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An der Schwelle vom 14. zum 15. Jahrhundert konkurrieren die S6hne Karls IV. — Wenzel und Sigismund — um die Herrschaft
liber die bohmischen Ldnder. Zu dieser Zeit werden erfahrene Kommandanten und ihre Gefolge immer wichtiger. In
Medieval: Jan Zizka hast du die Moglichkeit, ein solcher Kommandant zu werden: der kluge Bores, die gerissene Katefi-
na, der gewandte Torak oder der kriegerische Zizka. Und weil dies unsichere Zeiten voller Irrungen und Wirrungen sind,
ist dabei nichts in Stein gemeifSelt. Jeden Moment entscheidest du neu, welchen Weg du einschlagen willst. Du kannst
ein Bandit werden, vor dem die Dorfbewohner erzittern, oder ein Gesetzeshiiter, der das Verbrechen mit aller Macht

bekdmpft. Denn sowohl prinzipientreue Helden als auch skrupellose Schurken kénnen es zu einem gewissen Ruf bringen.
Du kannst dich auf die Seite des schwdchelnden Wenzel oder des ehrgeizigen Sigismund stellen, aber es steht dir frei, die
Seiten zu wechseln, wenn dies deinen Zwecken dient. Wichtig ist nur, entschlossen zu handeln, denn Neutralitdt zahlt sich
nicht aus. Eines steht fest: Unentbehrlich fiir deinen Erfolg ist ein verldssliches Gefolge, das dir stets beisteht und dir in
schwierigen Situationen hilft, sei es beim Ergreifen von Gesetzlosen, bei der Jagd auf Wild oder bei der Teilnahme an einem
Turnier. Denn am Ende kann nur einer von euch der bedeutendste Kriegsherr des spdtmittelalterlichen Bohmens werden.
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SPIELMATERIAL

1 Spielplan

1 Startspieler-Plattchen

4 doppelseitige Kommandanten-Tableaus

4 Miniaturen fiir die Kommandanten

4 farbige Sockel

12 farbige Schild-Plattchen (3 in je 4 Spielerfarben)
16 Startkarten Gefolgsleute (4 in je 4 Spielerfarben)

28 Stufe-I-Karten Gefolgsleute
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® 27 Stufe-ll-Karten Gefolgsleute

® 4 doppelseitige Haftbefehl-Karten (mit Multiplayer- und Solospiel-Seiten)
® 5 Karten leichte Eroberung

® 5 Karten schwierige Eroberung
® 2 Spielplattchen Herrschergunst (Wenzel und Sigismund)
® 34 Ereignis-Plattchen

® 12 Glucks-Plattchen

® 77 Minz-Plittchen

® 8 Gefolgsleute-Wiirfel

® 2 Herrscher-Wiirfel

11 Karten fiir das Solospiel (8 Basiskarten, 1 Karte fur die leichte Stufe, 1 Karte fiir
die schwierige Stufe, 1 doppelseitige Karte fiir die Kampfschwierigkeit)

Die folgenden Abschnitte gelten fiir ein Spiel mit 2 bis 4 Spielern. Regeln fiir das
Solospiel findet ihr in einem separaten Abschnitt auf Seite 7.

SPIELAUFBAU

U Legt den Spielplan in die Mitte eures Spielbereichs.

) Mischt die Ereignis-Plattchen verdeckt. Verteilt sie dann zufillig auf die grof3en,
runden Felder auf dem Spielplan, aber nicht auf die mit diesem Symbol. Die
ibrigen Plattchen liegen neben dem Spielplan.

=) Mischt die Karten fiir leichte und schwierige Eroberungen getrennt voneinander und
legt beide Decks verdeckt auf den Spielplan, in die Nahe der jeweiligen Eroberungsfelder.

<9 Mischt die Gefolgsleute-Karten der Stufen | und Il getrennt voneinander und
legt beide Decks offen neben den Spielplan. Legt jeweils 3 Karten von jedem Deck
offen auf die Platze fiir die verfliigbaren Gefolgsleute (unten am Spielplanrand, an
den Tischen). Legt die Stufe-I-Karten auf die Tischfliche ohne Tischtuch und die Stu-
fe-Il-Karten auf die Tischfliche mit dem weif3en Tischtuch.

o) Legt die Herrschergunst-Plittchen von Wenzel und Sigismund neben den
Spielplan, mit dem entsprechenden Wiirfel darauf.

&) Miinzen, Gefolgsleute-Wiirfel, Gliicks-Plattchen und Haftbefehl-Karten (mit der
nach unten) wandern in einen gemeinsamen Vorrat, der fiir alle Spieler greifbar ist.

Fehlt etwas, oder ist etwas beschadigt?
Mailt uns unter info@albi.cz und wir schicken euch kostenlos Ersatz!
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SPIELMATERIAL FUR EINZELNE SPIELER

0 Jeder Spieler erhalt ein zuféllig ausgewahltes Kommandanten-Tableau mit der dazugehori-
gen Spielfigur sowie deren farbigem Sockel, 3 Schild-Plittchen und 4 Startkarten Gefolgsleute
in den entsprechenden Farben (Bores - griin, Katefina - blau, Torak - gelb und Zizka - rot)..

9 Befestigt den farbigen Sockel an eurer Miniatur.

9 Entscheidet gemeinsam, ob jeder Kommandant eine einzigartige Fahigkeit haben soll (in
diesem Fall Seite A des Spielplans verwenden) oder ob alle die gleiche Fahigkeit haben sollen
(Seite B verwenden). Dreht dann die Kommandanten-Tableaus auf die entsprechende Seite.

9 Legt ein Schild-Plattchen auf das Feld ,0 der Siegpunktleiste auf dem Spielplan, ein
weiteres in die Mitte der Moralleiste eures Kommandanten-Tableaus und behaltet das
dritte in eurem Vorrat. (Es wird bendtigt, wenn ihr am Turnier teilnehmt.)

6 Setzt eure Miniaturen auf die beiden grofien, runden Feldern auf dem Spielplan,
die mit diesem Symbol gekennzeichnet sind: In einem 2-Spieler-Spiel eine Figur auf
jedes Feld; in einem 3-Spieler-Spiel eine Figur auf das eine und zwei auf das andere Feld;
in einem 4-Spieler-Spiel zwei Figuren auf jedes Feld.

@ Bereitet dann euer Gefolge vor:

® Legt 3 Startkarten Gefolgsleute mit dem @ und 1 Startkarte Gefolgsleute mit
dem neben das Kommandanten-Tableau. Die Startkarten der Gefolgsleute eines jeden
Kommandanten sind an dem Kreis oben links in der Kommandanten-Farbe mit dem An-
fangsbuchstaben des Namens zu erkennen.

® Nehmt euch so viele Miinzen aus dem Vorrat wie auf eurem Kommandanten-Tab-
leau abgebildet sind. Wenn du als Katefina mit der A-Seite des Spielplans spielst, nimm
dir zusatzlich 1 Gliicks-Plattchen.

= @ Der Spieler, der gerade das Regelbuch in der Hand halt, wird zum
SR Startspieler bestimmt und nimmit das Startspieler-Plattchen.



ZIEL DES SPIELS

Wahrend des Spiels versucht ihr, so viele Siegpunkte wie moglich zu erzielen. Dazu
bewegt ihr euch auf dem Spielbrett umher und nutzt alle Méglichkeiten, die sich euch
bieten. Hier geht es in erster Linie darum, verschiedene Ereignisse, durch Plattchen
dargestellt, erfolgreich zu erfiillen. Um dies zu schaffen, braucht ihr so viele Wiirfel wie
maoglich, aber auch bestimmte Symbole oder die Fahigkeit, missgliickte Wiirfe erneut
zu wiirfeln. Es ist daher wichtig, moglichst schnell ein moglichst starkes Gefolge auf-
zubauen. Dartiber hinaus bringen euch eure Aktionen normalerweise einen Ruf ein,
der sich in eurer Moralleiste niederschlagt. Sobald ihr ein duf3eres Randfeld auf dieser
Leiste erreicht, schrankt dies eure Moglichkeiten zur Rekrutierung von Gefolgsleuten
ein, bringt euch aber auch zusitzliche Siegpunkte, wenn ihr nicht vom vorgegebenen
Kurs abweicht. (In diesem Spiel kommt es auf den Ruf selbst an, nicht darauf, wie man
ihn erlangt.) Zusatzliche Siegpunkte erhaltet ihr, wenn ihr die Gunst der Herrscher
gewinnt oder fiir die Eroberung von Burgen oder das Kampfen gegen andere Spieler.

ZENTRALE SPIELKONZEPTE
MORAL

Bei euren Aktionen bewegt ihr euch zwischen den dufieren Randern der Moralleiste. Die-
se Leiste hat insgesamt fiinf Felder: Das blaue Feld fiir die hochste Tugend ist ganz oben,
mit dem Tugend-Symbol . Das rote Feld fiir das schlimmste Laster ist ganz unten, mit
dem Laster-Symboe g&%. Erreicht ihr eines der beiden duf3eren Randfelder, so konnt ihr
bestimmte Gefolgsleute nicht anheuern, erhaltet aber gleichzeitig schneller Siegpunkte:
Sollte sich euer Schild tiber die Leiste hinausbewegen, erhaltet ihr 1 Siegpunkt (

wie durch die Siegpunktsymbole auf den Randfeldern angezeigt).

ZEICHENERKLARUNG
Um Ereignisse zu erfiillen (siehe unten), braucht ihr normalerweise eine bestimmte
Kombination von Symbolen. Diese konnen auf zwei Arten beschafft werden:

Wiirfeln — das Symbol, das ihr erhaltet, wird vom Wiirfel angezeigt.

Vom Kommandanten-Tableau oder der Gefolgsleute-Karte — diese liefern euch zusatz-
lich zu den Wiirfeln oder der Moglichkeit, erneut zu wiirfeln, ebenfalls bestimmte Sym-
bole.

@ Du erhdltst einen Wiirfel fiir das Erfiillen des Ereignisses.
@ Du darfst einen Wiirfel erneut wiirfeln.

. &, &% Duerhiiist das abgebildete Symbol.

77y Einmal pro Runde darfst du dir die Vorderseite eines beliebigen Ereignis-Plattchens
auf dem Spielplan oder der obersten Karte eines Eroberungs-Kartendecks ansehen.

%’ Wahrend deiner Bewegungsaktion darfst du dich ein Feld mehr bewegen.

Die folgenden Regeln gelten fiir die Verwendung von Symbolen:
Jedes //@ Symbol kann nur einmal pro Runde verwendet werden.
Jedes %’ Symbol erhoht die Reichweite jeder deiner Bewegungsaktionen (siehe unten).

Das 020 Symbol ist ein Joker und kann anstelle eines beliebigen anderen Symbols
verwendet werden. Wenn ein Ereignis jedoch ausdriicklich ein Symbol erfordert,
kann dieses nicht ersetzt werden.

Du darfst jedes @, /, v @, @z@ und @ Symbol nur einmal wahrend de-

sselben Ereignisses verwenden (aufSer bei Eroberungen, siehe unten), und ihre Effekte
sind kumulativ. Wenn du mebhr als einen erneuten Wiirfelwurf zur Verfligung hast,
darfst du denselben Wiirfel mehrmals wiirfeln.

Beispiel: Wenn Katerina dieses Gefolge hditte, diirfte sie sich in ihrem Zug ein Ereignis-Pléittchen
oder eine Eroberungs-Karte ansehen, kénnte sich in ihrer Bewegungsaktion bis zu 4 Fel-
der weit bewegen, und hditte 5 @ 1 @ 1 und 2 @ (sie konnte denselben
Wiirfel zweimal erneut wiirfeln), wenn sie Ereignisse erfiillt.

ACHTUNG: Du kannst nie mehr als 8 Gefolgsleute-Wiirfel gleichzeitig wiirfeln. Wenn
das Kommandanten-Tableau und die Gefolgsleute-Karten dir mehr als 8 Wiirfel lie-
fern, verfallen alle Wiirfel Giber 8. Herrscher-Wiirfel zihlen fiir dieses Limit nicht.

KOMMANDANTEN

o Moralleiste () Startmiinze (€)) Fahigkeit

Jede A-Seite desKommandanten-Tableaus gewahrt 2%’
Punkte plus eine einzigartige Fahigkeit:

® Bores: Du kannst bis zu 2 Wiirfel erneut wiirfeln
(oder einen Wiirfel zweimal erneut wiirfeln).

@ Katefina: Einmal pro Zug darfst du dir die Vorderseite
eines beliebigen Ereignis-Plittchens auf dem Spielplan oder
die oberste Karte eines Eroberungs-Kartendecks ansehen.

® Torak: Wenn du dich bewegst, vergrofiert sich deine
Reichweite um 1 Feld (du kannst dich also insgesamt in
einer einzelnen Aktion bis zu 3 Felder weit bewegen).

@ Zizka: Du erhiltst einen Wiirfel fiir das Erfiillen
von Ereignissen.

Wenn du die B-Seite benutzt, gewahren dir alle Kommandanten 2 %’ und 1 @
Hinweis: Die Féhigkeiten auf den Kommandanten-Tableaus sollen deren Individualitit
unterstreichen; daher empfehlen wir euch, gleich mit der A-Seite zu spielen. Verwendet
die B-Seite dann, wenn ihr den Einfluss der Kommandanten auf das Spiel begrenzen
wollt und wenn ihr wollt, dass alle Spieler dieselben Startbedingungen haben.

GEFOLGE

o Anheuer-Preis () Moral Gefolgsleute

@) Fihigkeit () Limitierte Fahigkeit

Im Laufe des Spiels versucht ihr, ein moglichst starkes Gefolge
zusammenzustellen. Dieses besteht aus maximal 4 Ge-
folgsleuten. Wie die Kommandanten-Tableaus liefen euch
auch die Gefolgsleute-Karten verschiedene Fahigkeiten und
helfen euch damit, Ereignisse erfolgreich zu erfiillen.
Limitierte Fahigkeiten

Einige Gefolgsleute haben eine weitere Fahigkeit, die in ei-
ner Schriftrolle an der Kartenseite angezeigt wird. Diese wird
ausschliefilich durch das angegebene Ereignis ausgelost und
ist somit limitiert.

?/@/ %/%/k Du erhiltst 1 zusatzlichen Wiirfel fiir das Erfiillen des Ereignisses.



$z Wenn du ein Turnier erfiillst (siehe unten), kannst du 1 Wiirfel erneut wiirfeln, ohne dass
du einen Wiirfel weglegen musst. Wenn du mehrere Gefolgsleute mit dieser Fahigkeit hast,
kannst du denselben Wiirfel mehrmals erneut wiirfeln.

MORAL DER GEFOLGSLEUTE

Einige Gefolgsleute neigen eher zur Tugend, andere zum Laster. Wenn Gefolgsleute-Kar-
ten das Symbol Zﬁ oder das Symbol %’, tragen, zeigt dies an, welche Eigenschaft die
Gefolgsleute stark ablehnen. Gefolgsleute, die dem Laster zuneigen, arbeiten nicht fiir
dich, wenn du das oberste Feld auf der Moralleiste erreicht hast (und umgekehrt fiir die
Tugend). Wenn du eine solche Karte in deinem Gefolge hast und das aufiere Randfeld
der Moralleiste erreichst, musst du sie ablegen.

Beispiel: Torak ist zu einem Vorbild an
Tugendhaftigkeit geworden. Dies gefillt
jedoch einem lasterhaften Gefolgsmann
nicht, und deshalb kann er ihn nicht in
der Taverne anheuern. Hdtte Torak ihn
bereits in seinem Gefolge, wiirde er sich
nun von Torak abwenden (seine Karte
miisste also abgeworfen werden).

NEUE GEFOLGSLEUTE

Neue Gefolgsleute-Karten erhaltet ihr gegen Zahlung von Miinzen auf den @ Feldern
des Spielplans oder als Belohnung fiir das erfolgreiche Erfiillen bestimmter Ereignisse.

EREIGNISSE

Die meisten Felder auf dem Spielplan sind grof3e, runde Ereignisfelder, die es euch er-
lauben, Miinzen und Siegpunkte zu verdienen, auf der Moralleiste zu ziehen oder neue
Gefolgsleute zu gewinnen. Um diese Ereignisse erfolgreich zu erfiillen, bendtigt ihr in der
Regel bestimmte Symbolgruppen, die ihr durch die Fahigkeiten eures Kommandanten
und eurer Gefolgsleute erhaltet. Ereignis-Plattchen werden verdeckt ins Spiel gebracht,
und ihr wisst normalerweise nicht genau, was ihr bekommt. Die Riickseite der Plattchen
zeigt euch aber eine Ubersicht, in der die benétigten Symbole oder ein mogliches Zie-
hen von Schritten auf der Moralleiste verzeichnet sind.

Plattchen werden am Ende des Spielzugs eines Spielers immer auf leere Ereignisfelder
gelegt (und auch auf Felder, die mit diesem Symbol
nur, wenn dort keine Miniaturen stehen.

gekennzeichnet sind), allerdings

DIE GUNST DES HERRSCHERS

Einige Ereignisse zeigen das Symbol von Wenzel oder Sigismund. Wenn du ein sol-
ches Ereignis erfolgreich erfiillst, nimm dir ein Spielplattchen Herrschergunst des
jeweiligen Herrschers (aus dem allgemeinen Vorrat oder von einem anderen Spieler).
Solange du dieses Plattchen hast, darfst du bei deinen Wiirfen den entsprechenden
Herrscher-Wiirfel mitverwenden. Wenn du ein Gunst-Plattchen nehmen sollst, das
du bereits besitzt, erhaltst du stattdessen 1 Siegpunkt. Du erhaltst auch 1 Siegpunkt,
wenn du das Gunst-Plattchen an einen anderen Spieler verlierst.

Du kannst die Gunst-Plattchen beider Herrscher gleichzeitig besitzen und somit beide
Wiirfel fiir deine Wirfe zur Verfiigung haben.

Hinweise: Beide Herrscher-Wiirfel haben eine leere Seite. Wenn du das Symbol
auf Sigismunds Wiirfel wiirfelst, darfst du 1 Miinze aus dem allgemeinen Vorrat ne-
hmen. Allerdings darfst du in dem Fall diesen Wiirfel zum Erfiillen des Ereignisses
nicht erneut wiirfeln.

Wenzels
Wiirfel
Sigismunds
Wiirfel

DER HAFTBEFEHL UND KAMPFE UNTER DEN SPIELERN
Einige Aktionen konnen dazu fiihren, dass ein Haftbefehl
auf dein Gefolge ausgesetzt wird. In diesem Fall nimmst du
eine Haftbefehl-Karte und/oder Miinzen aus dem allge-
meinen Vorrat. Die Belohnung auf deinem Haftbefehl kann
sich mit der Zeit erhchen. Andere Spieler konnen diese Si-
tuation ausnutzen und dich angreifen. Wenn ihr Angriff
erfolgreich ist, erhalten sie die Belohnung in Miinzen und
2 Siegpunkte. Wenn es dir gelingt, den Haftbefehl bis zum
Spielende zu behalten, kannst du zusatzliche Siegpunkte
fur die darauf gehorteten Miinzen erhalten. Aber Achtung,
der Haftbefehl verlangsamt auch deine Bewegungen! Die
auf dem Haftbefehl gehorteten Miinzen konnen nicht
zum Bezahlen innerhalb des Spiels verwendet werden.

SPIELABLAUF

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn.

Jeder Spieler hat in seinem Zug 2 Aktionen zur Verfligung, wobei ihr auch dieselbe
Aktion zweimal ausfiihren dirft. hr habt die Wahl zwischen:

® Bewegung

® Ereignis erfiillen

® Anheuern von Gefolgsleuten

® Angreifen eines anderen Spielers

Du kannst die Figur deines Kommandanten ent-
lang des Pfades um so viele Felder (klein oder
grof3) bewegen, wie die Punkte aus deinem
Kommandanten-Tableau und deinen Gefolgsleu-
te-Karten zusammen ergeben. Mehrere Miniatu-
ren diirfen sich auf demselben Feld befinden.
Jedes Symbol erhoht die Reichweite der
Bewegungsaktion um 1 Feld.

Der Haftbefehl hingegen verlangsamt deine
Bewegung, sodass du mit einem Haftbefehl 1 Feld weniger zuriicklegen kannst. So-
bald du den Haftbefehl loswirst, verschwindet auch dieses Handicap.



EREIGNIS ERFULLEN

Das Taschendieb- Die Stadt  Wild jagen Das Den
Lager der stahl besuchen Versteckder Modnchen
Gesetzlosen Gesetzslosen  helfen

Drehe das entsprechende Ereignis-Plattchen um. In der ersten Reihe sind die Symbole und
alle zusatzlichen Vorgaben aufgefiihrt, die du erledigen musst, um das Ereignis erfolgreich zu
erfiillen und die Belohnung aus dieser Reihe zu erhalten (hinter dem Pfeil angezeigt). Wenn
du das Ereignis erfiillst und noch zusatzliche, nicht verwendete Symbole tibrig hast (egal aus
welchen Quellen), kannst du anschlieflend versuchen, die Vorgaben der anderen Reihen (in
beliebiger Reihenfolge) zu erledigen und die entsprechenden Belohnungen zu erhalten. Du
bist jedoch nicht verpflichtet, diese Bonusreihen zu erfiillen, auch wenn du die entsprechen-
den Symbole zur Verfiigung hast. Bei erfolgreichem Erfiillen wird das Ereignis-Plattchen vom
Spielplan entfernt. Andernfalls bleibt es liegen, und du erhéltst ein Gliicks-Plattchen (siehe
unten). Sollten euch wihrend des Spiels die Ereignis-Plattchen ausgehen, mischt ihr die be-
nutzten Plattchen und bildet daraus einen neuen verdeckten Stapel.

Vorgaben:

/, G @ % — Vorgegebene Anzahl bestimmter Symbole (auf Wiirfeln oder
Gefolgsleute-Karten)

—@ — Ablegen einer Gefolgsleute-Karte (einschlieflich der Startkarte)

O _.x — Zahlung der angegebenen Zahl von Miinzen.

Belohnungen:

@/@/@ — Nimm eine Gefolgsleute-Karte der angegebenen Stufe von den Plat-
zen der verfiigbaren Gefolgsleute am Spielplanrand odér oben vom Deck.

/:@ — Bewege das Schild-Plittchen auf deiner Moralleiste um 1 Feld in Richtung des @i
Symbols oder des g&% Symbols. Wenn der Schild bereits auf einem duf3eren Randfeld ist und du
ihn tiber die Leiste hinausbewegen musst, erhaltst du stattdessen 1 Siegpunkt..

/@ — Benutze das Gunst-Plattchen des jeweiligen Herrschers und den entsprechenden
Wiirfel, ab der nachsten Aktion. Wenn du das entsprechende Plattchen bereits besitzt, erhaltst
du 1 Siegpunkt. Wenn du es von einem anderen Spieler nimmst, erhalt dieser Spieler 1 Siegpunkt.

@ — Die angezeigte Anzahl von Siegpunkten.

@ — Nimm ein Gliicks-Plattchen aus dem allgemeinen Vorrat und benutze es ein-
mal, ab der ndchsten Aktion.

ﬁ — Nimm einen Haftbefehl, falls du noch keinen hast; lege 3 Miinzen aus dem allge-
meinen Vorrat darauf. Andernfalls legst du 3 weitere Miinzen aus dem allgemeinen Vorrat
auf deinen bereits vorhandenen Haftbefehl. Der Haftbefehl ist ein wesentlicher Bestandteil
der Belohnung, du kannst also nicht alles andere nehmen ohne den Haftbefehl.

O + x — Nimm die angegebene Zahl von Miinzen aus dem allgemeinen Vorrat.

‘K und 3 — Fur die Ereignisse ,Das Versteck der Gesetzlosen” und ,Den Ménchen
helfen” miissen Miinzen gezahlt oder Gefolgsleute-Karten abgelegt werden. Wahrend
des Erfiillens dieser Ereignisse benutzen die Spieler ihre Wiirfel oder Symbole auf dem
Kommandanten-Tableau oder den Gefolgsleute-Karten nicht..

Wenn du ein Ereignis nicht erfolgreich erfiillen kannst und noch eine zweite Aktion
zur Verfigung hast, kannst du es in derselben Runde noch einmal versuchen.

EROBERUNG

Du kannst nur eine leichte und eine schwierige Eroberung pro Spiel erfolgreich beenden.
Bei Misserfolg kannst du es spater noch einmal versuchen. Wenn deine Miniatur auf einem
Eroberungsfeld steht und du eine Eroberung machen mochtest, deckst du die oberste Karte
des entsprechenden Decks auf. Die Karte zeigt eine Reihe von Herausforderungen, jede in
ihrer eigenen Reihe. Um jede Reihe erfolgreich zu bewiltigen, setzt du alle Fahigkeiten dei-
nes Kommandanten-Tableaus und deines Gefolges (Wiirfel, erneut Wiirfeln, aufgedruckte
Symbole) jedes Mal aufs Neue ein. Um in die nachste Reihe zu gelangen, musst du die vorhe-
rige Reihe erfolgreich bewiltigen. Du erhiltst die Belohnung erst, wenn du die Herausforde-
rungen in allen Reihen erfolgreich bewaltigt hast. Du kannst das dritte Schild-Plattchen in
deiner Farbe benutzen, um die Reihe zu markieren, die du gerade zu bewaltigen versuchst.
(' - g "~ | Nacheiner erfolgreichen Eroberung nimmst du dir die Kar-
1 te als Erinnerungshilfe daran, dass du eine Eroberung die-
3 3¢ ser Schwierigkeitsstufe nicht noch einmal machen kannst.
N Wenn die Eroberung misslingt, legst du die Karte unter das

24 2% 1® entsprechende Deck und nimmst dir ein Gliicks-Plattchen
0 aus dem allgemeinen Vorrat (siehe unten).
‘ %

17 19 2@ Schwierige Eroberung — Die Belohnung betragt immer

5 Siegpunkte.

Leichte Eroberung — Die Belohnung betragt immer 4 Miin-
zen, 2 Siegpunkte und 1 Schritt auf der Moralleiste in eine
beliebige Richtung.

Wenn du ein Ereignis nicht erfiillen kannst (weil es dir nicht gelungen ist, die erste Reihe
eines Ereignis-Plattchens oder eine beliebige Reihe einer Eroberungs-Karte zu bewialtigen),
erhdltst du ein Gliicks-Plattchen. Dieses kann abgeworfen werden, wenn du spater ein Ereig-
nis erfiillst, um ein erforderliches Symbol zu erhalten.

TURNIER

Ein Turnier unterscheidet sich von anderen Ereignissen dadurch,
dass sich mehrals ein Spieler zur selben Zeit daran versuchen kann.
Das Turnier bietet zwei Arten von Belohnungen: personliche und
gemeinsame. Die Belohnung fiir das personliche Ziel f‘)) kannst
du dir verdienen, wenn du gerade an der Reihe bist, vorausgesetzt,
du erfiillst die aufgefiihrten Bedingungen. Die anderen Spieler
kénnen au.ch um d!.e gemeinsame f“ Belohnung l.<onk'urr|eren. @ UL
Nachdem ihr das Plattchen umgedreht habt, macht ihr einen Tur-
niertopf auf und legt so viele Miinzen hinein, wie neben dem 48 0:9 =3 PUNKTE
Symbol angegeben sind.

Die nicht-aktiven Spieler konnen 1 Miinze in den Turniertopf einzahlen, um am Turnier teil-
zunehmen. Jeder Spieler, der am Turnier teilnimmt, legt sein Schild-Plattchen neben die Turni-
erleiste auf dem Spielplan.

Es wird reihum im Uhrzeigersinn gewiirfelt, sodass der aktive Spieler zuletzt an der Reihe ist.
Wenn du an einem Turnier teilnimmst, wiirfelst du immer mit 6 Gefolgsleute-Wiirfeln. Du dar-
fst dann 1 Wiirfel beiseite legen (d. h. nicht mehr verwenden) und mit den verbleibenden Wiir-
feln beliebig oft erneut wiirfeln. Du kannst so oft erneut wiirfeln, wie du noch Wiirfel tibrig hast.
Halte dein Ergebnis fest, indem du dein drittes Schild-Plattchen unter oder tiber die Siegpunktleis-
te legst, um den entsprechenden Wert anzuzeigen. (Der Schild wird deshalb unter oder tiber
die Leiste gelegt, um Verwechslungen mit den Siegpunkt-Plittchen zu vermeiden).

Alle Wiirfel, Symbole und erneutes Wiirfeln, welche vom Kommandanten-Tableau, den Ge-
folgsleute-Karten und den Herrschergunst-Plattchen stammen, sowie auch die Gliicks-Platt-
chen kénnen wahrend des Turniers nicht eingesetzt werden. Die einzige Ausnahme ist die limi-

PUNKTEWERTE VON
GEWURFELTEN SYM-
BOLEN IM TURNIER:

o =1PUNKT
) = 1 pPUNKT

tierte Fahigkeit der Gefolgsleute-Karten mit diesem »& Symbol, die es dir erlaubt, einen Wiirfel
erneut zu wiirfeln, ohne einen anderen Wiirfel beiseite legen zu miissen.



£ &3 Wenn duals aktiver Spieler in deinem Zug dein
personliches Ziel erreichst (unabhingig vom Ergeb-
nis der anderen Spieler), erhéltst du die abgebildete
Belohnung.

{8} Die gemeinsame Belohnung (zusammen mit
allen Miinzen, die in den Turniertopf gelegt wer-
den) wird dem Spieler mit der hochsten Punktzahl
zugesprochen. Bei Gleichstand werden die Miinzen
gleichmafig zwischen den Spielern auf dem ersten
Platz aufgeteilt, und die verbleibenden Miinzen ge-
hen zuriick in den gemeinsamen Topf.

Basierend auf der Punktzahl der Teilnehmenden legt ihr die Schild-Plattchen, mit denen ihr
die Punktzahl ermittelt habt, in aufsteigender Reihenfolge von links auf die Turnierleiste (be-
ginnend bei Feld ,0“). Abhéngig von der Position ihres Plattchens hier erhalten die Spieler
0 bis 3 Siegpunkte. Wenn mehrere Spieler die gleiche Punktzahl erreichen sollten, legt deren

§§hilde auf das da§§elbe Fgld der L_eiste. 7
A 1912 % %

<)5)|®.%)
00

9 Punkte

Z£19\Y|®|®]

7 Punkte

0 Personliches Ziel
) Gemeinsame Belohnung
) Punkte der Symbole

Beispiel: Die Turnierteilnehmer haben 11, 9, 9 und 7 Punkte erreicht. Der Spieler mit den 7 Punk-
ten legt seinen Schild auf das erste Feld von links und erhdlt dafiir 0 Siegpunkte. Die beiden
Teilnehmenden mit 9 Punkten legen ihre Schilde auf das zweite Feld von links und erhalten
dafiir jeweils 1 Siegpunkt. Der Teilnehmer mit 11 Punkten legt seinen Schild auf das dritte Feld
von links und erhdilt somit 2 Siegpunkte.

Nach der Auswertung nehmen alle ihre Schild-Plattchen zuriick und das Turnierereig-
nis-Plattchen wird abgeworfen.

Wenn du allein am Turnier teilnimmst und dein personliches Ziel nicht erreichst, erhaltst
du trotzdem die gemeinsame Belohnung in Miinzen (nicht jedoch in Siegpunkten, da du ja
deinen Schild auf das Feld ,,0“ der Turnierleiste stellen musst).

ANHEUERN VON GEFOLGSLEUTEN

Auf dem Spielplan-Feld mit diesem Symbol @ kann man neue Gefolgsleute anheuern. Vor
dem Anheuern kannst du eine der verfiigbaren Karten entfernen (entweder von den Feldern
mit den verfiigbaren Gefolgsleuten am Rand des Spielplans oder oben vom Deck), um an
eine neue Karte mit der entsprechenden Stufe heranzukommen. Sobald eine Karte entfernt
wird, wird sofort wieder aufgefiillt. So stehen jederzeit 4 Karten von jeder Stufe zur Verfiigu-
ng (3 Karten auf den Feldern mit den verfiigbaren Gefolgsleuten am Spielplanrand und 1
Karte oben vom jeweiligen Deck), insgesamt also 8 Karten. Wenn ein Deck aufgebraucht ist,
mischt ihr die abgeworfenen Karten der jeweiligen Stufe und bildet ein neues Deck.

Jede Karte hat einen Preis in Miinzen in der oberen linken Ecke, den du beim Anheuern
zahlen musst. Wenn du eine(n) Gefolgsfrau/-mann anheuerst, obwohl dein Gefolge bereits
4 Personen umfasst, musst du eine von ihnen abwerfen.

@ Du kannst solche Gefolgsleute nicht anheuern, wenn sich dein Moral-Tracker am duf3e-
ren, oberen Rand (auf dem blauen Feld) befindet.

%’ Du kannst solche Gefolgsleute nicht anheuern, wenn sich dein Moral-Tracker am duf3e-
ren, unteren Rand befindet (auf dem roten Feld) befindet.

Hinweis: Am besten macht ihr getrennte Ablagestapel fiir beide Gefolgsleute-Stufen. Legt
die ausgewechselten Startkarten der Gefolgsleute zuriick in die Schachtel, damit sie beim
Bilden neuer Decks nicht versehentlich mit den anderen Gefolgsleuten vermischt werden.

Beispiel: Bores hat 5 Miinzen und maochte sein Gefolge aufwerten. Da alle verfiigbaren Ge-
folgsleute der Stufe Il derzeit mehr als 5 Miinzen kosten, muss er seine Wahl auf Stufe | be-
schrdnken. Um die aktuellen Ereignisse zu erfiillen, werden viele Schwerter benétigt, weshalb
Bores besonders Bratrice favorisiert. Das Gleiche gilt jedoch nicht fiir Dubrava und Trebava, da
Punkte und 2 (€9) verfiigt. Er beschliefSt daher, Trebava oben vom Deck
abzuwerfen und stattdessen kommt Albrecht neu ins Spiel. Seine beiden sind mehr nach
Bores Geschmack. Also nimmt er sein ganzes Geld, um Bratrice und Albrecht anzuheuern, und
ersetzt mit ihnen seine urspriinglichen Gefolgsleute Vojka und Pavel.

Bores selbst iiber 2 %’

ANGREIFEN EINES ANDEREN SPIELERS

Du kannst einen anderen Spieler angreifen, wenn er eine Haftbefehl-Karte hat und

eure Miniaturen auf demselben Feld stehen. Der Angreifer muss so viele
Symbole wie moglich haben (durch Wiirfel, Karten oder Gliicks-Plattchen). Der

Verteidiger versucht auf die gleiche Weise, so viele und Symbole wie méglich

zu sammeln. Zuerst wickelt der Angreifer seine Aktion ab (Wirfelwtirfe, erneute Wiir-

fe, Verwendung von Symbolen auf den Gefolgsleute-Karten und Gliicks-Plattchen),

dann der Verteidiger.

® Erreicht der Angreifer eine hohere Anzahl der bendtigten Symbole als der Ver
teidiger, erhalt der Angreifer 2 Siegpunkte und alle Miinzen auf dem Haftbefehl.
Der Verteidiger legt die Haftbefehls-Karte zuriick in den allgemeinen Vorrat.

® Erreicht der Verteidiger eine hohere Anzahl der bendtigten Symbole als der An
greifer oder haben beide die gleiche Anzahl, erhdlt der Verteidiger 1 Siegpunkt
und behdlt den Haftbefehl und die darauf gehorteten Miinzen.

Jeder Spieler kann zwischen seinen Spielziigen nur einmal angegriffen werden. Um

anzuzeigen, dass ein Spieler bereits angegriffen wurde, legt er seine Miniatur auf die

Seite. Zu Beginn seines nachsten Zugs stellt der Spieler seine Miniatur wieder auf und

spielt wie gewohnt weiter.

und

SIEGPUNKTE

Siegpunkte gibt es vor allem fiir das erfolgreiche Erfiillen von Ereignissen. Zusatzlich

erhaltst du auch in den folgenden Fillen Siegpunkte:

® Wenn du ein dufSeres Randfeld auf deiner Moralleiste erreicht hast und du dein
Schild-Plattchen weiter in diese Richtung bewegen musst (1 Punkt).



Wenn du ein Herrschergunst-Pldttchen eines Herrschers erhalten sollst, welches du bereits
besitzt (1 Punkt).

Wenn du ein Herrschergunst-Plattchen verlierst (1 Punk).

Wenn du als Angreifer beim Angriff auf einen anderen Spieler gewinnst (2 Punkte).

Wenn duals Verteidiger als Angegriffener durch einen anderen Spieler gewinnst (1 Punkt).
Wenn du dich im Turnier gut platziert hast (1 bis 3 Punkte).

BEISPIEL FUR DEN ABLAUF EINES ZUGS
Zizkas Gefolge:

Zizka hat seinen letzten Zug genutzt, um Gefolgsleute zu rekrutieren. Nun mochte er den Schild
auf der Moralleiste in Richtung Laster verschieben, um schneller Siegpunkte zu bekommen.

1. AKTION — BEWEGUNG
Z e W= Das Taschendiebstahl-Ereignis ist sehr
: gut geeignet, um das oben erwahnte
Ziel zu erreichen. Gliicklicherweise
hat Zizka genug Bewegungspunkte (2
Felder dank des Kommandanten-Tab-
leaus + 1 Feld fiir den Gefolgsmann
Raz), um das Feld mit dem gewahlten
Ereignis-Plattchen zu erreichen.

2. AKTION - EREIGNIS ERFULLEN

Zizka dreht das Ereignis-Plttchen fiir Taschendiebstahl
um. Er wiirfelt mit 4 Wiirfeln (1 Wiirfel vom Komman-
danten-Tableau und 3 Wiirfel, die von den Fahigkeiten
seines Gefolgsmanns abhangen, wobei Dorotas Wiirfel
fur das Taschendiebstahl-Ereignis erforderlich ist).
Wenn man die Symbole von den Wiirfeln und Karten
G, 3 / 53 @ und
1030. Das reicht aus, um die erste Reihe zu erfiillen,
aber Zizka méchte mehr.

Gefolgsfrau Dorota bietet die Maglichkeit von zwei erneuten Wiirfelwiirfen. Zizka nutzt
dies,um 1 und 1 erneut zu wiirfeln.

Es hat geklappt! Er hat jetzt 1 G, 2 / 2 %md 3 %

zusammenzahlt, hat Zizka 1

Er muss die erste Reihe erfiillen. Er benutzt 1 und 1
um die zweite Reihe zu erfiillen, und 2

, um das zu tun. Als Nach-
, um die dritte Reihe
zu erfiillen. Er hat nicht genug , um die vierte Reihe zu erfiillen.

Das Gesamtergebnis dieser Runde sieht wie folgt aus: Er erhalt 6 Miinzen, 1 Siegpunkt,
einen Haftbefehl (mit 3 Miinzen) und verschiebt seinen Schild auf der Moralleiste in
Richtung Laste :%

SPIELENDE

Sobald ein Spieler mindestens 20 Siegpunkte erreicht hat, beginnt die letzte Phase des
Spiels. Alle Spieler spielen ihre Zlige noch, sodass jeder die gleiche Anzahl von Ziigen

stes benutzt er 1

gespielt hat. In der Praxis bedeutet das, dass der Spieler rechts vom Startspieler den
letzten Zug des gesamten Spiels ausfithrt. Wenn dann jemand wahrend des Zugs eines
anderen Spielers 20 oder mehr Siegpunkte erzielt, wird sein/ihr Zug ganz normal zu
Ende gespielt und es gibt keine weiteren Ziige.

Wenn du am Ende des Spiels einen Haftbefehl hast, lege die Miinzen darauf in deinen
personlichen Vorrat. Jeder Spieler erhdlt dann 1 zusétzlichen Siegpunkt fiir je 5 Miinzen
im personlichen Vorrat.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler
mit mehr (oder den meisten) Miinzen.

VARIANTE FUR FORTGESCHRITTENE SPIELER

Mit dieser Variante kannst du zusatzliche Wiirfelwtirfe erhalten, wenn du Ereignisse er-
fullst oder gegen einen anderen Spieler kimpfst. Fiir jede Miinze, die du bezahlst, kannst
du 1 Wiirfel erneut wiirfeln. Dies kannst du so lange wiederholen, wie du noch Miinzen
Ubrig hast. Im Turnier kdnnen aber auf diese Weise keine zusatzlichen Wiirfelwiirfe ge-
kauft werden! Alle Spieler miissen mit dieser Variante vor Spielbeginn einverstanden sein,
da sich dadurch auch die Spielzeit etwas verlangern kann.

SOLO-VARIANTE
SPIELAUFBAU

Der Aufbau ist derselbe wie im Spiel fiir 2 bis 4 Spieler, mit Ausnahme der
folgenden Unterschiede:

In der Solo-Variante wirst du mit Angriffen des verraterischen Toraks
konfrontiert, also kannst du ihn nicht als deinen Kommandanten wéhlen.
Als Toraks Spielmaterial brauchst du nur eine Miniatur mit gelbem Soc-
kel und 2 gelbe Schild-Plittchen. Lege ein Plattchen auf das Feld ,0“ der
Siegpunktleiste auf dem Spielplan, das andere wird wahrend des Turniers

gebraucht (siehe unten). Stelle die Torak-Miniatur auf das verbleibende freie Feld mit die-
Symbol.

seme
- Wahle einen Schwierigkeitsgrad: leicht, normal oder schwierig.

- Suche aus Toraks Kartendeck die Kampfschwierigkeitskarte und
lege sie nahe beim Spielplan neben die Siegpunktleiste. Die offene
Seite der Karte sollte dem Schwierigkeitsgrad des aktuellen Spiels
entsprechen: leicht/normal oder schwierig.

- Erstelle aus den verbleibenden Karten ein Deck wie folgt:

Einfache Stufe : Flige zu den 8 Basiskarten von Torak die zusatzliche Karte
fiir die leichte Stufe @ hinzu.

Normale Stufe Fuge keine weiteren Karten hinzu.
Schwierige Stufe : Flige zu den 8 Basiskarten von Torak die Karte fiir die schwierige

Stufe hinzu.

SPIELABLAUF

Am Ende deines Zugs (nachdem du beide Aktionen ausgefiihrt
hast) ziehst du die oberste Karte von Toraks Deck und fiihrst die
darauf gezeigten Aktionen nacheinander aus:

115 |

$ Bewege Toraks Miniatur so nah wie moglich an deine Mi-
niatur heran, und zwar um die angegebene Anzahl von Feldern.

+ x @ Torak erzielt die angegebene Anzahl an Siegpunk-
ten.

Wirf alle verfiigbaren Gefolgsleute-Karten ab (vom
Spielplan und von oben auf den jeweiligen Decks) und er-
setze sie durch neue Karten.




Wirf ein Ereignis-Plattchen von dem Feld ab, auf dem Torak steht, und ersetze es
durch ein neues Plittchen. Befindet sich kein Ereignis-Plattchen auf Toraks Feld, fiihre
den Austausch auf dem nachstgelegenen Ereignisfeld durch.

@/ Lege das abgebildete Herrschergunst-Plattchen fiir 1 Siegpunkt in den allge-
meinen Vorrat zuriick. Wenn du es nicht hast, erhalt Torak 1 Siegpunkt.

Wenn Toraks Karten aufgebraucht sind, werden sie gemischt, um ein neues Deck zu bilden.

HAFTBEFEHLE

Wenn du einen Haftbefehl beim Erfiillen eines Ereignisses erhaltst, nimm eine zufillige
Haftbefehls-Karte aus dem allgemeinen Vorrat und drehe sie mit der -Seite nach
oben. Von diesem Zeitpunkt an gilt ihr negativer Effekt fiir dich. Du kannst die Haft-
befehls-Karte loswerden, indem du Torak erfolgreich angreifst (siehe unten). Du kannst
bis zu 4 Haftbefehls-Karten haben. Wenn du bereits alle 4 Haftbefehle hast, kannst du
keine Reihe auf dem Ereignis-Plattchen erfiillen, die das Ziehen eines Haftbefehls erfordert.
Anders als in Spielen mit 2 bis 4 Spielern werden im Solospiel keine Miinzen zu den Haft-
befehlen hinzugefiigt.

Haftbefehls-Karten haben die folgenden Effekte:

@ $ Torak kann sich jede Runde 1 Feld mehr bewegen.
©= -1 Deine eigene Bewegung ist um 1 Feld vermindert.

@’ @ @ Du kannst keine Herrschergunst-Plittchen besitzen oder bekommen. Wenn
du Gunst-Plattchen abwerfen musst, wenn du diesen Haftbefehl erhaltst, erhaltst du fiir
jedes Plattchen 1 Siegpunkt.

@ Das Anheuern von Gefolgsleuten kostet dich 1 zusatzliche Minze.

DER KAMPF MIT TORAK

Der Kampf mit Torak wird abgewickelt, nachdem alle anderen Aktionen von seiner Karte aus-
gefiihrt wurden (einschlief3lich des Erzielens von Siegpunkten). Der Kampf lauft genauso ab wie
ein Kampf zwischen zwei Spielern (siche Angreifen eines anderen Spielers), auf3er dass Toraks
Angriff oder Verteidigung durch die aktuelle Kampfschwierigkeit bestimmt wird.
Kampfschwierigkeit: Um Toraks Angriff oder Verteidigung zu bestimmen, schau dir an, wie
viele Siegpunkte er gerade hat, und wiirfle die entsprechende Anzahl an Gefolgsleute-Wiirfeln.
Zusatzlich hat er 1 bzw. 2 Gliicks-Plattchen, wenn er mindestens 11 bzw. 16 Siegpunkte hat.
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®  Wenn Torak der Angeifer ist, zdhlen seine / und QZQ flir das Ergebnis.
®  Wenn Torak der Verteidiger ist, zahlen sein v und @;@ fiir das Ergebnis.

Torak als Angreifer

Wenn Torak das Feld mit deiner Miniatur erreicht, beendet er seine Bewegung dort
(auch wenn er sich noch weiter bewegen konnte) und greift dich an. Wenn er gewinnt,
drehst du die oberste Karte von Toraks Deck auf und wendest den Effekt in der unteren
linken Ecke an:

> -‘)/2 Lege die Halfte deiner Miinzen in den allgemeinen Vorrat zuriick (ab-
gerundet).

N '6 Lege alle deine Miinzen in den allgemeinen Vorrat zurtick.
P4 —@ Wirf eine Gefolgsleute-Karte deiner Wahl ab.

Wenn du gewinnst, passiert nichts.

Torak als Verteidiger

Wenn du dich auf demselben Feld wie Torak befindest, darfst du ihn als eine deiner
Aktionen angreifen. Wenn du gewinnst, wirf eine deiner Haftbefehls-Karten ab und
mische sie unter die nicht zugeteilten Haftbefehle. Gleichzeitig legst du die Miniatur
von Torak auf die Seite. Am Ende deines Zugs ziehst du keine neue Torak-Karte, son-
dern stellst nur seine Miniatur auf. Wenn Torak gewinnt, passiert nichts.

TURNIER

Wenn du ein Turnier durchfiihrst, nimmt
Torak immer daran teil. Lege 1 Miinze aus
dem allgemeinen Vorrat in den Turnierto-
pf und ziehe die oberste Karte von Toraks
Deck. Seine Punktzahl in diesem Turnier
wird in der unteren rechten Ecke angezeigt.

SPIELENDE

Das Spiel endet beim Erreichen von 20 Siegpunkten, entweder durch dich oder durch
Torak. Falls du als erstes diese Punktzahl erreichst, ziehst du am Ende deines Zugs
trotzdem die Karte von Toraks Deck und wickelst sie ab.
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