


“Willkommen Wanderer! Komm, gesell Dich zu mir an den Tisch und schiittle die Ermiidung
der StralBe ab. Mach es Dir bequem, bestell uns ein Bier und lausche den Worten des alten Mannes.
Hére genau zu und ich erzihle Dir eine Geschichte von einem gewissen Garten.”

|I. Die Welt

“Die erste menschenahnliche Zivilisation seit der Geschichtsschreibung wurde im erforschten Weltraum
gefunden. Sie erscheint unbeirrt in dem Glauben, nicht die einzige im Universum
zu sein. Die Moglichkeiten, die sich hieraus ergeben, sind unermesslich!”

Die Geschichte spielt sich auf einem entfernten
Planeten ab, der von einer intelligenten
Zivilisation bewohnt ist. Die Lebensbedingungen
von Midgaard sind den irdischen sehr ahnlich,
lediglich wie in den ewig eifersiichtigen
Armen einer unheimlichen Epoche gefangen.
Ahnlich unserem Mittelalter, ist dies ein Ort
von Aberglaube und Magie — jedoch sind
diese Krafte hier real. Verborgene Krifte sind
am Werk und verwandeln Midgaard in eine Arena
fur diejenigen, die tapfer — und dumm — genug
sind, sich die Krafte der Gotter anzueignen.
Diese Welt steht am Rande des Untergangs, das Gleichgewicht gerat
ins Wanken und einem Krieg der Gottgleichen steht nichts mehr im Weg...

2. Die Mission

“ICH EILTE IN DIE MIDGAARD Il. STATION, DEN UBERLEBENEN ZUR HILFE,
UND FRAGTE NACH ULE, DEM NACHTWANDERER.”

Mit dem Wissen, das sie aus der Umlaufbahn gewinnen konnten, wurde
eine Gruppe von Wissenschaftlern der Erde heimlich

auf die Oberflaiche von Midgaard abgesetzt, um ihre

Forschung weiterzufiihren. Eine verborgene Annaherung

wurde als beste Losung angenommen, da man die Art

der BegriiBung fiir die Neuankommlinge nicht einschatzen

konnte.

Kurz nachdem die ersten Berichte lber eine ,,M-Faktor”

genannte ungewohnliche Kraft (die Kraft, die von den

Midgaardern Magie genannt wurde) eingingen, geschah

eine Tradodie. Diejenigen vom Team, die nicht getotet

wurden, flohen und die Verbindung war verloren...

Das Ziel der Mission von Vuko Drakkainen, der in der Erscheinung von UIf,
dem Nachtwanderer auf den Planeten kommt, scheint einfach: die Forscher
finden, von denen seit zwei Jahren jede Spure fehlt, und sie wieder auf die Erde
zu bringen.Wenn nicht anders moglich — auch mit Gewalt.

Die Aufgabe erweist sich schwerer als sie zu sein schien...

Auf der Erde waren sie bloB3 Forscher, nun sind sie besessen von ihrem Streben
nach Macht und Wissen und gedenken nicht zuriickzukehren. Die Macht Uber
die Welt scheint viel interessanter zu sein.

“Hére genau zu Wanderer: Lerne die gefahrilichsten Magier naher kennen.”

3. Die Forscher
“Nach den Erejgnissen in der Station lberlebten vier von uns. Jeder ging dann seinen ejgenen Weg. *

“Man sagte, dass sie aus der Wiiste kam. Direkt aus der wasserlosen Holle von Nahel Zym,
in der es nur Steine, Sand und eiserne Grasbdischel gibt.”

Ulrike Freihoff — Nahel Ifrija, Wistenfeuer.
Wie ein verheerender Flachenbrand breitete
sich ihr Einfluss Uber das Land aus und erschuf
das groBte Reich, das Midgaard je gesehen
hat. Dank ihrer Schonheit und Reize wurde
sie die spirituelle Flhrerin des Kultes
der Unterirdischen Mutter. Den einzigen
Lebenssinn sieht sie nun in der Verehrung dieses
alten Glaubens. Alles gehort der Unterirdischen
Mutter. lhren Einfluss nutzend ersehnt sie sich
eine Gesellschaftsordnung, in der ihre fanatischen
Anhanger willens sind, alles fiir ihre Religion zu opfern.
Freihoff beabsichtigt ihre Forschung an allem, was ihr durch den Ehrenkodex
der Erde verboten war, weiterzufiihren. — vor allem in Bezug auf
die Gesetzessammlung des Kultes um die Unterirdische Mutter. Sie sehnt sich
danach, der Unterirdischen Mutter die Welt zuruckzugeben, so dass alles wieder
Eins werden kann - in dem Glauben, dass das Gliick mit der erneuerten Ordnung
zuriickkehrt wird. Zumindest wird es so behauptet...
Sie hat den Bau der Roten Tirme angeordnet, in denen der Kult
der Unterirdischen Mutter gedeihen kann. Jeder weiB, dass sie liber die Priester
in den silbernen Masken herrscht, die bereit sind, Menschen zu versklaven
und dunkle Rituale in ihrem Namen abzuhalten...

“Ich erschaffe, weil ich will. Weil diese Welt mir diese Macht gibt.*

Pier van Dyken, auch als Aaken bekannt;
Herrscher der Schlangenmenschen.
Ein verdrehter Konner und Umgestalter,
der von standig neuen Visionen besessen ist.
In der Magie sieht er ein perfektes Werkzeug
zur Schaffung einer Welt nach seiner grausamen
Fantasie und seinen groften Wunsch zu
erfiillen: seine eigenen verqueren ,,Kunstwerke*
zu erschaffen. Sich als ein Gott flihlend, lasst
er seine treuen Schlangen neue magische Vorrate
suchen, aus denen er die Kraft zum Schopfungsakt
bezieht.
Er lebt im Siiden der Segelkiiste, in abgelegenen Gebieten hinter dem Land
der Feuermenschen. Eingesperrt im Dorn — einer gezwirbelten beweglichen
Festung, die ein Symbol von Veranderungen darstellt — experimentiert er standig
mit dem M-Faktor, auch an lebendigen Wesen. Er will sein Land an die Gemalde
von Bosch angleichen, in denen er das vollkommenste Sinnbild der Macht sieht.
Die Leute sagen, er versuche eine gewaltige Armee zu erschaffen, die nicht
nur aus treuen gut bewaffneten Soldaten besteht, sondern auch
aus Panzerkrabben, Drachen und Wyvern...
“Dort schlief sie im Schrecken ein und schrie in diesem Traum dber

das Unheil am Tal, und der Baum - vom Schrei geweckt - umschlang
sie und bildete einen Turm.*

Passionaria Callo, unsere Schmerzensmutter.
Wurde verruckt, nachdem sie den grausamen
Kampf mit schier unaussprechlichen Graueltaten
zwischen Van Dyken und Freihoff beobachten
musste. In Panik umgab sie sich mit einem Baum,
welchen Sie in einen Turm formte. Darin schlief sie
ein und in ihrem Traum erschuf sie ein vom Rest
der Welt abgespaltenes Tal. Ein heiliger Platz fiir



alle, die in dessen Grenzen leben...ob diese nun wollten oder nicht. Der Frieden
im Land hangt vom ruhigen Schlaf der Herrin ab. Sobald diese Albtraume hat,
kommt Ungllick iiber das Tal. Die in ihrem Traum Eingeschlossenen singen ihrer
Herrin dann zur Beruhigung Wiegenlieder und bringen wieder Ordnung in ihre
Heimat. Callos Untertanen sind durch ihre Traume in diverse Marchengeschopfe
verwandelte Menschen. Sie strebt danach, alle Regionen Midgaards in ihren
Traum einzubinden und dadurch einen Zufluchtsort frei von Bosem und Ungliick
zu erschaffen.Wie auch immer, sei vorsichtig, Wanderer. Man sagt, jeder der das
Tal mit bosen Absichten betritt wird vernichtet...
“Ich war eine Eisscholle; traumte blind von einer Burg, die mich schiitzen wiirde.
Monatelang blieb ich geistesabwesend in der Eisdunkelheit und traumte von Fullboden,

Tirmen und Kreuzgangen. Ich kannte jede Mauer des AulBenhofs und Kammer:
Es dauerte so lange, bis mir die Burg aus dem Kopf wuchs.

Olaf Fjollsfinn, Herr des Eisgartens.
Durch den Gesang verwandelt, wurde
er geisteskrank und von den anderen zum Sterben
in den vereisten Seen zurlickgelassen.Er liberlebte
jedoch und lieB den Eisgarten in ihm erwachen
— eine Festung im Herzen einer vulkanischen
Insel. Seine Burg gestaltete er zu einem Asyl
fir jeden, der den Schrecken des Krieges auf dem
Kontinent entkommen will. Daher sendet er stets
Schiffe aus Eis auf der Suche nach Zuziiglern aus,
die in seinem abgelegenen Burgfried wohnen
wollen. Es gibt Geriichte, wonach er Seefahrer
von Wolfsschiffen entfiihrt und die von ihm aus geschmolzenem Stein geformten
Soldaten Kiistendorfer pliindern...

4. Die Spezialeinheiten

“Hore dem alten Mann zu, Wanderer: Folge seiner Weisheit. Du horst jetzt eine Geschichte iber die,
die ihren Dienst und ihr Leben den Magiern (iberlassen haben.”

Nabhel Ifrija
(Ulrike Freihoff)

“Seid wie die Mondbriider. Wer schwach ist, wird fiir die anderen Nahrung sein.”

Mondbruder. Laut dem Glauben des Kultes

um die Unterirdische Mutter, gebar diese zwei Briider, welche

zu ihren Dienern zihlten. Sie wurden als Manner geboren, deren

einzige Bestimmung es ist, der Unterirdischen Mutter zu dienen.

Standhaft und treu fiihrt die wachsende Armee der Brider ohne

Wenn und Aber alle Befehle aus. Als Symbol gelten zwei Monde,
die jeder treue Krieger auf dem Schild und Panzer tragt...

“Die Priester jedoch gehoren den Kasten nicht an.
Als Erleuchtete stehen sie iber Allem.

Erleuchtetes Wesen. Eine von den am hochsten stehenden

Anhangern in der Hierarchie des Kultes der Unterirdischen Mutter.

Die Erleuchteten sind weder Frauen noch Manner, sondern perfekte

Gestalten der Einheit. Diese Priester tragen silberne Masken

und sind in rote Mantel verhiillt. Zu deren Aufgaben zahlen blutige

Rituale und das Regieren im Namen der Unterirdischen Mutter.
Sie wachen auch liber die Einhaltung des Erden-Kodex...

“Dieser Krieg wurde in der Dunkelheit und Stille gefiihrt, von Menschen, die niemals einer gesehen hat.*

Harrasim. Die Stillen sind ein Orden des Kultes
der Unterirdischen Mutter. Elitare Einheiten von perfekt geschulten
Spionen und Mordern. Sie gelten als fanatische und unbesiegbare
Verehrer und besitzen die Fahigkeit der Erschaffer. Jeder von ihnen
war von frithester Jugend einem morderischen Training ausgesetzt,
das voll von Schmerz und Demiitigung war, um zum Schluss
ein treuer und standhafter Diener zu werden, ein Tempelspion...

Aaken
(Pier van Dyken)

“Das Monster war héllisch schnell. Abwechselnde Sibelhiebe fielen

mit der Geschwindjgkeit von Hubschrauberrotoren.*

Krabbe. Innerhalb des dicken, schuppigen Panzers und hinter
zwei hollisch scharfen Sensen, verbirgt sich ein krebsahnliches
Gewebe. Aaken lieB kleine Kinder entfuhren, die er dann mit Hilfe
von Machten der Kultstatten in Krabben verwandelte. Sie sind
klein, flink und intelligent. Der eigenen Kraft bewusst, verbreiten
sie Schrecken beim Feind und zerhacken jeden, der zu nahe kommt...

“Das vor dem Tor stehende Geschopf hob die Pfeife hoch und brachte ein Gerausch hervor;

das wie ein Schrei einer Frau klang. Entsetze, voller Leiden und Angst,
nur linger als die menschlichen Lungen es je ausstrémen konnten.”

Musikant. Sieht wie ein Monch mit einem Rattenschadel aus.
Dieser Hollenmusikant ist das nachste Geschopf von van Dyken.
Bei Gefahr ist er in der Lage seinen Korper in hunderte fetter
Nachtfalter zu verwandeln und sich in der Luft zu zerstreuen.
Er schleicht sich in die Nahe der Siedlungen und lockt mit dem
Klang seiner Pfeife die Kinder an, die dann, wie in Hypnose versetzt,
ihm direkt zum Konig der Schlangen folgen...

“Es machte eine grolSe Wende und kippte ab, liberschlug sich,

machte grazios drei Schleifen bevor es sich in unheimlichen Rauch aufiéste - wie ein Facher einer Tanzerin.*

Wyvern. Die Kronung seiner Drachenforschung. Da Van Dyken
es nicht schaffte die Grundgesetze der Physik zu bezwingen,
anderte er die Taktik und schuf einen halb realen Wyvern,
der leichter als die Luft war. In einer Sekunde einer Rauchwolke
ahnlich und in der anderen eine gigantischen Bestie mit
Riesenziahnen, die die ahnungslosen Feinde in Stiicke reift.
Die brutale Kraft ist jedoch nicht alles. Dieses Ungeheuer kann
auch gewaltige elektrische Entladungen erzeugen, die wie Blitze
aus dem riesigen Maul emporschlagen...

Die Schmerzensmutter
(Passionaria Callo)

“All diese Wesen stiellen grassliche Schreie aus als sie uns umzingelten. Wir konnten nur unsere Schwerter
ums uns schwingen und den Krallen, Zahnen und Speerschligen in diesem Wahnsinn ausweichen.”

Wilde Kinder.Sie waren einst unschuldige Opfer des Gotterkrieges
und wurden durch den Traum der Schmerzensmutter wahrend der
Talentstehung verschluckt und als ihre Wachter wiedergeboren.
Wenn die Herrin ruhig schlaft, verschmelzen die Kinder mit
der sie umgebenden Natur. Sollte jemand jedoch wagen die Ruhe
des Tales zu storen, laufen diese Wesen Amok und sind bereit
den ahnungslosen Angreifer zu toten...



“Und dann nahm das fantastische Geschopf eine kurze, dicke Rohrflote in die Hande
und begann zu spielen. Eine merkwiirdjge Musik erklang, wie ich sie noch nie zuvor gehért habe.”

Faunus. Ein massiger, breitschultriger Mannertorso, der in einen
haarigen Pferdewiderrist Ubergeht und mit Pferdehinterbeinen
endet. Sein Kopf ist mit Widderhornern gekront. Er ist der
Talfihrer und —wachter. Er besitzt eine Rohrflote, auf der
er eine traurige Melodie spielt. Nur diese Melodie kann den
Zorn der wilden Kinder bandigen, damit der ruhige Schlaf
der Schmerzensmutter wieder einkehrt...

“Manchmal hatte die Schmerzensmutter Albtraume. Man musste ins Haus fliehen, die Tiir verriegeln,
eine Talgkerze anziinden und ihr besanftigende Lieder singen, bis sie sich beruhigte.*

Albtraum. Wenn die Schmerzensmutter Boses ahnt, verwandelt
sich ihr ruhiger Schlaf in einen Albtraum, der in ihrem Tal zur
Realitat wird und ihre Angst auf die Menschen im Tal entfesselt.
Undurchdringlich fir Speer oder Schwert, ist der Gesang
der Verehrer die einzige Moglichkeit, diese heulende, aus purem
Grauen erwachsene Wildheit zu beseitigen. Die wilden Kinder
witen dann und nichts kann sie stoppen. Die einzige Rettung
fir ihre Untertanen sind gesungene Loblieder. Wehe dem, der den Zorn
der Schmerzensmutter eigenen Leibe erfahrt...

Fjollsfinn

"Manchmal passierte es sogar; dass seltsame halbmenschliche Krieger nachts
aus dem Meer kamen und die Kistensiedlungen plinderten. Es waren Missgeburten,
Nebelgespenster;, zum Leben erweckt, und intelljgent.*

Vulkanmenschen. Aus den Liedern erschaffene Vulkankrieger,
die zum Plindern der Kistendorfer sowie zur Entfiihrung
von Menschen entsendet werden. Klotzig und geheimnisvoll,
entstanden aus Feuer, Eis oder Stein, sind sie bereit alle Befehle ihres
Herrn auszufiihren...

“Der Eisdrakkar glitt den Fluss entlang, brach eine diinne Eisschicht auseinander und verscheuchte
Schwarme von Wasservégeln, die auf Stegpfahlen salBen.

Eisdrakkar. Eines der vollkommensten Werke von Fjollsfinn, dem
Eismeister. Ein riesiges, halbdurchsichtiges Schiff, viel moderner als
die Schiffe der Kiistenmenschen. Schnell und wendig, unabhangig von
Windboen und Meeresstromen.Es kann nicht nur bei Kampfmissionen
eingesetzt werden, sondern auch als ein Transportmittel von groBen
Flichtlingsgruppen dienen...

“Die Baumbrtider sind die schrecklichsten Kimpfer; die die Welt je gesehen hat.
Sie werden den Garten kampfend beschiitzen und haben keine Angst fiir ihn zu sterben.*

Baumbriider sind eine elitire Einheit des Eisgartens
und die Leibwache von Fjolsfinn. Seitdem Drakkainen die Macht
uber sie ibernommen hat, nehmen die Krieger an den offentlichen
Schlachten gewohnlich nicht teil, sondern beschaftigen sich mit
dem stillen Toten von Fiihrern und Befehlshabern. Sie wurden
zu Assassinen, Schatten der Finsternis, perfekt geschult und extrem
gefahrlich. Die Baumbriider sind bereit fur den Eisgarten und ihren
Herrn ihr Leben zu opfern...

5. Zusatzliche Informationen

“Warte Wanderer; lass den alten Mann die Geschichte zu Ende erzahlen.
Hére dir noch ein paar wertvolle Bemerkungen an...”

“Geh zum Hafen, den sie Schlangenhals nennen. Dort, wo die Fjorde aufeinander treffen. Der Herbst kommt.
Die Schiffe kehren aus den Siidrouten in die WinterhShle zurtick. Ein groBer Herbstiahrmarke steht an.”

Schlangenhals ist eine kleine Stadt, die an drei Fjorde
grenzt. Sie ist durch ihren groBen Hafen bekannt, der auf
beiden Seiten des Flusses liegt. Sie ist fiir die Menschen
der Segelkiiste ein wichtiger Handelspunkt. Jedes Jahr wird
hier ein groBer und lauter Jahrmarkt organisiert, auf dem
Ware aus der ganzen Welt ausgetauscht wird. Es findet
auch eine Zusammenkunft statt, bei der alle Streitigkeiten
und Konflikte beigelegt werden...
“Ich verkaufe magische Sachen. Méchtest du einen Dolch, der den Besitzer mit einem Bann belegt?

Einen Stein, der nach einem Warf zuriickkehrt? Ich habe Wegsteine, mein Bester;
Amulette des schwarzen Traums, Federn vom Donnervogel. Ich verkaufe alles...”

Rabenschatten ist ein geheimnisvoller  Greis,
der die Welt durchwandert und magische Ware verkauft.
Er ist so weise, wie er norgelig ist. Auf seinem Weg traf
er oft den Nachtwanderer, dem er mehrmals seine
Ratschlage verkauft hat. Durch sein breites Weltwissen
ist er ein geschatzter Informant, der seinen Preis kennt...

“Das ist ein anderer Schnee. Er (berdeckt die Welt wie im Winter; tragt jedoch etwas Unwirkliches.
Er bedeutet Ende und Anfang. Die ganze Welt schiaft unter seiner Berdhrung ein.
Die Tiere und die Menschen. Der Tote Schnee loscht ihre Erinnerung aus.*

Toter Schnee erinnert eher an Asche als an Schnee, da er tberhaupt nicht
kalt ist. Mit ihm kommt Nebel und Finsternis. Alle schlafen ein und wenn
sie aufwachen, konnen sie sich an nichts mehr erinnern. Der tote Schnee
bedeutet das Ende der alten und den Anfang einer neuen Welt. Er wird
von den Gottern geschickt, wenn die Welt am Rande des Untergangs steht...

“Die, die nicht singen kénnen, kénnen dennoch durch einen voreiligen Gedanken
eine zerstorerische Macht freisetzen.”

Erschaffen bedeutet das Hervorbringen von Dingen
unter Zuhilfenahme von Worten, Gesten oder sogar
Gedanken. Menschen, welche diese schwierige Kunst
beherrschen, nennt man magische Sanger und den Akt
an sich — Gesang der Gotter. Um eine Sache zu erschaffen
muss man sich jedes — auch noch so kleine — Element und
den Prozess ihrer Entstehung genau vorstellen. Erschaffer
kann nur werden, der die Machte der Kultstatten beherrscht. Dies ist jedoch
ein riskantes Unterfangen. Ein GroBteil der Interessierten ist nicht in der Lage
diese Macht zu bandigen und wird verwandelt oder vernichtet. Jeder Versuch
des Erschaffens verbraucht die gesammelte M-Faktor genannte Macht des
Ausfuhrenden...

“Ich werde verschluckt und stelle mich vor das Antlitz des Schlangenkonigs...”

Unersattlicher Berg ist kein Ublicher Berg.
In den Waianden bei der Spitze befinden
sich monstrose Kiefer, die jeden,
der versehentlich zu nahe kommt, auffressen konnen.
Die Fiitterung offnet jedoch einen Tunnel tief in die Erde,
direkt zum geheimnisvollen Wesen, das in kurzer Zeit
den Wanderer in verschiedene, tausende
Kilometer entfernte Lander versetzen kann. Sowohl der Berg
als auch der Durchgang werden von den Schattenflisterern bewacht.
Diese scheuBlichen, uralten Kreaturen kimmern sich um den Berg
und seine Fiitterung...

“Was sagst du Wanderer? Fiihlst du dich betrogen?
Willst du nun die Geschichte kennenlernen?
Glaub mir; diese wirst du selber gestalten, nach dem ejgenen Ermessen.*



INHALT DES SPIELS

* Spielbrett ¢ Spielanleitung * 4 Hilfskarten

24 Bevolkerungs-
steine

4
Kultstatten-steine

10 Vuko
steine

6 Regionpunktesteine
fur zwei Spieler

4 Charaktertafeln

4 VUKko-STEINE

22 Gold - steine

3“ Leere
Kultstatten-steine

4 Albtraumsteine

5 Reihenfolgesteine

20 Steigerungs-
steine

7 Regionpunktesteine
fur drei Spieler

| 6 M-Faktorsteine

6 Roter
Turm-steine

2 Spielsteine der

geschlossenen Region

8 Regionpunktesteine
fir vier Spieler

5 Aktions- 5 Aktions- 5 Aktions- 5 Aktions- 8 neutrale
marker marker marker marker Einflussmarker
3 runde 3 runde 3 runde 3 runde | Marker des
Marker Marker Marker Marker Toten Schnees

20 20 20 20

Einflussmarker  Einflussmarker Einflussmarker Einflussmarker

2 3 | 2 3
Albtraum Faunen Wilde Harrasim Erleuchtete Mondbrider
Kinder Wesen
I 2 3 | 2 3
Baumbriider Eisdrakkare Vulkanmen-  Wyvern Rattenschidel Krabben
schen
I |
Dorn Vuko
Drakkainen

ACHTUNG! Vor dem ersten Spiel missen die Elemente aus den Stanztafeln
herausgelost werden. Einige Spielelemente konnen scharfe Kanten haben.
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SPIELVORBEREITUNG

I. Das Spielbrett wird in der Tischmitte ausgebreitet. a

2. Jeder Spieler erhalt nach eigener Wahl oder per Zufallsprinzip eine
Charaktertafel @ und bekommt einen Satz an Holzmarkern in der Farbe
des Charakters:

5 Aktionsmarker (groBe Wiirfel), (3

. 20 Einflussmarker (kleine Wiirfel), (4]

3 runde Marker €
(je einen fur die Ansehens-, Initiativ- und Punkteleiste).

3. Jeder Spieler erhalt einen Anfangsbestand:
* 4 Bevolkerungssteine (6
¢ 2 Gold - steine 0

* 1 M-Faktorstein (3 )
4. Die Spieler wahlen eine Spielvariante aus:

BASIS VARIANTE:
* die Reihenfolge der Aktionsfelder ist fiir das gesamte Spiel festgelegt
* die Vuko-Aktion bleibt unverandert

FORTGESCHRITTENENVARIANTE:
* Variable Reihenfolge der Aktionsfelder: Ab der zweiten Runde entscheiden
die Spieler zu Beginn jeder Runde erneut dariiber, in welcher Reihenfolge

die Aktionen durchgefiihrt werden. Der Aufstellungsablauf fiir die steine
ist in dem Teil INITIATIVPHASE beschrieben.

*Vuko-Steine: Vor dem Spielstart konnen die Spieler verfligbare Vuko-Steine
auf die Spielfortschrittsleiste legen.{f® Die Anzahl der Steine und in welche
Spieletappe sie gelegt werden, hangt alleine von den Spielern ab.

5. Die Spieler legen die Spielerreihenfolge mittels einer zufalligen Stapelbildung
der runden Marker im sicheren Bereich der Ansehensleiste fest. (Der sichere
Bereich der Leiste ist durch das Yin-Yang Symbol oben auf der Ansehensleiste
gekennzeichnet.) (§)

In derselben Reihenfolge wie auf der Ansehensleiste werden die runden Marker
auf das erste Feld der Initiativleiste gesetzt. §) Die Spielermarker miissen
in derselben Reihenfolge wie auf der Ansehensleiste aufgestellt werden.
Auf diese Weise wird die Reihenfolge der Spieler in der ersten Runde bestimmt.
Der erste Spieler ist derjenige, dessen Marker oben auf dem Stapel liegt.
Auf der Ansehensleiste ist die Situation umgekehrt. Der Spieler, dessen Marker
sich ganz unten in dem Stapel befindet, hat das beste Ansehen.

ACHTUNG! Wenn die Spieler einverstanden sind, darf die Person beginnen,
die zuletzt Zeit einen Fantasy Roman gelesen hat.

6. Die restlichen runden Marker legen die Spieler auf die Punkteleiste.
Die Reihung der Marker ist egal. ®

7. Eine bestimmte Anzahl an Regionpunktesteinen (B wird auf die
Spielbrettregionen verteilt. Nur diese Regionen nehmen am Spiel teil. Von den 21
Regionpunktesteinen werden entsprechend der Spieleranzahl folgende verteilt:

Zwei Spieler — 6 Regionen
(zwei Helme auf der Riickseite des Spielsteins)

Drei Spieler — 7 Regionen
(drei Helme auf der Riickseite des Spielsteins)

Vier Spieler — 8 Regionen
(vier Helme auf der Riickseite des Spielsteins)

Die Regionpunktesteine werden von den Spielern nacheinander
in der Reihenfolge der Initiativleiste so genommen , dass die Spieler die Kopfseite
des Steines nicht sehen konnen, und werden nacheinander mit der Rickseite
nach oben in eine leere Region gelegt, bis alle Steine mit den Helmen nach oben
zeigend platziert wurden.

8. Einsetzen der Dornenfigur {8 (ist nur im Spiel, wenn der Charakter
Van Dykten teilnimmt): Der Spieler, der im Besitz der Van Dyken Charaktertafel
ist, legt die Dornenfigur in eine beliebige teilnehmende Region.

9. Einsetzen der Kultstattensteine in die Regionen. Bei jedem Spiel werden
immer, unabhangig von der Spieleranzahl, 4 Kultstattensteine eingesetzt. Deren
Aufstellung wird mit Hilfe der doppelseitigen Spielsteine nach dem Zufallsprinzip
bestimmt. Die Spieler nehmen 4 Kultstittensteine (B, legen die kopfseitig leeren
Steine dazu (so dass jede Region durch einen Stein vertreten ist) @ und mischen
diese verdeckt, bevor in jede Region ein Stein platziert wird. Wenn Der Dorn
im Spiel ist, wird ein Stein weniger genommen und in die Region, in der sich Der
Dorn befindet, kein Stein gelegt. Dann werden die Steine aufgedeckt und die die
leeren Steine entfernt. Nur die Kultstattensteine verbleiben auf dem Spielbrett.



10. Die Spieler decken die Regionpunktesteine auf und machen sich mit deren
Darstellung vertraut.

I 1. )Jeder Spieler muss am Anfang des Spiels zwei Regionen besitzen. Die Spieler
platzieren die Einflussmarker entsprechend der Initiativleiste () in den Regionen.
Wenn jeder Spieler den ersten Einflussmarker gelegt hat, wird nach dem gleichen
Prinzip ein zweiter Marker platziert.

Wichtig: Die Spieler konnen die Einflussmarker in dieselben Regionen
einsetzen, in die andere Spieler ebenfalls welche gesetzt haben. Dies bedeutet
ein Wettstreit um die Region von Anfang an.

12. In jede teilnehmende Region wird ein neutraler Einflussmarker gelegt. (&)

13. Der runde Marker der Leiste des Toten Schnees wird auf die Ziffer 0 &)

gelegt.
14. Die Reihenfolgesteine werden mit aufsteigender Nummer von oben nach
unten auf die Aktionsfelder gelegt. 0

ABLAUF DER RUNDE

I. ANFANG DER RUNDE

Am Anfang jeder Runde konnen Spieler, die weniger als 2 Einflisse

auf dem Spielbrett haben, weitere Einflussmarker setzen,
bis sie zwei auf dem Spielbrett haben. Diese Spieler erhalten
2 zusitzliche Bevolkerungssteine.

2. INITIATIVPHASE

In der Initiativphase entscheiden die Spieler Uber die Anzahl der Aktionsmarker,
Uber die sie in der aktuellen Runde verfiigen werden konnen, sowie uber
die Reihenfolge, in der diese Marker in der Planungsphase auf die Aktionsfelder
eingesetzt werden.

Die Initiativleiste ist in Bereiche aufgeteilt:

I) Spieletappen (groBe leere Felder) — Das das Spiel hat 4 Etappen,

die in unterschiedliche Rundenzahlen aufgeteilt sind. Die ersten zwei Etappen
haben je 3 Initiativfelder, die zwei weiteren — je zwei.
(Nur in der fortgeschrittenen Variante werden die Vuko-Steine hier eingesetzt).

2) Die Leiste der Initiativfelder (Helme) — auf dieser werden die Runden Marker
der Spieler gelegt.

3) Die Reihenfolgeleiste (die nummerierten Schiffe) — Die Werte auf den

Schiffen geben die Reihenfolge der Spieler in der aktuellen Runde an. Der
Wert zeigt an, welcher Stapel der Initiativmarker mit der Aktion beginnt. Der
Spieler, dessen Marker sich Uber dem Schiff mit der Ziffer 1 befindet, startet
immer als erster (Wenn die Marker auf einen Stapel liegen, dann beginnt
der Spieler mit dem obersten Stein). Danach spielen die Spieler tiber der Ziffer
2 usw. Wenn aktuell keine Marker iber einer Ziffer 1 liegen, beginnt
der Stapel uber einem Schiff mit der Ziffer 2.

ACHTUNG: Falls sich die Initiativmarker der Spieler in verschiedenen Etappen
der Leiste befinden, jedoch auf denselben Werten der Reihenfolgeleiste, dann
beginnt der Spieler, dessen Marker sich in der spateren Etappe befindet.

4) Die Leiste der Aktionsmarker (veranderliche Anzahl von Markern)
In der aktuellen Runde kann der Spieler so viele Aktionsmarker einsetzen,
wie auf der Initiativmarkerleiste angegeben.

[Erste Runde]

In der ersten Runde verfiigt jeder Spieler iiber 3 Aktionsmarker
und es werden keine Ziige mit den Initiativmarkern getitigt.

[Die Initiativmarker bewegen]

In diesem Schritt rickt jeder Spieler (gemaB der Spielerreihenfolge) seine
Initiativmarker um ein Feld auf der Initiativleiste vor. Einmal in den ersten drei
Etappen kann der Spieler wahlweise den Marker auch um zwei Felder vorriicken.
Befinden sich mehrere Spieler uber Schiffen mit demselben Wert, aber in
unterschiedlichen Etappen, werden die Initiativmarker der spateren Etappen vor
denen der friiheren Etappen gespielt. Im Falle mehrerer aufeinander liegender
Marker, entscheidet die Position liber die Reihenfolge — der Spieler mit dem
obersten Marker ist als erster am Zug, dann der Spieler unter ihm usw.

Nach allen Zigen der Spieler ist die Initiativphase beendet.

[Beispiel]
/) Griiner Spieler riickte um ein Feld vor
2) Roter Spieler riickte um zwei Felder vor
3) Blauer Spieler riickte um ein Feld vor
4) Schwarzer Spieler rickte um zwei Felder vor
Die Spielerreihenfolge in der aktuellen Runde sieht folgendermalZen aus:
* Rot (Schiff 1, Etappe 4)
* Blau (Schiff 1, Etappe 3)
e Schwarz (Schiff 2, Etappe 3, Marker oben)
e Grin (Schiff 2, Etappe 3, Marker unten)




(FUR DIE FORTGESCHRITTENE VARIANTE):

Ab der zweiten Runde entscheiden die Spieler uber die Reihenfolge
der Aktionsfelder. GemaB der Reihenfolge, die nach den Zigen der Initiativmarker
festgelegt wurde, sucht der erste Spieler einen der fiinf Reihenfolgesteine aus und
weist ihn einem Aktionsfeld zu. Die nachsten Spieler suchen sich nacheinander

je einen Uibrig gebliebenen Spielstein aus und legen diese auf ein freies Aktionsfeld.

Nachdem jeder Spieler einen Spielstein zugewiesen hat, wiederholt man
den Vorgang bis alle Steine gelegt wurden.

3.PLANUNGSPHASE

In dieser Phase legen die Spieler abwechselnd gemal der Spielerreihenfolge ihre
Aktionsmarker auf die Aktionsfelder der Aktionsleiste, bis jeder alle verfiigbaren
Marker (wie auf der Initiativleiste angegeben) platziert hat. Der Marker wird
immer auf das niedrigste freie Nummernfeld eines Aktionsfeldes gelegt.
Wenn keine freien Nummernfelder mehr vorhanden sind, konnen keine weiteren
Marker auf diese Aktion gelegt werden.

ACHTUNG: Die Spieler konnen die Marker nur auf die Aktionsfelder
von 0-5 legen. Die Felder 6 und 7 sind eigenstandige Felder und werden immer
zum Schluss der Aktionsphase ausgefiihrt.

Feld Nr. 0 — der Schlangenhals: VWenn der Spieler hier seinen Aktionsmarker
platziert, muss er ebenso einen Einflussmarker hinzugelegen, der hier bis zum
Ende des Spiels liegen bleibt.

! Ausnahmeregel fiir zwei Spieler: Die Aktionsfelder BEWEGUNG,
UNERSATTLICHER BERG, RABENSCHATTEN und ERSCHAFFEN konnen
maximal mit drei Aktionsmarker pro Runde besetzt werden (markierte Ziffern

im Aktionsfeld).
[Beispiel]

Die Spieler legen die Aktionsmarker in der gleichen Reihenfolge wie in der Initiativphase.
(siehe voriges Beispiel)

4. AKTIONSPHASE

Die Aktionsfelder werden nach den Nummern der Reihenfolgesteine ausgefiihrt,
von 0 an beginnend bis 7. Ausgenommen Feld O (in dem die Handlungen
entsprechend der Reihenfolgeleiste getatigt werden) entfernen die Spieler
ihre Marker beginnend mit der hochsten Nummer. Wenn alle Spielermarker
in absteigender Reihenfolge vvom aktuellen Aktionsfeld entfernt wurden, wird
das nachste Feld ausgefihrt.

[ 0 Schlangenhals]
Im Gegensatz zu den anderen Aktionen, wird dieses Aktionsfeld gemal3 der
Reihenfolgeleiste ausgefiihrt.
Du kannst eine oder beide Aktionen durchfuhren:
* erhalte einen ausgewahlten Rohstoffstein (einmal pro Aktionsmarker),
* tausche 2 beliebige Rohstoff-steine gegen 1 anderen (beliebig oft
fiir einen Aktionsmarker),

[ 1 Einfluss]

Nutze 1 oder 2 Bevolkerungsstein/fe und setze die gleiche Anzahl
an Einflussmarkern in eine oder mehrere Region/en, in der/denen du bereits
Einfluss hast.

[Beispiel]




[ 2 Bewegung ]
Nutze 1 oder 2 Goldstein/e, um die entsprechende Anzahl an Ziigen mit
den Einflussmarkern und/oder der Spezialeinheit in eine Nachbarregion
zu tatigen. Die Einflussmarker oder die Spezialeinheiten konnen hierbei
aus unterschiedlichen Regionen kommen.

[Beispiel]

X X

[ 3 Unersittlicher Berg]
Nutze 2 Bevolkerungssteine, um eine beliebige Anzahl an Einflussmarkern
und/oder Spezialeinheiten von einer Region in eine beliebige zu verschieben.

[Beispiel] X X

[ 4 Rabenschatten ]
Nutze einen M-Faktorstein des Level 0 von deiner Charaktertafel,
um einen Vuko-Stein abzulegen ODER deinen Ansehensmarker um 2 Felder
nach oben zu verschieben. Der Ansehens-Marker, der den ,,sicheren
Bereich der Leiste” verldsst (Yin-Yang-Symbol), kann nicht mehr
dorthin zuriickkehren.

! ACHTUNG: Bei dieser Aktion wird der Ansehensmarker, sofern er auf ein
von einem anderen Spieler besetztes Feld gezogen wird, ganz unten in den Stapel
gelegt. Der Marker kann nicht mehr zum Startfeld zuriickgezogen werden (die

Grenze ist die 0).

[ 5 Erschaffen ]
Der Spieler kann 3 Aktionen in einer beliebigen Reihenfolge ausfiihren,
jede Aktion kann jedoch nur einmal angewandt werden.

! ACHTUNG: Bei diesen Aktionen wird sofern der Ansehensmarker auf ein
von einem anderen Spieler besetztes Feld verschoben wird, der Marker auf

den Stapel obendrauf gelegt.

l) Verschiebe den Marker des Toten Schnees um +; uni verschiebe deinen

Ansehensmarker um -1, um eine beliebige Anzahl von M-Faktorsteinen
auf deiner Charaktertafel zu bewegen. Du kannst bis zu fiinf Bewegungen
durchfiihren, um die M-Faktorsteine in beide Richtungen zu ziehen.
Du kannst die Steine in diversen Kombinationen setzen, die ungenutzten
Bewegungen verfallen jedoch.
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[Beispiel]:

Wenn du aktuell einen M-Faktorstein auf Rang O und einen M-Faktorstein auf Rang 3
stehen hast, dann kannst du den Stein von Rang 0 mit 2 Zijgen auf Rang 2 verschieben
sowie den Stein von Rang 3 mit einem Zug auf Rang 2. Du hast insgesamt 3 Zige
gemacht und die 2 ibrigen verfallen.

2) Verschiebe den Marker des Toten Schnees um +1 und verschiebe deinen
Ansehensmarker um -1, um einen Steigerungsstein fiir deine Spezialeinheit
gemaB der Preisliste zu kaufen.

! ACHTUNG: Die Einheiten des ersten und zweiten Ranges dirfen die gleiche
Aufristung nicht zweimal haben. Die Einheiten des dritten Ranges betrifft diese
Beschrankung nicht.

+

3) Verschiebe den Marker des Toten Schnees um +1, nutze eine beliebige
Anzahl der M-Faktorsteine von irgendeinem Rang deiner Charaktertafel,
um dieselbe Anzahl an Spezialeinheiten — sofern verfligbar - des gleichen
Levels zu beschworen und in die bereits beeinflusste/n Region/en zu holen.
Dann verschiebst du den Einflussmarker um die Anzahl der eingesetzten
M-Faktorsteine, multipliziert mit dem Rang (1-3) der beschworenen Einheiten,
nach unten (jede Einheit erfordert einen M-Faktorstein). Es mussen nicht alle
vorhandenden M-Faktorsteine des gewahlten Ranges genutzt werden..

! ACHTUNG: Van Dyken beschwort die Krabben mit einer zusatzlichen Anse-
hensanderung, die auf der Charaktertafel angegeben wird.
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[Beispiel]:

zusatzlichen
Bestimmung,

[ 6 Aktivierung ]

Die Spieler aktivieren die Fahigkeiten ihrer Einheiten. Spezialfahigkeiten
werden in genau der Reihenfolge aktiviert, wie auf dem Aktionsfeld angegeben.
(Die Fahigkeit des Erschafferspion wird immer zuerst ausgefiihrt, dann kommen
die anderen Fahigkeiten). Die Schnelligkeit- und Angriffseigenschaften werden
immer in der aktuellen Spielerreihenfolge durchgefiihrt (der erste Spieler wird
alle seine Schnelligkeitsfahigkeiten ausspielen, bevor der nachste Spieler am Zug
ist, usw.)

-1 x2=-2

Rang M-Faktoren
nach unten

Spezialfihigkeiten der Einheiten:

l. Erschafferspion —Wenn Harrasim (Spezialeinheit des 3. Ranges)

auf dem Spielbrettist,wahlt der Ulrike Freihoff Spieler zwei verschiedene

Spezialfahigkeiten und weist sie dem Harrasim zu; er verdeckt damit die

Erschafferspion Felder auf der Charaktertafel. Diese Fahigkeitensteine
in werden in jeder folgenden Runde am Anfang der Aktivierung zugeteilt .

X

2. Eisdrakkar — Die Fahigkeit wird nur dann aktiviert, wenn sich
auf dem Spielbrett 2 Eisdrakkare in verschiedenen Regionen befinden.
Der Spieler kann zwischen diesen Regionen eine beliebige Anzahl seiner
Einflussmarker und Spezialeinheiten verschieben. Die Eisdrakkare
bleiben stehen.

VOR NACH



3. Schnelligkeit— Der Spieler kann eine Spezialeinheit mit dieser
Fahigkeit in eine beliebige angrenzende Region verschieben.

4. Angriff — Der den Angriff erklirende Spieler muss 2 Gold-

steine bezahlen (dies muss nur einmal pro Runde von einem Spieler

durchgefiihrt werden).Alle seine Spezialeinheiten, die die Angriffsfahigkeit

besitzen, fuhren den Angriff durch. Der Spieler kann beliebige
Einflussmarker sowie Spezialeinheiten angreifen, die sich in der selben Region
wie die Angriffseinheit befinden.

- 1 Angriff zerstort 1 Einflussmarker oder eine Spezialeinheit des ersten Ranges
- 2 Angriffe zerstort 2 Einflussmarker oder eine Spezialeinheit des zweiten Ranges
- 3 Angriffe zerstort 3 Einflussmarker oder eine Spezialeinheit des dritten Ranges

Schild — Diese Fahigkeit verbessert dieVerteidigung einer Spezialeinheit.
Um diese Spezialeinheit zu besiegen, muss eine zusatzliche
Angriffsfahigkeit angewendet genutzt werden.

! Wichtig: Der angreifende Spieler kann die Angriffe nach eigenem Ermessen
auf die Einflussmarker und Spezialeinheiten aufteilen. Die Einflussmarker
der Unabhangigen Nation konnen auch getotet werden und zahlen
als ein Einflussmarker.

Siegpunkte: Der Angreifer erhilt je 1 Siegpunkt auf der Punkteleiste:
- fiir jeden get6teten Einflussmarker UND
- fiir jeden Rang der getoteten Spezialeinheit eines anderen Spielers.

Entfernen der Verluste: Die Einflussmarker aus der Region werden sofort
nach der Zerstorung entfernt. Die Spezialeinheiten jedoch erst nach Beendung
der Angriffe durch alle Spieler. Die Spezialeinheiten konnen jederzeit angreifen,
auch wenn sie durch den Angriff des vorigen Spielers getotet wurden.
Die zerstorten Spezialeinheiten und Einflussmarker kehren zu ihren Besitzern
zurick.

+4
+3 SIEGES-
SIEGES- PUNKTE
PUNKTE

XXX X

+1
SIEGES-
PUNKTE
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[ 7 Vuko Drakkainen ]

Die Vuko-Aktion wird ausgelassen, wenn sich die Ansehensmarker
aller Spieler im sicheren Bereich befinden (Yin-Yang-Symbol).
Die Vuko-Figur muss in jeder Runde in eine andere Region verschoben
werden und wird in die Region des Spielers mit dem aktuell geringsten Ansehen
eingesetzt, in der dieser Spieler den hochsten Einfluss hat. Falls der Spieler in
mehreren Regionen denselben Einfluss hat besitzt, wird Vuko in die Region mit
der niedrigsten Nummer auf dem Regionpunktestein gelegt.

Ausnahme: Wenn der Spieler mit dem schlechtesten Ansehen seine Einheiten
und Marker in nur einer Region besitzt und sich dort die Vuko-Figur bereits
befindet, dann bleibt die Figur dort stehen.

3
EINFLUSSE

3
EINFLUSSE

2..
EINFLUSSE

Woas tut VUKO DRAKKAINEN:
I. Der Spieler, den Vuko aufsucht, erhalt einen Vuko-Stein.

2. Vuko totet eine Spezialeinheit des Spielers in der Region,
die er aufsucht. Falls der Spieler dort mehrere Spezialeinheiten besitzt,
wahlt der Spieler die Spezialeinheit aus, die zerstort werden soll.

3. In der fortgeschrittenen Variante besitzt Vuko zusatzliche Fahigkeiten,
die durch  Vuko-Tafeln bestimmt werden. Diese wurden
von den Spielern vor dem Spielbeginn in die obersten Initiativfelder gelegt.
Es gibt zwei Arten der Tafeln:

+ solche, die Vuko einen Zusatzeffekt von der Aktivierung der Tafel bis zum
Spielende geben (mit einem Pfeil auf der Tafel markiert).

* solche, die Vuko nur in der aktuellen Runde einen Zusatzeffekt geben.Vuko hat eine
zusatzliche Fahigkeit von der Tafel, die sich ganz rechts auf dem Spielbrett Uber dem
Initiativmarker befindet. (Er hat nicht mehrere einmalige Fahigkeiten gleichzeitig aktiv.)



Beschreibung der Vuko-Tafeln:

FEUERMENSCHEN: BeimVerlassen der Region nimmtVuko einen braunen
Marker der unabhangigen Nation mit. Auf diese Weise kann er sein Gefolge
bilden. Das erforderliche MindestmaR an Einfluss in der von Vuko aufgesuchten
Region entspricht der Anzahl an Markern der unabhangigen Nation in dieser
Region +1. In einer Region mit 3 Markern der unabhangigen Nation muss
der Spieler beispielsweise mindestens 4 Einflussmarker besitzen, um Punkte
oder Ressourcen zu erhalten.

SCHATTENFLUSTERER:
Die Anwendung des Aktionsfeldes Unersittlicher Berg kostet 3 statt 2
Bevolkerungssteine.

NACHTWANDERER: In der Region mit der Vuko-Figur entfernen
die in dieser Region anwesenden Spieler jeweils einen Einflussmarker fiir
jeden Vuko-Stein, der in ihrem Besitz ist. Fiir jeden auf diese Weise entfernten
Einflussmarker legt der Spieler einen Vuko-Stein ab.

BEIDE BAREN: Vuko verschiebt den Marker des Toten Schnees um +1.

5.DOMINANZPHASE

In der Dominanzphase erhalten die Spieler die Ressourcen aus den Regionen
sowie Siegpunkte fiir jede von ihnen dominierte Region und versuchen,

die eigenen Ziele zu realisieren.

Die Regionen werden der Reihe nach entsprechend der ROTEN Nummer auf
den Regionpunktesteinen gewertet

Die Unabhingige Nation wird von einem der groB3en braunen Marker
reprdsentiert: Sie leistet den Spielern , die die Region dominieren wollen,

Widerstand. Der Spieler, der nur einen Einflussmarker in der Region besitzt,
in der sich die Unabhangigen Nation befindet, erhalt KEINE Ressourcen oder
Siegpunkte.

Vuko-Figur: Die Spieler, die entweder Marker oder Einheiten in der Region
mit der Vuko-Figur besitzen, verlieren fiir jeden Vuko-Stein voriibergehend
die Kontrolle Uber einen Einflussmarker. Die Einflussmarker verlassen nicht
die Region, werden aber so hinter der Vuko-Figur aufgestellt, dass deutlich
erkennbar ist, dass diese in der aktuellen Dominanzphase nicht zahlen.
Wenn die Vuko-Figur die Region verlasst, kommen die Einflussmarker wieder
ins Spiel.

2
EINFLUSSE
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Spezialeinheiten und deren Einfluss: Jede Spezialeinheit verleiht
dem Spieler entsprechend ihres Rangs zusatzlichen Einfluss, solange sie sich
in einer Region befindet. Dieser Einfluss kann durch die Spezialeigenschaft

Dominanz dieser Einheit gesteigert werden.
1 2 3

Einfliss Einflisse Einflisse

Dominanz als Spezialfahigkeit: +1 Einfluss

Spezialeinheiten und Spezialfahigkeiten: Die folgenden Spezialfahigkeiten
der Spezialeinheiten konnen in der Dominanzphase nur einmal pro Region
aktiviert werden. Es konnen nicht mehrere Einheiten des gleichen Typs in einer
Region aktiviert werden.

[Beispiel] Zwei Eisdrakkare in einer Region stehlen keine 2 Einflussmarker:

Spezialfahigkeiten, die nur bei der Dominanz einer Region wirken:

ALBTRAUM:
Setze einen Albtraum-
spielstein in die Region.

REKRUTIERUNG:
Versetze den Einflussmarker eines
anderen Spielers in den Eisgarten.

MUSIKANT:
u bekommst einen
Bevolkerungsstein.

PLUNDERUNG:
Nimm einem Spieler
aus derselben Region
einen Ressourcenstein
weg.

FAUNUS:

Tausche den
influssmarker eines

Mitspielers gegen einen

eigenen.

Gleichstand in der Dominanz: Wenn zwei oder mehrere Spieler den
gleichen  Einfluss in einer Region haben, addieren sie den Einfluss der
Nachbarregionen. Der Spieler mit dem hoher Wert gewinnt. Wenn weiterhin
Gleichstand besteht, gewinnt der Spieler mit dem aktuell besten Wert
auf der Ansehensleiste. (Wenn die Ansehensmarker gestapelt sind,

gewinnt der Spieler, dessen Marker ganz unten liegt.)

ROT
GEWINNT

DieFeststellungder DominanzinjederRegionsowiedieanschlieBenden
Handlungen erfolgen in einer bestimmten Reihenfolge:

I) Feststellung, welcher Spieler die Region dominiert sowie der weiteren Platze
der anderen Spieler.

2) Nur der Spieler, der die Region dominiert, kann in der Dominanzphase
die Fahigkeiten seiner Spezialeinheiten nutzen und versuchen, sein individuelles
Ziel zu erreichen.

3) Aufnahme der Ressourcen aus der Region — der dominierende Spieler wahlt
eine vorhandene Ressource und erhilt davon die auf den Regionpunktesteinen
aufgefiihrte Menge. Dann wahlt der nachstdominierende Spieler aus den tibrigen
Ressourcen aus, usw.

4) Wenn sich in der Region ein Kultstattenstein befindet, erhalt der dominierende
Spieler einen M-Faktorstein. Die Kultstattensteine sind unerschopflich
und konnen von den Spielern nicht vom Spielbrett entfernt werden -
mit der Ausnahme desVan Dyken-Spielers, wenn er die Kultstatte mit dem Dorn
einverleibt.



Erhaltene M-Faktorsteine missen sofort auf der Charaktertafel im Rang
0 gelegt werden. Der M-Faktor aus dem Rang O kann nur zum Kauf
von Spezialfahigkeiten und wahrend der Aktion Rabenschatten genutzt werden.

5) Die Punktevergabe in der Region [nur in bestimmten Runden,

die auf der Initiativstrecke mit roten Schiffen markiert sind] — die Spieler erhalten
Siegpunkte entsprechend der Dominanzreihenfolge. Siegpunkte sind durch
die weiBen Nummern der Regionenpunktekarten dargestellt. Der dominierende
Spieler erhalt die hochste Punktezahl, die auf der Punktekarte steht, usw.
Die Punktemarker der jeweiligen Spieler werden auf der Punkteleiste
um die Punkte aus der Region verschoben.

ENDE DES SPIELS
Das Spiel kann auf drei Arten enden:

Wenn der Marker des Toten Schnees das Limit auf der Leiste erreicht,
ist das Spiel sofort beendet. Das Limit des Toten Schnees hangt von der Anzahl
der Spieler ab:

- Fir zwei Spieler fillt der Tote Schnee, wenn der Marker das Feld 18 erreicht.
- Fir drei Spieler fallt der Tote Schnee, wenn der Marker das Feld 24 erreicht.
- Fir vier Spieler fillt der Tote Schnee, wenn der Marker das Feld 30 erreicht.

Wer gewinnt:

|. Der Spieler, der den Marker auf der Toten Schnee-Leiste auf das Feld mit dem
Limit (je nach Spieleranzahl) gezogen hat, muss seinen Ansehensmarker um -2
auf der Ansehensleiste verschieben.

2. Alle Spieler verschieben ihren Ansehensmarker um -2 auf der Ansehensleiste
fir jeden Vuko-Stein. Dies geschieht nach der Spielerreihenfolge dieser Runde.
3. Das Spiel gewinnt der Spieler mit dem héchsten Ansehen.
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Jeder Spieler hat ein eigenes Ziel,das er wahrend des Spiels in der Dominanzphase
verfolgt.

Wer gewinnt:

Wenn ein Spieler die Bedingungen seines Ziels erfiillt, endet das Spiel nach
Beendigung der aktuellen Runde. [Im Falle, dass mehrere Spieler ihre Ziele in
derselben Runde erreichen, gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten.

Die Spieler konnen wahrend des Spiels Siegpunkte sammeln, indem
sie die Regionen in bestimmten Runden werten oder die Einflussmarker
und Spezialeinheiten von anderen Spielern zerstoren. Es gibt nur 4 Gelegenheiten,
Punkte aus den Regionen zu erhalten. Diese sind auf der Initiationsleiste durch
4 rote Schiffe gekennzeichnet.

Woann wird gepunktet:

Wenn irgendein Initiativmarker zum ersten Mal liber oder hinter dem Symbol
eines roten Schiffes steht, werden die Regionen am Ende der Runde in der
Dominanzphase gewertet.

! Wichtig: Die Punktevergabe fiir die Regionen wird nur einmal fiir jedes rotes
Schiff gestartet.

Wer gewinnt:

Wenn ein Spieler 50 Siegpunkte erreicht oder die letzte Punktewertung
der Regionen gestartet wird, endet das Spiel nach dem Rundenabschluss
und es gewinnt der Spieler mit der hochsten Siegpunktanzahl.

! Zusatzpunkte fiir den Schlangenhals: In der Schlussrunde erhilt
der Spieler mit der hochsten Anzahl der Einflussmarker auf dem Schlangenhalsfeld

zusatzlich 5 Punkte auf der Siegesleiste.

ACHTUNG: Uber den Gewinn entscheidet in erster Linie das Erreichen
der individuellen Ziele. Der Gewinn durch Punkte ist nur dann moglich,
wenn keiner der Spieler sein Ziel erreicht hat.

ERREICHEN DER INDIVIDUELLEN ZIELE

Jeder Spieler hat sein individuelles Ziel, durch das er das Spiel gewinnen kann.
Das Ziel ist dann erreicht, wenn in der Dominanzphase seine Bedingungen erfiillt
werden.

DIEVON DEN SPIELERN ERREICHTEN ZWISCHENZIELE
DURFEN NICHT ZERSTORT WERDEN:
(Der rote Turm, der Albtraum-stein
usw. kdnnen nicht zerstort werden)

Olaf Fjollsfinn
Gewinnt, wenn er 6 neue Bewohner zum Eisgarten bringt (6 Einflussmarker
von anderen Spielern)

Mithilfe von Eisdrakkaren (Einheit des 2. Ranges)bringt Fjollsfinn folgendermaBen
die Einflussmarker anderer Spieler zum Eisgarten:

I) EISDRAKKAR:Wenn sich in einer von Fjollsfinn’s Regionen ein Eisdrakkar
und Einflussmarker eines anderen Spielers befinden, nimmt Fjollsfinn einen




Einflussmarker von einem anderen Spieler und setzt ihn in den Eisgarten.
Die Marker der unabhangigen Nation dirfen nicht genommen werden.
Eisdrakkare sind nicht an Regionen mit Wasserzugang gebunden.

Pier van Dyken
Gewinnt, wenn er 4 Kultstittensteine in die Region mit dem Dorn verschiebt
und ihre Magie absorbiert.

Van Dyken verschiebt die Kultstattensteine mit Hilfe vom Rattenmusiker (Einheit
des 2. Ranges) zum Dorn und kann dessen Magie folgendermaBen aufnehmen:
I) RATTENMUSIKER: Wenn sich in der von van Dyken dominierten Region
der Rattenmusiker und ein Kultstattenstein befinden, dann verschiebt van
Dyken den Stein in die Region mit dem Dorn. Der Kultstattenstein wird mit
der Riickseite nach oben gelegt, damit der Zug in dieser Runde markiert ist.
2) DORN: Nimmt nur die in vorigen Runden bewegten Kultstattensteine auf.
Wenn sich sowohl der Dorn als auch ein Kultstattenstein mit der Kopfseite
nach oben (wurde nach dem Ende der vorigen Runde mit der Kopfseite
nach oben gedreht) in einer von van Dyken dominierten Region befinden,
dann wird dieser Marker vom Dorn eingezogen. Wenn ein anderer Spieler
die Region mit dem Dorn und dem Kultstattenstein dominiert, dann bekommt
er wie gewohnlich einen M-Faktorstein und der Kultstattenstein bleibt
weiter im Spiel.

Gewinnt, wenn sie in verschiedenen Regionen 6 Rote Tiirme gebaut hat.

Freihoff baut mit Hilfe der Erleuchteten Wesen (Einheit des 2. Ranges) wie folgt
Rote Tirme:

) ERLEUCHTETES WESEN: Wenn sich in der von Freihoff dominierten
Region ein Erleuchtetes Wesen befindet, kann der Spieler einen Roten Turm
in diese Region setzen.

Gewinnt, wenn sie zwei Regionen in lhre Albtraume eingeschlossen hat.

Callo schlieBt eine Region mit Hilfe des Faunus (Einheit des 2. Ranges)
und DEM Albtraum (Einheit des 3. Ranges) folgendermaBen in ihren Traum ein:
I) DER Albtraum: Wenn sich DER Albtraum in einer von Callo dominierten
Region befindet, legt der Spieler einen Albtraumstein in diese Region.
2) FAUNUS: Wenn sich zwei Albtraumsteine und ein Faunus in einer
von Callo dominierten Region befinden, ist diese Region verschlossen.

Einschluss einer Region !
(DIE REGION MIT DER DORNENFIGUR KANN NICHT

EINGESCHLOSSEN WERDEN)
I) Wenn eine Region eingeschlossen wird, sterben alle Spezialeinheiten aller
Spieler - auBer dem Faunus. (inklusive der Einheiten: Callos Albtraum,Wilde Kinder
und ein zweiter Faun, sofern vorhanden)
2) Die Halfte der Einflussmarker in der Region (aufgerundet) verbleibt in der
Region. Die restlichen Marker werden gemaB3 den Wiinschen des Callo Spielers
in beliebige Nachbarregionen verschoben.
WICHTIG - Die in der Region liegen gelassenen Marker sowie
der Faunus sind, eingesperrt und konnen bis zum Ende des Spiels
nicht erneut verwendet werden.
3) Die Einflussmarker der anderen Spieler werden in der festgelegten
Spielerreihenfolge aus der verschlossenen Region in die vom jeweiligen Spieler
ausgewahlten Nachbarregionen gezogen.
4) Die Albtraumsteine werden aus der Region entfernt und stattdessen
ein Spielstein der geschlossenen Region hineingelegt.
5) Der Kultstattenstein wird aus der geschlossenen Region in die Nachbarregion
mit der niedrigsten Regionnummer verschoben, in der sich weder
ein Kultstattenstein noch der Dorn befindet.
6) Von der nachsten Runde an ist die eingeschlossene Region nicht mehr
verflugbar:
* Es konnen dort keine Aktionen durchgefiihrt werden,
* Die Vuko-Figur kann dort nicht eingesetzt werden,
* Callo ist die einzige, die in der Dominanzphase Punkte fiir verschlossene
Regionen erhilt, so als ob sie diese dominiert.
Wenn sich in der geschlossenen Region ein Roter Turm befindet, zahlt
er weiterhin fiir die Bedingung des individuellen Ziels von Ulrike Freihoff.




ZUSAMMENFASSUNG

[. INITIATIVPHASE

2. PLANUNGSPHASE
3.AKTIONSPHASE

4. DOMINANZPHASE

DOMINANZ ALS SPEZIALFAHIGKEIT: +1 EINFLUSS
(Dieser Einfluss wird auch betrachtet, wenn Vuko beim Aktionsfeld 7

eine Region aufsuchen will).

Das Spiel kann auf drei VWeisen beendet werden:

Toter Schnee Limit ODER Individuelles Ziel des Spielers ODER Siegpunkte

ERSCHAFFERSPION - Wenn Harrasim (Spezialeinheit des 3. Ranges)
auf dem Spielbrett ist, wahlt der Ulrike Freihoff Spieler zwei
verschiedene Spezialfihigkeiten und weist sie dem Harrasim zu;
er verdeckt damit die Erschafferspion Felder auf der Charaktertafel.
Diese Fahigkeitssteine konnen in jeder folgenden Runde am Anfang

der Aktivierung zugeteilt werden.

EISDRAKKAR - Die Fihigkeit wird nur dann aktiviert, wenn sich
auf dem Spielbrett 2 Eisdrakkare in verschiedenen Regionen befinden.
Der Spieler kann zwischen diesen Regionen eine beliebige Anzahl seiner
Einflussmarker und Spezialeinheiten verschieben.

SCHNELLIGKEIT - Der Spieler kann eine Spezialeinheit mit dieser Fahig-
keit in eine beliebige angrenzende Region verschieben.

ANGRIFF - (kostet 2 Gold) Alle Spezialeinheiten, die die Angriffsfahigkeit
besitzen, flihren einen Angriff durch. Der Spieler kann beliebige Einflussmarker
sowie Spezialeinheiten angreifen, die sich in derselben Region wie die
Angriffseinheit befinden.

SCHILD - Die Fahigkeit die Lebensdauer der Spezialeinheit zu erhohen.
Um diese Spezialeinheit zu toten muss der Spieler eine zusitzliche
Angriffsfahigkeit anwenden.

ALBTRAUM - Setze einen Albtraumstein in die Region.

FAUNUS - Tausche den Einflussmarker eines anderen Spielers gegen einen
der deinigen.

REKRUTIERUNG - Lege den Einflussmarker eines anderen Spielers in den
Eisgarten.

PLUNDERUNG - Nimm einem Spieler aus derselben Region einen Res-
sourcenstein weg.

MUSIKANT - Du bekommst einen Bevolkerungsstein.

FEUERMENSCHEN: BeimVerlassen der Region nimmtVuko einen braunen
Marker der unabhangigen Nation mit. Auf diese Weise kann er sein Gefolge
bilden. Das erforderliche MindestmaR an Einfluss in der von Vuko aufgesuchten
Region entspricht der Anzahl an Markern der unabhangigen Nation in dieser
Region +1. In einer Region mit 3 Markern der unabhingigen Nation muss der
Spieler beispielsweise mindestens 4 Einflussmarker besitzen, um Punkte oder
Ressourcen zu erhalten.

SCHATTENFLUSTERER: Die Anwendung des Aktionsfeldes
Unersittlicher Berg kostet 3 statt 2 Bevolkerungssteine.

NACHTWANDERER: In der Region mit der Vuko-Figur entfernen die
in dieser Region anwesenden Spieler jeweils einen Einflussmarker fiir jeden
Vuko-Stein, der in ihrem Besitz ist. Fiir jeden auf diese Weise entfernten
Einflussmarker legt der Spieler einen Vuko-Stein ab.

BEIDE BAREN: Vuko verschiebt den Marker des Toten Schnees um +1.

Das Spiel widme ich meinen wundervollen Kindern
Wiktoria und Kinga
und bedanke mich gleichzeitig fiir deren Verstandnis
und Geduld, als mich die Spielentwicklung verschlungen hat.

o Spielentwickler: Krzysztof Wolicki
43-376 Kalna Grafikdesigner: Dominik Kasprzycki
contact@redimp.pl Sprachliche Berichtigung:

www.redimp.pl
Alexander Klatte

Weiters mochte ich mich bei Jarostaw Grzedowicz fiir die Lizenzerteilung
herzlich bedanken, sowie bei folgenden Personen fiir ihren Einsatz
bei der Spielentwicklung:

Szymon Luszczak, Marcin Trybus, Rafat Zaba, Jacek Drabek, Maciej Bozek, Dawid
Kurczyk, Piotr Mika, MichatWaszek, Patryk Pochopien,Anna Orwat, Damian Kaczmarski,
Jakub Osoja, Maciej Dabrowski, Kacper Sekowski, Pawet Panek, Isaac Hayward
und bei allen, die den Prototyp des Spiels bei den zahlreichen Konvents getestet haben.

Medienpartnerschaft:
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