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UBERSICHT

Tyrannen des Unterreichs™ ist ein Strategiespiel fiir 2 bis

4 Spieler, in dem du den Anfiihrer eines Adelshauses der
Drow (Dunkelelfen) spielst. Dein Ziel — typisch fiir die
Lebensart der Drow — ist es, zu grof3erer Macht aufzusteigen,
indem du das Unterreich kontrollierst.

Im Laufe des Spiels stellst du dir ein Kartendeck aus
Schergen zusammen, die deinem Haus dienen und die dir
verschiedene Aktionen — wie das Rekrutieren neuer Schergen
oder das Platzieren von Einheiten auf dem Spielplan —
ermoglichen. Dabei wandelt sich dein Deck von Spielzug

zu Spielzug, indem du machtigere Schergen hinzufiigst

und andere ablegst, um dein Deck stets schlagkraftiger zu
machen.

SIEGBEDINGUNGEN

Sammle Siegpunkte (SP), indem du méchtige Schergen
rekrutierst und beférderst und wichtige Orte des Unterreichs
kontrollierst. Am Ende gewinnt derjenige Spieler mit den
meisten SP.

SPIELMATERIAL

Spielplan

Spielregeln

Aufbewahrungsbox
Abrechnungsblock

4 Spieler-Ablagen fiir die Adelshauser
220 Spielfiguren:

160 Spieler-Einheiten (je 40 fiir jede der 4 Haus-
Farben)

40 Weifde (unabhingige) Einheiten

20 Spione (je 5 fiir jede der 4 Hausfarben)
260 Schergen-Karten:

28 Adlige

12 Kampfer

15 Hausgardisten

15 Priesterinnen der Lolth

30 Wahnsinnige Ausgestofdene

160 Marktkarten (vier Kartenséatze zu je 40 Karten)
68 Papp-Marker:

40 Marker zu 1 SP

16 Marker zu 5 SP

7 Ort-Kontrollmarker

4 Spielmarken fiir die Inneren Zirkel

1 Startspieler-Marker




BAENRE
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TUGREIHENFOLGE

1. In beliebiger Reihenfolge T 1
- Spiele cine Karte. ( TUGREIHENFOLGE
DECK - @ Setze cine Einheit ein.
- ®@®@Meuchlecine Einheit. [l BN EEEEREEEEEEEEIE O B
- ®®® Schicke cinen gegnerischen REIHE
Spion zuriick.

- Rekrutiere cine Karte, indem du
zahl © entsprechend ihrer
ibst

SPIELER-ABLAGEN FUR DIE ADELSHAUSER
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WEISSE (UNABHANGIGE) EINHEITEN

SP-MARKER

SPIELER-EINHEITEN

SPIONE ORT -KONTROLLMARKER

START
SPIELER

SPIELMARKEN FUR DIE INNEREN ZIRKEL STARTSPIELER- MARKER




SPIELAUFBAU

Bevor ihr mit dem Spiel beginnt, muss das Spiel folgender- 5.
mafden aufgebaut werden:

1. Legt den Spielplan (die Karte des Unterreichs) und 6.
den Markt (mit den Karten-Feldern) so aus, dass alle
Spieler die Teile gut erreichen kénnen. Je nach Anzahl
der Spieler werden nur bestimmte Teile (Sektionen) des

Wenn ihr mit dem Damonen-Kartensatz spielt, legt die
Karten der Wahnsinnigen Ausgestofienen offen auf das
entsprechende Feld auf dem Markt.

Legt die obersten 6 Karten des Marktstapels offen auf
die entsprechenden Felder auf dem Markt.

Stellt die Weiden (unabhéngigen) Einheiten auf alle
unabhéangigen Einheiten-Felder auf dem Spielplan (mit
X markiert).

Spielplans verwendet. Diese 3 Sektionen sind durch eine 7. Legtdic Ort.—Kontrollmar.ke'r auf .1hreJ eyve1l1gen Stellfen
estrichelte Linie setrennt auf dem Spielplan, wobei die Seiten mit der Aufschrift

g g ’ sVollkommene Kontrolle* oben liegen.
. ieler: Ve det nicht die auf3 Kkti

2 Sple er: Verwendet nicht die a.u eren Sektionen, 8. Legt die Siegpunkt-Marker auf das entsprechende Feld

spielt nur auf der zentralen Sektion.

auf dem Markt.
¢ 3 Spieler: Wihlt eine der beiden aufd Sekti .
pl.e or: e1.ne et beldet auberet Se 1.0ner1 9. Wihlt zufillig aus, wer beginnt. Dieser Spieler erhélt den
Es wird dann auf dieser und der zentralen Sektion .
. Startspieler-Marker.
gespielt.
10. Jeder Spieler:

e 4 Spieler: Alle drei Sektionen werden verwendet.

2. Wihlt 2 der 4 Marktkartensétze (40 Karten fiir jeweils
Damonen, Drachen, Drow und Elementare) aus und
mischt sie zusammen, um daraus den Marktstapel zu
bilden. Legt diesen verdeckt auf das entsprechende Feld
auf dem Markt.

| Erstes Spiel. Fiir die erste Partie Tyrannen des
Unterreichs empfehlen wir, mit den Drow- und Drachen-
Kartensatzen zu spielen.

3. Legt die Karten der Priesterinnen der Lolth und der
Hausgardisten offen auf ihre entsprechenden Felder auf
dem Markt.

¢ wahlt nun ein Adelshaus, nimmt die entsprechende
Hauskarte, die Spielmarke fiir den Inneren Zirkel und
alle Spielfiguren in der Hausfarbe und legt sie vor sich
aus.

e nimmt 7 Adligen- und 3 Kampfer-Karten, mischt sie
und bildet daraus seinen eigenen Startkartenstapel
(Deck); dieser wird auf das entsprechende Feld auf der
Hauskarte gelegt.

¢ nimmt die obersten 5 Karten vom eigenen Deck.

¢ setzt nun beginnend mit dem Startspieler eine Ein-
heit auf einen beliebigen der markierten Start-Orte
(schwarze Felder), der noch nicht von einem anderen
Spieler beansprucht wird.

MARKTKARTEN-DECKS

Tyrannen des Unterreichs beinhaltet folgende Marktkarten-Decks:

Spieler belohnen, wenn man einer bestimmten Strategie folgt.

ﬁ Drow. Das Drow-Deck besteht aus angepassten Karten mit niedrigen Kosten.

Drachen. Das Drachen-Deck besteht aus vielen Karten mit hohen Einflusskosten, und beinhaltet 5 Drachen, die den

{? Elementare. Das Elementare-Deck besteht zum grofien Teil aus Karten mit der ,Fokussieren“- Fahigkeit. Diese
werden immer stirker, je mehr Karten man mit dem gleichen Aspekt besitzt.
Damonen. Das Damonen-Deck enthilt Karten mit deren Hilfe man Wahnsinnige Ausgestof3ene in das gegnerische

Deck bringen kann. Und natiirlich DAmonen, die ihre eigenen Karten verschlingen miissen, um ausgespielt zu werden.
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AUFBAU EINER KARTE

Die Karten in deinem Deck reprasentieren Schergen, einzelne
Diener deines Adelshauses, die nach deinen Anweisungen
handeln.

Jede Karte hat folgenden Aufbau:

1. Name.

2. Kosten. Der Einfluss (), den du aufwenden musst, um
die Karte zu rekrutieren.

3. Aspekt. Schergen stehen fiir die verschiedenen Aspekte
der Drow-Gesellschaft, wie sie unten aufgelistet
sind. Dies wird durch das entsprechende Symbol
reprasentiert.

4. Artdes Schergen. Welche Art von Wesen der Scherge
darstellt.

5. Kartensatz-Symbol. Gibt an, zu welchem der vier
Kartensitze die Karte gehort.

6. Regeltext. Gibt an, was die Karte bewirkt, wenn du sie
ausspielst.

7. Hintergrundtext. Gibt einen Hinweis zur Spiel-
stimmunyg, ist aber regeltechnisch ohne Belang,

8. Deck-Siegpunkte. Wie viele SP die Karte am Ende des
Spiels wert ist, wenn sie sich in deinem Deck, auf der
Hand oder dem Ablagestapel befindet.

9. Innerer-Zirkel-Siegpunkte. Wie viele SP die Karte
am Ende des Spiels wert ist, wenn sie sich in deinem
Inneren Zirkel befindet.

10. Seltenheit. Wie oft die Karte in einem Kartensatz
enthalten ist. Eine Karte mit zwei Punkten ist z.B. zwei
Mal in einem Kartensatz enthalten.

(Yoo}

Wihle einen der folgenden Effekte:
 Platziere 1 Spion.
o Schicke 1 deiner Spione zuriick » Ziehe 3 Karten.

,Warum Stahl oder Zauberspriiche verschwenden,
wenn schon Worte ein Haus niederwerfen konnen?“

ASPEKTE

Schergen reprasentieren die folgenden Aspekte der Drow-
Gesellschaft:

@ Ehrgeiz. Ehrgeizige Schergen brillieren beim Rekrutieren
anderer Schergen und bilden einen starken Inneren Zirkel.

@ Eroberung. Diese Schergen eignen sich bestens zur
Eroberung anderer Teile des Unterreichs.

@ Bosheit. Bose Schergen sind flexibel und dazu gute
Meuchler.

@ Tiicke. Tiickische Schergen bilden gute Spione und
konnen die gegnerische Kontrolle storen.

@ Gehorsam. Gehorsame Schergen erledigen die
Alltagsaufgaben der Gesellschaft.

WOFUR STEHEN DIE SCHERGEN-KARTEN?

Wenn du Schergen-Karten ausspielst, bedeutet dies, dass du die Schergen auf allgemeine Missionen ausschickst, um die
Aktionen durchzufithren oder die Effekte zu erhalten, die auf der Karte angegeben sind. Es ist zwar regelseitig nicht von
Bedeutung, aber du kannst dir diese Missionen als eine Serie von Aufgaben und Abenteuern vorstellen. Wahrend die Schergen-
Karten auf deinem Ablagestapel liegen, sind diese Schergen unterwegs im Unterreich, um diese Aufgaben zu erfiillen, und
wenn du den Ablagestapel neu mischst, um wieder dein Deck zu bilden, kommen sie zuriick an deinen Hof. Wenn du sie
ziehst und auf deiner Hand haéltst, sind sie bereit, neue Befehle zu empfangen und erneut auf Missionen auszuziehen.




RESSOURCEN

Die Ressourcen im Spiel sind Macht (#) und Einfluss (&),
die du beide im Lauf deines Zuges ausgeben kannst, um
bestimmte Aktionen auszufithren. Macht und Einfluss werden
nicht mit Markern dargestellt; wenn du im Lauf eines Zuges
eine Ressource erhiltst, musst du sie in diesem Zug ausgeben
oder sie verfallt. Die wichtigste Quelle von Macht und Einfluss
ist das Ausspielen deiner Karten.

MACHT ()

Macht erlaubt dir das Unterreich Stiick fiir Stiick zu
kontrollieren. Beispielsweise kannst du mit Macht eigene
Einheiten einsetzen und gegnerische Einheiten meucheln.

EINFLUSS (D)

Einfluss hilft dir, Karten auf dem Markt zu rekrutieren.

RESSOURCENPOOL

Wann immer du () oder &) erhaltst, wandert es in den Pool
deiner verfiigbaren Gesamtressourcen, so kannst du sie
wahrend Schritt 1 deines Zuges jederzeit verwenden. Am
Ende deines Zuges verfallen alle Ressourcen, die du nicht
verwendet hast, sie werden nicht in deinen nichsten Zug
tibernommen.




SPIELABLAUF

Tyrannen des Unterreichs™ wird als eine Abfolge von Runden
gespielt, wahrend derer jeder Spieler, beginnend mit dem
Startspieler, einen Zug ausfiithren darf. Das Spiel verlauft im
Uhrzeigersinn, bis das Spielende eintritt (siehe Spielende auf
Seite 14).

DER SPIELZUG

Wiahrend deines Zuges kannst du folgende Aktionen beliebig
oft und in beliebiger Reihenfolge ausfiihren:

1. Spiele 1 Karte aus deiner Hand. (siehe ,Karten
ausspielen” ab Seite 9)

2. Gib Ressourcen aus deinem Ressourcenpool aus, um
eine der folgenden Grundaktionen auszufiihren.
(siehe ,Aktionen“ ab Seite 11)

¢ Meuchle 1 Einheit, indem du 3 Macht () () @)
ausgibst.

e Setze 1 Einheit ein, indem du 1 Macht ((h)) ausgibst.

¢ Rekrutiere 1 Karte, indem du eine Menge an Einfluss
(@) ausgibst, die den Kosten der Karte entspricht.

e Schicke 1 gegnerischen Spion zuriick, indem du
3 Macht ((B) @) @) ausgibst.

Fiihre am Ende deines Zuges die folgenden Schritte in der
angegebenen Reihenfolge aus:

1. Befordere Karten in deinen Inneren Zirkel, falls du
Karten ausgespielt hast die besagen, dass du dies am
Ende der Runde tun kannst.

2. Erhalte SP fiir Ort-Kontrollmarker.

3. Lege die ausgespielten Karten und die Karten aus deiner
Hand auf deinen Ablagestapel.

4. Ziehe 5 neue Karten, um deine Hand wieder aufzufiillen.
Wenn du ziehen musst und in deinem Deck keine Karten
mehr enthalten sind, mische deinen Ablagestapel, um
daraus ein neues Deck zu bilden.

SIEGPUNKTE ANSAMMELN

Wann immer es heifdt, dass du Siegpunkte erhéltst, nimm die
entsprechende Anzahl von dem SP-Feld auf dem Markt und
lege sie in die Trophdenhalle auf deiner Hauskarte.




KARTEN AUSSPIELEN

Um eine Karte auszuspielen, lege die Karte offen vor dich.
Folge allen Anweisungen auf der Karte in der aufgelisteten
Reihenfolge und fiige genannte Ressourcen ((h) und/oder &)
deinem Ressourcenpool hinzu (siehe Ressourcenpool auf
Seite 7).

Wann immer Anweisungen auf einer Karte dem Regeltext in
diesem Buch widersprechen, hat der Kartentext Vorrang.

SONDERFAHIGKEITEN

Die meisten Karten geben dir Ressourcen oder fordern dich
auf, eine Aktion (siehe ,Aktionen” ab Seite 11) auszufiihren.
Einige Fahigkeiten auf Karten erfordern jedoch eine weitere
Erklarung:

FAHIGKEITEN MIT KOSTEN (P>).

Wann immer ein Pfeil im Regeltext einer Karte auftaucht,
bedeutet dies, dass eine Bedingung erfiillt werden muss, um
einen Effekt zu erzielen. Die Kosten stehen dabei als Satzteil
links vom Pfeil, der Effekt rechts davon. Du kannst die
Bedingung nur ein Mal pro Ausspielen der Karte nutzen.

Im Gegensatz zu den anderen Regeltext-Anweisungen

auf einer Karte, ist das Bezahlen der Kosten fiir die
Fahigkeiten optional. Wenn du die Bedingung nicht erfiillen
willst oder kannst, tritt auch kein Effekt ein. Als Beispiel:
Der Wahnsinnige Ausgestofdene hat den Text ,,Lege eine
Karte aus deiner Hand ab P> Lege den Wahnsinnigen
Ausgestofdenen zuriick auf den Vorrat.“ Du kannst aber
den Wahnsinnigen Ausgestofdenen ausspielen, ohne diesen
Effekt auszufithren.

FOKUSSIEREN.

Im Elementare-Kartensatz findet sich haufiger das
Schliisselwort ,fokussieren“. Wann immer du eine
entsprechende Karte ausspielst und wihrend dieses Zuges
bereits eine Karte mit diesem Aspekt ausgespielt hast oder
eine Karte mit diesem Aspekt auf deiner Hand vorzeigen
kannst, erhaltst du den auf der Karte hinter dem Pfeil
genannten Fokussieren-Effekt.

Lege eine Karte aus deiner Hand ab » Lege den
Wahnsinnigen AusgestofRenen zuriick auf den Vorrat.
Wenn ein Wahnsinniger AusgestofRener verschlungen
oder beférdert wiirde, lege ihn stattdessen zuriick auf
den Vorrat.

Meuchle 1 Einheit.
@® Fokussiere Bosheit » + @ @

KARTEN AUSSPIELEN
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INTERAKTION MIT DEM SPIELPLAN

Deine Prasenz — und damit die Moglichkeiten, das Unterreich
zu kontrollieren — spiegelt sich durch deine Truppen wider:
den Einheiten und Spionen, die du auf dem Spielplan hast.

PRASENZ

Die meisten Aktionen, die du auf dem Spielplan ausfithren
kannst, erfordern, dass du dort prasent bist, wo die Aktion
ausgefiihrt werden soll. Du hast Prasenz ...

¢ an jedem Ort, auf dem eine deiner Einheiten oder einer
deiner Spione steht oder der an eine deiner Einheiten
angrenzt.

¢ auf einem Einheitenfeld eines Weges, wenn dieses Feld
an einen Ort oder ein Feld angrenzt, auf dem eine deiner
Einheiten steht.

FELDER FUR EINHEITEN

Felder fiir Einheiten sind die einzigen Positionen auf dem
Spielplan, auf denen sich Einheiten aufhalten diirfen.

WEISSES

EINHEITEN-FELD EINHEITEN-FELD

FELDER FUR WEISSE EINHEITEN

Weifde Einheiten sind gegnerische Einheiten, die fiir die
verschiedenen unabhéngigen — nicht mit den vier Hiusern
der Spieler alliierten — Fraktionen des Unterreichs stehen.
Diese Einheiten fithren keine eigenen Aktionen aus, sondern
dienen nur als Hindernisse auf deinem Weg zur Eroberung
des Unterreichs. Sobald eine Weifde Einheit von ihrem Feld
entfernt wurde, kann dieses Feld fiir Einheiten der Spieler
genutzt werden.

ORTE

An einem Ort sind mehrere Einheitenfelder in einem
grofderen Rahmen zusammengefasst. Hier kann es auch die
folgenden Eigenheiten geben:

1. Name: Der Name des Ortes.

2. SP-Wert: Dies ist der Siegpunkt-Wert fiir denjenigen, der
den Ort am Spielende kontrolliert.

3. Kontrollmarker: Wer den Ort kontrolliert, nimmt den
Marker an sich.

4, Startort: Hier kann ein Spieler zu Spielbeginn seine
erste Einheit einsetzen. Erkennbar an der schwarzen
Hintergrundfarbe.

Ein Startort

KONTROLLE

Du kontrollierst einen Ort, wenn sich dort mehr Einheiten
deiner Farbe als Einheiten jeder einzelnen, anderen Farbe
aufhalten.

Du verlierst die Kontrolle {iber einen Ort, wenn die Anzahl
deiner Einheiten gleich oder geringer der einer anderen
Farbe ist. Bei einem Gleichstand wird der Ort-Kontrollmarker
zuriick auf den Spielplan gelegt.

BEISPIEL: Der rote Spieler hat 2 Einheiten in Araumycos,
Schwarz hat 1, dazu steht hier eine Weil3e Einheit. Der rote
Spieler kontrolliert den Ort.




VOLLSTANDIGE KONTROLLE

Du besitzt die vollstindige Kontrolle iiber einen Ort, wenn
auf allen Einheitenfeldern nur deine Truppen stehen und sich
keine generischen Spione an diesem Ort befinden.

ORT-KONTROLLMARKER

Der Ort -Kontrollmarker ist ein Spielmarker, den du vor dich
legst, um anzuzeigen, dass du einen Ort kontrollierst. Wenn
du die Kontrolle an einem Ort (ibernimmst, nimm den Marker
vom Spielplan und lege ihn vor dich. Ein Mal pro Zug kannst
du den aufgedruckten Effekt nutzen, der von deinem Maf3 an
Kontrolle iiber den Ort abhéngt (Kontrolle oder Vollstidndige
Kontrolle). Lege den Marker auf die entsprechende Seite. Du
erhaltst den Effekt sofort in dem Zug, in dem du den Marker
nimmst.

WEGE

GRUNDBEGRIFFE

Einige Regeln und Karten verwenden die folgenden
Grundbegriffe:

¢ Prasenz. Die meisten Aktionen, die du auf dem Spielplan
ausfithren kannst, erfordern, dass du an der entsprechen-
den Stelle (Ort oder Feld) ,Prasenz besitzt“/, prasent bist".
Wie Prasenz genau funktioniert, findest du auf Seite 10.

¢ Gegner. Karten und Regeln, die die Begriffe ,,Gegner” oder
ygegnerisch” verwenden, beziehen sich dabei sowohl auf
Einheiten anderer Spieler wie auch auf Weifde Einheiten.

¢ An beliebiger Stelle des Spielplans. Wenn dieser Satzteil
in einem Regeltext auftaucht, heifdt dies, dass du keine
Prasenz an einem Ort oder auf einem Feld benotigst, um
die genannte Aktion auszufiihren.

EINE EINHEIT MEUCHELN

Ein Weg ist eine Verbindung zwischen zwei Orten, die eine
oder mehr Einheiten-Felder aufweist.

EIN WEG

AKTIONEN

Waihrend deines Zuges stehen dir Aktionen zur Verfiigung,
die du in beliebiger Reihenfolge und beliebig oft ausfithren
kannst (siehe Zugreihenfolge auf Seite 8), so lange du ihre
Voraussetzungen erfiillst. Dies beinhaltet auch die Aktionen,
die dir deine ausgespielten Karten erlauben.

,INoch bevor diese Kerze niedergebrannt ist, Herr, werde
ich dir einen neuen Schédel bringen, um deine Halle zu
schmiicken. “

—Zakeel, Drow-Meuchler

Du kannst eine Einheit nur dort meucheln, wo du Prasenz
besitzt. Um eine Einheit zu meucheln, nimm sie von ihrem
Feld und setze sie in die Trophdenhalle an deiner Hauskarte.
Du darfst keine eigenen Einheiten meucheln.

Wahrend Schritt 1 deines Zuges kannst du 3 Macht
(M @ @) aus deinem Ressourcenpool ausgeben, um eine
Einheit zu meucheln.

DIE TROPHAENHALLE




EINE EINHEIT EINSETZEN

EINE KARTE ZIEHEN

»,Die Hiuser der Drow haben ihre Augen iiberall. Du magst
denken, du wérst alleine im Unterreich, aber sei versichert:
Sie beobachten dich.

—Bruenor Heldenhammer

Du kannst eine Einheit nur dort einsetzen, wo du Prasenz
besitzt. Um eine Einheit einzusetzen, nimm sie aus deinem
Vorrat und setze sie auf ein leeres Einheitenfeld. Wenn der
unwahrscheinliche Fall eintritt, dass du keine Einheiten auf
dem Spielplan hast, kannst du die Einheit an beliebiger Stelle
des Spielplans auf ein leeres Einheitenfeld setzen.

Wenn du diese Aktion ausfithren willst, aber keine Einheiten
mehr in der Kaserne hast, erhiltst du stattdessen 1 SP.

Wiahrend Schritt 1 deines Zuges kannst du 1 Macht (@)
aus deinem Ressourcenpool ausgeben, um eine Einheit
einzusetzen.

EINE KARTE VERSCHLINGEN

Um eine Karte zu verschlingen, lege sie auf das entsprechende
Feld auf dem Markt. Verschlungene Karten sind nicht langer
Teil des Spiels. Wenn du eine Karte auf dem Markt verschlingst,
ersetze sie durch die oberste Karte vom Marktstapel.

VERSCHLUNGENE KARTEN

EINE EINHEIT BEWEGEN

Du kannst eine Einheit nur von einem Feld weg bewegen, auf
dem du prasent bist. Um eine Einheit zu bewegen, versetze
sie auf ein freies Einheitenfeld an beliebiger Stelle des
Spielplans.

Eine Karte zu ziehen heifdt, die oberste Karte aus deinem
Deck auf die Hand zu nehmen. Wenn du eine Karte ziehen
sollst, aber dein Deck aufgebraucht ist, mische deinen
Ablagestapel, um daraus dein neues Deck zu bilden.

EINEN SPION PLATZIEREN

»Schon so manches Adelshaus der Drow wurde von einem
einzelnen, gut platzierten Spion zu Fall gebracht.“
—Shaleel, Priesterin der Lolth

Um einen Spion zu platzieren, setze ihn an einen Ort, an dem
sich noch keiner deiner Spione befindet. Du musst an diesem
Ort keine Prasenz besitzen, um einen Spion zu platzieren. Es
diirfen beliebig viele Spieler Spione an einem Ort haben.

Wenn du diese Aktion ausfiihrst, aber alle deine Spione
bereits auf dem Spielplan sind, kannst du entweder darauf
verzichten, einen Spion zu platzieren, oder zuerst einen
deiner Spione zuriickschicken und ihn dann einsetzen.

EINE KARTE BEFORDERN

,Der Innere Zirkel eines Drow-Adelshauses ist eine méachtige
Versammlung der ehrgeizigsten Intriganten, hinterhéaltigsten
Betriiger und skrupellosesten Halsabschneider; die man sich
nur vorstellen kann.“

~Tam Zawad, Harfner-Meisterspion

Um eine Karte in deinen Inneren Zirkel zu beférdern, lege

die Karte offen auf deinen Inneren-Zirkel-Marker. Beférderte
Karten sind nicht ldnger Teil deines Decks oder deines
Ablagestapels; sie werden nicht wieder in dein Deck gemischt.
Bei der Schlussabrechnung erhaltst du Siegpunkte in Hohe
ihres Innerer-Zirkel-SP-Werts fiir alle Karten in deinem
Inneren Zirkel.




MEIsTER von SORCERE

TUCKE

Die Meister von Sorcere sind
in den Inneren Zirkel beférdert worden.

EINE KARTE REKRUTIEREN

Um eine Karte zu rekrutieren, nimm sie vom Markt und
lege sie auf deinen Ablagestapel. Wenn du die Karte aus den
offenen Markt-Karten genommen hast, fiille das leere Feld
nun mit der obersten Karte des Marktstapels auf.

Waihrend Schritt 1 deines Zuges kannst du Einfluss aus
deinem Ressourcenpool ausgeben, um einen Hausgardisten,
eine Priesterin der Lolth oder eine offene Karte vom Markt zu

rekrutieren. Zahle Einfluss (&) in Hohe der Kosten der Karte.

Wenn der Vorrat an Hausgardisten, Priesterinnen der Lolth
oder Wahnsinnigen Ausgestofdenen ausgeht, geht das Spiel
normal weiter; du bist jedoch nicht mehr in der Lage, die
entsprechenden Karten zu rekrutieren. Wenn mehrere
Spieler gleichzeitig Wahnsinnige Ausgestofdene rekrutieren
(miissen) und der Stapel dabei zur Neige gehen wiirde, wird
im Uhrzeigersinn rekrutiert, wobei der Spieler beginnt, der
gerade am Zug ist.

Aerisi Kalinoth wartet auf dem Markt auf einen Spieler;
der geniigend Einfluss hat, um sie zu rekrutieren.

ZURUCKSCHICKEN VON
EINHEITEN UND SPIONEN

.Jeglicher Verstol3 muss scharf geahndet werden. Wenn du
nur einen Zoll deines Halses zeigst, kann es sein, dass du den
Kopf verlierst.“

—Jhael’Dara, Drow-Waffenmeister

Du kannst eine gegnerische Einheit oder einen gegnerischen
Spion nur dort zuriickschicken, wo du Priasenz besitzt. Um
eine gegnerische Einheit oder einen gegnerischen Spion
zuriickzuschicken, entferne die Figur von ihrem Einheitenfeld
oder dem Ort, an dem sie sich aufhilt, und stelle sie zuriick in
den Vorrat ihres Besitzers.

Um eine eigene Einheit oder einen eigenen Spion zuriickzu-
schicken, entferne die Figur von ihrem Einheitenfeld oder dem
Ort, wo sie sich aufhélt, und stelle sie zuriick in deinen Vorrat.

Du kannst nur Einheiten zuriickschicken, die einem Spieler
gehoren.

Wiahrend Schritt 1 deines Zuges kannst du 3 Macht () Gh) ()
aus deinem Ressourcenpool ausgeben, um einen gegnerischen
Spion zuriickzuschicken.

Der rote Spieler méchte seine Position in Phaerlin sichern.
Er kann 3 Macht ausgeben, um den Spion des blauen Spielers
zurtickzuschicken. Dies wiirde dem roten Spieler
Vollstandige Kontrolle geben.




EINE EINHEIT ERSETZEN

,Warum so ein grobes Werkzeug wie Mord verwenden, wenn
man doch Gedanken kontrollieren kann?“
—Kimmuriel Oblodra

Du kannst eine Einheit nur dort ersetzen, wo du Priasenz
besitzt. Um eine Einheit zu ersetzen, meuchle sie und

setze dann eine eigene Einheit auf das frei gewordene
Einheitenfeld. (Zum Meucheln und Einsetzen von Einheiten
siehe Seite 11 und 12).

Du kannst nur gegnerische Einheiten ersetzen.

Der Schwarze Spieler hat eine Karte ausgespielt, die ihm
erlaubt eine Einheit zu ersetzen.

Zuerst meuchelt er die rote Einheit.

Danach setzt er 1 seiner eigenen Einheiten
auf dem frei gewordenen Feld ein.

SPIELENDE

Das Spielende wird ausgeldst, sobald eines der folgenden
Ereignisse eintritt:

¢ Ein Spieler setzt seine letzte verbliebene Einheit ein.
¢ Auf dem Marktstapel liegen keine Karten mehr.

Wenn das Spielende eingelautet wird, geht das Spiel bis zum
Ende der Runde weiter und endet dann.

SCHLUSSABRECHNUNG

Zum Spielende werden die Abrechnungsblécke benutzt, um
die schlussendlichen Siegpunkte zusammenzurechnen. Jeder
Spieler erhalt folgende SP:

¢ den SP-Wert jeden Ortes, den du kontrollierst.

e 2 SP fiir jeden Ort, den du vollstdndig kontrollierst.

¢ 1 SP fiir jede Einheit in deiner Trophdenhalle.

¢ den Deck-SP-Wert jeder Karte in deinem Deck, auf
deiner Hand und auf deinem Ablagestapel.

¢ den Innerer-Zirkel-SP-Wert fiir jede Karte in deinem
Inneren Zirkel.

¢ SP-Marker, die du wahrend des Spiel erhalten hast.
Der Spieler, der zum Spielende die meisten Siegpunkte hat,

gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand gewinnen alle Spieler mit
der hochsten, gleichen Punktzahl.




ANHANG: WICHTIGE ORTE DES UNTERREICHS

Das Unterreich ist eine unterirdische Region, die aus Hohlen
und Tunneln besteht und die gesamte Welt umfasst. Hier
finden sich eine grofde Zahl an seltsamen und mysteriésen
Orten, von denen wir hier diejenigen vorstellen, die in
Tyrannen des Unterreichs von Bedeutung sind.

ARAUMYCOS

RIESENPILZ

Dieses Pilz-Myzel von der Gréf3e eines Konigreichs ist in
Wirklichkeit ein einziger Organismus. Araumycos liegt unter
dem faertinischen Hochwald und erstreckt sich tief in die
Erde. Der Pilz gilt als die dlteste Kreatur Faertins.

BLINGDENSTEIN

TIEFGNOM-SIEDLUNG

Vor etwa einem Jahrhundert lebten in Blingdenstein einige
Tausend Svirfneblin (Tiefgnome). Ihr friedliches Leben
endete jih, als eine grofde Anzahl Drow erschien, um sie

zu versklaven. In den letzten Jahren sind die Svirfneblin
zuriickgekehrt, um diesen Ort wieder zu beanspruchen, aber
da die Drow wissen, wo Blingdenstein liegt, wird die Siedlung
wohl nie wieder zu seiner fritheren Gréfie und Reichtum
zuriickfinden.

BUIYRANDYN

RUINEN EINER DROW-SIEDLUNG

Buiyrandyn war eine winzige Ansiedlung unter den nérdlichen
Schwertbergen. Die geplagte Drow-Enklave wurde von
Illithiden zerstort und ist heutzutage Heimat fiir einen kleinen
Clan von Hakenschrecken.

CHAULSSIN

RUINEN EINER DROW-SIEDLUNG

Unter dem noérdlichen Ende der Rauvin-Berge liegt Chaulssin,
eine verlassene Ruine, die iiber einem enormen Abgrund
hangt, durch den stets ein eisiger Wind briillt. Chaulssin

war einst eine Stadt der Drow, aber vor etwa 1.500 Jahren
eroberte eine Sippe von Schattendrachen die Stadt und
versklavte ihre Einwohner. Wenige der Nachkommen der
Einwohner Chaulssins leben heute noch, aber eine geheime
Kabale meisterhafter Drow-Meuchler (die Jaezred Chaulssin)
nutzt den Ort als verborgene Festung.
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CH’CHITL

CHED NASAD

KONIGREICH DER GEDANKENSCHINDER

Einst eine hinreichend zivilisierte Illithiden-Siedlung, die

von einem Altestenrat regiert wurde, nachdem das Urhirn
verstorben war, ist Ch’Chitl heutzutage ein bizarres Reich, vor
dem sich selbst andere Gedankenschinder gruseln. Bei einem
magischen Unfall vor etwa einem Jahrhundert verschmolzen
die Altesten zu einer widerwartigen, mutierten Monstrositét,
die bald Ch’Chitls neuer Anfiihrer wurde. Die Korper
verschrumpelten und starben, blieben aber mit einem grofden
Klumpen Gehirnmasse verbunden, auf dem stets Faden aus
blauem Feuer spielen.

Die Illithiden des Schwarmbewusstseins von Ch’Chitl

sind heutzutage zu aufRergewohnlichen psionischen und
magischen Wundertaten in der Lage, aber auch der Irrsinn
hat sich in der Gemeinschaft verstarkt. Andere Illithiden
meiden die Nahe Ch’Chitls aus Angst, sich mit der magischen
Gedankenseuche auf psionischem Wege anzustecken.

RUINEN EINER DROW-SIEDLUNG

Ched Nasad wurde von einer Duergar-Armee dem
Hoéhlenboden gleichgemacht, indem sie das steinerne Netz
zerstorten, das die Fundamente und Struktur der Stadt
bildeten. Nur wenige Mitglieder unwichtiger Adelshauser
iiberlebten die Zerstérung durch die fallenden Triimmer,

da sich ihre Behausungen an den Seitenwédnden oder in
Nebenhoéhlen befanden. Wahrend der nachsten hundert
Jahre lag das Zentrum Ched Nasads weiterhin in Triimmern,
wihrend ein vom Haus Teh’Kinrellz gefiihrter Rat fiir

ein Mindestmaf} an Ordnung sorgte. Den herrschenden
Priesterinnen Menzoberranzans ist der Rat jedoch ein Grauel,
da die Méanner der Teh’Kinrellz gleichrangige und sogar
hohere Stellungen einnehmen als die Frauen. In Wirklichkeit
sind diese Patriarchen nur Marionetten unter der volligen
Kontrolle der Jaezred Chaulssin.




ERYNDLYN

HALLEN DER SCOURED LEGION

RUINEN EINER DROW-STADT

Eryndlyn war einst eine blithende Stadt der Drow, aber
religiose Streitigkeiten und dufdere Bedrohungen fithrten
dazu, dass die Stadt fast vollig verlassen wurde. Vor mehr
als einem Jahrhundert wurde die Stadt von einer magischen
Katastrophe zerstort, und seit dieser Zeit dringen Erdbeben,
Explosionen und alle méglichen magischen Effekte aus der
Stadt heraus, die von den Duergar die Zauberhéhlen von
Eryndlyn genannt werden. Die fremdartige Magie des Ortes
hat schon einige dazu gebracht, ihn als Kraftquelle zu nutzen
— aber nur wenige haben den Versuch tiberlebt.

GAUNTLGRYM

KONIGREICH DER SCHILDZWERGE

Diese unterirdische Zwergenstadt ist schon seit Jahr-
hunderten der Stoff von Legenden. Von den Zwergen lange
vergessen, wurde sie kiirzlich wiederentdeckt und wichst
langsam zu einem echten Koénigreich heran. Der massive

Eingang nach Gauntlgrym ist mit Schutzzeichen gesichert, die

alle aufder die Zwerge von Delzouns Blut abweisen.

GRACKLSTUGH

FESTUNG DER DUERGAR

Auf den ersten Blick erscheint die Stadt Gracklstugh wie
eine Giefderei aus der Holle. Die Haupthohle wird von
kolossalen Stalagmiten dominiert, die ausgeh6hlt und in
Schmelz6fen umgewandelt wurden. Das Glosen der Feuer
und der rote Schimmer glithenden Metalls erhellen die
Stadt zu jeder Zeit, und das Zischen von Dampf, beifdender
Rauch und das Dréhnen der Himmer erfiillen die Luft. Die
Gracklstugher folgen zwar auch anderen Gewerken, aber die
Metallbearbeitung ist das Herz und die Seele der Stadt.

DAMONENVERSEUCHTE ZWERGENRUINEN

Nachdem das Zwergenkonigreich von Ammarindar der
Finsternis verfiel, nutzten didmonische Herrscher die
geraumigen Hallen, um eine Armee von Orks und ddmonen-
blittigen Tanarukks zu sammeln. Einst mit der Oberwelt {iber
die tiefsten Etagen der Hollentorfeste verbunden, wurde
Ammarindar nach einem Jahrzehnt innerer Streitigkeiten,
die dem Verschwinden ihres Fiihrers folgte, abgeriegelt.

Die Tanarukks von Ammarindar werden heute vom Grofden
Kriegshauptling Ghiirvox angefiihrt. Bisweilen tiberfallen
sie ihre Nachbarn, zu anderen Zeiten verdingen sie sich als
Soldner.

IMMERFEUER

VULKANISCHE SPALTE

Tief unter den Uberresten Sundabars liegt eine vulkanische
Spalte, die Immerglut genannt wird, eine Quelle der Warme
und mystischer Energien, die das Schmieden unterstiitzen,
und die daher von den Zwergen Sundabars eifersiichtig
gehiitet wurde. Die Zwerge liebten Immerglut mehr als die
Stadt dariiber, so dass sie nur den Vulkan schiitzten und das
auch von Menschen bewohnte Sundabar Belagerung und
Verwiistung anheim fallen lieBen. Nachdem die Belagerung
von anderen gebrochen wurde, kamen die Zwerge erneut ans
Licht, um die Stadt zu beanspruchen, aber nun nutzen sie sie
nur als Festung, um ihre geschatzte Immerglut zu schiitzen.
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JHACHALKHYN

KLAMMSPRUNG-BRUCKE

DROW-RUINEN

Die Stadt Jhachalkhyn wurde durch einen Angriff von Drow
aus Maeralyn fast vollig zerstort. Danach fiel sie unter die
Kontrolle der Jaezred Chaulssin und ihres schattenhaften
Drachen-Schutzherrn.

KANAGLYM

VERLASSENE ZWERGENSTADT

Durch die Tiefen dieser Ruinenstadt windet sich ein
schwarzer Fluss, dem man nachsagt, er sei mit dem Styx in
den AuBeren Ebenen verbunden. Als Kanaglyms Wasser-
versorgung austrocknete, gruben die Zwerge einen tieferen
Brunnen und stief3en nichtsahnend auf die Wasser des
Vergessens. Wer zu starrkopfig war, die Stadt zu verlassen,
vergafd einfach, wer er war, und irrte in die Dunkelheit.

WUNDER ZWERGISCHER INGENIEURSKUNST

Dieser gelianderlose, glatte Steinbogen hat eine Lange von
mehr als tausend Schritt, ist aber nur sechs Schritt breit.

Er tiberspannt die Lange Klamm, einen riesigen Spalt im
Norddunkel. Die Klammsprung-Briicke fiihlt sich so glatt

an, als sei sie aus einem einzigen, massiven Felsen gehauen
worden. An einigen Stellen finden sich alte, verschlungene
Runen, deren Bedeutung den heutigen Zwergen unbekannt ist.

DAS LABYRINTH

TUNNELKOMPLEX IM UNTERREICH

Siidwestlich des Dunkelsees liegt eine ausgedehnte Region,
die als Das Labyrinth bekannt ist. Seine gewundenen
Tunnel werden von Minotauren und anderen Verehrern des
Damonenherrschers Baphomet durchstreift. Das Labyrinth
behindert den Verkehr von Schiadelhafen nach Gracklstugh,
Menzoberranzan und dem Rest des Norddunkel. Handler
auf dem Weg nach Schéadelhafen, Gracklstugh und anderen
Stadten nutzen einige der direkteren und markierten Pfade,
aber jeder, der von den bekannten Wegen abweicht, lauft
Gefahr, sich zu verirren und elend zu verhungern.




LLACERELLYN

STADT DER GEDANKENSCHINDER

Von diesem verborgenen Schwarm der Illithiden ist Aufden-
stehenden wenig bekannt. [hr einziger Kontakt zur Aufdenwelt
besteht zu den schlangenleibigen Yuan-ti aus Ss’zuraass’nee,
mit denen sie ein Jahrhunderte altes Biindnis pflegen.

MANTOL-DERITH

HEIMLICHER HANDELSKNOTENPUNKT

Mantol-Derith ist ein versteckter Hohlenkomplex, in dem

sich Drow, Duergar, Svirfneblin und Oberflichenbewohner
zum Handel treffen. Es ist ein Ort, an dem im Namen von
Kommerz und Profit alter Hass zwischen den Volkern beiseite
gestellt wird. Wenige wissen um den genauen Ort, an dem
Mantol-Derith liegt, und die Tore der Ortlichkeit sind gut
bewacht.

MENZOBERRANZAN

STADT DER DROW

Menzoberranzan ist die archetypische Stadt der Drow,
gespalten in eine Anzahl von Adelshidusern und regiert von
den Priesterinnen der Lolth. Verrat und Mord gehoren hier
zum téaglichen Leben, und Grausamkeit und Misstrauen gelten
als Zeichen guter Herkunft. Die Drow aus Menzoberranzan
werden allgemein gehasst und gefiirchtet — im Gegenzug
haben sie fiir ihre Nachbarn nur Verachtung und Eroberungs-
lust iibrig.

PHAERLIN

URALTE NETHERIL-RUINEN

Unter der weiten Wiiste von Anauroch liegt das, was die
meisten Oberflichenbewohner als Begrabene Reiche kennen
und Gelehrte als Das Phaerlin bezeichnen. Diese Kavernen
waren fiir Jahrhunderte die Doméne der unaussprechlichen
Phaerimm. Da Phaerlin unter den Ruinen des alten Netheril
und seiner Tochterreiche liegen, mag es gut sein, das man hier
netherilische Schétze finden kann. Die stindige Bedrohung
durch die Phaerimm hindert jedoch die meisten Gliicksritter
daran, in diese Region des Unterreichs vorzudringen. Daher
ist wenig iiber konkrete Ortlichkeiten oder Stadte in diesem
Gebiet bekannt.

RUINEN VON DEKANTER

URALTE NETHERIL-RUINEN

Die Minen von Dekanter, im Westen der grofden Wiiste
Anauroch in den Vorbergen der Graugipfelberge gelegen, sind
die Uberreste des lang vergessenen Reiches von Netheril.
Einst waren sie der Quell des Eisens fiir dieses Reich,

danach wurden sie als sichere Laboratorien fiir magische
Experimente genutzt. In den Jahrtausenden seit dem Fall
Netherils ist die Magie aus den Ruinen gewichen, und
heutzutage sind sie von Goblins in grofder Zahl bevolkert.
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SCHADELHAFEN

SS’ZURAASS’NEE

TIEFWASSERS SCHATTENSTADT

Als dunkler Zwilling Tiefwassers ist Schadelhafen sowohl

mit dem Unterberg als auch mit einem grofden Fluss im
Unterreich verbunden. Schidelhafen wird von den Herren
Tiefwassers gerade noch geduldet, denn ansonsten drohen
Irrsinn und Chaos an die Oberfliche zu steigen und die

Stadt der Wunder zu zerstéren. Agenten aus Tiefwasser
beobachten den versunkenen Zwilling stindig und fithren dort
gelegentlich auch Einsatze durch, aber {iblicherweise halten
sie sich zuriick, solange die Bewohner Schidelhafens nichts

. gegen Tiefwasser im Schilde fithren.
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STADT DER YUAN-TI

Die Stadt der Abscheulichkeiten liegt tief in den
Schlangenhiigeln, etwa eine halbe Meile unter der Oberflache.
Die schlangenleibigen Bewohner haben die Wande der Stadt
in das Abbild eines riesigen Schlangengedarms verwandelt.
Dieser verstorende Anblick wird noch dadurch verstirkt, dass
stets ein sduerlicher Geruch in der Luft hangt, der Lebewesen,
die solcherart Gestank nicht gewohnt sind, das Atmen schwer
macht. 3




CLANSFESTE STEINSCHACHT

- DIE WURMWINDUNGEN

ZWERGENFESTUNG

Die Zwerge vom Clan Steinschacht gehéren zur
schwindenden Zahl der verstreuten Zwergenclans, die meist
unter sich bleiben. Viele Tunnel um die Clansfeste sind
verwaist, und weiter aufden liegende Grotten miissen haufig
gegen Schmarotzer verteidigt werden. Ein langer Tunnel
verbindet ihre Besitzungen mit der oberirdischen Festung
Thronhold, die ebenfalls von ihnen beansprucht wird.

TSENVIILYQ

STADT DER DERRO

Diese geheime Derro-Siedlung liegt im Tiefen Unterreich
unter der Grenze zwischen dem Hochmoor und den
Schlangenhiigeln. Derro-Handler aus Tsenviilyq sind haufige
Gaste in der Yuan-ti-Stadt Ss’zuraass’nee.

TUNNELKOMPLEX IM UNTERREICH

Die Wurmwindungen sind eine grofde Region verschlungener
Tunnel in der Nahe von Blingdenstein, die angeblich von
Dutzenden von Purpurwiirmern im Verlauf vieler Jahre
gegraben wurden. In den Tunneln hausen grof3en Banden von
Kobolden, und sie sind mit der Oberflache verbunden, wo sie
in der Nahe der Quelle der Goblinflut ans Tageslicht kommen.

YATHCHOL

CHITINER-SIEDLUNG

Yathchol ist die Heimat der gréfdten und organisiertesten
Ansammlung der Chitiner, spinnendhnlicher Humanoider,

die die Uberbleibsel eines Experiments der Drow sind. Es ist
ein disterer, erbarmlicher Ort, an dem Lolths schrecklicher
Zorn in Form der Choldrithen herrscht, den noch
spinnendhnlicheren Priestern der Chitiner. Die Chitiner leben
in den Tag hinein und folgen kaum Plan oder Struktur, aber
dennoch steigt ihre Zahl langsam, aber bestiandig an.
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SPIELUBERSICHT

PRASENZ

Du hast Prasenz ...

¢ an jedem Ort, auf dem eine deiner Einheiten oder
einer deiner Spione steht oder der an eine deiner
Einheiten angrenzt.

¢ auf einem Einheitenfeld eines Weges, wenn dieses
Feld an einen Ort oder ein Feld angrenzt, auf dem eine
deiner Einheiten steht.

SONDERFAHIGKEITEN

Fihigkeiten mit Kosten (»). Du kannst die Kosten auf der
linken Seite des Pfeils bezahlen, um den Effekt, der auf der
rechten Seite des Pfeils steht, auszufithren. Diese Fahigkeiten
sind optional. Wenn du die Bedingung nicht erfiillen

willst oder kannst, tritt auch kein Effekt ein. Alle anderen
Fahigkeiten auf der Karte miissen normal befolgt werden.

Fokussieren. Wann immer du eine Karte mit Fokussieren
ausspielst, und du bereits eine Karte mit diesem Aspekt in
dieser Runde ausgespielt hast oder eine Karte mit diesem
Aspekt auf deiner Hand vorzeigen kannst, erhaltst du den auf
der Karte hinter dem Pfeil genannten Fokussieren-Effekt.

AKTIONEN

Eine Einheit meucheln (() () )): Nimm eine feindliche
Einheit von einem Feld auf dem du Prasenz besitzt und lege
sie in deine Trophdenhalle.

Eine Einheit einsetzen (@): Nimm eine Einheit aus deinem
Vorrat und setze sie auf ein leeres Einheitenfeld in dem du
Prasenz besitzt. Jedes Mal wenn du diese Aktion ausfiihrst
und keine Einheiten mehr besitzt, erhaltst du 1 SP.

Eine Karte verschlingen: Lege die Karte auf das
Verschlungene Karten-Feld auf dem Markt. Wenn du eine
Karte auf dem Markt verschlingst, ersetze sie durch die
oberste Karte vom Marktstapel.

Eine Einheit bewegen: Bewege eine Einheit von einem
Feld in dem du prasent bist auf ein freies Einheitenfeld an
beliebiger Stelle des Spielplans.

Einen Spion platzieren: Platziere einen Spion an einem Ort
(kein Einheitenfeld) an beliebiger Stelle des Spielplans an
dem noch kein Spion von dir steht.

Eine Karte befordern: Lege die Karte offen auf deinen
Inneren-Zirkel-Marker.

Eine Karte rekrutieren (§)): Nimm die Karte vom Markt und
lege sie auf deinen Ablagestapel. Wenn du die Karte aus den
offenen Markt-Karten genommen hast, fiille das leere Feld
nun mit der obersten Karte des Marktstapels auf.

Eine Einheit oder einen Spion () () b)) zuriickschicken :
Schicke eine Einheit oder einen Spion von einem Feld auf
dem du Prasenz besitzt zuriick in den Vorrat seines Besitzer.
Weifde Einheiten konnen nicht zuriickgeschickt werden, da sie
niemandem gehoren.

Eine Einheit ersetzen: Meuchle eine Einheit wo du Prasenz
besitzt und setze dann eine eigene Einheit auf das frei
gewordene Feld.

KONTROLLE UND
VOLLSTANDIGE KONTROLLE

Du kontrollierst einen Ort, wenn sich dort mehr Einheiten
deiner Farbe als Einheiten jeder einzelnen, anderen Farbe
aufhalten. Du besitzt vollstdandige Kontrolle iiber einen Ort,
wenn auf allen Einheitenfeldern nur deine Truppen stehen
und sich keine gegnerischen Spione an diesem Ort befinden.

SPIELENDE

Das Spielende wird ausgelost, sobald eines der folgenden
Ereignisse eintritt:

1. Ein Spieler setzt seine letzte verbliebene Einheit ein.

2. Auf dem Marktstapel liegen keine Karten mehr.

Wenn das Spielende eingelautet wird, geht das Spiel bis zum
Ende der Runde weiter und endet dann.

ONLINE FAQ

Wenn ihr Fragen habt besucht uns auf:

WWW.ASMODEE.COM




