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DIE GESCHICHTE

Die Insel Oshra ist in Aufruhr. Nach dem Tod des
Kaisers droht der Konflikt zwischen den Htgelstadm-
men und der Kaiserlichen Armee zu eskalieren.
Wdhrend das friedliebende Seevolk versucht, das
Gleichgewicht zwischen den alten Rivalen zu wah-
ren, wollen die Untoten einen Krieg provozieren.
Nun ruhen alle Hoffnungen auf den sechs Kindern
des Kaisers — wer wird seine Nachfolge antreten?

SPIELIDEE

- In Heimliche Herrschaft schltipft inr in geheime
Rollen. Ihr spielt jeweils eines der sechs Kinder des
Kaisers und seid mit 2 der 4 Fraktionen verbundet:
Hugelstdmme . Kaiserliche Armee 6
Seevolk (8 und Untote €).

+ Ihr spielt Karten aus und beeinflusst so die Macht
der Hugelstdmme (gruner Marker) und der
Kaiserlichen Armee €) (roter Marker).

- Das Spiel endet, sobald jemnand die vorgegebene
Anzahl Karten offen vor sich liegen hat. Die
Positionen der beiden Marker auf der Machtleiste
bestimmen dann die Gewinnfraktion.

« Wer mit der Gewinnfraktion verbundet ist — und
die meisten Karten dieser Fraktion vor sich liegen
hat — gewinnt!
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SPIELAUFBAU

Spielt ihr zum ersten Mal, spielt am besten eine
kurze Partie. Sie erleichtert euch den Einstieg und
ist eine kurzere Variante mit weniger Karten. Die
Regeln sind aber dieselben wie bei einer normalen
Partie. (Siehe Schritt 4 des Spielaufbaus)

1. Mischt die 6 Rollenkarten verdeckt. Zieht alle
jeweils1davon und legt sie verdeckt vor euch ab.
Eure Rolle zeigt, mit welchen 2 Fraktionen
ihr jeweils verbundet seid. Ihr durft sie euch
jederzeit ansehen, aber haltet sie geheim!

2. legt den roten und grdnen Marker auf das
Startfeld 2 der Machtleiste.

3. legt die Charakterkarte Alter Kaiser offen auf
den Friedhof ﬂ_

4. Mischt die Ubrigen 72 Charakterkarten und legt
sie als verdeckten Nachziehstapel links neben
das Spielorett. Das ist der Hafen ;.

Fur eine kurze Partie:

Entfernt alle Karten mit einem
.+ links und spielt nur mit den
Ubrigen 52 Charakterkarten.

5. Legt jeweils 1 Charakterkarte offen auf jedes
der 3 Felder der Taverne ﬁ

6. Zieht alle jeweils 5 Charakterkarten:

- Legt1davon verdeckt & vor euch. Das ist
der erste Charakter eurer Gruppe.

+ Werft 1 davon verdeckt auf einen gemeinsa-
men Abwurfstapel ab. Das ist die WiIdnisﬂ.

- Behaltet die Ubrigen 3 als Handkarten.

7. Bestimmt zufallig, wer beginnt.
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SPIELABLAUF

Gespielt wird Uber mehrere Runden. In jeder Runde
seid ihr nacheinander im Uhrzeigersinn am Zug.

DEIN ZUG

In deinem Zug musst du der Reihe nach:

1. 1Handkarte ausspielen und inren Effekt nutzen.
ODER
Bis zu 3 Handkarten in die Wildnis ﬂ abwerfen.

2. Karten aus der Taverne ﬁ und/oder vom
Hafen d} nachziehen, bis du 4 auf der Hand hast.

3. Handkarten in die Wildnis ¥ abwerfen,
bis du nur noch 3 Karten auf der Hand hast.

4. Die Taverne ﬁ' auffullen.

1. Spiele 1 Handkarte aus und nutze ihren Effekt
+ Spiele den Charakter offen vor dir aus.
Alle Charaktere vor dir sind deine Gruppe.

+ Bewege den grunen und/oder roten Marker
auf der Machtleiste nach links (-) und/
oder rechts (+) wie auf der Karte gezeigt.
Du darfst sie hochstens bis auf das letzte
Feld am linken und rechten Rand bewegen.

+ Nutze alle zusatzlichen Effekte der Karte.

ODER
Wirf Handkarten ab

- Wirf bis zu 3 Handkarten in die Wildnis ﬂ

ab, statt 1 Handkarte auszuspielen.

. Ziehe Karten nach

Ziehe Karten aus der Taverne i und/oder vom
Hafen ﬂ} nach, bis du 4 Karten auf der Hand
hast. Du darfst sie in beliebiger Reihenfolge
aus der Taverne oder vom Hafen ziehen.
Die Taverne wird erst am Ende deines Zuges
wieder aufgefullt.

Wirf Karten ab

Wirf Karten verdeckt in die Wildnis ﬂ alb, bis du

nur noch 3 Karten auf der Hand hast.

. Fulle die Taverne auf

Ziehe Karten vom Hafen d} und lege sie offen
auf die Felder der Taverne . Sind keine Karten
mehr im Hafen, wenn du eine Karte ziehen
musst, mische alle Karten aus der Wildnis ﬂ
und lege sie verdeckt als neuen Hafen d} bereit.
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VERDECKTE CHARAKTERE =

Beim Spielaufbau habt ihr bereits 1 Karte als
verdeckten Charakter & in eure Gruppe gelegt.

Im Laufe des Spiels durft ihr durch die Effekte
mancher Charaktere weitere Charaktere verdeckt
in eure Gruppe legen oder verdeckte Charaktere
umdrehen oder ansehen.

Wird ein verdeckter Charakter umgedrent
(aufgedeckt), darf sein Effekt nicht genutzt werden,
sofern eine Karte nichts anderes besagt.
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Party of Heroes
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Verdeckte Charaktere zahlen nicht zu der
bendtigten Anzahl an Charakteren, um das
Spielende auszuldsen. Sie zahlen aber mit, wenn ihr

So konnte ein Spiel zu zweit ﬁ i)
bestimmt, wer gewinnt! -

nach 5 Runden aussehen. L

Ubereinander, sodass alle anderen sehen,

in welcher Reihenfolge sie gelegt wurden. Ihr

durft eure verdeckten Charaktere nicht mischen,
aufder ein Karteneffekt erlaubt es.

Legt eure verdeckten Charaktere versetzt i

Ihr durft euch eure eigenen verdeckten Charaktere
jederzeit ansehen, aber ihre Reihenfolge muss
unverdndert bleiben.
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offen, offener Charakter

verdeckt, verdeckter Charakter




SPIELENDE

Das Spiel endet sofort am Ende eines Zuges,
falls mindestens 1 Person mindestens so viele
Charaktere offen @ vor sich liegen hat, wie die
Tabelle unten far eure Personenzahl vorgibt.
(Verdeckte Charaktere # zahlen nicht mit)

Personen Normale Partie | Kurze Partie
2 8 Charaktere 7 Charaktere
3 7 Charaktere 6 Charaktere
4 7 Charaktere 6 Charaktere
5 6 Charaktere 5 Charaktere
6 5 Charaktere nicht empfohlen!

Durch einige Karteneffekte kann es passieren, dass
jemand anderes als die Person, die am Zug ist, die
bendtigte Anzahl an offenen Charakteren erreicht.
Auch in diesem Fall endet das Spiel sofort.

Beispiel: Im Spiel zu viert endet das Spiel, sobald jemand
7 offene Charaktere vor sich liegen hat. Ida hat 5 offene
Charaktere, Liz 6, Pit 4 und Bea 5. Bea ist am Zug. Sie spielt
die Unterschdétzte Kriegerin aus und dreht 1 verdeck-
ten Charakter von Lisa um. Am Ende von Beas Zug hat
Liz dadurch 7 offene Charaktere vor sich liegen und das
Spiel endet sofort. Bea hdtte auch den Pragmatischen
Priester ausspielen kénnen, der sie eine weitere Karte
ausspielen Idsst. So hdtte sie am Ende ihres Zuges selbst
7 offene Charaktere vor sich liegen gehabt.

WERTUNG

Werft eure Handkarten ab. Seht nach, welche die
Gewinnfraktion ist — denn nur 1 der 4 Fraktionen kann
den Kampf um Oshra gewinnen! Pruft der Reihe
nach die Siegbedingungen jeder Fraktion:

. @ Die Untoten gewinnen, falls beide Marker im
schwarzen Bereich sind.
Diese Siegbedingung hat Vorrang vor den
Siegbedingungen der anderen 3 Fraktionen.

. @ Das Seevolk gewinnt, falls beide Marker
auf demselben Feld oder auf benachbarten
Feldern liegen.

. 6 Die Kaiserliche Armee gewinnt, falls der rote
Marker mindestens 2 Felder vor dem grdnen ist.

- () Die Hugelstdmme gewinnen, falls der grine
Marker mindestens 2 Felder vor dem roten ist

Deckt anschlieBend eure Rollenkarten auf. Wer
mit der Gewinnfraktion verbundet ist, gewinnt! Sind
zwei oder mehr von euch mit der Gewinnfraktion
verbundet, seht auf der ndchsten Seite nach, wie
inr den Gleichstand |6st.

Falls niemand von euch mit der Gewinnfraktion
verbundet ist, gewinnt niemand. Spielt noch mal,
um zu entscheiden, wer die Nachfolge des alten
Kaisers antritt!



Gleichstédnde I6sen

Sind zwei oder mehr von euch mit der Gewinn-
fraktion verbundet, 16st den Gleichstand wie folgt:

1. Es gewinnt von den aom Gleichstand
Beteiligten, wer die meisten Charaktere der
Gewinnfraktion vor sich liegen hat. Hierbei
zahlen sowohl offene als auch und verdeckte
Charaktere (&+42).

2. Herrscht erneut Gleichstand, gewinnt von den
daran Beteilligten, wer insgesamt weniger
Charaktere vor sich liegen hat (2+&,
unabhdangig von der Fraktion).

3. Herrscht auch hierbei Gleichstand, gewinnt
von den daran Beteiligten, wer die Rollenkarte
mit der héheren Zahl hat. Vergleicht dazu die
Zahlen unten links auf euren Rollenkarten.

WERTUNGSBEISPIEL

Siegbedingungen der Fraktionen:
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Undead win:IBoth markers: are in the black, war area.
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Water Folk win: The markers are

next to each other
and not both in the black, war area.
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fribes win: Green is in the lead and not next to Red.
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Ermpire win: Red is in the lead and not both markers
in the black, war area




GLOSSAR

 Rolle: Alle haben 1 Rollenkarte. Deine Rolle zeigt, mit
welchen 2 Fraktionen du verbundet bist und gewinnen
kannst.

e Charakter. Jede Charakterkarte zahlt zu 1 der
4 Fraktionen und hat Effekte. Du darfst in deinem Zug
1 Charakter von deiner Hand ausspielen.

 Effekte: Du nutzt die Effekte einer Karte in dem Moment,
in dem du sie ausspielst. Dazu zahlt das Bewegen des
roten und grinen Markers sowie sonstiger Kartentext.
Falls du die Effekte einer Karte nicht vollstandig
ausfdhren kannst, darfst du sie trotzdem in deine
Gruppe legen und ignorierst in diesem Fall einfach die
nicht ausfuhrbaren Effekte.
Beispiel: Du spielst eine Karte aus, die dich einen Untoten
vergraben ldsst. Falls kein Untoter im Spiel ist, darfst du die
Karte trotzdem ausspielen. Falls jedoch ein Untoter im Spiel ist,
musst du einen vergraben.

« Gruppe: Alle vor dir liegenden Karten — sowohl offene
als auch verdeckte. Spielst du eine Karte aus, legst du
sie immer in deine Gruppe.

e Marker. Der rote und grine Spielstein, die auf der
Machtleiste nach links (-) und rechts (+) bewegt
werden. Ihre Positionen am Spielende bestimmen die
Gewinnfraktion. Der Marker, der weiter rechts auf der
Leiste ist, liegt vorn. Der andere, der weiter links auf der
Leiste ist, liegt hinten. Sind beide Marker auf demselben
Feld, liegt keiner von ihnen vorn oder hinten.

* Fraktionen: Es gibt 4 Fraktionen. Sie alle haben
cinesNEanDe e RRNSYIICCMR UM Rtcischicdliche
Siegbedingungen.

Hafen gb: Nachziehstapel aus Charakterkarten.

Taverne [@: offene Auslage aus 3 Charakterkarten.
Du darfst am Ende deines Zuges Karten daraus
nachziehen.

Friedhof ﬁ: Offener Stapel aus vergrabenen
Charakteren. Nur die oberste Karte darf angesehen
werden.

Wildnis Q: Verdeckter Abwurfstapel.

Alter Kaiser. Zu Spielbeginn liegt dieser Charakter
bereits als erste Karte auf dem Friedhof. Durch manche
Karteneffekte darfst du ihn in deine Gruppe legen oder
auf die Hand nehmen. Er ist ein Joker und zahlt zu allen
Fraktionen, hat aber keine Effekte.

Vergraben: Lege die Karte auf den ﬁ

Vertauschen: Tausche 2 Karten aus, ohne ihre Effekte
zu nutzen (auRer die Karte besagt etwas anderes).

Abwerfen: Wirf die Karte verdeckt in die ¥ ab.
Zufdllig: Mische die Karten und ziehe verdeckt.

Legen: Lege die Karte an den beschriebenen Ort — z. B.
in deine Gruppe oder die Taverne — ohne ihre Effekte
zu nutzen (auler die Karte besagt etwas anderes).

Umdrehen: Decke eine 'E auf oder drehe eine @ auf
die Ruckseite.

Ziehen: Ziehst du von einem Stapel, nimm die oberste
Karte.



SPIELUBERSICHT

Spielaufbau Dein Zug

1. Zieht jewelils verdeckt 1Rolle. 1. Spiele 1 Handkarte aus ODER

2. Legt die 2 Marker auf die wirf bis zu 3 Handkarten ab.
Machtleiste, 3 Charaktere in - 2. Ziehe Karten aus der Taverne
die Taverne und den Alten und/oder vom Hafen nach,
Kaiser auf den Friedhof. bis du 4 auf der Hand hast.

3. Zieht jeweils 5 Karten. 3. Wirf Handkarten in die Wildnis
Werft 1 davon ab und legt alb, bis du nur noch 3 hast.

1verdecktin eure Gruppe. 4 Fylle die Taverne auf.

Benétigte Anzahl offener Charaktere %= fiir das Spielende
Personen Normale Partie Kurze Partie

2 8 Charaktere 7 Charaktere

3 7 Charaktere 6 Charaktere

4 7 Charaktere 6 Charaktere

5 6 Charaktere 5 Charaktere

6 5 Charaktere nicht empfohlen!

@ Die Untoten gewinnen: Beide Marker sind im schwarzen Bereich.
@ Das Seevolk gewinnt:
Beide Marker sind auf demselben oder benachbarten Feldern.
6 Die Kaiserliche Armee gewinnt.
Der rote Marker ist mindestens 2 Felder vor dem grinen.

Die Hugelstdamme gewinnen:
Der grine Marker ist mindestens 2 Felder vor dem roten.
Bei Gleichstand am Spielende gewinnt von den Verblndeten
der Gewinnfraktion:

1. wer die meisten Charaktere der Gewinnfraktion hat;
2. wer insgesamt weniger Charaktere vor sich liegen hat;
16 3. wer die Rollenkarte mit der héheren Zahl hat.




