AUS LIEBE zum SPIE-

***

Hallo Boardgamefan!

Ich erstelle Spielhilfen und weitere Assets flir Brettspiele, die ich Dir gern kostenlos zur Verfligung stelle.
Dabei ist es mir sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer
langeren Pause wieder schnell auf Touren zu bringen. Meine Spielhilfen sind nicht einfach nur knappe Lis-
ten der wichtigsten Regeln - sie sind vollstandig und bilden das gesamte Regelwerk inkl. Tipps ab.

Wie Du dir denken kannst, braucht es viel Zeit und Engagement, diese Spielhilfen zu schreiben.
Eigenstandiges Erlernen, Recherche, Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten
viel Aufwand.

Daher wiirde es mir sehr helfen, wenn Du mich mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Mit einer kleinen
Spende (iber Paypal oder Patreon ermdglichst Du es mir, dich auch weiterhin mit Spielhilfen zu versorgen.
Alle Links findest Du auch auf:

boardgamefan.de

Vielen Dank fiir deine Unterstlitzung und viel Spaf3!




OATH (1-4 SPIELER)

In Oath spielt ein Spieler den Kanzler, der die Macht behalten
und an seine Nachfahren weitergeben méchte. Die anderen
Spieler sind Exilanten - Anfiihrer unterdriickter Biirger. Diese
kénnen im Verlauf des Spiels Blrger werden.

Unterstlitzung dar, die euch aus dem ganzen Reich zuteil
wird, sodass ihr Bewohner einfacher spielen und abwerfen
darft.

werk errichten. Einige Bauwerke kénnen zu Ruinen zerfallen,
indem die Karte umgedreht wird.

beIleblgeAnzahI eurer Scharen befindet. Auf einem Ort
dirfen immer nur Scharen einer Farbe stehen, sodass in der
Regel nur 1 Person einen Ort beherrscht.

erfllt, halt diesen Titel.

Ein Weg zum Sieg besteht darin, diesen Titel lang genug zu
halten.

wohl euer Wissen von uralten Wahrheiten als auch geschickt
verbramte Lugen.

Hilfe er Exilanten zu Biirger ernennen oder Biirger ins Exil
schicken kann.
> Schlachtpl

um sie ausspielen zu kénnen.

des Prachtvollen Zepters an Exilanten vergeben, um sie zu
Burrgern zu machen.

>

1 Bewahrerziel und 1 Nachfolgerziel.

I Zwei Wege, um das Spiel zu gewinnen.
DIE FRAKTIONEN

Oath erzdhlt Geschichten. Was gerdit in Vergessenheit, wer
wird zurtickgelassen und wie wechselt Macht von einem Teil
der Gesellschaft zu einem anderen? In jeder Partie lenkt ihr
das Schicksal des Reichs nach euren Interessen und beeinflusst
damit alle folgenden Partien.

In eurer ersten Partie ist einer der Kanzler und die anderen
beginnen als Exilanten. Manche Exilanten kdnnen in der Partie
zu Biirgern werden.

DER KANZLER

In eurer ersten Partie beginnt der Kanzler als Bewahrer der
Vorherrschaft.
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Um Bewahrer der Vorherrschaft zu bleiben, muss der Kanzler die
meisten Orte beherrschen, siehe obere Hélfte des Bewahrerziels.

Oath dauert maximal 8 Runden. Der Kanzler kann aber nur in
der 5. bis 8. Runde gewinnen. Am Ende der 5., 6. und 7. Runde
hat der Kanzler die Chance, zu gewinnen. Ist er der Bewahrer,
wirft er den Spielendewdirfel und schaut, ob die Partie endet:

Am Ende der 5. Runde: Partie endet bei einer 6

Am Ende der 6. Runde: Partie endet bei einer 5-6
Am Ende der 7. Runde: Partie endet bei einer 3-6
Am Ende der 8. Runde: Partie endet automatisch

Der Kanzler gewinnt sofort, wenn die Partie durch den Wiirfel-
wurf endet oder wenn er am Ende der 8. Runde Bewahrer ist.

DIE EXILANTEN

Ein Exilant kann Bewahrer werden, er muss aber Thronrduber
sein, um zu gewinnen. Beherrscht ein Exilant die meisten Orte,
nimmt er sich den Bewahrertitel vom bisherigen Trager. Beginnt
er seinen nachsten Zug als Bewahrer, dreht er den Titel auf die
Thronréduberseite.

Bleibt der Exilant bis zum Beginn seines nédchsten Zugs Thron-
rduber, gewinnt er sofort!

Er kann ebenso gewinnen, wenn er am Ende der 8. Runde
Thronrduber ist.

OPTION 2: VISIONAR WERDEN

In jeder Partie spielt ihr immer nur mit einem der 4 méglichen
Bewahrerziele, immer mit den 4 wahren Visionen, die den 4 Be-
wahrerzielen entsprechen.

Ein Exilant gewinnt sofort, wenn er eine Vision offenbart hat
und deren Ziel zu Beginn seines Zugs erfiillt!

Er kann so auch am Ende der 8. Runde gewinnen, wenn der
Kanzler dann nicht Bewabhrer ist.

DIE BURGER

Exilanten kdnnen vom Besitzer des Prachtvollen Zepters das
Burgertum angeboten bekommen. Stimmt der Exilant zu, er-
halt er 1 Reliquie aus dem Reichsreliquienschrein. Er wird Teil
des Reiches und tauscht seine Scharen gegen Scierendss

Das Recht das Biirgertum anzubieten ist an das Prachtvolle Zep-
ter gekoppelt! Wechselt der Besitzer, geht das Recht auf ihn tiber.

Als Biirger gewinnen: Als Biirger kénnt ihr nicht Thronrduber
oder Visiondr werden. lhr gewinnt nur, wenn ihr Nachfolger des
Kanzlers werdet: Wiirde der Kanzler gewinnen und ihr erfiillt
gleichzeitig das Nachfolgeziel auf der Zieliibersicht gewinnt ihr
statt des Kanzlers. Der Sieg wird nicht geteilt!

> lhr fullt eure Vorrate entsprechend des Vorratsfelds des
Kanzlers auf und fligt dann wie gewohnt nicht ausgegebene

Vorréate hinzu. [4.3.3]

Wollt ihr lila Scharen von eurem Ort aufnehmen, muss der

Kanzler zustimmen. Befindet sich die Kanzler-Figur oder die

Figur eines anderen Biirgers an eurem Ort, diirft ihr mit Er-

laubnis Scharen zwischen euren Tableaus versetzen. [6.5]

» lhr dirft gegen den Kanzler und andere Biirger kampfen,
erleidet aber bestimmte Strafen [5.5.1]

ALS BURGER INS EXIL GESCHICKT WERDEN

> Als Besitzer des Prachtvollen Zepters dirft ihr Biirger ins Exil
schicken, indem ihr ihnen 5 Gunst gebt. Seid ihr Bewahrer
oder besitzt das Banner der Volksgunst, gebt ihr je 1 Gunst
weniger, 2 weniger fiir beides. Ist der Blirger Bewahrer oder
besitzt das Banner der Volksgunst, gebt ihr ihm je 1 Gunst
mehr, 2 mehr fiir beides. Also kostet es euch zwischen 3 und
7 Gunst. [6.7]

Als Burger durft ihr euch selbst ins Exil schicken, indem ihr
dem Besitzer des Prachtvollen Zepters Gunst in Hohe der
Menge all eurer Geheimnisse plus Scharen auf eurem Tab-
leau gebt. Besitzt ihr das Prachtvolle Zepter, diirft ihr euch
nicht selbst ins Exil schicken. [6.8]

DIE RAUBER

Orte ohne Scharen werden von Raubern beherrscht, einem
neutralen Gegner.

v
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> lhr dirft Rduber beim Kampfen als Verteidiger wahlen.
[5.5.1]

» Wahlt ihr von Rdubern beherrschte Orte als Ziel, fligt jeder
dieser Orte jeweils 1 zum Verteidigungswert hinzu, als ob
an jedem Ort ein Rauber stiinde. (Jeder Ort zeigt 1 Rauber
neben dem Schild; zur besseren Ubersicht kénnt ihr die
Raubermarker nutzen.) [5.5.2]

» Réuber nutzen alle Schlachtplane, die sie beherrschen, so-
lange diese nichts kosten. [5.5.3]

DIE VERSCHWORUNG

Die Verschworung ist eine unechte Vision, die jeder spielen
darf. Es gibt 4 wahre Visionen mit weiteren Spielzielen fiir
Exilanten. Es gibt aber auch eine unechte Vision, die Verschwo-
rung, die jeder, selbst der Kanzler oder ein Biirger, spielen darf.
Verbrennt 1 Geheimnis, um 1 Reliquie oder 1 Banner von einer
Person zu nehmen, deren Figur an eurem Ort steht. lhr misst
dazu mindestens 2 mhaben, die jeweils der Farbe eines
beliebigen Rafgebems der Person entsprechen.

SPIELABLAUF

In eurem Zug fihrt ihr 3 Phasen durch: Erwachen, Agieren,
Ruhen. Danach folgt die néchste Person im Uhrzeigersinn.
Nachdem jeder einen Zug durchgefiihrt hat, endet die aktuelle
Runde. Auf diese Weise spielt ihr, bis jemand gewinnt oder die
8. Runde endet!

Steht ihr in der Salzwiiste, nehmt zu Beginn eures Zugs 1 Gunst
1 oder 1 Geheimnis 2 von diesem Ort.

Nur Exilanten haben in dieser Phase einiges zu tun. Schaut als

Exilant, ob ihr als Thronrduber oder Visionar direkt gewinnt. Habt
ihr den Bewabhrertitel, dreht ihr ihn auf die Thronrauberseite.
Erwachen-Karteneffekte und Ortseffekte stehen euch allen zur
Verfigung.

In dieser Phase drft ihr aus der folgenden Liste beliebig viele
(auch gleiche) Aktionen ausfiihren, solang ihr entsprechend
viele Vorrate zahlen kénnt. Setzt zum Zahlen den Marker ent-
sprechend viele Felder nach rechts.

[1.11SUCHEN

Das Suchen bietet euch Alternativen. Liegt ihr gefiihlt hinten,
findet ihr beim Suchen vielleicht genau die Karte, die euch eine
neue Strategie erméglicht oder ein neues Ziel bietet.

Kosten der Suche:
Von Region: immer 2 Vorrdite.
Vom Weltstapel: 2-4 Vorriite, je nach Position auf der Leiste.

Zieht 3 Karten, werft 2 ab und spielt 1.

» Sucht im Weltstapel oder im Ablagestapel der Region mit
eurer Figur, um weitere Fahigkeiten und Siegméglichkeiten
zu bekommen.

> Spielt ihr die Karte an euren @8 (nehmt euch auch 1 @Is3
aus dem farblich passenden Lager!), zu euren
(offen oder verdeckt, Max. 3 m oder legt sie ab.

Zeigt die Karte einen (Bauii/ eine [RaBS8® diirft ihr sie nur an
euren @@bzw. zu eurenmspie/en! Ist das Kartenlimit
eines Ortes erreicht, dirft ihr dorthin keine Karten spielen!
Odland: Spielt ihr 1 Chaos-Bewohnerkarte an diesen Ort, bergt
ihr die Reliquie, ohne jegliche Kosten zu zahlen.
> Karten ablegen:
In der Wiege => Ablagestapel der Provinzen.

In Provinzen => Ablagestapel des Hinterlands.
Im Hinterland => Ablagestapel der Wiege.

VISIONEN

» Zieht ihr eine Vision vom Weltstapel, stoppt das Karten-
ziehen und setzt den Marker der gezogenen Visionen 1 Feld
weiter. Ihr zieht in dieser Suche keine weiteren Karten.

» Jeder darf Visionen als verdeckte“spielen, aber nur
Exilanten dirfen sie, um ein neues Spielziel zu bekommen,
offen ausspielen und so offenbaren.

» Offenbart ihr eine Vision, legt ihr sie auf das Feld ,Offenbarte
Vision” auf eurem Tableau. Dies ist kein ! Max. 1
offenbarte Vision pro Spieler.

Mit einer Vision gewinnt ihr erst, wenn mindestens 3 Visio-

nen gezogen wurden! Vorher diirft ihr zwar bereits eine Vision
offenbaren, kénnt aber mit ihr noch nicht gewinnen!
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Scharen sind beim Kampf unerldsslich. Greift ihr an, lassen
euch die Scharen mehr Angriffswiirfel werfen. Verteidigt ihr
euch, erhéhen die Scharen euren Verteidigungswert, den der
Angreifer per Wiirfelwurf schlagen muss, um euch zu besiegen.

I Kosten des Anwerbens: 1 Vorrat

Werbt Scharen auf einer Karte an eurem Ort an.

> Legt 1 Gunst auf 1 leere Karte an eurem Ort (wenn auf der
Karte nicht bereits mind. 1 Gunst/1 Geheimnis liegt).

> Nehmt 2 Scharen aus eurem Vorrat und platziert sie auf
eurem Tableau (es gibt kein Limit).

Ihr benétigt fiir die meisten Dinge Gunst und Geheimnisse.
Ob ihr Scharen anwerbt, Reliquien bergt oder Kartenfdhigkeiten
nutzt: Ihr msst oft diese Ressourcen zahlen.

I Kosten des Tauschens: 1 Vorrat
Legt Gunst / Geheimnis auf eine leere Karte an eurem Ort.

> Tauscht 1 Geheimnis gegen 1 Gunst der Farbe der Karte (+1
Gunst pro offenem mder passenden Farbe).

> Tauscht 2 Gunst gegen 1 Geheimnis pro offenem Refigeber
der passenden Farbe. Geheimnisse kommen aus dem
gemeinsamen Lager und sind nicht limitiert.

v__

Reliquien sind rel fiir einige Spielziele. AuBerdem
geben sie euch groBartige Féhigkeiten. Vergesst aber nicht, dass

die anderen um sie kdmpfen und von euch erobern diirfen.

I Kosten des Bergens: 1 \orrat
Nehmt 1 Reliquie an eurem Ort.

b Zahlt die Kosten, die unten rechts auf der Ortskarte angege-
ben sind. Legt die Reliquie neben euer Tableau (kein Limit).

BANNER BERGEN

Neben Reliquien durft ihr auch das Banner der Volksgunst und
das Banner des Dunkelsten Geheimnis bergen.

> Um das Banner der Volksgunst zu bergen, musst ihr dort
mehr Gunst platzieren, als bereits vorhanden. In diesem Fall
legt die alte” Gunst in die Gunstlager, eine nach der ande-
ren. Beginnt mit dem Gunstlager eurer Wahl und dann Lager
fur Lager nach rechts weiter, ggf. erneut links starten.

» Um das Banner des Dunkelsten Geheimnis zu bergen, miisst
ihr mehr Geheimnisse platzieren, als bereits dort liegen.
Nehmt euch eins der alten Geheimnisse und gebt alle tbri-
gen an den vorherigen Besitzer.
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Ihr kénnt den anderen auf einfache Weise Dinge entwen-
den. Denkt aber daran, dass es teuer werden kann! Es kostet
viele Vorrdte und ihr verliert eventuell Scharen.

I Kosten des Kdmpfens: 2 Vorrdte

Greift Orte, Reliquien, Banner und Figuren an.

01.

02.

Wahlt 1 Verteidiger: Einen Spieler, der euren Ort beherrscht
oder dessen Figur sich dort befindet, oder aber Rauber
(einen neutralen Gegner, der alle leeren Orte beherrscht).
Wihlt die Angriffsziele: Darunter muss mind. 1 Ziel an
eurem Ort sein (wo eure Figur steht). Beherrscht der Ver-
teidiger diesen Ort, mdisst ihr diesen wahlen.

NIEDERLAGE DES ANGREIFERS

Erledigt ihr stattdessen die abgerundete Halfte der Scharen auf

eurem Tableau.

Reisen erméglicht euch weitere Aktionen. Wollt ihr auf lee-
ren Karten tauschen, anwerben oder eine bestimmte Fdhigkeit
nutzen, miisst ihr zu diesen Karten reisen.

I Kosten des Reisens: 1-4 Vorrdte, entsprechend eurer Region.

Versetzt eure Figur an einen anderen Ort.

> Ist der Ort verdeckt? Deckt ihn auf.
» Sind Gunst, Geheimnisse oder Reliquien (R) links oben

Eine Partie kann auf mehrere Wege enden:

> Sieg durch Kriegsmiidigkeit: Die Partie endet immer am
Ende der 8. Runde. Die Riickseite der Ziellibersicht zeigt
euch die Abfolge zur Bestimmung des Siegers. Manchmal
steht dort,Reich’, sodass der Kanzler gewinnt oder ein
Biirger, sofern dieser das Nachfolgerziel erfiillt.

> 5.-8. Runde: Der Kanzler wirft den Spielendewiirfel.

> Ein Exilant wird Thronrduber.

> Ein Exilant wird Visionar.

AUFBAU WEITERER PARTIEN

Um das Spiel in weiteren Partien aufzubauen, nutzt das Gesetz
von Oath (Seite 2). Einige Details sind anders als in der ersten

Wird die Ebene oder etwas darauf als Ziel gewdihlt, fiigt sie 1
Angriffswiirfel zum Angriff hinzu.

>
>
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08.

09.

Alle von ihm beherrschten Orte (Ja, alle Orte!)

Reliquien und Banner, die er besitzt, wenn seine Figur an
eurem Ort steht.

Seine Figur und Gunst, wenn die Figur an eurem Ort steht.

. Jedes Ziel figt seine VierGeidignm@sw@sgel zum Verteidi-

gungsbestand hinzu.

. Erhaltet Amgniilsw@sgal fir curen Bestand entsprechend der

Scharen auf eurem Tableau.

. Aktiviert optional je 1 Schlachtplan (Angreifer zuerst).
. Verteidiger wiirfelt und zahlt zusammen:

Je 1 pro Schild. Jedes X2-Symbol des Verteidigungswidirfels
verdoppelt die Gesamtzahl der Schilde.

+1 pro Schar auf den als Ziel gewahlten Orten. Rauber
figen 1 pro Ort hinzu.

Seine Scharen auf seinem Tableau, wenn seine Figur an
deinem oder einem als Ziel gewahlten Ort steht.

. Angreifer wiirfelt alle Angriffswiirfel und zéhlt zusammen:

1 pro gewiirfeltem Schwert. 2 hohle Schwerter zdhlen als 1
Schwert. Ein einzelnes hohles Schwert verfallt.

Jeder gewiirfelte Schadel erledigt sofort 1 Schar auf deinem
Tableau (nicht des Verteidigers!)

Der Angreifer darf Scharen auf seinem Tableau opfern, um
seinen Angriffswert um je +1 zu erhéhen.

Ist der Angriffswert hoher als der Verteidigungswert? Du ge-
winnst. Ist er gleich oder niedriger, gewinnt der Verteidiger.

SIEG DES ANGREIFERS

| 2

Erledigt die Halfte (abgerundet) der verteidigenden Scharen
und stellt sie neben das Tableau des Verteidigers zurlick.
Stellt die Gbrigen Scharen auf sein Tableau.

Stellt beliebig viele Scharen von eurem Tableau auf die als
Ziel gewdhlten Orte.

Nehmt alle als Ziel gewéhlten Reliquien.

Habt ihr die Figur und Gunst des Verteidigers als Ziel
gewahlt, lasst die Figur an einen Ort eurer Wahl reisen.
Verbrennt die abgerundete Halfte der Gunst auf seinem
Tableau und legt sie in das gemeinsame Lager.

abgebildet, legt ihr entsprechende Objekte aus dem ge-
meinsamen Lager auf die Karte. Reliquien legt ihr verdeckt
neben den Ort.

Die Felsige und Fruchtbare Kiiste: Die Reise zwischen diesen
Orten kostet nur 1 Vorrat, nicht 4!

Kosten der Nebenaktionen: keine Vorrdte, aber Gunst oder
Geheimnisse, die ihr meist auf Karten legt. lhr dlirft Fahigkeiten
einer Karte nutzen, wenn eure Figur am Ort der Karte ist oder
ihr die Karte beherrscht, auch ohne Figur. Ihr herrscht tiber
eure BaRgabap und Karten an von euch beherrschten Orten.

In der Regel dtirft ihr keine Gunst oder Geheimnisse auf Karten
legen, auf denen bereits welche liegen!

Deckt verdeckte Refigieler auf, um sie zu spielen (als ob ihr
ihn gerade beim Suchen gefunden hattet).

Nutzt die Aktion einer Karte (,Aktion: ..").

Schaut Reliquien an eurem Ort an.

Stellt oder entfernt Scharen auf oder von euren be-
herrschten Orten. Mindestens 1 Schar muss auf einem Ort
verbleiben.

» Exilanten das Biirgertum anbieten.

» Verbannen von Biirgern

b Legtin dieser Phase Gunstmarker auf den Karten zuriick
in die 6 Gunstlager auf dem Spielplan, jeweils in das zur
Kartenfarbe passende Lager.

» Geheimnismarker auf den Karten legt ihr zurtick auf euer
Tableau.

> Geheimnisse sind eure Hauptquelle, um Gunst zu erlangen.
Verliert moglichst nicht euer letztes!

» Danach fullt ihr eure Vorrate auf. Die Menge hdngt davon ab,
wie viele Scharen ihr noch in eurem Lager neben dem Tab-
leau habt, (weder auf dem Spielplan noch auf dem Tableau.)
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Je weniger Scharen ihr gemustert habt und versorgen miisst,
desto mehr Vorriite bleiben euch. Habt ihr die Vorrdte in eurem
Zug nicht komplett ausgegeben, behaltet ihr sie fiir euren
ndchsten Zug! Versetzt euren Vorratsmarker pro nicht ausgege-
benem Vorrat um 1 zusdtzliches Feld nach links.

Partie. Die wichtigen Unterschiede sind:

>

Ihr diirft als Biirger starten, wenn eure Tableaus am Ende
des letzten Spiels auf der Biirgerseite lagen. Ihr bekommt
zum Start keine Reliquie.

Als Exilanten und Biirger wahlt ihr euren Startort. Der
Kanzler stellt seine Figur auf den obersten Ort der Wiege.
Die anderen diirfen jeden offenen Ort wéhlen.

Wahlt einen Ihr zieht 3 Karten von der Unterseite
des Weltstapels, wahlt 1 verdeckten *und werft die
anderen 2 ab, als ob ihr im Weltstapel gesucht hattet.

Jeder Ablagestapel startet mit 1 weiteren Karte. Neben
den von euch abgeworfenen Karten startet jeder Ablage-
stapel mit 1 weiteren Karte, die ihr von der Unterseite des
Weltstapels nehmt.

Der Kanzler kann mit 1 Banner starten. Ist das Spielziel
Bewahrer der Hingabe, nimmt der Kanzler das Banner des
Dunkelsten Geheimnisses; ist es Bewahrer des Volkes, nimmt
er das Banner der Volksgunst.

Reichsscharen starten an bestimmten Orten. Stellt 2 lila
Scharen auf den obersten Ort der Wiege und je 1 auf jeden
anderen offenen Ort mit mindestens 1 Bewohner oder 1
intakten Bauwerk. Ruinen gelten nicht als intakt, es gibt sie
aber frithestens ab der 3. Partie.

Ihr seht Sternsymbole auf euren Tableaus. Sie zeigen an,
mit wie viel Gunst, Geheimnissen und Scharen ihr beginnt.
Ihr seht auch Bereiche mit Sternen auf euren Tableaus und
dem Spielplan. Sie bestimmen, wo verschiedene Marker
starten, welche Karten im Weltstapel sind und dass die Ab-
lagestapel 1 weitere Karte bekommen.
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