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Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Man spielt so viele Runden wie Mitspieler.

Vorbereitung fur 3 - 5 Spieler: Jeder Spieler erhalt zufallig 1 Charakterkarte.
Der Startspieler nimmt die tibrigen Karten + wabhlt 1 davon aus, die er behalt.
Die restlichen Karten reicht er zum linken Nachbarn, der auch 1 Karte wabhlt.
In der Weise geht es solange herum, bis jeder Spieler 4 / 3 / 3 Handkarten
bei 3, 4, 5 Spielern halt. Uberzahlige Karten = unbesehen aus dem Spiel.

Ablauf einer Runde in dieser Reihenfolge:
Beginnend mit Startspieler und weiter reihum fiihrt jeder Spieler 1 Zug aus.

1) Eine Handkarte ausspielen: Man MUSS 1 Charakterkarte an einem der
Orte (Rat / Exil) ausspielen. Der Ort ist oft Bestandteil der Aufgabe auf
einigen Karten (siehe dazu Rundenende).

Wo? Rat = in der Tischmitte, Exil = 90°gedreht rechts d aneben

&

Féahigkeit der gespielten Karte nutzen: Man DARF beim Ausspielen
einer Karte mit Fahigkeit diese 1x nutzen, aber sofort.

3) Genau 1 Einflussmarker verdeckt einsetzen: Man DARF 1 Einflussmarker
verdeckt auf ein beliebiges freies Einflussfeld einer beliebigen Charakter-
karte einsetzen. Jeder Charakter hat genau 3 Einflussfelder.

Man darf sich seine eingesetzten verdeckten Marker jederzeit ansehen.

4) Ende des Spielzugs: Der linke Nachbar des aktiven Spielers wird neuer
aktiver Spieler und beginnt seinen Zug.
Es geht so lange immer reihum, bis das Rundenende eintritt.

Rundenende:

o0 Wourde letzte Handkarte gespielt, endet die Runde nach aktuellem Zug.
o Nun kann jeder Spieler, beginnend beim néchsten Spieler der Zugfolge,
noch genau 1 seiner Einflussmarker einsetzen (falls noch vohanden).

o Nicht eingesetzte Einflussmarker sind ohne Wert.

o Alle Einflussmarker werden aufgedeckt und man pruft, welche Aufgaben
erflllt wurden. Bei Erfullung notieren die Spieler jeweils die Werte ihrer
auf der Karte eingesetzten Marker inkl. der Zahl daneben = Siegpunkte.

o Eine nicht erflllte Karte z&hlt trotzdem fir Mehrheitsbestimmungen mit.

o Der néchste Spieler links vom Startspieler wird neuer Startspieler.

Charakterkarten (ChKa):

Wird eine ChKa bewegt, bleiben alle Einflussmarker auf ihr liegen.
Gespielte ChKa gehdren niemandem, nur Marker darauf haben Besitzer.

Spielende: Nach allen Runden gewinnt der Spieler mit meisten Punkten.
PATT: Beteiligter mit mehr Punkten in einer Einzelrunde siegt.

Variante "Gift-Erweiterung":
In seinem Zug kann man als Einflussmarker auch einen Gift-/Gegengift-
marker einsetzen. Zum Rundenende sind Charakter mit mehr Giftmarkern

als Gegengiftmarkern tot (= samt Markern aus dem Spiel). Diese Karten
wirken also nicht mehr auf Mehrheiten.

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Man spielt so viele Runden wie Mitspieler.

Vorbereitung fiir 3 - 5 Spieler: Jeder Spieler erhélt zuféllig 1 Charakterkarte.
Der Startspieler nimmt die tibrigen Karten + wahlt 1 davon aus, die er behalt.
Die restlichen Karten reicht er zum linken Nachbarn, der auch 1 Karte wahit.
In der Weise geht es solange herum, bis jeder Spieler 4 / 3/ 3 Handkarten
bei 3, 4, 5 Spielern halt. Uberzéhlige Karten = unbesehen aus dem Spiel.

Ablauf einer Runde in dieser Reihenfolge:
Beginnend mit Startspieler und weiter reihum fiihrt jeder Spieler 1 Zug aus.
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Genau 1 Einflussmarker verdeckt einsetzen: Man DARF 1 Einflussmarker
verdeckt auf ein beliebiges freies Einflussfeld einer beliebigen Charakter-
karte einsetzen. Jeder Charakter hat genau 3 Einflussfelder.

Man darf sich seine eingesetzten verdeckten Marker jederzeit ansehen.

4) Ende des Spielzugs: Der linke Nachbar des aktiven Spielers wird neuer
aktiver Spieler und beginnt seinen Zug.
Es geht so lange immer reihum, bis das Rundenende eintritt.

Rundenende:

o Wourde letzte Handkarte gespielt, endet die Runde nach aktuellem Zug.
o Nun kann jeder Spieler, beginnend beim nachsten Spieler der Zugfolge,
noch genau 1 seiner Einflussmarker einsetzen (falls noch vohanden).

o Nicht eingesetzte Einflussmarker sind ohne Wert.

o Alle Einflussmarker werden aufgedeckt und man prift, welche Aufgaben
erflllt wurden. Bei Erfillung notieren die Spieler jeweils die Werte ihrer
auf der Karte eingesetzten Marker inkl. der Zahl daneben = Siegpunkte.

o Eine nicht erfiilite Karte z&hlt trotzdem fiir Mehrheitsbestimmungen mit.

o Der néchste Spieler links vom Startspieler wird neuer Startspieler.

Charakterkarten (ChKa):

Wird eine ChKa bewegt, bleiben alle Einflussmarker auf ihr liegen.
Gespielte ChKa gehodren niemandem, nur Marker darauf haben Besitzer.

Spielende: Nach allen Runden gewinnt der Spieler mit meisten Punkten.
PATT: Beteiligter mit mehr Punkten in einer Einzelrunde siegt.

Variante "Gift-Erweiterung":

In seinem Zug kann man als Einflussmarker auch einen Gift-/Gegengift-
marker einsetzen. Zum Rundenende sind Charakter mit mehr Giftmarkern
als Gegengiftmarkern tot (= samt Markern aus dem Spiel). Diese Karten
wirken also nicht mehr auf Mehrheiten.

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Man spielt so viele Runden wie Mitspieler.

Vorbereitung fur 3 - 5 Spieler: Jeder Spieler erhalt zufallig 1 Charakterkarte.
Der Startspieler nimmt die tibrigen Karten + wabhlt 1 davon aus, die er behalt.
Die restlichen Karten reicht er zum linken Nachbarn, der auch 1 Karte wabhlt.
In der Weise geht es solange herum, bis jeder Spieler 4 / 3/ 3 Handkarten
bei 3, 4, 5 Spielern halt. Uberzahlige Karten = unbesehen aus dem Spiel.

Ablauf einer Runde in dieser Reihenfolge:
Beginnend mit Startspieler und weiter reihum fiihrt jeder Spieler 1 Zug aus.

1) Eine Handkarte ausspielen: Man MUSS 1 Charakterkarte an einem der
Orte (Rat / Exil) ausspielen. Der Ort ist oft Bestandteil der Aufgabe auf
einigen Karten (siehe dazu Rundenende).

Wo? Rat = in der Tischmitte, Exil = 90°ge dreht rechts daneben
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Féahigkeit der gespielten Karte nutzen: Man DARF beim Ausspielen
einer Karte mit Fahigkeit diese 1x nutzen, aber sofort.
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Genau 1 Einflussmarker verdeckt einsetzen: Man DARF 1 Einflussmarker
verdeckt auf ein beliebiges freies Einflussfeld einer beliebigen Charakter-
karte einsetzen. Jeder Charakter hat genau 3 Einflussfelder.

Man darf sich seine eingesetzten verdeckten Marker jederzeit ansehen.

4) Ende des Spielzugs: Der linke Nachbar des aktiven Spielers wird neuer
aktiver Spieler und beginnt seinen Zug.
Es geht so lange immer reihum, bis das Rundenende eintritt.

Rundenende:

o0 Wourde letzte Handkarte gespielt, endet die Runde nach aktuellem Zug.
o Nun kann jeder Spieler, beginnend beim néchsten Spieler der Zugfolge,
noch genau 1 seiner Einflussmarker einsetzen (falls noch vohanden).

o Nicht eingesetzte Einflussmarker sind ohne Wert.

o Alle Einflussmarker werden aufgedeckt und man pruft, welche Aufgaben
erflllt wurden. Bei Erfullung notieren die Spieler jeweils die Werte ihrer
auf der Karte eingesetzten Marker inkl. der Zahl daneben = Siegpunkte.

o Eine nicht erflllte Karte z&hlt trotzdem fir Mehrheitsbestimmungen mit.

o Der néchste Spieler links vom Startspieler wird neuer Startspieler.

Charakterkarten (ChKa):
Wird eine ChKa bewegt, bleiben alle Einflussmarker auf ihr liegen.
Gespielte ChKa gehdren niemandem, nur Marker darauf haben Besitzer.
Spielende: Nach allen Runden gewinnt der Spieler mit meisten Punkten.
PATT: Beteiligter mit mehr Punkten in einer Einzelrunde siegt.
Variante "Gift-Erweiterung":

In seinem Zug kann man als Einflussmarker auch einen Gift-/Gegengift-
marker einsetzen. Zum Rundenende sind Charakter mit mehr Giftmarkern
als Gegengiftmarkern tot (= samt Markern aus dem Spiel). Diese Karten
wirken also nicht mehr auf Mehrheiten.
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