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Ein Spiel von Rita Modl
mit Illustrationen von Robin Lagofun.
Spielt die Einfithrungspartie!
Lernt die Regeln und schaut euch dann die Ein-
fithrungsspiel-Karten an! Dort lest ihr, wie ihr
das Spiel fiir eine vereinfachte Partie vorberei-
tet, sowie ein paar Tipps fiir eure ersten Ziige.

Die Steine der Macht spielen verriickt! Sie sorgen fiir allerlei
Probleme in den 12 Konigreichen. Als wire das nicht schlimm
genug, ist zudem die Thronfolge ungewiss! Arbeitet zusam-
men, um die Probleme zu l6sen und die Thronfolge zu sichern!
8 Karten

— VORBEREITUNG INHALT

Siehe Bild unten rechts. 12 Hilfesuchende 1Gunstmarker 1 Wiirfel
1. Legt die Gunstkarte in die Mitte der Spielfliche \O© 004
und den Gunstmarker auf das Feld mit der 3, bzw. auf @
die 4, falls ihr zu viert seid. Vorderseite  Riickseite k
2. Nehmt euch die Hilfesuchenden.
> Sucht DIE ARBEITERIN und legt sie in die Mitte. 37 Herausforderungen 1Gunstkarte
> Zieht offen 4 weitere zufillige Hilfesuchende.

> Ist kein Hilfesuchender mit Wert 1 auf dem Kro-
nensymbol () dabei, zieht so lange neu, bis ihr
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. . . Vorderseit Riickseit: e
min. 1 Hilfesuchenden mit Wert1 habt. ordersette elserte
> Legt 2 weitere zufillige Hilfesuchende verdeckt .
& . ge T 48 Ch.fzraktere 4 Ubersichtskarten
dazu, sodass insgesamt7in der Mitte liegen. (je 12 pro Riickseitenfarbe)

> Legt die restlichen Hilfesuchendenkarten in die
Schachtel zuriick. Sie werden in dieser Partie
nicht gebraucht.

3. Nehmt euch alle jeweils die 12 Charakterkarten
einer anderen Riickseitenfarbe und 1 Ubersichtskarte.

4. Sucht die 5 Charakterkarten aus euren Stapeln he- - S — —
raus, die den 5 offenen Hilfesuchenden entsprechen. Vorderseite  Riickseite Vorderseite  Riickseite
Dies sind eure Handkarten. Haltet sie fortan vorden 4 Ratsvorsitz-, 1 Stiller Rat-, 8 Einfilhrungspartie-Karten
anderen Spielern geheim. Legt die restlichen Karten
verdeckt unter euren Ubersichten ab.

5. Sortiert die Herausforderungen nach der Farbe der leicht mittel schwer
Glocken auf den Vorderseiten (sieche Bilder rechts). » T =
> Zieht zufillig 4 leichte (£.), 2 mittlere (£)) und 4x ¢‘E) 2X a"\ 1x &V
1schwere ( & )Herausforderungund mischtdiese
7 Karten zusammen.

> Schiebt die Herausforderung ,THRONFOLGE
SICHERN* (mit Krone statt Wiirfel) ganz unten
unter diesen Stapel. e —
> Legtdie Karten als offenen Herausforderungssta- =0 g
pel links unterhalb der Gunstkarte hin. Legt die G000

restlichen Karten in die Schachtel zuriick. ST Ao

6. Mischt die in Schritt 2 herausgesuchten Hilfesu-
chenden zu einem verdeckten Stapel zusammen. Dies
ist der Hilfesuchendenstapel. Legt ihn rechts unter-
halb der Gunstkarte neben den Herausforderungssta-
pel.

7. Witrfelt und legt den Wiirfel in die Mitte.

8. Seid ihr zuviert, nehmt euch auch
die RATSVORSITZ-Karte.

Die Ratssitzung kann beginnen!
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Jede Runde stellt ihr euch gemeinsam einer neuen Her-
ausforderung, indem ihr den Wiirfel beeinflusst. Dabei
milsst ihr auf eure Gunst achtgeben.

Der Gunstmarker zeigt die Zufriedenheit des Volkes mit eu-
ren Entscheidungen an. Erhaltet oder verliert ihr Gunst,
setzt ihr den Gunstmarker entsprechend vor bzw. zu-
riick. Die Gunst kann nie unter o oder iiber 5 gehen.

Sinkt eure Gunst zu irgendeinem Zeitpunkt aufo, wer-
detihr sofort entmachtet und habt die Partie verloren.

Thr gewinnt gemeinsam, falls ihr es schafft, alle Her-
ausforderungen zu iiberstehen.

— EINE RUNDE———

Fithrt jede Runde alle folgenden Schritte in dieser
Reihenfolge aus. Beachtet dabei immer die Rats-
Etikette (siche Kasten rechts oben).

1. Hilfesuchenden aufdecken

Ein Bote des Schicksals tritt vor den Rat.

Deckt die oberste Karte vom Hilfesuchendenstapel
auf. Dies ist das Wesen, das mit dem offen liegenden Problem
zu euch kommt. Es hat bereits sein Bestes getan, das Problem
zu losen - erfolglos.

Die offen liegende Herausforderungskarte zeigt, wie
ihr den Wiirfel manipulieren miisst, um diese Runde zu
bestehen. Dazu muss der Wiirfel am Ende der Runde
den Wert auf der Karte zeigen (bzw. 1 der Werte, im Fall
von mehreren durch ,/“ getrennten Werten).

2. An die grof3e Glocke hingen?

UBERSPRINGT DIESEN SCHRITT IN EURER GESAMTEN
1. PARTIE!

Lautet ihr die Glocken, um alle Reiche auf die Bedrohung hin-
zuweisen - und auf die hoffentlich meisterliche Art, wie ihr mit
ihrumgeht?

Thr dirft 1 Gunstverlieren, um die Herausforderungs-
karte nach rechts neben den Hilfesuchenden zu ver-
schieben. Die Karte bleibt fortan auf der rechten Seite
der Gunstkarte.

Dass ihr das Problem auf diese Art politisiert hat
zwei Effekte. Zum Einen seht ihr die nichste Heraus-
forderung auf dem Stapel. Zum Anderen erhaltet ihram
Ende des Spiels mehr Punkte, siche DIE CHRONIK.

3./Alle in beliebiger Reihenfolge:1 Karte spielen

Welche Wesen bittet ihr um Hilfe?

Lege 1 beliebige Handkarte verdeckt vor dich, aller-
dings nicht den aktuellen Hilfesuchenden! (Du darfst
1der Rats-Etikette-Sitze sagen (siche oben rechts). Wer
noch nichts gesagt hat, darf die Karte wechseln. Ist dies
deine letzte Karte oder kannst du keine Karte spielen,
musst du zuerst deine Handkarten erneuern, siche S.4.

RATS-ETIKETTE: Es ist verboten, iiber eure ver-
deckten Karten zu reden, einschliefilich eurer
Handkarten. Willst du den anderen einen Hinweis
auf deine gespielte Karte geben, verwende einen
dieser 3 Sitze: , Ichmach‘s allein.”, , Ich trage etwas bei.“

oder , Ich will nichts machen.“.

BEISPIEL: Du und die anderen beiden Rite Lea XII.
und Tom I. spielen gemeinsam eine Partie Council
of 12. Thr habt eine 7 gewiirfelt. Die oberste Her-

ausforderung  ist
»WOHNTURMEIN-
GESTURZT*,  ihr
miisst den Wiirfel
also auf 9, 10 oder
11 drehen, um die
Herausforderung
zu bestehen.

WOHNTURM
EINGESTURZT

Thr deckt die oberste Karte des Hilfesuchendensta-

pels auf. Es ist die FURSTIN.
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,Lautet die Glocken! Was soll schon schiefgehen?*, sagt
Tom und setzt den Gunstmarker 1 Feld zuriick auf
die 2. Lea schiebt die Herausforderung auf die rechte
Seite der Gunstkarte. Nun ist die ,FEIER* mit Ziel-
wert 3 sichtbar. Stellt sich heraus, dass ihr die aktu-
elle Herausforderung nicht schafft, kénnt ihr euch
so zumindest fiir die nichste Runde vorbereiten ...
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Als nichstes wihlt ihr eure Karten. Da die
FURSTIN die Hilfesuchende ist, konnt ihr
diese nicht spielen. Das ist kein Problem,
denn die FURSTIN war nicht bei den 5 Hand-
karten dabei, die ihr beim Spielaufbau er-
halten habt. Du entscheidest dich fiir die MA-
SCHINE und legst diese verdeckt vor dich. g

OdDH
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4. Allein beliebiger Reihenfolge: Ausfithren

Die wundersamen Wesen setzen ihre Mdchte ein!
Fithrt die folgenden Schritte nacheinander aus:

> Einigt euch, wer zuerst die eigene Kartelausfith-
ren soll. Deckt sie ggf. auf. Wer zuerst gewdhlt hat,
hat vielleicht einen Plan und kinnte anfangen ...

> Alle, die dieselbe Karte gespielt haben, decken

diese sofort auf. Dieser Charakter ist negiert, d.h.
sein Effekt verfillt. Werft die Karten sofort auf
eure persénlichen Abwurfstapel ab, sodass nur
die oberste Karte sichtbar ist.

Hat niemand dieselbe Karte gespielt, MUSST du
den Effekt des Charakters sofort ausfiithren (siche
S. 8). Wirfdie Karte auch in diesem Fall ab.

» Hast du aus Versehen doch den Hilfesuchenden
gespielt, habt ihr die aktuelle Herausforderung
automatisch nicht bestanden (siche 5. Auswer-
ten). Werft die restlichen gespielten Karten ab.

Wiederholt diesen Schritt solange, bis ihr alle eure
gespielten Karten abgeworfen (und ggf. die Effekte
genutzt) habt. Wihlt jedes Mal frei, wer als nichstes
ausfithrensoll. Vergesst nicht die Rats-Etikette! Macht
anschlieffend mit Schritt 5 weiter.

v

5.Auswerten

Konntet ihr den Wiirfel besinftigen und somit das Problem
lésen?
Zeigt der Wiirfel zu diesem Zeitpunkt den auf der Her-
ausforderung gezeigten Wert, ist die Herausforderung
bestanden. Wendet die Karte auf die Riickseite.
> Habt ihr bestanden, fithrt den Effekt auf der
rechten Seite aus.
> Habt ihr nicht bestanden, fithrt den Effekt auf
der linken Seite aus.
Sinkt eure Gunst durch den Effekt auf o, habt ihr die
Partie sofort verloren.

Werft die Herausforderung und den Hilfesuchenden
anschliefdend ab. Diese abgeworfenen Karten sammelt
ihr oberhalb der Gunstkarte.

Liegt die Herausforderung auf der rechten Seite, weil
ihr sie an die grof3e Glocke gehangen habt, schiebt sie
auch auf der rechten Seite der Gunstkarte nach oben.
Andernfalls lasst sie auf der linken Seite.

Manche Karten erlauben euch, sie als BELOHNUNG zu
behalten. Schiebt diese neben die Gunstkarte und erst
dann ganz nach oben, wenn ihr sie abwerfen sollt. Thr
diirft unbegrenzt viele BELOHNUNGEN behalten und
sie sogar beim THRONFOLGE SICHERN einsetzen.

Beachtet, dass ihr ggf. die Charakterkarte des Hilfesu-
chenden aufdie Hand nehmen diirft, falls ihr sie noch
nicht habt (siehe Text der Hilfesuchendenkarte).

Damit ist die aktuelle Runde abgeschlossen. Beginnt
eine neue Runde mit Schritt 1!

Die Parte endet, nachdem der Herausforderungsstapel
aufgebraucht ist (siehe nichste Seite).

Du und Lea wart euch beide sehr sicher
bei der Wahl eurer Karten. Ihr schaut
einander tief in die Augen, schlieflich
sagst du, dass du zuerst aufdeckst. Du
hast die MASCHINE. Mit ihr darfst du
den Wiirfelwert um 2 oder 3 erhéhen,
wiirdest also aus der 7 direkt die ge-
wiinschte 9 oder 10 machen.

Ungliicklicherweise hatte Tom genau
dieselbe Idee. Er deckt sofort seine Karte
auf - ebenfalls die MASCHINE. Du und
Tom werfen eure Karten ab, ohne den Effekt
auszufithren. Dann schaut ihr zu Lea, die
hoffentlich den Tag rettet.

Lea deckt den HEXENMEISTER auf und
kippt den Wiirfel von der 7 auf die anliegende 10.
Sie erntet euer erleichtertes Lob.

Der Wiirfel zeigt eine der geforderten Zahlen, die
Herausforderung ist also bestanden. Ihr wendet die
Karte, sodass ihr die Riickseite seht, und fithrt den
Effekt auf der rechten Seite aus. Da es keine bleiben-
de BELOHNUNG ist, schiebt ihr die Karte ganz nach
oben, lasst sie aber auf der rechten Seite der Gunst-
karte.

ONINHOTaE
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Daihr der FURSTIN erfolgreich geholfen habt, sucht
ihr die entsprechende Charakterkarte von unter eu-
ren Ubersichtskarten heraus und nehmt sie auf die
Hand. Die Hilfesuchendenkarte legt ihr nach oben
zu den abgeworfenen Karten.
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—NIEMALS DIE LETZTE—
HANDKARTE SPIELEN!

Hast du jemals nur 1 Karte auf der Hand und musst
eine Karte spielen, erneuere zuvor deine Handkarten.
Lege dazu die verbleibende Handkarte als neuen Ab-
wurfstapel neben dich und nimm alle deine anderen
Karten auf die Hand - auch die ggf. vor dir liegende
gerade gespielte Karte. Jedoch nicht jene unter deiner
Ubersicht. Erstim Anschluss daran spielst du eine Kar-
te aus. Die letzte Handkarte kannst du also niemals spielen.

— DIE HERAUSFORDERUNG -
ZEIGT 2 ZIELE! WAS JETZT?

Zeigt eure aktuelle Herausforderung 2 Wiirfel, miisst
ihr beide Werte innerhalb dieser Runde erreichen, um
die Herausforderung zu bestehen. Der eine Wert muss
am Ende der Runde der Wiirfelwert sein. Den anderen
Wert muss der Wiirfel zu IRGENDEINEM Zeitpunkt
wiahrend der Runde zeigen.

g SELTSAME
LICHTER

2 Spieler: Entscheidet vor
dem Spielen der Karten, ob
ihr diese Herausforderung

1 in 2 Ziigen angehen wollt.

Im Spiel zu zweit diirft ihr jedes Mal gemeinsam
entscheiden, ob ihr eine solche Herausforderung in
2 Runden angehen wollt. Fiir beide Runden gilt der-
selbe Hilfesuchende. In jeder der beiden Runden muss
ein anderer der beiden Werte erreicht werden, um die
Herausforderung zu bestehen. Misslingt das schon in
der 1. Runde, iiberspringt die 2. Runde und geht zur
Auswertung iiber.

— ENDE DER PARTIE
THRONFOLGE SICHERN

Die finale Runde ist immer
»THRONFOLGE SICHERN*.
Ubersteht ihr auch diese beson-
dere Herausforderung, gewinnt -
ihr die Partie! In dieser Runde ||* | B
zieht ihr keinen Hilfesuchenden
und kénnt nicht ,an die grofle
Glocke hingen®. Folgt ansonsten den normalen Regeln.
Das Ziel ist, dass alle die gleiche Karte spielen. Deckt
alle gleichzeitig auf. Fiihrt keinerlei Effekte aus, son-
dern wendet sofort die Herausforderungskarte. Ob ihr
gewinnt, ist auf der Karte beschrieben. (Konntet ihr euch
einigen, diirft ihr euren Thronfolger in die Chronik eintragen,
4 siehe néchste Seite.)

THRONFOLGE | | {
SR

Du hast noch 2 Karten auf der Hand: ORAKEL und
ARBEITERIN. Du spielst das ORAKEL aus und war-
test noch ab. Noch sollst du ja keine Karte spielen.
Erst als du dein ORAKEL aufdeckst, besagt dieses,
dass du eine Karte spielen sollst. Zuerst musst du die
ARBEITERIN abwerfen und alle deine anderen Kar-
ten wieder auf die Hand nehmen - inklusive ORA-
KEL. Anschlieflend spielst du eine Karte.

Thr wollt das Mysterium der SELTSA-
MEN LICHTER (siehe links) lésen, bei
dem ihr von der WANDLERIN um Hil-
fe gebeten wurdet. Ohne die WAND-
LERIN scheinen diese Ziele unméglich,
doch ihr habt einen Plan. Ihr legt eure
Karten.

©

Tom deckt DIE ARBEITERIN auf und kippt
den Wiirfel 2 Mal, um auf die 3 zu kommen.
Erstes Ziel erfitllt!

O0-0-0

Lea deckt als nichste auf. Sie hat die MA-
SCHINE und addiert 2 zum Wiirfelwert, in-
dem sie den Wiirfel auf die 5 dreht.

©-0

Den Abschluss bildest du mit dem ALCHE-
MIST. Du entscheidest dich fiir das Verdop-
peln und erreichst somit die 10! Die Heraus-

i)
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3

forderung ist bestanden!

©0-0

Ihr versucht, euch zu erinnern, welche Karten die
anderen noch auf der Hand haben. Lea schligt vor:
,Das Wesen, das uns nicht im Stich gelassen hat, als
es darauf ankam!“ Dann spielt ihr eure Karten und
deckt sie gleichzeitig auf. Tom und du haben den
HEXENMEISTER gespielt, Lea die ARBEITERIN. Ihr
verliert also 1 Gunst und habt noch 1 Gunst iibrig - thr
habt gerade so gewonnen!

aNaROMIORY
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— DIE CHRONIK —

Werden eure Nachfahren stolz auf eure Leistungen zuriick-
blicken?

Unabhingig davon, ob ihr siegreich wart, dirft ihr ab-
schlieflend einen Eintrag in der Chronik verfassen.

Ratsmitglieder:

Schreibt eure Namen in dieses Feld. Hingt an eure Na-
men eine Ziffer, die anzeigt, wie oft ihr in dieser Chro-
nik auftaucht. Lea wiirde sich also in ihrer 1. Partie als
Lea I. eintragen und in ihrer dritten Partie spielt sie
ihre Enkeltochter Lea I11. Wer nicht im Rat sitzt, fithrt ein
ruhiges und stressfreies Leben, sodass es durchaus sein kann,
dass dein Kind mit den Ur-Ur-Urenkeln deiner Mitspieler im
Amtist, falls du ein paar Partien verpasst.

Grofite Herausforderung:

Was hat euch in dieser Partie die grofiten Schwierig-
keiten gemacht? War es eine bestimmte Herausfor-
derung, ein verheerender Witrfelwurf, oder vielleicht
sogar jemand von euch? Haltet es fiir die Nachwelt fest.

Amtszeit (Punktzahl):

Jede Herausforderungskarte hat einen Zahlenwert
auf der Riickseite. Addiert die Zahlenwerte ALLER
gespielten Herausforderungskarten zusammen. Her-
ausforderungen auf der rechten Seite der Gunstkarte
zihlen dabei doppelt, weil ihr sie an die grofle Glocke
gehingt habt. Addiert auf diesen Wert die Punktwerte
der 7 Hilfesuchenden und eure verbleibende Gunst.

Dies ist eure gemeinsame Amtsdauer. AnschliefSend setzt ihr
euch verdient zur Ruhe (Sieg) oder werdet (vermutlich ebenso
verdient) vom unzufriedenen Volk verbannt (Niederlage).

Je groRer die Herausforderungen, denen ihr euch stel-
len musstet, desto linger eure Amtszeit. Kénnt ihr
euch in eurer nichsten Partie selbst iibertreffen?

Aufdem Thron:

Habt ihr einen Thronfolger gewahlt, dirft ihr den-
jenigen Charakter als ,Auf dem Thron“ in den nichs-
ten Punkt der Chronik eintragen. Andernfalls ist die
Thronfolge ungewiss. Ihr kinntet eine Partie King of 12
spielen, um jemanden von euch statt einem Charakter auf
dem Thron zu haben. So ist auch Rita I. auf den Thron ge-
kommen!

Stiller Rat (Bonuspunkte!):

Um besonders beeindruckende Punktzahlen zu er-
reichen, spielt ihr am besten mit den Regeln auf
der Karte STILLER RAT. Kreuzt in der Chronik fir
jede Runde, die ihr ohne zu reden durchhaltet,
1Kistchen an.

Miisst ihr in Schritt 5: Auswerten gemeinsam etwas
oder jemanden wihlen, diirft ihr dazu reden, ohne die
Bonuspunkte einzubiifRen.

Durch bestimmte Effekte kann es vorkommen, dass
die Partie mehr als 8 Runden dauert. Die zusitzli-
chen Runden zihlen aber immer zu der vorherigen.
Thr miisst in dem Fall also auch die zusitzliche Runde
durchhalten, um euer Kreuzchen machen zu diirfen.

—EURE NACHSTE PARTIE—

Jahr (in dem eure Ratssitzung beginnt):

Tragt hier das Jahr ein, in dem eure Partie beginnt.
Errechnet es aus dem Startjahr der vorherigen Par-
tie und eurer Amtszeit, die ihr in jener erreicht habt.
Spielt ihr eine von RITAS HERAUSFORDERUNGEN
(siehe nichste Seite), tragt hier auch den Monat ein.

Wer auf dem Thron sitzt, kann nicht einfach so losziehen, um
die Probleme des einfachen Volkes zu losen. Entfernt ggf.
den Charakter auf dem Thron vor der Vorbereitung aus
allen Stapeln. Stellt die Charakterkarte an die Spiel-
schachtel gelehnt aufrecht, sodass ihr sie alle gut sehen
koénnt. So habtihr immer im Blick, wem ihr dient!

Habt ihr DIE ARBEITERIN zum Thronfolger ernannt,
zieht ihr 1 zusitzlichen offenen Hilfesuchenden mit
Wert 1, um auf s offene Hilfesuchende und somit
5 Handkarten zu Spielbeginn zu kommen.

Gibt es keinen Charakter auf dem Thron, weil ihr euch
nicht einig wart, dndert sich nichts.

Um besonders beeindruckende Amtszeiten zu errei-
chen, dirft ihr den Herausforderungsstapel und den
Hilfesuchendenstapel natiirlich auch beliebig zusam-
menstellen.

Amtszeit | Was eure Amtszeitiiber euch
(Punktzahl) | und euer Volk aussagt:
bis zu 23 | Euer Volkist schwer enttiuscht.
24 -34 | Euer Volkist stolz aufeuch.
35- 60 | Euer Volkveehrt euch.
g Euer Volk liegt euch zu FiifSen. Ihr werdet
78| it Lob und Gold iiberschiittet!
Ihr habt euer Volk und die Krone fest im
79 -109 | Griff. Niemand stellt sich euren
Wiinschen in den Weg.
110 und | Mit euren Fihigkeiten und eurem Konnen
mehr | liegt euch die ganze Welt zu FiifSen.




—RITAS JAHR DER HERAUSFORDERUNGEN———

Jeder Monat fordert euch auf andere Art und Weise.

Hier findet ihr ein paar optionale vorbereitete Szenarien, mit vorgegebenen Kartenzusammenstellungen.

Geht beim Aufbau dieser Szenarien vor wie im normalen Spiel auch. Stellt die Herausforderungs- und Hilfesu-
chendenstapel jedoch zusammen, indem ihr nur die angegebenen Karten zusammenmischt
Ggf. miisst ihr auch den Charakter auf dem Thron verwenden. Die Spalte ,#H* gibt die Nummern der Herausfor-
derungskarten an, die ihr verwenden sollt. Die Nummern findet ihr auf der Vorderseite der Karten. THRONFOLGE
SICHERN bildet wie immer den Abschlus. Welche Hochstpunktzahlen erreicht ihr unter diesen Voraussetzungen?

Beschreibung Hilfesuchende #H
Januar: Die Arbeiterin 5
Das Jahr beginnt und schon gibt es die ersten Herausforderungen. Doch verzagt nicht, Die Druidin 8
noch sind sie alle einfach zu iiberwinden! Der Geduldige 9
Besonders leichtes Szenario mit den Lieblingselementen der Autorin. 1D Hexenme.lster 12
Der Parasit 15
Der Ritter 16
Die Wandlerin 20
Februar: Der Alchemist 1
Noch treten die Hilj"esuchenden r'nit ii‘berwie'gen.d ei'nﬁzchen Herausforderungen an euch Die Arbeiterin 2
heran. Doch schon jetzt erhaltet ihr einen Einblick in komplexe Probleme. Bfe Eirim 3
Leichtes Szenario mit den Lieblingselementen der Autorin. 1D GOlen? -
Der Hexenmeister | 14
Die Maschine 18
Die Wandlerin 21
Mirz: Die Arbeiterin 3
Die Herausforderungen spitzen sich weiter zu. Zum Gliick habt ihr die Hilfe vieler Die Druidin 6
weiser Charaktere. Die Fiirstin 22
Mittelschweres Szenario mit den Lieblingselementen der Autorin. D5 Geduldl,ge %
Der Hexenmeister | 24
Das Orakel 30
Der Ritter 36
April: Der Alchemist 1
Die”Arloftiter?in ist krank. Konnt ihr es auch ohne sie schaffen die Steine der Macht zu Die Fiirstin 3
beséinftigen: Der Geduldige 20
Szenario ohne ARBEITERIN und mit hirteren Strafen fiir nicht bestandene 1D Golem 2
Herausforderungen. Der Hexenme.lster I
Der Parasit 31
Die Wandlerin 36
Mai: Die Arbeiterin 5
DieAr%Jeiterin istger.t_esAen gndgestﬁrktzmﬁck. Nurwenn sie den Thron besteigt, ist das Die Druidin 8
Fortwihren der 12 Konigreiche gesichert. Der Geduldige 9
Sonderregel: Um dieses Szenario zu gewinnen, miisst ihr die ARBEITERIN zur D Hexenme.lster 1z
Thronfolgerin ernennen. Der Pa_raSIt B
Der Ritter 16
Die Wandlerin 20
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Beschreibung Hilfesuchende #H
Juni: Die Arbeiterin 2
Nach einer turbulenten Regierungsphase wiinscht sich das Land einen geduldigeren Der Geduldige 6
Thronfolger. Die Fiirstin 8
Der Golem 13
Sonderregel: Um dieses Szenario zu gewinnen, miisst ihr den GEDULDIGEN Der Parasit 14
zum Thronfolger ernennen. Der Ritter 18
Die Wandlerin 21
Juli: Die Arbeiterin 1
Die Hilfte des Jahres ist geschafft! Feiert eure Triumphe und teilt es allen Reichen mit, Die Fiirstin 2
indem ihr eure Herausforderungen ganz oft an die grof3e Glocke hingt. Der Hexenmeister 8
Die Maschine 12
Sonderregel: Um dieses Szenario zu gewinnen, miisst ihr mindestens 4 Heraus- Das Orakel 14
forderungen an die grofRe Glocke hingen und die Thronfolge sichern. Der Parasit 16
Die Wandlerin 24
August: Die Arbeiterin 1
Jeder Stein der Macht lisst sich nur iiber einen einzigen Weg besinftigen. Die Fiirstin 6
Der Geduldige 8
In diesem Szenario hat jede Herausforderung genau 1 Zielzahl. Der Golem 9
Der Hexenmeister | 20
Der Ritter 24
Die Wandlerin 33
September: Die Arbeiterin 10
Um diesen Monat zu iiberstehen, miisst ihr euch doppelt so sehr anstrengen! Die Fiirstin 21
Der Geduldige 28
In diesem Szenario hat jede Herausforderung 2 Ziele. Der Hexenmeister | 31
Die Maschine 32
Der Parasit 34
Die Wandlerin 35
Oktober: Die Arbeiterin 1
Aufdie Giite der Steine konnt ihr nicht hoffen. Schafft ihr es auch, ohne BELOHNUNGEN Die Druidin 7
zu siegen? Der Geduldige 14
Der Golem 24
In diesem Szenario bekommt ihr keine oder schwache Belohnungen. Der Hexenmeister | 30
Der Ritter 32
Die Wandlerin 33
November: Die Arbeiterin 2
Das Volk ist verirgert und es gibt keinen Weg seine Gunst zu erhalten. Haltet zusammen, Die Fiirstin 4
um die Steine der Macht zu besinftigen. Der Geduldige 12
Der Golem 13
Sonderregel: Beginnt dieses Szenario mit 1 Gunst. Keine der Herausforderungen | Der Hexenmeister | 25
gibt euch Gunst, wenn ihr sie besteht. Der Ritter 29
Die Wandlerin 30
Dezember: Die Druidin 30
Ihr spiirt die Erschopfung der vergangenen Monate. Ihr seid fiir jede Art der Kommunika- Der Geduldige 31
tion zu schwach. Der Golem 32
Der Hexenmeister | 33
Sonderregel: Um dieses Szenario zu gewinnen, miisst ihr mit den UNHEIMLICH Die Maschine 34
STILLER RAT - Regeln spielen und alle Runden ohne Kommunikation durch- Der Parasit 35
halten. Der Ritter 36

Schafftihr den ultimativen High Score?




UBERSICHT DER KARTEN

ALCHEMIST: Verdopple oder halbiere den Wiirfelwert, indem du den Wiirfel
auf die entsprechende Seite drehst. Runde beim Halbieren ggf. ab. Die 1 musst
du verdoppeln und die 12 musst du halbieren. Erhiltst du beim Verdoppeln eine
Zahl iiber 12, drehe den Wiirfel stattdessen auf12.

ARBEITERIN: Kippe den Wiirfel auf eine der 5 anliegenden Seiten (siche
®-Markierung in der nebenstehenden Beispielabbildung). Wiederhole dies, kip-
pe dabei den Wiirfel aber nicht zuriick auf die Seite, die zuerst zu sehen war.

DRUIDIN: Erhéhe oder verringere den Wiirfelwert um 1, indem du den Wiirfel
auf die entsprechende Seite drehst. Erhiltst du dadurch eine Zahl unter 1 (bzw.
iiber 12), lass den Wiirfel stattdessen auf1 (bzw. 12).

FURSTIN: Der Effekt der Fiirstin tritt nur ein, falls sie die erste ausgefiithrte Karte im Schritt 4. Nacheinander: Auf-
decken ist. In diesem Fall drehst du den Wiirfel auf einen der Zielwerte der aktuellen Herausforderung. Manche BE-
LOHNUNGEN erlauben euch, eine Karte offen zu spielen. Dies geschieht vor dem Aufdecken-Schritt und zihlt nicht
als Aufdecken. Der Effekt der FURSTIN wiirde also immer noch eintreten, falls du sie in Schritt 4 zuerst aufdeckst.

GEDULDIGE: Die Lisung der aktuellen Herausforderung iiberldsst du den anderen. Nimm dir stattdessen 1 beliebige deiner
abgeworfenen Charakterkarten auf die Hand. Verandere dabei nicht die Reihenfolge der Karten in deinem Abwurf-
stapel. Nimmst du nicht die oberste, also eine verdeckte Karte, musst du die Rats-Etikette beachten. D.h. du kannst
nicht verraten, welche es ist. Wie bei allen anderen Charakteren, kannst du diesen Effekt nicht ausfiihren, falls der
Geduldige negiert wird.

GOLEM: Statt dem auf der Herausforderung angegebenen Ziel, ist die Herausforderung bestanden, falls der Wiirfel
am Ende der Runde eine der Zahlen 9/10/11/12 zeigt. Bei 2 Zielen: wihle 1 der beiden Ziele - nur dieses eine wird ersetzt.
Der GOLEM ersetzt das Ziel auch, falls es zuvor durch den RITTER verindert wurde.

HEXENMEISTER: Kippe den Wiirfel auf eine der 5 anliegenden Seiten (siche ®-Markierung in der obigen Beispiel-
abbildung).

MASCHINE: Erhohe den Wiirfelwert um 2 oder 3, indem du den Wiirfel auf die entsprechende Seite drehst. Erhiltst
du dadurch eine Zahl iiber 12, drehe den Wiirfel stattdessen auf12.

ORAKEL: Wiirfle den Wiirfel. Hast du nur noch 1 Karte auf der Hand, tausche sie gegen deinen Abwurfstapel und
nimm auch das Orakel wieder auf die Hand. Spiele dann 1 weitere Karte von der Hand. Uberpriift fiir die neue Karte
ganznormal, ob sie negiert wird und werft ggf. diese Karten ab. Wurde der neu gespielte Charakter bereits ausgefithrt
oder negiert, wirf ihn einfach ohne Effekt ab. Macht den bereits geschehenen Effekt nicht riickgingig!

PARASIT: Verringere den Wiirfelwert um 2 oder 3, indem du den Wiirfel auf die entsprechende Seite drehst. Erhiltst
du dadurch eine Zahl unter 1, drehe den Wiirfel stattdessen auf1.

RITTER: Statt dem auf der Herausforderung angegebenen Ziel, ist die Herausforderung bestanden, falls der Wiirfel
am Ende der Runde eine der Zahlen 1/2/3/4 zeigt. Bei 2 Zielen: wihle 1 der beiden Ziele - nur dieses eine wird ersetzt.
Der RITTER ersetzt das Ziel auch, falls es zuvor durch den GOLEM verindert wurde.

WANDLERIN: Wende den Wiirfel auf die gegeniiberliegende Seite. Tipp: Die gegeniiberliegenden Seiten des Wiirfels
ergeben zusammen immer 13. So macht die WANDLERIN zum Beispiel aus einer 12 eine 1 und aus einer 5 eine 8.
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