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Z 'SPIELMATERIAL

INHALTSVERZEICHNIS

Spielmaterial......coooverererrcerereenes

Spielvorbereitung......c.cccovevninneneenesneenens -

9 Gildentafeln 9 Fahigkeitstafeln

Neue RegelN ...

Soloregeln ...

12 Wesenskarten 6 Zielkarten

18 Pergament-

ﬁ marker

posten, 4 Freundschaftsmarker, 1 Zugreihenfolgemarker, ttch ] T
3 Entdecker, 1 Tableau, 1 Spielhilfe plattchen (1 pro Typ)

L W el 0
Material fir einen 5. Spieler: 1 (#@)-Marker, 9 AuRen- %
6 Belohnungs- 4 Speziesmarker =

6 3er-Pergament-
plattchen

18 Waren Windrose fiir das Spiel zu 5 Solo-Level- 8 Solo-Abenteuer- 10 Solo-Marker
(je 6 in 3 Sorten) fanft Karten karten




VORBEREITUNG DES
ERWEITERUNGSMATERIALS

Die Spielvorbereitung aus dem Grundspiel
bleibt dieselbe. Hinzu kommen die folgenden
Schritte:

1. Mischt die Zielkarten und legt 3 zufallige
offen neben den Spielplan. Legt die Gbrigen
zurtck in die Schachtel.

2.Mischt die Belohnungsplattchen,
zieht 3 zufallige und legt sie auf die
Belohnungsfelder neben den drei Pfaden auf
dem Spielplan. Legt die Gbrigen in einem
Stapel bereit fur die folgenden Runden.

3.Mischt die grauen Wesenskarten (Sammler).
Legt sie biindig mit den anderen Wesens-
kartenstapeln unter den Spielplan. Deckt die
obersten 3 Karten des Stapels auf und legt
sie offen in eine Reihe unter die anderen
offenen Wesenskarten.

4.Legt das Regionsplattchen wie eingezeichnet
vor die Kiste Navorias.

5.Werft die grauen Aktionsscheiben mit in den
Beutel.
Hinweis: Im Spiel zu zweit benutzt ihr von
jeder Farbe nur 2 Aktionsscheiben. Legt die
jeweils dritte zurlick in die Schachtel.

6.Wahlt zufallig 3 Speziesmarker und legt je 1
davon auf das letzte Feld der Pfade. Legt den
vierten zurlick in die Schachtel,

7.Legt die Pergamentmarker und -plattchen als
allgemeinen Vorrat bereit.

Hinweis: Legt im Spiel zu fiinft
die zugehérige Windrose (iber

die Windrose auf dem Spiel-
plan.
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PERSONLICHE UORBEREITUNG

8.Mischt die Gilden- und Fahigkeitstafeln

getrennt und zieht jeweils zufallig eine mehr

als Personen mitspielen. Legt die Gbrigen
zurlck in die Schachtel.

In der Reihenfolge eurer Marker auf der
Windrose nehmt ihr euch reihum eine
Gildentafel, legt sie neben euer Tableau und
erhaltet die darauf abgebildeten Effekte.

Wenn alle eine Gildentafel haben, nehmt
ihr euch in umgekehrter Reihenfolge je

eine Fahigkeitstafel. Legt die jeweils nicht
gewahlte Gilden- und Fahigkeitstafel zurlick
in die Schachtel.

GILDENEFFEKTE

Einige Effekte auf Gildentafeln werden sofort
abgehandelt, andere wahrend des Spiels. Hier
sind die Symbole der Gildentafeln erklart:

DOB686

Ziehe eine Karte vom entsprechenden Stapel, lege sie
offen vor dir aus und handle ihre Soforteffekte ab.

Diese Symbole zdhlen in jeder

@ Hinsicht als zusétzliche Symbole
@ @ w dieser Spezies (Freundschaft,
Héndler ...).

jede Karte der passenden Farbe(n) 1 (s} mehr
wert.

@ Bei der Wertung der Freundschaftspldttchen ist

In der Wertungsphase gelten deine Entdecker als
weiter vorne, wenn sie mit anderen Entdeckern
gleichauf sind.

Jedes Mal, wenn einer deiner Entdecker einen
E Schatz findet (am Ende des Pfades), erhdltst du

1 (s} mehr.

s Erhalte 1 Pergament.
L\

BEISPIEL

In einer Partie zu dritt werden 4 Gildentafeln und
4 Fahigkeitstafeln offen ausgelegt.

Petra ist Startspielerin. Sie nimmt sich die Gilde
der Diplomaten (i) und legt sie neben ihr Tableau.
Daniel ist als Zweiter dran und nimmt sich die
Gilde der Baumeister (2. Er zieht eine gelbe Karte
vom Stapel, legt sie offen vor sich aus und handelt
ihre Soforteffekte ab. Nicole ist als Letzte dran und
nimmt sich die Gilde der Abenteurer (:)). Sie zieht
eine lila Karte vom Stapel, legt sie offen vor sich
aus und handelt ihre Soforteffekte ab. AuRerdem
erhalt sie 1 Pergament.

Bei den Fahigkeitstafeln wahlt zuerst Nicole aus &2,
dann Daniel () und zuletzt Petra

Die beiden nicht gewahlten Tafeln kommen zurtick
in die Schachtel.
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WSS /PNEUE REGELN
Diese Erweiterung bringt 7 neue Elemente. NEUE PFAD-BELOHNUNGEN
Die Elemente 1-5 msst ihr (aufRer im Solo-

Mo.dus) A Belninisl yerwenflen U”_d sie sind Die neuen Belohnungsplattchen gewéhren
obligatorisch, wenn ihr zu finft spielt. neue Belohnungen fir den Fortschritt eurer
1. SAMMLER (GRAUE WESENSKARTEN) ~ Entdecker
2. NEUE PFAD-BELOHNUNGEN WEITESTER
3. GILDEN, FﬁH(GKE(TEN UND ZWEITWEITESTER —— —— (ab 3 Spielern)
PERGAMENTE DRITTWEITESTER —— —— (ab 4 Spielern)
4. ZIELE
5. SPEZIESMARKER E—— o
- rhalte pro eigener Wache
6. SOLO-MODUS @ e
7’ SPIEL ZU FUNFT E Erhalte 1 Pergament.
Hinweis: Im Spiel zu viert mit dieser Erweiterung
endet die Anwerbephase, wenn ihr jeweils 4 We- Pergamente kannst du ausgeben, um deine
sen angeworben habt. Fahigkeit(en) zu aktivieren (siehe S. 6.). Perga-
Im Spiel zu fiinft endet diese Phase, wenn ihr mente, die du am Ende der Partie noch ibrig
jeweils 3 Wesen angeworben habt. hast, sind je 1@ wert.
In der Heimkehrphase nehmt ihr alle Beloh-
SAMMLER nungsplattchen vom Spielplan und mischt sie
(GRAUE WESENSKARTEN) zurlick in den Stapel. Dann legt ihr 3 zufallige

fur die nachste Runde aus.

Sammler sind vielseitig interessierte, aber schiichterne Gestalten.
Graue Karten haben keine eigene Klasse, sondern
zahlen als je eine Karte zweier Klassen (Farben). Die Graue Region: Wahlst du
hier gezeigte Karte wiirde also in der Ausridstungsphase
fur ein Freundschaftsplattchen, eine graue Aktionsscheibe,
das blaue und griine Karten legst du sie auf ein Feld

e belohnt, als 2 Karten zéhlen. dieser neuen Region. Per-
R 8, . _ gion.
==Y < Allerdings haben graue Karten | gamente, die du hierdurch

,4@_ b @' kein Speziessymbol, helfen z
=t =~ ; — erhaltst, kannst du sofort
euch also nicht Freundschaften far Fahigkeiten ausgeben

k zu gewinnen.




FAHIGKEITEN UND PERCAMENTE

Auf jeder Fahigkeitstafel steht, wie viele Pergamen-
te du ausgeben musst, um die Fahigkeit zu aktivie-
ren. Jede Fahigkeit kannst du nur einmal pro Runde
aktivieren (zeigt deine Tafel mehrere Fahigkeiten,
kannst du sie alle einmal pro Runde aktivieren).

KOSTEN
. Ay Anwerbephase
il —cr——R— PHASE ® P
Bl % FAHIGKEIT (B Ausrtistungsphase
- ... "
et {t_:_) Wertungsphase

Hinweis: Um zu markieren, dass du eine Fdhigkeit
deiner Tafel diese Runde schon aktiviert hast, lege
am besten 1 Pergament, das du fir die Aktivierung
zahlst, auf sie. In der Heimkehrphase legst du dann
alle Pergamente von deiner Fdhigkeitstafel zuriick in
den Vorrat.
Tausche eine der vor dir liegenden Karten
- gegen eine beliebige Karte, die noch in
. J )| der allgemeinen Auslage liegt. Du erhdltst

nicht die Soforteffekte der neuen Karte.

Hinweis: Du darfst dich entscheiden, diese Fdhigkeit
zu nutzen, nachdem du 2 Aktionsscheiben aus dem
Beutel gezogen hast.

Ziehe eine dritte Aktionsscheibe aus
dem Beutel. Eine wdhlst du wie Ublich
zum Anwerben, die anderen beiden
legst du in die Hauptstadt.

SPEZIESMARKER

In jeder Partie liegen 3 Zielkarten aus. Am Ende der
ersten Wertungsphase wertet ihr das linke Ziel, am
Ende der zweiten das mittlere und am Ende der
dritten das rechte. Wenn ihr ein Ziel gewertet habt,
dreht die Karte um. Jeder von euch erhalt % ent-
sprechend der besten Zeile der Zielkarte, die er oder
sie erfullt hat.

Karten derselben Farbe, die du gesammelt
hast.

-

Anzahl an Freundschaftspldttchen, auf
denen du einen Marker hast.

I.f’ N

-

Ein Entdecker, der auf einem Pfad vorne
liegt (gleichauf reicht).

. Anzahl der Flaggen, die deine Entdecker
erreicht oder hinter sich gelassen haben.

4. Anzahl der AuRenposten, die du gebaut
B host.

888 Anzahl der Sets aus allen 4 Spezies-Sym-
&4 bolen, die du gesammelt hast.

G]xz sz

Beispiel: Wenn du 3 Karten einer Farbe hast, erhdltst du 3 @.
Hast du 3 von einer Farbe und 3 von einer anderen, erhdltst du
trotzdem nur einmal 3 .

An jeder der drei Landschaften ist eine Spezies besonders interessiert.
Erreicht dein Entdecker als Erster das Ende eines Pfades, zeigt sich
diese Spezies sehr beeindruckt!

Erreicht dein Entdecker als Erster das letzte Feld eines
Pfades, nimmst du dir den Speziesmarker, der dort
liegt. Er zahlt als zusatzliches Symbol dieser Spezies
und bringt dir sofort 1 Pergament.




SOLO-MODUS

Der Solo-Modus ist eine kleine Kampagne, die aus
5 Kapiteln besteht. Hier spielst du nach den Regeln
des Grundspiels und nimmst zusatzlich noch

die grauen Wesenskarten (Sammler), die grauen
Aktionsscheiben, die graue Region (siehe S. 5) sowie
die Speziesmarker (siehe S. 6) hinzu.
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1. In Kapitel 1-4 verwendest du nur 2 Aktionsscheiben
pro Farbe; lege die Ubrigen zurtick in die Schachtel.

SYMBOLE DER SOLO-KARTEN

Mische beliebig viele Karten einer Farbe
| aus der allgemeinen Auslage in ihren Sta-
" pel und lege ebenso viele Karten neu aus.

Tausche eine Wesenskarte vor dir gegen
eine aus der allgemeinen Auslage.

Eine Aktionsscheibe kann als Scheibe
beliebiger Farbe verwendet werden.

Nimm dir 1 beliebige Ware.

Bewege deinen Entdecker auf einem
beliebigen Pfad 1 Feld weiter.

2. Ziehe eine zuféllige Abenteuer-
karte und lege sie neben dein
Tableau.

3. Ziehe eine zufallige Level-Karte
und lege sie neben dein Tableau.
Wahle ein Schwierigkeitslevel
und erhalte die angegebenen
Effekte.

LEVEL UND ZUGEHORIGE EFFEKTE

Auf jeder Level-Karte sind oben
3 Level angegeben, die die-

ses Kapitel leicht, mittel oder
schwer machen. Darunter steht
eine Fahigkeit, die du in der
angegebenen Phase beliebig
oft aktivieren kannst (sofern du
die nétigen Pergamente ausge-
ben kannst), und eine zusatz-

liche Méglichkeit, am Ende der ?[Z‘?TIG ZUSATZLICHE

Partie (® zu erhalten.

4. Triff die kapitelspezifischen Vorbereitungen

(siehe S. 8-12).

5.Um ein Kapitel er- et

folgreich abzuschlie-
3en, musst du das .
Kapitelziel erreichen
und mindestens 110 (&)
erzielen. Wenn du sogar
140 oder 170 @) erzielst,
erhaltst du mehr Sterne
fir dieses Kapitel.

&7
I
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Solo-Abenteuer Nr.

Fur jede Nahrung/Kristall/Waffe

@ / @ ,l'@ . @ mit der du einen Auftrag erfillst,

erhaltst du @.

@@/ =5 » [/ 7%/ %

Wenn du insgesamt 5 Nahrung/Kristalle/Waffen eingesetzt
hast, um Auftrdge zu erfillen, bewegst du deinen Entdecker
auf dem Wiisten-/Wald-/Gebirgspfad 1 Feld weiter.

Um den Uberblick zu behalten, kannst du fiir Auftrége einge-
setzte Waren auf dieser Karte sammeln (und dann zurtick in
den Vorrat legen, wenn du diesen Effekt nutzt).

R

Sobald du mindestens eine Karte jeder
Kilasse (Farbe) angeworben hast, er-
héltst du 2 beliebige Waren und 3 i
(fur jedes weitere Set aller Klassen (Far-
ben) erhdltst du den Effekt erneut).

Wenn einer deiner Entdecker ein Feld mit
einer Flagge verldsst, erhaltst du. (.

Wenn du einen Schatz findest, erhdltst du
18 mehr.

® Wy

Sobald du mit einer Spezies Freundschaft schlieRt, darfst
du entweder 1 deiner Entdecker 1 Feld weiter bewegen oder 1

beliebige Ware und @) erhalten.
gen (fir jedes weitere Set aller Spezies

Oee @y
erhdltst du den Effekt erneut).
Jaof? -G L%/

Fur jeden AuRenposten, den du in Wiiste/Wald/Gebirge
baust, erhdltst du T Nahrung/Kristall/Waffe.

&
o a

ENDWERTUNG

Sobald du mindestens ein Symbol jeder
Spezies gesammelt hast, darfst du
1deiner Entdecker 1 Feld weiter bewe-




KAPITEL1

Solo Vor der Kuste Navorias sind mysteriése neue Kontinente aus dem Meer
aufgetaucht. Kénnten die sagenumwobenen Anglinu der Schllssel zur Erklarung
@ dieses Ratsels sein? Deine Aufgabe ist es, Kontakt mit diesem zuriickgezogen
I lebenden, aber gutmutigen Volk aufzunehmen, um mehr Uber dieses seltsame

Ereignis zu erfahren.

KAPITELVORBEREITUNG KAPITELREGELN
Lege 1 zufalligen Solo-Marker verdeckt auf Sobald einer deiner Entdecker ein Feld mit
jedes Flaggenfeld aller Pfade. einem Solo-Marker darauf erreicht oder

passiert, nimmst du den Marker vom Spielplan
und erhaltst seinen Effekt.

KAPITELZIEL

Am Ende der Wertungsphase in Runde 3
mussen alle deine Entdecker mindestens das
dritte Feld ihres Pfades erreicht haben.

Am Ende der Partie musst du mindestens 6
Solo-Marker eingesammelt haben.




KAPITEL 2

Solo Die Anglinu haben dich herzlich willkommen geheiféen. Die Beziehungen
zwischen ihnen und den Navorianern laufen gut, als der oberste Konsul Navorias
@ die Anglinu zu einer grofden Versammlung nach Navoria einladt. Die Anglinu
> bitten dich daraufhin um Hilfe bei den Vorbereitungen. Nattirlich zeigst du dich

gerne fur ihre Gastfreundschaft erkenntlich.

KAPITELVORBEREITUNG KAPITELREGELN
Nimm dir den Speziesmarker, der Am Ende der Partie erhéltst du 3 @) pro Set
bei der Vorbereitung unter Schritt 6 aus allen 4 Speziessymbolen.
(siehe S. 3) nicht auf einen Pfad ge- -

Sobald du die Freundschaft einer Spezies
gewinnst, nimmst du die beiden Solo-Marker
von dem Freundschaftsplattchen und erhaltst

legt wurde. Ein Pergament erhaltst
du dadurch nicht.

Lege 2 zufallige So- 3 @ ihre Effekte.
lo-Marker verdeckt '( ]
auf jedes Freund- _. . - “E
schaftsplattchen. 3 '
@ i‘- KAPITELZIELE

Am Ende der Partie musst du mindestens
2 Speziesmarker von Pfaden eingesammelt
haben.

Am Ende der Wertungsphase in Runde 3 muss
mindestens 1 deiner Entdecker auf dem letzten
Feld seines Pfades stehen.




KAPITEL 3

Solo Die Einladung war eine Falle! Der Konsul will die Anglinu aus ihrer Heimat
vertreiben und sich selbst zum Herrscher tUber die neuen Kontinente
' aufschwingen. Seine Schergen nehmen dich und die Gesandten der Anglinu
gefangen, doch dir gelingt die Flucht. Du musst in die Hauptstadt zurtickkehren
T und vom Verrat des Konsuls berichten.
s ' A
KAPITELVORBEREITUNG KAPITELREGELN

Gewinnst du die Freundschaft einer Spezies
in Runde 1, legst du deinen Marker auf Feld 1
des Freundschaftsplattchens. Gewinnst du sie
in Runde 2 oder 3, legst du deinen Marker auf
Feld 2.

Legst du in der Ausristungsphase eine Akti-
onsscheibe auf das unterste Feld einer Region,
nimmst du dir statt des Ublichen Effekts den
Solo-Marker und erhaltst dessen Effekt.

Lege 1 zufalligen Solo-
Marker offen auf das
unterste Feld jeder Region
Navorias.

Lege 1 zufalligen
Solo-Marker

verdeckt auf jedes
Freundschaftsplattchen.

KAPITELZIELE

Bis zum Ende der Partie darf in keiner Region
mehr ein Solo-Marker liegen.

Auf jedem Pfad muss mindestens
1 AulRenposten stehen.




KAPITEL 4

Der Regent ist entsetzt von der
Solo Ruchlosigkeit seines engsten
Vertrauten und beauftragt dich,
@ die Anglinu aus den Klauen des
Konsuls zu befreien. Um Hilfe
u far die Befreiungsaktion zu
bekommen, sollst du aus allen

Regionen Navorias Freiwillige
rekrutieren.

KAPITELVORBEREITUNG KAPITELREGELN

In jeder Region sind die Felder, auf denen
Waffen liegen, blockiert. Das unterste Feld
jeder Region kannst du pro Runde mehrfach
nutzen.

Lege 1 zufalligen Solo-
Marker verdeckt auf jedes
Flaggenfeld aller Pfade.

Du kannst 1 Waffe eines beliebigen Feldes
entfernen, sobald du eins der folgenden Dinge
tust:

» Einen Solo-Marker einsammeln;

« Die Freundschaft einer Spezies gewinnen.

Lege in jeder Region
Navorias 2 Waffen auf das
oberste Feld und 1 Waffe
auf das mittlere Feld.

Vom oberen Feld einer Region kannst du eine
Waffe nur dann entfernen, wenn auf dem
mittleren Feld dieser Region keine Waffe mehr
liegt.

KAPITELZIELE

Am Ende der Wertungsphase in Runde 3 muss
mindestens 1 deiner Entdecker auf dem letzten
Feld seines Pfades stehen.

Auf jedem Pfad muss mindestens
1 AulRenposten stehen.




KAPITELS

Solo Mit deinem Kader an Freiwilligen
schaffst du es, die Anglinu aus der
@ Gefangenschaft zu befreien. Jetzt
heil3t es, eine letzte Anstrengung
I; wagen und die neuen Kontinente vor
der Herrschaft des Konsuls bewahren!

KAPITELVORBEREITUNG

In diesem Kapitel spielst du mit 3 Aktions-
scheiben pro Farbe.

Lege 1 Nahrung auf jedes Flaggenfeld des
Waldes, 1 Kristall auf jedes Flaggenfeld der
Wiste und 1 Waffe auf jedes Flaggenfeld des
Gebirges.

{jﬁ"_}. () i 5\
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Lege 3 zufallige Solo-Marker verdeckt in jedes
Lager deines Tableaus.

Wirf die Aktionsscheiben nicht in den Beutel,
sondern lege sie offen neben den Spielplan.

KAPITELREGELN

In der Anwerbephase kannst du 4 beliebige
Aktionsscheiben wahlen, die neben dem
Spielplan liegen.

Erreicht ein Entdecker ein Feld mit einer Ware da-
rauf, erhaltst du die Ware und der Entdecker geht
sofort zurlick zum vorigen Flaggenfeld (bzw. zum
Startfeld, wenn du eine Ware vom ersten Flaggen-
feld eines Pfades nimmst). Weitere Schritte flihrt
dieser Entdecker dann (ggf. sofort) von dort aus.

Wenn du einen Auftrag erfillst, nimmst du dir
einen der Solo-Marker aus dem entsprechenden
Lager (sofern dort noch einer liegt) und erhaltst
seinen Effekt zusatzlich zu den Ublichen Boni flr
die Erflllung des Auftrags. Decke dann 2 Wesens-
karten eines beliebigen Stapels (oder je 1von 2
Stapeln) auf und lege sie in die allgemeine Auslage.

In allen 3 Runden Uberspringst du die
Heimkehrphase (d. h.: Entdecker bleiben stehen,
Aktionsscheiben bleiben in den Regionen, die
allgemeine Auslage bleibt, wie sie ist).

KAPITELZIEL

Am Ende der Partie darf in keinem Lager mehr
ein Solo-Marker liegen.




