Ein Spiel von Arne aus dem Siepen fuir 2-4 Personen ab 10 Jahren | Spieldauer: ca. 20 Minuten pro Person

Im Gasthaus am Stadtrand ist der Teufel los. DraufSen tobt ein Sturm, und
viele Reisende sitzen schon seit Stunden hier, fest. Bierkriige werden auf
Holztische geknallt, Wiirfel geworfen und Miinzen itiber die Theke geschoben.
Irgendwo spielt jemand schief auf einer Fiedel. An den Tischen wird gesungen
und gelacht.

Nur du feierst nicht mit. Auf dem Weg zuriick in die schiitzenden Mauern
deiner Heimatstadt hat dir eine Bande Wegelagerer deinen Geldbeutel
gestohlen. Und dann bist du auch noch in das Unwetter geraten. Dir ist elend
zumute, und durchndsst bist du auch. Missmutig sitzt du an der Theke und
erzdéhlst dem Wirt von deinem Pech.

Am Tisch hinter dir gewinnt ein Mann mit abgewetztem Umhang eine

Runde nach der anderen in einem Wiirfelspiel. Du hast ihn noch nie zuvor
gesehen und fragst dich allméhlich, ob die Wiirfel gezinkt sind. Der Haufen
Goldmiinzen vor ihm wird immer héher. Doch seine Mitspieler scheinen keinen
Verdacht zu schopfen. Nach_jeder Runde schlagen sie ihm lachend auf die
Schulter und verlangen nicht unfreundlich, dass er ihnen einen Krug Bier
ausgibt.

Der Wirt, ein gutmiitiger Mann mit einem runden Gesicht, schiittelt
schmunzeind den Kopf. ,Irgendwann wird ihm das einmal zum Verhdngnis

werden“, sagt er, ,aber nicht heute. Keiner nimmt es ihm_jemals iibel. “
.Wie stellt er es an? Betriigt er?“
Der Wirt sieht sich um und beugt sich zu dir heriiber.

LPass auf“, sagt er schligi8lich, ,,du wirkst, als kénntest du etwas Gliick
gebrauchen ... Deshalb verrate ich dir etwas. Angeblich hat er auf dem
Schwarzmarkt von Treos einen Trank gekauft, der Gliick bringen soll. Man
erzéhle sich, dass der Trank_fiir 20 Goldmiinzen angeboten wird. Kein
Feilschen. “

Die Geschichte klingt seltsam, aber du hast die Gliicksstréhne des Fremden
mit eigenen Augen gesehen und du kannst nicht anders, als dem Wirt

zu vertrauen. Du wirfst einen Blick in deine Manteltasche. Die wenigen
Bronzemiinzen darin klimpern kléglich. Der Wirt zwinkert dir zu.

#Zufdllig weif8 ich, dass der alte Miiller jemanden sucht, der fiir eine Miinze
Gold einen Sack Getreide transportiert. Es ist nicht viel, aber immerhin ein
Anfang.“

Rasch gehst du in dein Schlgfquartier, um noch ein paar Stunden Schlaf zu
bekommen. Noch im Morgengrauen brichst du auf.

— Spielziel

184 Spielkarten

Brecht auf und erkundet die Welt: Erfullt Auftrage und Missionen, um schneller als eure Konkurrenz an genligend

Gold zu kommen. Denn wer weil, wie viele Tranke es noch gibt? Wem es gelingt, 20 Goldmiinzen anzuhaufen,

gewinnt das Spiel.

— Spielmaterial

Aus Holz

4 Splelﬁguren
(in den vier Spielfarben)

2, 8

4 Burgen

5 Wegelagerer

Aus Karton

1 Goldleiste

QEse

4 Goldmarker
(in den vier Spielfarben)

4 Heldentafeln (in den vier Spielfarben)

i H H i 4 Reihenfolgemarker

12 Intrigemarker h
(je 3 in den vier Spielfarben)

16 Waffen
(je 4 unterschiedliche)

4 personliche Auftrage
(in den vier Spielfarben)

4 Gasthauser

(je 12 pro Gebiet)

9 geheime Orte

L8 _

48 allgemeine Auftrage

4 Abdeckplattchen 48 personliche Gellgemeie 24 Missionen
Wegekarten Wegekarten
(je 12 in den Aot e
vier Spielfarben) ~ B bt on g 1)

- 5 Karten zichen und verteilen:

-~ um Spielreihenfolge bieten
- Spielziige planen + Intrigemarker
- letzte Karte zuriick oder abwerfen
Morgen, Mittag, Abend * - -
- jede Tageszeit in Spielreihenfolge

Sonnenuntergang
- alle Karten abwerfen

Gold erhalten:
- 153 Gold fir das Erfillen von Auftrégen
- 0-4 Gold fir das Sammeln von Waffen

- 1 Gold fir das Entdecken geheimer Orte
- nur Carolijn: 1 Gold fiir erfiillte Missionen

hr konnt mit personlichen Wegekarten iiber den
Spielfeldrand ziehen. Das gilt nicht fir Wegelagerer.

Spielende:
- sofort, sobald jemand 20 Gold hat

20 Ereignisse

4 Ubersichtskarte

i

L.

- pro Schritt: Pfeile oder Weg,an nuzen

~ 1 Gold fir das Entdecken von Gasthausern

n
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% — Spielvorbereitung

Baut das Spiel wie folgt auf. Bleibt am Ende Spielmaterial (ibrig, kommt es in die
Spielschachtel zuriick.

| Zentrale Auslage

|1 Dreht die vier Gebiete auf die Seite mit den markierten Stadten §& & §LEH
und legt sie beliebig ausgerichtet zu einem quadratischen Spielplan zusammen.

| Setzt euch so an den Spielplan, dass ihr vor einer geraden Kante sitzt. (Es knnen

1 mehrere an derselben Kante sitzen.)

Legt die Goldleiste neben den Spielplan.

] (5]

| Platziert auf die markierten Wegpunkte jedes Gebiets
| a) 1 Stadt entsprechend ihrer Form und Farbe auf die markierten Wegpunkte,
i b) 1 zufdlliger geheimer Ort mit der Goldseite nach oben auf die Wegpunkte f)',

> c) 1 Burg auf den Wegpunkt ¢ ﬁ, der naher am Spielfeldrand ist, und darauf so
viele Waffen einer Sorte, wie Personen am Spiel teilnehmen,

, d) 1 Gasthaus mit der Goldseite nach oben auf den anderen Wegpunkt ¢ “ und
auf das Gasthaus 1 Wegelagerer.

im Gebiet mit der blauen und griinen Stadt befindet.

1 _i Trennt die allgemeinen Auftrage nach ihren Riickseiten in vier Stapel und mischt
| sie getrennt. Legt jeden Stapel neben das zugehorige Gebiet — passend zu den

L dortigen Stadten.

| _6; Deckt die oberste Karte jedes Auftragsstapels auf.

II i Mischt die Missionen und legt sie als verdeckten Stapel in die Nahe des

L Spielplans. Verfahrt ebenso mit den Ereignissen und den allgemeinen
Wegekarten.

Ii i Legt die Reihenfolgemarker bereit. Zu dritt bendtigt ihr nur die Marker 1-3, zu

- zweit konnt ihr sie weglassen oder Marker 1 und 2 verwenden.

Personliche Auslage

| l Nehmt euch jeweils eine zufallig gewahlte Heldentafel, das dazu farblich

| passende Spielmaterial sowie ein Abdeckplattchen:

a) Legt den personlichen Auftrag offen an den Platz I-| links oben auf der

|

) Heldentafel.

| b) Verdeckt mit dem Abdeckplattchen das Feld I-| oben auf eurer
s Heldentafel, bei Sophia Larousse (lila) das rechte von beiden.

I c) Mischt die 12 persdnlichen Wegekarten und legt sie als Zugstapel verdeckt

L links von der Heldentafel ab. Haltet die 3 Intrigemarker bereit. Persénlicher

l d) Platziert den Goldmarker auf das Feld O der Goldleiste. Dieser zeigt an, wie Al
viel Gold ihr habt.

Intrigemarker

Abdeckplattchen

Platz fiir Auftrag ’ Platze fiir Missionen

e) Stellt die Spielfigur zur farblich passenden Stadt.

110 Wer méchte, kann sich eine Ubersichtskarte nehmen.

Felder fur Waffen

Platz fur
Ablagestapel

Nun kann es losgehen! Heldenfshigkeit

Platze fir Wegekarten




— Spielablauf

Das Spiel geht Glber mehrere Tage (Spielrunden), die aus jeweils 5 Tageszeiten
bestehen. In diesen plant ihr zuerst gleichzeitig drei Spielziige und fiihrt diese
anschlieBend reihum durch. Das geht so lange, bis jemand 20 (oder mehr)
Goldmiinzen ansammelt und damit sofort gewinnt.

Sonnenaufgang % : Planen

Deckt ab dem zweiten Tag zuerst das oberste Ereignis vom Stapel auf und lest vor,
welche Regeln sich an diesem Tag @ndern. Ist nichts anderes angegeben, gilt das
Ereignis fir den gesamten Tag. (Der erste Tag findet ohne Ereignis statt!)

FUhrt dann alle gleichzeitig die folgenden drei Schritte durch:

1. Zieht 5 Wegekarten von eurem Zugstapel. Wird dieser leer, bevor ihr 5 Karten
gezogen habt, mischt euren Ablagestapel, legt ihn als neuen Zugstapel bereit und
zieht dann die restlichen Karten.

2. Verteilt die gezogenen Karten wie folgt verdeckt auf die Platze
unterhalb eurer Heldentafel. lhr diirft euch diese Karten
jederzeit anschauen.

« Auf dem Platz .#“_ bietet ihr um die Spielreihenfolge:
Je hoher die Nummer unten links auf der Karte, die ihr
dorthin legt, desto frither kommt ihr an diesem Tag dran.

« Auf den Platzen =—., .*_ und .—# plant ihr eure
3 Spielziige fiir diesen Tag. Dafiir sind die
Bewegungsoptionen auf den Karten von Bedeutung.

= Die fiinfte Karte wird nicht verwendet: Legt sie wahlweise auf euren Zugstapel
(um sie am ndchsten Tag wieder zu ziehen) oder Ablagestapel — in beiden Fallen
verdeckt.

3. Platziert eure Intrigemarker verdeckt auf die Karten auf den Platzen =, -*. und
—=. Dabei kennzeichnet der Marker mit dem Symbol fi,, in welchem Spielzug ihr
zusatzlich einen Wegelagerer versetzen konnt. (Mehr dazu auf Seite 5.) Ihr dirft
euch diese Marker jederzeit anschauen.

Sobald alle mit den Schritten 1-3 fertig sind, deckt ihr gleichzeitig die Karte auf dem
Platz " auf und verteilt die Reihenfolgemarker anhand der Nummern unten links
auf den Karten: Wer die hochste hat, erhélt die ,, 1% wer die ndchsthohere hat, erhalt

die ,,2“ usw.

Morgen * ., Mittag _*_, Abend ,—*: Durchfiihren

In den folgenden drei Tageszeiten flihrt ihr eure geplanten Spielziige durch. In jeder
dieser Tageszeiten seid ihr alle je einmal an der Reihe. Es beginnt jede Tageszeit, wer
den Reihenfolgemarker mit der ,,1“ hat, danach kommt die ,,2“ an die Reihe usw.

Wer an der Reihe ist, deckt zunachst die zur Tageszeit passende Wegekarte unterhalb
der eigenen Heldentafel auf sowie den darauf liegenden Intrigemarker. Fiihre damit
dann einen Spielzug durch, wie auf den folgenden Seiten beschrieben.

Sonnenuntergang . : Aufriumen

Nachdem alle ihren dritten Spielzug durchgefiihrt haben, kommen alle Wegekarten
unterhalb eurer Heldentafel verdeckt auf euren Ablagestapel. Die Ereigniskarte
dieses Tages kommt verdeckt unter den Ereignisstapel. Dann geht es mit dem
Sonnenaufgang des nachsten Tages weiter.
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“— Dein Spielzug

Wegelagerer

e ey s Y

In deinem Spielzug bewegst du deine Spielfigur tiber den Spielplan. Gelangst du
dabei an einen besonderen Ort, kannst du seinen Effekt nutzen. In einem deiner drei
Spielziige kannst du zum Abschluss einen Wegelagerer versetzen.

Wegpunkte

Der Spielplan ist in viele Wegpunkte unterteilt, die tiber Wege (Pfade, StrafSen und
Wasserwege) verbunden sind. Zu den Wegpunkten zdhlen auch die besonderen Orte
(Stddte, Burgen, Gasthduser und geheime Orte).

StraRe

Gasthaus
Wasserweg
_ Wegpunkt
i
Stadt

o Burg
L‘—.

Von einem Wegpunkt kdnnen Wege in bis zu acht Richtungen ausgehen: oben,
unten, links, rechts und jeweils schrag dazwischen. Dazu zeigen die Wegpunkte die
erlaubten Richtungen mittels einer Windrose an.

Wegekarten

Mit den Wegekarten, die du flr
Morgen =, Mittag .*. und
Abend = unterhalb deiner
Heldentafel ablegst, bewegst du
deine Spielfigur entlang der Wege
von Wegpunkt zu Wegpunkt. Diese
Karten zeigen mehrere Optionen,
wie du dich Gber den Spielplan
fortbewegen kannst.

Anzahl Schritte

Bewegungsoptionen

Nummer der Karte

Pfade %, StraRen s bzw. Wasserwege & erlauben deiner Spielfigur, ihren

aktuellen Wegpunkt tiber den entsprechenden Weg zu verlassen. Die Richtung spielt
dabei keine Rolle.

- .-
: =  Beispiel: Du mdchtest den gezeigten
)_J | ‘ Wasserweg nutzen. Das ist mit der

abgebildeten Wegekarte moglich.

Richtungspfeile (auf einer Windrose) geben an, in welche Richtung deine Spielfigur

ihren aktuellen Wegpunkt verlassen darf. Hierbei spielt die Art des genutzten Weges
keine Rolle.

Beispiel: Beide abgebildeten Wegekarten ermdglichen es dir, den markierten Weg
zu nutzen, der nach rechts oben geht: Die eine hat einen Pfeil nach rechts oben
(korrekte Richtung), die andere erlaubt die Bewegung iiber Pfade (korrekte Art).

Wo ist ,oben“?

So wie du von deiner Sitzposition aus auf den Spielplan schaust, ist fiir dich
,0ben“ dort, wo auf der Wegekarte ,,oben” ist, wenn du sie ,richtig herum*
haltst. Es ist nicht erlaubt, die Wegekarten zu drehen.

Beispiel: Anika sitzt Maren gegeniiber. Fiir Maren ist ,,oben“, was_fiir Anika
Lunten* ist. Fiir Cyrill ist dies ,rechts“. Das macht aber nichts: Ihr. fiihrt eure
Karten immer aus eurer Perspektive aus.




Seen

Auf dem Spielplan befinden sich mehrere Seen: in der Mitte, in den Ecken und am
Rand sowie im Landesinneren. Bewegst du dich in einen See hinein, kannst du zu
einem beliebigen Wegpunkt am See ziehen.
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Beispiel: Du befindest dich an einem Wegpunkt, der nach unten in einen See
hineinfiihre. Mit der gezeigten Wegekarte kannst du_jeden der griin markierten
Wegpunkte erreichen, da sie alle vom See aus erreichbar sind.

Schritte

Mit deinen personlichen Wegekarten kannst du entweder 1 oder 2 Schritte von
Wegpunkt zu Wegpunkt zuriicklegen. Im Verlauf des Spiels kannst du an allgemeine
Wegekarten gelangen, die sogar 3 oder 4 Schritte in einem Spielzug ermdglichen.

Fiir jeden Schritt, den du mit einer Wegekarte durchfiihrst, kannst du dich neu
entscheiden, welche ihrer Optionen du nutzt. Du brauchst nicht dieselbe Option fir
alle Schritte nutzen, darfst es aber, wenn du willst.

Die Spielfiguren der anderen stehen dir nicht im Weg: Du kannst an ihnen
vorbeiziehen oder mit ihnen zusammen auf einem Wegpunkt stehen.

Beispiel: Du spielst rot und mdéchtest zum geheimen Ort. Zuerst gehst du in
Pfeilrichtung nach unten zum Gasthaus, nutzt dann den Wasserweg iiber den
See nach links und dann weiter nach unten zum geheimen Ort.

Du darfst auch weniger Schritte nutzen, als dir deine Wegekarte erlaubt, oder ganz
darauf verzichten, deine Spielfigur zu bewegen. Nutzt du allerdings mindestens
einen Schritt, so darfst du wahrend dieses Spielzuges nicht auf den Wegpunkt
zuriick, von dem du gestartet bist. Du kannst aber, wenn du mochtest, bereits im
nachsten Spielzug auf diesen Wegpunkt zuriick.

Wegelagerer
Auf dem Spielplan befinden sich fliinf Wegelagerer. Die Wegpunkte, auf denen sie

stehen, darfst du nicht betreten oder passieren.

Am Ende der Tageszeit, in der du den Intrigemarker mit dem Symbol | : gelegt hast,
darfst du genau einen Wegelagerer nach den folgenden Regeln versetzen:

= Nutze dafiir dieselbe Wegekarte, mit der du soeben deine Spielfigur bewegt
hast. Auch hier gilt, dass du nicht alle Schritte nutzen musst. Es ist auch erlaubt,
auf die Bewegung des Wegelagerers zu verzichten.

« Wegelagerer dirfen nicht in Stadte oder Burgen oder auf Wegpunkte mit euren
Spielfiguren gezogen werden, wohl aber auf Gasthauser, geheime Orte und
Wegpunkte ohne eure Spielfiguren.

« Wegelagerer diirfen zu anderen Wegelagerern gezogen werden.

Merkhilfe: Wegelagerer diirfen —aulRer zu anderen Wegelagerern — nicht |
zu Spielmaterial aus Holz ziehen. }

i“
|
]

Beachte: Die Bewegung deiner Spielfigur muss abgeschlossen sein, bevor du einen
Wegelagerer versetzt.
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Beispiel: Nach deiner Bewegung kannst du zusdtzlich einen Wegelagerer um
bis zu 3 Schritte versetzen, da du den entsprechenden Intrigemarker gelegt
hast. In die Stadt darf er nicht, also ziehst du ihn zuerst nach unten, dann iiber
den Wasserweg nach rechts und ldsst ihn dort stehen, um hgffentlich Urs von
Hallen (griin) damit zu drgern.

Ereignisse mit Symbol k}lﬂ

Ereignisse, die den abgebildeten Intrigemarker zeigen, gelten nicht fiir den gesamten
Tag, sondern nur in der Tageszeit, in der du den entsprechenden Intrigemarker
aufdeckst. Das kann fiir alle eine andere Tageszeit sein.

Einige dieser Ereignisse kénnen wie folgt in die Regeln eingreifen:

Uberfille: Du darfst den Wegelagerer auf einen Wegpunkt ziehen, auf dem
sich die Spielfiguren der anderen befinden. Versetze diese dann auf beliebige
benachbarte Wegpunkte deiner Wahl. Deine eigene Figur kannst du nicht
verdrangen — sie bleibt ggf. stehen. Versetzt du eine Figur zu einem weiteren
Wegelagerer oder an einen besonderen Ort, passiert nichts weiter. Nach

wie vor gilt, dass Wegelagerer nicht in Stadte oder Burgen gezogen werden
dirfen.




Gute Strémung/Wanderlust/Riickenwind: Diese Ereignisse erlauben dir —
unabhangig von deiner gelegten Wegekarte — einen zusatzlichen Schritt tiber
eine bestimmte Wegart zu nutzen. Diesen Zusatzschritt kannst du zu einem
beliebigen Zeitpunkt deiner Bewegung einbauen: als deinen ersten oder letzten
Schritt oder irgendwann dazwischen. Du kannst auch darauf verzichten. Nach
wie vor gilt, dass du deine Bewegung abgeschlossen haben musst, bevor du den
Wegelagerer versetzt oder den Effekt eines besonderen Ortes nutzt.

Besondere Orte

Gelangst du in eine Stadt, eine Burg, ein Gasthaus oder an einen geheimen Ort und
beendest dort deine Bewegung, kannst du den Effekt des Ortes nutzen. Du kannst
den Effekt nicht nutzen, wenn du dich in diesem Spielzug gar nicht bewegt hast.

= -l &,
STADTE: Auftrége erfiillen und annehmen | "ﬂ fa

Du beginnst das Spiel mit einem personlichen Auftrag, der dich
auffordert, eine beliebige Stadt in einem anderen Gebiet als
deinem Startgebiet aufzusuchen. Dafiir erhaltst du 1 Gold, wie
unten auf dem Auftrag angegeben, und kannst dir einen neuen
Auftrag nehmen. Diesen ziehst du vom Auftragsstapel des Gebiets,
in dem du dich befindest.

Einkorn
Bringe diesen Sack Einkorn
ineine Stadt in einem
anderen Gebier,

VRS ) ¢

Wirf auBerdem, sobald du deinen personlichen
Auftrag erfiillt (also in eine andere Stadt gebracht)
hast, das Abdeckplattchen von deiner Heldentafel
ab und nimm den personlichen Auftrag aus dem
Spiel. Fortan kannst du bis zu zwei Auftrage mit dir
fihren. Sophie Larousse (lila) kann dann bis zu drei
Auftrage gleichzeitig haben — zwei kann sie bereits
von Anfang an tragen.

£

Alle weiteren Auftrage, die du im Spiel il
| Zielstadt

erhaltst, schicken dich in eine oder in ! L

eine von zwei Stadten. Beendest du .

deine Bewegung in einer Stadt, fir die :

du mehrere Auftrdge hast, kannst du alle _ Botscharr )

diese Auftridge nacheinander erfiillen. s o st Shimmungstext
Fur jeden erfillten Auftrag erhiltst du die ZTerfZ",,Z”ZﬁZﬁ?[fZ,,

Belohnungen

sie sich einzupréiigen.

abgedruckten Belohnungen. Lege einen
erfillten Auftrag unter den Stapel zurtick,
2441 Nummer der Karte

von dem er stammt. | s

Belohnungen

Gold: Riicke deinen Goldmarker auf der Goldleiste entsprechend vor.
Wegekarte: Ziehe eine allgemeine Wegekarte vom Stapel und lege sie,
ohne sie dir vorher anzusehen, verdeckt auf deinen Zugstapel.

Mission: Ziehe eine Mission vom Stapel und lege sie verdeckt oberhalb
u deiner Heldentafel ab. Mehr dazu im Abschnitt ,Gasthduser” (auf Seite 7).

Unabhdngig davon, ob du einen Auftrag erfiillt hast oder nicht, kannst du dir genau
einen neuen Auftrag vom Stapel des Gebiets nehmen, in welchem du dich gerade
aufhaltst. Lege den neuen Auftrag an einen passenden freien Platz oberhalb deiner
Heldentafel. Wirf ggf. vorher eine Mission ab, um Platz zu schaffen (siehe auch
,Gasthduser” auf Seite 7). Auftrage darfst du niemals abwerfen. Nimmst du einen
Auftrag, decke den nachsten vom Stapel auf.

Beachte: Auch wenn du mehrere freie Platze hast, darfst du in jedem Spielzug
maximal einen neuen Auftrag annehmen.

Beispiel: Am Morgen begibst du dich nach Westend (schwarz). Dort holst du

dir den Aufirag, den du zusammen mit dem, den du schon hast, in Arub-Sarass
(gelb) etfiillen kannst. Das tust du dann am Mittag und erhdltst insgesamt 3 Gold
sowie 1 Mission. Schli¢f8lich nimmst du dir einen neuen Auftrag vom Stapel.

o
BURGEN: Waffen sammeln [ ~

In Burgen erhaltst du eine von vier unterschiedlichen Waffen. Diese legst du von
links nach rechts auf die vorgesehenen Felder deiner Heldentafel. Daftir erhaltst du
so viel Gold, wie auf dem Feld aufgedruckt ist, sowie ggf. eine weitere Belohnung:

“

Carolijn Cerfontain (rot): Ziehe eine Mission vom Stapel und lege sie
. verdeckt oberhalb deiner Heldentafel ab. Mehr
dazu im Abschnitt ,,Gasthauser” (auf Seite 7).

Leonardo Bastoras (gelb): Ziehe, wenn du deine zweite bzw. dritte Waffe
einsammelst, eine allgemeine Wegekarte vom
Stapel und lege sie unbesehen oben auf deinen
Zugstapel.

Du kannst dir einen Auftrag vom Stapel des
Gebiets nehmen, in dem du dich gerade
aufhéltst. Lege ihn auf einen passenden freien
Platz oberhalb deiner Heldentafel. Wirf ggf.
vorher eine Mission ab, um Platz zu schaffen. Hast du keinen freien Platz,
erhaltst du nur das Gold, aber keinen neuen Auftrag. Nimmst du einen
Auftrag, decke den nachsten vom Stapel auf.

Du erhaltst in Summe mehr Gold als die anderen.
Fiur deine erste Waffe erhaltst du kein Gold.

Urs von Hallen (griin):

Du darfst in eine Burg gehen, deren Waffe
du schon hast, erhaltst dort aber keine
weitere. Du kannst nur unterschiedliche
Waffen sammeln. In welcher Reihenfolge
du sie einsammelst, spielt keine Rolle.




GASTHAUSER: Missionen erhalten {:ﬂt

Ziehe eine Mission vom Stapel und lege sie verdeckt auf einen passenden freien
Platz oberhalb deiner Heldentafel. Es gilt:

= Auf deiner Heldentafel befinden sich drei Platze fiir Missionen. Auf einem davon
kann, sobald das Abdeckplattchen entfernt wurde (siehe Abschnitt ,, Stddte” auf
Seite 6), wahlweise eine Mission oder ein Auftrag liegen. Sophie Larousse (lila)
hat sogar zwei solcher Platze.

Auftrag oder Mission

nur Mission

nur Auftrag

= Hast du keinen Platz fiir die neue
Mission, musst du eine Mission
abgeben, d. h., verdeckt unter den
Missionsstapel legen. Das kann auch

Die heifen Lande
Gehe in eine Stadt im
Gebiet links unten

(aus deiner Sicht). I|

Aufgabe

die gerade gezogene sein. Generell L1 [-]= 51—
darfst du Missionen jederzeit ohne =
Nutzen abgeben. = l'.L:“’ Nummer der Karte

= Du kannst dir deine Missionen
jederzeit anschauen und sie jederzeit
beliebig umsortieren.

1 .L'-,_- Belohnung

Bonus fiirs Entdecken: Betrittst du ein Gasthaus, das

noch niemand zuvor betreten hat, erhéltst du zusatzlich ‘ : ‘F&L

zur Mission 1 Gold, das du auf der Goldleiste abtragst. . . ‘"Bh
Drehe dann das Gasthaus auf die Riickseite (auf der keine =,
Goldmiinze abgebildet ist).

Missionen erfiillen: Missionen geben dir eine Aufgabe, die du ab der ndchsten
Tageszeit erfiillen kannst. Dafiir erhaltst du die abgedruckte Belohnung: die oberste

allgemeine Wegekarte vom Stapel, die du unbesehen auf deinen Zugstapel legst. Die
erfillte Mission kommt verdeckt unter den Missionsstapel.

Beachte: Die Gasthduser werden zu Beginn des Spiels von Wegelagerern blockiert.

GEHEIME ORTE: Wegsteine, Siedlungen, Portale 0 @ o

Es gibt drei Arten von geheimen Orten, die unterschiedliche Effekte haben:

‘ Wegstein (4x): Ziehe eine allgemeine Wegekarte vom Stapel und lege sie,
ohne sie dir vorher anzusehen, verdeckt auf deinen Zugstapel.

Siedlung (2x): Ziehe eine Mission vom Stapel und lege sie verdeckt
oberhalb deiner Heldentafel ab. Mehr dazu im Abschnitt ,,Gasthauser”.

Portal (3x): Ist nur ein einziges Portal entdeckt worden, hat es keine
Funktion. Erst wenn zwei oder drei Portale im Spiel sind, kannst du sie zu
Beginn, wahrend oder am Ende deiner Bewegung nutzen. Alle Wegpunkte
mit Portal gelten, als seien sie derselbe Wegpunkt. Es kostet keinen
Schritt, von Portal zu Portal zu springen. Du kannst ein Portal bereits in dem
Spielzug nutzen, in welchem du es entdeckst. Auch Wegelagerer kdnnen
Portale nutzen. Steht ein Wegelagerer im Portal, so blockiert er nur diesen
einen Zugang.
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Bonus fiirs Entdecken: Betrittst du einen geheimen Ort, den noch niemand zuvor
betreten hat, erhaltst du zusatzlich zu seinem Effekt 1 Gold, das du auf der Goldleiste
abtragst. Drehe dann den geheimen Ort auf die Riickseite (auf der keine Goldmiinze
abgebildet ist).

— Ende des Spiels —

Beispiel: Am Abend ziehst du in einen noch unentdeckten geheimen Ort (1).
Dafiir erhdltst du 1 Gold. Dann drehst du das Pldttchen um und siehst, dass es
sich um ein Portal handelt. Wie praktisch, denn du wolltest am_folgenden Tag
nach Virrat (blau) und in seiner Néhe befindet sich bereits ein anderes Portal.
Also stellst du deine Spielfigur zum Abschluss in dieses (2) und beendest deinen
Spielzug.

Das Spiel endet sofort, sobald jemand (mindestens) 20 Gold gesammelt hat und
damit das Spiel gewinnt! Der laufende Tag wird nicht zu Ende gespielt. Lest dann den
Abspann:

Der Lederbeutel mit den Goldmiinzen ist schwer. Noch einmal zéhlst du nach.
Du hast es geschqfft! Das Herz klopfend vor Aufregung gibst du deinem Pferd
die Sporen und reitest eilig nach Treos. Der Gliickstrank ist alles, woran du
denken kannst.

Das Gassengewirr im Osten der Stadt wird immer enger und dunkler. Eine
vermummte Alte will dir eine Hasenpfote verkaufen. Du lehnst ab und fragst sie,
wo in der Néhe Trdanke zum Verkauf angeboten werden. Missbilligend schnalzt
sie mit der Zunge, weist aber auf das Ende der Gasse. Dort kannst du eine
Treppe erahnen, die hinauf'in einen schiefen Laubengang fiihrt.

Oben befindet sich nur eine Tiir. Sie steht offen und fiihrt ayf einen niedrigen,
verrauchten Dachboden. Im Licht einer Ollampe wuchtet eine junge Frau
Tonkriige in eine Ecke des Raumes. Als du dich mit einem Klopfen bemerkbar
machst, zuckt sie zusammen.

Stotternd trégst du dein Anliegen vor, worayf sie eine Ampulle aus ihrer Schiirze
zieht.

,Das ist die letzte. “ Sie zieht die Hand zuriick, als du danach greifen willst,
und streckt dir die andere auffordernd entgegen. Du zéhlst die Goldmiinzen
hinein, nimmst den Trank und trinkst ihn sofort. Die Fliissigkeit schmeckt nach
Apfelsaft, kostlichem, goldgelben Apfelsaft, wie du ihn schon lange nicht mehr
getrunken hast. In dir breitet sich ein Gliicksgefiihl aus, als dir klar wird, dass
der Trank auch nach Lebertran hdtte schmecken kénnen.

Strahlend verabschiedest du dich. Wohin als ndchstes? Du hast das Gefiihl, dir
stehen alle Tiiren der Welt offen.




— Varianten -

Sobald ihr mit dem Spiel ein wenig vertraut seid, konnt ihr folgende Varianten
ausprobieren. Beachtet, dass sich dadurch die Spieldauer erhéhen kann.

Variabler Spielaufbau

Dreht die Gebiete auf die Riickseite, auf der keine Stadte vorgegeben sind. Verteilt
die Stadte zu Beginn dann wie folgt:

1. Verteilt die Auftragsstapel zuféllig auf die vier Gebiete.

2. Platziert dann die beiden Stadte, die auf der Riickseite der Auftrage abgebildet
sind, in das jeweilige Gebiet. Bestimmt dabei zufallig, welche Stadt auf welchen
Wegpunkt 7 kommt.

3. Setzt den flinften Wegelagerer auf einen zufillig gewahlten Wegpunkt im
zentralen See.

Am restlichen Spielaufbau und am Spielablauf andert sich nichts.

Ereignisse auslassen

Die meisten Ereignisse helfen euch im Spiel und nicht immer profitieren alle
gleichermaRen von ihnen. Daher kdnnt ihr euch darauf einigen, die Ereignisse
komplett wegzulassen.

Gemeinere Wegelagerer

In dieser Variante miisst ihr mit einer Wegekarte, wenn maoglich, immer mindestens
einen Schritt ziehen. Das hat zur Folge, dass Blockaden durch Wegelagerer noch
gemeiner sein konnen: nicht nur wird euch der urspriinglich geplante Weg versperrt,
sondern ihr misst schlimmstenfalls in die falsche Richtung ziehen. Diese Variante
macht die Planung anspruchsvoller.

Spielziel erh6hen

Sind euch die Partien zu kurz, konnt ihr euch darauf einigen, auf 25 Gold zu spielen.
Gerade zu zweit bietet es sich an, da zu zweit die Partien ohnehin kiirzer ausfallen als
zu dritt oder zu viert.

— Heldenfahigkeiten — —

Im Folgenden werden die Heldenfahigkeiten genauer erklart und mit Tipps versehen,
wie man sie zum eigenen Vorteil nutzen kann. Wer das Spiel und seine Moglichkeiten
selbst entdecken mochte, sollte diese Tipps nicht lesen.

Carolijn Cerfontain (rot) erhalt fir jede Mission, die sie erfillt, zusatzlich
zur Wegekarte immer auch 1 Gold, das sie sofort auf der Goldleiste
abtragt.

l Tipp: Fur Carolijn sind Gasthduser und Auftrage, fir die es Missionen gibt, von
besonderer Bedeutung. Fiir jede neue Waffe, die sie sich von einer Burg holt,
erhalt sie ebenfalls eine Mission. ’
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Leonardo Bastoras (gelb) erhalt beim Intrigemarker mit dem Symbol
einen zusatzlichen Schritt, den er gemal den Optionen seiner Wegekarte

. durchfiihren kann. Dieser zusatzliche Schritt gilt aber nicht fir den
Wegelagerer, den er anschliefend bewegt.

) Tipp: Leonardo bekommt zu seiner zweiten und dritten Waffe je eine
Wegekarte dazu. Dies in Verbindung mit seinem zusatzlichen Schritt kann ihm
sehr schnell zu viel Gold verhelfen.

Sophie Larousse (lila) kann von Anfang an zwei Auftrage mit sich fiihren,
also neben ihrem personlichen Auftrag einen weiteren. Sobald sie den
personlichen Auftrag erfiillt, hat sie fortan drei Platze fiir Auftrage.

Viel wichtiger ist jedoch, dass Sophie Auftrage nicht zwingend zur
richtigen Stadt bringen muss: vielmehr kann sie Auftrége in beiden
Stadten des Gebiets erfillen, in der sich die Zielstadt befindet.

Beispiel: Sophie hat einen Auftrag, der sie nach Virrat (blau) schickt.

Diesen kann sie auch wahlweise in Treos (griin) erfiillen.

i
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| Tipp: Sophie bekommt zu jeder Waffe einen weiteren Auftrag dazu. Da sie
. von Anfang an zwei Platze fiir Auftrage hat, lohnt es sich fir sie, sofort zur
I nahegelegenen Burg zu ziehen und dann den dort erhaltenen Auftrag samt
i ihrem personlichen Auftrag gleichzeitig zu erfillen.

Anmerkung: Beim Ereignis ,Handelskontor” erlangen alle fiir diesen Tag die Fahigkeit

von Sophie, Auftrage in der Nachbarstadt erfiillen zu konnen. Sophie hat von diesem
Ereignis nichts.

\ Urs von Hallen (griin) kann Wege nutzen, die aus dem Spielplan

herausfiihren. Dabei gilt:

« Er kann den Spielplan Gber eine StraBBe verlassen und lGber die entsprechende

StraRe am gegeniiberliegenden Spielfeldrand wieder betreten.

« Er kann den Spielplan tber einen See am Rand, der sich Uber zwei Gebiete
erstreckt, verlassen und am gegeniiberliegenden See wieder betreten.

« Er kann den Spielplan Gber einen See in der Ecke verlassen und tber einen

beliebigen See in der Ecke wieder betreten.

Tipp: Diese Fahigkeit verkirzt die Wege fiir Urs ungemein. Fir ihn sind die
vier Burgen formlich nebeneinander, so dass er sich schnell 9 Gold dartiber
holen kann — das ist fast die halbe Miete!

Anmerkung: Beim Ereignis ,Grenzganger“ erlangen alle die Fahigkeit von Urs fiir

diesen Tag. Urs hat von diesem Ereignis nichts.
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