die Ruhmestaten eines Spielers
im Konigreich verbreiten. Wenn Bardenplittchen in das Zentralgebiet gelegt
werden, so kommen diese geheim in die Festung @). In jedem Gebiet zeigt
das Symbol einer Leier mit zwei Zahlenwerten den Zuwachs an Ansehen, den
bei Spielende die Spieler erhalten, die die meisten Bardenplittchen in diesem
Gebiet besitzen @ .

* Der Schicksalspfad (ist zweigeteilt in: den Anwerbungsbereich @ (mit
dem Abwurfstapel fiir Bedrohungsplattchen auf seiner rechten Seite @) und
den Bedrohungsbereich @) (mit dem Abwurfstapel fiir Anwerbungsplittchen
auf seiner linken Seite (0)).

» Die Kaserne (I): Hier werden alle Einheiten gesammelt, die derzeit nicht im
Spiel sind.

* Die Konigliche Bank (1): Hier werden alle Goldmiinzen aufbewahrt, die keinem
Spieler gehoren.

* Die Ruhmeshalle (8): Die Ruhmeshalle wird nur bei Spielende benotigt,
wahrend der 3 Priifungen, die entscheiden, wer das Spiel gewinnt.

* Die Wertungsleiste (§): Auf der Wertungsleiste werden bei Spielende, wahrend
der 3 Priifungen, der Reichtum, der Einfluss auf den magiebegabten Teil der
Bevolkerung und das Ansehen im Konigreich aller Spieler festgehalten, um
diese einfach zu zihlen und vergleichen zu konnen.

* Hort der Titanen (§): Die 6 ,Schlummernder Titan”-Plittchen werden bei
Spielbeginn in den Hort der Titanen gelegt.

* Der Kalender: Die lange Version des Spiels wird tiber 12 Runden, die kurze
Version iiber 9 Runden gespielt (5.

» Der Jahr-Anzeiger zeigt die aktuelle Runde, die ,Spieljahr” genannt wird (¥).
» Eine Militar-Erhebung wird alle 4 Spieljahre durchgefiihrt (5.

»Das Konigreich von Xidit ist das grifite Reich des Kontinents Bel Liz. Das Konigreich wurde in Frugalys 40 unter der Schirmherrschaft
des Hauses der Fiirsten und des Geheimen Rats geeint und besteht aus neun Gebieten mit 21 bedeutenden Stddten.”
- Geoarcanum von Xidit, Irame, Kapitel 56 -




Spielregeln

L. L ul —— g L i
Die folgenden Regeln gelten fiir das lange Spiel mit 12 Spieljahren. Die _
Regelanderungen fiir das Kurzspiel iiber 9 Spieljahre und fir das Spiel zu dritt,

werden auf den Seiten 17 und 18 erlautert.

Spielaufbaulfir{das|Spiellzulviertiundfzujfinft

Jeder Spieler wihlt eine Farbe und nimmt sich in dieser: 1 Sichtschirm, 1  Plittchen. Auf jedes dieser Anwerbungsplittchen stellt ihr dann je 5 Einheiten
Idrakys-Spielfigur, 1 Programmiertafel, 20 Bardenpldttchen (hinter dem (Dorfmiliziondre . / Bogenschiitzen ‘ / Fuflsoldaten . | Priester «f /
Sichtschirm aufbewahren), 3 Wertungsplittchen, 15 Stockwerke der Zauberergilden =~ Kampfmagier ().

sowie 1 (neutrales) Befehlsplittchen.

Legt den Spielplan in die Tischmitte.

oben auf dem Spielplan.

* Stellt die Festung in das Zentralgebiet.

* Stellt den Jahr-Anzeiger auf den Kalender, auf das runde Feld mit der 1 links
é -

TN

# Stellt die 70 Einheiten in die Kaserne und legt die Goldmiinzen in die Es sollten nun 5 Stadte mit Anwerbungsplattchen (und je 5 Einheiten) und 5 Stadte

Konigliche Bank.

* Die Wertungsplattchen aller Spieler werden neben die Ruhmeshalle gelegt.

® Legt die ,Schlummernder Titan”-Plittchen in den Hort der Titanen. Legt die Die 5 Pldttchen des letzten Stapels werden mit der Anwerbungsseite nach
beiden Plittchen mit 3 9 Symbolen (in zufilliger Reihenfolge) aufeinander auf oben auf das Feld fiir den Anwerbungsstapel gelegt. Diese Plittchen bilden
das entsprechende Feld. Verfahrt genauso mit den Plittchen mit 4 und 5 9 . den Anwerbungsstapel o Alle noch {tibrigen Stadtplattchen werden mit der

(1)

Spielt ihr zu viert oder zu fiinft, verwendet (nur) die Stadtplittchen von 1 - 21.

Bitte beachet, dass Stadtplattchen als Anwerbungsplattchen bezeichnet 9 o e o

werden, wenn sie mit der Anwerbungsseite nach oben ausliegen o, bzw.
als Bedrohungsplittchen, wenn die Bedrohungsseite oben liegt 9

\3333%

2,00

Mischt die Stadtplittchen und nehmt zufillig dreimal je 5 dieser Plittchen
(3 Stapel zu je 5 Pléttchen).

Nehmt einen der Stapel und legt die 5 Pldttchen mit der Anwerbungsseite
nach oben auf die 5 Stidte mit der jeweils gleichen Nummer wie auf dem

Diese 5 FEinheiten miussen den Symbolen auf dem jeweiligen
Anwerbungsplattchen entsprechen.

Nehmt den nichsten Stapel und legt die 5 Plattchen mit der
Bedrohungsseite nach oben auf die 5 Stidte mit der jeweils gleichen
Nummer wie auf dem Plittchen.

mit Bedrohungsplittchen auf dem Spielplan sein.

Bedrohungsseite nach oben auf das Feld fiir den Bedrohungsstapel gelegt. Diese
Plattchen bilden den Bedrohungsstapel 9

=3

=

Der Anwerbungssbereich besteht aus dem Feld fiir den Anwerbungsstapel und
dem Feld ,Nichstes Anwerbungsplittchen” e Entsprechend besteht der
Bedrohungsbereich aus dem Feld fiir den Bedrohungsstapel und dem Feld
,Nachstes Bedrohungsplattchen” o

- e - "



Nehmt das oberste Plittchen des Anwerbungsstapels und legt es auf das Feld
Nichstes Anwerbungsplattchen o Das Plattchen auf diesem Feld ist das
,Néchste Anwerbungsplattchen”. Entsprechend nehmt ihr auch das oberste Plittchen
vom Bedrohungsstapel und legt es auf das Feld Nachstes Bedrohungsplittchen 9
Das Plittchen auf diesem Feld ist das ,Néchste Bedrohungsplittchen”.

o

Diese beiden Plittchen werden als jeweils nichste in den Stidten als
Anwerbungsplattchen bzw. als Bedrohung erscheinen. Danach werden die beiden
Plittchen, die auf dem Anwerbungs- bzw. Bedrohungsstapel jetzt oben liegen ins
Spiel kommen usw.

Nehmt die 3 Priifungsplittchen und legt sie zufillig auf die 3 passenden Felder

in der Ruhmeshalle. Spielt ihr zu viert, legt ihr alle Plittchen mit der n Seite
nach oben o Spielt ihr zu fiinft, wird das erste Plittchen mit der ﬁ Seite nach
oben gelegt und die beiden anderen mit der a Seite nach oben 9

4 SPIELER

(1)

5 SPIELER

(2)

Der élteste Spieler wird Startspieler und erhilt das Startspieler-Plattchen.

Der Startspieler stellt seinen Idrakys in eine beliebige Stadt seiner Wahl (egal
ob ein Stadtplittchen darin liegt oder nicht). Im Uhrzeigersinn machen die
anderen Spieler dasselbe.

Widhfz Welhsend der Stastan@tellung diirfen die Spieler ihren Idrakys nicht

in eine Stadt stellen, in die bereits ein anderer Spieler seinen Idrakys gestellt hat.
Diese Einschrankung gilt im weiteren Spielverlauf dann nicht mehr.

Spielablauf

Das Spiel ist in 12 Spieljahre unterteilt.

In jedem Spieljahr erteilt jeder Spieler seinem Idrakys 6 Befehle. Die Spieler
konnen ihrem Idrakys befehlen, sich zu bewegen, neue Einheiten anzuwerben
oder die Bedrohung einer Stadt zu beseitigen, um die Belohnung des Fiirsten
dieser Stadt zu kassieren. Immer wenn ein Spieler eine Bedrohung beseitigt, darf
er sich 2 der verfiigbaren 3 Belohnungen aussuchen, und so seinen Reichtum,
sein Ansehen im Konigreich oder seinen Einfluss auf den magiebegabten Teil der
Bevolkerung mehren. Bei Spielende werden diese 3 Bedingungen der Reihe nach
begutachtet, wobei bei jeder Bedingung 1 bzw. 2 Spieler eliminiert werden, bis am
Schluss nur noch ein Spieler iibrig ist: Der ,Retter des Konigreichs”, dessen Name
niemals vergessen werden wird ...

PHASE EINS: GEHEIME BEFEHLE

Jeder Spieler nutzt seine Programmiertafel, um die 6 Befehle einzustellen, die
er seinem Idrakys in diesem Spieljahr erteilen mochte. Alle Spieler stellen ihre
Befehle gleichzeitig ein und halten diese dabei geheim.

Jede Programmiertafel hat 6 Drehscheiben. Aufjeder Drehscheibe sind 5 Symbole
abgebildet. Mit der Drehscheibe links aufien wird der erste Befehl eingestellt, die
weiteren Befehle schliefien sich von links nach rechts an, den Zahlen folgend.

Es gibt 4 Arten von Befehlen, die ein Spieler seinem Idrakys erteilen kann:

® Bewegung: Der Spieler stellt eines der 3 StrafRensymbole ein: NN /
NN/ NN

* Anwerbung: Der Spielerwirbtin einer Stadt mit einem Anwerbungsplattchen
eine Einheit an, indem er das Aktionssymbol e einstellt.

* Beseitigen: Der Spieler beseitigt eine Bedrohung in einer Stadt mit einem
Bedrohungsplittchen, indem er das Aktionssymbol e einstellt.

* Abwarten: Der Spieler stellt das Abwartensymbol ein: x

Paul hat seine Befehle fiir das erste Spieljahr eingestellt. Sein erster Befehl
an seinen Idrakys lautet, sich zu bewegen o ; der zweite befiehlt ihm, eine
Aktion in einer Stadt durchzufiihren 9 ; mit dem dritten Befehl soll sich der
Idrakys erneut bewegen e ; mit dem vierten weist er ihn an, abzuwarten
o ; mit dem fiinften wird der Idrakys eine Aktion in einer Stadt durchfiihren
6 ; und mit dem letzten Befehl wird er sich nochmals bewegen e




PHASE ZWEI: AUSFUTHREN DER BEFEHLE

Sobald alle Spieler ihre Befehle fiir dieses Spieljahr eingestellt haben, werden
die Programmiertafeln aufgedeckt. Dann fithren die Spieler wie nachfolgend
beschrieben die eingestellen Befehle aus. Der Startspieler fithrt zunédchst seinen
ersten eingestellten Befehl aus, danach folgen die weiteren Spieler im Uhrzeigersinn
mit ihrem jeweils ersten Befehl. e Eine Einheit anwerben

Entsprechend werden danach die funf weiteren Befehle ausgefithrt, immer =~ Wenn du das Aktionssymbol e auf deiner Drehscheibe eingestellt hast, so
beginnend mit dem Startspieler und danach reihum im Uhrzeigersinn, bis der musst du eine Einheit anwerben, wenn sich dein Idrakys in einer Stadt mit einem
letzte Spieler seinen sechsten Befehl ausgefithrt hat. Anwerbungsplittchen befindet. Du nimmst die angeworbene Einheit aus der

Stadt und legst sie hinter deinen Sichtschirm.

Das Befehlspliattchen hat dabei den Zweck, dass jeder Spieler einfach erkennen
kann, welchen Befehl er zuletzt ausgefithrt hat. Sobald ein Spieler einen Es gibt fiinf verschiedene Klassen von Einheiten, die alle unterschiedlich stark sind.
Befehl ausgefithrt hat, sollte er diesen mit dem Befehlsplittchen auf seiner Die schwichste Einheit ist der Dorfmilizionar ., danach folgen der Bogenschiitze
Programmiertafel abdecken. ‘, der Fuf3soldat ., der Priester { und letztlich die stirkste Einheit, der

Kampfmagier.

Beim Anwerben von Einheiten miissen die beiden folgenden Regeln
beachtet werden:

*Ein Spieler muss immer die schwiachste in der Stadt anwesende
Einheit anwerben.

* Wihrend eines Spieljahres kann ein Spieler nur genau 1 Einheit pro
Stadt anwerben. Sollte ein Spieler also seinem Idrakys in Folge mehrere
Aktionsbefehle in einer Stadt mit Einheiten erteilen, so erhidlt er nur fir
den ersten erfolgreich erteilten Befehl eine Einheit, nicht mehr fur die
folgenden Aktionsbefehle.

Alex hat gerade seinen zweiten Befehl ausgefiihrt. Er deckt diesen mit dem
Befehlspldttchen auf seiner Programmiertafel ab.

NN/ IENE / FEEE Den Idrakys bewegen

Wenn du eines der drei Straflensymbole HENEE / NEEEN / BN auf deiner
Drehscheibe eingestellt hast, musst du deinen Idrakys entlang der ausgewahlten
Farbe zu einer benachbarten Stadt bewegen. Eine eingestellte Bewegung MUSS
ausgefithrt werden.

Stephanie wirbt eine Einheit in Stadt Nr. 5 an. Sie erhdlt einen Dorfmiliziondr,
da dies die schwichste Einheit auf dem Anwerbungspldttchen ist.

A

Der Idrakys von Alex befindet sich in Stadt Nr. 5. Er stellt das Straffensymbol EIRWYERS Es kann durchaus passieren, dass die Einheit, die du erhiltst, nicht
NI N cin, da er seinen Idrakys entlang der blauen Strafle in die Stadt Nr. die ist, die du haben wolltest. Nehmen musst du sie dennoch.
12 bewegen mdchte.

WICIEEHIS Der Aktionsbefehl s wird ignoriert, sollte das Anwerbungsplittchen
nicht mehr in der Stadt liegen, wenn dein Befehl ausgefiihrt wird (auf3er wenn
es darum geht, einen Wiitenden Titanen zu beseitigen: siehe Seite 13).
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s Eine Bedrohung beseitigen

Wenn du das Aktionssymbol s auf deiner Drehscheibe eingestellt hast, so
musst du eine Bedrohung beseitigen, wenn sich dein Idrakys in einer Stadt mit
einem Bedrohungsplittchen befindet und du die benétigten Einheiten hinter
deinem Sichtschirm liegen hast.

. Bedrohungsplittchen

Jedes Bedrohungspldttchen enthilt folgende
Informationen:

@9@
o )

0 ¢
NS

OEine Abbildung der Kreatur, die die Gegend um
die Stadt unsicher macht.

eDie Einheiten, die der Frst der Stadt benétigt,
um der Bedrohung Herr zu werden.

Die drei verschiedenen Arten von Belohnungen,
die der Furst dem Spieler fur die Befreiung der
Stadt anbietet.

. Die benétigten Einheiten zur Verfiigung stellen

Ein Spieler muss alle auf dem Bedrohungsplittchen angezeigten Einheiten
besitzen, um diese Bedrohung beseitigen zu konnen. Der Spieler nimmt die
benétigten Einheiten aus seinem Vorrat hinter dem Sichtschirm, zeigt sie den
Mitspielern und legt sie in die Kaserne zuriick. Immer wenn ein Spieler eine
Bedrohung beseitigt, wird er dafiir vom Fiirsten der befreiten Stadt belohnt.

Alex nimmt einen Bogenschiitzen und einen Kampfmagier aus seinem Vorrat,
zeigt sie den anderen Spielern und legt sie in die Kaserne zuriick, da dies die
bendtigten Einheiten waren, um die Bedrohung dieser Stadt zu beseitigen.

WHOEEEIEs Ein Aktionsbefehl e wird in folgenden Fillen nicht ausgefiihrt:

* Wenn zu dem Zeitpunkt, in dem der Aktionsbefehl des Spielers ausgefiihrt
werden soll, kein Bedrohungsplittchen (mehr) in der Stadt liegt (aufser
wenn ein Wiitender Titan beseitigt wird, siehe Seite 13).

* Wenn ein Spieler im Vorrat hinter seinem Sichtschirm nicht die
benétigten Einheiten besitzt, um die Bedrohung zu beseitigen.

Fithrt ein Spieler diese Aktion erfolgreich durch, darf er danach seine
Belohnungen wahlen.

' Es gibt drei Arten von Belohnungen

Die Spieler diirfen grundsitzlich immer 2 der 3 angebotenen Belohnungen
auswihlen.

Der Stadtfiirst bietet einem Spieler, der eine Bedrohung beseitigt, immer 3
verschiedene Belohnungen an. Diese 3 Belohnungen werden durch die Symbole
e, @, e auf dem Bedrohungsplittchen angezeigt.

Goldmiinzen kassieren e : Der Spieler kassiert die angegebene Anzahl an
Goldmiinzen (mit Wert 1), die auf dem Bedrohungsplittchen angegeben sind
und nimmt diese aus der Koniglichen Bank. Die Miinzen legt er hinter seinen

Sichtschirm und hilt diese bis zum Spielende geheim.

Die Spieler konnen Goldmiinzen jederzeit in andere Groéflenordnungen
tauschen (also z. B. fiinf ler-Miinzen in eine 5er-Miinze wechseln).

Mit den Goldmiinzen wird bei Spielende der Reichtum jedes Spielers bestimmt.

@222
e
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Bardenplattchen @ legen:

Wenn Paul als eine seiner
Belohnungen  fiir  das
Beseitigen dieser Bedrohung
Goldmiinzen  kassiert, so
erhdlt er 5 Goldmiinzen, wie
aufdemBedrohungspldttchen
angezeigt.

nimmt die auf dem

Der
Bedrohungsplidttchen angezeigte Anzahl an Bardenpldttchen (seiner Farbe)
und legt diese in ein oder mehrere Gebiete, benachbart zu seinem Idrakys.

Spieler




Wenn Bardenplittchen in das Zentralgebiet gelegt werden, so werden diese immer
geheim in die Festung geworfen.

Die Bardenpldttchen werden bei Spielende ausgewertet und bestimmen das
Ansehen eines jeden Spielers im Konigreich.

IEIRNNVEIES Hat ein Spieler bereits alle seine Bardenplittchen gelegt, so kann er

diese Belohnung nicht mehr auswihlen. Hat ein Spieler weniger Bardenplattchen
zur Verfigung als angezeigt, so nimmt er alle noch verfiigbaren.

s

Als eine seiner beiden Belohnungen hat Paul entschieden, den Fiirsten der Stadt zu
bitten, Barden in die benachbarten Gebiete zu entsenden, damit diese dort Lieder
tiber Pauls Ruhmestaten singen. Wie auf dem Bedrohungsplittchen angezeigt,
darf er 4 Bardenplittchen in Gebiete benachbart zu seinem Idrakys legen. Wenn
er sich dafiir entscheidet, einige davon in das Zentralgebiet zu legen, so kommen
diese in die Festung, wo sie bis zum Spielende verborgen bleiben.

Stockwerke der Zauberergilde bauen e: Der Spieler nimmt die auf dem
Bedrohungsplittchen angegebene Anzahl an Stockwerken der Zauberergilde und
stellt diese neben die Stadt, auf das mit .. markierte Feld.
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Hierfiir gelten folgende Bedingungen:

* Eine Zauberergilde kann nicht hoher als 4 Stockwerke sein.

* In jeder Stadt kann es nur eine Zauberergilde geben.

* Ein Spieler kann einer bereits von ihm gebauten Zauberergilde weitere
Stockwerke hinzufiigen, indem er eine weitere Bedrohung in dieser Stadt
beseitigt. (Natiirlich muss er hierbei die maximale Hohe beachten.)

Anders gesagt: Eine Stadt kann nie mehr als eine Zauberergilde haben oder eine
Zauberergilde mit Stockwerken verschiedener Farben.

Die Stockwerke der Zauberergilden werden bei Spielende betrachtet, um den
Einfluss der Spieler auf den magiebegabten Teil der Bevolkerung zu bewerten.
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Alex hat sich entschieden, Stockwerke der Zauberergilde zu bauen. Das
Bedrohungspldttchen erlaubt ihm, bis zu 4 Stockwerke nahe der Stadt, in
der sich sein Idrakys befindet, zu errichten. Da seine Zauberergilde in dieser
Stadt aber bereits 2 Stockwerke hat, kann er nur 2 der 4 erlaubten Stockwerke
bauen. Diese Zauberergilde hat nun die maximale Hohe erreicht. Die beiden
tibrigen Stockwerke behdlt Alex in seinem Vorrat.

{0 Abwarten

Wenn du das Abwartensymbol $ einstellst, befiehlst du deinem Idrakys, sich
weder zu bewegen noch eine Aktion an seinem aktuellen Standort auszufithren.




PHASE DREI: VERWALTUNG DER STADTPLATTCHEN

A - Anwerbungs- und Bedrohungsplittchen auffiilllen

P> Ein Anwerbungs- oder Bedrohungsplittchen vom Spielplan entfernen:

* Wenn ein Spieler die letzte Einheit in einer Stadt anwirbt, wird das
Anwerbungsplittchen vom Stadtfeld entfernt und auf den Abwurfstapel fiir
Anwerbungsplittchen gelegt ).

* Wenn ein Spieler eine Bedrohung beseitigt, indem er die dafiir benotigten
Einheiten zur Verfiigung stellt, wird das Bedrohungsplattchen vom Stadtfeld
entfernt und auf den Abwurfstapel fiir Bedrohungsplittchen gelegt 9

P> Ein neues Anwerbungs- oder Bedrohungsplittchen auf den Spielplan legen:

* Immer wenn ein Anwerbungs- oder Bedrohungsplittchen vom Spielplan
entfernt wird, muss sofort ein neues Plittchen ins Spiel gebracht werden. Wurde
ein Anwerbungsplittchen entfernt, wird das Plittchen ins Spiel gebracht, das
sich auf dem Feld Nachstes Anwerbungsplattchen e befindet. Es wird auf das
entsprechende Stadtfeld gelegt und mit Einheiten bestiickt. Dementsprechend
wird das Pldttchen vom Feld Nichstes Bedrohungsplattchen o genommen,
wenn ein Bedrohungsplittchen entfernt wurde.

* Sollte eine bestimmte Klasse von Einheiten nicht in der Kaserne verfiigbar
sein, wenn ein neues Anwerbungsplittchen auf den Spielplan gelegt wird,
so wird das Plittchen nicht komplett gefiillt. Auf keinen Fall werden freie
Plitze mit Einheiten anderer Klassen aufgefiillt.

» Anwerbungsbereich und Bedrohungsbereich auffiillen:

* Wenn ein Anwerbungsplittchen auf eine Stadt gelegt wird, wird sofort das
oberste Plittchen vom Anwerbungsstapel genommen und auf das Feld
Néchstes Anwerbungsplattchen gelegt.

* Wenn ein Bedrohungsplittchen auf eine Stadt gelegt wird, wird sofort das
oberste Plittchen vom Bedrohungsstapel genommen und auf das Feld
Néchstes Bedrohungsplattchen gelegt.

Sollte der Anwerbungs- oder Bedrohungsstapel leer sein, muss dieser sofort
aufgefiillt werden:

* Ist der Anwerbungsstapel leer, werden alle Plittchen vom Abwurfstapel
fir Bedrohungsplittchen genommen. Der gesamte Stapel wird (als
Ganzes) auf die Anwerbungsseite umgedreht und wird dann zum neuen
Anwerbungsstapel @.

* [st der Bedrohungsstapel leer, werden alle Plittchen vom Abwurfstapel
fiir Anwerbungsplittchen genommen. Der gesamte Stapel wird (als
Ganzes) auf die Bedrohungsseite umgedreht und wird dann zum neuen
Bedrohungsstapel @.

* Sollten in einem der beiden Abwurfstapel keine Plittchen verfiigbar
sein, um einen neuen Anwerbungs- oder Bedrohungsstapel
zusammenzustellen, so bleibt das Feld fiir den entsprechenden
Anwerbungs- bzw. Bedrohungsstapel zunichst leer.




[T P

wliord

* Wenn im gesamten Anwerbungsbereich keine Plittchen mehr liegen und der
Anwerbungsstapel auch nicht aufgefiillt werden kann, dann wird das oberste
Plittchen vom Bedrohungsstapel genommen, auf seine Anwerbungsseite
gedreht und auf das Feld Nichstes Anwerbungsplittchen gelegt.

¢ Wenn allerdings im gesamten Bedrohungsbereich keine Plittchen mehr liegen
und der Bedrohungsstapel auch nicht wieder aufgefiillt werden kann, so werden
sofort die Ereignisse ,Die Titanen erwachen” und , Eintreffen des Nachschubs”
ausgefiihrt. Es kann mehrmals im Spiel zu diesen Ereignissen kommen.

Paul hat die letzte Einheit auf dem Anwerbungsplittchen mit der Nr. 8 @
angeworben.

Bevor der Befehl des ndchsten Spielers ausgefiihrt wird, muss dieses Pldttchen
auf den Abwurfstapel fiir Anwerbungsplittchen gelegt werden @.

Paul nimmt das Nachste Anwerbungsplittchen €, legt es auf die entsprechende
Stadt und stellt die fiinf darauf angegeben Einheiten darauf ©). Als Letztes
nimmt er das oberste Plittchen vom Anwerbungsstapel und legt es auf das
Feld Niichstes Anwerbungspliittchen @.

Stadtplittchen — Vorausplanung

Es ist durchaus moglich, das Erscheinen bestimmter Anwerbungs- oder
Bedrohungsplittchen vorherzusehen und entsprechende Befehle fiir das
Spieljahr zu erteilen: Denn man sieht ja, welche Plittchen im Anwerbungs- bzw.
Bedrohungsbereich ausliegen und somit als Nachstes ins Spiel kommen werden.

@ DasPlittchen Nr. 12 liegtgeradeaufdem Feld Nachstes Bedrohungsplattchen
und wird somit als Nachstes ins Spiel kommen. Stephanie vermutet, dass
Paul oder Alex in diesem Spieljahr eine Bedrohung beseitigen werden und
somit das Plattchen mit der Nr. 12 ins Spiel kommen wird.

@ Daher erteilt sie ihrem Idrakys an sechster Stelle den Befehl, in Stadt Nr. 12
eine Bedrohung zu beseitigen €.

@Wie angenommen wird das Bedrohungspldttchen Nr. 12 tatsichlich im
Verlauf des Spieljahres ins Spiel gebracht. Daher ist ihr sechster Befehl
giiltig und sie kann die Bedrohung, der sich Stadt Nr. 12 ausgesetzt
sieht, beseitigen.




B - Die Titanen erwachen und Eintreffen des Nachschubs

' Eintreffen des Nachschubs
. Titanenplittchen

Immer wenn , Die Titanen erwachen” trifft danach Nachschub ein:

Titanenpldttchen haben zwei Seiten: Nehmt alle Plittchen vom Abwurfstapel fiir Bedrohungsplittchen und

 [st die Vorderseite sichtbar, so werden dreht diese (als Ganzes) um.
VORDERSEITE sie ,Schlummernder Titan” genannt.
SCHUUMMERNDERTITAN. — Schlummernde Titanen haben keine
Auswirkung auf das Spiel.

* Wenn sie umgedreht werden, so dass
RUCKSEITE ihre Riickseite sichtbar ist, werden sie
WGTENDER TITAN ,Wiitende Titanen” genannt. Wiitende
Titanen stellen neue Bedrohungen dar,

die die Spieler beseitigen konnen.

. Die Titanen erwachen

© Das Ereignis ,Die Titanen erwachen” wird ausgeldst, sobald es nicht mehr
moglich ist, eine neue Bedrohung ins Spiel zu bringen. Legt auf diesen Stapel nun die {ibrigen Plittchen des Anwerbungsstapels.

@ Alle oben auf den Titanenstapeln liegenden Schlummernden Titanen e
werden umgedreht, so dass die Seite mit den Wiitenden Titanen zu sehen ist.

* Sollten zu diesem Zeitpunkt noch Wiitende Titanen oben auf einem oder Nehmt von diesem neuen Stapel die obersten beiden Plittchen. Diese bilden
mehreren Stapel offen liegen, so bleiben diese wie sie sind. Es werden nur den neuen Anwerbungsstapel. Legt ihn auf den entsprechenden Platz.
Schlummernde Titanen umgedreht. @

# Sollte auf einem Feld im Hort der Titanen kein Titanenplittchen mehr Mischt alle tibrigen Pléttchen des Stapels und dreht sie um. Sie bilden den
liegen, so erwacht auf diesem Feld kein Schlummernder Titan mehr. @ neuen Bedrohungsstapel. Legt ihn auf den entsprechenden Platz.

AOITHRIRY@S Das Ereignis , Eintreffen des Nachschubs” wird immer nach demselben
Prinzip durchgefithrt, unabhéngig davon, ob und wie viele Schlummernde
Titanen erwachen.




Dann legt ihr noch das oberste Plittchen vom neuen Bedrohungsstapel
auf das Feld Nichstes Bedrohungsplittchen.

. Einen Wiitenden Titanen beseitigen

Ein Wiitender Titan wird wie eine neue Bedrohung behandelt. Die Spieler
konnen diese auf dieselbe Art und Weise beseitigen wie normale Bedrohungen.
Ein paar Ausnahmen gibt es aber schon:

* Wiitende Titanen gehoren nicht zu einer bestimmten Stadt. Sie konnen von
jeder Stadt aus beseitigt werden, in der weder ein Anwerbungs- noch ein
Bedrohungsplittchen liegt.

* Die Klassen der Einheiten, die benotigt werden, um einen Wiitenden Titanen
zu beseitigen, sind nicht festgelegt. Fiir jedes auf dem Plittchen abgebildete
9 -Symbol, nimmt der Spieler eine beliebige Einheit aus seinem Vorrat und
legt sie in die Kaserne zuriick.

* Innerhalb eines Spieljahres kann man in derselben Stadt weiterhin nur eine
Bedrohung beseitigen: Weder kann man eine Bedrohung + einen Titanen, noch
mehrere Titanen beseitigen.

* Ein beseitigter Wiitender Titan wird aus dem Spiel entfernt und in die Schachtel
zuriickgelegt.

* Ein Spieler ist nicht verpflichtet, einen Wiitenden Titanen zu beseitigen, wenn
er sich in einer Stadt ohne Anwerbungs- oder Bedrohungsplittchen befindet
und als Befehl eine Aktion eingestellt hat.
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Alex hlt sich in Stadt Nr. 4 auf. Dort liegt derzeit kein Stadtplittchen @ und
Alex hat hier noch keine Aktion ausgefiihrt. Der aktuelle Befehl an seinen Idrakys
lautet jetzt, eine Aktion auszufiihren s Es liegen zwei Wiitende Titanen im
Hort der Titanen. Alex entscheidet sich dafiir, den Titan zu beseitigen, der nur
drei Einheiten benitigt @). Er nimmt drei Einheiten seiner Wahl aus dem Vorrat
hinter seinem Sichtschirm und legt sie in die Kaserne zuriick €. Der beseitigte
Titan wird aus dem Spiel genommen und in die Schachtel zuriickgelegt.

PHASE VIER: MILITARISCHE ERHEBUNG

Am Ende der Spieljahre 4, 8 and 12 wird jeweils eine Militarische Erhebung
durchgefiihrt. Die Spieler mit den meisten Einheiten in jeder einzelnen Klasse
werden hierbei vom Haus der Fiirsten belohnt.

Jede der fiinf Einheitenklassen (Dorfmiliziondre ‘ / Bogenschiitzen . /
Fuf3soldaten . | Priester 4 |/ Kampfmagier . ) wird separat erhoben.

Jeder Spieler nimmt geheim so viele Einheiten der ersten Klasse (Dorfmilizionire)
in die Hand, wie er offenbaren mochte. Kein Spieler muss alle seine Einheiten zeigen
(oder iiberhaupt welche).

Dann zeigen alle Spieler gleichzeitig, wie viele Einheiten sie in die Hand
genommen haben. Der Spieler, der die meisten Einheiten dieser Klasse gezeigt
hat, erhilt eine Belohnung.

Fiir die anderen vier Klassen wird genauso verfahren.

EIRUVEIES Jeder Spieler stellt nach der Erhebung alle gezeigten Einheiten wieder
in den Vorrat hinter seinem Sichtschirm.

L



* Der Spieler, der die meisten Dorfmilizionére gezeigt hat, erhilt
1 Goldmiinze (Wert 1).

* Der Spieler, der die meisten Bogenschiitzen gezeigt hat, erhalt
2 Goldmiinzen (jeweils Wert 1).

® Der Spieler, der die meisten Fufdsoldaten gezeigt hat, darf
1 Bardenplittchen in ein Gebiet legen, das zu seinem Idrakys
benachbart ist.

® Der Spieler, der die meisten Priester gezeigt hat, darf
2 Bardenplittchen in ein oder zwei Gebiete legen, die zu
seinem Idrakys benachbart sind.

* Der Spieler, der die meisten Kampfmagier gezeigt hat, darf
1 Stockwerk zu einer beliebigen seiner Zauberergilden
hinzufiigen, wobei er sich natiirlich an die Regel zur
maximalen Hohe halten muss.

WIOEHEH®S Sollte ein Spieler die Belohnung fiir die meisten Kampfmagier

gewinnen, der noch keine Zauberergilde begonnen hat bzw. der nur Zauberergilden
mit maximaler Hohe besitzt, so darf er ein Stockwerk hinter seinen Sichtschirm
legen. Sobald ein solcher Spieler den Bau einer neuen Zauberergilde beginnt,
muss er dieses Stockwerk dort mit einbauen, vorausgesetzt diese neue Gilde wird
nicht sofort mit 4 Stockwerken errichtet.

Wenn zwei oder mehr Spieler bei einer Erhebung gleich viele Einheiten zeigen, so
erhalten alle diese Spieler 1 Goldmiinze, bzw. legen 1 Bardenplittchen, bzw. bauen
1 Stockwerk an einer Zauberergilde - je nachdem welche Klasse gerade an der Reihe ist.

EIRYWEERS Gibt es einen Gleichstand bei der Erhebung der Fufisoldaten oder
Priester, so legen die am Gleichstand beteiligten Spieler ihr Bardenplittchen in
Spielreihenfolge, beginnend mit dem Startspieler.
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ALEX STEPHANIE

Michael, Paul, Stephanie und Alex fiihren die Erhebung der Priester durch:
Michael und Paul zeigen je einen Priester, Alex zeigt keinen und Stephanie
zwei. Stephanie hat die Mehrheit und darf daher zwei Bardenplittchen in ein
oder zwei Gebiete benachbart zu ihrem Idrakys legen.

PHASE FiNrF: ENDE DES SPIELJAHRES

Sobald samtliche Spieler alle ihre Befehle des laufenden Spieljahres ausgefiihrt
haben und sich in den Jahren 4 und 8 die Militarische Erhebung angeschlossen
hat, wird der Jahr-Anzeiger ein Feld weiter bewegt. Der Startspieler des vergangenen

Spieljahres gibt das Startspieler-Pldttchen an den Spieler zu seiner Linken. Es
geht weiter mit Phase Eins des ndchsten Spieljahres.

PHASE SECHS: SPIELENDE

Das Spiel endet nach der abschlieflenden Militdrischen Erhebung am Ende

des 12. Spieljahres.
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Bei Spielende werden drei aufeinanderfolgende
Priifungen durchgefiihrt. In jeder dieser drei Priifungen
wird die Rangfolge aller Spieler in einer der drei Kategorien
,Reichtum”, ,Einfluss beim magiebegabten Teil der
Bevolkerung” und ,Ansehen im Konigreich” ermittelt.
Nach der ersten Priifung scheidet ein Spieler aus (bzw.
zwei Spieler, wenn zu funft gespielt wird). Nach der
zweiten Priifung scheidet ein weiterer Spieler aus. Und in
der dritten Priffung scheidet zu guter Letzt einer der
beiden noch verbliebenen Spieler aus. Der Spieler, der
jetzt noch iibrig ist, ist der Sieger dieser Partie.

' Die drei Priifungsplittchen

Die Ruhmeshalle zeigt drei Sdulen. Am Fufd jeder dieser Sdulen liegt ein

Pritfungsplittchen @.

Es gibt drei Priifungspldttchen:

O 0 O

Das Priifungsplittchen
fiir Reichtum

Das Priifungsplittchen
fir Einfluss.

G 0 0 > Das Pritfungsplattchen
fir Ansehen.

Uber diesen Plittchen ist jeweils eine Siule mit fiinf Feldern zu sehen @. Mittels
dieser wird die Reihenfolge der Spieler in den drei Priiffungen angezeigt.

Efnuwefiss Die Reihenfolge der Priifungen wurde bei Spielbeginn zufillig

bestimmt.




. Die erste Priifung

. Ist es die Priifung des Ansehens:

Das Priifungsplittchen am Fufd der linken Siule bestimmt, welche Priifung Das Ansehen eines Spielers im Konigreich wird anhand der Bardenplattchen
zuerst durchgefithrt wird. bewertet, die jeder Spieler in den Gebieten besitzt. Zunichst wird die Festung

geleert und die darin enthaltenen Bardenplittchen in das Zentralgebiet gelegt.

. Wenn dies die Priifung des Reichtums ist:

Dann wird fiir jedes Gebiet separat gepriift, welcher Spieler die Mehrheit an
Der Reichtum eines Spielers wird anhand des Werts seiner im Spielverlauf = Bardenplittchen besitzt. Der Spieler, der die meisten Bardenplittchen in einem
gesammelten Goldmiinzen bestimmt. Gebiet besitzt, erhilt Ansehenspunkte entsprechend der hoheren der beiden Zahlen
beim Bardensymbol. Der Spieler mit den zweitmeisten Bardenplittchen erhalt

/’ 12 - entsprechend die niedrigere Zahl an Ansehenspunkten.

1 . ¢ Teilen sich zwei oder mehr Spieler den ersten Platz, so erhalten alle am
. Gleichstand beteiligten Spieler Ansehenspunkte entsprechend der hoheren Zahl
/, des Gebiets. Es werden dann aber keine Punkte fiir den zweiten Platz vergeben.

* Teilen sich zwei oder mehr Spieler den zweiten Platz, so erhalten alle am
Gleichstand beteiligten Spieler Ansehenspunkte entsprechend der niedrigeren
Zahl des Gebiets.

Jeder Spieler nimmt eines seiner drei ,Wertungspldttchen Aktiver Spieler” und

zeigt mit diesem auf der Wertungsleiste seinen Reichtum an. .
MICHAEL
Q ALEX
o 9
- STEPHANIE
. Ist es die Priifung des Einflusses: .

Der Einfluss eines Spielers beim magiebegabten Teil der Bevolkerung wird durch PAUL
die Anzahl an Stockwerken der Zauberergilden bestimmt, die er im Spielverlauf . — o
gebaut hat.

IfsuweEftss Sollte ein Spieler noch Stockwerke hinter seinem Sichtschirm haben, Das Ansehen eines Spielers im Konigreich ergibt sich aus der Summe aller
weil er diese im Spielverlauf erhalten hat, aber nicht verbauen konnte, so werden = Ansehenspunkte, die ein Spieler in den verschiedenen Gebieten erhalten hat.
diese bei der Priifung des Einflusses nicht mitgezéhlt. Jeder Spieler nimmt eines seiner drei ,Wertungsplittchen Aktiver Spieler” und

zeigt mit diesem auf der Wertungsleiste sein Ansehen im Konigreich an.
. Die Rangfolge der Spieler bei der ersten Priifung
> . 'o Der Spieler, dessen Wertungsplittchen auf der Wertungsleiste am weitesten
vorne ist, legt sein Wertungsplittchen auf das oberste Feld der ersten Siule. Dann
GILDEN DES BLAUEN SPIELERS PUNKTZAHL DES BLAUEN SPIELERS . . .. . . q
AUF DEM SPIELPLAN legt der Spieler an zweiter Position sein Wertungsplattchen direkt darunter usw.

Sobald alle Spieler ihr Wertungsplittchen auf die Siule gelegt haben, steht die

Jeder Spieler nimmt eines seiner drei ,Wertungspldttchen Aktiver Spieler” und  Rangfolge fest. Sollten zwei oder mehr Spieler auf der Wertungsleiste gleich weit

zeigt mit diesem auf der Wertungsleiste seinen Einfluss beim magiebegabten vorne liegen, so legen sie ihre Wertungsplittchen zunéchst auf dasselbe Feld
Teil der Bevolkerung an. der Sdule in der Ruhmeshalle.
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. Auflésung von Gleichstinden

Wenn in der Ruhmeshalle Gleichstand zwischen zwei oder mehr Spielern besteht,
so wird dies mittels der Einheiten im Vorrat der betroffenen Spieler aufgelost.
Der Spieler, der noch mehr Einheiten hinter seinem Sichtschirm hat, entscheidet
das Unentschieden fiir sich. Die aufeinanderliegenden Wertungsplittchen sollten
nun entsprechend auseinander geschoben werden. Sollten die betroffenen Spieler
auch gleich viele Einheiten haben, so gewinnt der Spieler, der vom aktuellen
Startspieler ausgehend in der Spielreihenfolge weiter hinten sitzt.

. Ein Spieler scheidet aus

Wenn die Rangfolge bestimmt ist, scheidet der am schlechtesten platzierte
Spieler aus. Sein Wertungsplittchen wird von der Seite ,Aktiver Spieler” auf die
Seite ,Ausgeschiedener Spieler” gedreht.

Wadh@z® In einem Spiel zu fiinft scheiden in der
ersten Priifung gleich ZWEI Spieler aus.

4 SPIELER 5 SPIELER
ERSTE PRUFUNG AUSGESCHIEDEN ERSTE PRUFUNG AUSGESCHIEDEN
ERSTE PRUFUNG AUSGESCHIEDEN

Bei der Priifung des Reichtums haben Stephanie (schwarz) und Paul (griin)
mit jeweils 18 Goldmiinzen Gleichstand. Sie vergleichen die Anzahl der
Einheiten hinter ihren Sichtschirmen. Stephanie hat 2 Einheiten und Paul
hat 4. Daher scheidet Stephanie aus und dreht ihr Wertungspldttchen auf die
Seite Ausgeschiedener Spieler.

. Zweite und dritte Priifung

Die zweite und dritte Priiffung wird genauso durchgefiihrt wie die erste Prifung,
Eine Ausnahme gibt es jedoch: Die Wertungspldttchen von bereits ausgeschiedenen
Spielern werden bei der Betrachtung, welcher Spieler in der Rangfolge dieser Priifung
am Niedrigsten ist, ignoriert.

Nach der dritten Priifung gibt es noch genau einen Spieler, dessen Wertungsplattchen
auf der aktiven Seite liegt. Dieser Spieler gewinnt das Spiel und wird zum , Retter des
Konigreichs” ernannt.

& raulwirdzum
@ .Retter des
m Konigreichs“
ernannt.

DRITTE PRUFUNG

L
2 »
ERSTE PRUFUNG ZWEITE PRUFUNG

In der zweiten Priifung hat Paul 12 Einfluss, Stephanie hat 11, Alex 9 und
Michael 8. Paul (griin) legt sein Wertungspldttchen auf das oberste Feld
der zweiten Sdule, darunter liegen Stephanie (schwarz), dann Alex (gelb)
und zuletzt Michael (blau). Alle Wertungspldttchen werden mit der aktiven
Seite nach oben gelegt, ausgenommen das von Stephanie, da sie bereits in
der ersten Priifung ausgeschieden ist. Als niedrigstrangiger Spieler dieser
Priifung scheidet nun Michael aus und dreht sein Wertungspldttchen auf die
Seite Ausgeschiedener Spieler.

In der dritten Priifung geht es um das Ansehen. Stephanie hat 18 Ansehen,
Paul hat 16, Alex 15 und Michael 12. Stephanie und Michael legen ihre
Wertungspldttchen mit der Seite Ausgeschiedener Spieler nach oben, da sie in
den Priifungen davor ausgeschieden sind. Nur Paul und Alex sind noch im
Rennen. Da Paul in der Rangfolge besser platziert ist als Alex, entscheidet er
die dritte Priifung fiir sich und wird zum , Retter des Konigreichs” ernannt.
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Ry Die beiden untenstehenden Varianten kénnen sowohl separat voneinander
wie auch gemeinsam genutzt werden.

Das|Spiellzu[drittimitiDummy:Spielery

* Die Gebiete @ und @ sind nicht verfiigbar: Auf die Leier-Symbole dieser
Gebiete wird je ein Odnisplittchen gelegt.

-
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IEfyefls Es ist den Spielern erlaubt, im Spielverlauf Stidte zu bereisen, die
an die Gebiete mit Odnisplittchen angrenzen. Dies ist auch erlaubt, wenn das
zugehorige Stadtpldttchen gar nicht im Spiel ist (z. B. Stadt Nr. 21). Es nehmen
also alle 21 Stidte am Spiel teil und man kann auch Wiitende Titanen in einer
Stadt beseitigen, deren Stadtplattchen nicht im Spiel ist. Allerdings kann i
man in ein Gebiet mit Odnisplittchen niemals Bardenplittchen legen. Eine I
Zauberergilde kann aber durchaus in einer Stadt errichtet werden, die an nicht AR
verfuigbare Gebiete angrenzt. h R

SPIELAUFBAU

Der Spielaufbau fiir ein Spiel zu dritt indert sich ein wenig:

* In einem Spiel zu dritt werden nur die 18 Stadtplittchen mit dem
Symbol verwendet.




* Auf jedes Anwerbungsplittchen werden nur vier Einheiten gestellt (im
Gegensatz zu den fiinf Einheiten in einem Spiel zu viert oder funft).

» Es werden nur je vier Anwerbungs- und Bedrohungsplittchen auf den Spielplan
gelegt (anstelle von fiinf).

* Die drei Priifungspléittchen werden mit der a Seite nach oben verwendet.

* Der Dummy-Spieler nimmt nicht an den Militarischen Erhebungen teil und
bewegt keine Figur tiber den Spielplan.

* Das Dummy-Spielbrett wird neben den Spielplan gelegt.

® Ein Dummy-Spieler-Plittchen wird auf Feld 6 der Siule gelegt, die dem Symbol
der ersten Priifung in der Ruhmeshalle entspricht. Ein weiteres Dummy-Spieler-
Plittchen wird auf Feld 5 der Siule gelegt, die dem Symbol der zweiten Priifung
in der Ruhmeshalle entspricht. Das letzte Dummy-Spieler-Plattchen wird auf
Feld 4 der Sdule mit dem Symbol der dritten Prufung in der Ruhmeshalle gelegt.

Ihmyefls Fir eine groflere Herausforderung kann man die Startwerte des
Dummy-Spielers auch in jeder Sdule um 1 erhéhen.

® Der restliche Spielaufbau wird genauso wie im Spiel zu viert und fiinft gehandhabt.

Das SpIEL MIT DEM DuMMY-SPIELER

Zu Spielbeginn hat der Dummy-Spieler bereits gewisse Werte bei Reichtum,

Ansehen im Konigreich sowie Einfluss beim magiebegabten Teil der Bevolkerung

erreicht. Diese werden in den drei entsprechenden Sidulen durch die Dummy-

Spieler-Plittchen angezeigt. Immer wenn ein Spieler wihrend des Spiels eine

Bedrohung beseitigt, muss er eines der Dummy-Spieler-Plittchen um ein Feld

seiner Wahl nach oben verschieben. So verbessern sich die Werte des Dummy-
Spielers im Verlauf des Spiels kontinuierlich.
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Stephanie hat eine Bedrohung beseitigt und entscheidet sich dafiir, den
Reichtum des Dummy-Spielers zu erhiohen.

Der Sieger wird im Spiel zu dritt genauso entschieden wie in einem Spiel zu viert. Bei
den Priifungen werden auch die aktuellen Werte des Dummy-Spielers berticksichtigt
und es ist moglich, dass der Dummy-Spieler dafiir sorgt, dass einer der menschlichen
Spieler ausscheidet. Der Dummy-Spieler verliert aber jedes Untentschieden gegen
einen menschlichen Spieler.

KurzspiellZlNeuniSpieljahre]

Wenn die Spieler ein kiirzeres Spiel {iber neun Spieljahre spielen wollen, sind
folgende Anpassungen notwendig:

* Die Kalenderplittchen werden auf den Kalender auf dem Spielplan gelegt,
um die Spieldauer auf neun Spieljahre zu verkiirzen.

* Militarische Erhebungen werden am Ende des dritten, sechsten und neunten
Spieljahres durchgefiihrt.

Es gibt weniger Stadtplittchen und Gebiete:

e Bei fiinf Spielern werden die Stadtplattchen mit den Nummern 20 und 21
entfernt und ein Odnisplattchen wird in Gebiet @) gelegt.

® Bei vier Spielern werden die Stadtpldttchen mit den Nummern 19, 20 und
21 entfernt und Odnisplittchen werden in die Gebiete @) and @) gelegt.

® Bei drei Spielern werden die Stadtplattchen mit den Nummern 14 und
18 entfernt und Odnisplittchen werden in die Gebiete @ and € gelegt.
(Und denkt daran, dass mit den Stadtpldttchen mit dem E Symbol
gespielt wird.)

Das sonstige Spiel lduft genauso ab wie das Standardspiel.

e

T




A

Spieler Blau ist der aktuelle Startspieler und steht zu Beginn des Spieljahres in
Stadt Nr. 7. Er hat bereits 2 Dorfmilizionire, 2 Bogenschiitzen und 1 Priester
hinter seinem Sichtschirm.

O Seine sechs Befehle fiir das kommende Spieljahr sind wie folgt

(O Ausfiihren der Befehle

(1)

Runde 1: € - In Stadt Nr. 7 liegt ein Anwerbungspléttchen, auf dem sich
noch drei Einheiten befinden: 1 Bogenschiitze, 1 Fufsoldat und 1
Kampfmagier. Spieler Blau wirbt den Bogenschiitzen an (da er die schwichste
verfiigbare Einheit ist) und stellt ihn hinter seinen Sichtschirm.

D> Die anderen Spieler fithren ihren ersten eingestellten Befehl aus.

@

B> Die anderen Spieler fithren ihren zweiten eingestellten Befehl aus.

©)

Runde 2: — Spieler Blau bewegt seinen Idrakys entlang der roten
Strafle von Stadt Nr. 7 nach Stadt Nr. 6.

Runde 3: € - In Stadt Nr. 6 stehen fiinf Einheiten bereit: 1 Dorfmiliziondr,
2 Bogenschiitzen, 1 Fuflsoldat und 1 Kampfmagier. Spieler Blau wirbt die

schwichste verfiigbare Einheit an (den Dorfmiliziondr) und stellt ihn hinter
seinen Sichtschirm.

P> Die anderen Spieler fithren ihren dritten eingestellten Befehl aus.

O,

B> Die anderen Spieler fithren ihren vierten eingestellten Befehl aus.

(5)

D> Die anderen Spieler fiihren ihren fiinften eingestellten Befehl aus.

Runde 4: — Spieler Blau bewegt seinen Idrakys entlang der blauen
Strafie von Stadt Nr. 6 nach Stadt Nr. 11.

Runde 5: — Spieler Blau bewegt seinen Idrakys entlang der roten
Strafle von Stadt Nr. 11 nach Stadt Nr. 17.

Runde 6: @ - Spieler Blau stellt dem Fiirsten von Stadt Nr. 17 die

benoétigten Einheiten zur Verfiigung, um eine Bedrohung zu beseitigen: 1
Dorfmiliziondr, 1 Bogenschiitze und 1 Priester. Er nimmt diese Einheiten aus dem
Vorrat hinter seinem Sichtschirm und stellt sie in die Kaserne zuriick. Als
Belohnung baut er eine dreistockige Zauberergilde in der Stadt und legt drei
Bardenplittchen in Gebiete benachbart zu seinem Idrakys. (Er kassiert dieses Mal
also keine Goldmiinzen.) Er legt ein Bardenplattchen in das schneebedeckte
Gebiet und wirft die beiden tibrigen Pléttchen in die Festung im Zentralgebiet.

Das Bedrohungsplittchen von Stadt Nr. 17 wird vom Spielplan entfernt und
auf den Abwurfstapel fiir Bedrohungsplittchen gelegt. Eine neue Bedrohung wird
vom Feld Nachstes Bedrohungsplattchen genommen und auf eine Stadt (Nr. 14)
gelegt. Dann wird noch das oberste Plittchen des Bedrohungsstapels auf das Feld
Nichstes Bedrohungsplattchen gelegt.

B> Die anderen Spieler fithren ihren sechsten und letzten eingestellten Befehl aus.

> Spieler Blau gibt das Startspieler-Plittchen an den Spieler zu seiner Linken weiter.
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= ‘Als Magier nutzt ihr die Energie der vier Elemente, webt Zauberspriiche und sammelt wertvolle
o < Kristalle, um im Wettkampf iiber zwolf Jahreszeiten siegreich zu sein.
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