:IKING'S

HAFTUNGSAUSSCHLUSS

Dieses Spiel hat eine fiktive und oftmals grausame Fantasy-Welt als
Schauplatz. Es wurde entwickelt, um euch vor moralisch herausfordern-
de Situationen und schwierige Entscheidungen zu stellen. Viele der Di-
lemmas, mit denen ihr konfrontiert werdet, beinhalten ethisch-moralische
Entscheidungen zu heiklen Themen, auf die ihr (oder eure Mitspieler)
méglicherweise sensibel reagiert, darunter etwa Ungerechtigkeit, Gewalt,
Sklaverei und Diskriminierung. In diesem Spiel misst ihr euch gelegent-
lich einer ungemitlichen Wahl stellen, zwischen dem, was ihr fir richtig
haltet, und dem, was am besten flir euren Spielsieg ist. Viergesst nicht:
Dies ist ein Spiel, und ihr spielt eine fiktive Figur. Auch wenn die Spielwelt
sich an Elemente der realen Welt anlehnt, sollte nichts als echt angesehen
werden,

Keine der Graueltaten, die The King’'s Dilemma™ schildert, werden
auf irgendeine Weise gutgeheiBen, unterstiitzt oder auch nur als
akzeptabel angesehen - weder durch den Verlag, noch durch die Au-
toren, die Vertriebsfirmen oder andere Beteiligte.

)

DILEMMA CARD SYSTEM

The King’s Dilemma™ ist ein Spiel mit Dilemma Card
System™, Dieses von Horrible Games entwickelte Brett-
spielsystem ermoglicht interaktive, erzihlerische Spiel-
erfahrungen.

DILEMMA

EIN LEGACY-ERLEBNIS

The King’s Dilemma ist 2in einmaliges interaktives Erzéhlerlebnis mit
mehreren verflochtenen Handlungsstriangen, die zu vielen maglichen En-
den fluhren. Im Spielverlauf werdet ihr auBerdem immer wieder Karten,
Sticker und Spieler-Sichtschirme beschriften missen; auch das Spiel-
brett wird im Verlauf der Spielereignisse unwiederbringlich verandert. Die
Anzahl der Partien, die ihr spielen kénnt, ist begrenzt und variiert mit
den Entscheidungen, die ihr wihrend eures Abenteuers trefft. Im Durch-
schnitt wird der gesamte Spielverlauf etwa 15 Stunden dauern, was un-
gefdhr 15 Partien entspricht. Wenn die Geschichte ihr Ende erreicht, ist
das Spiel vorbei und kann nicht wieder in den Ursprungszustand zurtick-
gesetzt und von vorne gespielt werden.

Hinweis: Um das Spielerlebnis von The King's Dilemma so intensiv wie
moglich zu gestalten, empfehlen wir, es immer mit der gleichen Gruppe zu
spielen. Allerdings ist es kein Problerm, falls ein Spieler einige Partien aus-
setzt. Das Spiel bietet auBerdem mehr Haus-5ichtschirme als fir eine Ein-
zelpartie benctigt werden, sodass neue Mitspieler in ein laufendes Spiel
einsteigen kdnnen (bis zu insgesamt 12 Personen).
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Diese Spielregel @

1 Stabilitatsmarker 5 Sschwungmarker

12 Haus-Sichtschirme 5 positive 5 negative
Offene-Agenda-Marker Offene-Agenda-Marker

72 Minzmarker @ 45 Machtmarker@

1 Landkarte
(beidseitig bedruckt)
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3 Mysterium-Stickerbogen 1 Stlcker Heft 1 Anfihrermarker 1Moderatormarker

(mit je 4 Mysterium-Stickern) (mit 177 Chronik-stickern)



Chronik-Bereich

Zeitleiste
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KARTENTYPEN

Geschichtenkarten

ﬂ Titel der Geschichtenkats

Geschichtenkarten sind im-
mer die ersten Karten ihres
Umschlags. Sie kénnen ein

Endkarten Spezialfihigkeit-und/oderein
sind oben Unterschriftfeld haben. Auf der
rcchts mit Riickseite erzihlen sie einen

einem Abschnitt der Geschichte.
goldenen A

Banner " - Endkarten sind spedelle Ge-
gekenn- ] schichtenkarten (siche Seite 27).
reichnet.

o

Vorderseite Rlckseite

(Endkarte)

Vorderseite (regulére
Geschichtenkarte)

Dilemmmakarten

Dilemmakarten sind die hau-
figsten Karten im Spiel. lhre
Vorderseite zeigt ein Prob-
lem auf, stellt eine Frage und
gibt eine Vorschau der zwei
maglichen Ergebnisse  (JA
oder NEIN). Die Rickseite be-
schreibt die beiden Ergebnisse
im Detail. Um euch fiir ein Er-
gebnis zu entscheiden, misst
ihr eine Abstimmung durch-
fihren (siehe Seite 14).

Vorderseite Rickseite

Ereigniskarten Auslosekarten

8 TITEL DER EREMGHISKARTE

Erefgnisf«'arten stecken aus- Auslésekarten stecken (mit

schlieBlich in Spezialumschla-
gen (siehe Seite 27). Sie
werden in den Ereignisbereich
des Spielbretts gelegt und be-
schreiben die Spezialregeln
des entsprechenden Spieler-
eignisses. Diese Karten mus-
sen eventuell zwischen den
Partien aufbewahrt und wie-
derverwendet werden, bis das
Ereignis abgeschlossen ist.

ein paar Ausnahmen) meist
in Spezialumschldgen (siehe
Seite 27). Ublicherweise
werden sie in den Dilemma-
stapel gemischt und I&sen
besondere Ereignisse aus,
wenn sie gezogen werden.
Sie miissen eventuell zwi-
schen den Partien aufbe-
wahrt und wiederverwendet
werden, bis das Ereignis ab-
geschlossen ist.
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SPIELUBERSICHT

In The King’s Dilemma sind die Spieler Vertreter verschiedener einflussreicher Familien (,Hauser” genannt). Als
Mitglieder des koniglichen Rates geniel3en sie seit jeher das absolute Vertrauen der Kénige von Ankist, weshalb
die wahre Macht auch in ihren Handen liegt: Sie sind die wahren Herrscher von Ankist.

In jeder Runde zieht ihr eine Karte von der Unterseite des Dilemmastapels und erlebt, wie sich die Geschichte
des Spiels entwickelt. Jede Karte ist einmalig und stellt euch vor ein Problem (,Dilemma” genannt), das ihr im
Mamen des Konigs |6sen misst. |hr werdet diskutieren, verhandeln und Entscheidungen treffen, welche die
Geschichte des Spiels beeinflussen werden, und so das Schicksal des Kénigreiches von Ankist préagen. Wann
immer eine Dilemmakarte vollstandig abgewickelt ist, wird sie dauerhaft aus dem Dilemmastapel entfernt. Ge-
legentlich flihren eure Entscheidungen jedoch dazu, dass dem Stapel neue Karten hinzugefiigt werden, um neue
Ereignisse freizuschalten, die als Folge eurer Entscheidungen in der Zukunft eintreffen werden.

Ihr misst das Konigreich voranbringen und gleichzeitig Vorteile fiir euer Haus erringen; dieser Konflikt kann
Krieg, Hunger und Aufsténde auslésen oder aber zu Wohlstand und Zufriedenheit fiihren. Alles hangt von euren
Entscheidungen ab! Und jede Entscheidung hat Konsequenzen: Was gut fiir das K&nigreich ist, kann schlecht fiir
euer Haus sein. Handelt ihr im Sinne des grofBen Ganzen oder denkt ihr nur an euch selbst?

Nach jeder Partie werden Agendapunkte verteilt (# #), mit denen der Sieger der Partie bestimmt wird. AuBerdem
fihren — unabhangig von Sieg oder Niederlage - eure Platzierungen und die Umsténde, die das Ende eingeleitet
haben, zur Verteilung von Ansehens- und/oder Ambitionspunkten . die ihr auf euren Haus-Sichtschirmen
notiert. Beides sind ,Endspiel-Punkte”, mit denen ihr das endgiiltige Schicksal Ankists und den Gesamtsieger
eurer Kampagne bestimmt.

VOR DER ERSTEN PARTIE

1. Bereitet euren Start-Dilemmastapel vor

Offnet Umschlag 00 (siche Seite 26) und nehmt den Inhalt heraus (@). Lest die erste Karte vor (die
Geschichtenkarte), dann legt sie an das Geschichtenkartenfeld des Spielbretts mit dem gleichen Symbol an (@).
Danach mischt ihr die Gbrigen Dilemmakarten (3) und legt die Abdeckkarte darauf (®). Dies ist euer Start-Di-
lemmastapel; benutzt ihn, wenn ihr in Schritt 7 des Spielaufbaus (siehe Seite 9) aufgefordert werdet, den
Dilemmastapel aus der Schachtel zu nehmen. Sorgt dafiir, immer die Vorderseiten der Dilemmakarten oben zu
halten und lest die Riickseite erst, wenn ihr ausdriicklich dazu aufgefordert werdet (siche Seite 15)!




2. Wahlt eure Haus-Sichtschirme

UNTERZEICHNEN

Sobald ihr eure Haus-Sichtschirme gewahlt habt, gehéren sie fortan zu euch; jeder Spie-

ler behalt seinen Haus-Sichtschirm flr alle Partien der Kampagne. Er ermdglicht es jedem,
im Verlauf der Geschichte seine Ansehens- und Ambitionspunkte festzuhalten
(sieche Seite 33). Auch die Langzeitziele eures jeweiligen Hauses werden hier als Er-

folge aufgefiihrt. Fiir weitere Details liber die verfligbaren Erfolge auf euren Haus-Sicht-

n rt
schirmen siehe Seite 13.

immt ha
) [

Hinweis: Ihr kénnt auch nach einigen Partien noch neue Spieler zu eurer Kampagne hin-
zufiigen. Sie miissen dazu zuerst einen unbenutzen Haus-Sichtschirm auswahlen, den sie
in allen weiteren Partien verwenden. Um das Spiel am besten genieBen zu kénnen, wird
dennoch empfohlen, es von Anfang bis Ende immer mit derselben Gruppe zu spielen.

Ehe ihr fortfahrt, notiert den Namen eures Hauses auf eurem Sichtschirm. Bei der Namens-
wahl dirft ihr euren realen Vor- oder Familiennamen verwenden (z. B. ,Haus Miiller”}, eine
Fantasyvariante davon (z.B. ,Haus Myllar”) oder einen frei erfundenen Namen eurer Wahl
(z.B. .Haus Honigtreu"). Bedenkt jedoch, dass ihr diesen Namen jedes Mal verwenden
misst, wenn das Spiel euch bittet, etwas zu unterzeichnen (siehe Kasten rechts).
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ANSEHEN-GLEICHSTAND LOSEN

Wahrend des Spiels werdet ihr ab und an bestimmen missen, wer das héchste oder
geringste Ansehen besitzt. In solchen Féllen gelten die Ansehenspunkte
euren Haus-Sichtschirmen eingetragen sind. Je mehr

Hauszahl

, die auf

. umso hoher ist das Ansehen.
Bei einem Gleichstand bestimmt die Zahl eures Hauses unten links auf dem Sichtschirm

die Reihenfolge: Je gréfBer die Hauszahl, umso héher ist das Ansehen.
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SPIELAUFBAU

Legt das Spielbrett in die Tischmitte. Dann nehmt ihr die

finf Ressourcenmarker, bestimmt zuféllig, ob sie jeweils mit
der weiBlen oder schwarzen Seite oben liegen (werft sie dazu
z.B. wie Minzen), und legt sie auf die entsprechenden Felder der
mittleren Reihe der Ressourcenleiste.

Legt den Stabilititsmarker auf das mittlere Feld der
Stabilitatsleiste.

Die Marker auf dem Spielbrett zeigen in 6 Werten den ge-
nerellen Zustand des Kdnigreichs an: Einfluss, Vermé&gen,
Moral, Wohlergehen, Wissen und ganz links Stabilitat.

Einfluss reprasentiert die Stirke surer Armee, euren Ruf in
anderen Landern, die Effektivitat, mit der thr Gesetze voll-
streckt, sowie den Respekt der Bevalkerung von Ankist vor
eurer Herrschaft.

Vermdgen reprasentiert die Menge an Geld in der kdnig-
lichen Schatzkammer, die Menge eurer Luxusglter, die Le-
bensqualitit der Oberschicht und eure Kaufkraft fir Res-
sourcen aus anderen Landern.

Moral reprisentiert die Zufriedenheit eures Volkes, wie zu-
versichtlich sie ihr Leben und ihre Umstande betrachten,
wie fest sie an eine bessere Zukunft glauben und wie sehr
die Religion ihnen Halt gibt.

Wohlergehen reprisentiert die Gesundheit eurer Bevalke-
rung und die Menge der verfligbaren Grundressourcen wie
MNahrung und Wasser. Auch das Ausbleiben von Krankhei-
ten sowie die Bevolkerungszahl eures Kénigreichs driicken
sich darin aus.

Wissen reprisentiert Umfang und Qualitat des technischen
und medizinischen Fortschritts im Kénigreich, eure kultu-
relle und kinstlerische Ausdruckskraft sowie ever Wissen
uber Weltgeschichte und vergangene Kulturen.

Stabilitdt reprisentiert das gesellschaftliche Gleichge-
wicht. Idealerweise liegt sie in der Mitte der Leiste; dann
befindet sich das Konigreich in perfekter Balance. Ma-
hert sie sich dem unteren Ende, laufen die Dinge extrem
schlecht, es entstehen soziale Spannungen. Nihert sie
sich aber dem oberen Ende, hiufen einige Gruppierungen
mehr Macht an als andere, was zu Instabilitat fihrt.

Legt die (ibrigen Plattchen und Marker neben das Spiel-

brett. Das ist der so genannte ,allgemeine Vorrat”. Nehmt
daraus 3 Machtplattchen und legt sie auf das mittlere Feld der
Waage auf dem Spielbrett.




Stellt euren Haus-Sichtschirm vor euch auf. Dann nimmt jeder 1 JA-, 1 NEIN- und
1 PASSE-Karte und legt sie aufgedeckt vor seinen Sichtschirm. Sie werden in der Ab-
stimmphase gebraucht. Legt nicht bendtigte Karten zurlick in die Schachtel.

® Jeder legt 8 Machtmarker # und 10 Miinzen @ hinter seinen Sichtschirm. Bedenkt,
dass bei Kampagnenbeginn alle Hauser mit derselben Menge an Macht @ und Minzen

@ starten. In spateren Partien kénnen sich diese Anfangsmengen éndern, je nachdem, welche
Erfolge ihr freischaltet und welche weiteren Faktoren zum Tragen kommen (fir mehr Details
siche Seiten 13-14). Denkt daran, am Anfang jeder Partie zu priifen, ob ihr freigeschaltete
Erfolge nutzen kénnt!

Der Spieler mit dem niedrigsten Ansehen (bei Gleichstand, z.B. bei Kampagnenbeginn, sie-

he Seite &) mischt alle Geheime-Agenda-Karten und entfernt zufillig 1 vom Stapel. Dann
schaut er die verbleibenden Karten an und sucht sich davon 1 aus. Danach gibt er den Stapel weiter an den
Spieler mit dem zweitniedrigsten Ansehen, welcher sich nun eine Geheime-Agenda-Karte aussucht. So geht es
weiter, bis jeder Spieler 1 Geheime-Agenda-Karte gewahlt hat. Diese Geheime-Agenda-Karte ist eure Haupt-
quelle fiir Agendapunkte am Ende der Partie (sieche Seite 30). Legt alle nicht benétigten Karten zurick in
die Schachtel, ohne sie anzuschauen. Bis zur nachsten Partie werden sie nicht bendtigt.

Mark: 5 Tff

‘?le\w*ﬁ

DIE BEDEUTUNG EURER
GEHEIME-AGENDA-KARTE

t immer einen
Familie mit

. Julia: 8 t?,

Ha US.Eath 2 .51r-.'.||.1.|r.uj.; en

A!exandra:Sﬁ, Hauszahl 5 il

Mt 5 '[j hat Mark das niedrigste Ansehen, darum nimmt er die sechs Geheime-Agenda-Karten, ent-
fernt zufillig 1 Karte, betrachtet den Rest und sucht sich die Karte ,Moderat” aus. @ Als nichstes ist Frank
(7 tf,l dran, sich aus dem Rest 1 Karte auszusuchen, @ gefolgt wvon Julia (8 Hauszahl 2) und dann
© Alexandra (8 V-], Hauszahl 5). ® Alle nicht bendtigten Karten kommen unbesehen zurlick in die Schachtel.

AUSRICHTUNG DES HAUSES

Radikal O0O00O 77 | we (JOOO Rrebellisch

wohlhabend OO0 ¢
Moderat (JOOO) 715707

oy JOOO Angepasst
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Nehmt den Dilemmastapel (bestehend aus Dilemmakarten und Ausldsekarten §}) aus dem Dilemma-Speicher (), mischt ihn (@) und legt
die Abdeckkarte darauf (3), ohne ihn anzuschauen. Belasst die Karten im Dilemmastapel immer mit der Vorderseite nach oben und lest die
Riickseite erst, wenn ihr ausdriicklich dazu aufgefordert werdet (siche Seite 15)!

[ éﬁf ~

Chronik-Sticker

Marker

—

Umschliage

Aufbaufach

Geschichten-Speicher

\.

Dilemma-Speicher

Entsorgungsschlitz

Ao

Der Spieler mit dem h&échsten Ansehen (bei Gleichstand siehe Sei-

te &) nimmt sich den Anfilhrermarker. Mit ihm wird bestimmt, wer in
der Abstimmphase die Runde beginnt und am Ende der Phase den Beschluss
unterzeichnet.

@ Der Spieler mit dem niedrigsten Ansehen (bei Gleichstand siehe Sei-
te &) nimmt sich den Moderatormarker. Damit kann er bei einer Ab-
stimmung Gleichstédnde auflésen.

@ Falls dies nicht eure erste Partie ist, prift nach, ob ihr einen oder
mehrere Legacy-Aufbaueffekte anwenden misst (mehr Details auf
der nichsten Seite). Ansonsten ist der Aufbau an dieser 5Stelle abgeschlossen.

[ F'.-.=-rr1- um bei k
.. Ihr kénnt also Icnslegen! der Geschichte weiterzusp
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LEGACY-AUFBAUEFFEKTE

Geschichtenkarten und Ereigniskarten bereitmachen

Nehmt die Ereigniskarten f§ und Geschichtenkarten aus dem Geschichten-Speicher der Spielschachtel (sofern
dort schon vorhanden). Macht die Ereigniskarten & bereit, indem ihr die darauf erklirten Regeln befolgt. Dann
verteilt die Geschichtenkarten gemal3 Erzdhlstrang (siehe Symbol oben rechts) nach Zahlen sortiert (héchste Zahl
nach oben) auf einzelne Stapel und legt sie auf die Felder mit den entsprechenden Symbolen am Spielbrettrand.

Hinweis: Es kann hilfreich sein, alle verfiigbaren Geschichtenkarten am Beginn der Fartie vorzulesen, um allen das
vergangene Geschehen im Kdnigreich sowie die dafir Verantwortlichen ins Gedachtnis zu rufen. Falls neue Spieler
in eine laufende Kampagne einsteigen, wird dringend dazu geraten!

C

L

Chronik-Sticker

Chronik-Sticker stehen fir anhaltende Langzeit-Ereignisse als Folge eurer Entscheidungen. Sie kénnen positiv
(weiBer Titelbalken) oder negativ (schwarzer Titelbalken) sein. Sie werden auf dem Spielbrett in die Reihe mit dem
Ressourcensymbaol geklebt, das auf dem jeweiligen Sticker oben links abgebildet ist, und sind Teil der Auswirkun-
gen einiger Dilemmakarten. Sie haben jedoch keinen sofortigen Effekt. Falls sich Chronik-Sticker auf dem Spiel-
brett befinden, wendet vor Partiebeginn diese Legacy-Effekte an:

CHRONIK-VERJAHRUNG

Markiert 1 Feld auf jedem Chronik-Sticker, der im Chronik-Bereich des Spielbretts klebt. Die Markierungen zei-
gen an, wie alt das Ereignis ist, das diese Chronik ausgelést hat, und wie wahrscheinlich es ist, dass die Menschen es
vergessen. (Sind bereits alle 3 Felder eines Stickers markiert, wird dieser bei bei der Chronik-Verjghrung ignoriert.)

Positiver Chronik-Sticker
WEET T =
=

Vior Partiebeginn miisst ihr 1 Feld
auf jedem Chronik-Sticker des
¥ s / Spielbretts markieren. Der altere

b, 40 — inde Vercongenhis dus o P
“’Tﬁﬂ'ﬂs"““ N [ ahiatirne Vorimse o - negative Sticker (links) hat nun

-- . Al s T.7¥ ! B . e veraLwart: ; ..
?_‘1';,. watial f-fﬁr.ﬂ.;‘ﬂiur!-rul [ S ,.(hp&w:ﬂfﬂm__ | 2 markierte Felder, wihrend der

&t e et \—E neuvere positive Sticker (rechts)
{ MQM/_ e ¥ g p{:@’ﬁ-’.’ﬁ = nur 1 markiertes Feld hat.

Teur erlmnet anain




1

LEcAcY AUF RESSOURCEN ANWENDEN

Zahlt fir jede Ressource, wie viele positive Chronik-Sticker im Chronik-Bereich des Spielbretts in der Reihe mit
dem entsprechenden Symbol kleben, und setzt den zugehérigen Ressourcenmarker um diese Anzahl an Feldern
auf der Ressourcenleiste nach oben. Dann zahlt, wie viele negative Chronik-Sticker auf dem Spielbrett kleben,
und setzt den zugehorigen Ressourcenmarker um diese Anzahl an Feldern auf der Ressourcenleiste nach unten.

Hinweis: Der Stabilitatsmarker bleibt auf dem mittleren Feld seiner Leiste. Resscurcenmarker werden bei diesem
Schritt nicht umgedreht!

=N
! Beispiel:

Bei Partiebeginn gibt es 3 Einfluss-Chronik-Sticker, 2 positive, 1 negativen.
Der Einfluss-Ressourcenmarker muss auf der Ressourcenleiste 2 Felder nach
oben und 1 Feld nach unten geriickt werden (oder einfach 1 Feld nach oben).

Es gibt 2 Vermégen-Chronik-Sticker, 1 positiven und 1 negativen — alse bleibt
der Vermdgen-Marker, wo er ist.

Es gibt 2 negative Moral-Chronik-Sticker, der Moral-Ressourcenmarker muss
also 2 Felder nach unten gerlickt werden. (Er bleibt dabei auf der weillen Seite.)

LEGAaCY AUF MACHT 9 ANWENDEN

Priift die Unterschriften auf den Stickern im Chronik-Bereich des Spielbretts. Fir jeden Positiv-Sticker nimmt
sich der jeweilige Unterzeichner 1 Machtmarker @ aus dem allgemeinen Vorrat und fiigt ihn seinem persénlichen
Vorrat hinzu (hinter seinem Sichtschirm); fiir jeden Negativ-Sticker nimmt der Unterzeichner 1 Machtmarker 9
aus seinem persdnlichen Vorrat (hinter seinem Sichtschirm) und legt ihn stattdessen in den allgemeinen Vorrat
zuriick (es kann sogar sein, dass ein Spieler die Partie vdllig ohne Macht P beginnt).

Beispisl:

John, der Haus Myllar spielt, hat 3 positive und
1 negativen Chronik-Sticker unterzeichnet, also
erhalt er bei Partiebeginn 3 - 1 = 2 Macht 3 zu-
satzlich,

Catherine hat nur 2 negative Chronik-Sticker
unterzeichnet, sie muss also bei Partiebeginn
2 Macht @) aus ihrem Vorrat abgeben.
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OFFENE AGENDAS ZUWEISEN

Priift fir jede Ressource die Unterschriften auf den Stickern im Chronik-Bereich des Spielbretts.

Der aktive Mitspieler, der fir eine Ressource den neuesten positiven Chronik-Sticker (also den mit den we-
nigsten Markierungen) unterzeichnet hat, erhdlt den entsprechenden positiven Offene-Agenda-Marker.
Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der unter den betroffenen Stickern jenen unterzeichnet hat, der sich am
weitesten rechts befindet. Der aktive Mitspieler, der fiir eine Ressource den neuesten negativen Chronik-
Sticker unterzeichnet hat, erhilt den entsprechenden negativen Offene-Agenda-Marker. Bei Gleichstand ge-
winnt der Spieler, der unter den betroffenen Stickern jenen unterzeichnet hat, der sich am weitesten rechts befin-
det. Sticker, die von Spielern unterzeichnet wurden, die derzeit nicht mitspielen, werden in diesem Schritt ignoriert.

Hinweis: Die Zuweisung von Agenda-Markemn durch Kartentexte hat Vorrang vor der durch Chronik-Sticker.

Legt alle Offene-Agenda-Marker, die ihr erhalten habt, vor euren Haus-Sichtschirm, sodass alle Spieler sie immer
sehen kénnen. Offene-Agenda-Marker wirken sich auf euren Endspiel-Punktestand aus, mit dem der Sieger jeder

Einzelpartie ermittelt wird (siehe Seite 30).

Jedem Spieler diirfen pro Partie héchstens 2 positive
und 2 negative Offene-Agenda-Marker zugewiesen
werden. Hat ein Spieler am Ende dieses Schrittes zu
viele, muss er auswihlen, welche beiden er jeweils be-
halten will, und muss den Rest abgeben. Offene-Agen-
da-Marker, die man auf diese Weise abgibt, werden in
dieser Partie keinem Spieler zugewiesen und kénnen in
die Schachtel zuriickgelegt werden.

Hinweis: Es kann hilfreich sein, alle verfligbaren Chro-
nik-Sticker bei Partiebeginn vorzulesen, um alle Spieler
an das vergangene Geschehen im Kénigreich sowie
an die dafiir Verantwortlichen zu erinnern. Falls neue
Spieler in eine laufende Kampagne einsteigen, wird
dringend dazu geraten!

OFFENE AGENDAS

endas ste
nn ihr in einer
gang wirtschaft-
den am Kanig
h beschuldi

Beispiel: Laura hat 1 positiven Einfluss-Chronik-
Sticker unterzeichnet. Peer ebenfalls, aber da er

an dieser Partie nicht teilnimmt, wird er ignoriert
und Laura erhalt den positiven Offene-Agenda-
Marker. Auf dem Brett sind keine negativen Ein-
fluss-Chronik-5Sticker, darum erhalt keiner den ne-

gativen Offene-Agenda-Marker fiir Einfluss.

Bei den Moral-Chronik-5tickern herrscht Gleich-
stand zwischen Martina, Valentine und Noah, die
alle je 1 negativen Moral-Chronik-5Sticker unter-
zeichnet haben. Martinas Sticker ist der alteste,
da er am meisten Markierungen hat; daher ist sie
aus dem Rennen bei diesem Gleichstand. Die bei-
den anderen Sticker haben je nur 1 Markierung

{aus der vorherigen Partie), doch Noah hat den

neuesten (am weitesten rechts), daher trumpft
sein Sticker und er erhélt den negativen Offene-
Agenda-Marker fir Moral.




Haus-Erfolge

Auf jedem Haus-Sichtschirm sind mehrere Erfolge aufge-
fiihrt. Fir jeden davon muss eine Bedingung erfiillt wer-
den (ein- oder mehrmalig), um die entsprechende Spe-
zialfahigkeit freizuschalten. Sobald eine Bedingung erfillt
ist, miisst ihr beim jeweiligen Erfolg 1 Feld markieren.
Ublicherweise tut ihr dies am Ende der Partie — ausge-
nommen sind Geschichtsfortschritte (siche unten). Sind
alle Felder eines Erfolges markiert, ist er vollendet und

die entsprechende Spezialfdhigkeit wird freigeschaltet. Fiir jeden Erfolg muss eine Bedingung erfiillt werden (({1)). 5o-
bald sie erfillt ist, miisst ihr bei dem Erfolg 1 Feld markieren
Hinweis: Der oberste Erﬁ:r!g aller Haus-Sichtschirme ist ((2)). Sind alle Felder markiert, schaltet ihr die Spezialfdhigkeit

ein Geschichtsfortschritt. Er wird freigeschaltet, wenn frei ()
sich bestimmte Geschichtsereignisse wahrend des Spiels

zutragen. Einige davon schlieBen einander aus: 5chal-

tet ein anderer Spieler seinen Fortschritt frei, kann man

den eigenen maglicherweise niemals freischalten! Die

auf eurem Sichtschirm angegebene Bedingung enthalt

einen Hinweis: Wann immer das Spielgeschehen in eine

Richtung zu gehen scheint, die dem eigenen Erfolg des
Geschichtsfortschritts entgegensteht, versucht, eine fiir

euch vorteilhafte Wendung herbeizufiihren!

Einige Spezialfahigkeiten gewahren bei Freischaltung

sofortige Einmal-Boni. Andere verédndern die Startwer-

te fir Macht % oder Miinzen @. Zu guter Letzt gibt es

personliche Spezialfahigkeiten, die bei Bedarf aktiviert

oder durch gewisse Spielbedingungen ausgel&st werden Der oberste Erfolg rechts auf eurem Haus-Sichtschirm ist im-
kénnen. Im Kasten auf der nichsten Seite findet ihr eine mer der hauseigene Geschichtsfortschritt, der durch gewisse
™ T PR ; : Geschichtsereignisse ausgeldst wird, Die anderen drei wer-
Ubersicht iiber alle Arten von Spezialfahigkeiten, die auf  den durch Bedingungen im Spielverlauf ausgelést.

eurem Haus-Sichtschirm auftauchen kdnnen.
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Legacy-Geschichte

Auf vielen Geschichtenkarten finden sich Spezialfahig-
keiten, die jenen ahneln, die ihr durch Erfolge auf eurem
Haus-Sichtschirm freischalten konnt. Es ist immer nur die
Spezialtahigkeit aktiv, die jeweils ganz oben auf den Ge-
schichtenkartenfeldern liegt: Immer wenn eine neue Ge-
schichtenkarte eine alte verdeckt, wird die alte Spezial-
fahigkeit sofort deaktiviert.

So wie bei Haus-Erfolgen konnen auch Spezialfahigkei-
ten, die durch Geschichtenkarten entstehen, sofortige
Finmal-Boni bieten, die Startwerte fur Macht 2 oder
Miinzen @& verandern oder personliche Spezialfahig-
keiten sein, die bei Bedarf aktiviert oder durch gewisse
Spielbedingungen ausgeldst werden konnen. Im Kasten
rechts findet ihr eine Ubersicht Uber alle Arten von Spe-
zialtahigkeiten, die auf eurem Haus-Sichtschirm oder den
Geschichtenkarten auftauchen kbnnen.

TRARLF 4

ERKLARUNG DER SPEZIALFAHIGKEITEN

D Dicse Fahigkeit wird sofort ausgelést, sobald
der entsprechende Erfolg freigeschaltet wurde
oder die entsprechende Geschichtenkarte aut
das Spielbrett gelegt wird.

Q) Diese Fahigkeiten werden bei Beginn jeder
Partie ausgeldst (Fahigkeiten auf Geschichten-
karten, die nicht als oberste auf ihrem Stapel
liegen, werden ignoriert).

@ Dicse Fihigkeiten werden ausgeldst, wenn eine
bestirmmmte Bedingung in oder am Ende einer
Partie erfillt ist (Fahigkeiten auf Geschichten-
karten, die nicht als oberste auf ihrem Stapel
liegen, werden ignoriert),

O Fahigkeiten mit Markier-Feldern gibt es nur auf
Geschichtenkarten. ‘Wenn eine Spezialfahig-
keit 1 oder mehrere solcher Felder hat, misst
ihr jedes Mal, wenn die Fahigkeit genutzt oder
aktiviert wird, 1 Feld markieren. Wurden alle
Felder markiert, kann die Fahigkeit nicht mehr
eingesetzt werden,

+XT:T/-: Markiert sofort die angezeigte An-
zahl an Pu&en fir Ansehen YT /
Ambition auf eurerm Haus-Sicht-
schirm (betrifft bei Geschichtenkar-
ten nur den Unterzeichner).

+X@: Nehmt die angezeigte Anzahl an Miinzen
@ aus dem allgemeinen Vorrat und fligt sie
eurem personlichen Vorrat hinzu (betrifft bei
Geschichtenkarten nur den Unterzeichner).

+x@ Nehmt die angezeigte Anzahl an Machtmar-
kern @ aus dem allgerneinen Vorrat und fugt
sie eurem personlichen Vorrat hinzu (betrifft
bei Geschichtenkarten nur den Unterzeich-
ner).

+X® /@: Diese Fahigkeiten findet man nur auf
Endkarten (siche Seite 27) Alle
Werte fur Einigkeit @ und Wider-

Solange diese Karte die oberste thres Stapels
ist, erhalt der Unterzeichner zu Beginn jeder
Partie 2 Munzen (8. Auch wenn ein beliebiger
Spieler (nicht nur der Unterzeichner) & fur die [_DL"
positive Offene Agenda fur Ay bekommt, erhalt
dieser zusatziich 1&% (siehe Seite 30).

spruch auf den Endkarten wer-
den im GroBen Finale der Kampagne

ausgezahlt. "5
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SO WIRD GESPIELT

Das Spiel wird in Runden gespielt, die in je 5 Phasen unterteilt sind:
1. Zieht und lest eine Karte vom Dilemmastapel.

Legt die Ergebnismarker auf die Waage.

Abstimmung des Rates.

Stimmenauswertung.

LU T R

Dilemma-Auswertung.

Alle Phasen beziehen sich auf die Karte, die zu Beginn der Runde vom Dilemmastapel gezogen wird. Dies ist meis-
tens eine Dilemmakarte, die ein Problem schildert, dem das Kénigreich ausgesetzt ist. Danach stellt sie euch eine
Frage, die ihr durch eine Abstimmung (siehe Seite 16) einfach mit JA oder NEIN beantworten musst. Dann wird
die Karte umgedreht, wodurch die Folgen eurer getroffenen Entscheidung sichtbar werden (siehe Seite 23).

Am Ende der Runde wird die Karte auf die Zeitleiste gelegt, um die verstrichene Zeit anzuzeigen, dann wird durch
das Ziehen einer neuen Karte die nachste Runde eingeleitet. Das Spiel kann auf zwei Arten enden:

* Abdankung des Kdnigs falls 58 ein Ende der Stabilitatsleite erreicht (mehr liber Stabilitat auf Seite 24).

* Tod des Kénigs falls die Karte auf das letzte Feld der Zeitleiste gelegt wurde und bestimmte Bedingungen
erfiillt sind (siehe Seite 29).

Der Punktestand jedes Spielers wird bestimmt durch seine Geheime-Agenda-Karten (siehe Seite 30) und seine
Offene-Agenda-Marker (sieche Seite 32). Auch Bonus-Agendapunkte werden verteilt, und zwar an jene Spie-
ler, die am Ende des Spiels die meisten Machtmarker 9P und/oder Miinzen @ in ihrem Vorrat iibrig haben. Der
Spieler mit den meisten Punkten ist der Gewinner.

PHASEN DER RUNDE

1. Zieht und lest eine Karte vom Dilemmastapel

Dies ist in jeder Runde eure erste Handlung. Zieht 1 Dilemmakarte von der Unter-
seite des Stapels (sorgt immer daflr, dass ihr zuerst nur die Vorderseite

seht und die Rickseite nicht versehentlich den anderen
Spielern zeigt!) und lest sie so vor, dass alle Spieler es
gut héren kénnen. Es ist nicht wichtig, wer die Karte vor-
liest: Ihr konnt dem Besitzer des Anfiihrermarkers diese
Aufgabe lbertragen, ihr kénnt der Reihe nach vorlesen
oder jemanden wahlen, der aufgrund seiner herausra-
genden Vorlesefahigkeiten durchgehend der ,Erzéh-
ler” ist ... entscheidet so, wie es euch am liebsten ist!
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Machdem die Dilemmakarte dieser Runde vorgelesen wurde, schaut auf die Symbole in den JA-
und NEIN-Feldern der Karte und legt die entsprechenden Ergebnismarker auf die beiden Waag-
schalen der Waage (siehe Bild). Sie zeigen die offensichtlichsten Folgen eurer beiden moglichen
Entscheidungen an und dienen allen Spielern als Erinnerung, auch wenn sie weiter entfernt von
der Dilemmakarte sitzen und sie nicht sehen kbnnen. Die moglichen Ergebnisse, die hier angezeigt
werden, sind zum einen steigende oder sinkende Ressourcenwerte (unmittelbare Folgen), zum
anderen das Anbringen eines Chronik-Stickers (Langzeitfolgen).

s NN

Beispiel: Diese Karte zeigt an, dass die Beflirwortung einer Steversenkung fiir Brot wahrend einer Hungersnot
den Geldreserven schadet (JA-Ergebnis), doch sie abzulehnen kénnte dem Wohlergehen des Volkes schaden
und eine Langzeitfolge nach sich ziehen, was durch einen negativen Sticker dargestellt wird (NEIN-Ergebnis).

Diie entsprechenden Ergebnismarker werden auf die beiden Schalen der Waage gelegt.

3. Abstimmung des Rates

ERKLARUNG DER DILEMMA-ERGEBNISSE

Ressourcenergebnisse: Erzcheint eins dieser
Symbaole in den JA/NEIN-Feldern der Karten-
vorderseite, wird der Wert der entsprechen-
den Ressource steigen (positives Ergebnis)
oder sinken [negatives Ergebnis), falls in der
Abstimmphase dieses Ergebnis gewahlt wird.

ﬂ \ Positive
Ergebnisse
Negative
Ergebnisse

Chronik-Sticker: Erscheint gins dieser Symbole
in den JA/NEIN-Feldern der Kartenvordersei-
te, wird ein Chronik-Sticker auf das Spielbrett
geklebt, falls in der Abstimmphase dieses Er-
gebnis gewahlt wird.

] Positiver Megativer
r Chronik-Sticker {D) Chronik-Sticker

UNMERWARTETE FOLGEN

Achtung! Nicht alle

LM

Nachdem ihr die Dilemmakarte gelesen und besprochen habt, ist es Zeit fiir die Abstimmphase. Beginnend mit dem Anfiihrer (dem Spieler mit dem
Anfiihrermarker) gebt ihr im Uhrzeigersinn eure Stimme ab: JA, NEIN, PASSE UND ERHALTE MACHT oder PASSE UND WERDE MODERATOR:

MiT JA STIMMEN

trags auf der Dilemmakarte. Um dies zu tun,
lege 1 oder mehr Machtmarker @ auf die
JA-Karte vor deinem Haus-Sichtschirm.

ne JA-Karte.

MiT NEIN STIMMEN

Du stimmst fiir die Ablehnung des Antrags
auf der Dilemmakarte. Um dies zu tun,
lege 1 oder mehr Machtmarker 7 auf die
NEIN-Karte vor deinem Haus-Sichtschirm.

Du stimmst fur die Unterstiitzung des An- Um mit JA zu stimmen,
lege 1 oder mehr Macht

aus deinem Vorrat auf dei-

Um mit NEIN zu stimmen,
lege 1 oder mehr Macht
aus deinem Vorrat auf dei-
ne NEIN-Karte.



<
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PASSE UND ERHALTE MACHT

Weder unterstiitzt du den Antrag auf der Dilemmakarte, noch lehnst du ihn ab; stattdessen sam-
melst du Macht fiir kommende Abstimmungen. Nimm dir 1 Miinze @ aus dem allgemeinen
Vorrat und lege sie auf deine PASSE-Karte. Am Ende der Abstimmphase wirst du an der Vergabe
der Macht ¥ aus dem Mittelfeld der Waage teilhaben. Diese Macht P wird gleichmaBig auf alle
verteilt, die PASSE UND ERHALTE MACHT gewihlt haben (siehe Seite 21).

ALLGEMEINER
VORRAT

@& .

1. Fiir PASSE UND ERHALTE
MACHT nimm dir sofort
1@ aus dem allgemeinen
Vorrat und lege sie auf
deine PASSE-Karte.

stimmphase nimmst

du an der Vergabe der =
Macht P aus dem Mit-
telfeld der Waage teil.

J"Pd\ Ll L]

)L 3
PAsSSE UND WERDE MDDERATDR d

Weder unterstitzt du den Antrag auf der Dilemmakarte, noch lehnst du ihn ab, auBerdem ver-
zichtest du darauf, am Phasenende mehr Macht zu erhalten; stattdessen wirst du Moderator (jener
Spieler, der bei allen Abstimmungen Gleichstande auflést). Nimm dir den Moderatormarker von
seinem momentanen Besitzer (das kannst auch du selbst sein); nimm dir auBerdem 1 Miinze @ aus
dem allgemeinen Vorrat und lege beides auf deine PASSE-Karte.

Du wirst sofort neuer Moderator (und kannst seinen Effekt direkt verwenden). In der restlichen Ab-
stimmphase darf dir niemand den Moderatormarker abnehmen. Du nimmst am Phasenende jedoch
nicht an der Vergabe der Macht 2 teil.

ALLGEMEINER
@ VORRAT

S X

Du kannst PASSEN UND
MODERATOR WERDEN,
wenn in dieser Abstimm-
phase noch kein Mitspie-
ler dies getan hat. Wenn
du dies tust, nimm dir
sofort 1@ aus dem all-
gemeinen Vorrat sowie
den  Moderatormarker

und lege beides auf dei-
ne PASSE-Karte. VORHERIGER
MODERATOR




lst man nach seinem Abstimmvorgang jetzt der Spicler mit der meisten Macht @ auf seiner Stimmkarte (=gal,
fir welche Seite man gestimmt hat), nimmt man sofort den Anfihrermarker. Man nimmt ihn nicht, wenn man mit
cler Macht @ des momentanen Héchstbietenden lediglich im Gleichstand ist Die Position des AnfUhrermarkers ist
entscheidend daldr, wann die Abstimmphase endet.

Die Abstimmphase endet mit dem Zugende des Spieler rechts vom Anflhrer. Da der Anfuhrermarker jedoch wah
rend der Abstimmphase seinen Flatz wechseln kann, ist denkbar, dass manche (oder alle) Spieler mehrfach am
Zug sind. Denn ihr setzt die Z0ge im Uhrzeigersinn fort, bis die Phase endet, selbst wenn der AnfUhrermarker den
Besitzer wechselt. Denkt daran: Man wirdd safert zurm Anfiuhrer, sobald man jener Spieler ist, der wahrend dieser
Abstimmphase bislang am meisten Macht P ausgespielt hat

Falls man erneut zum Zug kommt, darl man seine Stimmkarte nicht mehr andern (hat man also im ersten Zug
PASSE gewahlt, darf man in einem spateren Zug dieser Runde nicht auf JA oder NEIN umschwenken, stattdessen
tut rman nichts). Alles, was ihr tun dilrft, ist, surer Stimmkarte mehr Macht P i rzuzufigen oder abzuwarten und
nichts zu tun Falls ihr abwarter, scheidet ihr nicht aus dem Abstimmvorgang avs, sondern kBnnt immer noch
Macht % nachlegen, falls ihr erneut an die Reihe kommt, Die Abstimmphase dauert so viele Abstimmdurchginge,
wie erforderlich ist - bis zum Zugende des Spielers, der rechts vom Anflhrer sitzt.

VERHANDELN

Wahrand der Abstimmphase dirfen die Spieler frei verhandsln und Vereinbarungen treffen. Ihr dirft Macht 49
niemals direkt miteinander tauschen oder den Besitz von AnfUhrer- und Moderatormarker verkaufen, jedoch durft
ihr Miinzen @ vergeben oder annehmen als Gegenleistung fir gewisse , Dienste”. Zum Beispiel kdnnt ihr einsn
Mitspieler bitten, sich eurer Wahl anzuschlieBen ader ihn sogar bitter zu PASSEN, anstatt sich anzuschlieBen - alles
im Austausch gegen Minzen @ Aulerdem kinnt ihr dem Anfiihrer das Recht abkaufen, etwas zu unterzeichnen,
oder ihr kbnnt den Moderator bezahlen, einen Gleichstand zu euren Gunsten aufzuldsen,

Beachtet: Sobald Spieler sich Uber eine Vereinbarung einig sind und diese durch den Austausch von Munzen @
bokriftigt haben, ist sie verbindlich. Doch aufgepasst Beilaufige Absichtsbekundungen ohne tatsachlichen
fahlungsverkehr konnten geblufft ssin und sind nicht bindend!

Tim hat den Anfuhrermarker, afso
Peer macht er in der Abstimmphase den
arsten Afug. Bel den Ergebnizsen der
aktueflen Dilemmakarte steht fur
ihn nichts auf dem Spiel, also wahit

er PASSE UND WERDE MODERA

TOR ffﬁ], nimmt Peer den Modera

tormarker ab und fegt ihn aul seineg
| PASSE-Kaite. Niemand kann ihm die
f | Moderatorfunktion in dieser Runde
| | wegnehmen Dann st Peer dran, ef
' stimmt mit 1A (). indemer 1 Macht 3
auf seine JA-Karte legt. [Da er nun der
spielar mit der meisten Macht @ auf
sefner Stimme ist, erhalt er von Tim

Jannes

(&

|
|
—

Diana (3} den Anfithrermarker, Jetzt ist

] ! Jdannes dran. Er stimmt mit NEIN (41},

{ | fegt aber nur 1 Macht B auf seine

| | MNEIW-Karte, sodass Poer den Antfuh
A | rermarker behalt
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PDann ist [Dianz mit Abstimmen
dran. Sfe entscheidet sich fur JA
(&) und legt 1 Macht B auf ihre
JA-Karte. Peer behalt  weiter
hin den Anfithrermarker, doch die
JA-Front fihrt nun mit 2 Macht %
zu 1, Die Einzige, die noch fehit, ist
Frarka, die mit NEIN ((5]) stimmt wund
gleich 4 % auf ihre NEIN-Karte legt!
Da sie nun digienige mit der mefs-
ten Macht @ auf ihrer Stimmkarte
ist, wird sie zor Anfuhrerin und erhalt
sofort den Anfuhrermarker von Pear
(81}, NEIN fiecyt nun mit 5 7u 2 Macht
W vorne, doch die Abstimmphase ist
nach nicht vorber,

Da Tim im ersten Durchgang qgepasst
hat, fallt er aus der Abhstimmung he-
raus. Peer erhoht die Starke seiner
Stimme auf 4, indem er 3 weaitere
Macht @ (7)) dazulegt, was zwar die
beiden Seiten in den Gleichstand 5
zv &5 bringt, aber ihn noch nicht dazu
befahigt, Franka afz Anfuhrerin abzu-
losen, fannes ist wieder dran. Oef ihim
ist Macht @ knapp, er legt dennoch
1 weitere Macht 8 zv seiner Simme
((8)), womit NEIN wieder & zu 5 tihrt,
Auch Diana hat nur noch 1 Macht
hinter hrem Sichischirm, sie kann
daher nur noch den erneuten Gleich-
stand & xu & () herbeifihren, Da
Franka Anfuhrern ist, endet die Ab-
stimmphase mit Dianas abgeschiosse-
nem L.

Der Glaichstand muss in der Phase der
Stimmenauswertung gefost werden,



4. Stimmenauswertung

Die Abstimmphase endet, wenn der Spieler rechts wom Anflhrer seinen Zug beendet hat. Zahlt jeweils die ge-
samte Macht @ auf allen JA-Karten und allen NEIM-Karten zusammen, Die Seite mit der meisters Macht @ cewinnt,
und dies entscheidet dber das Ergebnis der Dilemmakarte. Bei Gleichstand muss das Ergebnis vom Moderator be-
stirmmt werden, der dariber entscheiden darf, welche Saite die Abstimmung gewinnt. Auch in dem Fall, dass alle
Spieler sich fiir PASSEN entschieden haben, bestimmt der Moderator die Gewinnerseite; er Ubernimmt fir diese
Entscheidung auch die Verantwortung und erhalt den Anflhremmarkar

Falls der Anflhrermarker im Besitz eines Spielers der Verliererseite ist, gibt dieser ihn solort an jenen Spieler der
Siegerseite, der auf seiner Stimmkarte am meisten Macht - | eingesetzt hat. Besteht unter Spielern der Gewinner
seite Gleichstand, muss der Mederator bestimmen, war den Anfilhrermarker erhialt. Er kann mit den gleichstehean-
den Spislern tber diese Zuwesisung verhandeln, falls gewiinscht (siehe Seite 18)

Da die Abstimmphase mil Gleich-
stand endete, frag! Diane Tim (den
Moderator), ob er bereit ist, fur 3
Munzen (1)) den Glaichstand zu
ihren Gunsten 2u entscheiden. Tim

| istdazu nur bereft, wenn er 5 Munzen
| @ bekommt. Diana kann den Cinsatz
| nicht erhohen, doch Pear spufngt ein
S uwnd gibt 2 Munzen aus seinem
Viorrat dazu, um auf die Summe von

THm
.JI lI
| |
| e -
5 zu kommen (D). Franka und Jannes

Franka O Diana konnen nicht mithalten, darum gilt

der Handefl Tim ist jetzl verpflichiet,
.’
|

den Gleichstand fm Siane von Peey
und [Dana zu losen,

Am Ende der Abstimmphase lag der
Antuhrermarker noch bel Franka, die
mit NEIN stimmte, Doch die tA-Frak
tion gewann die Abstimmung. Diana
investierle 2 Machimarker, wahrend
Peer 4 investierte, Daher erhall Pee
automalisch den Anfubrermarker und
unterzeichnet aun alfe Geschichten-
karten und/oder Chronik-Sticker, die
aus dieser Ahstimmphase hervorge-
hen (30,
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AUFRAUMEN NACH DER ABSTIMMUNG

Falls in der Abstimmphase ein Spieler PASSE UND WERDE MODERATOR gewihlt hat, dann achtet darauf, dass
er den Moderatormarker von seiner PASSE-Karte herunternimmt und ihn vor seinem Haus-Sichtschirm auf den
Tisch legt, damit alle Spieler ihn gut sehen kénnen. Die Abstimmoption PASSE UND WERDE MODERATOR wird in

der néchsten Abstimmphase wieder zur Verfigung stehen.

Alle Spieler, die PASSE gewéhlit haben, miissen die Miinze & von ihrer PASSE-Karte herunternehmen und sie in
ihren eigenen Vorrat legen (hinter ihrem Haus-Sichtschirm).

Danach miissen — sofern aus vorherigen Runden vorhanden - alle Machtmarker 9 aus dem Mittelfeld der Waage
gleichmaBig auf alle Spieler verteilt werden, die PASSE UND ERHALTE MACHT gewahlt haben. Sind dann noch
Machtmarker @ {ibrig, bleiben diese auf der Waage.

Sowohl Rita als auch David wihiten in
der Abstimmphase PASSE UND ERHALTE
MACHT. Auf dem Mittelfeld der Waage sind
5 Macht @: am Ende der Abstimmphase er-
halten Rita und David je 2 Macht P. Der tbrige
Machtmarker @ kann nicht aufgeteilt werden,
darum bleibt er in der Mitte der Waage.

nNER
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AbschlieBend nehmen alle Spieler, die fiir die Verliererseite gestimmt haben, die Machtmarker @ von ihren JA/
MEIN-Karten und legen sie zuriick in ihren eigenen Vorrat hinter ihrem Haus-Sichtschirm; alle Spieler, die fir die
Gewinnerseite gestimmt haben, miissen alle Machtmarker @ von ihren JA/NEIN-Karten nehmen und sie auf das
Mittelfeld der Waage legen. Diese Marker werden in dieser Runde nicht mehr an die Spieler verteilt, die PASSE
UND ERHALTE MACHT gewahlt haben; sie stehen jenen Spielern zur Verfigung, die sich in der ndchsten Abstimm-
phase fir diese Option entscheiden.

Hinweis: Wurde in einer Abstimmphase viel Macht @ eingesetzt, kénnten in der nichsten Abstimmphase viele
Spieler geneigt sein, PASSE UND ERHALTE MACHT zu wahlen!

in diesem Beispiel hat JA durch die
Entscheidung des Moderators ge-
WOonnen.

Wer fiir die Gewinnerseite gestimmt
hat, nimmt alle Macht @ von seiner
entsprechenden Stimmkarte und legt
sie auf das Mittelfeld der Waage (1).

Wer fiir die Verliererseite gestimmt
hat, nimmt alle Macht & von seiner
entsprechenden Stimmkarte und legt
sie zurlick in seinen Vorrat hinter sei-
nem Sichtschirm (2).
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5. Dilemma-Auswertung

Sobald das Ergebnis der Abstimmung feststeht, miisst ihr das aktuelle Dilemma auswerten. Dieser Vorgang hat
mehrere Teilschritte:

A
B
=
D
E
F.

. Lest das Ergebnis fiir die Siegerseite der Abstimmung (JA oder NEIN) auf der Rickseite der Dilemmakarte.

Fiihrt die Anpassungen von Ressourcen, Stabilitét und Schwung (siche Seite 24) aus, die das Ergebnis fordert.

Klebt einen Chronik-Sticker auf (falls angegeben).

. Offnet einen Umschlag (falls angegeben).

Legt die Dilemma-Karte an die Zeitleiste.

Ende der Runde (priift nach, ob der Konig abdankt oder stirbt, was das Ende der Partie auslosen wiirde).

A. ERGEBNIS LESEN UND AUSWIRKUNGEN DER DILEMMAKARTE AUSFUHREN

Dreht die Dilemmakarte um (wie unten abgebildet), wobei ihr der Richtung folgt, die das Symbol der Gewinner-
seite (JA/NEIN) anzeigt. Dann lest das Ergebnis der Entscheidung vor, die der Rat getroffen hat. Danach fiihrt ihr
seine Auswirkungen aus (siehe unten).

Falls mit JA abgestimmt wurde, dreht die Karte horizontal dber die
lange Kante mit dem JA-Feld. Falls mit NEIN abgestimmt wurde,
dreht die Karte stattdessen vertikal (iber die kurze Kante mit dem
MNEIN-Feld.
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B. RESSOURCEN- UND STABILITATSMARKER BEWEGEN UND SCHWUNG AKTUALISIEREN

Das Hauptergebnis einer Dilemmakarte ist die Aufwarts-/Abwéartsbewegung der Resourcenmarker. Besagt
eine Dilemmakarte zum Beispiel 431" dann misst ihr den Einflussmarker 3 Felder nach oben riicken. Besagt sie
-3 miisst ihr den Marker stattdessen 3 Felder nach unten riicken. Auswirkungen von Ergebnissen missen eine
nach der anderen abgewickelt werden und von links nach rechts, wie auf der Dilemmakarte angezeigt. Zusatzlich
zu den Bewegungen, die durch das Ergebnis auf der Dilemmakarte vorgegeben werden, misst ihr die Marker ab-
hangig von ihrem Schwung eventuell zusatzlich 1 oder 2 Felder weiterriicken (siehe unten). Jedes Mal, wenn ihr
einen Ressourcenmarker bewegt, priift auch, ob ihr danach seinen Schwung aktualisieren misst. Wann immer eine
Ressource bewegt wird, muss auch der Stabilitdtsmarker um die gleiche Anzahl an Feldern nach oben oder unten
gerickt werden (einschlieBlich zusatzlicher Felder bedingt durch Schwung, siehe unten).

Achtung: Falls ein Ressourcenmarker ein Ende der Ressourcenleiste erreicht, endet seine Bewegung, aber der
Stabilititsmarker muss noch die vollstindige Anzahl der Felder bewegt werden. Falls er dabei jedoch ein Ende der
Stabilitatsleiste erreicht, dankt der Kénig ab und am Ende dieser Runde wird dadurch das Ende der Partie ausge-
I&st (nachdem alle Phasen der laufenden Runde noch vollendet wurden, einschlieBlich Schritt F der Dilemma-Aus-
wertung, siehe Seite 28). Der Stabilitdtsmarker wird dann jedoch nicht noch weitergeriickt, selbst wenn noch wei-
tere Ressourcenmarker bewegt werden missen.

SCHWUNG

Jede Ressource neigt entweder dazu, sich weiter nach oben zu bewegen, wenn sie ansteigt, oder weiter nach
unten, wenn sie absinkt. Das nennt man Schwung. Er wird angezeigt durch die Farbe des Ressourcenmarkers: Liegt
er mit der weil3en Seite nach cben, hat er positiven Schwung, bewegt sich also weiter aufwarts. Liegt die schwarze
Seite oben, hat er negativen Schwung, bewegt sich also weiter abwarts.

Riickt ein Ressourcenmarker in dieselbe Richtung wie sein Schwung (z. B. durch eine Dilemma-Auswirkung), dann
bewegtersich 1 zusatzliches Feld und erhilt einen Schwungmarker derselben Farbe (weil3 = aufwérts, schwarz =
abwarts). Solange er den Schwungmarker hat und sich erneut in dessen Richtung bewegt, wird er stattdessen
2 zusitzliche Felder weitergeriickt. Ein Ressourcenmarker kann nie mehr als 1 Schwungmarker haben.

Der Schwung geht jedoch verloren, sobald die Ressource ihre Richtung wechselt. Dreht dann den Ressourcenmar-
ker auf seine andere Seite und entfernt den Schwungmarker. Ein Beispiel: Wenn sich eine Ressource mit positivem
Schwung und einem Schwungmarker abwérts bewegt, wird der Ressourcenmarker auf seine schwarze Seite ge-
dreht und der Schwungmarker wird entfernt.

Das Ergebnis einer Dilemmakarte bewirkt, dass Einfluss 1 Feld
aufwirts und Meral 1 Feld abwirts riickt. Der Einfluss-Res-
sourcenmarker hat negativen Schwung (d.h. man sieht seine
schwarze Seite) sowie einen schwarzen Schwungmarker. Er
riickt daher 1 Feld nach oben, sein Schwungmarker wird ent-
fernt, und der Ressourcenmarker wird auf seine weile Seite
gedreht, um seine Schwungdnderung kenntlich zu machen.
Der Stabilitdtsmarker wird ebenfalls 1 Feld aufwérts bewegt.

Auch der Moral-Ressourcenmarker hat negativen Schwung,
doch hat er keinen Schwungmarker. Also riickt der Moral-Res-
sourcenmarker als Auswirkung der Dilemmakarte ein Feld nach
unten, um dann 1 weiteres Feld abwarts zu riicken, da er be-
reits negativen Schwung hatte. Zusatzlich muss nun ein schwar-
zer Schwungmarker an ihn gelegt werden: Sollte er das ndchste
Mal erneut abwadrts riicken, bewegt er sich 2 zusatzliche Felder
weiter (1 fir seinen negativen Schwung, 1 fiir seinen schwarzen
Schwungmarker). Nach der Bewegung des Moral-Ressourcen-
markers muss der Stabilitdtsmarker 2 Felder gerlickt werden.
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In diesem Beispiel fiihrt das Ergebnis einer Dilemmakarte dazu,
dass der Moral-Ressourcenmarker um 2 absinkt, wahrend Wis-
sen um 1 steigt. Da der Moral-Ressourcenmarker negativen
Schwung sowie einen schwarzen Schwungmarker hat, muss er
insgesamt 4 Felder nach unten ricken. Auch der Stabilitits-
marker muss 4 Felder abwarts, was ihn auf dem untersten Feld
der Stabilitdtsleiste landen l3sst. Das Ende der Partie ist einge-
leitet. Der Dilemma-Effekt auf Wissen muss noch angewendet
werden, doch der Stabilitdtsmarker bewegt sich nicht mehr,
weil der Kénig bereits abgedankt hat.

C. CHRONIK-STICKER AUFKLEBEN

Zeigt das Ergebnis einer Karte das Symbol [}, misst ihr einen Chronik-Sticker auf das Spielbrett kleben. Nehmt
das Chronik-Stickerheft, sucht den Chronik-Sticker mit der Nummer, die auf der Dilemmakarte angegeben ist und
lest den Text vor. Der momentane AnflUhrer muss den Sticker unterzeichnen (siehe Kasten auf Seite &) und Uber-
nimmt die Verantwortung flr seine Auswirkungen (egal, ob diese positiv oder negativ fiir das Kénigreich waren).

Nachdem der Chronik-Sticker unterzeichnet wurde, klebt ihr ihn im Chronik-Bereich des Spielbretts in jene Zeile
mit dem gleichen Symbol wie auf dem Sticker oben links. Ihr musst ihn in dieser Zeile auf das erste freie Feld von
links kleben. Falls in der Zeile keine Felder mehr frei sind, klebt ikr ihn auf den Sticker mit den meisten markierten
Kastchen (also auf den altesten Sticker der Zeile); bei Gleichstand klebt ihr ihn auf jenen daran beteiligten Sticker,
der am weitesten links klebt.

Die Chronik-Sticker liefern euch Boni und Strafen auf Macht % und werden am Anfang der nachsten Partie fest-
legen, wie die verschiedenen Offene-Agenda-Marker zugewiesen werden, doch sie haben keine unmittelbare
Auswirkung auf das laufende Spiel.
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D. UMSCHLAG OFFNEN

Zeigt das Ergebnis einer Karte das Symbol w musst ihr in der Schachtel nach dem Umschlag mit der passen-
den Zahl suchen und ihn &ffnen. Ein Standardumschlag enthalt 1 Geschichtenkarte und 3 Dilemmakarten.

ACHTUNG:

Wenn ihr trotz Aaufforderung
einen Umschlag nicht &ffnet,
gerit das spiel ins stocken!

Wenn ihr einen Standardumschlag offnet, misst ihr nach diesen Schritten vorgehen:
@ Lest die Geschichtenkarte.
@ Der Anfllhrer muss die Geschichtenkarte unterzeichnen (falls erforderlich).

@ Legt die Geschichtenkarte an das passende Geschichtenkartenfeld auf dem Spielbrett.

@ Mischt die Ubrigen 3 Karten aus dem gerade gedffneten Umschlag in den Dilemmastapel.
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SPEZIALUMSCHLAGE

Wenn ihr einen Spezialumschlag &ffnet (erkenn-
bar daran, dass die vorderste Karte mit dem Satz
«Dies ist ein Spezialumschlag!"” beginnt), miisst ihr
die Anweisungen auf den Karten im Umschlag
befolgen, anstatt das Standardvorgehen (siehe
vorige Seite) einzuhalten.

DIES IST EIN
 SPEZIALUMSCHLAG!

MISCHT DIESE KARTEN |
MWICHT IN DEM STAPEL.
Lest die unten stehende
Geschichte, dann dreht
diese Karte herum und
lest die Spazialregeln fir
y  diesen Umschlag. 4

ENDKARTEN, GESCHICHTSFORTSCHRITTE UND BONI FUR UNTERSCHRIFTENMEHRHEIT

Jeder Erzahlstrang kann mit einer von mehreren verschiedenen Endkarten
abgeschlossen werden. Erginzend zu den Spezialfdhigkeiten (), die auf
ihrer Vorderseite stehen (wie auf normalen Geschichtenkarten), kénnen auf
Endkarten auch weitere Besonderheiten zu finden sein:

(1) Einigkeit / Widerspruch E"’:}: Falls cben rechts auf der Endkarte ab-
ebildet, zahlen die angegebenen Werte fir Einigkeit (#°) oder Widerspruch
% im grofBen Finale der Kampagne (siehe Seite 35).

(3) Geschichtsereignis: Falls auf der Kartenriickseite angegeben (gekenn-
zeichnet durch ©), schaltet es einen Geschichtsfortschritt fir eines der
Hauser frei. Manchmal schliefen diese Ereignisse einander aus: Schaltet ein
anderer Spieler seinen Geschichtsfortschritt frei, kann man den eigenen még-
licherweise niemals freischalten!

@) Bonus fiir Unterschriftenmehrheit: Wird eine Endkarte neu auf das Spiel-
brett gelegt, dann zahlt ihr auf allen Geschichtenkarten dieses Erzahlstrangs,
welcher Spieler die meisten davon unterzeichnet hat (auch die Endkarte
selbst): Er bekommt sofort den auf der Endkarte beschriebenen Bonus fiir
Unterschriftenmehrheit. Bei Gleichstand erhalten ihn alle davon betroffenen
Spieler.

—_
it} & '

kel Titel der Geschichtenkarte

et +

Bonus fiir Unterschriften- | ,,Geschichtsfortschritt’
mehrheit: +3Wll

Lex hat nur 1 Karte des Erzahlstrangs unterzeichnet,
Angela dagegen 2. Mit 3 Unterschriften liegt John
vorne. Er bekommt den auf der Karte angegebenen
Bonus fiir Unterschriftenmehrheit und markiert sofort
3 Wl auf seinem Haus-Sichtschirm.
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E. DILEMMAKARTE AUF DIE ZEITLEISTE LEGEN

Sofern die Dilemmakarte nicht ausdriicklich etwas anderes verlangt, legt
sie zur Halfte unter den linken Rand des Spielbretts an das oberste freie
Feld der Zeitleiste, mit der Riickseite nach oben. 5o bleibt das Ergebnis
der Abstimmung noch sichtbar. (D).

Zwei Arten von besonderen Dilemmakarten werden nie an die Zeitleiste gelegt: Ereig-
niskarten § (@) und Auslésekarten ¥ (3)). Beide gehéren stattdessen in den Ereignis-
bereich des Spielbretts. Befolgt die Anweisungen auf den Karten, wenn eine von ihnen
ins Spiel kommt!

F. ENDE DER RUNDE

Wahrend ihr die Auswirkungen des Ergebnisses einer Dilemmakarte ausfihrt, Gberpriift,
ob der Koénig abdankt (siche Seite 29). Tut er dies nicht, aber die letzte Dilemmakarte
wurde auf das Feld mit dem Symbol € gelegt, dann prift, ob der Kdnig tot ist (siche
Seite 29) (@). Ist keine dieser Bedingungen erfillt, beginnt ihr eine neue Runde und
zieht die nachste Karte von der Unterseite des Dilemmastapels.
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DAS ENDE DER PARTIE AUSLOSEN

Die Partie kann auf zwei Arten enden:

(‘D Abdankung des Kénigs: Erreicht der Stabilitdtsmarker ein Ende der Stabilitatsleiste, wahrend ihr ein Dilem-
makartenergebnis abwickelt, dankt der Kénig ab und lést das Ende der Partie aus. Weitere Anpassungen der
Ressourcen missen noch vorgenommen werden, der Stabilitdtsmarker wird jedoch nicht mehr versetzt.

Selbst, wenn es dem Kénigreich gut

r ™ geht, hat der Rat genug Macht, den

i ¥ Kénig zum Abdanken zu zwingen,
wenn die Macht ungleichméfig un-

L b ter den Gruppierungen des Konig-
3 = reichs verteilt ist. Doch dieser kann

auch entscheiden (oder gezwun-
¥ 3 ‘gen werden) abzudanken, wenn es
i _ schlecht lauft, um durch einen Herr-

e 13 schaftswechsel das Schicksal des Ko-
; _nigreichs zum Besseren zu wenden.

@ Tod des Kénigs: Wurde die letzte Dilemmakarte an das Zeitleistenfeld mit dem Symbol & gelegt, dann
priift, ob sich in der Mitte der Dilemmakartenriickseite das Symbol @ befindet UND/ODER ob sie die fiinfte Karte
an diesem Feld ist. Beide Falle bedeuten den Tod des Konigs, wodurch das Ende der Fartie eingeleitet wird. Falls
die Karte, die an das Feld mit & gelegt wurde, nicht zum Tod des Kénigs fihrt, werden fir den Rest der Partie alle
weiteren Dilemmakarten diesem Feld hinzugefiigt (bis der Tod durch eine Karte mit & bewirkt oder die fiinfte
Karte angelegt wird; die Partie kann immer noch durch Abdankung des Kénigs enden, siehe oben).

Hinweis: Ehe ihr zum Endspiel ibergeht, missen
noch alle Auswirkungen, die durch die Dilemma-
karte ausgeldst werden, ausgefihrt werden. lhr
misst also

* alle freigeschalteten Chronik-Sticker auf-
kleben;

¢ alle freigeschalteten Umschldage (Standard

oder Spezial) &ffnen und korrekt behandeln
{(Geschichtenkarte vorlesen, andere Karten in
den Dilemmastapel mischen);

* alle ausgelésten Ereignisse abwickeln;

bevor ihr zum Endspiel libergeht.
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ENDSPIEL

Diese Spielphase ist in 5 Schritte unterteilt:

1. Punktestiande ausrechnen.

2. Punktesténde in die Chroniken des Konigreichs eintragen.
3. Haus-Erfolge iiberpriifen.

4. Ausrichtung der Hauser aktualisieren.

5. AbschlieBendes Aufraumen.

1. Punktestande ausrechnen

Der Punktestand jedes Spielers hangt ab von seinen Geheime-Agenda-Karten (A.) und seinen Offene-Agenda-Markern (B.).
Auch Bonus-Agendapunkte ¥ ¥ werden noch verteilt, ndmlich an die Spieler, die am Ende noch die Mehrheit der Machtmar- \
ker (C.) haben, also die meisten Machtmarker @ in ihrem Vorrat.

A. GEHEIME-AGENDA-KARTEN

Auf jeder Geheime-Agenda-Karte sind zwei verschiedene Bedingungen fur Punkte angegeben: ein Ressourcenziel, das an
die Position des Ressourcenmarkers bei Spielende geknipft ist, und ein Geldranglistenziel, das davon abhangt, wie viele
Miinzen @ man im Verhaltnis zu den anderen Spielern bei Spielende hat. Wie viele Agendapunkte man durch seine Geheime-
Agenda-Karte erhalt, hangt davon ab, wie gut man diese beiden Ziele umgesetzt hat.

RESSOURCENZIEL

(1) Mame der Agenda

, . | ) (@) Ressourcenziel-
Das Ressourcenziel belohnt euch, wenn ihr eine gewisse Anzahl von Ressourcen- Diagramm
markern innerhalb bestimmter Bereiche der Ressourcenleiste gehalten habt. Die
Interaktion zwischen den verschiedenen Interessen, welche diese Ziele erzeugen,
wird euch dazu bringen, unterstiitzende oder konkurrierende Haltungen gegen-
tber Mitspielern einzunehmen, um die Ressourcenmarker in der Position zu halten,
die ihr méchtet. So ist ein bestimmter Spieler vielleicht in der laufenden Abstimm-
phase euer Verbiindeter, in der nachsten jedoch euer erbittertster Gegner — je nach
den persénlichen Interessen in den einzelnen Situationen. Versucht die Absichten
zu erkennen, die eure Mitspieler verfolgen, um Schliisse liber ihre Geheime-Agen-

da-Karte zu ziehen, damit ihr in den Abstimmphasen Vorteile erlangt.

GELDRANGLISTENZIEL

(&) Geldranglistenzial-
Punkte

Unten auf den Geheime-Agenda-Karten steht aullerdem, wie viele Agendapunkte

£ ¥ ihr gewinnt, wenn ihr am Spielende die meisten, zweitmeisten oder drittmeisten

Miinzen @ besitzt. Die einzelnen Geheime-Agenda-Karten haben beziiglich Geld

unterschiedliche Punkteregeln; zum Beispiel bringt die Ausrichtung ,Gierig” Uber
die Geldrangliste viele ¥ ein, weshalb man mit dieser Geheime-Agenda-Karte in
Verhandlungen umso bereitwilliger Geld von Mitspielern annimmt. Umgekehrt bringt
«Rebellisch” in der Geldrangliste nur wenige & ¥ darum wird man dann eher Geld ausgeben @, um Mitspieler zu , kaufen” und
zu ,bestechen”. Bei Gleichstand erreichen alle Betroffenen den gleichen Rang (und erhalten dafir die auf ihrer Geheime-Agen-
da-Karte angegebenen Punkte).

(3) Ressourcenziel-Punkte



PUNKTGEWINN-STRATEGIEN
IN SCHWIERIGEN LAGEN

Es kommt vor, dass keine der gezoge-

nen Di!emmakarten die Ressourcen be-

trifft, an deren Bewegung ihr interessiert

seid, und dass ihr die Lage nicht zu euren

Gunsten beeinflussen kdnnt. BHEIPHI-P in
m Fall: Je wemger

en, die hbdankung des
Kénigs herbeizufihren, um die Punkteab-
stande von Ansehen * und Ambition TJ
zwischen den Spielern bei Spielende zu
verringem (siehe Tabelle Seite

Letzten Enc bedPnkt Was im Sinne
der Gesamt : = zahlt, ist nicht de

Stand eurer £ ¥ einer EII17'-"EF artie, :
Diese 3-Spieler-Partie endete durch dern die Menge an Ansehen Wi und Am-
Abdankung des Kénigs (55 erreichte bition ©3, die ihr in mehreren Partien an-
das untere Ende der Stabilitatsleiste). sammelt. Denkt immer langfristig.

Valentine

Valentine spielte ,Moderat”. Der
markierte Bereich auf ihrer Geheime-
Agenda-Karte enthdlt 3 Ressourcen-
marker, sie bekommt also 10 £ %. Die
4 Miinzen hinter ihrem Sichtschirm
bringen ihr fiir die Miinzanzah! @ nur
den 3. Platz ein, dafiir erhilt sie zusitz-
lich 1 %%, insgesamt also 11 4%,
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B. OFFeNE-AGENDA-MARKER

Jeder Offene-Agenda-Marker steht fir eine bestimmte Ressource (Wohlergehen, Moral, Einfluss, Wissen oder
Vermégen) und ist entweder positiv oder negativ.

e Fiir jeden positiven Offene-Agenda-Marker in deinem Besitz erhiltst du ¥.¥, falls der entsprechende Res-
sourcenmarker an héchster (3 Punkte) oder zweithéchster (1 Punkt) Position auf der Ressourcenleiste des
Spielbretts ist. Bei Gleichstand liefern alle betroffenen Ressourcen denselben Bonus.

* Firjeden negativen Offene-Agenda-Marker in deinem Besitz verlierst du ¥_¥, falls der entsprechende Res-
sourcenmarker an niedrigster (-3 Punkte) oder zweitniedrigster (-1 Punkt) Position auf der Ressourcenleiste
des Spielbretts ist. Bei Gleichstand bewirken alle betroffenen Ressourcen dieselbe Strafe.

Mit Blick auf den finalen Status der
Ressourcenleiste und die zugewiesenen
Offene-Agenda-Marker ist der positive
Offene-Agenda-Marker fiir Einfluss 3 #%
wert. Digjenigen fiir Moral und Wissen,
welche gemeinsam die 2. Position belegen,
sind jeweils 1 4% wert.,

Auf der anderen Seite verliert der Spieler
mit dem negativen Offene-Agenda-Marker
fliir Wissen 1 &%, obwoh! der Wissen-Res-
sourcemarker an 2. Position liegt, denn
er ist gleichzeitig an zweitletzter Position!
SchlieBlich verlieren die Spieler mit den ne-
gativen Offene-Agenda-Markern fiir Wohl-
ergehen und Vermdégen je 3 4.8, da sie ge-
meinsam an niedrigster Position liegen.

C. MEHRHEIT DER MACHTMARKER

Fiir den Spieler mit den meisten Machtmarkern 9 hinter dem Sichtschirm gibt es 2 zusatzliche Agendapunkte.
Fiir den Spieler mit den zweitmeisten Machtmarkern ? hinter dem Sichtschirm gibt es 1 zusatzlichen Agenda-
punkt. Bei Gleichstand erhalten beide Spieler den Bonus fiir den gemeinsamen Platz.

Valentine Martina Jannes Peer Tim

Valentine hatte bei Spielende die meis-

® a ? i a i ? ! ten Machtmarker hinter ihrem Sichtschirm
v e i [ Virirr ibrig, also bekommt sie 2 zusatzliche &%,
/&") ﬁﬁﬁ* ) /4{14) !") ﬂj&@ Jannes und Tim liegen im Gleichstand auf

i s —a dem 2. Platz und bekommen je 1 zusitz-

H u lichen & &.
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2. Punktestande in die Chroniken des Konigsreiches eintragen

Verwendet die jeweils erste unbenutzte Punktetabelle im Abschnitt ,Chroniken des Kénigreiches"” dieser Spielregel (sieche Seite 44), notiert alle
Agendapunkte ¥ ¥ die ihr in dieser Partie gesammelt habt und addiert sie. Der Spieler mit den meisten £ ¥ ist der Gewinner! Der Erbe/die Erbin
seines Hauses hat die Ehre, die Erbin/den Erben des Konigs zu heiraten; sein Blut wird durch die Adern des neuen Kénigs flieBen. Bei Gleichstand wird
der Sieg geteilt und der Moderator bestimmt, wer von den Betroffenen das Privileg erhalt, in die kénigliche Linie einzuheiraten.

ANSEHENSPUNKTE UND

#d IKonig Harald V. Datum oz.04 AMBITIONSPUNKTE
W e om e | ol lsmne|  Diese Ranglite emiel: RS

nicht nur den Sieger der lau- lern erworben werden, die sine Partie
fenden Partie, sondern auch, '

wie viele Punkte Ansehen e ,n.rntzlikt;r; e

'i.j und Ambition * Ileder Siegeskampf am End

Spieler in seinerm Haus-Sicht-
schirm eintragen muss.

Alle Spieler dieser Partie miissen gemal folgender Tabelle auf der Riickseite ihres Haus-Sicht-
schirmes ihre Kampagnenpunkte erfassen:

~ B )
Tod des Kénigs Abdan_kung deg Konigs
i'-{ﬂ- am oberen Ende der Lette Eff am unteren Ende der Leiste
Rangfclge in dieser Ansehen Ambition Ansehen Ambition Ansehen Ambition
Partie
1. | Ty y g e g
ﬁmﬁ w * igreich durch
tﬁﬁf " y ) - hritl:_ un-.j_| _-gl_lt_e
2- ﬁt? ETT:T * 1 ein
(n |:.'Il."'i?l.;‘.::'i'."'h"-’f'!_: oy * 7 - i *
| Letzter - | e | - e | vy | -

Bei einem Gleichstand an ¥ ¥ erhalten alle betroffenen Spieler dieselben Punkte fiir U7 und/oder Wl Hinzu kommt, dass es immer einen Spieler auf
dem ,letzten Platz” gibt, unabhangig von der Spielerzahl. Ein Beispiel: Wenn sich in einer 5-Spieler-Partie 2 Spieler den 4. Platz wegen Gleichstand
teilen (also niemand hinter ihnen liegt), werden sie beide als ,Letzte” angesehen (in diesem Fall erhalten sie je 2 Wl fiir den letzten Platz anstatt der
Punkte fiir den 4. Platz). Mittels dieser Punkte, die am Ende jeder Partie erfasst werden, wird der Gesamtsieger ermittelt, wenn ihr am Ende der Kam-
pagne das Finale erreicht! Je nach euren Entscheidungen wahrend des Spiels werden die Punkte fir Ansehen 27 und Ambition W, die ihr wihrend
der Kampagne sammelt, unterschiedliche Werte haben (siehe Kasten oben).

Zu guter Letzt darf der Sieger der Partie den Namen des Konigs benennen, der beim néchsten Mal regieren wird. Schreibt diesen Namen in das
9P-Feld der Punktetabelle, die ihr dann verwenden werdet (z. B. ,K&nig John der Erste, aus dem Hause Myllar”). Wieder einmal diirft ihr euren wahren
Mamen nutzen oder einen erfundenen — aber nutzt immer den Hausnamen, den ihr auf euren Sichtschirm geschrieben habt).



3. Haus-Erfolge Uberprifen

Prift, ob die Bedingungen fir die Erfolge erfiillt sind, die auf eurem Haus-Sichtschirm aufgefihrt sind - falls ja,
markiert ihr 1 Feld bei jedem dieser Erfolge (siehe Seite 13). Viele Erfolge hdngen von der Position der Ressourcen
am Ende der Partie ab; bei Gleichstand gilt fir alle betroffenen Ressourcen die gleiche Position. Wird eine Spezial-
fahigkeit freigeschaltet, muss sie eventuell sofort angewendet werden (siehe Seite 14).

4. Ausrichtung der Hauser aktualisieren

Auf eurem Sichtschirm markiert ihr im Bereich der Haus-Ausrichtungen 1 Feld bei jener Ausrichtung, die eurer Ge-
heime-Agenda-Karte der Partie entspricht. Ist der zugehérige Erfolg bereits freigeschaltet, markiert ihr kein Feld.

Radikal @000 7 we JOOQO0 Rebellisch
Wohlhabend ¥ T we @BBO0O Angepasst
Moderat 000 ™7 wiy iy oy @D Gierig

Catherine hat ,Wohlhabend" gespielt. Sie markiert das letzte Feld des zugehdrigen Erfolges und schaltet damit .':’t:'f
frei, die sie sofort auf ihrem Sichtschirm eintrégt. Beachtet: Da sie den Erfolg fiir ,Gierig” bereits freigeschaltet hat,
diirfte sie kein Feld markieren, wenn sie noch einmal mit der entsprechenden Geheime-Agenda-Karte spielen wiirde.

5. Abschliefendes Aufraumen: Speichert ever Spiel!

Am Ende jeder Partie The King's Dilemma musst ihr ein paar Schritte befolgen, um das Spiel aufzurdumen und
seinen Spielstand zu speichern, damit ihr eure Geschichte an genau derselben Stelle fortsetzen kénnt, an der ihr
sie verlassen habt. Folgt dieser Vorgehensweise, bevor ihr das Spiel wieder in die Schachtel packt:

(1) Nehmt (sofern vorhanden) die Ausldsekarten ¥, die
in dieser Partie in den Ereignisbereich gelegt wur-
den, und mischt sie wieder in den Dilemmastapel.
Dann legt ihr den gesamten Dilemmastapel samt
Abdeckkarte in das Fach Dilemma-Speicher der
Spielschachtel und ,speichert euer Spiel” bis ihr es
wieder spielt.

W

(@ Nehmt alle bereits abgewickelten Dilemmakarten
der Partie von der Zeitleiste und entfernt sie, in-
dem ihr sie durch den Entsorgungsschlitz in der
Spielschachtel steckt. Diese Dilemmas gehdren der
Vergangenheit eures Konigreiches an und werden
niemals wieder gebraucht!

@) Legt alle Geheime-Agenda-Karten und Stimm-
karten in das Aufbaufach.

@ Legt alle freigeschalteten Geschichtenkarten und
laufenden Ereigniskarten § in den Geschichten-
Speicher.




