By Oeorge Skourtis




In Nocturion tibernehmen die Spieler die Rolle eines Anfiihrers der Adelshduser
des Evergreen Empires, wahrend sie versuchen Quests im Namen des Kaisers
Alexius IV abzuschlieRen.

Der Spieler mit dem hochsten Prestige am Ende des Spiels hat seine Treue zum
Evergreen Empire bewiesen und wird zum Steward der Hauptstadt erklart

und gewinnt das Spiel.




12 x Heirloom Karten
(Erbstiicke)

27 x Curse Karten
(Fliiche)
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Came Seltup

Um das Spiel aufzubauen, folgende Anweisungen befolgen:
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(Spfelablauf)

Nocturion wird iiber eine Reihe von Runden gespielt, von denen jede in 3 verschiedene Phasen unterteilt ist. Wihrend der verschiedenen Phasen des
Spiels werden die Spieler eine Vielzahl von Aktionen ausfithren, um Ressourcen zu sammeln, Fihigkeiten zu aktivieren, Biester zu beschwéren und
Quests abzuschlieRen.

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

Das Spiel findet tiber eine unterschiedliche Anzahl von Jahren statt, abhidngig von der Anzahl der Spieler (z. B. dauert ein Spiel fiir 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 erklart.

A@qUisiit‘i@m hase @ErW@rb*SphaS » Beispiel: Mike, Nils, Stefan und Nadja beginnen eine

. o - ) neue Runde. In der Vorrunde haben Nils und Nadja
Wihrend der Erwerbsphase (Acquisition Phase) erhalten die Spieler Wiirfel jeweils alle 3 Erbstiicke geborgen, die ihnen die

vom gemeinsamen Pool fiir den Rest der laufenden Runde. Fahigkeit gewdhren, einen zusitzlichen Wiirfel aus

Der erste Spieler erstellt einen Wiirfelpool, indem er einen Wiirfel pro dem Pool zu nehmen. Daher hat der Wiirfelpool sechs

Spieler aus dem Vorrat nimmt. Zum Beispiel in einem 3-Spieler-Spiel Wiirfel (e'mer“p ro Sp1eler b lu§ zwel weitere durch Nils
wiirden sie einen Pool aus 3 Wiirfeln erstellen. und Nadjas Fahigkeit). Mike ist der erste Spieler, also

wiirfelt er den Wiirfelpool und Erzeugt die folgenden

Wenn eine spezielle Fihigkeit (wie eine Haus- oder Questfahigkeit) einen Ergebnisse: 1, 1, 2, 4, 5 und 5. Der Reihe nach nimmt
Spieler erlaubt wihrend einer Runde zusitzliche Wiirfel zu wiirfeln, fiigt Mike die Wiirfel mit dem Ergebnis 4, Nils nimmt
der Erste Spieler die entsprechende Anzahl von zusétzlichen Wiirfeln dem eine 1, Stefan eine 5 und Nadja die 2. Nils und Nadja
Pool hinzu. miissen einen zusitzlichen Wiirfel nehmen. Nils

wiahlt die 5 und Nadja nimmt die tibergebliebene 1.
Sobald die richtige Anzahl von Wiirfeln zum Pool hinzugefiigt wurde, Die Spieler sind jetzt bereit, die Aktionsphase zu
wirft der erste Spieler alle Wiirfel im Pool und ldsst sie unbertihrt und beginnen.

sichtbarfiir alle Spieler liegen.

Beginnend mit dem ersten Spieler und im Uhrzeigersinn wihlt jeder Spieler einen Wiirfel aus dem gewiirfelten Pool und legt ihn in seine
Schatzkammer (achten Sie darauf das gewtirfelte Ergebnis nicht zu verdndern).

Nachdem alle Spieler ihre ersten Wiirfel im Uhrzeigersinn ausgewahlt haben, miissen alle Spieler die tiber eine aktive Fahigkeit verfiigen, die

dies zuldsst, einen weiteren Wiirfel nehmen.Wenn ein Spieler einen Wiirfel nehmen muss und keiner iibrig ist oder bereits 2 Wiirfel 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.

Phase (Aktionsphase)

Wihrend der Aktionsphase konnen die Spieler die folgenden Aktionen ausfiihren: Einen Wiirfel reservieren, mit Erbstiicken ausriisten, eine Location
aktivieren, Fahigkeiten aktivieren oder eine Quest absolvieren.

Die Spieler konnen diese Aktionen in beliebiger Reihenfolge und so oft sie kénnen ausfiihren. Sie kénnen die Aktionsphase jedoch niemals mit mehr

als 2 Wiirfel in ihrer Schatzkammer beenden. Wenn (und nur wenn) keine Location aktiviert werden kann und Sie bereits einen Wiirfel reserviert
haben, kénnen Sie einen Wiirfel ablegen, um eine Ressource aus dem Vorrat zu nehmen und den Jahreszeit Tracker zum nichsten 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 abzuschlieRen.

Reserviere einen Wiirfel

Spieler konnen beschlieen, keinen Wiirfel zu verwenden, um einen Ort zu aktivieren.
Stattdessen kdnnen sie einen Wiirfel reservieren, um ihn in der nachsten Runde zu verwenden.

Um einen Wiirfel zu reservieren, nehmen die Spieler einen Wiirfel aus ihrer Schatzkammer
und legen ihn auf ihr Spielertableau oben auf dem Wappen ihres Hauses (achten Sie darauf, das
gewiirfelte Ergebnis auf den Wiirfeln nicht zu dndern).

Spieler diirfen zu jeder Zeit nur EINEN Wiirfel reservieren. Wenn ein Spieler irgendwann einen
zusitzliche Wiirfel reservieren kénnte, muss er stattdessen eine Ressource seiner Wahl aus dem
Vorrat nehmen.
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Adelshiuser Fahigkeiten & Heirlooms (Erbstiicke)

In Nocturion wird jeder Spieler zum Anfiihrer eines der Adelshéduser von Evergreen. Jedes Haus hat sein eigenes einzigartiges Wappen, Erbstiicke und
besondere Fihigkeiten.

Jedes Spielertableau reprisentiert ein Haus des Evergreen Empire und enthélt die folgenden Informationen:

Um die verschiedenen Spezialfdhigkeiten eines Adligen Hauses freizuschalten, miissen die Spieler zuerst die Erbstiicke ihres Hauses bauen und ausriisten. Zu Beginn
des Spiels erhélt jeder Spieler ein Satz von drei Erbstiickkarten: ein Helm, ein Torso und ein Paar Beinschienen.

Spieler konnen sich jederzeit wahrend ihres Zuges mit einem Erbstiick ausriisten, indem sie die erforderlichen Ressourcen ablegen und es auf den
entsprechenden Riistungsstand in ihrer Waffenkammer platzieren.

Wenn ein Erbstiick ausgeriistet ist, erhlt ein Spieler Prestige in Hohe des angegebenen Wertes auf der Karte.

Erbstiicke machen dich in den Augen des Kaisers wiirdig, aber sie gewdhren den Spielern auch Zugang zu Quests. Um eine Quest abschlieRen zu kénnen, muss
ein Spieler dementsprechend viele Erbstiicke in ihrer Waffenkammer haben. Zum Beispiel: Um ein Level 11-Quest abzuschlieRen, muss ein Spieler mindestens
zwei Erbstiicke haben.

Die Erbstiicke erhohen nicht nur ihren Status, sondern dienen auch dazu, die besonderen Féhigkeiten eines Adelshauses freizuschalten. Die Anzahl der
Erbstiicke, die ein Spieler ausgeriistet hat, bestimmt die besonderen Fahigkeiten des Hauses.

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



Aktiviere eine Location

Das Spielbrett besteht aus vier Distrikten, von denen jeder mit zwei Wiirfelergebnissen verkniipft ist und iiber drei Location Felder verfiigt.

Ein Location Feld Pldttchen, auf dem noch kein Wiirfel liegt, wird als inaktiv betrachtet. Um ein inaktives Location Plittchen zu aktivieren, wihlt ein
Spieler einen Wiirfel aus seiner Schatzkammer mit einem Ergebnis, das demjenigen des Bezirks entspricht, in dem sich das Plittchen befindet und legt
es auf die entsprechende Position. Sobald ein Wiirfel auf ein Location Feld gelegt wird, gilt es als aktiviert.

Wenn ein Location Plittchen aktiviert wird, fithrt 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 Plattchen angezeigt wird. Bewegen Sie den Jahreszeit Marker in zukiinftigen Runden im
Uhrzeigersinn zur nichsten verfiigbaren Ressource im Kalender, die der Ressource des aktivierten Plittchens entspricht.

Schritt 2: Fiillen 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 Plittchen (falls verfiigbar).
Wenn der X2-Arm des Jahreszeit Markers derzeitig auf den Distrikt des aktiviert
Location Feldes zeigt, erhalte eine zusétzliche Ressource des gleichen Typs aus dem
Vorrat.

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

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

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

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

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

Erhole oder
erschépfe ein

Biest im Spiel. h

Lege den Gildenmeister-Marker in deine Schatzkammer.
Ein Adelshaus mit dem Gildenmeister-Marker in seiner
Schatzkammer beansprucht die Krone der Autoritit
wihrend der Auffrischungsphase und der Gildenmeister-
Marker wird auf das Lokationpldttchen der Holzmiihle
(Lumber Mill Location) zuriickgelegt.

Entferne einen Fluch (Curse). Wenn du keine Fliiche 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.

beliebiges




Biester

Alle Biester haben die Fahigkeit, ihren edlen Herren zu helfen, indem sie die Wiirfelergebnisse in ihrer Schatzkammer manipulieren oder ihnen
aulergewdhnliche Krifte verleihen.
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Um ein Tier aus deiner Hand zu beschwdren, muss ein Spieler zuerst ein Ortspldttchen mit dem Portalsymbol aktivieren und dann die
zugehdrige Ressource des Tieres aus seiner Schatzkammer entfernen.

Wenn die Ressource eines Standortpldttchens mit der angegliederten Ressource des Tieres {ibereinstimmt, 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 erhilt das Prestige der
beschworenen Biestkarte.

Die Menagerie eines adligen Hauses hat maximal vier Gehege. Spieler, die neue Biester in eine voll besetzte Menagerie beschworen, Portal symbol
miissen ein aktives Biest aus ihrer Menagerie ablegen, um ein Gehege fiir die neu beschworene Kreatur verfiigbar zu machen.

Ein beschworenes Biest mit einem Erschopfungsmarker gilt als erschopft, wihrend ein Biest ohne Marker als aktiv gilt.

ACHTUNG: Neue Biester konnen nicht in eine Menagerie mit vier erschopften Biestern gerufen werden.

Beispiel: Nils mochte einen Hatchling Dragon beschwdren, dessen zugehorige Ressource Holz ist. Fortsetzung
unseres Beispiels ab S. 5: Nils hat zwei Wiirfel mit 1 und 5 erhalten. Mit seinem 1-Ergebnis aktiviert er das Farm-
Standortplittchen, um eine Holzressource zu erhalten, und beschwért 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 {ibereinstimmt. Da der Hatchling Dragon das erste Biest in seiner Menagerie ist, legt er es in das
Gehege ganz links und erhilt 1 Prestigepunkt.




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

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

Beispiel: Mike will nach einem Biest suchen. In Phase 1 hat er die Wiirfel
mit der Nummer 4 ausgewdhlt. Der Lagerort befindet sich im Block mit den
Wiirfelnummern 2 und 4, sodass seine Wiirfel {ibereinstimmen. Mike legt die
Wiirfel auf das Lager, erhilt die Ressource und zieht 3 Biestkarten. Er beschlieft,
Gazer zu behalten und die anderen 2 unter den Stapel zulegen.

L
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Biest Fahigkeiten

Um eine der Fahigkeiten eines aktiven Biests zu nutzen, muss ein Spieler
zuerst einen Erschopfungsmarker auf seine Biestkarte legen.

Sobald ein Biest erschopft ist, kann der Spieler sofort seine v;*égggﬁg:\;ggij,

Wiirfelmanipulationsfihigkeit einsetzen oder seine Spezialfdhigkeit

aktivieren.

Auf jeder Biestkarte befindet sich ein Pfeil, der an%libt, wie sich die Kreatur auf das Ergebnis eines Wiirfels auswirkt. Ein Aufwértspfeil zeigt an, dass dieses
Biest ein Wiirfelergebnis um +1 erhdhen kann, wihrend ein Abwértspfeil anzeigt, dass es ein Wiirfelergebnis um -1 verringern kann. Das Ergebnis eines

Wiirfels kann niemals tiber 6 erhoht oder unter 1 gesenkt werden.

Ein Spieler kann mehr als ein Tier einsetzen, um einen einzelnen Wiirfel in seiner Schatzkammer zu beeinflussen.

Die Spezialfihigkeiten eines Biests sind auf seiner Karte aufgefiihrt 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 ausgeldst, wenn das angegebene Ortspldttchen aktiviert oder eine Aktion ausgefiihrt wird, auch wenn ein anderer Spieler an
der Reihe ist!

Sammeln: Diese Effekte werden ausgeldst, wenn eine bestimmte Ressource von Thnen oder einem anderen Spieler gesammelt wird.
Beschwdren: Sie konnen diese Effekte sofort ausldsen, wenn Sie ein Biest in Ihre Menagerie rufen.
Abwerfen: Diese Effekte konnen jederzeit ausgeldst werden, auch wenn ein anderer Spieler an der Reihe ist. Dieses Biest muss jedoch aus deiner Menagerie en-

tfernt werden. ACHTUNG: Du kannst ein erschipftes Biest nicht abwerfen! Einige Biester (z. B. Gazer, Mountain Griffin) wirken sich fiir 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 wihrend der Aktualisierungsphase ab.
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Fliiche

Furchtbare, von negativer Energie durchdrungene Felder. Fliiche werden auf einen Spieler gelegt, indem man sich Edlen Hdusern entgegenstellt,
die das Friedhofsplittchen aktivieren oder die nekromantischen Fahigkeiten von Biestern wie dem Green Hunter nutzen.

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 tibergibt, 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 erhilt, kann er einen seiner vorhandenen Fliiche
auswihlen, um sie aus seiner Schatzkammer abzulegen, bevor er sie durch die neu
erhaltene Karte ersetzt.

Ein Spieler kann einen Fluch entfernen, indem er das Klosterplattchen aktiviert oder eine
spezielle Fahigkeit verwendet. Wenn das Fluchdeck zu irgendeinem Zeitpunkt erschopft
ist, wird der Ablagestapel der Fluchkarten gemischt und ein neues Deck erstellt.

Blutdurst Fluchkarten

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

CURSE AN OPPONENT
WHEN THEY
SUMMON A BEAST.

Blutdurst Karten Prestige Strafe

-1 Prestige Blutdurst Fluchkarte

-4 Prestige

-7 Prestige

ExDaysy
£ ’)
ACTIE BL;\@SI’}

EXHAUST AN
ACTIVE BEAST

Aktiviere Friedhof Lokation Ziehe eine Fluch Karte Platziere in gegnerischer
Schatzkammer
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Einer Quest nachgehen
Quests verleihen denjenigen der Adelshéuser, die es wert sind, sie zu vollenden, viel Prestige und grofe Belohnungen.

Um an einer Quest teilnehmen zu kénnen, muss ein Spieler die erforderliche Anzahl an Erbstiicken haben. Level I Quests erfordern, dass ein Spieler mindestens
ein Erbstiick in seiner Waffenkammer hat, Level II Quests erfordern mindestens zwei Erbstiicke und Level III Quests erfordern, dass ein Adliges Haus alle drei
Erbstiicke hat. Zusdtzlich zu der erforderlichen Anzahl von Erbstiicken muss ein Spieler alle erforderlichen Ressourcen einer Quest in seiner Schatzkammer
haben.

Um eine Quest abzuschlieRen, muss ein Spieler die folgenden Schritte ausfiihren:
Schritt 1: Wirf die von der Questkarte benétigten Ressourcen aus der Schatzkammer in den Vorrat.

Schritt 2: Erhalte das Prestige, das auf der Questkarte angegeben ist.
Schritt 3 (Optional): Lose die Belohnungsfihigkeit der Questkarte ein.

s

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 erschopft 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 abschliefien, wie er mdchte, vorausgesetzt, er verfiigt iiber die erforderliche Anzahl an Erbstiicken und
die dafiir erforderlichen Ressourcen.
Lose die Fahigkeit der Quest

aus und erhalte das angegebene
Prestige

Drehe eine neue
Questkarte des gleichen
Levels um (falls verfiigbar)

aus lhrer Schatzkammer

Entfernen Sie die erforderlichen Ressourcen \

12



Refiresh Phase (Auffrischumgsphase)

Wihrend der Auffrischungsphase miissen die Spieler:
« alle Wiirfel von den Lokationplattchen in den Vorrat zuriicklegen.
* 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 erschopft ist, mische den Ablagestapel und erstelle ein neues
Biest-Deck.

« den Heiligen Kelch-Marker zuriick auf das Kloster legen.

+ der Spieler mit dem Gildenmeistermarker in seiner Schatzkammer erhilt die Krone. Hat niemand den Gildenmeister-Token, wird Krone im Uhrzeigersinn an
den nichsten Spieler weitergereicht.

+ den Gildenmeistermarker zurtick auf die Holzmiihle legen.
+ alle Erschépfungsmarken von Biestkarten und Adelshausfihigkeiten entfernen.
s reservierte Wiirfel 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.

Spielende

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 fiir die letzte Runde des letzten Jahres miissen abgeschlossen sein, um sicherzustellen, dass alle Spieler alle
ihre Aktionen ausgefiihrt haben.

3 Players 2 Players 4 Players

Letztes Jahr Position

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.




Prestige

Um das endgtiltige 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. Wihrend des Spiels verdiente er 35
Prestige, indem er Quests abschloss, Bestien beschwor und Erbstiicke 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

Lo cARGOYLE S
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Round Sequence Activating Location

Player Actions
Sequence

Aty

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

) Wirf einen Wiirfel und reserviere ihn.
Wenn Sie bereits einen Wiirfel reserviert
haben, nehmen Sie eine Ressource Threr
Wahl aus dem Vorrat.

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

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

h Erhole oder

| erschopfe ein
i beliebiges

Y Biest im Spiel. ¢

! Lege den Gildenmeister-Marker in deine Schatzkammer.
Ein Adelshaus mit dem Gildenmeister-Marker in seiner

j Schatzkammer beansprucht die Krone der Autoritét

Y wihrend der Auffrischungsphase und der Gildenmeister-
Marker wird auf das Lokationplattchen der Holzmiihle
(Lumber Mill Location) zuriickgelegt.

Entferne einen Fluch (Curse). Wenn du keine Fliiche 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.
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