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schachtelinhalt
Willkommen zu Oath! Alle hier genannten Spielkarten befinden sich in 
einzelnen Packungen. Bitte öffnet diese noch nicht! Ihr werdet sie während der 
Spielvorbereitung öffnen, einige erst nach eurem ersten Spiel.

ProvinzenWiege HinterlandAblagestapel Ablagestapel Ablagestapel

Gezogene
Visionen

Reliquien-
stapel

Welt-
stapel

Chaos Mystik Ordnung Heimat NomadenWildnis

Der Spielplan
Auf dem Spielplan befinden sich die Orts- und Bewohnerkarten des Reichs, die Stapel und Gunstlager, 

von denen ihr während des Spiels Karten und Marker nehmt, sowie verschiedene Leisten.

23 OrtSkarten
Ihr werdet zu Orten auf dem Spielplan 

reisen und um diese kämpfen.

198 BewOhnerkarten
Die „Bewohner“ umfassen Menschen, 

Orte und Ideen dieses Reichs.

5 ViSiOnenkarten
Visionen sind alternative Wege zum 

Regieren des Reichs, ihr gewinnt, 
wenn ihr eine Vision vollendet. 

6 Figuren in VerSchieDenen FarBen

Sie stellen euren Charakter dar. Mit ihm werdet ihr von Ort  
zu Ort reisen, um Einheiten anzuwerben, Gunst und Geheimnisse  

zu erlangen und gegen eure Feinde zu kämpfen.

1
36 gunStmarker
Gunst stellt euren Einfluss auf 
die Bewohner dieses Reichs dar.2

20 geheimniSmarker
Geheimnisse umfassen sowohl euer 
Wissen von uralten Wahrheiten als 

auch geschickt verbrämte Lügen.

94 Scharen 
24 lila, je 14 in FünF FarBen

Scharen sind eure loyalen Anhänger, mit denen ihr gegen 
eure Feinde kämpft und Orte des Reichs beherrscht.

!@~ 
10 angriFFS-, 6 VerteiDigungS-,  
1 SpielenDewürFel, 8 marker

Sie bestimmen das Schicksal und markieren Spielstände.  
Die Anzahl an Würfeln im Spiel ist nicht limitiert.

s
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Erwachen Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem  Ablagestapel. SPIELE 
1 Karte an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF 
den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner 
und Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen 
Ort. DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen 
 zwischen deinem Tableau, deinem Ort (den du beherrschst) 
und den Bürger-Tableaus, deren Figuren an deinem Ort sind,  
wenn sie es erlauben.

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen Kanzler

Du gewinnst, wenn du oder einer der Bürger am Spielende Bewahrer ist oder sonst 
niemand gewinnt. Ein Bürger gewinnt stattdessen, wenn er dein Nachfolger wird.

Du beginnst mit dem Prächtigen Zepter und eventuell mit einem 
Banner. Beginnst du als Bewahrer des Volkes, nimm das Banner 
der Volksgunst  mit 1 . Beginnst du als Bewahrer der Hingabe, nimm das 
Banner des Dunkelsten Geheimnisses  mit 1 .

18+ 17   11bis 10      4bis 3      0bis
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kanzlertaBleau (DOppelSeitig)
Jemand von euch spielt den Kanzler, der das Reich 

beherrscht. Du hoffst, dass du die Macht behältst und 
deine Befugnisse an deine Nachfahren weitergibst.

9+ 3      0bis8      4bis

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen 

Off enbarte Vision
Du kannst gewinnen, wenn du eine off enbarte 
Vision  besitzt und sie zu Beginn deines Zugs oder 
am Ende der 8. Runde erfüllst.

Exilant
Du kannst gewinnen, wenn  du zu Beginn deines 
Zugs oder am Ende der 8. Runde Thronräuber bist.
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Erwachen  Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt. Danach prüfen, ob 
du als Thronräuber oder Visionär gewinnst, dann deinen  Bewahrer-
titel auf die Thronräuberseite drehen.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem Ablagestapel. SPIELE 1 Karte 
an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner und 
Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen Ort. 
DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen zwischen 
deinem Tableau und deinem Ort (den du beherrschst). 

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

5 SpielertaBleauS (DOppelSeitig)
Die anderen sind Exilanten, Anführer von unterjochten 

Bewohnern, die sich wieder Gehör verschaffen wollen. Im Spiel 
können sie Bürger werden, wodurch sie ihr Tableau umdrehen.

 Das Prachtvolle 
Zepter

Nicht im Zug  nutzbar, in dem du es eroberst.
AktiOn: Schaue den Reichsreliquienschrein an.

 AktiOn: Biete einem beliebigen Exilanten das Bürgertum 
an oder schicke 1 Bürger ins Exil (nicht dich selbst).  

DaS prachtVOlle zepter
Der Kanzler beginnt mit dieser Reliquie, mit 

deren Macht er Exilanten zu Bürgern ernennen 
oder Bürger ins Exil schicken darf.

20 reliquienkarten
Reliquien sind verschollene Artefakte, die ihr dank Gunst 
und Geheimnissen bergen könnt. Sie bieten unglaubliche 

Macht und können zum Spielsieg beitragen.

Brutal Dekadent Achtlos Gierig
Bist du der Angreifer, muss 
die besiegte Person (auch du) 
alle Scharen ihrer Truppen 
erledigen.

Gib keine Vorräte aus, wenn du 
von einem Ort in den Provinzen 
oder dem Hinterland zu einem 
Ort in der Wiege reist.
Reist du zu einem Ort im 
Hinterland, erhöhe die 
Reisekosten um 1 Vorrat.

Nimm 1 zusätzliche  
(auch wenn du  gegen  tauschst). 
Du musst 1  weniger 
nehmen, wenn du durch 
Tauschen  nimmst.

Ziehe 2 zusätzliche Karten. 
(Stoppe wie immer nach 1 Vision.)
Du darfst nicht suchen, 
wenn du mehr als 2 Vorräte 
abgeben müsstest.

Reichsreliquienschrein  Bürgertumangebote müssen genau 1 Reliquie vom Reichsreliquienschrein beinhalten.
Diese Reliquien dürfen nicht durch Kampf oder Bergung genommen werden

und zählen nicht für Siegbedingungen.

reichSreliquienSchrein 
(DOppelSeitig)

Der Reichsreliquienschrein enthält diverse Reliquien, 
die der Besitzer des Prachtvollen Zepters vergeben 
muss, wenn er Exilanten das Bürgertum anbietet.

Gib 2 Vorräte aus, wenn du 
vom Weltstapel ziehst (nicht 
die vorgegeben Kosten).

Die anderen dürfen das Banner nur 
von dir bergen, wenn es eine Karte an 

deinem Ort gibt, deren Farbe mit keinem deiner 
Ratgeber übereinstimmt. (Du darfst es nach Belieben 
von dir selbst oder aus dem gemeinsamen Lager bergen.) 
 Als neuer Besitzer musst du hier mehr  
draufl egen als alte . Nimm 1 altes , die 
restlichen alten  bekommt der vorherige 
Besitzer. 

=
hier

Banner des Dunkelsten 
Geheimnisses
Wenn erobert, ^  .      

  
min. 1

Banner DeS DunkelSten  
geheimniSSeS

Dieses Banner stellt eure geheimnisvolle Aura dar, 
die jeden fasziniert und verführt, sodass ihr einfacher 

nach Bewohnern und Visionen suchen könnt.

BewAhrer
erwAchen: Umdrehen, wenn du Exilant bist.
Bist du Exilant, verhindere Würfelwürfe zum Spielende.+

Bewahrertitel  
(DOppelSeitig)

Die Person, die das Bewahrerziel (siehe unten) 
aktuell erfüllt, hält diesen Titel. Ein Weg zum Sieg 
besteht darin, diesen Titel lang genug zu halten.

 Spielst du Karten an Orte, 
darfst du zuerst eine Karte in 

deiner Region abwerfen und dann an 
beliebige Orte deiner Region spielen. 

erwAchen: Du  musst 1  daraufl egen  oder 1 
 von hier auf das Gunstlager mit der wenig-

sten  legen. Liegen hier 6+ , drehe es um.

Lege mehr  darauf als alte .
Lege alte  nacheinander in die 

Gunstlager, beginnend mit einer beliebigen Farbe.

=
hier

Banner der 
Volksgunst 
Wenn erobert, ^ .

^  min. 1

Banner Der VOlkSgunSt 
(DOppelSleitig)

Dieses Banner stellt die große Unterstützung dar, die 
euch aus dem ganzen Reich zuteil wird, sodass ihr 
Bewohner einfacher spielen und abwerfen dürft.

Beherrscht
die Meisten 

Orte

BewAhrer der

VOrherrschAft

Besitzt Mehr 
reliQuien und BAnner

NAchfOlger des

KAnzlers

4 zielüBerSichten  
(DOppelSeitig)

Diese Übersichten zeigen in jedem Spiel je 
1 Bewahrerziel und 1 Nachfolgerziel; zwei 

Wege, um das Spiel zu gewinnen.

209

AktiOn: Ziehe 1 Reliquie. 
Nimm sie oder lege sie unter 

den Reliquienstapel.

Uralte Schmiede

6 Bauwerkkarten (DOppelSeitig)
Am Spielende darf der Sieger eventuell ein Bauwerk 

errichten. Einige Bauwerke können zu Ruinen 
zerfallen, indem die Karte umgedreht wird.

R 3



spielüBersichten und ArchivierungszuBehör

Kartenübersicht

Legt hier 1 Geheimnis ab.

Verbrennt 1 Geheimnis und 
legt es ins gemeinsame Lager.

Legt hier 1 Gunst ab.
1

2

w

REICH & EXIL: 
DIE CHRONIKEN

Name

Ihr dürft jede Karte verdeckt zu den 
Ratgebern spielen!

Beschränkungen

Fähigkeitskosten

gesperrtNur Ort

Verbrennt 1 Gunst und legt 
sie ins gemeinsame Lager.q

Keine Farbe! 
(Tauschen und 
Anwerben nicht möglich)

Modifikation
Einige Fähigkeiten modifizieren 
nur die hier gezeigte Aktion.

Offen gespielte, gesperrte Karten dürft 
ihr nicht abwerfen, austauschen oder 

versetzen.

Farbe

h  
n

Ordnung

Nomaden

Chaos

Heimat

Zugriff: Ihr dürft Kartenfähigkeiten an eurem Ort und von euch beherrschten Karten 
nutzen, auch wenn sich eure Figur dort nicht befindet!

Erschöpfung: Liegen auf einer Karte 1 oder 2 , dürft ihr niemals weitere 1 oder 2 
platzieren, ihr dürft aber deren Fähigkeit nutzen, wenn diese nichts kostet.

Regeln anwenden

ad

o

b  
Mystik

Wildnis

Schlachtpläne brechen diese Spielregeln.

Ihr dürft nur Schlachtpläne nutzen, die ihr beherrscht. Ihr dürft dort Gunst und Geheimnisse 
zum Bezahlen der Kosten platzieren, auch wenn dort schon Gunst oder Geheimnisse liegen.

Häufige Symbole
Verteidigerwürfel

@

Angriffswürfel

! ±
Hinzufügen oder 

entfernen

Psst, habt ihr die Verschwörung?
Ihr dürft damit 1 Banner oder 1 Reliquie einer anderen Person erobern, sogar das Prachtvolle 
Zepter! Verbrennt 1 Geheimnis, reist zu ihrem Ort und habt mindestens 2 Ratgeber, die jeweils 
einem ihrer Ratgeber entsprechen, selbst wenn es derselbe ist.

Nur Ratgeber

MI

Fähigkeit
1

Zahlung außerhalb des Zugs: Zahlt ihr die Kosten einer Fähigkeit außerhalb eures Zugs, legt 
Gunst sofort in die passende Bank und dreht die Geheimnisse auf eurem Tableau um.

2 SpielüBerSichten 
(DOppelSeitig)

Diese Übersichten zeigen Kartendetails, 
Beschreibungen der Ortsfähigkeiten und eine 

Zusammenfassung der Kämpfen-Aktion.

Chaos

Brutal Dekadent Achtlos Gierig
Bist du der Angreifer, muss 
die besiegte Person (auch du) 
alle Scharen ihrer Truppen 
erledigen.

Gib keine Vorräte aus, wenn du 
von einem Ort in den Provinzen 
oder dem Hinterland zu einem 
Ort in der Wiege reist.
Reist du zu einem Ort im 
Hinterland, erhöhe die 
Reisekosten um 1 Vorrat.

Nimm 1 zusätzliche  
(auch wenn du  gegen  tauschst). 
Du musst 1  weniger 
nehmen, wenn du  gegen  
tauschst.

Ziehe 2 zusätzliche Karten. 
(Stoppe wie immer nach 1 Vision.)
Du darfst nicht suchen, 
wenn du mehr als 2 Vorräte 
abgeben müsstest.

Reichsreliquienschrein  Bürgertumangebote müssen genau 1 Reliquie vom Reichsreliquienschrein beinhalten.
Diese Reliquien dürfen nicht durch Kampf oder Bergung genommen werden

und zählen nicht für Siegbedingungen.

203

In der Chronik werden keine 
Orte  mit ^  Karten abgeworfen.

Waldtempel

204

Gegner des  Beherrschers des 
Zerstörten Tempels dürfen keine 

^  Karten off en spielen.

Zerstörter Tempel

Gebirge
–

2

+

    

 Klebriges Feuer 
  

 Bist du siegreich, darfst du alle Scharen der 
gegnerischen Truppen erledigen. Machst du das, 

musst du dem  Gegner 1 ̂  geben, wenn möglich. 

+

VI. Reliqiuen aufräumen

6

Zwangsrekrutierer

Du darfst auf Karten 
anwerben, auf denen bereits 

]  oder ]  liegen.

+

a
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d
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IV. 6 Karten aus dem Archiv hinzufügen

V. 6 Karten zu den Vertriebenen legen

VIII. Den Weltstapel erneuern

Alle
Bewohner-

karten mischen

Mischt die Reliquien des Siegers mit denen des Reichsreliquien-
schreins und legt sie oben auf den Reliquienstapel.

10 15 Rest

10 +
2 Visionen

15 +
3 Visionen

Rest

darauf stapeln...

VII. Legt alles in die Spielweltschachtel

Karge Küste

1

▶
11

Ringer

+̂[ wenn du 1 Schar deiner 
Truppen opferst.

I. Einen Schwur leisten

III. Spielplan aufräumen

II. Bürgertum anbieten

Ersetzt seine Scharen 
durch die siegreichen...

Salzwüste

2

/
33

AKTION: Nimm ]  aus einem 
beliebigen Gunstlager.

Geisterfalle

An allen Orten, außer an den vom Sieger beherrschten Orten oder solchen mit 
intakten Bauwerken, werft die Bewohner ab, legt Reliquien und Orte zu ihren 

Stapeln zurück und Ruinen zurück ins Archiv.

12

26

AKTION: Nimm ] .

Älteste

209

AKTION: Ziehe 1 Reliquie. 

Nimm sie oder lege sie unter 

den Reliquienstapel.

Uralte Schmiede

Ersetze 1 Bewohner an einem von dir beherrschten Ort 
mit 1 farblich passenden Bauwerk aus dem Archiv.

Drehe 1 Ruine an einem von dir beherrschten 
Ort auf die intakte Bauwerkseite um.

1 Ruine instand setzenNeues Bauwerk bauen

ProvinzenWiege HinterlandAblagestapel Ablagestapel Ablagestapel

Gezogene
Visionen

Reliquien-
stapel

Welt-
stapel

Chaos Mystik Ordnung Heimat NomadenWildnis

9+ 3      0bis8      4bis

VerbannenFigur versetzen,Hälfte  verbrennen 

Off enbarte Vision
Du kannst gewinnen, wenn du eine off enbarte 
Vision  besitzt und sie zu Beginn deines Zugs oder 
am Ende der 8. Runde erfüllst.

Exilant
Du kannst gewinnen, wenn  du zu Beginn deines 
Zugs oder am Ende der 8. Runde Thronräuber bist.

V
OR

RÄ
TE

R
AT

GE
BE

R

3

ErWaCHEn  Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt. Danach prüfen, ob 
du als Thronräuber oder Visionär gewinnst, dann deinen  Bewahrer-
titel auf die Thronräuberseite drehen.

AGiErEn  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem Ablagestapel. SPIELE 1 Karte 
an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner und 
Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen Ort. 
DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen zwischen 
deinem Tableau und deinem Ort (den du beherrschst). 

RUHEn
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

Gewinnt ein Exilant, dreht er alle Bürgertableaus auf die Exilantenseite. Er darf 
Exilanten das Bürgertum anbieten, außer den gerade ins Exil verbannten.

Wird mit einer Vision gewonnen, muss der Sieger das zur Vision gehörende Bewahrerziel wählen. 
Gewinnt er auf andere Weise, wählt er ein beliebiges Ziel mit Ausnahme des aktuellen.

BEHERRSCHT
DIE MEISTEN 

ORTE

BEWAHRER DER

VORHERRSCHAFT

BESITZT MEHR 
RELIQUIEN UND BANNER

NACHFOLGER DES

KANZLERS

Chronikübersicht

Spiel–
welt

Der Sieger wählt das Ziel für das nächste Spiel.

 Ist der Sieger Kanzler oder Bürger, darf er 1 Bauwerk bauen oder 1 Ruine instand 
setzen.  Jeder Ort hat nur Platz für 1 Bauwerk (intakt oder Ruine). 

Legt alle Karten eines Ortes auf die Ortskarte. Stapelt alle 
Orte, sodass der erste Ort der Wiege zuoberst und der letzte

Ort des Hinterlands zuunterst im Stapel liegt.

Legt alle Visionen beiseite. Mischt die Ablagestapel mit den Ratgebern der 
Verlierer und legt 6 zufällige Karten zu den Vertriebenen in die Schachtel.

Dreht Bauwerke an Orten, die der Sieger 
nicht beherrscht, auf die Ruinenseite um. 

Werft die Bewohner dort ab.

Versetzt Orte ohne Ruinen mit den 
Bewohnern in Richtung Wiege, um die 

Regionen von oben nach unten zu füllen.  

Mischt die Reliquien der Verlierer mit dem Reliquienstapel. 
Füllt fehlende Reliquien an den Orten vom Reliquienstapel auf.

Schaut nach der häufigsten Ratgeberfarbe des Siegers. Bei Gleichstand wählt der 
Sieger. Fügt gemäß dem Schema 3 Karten aus dem Archiv in dieser Farbe zum 

Weltstapel hinzu, dann 2 Karten der zweiten und 1 Karte der dritten Farbe.

Häufigste Ratgeberfarbe, dann 
weiter im Uhrzeigersinn

Mischt alle Bewohnerkarten und teilt sie auf. Mischt die Visionen 
ein und stapelt alle Karten zu einem neuen Weltstapel.

Füllt nun leere Felder mit verdeckten Orten vom gemischten Stapel der 
Ortskarten auf. Deckt jeweils den obersten Ort in jeder Region ohne 

offene Orte auf.

Zum Stapel...Zum 
Stapel...

Abwerfen...

202

Wird das Banner der Volksgunst 
geborgen, wird es immer auf 
die Meute-Seite umgedreht.

Halle des Gespötts Ins Archiv...

Vertriebene

= = 

Auf den Ort legen...

Nomaden

Wildnis

Bürger
Du gewinnst, wenn der Kanzler gewinnen 
würde, aber du das Nachfolgerziel erfüllst.

Du darfst dich selbst ins Exil schicken, es sei 
denn du besitzt das Prachtvolle Zepter, indem 
du dem Besitzer des Prachtvollen Zepters  gleich 
der  Anzahl an Scharen auf deinem Tableau plus der 
Anzahl deiner gesamten  gibst. Nachdem du dich 
ins Exil geschickt hast, beende deine Aktionsphase und 
fülle deine Vorräte komplett auf.
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VerbannenFigur versetzen,Hälfte  verbrennen 
ErWaCHEn Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt.

AGiErEn  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem Ablagestapel. SPIELE 
1 Karte an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF 
den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2 . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner 
und Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen 
Ort. DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen  zwischen 
deinem Tableau, deinem Ort (den du beherrschst und wenn es der 
Kanzler erlaubt) und den Reichsverbündeten-Tableaus, deren Figuren 
an deinem Ort sind, wenn sie es erlauben. 

RUHEn
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der Vorräte des Kanzlers auf. Füge die 
Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.
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AKTION: Tausche bis zu 5 der obersten 
Bewohnerkarten des Ablagestapels 

deiner Region (Visionen überspringen) 
mit zufälligen  Vertriebenen-Karten.

Eingestürzter Turm

207

Du darfst beliebig viel gezogene 
Bewohner mit zufälligen 

 Vertriebenen-Karten tauschen.

Großer Turm

  

 Becher  des Überfl usses 
  

Gib keine Vorräte aus, wenn du  auf 
1 Karte tauschst, die einer Farbe 

deiner Ratgeber entspricht  .

  

  Aktenregister 
  

 Du musst ̂  anstatt ̂   verwenden, 
wenn du 1 Karte an einen Ort spielst. 

 Skelettschlüssel 
  

AKTION: Beherrscht der Kanzler deinen Ort, 
schaue dir 1 beliebige Reliquie im Reichs-

reliquienschrein an. Du darfst sie nehmen.

Ebene+

3

Gebirge
–

2

Großes Armenviertel

3

Versetzt Orte mit Ruinen mit den Bewohnern 
in Richtung Hinterland, um die Regionen von 

unten nach oben zu füllen.
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Gegner des  Beherrschers des 
Zerstörten Tempels dürfen keine 

^  Karten off en spielen.

Zerstörter Tempel

Fluss+

2

Bürger
Du gewinnst, wenn der Kanzler gewinnen 
würde, aber du das Nachfolgerziel erfüllst.

Du darfst dich selbst ins Exil schicken, es sei 
denn du besitzt das Prachtvolle Zepter, indem 
du dem Besitzer des Prachtvollen Zepters  gleich 
der Menge an Scharen auf deinem Tableau sowie 
deine gesamten  gibst. Nachdem du dich ins Exil 
geschickt hast, beende deine Aktionsphase und fülle 
deine Vorräte komplett auf.
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VerbannenFigur versetzen,Hälfte  verbrennen 
ErWaCHEn Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt.

AGiErEn  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder der Ablage. SPIELE 
1 Karte an den Ort (Nimm ) oder als Ratgeber. WIRF den 
Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf einem leeren Ort an deinem Ort...
LEGE . Nimm  +  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
Lege . Nimm  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner 
und Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen 
Ort. DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen  zwischen 
deinem Tableau, deinem Ort (den du beherrschst und wenn es der 
Kanzler erlaubt) und den Reichsverbündeten-Tableaus, deren Figuren 
an deinem Ort sind, wenn sie es erlauben. 

RUHEn
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der Vorräte des Kanzlers auf. Füge die 
Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

Legt alle Figuren, Scharen, Gunst 
und Geheimnisse in die Schachtel.
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Visionen 
einmischen...

ProvinzenWiege HinterlandAblagestapel Ablagestapel Ablagestapel

Gezogene
Visionen

Reliquien-
stapel

Welt-
stapel

Chaos Mystik Ordnung Heimat NomadenWildnis

ProvinzenWiege HinterlandAblagestapel Ablagestapel Ablagestapel

Gezogene
Visionen

Reliquien-
stapel

Welt-
stapel

Chaos Mystik Ordnung Heimat NomadenWildnis
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Zähmungszauber

AKTION: Wirf 1 ̂  oder ̂  Karte an
deinem Ort ab, um ̂ ^  aus dem

entsprechenden Gunstlager zu nehmen.

ProvinzenWiege HinterlandAblagestapel Ablagestapel Ablagestapel

Gezogene
Visionen

Reliquien-
stapel

Welt-
stapel

Chaos Mystik Ordnung Heimat NomadenWildnis

ProvinzenWiege HinterlandAblagestapel Ablagestapel Ablagestapel

Gezogene
Visionen

Reliquien-
stapel

Welt-
stapel

Chaos Mystik Ordnung Heimat NomadenWildnis

4

±^

Langbogen

5

+2[ wenn dieser Ort als 
Ziel gewählt wird.

Wehrturm

Spiel–
welt

darauf stapeln...

1 chrOniküBerSicht 
(DOppelSeitig)

Mit dieser Übersicht räumt ihr das 
Spiel so auf, dass eure Welt für die 
nächste Partie gut vorbereitet ist.

Chaos

Mystik

8 archiVregiSter
Ihr verwendet diese Register, um Karten 

im kleinen Fach der Schachtel zu 
trennen, nachdem ihr die erste Partie 

beendet habt.

××55 ××55
8 „x5“-marker 

Diese Marker stellen jeweils 
5 Geheimnisse dar, die im 
Spiel nicht limitiert sind.

Spiel–
welt

Tuckbox template - thumbcut
120mm x 95mm x 25mm

pandagm.com

Legend

Cut

Bleed

Margin

Fold

1 SpielweltSchachtel 
Hier verstaut ihr die Karten, die sich am  
Ende der Partie noch auf dem Spielplan 

befinden.

RÄUBER RÄUBER

RÄUBER

10 räuBermarker 
(DOppelSeitig) 

Ihr könnt diese Marker auf leere Orte 
des Spielplans legen, um damit Räuber 

anzuzeigen (siehe Seite 27).

MAteriAl für den uhrwerk-prinzen
Der Uhrwerk-Prinz ist ein automatisierter Spieler, den wir euch nach eurer ersten Partie bei 
Spielen mit 1 oder 2 Personen empfehlen. Lest dazu das Regelblatt des Uhrwerk-Prinzen.

±2 ±2 ±3±

2
3
4
5

±
Taktiken

Nur für das Bergen des Banners 
der Volksgunst und Reliquien

Ehrgeiz
Unentschlossen

Aktionen
VerschwörerFreunde

BeziehungenGescheiterte Reisen
Reist der Prinz, um  zu nehmen 

oder 1 Reliquie zu bergen, bekommt 
aber keine, nimmt  er 1   vom am 
dichtesten am Weltstapel liegenden 

Gunstlager, das Gunst hat. 
Reist er, um  zu nehmen, 

bekommt aber  keins, nimmt er 1 .

 Gleichstände?
 Der Prinz wählt die Möglichkeit ganz 
links: bei Personen die erste in  Zug-
reihenfolge, bei Karten die linke.

Bereit zum Kampf?
Der Prinz muss mehr Angriff swürfel 

werfen können als der Verteidiger 
inklusive hinzugefügter  Zielwürfel.

Karten spielen
Der Prinz zieht 3 Karten vom Weltstapel inklusive Visionen! Er deckt die Karten 
auf, außer Visionen. Er  erhöht Taktiken um 1 pro aufgedecktem Schlachtplan.
Er spielt die Karte gemäß der Farbe im Viertel des Schemas und versetzt den 
passenden Beziehungsmarker. Er spielt die Karte an den obersten Ort der 
Wiege, dann an den obersten Ort der Provinzen, dann an den obersten Ort 
des Hinterlands. 
Kann er die Karte nicht spielen, wirft er sie ab. Er erhält den „Karte nicht 
spielbar“-Bonus des Viertels und legt alle genommenen  auf das Ehrgeizfeld.

Gefahr!

Bürgertum: Ist der Prinz am Ende seines Spielzugs  Kanzler, aber nicht Bewahrer, und jemand stellt eine 
Gefahr dar, ohne dass es einen Nachfolger gibt, darf jeder Exilant in Zugreihenfolge, außer denen, die das 
Nachfolgerziel erfüllen, die unterste Reliquie im Stapel anschauen und nehmen, um Bürger zu werden.

Keine Gefahr? Nachfolger?

Ist Exilant Bewahrer  in 
der 8. Runde,

Thronräuber oder 
Prinz  im Exil? 

Vision 
erfüllt?

Nachfolger-
 ziel

Bewahrer-
ziel

Bewahrer-
ziel

Das 
Visionsziel

Ist Exilant 
Bewahrer?

I. Gefahr bestimmen  II.  Eine Karte suchen und spielen  III. Aktionen ausführen  IV. AufräumenUhrwerk-Prinz

1 uhrwerk-prinz-taBleau & 1 
reliquienSchrein DeS prinzen 

Sie sind auf den Rückseiten des Kanzlertab-
leaus und des Reichsreliquienschreins.

Das Banner des Dunkelsten Geheimnisses ist vor dem Prinzen nie sicher.

Zahlt alle 1

Zahlt alle 2

Meiste 2
2

Meiste 1

Wenigste am Gegnerort

Wenigste am Gegnerort

Meiste 1

Ort 
mit Reliquie

Besitzer der meisten Reliquien

Exilant darf 2 als 1 zahlen

Besitzer des BdDG

Spielt einen VerschwörerAnsonsten spielt einen Unentschlossenen und macht ihn 

zum Verschwörer. Ansonsten spielt einen Freund.

Spielt einen VerschwörerAnsonsten spielt einen Unentschlossenen und 

macht ihn zum Verschwörer. Ansonsten spielt einen Freund.

Ansonsten spielt einen Unentschlossenen und 
macht ihn zum Freund. Ansonsten spielt einen Verschwörer.

Spielt einen Freund

Ansonsten spielt einen Unentschlossenen und macht 

ihn zum Freund. Ansonsten spielt einen Verschwörer.

Spielt einen Freund

DasSchema desUhrwerk-
Prinzen

Kampf-
bereit?

Meiste 1

1

1

Besitzer BdVG

Benötigt ein 
Banner?

BdVG
BdDG

Beide oder keins: nach rechts.

Besitzt 
BdVG

Besitzt 
BdVG

Besitzt 
BdDG

Beherrscht 
meiste 
Orte?

Besitzt 
meiste Banner & Reliquien?

1. 2. 3.

PRIORITÄT DER PFEILE

Karte nicht spielbar?
Nimmt 1 Schar, 
1, und  .

Karte nicht spielbar? Nimmt 2 Scharen 
und .

Karte nicht spielbar?
Nimmt 11

Karte nicht spielbar? Nimmt 1 Schar, 
2, und .

HÖHERE PRIORITÄT

HÖHERE PRIORITÄT

Muss der Prinz an einen Ort mit Reliquie reisen, es aber keine auf dem Spielplan gibt, reist er zu 

einem verdeckten Ort. Gibt es keinen, nimmt er 1 wie beim Reisen beschrieben und reist zum 

Ort, an dem er später am meisten 2 tauschen kann.

Stellt ein Nachfolger mit dem Prachtvollen Zepter die Gefahr dar, ändert... Wenigste am Gegnerort Prachtvolles Zepter

zu

1 & 2

1 & 2

1 & 2
1 & 2

Bezahl-
bar?

Bezahl-
bar?

Bezahl-
bar?

Bezahl-
bar?

Bezahl-
bar?

Bezahl-
bar?

Bezahl-
bar?

Bezahl-
bar?

Bezahl-
bar?

Kampf-
bereit?

Kampf-
bereit?

Kampf-
bereit?

Kampf-
bereit?

Kampf-
bereit?

Kampf-
bereit?

Ort 
mit Reliquie

Der Uhrwerk-Prinz

Der Uhrwerk-Prinz ist ein automatisierter Spieler, der den 

Kanzler oder einen Exilanten ersetzen kann. Nutzt ihn in 

Partien zu zweit oder dritt (oder auch mit mehr Personen).

Bereitet das Spiel normal vor. Der Prinz beginnt ohne Karten, 

Gunst oder Geheimnisse. Bereitet den Prinz wie folgt vor:

1. Nehmt das Uhrwerk-Prinz-Tableau (Rückseite des Kanzlertableaus; 

„Prinzentableau“) und das Schema (Rückseite der Chronikübersicht). 

Dreht den Reichsreliquienschrein auf die Prinzenseite.

2. Ist der Prinz ein Exilant, nehmt 1 ungenutztes Exilanten- 

tableau. Der Kanzler nimmt 1 Bürgertableau, auf dem er die 

Vorratsleiste mit dem Reliquienschrein des Prinzen abdeckt.

3. Legt die 6 Beziehungsmarker auf die passenden Farbfelder 

im Bereich der Unentschlossenen auf dem Prinzentableau. 

4. Legt die 2 Aktionsmarker auf das Gefahrenfeld (roter 

Kreis) des Schemas mit dem Bewahrerziel. 

5. Legt den Gefahren- und den Taktikmarker auf die Startfelder 

(Stern) der jeweiligen Leisten auf dem Prinzentableau.

6. Stellt die Figur des Prinzen auf den obersten Ort der Wiege.

Regelkonflikte und -ändeRungen

• Bei Konflikten gelten diese Spielregeln, 

nicht die Grundregeln.

• Alle Farben in der Verschwörerspalte gelten als 

Ratgeber für Fähigkeiten (inklusive der Verschwörung 

und als Beschränkung, wenn ihr das Banner des 

Dunkelsten Geheimnisses vom Prinzen bergen wollt).

• Ihr müsst eure Reliquien in einer Reihe vor euch 

auslegen, von rechts (älteste) nach links (neuste).

• Beim Kämpfen erhöht (oder reduziert) der Prinz 

als Angreifer (oder Verteidiger) die Angriffswürfel 

entsprechend seiner Taktikleiste. Dies kann 

nicht modifiziert oder widerrufen werden.

• Der Prinz ist Kanzler: Bürger können nicht Exilanten 

werden. Beim Auffüllen der Vorräte/Versorgung, gelten 

die zu diesem Zeitpunkt im Kanzlervorrat befindlichen 

Scharen/Einheiten (Ihr könnt dies auf dem Reliquienschrein des 

Prinzen markieren,  auch wenn der Prinz keine Vorräte ausgibt.)

• Der Prinz ist Exilant: Unabhängig von der Gefahr agiert 

der Prinz entsprechend der Gefahr durch den Thronräuber. 

Sollte er selbst Thronräuber sein, gilt Keine Gefahr. 

Er offenbart keine Vision und wird nicht Bürger.

Auflösen von gleichständen

Bei allen Gleichständen wählt der Prinz die linke Möglichkeit. 

Mögliche Gleichstände sind: In welche Region spielt er die 

Karte (zuerst Wiege), welche gezogene Karte spielt er (die zuerst 

gezogene), welche Person wählt er (die erste in Zugfolge), welche 

Reliquie birgt er (direkt am Ort), welche Reliquie erobert er (die 

zuerst genommene links in der Reihe) oder welchen Freund oder 

Verschwörer in derselben Reihe wählt er (den ersten in der Reihe). 

ZugAbfolge

Der Zug des Uhrwerk-Prinzen besteht aus folgenden 4 Phasen:

1. Gefahr bestimmen

2. Suchen und eine Karte spielen

3. Aktionen durchführen

4. Aufräumen

1. gefAhR bestimmen (nicht im ersten Zug)

Der Prinz legt den Gefahrenmarker auf das Feld des Prinzen-

tableaus, das die aktuelle Gefahr anzeigt (die erste wahre Bedingung 

der Liste oder auf „Keine Gefahr?“, wenn nichts zutrifft: 

1. Als Kanzler: Erfüllt ein Bürger das Nachfolgerziel?

2. Als Exilant: Ist der Prinz nicht Thronräuber? Als Kanzler: Ist 

ein Exilant Thronräuber, oder der Bewahrer in der 8. Runde?

3. Hat ein Exilant eine Vision offenbart und erfüllt?

4. Ist ein Exilant der Bewahrer?

Versetzt die Aktionsmarker auf dem Schema nicht, wenn...

• es keine Gefahr gibt oder

• eine Gefahr existiert, es dieselbe wie zuvor ist und 

der Aktionsmarker im Viertel dieser Gefahr liegt.

Versetzt beide Aktionsmarker auf das 

Gefahrenfeld des Schemas, das der 

aktuellen Gefahr entspricht, wenn...

• es eine neue oder andere Gefahr gibt oder

• eine Gefahr existiert, es 

dieselbe wie zuvor ist, aber die 

Aktionsmarker nicht in diesem Viertel liegen.

(Besitzt ein Bürger das Banner des Dunkelsten Geheimnisses und erfüllt 

so das Nachfolgerziel, versetzt die Aktionsmarker auf das Bannerfeld.)

Erwachen: Besitzt der Prinz das Banner der Volksgunst, platziert er 

dort Gunst.

2. suchen und eine kARte spielen

Der Prinz zieht 3 Karten vom Weltstapel. Er stoppt 

nicht bei einer Vision! Zieht er 3 Visionen, zieht 

er weiter, bis er 1 Bewohner gezogen hat. 

Er deckt die gezogenen Karten auf, außer  Visionen, und legt sie 

in eine Reihe von links nach rechts. Er versetzt den Taktikmarker 

pro aufgedecktem Schlachtplan um 1 Feld nach rechts. 

Er spielt 1 Karte in der Farbe des Viertels mit dem 

Aktionsmarker. (Im oberen linken Viertel steht z..B. „Spiele 

1 Freund“. Zieht der Prinz 1 Chaos- d und 2 Heimatkarten 

h

 und Heimat h ist höher auf der Freundesleiste als Chaos 

d

, spielt der Prinz die zuerst gezogene Heimatkarte h.)

Er spielt immer an einen Ort; nie als Ratgeber. Er versucht es 

zuerst an den Orten der Wiege, dann an den Orten der Provinzen 

und des Hinterlands (jeweils von oben nach unten). Spielt er die 

Karte, nimmt er 1 Gunst aus dem passenden Gunstlager. 

Kann er die Karte nicht an einen Ort spielen, wirft er sie 

ab und nimmt das, was im „Karte nicht spielbar?“-Feld des 

Viertels steht. Gunst legt er vom passenden Gunstlager auf das 

„Ehrgeiz“-Feld. Beim Schild versetzt er den Taktikmarker.

Er versetzt den Beziehungsmarker entsprechend der Farbe 

der gespielten oder abgeworfenen Karte um 1 Feld nach oben. 

Ausnahme: Der Marker ist bereits auf dem obersten Feld. Liegen 

dort schon Marker, legt er den versetzten Marker rechts daneben.

3. Aktionen duRchfühRen

Der Prinz führt eine Anzahl an Aktionen durch entsprechend 

des Beziehungsfelds, in das er den Marker gerade versetzt hat 

(maximal 5 Aktionen). ÜbersprinGt er Aktionen, zählt er sie 

nicht und führt weitere Aktionen durch. (Er ignoriert Vorräte.)

Pro Aktion versetzt er den aktuellen Aktionsmarker entlang 

der Pfeile vom alten zum neuen Aktionsfeld und führt 

dort die Aktion durch. Um einem Pfeil zu folgen, muss 

er die Bedingung erfüllen. (Lasst den zweiten Aktionsmarker 

vorerst liegen, um die Aktionen des Prinzen zu zählen.)

Kann der Prinz mehreren Pfeilen folgen, 

folgt er möglichst dem roten Pfeil, dann dem 

orangen, dann dem schwarzen. (Bei zwei orangen Pfeilen 

folgt er dem mit der Markierung „höhere Priorität“.)

Ein Aktions- 

feld

Ein Gefahrenfeld

1 regelBlatt & 1 Schema 
Das Schema befindet sich auf der 
Rückseite der Chronikübersicht.

START

10 marker (DOppelSeitig) 
Diese Marker befinden sich auf den 

Rückseiten der Räubermarker.
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In diesem Heft helfen euch diese Hinweiskästen, schnell mit dem Spiel 
zu beginnen. Sie fordern euch auf, neue Kartenpackungen zu öffen.

ath lernen und später erklären
Möchtet ihr Oath erlernen, bevor ihr es mit eurer Gruppe spielt? Dazu gibt es  
verschiedene Möglichkeiten.

Lernt ihr gerne schrittweise mit vielen Beispielen, lest dieses Heft.  
Spielt ihr Spiele wie Catan und Pandemie, ist dies der richtige Weg für euch.

Lernt ihr gerne über detaillierte, exakte Spielregeln, lest das Gesetz von Oath. Es bietet umfassende 
Referenzen mit wenigen Bildern und ohne Beispiele. Es mag beim ersten Lesen überfordernd sein 
und wendet sich an Personen, die Spiele wie Twilight Struggle und die 18XX-Reihe spielen.

Spielt ihr gerne einfach los, nutzt den Spielaufbau per Karten und die Beispielrunde in diesem 
Heft, wie unten in „Oath sofort erklären?“ beschrieben. Egal, ob ihr mit diesem Heft oder dem 
Gesetz von Oath lernt, wir empfehlen, die Beispielrunde zu lesen oder damit zu spielen!

Ihr findet weitere hilfreiche Materialien auf Englisch auf der Webseite: ledergames.com/oath

hinweise und erwArtungen
Spielt euer erstes Spiel zu dritt oder viert: Egal ob ihr mit oder ohne Beispielrunde spielt, 
wir empfehlen dies sehr. Spielt ihr mit mehr als 4 Personen, bildet Paare. Möchtet ihr Oath zu 
zweit spielen, empfehlen wir euch den Uhrwerk-Prinzen hinzuzufügen, jedoch erst, nachdem 
ihr das Spiel einmal gespielt habt.

Die Spielzeit kann variieren: Oath kann kurz oder lange dauern. Wenn ihr Oath zum ersten 
Mal kennenlernt, spielt ihr sicherlich 2 bis 3 Stunden... selten 4 bis 5. Danach dauern 
Partien 2 Stunden oder weniger.

ath sofort erklären?
Wollt ihr Oath jetzt sofort erklären und wenig vorbereiten, empfehlen wir 
euch den Spielaufbau per Karten und die Beispielrunde.

Bereitet das Spiel einfach mit den Karten vor. Verwendet die 3 Kartenpackungen, auf denen 
packung a, B unD c steht. Öffnet Packung A, dreht die erste Karte um und beginnt den Aufbau.  
Seid ihr mit allem fertig, sollte euer Spielaufbau wie im Besipiel auf der nächsten Seite aussehen.

Erklärt die Grundlagen von Oath auf den Seiten 8-11. Hier befinden sich alle Informationen, um 
das Spiel zu beginnen. Lest alles laut vor und zeigt bei Bedarf auf wichtige Details des Spielaufbaus. 

Überspringt die detaillierten Aktionen auf den Seiten 12-17. Diese Informationen sind für 
Personen, die das Spiel vor der ersten Partie lernen möchten. Euch hält das nur auf.

Folgt der Beispielrunde auf den Seiten 18-25. Sie ist für 4 Personen gedacht. Zu dritt muss 
einer von euch für zwei spielen. Nach nur einer Runde seid ihr fertig und könnt die roten, 
blauen oder gelben Materialien entfernen, deren Karten abwerfen und zu dritt weiterspielen. 
Folgende Spielstile werden in der Beispielrunde gezeigt:

• Als Kanzler herrscht ihr gerne mit eiserner Faust und bewältigt eine Krise nach der anderen.
• Als Roter Exilant baut ihr ein machtvolles Wirtschaftssystem auf.
• Als Blauer Exilant beschreitet ihr diverse Wege zum möglichen Sieg.
• Als Gelber Exilant zerschmettert ihr eure Feinde mit einem starken Militär.

Wollt ihr alle Kartenpackungen in den Originalzustand zurücksetzen, findet ihr die Karten der 
Beispielrunde auf den Seiten 6-7. Eine detaillierte Anleitung findet ihr auf www.spielworxx.de
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ProvinzenWiege HinterlandAblagestapel Ablagestapel Ablagestapel

Gezogene
Visionen

Reliquien-
stapel

Welt-
stapel

Chaos Mystik Ordnung Heimat NomadenWildnis

vOrräte

E
r

w
a

c
h

e
n

 B
anner der V

olksgunst prüfen, w
enn du es besitzt.

A
g

ie
r

e
n  

V
orräte für  folgende A

ktionen ausgeben.

Su
ch

en
2–4 V

O
R

R
Ä

T
E

Z
IEH

E 3 K
arten vom

 W
eltstapel oder  dem

  A
blagestapel. S

PIELE 
1 K

arte an  deinen O
rt (N

IM
M 1 

) oder als R
atgeber. W

IR
F 

den R
est ab.

 A
nw

erben
1 V

O
R

R
A

T

A
uf einer leeren K

arte an deinem
 O

rt...
L

E
G

E 1 
. N

IM
M

 2 Scharen.

T
au

sch
en

1 V
O

R
R

A
T

A
uf  einer leeren K

arte an deinem
 O

rt...
L

E
G

E 1 
. N

IM
M

 1 
 + 1 

 pro passendem
 R

atgeber.
 –oder–
L

E
G

E 2  . N
IM

M
 1 

 pro passendem
 R

atgeber.

B
ergen

1 V
O

R
R

A
T

W
Ä

H
LE 1 R

eliquie an deinem
 O

rt, das Banner der Volksgunst  
oder des D

unkelsten G
eheim

nisses. Z
A

H
LE die K

osten. N
IM

M es.

K
äm

pfen
2 V

O
R

R
Ä

T
E

W
Ä

H
LE einen G

egner an deinem
 O

rt. N
IM

M seine O
rte, Banner 

und R
elikte. V

ER
BA

N
N

E seine Figur und verbrenne seine G
unst.

R
eisen

1–4 V
O

R
R

Ä
T

E

V
ER

SET
ZE deine Figur von deinem

 O
rt an einen beliebigen 

O
rt. D

EC
K

E den O
rt auf, w

enn er verdeckt ausliegt.

N
eben

aktion
en

0 V
O

R
R

Ä
T

E

S
PIELE oder W

IR
F verdeckte R

atgeber ab. N
U

T
ZE A

ktionskarten. 
S

C
H

AU
E R

eliquien an deinem
 O

rt an. V
ER

SET
ZE Scharen 

 zw
ischen deinem

 Tableau, deinem
 O

rt (den du beherrschst) 
und den Bürger-Tableaus, deren Figuren an deinem

 O
rt sind,  

w
enn sie es erlauben.

R
u

h
e

n
Lege alle 

 auf K
arten in die G

unstlager m
it passenden Farben. Lege 

alle 
 auf K

arten auf dein Tableau zurück. D
ecke deine verdeckten 

 
auf. Fülle deine V

orräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem
 Lager 

auf. Füge die V
orräte hinzu, die du in diesem

 Zug nicht ausgegeben hast.

V
erbannen

Figur versetzen,
H

älfte 
 verbrennen 

K
anzler

D
u gew

innst, w
enn du oder einer der B

ürger am
 Spielende B

ew
ahrer ist oder sonst 

niem
and gew

innt. Ein B
ürger gew

innt stattdessen, w
enn er dein N

achfolger w
ird.

D
u beginnst m

it dem
 Prächtigen Zepter und eventuell m

it einem
 

B
anner. B

eginnst du als  Bew
ahrer des Volkes, nim

m
 das Banner 

der Volksgunst  m
it 1 

. Beginnst du als Bew
ahrer der H

ingabe, nim
m

 das 
Banner des D

unkelsten G
eheim

nisses  m
it 1 

.

18+
17

   11
bis

10
      4 bis

3
      0 bis

rAtgeBer

3

B
rutal

D
ekadent

A
chtlos

G
ierig

B
ist du der A

ngreifer, m
u

ss 
die besiegte Person (auch du) 
alle Scharen ihrer Truppen 
erledigen.

G
ib keine Vorräte aus, w

enn du 
von einem

 O
rt in den Provinzen 

oder dem
 H

interland zu einem
 

O
rt in der W

iege reist.
R

eist du zu einem
 O

rt im
 

H
interland, erhöhe die 

R
eisekosten um

 1 V
orrat.

N
im

m
 1 zusätzliche 

 
(auch w

enn du  gegen 
 tauschst). 

D
u m

usst 1 
 w

eniger 
nehm

en, w
enn du durch 

Tauschen 
 nim

m
st.

Ziehe 2 zusätzliche K
arten. 

(Stoppe wie im
m

er nach 1 Vision.)
D

u darfst n
icht suchen, 

w
enn du m

ehr als 2 V
orräte 

abgeben m
üsstest.

R
eichsreliquienschrein

 B
ürgertum

angebote m
ü

ssen
 genau 1 R

eliquie vom
 R

eichsreliquienschrein beinhalten.
D

iese R
eliquien dürfen n

icht durch K
am

pf oder B
ergung genom

m
en w

erden
und zählen nicht für Siegbedingungen.

 D
as P

rachtvolle 
Z

epter

N
icht im

 Zug  nutzbar, in dem
 du es eroberst.

A
k

t
iO

n: Schaue den R
eichsreliquienschrein an.

 A
k

tiO
n: Biete einem

 beliebigen Exilanten das Bürgertum
 

an oder schicke 1 Bürger ins Exil (nicht dich selbst).  

Ebene+

3

4

±̂

Langbogen

Gebirge
–

2

37

Zähmungszauber

AktiOn: Wirf 1 ̂  oder ̂  Karte an
deinem Ort ab, um 2 ̂  aus dem

entsprechenden Gunstlager zu nehmen.

D
1
1 2

9+ 3      0bis8      4bis

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen 

Off enbarte Vision
Du kannst gewinnen, wenn du eine off enbarte 
Vision  besitzt und sie zu Beginn deines Zugs oder 
am Ende der 8. Runde erfüllst.

Exilant
Du kannst gewinnen, wenn  du zu Beginn deines 
Zugs oder am Ende der 8. Runde Thronräuber bist.

v
O

r
r

ä
t

e

r
A

t
g

e
B

e
r

3

Erwachen  Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt. Danach prüfen, ob 
du als Thronräuber oder Visionär gewinnst, dann deinen  Bewahrer-
titel auf die Thronräuberseite drehen.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem Ablagestapel. SPIELE 1 Karte 
an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner und 
Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen Ort. 
DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen zwischen 
deinem Tableau und deinem Ort (den du beherrschst). 

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

12

a b

7

12

13

13

14

15

16

17
18

12

10 bis     
11

d

×3×3 ×3×3

2 bis 
   4

2 bis 
   4

×3×17

×3

×11

8 bis 
   9

×3

×11

pAckung A 
Schritt 2

Öffnet jetzt packung a und beginnt den Aufbau per Karten!  
Möchtet ihr lieber den Anweisungen auf diesen Seiten folgen, findet 
ihr die aus den Packungen benötigten Karten im folgenden Text.

B
ew

A
h

r
er

e
r

w
A

c
h

en: U
m

drehen, w
enn du Exilant bist.

Bist du Exilant, verhindere W
ürfelw

ürfe zum
 Spielende. +

111111 111111

5

1. Rollt den Spielplan aus und legt ihn auf 
den Tisch.

2. Legt die Ortskarten 
Ebene, Gebirge und 
Felsige Küste offen 
auf die obersten 
Ortsfelder in der 
Wiege, in den 
Provinzen und im Hinterland. Legt die 
übrigen 5 OrtSkarten verdeckt auf die 
Ortsfelder von a bis e, wie oben gezeigt. (a 
Fruchtbare Küste, b Begrabener Riese, c Ödland, d 
Salzwüste, e Großes Armenviertel.)

3. Stellt die lila Figur auf die Ebene, die 
rOte und Blaue Figur auf das Gebirge 
und die gelBe Figur auf die Felsige Küste.

4. Nehmt die 24 lila Scharen. Stellt 2 
Scharen auf die Ebene, 1 Schar auf das 
Gebirge und 1 Schar auf die Felsige Küste.

as erste Spiel: AufbauD
5. Legt je 1 marker auf das erste Feld der 

Rundenanzeige (mit einem Stern markiert) 
und der Leiste der gezogenen Visionen.

6. Legt DieSe Dinge in ein gemeinsames 
Lager: 36 Gunst- und 20 Geheimnis-
marker, 10 Angriffs-, 6 Verteidigungs- und 
1 Spielendewürfel, die „Bewahrer der 
Vorherrschaft“-Zielübersicht, das Banner der 
Volksgunst (intakte Seite nach oben) und das 
Banner des Dunkelsten Geheimnisses. Legt 
1 gunSt 1 auf das Banner der Volksgunst 
und 1 geheimniS 2 auf das Banner des 
Dunkelsten Geheimnisses.

7. Legt 3 gunSt 1 auf jedes der 6 
Gunstlager auf dem Spielplan.

8. Wählt eine Person, die den Kanzler spielt. 
Der Kanzler sitzt nahe der Wiege. Er 
nimmt das kanzlertaBleau und den 
reichSreliquienSchrein .

6 R
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Welt-
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Felsige Küste

2

26

AktiOn:  Nimm 1 ] .

Älteste

9+
3 

   
  0

bi
s

8 
   

  4
bi

s

V
er

ba
nn

en
Fi

gu
r v

er
se
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en

,
H
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fte

 
 verb
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nn
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O
ff e
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ar

te
 V
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n
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u 
ka

nn
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 g
ew
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 w

en
n 

du
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V
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es
itz

t u
nd

 si
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 B
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de
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 Z
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s o
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 E
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de
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. R
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E
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D
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e d
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 8
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un

de
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vOrräte

rAtgeBer
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E
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 d
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ol
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s b
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 d
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 d
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V
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 fü
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V
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R
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em
 A
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 K
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ne

n 
O
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R
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F d
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1 
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 p
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 p
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 d
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, d
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R
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 d
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9+ 3      0bis8      4bis

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen 

Off enbarte Vision
Du kannst gewinnen, wenn du eine off enbarte 
Vision  besitzt und sie zu Beginn deines Zugs oder 
am Ende der 8. Runde erfüllst.

Exilant
Du kannst gewinnen, wenn  du zu Beginn deines 
Zugs oder am Ende der 8. Runde Thronräuber bist.

v
O

r
r

ä
t

e

r
A

t
g

e
B

e
r

3

Erwachen  Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt. Danach prüfen, ob 
du als Thronräuber oder Visionär gewinnst, dann deinen  Bewahrer-
titel auf die Thronräuberseite drehen.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem Ablagestapel. SPIELE 1 Karte 
an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner und 
Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen Ort. 
DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen zwischen 
deinem Tableau und deinem Ort (den du beherrschst). 

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

12

121

13

13

12

10 bis    
11

10 bis    
11

c

e

×5×5

2 bis 
   4

×3 ×11

pAckung B 
Schritte 12-14

pAckung c 
Schritte 15-18

6

111111 1111

!×10 Beherrscht
die Meisten 

Orte

BewAhrer der

VOrherrschAft

Besitzt Mehr 
reliQuien und BAnner

NAchfOlger des

KAnzlers@×6

~×1

 Spielst du Karten an Orte, 
darfst du zuerst eine Karte in 

deiner Region abwerfen und dann an 
beliebige Orte deiner Region spielen. 

erwAchen: Du  musst 1  daraufl egen  oder 1 
 von hier auf das Gunstlager mit der wenig-

sten  legen. Liegen hier 6+ , drehe es um.

Lege mehr  darauf als alte .
Lege alte  nacheinander in die 

Gunstlager, beginnend mit einer beliebigen Farbe.

=
hier

Banner der 
Volksgunst 
Wenn erobert, ^ .

^  min. 1

Gib 2 Vorräte aus, wenn du 
vom Weltstapel ziehst (nicht 
die vorgegeben Kosten).

Die anderen dürfen das Banner nur 
von dir bergen, wenn es eine Karte an 

deinem Ort gibt, deren Farbe mit keinem deiner 
Ratgeber übereinstimmt. (Du darfst es nach Belieben 
von dir selbst oder aus dem gemeinsamen Lager bergen.) 
 Als neuer Besitzer musst du hier mehr  
draufl egen als alte . Nimm 1 altes , die 
restlichen alten  bekommt der vorherige 
Besitzer. 

=
hier

Banner des Dunkelsten 
Geheimnisses
Wenn erobert, ^  .      

  
min. 1

1×12 hier
und 24^1 woanders

2×15 hier
und 5^2 woanders

1 2

9. Mache als Kanzler Folgendes:
• Nimm deine 20 lila Scharen. Stelle davon 3 

auf dein Tableau und 17 daneben. 
• Lege 2 gunSt 1 und 1 geheimniS 2 

auf dein Tableau.
• Lege deinen VOrratSmarker auf das linke 

Vorratsfeld auf deinem Tableau.
• Lege den Bewahrertitel auf dein Tableau.

10. Die anderen 3 Personen nehmen sich 
nacheinander das rOte, Blaue und 
gelBe exilantentaBleau. Vom Kanzler 
ausgehend sitzen die Personen im 
Uhrzeigersinn so: rot, blau, gelb.

11. Macht als Exilanten Folgendes:
• Nehmt eure 14 Scharen. Stellt davon 3 auf 

eure Tableaus und 11 daneben. 
• Legt 1 gunSt 1 und 1 geheimniS 2 auf 

eure Tableaus.
• Legt eure VOrratSmarker auf das linke 

Vorratsfeld auf euren Tableaus.
12. Legt BewOhnerkarten 

wie folgt auf den 
Spielplan.
• Wiege: Langbogen offen 

neben die Ebene. 3 
Karten verdeckt auf den 
Ablagestapel der Wiege.

• Provinzen: Zähmungszauber offen neben 
das Gebirge. 3 Karten verdeckt auf den 
Ablagestapel der Provinzen.

• Hinterland: Älteste offen neben die 
Felsige Küste. 5 Karten verdeckt auf den 
Ablagestapel des Hinterlands.

13. Legt diese 4 BewOhnerkarten wie folgt 
verdeckt rechts neben eure Tableaus:
• Kanzler: Waldwege
• Roter Exilant: Tierische Gefährten
• Blauer Exilant: Schwarzmaler
• Gelber Exilant: Ein kleiner Gefallen

14. Legt die übrigen 41 BewOhner- und 
ViSiOnenkarten aus Packung B unverändert 
auf das Weltstapelfeld des Spielplans.

15. Der Kanzler legt  
DaS prachtVOlle 
zepter neben sein 
Tableau.

16. Legt die reliquie 
Elfenbeinauge verdeckt 
neben das Gebirge. 

17. Legt die nächsten 4 reliquien verdeckt auf die 
Felder des Reichsreliquienschreins. 

18. Legt die übrigen 15 reliquien verdeckt auf 
das Reliquienfeld des Spielplans.

gemeinSameS lager
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W

Orte auF Dem Spielplan BeherrSchen

Beherrscht
die Meisten 

Orte

BewAhrer der

VOrherrschAft

Besitzt Mehr 
reliQuien und BAnner

NAchfOlger des

KAnzlers

Bewahrerziel

Das untere Ziel erklären 
wir auf Seite 26.

zielüBerSicht

ProvinzenWiege HinterlandAblagestapel Ablagestapel Ablagestapel

Gezogene
Visionen

Reliquien-
stapel

Welt-
stapel

Chaos Mystik Ordnung Heimat NomadenWildnis

Ebene+

3

Felsige Küste

2

Gebirge
–

2

Bewahrertitel

v
O

r
r

ä
t

e

Erwachen Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem  Ablagestapel. SPIELE 
1 Karte an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF 
den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner 
und Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen 
Ort. DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen 
 zwischen deinem Tableau, deinem Ort (den du beherrschst) 
und den Bürger-Tableaus, deren Figuren an deinem Ort sind,  
wenn sie es erlauben.

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen Kanzler

Du gewinnst, wenn du oder einer der Bürger am Spielende Bewahrer ist oder sonst 
niemand gewinnt. Ein Bürger gewinnt stattdessen, wenn er dein Nachfolger wird.

Du beginnst mit dem Prächtigen Zepter und eventuell mit einem 
Banner. Beginnst du als Bewahrer des Volkes, nimm das Banner 
der Volksgunst  mit 1 . Beginnst du als Bewahrer der Hingabe, nimm das 
Banner des Dunkelsten Geheimnisses  mit 1 .

18+ 17   11bis 10      4bis 3      0bis
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BewAhrer
erwAchen: Umdrehen, wenn du Exilant bist.
Bist du Exilant, verhindere Würfelwürfe zum Spielende.+

BewAhrer
erwAchen: Umdrehen, wenn du Exilant bist.
Bist du Exilant, verhindere Würfelwürfe zum Spielende.+

Lest die Seiten 8-11  
für alle laut vor.

er ihr seid und wie ihr gewinnt
Oath erzählt Geschichten. Was gerät in Vergessenheit, wer wird 

zurückgelassen und wie wechselt Macht von einem Teil der Gesellschaft zu 
einem anderen? In jeder Partie lenkt ihr das Schicksal des Reichs nach euren 
Interessen und beeinflusst damit alle folgenden Partien. 

In eurer ersten Partie ist einer der Kanzler und die anderen beginnen als 
Exilanten. Manche Exilanten können in der Partie zu Bürgern werden.

der kAnzler

In eurer ersten Partie beginnt der Kanzler als 
Bewahrer der Vorherrschaft.
Um Bewahrer der Vorherrschaft zu bleiben, muss der Kanzler die 
meisten Orte beherrschen, siehe das Bewahrerziel.

W

Zu Beginn der Partie beherrscht  
der Kanzler 3 Orte. 
Wie oben gezeigt, besteht das Reich aus 3 
regiOnen: der Wiege, den Provinzen und dem 
Hinterland. Die Wiege hat 2 Orte, die Provinzen 
und das Hinterland jeweils 3. (Wir zeigen oben nur 
jeweils den obersten Ort jeder Region.) 

Ihr BeherrScht einen Ort, wenn sich dort eine 
beliebige Anzahl eurer Scharen befindet. Auf einem 
Ort dürfen immer nur Scharen einer Farbe stehen, 
sodass in der Regel nur 1 Person einen Ort beherrscht.

Der Kanzler beherrscht zu Beginn der Partie 3 
Orte, alle anderen keine. Somit legt der Kanzler 
den Bewahrertitel auf sein Kanzlertableau.

8 R



Die ViSiOn entspricht Dem Schwur

Vom Weltstapel gezogen: Erhöhe gezogene Visionen.
Exilanten dürfen sie off en auf ihr Feld  Off enbarte Vision spielen.

erwAchen: Du gewinnst, wenn du 
alleine die meisten Orte beherrschst 

und mindestens 3 Visionen vom 
Weltstapel gezogen wurden.

Vision der Unterwerfung

Beherrscht
die Meisten 

Orte

BewAhrer der

VOrherrschAft

Besitzt Mehr 
reliQuien und BAnner

NAchfOlger des

KAnzlers

Oath dauert maximal 8 Runden. Der Kanzler kann 
aber nur in der 5. bis 8. Runde gewinnen.
Am Ende der 5., 6. und 7. Runde hat der Kanzler die 
Chance, zu gewinnen. Ist er der Bewahrer, wirft er den 
Spielendewürfel und schaut, ob die Partie endet:

• Am Ende der 5. Runde: Partie endet bei einer 6
• Am Ende der 6. Runde: Partie endet bei einer 5-6
• Am Ende der 7. Runde: Partie endet bei einer 3-6
• Am Ende der 8. Runde: Partie endet automatisch

Der Kanzler gewinnt sofort, wenn die Partie durch den 
Würfelwurf endet oder wenn er am Ende der 8. Runde  
Bewahrer ist. 

Sind während der Partie Exilanten zu Bürgern geworden, können sie 
anstelle des Kanzlers gewinnen. Die Details hierzu lernt ihr auf Seite 26!

die exilAnten
Ein Exilant kann Bewahrer werden, er muss 
aber Thronräuber sein, um zu gewinnen.
Beherrscht ein Exilant die meisten Orte, nimmt er sich den 
Bewahrertitel vom bisherigen Träger. Beginnt er seinen nächsten Zug 
als Bewahrer, dreht er den Titel auf die Thronräuberseite.

Bleibt der Exilant bis zum Beginn seines nächsten Zugs Thronräuber, gewinnt er sofort!  
Er kann ebenso gewinnen, wenn er am Ende der 8. Runde Thronräuber ist.

Die Exilanten haben einen alternativen Weg zum Sieg: Visionär werden.
In jeder Partie spielt ihr immer nur mit einem der 4 möglichen Bewahrerziele:  
Im ersten Spiel ist es der Bewahrer der Vorherrschaft. Ihr spielt aber immer mit den 4 wahren Visionen, die 
den 4 Bewahrerzielen entsprechen. Ihr gewinnt mit der Vision der Unterwerfung, wenn ihr die  

meisten Orte beherrscht, genau wie der 
Bewahrer der Vorherrschaft. Sucht ihr nach 
Karten, findet ihr vielleicht eine Vision!

Ein Exilant gewinnt sofort, wenn er eine 
Vision offenbart hat und deren Ziel zu Beginn 
seines Zugs erfüllt. Er kann so auch am Ende 
der 8. Runde gewinnen, wenn der Kanzler 
dann nicht Bewahrer ist.

Die Exilanten werden oft versuchen, Bewahrer 
zu sein. Sie hindern so den Kanzler daran, den 
Spielendewürfel zu werfen, während sie an der 
Erfüllung einer Vision arbeiten.

Lest mehr über die fünfte, unechte Vision (die 
Verschwörung) auf Seite 27.

BewAhrer
erwAchen: Umdrehen, wenn du Exilant bist.
Bist du Exilant, verhindere Würfelwürfe zum Spielende.+

ThrOnräuBer
erwAchen: Du gewinnst!
Verhindere Würfelwürfe zum Spielende. +
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Zahlt ihr 2 Vorräte, versetzt 
ihr den Marker um 2 Felder.

9+ 3      0bis8      4bis

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen 

Off enbarte Vision
Du kannst gewinnen, wenn du eine off enbarte 
Vision  besitzt und sie zu Beginn deines Zugs oder 
am Ende der 8. Runde erfüllst.

Exilant
Du kannst gewinnen, wenn  du zu Beginn deines 
Zugs oder am Ende der 8. Runde Thronräuber bist.
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Erwachen  Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt. Danach prüfen, ob 
du als Thronräuber oder Visionär gewinnst, dann deinen  Bewahrer-
titel auf die Thronräuberseite drehen.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem Ablagestapel. SPIELE 1 Karte 
an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner und 
Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen Ort. 
DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen zwischen 
deinem Tableau und deinem Ort (den du beherrschst). 

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

DDie Grundlagen
In eurem Zug führt ihr 3 Phasen durch: Erwachen, Agieren, Ruhen. Danach folgt die 
nächste Person im Uhrzeigersinn. Nachdem jeder einen Zug durchgeführt hat, endet die 

aktuelle Runde. Auf diese Weise spielt ihr, bis jemand gewinnt oder die 8. Runde endet!

erwAchen
Nur Exilanten haben in dieser Phase einiges zu tun. Schaut als Exilant, ob ihr als 
Thronräuber oder Visionär direkt gewinnt. Habt ihr den Bewahrertitel, dreht ihr ihn auf die 
Thronräuberseite. erwachen-Karteneffekte und Ortseffekte stehen euch allen zur Verfügung. 

Agieren
In dieser zentalen Phase des Spiels dürft ihr folgende hauptaktiOnen durchführen:

suchen: Zieht 3 Karten, werft 2 ab und spielt 1. Sucht im 
Weltstapel oder im Ablagestapel der Region mit eurer Figur, um 
weitere Fähigkeiten und Siegmöglichkeiten zu bekommen. Spielt 
ihr die Karte an euren Ort, nehmt euch auch 1 Gunst 1!

 

AnwerBen: Werbt Scharen auf einer Karte an eurem Ort an.  
Ihr müsst Gunst ausgeben, um Scharen anzuwerben, 
wenn ihr effektiv kämpfen und euch gegen Feinde 
verteidigen wollt.

tAuschen: Nehmt Gunst 1 oder Geheimnis 2 von 
einer Karte an eurem Ort. Viele Aktionen erfordern Gunst 
oder Geheimnisse. Mit Geheimnissen erhaltet ihr Gunst. 
Durch das Ausgeben von Gunst bekommt ihr Geheimnisse.

Bergen: Nehmt 1 Reliquie an eurem Ort.  
Reliquien kosten euch Gunst oder Geheimnisse, bieten 
euch aber große Macht und neue Wege zum Sieg.

 

käMpfen: Greift Orte, Reliquien, Banner und Figuren an.  
Kämpft gegen eure Feinde, um zu erhalten, was ihr erstrebt. 
Manchmal kann euch ein Sieg teuer zu stehen kommen...

reisen: Versetzt eure Figur an einen anderen Ort. 
Um Karten und Aktionen effektiv nutzen zu können, 
müsst ihr Eure Figur auf unterschiedliche Orte auf dem 
Spielplan versetzen.

Führt beliebig viele Aktionen in beliebiger Reihenfolge durch.
Sogar mehrmals dieselbe oder auch gar keine!

Jede Hauptaktion kostet 1 bis 4 Vorräte.
Jedes Mal, wenn ihr 1 VOrrat zahlt, versetzt ihr euren 
Vorratsmarker auf eurem Tableau 1 Feld nach rechts. Die 
Vorratskosten seht ihr im Kapitel „Die Aktionen“ (S. 12-17).

Hauptaktionen beziehen sich meist auf euren Ort.
Das ist der Ort, an dem sich eure Figur befindet.

Führt verschiedene Nebenaktionen durch, die keine Vorräte kosten.
Mit Nebenaktionen deckt ihr verdeckte Karten auf, um sie zu spielen, schaut Reliqiuen an eurem 
Ort an und stellt oder entfernt Scharen auf oder von euren beherrschten Orten (Seite 17).

+  +^1?

+

 gegen 

  

+^1 oder ̂2
+
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Diese Karte bietet eine neue Aktion, 
die du für 1 Gunst 1 nutzen darfst.

47

Wirtshaus

AktiOn: Nimm 2 Vorräte.

1 kOsten

gunst

Viele Karten in Oath bieten neue Aktionen.
Diese kosten keine Vorräte, aber Gunst oder Geheimnisse, die 
ihr meist auf Karten legt. In der Regel dürft ihr keine Gunst oder 
Geheimnisse auf Karten legen, auf denen bereits welche liegen!

Nahezu alle Karten liegen entweder an Orten oder sind eure 
ratgeBer, also persönliche Karten rechts neben eurem Tableau.

Ihr dürft Fähigkeiten einer Karte nutzen, wenn...
• eure Figur am Ort der Karte ist oder...
• ihr die Karte beherrscht, auch ohne Figur am Ort. Ihr 

herrscht über eure Ratgeber und Karten an von euch 
beherrschten Orten.

Es gibt weitere Kartenfähigkeiten.
Einige verändern die 6 Hauptaktionen, einige werden nur beim Ausspielen wirksam und einige 
dürft ihr nur nutzen, wenn ihr sie beherrscht, egal ob eure Figur am Ort der Karte steht oder nicht.

29

Zelte

Gib keine Vorräte aus, wenn du zu 
einem Ort in deiner Region reist.

15

BeiM Ausspielen: 
  Nimm 4 Scharen.

Ein kleiner Gefallen

4

± ^

Langbogen

Aktionsmodifikationen: Diese 
Fähigkeit ändert das Reisen.

Beim Ausspielen: Dies geschieht 
sofort, wenn ihr die Karte spielt.

Schlachtpläne: Wegen der Krone 
musst du die Karte beherrschen.

ruhen
Legt in dieser Phase Gunstmarker auf den Karten zurück in die 6 Gunstlager auf dem Spielplan, jeweils 
in das zur Kartenfarbe passende Lager. Geheimnismarker auf den Karten legt ihr zurück auf euer Tableau! 
Geheimnisse sind eure Hauptquelle, um an Gunst zu erlangen. Verliert möglichst nicht euer letztes!

47

Wirtshaus

AktiOn: Nimm 2 Vorräte.

^1 Heimat

9

AktiOn: Nimm 4̂]   
 aus einem oder mehreren 

beliebigen Lagern.

Alchemist

9+ 3      0bis8      4bis

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen 

Off enbarte Vision
Du kannst gewinnen, wenn du eine off enbarte 
Vision  besitzt und sie zu Beginn deines Zugs oder 
am Ende der 8. Runde erfüllst.

Exilant
Du kannst gewinnen, wenn  du zu Beginn deines 
Zugs oder am Ende der 8. Runde Thronräuber bist.
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Erwachen  Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt. Danach prüfen, ob 
du als Thronräuber oder Visionär gewinnst, dann deinen  Bewahrer-
titel auf die Thronräuberseite drehen.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem Ablagestapel. SPIELE 1 Karte 
an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner und 
Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen Ort. 
DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen zwischen 
deinem Tableau und deinem Ort (den du beherrschst). 

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

^2
Legt Gunst auf Karten in das passende Lager. Legt Geheimnisse auf Karten zurück auf euer Tableau!

Danach füllt ihr eure Vorräte auf. Die Menge hängt davon ab, wie viele Scharen ihr noch in 
eurem Lager neben dem Tableau habt, also weder auf dem Spielplan noch auf eurem Tableau. Je 
weniger Scharen ihr angeworben habt und versorgen müsst, desto mehr Vorräte bleiben euch.

Habt ihr die Vorräte in eurem Zug nicht komplett ausgegeben, behaltet ihr sie für euren nächsten 
Zug! Versetzt euren Vorratsmarker pro nicht ausgegebenem Vorrat um 1 zusätzliches Feld nach links. 

9+ 3      0bis8      4bis

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen 

Off enbarte Vision
Du kannst gewinnen, wenn du eine off enbarte 
Vision  besitzt und sie zu Beginn deines Zugs oder 
am Ende der 8. Runde erfüllst.

Exilant
Du kannst gewinnen, wenn  du zu Beginn deines 
Zugs oder am Ende der 8. Runde Thronräuber bist.
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Erwachen  Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt. Danach prüfen, ob 
du als Thronräuber oder Visionär gewinnst, dann deinen  Bewahrer-
titel auf die Thronräuberseite drehen.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem Ablagestapel. SPIELE 1 Karte 
an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner und 
Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen Ort. 
DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen zwischen 
deinem Tableau und deinem Ort (den du beherrschst). 

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

...also versetzt ihr den Vorratsmarker auf das Feld „3 bis 0“, da ihr 3 bis 0 Scharen habt.

Ihr habt noch 2 Scharen 
in eurem Lager neben 

dem Tableau...
9+ 3      0bis8      4bis

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen 

Off enbarte Vision
Du kannst gewinnen, wenn du eine off enbarte 
Vision  besitzt und sie zu Beginn deines Zugs oder 
am Ende der 8. Runde erfüllst.

Exilant
Du kannst gewinnen, wenn  du zu Beginn deines 
Zugs oder am Ende der 8. Runde Thronräuber bist.
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Erwachen  Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt. Danach prüfen, ob 
du als Thronräuber oder Visionär gewinnst, dann deinen  Bewahrer-
titel auf die Thronräuberseite drehen.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem Ablagestapel. SPIELE 1 Karte 
an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner und 
Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen Ort. 
DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen zwischen 
deinem Tableau und deinem Ort (den du beherrschst). 

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

Habt ihr 2 Vorräte nicht ausgegeben, versetzt ihr den Marker um 2 weitere Felder.
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Ebene+

3

5

+2[ wenn dieser Ort als 
Ziel gewählt wird.

 Bergfried

Am linken Ort dürfen bis zu 3 Karten liegen 
(Kartenlimit). Die rechte Karte dürft ihr nur an 
einen Ort spielen, da sie einen Baum ̂c zeigt.

Sofort losspielen: 
Beispielrunde auf Seite 18! 

kOsten der suche
Zieht ihr vom Ablagestapel eurer 
Region, kostet es immer 2 Vorräte. 

Zieht ihr vom Weltstapel, kostet es  
2 bis 4 Vorräte, wie auf der Leiste der 
gezogenen Visionen angezeigt.

Durchsucht ihr den Weltstapel, kostet es 
3 Vorräte, wenn ihr bisher 1 Vision vom 

Weltstapel gezogen habt.

ie Aktionen
 

suchen
Zieht 3 Karten, werft 2 ab und spielt 1.
Kosten: 2 bis 4 Vorräte, siehe rechts

Zieht 3 Karten. Zieht die Karten entweder vom 
Weltstapel oder vom Ablagestapel eurer Region, in 
der sich eure Figur befindet. 

Werft danach 2 Karten ab. Steht eure Figur 
in der Wiege, werft auf den Ablagestapel der 
Provinzen ab. Steht sie in den Provinzen, werft 
auf den Ablagestapel im Hinterland ab. Steht sie 
im Hinterland, auf den Ablagestapel der Wiege. 

Spielt 1 Karte. Spielt die übrige Karte an euren 
Ort, zu euren Ratgebern oder werft sie ab. 
Zeigt die Karte einen Baum ^c, dürft ihr sie 
nur an einen Ort spielen. Zeigt sie eine Person 
^s, nur zu euren Ratgebern.

Spielt ihr die Karte an einen Ort, nehmt 1 Gunst 1  
aus dem zur Kartenfarbe passenden Gunstlager. 
Ist das Kartenlimit eines Ortes erreicht, dürft ihr 
dorthin keine Karten spielen, wie rechts gezeigt.

Spielt ihr die Karte als Ratgeber, dürft ihr sie 
offen oder verdeckt legen, um sie später offen 
auszuspielen (Seite 17). Ihr dürft bis zu 3 
Ratgeber haben, offen oder verdeckt. Spielt ihr 
einen vierten, müsst ihr einen abwerfen.

visiOnen!
Visionen sind besondere Karten mit eigener Rückseite und einigen zusätzlichen Spielregeln.

• Zieht ihr eine Vision vom Weltstapel, stoppt das Kartenziehen und setzt den Marker der 
gezogenen Visionen 1 Feld weiter. Ihr zieht in dieser Suche keine weiteren Karten.

• Jeder darf Visionen als verdeckte Ratgeber spielen, aber nur Exilanten dürfen sie, um ein 
neues Spielziel zu bekommen, offen ausspielen und so offenbaren. 

• Offenbart ihr eine Vision, legt ihr sie auf das Feld „Offenbarte Vision“ auf eurem Tableau.  
Dies ist kein Ratgeber! Offenbart ihr später eine weitere Vision, müsst ihr die bisherige abwerfen.

Warum Wollt ihr suchen?
Das Suchen bietet euch Alternativen. Liegt ihr gefühlt hinten, findet ihr beim Suchen 
vielleicht genau die Karte, die euch eine neue Strategie ermöglicht oder ein neues Ziel bietet. 

Ihr dürft Karten bis zum richtigen Moment zurückhalten. Ihr habt in Oath keine Karten 
auf der Hand. Ihr dürft aber nach Karten suchen und sie als verdeckte Berater behalten, als 
ob ihr sie auf der Hand hättet, um sie erst später zu spielen oder abzuwerfen! 

Spielt ihr Karten an euren Ort, bekommt ihr Gunst. Mangelt es euch an Gunst, spielt 
1 Karte an euren Ort und nehmt 1 Gunst 1. Das ist zwar nicht effizient, aber manchmal 
hilfreich! 

Mit einer Vision gewinnt ihr erst, wenn mindestens 3 Visionen gezogen wurden. Vorher dürft ihr 
zwar bereits eine Vision offenbaren, könnt aber mit ihr noch nicht gewinnen.

D
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3

4

±^

Langbogen

+2
aufs Tableau

1
AnwerBen 
Werbt Scharen auf einer Karte an eurem Ort an.
Kosten: 1 Vorrat

Legt 1 Gunst ^1 auf 1 leere Karte an eurem 
Ort (es sei denn, es liegen bereits Gunst oder 
Geheimnisse auf der Karte).

Nehmt 2 Scharen aus eurem Lager neben eurem 
Tableau und stellt sie auf euer Tableau. Ihr dürft 
beliebig viele Scharen auf dem Tableau haben!

Warum Wollt ihr anWerben?
Scharen sind beim Kampf unerlässlich. Greift ihr an, lasssen euch die Scharen mehr 
Angriffswürfel werfen. Verteidigt ihr euch, erhöhen die Scharen euren Verteidigungswert, 
den der Angreifer per Würfelwurf schlagen muss, um euch zu besiegen.

tAuschen
Nehmt Gunst oder Geheimnisse von einer Karte an eurem Ort.
Kosten: 1 Vorrat

Ihr tauscht entweder 1 Geheimnis gegen einige Gunst oder 2 Gunst gegen einige Geheimnisse.

Um Gunst zu tauschen, legt ihr 1 Geheimnis ̂2 auf 1 leere Karte an eurem Ort. Nehmt 1 Gunst ̂1,  
und 1 weitere Gunst ̂1 für jeden eurer offenen Ratgeber, dessen Farbe zur Kartenfarbe passt. 
Diese Gunst kommt aus dem Gunstlager in der Farbe der Karte, auf die ihr das Geheimnis legt. 

Um Geheimnisse zu tauschen, legt 2 Gunst ̂1̂ auf 1 leere Karte an eurem Ort. Nehmt 1 
Geheimnis ̂2 für jeden eurer offenen Ratgeber, dessen Farbe zur Kartenfarbe passt. Diese 
Geheimnisse kommen aus dem gemeinsamen Lager und sind, anders als Gunst, nicht limitiert.

Der Kanzler tauscht mit der Wahrsagerin d an seinem Ort. Er hat nur einen Ordnungsratgeber ̂o, sodass er  
1 Gunst ̂1 aus dem Lager des Chaos ̂d nimmt. Hätte er gegen Geheimnisse ̂2 getauscht, hätte er keins bekommen.
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Erwachen Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem  Ablagestapel. SPIELE 
1 Karte an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF 
den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner 
und Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen 
Ort. DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen 
 zwischen deinem Tableau, deinem Ort (den du beherrschst) 
und den Bürger-Tableaus, deren Figuren an deinem Ort sind,  
wenn sie es erlauben.

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen Kanzler

Du gewinnst, wenn du oder einer der Bürger am Spielende Bewahrer ist oder sonst 
niemand gewinnt. Ein Bürger gewinnt stattdessen, wenn er dein Nachfolger wird.

Du beginnst mit dem Prächtigen Zepter und eventuell mit einem 
Banner. Beginnst du als Bewahrer des Volkes, nimm das Banner 
der Volksgunst  mit 1 . Beginnst du als Bewahrer der Hingabe, nimm das 
Banner des Dunkelsten Geheimnisses  mit 1 .

18+ 17   11bis 10      4bis 3      0bis
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Bärenfallen

−[ Erledige 1 Schar auf 
dem   Angeifertableau.

19

AktiOn: Schaue dir einen 
beliebigen Ablagestapel an.

Wahrsagerin

Ebene+

3 +1!
von ̂d2

Warum Wollt ihr tauschen?
Ihr benötigt für die meisten Dinge Gunst und Geheimnisse. Ob ihr Scharen anwerbt, 
Reliquien bergt oder Kartenfähigkeiten nutzt: Ihr müsst oft diese Ressourcen zahlen.

Bekommt ihr weitere Geheimnisse, werdet ihr schneller agieren können. Mit weiteren 
Geheimnissen dürft ihr häufiger pro Zug tauschen, da ihr die Geheimnisse, die ihr auf Karten 
legt, während des Ruhens auf euer Tableau zurücklegt. Es ist aber nicht einfach, an Geheimnisse 
zu kommen. Oft ist es gut, ein Geheimnis einzutauschen, wenn ihr die Gelegenheit habt.  
Meistens ist es aber schlecht, früh im Spiel euer letztes Geheimnis abzugeben.

Hindert eure Gegner daran, Gunst zu erlangen. Nehmen die anderen bevorzugt Gunst aus 
einem bestimmten Gunstlager, leert es selbst. So nehmt ihr den anderen diese Möglichkeit!  
Das bremst sie aus und kostet euch wenig.
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Schlachtpläne haben einen roten, blauen 
oder farblich verlaufenden Kasten mit 

einem Kämpfen-Symbol in einer Krone.

1
1

Ringer

+̂[ wenn du 1 Schar deiner 
Truppen opferst.

Die Banner

Neben Reliquien dürft ihr auch das 
Banner der Volksgunst und das 

Banner des Dunkelsten Geheimnis 
bergen. Das erklären wir auf Seite 28.

Enger Pass

1

▶
Um die Reliquie an diesem Ort zu bergen, legt 3 

Gunst 1  in das Lager der Mystik a. 

 Elfenbeinauge 

 AktiOn: Schaue dir 1 beliebigen verdeckten Ort, 
1 Ratgeber oder 1 Reliquie an einem Ort an. 

Wird diese Reliquie als Ziel gewählt, fügt sie 2 
Verteidigungswürfel @@ zum Bestand hinzu.

Bergen
Nehmt 1 Reliquie von eurem Ort.
Kosten: 1 Vorrat

Ihr dürft 1 verdeckte Reliquie an eurem Ort 
bergen, indem ihr die Kosten zahlt, die unten 
rechts auf der Ortskarte genannt sind.

Hierfür müsst ihr z.B. Gunst ^1 in ein 
bestimmtes Gunstlager legen, Gunst q oder 
Geheimnisse ŵ verbrennen und in das 
gemeinsame Lager zurücklegen.

Nehmt die Reliquie und legt sie offen neben euer 
Tableau. Ihr dürft beliebig viele Reliquien besitzen!

Warum Wollt ihr bergen?
Reliquien sind relevant für einige Spielziele.  
Außerdem geben sie euch großartige Fähigkeiten. 
Vergesst aber nicht, dass die anderen um sie 
kämpfen und von euch erobern dürfen.

käMpfen
Greift Orte, Reliquien, Banner und Figuren an.
Kosten: 2 Vorräte

Wählt 1 Verteidiger: Das darf jede andere Person sein, die euren Ort beherrscht oder deren 
Figur sich dort befindet. Beherrscht niemand euren Ort, dürft ihr die räuBer wählen: einen 
neutralen Gegner, der alle leeren Orte beherrscht.

Wählt die Angriffsziele: Ihr dürft beliebig viele 
Ziele wählen. Darunter muss mindestens 1 Ziel 
an eurem Ort sein (an dem eure Figur steht) und ihr 
müsst euren Ort selbst wählen, wenn der Verteidiger 
diesen beherrscht (es befinden sich dort seine Scharen!).

Wählt aus folgenden Zielen des Verteidigers:

• Alle von ihm beherrschten Orte. Ja, alle Orte!
• Reliquien und Banner, die er besitzt, 

wenn seine Figur an eurem Ort steht.
• Seine Figur und Gunst, wenn sich seine 

Figur an eurem Ort befindet.
Jedes Ziel fügt die auf dem Schild angegebenen 
VerteiDigungSwürFel zum Verteidigungsbestand  
hinzu (Siehe Schild für Figur & Gunst auf dem Tableau.)

Ihr bekommt angriFFSwürFel für euren Bestand 
entsprechend der Scharen auf eurem Tableau.

Nutzt Schlachtpläne: Als Angreifer aktiviert ihr eure 
Schlachtpläne zuerst, dann der Verteidiger. Diese 
helfen euch, den Kampf zu gewinnen (Seite 27).

Verteidiger würfelt: Der Verteidiger wirft alle 
seine VerteiDigungSwürFel und zählt den VerteiDigungSwert wie folgt zusammen: 

• Gewürfelte $ Schilde. Jedes # verdoppelt die Gesamtzahl der $ Schilde.
• Seine Scharen auf den als Ziel gewählten Orten. Räuber fügen 1 pro Ort hinzu.
• Seine Scharen auf dem Tableau, wenn seine Figur an deinem oder einem der als Ziel gewählten Orte steht.
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Der Verteidiger würfelt 1 Schild und hat 2 
Scharen auf dem als Ziel gewählten Ort. 
Er hat einen Verteidigungswert von 3.

Ihr würfelt 2 Schwerter und 1 hohles 
Schwert, das alleine nicht zählt, und 
habt einen Angriffswert von 2.

Damit ihr gewinnt, müsstet ihr 2 eurer 
Scharen opfern. Ihr entscheidet euch 
dafür und legt 2 Scharen von eurem 
Tableau zurück neben das Tableau.

Ihr erledigt 1 Schar des Verteidigers und 
legt sie neben dessen Tableau. Die andere 
Schar kommt zurück auf sein Tableau.

gegen

2 Angriff 3 Verteidigung

würFelSeiten

×3 ×2 ×1

×2 ×2 ×1 ×1

Verteidigungs-
würfel

Angriffs-  
würfel

Angreifer würfelt: Würfelt alle angriFFS-
würFel. Bestimmt euren angriFFSwert, indem 
ihr die gewürfelten ^7 Schwerter zählt, wobei 
2 ^&^& hohle Schwerter als 1 7̂ Schwert gelten. 
(Ein einzelnes hohles Schwert zählt nicht!)

Jeder gewürfelte ̂% Schädel erledigt sofort 1 Schar 
auf deinem Tableau (nicht des Verteidigers!).

Ist euer Angriffswert höher als der Verteidigungs- 
wert, seid ihr Siegreich. Ist er gleich oder niedriger als 
der Verteidigungswert, ist der Verteidiger siegreich.

Sollte euer Angriffswert nicht ausreichen, dürft 
ihr ihn erhöhen, indem ihr Scharen auf eurem 
Tableau opfert. Erhöht euren Angriffswert pro 
geopferter Schar um 1.

Sieg oder Niederlage? Seid ihr siegreich, 
macht Folgendes:

• Erledigt die abgerundete Hälfte der 
verteidigenden Scharen und stellt sie neben 
das Tableau des Verteidigers. Stellt die 
übrigen Scharen auf sein Tableau zurück.

• Stellt beliebig viele Scharen von eurem 
Tableau auf die als Ziel gewählten Orte. 

• Nehmt alle als Ziel gewählten Reliquien. 
• Habt ihr die Figur und Gunst des Verteidigers 

als Ziel gewählt, lasst die Figur an einen 
Ort eurer Wahl reisen. VerBrennt die 
abgerundete Hälfte der Gunst auf seinem 
Tableau und legt sie in das gemeinsame Lager.

Verliert ihr, erledigt ihr stattdessen die abgerundete 
Hälfte der Scharen auf eurem Tableau.

Warum Wollt ihr kämpfen?
Ihr könnt den anderen auf einfache Weise Dinge entwenden. Denkt aber daran, dass es teuer 
werden kann! Es kostet viele Vorräte und ihr verliert eventuell Scharen, ohne etwas zu gewinnen.
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reiSekOSten
Ihr seht die Kosten in der Region, in 
der sich eure Figur befindet. Sie sind 
abhängig vom Ziel eurer Reise. Hier die 
Reisekosten aus der Wiege:

wiege

1 Vorrat zum 
anderen Ort 
der Wiege.

2 Vorräte zu 
einem der 

Orte in den 
Provinzen.

4 Vorräte 
zu einem 

der Orte im 
Hinterland.

Wenn ihr diesen Ort aufdeckt, legt  
3 Gunst 1aus dem gemeinsamen Lager 
auf ihn und 1 verdeckte Reliquie daneben.

Mine ▶

1

111

reisen
Versetzt eure Figur an einen anderen Ort
Kosten: 1 bis 4 Vorräte, siehe rechts

Versetzt eure Figur an einen Ort eurer Wahl. Ist 
der Ort verdeckt, deckt ihn auf!

Deckt ihr einen Ort auf, der Gunst- 1̂ 
oder Geheimnissymbole ^2 in der linken 
oberen Ecke hat, legt entsprechend Gunst 
oder Geheimnisse aus dem gemeinsamen 
Lager darauf. Sind dort auch „R“-Symbole, 
legt entsprechend viele Reliquien vom 
Reliquienstapel verdeckt neben den Ort.

Warum Wollt ihr reisen?
Reisen ermöglicht euch weitere Aktionen. 
Wollt ihr auf leeren Karten tauschen, anwerben 
oder eine bestimmte Fähigkeit nutzen, müsst 
ihr zu diesen Karten reisen.

Durch Reisen dürft ihr woanders suchen. 
Möchtet ihr eine Karte vom Ablagestapel einer 
anderen Region haben, müsst ihr dorthin reisen. 
Dasselbe gilt, wenn der Ablagestapel eurer Region 
leer ist und ihr nicht im Weltstapel suchen wollt.

Reisen ermöglicht euch das Spielen von Karten. 
Jeder Ort hat ein Kartenlimit. Ist euer Ort „voll“, 
aber ihr möchtet weitere Karten an einen Ort 
spielen, müsst ihr zu einem anderen Ort reisen.

Durch Reisen findet ihr neue Reliquien. Ihr 
müsst am Ort einer Reliquie sein, um sie zu 
bergen. Gibt es keine Reliquien an offenen Orten, 
findet ihr vielleicht welche an verdeckten Orten!
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NOCH EINIGE MEHR...
Es gibt weitere Nebenaktionen zum 
Anbieten des Bürgertums und dem 
Verbannen von Bürgern. Wir erklären 
diese Spielregeln später (Seite 26). 
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Erwachen Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem  Ablagestapel. SPIELE 
1 Karte an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF 
den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner 
und Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen 
Ort. DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen 
 zwischen deinem Tableau, deinem Ort (den du beherrschst) 
und den Bürger-Tableaus, deren Figuren an deinem Ort sind,  
wenn sie es erlauben.

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen Kanzler

Du gewinnst, wenn du oder einer der Bürger am Spielende Bewahrer ist oder sonst 
niemand gewinnt. Ein Bürger gewinnt stattdessen, wenn er dein Nachfolger wird.

Du beginnst mit dem Prächtigen Zepter und eventuell mit einem 
Banner. Beginnst du als Bewahrer des Volkes, nimm das Banner 
der Volksgunst  mit 1 . Beginnst du als Bewahrer der Hingabe, nimm das 
Banner des Dunkelsten Geheimnisses  mit 1 .

18+ 17   11bis 10      4bis 3      0bis

r
A

t
g

e
B

e
r

3

43

Waldwege

Reist du zu einem Ort mit ̂  

Karte, gib keine Vorräte aus und 

ignoriere die Fähigkeiten des  Ortes.

Ihr beginnt alle mit 1 verdeckten Ratgeber. 
So beginnt der Kanzler das erste Spiel mit 

den Waldwegen! Er darf sie offen als 
Ratgeber oder an seinen Ort ausspielen.

neBenAktiOnen
Kosten: 0 Vorräte

Deckt einen verdeckten Ratgeber auf oder werft 
ihn ab. Dies funktioniert genauso, als ob ihr ihn 
gerade durchs Suchen gezogen hättet (Seite 12).

Stellt euch eure verdeckten Ratgeber als 
Handkarten vor, die ihr in eurem Zug ohne 
Vorratskosten spielen dürft. Jedoch zählen alle 
eure Ratgeber, egal ob offen oder verdeckt, 
gegen euer Limit von maximal 3 Ratgebern.

Nutzt die Aktionsfähigkeit einer Karte. Das 
haben wir bereits in „Die Grundlagen des 
Spiels“ beschrieben (S. 10-11). 

Generell dürft ihr eine Kartenfähigkeit nutzen, 
auf der „aktiOn:“ steht, wenn sich die Karte 
offen als Ratgeber, am Ort eurer Figur oder an 
einem von euch beherrschten Ort befindet - auch  
wenn eure Figur nicht dort ist!

Stellt Scharen auf einen oder entfernt sie von 
einem von euch beherrschten Ort. Ihr müsst 
aber mindestens 1 Schar auf dem Ort belassen.

Schaut euch Reliquien an eurem Ort an. Der 
Besitzer des Prachtvollen Zepters (zu Beginn ist dies immer der Kanzler) darf  sich auch die 
Reliquien des Reichsreliquienschreins anschauen.
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B

7

BeiM  Ausspielen:   Nimm 1 Schar 
pro von dir beherrschtem Ort. 

Dann stelle 1 Schar vom Tableau 
auf jeden von dir beherrschten Ort. 

Garnison

Ebene+

3

4

± ^

Langbogen

7

BeiM  Ausspielen:   Nimm 1 Schar 
pro von dir beherrschtem Ort. 

Dann stelle 1 Schar vom Tableau 
auf jeden von dir beherrschten Ort. 

Garnison
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Erwachen Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem  Ablagestapel. SPIELE 
1 Karte an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF 
den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner 
und Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen 
Ort. DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen 
 zwischen deinem Tableau, deinem Ort (den du beherrschst) 
und den Bürger-Tableaus, deren Figuren an deinem Ort sind,  
wenn sie es erlauben.

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen Kanzler

Du gewinnst, wenn du oder einer der Bürger am Spielende Bewahrer ist oder sonst 
niemand gewinnt. Ein Bürger gewinnt stattdessen, wenn er dein Nachfolger wird.

Du beginnst mit dem Prächtigen Zepter und eventuell mit einem 
Banner. Beginnst du als Bewahrer des Volkes, nimm das Banner 
der Volksgunst  mit 1 . Beginnst du als Bewahrer der Hingabe, nimm das 
Banner des Dunkelsten Geheimnisses  mit 1 .
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Erwachen Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem  Ablagestapel. SPIELE 
1 Karte an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF 
den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner 
und Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen 
Ort. DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen 
 zwischen deinem Tableau, deinem Ort (den du beherrschst) 
und den Bürger-Tableaus, deren Figuren an deinem Ort sind,  
wenn sie es erlauben.

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen Kanzler

Du gewinnst, wenn du oder einer der Bürger am Spielende Bewahrer ist oder sonst 
niemand gewinnt. Ein Bürger gewinnt stattdessen, wenn er dein Nachfolger wird.

Du beginnst mit dem Prächtigen Zepter und eventuell mit einem 
Banner. Beginnst du als Bewahrer des Volkes, nimm das Banner 
der Volksgunst  mit 1 . Beginnst du als Bewahrer der Hingabe, nimm das 
Banner des Dunkelsten Geheimnisses  mit 1 .
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eispielrunde: Kanzler
Der Zug des Kanzlers beginnt mit dem Erwachen. In dieser Phase könnte der Kanzler 
nur nach dem Banner der Volksgunst schauen. Er besitzt dieses Banner aber nicht, da 

er offensichtlich noch unbeliebt ist. Der Kanzler überspringt also das Erwachen und beginnt 
stattdessen mit dem Agieren, dem Hauptteil des Spiels. 

im weltStapel Suchen: Um die Karte vom Weltstapel zu ziehen, muss ich 2 Vorräte zahlen. Ich 
versetze meinen Marker um 2 Felder nach rechts, dann ziehe ich die obersten 3 Karten.

Warum 2 Vorräte? Schaut auf die Leiste der gezogenen Visionen neben dem Weltstapel. Wie ihr seht, kostet es aktuell 
2 Vorräte, um Karten vom Weltstapel zu ziehen. Werden Visionen vom Weltstapel gezogen, steigen diese Kosten.

Ich darf nur 1 Karte behalten und wähle die Garnison. Meine Figur befindet sich auf der 
Ebene, die in der Wiege liegt, sodass ich die beiden anderen Karten verdeckt auf den 
Ablagestapel der Provinzen abwerfe.

Jedes Mal, wenn ihr Karten abwerft, legt ihr sie auf den Ablagestapel der nächsten Region. Werft ihr 
Karten in der Wiege ab, legt ihr sie auf den Ablagestapel der Provinzen, Karten aus den Provinzen 
kommen ins Hinterland und Karten aus dem Hinterland in die Wiege.

Ich spiele die Garnison an meinen Ort, in der Ebene.
Die Garnison zeigt links oben einen Baum ̂c. 
Somit dürft ihr die Garnison nur an euren 
Ort spielen! Denkt daran, dass ihr jede Karte 
verdeckt als Ratgeber spielen dürft, auch die 
Garnison oder ähnliche Karten.

Ich nehme 1 Gunst 1 aus dem Lager der Ordnung 
o auf dem Spielplan und lege sie auf mein Tableau.

Warum nehmt ihr Gunst? Wenn ihr 1 Karte an 
euren Ort spielt, bekommt ihr 1 Gunst! Ihr nehmt 
sie aus dem zur gespielten Kartenfarbe passenden 
Gunstlager. In diesem Fall Ordnung ̂o.

Die „BeiM Ausspielen“-Fähigkeit der Garnison wird sofort und einmalig ausgelöst: Ich nehme 3 
Scharen und stelle je eine auf die 3 Orte, die ich beherrsche - Ebene, Gebirge und Felsige Küste.

Ihr BeherrScht einen Ort, wenn sich dort beliebig viele eurer Scharen befinden. Eure Figur muss nicht dort sein.

Ebene+

3

Gebirge
–

2

Felsige Küste

2

mit Der garniSOn tauSchen: Ich zahle 1 Vorrat und lege 1 Geheimnis ̂2 von meinem Tableau auf 
die Garnison ̂o. Im Gegenzug nehme ich 1 Gunst ̂1 aus dem Lager der 
Ordnung ̂o und lege sie auf mein Tableau.

Tauschen unterscheidet sich vom Ausspielen einer Karte an einen Ort, 
für das ihr 1 Gunst bekommt. Durch das Tauschen bekommt ihr 1 Gunst 
plus zusätzliche Gunst für jeden eurer Ratgeber in der Kartenfarbe. Eure 
ratgeBer sind die Karten rechts von eurem Tableau, außer Reliquien.
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Erwachen Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem  Ablagestapel. SPIELE 
1 Karte an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF 
den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner 
und Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen 
Ort. DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen 
 zwischen deinem Tableau, deinem Ort (den du beherrschst) 
und den Bürger-Tableaus, deren Figuren an deinem Ort sind,  
wenn sie es erlauben.

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen Kanzler

Du gewinnst, wenn du oder einer der Bürger am Spielende Bewahrer ist oder sonst 
niemand gewinnt. Ein Bürger gewinnt stattdessen, wenn er dein Nachfolger wird.

Du beginnst mit dem Prächtigen Zepter und eventuell mit einem 
Banner. Beginnst du als Bewahrer des Volkes, nimm das Banner 
der Volksgunst  mit 1 . Beginnst du als Bewahrer der Hingabe, nimm das 
Banner des Dunkelsten Geheimnisses  mit 1 .
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Erwachen Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem  Ablagestapel. SPIELE 
1 Karte an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF 
den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner 
und Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen 
Ort. DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen 
 zwischen deinem Tableau, deinem Ort (den du beherrschst) 
und den Bürger-Tableaus, deren Figuren an deinem Ort sind,  
wenn sie es erlauben.

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen Kanzler

Du gewinnst, wenn du oder einer der Bürger am Spielende Bewahrer ist oder sonst 
niemand gewinnt. Ein Bürger gewinnt stattdessen, wenn er dein Nachfolger wird.

Du beginnst mit dem Prächtigen Zepter und eventuell mit einem 
Banner. Beginnst du als Bewahrer des Volkes, nimm das Banner 
der Volksgunst  mit 1 . Beginnst du als Bewahrer der Hingabe, nimm das 
Banner des Dunkelsten Geheimnisses  mit 1 .
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Du darfst Karten von einem 
Ablagestapel in einer anderen 

Region als deiner ziehen.

Laufbursche
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Erwachen Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem  Ablagestapel. SPIELE 
1 Karte an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF 
den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner 
und Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen 
Ort. DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen 
 zwischen deinem Tableau, deinem Ort (den du beherrschst) 
und den Bürger-Tableaus, deren Figuren an deinem Ort sind,  
wenn sie es erlauben.

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen Kanzler

Du gewinnst, wenn du oder einer der Bürger am Spielende Bewahrer ist oder sonst 
niemand gewinnt. Ein Bürger gewinnt stattdessen, wenn er dein Nachfolger wird.

Du beginnst mit dem Prächtigen Zepter und eventuell mit einem 
Banner. Beginnst du als Bewahrer des Volkes, nimm das Banner 
der Volksgunst  mit 1 . Beginnst du als Bewahrer der Hingabe, nimm das 
Banner des Dunkelsten Geheimnisses  mit 1 .
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Waldwege

Reist du zu einem Ort mit ̂  
Karte, gib keine Vorräte aus und 

ignoriere die Fähigkeiten des  Ortes.

11
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wiege

Wildnis

im weltStapel Suchen: Ich zahle erneut 2 Vorräte und ziehe die 3 obersten 
Karten. Ich spiele den Laufburschen als Ratgeber neben mein Tableau und 
werfe die 2 anderen Karten auf den Ablagestapel der Provinzen.

Im Gegensatz zur Garnison hat der Laufbursche keine Beschränkung, 
sodass ihr ihn an den Ort oder zu den Ratgebern spielen dürft. Spielt ihr 
eine Karte als Ratgeber, bekommt ihr aber für ihn keine Gunst.

zum anDeren Ort Der wiege reiSen: Ich zahle 1 
Vorrat und decke die verdeckte Ortskarte auf. Es ist die 
Fruchtbare Küste, auf die ich meine Figur versetze. 

warum 1 VOrrat? Schaut euch die Reisekosten unter dem 
Regionsnamen an. Es kostet 1 Vorrat, um in der Wiege von 
einem Ort zum anderen zu reisen, 2 Vorräte bis zu einem Ort in 
den Provinzen und 4 Vorräte bis zu einem Ort im Hinterland.

meine walDwege auFDecken: Als Nebenaktion decke ich die verdeckte Ratgeberkarte auf. Ich spiele 
Waldwege an meinen Ort und nehme 1 Gunst 1 vom Lager der Wildnis b. Das kostet keine Vorräte.

warum DürFt ihr walDwege Spielen? Ihr dürft verdeckte Ratgeber liegen lassen und später 
spielen. Das funktioniert genauso, als ob ihr die Karte gerade gezogen hättet - ihr bekommt sogar Gunst. 
Mit verdeckten Ratgebern könnt ihr wichtige Karten zurückhalten und erst im richtigen Moment 
ausspielen! Ihr dürft auch Karten mit Beschränkungen, wie den Baum c, verdecken.

43

Waldwege

Reist du zu einem Ort mit ̂  
Karte, gib keine Vorräte aus und 

ignoriere die Fähigkeiten des  Ortes.Fruchtbare Küste
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Erwachen Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem  Ablagestapel. SPIELE 
1 Karte an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF 
den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner 
und Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen 
Ort. DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen 
 zwischen deinem Tableau, deinem Ort (den du beherrschst) 
und den Bürger-Tableaus, deren Figuren an deinem Ort sind,  
wenn sie es erlauben.

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen Kanzler

Du gewinnst, wenn du oder einer der Bürger am Spielende Bewahrer ist oder sonst 
niemand gewinnt. Ein Bürger gewinnt stattdessen, wenn er dein Nachfolger wird.

Du beginnst mit dem Prächtigen Zepter und eventuell mit einem 
Banner. Beginnst du als Bewahrer des Volkes, nimm das Banner 
der Volksgunst  mit 1 . Beginnst du als Bewahrer der Hingabe, nimm das 
Banner des Dunkelsten Geheimnisses  mit 1 .
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an Den walDwegen tauSchen: Ich zahle 1 Vorrat. Ich lege 2 
Gunst 1 auf die Waldwege und nehme 1 Geheimnis 2 aus dem 
gemeinsamen Vorrat, das ich auf mein Tableau lege.

Geheimnisse einzutauschen ist schwieriger als Gunst. Ihr nehmt nur 1 Geheimnis 
pro zur Kartenfarbe passendem Ratgeber. Habt ihr keinen, bekommt ihr auch 
keine Geheimnisse. Die Bewohner teilen Geheimnisse nicht mit jedem!

ruhen: Die Vorräte sind leer, also ruhe ich nun. Ich lege die 2 Gunst 1 von den Waldwegen in das Lager der 
Wildnis b und das Geheimnis 2 von der Garnison auf mein Tableau zurück. Ich habe 14 Scharen im Lager, 
also nicht auf dem Spielplan oder dem Tableau, sodass ich meine Vorräte auf das Feld „17 bis 11“ auffülle.

Je mehr Scharen ihr anwerbt und versorgen müsst, desto weniger Vorräte dürft ihr für euch behalten!

R
Warum agiert der Kanzler so? Der Kanzler möchte die Scharen auf den von ihm beherrschten 
Orten verstärken. So wird es schwerer, die Orte anzugreifen. In diesem Spiel lautet das Bewahrerziel, die 
meisten Orte zu beherrschen. Als Bewahrer ist es also der direkte Weg des Kanzlers zum Sieg.

Ansonsten schadet es nie, weitere Gunst und Geheimnisse zu nehmen, da ihr sie am häufigsten 
ausgebt. Besonders wichtig sind weitere Geheimnisse, da sie nur schwer zu bekommen sind und euch 
weitere Möglichkeiten zum Tauschen pro Zug bieten.

R 19



9+ 3      0bis8      4bis

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen 

Off enbarte Vision
Du kannst gewinnen, wenn du eine off enbarte 
Vision  besitzt und sie zu Beginn deines Zugs oder 
am Ende der 8. Runde erfüllst.

Exilant
Du kannst gewinnen, wenn  du zu Beginn deines 
Zugs oder am Ende der 8. Runde Thronräuber bist.
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Erwachen  Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt. Danach prüfen, ob 
du als Thronräuber oder Visionär gewinnst, dann deinen  Bewahrer-
titel auf die Thronräuberseite drehen.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem Ablagestapel. SPIELE 1 Karte 
an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner und 
Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen Ort. 
DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen zwischen 
deinem Tableau und deinem Ort (den du beherrschst). 

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast. 40

Gib keine Vorräte aus, 
wenn du auf einer
^  Karte anwirbst.

Tierische Gefährten

42

Die Alte Eiche

Tauschst du mit der Alten Eiche 
1 ^ , nimm 1 weiteres ^ ,
 wenn du ^  Berater hast.

11
+22!

42

Die Alte Eiche

Tauschst du mit der Alten Eiche 
1 ^ , nimm 1 weiteres ^ ,
 wenn du ^  Berater hast.

Beispielrunde: Roter Exilant
im aBlageStapel Der prOVinzen Suchen: Das kostet mich 2 Vorräte. Ich ziehe die obersten 3 
Karten vom Ablagestapel der Provinzen und spiele Die Alte Eiche an meinen Ort. Ich nehme 1 Gunst 

1 vom Lager der Wildnis b und werfe die beiden anderen Karten auf den Ablagestapel im Hinterland ab.
Steigen die Kosten für das Suchen in den Ablagestapeln? Nein! Es kostet immer 2 Vorräte, egal 
wie sehr die Kosten für das Suchen im Weltstapel steigen. Ihr dürft aber nur im Ablagestapel der Region 
suchen, in der sich eure Figur befindet. Somit kann sich der Ablagestapel auch leeren.

42

Die Alte Eiche

Tauschst du mit der Alten Eiche 
1 ^ , nimm 1 weiteres ^ ,
 wenn du ^  Berater hast.

Gebirge
–

2

37

Zähmungszauber

AktiOn: Wirf 1 ̂  oder ̂  Karte an
deinem Ort ab, um 2 ̂  aus dem

entsprechenden Gunstlager zu nehmen.

+1!
von ^b

Das Gebirge hat ein Kartenlimit von 2 Karten, wie rechts oben auf dem Ort angezeigt, also 
ist es nun voll!

Dürft ihr Karten an einem Ort abwerfen? Nein, außer eine Aktion oder Fähigkeit erlaubt dies explizit. 
Später im Zug birgt der rote Exilant das Banner der Volksgunst, mit dem er Karten an Orten abwerfen darf!

meine tieriSchen geFährten auFDecken: Als Nebenaktion 
decke ich meinen Ratgeber auf und spiele ihn zu meinen 
Ratgebern. Es sind meine Tierischen Gefährten! 

Die Tierischen Gefährten zeigen links oben eine Person ̂s. 
Somit dürft ihr die Karte offen nur zu den Ratgebern spielen! Ihr 
dürft nur maximal 3 Ratgeber besitzen, egal ob offen oder verdeckt.

an Der alten eiche tauSchen: Ich zahle 1 Vorrat 
und lege 2 Gunst 1 auf die Karte. Ich nehme 2 
Geheimnisse 2 aus dem gemeinsamen Lager.

Warum 2 Geheimnisse? Ihr bekommt 1 Geheimnis für 
den Ratgeber der Wildnis b und 1 weiteres Geheimnis, 
da ihr an der Alten Eiche Geheimnisse eintauscht und 
mindestens 1 Ratgeber der Wildnis b habt.

im weltStapel Suchen: Das kostet mich 2 Vorräte. Ich ziehe nur 2 Karten, nicht 3. Ich finde den Alchemisten 
und habe eine Vision! Ich versetze den Marker der gezogenen Visionen um 1 Feld. Dann spiele ich den 
Alchemisten als Ratgeber und werfe die Vision auf den Ablagestapel des Hinterlands.

Warum nur 2 Karten? Wenn ihr eine Vision vom Weltstapel zieht, stoppt ihr sofort das Kartenziehen! 
Somit zieht ihr am besten immer 1 Karte nach der anderen vom Weltstapel. Wenn ihr eine Vision von 
einem der Ablagstapel zieht, zieht ihr trotzdem immer 3 Karten und hört nicht vorher auf.

Was zeigt der Marker der gezogenen Visionen an? Er zeigt die Kosten für das Suchen im Weltstapel an.  
Je mehr Visionen ihr zieht, desto höher werden die Kosten!

9+ 3      0bis8      4bis

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen 

Off enbarte Vision
Du kannst gewinnen, wenn du eine off enbarte 
Vision  besitzt und sie zu Beginn deines Zugs oder 
am Ende der 8. Runde erfüllst.

Exilant
Du kannst gewinnen, wenn  du zu Beginn deines 
Zugs oder am Ende der 8. Runde Thronräuber bist.
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Erwachen  Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt. Danach prüfen, ob 
du als Thronräuber oder Visionär gewinnst, dann deinen  Bewahrer-
titel auf die Thronräuberseite drehen.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem Ablagestapel. SPIELE 1 Karte 
an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner und 
Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen Ort. 
DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen zwischen 
deinem Tableau und deinem Ort (den du beherrschst). 

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast. 40

Gib keine Vorräte aus, 
wenn du auf einer
^  Karte anwirbst.

Tierische Gefährten

9

AktiOn: Nimm 4̂]   
 aus einem oder mehreren 

beliebigen Lagern.

Alchemist

B
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AktiOn: Nimm 4̂]   
 aus einem oder mehreren 

beliebigen Lagern.

Alchemist

2
−2!

gemeinsames Lager

+41!
von ^nado

meinen alchemiSten nutzen: Ich lege 1 Geheimnis 2 auf die 
Karte und verbrenne 1 weiteres Geheimnis w, das ich in das 
gemeinsame Lager zurücklege. Ich nehme 4 Gunst 1, je 1 aus diesen 
Lagern: Nomaden ̂n, Mystik ̂a, Chaos ̂d und Ordnung ̂o.

Aktionen auf Karten kosten keine Vorräte. Das ̂2 als Kosten 
auf der Karte heißt „Lege 1 Geheimnis auf diese Karte.“ Das ̂w 
heißt „Verbrenne 1 Geheimnis und lege es in das gemeinsame Lager.”

DaS Banner Der VOlkSgunSt Bergen: Das kostet mich 1 Vorrat. Ich nehme das Banner der 
Volksgunst und lege es neben mein Tableau. Ich entscheide mich, 2 Gunst 1 auf das Banner 
zu legen. Die Gunst, die vorher auf dem Banner lag, lege ich in das Lager der Wildnis ̂b.

Was ist das Banner der Volksgunst? Es ist ein Banner, das ihr für viele Spielziele benötigt. Besitzt 
ihr es, dürft ihr jedes Mal, wenn ihr 1 Karte an einen Ort spielt, zuerst an einem beliebigen Ort eurer 
Region 1 Karte abwerfen und dann eure Karte an einen beliebigen Ort der Region spielen. Ihr dürft sogar 
an verschiedenen Orten abwerfen und spielen! Nutzt diese Fähigkeit, um euch gute Karten zu geben und 
gute Karten der anderen abzuwerfen.

Warum 2 Gunst? Um das Banner der Volksgunst zu bergen, müsst ihr dort mehr Gunst platzieren, 
als sich dort bereits befindet, zu Spielbeginn immer 1 Gunst. Der rote Exilant hätte auch mehr Gunst 
platzieren dürfen! Je mehr Gunst sich dort befindet, desto schwerer ist es für die anderen, das Banner von 
euch zu bergen oder im Kampf von euch zu erobern.

Was bedeutet die „erwAchen“- Fähigkeit auf dem Banner? Besitzt ihr das Banner, müsst ihr während 
des Erwachens immer entweder 1 Gunst auf das Banner oder 1 Gunst vom Banner in das Gunstlager mit der 
wenigsten Gunst legen. Die Bewohner sind hungrig! Das Banner der Volksgunst kann nie die letzte Gunst verlieren. 
Befindet sich dort nur noch 1 Gunst, müsst ihr 1 Gunst dazulegen. Ausnahme: Ihr habt keine Gunst mehr.

Dürfen die anderen euer Banner bergen? Na klar! Jede Person darf das Banner von euch bergen, 
wenn sie mindestens 1 Gunst mehr zahlt als ihr auf dem Banner liegen habt.

 Spielst du Karten an Orte, 
darfst du zuerst eine Karte in 

deiner Region abwerfen und dann an 
beliebige Orte deiner Region spielen. 

erwAchen: Du  musst 1  daraufl egen  oder 1 
 von hier auf das Gunstlager mit der wenig-

sten  legen. Liegen hier 6+ , drehe es um.

Lege mehr  darauf als alte .
Lege alte  nacheinander in die 

Gunstlager, beginnend mit einer beliebigen Farbe.

=
hier

Banner der 
Volksgunst 
Wenn erobert, ^ .

^  min. 19+ 3      0bis8      4bis

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen 

Off enbarte Vision
Du kannst gewinnen, wenn du eine off enbarte 
Vision  besitzt und sie zu Beginn deines Zugs oder 
am Ende der 8. Runde erfüllst.

Exilant
Du kannst gewinnen, wenn  du zu Beginn deines 
Zugs oder am Ende der 8. Runde Thronräuber bist.
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Erwachen  Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt. Danach prüfen, ob 
du als Thronräuber oder Visionär gewinnst, dann deinen  Bewahrer-
titel auf die Thronräuberseite drehen.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem Ablagestapel. SPIELE 1 Karte 
an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner und 
Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen Ort. 
DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen zwischen 
deinem Tableau und deinem Ort (den du beherrschst). 

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

11
−1!

vom Banner 
auf b

ruhen: Ich lege die 2 Gunst 1 von der Alten Eiche auf das Lager der Wildnis b̂ und das 
Geheimnis 2 vom Alchemisten auf mein Tableau. Ich würde die Vorräte auf das Feld „9+“ 
auffüllen, habe aber meinen letzten Vorrat nicht ausgegeben. Also fülle ich meine Vorräte 
komplett bis zum linken Feld auf.

Habt ihr am Zugende noch Vorräte übrig, behaltet ihr sie für den nächsten Zug. Ihr dürft den Vorrat aber 
nicht weiter füllen, als bis zum linken Feld der Vorratsleiste.

R

Warum agiert der rote Exilant so? Aufgrund der starken Verteidigung an den vom Kanzler 
beherrschten Orten vermeidet der rote Exilant den direkten Konflikt mit ihm. Stattdessen baut er 
eine starke Wirtschaft auf, indem er 2 Geheimnisse bekommen und den Alchemisten ausgespielt hat. 
Es ist eine der besten Karten, um in kurzer Zeit eine Menge Gunst zu erhalten, auch wenn es einiges 
kostet!

Durch das Banner der Volksgunst hat der rote Exilant gute Voraussetzungen, 2 Visionen zu erfüllen - 
„die meisten Reliqiuen und Banner besitzen“ und „das Banner der Volksgunst besitzen“, wenn er diese 
findet. Seine Wirtschaft muss laufen, um weiterhin Gunst auf das Banner legen zu können und er muss 
es gegen die anderen verteidigen. Wird er zum Bürger, kann er auch auf das Nachfolgerziel spielen, für 
das er mehr Reliquien und Banner als der Kanzler oder andere Bürger benötigt.
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 Elfenbeinauge 

 AktiOn: Schaue dir 1 beliebigen verdeckten Ort, 
1 Ratgeber oder 1 Reliquie an einem Ort an. 

−21!
ins gemeinsame Lager

Gebirge
–

2

Beispielrunde: Blauer Exilant
Den zähmungSzauBer nutzen: Ich lege 1 Geheimnis 2 auf den Zähmungszauber an meinem 
Ort, um dessen Akrion zu nutzen, ohne Vorräte zu zahlen. Ich werfe Die Alte Eiche ab und lege 
sie auf den Ablagestapel im Hinterland, um 2 Gunst 1 vom Lager der Wildnis ̂b zu nehmen.

Schaut euch den Zähmungszauber an. Dessen Fähigkeit beginnt mit „aktiOn:“. Diese 
Fähigkeit dürft ihr als Nebenaktion nutzen, was euch keine Vorräte kostet. Ihr dürft solche 
Karten nutzen, wenn es eure Ratgeber sind, sie am Ort mit eurer Figur oder an einem von 
euch beherrschten Ort liegen.

42

Die Alte Eiche

Tauschst du mit der Alten Eiche 
1 ^ , nimm 1 weiteres ^ ,
 wenn du ^  Berater hast.Gebirge

–

2

37

Zähmungszauber

AktiOn: Wirf 1 ̂  oder ̂  Karte an
deinem Ort ab, um 2 ̂  aus dem

entsprechenden Gunstlager zu nehmen.

37

Zähmungszauber

AktiOn: Wirf 1 ̂  oder ̂  Karte an
deinem Ort ab, um 2 ̂  aus dem

entsprechenden Gunstlager zu nehmen.

+21!
von ^b2

im weltStapel Suchen: Ich zahle 3 Vorräte und ziehe 3 Karten. Ich habe eine Vision! Ich 
versetze den Marker der gezogenen Visionen um 1 Feld und lege die Vision verdeckt zu meinen 
Ratgebern. Ich werfe die anderen 2 Karten auf den Ablagestapel im Hinterland ab.

Warum offenbart der blaue Exilant die Vision nicht sofort? Er hätte die 
Vision offenbaren und auf das Feld seines Tableaus legen dürfen, statt 1 Ratgeberplatz 
zu füllen. Er darf die Vision aber auch später als Nebenaktion offenbaren, ohne 
Vorräte dafür zu zahlen, denn jetzt ist es noch zu früh. Als Exilanten gewinnt ihr nur 
mit einer Vision, wenn mindestens 3 Visionen vom Weltstapel gezogen wurden.

Dürfen nur Exilanten Visionen offenbaren? Ja, aber es gibt eine unechte Vision, 
die Verschwörung, die jeder spielen darf. Mit ihr dürft ihr 1 Banner oder 1 Reliquie von 
einer Person stehlen deren Figur an eurem Ort steht... wenn die Umstände passsen!

meine Schwarzmaler auFDecken: Ich decke die verdeckten Schwarzmaler auf und spiele sie zu 
meinen Ratgebern. Deren Fähigkeit beginnt mit „ruhen:“, passiert also jeweils einmal während des Ruhens.

Die reliquie anSchauen: Als Nebenaktion schaue ich mir die verdeckte Reliquie beim 
Gebirge an, ohne sie den anderen zu zeigen. Das kostet keine Vorräte.

Ihr dürft immer verdeckte Reliquien an eurem Ort anschauen, auch wenn ihr sie gar nicht bergen wollt.

DaS elFenBeinauge Bergen: Ich zahle 1 Vorrat und verbrenne 2 Gunst q, wie auf dem Gebirge 
angegeben, die ich in das gemeinsame Lager lege. Ich berge die Reliquie an meinem Ort. Es ist das 
Elfenbeinauge, das ich offen neben mein Tableau lege.

Darf ich nur 3 Reliquien besitzen? Nein! Im Gegensatz 
zu Ratgebern dürft ihr beliebig viele Reliquien besitzen.

Dürfen die anderen eure Reliquien bergen? Nein. Im 
Gegensatz zu den beiden Bannern der Volksgunst und des 
Dunkelsten Geheimnisses, können Reliquien nur an Orten 
geborgen werden, nicht von Personen. Möchte jemand eure 
Reliquie haben, muss er gegen euch kämpfen!

9+ 3      0bis8      4bis

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen 

Off enbarte Vision
Du kannst gewinnen, wenn du eine off enbarte 
Vision  besitzt und sie zu Beginn deines Zugs oder 
am Ende der 8. Runde erfüllst.

Exilant
Du kannst gewinnen, wenn  du zu Beginn deines 
Zugs oder am Ende der 8. Runde Thronräuber bist.
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Erwachen  Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt. Danach prüfen, ob 
du als Thronräuber oder Visionär gewinnst, dann deinen  Bewahrer-
titel auf die Thronräuberseite drehen.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem Ablagestapel. SPIELE 1 Karte 
an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner und 
Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen Ort. 
DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen zwischen 
deinem Tableau und deinem Ort (den du beherrschst). 

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast. 21

ruhen: Ist ein Exilant 
Bewahrer oder Thronräuber, 

 nimm 1 ̂  vom Kanzler.

Schwarzmaler

22 R
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ruhen: Ist ein Exilant 
Bewahrer oder Thronräuber, 

 nimm 1 ^  vom Kanzler.

Schwarzmaler

Salzwüste

2

/
2 11

zum Dritten Ort Der prOVinzen reiSen: Das kostet mich 2 Vorräte. Ich decke den dritten Ort 
der Provinzen auf, es ist die Salzwüste! Ich stelle meine Figur darauf und lege 2 Gunst 1 und 1 
Geheimnis 2 aus dem gemeinsamen Lager auf den Ort.

Warum zum dritten Ort reisen? Ihr müsst die Orte nicht in einer 
vorgegebenen Reihenfolge bereisen! Der blaue Exilant hätte für denselben 
Preis auch zum zweiten Ort reisen können, hat aber den dritten gewählt! 
Warum wisst ihr, dass ihr etwas auf den Ort legen sollt? Die 112 Symbole links oben bedeuten „beim Aufdecken 2 Gunst und 1 
Geheimnis vom gemeinsamen Lager auf diesen Ort legen.“

ruhen: Ich fülle meine Vorräte komplett bis zum linken 
Feld auf und lege das Geheimnis 2 vom Zähmungszauber auf 
mein Tableau zurück. Leider bekomme ich in diesem Zug von 
meinen Schwarzmalern nichts, da der Kanzler Bewahrer ist. 
Vielleicht erhalte ich aber später einmal 1 Gunst 1 von ihm.

Wie auch der rote Exilant, füllt der blaue Exilant seine Vorräte 
komplett auf, da er 1 Vorrat nicht ausgegeben hat.

R
Warum agiert der blaue Exilant so? Besorgt über die mächtige Kombination, die der rote 
Exilant genutzt hat, um an Geheimnisse zu kommen, hat der blaue Exilant die Möglichkeit genutzt, 
diese Kombination zu brechen und gleichzeitig davon zu profitieren. Also hat er Die Alte Eiche 
gegen einige Gunst abgeworfen. Nun ist sie aber in einem Ablagestapel, sodass sie vielleicht jemand 
später zieht und erneut spielt.

Der blaue Exilant verfolgt eine breit gefächerte Strategie. Durch das Bergen einer Reliquie ist er im 
Rennen um die meisten Reliquien und Banner dabei. Dies wäre sowohl das Thronfolger-Ziel als 
auch die Bedingung für die „Vision der Zuflucht“. Dank der Schwarzmaler profitiert er, wenn ein 
Exilant erfolgreich um den Bewahrertitel konkurriert, egal ob er es selber ist oder ein anderer Exilant. 
Außerdem hat er eine Vision gefunden und behalten, sodass er ein zusätzliches Spielziel besitzt, das 
er nun nach Wunsch verfolgen kann.

R 23



B

15

BeiM Ausspielen: 
  Nimm 4 Scharen.

Ein kleiner Gefallen

9+ 3      0bis8      4bis

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen 

Off enbarte Vision
Du kannst gewinnen, wenn du eine off enbarte 
Vision  besitzt und sie zu Beginn deines Zugs oder 
am Ende der 8. Runde erfüllst.

Exilant
Du kannst gewinnen, wenn  du zu Beginn deines 
Zugs oder am Ende der 8. Runde Thronräuber bist.
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Erwachen  Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt. Danach prüfen, ob 
du als Thronräuber oder Visionär gewinnst, dann deinen  Bewahrer-
titel auf die Thronräuberseite drehen.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem Ablagestapel. SPIELE 1 Karte 
an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner und 
Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen Ort. 
DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen zwischen 
deinem Tableau und deinem Ort (den du beherrschst). 

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.

+4

4

± ^

Langbogen

eispielrunde: Gelber Exilant
Bei Den älteSten anwerBen: Ich zahle 1 Vorrat und lege 1 Gunst ^1 auf die 
Ältesten. Ich nehme dafür 2 Scharen aus meinem Lager und stelle sie zu den 3 

Scharen auf meinem Tableau.
Liegen auf der Karte Gunst oder Geheimnisse, dürft ihr nichts mehr dazu legen, um sie erneut zu nutzen. Der 
gelbe Exilant darf dort in diesem Zug nicht erneut anwerben oder Gunst platzieren, um die Aktion zu nutzen.

Felsige Küste

2
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AktiOn:  Nimm 1 ] .

Älteste

1
+2

einen kleinen geFallen auFDecken: Ich decke den verdeckten Ratgeber 
auf und spiele ihn zu meinen Ratgebern. Die Kartenfähigkeit lässt mich 4 
Scharen aus meinem Lager nehmen, die ich auf mein Tableau stelle.
Bitte achtet bei der Beschränkung oben links auf der Karte auf die Kette. Ihr 
dürft diese Karte nicht abwerfen, versetzen, gegen andere Karten tauschen, also 
nichts unternehmen, was die Karte entfernen würde. Das gilt uneingeschränkt 
und kann durch nichts geändert werden.

gegen Den kanzler kämpFen: Das kostet mich 2 Vorräte. Ich wähle den Kanzler als Verteidiger, 
da er meinen Ort beherrscht. Ich wähle Gebirge und Felsige Küste als meine Ziele.

Verteidiger ist die Person, die ihr angreift und deren Figur oder Scharen an eurem Ort sein müssen. Ziele sind die Dinge, 
die ihr haben wollt, wie Orte, Reliquien und Banner des Verteidigers. Ihr müsst mindestens 1 Ziel an eurem Ort wählen.

Meine Ziele geben dem Kanzler 2 Verteidigungswürfel, als Bewahrer bekommt er noch einen 
Würfel. Ich habe 9 Scharen auf meinem Tableau, also nehme ich 9 Angriffswürfel, verliere aber 
1 Würfel durch den Angriff im Gebirge. Dessen Fähigkeit reduziert Angriffswürfel um 1.

Wo findet ihr die Würfelanzahl? Der Schild rechts oben auf einem Ziel zeigt die Würfelanzahl.

BewAhrer
erwAchen: Umdrehen, wenn du Exilant bist.
Bist du Exilant, verhindere Würfelwürfe zum Spielende.+

Felsige Küste

2

Gebirge
–

2
Gebirge

–

2

Ich beherrsche keine Schlachtpläne. Der Kanzler beherrscht die 
Langbogen, durch die ich 1 weiteren Angriffswürfel verliere.

Wäre ich in der Ebene, dürfte ich die Langbogen nutzen? Nein! 
Ihr müsst einen Schlachtplan beherrschen, um ihn zu nutzen. Das wird 
durch die Kronenkontur um dessen Aktionssymbol angezeigt.

Der Kanzler wirft seine 3 Verteidigungswürfel und erhält ̂$, ̂#, ̂#, also insgesamt 4 ̂$. Sein 
gesamter Verteidigungswert ist 8: 4 Schilde ̂$ plus 4 Scharen auf den als Ziel gewählten Orten.
Ich werfe meine 7 Angriffswürfel und erhalte 2 Schwerter ̂7, 3 hohle Schwerter ̂& und 2 Mal 
Schädel & doppelte Schwerter ̂%̂7̂7. Die Schädel bedeuten, dass ich sofort 2 meiner Scharen 
erledigen muss. 2 der hohlen Schwerter gelten als 1 Schwert, das übrige hohle Schwert zählt nichts.  
Mein gesamter Angriffswert ist 7.

Ihr dürft entscheiden, weniger Angriffswürfel zu werfen als ihr Scharen auf dem Tableau habt. 

B

+4
8 VerteiDigung7 angriFF

VS
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Ich benötige einen Angriffswert von 9, um den Verteidigungswert des Kanzlers von 8 zu 
übertreffen. Also opfere ich 2 Scharen. Ich bin siegreich, sodass ich die Hälfte der Kanzlertruppen 
erledige. Es stehen 4 Scharen des Kanzlers auf den angegriffenen Orten, von denen ich 2 erledige 
und zurück in das Lager des Kanzlers stelle. Die übrigen 2 stellt der Kanzler auf sein Tableau.

Hätte der gelbe Exilant keine Scharen geopfert, müsste er die Hälfte seiner Truppen erledigen, also 3 Scharen.

Ich stelle 1 Schar auf das Gebirge und 2 auf die Felsige Küste. Ich beherrsche nun die meisten 
Orte und nehme deshalb den Bewahrertitel vom Kanzler.

Was dürft ihr als Ziel wählen? Alles mit einem blauen Schild: Orte, Reliquien und Banner, aber auch die 
Figur und Gunst des Verteidigers, wie im „Verbannen“-Bereich auf dessen Tableau angezeigt. Seid ihr siegreich und 
habt die Figur und Gunst des Verteidigers als Ziel gewählt, lasst die Figur an einen Ort eurer Wahl reisen und 
verbrennt die abgerundete Hälfte der Gunst auf dessen Tableau, die ihr in das gemeinsame Lager zurücklegt. Um 
Reliquien, Banner oder die Figur und Gunst des Verteidigers anzugreifen, muss dessen Figur an eurem Ort sein.

im weltStapel Suchen: Ich zahle 3 Vorräte, ziehe 3 Karten und finde die Zelte. Ich spiele die 
Zelte an meinen Ort und nehme 1 Gunst 1 aus dem Lager der Nomaden n̂. Ich werfe die 
2 anderen Karten auf den Ablagestapel der Wiege ab.

Es mag komisch wirken, dass Karten vom Hinterland in die Wiege kommen, aber so ist es nun einmal!

26

AktiOn:  Nimm 1 ] .

Älteste

29

Zelte

Gib keine Vorräte aus, wenn du zu 
einem Ort in deiner Region reist.

Felsige Küste

2 +1!
von ^n

1

zelte zum reiSen nutzen: Ich lege 1 Gunst 1 auf die Zelte, um deren Fähigkeit zu nutzen. 
Ich reise zum mittleren Ort im Hinterland, decke das Ödland auf und lege 1 Reliquie verdeckt 
daneben. Das Reisen kostet mich keine Vorräte, da es zu einem Ort derselben Region ging.

Ihr dürft eine Kartenfähigkeit nutzen, wenn sich eure Figur am Ort befindet oder ihr ihn beherrscht. Der gelbe Exilant 
beherrscht die Felsige Küste mit den Scharen. Auch wenn seine Figur weg ist, darf er die Zelte weiterhin nutzen.

Ödland

1

^
29

Zelte

Gib keine Vorräte aus, wenn du zu 
einem Ort in deiner Region reist.

1

ruhen: Ich habe nicht alle Vorräte ausgegeben und fülle sie somit komplett auf, statt nur bis zum 
„9+“ Feld. Ich lege die Gunst auf den Ältesten und den Zelten in das Lager der Nomaden n.

ihr haBt Die erSte runDe BeenDet. VerSetzt Den runDenmarker um 1 FelD.

R
Warum agiert der gelbe Exilant so? Er hat die Partie mit Einem Kleinen Gefallen 
begonnen, mit dem er Massen an Scharen nehmen durfte. Er sah die Möglichkeit, um um den 
Bewahrertitel zu kämpfen... und war erfolgreich! Durch den Bewahrertitel wurde seine Verteidigung 
gestärkt, wodurch Angriffe der anderen unwahrscheinlicher werden. Außerdem ist es schwer, im 
Gebirge zu kämpfen, was die Kampfeslust der anderen nochmals schmälern wird.

In seinem kleinen Reich fühlt er sich sicher genug, um Zelte an einen von ihm beherrschten Ort zu spielen. 
Dies spart ihm einen Ratgeberplatz, da der Kleine Gefallen dauerhaft 1 Platz blockiert. Jetzt muss er 
Schlachtpläne finden, um seine Macht zu festigen und besser angreifen und verteidigen zu können.
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Beherrscht
die Meisten 

Orte

BewAhrer der

VOrherrschAft

Besitzt Mehr 
reliQuien und BAnner

NAchfOlger des

KAnzlers
Nachfolger-

ziel

zielüBerSicht

Lest diese Spielregeln erst  
nach eurer ersten Runde.

inige weitere Spielregeln
Die vollständigen Spielregeln zu diesen 
Punkten findet ihr im Gesetz von Oath 

entsprechend dem Abschnitt in [eckigen Klammern].

BürgertuM AnBieten

Als Kanzler dürft ihr Exilanten 
verlockende Angebote machen.
[6.6] Es ist als Kanzler oft schwer, die Macht zu 
erhalten. Um Kraft zu tanken, dürft ihr als Kanzler 
Exilanten das Bürgertum gegen 1 Reliquie aus dem 
Reichsreliquienschrein anbieten. Akzeptiert ein 
Exilant, wird er Teil des Reichs und tauscht seine 
Scharen in eure lila Scharen um.

Verliert ihr das Prachtvolle Zepter, verliert ihr das 
Recht, das Bürgertum anzubieten. Stattdessen darf 
es der neue Besitzer. Ja, ein Exilant oder Bürger kann 
die Kontrolle über das Bürgertum erlangen! 

Als Bürger gewinnen

Als Bürger könnt ihr nicht Thronräuber oder Visionär werden.  
Ihr gewinnt nur, wenn ihr Nachfolger des Kanzlers werdet.
[3.3] Ab jetzt wirft der Kanzler den Würfel, um 
die Partie zu beenden, wenn er oder ein Bürger 
Bewahrer ist. Würde der Kanzler gewinnen, 
gewinnt ihr stattdessen als Bürger, wenn ihr das 
Nachfolgerziel auf der Zielübersicht erfüllt. Ihr 
gewinnt als Bürger alleine; ihr teilt den Sieg nicht!

In dieser Partie gilt das Nachfolgerziel, mehr 
Reliquien und Banner als der Kanzler und alle 
anderen Bürger zu besitzen.

In der Beispielrunde herrscht aktuell Gleichstand: Der blaue 
Exilant besitzt das Elfenbeinauge, der Kanzler das Prachtvolle Zepter und der rote Exilant das Banner der Volksgunst.

Als Bürger folgt ihr einigen anderen Spielregeln.
[4.3.3] Ihr füllt eure Vorräte entsprechend des Vorratsfelds des Kanzlers auf und fügt 
dann wie gewohnt nicht ausgegebene Vorräte hinzu.

[6.5] Wollt ihr lila Scharen von eurem Ort aufnehmen, muss der Kanzler zustimmen. 
Befindet sich die Kanzler-Figur oder die Figur eines anderen Bürgers an eurem Ort, dürft ihr 
mit Erlaubnis Scharen zwischen euren Tableaus versetzen.

[5.5.1] Ihr dürft gegen den Kanzler und andere Bürger kämpfen, erleidet aber bestimmte Strafen.

Als Bürger könnt ihr ins Exil geschickt und wieder zu Exilanten werden.
[6.7] Als Besitzer des Prachtvollen Zepters dürft ihr Bürger ins Exil schicken, indem ihr ihnen 
5 Gunst gebt. Seid ihr Bewahrer oder besitzt das Banner der Volksgunst, gebt ihr je 1 Gunst 
weniger, 2 weniger für beides. Ist der Bürger Bewahrer oder besitzt das Banner der Volksgunst, 
gebt ihr ihm je 1 Gunst mehr, 2 mehr für beides. Also kostet es euch zwischen 3 und 7 Gunst.

[6.8] Als Bürger dürft ihr euch selbst ins Exil schicken, indem ihr dem Besitzer des Prachtvollen 
Zepters Gunst in Höhe der Menge all eurer Geheimnisse plus Scharen auf eurem Tableau gebt. 
Besitzt ihr das Prachtvolle Zepter, dürft ihr euch nicht selbst ins Exil schicken.

E
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Schlachtpläne zeigen ein Kämpfen-
Symbol mit einer Kronenkontur.

4

±̂

Langbogen

räuBer

Orte ohne Scharen werden von Räubern beherrscht, einem neutralen Gegner. 
[5.5.1] Ihr dürft Räuber beim Kämpfen als Verteidiger wählen.

[5.5.2] Wählt ihr von Räubern beherrschte Orte als Ziel, fügt jeder dieser Orte jeweils 1 zum 
Verteidigungswert hinzu, als ob an jedem Ort ein Räuber stünde. (Jeder Ort zeigt 1 Räuber neben 
dem Schild; zur besseren Übersicht könnt ihr die Räubermarker nutzen.)

[5.5.3] Räuber nutzen alle Schlachtpläne, die sie beherrschen, solange diese nichts kosten.

schlAchtpläne

Die Fähigkeiten der Schlachtpläne brechen 
einige Spielregeln beim Kämpfen.
[7.5.1] Ihr dürft nur einen von euch beherrschten 
Schlachtplan nutzen, nicht nur mit eurer Figur am Ort.

[7.5.3] Ihr dürft die Kosten des Schlachtplans zahlen, 
auch wenn bereits Gunst oder Geheimnisse daraufliegen.

[7.1.2] Um Kosten außerhalb eures Zugs zu zahlen, wie 
beim Nutzen eines Verteidiger-Schlachtplans, legt Gunst 
direkt in das Gunstlager. Verdeckt Geheimnisse, lasst sie 
aber auf eurem Tableau. Verdeckte Geheimnisse deckt 
ihr während des nächsten Ruhens wieder auf.

die verschwörung

Die Verschwörung ist eine unechte Vision, die jeder spielen darf.
[5.1.4.IV] Es gibt 4 wahre Visionen mit weiteren Spielzielen für Exilanten. Es gibt aber auch eine unechte 
Vision, die Verschwörung, die jeder, selbst der Kanzler oder ein Bürger, spielen darf. Verbrennt 1 Geheimnis, 
um 1 Reliquie oder 1 Banner von einer Person zu nehmen, deren Figur an eurem Ort steht. Ihr müsst dazu 
mindestens 2 Ratgeber haben, die jeweils der Farbe eines beliebigen Ratgebers der Person entsprechen.

fähigkeiten der Orte

Jeder Ort besitzt eine einzigartige Fähigkeit.
Deckt ihr Orte auf, findet ihr auf der Ortsübersicht eine Erklärung der Fähigkeiten. 

In der Beispielrunde habt ihr die folgenden Orte aufgedeckt, deren Fähigkeiten noch nicht erklärt wurden:
• Ebene: Wird die Ebene oder etwas darauf als Ziel gewählt, fügt sie 1 Angriffswürfel zum Angriff hinzu.
• Salzwüste: Steht ihr hier, nehmt zu Beginn eures Zugs 1 Gunst 1 oder 1 Geheimnis 2 von diesem Ort.
• Ödland: Spielt ihr 1 Chaos-Bewohnerkarte ̂d an diesen Ort, bergt ihr die Reliquie, ohne jegliche 

Kosten zu zahlen.
• Die Felsige und Fruchtbare Küste: Die Reise zwischen diesen Orten kostet nur 1 Vorrat, 

nicht 4!
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Am Ort des Besitzers sind 2 Karten der 
Ordnung ̂o und er hat 1 passenden 
Ratgeber. Das Banner ist sicher!

Er spielt 1 Karte der Heimat ĥ 
an seinen Ort. Jetzt ist das Banner 
hier nicht mehr sicher!

Banner Der VOlkSgunSt

 Spielst du Karten an Orte, 
darfst du zuerst eine Karte in 

deiner Region abwerfen und dann an 
beliebige Orte deiner Region spielen. 

erwAchen: Du  musst 1  daraufl egen  oder 1 
 von hier auf das Gunstlager mit der wenig-

sten  legen. Liegen hier 6+ , drehe es um.

Lege mehr  darauf als alte .
Lege alte  nacheinander in die 

Gunstlager, beginnend mit einer beliebigen Farbe.

=
hier

Banner der 
Volksgunst 
Wenn erobert, ^ .

^  min. 1

rückSeite DeS SpielzielS

Sieg AM Spielende
mit einer durch endlose Kriege 

erschöpften Bevölkerung des Reichs.

Reich,
wenn BewAhrer

1.

ThrOnräuBer2.
VisiOnär

Reich4.

3.

Banner DeS DunkelSten geheimniSSeS

Gib 2 Vorräte aus, wenn du 
vom Weltstapel ziehst (nicht 
die vorgegeben Kosten).

Die anderen dürfen das Banner nur 
von dir bergen, wenn es eine Karte an 

deinem Ort gibt, deren Farbe mit keinem deiner 
Ratgeber übereinstimmt. (Du darfst es nach Belieben 
von dir selbst oder aus dem gemeinsamen Lager bergen.) 
 Als neuer Besitzer musst du hier mehr  
draufl egen als alte . Nimm 1 altes , die 
restlichen alten  bekommt der vorherige 
Besitzer. 

=
hier

Banner des Dunkelsten 
Geheimnisses
Wenn erobert, ^  .      

  
min. 1

BAnner der vOlksgunst

Dies ist eins von 2 Bannern.
Beide Banner sind wichtig für mehrere Spielziele. In der 
ersten Partie hilft das Banner der Volksgunst beim Nachfolger-
ziel und der Vision der Zuflucht - für beide müsst ihr die 
meisten Reliquien und Banner besitzen. Es erfüllt auch die 
Vision der Rebellion, für die ihr das Banner besitzen müsst.

Mit dem Banner dürft ihr Karten flexibler spielen.
Spielt ihr 1 Karte an einen Ort, dürft ihr an 1 beliebigen Ort eurer Region erst 1 Bewohnerkarte 
abwerfen und dann eure Karte spielen. Es muss nicht derselbe Ort sein!

Ihr dürft das Banner wie eine Reliquie bergen; überall und von jedem.
[5.4] Um es zu bergen, müsst ihr dort mehr Gunst platzieren, als bereits vorhanden. In diesem 
Fall legt die „alte“ Gunst in die Gunstlager, eine nach der anderen. Beginnt mit dem Gunst-
lager eurer Wahl und dann Lager für Lager nach rechts weiter, ggf. erneut links starten.

Es fordert in jeder Runde Gunst von euch.
[4.1.1] Während des Erwachens müsst ihr 1 Gunst platzieren oder 1 Gunst vom Banner auf das Gunstlager 
mit der wenigsten Gunst legen. Es darf nie weniger als 1 Gunst auf dem Banner liegen. Sofern ihr Gunst 
habt, müsst ihr in diesem Fall auch welche platzieren. Auf der Meute-Seite fordert es zweimal Gunst. Dreht 
es auf die Meute-Seite, wenn ihr es durch kämpfen nehmt oder sich dort 6+ Gunst befindet.

BAnner dunkelstes geheiMnis

Dies ist das andere Banner.
Es funktioniert ähnlich wie das Banner der Volksgunst. 
Der größte Unterschied: Die zugehörige Vision ist die 
Vision des Glaubens, nicht die Vision der Rebellion.

Das Suchen kostet immer 2 Vorräte.
Mit weiteren gezogenen Visionen steigen die Vorratskosten 
für das Suchen im Weltstapel auf 4, schmerzlich teuer! Das Banner Dunkelstes Geheimnis hält die 
Kosten niedrig, da es die Bewohner überall im Reich dazu verführt, euch treffen zu wollen. 

Ihr dürft es von überall bergen...
[5.4] Ihr müsst mehr Geheimnisse platzieren, als bereits 
dort liegen. Nehmt euch eins der alten Geheimnisse und 
gebt alle übrigen an den vorherigen Besitzer.

...außer das Dunkelste Geheimnis ist sicher.
Stimmen alle Karten am Ort des Besitzers mit den Farben 
seiner Ratgeber überein (auch ohne Karten am Ort), darf das 
Banner des Dunkelsten Geheimnisses nicht geborgen werden!

sieg durch kriegsMüdigkeit

Die Partie endet immer am Ende der 8. 
Runde. 
[3.4] Die Rückseite der Zielübersicht zeigt euch die 
Abfolge zur Bestimmung des Siegers. Manchmal 
steht dort „Reich“, sodass der Kanzler gewinnt oder 
ein Bürger, sofern dieser das Nachfolgerziel erfüllt.
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Regelfragen
Macht euch nicht zu viele Gedanken um Regelfehler. Oath ist ein komplexes Spiel, 
in dem ihr bestimmt ein paar Dinge falsch macht. Trefft gemeinsam Entscheidungen, 

die sich richtig anfühlen und schlagt nach der Partie die korrekten Spielregeln nach.

Benötigt ihr präzise Antworten zu Spielregeln, lest das Gesetz von Oath.

• Geht es um das Spielmaterial, lest “Die wichtigsten Materialien” (Seite 4). 
• Sind es Aktionen, lest „Hauptaktionen“ (S. 6-7) und „Nebenaktionen“ (Seite 8). 
• Handelt es sich um Spielbegriffe, lest das „Glossar“ (Seite 11). 

Benötigt ihr eine kurze Auffrischung oder meint, einige subtile Spielregeln verpasst zu 
haben, lest die „Schrägen Details über Oath“ auf der Rückseite dieses Hefts.

Sucht ihr Antworten zu Ortsfähigkeiten oder allgemein zu Karten, lest die Spielübersicht. 

Wünscht ihr weitere Antworten, findet ihr sie in der Karten-Datenbank, in den Errata und in den 
Häufig gestellten Fragen auf Englisch auf der Webseite von Leder Games: ledergames.com/oath. 

ure erste Partie beenden
Habt ihr die erste Partie beendet, wartet noch mit dem Aufräumen! Ihr werdet 
zunächst eure erste chrOnik schreiben, mit der sich das Spiel an eure Welt 

erinnert und mit der ihr die nächste Partie beginnt.

Öffnet die Archivpackung. Legt die 8 Archivregister in das kleine Fach 
der Schachtel, das sogenannte archiV. Legt die 6 Bauwerkkarten in die 
farblich passenden Archivbereiche. Mischt die 6 Kartenstapel getrennt nach 
Farbe und legt sie ebenfalls in die passenden Archivbereiche.

Nehmt die Chronikübersicht, schlagt im Gesetz von Oath den Abschnitt „Die Chronik“ auf 
(Seite 10) und folgt den Anweisungen, wie ihr euer Spiel verpackt.

R
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Spielaufbau für weitere Partien
Um das Spiel in weiteren Partien aufzubauen, nutzt das Gesetz von Oath (Seite 2). 
Einige Details sind anders als in der ersten Partie. Die wichtigen Unterschiede sind:

• Ihr dürft als Bürger starten, wenn eure Tableaus 
am Ende des letzten Spiels auf der Bürgerseite 
lagen. Ihr bekommt zum Start keine Reliquie.

• Als Exilanten und Bürger wählt ihr euren Startort. 
Der Kanzler stellt seine Figur auf den obersten Ort der 
Wiege. Die anderen dürfen jeden offenen Ort wählen.

• Wählt einen Ratgeber. Ihr zieht 3 Karten 
von der Unterseite des Weltstapels, wählt 1 
verdeckten Ratgeber und werft die anderen 2 
ab, als ob ihr im Weltstapel gesucht hättet.

• Jeder Ablagestapel startet mit 1 weiteren Karte. 
Neben den von euch abgeworfenen Karten startet 
jeder Ablagestapel mit 1 weiteren Karte, die ihr 
von der Unterseite des Weltstapels nehmt.

• Der Kanzler kann mit 1 Banner starten. Ist 
das Spielziel Bewahrer der Hingabe, nimmt 
der Kanzler das Banner des Dunkelsten 
Geheimnisses; ist es Bewahrer des Volkes, 
nimmt er das Banner der Volksgunst.

• Reichsscharen starten an bestimmten Orten. 
Stellt 2 lila Scharen auf den obersten Ort der 
Wiege und je 1 auf jeden anderen offenen Ort 
mit mindestens 1 Bewohner oder 1 intakten 
Bauwerk. Ruinen gelten nicht als intakt, es gibt 
sie aber frühestens ab der 3. Partie.

Ihr seht Sternsymbole auf euren 
Tableaus. Sie zeigen an, mit wie viel 
Gunst, Geheimnissen und Scharen ihr 
beginnt.

Ihr seht auch Bereiche mit Sternen auf 
euren Tableaus und dem Spielplan. Sie 
bestimmen, wo verschiedene Marker 
starten, welche Karten im Weltstapel 
sind und dass die Ablagestapel 1 weitere 
Karte bekommen.

s

9+ 3      0bis8      4bis

Verbannen
Figur versetzen,
Hälfte  verbrennen 

Off enbarte Vision
Du kannst gewinnen, wenn du eine off enbarte 
Vision  besitzt und sie zu Beginn deines Zugs oder 
am Ende der 8. Runde erfüllst.

Exilant
Du kannst gewinnen, wenn  du zu Beginn deines 
Zugs oder am Ende der 8. Runde Thronräuber bist.
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Erwachen  Banner der Volksgunst prüfen, wenn du es besitzt. Danach prüfen, ob 
du als Thronräuber oder Visionär gewinnst, dann deinen  Bewahrer-
titel auf die Thronräuberseite drehen.

Agieren  Vorräte für  folgende Aktionen ausgeben.

Suchen
2–4 VORRÄTE

ZIEHE 3 Karten vom Weltstapel oder  dem Ablagestapel. SPIELE 1 Karte 
an  deinen Ort (NIMM 1 ) oder als Ratgeber. WIRF den Rest ab.

 Anwerben
1 VORRAT

Auf einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 2 Scharen.

Tauschen
1 VORRAT

Auf  einer leeren Karte an deinem Ort...
LEGE 1 . NIMM 1  + 1  pro passendem Ratgeber.
 –oder–
LEGE 2  . NIMM 1  pro passendem Ratgeber.

Bergen
1 VORRAT

WÄHLE 1 Reliquie an deinem Ort, das Banner der Volksgunst  
oder des Dunkelsten Geheimnisses. ZAHLE die Kosten. NIMM es.

Kämpfen
2 VORRÄTE

WÄHLE einen Gegner an deinem Ort. NIMM seine Orte, Banner und 
Relikte. VERBANNE seine Figur und verbrenne seine Gunst.

Reisen
1–4 VORRÄTE

VERSETZE deine Figur von deinem Ort an einen beliebigen Ort. 
DECKE den Ort auf, wenn er verdeckt ausliegt.

Nebenaktionen
0 VORRÄTE

SPIELE oder WIRF verdeckte Ratgeber ab. NUTZE Aktionskarten. 
SCHAUE Reliquien an deinem Ort an. VERSETZE Scharen zwischen 
deinem Tableau und deinem Ort (den du beherrschst). 

Ruhen
Lege alle  auf Karten in die Gunstlager mit passenden Farben. Lege 
alle  auf Karten auf dein Tableau zurück. Decke deine verdeckten  
auf. Fülle deine Vorräte entsprechend der übrigen Scharen in deinem Lager 
auf. Füge die Vorräte hinzu, die du in diesem Zug nicht ausgegeben hast.
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Gruppenabsprachen
Oath erzählt Geschichten: Ihr dürft eure Geschichten erzählen, wie ihr wollt.  
Damit Oath allen Freude bereitet, solltet ihr besprechen, wie ihr spielen möchtet.

Die erste und wichtigste Frage lautet: Wie groß ist die Ausdauer eurer Gruppe? Wollt ihr dieses 
Oath-Exemplar nur mit dieser Gruppe spielen oder seid ihr alle damit einverstanden, dass 
verschiedene Personen dazustoßen und auch wieder abspringen? Mit Oath ist beides möglich! 
Möchtet ihr in allen Spielen mit festen Exilanten-/Bürgertableaus spielen? Bei 6 Personen müsst 
ihr flexibel sein, da neben dem Kanzlertableau nur 5 solcher Tableaus vorhanden sind.

Die meisten anderen Fragen betreffen Informationen. Wir haben einige Spielregeln zu persön-
lichen und allgemeinen Informationen im Gesetz von Oath aufgeführt (Seite 11). Ihr müsst aber 
entscheiden, wie ihr mit nicht explizit geregelten Fällen umgeht. Seht im Folgenden einige Beispiele.

Gezogene Karten zeigen: Wenn jemand durch die Suchen-Aktion Karten zieht, darf er sie den 
anderen zeigen? Müssen es alle sein oder auch nur einer anderen Person?

Bei uns ist es normalerweise nicht erlaubt, Karten zu zeigen, außer jemand neues benötigt Hilfe. Wenn 
eure Gruppe aber gerne diskutiert und Intrigen schmiedet, warum nicht?

Zu viele Karten ziehen: Zieht jemand aus Versehen nach einer Vision weitere Karten vom Welt-
stapel oder mehr Karten als erlaubt, legt ihr die Karten zurück, ohne sie allen zu zeigen oder 
deckt ihr sie für alle auf? Legt ihr sie oben auf den Weltstapel oder Ablagstapel, oder darunter?

Wir legen die Karten einfach wieder an ihren Ort zurück. Das kann passieren. Es ist auch spannnender, 
Visionen möglichst lange geheim zu halten, sodass wir nie fragen, welche Vision gezogen wurde.

Karten abwerfen: Jemand wirft 1 Karte ab und möchte sich gewiss daran erinnern, wo sie 
ist. Darf die Person Notizen machen? Antwortet ihr ehrlich auf Fragen wie „Weiß jemand, ob 
das hier die Vision ist, die ich vor 2 Runden abgeworfen habe?“

Wir machen uns keine Notizen. Es stört uns aber auch nicht, es sei denn, es geht um Visionen.

Der Weltstapel: Die Verteilung der Kartenfarben im Weltstapel beeinflusst die Strategie sehr, 
z. B. erleichtern mehr Nomaden das Reisen! Das ist vor allem für neue Spieler wichtig, wenn 
sie an einem fortgeschrittenen Spiel teilnehmen. Fühlen sie sich benachteiligt, wenn sie im 
Vergleich zu euch weniger wissen? Oder macht es ihnen gerade Spaß, die Mysterien eurer 
Welt zu entdecken? Spielt ihr in einer wetteifernden Gruppe, in der jeder beim Schreiben der 
Chronik das gesamte Weltdeck ausbreiten und sichten möchte?

Wir halten die Karten geheim, die wir zum Weltstapel 
hinzufügen. Wir zählen aber die Kartenfarben, die in 
jeder Chronik zum Stapel hinzukommen oder den 
Stapel verlassen. Neue Spieler fragen wir, was 
sie über den Weltstapel wissen wollen.

Aktionen zurücknehmen: Erlaubt ihr, 
dass jemand im laufenden Zug eine 
Aktion zurücknimmt oder sogar neu 
anfangen darf? Wenn ja, wie viele?

Es ist für uns ok, dass eine Person den 
Zug so weit zurücknimmt, wie sie 
möchte, solange sie dafür nicht ewig 
braucht. Sie darf aber keine Aktionen 
zurücknehmen, bei denen sie zu 
verdeckten Orten gereist ist, neue 
Reliquien angeschaut oder beim 
Kämpfen persönliche Informationen 
des Gegners bekommen hat. Lernt die 
Person also etwas Neues, darf sie die 
Aktion nicht zurücknehmen.

G
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Schräge Details über Oath
kArten ziehen, spielen und ABwerfen

Zieht 3 Karten, außer...: Egal ob vom Ablagestapel eurer Region oder vom Weltstapel, zieht 3 Karten. 
Stoppt das Ziehen, wenn ihr eine Vision vom Weltstapel zieht oder es keine Karten mehr gibt. Ihr 
stoppt nicht, wenn ihr eine Vision von einem Ablagestapel zieht!

Achtet auf Beschränkungen beim Ausspielen von Karten: Zeigt die Karte einen Baum ^c, dürft ihr 
sie nur an euren Ort spielen. Zeigt sie 1 Person ^s, dürft ihr sie nur als euren Ratgeber spielen. Nur 
Exilanten dürfen wahre Visionen offenbaren, aber jeder darf die Verschwörung spielen.

Ihr dürft eine Karte immer als verdeckten Ratgeber spielen: Egal, ob sie einen Baum ^c zeigt. Egal, 
ob es eine Vision ist und ihr Kanzler seid. Ihr dürft alle Karten verdeckt spielen!

Werft Karten verdeckt ab: Ja, die meisten Spiele haben offene Ablagestapel. Oath hat verdeckte!

Werft Karten in der nächsten Region ab: Werft Karten aus der Wiege auf den Ablagestapel der 
Provinzen, Karten aus den Provinzen auf den Ablagestapel des Hinterlands und Karten aus dem 
Hinterland auf den Ablagestapel der Wiege - niemals auf den Ablagestapel derselben Region!

kArten nutzen

Ihr dürft Kartenfähigkeiten am Ort eurer Figur nutzen oder an von euch beherrschten Orten, 
wie eure Ratgeber oder ferne Orte. Das ist anders als Tauschen- und Anwerben-Aktionen, die ihr „an 
eurem Ort“ durchführt, also am Ort mit eurer Figur, aber nicht an von euch beherrschten Orten. 
Kurz: Führt ihr Aktionen auf eurem Tableau durch, erledigt ihr Dinge am Ort mit eurer Figur.

Ihr dürft Karteneffekte mit Kosten nicht nutzen, wenn dort bereits Gunst oder Geheimnisse liegen. 
Gleichfalls dürft ihr auf einer Karte mit Gunst und Geheimnissen nicht tauschen oder anwerben.

Schlachtpläne brechen diese Spielregel: Ihr dürft nur einen von euch beherrschten Schlachtpan 
nutzen. Es reicht nicht aus, wenn eure Figur am Ort ist. Ihr dürft Gunst und Geheimnisse auf einen 
Schlachtplan legen, auf dem bereits welche liegen. Ihr dürft dort aber weiterhin nicht tauschen oder 
anwerben!

eure rAtgeBer

Ihr habt keine Karten auf der Hand: Stattdessen dürft ihr bis zu 3 Karten als Ratgeber haben. Stellt 
euch die Ratgeber als eine Art von Handkarten vor. Deckt ihr einen verdeckten Ratgeber auf, spielt ihr 
ihn offen aus oder werft ihn ab - so wie ihr es beim Suchen macht. 

Ihr dürft keine offenen Ratgeber abwerfen, außer etwas zwingt euch dazu: Nachdem ihr einen 
Ratgeber offen gespielt habt, dürft ihr ihn nicht einfach loswerden. Ihr werft ihn nur ab, wenn ihr 
bereits 3 habt und einen neuen Ratgeber spielen wollt oder euch das Spiel dazu auffordert. Hat der 
Ratgeber eine Kette, werft ihr ihn niemals ab!

käMpfen

Einige Besonderheiten: Ihr dürft jeden Ort des Verteidigers als Ziel wählen, nicht nur den Ort, an 
dem sich eure Figur befindet. Jede Schar des Verteidigers erhöht den Verteidigungswert, nicht die 
Anzahl der Verteidigungswürfel!

Räuber beherrschen Orte ohne Scharen: Behandelt Räuber wie eine Person. Ihr dürft sie als 
Verteidiger wählen und beliebige Orte als Ziel wählen, die sie beherrschen. Sie nutzen jeden 
Schlachtplan, den sie beherrschen und der keine Kosten hat. Sie spielen aber nicht um den Sieg.

Ohne Kampf dürft ihr Scharen nicht auf leere Orte stellen: Dort herrschen Räuber! Zur Übernahme 
der Herrschaft müsst ihr kämpfen, den Ort als Ziel wählen und siegreich sein. Beherrscht ihr 1 Ort 
und eure Figur ist dort, dürft ihr dort Scharen platzieren und wegnehmen (nicht aber die letzte).

S

hABt ihr weitere frAgen?
Antworten auf Englisch: ledergames.com/oath
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