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Willkommen in Midgaard

Eine neue Welt

Die erste menschendhnliche Zivilisation seit Beginn der Geschichtsschreibung wurde inmitten des erforschten Weltraums gefunden.
Sie scheinen ahnungslos dariiber zu sein, dass sie nicht alleine sind in diesem Universum. Die Méglichkeiten, die sich hieraus ergeben,
sind unermesslich!

Unsere Geschichte findet auf einem fernen Planten statt, bevolkert von einer noch jungen Zivilisation.
Die Welt Midgaards ist der Erde &hnlich, jedoch fir immer in den Armen einer finsteren Ara gefangen.
Ahnlich unserem Mittelalter, ist dies ein Ort voller Aberglaube und Magie - jedoch sind diese Kréfte hier
real. Verborgene Krdfte sind am Werk und schon bald wird Midgaard zu einer Arena derjenigen werden,
die tapfer — oder dumm - genug sind, sich die Krafte der Gotter aneignen zu wollen.

Diese Welt steht am Rande des Untergangs, das Gleichgewicht ist ins Wanken geraten und ein Krieg der
Sanger zeichnet sich am Horizont ab...

Die Mission

An die Uberlebenden der Station Midgaard II: Ich bin hier, um euch zu helfen.
Fragt nach Ulf, dem Nachtwanderer.

Das Ziel der Mission von Vuko Drakkainen, der in der Erscheinung von
Ulf, dem Nachtwanderer auf den Planeten kommt, scheint einfach: die
vermissten Wissenschaftler finden und sie wieder auf die Erde zurlick-
bringen. Die Aufgabe erweist sich jedoch als schwieriger als sie zu sein
schien. Das Forscherteam hat die Erde als Wissenschaftler verlassen,
doch nun, besessen von ihrem Streben nach Macht und Wissen, erscheint
die Herrschaft Gber diese Welt ein viel verlockenderes Ziel zu sein.

Schlangenhals

Geh' zum Hafen, den sie Schlangenhals nennen. Dort, wo die drei Fjorde aufeinander treffen.
Der Herbst kommt, die Schiffe kehren von ihren siidlichen Handelsrouten zurtick und machen
Halt am grofien Herbstjahrmarkt, bevor sie in ihre Winterbetten zuriickkehren.

Eine kleine Stadt, die an drei Fjorde grenzt. Sie ist fir ihren groen Hafen
bekannt, der auf beiden Seiten des Flusses liegt. Sie ist fir die Menschen
der Segelkiste ein wichtiger Handelspunkt. Jedes Jahr wird hier ein gro-
Rer und lauter Jahrmarkt organisiert, auf dem Waren aus der ganzen Welt
gehandelt werden. Es findet auch eine Zusammenkunft statt, bei der alle
Streitigkeiten und Konflikte beigelegt werden kénnen...

Unersittlicher Berg

Ich werde verschluckt werden und mich dann dem Schlangenkdnig stellen...

Der Unerséttliche Berg ist kein gewdhnlicher Berg. In den Wanden bei der
Spitze befinden sich monstrdse Kiefer, die jeden, der ihnen versehentlich
zu nahe kommt, auffressen kénnen.

Die Futterung 6ffnet jedoch einen Tunnel tief in die Erde hinein, direkt zu
einem geheimnisvollen Wesen. Die hier lebende, gefligelte Bestie kann
in kurzer Zeit einen Wanderer in verschiedene, tausende Kilometer ent-
fernte Lander versetzen. Der Berg selbst wird von Schattenflisterern be-
wacht. Die Aufgabe dieser zwielichtigen Kreaturen ist sowohl der Schutz
des Berges als auch das Stillen seines Hungers...
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Willkommen Wanderer! Komm, gesell* Dich zu mir an den Tisch und schiittle dir die Ermiidung aus den Knochen.
Mach es Dir bequem, Freund, bestell uns ein Bier und lausche den Worten des alten Mannes.
Hor' genau zu und ich erzdhle Dir eine Geschichte von einem gewissen Garten.

Nachdem sie alles gelernt hatten, was sie von der Umlaufbahn aus lernen konnten, wurde eine Gruppe
Wissenschaftler der Erde heimlich auf der Oberflache von Midgaard abgesetzt, um dort ihre Forschung
weiterzufihren. Eine verborgene Anndherung wurde als beste Lésung erachtet, da man die Reaktion der
Einwohner auf die Neuankdmmlinge nicht einschatzen konnte.

Kurz nachdem Berichte Uber die Entdeckung einer ungewéhnlichen Kraftquelle namens M-Faktor (die
Kraft hinter allem, was von den Einwohnern Midgaards Magie genannt wurde) eingingen, geschah eine
Tragddie. Diejenigen des Teams, die nicht getétet wurden, flohen und die Verbindung riss ab...

Rabenschatten

Ich verkaufe magische Gegenstcdnde. MGchtest du einen Dolch, der den Besitzer mit einem Fluch
belegt? Einen Stein, der nach dem Wurf zuriickkehrt? Ich habe Edelsteine, mein Bester, Amulette
des schwarzen Traums, Federn vom Donnervogel. Ich verkaufe alles...

Rabenschatten ist ein geheimnisvoller alter Mann, der die Welt durch-
streift und magische Waren verkauft. Er ist so weise, wie er norgelig ist.
Oft trifft er den Nachtwanderer auf seinen Reisen. Er weiR Uber alles, was
in Midgaard passiert, Bescheid und wird dieses Wissen immer fir einen
gewissen Preis weitergeben...

Toter Schnee

Dieser Schnee ist anders. Er bedeckt die Welt wie im Winter, aber hat eine unwirkliche Aura. Er
bedeutet das Ende und den Anfang. Die ganze Welt wird unter seiner Beriihrung in einen tiefen
Schlaf fallen, Tiere und die Menschen gleichermaf3en. Der Tote Schnee wird ihre Erinnerung von
der Oberfldche der Welt tilgen.

Toter Schnee erinnert eher an Asche als an Schnee, da er iberhaupt nicht
kaltist.Ihm folgen Dunkelheit und ein Nebel, der alle, die er berihrt, in ei-
nen tiefen Schlaf versetzt. Nach dem Erwachen kdnnen die Schléfer sich
an nichts aus ihrem vergangenen Leben erinnern. Toter Schnee bedeutet
das Ende der alten und den Anfang einer neuen Welt. Die wahren Gotter
Midgaards schicken ihn wenn die Welt am Rande des Abgrunds steht...

Erschaffen

Jene, die die Krdfte der Magischen Reserve besitzen, konnen ihren Gedanken Leben einhauchen.

Erschaffen bedeutet das Hervorbringen von Dingen unter Zuhilfenah-
me von Worten, Gesten oder sogar Gedanken. Menschen, welche diese
schwierige Kunst beherrschen, nennt man Sanger und den Akt an sich
Gesang der Gotter. Um etwas zu erschaffen muss man sich jedes — auch
noch so kleine —Detail und den Prozess seiner Entstehung genau vorstel-
len. Sanger kann nur der werden, der Magische Reserven besitzt. Dies ist
jedoch ein riskantes Unterfangen. Ein GroRteil der Menschen ist nicht in
der Lage diese Macht zu bandigen und wird verwandelt oder vernichtet.
Jeder Versuch des Erschaffens verbraucht die Magischen Reserven des
Sangers...
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Die Wissenschaftler

Neige dein Ohr und hére die Worte des Weisen. Hor genau zu, Wanderer.
Lerne diejenigen kennen, die die gefdhrlichsten Sdnger geworden sind...

Ulrike Freihoff

Nabhel Ifrija, das Wiistenfeuer

Sie sagen sie kam aus der Wiiste... geradewegs aus der wasserlosen Hélle von
Nahel Zym, dort wo es nichts gibt auf3er Stein, Sand und Eisenkraut.

= J I J (1)

Pier van Dyken
auch bekannt als Aaken

Ich erschaffe, weil ich erschaffen muss und diese Welt verleiht mir die Macht
dazu, sie braucht meine fiihrende Hand.

Passionaria Callo

unsere Herrin der Trauer

Angsterfiillt schlief sie hier ein und schrie in ihren Trdumen (iber das Unheil,
das ihrem Tal zugeftigt wurde. Aus ihren Schreien erwuchs ein Baum,

der sie umschloss und zu einem undurchdringlichen Turm wurde,

um sie zu beschiitzen.

Olaf Fjollsfinn

Herr des Ez'.rgartem

Ich trieb auf dem Eis; blind und von einer Burg trdumend, die mich beschiitzen
wiirde. Monatelang war ich in der eisigen Dunkelheit gefangen und traumte

von Fuf3béden, Tirmen und Waillen. Ich kannte jeden Winkel des Burghofs und
Jjede Kammer. Die gefrorenen Seen gebaren den Eisgarten auf meinem Kopf.
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Wie ein verheerender Flachenbrand breitete sich ihr Einfluss tber das Land aus und erschuf das grofite
Reich, das Midgaard je gesehen hat. Dank ihrer Schénheit und ihrer Reize wurde sie die spirituelle Fiihre-
rin des Kultes der Unterirdischen Mutter. Den einzigen Lebenssinn sieht sie nun in der Verehrung dieses
alten Glaubens, speziell dem fanatischen Glauben, dass alles der Unterirdischen Mutter gehort. Ihren
Einfluss nutzend ersehnt sie sich eine Gesellschaftsordnung, in der ihre fanatischen Anhanger willens
sind, alles fir 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 der Unterirdische Mutter. Sie sehnt sich danach, der Unterirdischen Mutter die Welt zurickzuge-
ben, so dass alles wieder Eins werden kann —in dem Glauben, dass das Glick mit der erneuerten Ordnung
zurlickkehren wird. Zumindest wird es so behauptet...

Sie hatden Bau der Roten Tirme angeordnet, in denen der Kult der Unterirdischen Mutter gedeihen kann.
Jeder weiB, dass sie Uber die Priester in den silbernen Masken herrscht, die bereit sind, Menschen zu
versklaven und dunkle Rituale in ihrem Namen abzuhalten...

i v ¥ T AN, | AT
Herrscher der Schlangenmenschen. Ein verdrehter Kdnner und Umgestalter, der von standig neuen Vi-
sionen besessen ist. In der Magie sieht er ein perfektes Werkzeug zur Schaffung einer Welt nach seiner
grausamen Fantasie und um seinen gréten Wunsch zu erfillen: seine eigenen verqueren , Kunstwerke"
zu erschaffen. Sich als ein Gott fihlend, ldsst er seine treuen Schlangen neue Magische Reserven suchen,
aus denen er die Kraft schépft, die er benétigt um seinen Visionen Leben einzuhauchen.

Er lebt im Stiden der Segelkiste, weit entfernt vom Land der Feuermenschen. Eingeschlossen im Dorn —
einer verzerrten, spiralformigen, sich immer verdndernden Festung, experimentiert er standig mit dem
M-Faktor. Er will das Land an die Gemalde von Bosch angleichen, in denen er das vollkommenste Sinnbild
der Macht sieht.

Als ob das nicht schon genug Grauel waren, verbreiten sich Geriichte ber seine dunklen Experimente
Uber das ganze Land. Die Leute sagen, er versuche eine gewaltige Armee zu erschaffen, die nicht nur aus
seinen treuen, gut bewaffneten Soldaten besteht, sondern auch aus Panzerkrabben und Wyvern.

WL C F
Callo wurde verriickt nachdem sie die unaussprechlichen Grdueltaten der Auseinandersetzung zwischen
Van Dyken und Freihoff miterleben musste und umgab sich daraufhin mit einem Baum, den sie zu einem
Turm formte. Dort fiel sie in einen tiefen Schlaf und erschuf in ihrem Traum ein vom Rest der Welt abge-
schiedenes Tal. Ein Zufluchtsort fir alle, die in dessen Grenzen leben... ob sie wollen oder nicht.

Der Frieden im Land hangt jedoch vom ruhigen Schlaf der Herrin ab. Wann immer sie einen Albtraum hat,
kommt Unglick Gber das Tal. Die in ihrem Traum Eingeschlossenen singen ihrer Herrin dann zur Beruhi-
gung ein Wiegenlied und bringen so wieder Frieden in ihre Heimat.

Callos Untertanen sind durch ihre Traume in diverse Marchengeschépfe verwandelte Menschen. Sie
strebt danach alle Regionen Midgaards in ihren Traum einzubinden und dadurch einen Zufluchtsort frei
von Bosem und Unglick zu erschaffen. Wie dem auch sei, Wanderer, sei vorsichtig. Man sagt, jeder der
das Tal mit bésen Absichten betritt wird von seinen Albtrdumen vernichtet...

F 7T i

Durch den Gesang verwandelt, wurde er geisteskrank und von den anderen zum Sterben in den eisigen
Seen zurlickgelassen. Er Uberlebte jedoch und lieR den Eisgarten in ihm erwachen — eine Festung im
Herzen einer vulkanischen Insel, die auf seinem Kopf existiert. Seine Burg gestaltete er zu einem Asyl fir
jeden, der den Schrecken des Krieges entkommen will. Daher entsendet er standig Schiffe aus Eis, auf
der Suche nach neuen Einwohnern fiir seinen einsamen Bergfried. Es gibt Gerlichte, wonach er Seefahrer
von Wolfsschiffen entfiihrt und die von ihm aus geschmolzenem Stein geformten Soldaten Kistendérfer
plindern...




Mondscheinbruder

Dem Glauben des Kultes der Unterirdischen Mutter nach...

Laut dem Glauben des Kultes der Unterirdi-
sche Mutter, gebar diese zwei Brider, welche
zu ihren Dienern zdhlten. Sie wurden als Man-
ner geboren, deren einzige Bestimmung es ist,
der Unterirdischen Mutter zu dienen. Standhaft
und treu fihrt die wachsende Armee der Brider
ohne Wenn und Aber alle Befehle aus. Ihr Sym-
bol — die zwei Monde - tragt jeder Krieger des
Kultes auf Schild und Panzer...

Krabbe

Die Kreatur war héllisch schnell. Ein Ungetiim mit scharfen
Sensen anstelle von Klauen.

Innerhalb des dicken, schuppigen Panzers und
hinter zwei héllisch scharfen Sensen, verbirgt
sich ein krebsdhnliches Gewebe. Aaken lieR
kleine Kinder entfihren, die er dann mit Hilfe
der Magischen Reserve in Krabben verwandelte.
Sie sind klein, flink und intelligent. Der eigenen
Kraft bewusst, verbreiten sie Schrecken unter
ihren Feinden und téten jeden, der ihnen zu
nahe kommt...

Wilde Kinder

All diese Wesen stief3en grdssliche Schreie aus als sie uns
umzingelten. Wir konnten nur unsere Schwerter schwingen
und den Klauen, Zdhnen und Wurfspief3en in diesem Wahnsinn
ausweichen.

Einst waren sie unschuldige Opfer des Gotter-
krieges, durch den Traum der Herrin der Trauer
verschlungen, um dann als ihre Wachter wie-
dergeboren zu werden. Wenn die Herrin ruhig
schlaft, verschmelzen die Kinder mit dem sie
umgebenden Tal. Sollte jemand jedoch wagen,
die Ruhe des Tales zu stéren, laufen diese Wesen
Amok und sind bereit jeden Angreifer zu téten...

Vulkanmenschen

Manchmal geschah es, dass seltsame halbmenschliche Krieger
des Nachts aus dem Meer kamen um die Kiistensiedlungen zu
pliindern. Monster dhnlich den Geistern aus dem Nebel, den
Erwachten, doch dies waren fleischliche Kreaturen.

Durch ein Lied erschaffene Vulkankrieger, die
zum Plindern der Kistendorfer sowie zur Ent-
fihrung von Menschen entsendet werden.
Schwerfillig und geheimnisvoll, entstanden aus
Feuer, Eis und Stein, sind sie bereit alle Befehle
ihres Herrn auszufihren...

Die Erleuchteten

Aber die Priester gehéren den Kasten nicht an,
als Erleuchtete stehen sie tber Allem.

Anhanger des Kultes der Unterirdischen Mutter, die
in der Hierachie des Kultes die h6chsten Positionen
innehaben. Die Erleuchteten sind weder Frauen
noch Manner, sondern perfekte Gestalten der Ein-
heit. Diese Priester, immer silberne Masken tragend
und in rote Mantel geh(llt, fihren nicht nur blutige
Rituale durch, sondern regieren auch im Namen der
Unterirdischen Mutter. Sie wachen aulerdem Uber
die Einhaltung des Erden-Kodex...

Rattenmusikant

Das vor dem Tor stehende Geschdpf hob die Flote und brachte
ein Gerdusch hervor, das wie ein Schrei einer Frau klang. Entsetzt,
voller Leiden und Angst, nur ldnger als die menschlichen Lungen
es je erzeugen kénnten.

Sieht wie ein M&nch mit einem Rattenschddel aus.
Dieser Hollenmusikant ist ein weiteres Geschoépf
von Van Dyken. Bei Gefahr ist es in der Lage seinen
Korper in hunderte fette Nachtfalter zu verwandeln
und sich in der Luft zu zerstreuen. Es taucht in der
Nahe von Siedlungen auf und lockt mit dem Klang
seiner Flote die Kinder an, die dann, in Hypnose ver-
setzt, ihm direkt zum Kdnig der Schlangen folgen...

Faun

Und dann nahm das fantastische Geschopf eine kurze, dicke Flote
an den Mund und begann zu spielen. Eine merkwiirdige Musik
erklang, wie ich sie noch nie zuvor gehért habe.

Talfthrer und —-wdchter zugleich. Eine beeindru-
ckende Gestalt mit den kraftigen Armen und dem
Torso eines Menschen, den pelzigen Oberschen-
keln und dicken Hufen eines Pferdes und Widder-
hérnern, die seine Stirn krénen. Er tragt immer eine
Flote bei sich, auf der er seine traurigen Melodien
spielt. Nur seine feierlichen Lieder kénnen den Zorn
der wilden Kinder bandigen und die Herrin der Trau-
er zurlck in einen ruhigen Schlaf wiegen...

Eisdrakkar

Der Eisdrakkar glitt den Fluss entlang, begleitet nur vom Gerdusch
des Splitterns der diinnen Eisschicht, und scheuchte die Schwdrme
von Wasservdgeln auf, die auf den Stegpféhlen saf3en.

Eines der vollkommensten Werke von Fjollsfinn,
dem Herrn des Eises. Diese riesigen, halbdurchsich-
tigen Schiffe sind technologisch weit fortschritt-
licher als alle Schiffe der Kistenbewohner zusam-
mengenommen. Schnell und wendig, unabhangig
von Windbden und Meeresstromen kénnen diese
geformten Eisberge nicht nur bei Kampfmissionen
eingesetzt werden, sondern auch als Transportmit-
tel fir groRe Flichtlingsgruppen dienen.

Einheiten

Hoére auf die Worte eines alten Mannes, Wanderer, denn er spricht Weisheit.
Hére die Geschichten derjenigen, die den Séngern Treue geschworen haben.

Harrasim

Es war ein Krieg, der in Dunkelheit und Stille gefiihrt wurde,
von Menschen, die niemals jemand gesehen hat.

Die Hingabe des Ordens der Stille an den Kult der Unterir-
dischen Mutter ist absolut. Eine elitdre Einheit von perfekt
geschulten Spionen und Assassinen. Sie sind fanatische Anhan-
gerund werden von vielen als unbesiegbar erachtet. AuBerdem
besitzen sie die Fahigkeit der Erschaffer. Jeder von ihnen war
von frihester Jugend an einem mdderischen Training ausge-
setzt, voller Schmerz und Dem{tigung, um sie zu treuen und
standhaften Dienern zu machen...

W yvern
Er flog eine Kurve und tauchte dann ab, liberschlug sich und vollfiihrte drei Schleifen

bevor er sich in unheimlichen Rauch aufléste — Anmutig wie eine Harfe, die von der
Hand einer Ténzerin gezupft wird.

Die Krénung seiner Drachenforschung. Da Van Dyken es nicht
schaffte die Grundgesetze der Physik zu bezwingen, dnderte er
seine Taktik und schuf einen halb realen Wyvern, der leichter
als Luft ist. In einer Sekunde einer Rauchwolke dhnlich und in
der anderen eine gigantischen Bestie mit riesigen ReiRzahnen,
die ihre unglicklichen Feinde in Sticke reit. Seine brutale
Kraftistjedoch nicht alles. Dieses Ungeheuer kann auch gewal-
tige elektrische Entladungen erzeugen, die wie Blitze aus dem
riesigen Maul emporschlagen...

Albtraum

Manchmal wurde die Herrin in ihrem Schlaf von Albtrdumen heimgesucht.

In diesen Momenten rannten wir in unsere Hduser, verriegelten unsere Tiiren,
verbrannten Weihrauch und entziindeten Kerzen und sangen besdnftigende Lieder
um ihre gequdlte Seele zu beruhigen.

Wenn die Herrin von B&sem geplagt wird, verwandeln sich ihre
Trdume in Albtraume, nehmen Formen an und entfesseln ihre
Angst iber den Menschenim Tal. Undurchdringlich fir Speer oder
Schwert, sind Gesang und Gebet der Verehrer die einzige Mog-
lichkeit, diese heulende, aus purem Grauen erwachsene Wildheit
zu vertreiben. Der Albtraum l&sst die Wilden Kinder durchdrehen,
erfullt von Hass und Schrecken kann sie nichts aufhalten. Wehe
denen, die von der Trauer der Herrin berihrt werden...

Baumbriider

Die Baumbriider sind die schrecklichsten Kdmpfer, die die Welt je gesehen hat.
Sie werden den Garten kdmpfend beschiitzen und haben keine Angst fiir ihn zu
sterben.

Die Baumbrider sind eine Eliteeinheit des Eisgartens und die
Leibgarde von Fjolsfinn. Seitdem Drakkainen das Kommando
Uber sie Ubernommen hat, nehmen sie nicht mehr an offenen
Schlachten teil. Stattdessen sind sie nun fir das leise Toten
von gegnerischen Anfihrern und Befehlshabern verantwort-
lich. Sie wurden zu Assassinen, Schatten der Finsternis, perfekt
geschult und extrem gefdhrlich. Die Baumbrider sind bereit fur
den Eisgarten und ihren Herrn ihr Leben zu opfern...
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Spielmaterial

Diese Spielanleitung

1 Spielbrett

4 Spielerhilfen

4 Charaktertafeln

24 Kunstharz-Einheiten

+ 6 Callos Einheiten
3 Wilde Kinder
2 Faun
1 Albtraum

* 6 Dykens Einheiten
3 Krabben
2 Rattenmusikanten
1 Wyvern

* 6 Freihoffs Einheiten
3 Mondlicht Briider
2 Erleuchtete
1 Harrasim

* 6 Fjollsfinns Einheiten
3 Vulkanmenschen
2 Eisdrakkare
1 Baumbriider

5 Aktionsmarker in jeder Farbe

3 Runde Marker in jeder Farbe

5 Reihenfolgemarker

20 Einflussmarker in jeder Farbe

20 Aufwertungsmarker
Regionspunktetafeln

* 6 Zwei-Spieler Regionspunktetafeln
+ 7 Drei-Spieler Regionspunktetafeln
+ 8 Vier-Spieler Regionspunktetafeln

1 Dorn

1 Vuko Drakkainen

24 Bevolkerungsmarker

22 Goldmarker

16 M-Faktor-Marker

4 Albtraummarker

2 Regions-Einschlussmarker
6 Roter Turm-Marker

10 Vuko-Marker

4 Vuko-Tafeln

4 Magische Reserve-Marker
3 Leere Magische Reserve-Marker
8 Neutrale Einflussmarker

1 Toter Schnee-Marker

Spielmaterialiibersicht

Charaktertafeln

Nachdem sich die Spieler fir einen Charakter entschieden
haben, erhalten sie die dazugehdrige Charaktertafel. Die-
se enthadlt den Aufwertungspfad der jeweiligen Einheiten
und wird zur Aufbewahrung der erhaltenen M-Faktor-Mar-
ker verwendet.

Einbeiten

Jeder Charakter kommt mit seinem eigenen Miniatu-
ren-Set, bestehend aus 6 Einheiten, die er im Verlauf des
Spieles rekrutieren und befehligen kann.

Runde Marker

Die runden Marker werden verwendet, um die Spielerrei-
henfolge, das Ansehen eines Charakters und erhaltene
Siegpunkte darzustellen.
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Aktionsmarker

Jeder Spieler erhdlt 5 Aktionsmarker, die wahrend des
Spieles genutzt werden, um Aktionen auf dem Spielbrett
auszuflhren.

Einflussmarker

Jeder Spieler erhalt 20 Einflussmarker, die genutzt wer-
den, um den Einfluss eines Charakters in den einzelnen
Regionen der Karte anzuzeigen.

Rezhenfolgemarker

Diese Marker werden in den dafir bestimmten Bereich der
Aktionsfelder abgelegt. In der Variante fur Fortgeschritte-
ne, bieten sie die Moglichkeit die Reihenfolge, in der die
Aktionen abgehandelt werden, zu dndern. Wahrend einer
normalen Partie des Spiels, bleibt die Reihenfolge dieser
Marker und damit auch die Reihenfolge, in der die Aktions-
felder abgehandelt werden, gleich.

Aufwertungsmarker

Durch das Ausgeben von M-Faktor-Markern kénnen die
Spieler den Angriffswert, den Schildlevel, den Einfluss und
die Geschwindigkeit ihrer Einheiten verbessern. Der Kauf
einer Aufwertung wird durch das Platzieren eines Aufwer-
tungsmarkers auf ein leeres Feld des entsprechenden Auf-
wertungspfades der Charaktertafeln reprdsentiert.

Regionspunktetafeln

Abhangig von der Spieleranzahl werden die Regions-
punktetafeln dazu verwendet, um die Spielregionen zu
bestimmen und die Reihenfolge in der die Dominanz der
einzelnen Regionen abgehandelt wird. Jede Regionspunk-
tetafel reprdsentiert die Ressourcen, die der Spieler mit
der héchsten Dominanz erhalt, sowie die Anzahl der Sieg-
punkte, die unter den Spielern mit dem hdchsten Einfluss
aufgeteilt werden.

Neutrale Einflussmarker

Jede Region im Spiel enthalt Elemente des Widerstands,
die nicht willens sind, einem der Wissenschaftler beizu-
stehen. Dieser Widerstand wird durch Neutrale Einfluss-
marker reprasentiert und wird in die Berechnung des Ein-
flusses fiur die entsprechenden Regionen mit einbezogen.

Toter Schnee- Marker

Wadhrend die Charaktere durch die Ausfihrung der
Erschaffen-Aktion an Macht gewinnen, wandert der Toter
Schnee-Marker auf der Toter Schnee-Leiste weiter, um ein
sofortiges Ende des Spieles herbeizufihren.

Magische Reserve- Marker

Diese Marker werden verwendet, um die Regionen zu
reprdsentieren, die reich an M-Faktor sind. Diese Regionen
produzieren wahrend der Dominanzphase einen zusatzli-
chen M-Faktor-Marker.

Ressourcenmarker

Bevélkerung, Gold und M-Faktor sind die Hauptressourcen
des Spiels. Spieler nutzen sie, um die Kosten von Aktionen
wahrend der Aktionsphase zu bezahlen und um Aufwer-
tungen fur Einheiten zu erwerben

Vuko Drakkainen, Vuko- Marker
und Vuko- Tafeln

Vuko-Marker reprasentieren Vukos zunehmende Anstren-
gungen den Charakter mit dem geringsten Ansehen zu
disziplinieren. Falls ein Spieler sie erhalt, werden sie auf
der Charaktertafel platziert, um den gesunkenen Einfluss
in der Region zu reprdsentieren, in der Vuko gerade pra-
sent ist.

Vuko-Tafeln werden nur in der Variante fir Fortgeschrit-
tene verwendet und reprdsentieren Vukos zunehmende
Anstrengungen die Wissenschaftler auf Midgaard zu dis-
ziplinieren. Das Verwenden dieser Tafeln fligt dem Spiel
zufdllige Ereignisse hinzu, die zu Beginn einer jeden Run-
de ausgeldost werden und die Mechaniken des Spieles
beeinflussen. Sie sind entweder fir eine Runde oder fir
den restlichen Verlauf des Spieles aktiv.

Charakterspezifisches Spielmaterial

Albtraummarker und Regions-Einschlussmarker  far

Passionaria Callo, Roter Turm-Marker fir Ulrike Freihoff
und Dorn fir Pier van Dyken werden von den entspre-
chenden Charakteren verwendet, um den Fortschritt ihres
persdnlichen Zieles darzustellen.
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Spielautbau

I

Entfaltet das Spielbrett und wdhlt die Seite, auf der ihr
spielen mochtet (beide Seiten sind bis auf die Farbwahl
identisch). Platziert die zusammengehorenden Marker als
separate Stapel neben dem Spielbrett.

2

Jeder Spieler erhalt entweder per Zufall oder durch Aus-
wahl eine Charaktertafel. Q Dann erhélt jeder Spieler alle
Aktionsmarker, runden Marker, Einflussmarker und Einhei-
ten in der entsprechenden Farbe. Der rote Spieler erhalt
auRerdem die Roter Turm-Marker und der griine Spieler die
Albtraum- und Regions-Einschlussmarker. e

*3
Jeder Spieler erhdlt 4 Bevolkerungsmarker und 2 Gold-Mar- a

ker aus dem Vorrat und platziert einen M-Faktor-Marker auf
Stufe 0 der Charaktertafel. € x2 X4 x]1

4 - e o 6

Die Spieler platzieren ihre Initiativ- und Ansehensmarker
(runde Marker) in 2 identischen Stapeln auf dem Ying-Yang
Symbol der Ansehensleiste und dem ganz links abgebil-
deten Helm der Initiativleiste. e Den letzten runden
Marker platzieren die Spieler auf der Punkteleiste. Die Rei-
henfolge der Marker innerhalb der Stapel (von oben nach
unten) ist nur fir die Initiativ- und die Ansehensleiste wich- 6 e

tig, nicht jedoch fir die Punkteleiste. Der Spieler, dessen
Initiativmarker sich ganz oben auf dem Stapel befindet,
wird der Startspieler fir die erste Runde.

Die Person, die zuletzt eine gute Fantasybuchserie gelesen
hat, wird Startspieler. Andernfalls wird der Startspieler per
Zufall bestimmt.

o)

Die Spieler nehmen nun die Regionspunktetafeln, 0 die

der jeweiligen Spieleranzahl entsprechen (2 Helme in einer

Zwei-Spieler-Partie, 3 Helme in einer Drei-Spieler-Partie 2 Spieler

und 4 Helme in einer Vier-Spieler-Partie) und mischen sie

verdeckt. Als nachstes legen die Spieler abwechselnd, in

Initiativreihenfolge, die bereits durch die Reihenfolge

innerhalb des Stapels auf der Initiativleiste bestimmt wur- p

de, verdeckt eine Regionspunktetafel in eine Region, bis 3 Spieler e
alle Marker platziert wurden.

In einer Zwei- und Drei-Spieler-Partie werden in einige

Regionen keine Regionspunktetafeln gelegt. Diese Regio- A

nen sind wdhrend der Partie nicht verfigbar, es kann sich 4 Spieler

niemand durch oder in diese Regionen bewegen. @
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Wurde Van Dyken als Charakter ausgewahlt, so wird die
Figur Dorn nun in eine vom Van Dyken-Spieler bestimmte

Region gesetzt. @

=7
Ein Spieler mischt die Magische Reserve-Marker mit einer
9 Anzahl von Leere Magische Reserve-Markern (einen fir

jedein der Partie verwendete Region) und platziert jeweils

einen der Marker verdeckt in jeder Region. 0 Die Region

in der sich die Spielfigur Dorn befindet, beginnt niemals
0 mit einer Magischen Reserve. Dementsprechend wird ein

Leere Magische Reserve-Marker weniger bendtigt wenn
mit dem Dorn gespielt wird.

x/, x2/3/4 . > .
’ Als ndchstes wird die Magische Reserve aufgedeckt und
die Leere Magische Reserve-Marker entfernt. Deckt danach
e auch die Regionspunktetafeln auf.

%8

Nun setzten die Spieler, in Initiativreihenfolge, zwei Ein-

e flussmarker @ in 2 unterschiedliche Regionen. Die Spie-
ler dirfen ihre Start-Einflussmarker nicht in dieselbe Regi-
on setzen, aber dirfen sich Regionen mit anderen Spielern
teilen.

@ 4
Ein Neutraler Einﬂussmarkerewird in jede Region

gelegtund der Toter Schnee-Marker wird auf die O der Toter
Schnee-Leiste gelegt. @)

IO

Die Reihenfolgemarker werden in aufsteigender Reihen-
folge auf die Aktionsfelder gelegt, beginnend unter dem
Aktionsfeld mit der aufgedruckten 0. €3

Variante fir Fortgeschrittene

e Wenn ihr bereit seid, eine Partie fir Fortgeschrittene zu spielen,
wahlt entweder die Reihenfolge der Vuko-Tafeln oder verteilt sie zu-
fallig auf die leeren Felder der Initiativleiste. Die offenliegende Seite
der Vuko-Tafeln ist dabei wichtig. Zeigt diese in der oberen rechten
Ecke einen Pfeil, so ist der Effekt die ganze Partie Uber aktiv, nicht nur
in der aktuellen Phase.

Siehe Seite 20 fur mehr Informationen zur Variante fir Fortgeschrit-
tene.
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Einleitung

Willkommen, Wissenschaftler der Erde — Es scheint ihr habt die Sterne bereist, um mit
Bestien und Stahl um die Fjorde Midgaards zu kdmpfen; dem Hunger nach Magie und
Macht erlegen.

Ziel des Spiels

Die Spieler werden ihren Einfluss und ihre Einheiten (Figu-
ren) nutzen, um die Herrschaft Uber die Regionen Mid-
gaards zu erlangen. Sie tun dies um Ressourcen zu erhalten,
Punkte zu erzielen und um ihre eigenen asymmetrischen
Siegbedinungen zu erflllen. Da Magie jedoch nicht uner-
schopflich ist, ist es nicht immer ratsam die direkte Kon-
frontation zu suchen. Der Rickzug in Schlisselmomenten,
Ressourcenmanagement, strategische Tduschung und tak-
tische Zeitplanung sind wichtige Elemente des Spiels.

Spieliibersicht

Es wird so lange gespielt, bis eine der drei Bedingun-
gen eintrifft, oder der letzte Helm auf der Initiativleiste
abgehandelt wurde. Die drei Bedingungen, die das Spiel
beenden, sind: ein sofortiges Ende durch eine Uberbe-
anspruchung der Magie, ein Sieg durch das Erreichen der
asymmetrischen Siegbedinung oder letztlich ein Sieg des
Spielers, der die meisten Siegpunkte erreicht hat, nachdem
der Wert 50 auf der Siegpunkleiste erreicht wurde. Jede
Runde besteht aus mehreren Phasen. Es folgt eine grobe
Ubersicht iber jede Phase:

In z'tiatz'vpbme

Nachdem die erste Runde beendet wurde, missen die
Spieler ihre Initiativmarker bewegen. Nachdem die Mar-
ker bewegt wurden, nehmen sich die Spieler Aktionsmar-
ker entsprechend ihrer Position auf der Initiativleiste. Die
Aktionsmarker erlauben es den Spielern wdhrend der Pla-
nungsphase Aktionen zu planen.

0

7
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Die Spieler platzieren abwechselnd ihre Aktionsmarker
(von links nach rechts) auf nummerierten Feldern in den
Aktionsbereichen, rechts neben der Karte von Midgaard. Es
stehen so viele Aktionen zur Verfligung, wie nummerierte
Felder im jeweiligen Aktionsbereich abgebildet sind.

Aktionsphase

Nachdem alle Aktionsmarker platziert wurden, entfernen
die Spieler sie in absteigender Reihenfolge (in der umge-
kehrten Reihenfolge in der sie in den Aktionsbereichen
platziert wurden) und fihren die entsprechende Aktion
aus. Nachdem alle Aktionsmarker entfernt und die entspre-
chenden Aktionen ausgefihrt wurden, werden zundchst
die Kdmpfe abgehandelt, bevor Vuko eine Region des Spie-
lers mit dem niedrigsten Einfluss besucht und gegen diesen
vorgeht.

Dominanzphase

Nach Vukos Besuch wird jede Region, in welcher der Ein-
fluss eines Spielers (durch Einflussmarker und Einheiten)
groRer ist als der einer neutralen Nation (Neutraler Ein-
flussmarker), abgehandelt. In Initiativreihenfolge erhalten
die Spieler Ressourcen, erzielen gegebenenfalls Siegpunk-
te, aktivieren die Spezialfdhigkeiten ihrer Einheiten und
arbeiten ihrem Ziel entgegen.

Spielende

Sollte zu irgendeinem Zeitpunkt eine der drei Siegbedin-
gungen erfllt sein, wird das Spiel entweder sofort been-
det (infolge der Uberbeanspruchung der Magie) oder am
Ende der aktuellen Runde (bei Erfillen des individuellen
Ziels oder Erreichen von 50 Siegpunkten), nachdem alle
Regionen gewertet wurden.

Wir hoffen, dass ihr nach eurem ersten Kampf um die
Herzen und Seelen der Einwohner Midgaards schon bald
zurtckkehren werdet, um die erweiterten Spielmoglichkei-
ten der Vuko-Tafeln auszuprobieren.
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Eine Spielrun

Was sagst du, Wanderer? Fiihlst du dich betrogen? Willst du nun die Geschichte selbst
kennenlernen? Glaube mir, du wirst sie nach eigenem Ermessen selbst gestalten...

Initiativphase

In der Initiativphase werden die Spieler ihren Initiativmar-
ker um ein oder zwei Felder vorricken. Nachdem alle Spie-
ler ihren Marker vorgertickt haben, nimmt sich jeder Spieler
eine Anzahl Aktionsmarker, die der Position auf der Initia-
tivleiste zugeordnet sind. Jede Runde zu entscheiden was
wichtiger ist, die zur Verfiigung stehenden Aktionen oder
die Reihenfolge in der man seine Aktionen ausflihren darf,
ist einer der entscheidenen Mechanismen des Spiels

Spieletappe

Jede Partie ist in vier Etappen unterteilt. Jede Etappe hat
ein eigenes leeres Feld, zwei oder drei Helme fir die Initia-
tivmarker, zwei oder drei Schiffe fir die Spielerreihenfolge
und drei bis finf grine Wirfel, die die Anzahl der zur Ver-
figung stehenden Aktionsmarker angibt.

Leere Felder

In der Variante fir Fortgeschrittene werden zufallig oder
in gemeinsamer Abstimmung Vuko-Tafeln auf die leeren
Felder der Initiativleiste gelegt. Diese Marker zeigen

jeweils ein einzigartiges Ereignis, das nur aktiv ist solange
der am weitesten rechts befindliche Initiativmarker sich
direkt darunter befindet.

00000

C

Initiativmarkerleiste (Heime)

Wahrend des Aufbaus werden die Initiativmarker auf dem
Helm ganz links platziert. e Sie werden in absteigender
Spielerreihenfolge aufeinander gestapelt.

In der ersten Runde werden die Initiativmarker NICHT
bewegt. Jeder Spieler startet die erste Runde mit drei Akti-
onsmarkern. Aullerdem ist die sich ganz links befindende
Vuko-Tafel aktiv.

Iﬂl'tl'ﬂtl"UZEZ:fte (nummerierte Schiffe)

Es ist wichtig anzumerken, dass die Spielerreihenfolge in
.Herr des Eisgartens" einzigartig ist. Die Spieler fihren
ihre Aktionen nicht einfach in einer Reihenfolge von links
nach rechts aus. Stattdessen wird die Spielerreihenfolge
von den Nummern 1, 2 und 3 auf den nummerierten Schif-
fen bestimmt. 9 Spieler deren Initiativmarker sich auf
einem Schiff mit der Nummer 2 befinden, werden ihren Zug
immer vor Spielern mit Initiativmarker auf einem Schiff mit
der Nummer 3 durchfihren. Dies klingt zwar geradeheraus,
aber wenn Spieler von einer Etappe in die ndchste Uberge-
hen, werden die Zige oft in einer ungewdhnlichen Reihen-
folge ausgefihrt.

Sollte ein Marker auf einem Helm mit einem dazugehd-
rigen roten Schiff landen oder einen solchen Helm iber-
schreiten, so wird am Ende der Dominanzphase eine

Nach dem Ubergang in eine neue Etappe kann es sein, dass die Initiativmarker sich (ber Schiffen mit den folgenden Nummern befinden (von links
nach rechts): 3, 1, 2. In dem oben stehenden Beispiel fiihrt der mittlere Spieler zuerst seinen Zug aus, danach folgt der sich am weitesten rechts
befindliche Spieler und am Schluss der sich am weitesten links befindlichen Spieler. Die Schiffe werden daher in der folgenden Initiativreihenfolge

abgehandelt: 1, 2, 3 (Griin, Rot, Blau).
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Punktevergabe durchgefiihrt. Sollte es sich dabei um das
letzte Schiff auf der Leiste handeln, so endet auRerdem
das Spiel am Ende der Runde.

Verfugbare Aktionsmarker

Nachdem die Initiativreihenfolge bestimmt wurde, erhalt
jeder Spieler eine Anzahl Aktionsmarker, die seiner Posi-
tion auf der Initiativleiste zugeordnet sind. @ Befindet
sich ein Spieler Uber einem Symbol mit 4 Aktionsmarkern,
stehen ihm in der Planungsphase dieser Runde 4 Aktionen
zur Verfigung.

Initiativmarker &ewegen

Nach der ersten Runde missen die Spieler entscheiden wie
weit sie ihren Initiativmarker vorriicken wollen. Die Spieler
muissen ihren Marker immer um mindestens ein Feld vor-
ricken. Einmal pro Etappe kann ein Spieler seinen Marker
jedoch auch um zwei Felder vorriicken, anstatt des einen
Feldes. Der Startspieler aus der vorherigen Runde bewegt
seinen Initiativmarker immer zuerst. Sollten die Initiativ-
marker einen Stapel bilden, so flihren die Spieler ihre Zige
in absteigender Reihenfolge durch; der Spieler dessen
Initiativmarker oben auf dem Stapel liegt beginnt. Sollten
sich Initiativmarker Uber Schiffen mit derselben Nummer
befinden, so beginnt immer der Spieler, dessen Initiativ-
marker am weitesten rechts liegt.

Der blaue Spieler um ein Feld, der schwarze Spieler bewegt seinen Mar-
ker um zwei Felder, der griine Spieler bewegt seinen Marker um ein Feld
und der rote Spieler um zwei Felder. Nun ist der rote Spieler der Start-
spieler, gefolgt vom blauen Spieler, dann vom schwarzen Spieler und als
letztes ist der griine Spieler an der Reihe.
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N P/anung < Aktion

Planungsphase

Wahrend der Planungsphase werden die Spieler ihre
Aktionsmarker auf den Aktionsfeldern mit den Num-
mern von O bis 5 platzieren. In Initiativreihenfolge wer-
den die Spieler abwechselnd jeweils immer einen Mar-
ker auf dem am weitesten links liegenden Nummernfeld
eines Aktionsfeldes platzieren.

Beim Platzieren eines Aktionsmarkers muss dieser immer
auf das am weitesten links liegende Nummernfeld eines
Aktionsfeldes gelegt werden. Dies ist das Feld mit der nied-
rigsten Nummer. Sollte es kein freies Nummernfeld mehr
geben, so konnen keine Aktionsmarker mehr in diesem
Aktionsfeld platziert werden. Die einzige Ausnahme stellt
Schlangenhals dar. Um einen Aktionsmarker auf Schlangen-
hals zu platzieren, bendtigt es kein freies Nummernfeld.
Die Spieler kdnnen Aktionsmarker nur in die Aktionsfelder
mit den Nummern von O bis 5 platzieren. Die Aktionsfelder
6 und 7 werden immer erst abgehandelt nachdem alle Akti-
onsmarker vom Spielbrett entfernt wurden.

Sc/;/angen/za/.r

Wann immer ein Spieler einen Aktionsmarker auf Schlan-
genhals platziert, muss er auch immer einen Einflussmar-
ker hier platzieren. Der Einflussmarker kann fir den Rest
der Partie nicht mehr verwendet werden und wird als ,,aus
dem Vorrat des Spielers entfernt” angesehen. Am Ende der
Partie erhalt der Spieler, der die meisten Einflussmarker auf
Schlangenhals hat, 5 zusatzliche Siegpunkte. Bei einem
Gleichstand erhalt der Spieler, der das hochste Ansehen (auf
der Ansehensleiste) genieRt, die zusatzlichen Siegpunkte.

B =

2.-Spieler

Die Aktionsfelder Bewegung, Unersattlicher Berg, Rabenschatten
und Erschaffen kdnnen maximal mit drei Aktionsmarkern pro Runde
besetzt werden (angezeigt durch die schwarzen Nummern im jewei-
ligen Aktionsfeld).

Aktionsphase

Die Aktionsfelder werden in Reihenfolge der Reihenfol-
gemarker, von O bis 7, abgehandelt. Mit Ausnahme von
Aktionsfeld O (welches in Initiativreihenfolge abgehan-
delt wird), handeln die Spieler ihre Aktionen ab indem sie
jeweils einen Aktionsmarker entfernen. Die Aktionen wer-
denvonrechts nach links abgehandelt, beginnend mit dem
Aktionsmarker, der auf dem hdchsten Nummernfeld liegt.
Nachdem alle Aktionsmarker eines Aktionsfeldes entfernt
wurden, wird das ndchste Aktionsfeld abgehandelt.

Ein Spieler muss die Aktion eines Aktionsmarkers nicht
nutzen. Die Spieler kdnnen die Aktionsmarker platzieren
um Felder zu blockieren oder um die Gegner in die Irre zu
flihren und den Marker dann zu entfernen ohne die Aktion
auszufihren.

Legende - Aktionsfelder

Aktionsfelder enthalten Symbole, die spezifische Aktionen,
Ressourcen, Regionen des Spielbretts oder Eigenschaften
von Einheiten reprdsentieren. Bitte macht euch mit diesen
vertraut oder nehmt diese Ubersicht zur Hilfe, falls euch
eines der Symbole unklar sein sollte.

Aktion
Ansehensleiste
Toter Schnee-Leiste
Goldmarker
Bevolkerungsmarker

M-Faktor-Marker

Irgendeine Ressource
der drei Ressourcenarten

Siegpunkte

Vuko-Marker

Vuko Drakkainen

Einheit

Sc/z/angen/mlr

Schlangenhals wird immer in Initiativreihenfolge abgehan-
delt. Die Spieler kdnnen EINE oder BEIDE der folgenden
Aktionen ausfiihren:

k1 Erhalte einen M-Faktor-, Bevélkerungs- oder Goldmar-
ker. Diese Aktion kann einmal pro Aktionsmarker aus-
geflhrt werden.

2 Tausche zwei beliebige Ressourcen gegen eine andere
beliebige Ressource ein. Diese Aktion kann mehrmals
pro Aktionsmarker ausgefihrt werden.

Zum Beispiel kénnen ein Bevélkerungsmarker und ein Goldmarker ge-
gen einen M-Faktor-Marker eingetauscht werden, der dann auf Stufe O
der Charaktertafel gelegt wird.

% Wenn M-Faktor eingetauscht wird, muss der M-Faktor-
Marlker von Stufe O der Charaktertafel genommen werden.

X Vergesst nicht, dass der Einflussmarker auf Schlangen-
hals liegen bleibt sobald die Aktion abgehandelt wurde.

Einfluss

Gib einen oder zwei Bevolkerungsmarker aus um dieselbe
Anzahl an Einflussmarkern in eine oder mehrere Regionen,
in denen du bereits Einfluss hast, zu platzieren.

Sollte es zu einem Gleichstand um die Dominanz mit einem
Neutralen Einflussmarker kommen, so verliert der Spieler
automatisch und erhalt keine Ressourcen oder Siegpunkte
wahrend der Dominanzphase.
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Bewegung

Gib 1 oder 2 Goldmarker aus, um eine gleiche Anzahl Bewe-
gungsaktionen auf eine/n oder mehrere Einflussmarker
und/oder Einheiten zu verteilen. Bewege dann die entspre-
chenden Einflussmarker/Einheiten in angrenzende Region,
so wie vorher zugewiesen.

Du kannst auch 2 Gold ausgeben, um denselben Einfluss-
marker oder dieselbe Einheit wdhrend einer Bewegungsak-
tion zwei mal zu bewegen.

2.-Spieler und 3-Spieler

Einflussmarker und Einheiten kdnnen niemals durch oder in Regio-
nen bewegt werden, die keine Regionspunktetafeln haben. Stattdes-
sen missen diese um die leeren Regionen herum bewegt werden.

“Onersattlicher Berg

Gib 2 Bevolkerungsmarker aus, um beliebig viele Ein-
flussmarker und/oder Einheiten aus genau einer Region in
genau eine beliebige andere Region zu bewegen.

X Der Spieler entscheidet, wie viele Einflussmarker und/
oder Einheiten bei dieser Aktion bewegt werden. Es kon-
nen beispielsweise alle Marker und Einheiten bewegt
werden, oder — wenn gew(inscht — auch nur ein einziger
Einflussmarker.

X Einflussmarker, die voribergehend unter Vukos Kontrol-
le stehen, kénnen wahrend jeder Aktion bewegt werden.
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Rabenschatten
Die Spieler kdnnen EINE der folgenden Aktionen ausfihren:

k1 Nutze einen Stufe O M-Faktor-Marker von deiner Cha-
raktertafel, um einen Vuko-Marker abzulegen.

k2 Du kannst deinen Ansehensmarker um zwei Felder nach
oben bewegen.

Erschaffen

Erschaffen ist eine der madchtigsten Aktionen im Mid-
gaard-Universum. Sie erlaubt den Spielern M-Faktor-Mar-
ker zwischen einzelnen Stufen zu bewegen, um Einheiten
zu beschworen oder ihre Fahigkeiten zu verbessern. Alle
der folgenden drei Aktionen dirfen einmal in beliebiger
Reihenfolge ausgefiihrt werden.

<1 Bewege deine M-Faktor-Marker
2 Weise einer Einheit neue Fahigkeiten zu
3 Beschwore 1, 2 oder 3 Einheiten eines Einheitentyps

1 Bewege deine M-Faktor-Marker

Bewege zundchst den Toter Schnee-Marker um ein Feld
vor und deinen Ansehensmarker um ein Feld nach unten.
Anschliefend kannst du bis zu 5 Bewegungspunkte auf
beliebige M-Faktor-Marker auf deiner Charaktertafel ver-
teilen. Diese 5 Bewegungen kdnnen in beliebiger Reihen-
folge und Richtung mit den Markern ausgefihrt werden.

Im folgenden Beispiel verwendet der Spieler 3 der 5 verfiigbaren Bewe-
gungspunkte. Die 2 iibrigen Punkte verfallen ungenutzt.

0
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< Aktion

Bewegung auf der Ansehensleiste

Einige Aktionen in Herr des Eisgartens erfordern es, dass
die Spielerihr Ansehen erhohen oder senken missen. Bitte
beachtet diese wenigen Regeln, wenn die Ansehensmarker
auf der Ansehensleiste bewegt werden, da die Reihenfolge
in der die Marker platziert werden, wahrend der Vuko Pha-
se immens wichtig ist.

% Wenn der Ansehensmarker nach oben bewegt wird,
wird er immer ganz unten in einen Ansehensmarkersta-
pel gelegt.

¥ Ein Ansehensmarker, der den ,sicheren Bereich" (Yin-
Yang-Symbol) der Ansehensleiste verldsst, kann nicht
mehr dorthin zurlickkehren. Das hochste Ansehen, wel-
ches du durch die Nutzung von Rabenschatten errei-
chen kannst, ist der Wert 0 auf der Ansehensleiste.

X Spieler, deren Ansehensmarker sich ganz unten in ei-
nem Ansehensmarkerstapel befinden, haben das hé-
here Ansehen und werden nicht von Vuko besucht.

% Wenn der Ansehensmarker wahrend einer Erschaf-
fen-Aktion nach unten verschoben wird, wird er immer
ganz oben auf einen Ansehensmarkerstapel gelegt.

X Spieler, deren Ansehensmarker sich ganz oben auf
einem Ansehensmarkerstapel befinden, haben das
schlechteste Ansehen innerhalb des Stapels und wer-
den von Vuko besucht werden, sofern der Stapel den
niedrigsten Wert auf der Ansehensleiste hat.

) Du kannst auch dann Ansehen ausgeben, wenn sich dein
Ansehensmarker auf dem Wert -9 der Ansehensleiste
befindet. In diesem Fall bleibt er dort liegen. Falls sich
auf dem gleichen Feld weitere Ansehensmarker befin-
den, musst du deinen Marker jedoch oben auf den Sta-
pel legen.

2 I
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< Aktion

<2 Weise einer Einheit neue Féhigkeiten zu

Bewege zundchst den Toter Schnee-Marker um ein Feld
vor und deinen Ansehensmarker um ein Feld nach unten.
Anschlieend kannst du einen Aufwertungsmarker fir eine
Einheit auf deiner Charaktertafel fir den angegeben Preis
kaufen.

X Wird M-Faktor fiir einen Kauf verbraucht, muss dieser
von Stufe O deiner Charaktertafel kommen

k Du kannst zuvor gekaufte Aufwertungsmarker erset-
zen, jedoch keine auf die Charaktertafel aufgedruckten
Féhigkeiten Gberdecken (mit Ausnahme von Erschaffer-
spion)

X Wertest du eine Einheit mit der Fahigkeit Einfluss auf,
erhdlt ein gegnerischer Spieler, der sie besiegt, keinen
zusatzlichen Siegpunkt.

& Beim Aufwerten einer Einheit der Stufe 1 oder 2 darf die
gleiche Fahigkeit nur genau einmal vorhanden sein. Van
Dykens Krabben sind davon ausgenommen.

X Einheiten der Stufe 3 dirfen mehrmals mit der gleichen
Fahigkeit aufgewertet werden.

:((0:010)14: X
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%3 Beschwdore 1, 2 oder 3 Einheiten eines Einheitentyps

Wadhle den zu beschwdrenden Einheitentyp. Bezahle
jeweils 1 M-Faktor-Marker der jeweiligen Stufe pro zu
beschwdrender Einheit. Bewege den Toter Schnee-Marker
um ein Feld vor und deinen Ansehensmarker um so viele
Feld nach unten, wie es der Stufe des Einheitentyps mul-
tipliziert mit der Anzahl der zu beschwdrenden Einheiten
entspricht.

Beschwérst du 2 Einheiten der Stufe 2, kostet dich dies 4 Ansehen.
2 (Stufe der Einheit) x 2 (Anzahl der beschworenen Einheiten) = 4.

Zuletzt, platziere die beschworene(n) Einheit(en) in belie-
bigen Regionen in denen du Einfluss besitzt, sei es durch
Einflussmarker oder andere Einheiten.

X Du darfst nur einen Einheitentyp pro Erschaffen-Aktion
beschworen. Um 2 unterschiedliche Einheitentypen in
einer Runde zu beschworen, musst du 2 Erschaffen-Akti-
onen ausflhren. Du kannst jedoch beliebig viele Einhei-
ten des gleichen Typs innerhalb einer Erschaffen-Aktion
beschwaoren.

X« Der Vorrat an Einheiten ist begrenzt. Sind keine Einhei-
tenfiguren mehr verfigbar, kénnen keine weiteren Ein-
heiten dieses Typs beschworen werden.

X Du musst beim Beschworen nicht allen M-Faktor auf der
gleichen Stufe ausgeben.

X Van Dykens Krabben zu beschwdren kostet zusatzlich -2
Ansehenspunkte pro Erschaffen-Aktion, nicht pro Krab-
be.

Im Beispiel unten gibt der Van Dyken-Spieler zwei Stufe 1 M-Faktor-Mar-
ker von seiner Charaktertafel aus, um zwei Krabben in Regionen zu be-
schwéren, in denen er Einfluss besitzt. Die Ansehenskosten entsprechen
der Stufe der Krabben (1), multipliziert mit der Anzahl der beschworenen
Einheiten (2) sowie der Subtraktion des speziellen Krabbenmodifikators
von 2. In Summe kostet diese Beschwdrung also 4 Ansehen.
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Aktivierung

Nachdem alle Aktionsmarker abgehandelt wurden, aktivie-
ren die Spieler nun die verfigbaren Fahigkeiten ihrer Ein-
heiten. Jede F3higkeit wird nacheinander und in der Rei-
henfolge abgehandelt, wie sie auf dem Spielplan und auf
dem Bild zur Rechten abgebildet sind. Schnelligkeits- und
Angriffsfahigkeiten missen in Initiativreihenfolge abge-
handelt werden.

Die Reihenfolge ist wie folgt:

1 Erschafferspion

<2 Eis-Drakkar

3 Schnelligkeit

4 Angriff

5 Entfernen besiegter Einheiten

Wichtig: Besiegte Einheiten werden nicht sofort vom
Spielbrett genommen!

Lege sie zundchst auf die Seite um anzuzeigen, dass sie
besiegt wurde. Am Ende der Runde —wenn alle Spieler ihre
Angriffe abgehandelt haben — werden besiegte Einhei-
ten vom Spielbrett entfernt. Einflussmarker, die im Kampf
besiegt werden, werden sofort entfernt

X Einheiten, die in der laufenden Runde bereits besiegt
wurden, dirfen noch Angriffe durchfiihren, bevor sie
am Ende der Aktivierungsphase vom Spielbrett entfernt
werden.

X Ein besiegter Spieler muss dennoch 2 Gold bezahlen,
um Rache zu Gben.

X Beim Angriff werden die Angriffswerte aller angreifen-
den Einheiten einer Region zusammengefasst und so
verteilt, wie der Angreifer es wiinscht.

X 2 Gold zu bezahlen gentgt, um alle eigenen Einheiten
in allen Regionen in dieser Runde angreifen zu lassen.

X Neutrale Einflussmarker dirfen angegriffen und besiegt
werden.

¢ Nachdem die Aktivierungsaktion vollstandig abgehan-
delt wurde, kehren besiegte Einheiten zu ihrem Besitzer
zurlick und kdnnen spater erneut beschworen werden.

X Du kannst wahrend einer Runde nicht zweimal bezahlen
um zweimal anzugreifen.

0/ ?,

0:(0:0:0:0:0z0:0:020101010z0‘(0:0:0):0:0:(01010):0I0:0:0:010:0}0201(0:0}0)}0 020707070 074 070 07070 074




DX

X Spieler sind nicht verpflichtet, die Schnelligkeitsfahig-
keit einer Einheit zu aktivieren.

X Wird eine Einheit besiegt, verliert sie ihre Aufwertungen
nicht.

Xk Auch wenn ein Spieler 50 Punkte wahrend der Aktivie-
rungsphase erreicht, endet das Spiel erst, wenn die Run-
de beendet ist.

X Vergesst nicht, Punkte zu verteilen, wenn Einflussmar-
ker und/oder Einheiten besiegt werden.

Erschafferspion

Wenn Ulrike Freihoffs Stufe 3-Einheit — der Harrasim — sich
aufdem Spielbrett befindet, darf dessen Spieler den Erschaf-
ferspionfeldern auf seiner Charaktertafel zwei unterschied-
liche Fahigkeiten zuweisen oder neu zuweisen. Fahigkeiten
dirfen in jeder Runde zu Beginn jeder Aktivierungsaktion
neu zugewiesen werden.

Achte darauf, dass die zugwiesenen Fdhigkeiten unter-
schiedlich sind.

Zum Beispiel darfst du keine zwei Angrifffdhigkeitsmarker auf den Er-
schafferspionfeldern liegen haben. Jedoch darfst du auf den beiden
leeren Feldern zwei Angriffaktionsmarker platzieren um so die Erschaf-
ferspionfdhigkeiten zu ergdinzen, da Stufe 3-Einheiten die gleiche Auf-
wertung mehrmals erhalten diirfen.
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Diese Fahigkeit wird nur aktiviert, wenn der Spieler von Olaf
Fjollsfinn 2 Eisdrakkare auf dem Spielbrett in verschiedenen
Regionen besitzt. Ist dies der Fall, erlaubt dies dem Spieler,
eine beliebige Anzahl seiner Einflussmarker und/oder Ein-
heiten zwischen diesen beiden Regionen zu verschieben.

¥ Die Eis-Drakkare selbst dirfen nicht mittels dieser Fa-
higkeit bewegt werden.

X 2 Eisdrakkare sind erforderlich, um Eisflussiberquerung
zu nutzen, fir die Fahigkeit Rekrutierung in der Domi-
nanzphase gilt dies jedoch nicht.
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Scbne//z('gkeit

Einheiten mit dieser Fahigkeit dirfen in eine angrenzende
Region mit einer Regionspunktetafel bewegt werden.

Angriff

Zundchst muss ein angreifender Spieler 2 Gold ausgeben
(nur einmal pro Runde). AnschlieRend dirfen alle seine Ein-
heiten, die die F3higkeit Angriff besitzen, Angriffe durchfih-
ren. Der angreifende Spieler zahlt die Angriffswerte seiner
Einheiten pro Region zusammen und verteilt den Schaden
so wie er es winscht.

Spieler dirfen den Schaden beliebig auf gegnerische Ein-
heiten, Einflussmarker und Neutrale Einflussmarker in der
gleichen Region verteilen.

X Einfluss- und Neutrale Einflussmarker sind besiegt nach-
dem sie jeweils einen Schadenspunkt erhalten haben.
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< Aktion

X Einheiten sind besiegt, wenn sie eine ihrer Stufe ent-
sprechende Menge Schaden erhalten haben (z.B. 2 Scha-
den bei Stufe 2).

X Einflussmarker, die voribergehend unter Vukos Kontrol-
le stehen dirfen angegriffen werden.

) Schaden wird nicht Uber Runden gesammelt. Wird eine
Einheit nicht in der gleichen Runde besiegt, in der sie
angegriffen wird, beginnt sie die ndchste Runde wieder
mit voller Gesundheit.

Im unten stehenden Beispiel hat der Spieler von Van Dyken zwei Mdg-
lichkeiten, Schaden zu verteilen.

+3

X

+4

X
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Schild

Diese Fahigkeit erhht die Verteidigung einer Einheit. Um
eine Einheit mit dieser Fdhigkeit zu besiegen, muss ein
zusédtzlicher Schaden pro Schild zugefligt werden. Beispiel:
Eine Stufe 1-Einheit mit einem Schild bendtigt zwei Scha-
denspunkte um besiegt zu werden.

Nachdem samtlicher Schaden verteilt wurde, erhalten die
Spieler nun wie folgt Siegpunkte: 1 Siegpunkt fur jede(n)
besiegte(n) Stufe 1-Einheit, Einflussmarker oder Neutralen
Einflussmarker, 2 Siegpunkte fir jede besiegte Stufe 2-Ein-
heit, 3 Siegpunkte fir jede besiegte Stufe 3-Einheit.

Einfluss- und Schild-Aufwertungsmarker fiigen keine Sieg-
punkte hinzu.
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<« Aktion < Dominieren

Entfernen besiegter Einbeiten

Nachdem alle deklarierten Angriffe abgehandelt wurden,
werden die besiegten Einheiten vom Spielbrett entfernt.
Die Miniaturen werden an die Spieler zuriickgegeben und
kdnnen mit der Erschaffen-Aktion in der nachsten Runde
erneut beschworen werden. Besiegte Einheiten verlieren
zuvor erworbene Aufwertungen NICHT.

Vuko Drakkainen

Vuko bewegt sich in jeder Runde in eine andere Region,
namlich in jene, in der der Spieler mit dem niedrigsten
Ansehen den héchsten Einflusswert (durch Einflussmarker
und Einheiten) besitzt.

Befindet sich Vuko bereits in einer Region, auf die dies
zutrifft, bewegt er sich in die ndchste so verfigbare Region.

X Es gibt hiervon eine Ausnahme: Konzentriert sich samtli-
cher Einfluss des Spielers mit dem niedrigsten Ansehen
auf eine einzige Region, verbleibt Vuko zu Beginn der
Vuko-Aktion in dieser Region.

X Befinden sich die Ansehensmarker aller Spieler im ,si-
cheren Bereich" (Yin-Yang-Symbol) der Ansehensleiste,
kommt Vuko noch nicht ins Spiel.

X Vuko darf keine Regionen betreten, die im Albtraum ge-
fangen sind.

X Hat der Spieler mit dem geringsten Ansehen den glei-
chen Einflusswert in zwei oder mehr Regionen, bewegt
sich Vuko in die Region, deren Regionspunktetafel die
niedrigste Zahl aufweist.

¢, ¢,
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Vuko befindet sich in einer Region, in der der Spieler mit dem niedrigsten
Ansehen 5 Einfluss besitzt. Vuko bewegt sich nun in die Region, in der
der gleiche Spieler seinen zweithéchsten Einfluss von 3 besitzt.

Vuko Drakkainens Einfluss

Nachdem Vuko bewegt wurde, werden die folgenden
Schritte in der angegebenen Reihenfolge durchgefihrt:

k1 Der Spieler mit dem geringsten Ansehen erhdlt einen
Vuko-Marker.

k2 Vuko totet in dieser Region eine Einheit des Spielers
mit dem geringsten Ansehen. Befinden sich mehrere
Einheiten dieses Spielers darin, darf er auswdhlen, wel-
che Einheit besiegt wird.

3 Vuko Ubernimmt vorlbergehend die Kontrolle Gber
einige Einflussmarker. Jeder Spieler legt entsprechend
der Anzahlan Vuko-Markern die er besitzt, Einflussmar-
ker hinter die Vuko-Figur. Die Einflussmarker werden in
der folgenden Dominanzphase nicht mitgezahlt, wenn
der die Region dominierende Spieler ermittelt wird.

Beachtet, dass Vuko voriibergehend die Kontrolle iiber die
Einflussmarker ALLER Spieler iibernimmt, die Vuko-Mar-
ker besitzen, und nicht nur des Spielers mit dem gerings-
ten Ansehen.

¥4 In der Variante fur Fortgeschrittene verfigt Vuko Uber
weitere Fdhigkeiten, wie auf den Vuko-Tafeln abge-
bildet. Diese werden nun abgehandelt. Einige dieser
Fahigkeiten, wie z.B. ,Feuermenschen" und ,Schatten-
flisterer™ waren bereits zu einem frilheren Zeitpunkt in
der Runde aktiviert worden.

Nachdem Vuko in der folgenden Runde die Region verlas-
sen hat, sind alle Einflussmarker, die unter seiner Kontrolle
standen, wieder im Spiel.
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Dominanzphase

In der Dominanzphase versuchen die Spieler ihre indi-
viduellen Ziele zu erreichen, bevor Ressourcen von den
Regionspunktetafeln und aus Magischen Reserven verteilt
werden. Auflerdem erhalten sie Siegpunkte, wenn eine
Regionswertungsrunde vorliegt, was durch die roten Schif-
fe auf der Initiativeleiste angezeigt wird.

Werden die roten Schiffe in der letzten Runde zeitgleich
erreicht, werden die Regionen zwei Mal hintereinander
gewertet. Das heif}t, die Punkte auf den Regionspunkteta-
feln werden verdoppelt.

Regionen werden stets in aufsteigender Reihenfolge der
roten Zahlen auf den Regionspunktetafeln abgehandelt.

Es ist wichtig, dass eine Regionspunktetafel vollstandig
abgehandelt wird, bevor mit der Nachsten weiter gemacht
wird, da Ereignisse in spateren Regionen die Dominanzver-
hdltnisse in zuvor abgehandelten Regionen beeinflussen
konnen.

Einflussmarker, die voribergehend unter Vukos Kontrolle
stehen, werden in dieser Runde bei der Bestimmung der
Dominanz der Region nicht gezahlt.

Einbeiten und Einfluss

1 Einfluss 2 Einfluss 3 Einfluss

Jede Einheit gewahrt ihrem Besitzer Einfluss in Hohe ihrer
Stufe.

Mithilfe der Dominanzfahigkeit kann der Einfluss
einer Einheit erhdht werden. Jeder Dominanz-
fahigkeitsmarker auf einer Einheit erhoht deren
Einfluss um je einen Punkt. So erlangter Einfluss
z3hlt auch bei der Ermittlung, wohin Vuko in der
Vuko Drakkainen-Phase bewegt wird.

Neutrale Einflussmarker

Neutrale Einflussmarker stellen Unabhangige
Nationen dar und werden von den groRen, brau-
nen Wirfeln représentiert. Unabhdngige Nati-
onen leisten Widerstand, wenn ein Spieler ver-
sucht, eine Region zu dominieren.

Ein Spieler, dessen Einfluss ebenso hoch ist, wie die Starke
dort ansdssiger Neutraler Marker, verliert automatisch und
erhalt keine Ressourcen oder Siegpunkte in dieser Region.

0/ 0/
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Es finden keine Gleichstandsberechnungen statt, wenn
Neutrale Marker an einem Unentschieden beteiligt sind.

Dominang-Gleichstand

Haben zwei oder mehr Spieler gleich viel Einfluss in einer
Region, zahlen sie ihren Einfluss in allen angrenzenden
Regionen zusammen. Wer nun den héheren Wert erreicht,
gewinnt die Dominanz in dieser Region. Bleibt es beim
Gleichstand, gewinnt der Spieler mit dem hdheren Anse-
henswert. Der Ansehensmarker, der sich ganz unten in
einem etwaigen Ansehensmarkerstapel befindet, ent-
spricht einem héheren Ansehen und gewinnt damit.

Im Beispiel links gewinnt der rote Spieler, da er in den angrenzenden Re-
gionen zwei Einflussmarker besitzt, wohingegen der griine Spieler nur
einen Einflussmarker besitzt.

Rezhenfolge in der Dominanzphase

Wenn Van Dyken die Region dominiert, in der sich der Dorn
befindet, absorbiert der Dorn automatisch jegliche aufge-
deckte Magische Reserve. Diese wird vom Spielbrett ent-
fernt. Dies ist keine Fahigkeit, sondern ein automatisches
Ereignis.

%1 Dominanz ermitteln:
Ermittelt den Spieler mit dem hdchsten Einfluss in
einer Region.

2 Spezialfdhigkeiten aktivieren:
Der eine Region dominierende Spieler aktiviert die
Spezialfahigkeiten seiner Einheiten.

Spieler missen die Spezialfahigkeiten ihrer Einheiten
ausldsen, wenn sie eine Region dominieren. Einfluss-
marker, die voriibergehend unter Vukos Kontrolle ste-
hen, dirfen zum Eisgarten versetzt werden oder durch
den Faun getauscht werden. Befinden sich mehrere
Einheiten des gleichen Typs in einer Region, so darf nur
eine von ihnen ihre Spezialfahigkeiten aktivieren.

Rekrutierung (0laf Fjollsfinns Eisdrakkare)
Versetze den Einflussmarker eines gegneri-
schen Spielers in den Eisgarten.

Lockendes
Flotenspiel (Pier van Dykens Rattenmusikant)
Erhalte einen Bevdlkerungsmarker.

Pliindern (Ulrike Freihoffs Erleuchteter)

Nimm dir einen Ressourcenmarker von einem
gegnerischen Spieler, der sich in der gleichen
Region befindet. Dies schlieft M-Faktor von
einem beliebigen Feld auf der Charaktertafel
des Spielers ein.

Qual (Passionaria Callos Albtraum)
Lege einen Albtraummarker in die Region.

Verzaubern (Passionaria Callos Faun)

Ersetze den Einflussmarker eines anderen
Spielers mit einem deiner eigenen, falls mog-
lich. Hast du keine Einflussmarker mehr zur
Verfligung, passiert nichts.

k3 Ereignisse:
Wenn die nachfolgenden Bedingungen erfillt sind,
werden diese Ereignisse automatisch abgehandelt,
nachdem die Spezialfdhigkeiten von Einheiten abge-
handelt wurden.

Befinden sich zwei Albtraummarker und
ein Faun in einer von Passionaria Callo
dominierten Region, wird die Region einge-
schlossen.

Befindet sich ein Erleuchteter in einer von
Ulrike Freihoff dominierten Region, wird
dort ein Roter Turm platziert. In jeder Regi-
on kann nur einen Roten Turm stehen.

Befindet sich ein Rattenmusikant in einer
von Van Dyken dominierten Region, werden
alle dort verfigbaren Magischen Reserven
in die Region versetzt, in der sich der Dorn
befindet. Jegliche dorthin versetzte Magi-
sche Reserve muss verdeckt platziert wer-
den und wird erst am Ende der Runde wie-
der aufgedeckt.

k4 Ressourcen einsammeln:
Nachdem alle Spezialfdhigkeiten und Ereignisse abge-
handelt wurden, wird die Dominanzreihenfolge der
Region anhand der Menge an Einfluss, die jeder Spieler
dort besitzt, bestimmt.

Beginnend mit dem einflussreichsten Spieler, erhal-
ten die Spieler Ressourcen aus der Region. Der Spie-
ler wahlt eine Ressource gemalt der Abbildung auf der
Regionspunktetafel (Gold, Bevélkerung oder M-Faktor)
und nimmt sich die entsprechende Menge aus dem
Vorrat. Ressourcen sind durch das verfligbare Spielma-
terial begrenzt. Callo kann keine Ressourcen aus einer
im Albtraum eingeschlossenen Regionen erhalten.

Ist eine Ressource auf der Regionspunktetafel mit dem
Wert 2 angegeben, darf der Spieler sich zweimal diese
eine Ressource nehmen.

< Dominieren

Jede Ressource darf nur einmal pro Regionspunkteta-
fel beansprucht werden. Sollten sich also vier Spieler
in einer Region befinden, wird der letzte Spieler mogli-
cherweise keine Ressource erhalten.

k5 Magische Reserve:

Befindet sich eine offen liegende Magische Reserve
in einer Region, erhdlt der dort dominierende Spieler
einen M-Faktor-Marker fir jede dort offen liegende
Magische Reserve und legt ihn auf Stufe O auf seiner
Charaktertafel.

Magische Reserven werden nicht erschépft wenn
M-Faktor aufgenommen wird und sie werden auch von
keinem Spieler entfernt, auler von Van Dyken, wenn er
den Dorn einsetzt.

X6 Siegpunkte erhalten:

Wird wahrend der Initiativphase das erste Mal ein rotes
Schiff von einem Initiativmarker erreicht, erhalten die
Spieler in der Region nun Siegpunkte (weile Zahlen
oben auf den Regionspunktetafeln). Diese werden nun
den Spielern in Reihenfolge der Dominanz zugewie-
sen. Der einflussreichste Spieler in der Region erhalt
die hochste Siegpunktanzahl, der ndchst einfluss-
reichste Spieler die nachsthdchste Siegpunktanzahl
und so weiter.

Wenn die beiden roten Schiffe in der letzten Runde
zeitgleich erreicht werden, findet die Regionswertung
zweimal hintereinander statt. Das heift, dass die Sige-
punkte auf einer Regionspunktetafel zwei Mal verteilt
werden.

Callo kann Punkte aus einer im Albtraum eingeschlos-
senen Region erhalten.

<7 Magische Reserven aufdecken:
Nachdem alle Regionen gewertet wurden, wird jegliche
Magische Reserve, die in dieser Runde zu Van Dykens
Dorn versetzt wurde, aufgedeckt. Van Dyken kann in
der gleichen Runde keine Magische Reserve mehr mit
dem Dorn absorbieren.

Beginn der nachsten
Runde

Zu Beginn jeder Runde dirfen Spieler, die 1 oder O Einfluss-
marker auf dem Spielfeld besitzen, entsprechend 1 oder
2 Einflussmarker in beliebigen Regionen platzieren. AuRer-
dem dirfen sie sich zwei Bevdlkerungsmarker nehmen.
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Spielende

Bleib noch, Wanderer. Es ist noch nicht spdt;
lass einen alten Mann seine Geschichte zu Ende erzdhlen...

Das Spiel kann auf drei Arten beendet werden: durch den
Toter Schnee-Marker, durch die individuellen Spielerziele
oder durch Siegpunkte.

1 Wird ein individuelles Ziel wdhrend der Dominanzpha-
se erfillt, endet das Spiel am Ende der aktuellen Run-
de. Individuelle Ziele haben Vorrang vor dem Spielen-
de durch Siegpunkte. Erreicht ein anderer Spieler in der
gleichen Runde 50 Siegpunkte, in der ein Spieler sein
individuelles Ziel erfillt, gewinnt Letzterer das Spiel.

2 Siegpunkte beenden das Spiel am Ende der Runde,
in der ein Spieler 50 Punkte auf der Siegpunkteleiste
erreicht hat, oder wenn der letzte Helm auf der Initiati-
vleiste gewertet wurde.

3 Das Spiel endet sofort, wenn der Toter Schnee-Marker
das Ende der Toter Schnee-Leiste wahrend der Erschaf-
fen- oder Vuko-Aktion erreicht.

Individuelle Ziele

Jeder Spieler hat ein individuelles Ziel, welches er unter
bestimmten Voraussetzungen in der Dominanzphase erful-
len kann. Die Komponenten dieser Ziele, z.B. Albtraum-
marker, Rote Tirme und Magische Reserven kénnen nicht
angegriffen werden.

Individuelle Ziele werten

Gelingt es einem Spieler sein individuelles Ziel zu erfillen,
endet das Spiel am Ende der laufenden Runde, nachdem
alle Regionspunktetafeln abgehandelt wurden.

Erreichen mehrere Spieler ihr individuelles Ziel in der glei-
chen Runde, wird ihr Siegpunktestand verglichen und der
Spieler mit mehr Siegpunkten gewinnt. Gibt es auch hier
ein Unentschieden, d.h. die Siegpunktemarker der Spieler
liegen aufeinander, teilen sich diese Spieler den Sieg.
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Olaf Fjollsfinn

Fjolsfinn gewinnt das Spiel am Ende der Runde, in der er
den sechsten gegnerischen Einflussmarker auf dem Eisgar-
ten platziert hat. Hierzu muss er die Fahigkeit seiner Stufe
2-Einheiten, den Eisdrakkaren, einsetzen.

Dominiert Fjolsfinn eine Region, in der sich ein Eisdrakkar
und mindestens ein Einflussmarker eines gegnerischen
Spielers befinden, darf er einen dieser Marker von jener
Region in den Eisgarten am linken oberen Rand des Spiel-
bretts versetzen.

X Neutrale Einflussmarker dirfen nicht auf diese Weise
versetzt werden.

X Befinden sich zwei Eisdrakkare in derselben Region,
kénnen sie trotzdem nicht zwei Einflussmarker verset-
zen. Es kann immer nur ein Einflussmarker pro Region
versetzt werden.

Hinweise 3u den Einbeiten

X Eisdrakkare kénnen sich auch auf Felder bewegen, die
nicht an das Meer angrenzen.

X Eisdrakkare kdnnen sich nicht selbst mit ihrer Féhigkeit
Eisflussiberquerung versetzen.

X Um die Fahigkeit Eisflussiberquerung einzusetzen, sind
wahrend der Aktivierungsphase zwei Eisdrakkare auf
dem Spielfeld erforderlich, jedoch nicht zur Rekrutie-
rung wahrend der Dominanzphase.

0
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Pier van Dyken

Van Dyken gewinnt am Ende der Runde, in der der Dorn
4 Magische Reserve-Marker absorbiert hat. Wahrend der
Dominanzphase absorbiert der Dorn jegliche offen Magi-
sche Reserve-Marker in seiner Region, solange Van Dyken
diese Region in der gleichen Phase dominiert.

Van Dyken bewegt die Magische Reserve-Marker mithil-
fe der Rattenmusikanten. Befinden sich ein Rattenmusi-
kant und ein Magische Reserve-Marker in einer von Van
Dyken dominierten Region, wird der Marker in die Region
des Dorns versetzt und umgedreht, sodass er verdeckt ist.
Verdeckte Magische Reserve-Marker werden am Ende der
Runde aufgedeckt. Dies verhindert, dass ein diese Region
dominierender Spieler in dieser Runde M-Faktor aus der
Magischen Reserve ziehen kann.

Hinweise 3u den Einheiten

X Bevdlkerungsmarker, die durch die Fahigkeit Lockendes
Flotenspiel erlangt werden, werden aus dem Vorrat ge-
nommen, nicht von anderen Spielern.

X Befinden sich zwei Rattenmusikanten in derselben Regi-
on, kdnnen sie trotzdem nicht zwei Bevélkerungsmarker
erhalten. Es kann nur ein Marker pro Region erhalten
werden.

¥ Der Dorn steuert keinerlei Einfluss bei.

% Der Dorn kann mehrere Magische Reserven in einer
Runde absorbieren.

0
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Ulrike Freihoff

Freihoff gewinnt am Ende der Runde, in der sie insgesamt
sechs Rote Tirme in sechs unterschiedlichen Regionen
gebaut hat. Diese Tirme kénnen von ihren Stufe 2-Einhei-
ten, den Erleuchteten, errichtet werden.

Befindet sich ein Erleuchteter in einer von Ulrike Freihoff
dominierten Region, wird dort ein Roter Turm platziert.

Hinweise 3u den Einbeiten

X Beim Plindern darf Freihoff eine einzelne Ressource
von einem anderen Spieler nehmen, der mindestens
eine Einheit in einer von ihr dominierten Region besitzt,
und in den eigenen Spielbereich legen. Handelt es sich
bei dieser Ressource um einen M-Faktor-Marker, darf er
von einem beliebigen Feld der gegnerischen Charak-
tertafel genommen werden — muss jedoch auf Freihoffs
Charaktertafel auf Stufe O gelegt werden.

& Zwei Erleuchtete, die sich in der gleichen Region be-
finden, kdnnen nicht zwei Mal Ressourcen pliindern. Es
kann nur eine Ressource pro Region gepliindert werden.

X Rote Tlrme steuern keinerlei Einfluss bei.

2 Spieler

Wird eine Region eingeschlossen, bevor Freihoff dort einen Roten
Turm bauen kann, blockiert dies ihr individuelles Ziel und zwingt
sie, das Spielende durch den Toten Schnee oder durch Siegpunkte
einzuleiten.
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Passionaria Callo

Callo gewinnt am Ende der Runde, in der sie insgesamt
zwei Regionen in ihren Albtraum eingeschlossen hat. Dies
erfolgt durch den Einsatz ihrer Stufe 3-Einheit, dem Alb-
traum, und ihrer Stufe 2-Einheit, dem Faun.

Zunachst muss sich der Albtraum in einer von Callo domi-
nierten Region befinden. Daraufhin wird dort ein Albtraum-
marker platziert.

Befindet sich spater ein Faun in einer Region, in der zwei
Albtraummarker liegen, wird die Region automatisch ein-
geschlossen, nachdem alle anderen Spezialfdhigkeiten
abgehandelt wurden.

X Eine Region einzuschlieBen geschieht, bevor Ressour-
cen oder Siegpunkte aus der Region beansprucht wer-
den kdnnen.

X Eine Region mit einem Roten Turm darf eingeschlossen
werden. Der Rote Turm zahlt weiterhin fir Freihoffs in-
dividuelles Ziel.

X Die einzige Region, die nicht in den Albtraum einge-
schlossen werden kann, ist die Region in der sich der
Dorn befindet (wenn Van Dyken am Spiel teilnimmt).

Eine im Albtraum eingeschlossene Region abhandeln

X1 Alle Einheiten, aulRer dem Faun, gelten als besiegt und
werden sofort vom Spielbrett entfernt. Das umfasst
samtliche gegnerischen Einheiten, Callos Albtraum,
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Wilde Kinder und einen etwaigen zweiten Faun. Auf
diese Weise besiegte Einheiten gewahren Callo keiner-
lei Siegpunkte.

k2 Die Halfte von Callos Einflussmarkern (aufgerundet)
verbleiben in der Region. Die Ubrigen Einflussmarker
werden nach Ermessen des Spielers, der Callo kontrol-
liert, in benachbarte Regionen versetzt. Die Einfluss-
marker, die in der eingeschlossenen Region bleiben,
sind fir den Rest des Spiels nicht mehr verfigbar. Der
in der Region verbliebene Faun kann in dieser Region
verbleiben, bis er in einer der nachsten Runden von
Callo in eine andere Region bewegt wird. Sobald der
Faun die eingeschlossene Region verlassen hat, kann
er fir den Rest der Partie nicht mehr dorthin zuriick-
kehren.

3 Samtliche Einflussmarker der gegnerischen Spieler
werden gemadR Initiativreihenfolge von deren Besitzern
nach eigenem Ermessen in benachbarte Regionen ver-
teilt. Neutrale Einflussmarker werden vom Spielbrett
entfernt.

4 Die Albtraummarker werden entfernt und durch einen
Regions-Einschlussmarker ersetzt.

5 Befindet sich in der eingeschlossenen Region ein Magi-
sche Reserve-Marker, wird dieser in die benachbarte
Region versetzt, deren Regionspunktetafel die nied-
rigste Zahl aufweist. Dies darf jedoch keine Region
sein, die den Dorn oder einen anderen Magische Reser-
ve-Marker beinhaltet.

In diesem Fall wird der Marker auf die, der obigen Regel
entsprechend, nachstmdgliche Region (irgendwo auf
dem Spielbrett) gelegt.

6 Befindet sich Vuko in der eingeschlossenen Region,
bewegt er sich wie Ublich in der ndchsten Runde in die
Region, in der der Spieler mit dem geringsten Ansehen
seinen hdchsten Einflusswert hat.

k7 Mit Beginn der ndchsten Runde ist die eingeschlossene
Region nicht mehr verfigbar:

X In der eingeschlossenen Region kénnen keine wei-
teren Aktionen ausgefiihrt werden, auRer den Faun
in einer der kommenden Runden, durch einer Be-
wegungsaktion, in eine andere Region zu bewegen.
Sobald der Faun die eingeschlossene Region verlas-
sen hat, kann er fir den Rest der Partie nicht mehr
dorthin zurickkehren.

) Callo kann wahrend der ,Rote Schiff*-Runden Sieg-
punkte aus der Region erhalten.

X Callo kann keine Ressourcen aus der Region bezie-
hen.

X Vuko kann nicht in diese Region bewegt werden.

?, 0/
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Siegpunkte

Das Spiel endet nach Siegpunkten auf eine der folgenden
zwei Arten

1 Am Ende einer Runde haben ein oder mehrere Spieler
50 Siegpunkte erreicht oder Uberschritten.

¥ Uberschreitet ein Spieler diese 50 Punkte, kann er
weiterhin Siegpunkte erlangen. In diesem Fall be-
ginnt der Siegpunktemarker des Spielers wieder auf
Feld 1 der Siegpunkteleiste und die weiteren Sieg-
punkte werden entsprechend gewertet.

<2 Am Ende der Runde, in dem das vierte rote Schiff gew-
ertet wurde und kein Spieler sein individuelles Ziel
erreicht hat.

Siegpunkte kénnen wahrend des Spiels durch das Besie-
gen von gegnerischen Einheiten, Einfluss- und Neutralen
Einflussmarkern, sowie durch Regionspunktetafeln in den
sog. ,Rote Schiffe-Runden” erlangt werden.

Regionspunktetafeln werten

Erreicht oder Uberschreitet der Initiativmarker eines Spie-
lers das erste Mal ein rotes Schiff, werden alle Regionen in
der Dominanzphase der laufenden Runde gewertet.

Regionen werden nur einmal pro Schiff gewertet. Uber-
schreitet ein Initiativmarker gleichzeitig die beiden roten
Schiffe wahrend der Initiativephase, werden die Regionen
am Ende der Runde zwei Mal gewertet.

Spielende durch Sz'egl)unkte

1 Nachdem alle Regionspunktetafeln gewertet wurden,
erhalt der Spieler mit den meisten Einflussmarkern auf
Schlangenhals fUnf zusatzliche Siegpunkte.

<2 Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt. Gibt
es hier ein Unentschieden, d.h. die Siegpunktemarker
der Spieler bilden einen Stapel, teilen sich diese Spieler
den Sieg.

Die individuellen Ziele der Spieler haben Vorrang vor dem
Sieg durch Siegpunkte.
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Toter Schnee

Der Tote Schnee fallt, sobald der Toter Schnee-Marker das
Ende der Leiste erreicht, und schickt die Welt in einen tie-
fen Schlummer. Das Spielende durch den Toten Schnee
kann nur durch das Ausfihren einer Erschaffen-Aktion ein-
geleitet werden.

Das Ende der Toter Schnee-Leiste ist von der Spieleranzahl
abhangig:

X Fir zwei Spieler fallt der Tote Schnee, wenn der Marker
das Feld 18 erreicht.

X Fir drei Spieler fallt der Tote Schnee, wenn der Marker
das Feld 24 erreicht.

X Fir vier Spieler fallt der Tote Schnee, wenn der Marker

das Feld 30 erreicht.

Toter Schnee werten

k1 Der Spieler, dessen Aktion das Versetzen des Toter
Schnee-Markers auf das Limit ausgeldst hat, muss
sofort einen Vuko-Marker nehmen.

2 Alle Spieler ermitteln ihren neuen Ansehenswert,
indem sie ihr Ansehen flr jeden Vuko-Marker in ihrem
Besitz um 2 verringern. Falls erforderlich, bleibt die Sta-
pelreihenfolge der Ansehensmarker gleich. Es ist mog-
lich, dass das Ansehen unter -9 sinkt.

X3 Der Spieler mit dem hdchsten Ansehen gewinnt. Liegen
mehrere Spieler gleichauf, gewinnt der Spieler, dessen
Ansehensmarker ganz unten im Ansehensmarkerstapel
liegt, da dieser das hohere Ansehen hat.
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Variante fur
Fortgeschrittene

Denjenigen Spielern, die bereits die Mdglichkeit hatten um die Macht
in Midgaard zu kdmpfen, empfehlen wir, die Variante fir Fortgeschrit-
tene zu spielen. Diese verleiht Vuko mehr Macht und fihrt ein takti-
sches Element ein, das es den Spielern erlaubt, die Reihenfolge, in der
die Aktionsfelder abgehandelt werden, zu bestimmen.

Vuko- Tafeln

Flgt wahrend des Spielaufbaus 4 Vuko-Tafeln hinzu und wahlt ent-
weder ihre Reihenfolge oder verteilt sie zufallig auf die leeren Felder
der Initiativleiste. Die Vuko-Tafeln sind beidseitig bedruckt.

Eine Seite gewahrt Vuko eine zusatzliche Fahigkeit, die ab der Akti-
vierung und nur wahrend der derzeitigen Spieletappe aktiv ist. Es ist
immer nur die Vuko-Tafel oberhalb des am weitesten rechts liegen-
den Initiativmarkers aktiv. Diese Seite der Vuko-Tafel verfigt Uber
keinen Pfeil.

Die andere Seite gewahrt Vuko eine zusdtzliche Fahigkeit, die ab der
Aktivierung und bis zum Ende des Spiels aktiv ist. Diese Fahigkeiten
sind mit einem Pfeil markiert.

Feuermenschen

Wenn Vuko eine Region verldsst, nimmt
er jegliche Neutrale Einflussmarker mit
sich. So sammelt er sein Gefolge. Damit
erhdht sich der zur Dominanz erforderli-
che Mindesteinfluss in seiner Region um
je eins pro Neutralem Einflussmarker.

Schattenfliisterer

Die Anwendung des Aktionsfeldes Uner-
sattlicher Berg kostet 3 statt 2 Bevolke-
rungsmarker.

Nachtwanderer

In der Region, die Vuko besucht, entfer-
nen die in dieser Region anwesenden
Spieler jeweils einen Einflussmarker fur
jeden Vuko-Marker, der sich in ihrem Be-
sitz befindet. Diese Marker werden als
von Vuko besiegt angesehen. Fiir jeden
auf diese Weise besiegten Einflussmarker
legt der Spieler einen Vuko-Marker ab.

Beide Baren

Vuko verschiebt den Toter Schnee-Mar-
ker um ein Feld vorwdrts. Wird die Par-
tie dadurch beendet, erhalt kein Spieler
einen Vuko-Marker fir das Einleiten des
Spielendes.

Reihenfolgemarker

Initiativphase: Ab der zweiten Runde kdnnen die Spieler entschei-
den, in welcher Reihenfolge die Aktionsfelder abgehandelt werden
sollen. Beginnend mit dem neubestimmten Startspieler legen die
Spieler abwechselnd so lange die Reihenfolgemarker auf die Aktions-
felder, bis alle 5 Marker platziert wurden. Die Aktionen 0, 6 und 7 sind
fest auf dem Spielbrett aufgedruckt und werden immer in derselben
Reihenfolge abgehandelt.
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Solo-
Variante

* NPC, Nicht-Spieler-Charakter

Das Spiel wurde so entwickelt, dass es am besten mit drei
oder vier Spielern gespielt wird. In dem hdchst unwahr-
scheinlichen Fall, dass du von deinen Freunden am geplan-
ten Brettspielabend sitzen gelassen worden bist, empfehlen
wir dir die Solo-Variante auszuprobieren. Um sie zu spielen,
benétigst du einen handelsiblichen sechseitigen Wirfel
(dieser ist jedoch nicht im Umfang dieses Spiels enthalten).

Befolge JEDES MAL wenn ein Aktionsmarker abgehandelt
wird, diese drei Schritte:

<1 Wirf den Wirfel fir den NPC.

2 Fihre eine Aktion fir den NPC aus, entsprechend dem
Wirfelergebnis und dem Aktionsfeld, das gerade abge-
handelt wird.

3 Entferne deinen Aktionsmarker vom Aktionsfeld und
fihre deine Aktion aus (Es konnte sein, dass die Aktion
des NPCs dich dazu zwingt, deine bisherigen Plane zu
dndern).

Bereite das Spielbrett fiir ein normales Zweispielerspiel
vor. Fiir den NPC werden zu Beginn keine initialen Ein-
flussmarker platziert.

Spiele das Spiel nach den normalen Regeln, jedoch mit den
folgenden Anpassungen:

X Die Ansehensleiste findet in der Solo-Variante keine An-
wendung.

X Fir den NPC wird kein Initiativmarker auf der Initiativ-
leiste bendtigt.

¢ Fur den NPC werden keine Aktionsmarker platziert.

X Nach ersten Runde wird der Spieler IMMER von Vuko
besucht.

X Sollte es beim Ansehen ein Unentschieden geben, ver-
liert der Spieler in jedem Fall.

Schwierigkeitsstufen

Einfach
Keine weiteren Anpassungen.

Mittel
Spiele mit den Vuko-Tafeln.

Schwer

Wie in der Schwierigkeitsstufe Mittel. Platziere auBerdem
wahrend des Aufbaus eine Stufe 3-Einheit auf dem Spiel-
brett, bevor du deine initialen Einflussmarker platzierst.
Die Startregion der Einheit wird durch einen Wirfelwurf
bestimmt.

Wahrer Wissentschaftler Midgaards

Wie in der Schwierigkeitsstufe Schwer. Fille auRerdem
alle verfigbaren Aufwertungspldtze auf der Charakterta-
fel des NPSc soweit moglich mit Starke-Aufwertungsmar-
kern auf, dann mit Schild-Aufwertungsmarkern und dann
mit Einfluss-Aufwertungsmarkern.

Aktionsphase

Bevor du einen Marker von einem Aktionsfeld entfernst,
wirf einen sechseitigen Wirfel und fihre die folgende
Aktion dem abzuhandelnden Aktionsfeld entsprechend
aus.

Schlangenhals
Tue nichts.

Einfluss
Platziere zwei Einflussmarker in der Region, deren Nummer
gewdrfelt worden ist.

Bewegung
Platziere zwei Einflussmarker in der Region, deren Nummer
gewdrfelt worden ist.

Unersattlicher Berg
Platziere zwei Einflussmarker in der Region, deren Nummer
gewdrfelt worden ist.

Sollten jemals samtliche Einflussmarker verbraucht wor-
den sein, wird stattdessen eine Stufe 1-Einheit in der Regi-
on platziert. Sollten keine Stufe 1-Einheiten verfigbar
sein, passiert nichts.

Rabenschatten
Tue nichts.

Nur die folgende Aktion steht dem Spieler zur Verfigung:
Lege einen Stufe O M-Faktor-Marker von deiner Charakter-
tafel ab, um einen Vuko-Marker abzulegen.

Erschaffen

Bewege den Toter Schnee-Marker um 2 Felder vor und
beschwdre dann samtliche Einheiten einer Stufe in der
folgenden Reihenfolge: Stufe 3, Stufe 2, dann Stufe 1. Wirf
einen Wirfel fir jede beschworene Einheit und platziere
die Einheit entsprechend des Wirfelergebnisses in der
entsprechenden Region. Die zur Verfligung stehenden
Einheiten mit der héchsten Stufe missen immer zuerst
beschworen werden.

Zum Beispiel wird eine Stufe 2-Einheit, die zuvor besiegt
worden und an den NPC zurlickgegangen ist, wieder zuerst
beschworen, bevor die Stufe 1-Einheiten in einer spateren
Erschaffungsaktion beschworen werden.

Gegnerische Einheiten erhalten niemals Aufwertungsmar-
ker.

Kampf

Die Einheiten des NPCs greifen immer an, falls sie Gber ein
Angriffssymbol verfiigen. Der NPC priorisiert das Toten
einer Einheit mit der héchsten Stufe immer Gber das Téten
von Einflussmarkern.

Punkte fir besiegte Einheiten werden sowohl fir den Spie-
ler als auch den NPC gewertet.

Die Harrasim sollten immer auf Angriff und Verteidigung
gesetzt werden.

Befinden sich beide Eisdrakkare auf dem Spielbrett und der
NPC dominiert beide Regionen, passiert nichts. Sollte der
Spieler nur in einer von beiden Regionen Einfluss haben,
wird der gesamte Einfluss des NPCs in dieser Region plat-
ziert. Sollten sich in beiden Regionen Einfussmarker des
Spielers befinden, wird ein Wirfel geworfen: [1-3] Alle Ein-
flussmarker und Einheiten des NPCs werden in der Region
mit der niedrigeren Nummer platziert. [4-6] Alle Einfluss-
marker und Einheiten des NPCs werden in der Region mit
der héheren Nummer platziert.

Vuko

Nach der ersten Runde wird Vuko immer den Spieler besu-
chen, egal ob er Einheiten beschworen hat, oder nicht. Soll-
te der Spieler in der ersten Runde Einheiten beschwdren,
dann wird Vuko den Spieler bereits in der ersten Runde
besuchen.

Domz’nangp/m.re

Handle jede Region nach den normalen Regeln ab, jedoch
mit den folgenden Ausnahmen:

X Der NPC erhélt keine Ressourcen.

X Falls der Spieler zweiter in der Dominanzreihenfolge ei-
ner Region ist, kann der Spieler keine Ressourcen aus
dieser Region bekommen, die mit dem Wert 2 auf der
Regionspunktetafel angegeben sind.

X Jede einzelne Ressource mit dem Wert 1 ist erlaubt.

X Rote Schiffe-Runden werden normal abgehandelt. Die
Sigepunkte aus dieser Runde werden sowohl fir den
Spieler als auch fur den NPC gewertet.

X Wenn der NPC die Erleuchteten aktiviert, plindern sie
entsprechend eines Wirfelwurfs: [1-2] Bevélkerung, [3—
4] Gold, [5-6] M-Faktor der hochsten verfligbaren Stufe.
Wirf den Wrfel erneut, falls keine entsprechende Res-
source verflgbar sein sollte.

X Wenn der Spieler die Erleuchteten aktiviert, wird eine
beliebige Ressource gepliindert.

Beginn der ndchsten Rynde

Einheiten bewegen

Jede Einheit, mit Ausnahme der Einheiten, die versuchen
ein individuelles Ziel in einer Region zu erfillen (siehe
unten), wird zu Beginn einer jeden Runde umgesetzt. Wirf
fur jede Einheit einen Wirfel und setze die Einheit ent-
sprechend des Ergebnisses in die Region, deren Nummer
dem Ergebnis des Wirfelwurfs entspricht.

Fir den Fall, dass das Wirfelergebnis die Nummer einer
Region zeigt, in der vom NPC oder dem Spieler bereits ein
individuelles Ziel erfullt wurde (z.B. wurde ein Roter Turm
bereits hier platziert), wird der Wirfel erneut geworfen.

Fir den Fall, dass sich bereits zwei Albtraummarker in der
gleichen Region befinden, muss ein Faun sofort in diese
Region bewegt werden. Fir den zweiten Faun kann der
Wirfel wie gewohnt geworfen werden. Mehrere Einheiten
dirfen durchaus dieselbe Region besetzen.

Einheiten, die nicht bewegt werden:

X Der Albtraum, der versucht zwei Albtraummarker zu
platzieren.

k  Die Erleuchteten, die versuchen einen Roten Turm zu
platzieren.

X Der Rattenmusikant, der versucht eine Magische Reser-
ve zu verlagern.

X Die Eisdrakkare, falls der NPC diese Region dominiert
und sich Einflussmarker des Spielers in dieser Region
befinden.

Spielende

Es gelten samtliche Siegbedingungen. Beachte, dass der
Spieler alle Situationen verliert in denen es ein Unent-
schieden beim Ansehen gibt und daher immer verliert
wenn das Spiel aufgrund des Toten Schnees endet.
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Tipps

Vorgeschlagene
Eroffnungsziige

2x Einfluss + 1x Bewegang

Der Ublichste Eréffnungszug ist es zu versuchen 2 oder 3
Regionen unter seine Kontrolle zu bringen. Je nachdem
wie viele Konflikte auftreten, solltest du in der Lage sein 3
unterschiedliche Regionen zu kontrollieren und aus ihnen
Ressourcen zu erhalten.

2% Einfluss + 1% Schlangenhals
+ 15 Erschaffen

Du wirst 1 oder 2 Regionen kontrollieren. AuBerdem wirst
du eine Ressource erhalten, die moglicherweise nicht in
einer Region verflgbar sein wird, die du zu kontrollieren
versuchst.

1% Einfluss + 10 Bewegung + 1 Sc/ylangen/m/m

Mit diesem Eroffnungszug wirst du nicht mehr als eine
Region kontrollieren, aber du wirst in der nachsten Runde
deinen Einfluss und/oder deine Einheiten souveran platzie-
ren kdnnen. Dies wird dir bei deiner Anfangsplanung mehr
Flexibilitat verleihen, da die anderen Spieler nicht voraus-
sehen kénnen wo du deinen Einfluss aufbauen willst.

1w Einfluss + 1x Schlangenbals + 1x Erschaffen
+ 1w Aufwertung

Nutze Schlangenhals um dir einen M-Faktor-Marker zu
nehmen und um zwei Bevolkerungsmarker in einen wei-
teren M-Faktor-Marker zu tauschen. Nachdem du zwei
Einflussmarker in derselben Region platziert hast (sicher-
stellend, dass Vuko diese Region besuchen wird, da sie
frei von Einheiten ist, die er téten konnte), nutzt du deinen
M-Faktor um eine Stufe 1-, 2- oder 3-Einheit mit der Auf-
wertung Schnelligkeit zu erschaffen. Du wirst wahrend der
Aktivierung in der Lage sein die Einheit in eine angrenzen-
de Region zu bewegen, um wahrend der Dominanzphase
zu versuchen diese unter deine Kontrolle zu bringen. Es
handelt sich um einen groRartigen Ero6ffnungszug wenn
du beabsichtigst die Partie frihzeitig durch die Erfillung
deines individuellen Spielziels zu gewinnen. Vergiss nicht,
dass Vuko bei einem Unentschieden die Region mit der
niedrigeren Zahl besuchen wird.

Dieser Zug wird nicht fir die Stufe 1 Krabben von Van
Dyken empfohlen. Es ist besser zu sparen um 3 Krabben
gleichzeitig zu beschwdren, um so den Ansehensverlust
moglichst gering zu halten.
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Du solltest der Startspieler sein wenn du der letzte Spie-
ler sein mochtest, der Einfluss auf dem Spielbrett setzen
oder verschieben kann. Du solltest der letzte Spieler
sein, wenn du zuletzt die Fahigkeit Schnelligkeit einer
Einheit nutzen mdchtest um eine Uberraschende Bewe-
gung durchzuflhren, die nicht abgewehrt werden kann.

Ein guter Erdffnungszug ist die Nutzung von Schlangen-
hals, um einen M-Faktor-Marker zu erhalten und dann bis
Zu 6 deiner Startressourcen fir bis zu 3 weitere M-Fak-
tor-Marker einzutauschen. Dies kann dir erlauben, deine
Stufe 2-Einheiten in der ersten Runde auf das Spielbrett
zu bringen, so dass du einen Vorsprung bei der Erfillung
deines individuellen Spielziels erhaltst. Vergiss jedoch
nicht, dass Vuko dir bald einen Besuch abstatten wird.

Derselbe Einflussmarker oder dieselbe Einheit kann
wahrend einer Bewegung zwei Mal bewegt werden,
wenn du dafiir zwei Gold bezahlst.

Ulrike Freihoffs Stufe 2-Einheit, die Erleuchteten, kon-
nen M-Faktor-Marker beliebiger Stufen von anderen
Spielern plindern. Bedenke dies, wenn du M-Fak-
tor-Marker fir eine spatere Runde platzierst.

Es kann sehr hilfreich sein, als erster Spieler einen Akti-
onsmarker auf der Erschaffen-Aktion zu platzieren. Dies
erlaubt es dir, flexibel einzuschatzen, wie viel Ansehen
du ausgeben kannst, ohne Vuko zu dir zu locken. AuRer-
dem kannst du bluffen, und die Aktion verfallen lassen,
um sicherzustellen, dass ein anderer Spieler von Vuko
besucht wird.

Bedenke, dass es 2 Gold kostet, um anzugreifen. Einfluss
erhdhen hingegen ist kostenlos. Schnelligkeit und Ein-
fluss fir den Harrasim auszuwahlen erlaubt es dir aus
gefdhrlichen Regionen zu entkommen und weniger be-
volkerte Regionen zu beherrschen.

Befindet sich Vuko in einer Region mit einem Eisdrakkar
und dessen Besitzer hat das geringste Ansehen, so kann
er alle Stufe 1- und 3-Einheiten in diese Region verset-
zen, um sie vor Vuko zu beschiitzen, da er spdter in der
Runde in eine andere Region bewegt werden muss.

Das Besiegen eines Neutralen Einflussmarkers erlaubt
es dir, eine Region mit nur einem Einflussmarker oder
einer Einheit zu dominieren.

Eine Schild-Fahigkeit auf einer Stufe 2-Einheit hilft dir
dabei, dem Angriff einer von Van Dykens Krabben zu
widerstehen.

Durch vorausschauende Planung kann der Spieler mit
dem geringsten Ansehen Vuko in Regionen locken, in de-
nen er keine Einheiten besitzt (d.h. der Gesamtwert der
Einflussmarker ist hoher als in anderen Regionen, in de-
nen sich Einheiten befinden) oder nur eine Stufe 1-Ein-
heit besitzt, um so wertvollere Einheiten zu schitzen.
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Eisdrakkare mit der Fahigkeit Schnelligkeit auszustat-
ten, ermodglicht es dem Spieler, nach der normalen
Bewegungsaktion, in nur leicht verteidigte Regionen
vorzudringen und isolierte Einflussmarker gefangen zu
nehmen. Auferdem kénnen sie so den Einmarsch einer
groReren Streitmacht in eine, von einem Gegner domi-
nierte, Region in der ndchsten Runde vorbereiten.

Beachte, dass Magische Reserve in die Region des Dorns
bewegt wird, bevor du M-Faktor sammeln kannst.

Bereite dich in der Region, in der du den letzten Roten
Turm bauen wirst, ausreichend vor, indem du dort viel
Einfluss hast. Alle Spieler werden sich in diese Region
bewegen um dich aufzuhalten.

Achte darauf, dich nicht zu frih darauf zu konzentrieren,
Albtraummarker in den Regionen zu platzieren. Erlan-
ge die Dominanz in einigen Regionen, damit du spater
durch das EinschlieBen der Regionen keinen Ressour-
cenmangel erleidest.
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Runden-
uibersicht

1 nitz}ztivpba.re

k1 Bewegt die Initiativmarker
2 Bestimmt die Spielerreihenfolge
3 Erhaltet Aktionsmarker

P/anung.rp/)me

<1 (Nurin der Variante fir Fortgeschrittene) Ab der zwei-
ten Runde: Platziert die Reihenfolgemarker
2 Platziert die Aktionsmarker

Aktz'omp/)a;e— Handelt die Aktionsfelder 0-5 ab

Aktz'vz'emng

Aktiviert die Fahigkeiten der Einheiten in der Reihenfolge,
die auf dem Spielbrett vorgegeben ist

Vuko Drakkainen

1 Bewegt Vuko Drakkainen und erhaltet einen Vuko-
-Marker

<2 Totet eine Einheit

3 Vuko Ubernimmt vorribergehend die Kontrolle Gber
einige Einflussmarker

k4 (Nur in der Variante fir Fortgeschrittene) Handelt die
Vuko-Tafeln ab

Dominanzphase

Handelt dies fir jede Region in aufsteigender Reihenfolge
der Regionspunktetafeln ab
<1 Ermittelt den dominierenden Spieler
k2 Aktiviert die Spezialfdhigkeiten der Einheiten des
dominierenden Spielers
3 Handelt Ereignisse ab
< Ein Faun und 2 Albtraummarker schlieBen eine
Region ein
& Erleuchtete platzieren Rote Tirme
Rattenmusikanten versetzen Magische Reserven,
verdeckt
4 Bestimmt die Dominanzreihenfolge
5 Erhaltet Ressourcen
6 Erhaltet M-Faktor aus einer Magischen Reserve, sofern
vorhanden
7 Erhaltet Siegpunkte (nur wenn ein rotes Schiff auf der
Initiativleiste zum ersten Mal erreicht wurde)

(FUhrt zuerst alle Schritte fUr eine Region durch, bevor ihr
mit der ndchsten fortfahrt.)
Deckt die Magischen Reserven auf

>ymbol-
ubersicht

Erschafferspion
Eisflussiberquerung
Schnelligkeit

Angriff

Schild

Einfluss

Rekrutierung
(Olaf Fjollsfinns Eisdrakkare)

Lockendes Flétenspiel
(Pier van Dykens Rattenmusikant)

Plindern
(Ulrike Freihoffs Erleuchteter)

Qual

(Passionaria Callos Albtraum)

Verzaubern
(Passionaria Callos Faun)

Einheit

Magische Reserve

Magische Reserven bewegen

Aktion

Ansehensleiste

Toter Schnee-Leiste

Goldmarker

Bevolkerungsmarker

M-Faktor-Marker

Irgendeine Ressource der drei Ressourcenarten

Siegpunkte

Vuko-Marker

Regions-Einschlussmarker

Albtraummarker

Roter Turm-Marker

Rote Tlirme bauen
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