AUS LIEBE Zum SPIE-

***

Hallo Boardgamefan!

Wir erstellen Spielhilfen und weitere Assets fiir Brettspiele, die wir Dir gern zur Verfligung stellen. Dabei ist
es uns sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer langeren
Pause wieder schnell auf Touren zu bringen.

Es hat viel Zeit und auch Geld gekostet diese Dokumente zu erstellen. Eigenstandiges Erlernen, Recherche,
Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten viel Aufwand.

Daher wiirde es uns sehr helfen, wenn Du uns mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Den Link zu unserem
Paypal-Spenden-Button findest Du auf unserer Homepage:

boardgamefan.de

Vielen Dank und viel Spaf3!




VINDICATION (2-5 BZW. 1-5 SP|E|_ER) — Energie verringern: In die Enge getrieben: Bist Du so von Mitspielern umgeben, — Du kannst Fertigkeitsplattchen ausgeben, um je 2 Wiirfel

Bewege Energie um eine Schale nach links. dass alle legalen Bewegungen blockiert sind? Flige bis zu 2 des entsprechenden Attributs wiederherzustellen.
m - Erster Spielzug: Schritte zu Deiner Bewegung hinzu. Verringere 1 Energie! . - )
Du hast bis ietzt ein erbarmliches Leben qefiihrt. Ziel ist es Ziehe Plattchen fir alle an Startpositionen der Spieler angren- Siehe Meisterschaftswertung (Spielende)
y 9 | ' zenden Regionen aus dem Beutel und decke sie auf. Der Spieler REGIONEN ENTDECKEN

vor dem Auslésen der Endspielbedingungen, so viel Ehre wie mit der niedriasten Nummer beginnt
moglich zu sammeln. Der Spieler, der am Ende des Spiels am eh- 9 ginnt. Ziehe Regionenplattchen fir jedes freie Hexfeld, das Du passiert [ 23 ] EINE REGION KONTROLLIEREN

renhaftesten gehandelt hat und somit die meisten Siegpunkte —> Lautern/,Vindicate yourself": hast. Dazu musst Du jedoch erst deine Bewegung beenden. N

besitzt, gewinnt. Sobald Du geldutert bist, erhaltst Du einmalig eine Menge Ehre Wenn Du eine Region besuchst, kannst Du 2 Uberzeugung be-

Siehe Seite 2 fiir Informationen zum Spielende. und verdoppelst die Fahigkeit deines Charakters Attribute zu zahlen, um die Kontrolle iiber die Region zu erlangen.
generieren. Du kannst also Regionen entdecken, zu denen Du nicht mehr

benachbart bist, nachdem Du deine Bewegung beendest.
SPIELAUFBAU [ Siche [ 2.5 ] Die Léuterun ] S Kontrollierst Du eine Region, erhdltst Du jedes Mal 2 Ehre,
i a wenn ein anderer Spieler diese besucht (wie angegeben).
[1.31EINE REGION BESUCHEN ODER SICH ERHOLEN

Siehe Seiten 4-5 in der Anleitung. Wahle falls vorhanden optio-
nal die Erweiterungswiirfel statt der Grundspiel-Wiirfel.

SPIELABLAUF — Besuche 1 benachbartes Hex-Plittchen, um die zugehéri- —> Du musst benachbart zu der Region sein.
[ Siehe Erweiterungs-Regionen integrieren j Du kannst jede dieser Hauptaktionen wihrend deines Zuges ge Aktion auszufiihren, ~-ODER- — Region frei? Du darfst 1 Uberzeugung (Conviction) in die
genau 1x ausfiihren, und zwar in beliebiger Reihenfolge: - Besuche keine Region und steigere 1 Energie. Schale der Region legen.

o - — Region bereits kontrolliert? Du darfst 2 Uberzeugung
SCHLUSSELBEGRIFFE — [1.1] Aktivieren KARTEN ERWERBEN (Conviction) ausgeben. 1 um die gegnerische Kontrolle zu ent-
- Attribute: — [1.2]1 Bewegen ' ) ) fernen, 1 um sie in die Schale der Region zu legen.

Attribute sind deine Ressourcen. Es gibt gewdhnliche und — [1.3] Eine Region besuchen oder sich erholen \?v‘fﬁlrw'betKKarte” durch den Besuch bestimmter Regionen. Da eine Reaion kontrolli neB vtion ist kannst D
heroische Attribute: Inspiration, Wissen und Stirke bzw. Mut, - . ; ; dhle eine Karte: GEIE DL CLTE D G2 COMSe L e By et bl
Weitblick und Weisheit? — [1.4] Eine Gildenmarke aktivieren (nur mit Erweiterung!) die Region anschlieBend sofort besuchen.

— Nimm die oberste aufgedeckte Karte.
— Attribute erschaffen/gewinnen: 9

. . ) . o Zusétzlich kannst Du wahrend deines Zuges jederzeit und be-
Lege Einflusswiirfel von deinem Spielertableau in die jeweili-

liebig oft Bonusaktionen durchfiihren:

— Ziehe die oberste Karte ungesehen vom Stapel.

ge Schale des Spielbretts. —> Schicksal beeinflussen: Verlierst Du die Kontrolle liber eine Region, legst Du deinen

— Heroische Attribute erschaffen: — [2.1] Attributumwandlung Verbrauche 1 Uberzeugung (Conviction). Nimm die obersten Wartelzarackindeine Einflussschale!

Die Umwandlung von gewéhnlichen in heroische Attribute i1 3 Karten vom Nachziehstapel und alle offen ausliegenden

kann jederzeit und unbegrenzt durchgefiihrt werden. = (22 F.ertlgkel.tsplattchen.erwerben Karten und waéhle davon 1 aus. Mische die restlichen Karten in [2.4]1EINFLUSS WIEDERHERSTELLEN
— [2.3] Eine Region kontrollieren den Nachziehstapel und decke anschlieBend wieder 1 Karte auf.

[ Siehe[ 2.1 ] Attributumwandlung } - [2.4] Einfluss wiederherstellen ) ) ) ) ) —> Jederzeit, wenn Du an der Reihe bist, kannst Du bereits auf
- [2.5] Die Liuterung (jeder Spieler nur 1x pro Partie) [ Siehe Energie verringern (Schliisselbegriff) } dem Spielplan oder deinem Spielertableau platzierte Energie

zuriickgewinnen.

— Befestigte Regionen (nur mit Erweiterung!):

?egion?n ha:eln Z)Seiten: nicht befestigt (1 Schale) und be- [1]1HAUPTAKTIONEN [2]1BONUSAKTIONEN Selbst aus Uberzeugung kann wieder Einfluss werden, aber

‘estigt (3 Schalen). 5 § § 5 :
[1.1]AKTIVIEREN [2.1]1ATTRIBUTUMWANDLUNG (Uiber diese Bonusaktion) nicht aus Potenzial!

~__ 7

[ Siehe Guilds & Monuments-Erweiterung (S. 3)

01. Aktiviere Deinen Charakter kostenlos (kein Einfluss Kombiniere jederzeit und beliebig oft 2 gewdhnliche benach- - Gefihrten entlassen:

erforderlich) ~ODER- platziere 1 Einflusswiirfel auf einem bartezu 1 heroischen Attribut in deren Mitte. Der dberschiissi- . by, iber diese Bonusaktion Einfluss von einem Gefshrten
— Ehre auf Karten: Gefdhrten, um diesen zu aktivieren. ge Wiirfel kommt zurlick in deine Einflussschale. zuriickgewinnst, legst Du den kompletten Einfluss von diesem
Erhaltst ode‘r verlierst Du Karten, auf denen Ehre angegeben ist, —> Optional: Nutze nach seiner Aktivierung die besonderen Gefahrten zuriick in deine Einflussschale.
passt Du deine Ehre sofort an. Fihigkeiten des Gefahrten. ( Die Umwandlung kann nicht riickgdngig gemacht werden! 1

Der Gefihrte wird sofort aus dem Spiel entfernt.

02. Erhalte Attribute, die dein Charakter/Gefahrte generiert.

Gibst Du eine Karte mit positivem Ehre-Wert ab, verlierst Du

diese Ehre! Gibst Du eine Karte mit negativem Ehre-Wert ab,
[ Siehe Ehre auf Karten (Schliisselbegriff) }

- Einfluss (Influence) und Einflusswiirfel: Du darfst Dich iiber andere Spieler hinweg bewegen, aber [2.2] FERTIGKEITSPLATTCHEN ERWERBEN =
Energiewiirfel aus der Einflussschale auf deinem Spielertableau. nicht auf von ihnen belegten Feldern stehen bleiben. [2.5]1DIE LAUTERUNG
—> Energie: [ Diese Bonusaktion kann nur 1x pro Zug durchgefiihrt werden! j Sobald Du die Kriterien erfiillt hast, kannst Du Deinen Charakter
Die Wiirfel auf einem Spielertableau und dem Spielplan. 01. Du musst mindestens 1 Feld pro Zug laufen. von erbarmlich zu geldutert umdrehen. So erhéhst Du Deine
— Energie zuriickgewinnen: — Du bewegst Dich auf den Dreiecken zwischen den Hex- Attribytsqewinne l{nd s-chaltest ginen 'einmzilig-en Ehrenbonus
Wiirfel, die wieder auf dein Spielertableau gelegt werden, gehen  feldern. Fertigkeitsplttchen sind in der Endwertung so viel wert wie frei. Die Lauterung ist dir nur 1x im Spiel méglich.

immer in die (mittlere) Einflussschale. . . . . 2 Karten der entsprechenden Farbe.
A . 02. Du kannst Dich um maximal so viele Felder bewegen, wie 01. Du musst dein gesamtes Potenzial gesteigert haben.
— Energie steigern: Deine Geschwindigkeit angibt.

Bewege Energie um eine Schale nach rechts.

02. Du musst mindestens 25 Ehre haben.

— Gib jederzeit 3 Attributswiirfel der entsprechenden Farbe
Deine normale Geschwindigkeit ist 2, bis Du Dein Reittier am aus um ein Fertigkeitsplattchen zu erhalten (solang vorhanden).
Command Post aufgeriistet hast.

[ Siehe [ 1.3 ] Eine Region besuchen oder sich erholen [ Siehe Energie steigern (Schliisselbegriff) }

— Dukannst beliebig viele Fertigkeitsplattchen besitzen.
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KARTENTYPEN

Es gibt kein Limit fiir Karten jeder Art.

[ Siehe [ 1.3 ] Karten erwerben J

GEFAHRTEN

Gefdhrten erhéltst Du im Inn. Nutze einen Gefédhrten:

01. Geféhrten aktivieren
02. Lege einen Einflusswiirfel in die Schale des Gefahrten.
03. Gewinne die oben links angezeigten Attribute.

— Optional: Nutze nach seiner Aktivierung die besonderen
Fahigkeiten des Gefahrten.

Siehe Ehre auf Karten (Schliisselbegriff)
Siehe [ 1.3 ] Karten erwerben

Siehe [ 2.4 ] Einfluss wiederherstellen
Siehe Meisterschaftswertung (Spielende)
Siehe Inn (Basis-Regionen im Detail)
Siehe Shrine (Basis-Regionen im Detail)

Merkmale erhaltst Du im Ancient Tomb. Merkmale verleihen dir
passive oder auslosbare Fahigkeiten.

— Merkmale kénnen sofort genutzt werden.
— Auslésbare Fahigkeiten konnen mehrmals pro Zug ge-
nutzt werden.

— Passive Fahigkeiten kdnnen nur 1x pro Zug genutzt
werden.

Siehe Ehre auf Karten (Schliisselbegriff)

Siehe[ 1.3 ] Karten erwerben

Siehe Meisterschaftswertung (Spielende)

Siehe Ancient Tomb (Basis-Regionen im Detail)

Reliquien erhéltst Du im Arcane Tower. Dort kannst Du sie auch
wieder aufladen, indem Du Einfluss auf sie verschiebst.

— Reliquien kdnnen nur 1x pro Zug genutzt werden. Bei Ver-
wendung legst Du 1 Wiirfel zuriick in deine Einflussschale.

— Du kannst beim Besuch eines Arcane Towers sowohl eine
Reliquie erwerben als auch beliebig viele Reliquien aufladen.

MONSTER

Monster findest Du in The Gaping Maw. Monster bekampfst
Du nicht selbst, sondern dein Champion. Du gewinnst immer,
jedoch moglicher Weise mit Verlusten. Monster gewéhren dir
bei Spielende einen Bonus.

— Dein Champion ist der Gefdhrte mit der niedrigsten Initia-
tive (Unterhalb seines Namens).

Wenn Du keine Gefdhrten hast, kannst Du keine Monster
bekdmfpen!

01. Erhalte die Ehre der Monsterkarte sofort.

02. Bekdmpfe entweder das aufgedeckte Monster oder eines
vom Nachziehstapel.

03. Wirf den schwarzen Wiirfel (=Verluste):

— Midigkeit: Fiige deinem Champion 2 Einfluss hinzu.
— Tod: Dein Champion und seine Ehre sind verloren.
— Fehlschlag: Dein Champion entgeht dem Angriff.

— Funkensymbol:,betauben’, negiert das Ergebnis des
weiBen Wiirfels. (Erweiterungs-Wiirfel)

04. Wirf den weiBen Wiirfel (=Belohnung):
— Erhalte sofort das gewiirfelte Attribut.

Siehe Ehre auf Karten (Schliisselbegriff)

Siehe Einflusswiirfel (Schliisselbegriff)

Siehe[ 1.3 ] Karten erwerben

Siehe Meisterschaftswertung (Spielende)

Siehe The Gaping Maw (Basis-Regionen im Detail)

GESCHWINDIGKEIT ERHOHEN

Ein neues Reittier erhéltst Duim Command Post. Du kannst
dein Reittier nur 1x pro Zug verbessern.

Siehe [ 1.3 ] Karten erwerben
Siehe Meisterschaftswertung (Spielende)
Siehe Command Post (Basis-Regionen im Detail)

GEHEIME QUESTS

— Du erhdltst bei Spielbeginn 1 geheime Questkarte (Basis-
spiel). Es gibt 2 Quests auf der Karte, von denen jede optional
ist. Du kannst eine oder beide Quests abschlieBen.

Du verlierst keine Ehre fiir unvollstdndige Quests.

Siehe Ehre auf Karten (Schliisselbegriff)

Siehe Einflusswiirfel (Schliisselbegriff)

Siehe [ 1.3 ] Karten erwerben

Siehe Meisterschaftswertung (Spielende)
Siehe Arcane Tower (Basis-Regionen im Detail)
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[SPIEENDE [ UBERSICHT DERREGIONEN
DAS SPIEL BEENDEN REGELN ZUR AUSWAHL DER REGIONEN

Zu Beginn des Spiels werden 2 Ausldserkarten aufgedeckt.
Wenn ein Spieler die Anforderungen einer dieser Karten erfiillt,
wird die ndchste Runde zur Finalrunde.

Wenn ein Spieler einen Ausloserstein auf der Siegpunktleiste
erreicht (auf den Feldern mit 30, 45, 60 und 75 Punkten), nimmt
er den Ausloserstein an sich und eine weitere Ausloserkarte
wird gezogen.

42. Verwende immer den Arcane Tower, die Ancient Tomb
und The Gaping Maw.

43. Verwende immer eine gleiche Anzahl Holy Spires, Forts
und Libraries.

44. Verwende immer eine gleiche Anzahl von Command
Posts, Shrines und Monasteries.

45. Verwende immer mindestens 2 Inns.

MEISTERSCHAFTSWERTUNG BASIS-REGIONEN IM DETAIL

Am Ende des Spiels werden fiir jedes der 6 Attribute Meister-
schaftsplattchen vergeben. Der Spieler, der die meisten
Karten und Fertigkeitsplattchen fiir ein bestimmtes Attribut
gesammelt hat, gewinnt das Meisterschaftsplattchen.

[ Bei Gleichstand bekommt es keiner! }

Du erhéltst ein Meisterschaftsplattchen fir die hdchste Zahl aus:

— Karten dieser Farbe des Plattchens (je 1 Punkt).
— Werte der Fertigkeitspldttchen dieser Farbe (je 2 Punkte).
— Meisterschaftsboni von anderen Karten.

[ Siehe [ 2.2 ] Fertigkeitspldttchen erwerben J

ENDWERTUNG

— Auszeichnung fiir Meisterschaftsplattchen.
— Auszeichnung fiir Endspiel-Boni.

— Auszeichnung fiir geheime Quests.

— 2Ehre fir jede kontrollierte Region.

GLEICHSTANDSBRECHER

— Der Spieler mit der groBten Uberzeugung (Conviction).
— Der Spieler mit dem geringsten Rest-Potenzial.
— Der Spieler mit der geringsten Anzahl an Ausldsersteinen.

— Academy (1x):

Wiirfle den Attributswiirfel, und steigere dieses Attribut. Ist
dieses Attribut neu fiir dich (leere Schale)? Wiirfle erneut und
erhalte noch ein Attribut.

— Ancient Tomb (1x):
Tausche 2 Weisheit gegen 1 Merkmal.

— Arcane Tower (1x):
Tausche 2 Weitblick gegen 1 Reliquie.

Du kannst zusdtzlich beliebig viele Reliquien aufladen.

— Command Post (2x):
Verwende 3 Starke, um Dein Reittier zu verbessern.

( Nur 1x pro Zug méglich! ?

— Fort (2x):

Erhalte 2 Starke.

— The Gaping Maw (1x):

Gib 2 Mut aus, um das offene/verdeckte Monster zu jagen.
— Holy Spire (2x):

Erhalte 2 Inspiration.

— Inn (3x):

Zahle 2 Inspiration/2 Wissen/2 Stérke fiir einen entsprechen-
den Gefahrten.

— Library (2x):

Erhalte 2 Wissen.

— Monastery (2x):

Zahle 1 Wissen und steigere 1 Energie (beliebig oft).

Du kannst auch den Wiirfel steigern, mit dem Du gezahlt hast.

— Shrine (2x):
Zahle 1 Inspiration um 2 Energie von Gefahrten zuriickzu-
gewinnen.

Siehe Energie steigern (Schliisselbegriff)
Siehe Energie zuriickgewinnen (Schliisselbegriff)

VINDICATION -V1.0 - 2



MODULE & ERWEITERUNGEN MENAGERIE ERWEITERUNG (TIERGEFAHRTEN)

ERWEITERUNGS-REGIONEN INTEGRIEREN

— 1Erweiterungs-Regionen:
Ersetze die Academy oder 1 Inn.

— 2 Erweiterungs-Regionen:
Ersetze die Academy und 1 Inn.

— 3En

ungs: R ,' 1
01. Variante: Ersetze 1 Holy Spire, 1 Fort und 1 Library.
1d Post, 1 M t

02. Variante: Ersetze 1 C
Shrine.

yund 1

01. Variante: Fokus auf Gefédhrten, um Attribute zu erhalten.
02. Variante: Schwieriger Energie aufzuwerten, Reittiere auf-
zurtisten und Einfluss von Gefdhrten zuriickzugewinnen.

— 4-5 Erweiterungs-Regionen:
Kombiniere Regel 1-3.

— 6 Erweiterungs-Regi 4

Ersetze 1 Holy Spire, 1 Fort, 1 Library, 1 Commant Post, 1
Monastery und 1 Shrine.

KARTENTYPEN

Es gibt kein Limit fiir Karten jeder Art.

[ Siehe [ 1.3 ] Karten erwerben J

TREACHERY ERWEITERUNG (VERRAT)

Mit den Verrats-Karten wird das Spiel etwas gemeiner.

— Mischt die Verrats-Karten in die entsprechenden Stapel.
— Verrats-Karten zéhlen nicht zur Meisterschaft bei Spielende.

[ Siehe Ehre auf Karten (Schliisselbegriff)

JEWELCRAFTER ERWEITERUNG

Besuchst Du eine Kristallmine, so erhéltst Du 1 Kristall und zu-
satzlich 1 Kristall pro Kristallmine unter deiner Kontrolle.

— Zahle 1 Kristall im 2 Einfluss von einem Gefahrten zuriick-
zugewinnen.

— Zahle 3 Kristalle beim Jewelcrafter um 2 Ehre zu erhalten.

— Zahle 3 Attribute eines Typs und 3 Kristalle beim Jewel-
crafter um einen Infused Crystal (Karte) zu erschaffen.

Infused Crystals zéihlen als permanente Attribute.

© BOARDGAMEFAN.DE

Aufbau: Platziere den Tiergefahrten-Stapel neben dem Spiel-
plan und decke die 3 obersten Tiergefahrten daneben auf.

— Tiergefdhrten werden an Geféhrten gebunden - diese
werden zu Meistern. Ein Meister kann einen zweiten Tier-
gefdhrten bekommen, sobald jeder andere Gefahrte auch einen
Tiergefahrten hat.

— Du kannst einen Tiergefahrten an einen neuen Meister
binden, indem Du dem Meister 1 Einfluss zahlst.

— Solltest Du den Meister verlieren, kannst Du den Tiergefahr-
ten kostenlos an einen neuen Meister binden. Gibt es keinen
neuen Meister, bindest Du den Tiergefdhrten voriibergegend
an dich selbst - er bleilbt dann aber inaktiv.

— Entlédsst Du den Meister, verlierst Du auch den Tiergeféahr-
ten.

Siehe Ehre auf Karten (Schliisselbegriff)
Siehe [ 1.3 ] Karten erwerben
Siehe [ 2.4 ] Einfluss wiederherstellen

SACRED STONES ERWEITERUNG (TELEPORTATION)

Besuchst Du eine Sacred Stones-Region, kannst Du dich an
eine beliebige Kreuzung teleportieren, die an eine der Sacred
Stones-Regionen angrenzt.

— Ohne Kontrolle: Dies ersetzt deine normale Bewegung.
— Du kontrollierst 1: Fiihre deine normale Bewegung aus.

— Du kontrollierst 2: Teleportiere dich auf eine beliebige
Kreuzung auf der Karte. Fiihre deine normale Bewegung aus.

TEMPLE RUINS ERWEITERUNG

Wenn Du die Temple Ruins besuchst, kannst Du 2 geheime
Quests ziehen und 1 behalten. Mische die andere zurtick in den
Stapel. Die Erflllung dieser Quests sind optional.

] WELL OF WISHES ERWEITERUNG

Aufbau: Platziere die 15 Wunschmarker verdeckt neben dem
Spielplan. Decke dann die obersten 3 auf und lege sie auf die
Region, sobald diese entdeckt wird.

— BeiBesuch wahlst Du 1 der 3 Marker und erhéltst den Bonus
(Ehre oder Attribute) sofort. Ersetze den Marker anschlieBend
mit einem neuen Marker vom Stapel.

BUILDING SITE ERWEITERUNG

Building Sites erlauben die Auswahl der Erweiterungspltt-
chen wdhrend des Spiel.

Aufbau: Wahle maximal 6 Erweiterungs-Regionen und
platziert diese neben dem Spielfeld. Legt entsprechend viele
Building Sites in den Beutel.

— Gezogene Building Sites werden normal platziert.

— Zahle 1 Uberzeugung: Wihle 1 Erweiterungsregion und
platziere sie auf der Building Site. Erhalte sofort die Kontrolle
Uber diese Region.

Verzichtetest Du, kann ein anderer Spieler in seinem Zug seine
Bewegungsaktion nutzen, um dort zu bauen.

GUILDS & MONUMENTS ERWEITERUNG

AUFBAU

— Jeder Spieler erhélt das Gildentablau seiner Farbe.

— Du erhiltst eine 4. Hauptaktion pro Runde:

[1.4]1DIE GUNST DER GILDEN

— Lege deine Gildenmarke auf dafiir vorgesehene Bereiche.
— Du musst deine Gildenmarke jede Runde verschieben.

— Die Marke bleibt dort aktiv, wo sie platziert wurde, bis sie
bewegt wird - auch wahrend der Ziige anderer Spieler.

— Du darfst Deine Gildengunstmarke nicht dort platzieren, wo
bereits eine andere liegt.

GILDENMARKE AUF KONTROLLIERTE REGION

01. Platziere deine Gildenmarke auf einer Region, die Du
kontrollierst.

02. Drehe das Regionenplattchen von der Standard-Seite (1
Schale) auf die befestigte Seite (3 Schalen).

03. Befestigte Regionen kdnnen fiir den Rest des Spiels nicht
unter die Kontrolle anderer Spieler fallen.

GILDENMARKE AUF GEGNERISCHE REGION

Wenn Du oder ein anderer Spieler diese Region besucht, teilst
Du dir die Ehre mit dem Spieler, der diese Region kontrolliert -
also 1 Ehre fir jeden von euch.

GILDENMARKE AUF KREUZUNG

Erhalte 2 Ehre, wenn ein Gegner auf dieser Kreuzung landet
oder sie Uberquert.

GILDENMARKE AUF DEM SPIELERTABLEAU

Steigere 1 Energie entsprechend der Position der Gildenmarke.

Schutz der Gilde: Effekte anderer Spieler knnen nicht dazu
fiihren, dass sich deine Energie in dem Bereich verringert, in
dem sich Deine Gildenmarke befindet.

[ Siehe Energie steigern (Schliisselbegriff) }

GILDENMARKE AUF KARTEN

— Gefdhrten: Erhalte 1 Einfluss vom Gefahrten bei Aktivierung

— Reliquie: Flige der Reliquie 1 Energie bei Aktivierung hinzu.

— Merkmale: Erhalte 1 Ehre bei Aktivierung.

— Besiegtes Monster: Wiirfle 2x im Kampf und wéahle 1
Ergebnis.

GILDENMARKE AUF DENKMAL-KONSTRUKTION

In diesem Zug kannst Du eine beliebige Anzahl von Fertigkeiten
und Attributen zum Wiederaufbau dieses Denkmals beitragen.

— Beide Fertigkeitsplattchen mussen unterschiedlich sein.

— Du darfst keine Fertigkeitsplattchen oder Attribute von un-
volistandigen Denkmale entfernen.

— Das Denkmal ist fertiggestellt, sobald alle Pldtze belegt
sind.

— AnschlieBend kommen alle Ressourcen an ihre jeweilige
Quelle zuriick.

— Du erhdltst 15 Ehre und die Miniatur des Denkmals.

MYTHS & WONDERS ERWEITERUNG

AUFBAU

— Myths & Wonders-Spielplan bereitlegen und Seite gemaR
Spieleranzahl wahlen (2-3 Spieler = rote Flagge, 4-5 Spieler =
blaue Flagge).

— Entferne entweder die Academy oder 1 Inn aus dem Beutel.
— Lege das Ronak-Plattchen in die Mitte des Spielplans.

— Platziere auf angrenzende Kreuzungen 6 schwarze Wiirfel.

DAS ZIEL

Ronak provozieren und tiberleben, bis Tuuk-Tuuk euch rettet.

RONAK PROVOZIEREN

Beendest Du deine Bewegung auf einem Feld mit schwarzem
Wiirfel, verschiebe es auf das Ronak-Plattchen. Liegen alle 6
schwarzen Wiirfel auf dem Ronak-Plattchen, erwacht er.

Aktivierst Du den 6. Wiirfel, darfst Du deinen Zug beenden.

VORBEREITUNGEN

Sobald Ronak erwacht bleiben alle Spieler auf ihrer aktuellen
Position, bis das Event um Ronak abgeschlossen ist. Sobald
Ronak besiegt ist, wird das Spiel ganz normal fortgesetzt.

— Der néchste Spieler nimmt sich die Sestra-Miniatur (=Start-
spieler nach Abschluss des Events).

— Optional: Wandelt je 3 Einfluss in Uberzeugung um.

— Platziert je 1 schwarzen Wiirfel auf eurem Gefahrten mit
der niedrigsten Initiative. Dies ist euer Champion.

— Der Champion mit der niedrigsten Initiative beginnt, dann
wird im Uhrzeigersinn gespielt.
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RONAK BEKEMPFEN folge der Initiative eurer Champions. LEADERS & ALLIANCES ERWEITERUNG NEUEREGIONEN |

— 4-5 Spieler: Zuerst wahlt der Spieler, der die Beuteschale

Du kannst dich weder bewegen noch Regionen besuchen. Bist b L . . o — Chronogate:
elegt hat. Dann weiter in absteigender Reihenfolge der Initia- i iirfel: =

Du am Zug, fiihrst Du diese 3 Aktionen aus: o 9 ch wertert ! 9 Alternative Wiirfel: Das gelbe Funkensymbol bedeutet , be- Verringere 3 Uberzeugung zu Potenzial. Nimm einen Extra-
ive eurer Champions. tduben” und negiert das Ergebnis des weil3en Wiirfels. Zug direkt nach deinem Zug.

01. Attribute generieren Ubrige Loot-Karten werden aus dem Spiel entfernt. Fahrt an- )
AUFBAU
03. Wiirfeln . .

— Legt die Anfiihrer-Tableaus in Reihe aus.

— Jeder Spieler erhdlt die 3 Kontakt-Marker seiner Farbe.
[01]ATTRIBUTE GENERIEREN [ . . . . . ]
— Platziert den weiBBen Kontakt-Marker auf Feld 20 der e e S

Generiere Attribute, indem Du dich selbst oder Gefahrten akti- Siegpunkteskala.
vierst. Du kannst Attribute wie gewohnt jederzeit umwandeln. — White Raven:
Sobald Du den weiBen Kontakt-Marker erreichst oder iiber- Entlasse beliebig viele Gefahrten und erhalte je 3 Ehre.
Beigetragene Attribute kénnen nicht in Einfluss umgewandelt schreitest, schaltest Du die Anfiihrer-Kontakt-Aktionen frei. . . . -
Wergden!g ! ‘ Platziere deinen Kontakt-Marker auf einem Anfiihrer deiner So entlassene Gefdhrten kosten keine Ehre. Diese Gefdhrten
Wahl (angefangen mit dem Leader deiner Farbe) auf dem verlassen das Spiel.

hochsten unnummerierten Feld dessen Leiste.

[02 ] ATTRIBUTE BEITRAGEN (OPTIONAL) GUILDS & MONUMENTS-ANDERUNGEN

Optional: Lege einen Wiirfel vom Spielplan oder aus deiner In jedem Zug darfst Du von nun an 1 der Anfiihrer-Kontakt- ) ) )
Uberzeugung (Conviction) in eine leere Schale auf dem Myths Aktionen nutzen. Sobald Du ein Denkmal konstruiert hast, kannst Du es auf eine
& Wonders Spielbrett. beliebige Region unter deiner Kontrolle stellen. Das ermdglicht

dir einen besonderne Status bei dieser Gilde.

LEADER-KONTAKT-AKTIONEN
Die Farbe muss der Quelle des Attributs entsprechen. Genaue

Erkldrung der Symbole findest Du auf Seite 41. [11KONTAKTE KN UPFEN

Kontrolle (iber eine Region mit Denkmal kannst Du nicht
verlieren!

Zahle beliebig viele Attribute an beliebig viele Leader.

Die Region mit Denkmal und alle benachbarten Regionen

— Gewohnliche Attribute: Erhallte 1 Kontaktpunkte. . . A i
unter deiner Kontrolle gewahren dir fiir den Rest des Spiels

= Warfle beide Wirfel — Heroische Attribute: Erhalte 2 Kontaktpunkte. doppelte Ehre. Sowohl bei Besuchen anderer Spieler als auch
L Siehe Monster (Kartentypen) ] [ 5 ] GILDENVORTEILE NUTZEN in der Endwertung.
Jeder Vorteil ist nur 1x pro Zug nutzbar, du darfst jedoch be- [ Siehe Guilds & Monuments Erweiterung j
Stirbt dein Champion, wird dein Geféhrte mit der nun niedrigs- liebig viele verschiedene Vorteile nutzen.
ten Initiative dein neuer Champion. Sind all deine Geféhrten
besiegt musst Du passen bis Ronak besiegt ist. - Zahle Kontaktpunkte (Schritte sind auf Leader angegeben).
— Erhalte den Effekt.
Sind die Gefdhrten aller Spieler besiegt, wird die Erweiterung
zuriickgesetzt und das Spiel geht normal weiter! [ 3 ] ALLIANZ BILDEN
Nur 1x pro Partie méglich! }
TUUK-TUUK ERWACHT [
Sind alle Schalen gefiillt erwacht Tuuk-Tuuk. Drehe das Ronak- Hilf den Anfiihrern eine Allianz miteinander zu bilden.
Plattchen um. Ronak ist besiegt.
TUUK-TUUK BESUCHEN Um eine Allianz zu bilden, miissen 2 deiner Kontakt-Marker

auf nummerierten Feldern zweier Anfiihrer liegen.

Du kannst als Aktion Tuuk-Tuuk besuchen, um 1 von jedem

Attribut zu erhalten, das Du nicht besitzt. . . . .
—> Erhalte die Ehre gemaR der Positionen deiner 2 Kontakt-

j Marker.

Tuuk-Tuuk kann von nicht kontrolliert werde!

— Bewege beide Kontakt-Marker auf freie Allianz-Felder dieser
Anfiihrer.

BEUTE WAHLEN

[ 1 Allianzfeld muss auf dem jeweiligen Anfiihrer noch frei sein! ]
— Deckt 2 Loot-Karten mehr auf als Spieler mitspielen.

— 2-3 Spieler: Wahlt je 1 Loot-Karte in absteigender Reihen-
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