Eisgarten
Vuko-Tafel-Felder
Initiativleiste
Aktionsmarker-Leiste
8 Regionen
Ansehensleiste
Toter-Schnee-Leiste
Schlangenhals
Aktionsfelder
Punkteleiste

4 Charaktertafeln

O Réange 0-3

O Aufristungsfelder

8 Vuko-Tafeln
Ressourcenmarker

O Bevolkerungsmarker
O Goldmarker

O M-Faktor-Marker
Magische Reserve-Marker
O 4 ,echte”

O 3leere

Roter Turmmarker
Vuko-Marker
Albtraummarker
Regions-Einschlussmarker
Reihenfolgemarker
Aufwertungsmerker
Regionpunktetafeln
Aktionsmarker

Neutrale Aktionsmarker
Einflussmarker

Runde Marker
Toter-Schnee-Marker
Spielibersichten

Die Schmerzensmutter (Passionaria Callo)
O Albtraum (3. Rang)

O Faunen (2. Rang)

O Wilde Kinder (1. Rang)
Nahel Ifrija (Ulrike Freihoff)
O Harrasim (3. Rang)
O Erleuchtete (2. Rang)
O Mondlicht Briider (1. Rang)
Olaf Fjollsfinn

O Baumbruder (3. Rang)
O Eisdrakkare (2. Rang)
O Vulkanmenschen (1. Rang)
Aaken (Pier van Dyken)

O Wyvern (3. Rang)

O Rattenmusikanten (2. Rang)
O Krabben (1. Rang)
Sonstige

O Domn

O Vuko Drakkainen

B Spielplan (Seite auswahlen)
O [Optional: 4 Vuko-Tafeln auswéhlen und auf die
Vuko-Tafel-Felder legen]

Charaktertafel wahlen
5 (groRe) Aktionsmarker
20 (kleine) Einflussmarker
3 Scheiben
4 Bevolkerungsmarker
2 Goldsteine
1 M-Faktorstein (auf Stufe 0 der Charaktertafel)
Roter Turm-Marker (Callo)
Albtraum- und Regions-Einschlussmarker (Freihoff)
Spielreihenfolge auslosen und Scheiben von oben
nach unten auf das Yin-Yang-Symbol der Ansehens-
leiste [Bestes Ansehen liegt unten)
W In gleicher Reihenfolge Scheiben aufs erste Feld der
Initiativieiste [Startspieler liegt oben]
B Restliche Scheiben aufs Startfeld der Punkteleiste
B 8 Regionspunktetafeln (entsprechend der Spielerzahl
[Helme]) bereit legen
O In Initiativ-Reihenfolge werden diese Tafeln nach-
einander verdeckt (Helme oben) in die Regionen
gelegt
O Van Dyken-Spieler legt die Domenfigur in eine
beliebige Region
B Alle Magischen Reserve-Marker verdeckt mischen
und in jede Region — ausgenommen die Domen-Re-
gion — einen Marker verdeckt legen, Marker umdre-
hen und die leeren Marker entfernen
B Regionpunktetafeln aufdecken
B Jeder Spieler muss zu Beginn 2 Regionen besitzen
O Entsprechend der Initiativieiste legt jeder einen
Einflussmarker und anschlieRend einen zweiten
® Die Regionen eines Spielers miissen ver-
schieden sein
1 neutraler Einflussmarker in jede Region
Toter-Schnee-Marker auf ,0 der Toter-Schnee-Leiste
Reihenfolgemarker in aufsteigender Reihenfolge auf
die Aktionsfelder — beginnend mit der ,0“

Individuelle Ziele

B 6 neue Bewohner zum Eisgarten bringen

W Wenn sich in einer dominierten Region ein Eis-
drakkar und der Einflussmarker eines anderen
Spielers befindet, kann dieser in den Eisgarten
versetzt werden

W Neutrale Einflussmarker diirfen nicht versetzt
werden

W 2 FEisdrakkare in einer Region: Trotzdem darf
nur 1 Marker versetzt werden

W Eisdrakkare koénnen sich auch auf Felder bewe-
gen, die nicht ans Meer grenzen

W Ejsdrakkare konnen sich nicht selbst mit ihrer

Féhiikeit versetzen

B 4 Magische Reserve-Marker in die Region mit
dem Dorn verschieben

W |n einer dominierten Region mit Rattenmusi-
kanten und Magischem Reservermarker =
Verschiebung zur Dorn-Region und Kultstétte
umdrehen

W Der Dorn nimmt nur die in vorigen Runden be-
wegten Kultstétten (umgedreht) auf = Dom
zieht Kultstatte ein (auch mehrere pro Runde)

B 2 Rattenmusikanten in einer Region: Trotzdem
darf nur 1 Marker genommen werden

W 6 rote Tirme in verschiedenen Regionen
B |n einer dominierten Region mit Erleuchtetem
= roter Turm in diese Region
B 2 Erleuchtete in einer Region: Trotzdem darf nur
1 Ressource geplindert werden
W Beim Plindern darf Ulrike eine einzelne Res-
source eines anderen Spielers nehmen, der
mindestens eine Einheit in einer von ihr domi-
nierte Region besitzt, und in den eigenen Spiel-
bereich legen. M-Faktor-Marker diirfen von
einer beliebigen Stufe genommen werden,
] mussen aber auf Stufe 0 gelegt werden.
B Zwei Regionen in Albtrdume eingeschlossen
H In einer dominierten Region mit Albfraum =
Albtraummarker in diese Region
B In einer dominierten Region mit Faun und zwej
Albtraummarkern = Region ist eingeschlossen
(vor Beanspruchung von Ressourcen und Sieg-
punkten). Albtraummarker werden durch Ein-
schlussmarker ersetzt
O Domen-Region kann nicht eingeschlossen
werden
[0 Region mit Rotem Turm darf eingeschlossen
werden
® Turm zahlt weiter flr Freihoff
B Abhandeln einer eingeschlossenen Region
O Alle Einheiten, auBer dem Faun, gelten als
besiegt und werden vom Spielbrett entfernt
O Die Halfte (aufgerundet) von Callos Ein-
flussmarkern verbleiben in der Region, die
ubrigen nach Callos Ermessen in benach-
barte Regionen versetzt. Verbleibende Ein-
flussmarker sind nicht mehr verfiigbar. Nach
dem der Faun (spater) versetzt wurde, kann
er dorthin nicht mehr zurtickkehren
O Einflussmarker anderer Spieler werden in
Initiativreihenfolge in Nachbarregion (Be-
sitzer wéhlt Region) versetzt, neutrale Mar-
ker kommen vom Spielbrett
O Magische Reserve-Marker in Nachbarregion
mit niedrigster Regionnsummer ohne Magi-
sche Reserve-Marker oder Dorn
O Vuko-Figur wird in nachster Runde wie (ib-
lich versetzt
® Ab nachster Runde: Keine Aktionen, ge-
sperrt fur Vuko-Figur
® Nur Callo erhélt in der Dominanzphase
Punkte fiir diese Region



% Rundenanfang
W Spieler mit < 2 Einflisse auf dem Spielbrett diirfen

weitere Einflussmarker setzen, bis 2 Einfliisse vor-
handen sind. Aulerdem erhalten sie 2 zusétzliche
Bevolkerungsmarker

+ Initiativphase
H 1.Runde

O Jeder verfiigt Gber 3 Aktionsmarker, keine Bewe-
gung der Initiativ- und Rehenfolgemarker
Spétere Runden
O In Spielerreihenfolge (Startspieler der vorigen
Runde beginnt) rlickt jeder seinen Initiativmarker
um 1 Feld vor
® Einmal pro Etappe darf der Marker auch um
2 Felder vorgeriickt werden
O [Optional: AnschlieBend weist jeder in Aktionsfel-
der-Reihenfolge einen Reihenfolgemarker einem
beliebigen freien Aktionsfeld zu]
O Marker entscheiden tiber Anzahl der Aktionsmar-
ker sowie deren Setzreihenfolge
O Die 4 Spieletappen besitzen unterschiedliche
Rundenzahlen: 3-3-2-2
O Auf den Helmen der Initiativieiste werden die
Spieler-Scheiben gelegt
® Reihenfolge: Schiff 1 — Schiff 2 — Schiff 3
® Bei gleicher Schiffsnummer hat die spétere
Etappe Vorrang
® Bei einem Stapel hat oben Vorrang
O Die griinen Felder geben die Anzahl der Aktions-
marker vor
O Die roten Schiffe bewirken eine Punktwertung in
der Dominanzphase
O [Optional: Solange der sich am weitesten rechts
befindliche Initiativmarker direkt unter einer Vuko-
Tafel befindet, ist das zugehdrige Ereignis aktiv]
® Tafeln mit Pfeil: Werden durch den ,rechtes-
ten* Einflussmarker aktiviert und bleiben aktiv
bis Spielende
® Tafeln ohne Pfeil: Werden durch den ,rech-
testen” Einflussmarker aktiviert und deakti-
viert
® Feuermenschen (1): Beim Verlassen der
Region nimmt Vuko einen braunen Marker mit
und bildet damit sein Gefolge. Das erforderli-
che MindestmaR an Einfluss, um in der Vulko-
Region Punkte oder Ressourcen zu erhalten,
entspricht der Anzahl an neutralen Markern
® Schattenfliisterer (2): Anwendung des Ak-
tionsfeldes Unersittlicher Berg kostet 3 statt 2
Bevélkerungsmarker
® Nachtwanderer (3): In der Vuko-Region ent-
fernen alle dort anwesenden Spieler jeweils 1
Einflussmarker pro Vuko-Marker in ihrem Be-
sitz und den Vuko-Marker
® Beide Baren (4): toter Schnee-Marker +1;
falls Spielende, erhalt der Ausloser keinen
Voko-Stein
® Cyphral (5): Vuko nimmt alle M-Faktor-Mar-
ker aus seiner Region. Die Spieler erhalten
weder aus der Magischen Reserve noch
durch Region-Marker M-Faktor-Marker
® Schlangenkampf (6): Nach der Vuko-Aktion
miissen die Spezial-Einheiten aller Spieler -
in Initiativreihenfolge — aus der Region in be-
nachbarte gesetzt werden
® Rabenschatten (7): Keine Ansehens-Er-

héhung durch das Rabenschatten-Aktionsfeld,

lediglich Vuko-Tafel entfernen ist hier als Ak-
tion erlaubt

® Narren-Speer (8): Vuko ist inaktiv, Akti-
onsfeld 7 (Vuko) wird in der Aktionsphase
Ubersprungen, die Vuko-Figur wird — solange
diese Tafel aktiv ist — vom Brett entfernt

+ Planungsphase
B Abwechselnd in Spielerreihenfolge wird jeweils ein

Aktionsmarker auf das jeweils niedrigste Nummern-

feld eines Aktionsfeldes gelegt

O Nur auf die Aktionsfelder 0-5

Feld 0 (Schlangenhals): Wer hier seinen Aktionsmar-

ker platziert, muss einen Einflussmarker dazu legen,

der bis zum Spielende dort liegen bleibt

O Bei Spielende erhalt der Spieler mit den meisten
Einflussmarkern (bei Gleichstand: hochstes Anse-
hen) 5 zusatzliche Siegpunkte

« Aktionsphase

Die Aktionsfelder werden nach den Nummern der

Reihenfolgemarker ausgefiihrt

Eine Aktion eines Einflussmarkers muss nicht ge-

nutzt werden

O Feld 0: Handlungen entsprechend der Initiativ-
Reihenfolge

O Felder 1-5: Von hdchster zu niedrigster Feld-
Nummer

Schlangenhals [0]

O Eine oder beide Aktionen ausfiihren
® Einmal pro Aktionsmarker: Nimm einen aus-

gewahlten M-Faktor, Bevolkerungs- oder
Goldmarker
® Beliebig oft pro Aktionsmarker: Tausche 2
beliebige Ressourcen gegen 1 andere
o M-Faktor-Marker von Stufe 0 der Charak-
tertafel nehmen
Einfluss
O Gib 1 oder 2 Bevdlkerungsmarker aus und setze
die gleiche Anzahl an Einflussmarkern in eine
oder mehrere Regionen mit vorhandenem Ein-
fluss
Bewegung
O Gib 1 oder 2 Goldmarker aus, um die entspre-
chende Anzahl an Bewegungen mit den Einfluss-
markern und/oder Spezialeinheiten in Nachbar-
Regionen durchzufiihren
Unerséttlicher Berg
O Gib 2 Bevélkerungsmarker aus, um eine beliebi-
ge Anzahl an Einflussmarkern und/oder Spezial-
einheiten (auch unter Vuko-Kontrolle) von einer
Region in eine beliebige zu bewegen
Rabenschatten
O Nutze einen Stufe-0-M-Faktormarker von der
Charaktertafel, um einen Vuko-Marker abzulegen
oder um den Ansehensmarker um 2 Felder nach
oben zu verschieben
® Hat der Ansehensmarker einmal das Yin-
Yang-Symbol verlassen, kann er nie mehr
dorthin zurtickkehren (und max. Ansehen 0
erreichen)

® Der Ansehensmarker wird ggf. unter vorhan-
dene Marker gelegt (h6heres Ansehen)
Erschaffen
O 3 Aktionen diirfen in beliebiger Reihenfolge — jede
nur einmal — ausgefiihrt werden
O Der Ansehensmarker wird ggf. auf vorhandene
Marker gelegt (niedrigeres Ansehen)
O (1): Verschiebe den Marker des toten Schnees
um +1, den Ansehensmarker um -1, um eine be-
liebige Anzahl von M-Faktor-Marker max. 5 Fel-
der - in beliebiger Richtung — auf der Charakter-
tafel zu bewegen
O (2): Verschiebe den Marker des toten Schnees
um +1, den Ansehensmarker um -1, um einen
Aufwertungsmarker fiir die eigene Spezialeinheit
gemaR abgebildeter Preisliste zu kaufen
® Einheiten der Rdnge 1 und 2 diirfen jede Auf-
ristung nur einmal besitzen
o Ausnahme: Van Dykens Krabben

® M-Faktor muss von Stufe 0 der Charaktertafel
kommen

® Keine aufgedruckten Fahigkeiten Uberdecken
o Ausnahme: Erschafferspion

® FEine Einheit mit Fahigkeit Einfluss bringt dem
Gegner, der sie besiegt, keinen zusatzlichen
Siegpunkt
O (3): Verschiebe den Marker des toten Schnees
um +1, nutze jeweils 1 M-Faktor-Marker von
einer Stufe der Charaktertafel, um 1 Spezialein-
heit — sofern verfiigbar — der gleichen Stufe zu
beschwéren und in die bereits beeinflusste(n)
Region(en) zu holen. AnschlieBend den Ein-
flussmarker um #[eingesetzter M-Faktor-Marker]
x [Rang der beschworenen Einheiten (1-3)] nach
unten setzen.
® Es diirfen mehrere M-Faktor-Marker fir meh-
rere Beschwdrungen verwendet werden

® Van Dyken Krabben-Beschwérung kostet zu-
sétzlich -2 Ansehenspunkte pro Erschaffer-
Aktion

Aktivierung [6]

O Spezialfahigkeiten der Einheiten in der angege-
benen Reihenfolge aktivieren
® Die Schnelligkeits- und Angriffseigenschaften

werden immer in aktueller Initiativreihenfolge

durchgefiihrt (der erste Spieler spielt alle sei-
ne Schnelligkeitsfahigkeiten aus, bevor der
nachste Spieler am Zug ist)
O Einflussmarker werden sofort nach deren Zer-
stérung aus der Region entfernt, Spezialeinheiten
jedoch erst nach Beendigung der Angriffe aller
Spieler
® FEinheiten kdnnen jederzeit angreifen, auch
wenn sie durch den Angriff des vorigen Spie-
lers getotet wurden

® Entfernte Einheiten gehen an den Spieler zu-
riick

® FEin besiegter Spieler muss dennoch 2 Gold
bezahlen, um Rache zu (iben

® Beim Angriff werden die Angriffswerte aller
angreifenden Einheiten einer Region addiert
und beliebig verteilt

® 2 Gold zu bezahlen geniigt, um mit allen
eigenen Einheiten in allen Regionen in dieser
Runde angreifen zu kdnnen
o Man kann nicht zweimal bezahlen, um

zweimal anzugreifen

® Neutrale Einflussmarker durfen angegriffen
und besiegt werden

® Nach der (vollstandig abgehandelten) Aktivie-
rung-Aktion werden besiegte Einheiten an die
Besitzer zurlickgegeben

O 1. Erschafferspion

® Falls Harrasim auf dem Spielbrett ist, wahlt
der Ulrike Freihoff-Spieler 2 verschiedene
Spezialfahigkeiten und weist sie Harrasim zu,
indem er die Erschafferspion-Felder auf der
Charaktertafel verdeckt. Diese Fahigkeiten-
Marker werden in jeder folgenden Runde am
Anfang der Aktivierung zugeteilt

O 2. Eisdrakkar

® Falls sich auf dem Spielbrett 2 Eisdrakkare in
verschiedenen Regionen befinden, kdnnen
zwischen diesen Regionen beliebig viele Ein-
flussmarker und Spezialeinheiten verschoben
werden. Die Eisdrakkare bleiben stehen

O 3. Schnelligkeit
® Spezialeinheit mit dieser Fahigkeit kann in ei-

ne angrenzende Region mit einer Regions-
punktetafel verschoben werden
® Schnelligkeit muss nicht aktiviert werden
O 4. Angriff
® Angreifer muss 2 Goldsteine (nur einmal pro

Runde von einem Spieler) bezahlen und alle

Spezialeinheiten mit der Angriffs-Fahigkeit

greifen beliebige Einflussmarker (auch neu-

trale) und Spezialeinheiten in derselben Re-

gion mit folgenden Zerstérungen an:

o n Angriffle) = n Einflussmarker oder 1
Stufe-n-Spezialeinheit zerstort

o Einflussmarker unter Vuko-Kontrolle diir-
fen angegriffen werden

o Schéaden werden nicht tiber mehrere Run-
den gesammelt

o Angreifer erhalt pro getdtetem Einfluss-
marker und pro Rang der getéteten Spe-
zialeinheit 1 Siegpunkt

o Besiegte Einheiten verlieren ihre Aufwer-
tungen nicht

o Falls 50 Siegpunkte erreicht werden, en-
det das Spiel erst am Ende der Runde

® Schild

o Zum Besiegen muss eine zuséatzliche An-
griffsfahigkeit genutzt werden

O 5. Entfernen besiegter Einheiten

B Vuko Drakkainen [7]

O Falls alle Ansehensmarker auf dem Yin-Yang-
Symbol liegen, kommt Vuko nicht ins Spiel
O Vuko-Figur wird in die Region des Spielers mit
dem geringsten Ansehen verschoben, in der
dieser Spieler den hochsten Einfluss (durch Ein-
flussmarker und Einheiten) besitzt
® Befindet Vuko sich bereits in dieser Region,
bewegt er sich in die nachste derartige Re-
gion
® Bei gleichem Einfluss wird in die Region mit
der niedrigsten Nummer auf dem Regions-
punkte-Marker verschieben
® Falls der Spieler mit dem schlechtesten An-
sehen nur Marker und Einheiten in einer Re-
gion besitzt und dort die Vuko-Figur steht,
wird sie nicht verschoben



® Vuko darf keine Regionen betreten, die im

Albtraum gefangen sind
O Aktionen der Vuko-Figur:

1. Spieler mit dem geringsten Ansehen erhalt 1
Vuko-Marker

2. Vuko totet 1 Spezialeinheit des Spielers mit
dem geringsten Ansehen in der aufgesuchten
Region. Bei mehreren Spezialeinheiten darf
der Spieler entscheiden

3. Vuko Ubernimmt vorlbergehend die Kontrolle
uber einige Einflussmarker. Jeder Spieler legt
entsprechend  seiner  Vuko-Marker-Anzahl
Einflussmarker hinter die Vuko-Figur. Diese
Einflussmarker werden in der folgenden Do-
minanzphase nicht mitgezahlt und sind in der
nachsten Runde wieder im Spiel.

4. Vuko besitzt die Fahigkeit der Vuko-Tafel,
unter der die ,rechteste” Spielscheibe liegt
o Falls die Aktivierung noch nicht erfolgt ist,

wird sie nun aktiviert (siehe Initiativphase)

< Dominanzphase

W Ressourcen und Siegpunkte in dominierten Regionen
sowie Erreichung individueller Ziele
B Alle Regionen werden der Reihe nach entsprechend
der roten Nummer auf den Regionspunktemarkern
gewertet
O Unabhéngige Nation (groBer brauner Marker)
bewirkt, dass Spieler mit nur gleicher oder gerin-
gerem Einfluss dort keine Ressourcen oder Sieg-
punkte erhalten
O Spieler mit Markemn oder Einheiten in der Vuko-
Region verlieren voriibergehend pro Vuko-Mar-
ker die Kontrolle tiber einen Einflussmarker
® Einflussmarker werden hinter die Vuko-Figur
gestellt
O Jede Spezialeinheit in einer Region verleint dem
Spieler zuséatzlichen Einfluss in Hohe ihres Ran-
ges und kann durch die Spezialeigenschaft Do-
minanz jeweils um +1 gesteigert werden
O Die folgenden Spezialfahigkeiten der Spezialein-
heiten kénnen in der Dominanzphase nur einmal
pro Region aktiviert werden
® Albtraum: Albtraumspielstein in die Region
setzen
® Faunus: Tausche den Einflussmarker eines
Mitspielers gegen einen eigenen
® Musikant: 1 zusatzlicher Bevdlkerungsmar-
ker
® Pliinderung: Einem Spieler aus derselben
Region eine Ressource wegnehmen
® Rekrutierung: Versetze den Einflussmarkers
eines Spielers in den Eisgarten
O Gleichstand: Einfluss der Nachbar-Regionen ad-
dieren — Bester Wert auf Ansehensleiste — un-
terste Scheibe
® Keine Gleichstands-Ermittlung falls neutrale
Marker am Unentschieden beteiligt sind
B Dominanz-Aktionen
0. Falls Van Dyken die Region mit dem Dorn domi-
niert, wird jede aufgedeckte Magische Reserve
von Spielbrett entfernt
1. Spieler-Dominanz-Reihenfolge  (Spieler  mit
hdchstem Einfluss) in der Region bestimmen
2. Spezialfahigkeiten aktivieren: Dominierender
Spieler muss Fahigkeiten seiner Spezialeinheiten
nutzen und versuchen, sein individuelles Ziel zu
erreichen
® Einflussmarker, die voriibergehend unter Vu-
kos Kontrolle stehen, diirfen zum Eisgarten
versetzt werden oder durch den Faun ge-
tauscht werden
® Bei mehreren Einheiten des gleichen Typs,
darf nur eine die Spezialfahigkeit aktivieren
©® Rekrutierung (Eisdrakkare): Versetze den
Einflussmarker eines gegnerischen Spielers
in den Eisgarten
® Lockendes Flotenspiel (Rattenmusikant): Er-
halte einen Bevdlkerungsmarker
® Plindern (Erleuchteter): Nimm eine Ressour-
ce (inkl. M-Faktor von einem beliebigen Feld
der Charaktertafel) von einem Gegner, der
sich in der gleichen Region befindet
©® Qual (Albtraum): Lege einen Albtraummarker
in die Region
® \erzaubern (Faun): Ersetze den Einflussmar-
ker eines anderen Spielers mit deinem eige-
nen

3. Ereignisse: Je nach erfiillten Bedingungen, wer-
den die folgenden Ereignisse automatisch abge-
handelt
® 2 Albtraummarker und 1 Faun in einer von
Passionaria Callo dominierten Region = Re-
gion wird eingeschlossen

® 1 Erleuchteter in einer von Ulrike Freihoff do-
minierten Region = Platzierung eines roten
Turms (nur einer pro Region)

® 1 Rattenmusikant in einer von Van Dyken
dominierten Region = Alle dort liegenden
Magischen Reserven werden in die Domn-
Region verdeckt versetzt und erst am Run-
denende wieder aufgedeckt
4. Ressourcen einsammeln: Dominanzreihenfolge
der Region anhand des Einflusses der Spieler
bestimmen. Beginnend mit dem einflussreichsten
Spieler in der Region erhélt jeder Ressourcen aus
der Region. Jeder wahlt eine Ressource gemaR
der Abbildung auf der Regionspunktetafel und
nimmt sich die entsprechende Menge aus dem
Vorrat.
® Ressourcen sind durch das Spielmaterial be-
grenzt

® (Callo kann keine Ressource aus einer im Alb-
traum eingeschlossenen Region erhalten

® Jede Ressource darf nur einmal pro Tafel
beansprucht werden
5. Magische Reserve: Befindet sich eine offen lie-
gende Magische Reserve in der Region, erhalt
der dominierende Spieler einen M-Faktor-Marker
fir jede dort liegende Magische Reserve und legt
ihn auf Stufe 0
6. Siegpunkte erhalten: Wird wahrend der Initiativ-
phase das erste Mal ein rotes Schiff erreicht oder
Uberschritten, erhalten alle — in Dominanzreihen-
folge — Siegpunkte in Hohe der weilen Zahlen
auf den Regionspunktetafeln.
® \Werden die letzten beiden roten Schiffe zeit-
gleich erreicht, findet die Wertung zweimal
statt

® (Calio kann Punkte aus einer im Albtraum ein-
geschlossenen Region erhalten

7. Magische Reserven aufdecken:

B Nachste Runde

O Falls Magische Reserven vom Spieler verscho-
ben wurden, werden diese mit der Kopfseite nach
oben gedreht

R
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Vier Ende-Bedingungen
W Sofortiges Ende
O Toter Schnee-Marker erreicht das Ende der
Toter Schnee-Leiste
B Ende am Ende der laufenden Runde
O Letzter Helm auf der Initiativieiste erreicht
[ Erreichen der asymmetrischen Siegbedin-
gung
® |ndividuelle Ziele haben Vorrang bzgl.
Sieg durch 50 Siegpunkte
O Wert 50 auf der Siegpunktleiste erreicht
Toter Schnee
B Marker hat das Limit erreicht: (n+1)x6 bei n
Spielern
B Gewinner:
O Spieler, der den Marker aufs Limit gesetzt
hat erhalt 1 Vuko-Marker
O Pro Vuko-Marker verschiebt jeder — in Spie-
lerreihenfolge — seinen Ansehensmarker um
2
® Ansehen kann schlechter als -9 werden
[0 Héchstes Ansehen gewinnt
Individuelles Ziel erreicht
W Vorrangiger Sieg
W Haben mehrere Spieler ihr Ziel erreicht =
Siegpunkthdhe entscheidet
W Individuelle Ziele
[ Erreichte Zwischenziele der Spieler diirfen
nicht zerstort werden
Siegpunkte
B Wenn irgendein Initiativmarker zum ersten Mal
liber oder hinter einem roten Schiff steht, wer-
den die Regionen in der Dominanzphase ge-
wertet
O Insgesamt 4 Wertungen
B Spielende: 50 Siegpunkte oder nach der
4. Wertung
W Spieler mit den meisten Einflussmarkern im
Schlangenhals erhalt zusatzlich 5 Siegpunkte
B Gewinner: Siegpunkthdhe



