


Das Evergreen Imperium steht in Trümmern.

Durch die Invasion der tödlichen Elementals, bis 
zum Rande der Vernichtung gezwungen, bleibt 
Kaiser Alexius IV und seinem Volk nichts anderes 
übrig als das Reich wieder aufzubauen. 

Diese monumentale Aufgabe kann nicht allein 
bewältigt werden. Daher wendet sich der junge 
Kaiser an die Adelshäuser von Evergreen. Nur diese 
alten Blutlinien können die Kraft und Ressourcen 
aufbringen, um das Reich auferstehen zu lassen. 
Aber nicht einmal der Untergang eines Imperiums 
scheint auszureichen um Jahrhunderte alte 

Blutfehden, persönliche Rivalitäten und politische

Machenschaften zu vergessen.

Kaiser Alexius hat die Hoffnung nicht aufgegeben, 
die Einstellungen der Adelshäuser zum Vorteil des 
Evergreen Imperiums zu ändern.

Er ruft die Anführer großen Häuser in die 
Hauptstadt mit dem feierliches Versprechen:

Wer auch immer den größten Reichtum und das 
höchste Ansehen wiederherstellen kann, wird sein 
Chefberater und Steward der Hauptstadt.

Einführung:

Ziel:
In Nocturion übernehmen die Spieler die Rolle eines Anführers der Adelshäuser 
des Evergreen Empires, während sie versuchen Quests im Namen des Kaisers 
Alexius IV abzuschließen.
Der Spieler mit dem höchsten Prestige am Ende des Spiels hat seine Treue zum 
Evergreen Empire bewiesen und wird zum Steward der Hauptstadt erklärt
und gewinnt das Spiel.
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Components

CERRATIUS4 CRIMSON SUCCUBUS6 CARAVAN IN DISTRESS3 AUXENTIUS HELMET1

DISCARD 

BLACK DRAGON1

CURSE ALL
YOUR OPPONENTS

GREEN HUNTER1

CURSE AN OPPONENT
WHEN THEY

SUMMON A BEAST.

DISCARD DISCARD

ALLIGATOR1

GAIN THE AFFILIATED
RESOURCES OF ALL

YOUR ACTIVE BEASTS

12 x Location Felder 30 x Quest Karten 12 x Heirloom Karten 
(Erbstücke)

34 x Biest Karten

1 x Regelbuch 

27 x Curse Karten 
(Flüche)

1x Spielbrett

10 x Eisen Marker

10 x Holz Marker

10 x Arkane Bogenschützen Marker

10 x Ritter Marker

50 x Prestige Marker 20 x Erschöpfungsmarker Jahreszeit Marker

8 x Würfel

Wooden Year 
Marker

Krone der Autorität 
Marker

Heiliger Kelch 
Marker

Gildenmeister 
Marker

10 x Zauberer Marker

10 x Gold Marker

4 x Spielertableau 
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06| Platziere den Heiliger Kelch Marker auf dem Kloster Location Feld.

07| Platzieren Sie die Ressourcen- und Prestige-Marker neben dem Spielplan, so dass sie für alle Spieler leicht erreichbar sind. Diese Marker 	
       bilden den Vorrat. Sobald ein Marker oder eine Karte weggeworfen wird, wird es zum Vorrat zurückgelegt. Immer wenn Sie einen Marker 	
       erhalten (Ressource, Prestige, etc.), sofern nicht anders angegeben, nehmen Sie es aus dem Vorrat.

08| Platzieren Sie den Jahreszeit Marker und die Würfel neben dem Spielplan.

09| Trennen Sie die Questkarten je nach Level in drei separate Decks. Mische jedes Deck und lege es verdeckt um das Spielfeld herum, wie in     	
      der Abbildung rechts gezeigt.

10| Ziehe die obersten drei Questkarten von jedem Deck und platziere sie in einer offenen Reihe links vom jeweiligen Questdeck.

11| Mischen Sie die Fluch-Karten und legen Sie sie verdeckt auf den Spielplan, wie in der Abbildung rechts gezeigt wird.

12| Mischen Sie die Biest-Karten und legen Sie sie verdeckt auf den Spielplan.

13| Ermittle zufällig den Startspieler und gib ihm die Krone der Behörde.

14| Beginnend mit dem Startspieler und im Uhrzeigersinn, wählt jeder Spieler die Spielertafel eines Adelshauses.

15| Jeder Spieler nimmt die Erbstück-Karten, die dem Wappen des gewählten Hauses entsprechen und 5 Erschöpfungsmarker. Diese Karten 	
      und Marker werden neben dem Spielertableau platziert und bilden die Schatzkammer. Immer wenn ein Spieler Ressourcen erhält, werden 	
     diese in seine Schatzkammer gelegt.Wenn ein Spieler Ressourcen abwerfen muss, werden diese aus seiner Schatzkammer entnommen, 	
     sofern nichts anderes angegeben ist. 

16| Schließlich zieht jeder Spieler 3 Biest-Karten vom Stapel, um seine Starthand zu bilden.

01 |

02 |

03 |

04 |

05 |

Legen Sie den Spielplan in die Mitte des Tisches. Das 
Brett zeigt die vier Bezirke der Hauptstadt Evergreen. 
Jeder Bezirk ist mit zwei Würfelergebnissen verbunden 
und hat 3 Standorte, in denen Location Felder platziert 
werden. Beispielsweise ist der Bereich im Westen mit 
den Ergebnissen 4 und 2 verbunden. Das Zentrum der 
Hauptstadt ist durch den Kaiserpalast besetzt, von wo aus er 
den Überblick behält. Der Durchgang der Jahreszeiten und 
der Jahre wird durch den Kalender dargestellt.

Platzieren Sie den Jahresmarker in der Mitte des Kalenders 
auf das erste Jahr (das mit der Nummer “1”).

Mische die zwölf Location Felder und platziere eins auf 
jedem freien Feld auf dem Spielplan (drei Plättchen pro 
Destrict/Bezirk).

Jeder Standort produziert die zugehörige Ressource. 
Platziereden entsprechenden Token auf dem Location Feld.

Platziere das Gildenmeister-Token auf dem Sägewerk 
Location Feld

Game Setup
Um das Spiel aufzubauen, folgende Anweisungen befolgen:

Distrikte

Zugehörige 
Würfelergebnisse

Kalender

Location Felder 
Stellen
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MISTY HILLS AMBUSH2

NEGOTIATIONS3

JADE PALACE1

OBSIDIAN MINES4CARAVAN IN DISTRESS3 REINFORCEMENTS4

OPHYDIA6

WAREHOUSE GARISSON4

EMERALD MINES3
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Während der Erwerbsphase (Acquisition Phase) erhalten die Spieler Würfel 
vom gemeinsamen Pool für den Rest der laufenden Runde.

Der erste Spieler erstellt einen Würfelpool, indem er einen Würfel pro 
Spieler aus dem Vorrat nimmt. Zum Beispiel in einem 3-Spieler-Spiel 
würden sie einen Pool aus 3 Würfeln erstellen.

Wenn eine spezielle Fähigkeit (wie eine Haus- oder Questfähigkeit) einen 
Spieler erlaubt während einer Runde zusätzliche Würfel zu würfeln, fügt 
der Erste Spieler die entsprechende Anzahl von zusätzlichen Würfeln dem 
Pool hinzu.

Sobald die richtige Anzahl von Würfeln zum Pool hinzugefügt wurde, 
wirft der erste Spieler alle Würfel im Pool und lässt sie unberührt und 
sichtbarfür alle Spieler liegen.

Während der Aktionsphase können die Spieler die folgenden Aktionen ausführen: Einen Würfel reservieren, mit Erbstücken ausrüsten, eine Location 
aktivieren, Fähigkeiten aktivieren oder eine Quest absolvieren.

Die Spieler können diese Aktionen in beliebiger Reihenfolge und so oft sie können ausführen. Sie können die Aktionsphase jedoch niemals mit mehr 

als 2 Würfel in ihrer Schatzkammer beenden. Wenn (und nur wenn) keine Location aktiviert werden kann und Sie bereits einen Würfel reserviert 
haben, können Sie einen Würfel ablegen, um eine Ressource aus dem Vorrat zu nehmen und den Jahreszeit Tracker zum nächsten relevanten Res-
sourcenpunkt im Kalender zu verschieben. Beginnend mit dem ersten Spieler und weiter im Uhrzeigersinn ist jeder Spieler an der Reihe, ALLE seine 
Aktionen abzuschließen.
Reserviere einen Würfel
Spieler können beschließen, keinen Würfel zu verwenden, um einen Ort zu aktivieren. 
Stattdessen können sie einen Würfel reservieren, um ihn in der nächsten Runde zu verwenden.
Um einen Würfel zu reservieren, nehmen die Spieler einen Würfel aus ihrer Schatzkammer 
und legen ihn auf ihr Spielertableau oben auf dem Wappen ihres Hauses (achten Sie darauf, das 
gewürfelte Ergebnis auf den Würfeln nicht zu ändern).
Spieler dürfen zu jeder Zeit nur EINEN Würfel reservieren. Wenn ein Spieler irgendwann einen 
zusätzliche Würfel reservieren könnte, muss er stattdessen eine Ressource seiner Wahl aus dem 
Vorrat nehmen.

Beispiel: Mike, Nils, Stefan und Nadja beginnen eine 
neue Runde. In der Vorrunde haben Nils und Nadja 

jeweils alle 3 Erbstücke geborgen, die ihnen die 
Fähigkeit gewähren, einen zusätzlichen Würfel aus 

dem Pool zu nehmen. Daher hat der Würfelpool sechs 
Würfel (einer pro Spieler plus zwei weitere durch Nils 
und Nadjas Fähigkeit). Mike ist der erste Spieler, also 
würfelt er den Würfelpool und Erzeugt die folgenden 
Ergebnisse: 1, 1, 2, 4, 5 und 5. Der Reihe nach nimmt 

Mike die Würfel mit dem Ergebnis 4, Nils nimmt 
eine 1, Stefan eine 5 und Nadja die 2. Nils und Nadja 

müssen einen zusätzlichen Würfel nehmen. Nils 
wählt die 5 und Nadja nimmt die übergebliebene 1.

Die Spieler sind jetzt bereit, die Aktionsphase zu 
beginnen.

Gameplay Overview (Spielablauf)

Acquisition Phase (Erwerbsphase)

Action Phase (Aktionsphase)

Nocturion wird über eine Reihe von Runden gespielt, von denen jede in 3 verschiedene Phasen unterteilt ist. Während der verschiedenen Phasen des 
Spiels werden die Spieler eine Vielzahl von Aktionen ausführen, um Ressourcen zu sammeln, Fähigkeiten zu aktivieren, Biester zu beschwören und 
Quests abzuschließen.

Im Verlauf des Spiels bewegt sich der Jahreszeit Marker im Kalender. Sobald der Jahreszeit Marker den Kalender vollständig durchlaufen hat, ist ein 
Jahr vergangen und der Jahresmarker wird auf das nächste Jahr verschoben.

Das Spiel findet über eine unterschiedliche Anzahl von Jahren statt, abhängig von der Anzahl der Spieler (z. B. dauert ein Spiel für 3 Spieler bis zum 
Ende des 6. Jahres).

Am Ende des letzten Jahres endet das Spiel und der Spieler mit dem meisten Prestige wird zum Gewinner erklärt.

Beginnend mit dem ersten Spieler und im Uhrzeigersinn wählt jeder Spieler einen Würfel aus dem gewürfelten Pool und legt ihn in seine 
Schatzkammer (achten Sie darauf das gewürfelte Ergebnis nicht zu verändern).

Nachdem alle Spieler ihre ersten Würfel im Uhrzeigersinn ausgewählt haben, müssen alle Spieler die über eine aktive Fähigkeit verfügen, die 
dies zulässt, einen weiteren Würfel nehmen.Wenn ein Spieler einen Würfel nehmen muss und keiner übrig ist oder bereits 2 Würfel in seiner 
Schatzkammer hat (z. B. einen aus der vorherigen Runde gespeichert) und einen dritten nehmen sollte, wird stattdessen eine Ressource nach Wahl 
aus dem Vorrat genommen.
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Adelshäuser Fähigkeiten & Heirlooms (Erbstücke)

Spieler können sich jederzeit während ihres Zuges mit einem Erbstück ausrüsten, indem sie die erforderlichen Ressourcen ablegen und es auf den 
entsprechenden Rüstungsstand in ihrer Waffenkammer platzieren.

Wenn ein Erbstück ausgerüstet ist, erhält ein Spieler Prestige in Höhe des angegebenen Wertes auf der Karte.

Erbstücke machen dich in den Augen des Kaisers würdig, aber sie gewähren den Spielern auch Zugang zu Quests. Um eine Quest abschließen zu können, muss 
ein Spieler dementsprechend viele Erbstücke in ihrer Waffenkammer haben. Zum Beispiel: Um ein Level II-Quest abzuschließen, muss ein Spieler mindestens 
zwei Erbstücke haben.

Die Erbstücke erhöhen nicht nur ihren Status, sondern dienen auch dazu, die besonderen Fähigkeiten eines Adelshauses freizuschalten. Die Anzahl der 
Erbstücke, die ein Spieler ausgerüstet hat, bestimmt die besonderen Fähigkeiten des Hauses.

Wenn eine spezielle Fähigkeit mit dem Erschöpfungsmarker-Symbol gekennzeichnet ist         , dann muss ein Erschöpfungsmarker auf den Abschnitt dieser 
Fähigkeit gelegt werden. Ein Spieler kann auf diese Weise nicht mehr als einen Erschöpfungsmarker auf sein Spielertableau legen.

In Nocturion wird jeder Spieler zum Anführer eines der Adelshäuser von Evergreen. Jedes Haus hat sein eigenes einzigartiges Wappen, Erbstücke und 
besondere Fähigkeiten.

Jedes Spielertableau repräsentiert ein Haus des Evergreen Empire und enthält die folgenden Informationen:

Um die verschiedenen Spezialfähigkeiten eines Adligen Hauses freizuschalten, müssen die Spieler zuerst die Erbstücke ihres Hauses bauen und ausrüsten. Zu Beginn 
des Spiels erhält jeder Spieler ein Satz von drei Erbstückkarten: ein Helm, ein Torso und ein Paar Beinschienen.

1| Erbstück Name.

2| Prestige Punkte, die man nach dem Ausrüsten erhält.

3| Die Ressourcen, die verwendet werden müssen, um sich mit dem Erbstück auszurüsten.

4| Die Rückseite der Karte zeigt das Wappen des Adelshauses.

1| Der Name und das Wappen des Adelshauses.

2| Die Spezialfähigkeiten des Hauses werden durch das Ausrüsten von Erbstücken freigeschaltet.

3| Erbstücke werden auf den Rüstungsständer gelegt, der seinem Typ in der Rüstungskammer des    	
    Adligen Hauses entspricht.

4| Herbeigerufene Biester werden in der Menagerie in freie Gehege gelegt.
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Ein Location Feld Plättchen, auf dem noch kein Würfel liegt, wird als inaktiv betrachtet. Um ein inaktives Location Plättchen zu aktivieren, wählt ein 
Spieler einen Würfel aus seiner Schatzkammer mit einem Ergebnis, das demjenigen des Bezirks entspricht, in dem sich das Plättchen befindet und legt 
es auf die entsprechende Position. Sobald ein Würfel auf ein Location Feld gelegt wird, gilt es als aktiviert.

Wenn ein Location Plättchen aktiviert wird, führt der aktivierende Spieler die folgenden Schritte in der angegebenen Reihenfolge aus:

Schritt 1:  Wenn dies die erste Runde ist, platzieren Sie den Jahreszeit Marker auf der Ressource, die im Winter-Teil des Kalenders angezeigt wird 
und der Ressource entspricht, die auf dem aktivierten Plättchen angezeigt wird. Bewegen Sie den Jahreszeit Marker in zukünftigen Runden im 
Uhrzeigersinn zur nächsten verfügbaren Ressource im Kalender, die der Ressource des aktivierten Plättchens entspricht.

Der Kalender in der Mitte des Spielplans zeigt sechs Ressourcen auf jeder seiner vier Seiten. Jede Seite des Kalenders repräsentiert eine 
einzelne Jahreszeit. Der Verlauf der Jahreszeiten wird durch den Jahreszeit Marker angezeigt, der in der oberen linken Ecke des Kalenders 

mit der ersten Ressource des Winters             beginnt. Danach folgen im Uhrzeigersinn die sechs Ressourcen des Frühlings           , gefolgt vom 

Sommer           und schließlich vom Herbst          .

Aktiviere eine Location

1| Location Feld Name.

2| Der Ressourcentyp, der auf dem Location Feld produziert wird.

3| Bei jeder Aktivierung kann der Spieler die Fähigkeit des Location Feldes nutzen (unabhängig davon, ob er 
von ihm produzierte Ressourcen gesammelt hat oder nicht). Weiter unten finden Sie weitere Informationen zu 
den verschiedenen Location Felder.

4| Ein Spieler muss einen Würfel aus seiner Schatzkammer auf ein inaktives Location Feld, um es zu aktivieren.

Schritt 2: Füllen Sie alle Ressourcen von Location Feldern auf, die sich im Distrikt 
befinden und auf die der Jahreszeit Marker                derzeitig zeigt.

Schritt 3: Sammeln Sie die Ressource vom aktivierten Plättchen (falls verfügbar).
Wenn der x2-Arm des Jahreszeit Markers derzeitig auf den Distrikt des aktiviert 
Location Feldes zeigt, erhalte eine zusätzliche Ressource des gleichen Typs aus dem 
Vorrat.

Schritt 4 (Optional): Verwende die Fähigkeit des Location Feldes.

Tauschen Sie eine beliebige 
Ressource aus Ihrer 
Schatzkammer mit einer
aus dem Vorrat.

Entferne einen Fluch (Curse). Wenn du keine Flüche hast, lege den Heiligen Kelch 
in deine Schatzkammer. Solange ein Adliges Haus im Besitz des Heiligen Kelches 
ist, kann es keine Fluchkarten erhalten. Der Heilige Kelch muss jedoch am Ende der 
aktuellen Runde auf das Klosterverzeichnis (Monastery Location Tile) gelegt werden.

Wirf einen Würfel und reserviere ihn. 
Wenn Sie bereits einen Würfel reserviert 
haben, nehmen Sie eine Ressource Ihrer 
Wahl aus dem Vorrat.

Ziehe eine Fluchkarte. Lies die Karte vor 
und verfluche einen anderen Spieler, 
indem du sie vor dessen Tableau legst.

Erhole oder 
erschöpfe ein 
beliebiges 
Biest im Spiel. 

Lege den Gildenmeister-Marker in deine Schatzkammer. 
Ein Adelshaus mit dem Gildenmeister-Marker in seiner 
Schatzkammer beansprucht die Krone der Autorität 
während der Auffrischungsphase und der Gildenmeister-
Marker wird auf das Lokationplättchen der Holzmühle 
(Lumber Mill Location) zurückgelegt.

Beschwöre ein Biest von 
deiner Hand oder Suche 
nach einem Biest im Deck.

Das Spielbrett besteht aus vier Distrikten, von denen jeder mit zwei Würfelergebnissen verknüpft ist und über drei Location Felder verfügt.
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Um ein Tier aus deiner Hand zu beschwören, muss ein Spieler zuerst ein Ortsplättchen mit dem Portalsymbol aktivieren und dann die 
zugehörige Ressource des Tieres aus seiner Schatzkammer entfernen.
Wenn die Ressource eines Standortplättchens mit der angegliederten Ressource des Tieres übereinstimmt, kann es in die Menagerie 
eines Adelshauses gerufen werden, ohne die angegliederte Ressource in den Vorrat zu legen.
Ein Spieler legt ein beschworenes Biest sofort in ein freies Gehege in der Menagerie seines Spielertableaus und erhält das Prestige der 
beschworenen Biestkarte.
Die Menagerie eines adligen Hauses hat maximal vier Gehege. Spieler, die neue Biester in eine voll besetzte Menagerie beschwören, 
müssen ein aktives Biest aus ihrer Menagerie ablegen, um ein Gehege für die neu beschworene Kreatur verfügbar zu machen.
Ein beschworenes Biest mit einem Erschöpfungsmarker gilt als erschöpft, während ein Biest ohne Marker als aktiv gilt.
ACHTUNG: Neue Biester können nicht in eine Menagerie mit vier erschöpften Biestern gerufen werden.

Biester
Alle Biester haben die Fähigkeit, ihren edlen Herren zu helfen, indem sie die Würfelergebnisse in ihrer Schatzkammer manipulieren oder ihnen 
außergewöhnliche Kräfte verleihen.

Portal symbol

1| Name des Biests.

2| Das Prestige, das man sich verdient, wenn man dieses Biest beschwört.

3| Die mit diesem Biest verbundene Ressource. Dies gibt auch die Ressource an, die man ausgeben muss, 
um dieses Biest zu beschwören.

4| Alle Biester sind in der Lage, die Würfelergebnisse ihres Meisters zu manipulieren. Das Ergebnis eines 
Würfels kann niemals über 6 erhöht oder unter 1 verringert werden.

5| Einige Biester verlangen von einem Spieler, dass er einen Erschöpfungsmarker auf seine Biesterkarte 
legt, um seine Fähigkeit zu nutzen, während andere möglicherweise verlangen, dass seine Karte 
abgeworfen werden.

6| Die Rückseite der Karte zeigt das Biest Karten Symbol.

DISCARD BLACK DRAGON

1

CURSE ALL

YOUR OPPONENTS

Beispiel: Nils möchte einen Hatchling Dragon beschwören, dessen zugehörige Ressource Holz ist. Fortsetzung 
unseres Beispiels ab S. 5: Nils hat zwei Würfel mit 1 und 5 erhalten. Mit seinem 1-Ergebnis aktiviert er das Farm-
Standortplättchen, um eine Holzressource zu erhalten, und beschwört das Biest, ohne dass er eine Holzressource 
ablegen muss, da die von diesem Standort produzierte Ressource mit der angegliederten Ressource des Hatchling 

Dragon in seiner Hand übereinstimmt. Da der Hatchling Dragon das erste Biest in seiner Menagerie ist, legt er es in das 
Gehege ganz links und erhält 1 Prestigepunkt.

DISCARD 

MOUNTAIN GRIFFIN

2

THE SEASON TRACKER’S

X2 BONUS CANNOT

BE USED THIS ROUND. 

REACTION

GARGOYLE

0

GAIN A RESOURCE OF

THE SAME TYPE AS
THAT CURRENTLY
BEING GATHERED.

REACTION

HATCHLING DRAGON

1

GET A RESOURCE
AFFILIATED

WITH A BEAST
BEING SUMMONED
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DISCARD

GAZER
0

BEAST ABILITIES CANNOT

BE USED THIS ROUND

DISCARD
GAZER

0

BEAST ABILITIES CANNOT

BE USED THIS ROUND

REACTION

EARTH DRAGON2

WHEN GRAVEYARD 
IS ACTIVATED,

CURSE AN OPPONENT.

SUMMONGREMLIN

2

CURSE ALL

OPPONENTS WITH

BEASTS AFFILIATED

WITH      
 

Anstatt ein Biest zu beschwören, kann ein Spieler auch nach neuen oder mächtigeren Tieren im Biestdeck suchen. Beim Aktivieren eines Ortsplättchens mit 
einem Portalsymbol, kann der Spieler die obersten drei Karten des Biest-Decks anschauen und eine auswählen, die er auf die Hand nimmt, bevor er die anderen 
beiden Karten unter den Stapel legt.

Wenn das Biest-Deck zu irgendeinem Zeitpunkt erschöpft ist, wird der Ablagestapel der Biest-Karten gemischt und ein neues Deck erstellt.

Auf jeder Biestkarte befindet sich ein Pfeil, der angibt, wie sich die Kreatur auf das Ergebnis eines Würfels auswirkt. Ein Aufwärtspfeil          zeigt an, dass dieses 
Biest ein Würfelergebnis um +1 erhöhen kann, während ein Abwärtspfeil            anzeigt, dass es ein Würfelergebnis um -1 verringern kann. Das Ergebnis eines 
Würfels kann niemals über 6 erhöht oder unter 1 gesenkt werden.

Ein Spieler kann mehr als ein Tier einsetzen, um einen einzelnen Würfel in seiner Schatzkammer zu beeinflussen.
Die Spezialfähigkeiten eines Biests sind auf seiner Karte aufgeführt und geben an, ob der Effekt sofort als Reaktion auf die Aktionen eines anderen Spielers, 
beim Sammeln von Ressourcen oder wenn die Biestkarte in die Menagerie des Spielers beschworen oder aus dieser abgeworfen wird, verrechnet wird.

Reaktion: Diese Effekte werden ausgelöst, wenn das angegebene Ortsplättchen aktiviert oder eine Aktion ausgeführt wird, auch wenn ein anderer Spieler an 
der Reihe ist!

Sammeln: Diese Effekte werden ausgelöst, wenn eine bestimmte Ressource von Ihnen oder einem anderen Spieler gesammelt wird.

Beschwören: Sie können diese Effekte sofort auslösen, wenn Sie ein Biest in Ihre Menagerie rufen.

Abwerfen: Diese Effekte können jederzeit ausgelöst werden, auch wenn ein anderer Spieler an der Reihe ist. Dieses Biest muss jedoch aus deiner Menagerie en-
tfernt werden. ACHTUNG: Du kannst ein erschöpftes Biest nicht abwerfen! Einige Biester (z. B. Gazer, Mountain Griffin) wirken sich für den Rest der Runde auf 
alle Spieler aus. Lege diese Biester in den Vorrat, um daran zu erinnern, dass ihr Effekt im Spiel ist. Werfen Sie sie dann während der Aktualisierungsphase ab.

Biest Fähigkeiten

Um eine der Fähigkeiten eines aktiven Biests zu nutzen, muss ein Spieler 
zuerst einen Erschöpfungsmarker auf seine Biestkarte legen.
Sobald ein Biest erschöpft ist, kann der Spieler sofort seine 
Würfelmanipulationsfähigkeit einsetzen oder seine Spezialfähigkeit 
aktivieren.

Beispiel: Mike will nach einem Biest suchen. In Phase 1 hat er die Würfel 
mit der Nummer 4 ausgewählt. Der Lagerort befindet sich im Block mit den 

Würfelnummern 2 und 4, sodass seine Würfel übereinstimmen. Mike legt die 
Würfel auf das Lager, erhält die Ressource und zieht 3 Biestkarten. Er beschließt, 

Gazer zu behalten und die anderen 2 unter den Stapel zulegen.

REACTION
EARTH DRAGON

2

WHEN GRAVEYARD 

IS ACTIVATED,

CURSE AN OPPONENT.
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1| Jede Fluchkarte beschreibt ihre schrecklichen Auswirkungen.

2| Auf der Rückseite der Karte befindet sich das Fluchkartensymbol.

Wenn ein Spieler dazu aufgefordert wird, zieht er die oberste Fluchkarte aus dem 
Fluchdeck und liest sie laut vor, bevor er sie einem Gegner seiner Wahl übergibt, der die 
Fluchkarte offen in seine Schatzkammer legen muss.

Ein Spieler darf niemals mehr als drei Fluchkarten gleichzeitig in seiner 
Schatzkammer haben. 
Wenn ein Spieler eine vierte Fluchkarte erhält, kann er einen seiner vorhandenen Flüche 
auswählen, um sie aus seiner Schatzkammer abzulegen, bevor er sie durch die neu 
erhaltene Karte ersetzt.
Ein Spieler kann einen Fluch entfernen, indem er das Klosterplättchen aktiviert oder eine 
spezielle Fähigkeit verwendet. Wenn das Fluchdeck zu irgendeinem Zeitpunkt erschöpft 
ist, wird der Ablagestapel der Fluchkarten gemischt und ein neues Deck erstellt.

Blutdurst Fluchkarten

Dieser besonders schädliche Fluch wird im Laufe der Zeit immer mächtiger und ein 
Adelshaus verliert Prestige, basierend auf der Anzahl der Blutdurst-Fluchkarten, die ein 
Spieler am Ende des Spiels in seiner Schatzkammer hat!

GREEN HUNTER1

CURSE AN OPPONENT
WHEN THEY

SUMMON A BEAST.

DISCARD

Flüche

Furchtbare, von negativer Energie durchdrungene Felder. Flüche werden auf einen Spieler gelegt, indem man sich Edlen Häusern entgegenstellt, 
die das Friedhofsplättchen aktivieren oder die nekromantischen Fähigkeiten von Biestern wie dem Green Hunter nutzen.

EXHAUST AN
ACTIVE BEAST

EXHAUST ANACTIVE BEAST

BLOODTHIRST

Blutdurst Fluchkarte

Aktiviere Friedhof Lokation Ziehe eine Fluch Karte Platziere in gegnerischer 
Schatzkammer 
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Um an einer Quest teilnehmen zu können, muss ein Spieler die erforderliche Anzahl an Erbstücken haben. Level I Quests erfordern, dass ein Spieler mindestens 
ein Erbstück in seiner Waffenkammer hat, Level II Quests erfordern mindestens zwei Erbstücke und Level III Quests erfordern, dass ein Adliges Haus alle drei 
Erbstücke hat. Zusätzlich zu der erforderlichen Anzahl von Erbstücken muss ein Spieler alle erforderlichen Ressourcen einer Quest in seiner Schatzkammer 
haben.

Um eine Quest abzuschließen, muss ein Spieler die folgenden Schritte ausführen:

Schritt 1: Wirf die von der Questkarte benötigten Ressourcen aus der Schatzkammer in den Vorrat.
Schritt 2: Erhalte das Prestige, das auf der Questkarte angegeben ist.
Schritt 3 (Optional): Löse die Belohnungsfähigkeit der Questkarte ein.

Sobald eine Questkarte abgeschlossen ist, wird sie abgeworfen und eine neue Questkarte des gleichen Levels wird oben im entsprechenden Questdeck 
aufgedeckt. Sollte ein Questdeck jemals erschöpft sein, werden keine neuen Quests aufgedeckt. Abgelegte Questkarten werden NIEMALS neu gemischt, um ein 
neues Deck zu erstellen.

Ein Spieler kann in einem Zug so viele Quests abschließen, wie er möchte, vorausgesetzt, er verfügt über die erforderliche Anzahl an Erbstücken und 
die dafür erforderlichen Ressourcen.

Einer Quest nachgehen
Quests verleihen denjenigen der Adelshäuser, die es wert sind, sie zu vollenden, viel Prestige und große Belohnungen.

1| Der Quest Name.

2| Die für die Erfüllung der Quest erforderlichen Ressourcen.

3| Einmal abgeschlossen, gewährt eine Quest eine sofortige Fähigkeit als Belohnung.

4| Das Prestige, das du durch das Abschließen dieser Quest verdient hast.

Beschwöre ein 
Biest in deine 

Menagerie, ohne 
die mit dem 

Vorrat verbundene 
Ressource 
abzulegen.

Erschöpfe zwei 
Biester deiner 

Wahl.

Erhalten Sie 
ein Prestige 

pro zwei 
Ressourcen 

in Ihrer 
Schatzkammer 
(abgerundet).

Erhalte ein Prestige 
für jede deiner 

beschworenen Biester 
mit einer verbundenen 
Ressource, die dieser 

Questkarte entspricht.

Rüste deine 
Waffenkammer 

mit einem 
Erbstück aus, 

ohne Ressourcen 
in den Vorrat 

abzulegen.

Wirf sofort 
einen 

Würfel und 
reserviere 

Nehmen 
Sie eine 

Ressource 
Ihrer Wahl 

aus dem 
Vorrat.

Wirf ein 
beschworenes 

aktives Biest ab 
und erhalte sein 

Prestige.

CARAVAN IN DISTRESS3 CERRATIUS4 JADE PALACE1 RIVERPORT4MONASTERY OF PATIENCE1

CLEANSING RITUAL

3
CLEANSING RITUAL

3

CLEANSING RITUAL

3

Löse die Fähigkeit der Quest 
aus und erhalte das angegebene 

Prestige

Drehe eine neue 
Questkarte des gleichen 

Levels um (falls verfügbar)
Entfernen Sie die erforderlichen Ressourcen 

aus Ihrer Schatzkammer
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Das Spiel endet, wenn der Jahreszeit Marker seine letzte Runde des letzten Jahres abgeschlossen hat (NICHT, sobald der Marker die Position des letzten Jahres 
einnimmt). Die Aktions- und Auffrischungsphase für die letzte Runde des letzten Jahres müssen abgeschlossen sein, um sicherzustellen, dass alle Spieler alle 
ihre Aktionen ausgeführt haben.

Am Ende des Spiels gewinnt der Spieler mit dem meisten Prestige das Spiel. Im Falle eines Unentschiedens gewinnen der Spieler, deren herbeigerufene Bestien 
das meiste Prestige wert sind. Wenn es immer noch ein Unentschieden gibt, gewinnt der Spieler mit den wenigsten Ressourcen in seiner Schatzkammer das 
Spiel.

4 Players3 Players 2 Players

Spielende

Während der Auffrischungsphase müssen die Spieler:

• alle Würfel von den Lokationplättchen in den Vorrat zurücklegen.

• bis zu sechs Ressourcen in ihrer Schatzkammer aufbewahren und den Rest in den Vorrat legen.

• Ziehe oder wirf Karten ab, bis jeder drei Biesterkarten in der Hand hat. Wenn das Biest-Deck erschöpft ist, mische den Ablagestapel und erstelle ein neues 		
   Biest-Deck.

• den Heiligen Kelch-Marker zurück auf das Kloster legen.

• der Spieler mit dem Gildenmeistermarker in seiner Schatzkammer erhält die Krone. Hat niemand den Gildenmeister-Token, wird Krone im Uhrzeigersinn an 		
   den nächsten Spieler weitergereicht.

• den Gildenmeistermarker zurück auf die Holzmühle legen.

• alle Erschöpfungsmarken von Biestkarten und Adelshausfähigkeiten entfernen.

• reservierte Würfel in ihre Schatzkammer legen.

• Wenn der Jahresmarker das letzte Jahr erreicht hat, fahren Sie mit dem Spielende fort. Andernfalls endet die aktuelle Runde und eine neue beginnt mit der 		
   Erwerbsphase.

• alle im Vorrat befindlichen Biester abwerfen.

Refresh Phase (Auffrischungsphase)

Letztes Jahr Position
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AUXENTIUS HELMET1

REACTION

SPIKEY DRAGON2

WHEN LUMBER MILL IS
ACTIVATED DISCARD

A BEAST TO GAIN
ITS AFFILIATED RESOURCE

REACTION

GARGOYLE0

GAIN A RESOURCE OF
THE SAME TYPE AS
THAT CURRENTLY
BEING GATHERED.

REACTION

DAEMON HOUND1

WHEN MONASTERY
IS ACTIVATED  YOU MAY

GO ON A QUEST FROM 
THE DISCARD PILE

DISCARD

ALLIGATOR1

GAIN THE AFFILIATED
RESOURCES OF ALL

YOUR ACTIVE BEASTS

Abrechnungsbeispiel

Um das endgültige Prestige eines Spielers zu berechnen, lege eine Anzahl Prestige ab, die auf 
der Anzahl der Blutdurst-Fluchkarten basiert, die sich in ihrer Schatzkammer befinden, und 

addiere dann alle verbleibenden Prestige-Marker

Beispiel: : Stefan berechnet sein Final Prestige. Während des Spiels verdiente er 35 
Prestige, indem er Quests abschloss, Bestien beschwor und Erbstücke sammelte. Er 

hat jedoch auch zwei Blutdurst Fluchkarten in seiner Schatzkammer, daher muss er 4 
Prestige abziehen.

So berechnet sich Stefans Final Prestige wie folgt: 35 - 4 = 31

Final Prestige
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Round Sequence Player ActionsActivating Location
Sequence

Acquisition: Create Dice Pool.

Action: Each Player takes a turn 
executing all their actions.

Refresh: Clean up.

Reserve a Die

Activate Location

Equip Heirlooms

Use House Abilities

Use Beasts Abilities

Go on Quest

Step 1: Move Season Tracker

Step 2: Replenish Resources

Step 3: Gather Resource

Step 4(Optional): Resolve

Location’s Ability

Quick Reference Guide

Location Ability Reference

Quest Abilities Reference
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Beschwöre ein 
Biest in deine 

Menagerie, ohne 
die mit dem 

Vorrat verbundene 
Ressource 
abzulegen.

Erschöpfe zwei 
Biester deiner 

Wahl.

Erhalten Sie 
ein Prestige 

pro zwei 
Ressourcen 

in Ihrer 
Schatzkammer 
(abgerundet).

Erhalte ein Prestige 
für jede deiner 

beschworenen Biester 
mit einer verbundenen 
Ressource, die dieser 

Questkarte entspricht.

Rüste deine 
Waffenkammer 

mit einem 
Erbstück aus, 

ohne Ressourcen 
in den Vorrat 

abzulegen.

Wirf sofort 
einen 

Würfel und 
reserviere 

Nehmen 
Sie eine 

Ressource 
Ihrer Wahl 

aus dem 
Vorrat.

Wirf ein 
beschworenes 

aktives Biest ab 
und erhalte sein 

Prestige.

CARAVAN IN DISTRESS3 CERRATIUS4 JADE PALACE1 RIVERPORT4MONASTERY OF PATIENCE1

Tauschen Sie eine beliebige 
Ressource aus Ihrer 
Schatzkammer mit einer
aus dem Vorrat.

Entferne einen Fluch (Curse). Wenn du keine Flüche hast, lege den Heiligen Kelch 
in deine Schatzkammer. Solange ein Adliges Haus im Besitz des Heiligen Kelches 
ist, kann es keine Fluchkarten erhalten. Der Heilige Kelch muss jedoch am Ende der 
aktuellen Runde auf das Klosterverzeichnis (Monastery Location Tile) gelegt werden.

Wirf einen Würfel und reserviere ihn. 
Wenn Sie bereits einen Würfel reserviert 
haben, nehmen Sie eine Ressource Ihrer 
Wahl aus dem Vorrat.

Ziehe eine Fluchkarte. Lies die Karte vor 
und verfluche einen anderen Spieler, 
indem du sie vor dessen Tableau legst.

Erhole oder 
erschöpfe ein 
beliebiges 
Biest im Spiel. 

Lege den Gildenmeister-Marker in deine Schatzkammer. 
Ein Adelshaus mit dem Gildenmeister-Marker in seiner 
Schatzkammer beansprucht die Krone der Autorität 
während der Auffrischungsphase und der Gildenmeister-
Marker wird auf das Lokationplättchen der Holzmühle 
(Lumber Mill Location) zurückgelegt.

Beschwöre ein Biest von 
deiner Hand oder Suche 
nach einem Biest im Deck.


