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<<< WILLKOmMmMen in HAVOCVILLE »>>

Macht ist gut. Zu viel Macht kann allerdings langweilig sein und
gelangweilte, machterfiillte Gotter mischen sich in die Probleme
der Menschen ein. Dies wird die Stadt Havocville auch in kiirze
merken.

Als einer dieser Gotter, wirst du liber das Schicksal der Orte und
der Menschen bestimmen: Monarchen von der Krone ,,Crown”,
Militdar der Tapferen ,Valor”, Schopfer aus dem Handwerk
,Craft” und Arbeiter vom Feld , Field”.

Hilf ihnen damit sie gldanzen konnen oder verurteile sie zum
Scheitern. Entscheide dich, schliefle dich den anderen an oder
iibergehe die Plane der anderen Gotter, in diesem Tauziehen um
das endgiiltige Schicksal von Havocville.

Bist du erfolgreich, wirst du ein Gott wie es keinen vor dir gab.
Versage und du fallst in einen Abgrund unbekannten Schreckens.

<« ZIeL Des SPIeL >»>>

In Havocwville bist du ein Gott der die Stadt nach seinem eigenen
Willen formt — und dadurch Punktet um zu gewinnen!

Untersttitze die Fraktionen — Crown, Valor, Craft und Field — und
wabhle die richtige zur richtigen Zeit.

Am Ende jeder Ara, kimpfen die Fraktionen um Dominanz in
den Hauptaspekten des Spiels, wie zum Beispiel die Anzahl an
Landschaft- oder Personenplattchen. Du punktest, wenn deine
Dominanzkarten mit der besten Fraktion tibereinstimmen.

Wiederhole eine Siegreiche Dominanz in spiteren Aren fiir
Bonuspunkte. Nach der finalen Ara gewinnt der Spieler mit den
meisten Punkten.

UPDATE R€GELBUCH
Benutze den QR Code um das FAQ zu lesen. Dort
kannst du dir die neusten Updates und das Regelbuch
in anderen Sprachen ansehen




Zur besseren Lesbarkeit wird in diesem Regelheft das
generische Maskulinum verwendet. Die in diesem Regelbuch
verwendeten Personenbezeichnungen beziehen sich — sofern
nicht anders kenntlich gemacht — auf alle Geschlechter.

SPICLIMATERIAL

60 Personen Personenkarten 32 Herrschaftskarten
(12 fiir jede Fraktion, 12 Mystische (8 fiir jede Fraktion)
Kreaturen)
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1 Aktionsbrett

48 Landschaftsplittchen
(12 fiir jede Fraktion) % \&'
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16 Aspekttoken
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48 Personenpliittchen )
(12 fiir jede Fraktion) 4 Bevilkerungspliittchen

1=
3 B5e

1 Ara Tracker 51 Punkte- / Machttoken 1 Startspielermarker 4 Belohnungsuwiirfel




<« SPICLAUFBAU »>

1. Platziere den Ara Tracker in die Tischmitte, mit der 3 Aren
Seite nach oben. Stelle den Ara Marker auf das Startfeld — das mit
dem Pfeil.

2. Platziere die 4 Bevolkerungsplattchen um den Ara Tracker (1
pro Seite) und lege 1 passendes
Personenplittchen zu jedem dazu.

3. Platziere 1 Landschaftsplittchen
jeder Farbe neben den Ara Tracker,
so dass die passende Farbe in der
dazugehorigen Ecke liegt.

4, Lege das Aktionsbrett an die
Seite. Wiirfel jeden einzelnen
Belohnungswiirfel und platziere
jeweils einen neben jede
Schopfungsaktion ,,Creation”.

5. Platziere die 4 Aspekt
Punktekarten neben das Bret. Lege
auf jede Aspekt-Punktekarte das
passende Aspekttoken. Lege die
Standardseite nach oben in deinen
ersten Spielen.

6. Stelle das Herrschafts-Deck
,Dominance” her, indem du 4
Karten von jeder der 4 Aspekte im
Spiel nimmst. Mische sie gut durch und lege sie so hin, dass sie
fiir jeden gut erreichbar sind.

7. Fir das Personen-Deck ,People” nutze alle Basis
Personenkarten und die Ara I Karten (mit ,I” markiert). Mische
die 40 Karten gut zusammen und lege sie neben das Herrschafts-



8. Mische die Chaoskarten »Chaos” und lege sie verdeckt neben
das Aktionsbrett.

9. Sortiere die Landschafts- und Personenplittchen nach Farbe
oder Symbol und lege die einzelnen Stapel in die Né&he des
Spielfeldes.

10. Lege die Punkte- /Machttoken auf einen Haufen, gut
erreichbar fiir alle Spieler.

11.  Bestimme einen zufélligen Startspieler und gebe ihm den
Startspielermarker
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<< AUFBAU SPICLERBERCICH »>>

Alle Spieler fiihren die folgenden letzten Schritte aus:
1. Ziehe 5 Personenkarten und 3 Herrschaftskarten.
2. Nimm dir 2 Machttoken.

3. Behalte 2 der 3 Herrschaftskarten und lege 1 verdeckt
auf das Herrschaftsdeck. Sobald alle Spieler eine Karte
zuriickgelegt haben, mische das Herrschaftsdeck.

IST DIeS DAS €RSTE MAL, DASS ITHR HAVOCVILLE SPIELT?

Es gibt eine kiirzere, einfachere Variante des Spielaufbaus. Durch
diese konnt ihr das Spielerlebnis und das Erzielen von Punkten
erleben in einer deutlich kiirzeren Zeitspanne. Dadurch lernt
schonmal welche Entscheidungen im

Spiel die richtigen sind und welche

Strategien in einer vollen Partie am besten

genutzt werden konnen.

Bereite das Spiel genauso vor wie unter
Spielaufbau beschrieben. Fiihre
anschliefend folgende Schritte wahren
des Aufbau Spielerbereich durch:

Ara-Tracker mit 2 Aren

Jeder Spieler zieht 5 Personenkarten und 2 Herrschaftskarten.

Nimm die 2 Machttoken.

Drehe den Ara-Tracker auf die Seite mit den 2 Aren.



<<<GAmeP|-AY>>>

Das Spiel wird iiber 3 Aren
gespielt. Die ersten beiden Aren
haben jeweils 2 Runden, die finale
Ara hat 3.

Eine Runde endet, sobald alle
Spieler 1 Zug ausgefiihrt haben.
Ziligel | Bverden || Bugihumy | im
Uhrzeigersinn, vom Startspieler
an, ausgefiihrt. In deinem Zug musst du 2 Aktionen
ausfiithren.

Am Ende jeder Ara bekommen die Spieler von jeder
Herrschaftskarte, die sie erfiillt haben, Punkte. Nach der
letzten Punktevergabe in Ara I, gewinnt der Spieler mit
den meisten Punkten!

AUSFUHReN von AKTIONneNn

<< DeR SPIeLZUG>> Aktionen werden immer auf

gleiche Weise ausgefiihrt:

° . . ot of
< AKT'O“SA"SWA"'-> Der Spieler zeigt el

Personenkarte von seiner

Wahrend eines Zuges, Hand.

muss der aktive Spieler 2 ® Die Farbe der Karte

Aktionen ausfithren. Die reprasentiert, mit
o TA L ot X welcher Fraktion der

i 1ol g SO Spieler interagieren

genannte ,,Creation” mochte.

Aktion und wird von der ®  Die Anzahl der
obersten Zeile des Fraktionssymbole zeigen
Aktionsbrettes ausgewéhlt. an, wie viele Landschafts- oder

5 / 3 N Personenplittchen oder
Die zweite Aktion wird

Machttoken maximal benutzt
,,Transformation” Aktion werden konnen.




genannt
Aktionsbrettes ausgewahlt.

ALLIANZ
Die Gotter konnen die Fraktionen
verbinden. Du kannst immer 2
Nicht  Waichter
,Guardian”
Karten jeglicher
Farbe (sogar die
gleiche)
ausspielen um
sie als eine
andere fehlende
Fraktion fiir diese Aktion zu
nutzen.

In einem Verbund addierst du
nicht die Fraktionssymbole -
benutze stets die kleinere Anzahl
der beiden Karten.

Konnen beide Karten von der
gleichen Fraktion sein? Ja, aber
sie werden dennoch als eine
andere Fraktion angesehen und
der kleinere Wert wird gewertet.

und wird von der

untersten Zeile des

WACHTeR ,.GUARDIAN*
Die Gotter haben Wachter nach
Havocville
( ) Mystische
~die die Arbeit jeglicher

geschickt.
Kreaturen
Person ausfithren  konnen.
Dabei zidhlen stets als neutrale
Fraktion. Jedes Mal wenn ein

Spieler eine Karte mit mehreren

Farbe zeigt, wahlt der Spieler

die gewiinschte Farbe vor der
Ausfiihrung der Aktion aus.

Kann ein einzelner Wichter
fiir mehrere
stehen? Nein.

Fraktionen

< CReATION AKTION >

Als erste Aktion in seinem Zug, wahlt der Spieler eine
Creation Aktion. Diese sind verpflichtend und nicht zu
iberspringen. Mit dieser Aktion legen die Spieler neue



Plattchen — Personen oder Landschaft — auf den Tisch und
lasse die Stadt Havocville und seine Bevolkerung wachsen.

Wenn du die Creation Aktion ausfiihrst, befolge folgende
Schritte:

1. Wiahle eine Aktion von der obersten Zeile des
Aktionsbrettes.

2. Erhalte die Belohnung, die der Belohnungswiirfel iiber
der ausgewahlten Aktion anzeigt.

3. Erhalte jegliche Machttoken von dem Stapel neben dem
Belohnungswiirfel (siehe Konsequenzen auf Seite 15).

4. Wiirfel den Belohnungswiirfel und lege ihn mit dem
neuen Ergebnis wieder an seinen Platz.

5. Fiihre die Aktion aus. Folgende Aktion sind moglich:

Platziere Landschaftsplédttchen neben andere
Landschaftsplattchen der gleichen Farbe (z.B.
selbe Fraktion)

Platziere Landschaftspldttchen neben andere
Bl Landschaftsplattchen unterschiedlicher
s Farbe (z.B. unterschiedliche Fraktion)

Platziere Personenplattchen in die farblich
38 passende Bevolkerungsreihe (z.B. selbe
) Fraktion)

| Platziere Personenplattchen zu farblich
unterschiedlichen Bevolkerungsreihen (z.B.
unterschiedliche Fraktion)




»CREATION* AKTION - BEISPIEL 1

Bob wihlt ,, Platziere Landschaftsplittchen neben
andere Landschaftsplittchen der gleichen Farbe”.

Zuerst mimmt er sich den Bonus, den der
Belohnungswiirfel anzeigt iiber der Aktion. Der Wiirfel zeigt ein
Chaos Symbol an ( %) das bedeutet, dass er eine Chaoskarte vom
Chaos Chaos Kartendeck. Auflerdem befindet sich mnoch ein
Machttoken  ((§)) neben dem Wiirfel. Bob sammelt diesen
Machttoken ebenfalls ein und wiirfelt den Bonuswiirfel.
AnschliefSend legt er ihn wieder an seinen Platz.

Als niichstes muss er die Aktion ausfiihren die er ausgewdhlt hat,
dafiir spielt er eine Personenkarte. Er zeigt eine ,Valor”
Personenkarte (W) mit 2 Fraktionssymbolen. Er nimmt 2 ,Valor”
Landschaftsplittchen aus dem Allgemeinen Vorrat — da diese Karte
2 Fraktionssymbole hat.

7

Er platziert das erste Landschaftsplittchen neben ein anderes
,Valor” Landschaftsplittchen. Das zweite muss ebenfalls neben ein
JValor” Landschaftsplittchen gelegt werden, auch wenn es nicht
das erst gespielte ist in dieser Aktion. (Siehe Platzieren von
Landschaftsplittchen auf Seite 11 fiir mehr Details)

Bob wirft anschlieflend die gezeigte Personenkarte ab. Das ist das
Ende seiner ersten Aktion in diesem Zug.

FRAGEN

Wenn Bob keine ,Valor” Personenkarte auf der Hand hat,
kann er dann trotzdem ,Valor” Plittchen platieren? a, er
kann eine Allianz nuizen in dem er 2 andere Personenkarten
ausspielt um eine beliebige Fraktion, die er braucht, darzustellen.
(Siehe Allianz auf Seite 7)




»CREATION* AKTION - BEISPIEL 2

Alice wihlt ,Platziere Personenplittchen zu
farblich unterschiedlichen Bevélkerungsreihen”.

Als erstes nimmt sie sich die Belohnung, die der
Belohnungswiirfel oberhalb der gewdhlten Aktion zeigt. Da
dieser kein Symbol zeigt, bekommt sie auch keinen Bonus fiir
diese Aktion. Sie wiirfelt den Belohnungswiirfel und legt ihn an
seine Position zuriick.

AnschliefSend fiihrt sie ihre Aktion durch. Alice muss eine
Personenkarte ausspielen. Sie zeigt eine , Crown” Personenkarte
(%% ) mit 3 Fraktionssymbolen. Sie nimmt sich 3 ,Crown”
Personenplittchen aus dem allgemeinen Vorrat — da die Karte 3
Symbole anzeigt.

Mit der gewihlten Aktion darf sie nur die farblich
unterschiedlichen Bevdlkerungsreihen auswihlen. Sie darf also
eine beliebige Bevilkerungsreihe auswihlen, abgesehen von
,Crown”. Sie legt das erste ,,Crown” Plittchen an die duflerst
rechte Position auf der , Craft” Bevilkerungsreihe (% ) und die
iibrigen in die , Field” Bevilkerungsreihe (). (Siehe auch
Platzieren von Personenplittchen auf Seite 11 fiir mehr Details)

Alice legt dann ihre ausgespielte ,,Crown” Personenkarte auf
den Ablagestapel. Damit endet ihre erste Aktion in diesem Zug.

FRAGEN
Alice hat keine ,,Crown” Personenkarte, aber sie hat eine
,Guardian” Personenkarte. Ist es trotzdem mdoglich die
,Crown” Personenplittchen zu spielen? Ja, Sie kann
stattdessen die ,Guardian” Personenkarte (4p) spielen und
sagen, dass diese Karte als die ,Crown” Fraktion fiir diese
Aktion zihlt. (Siehe Wiichter auf Seite 7)




PLATZIEReN VON
PeRsonenpLATTCHeN

Wenn du ein Personenpléttchen
legen willst, darfst du es, wo du

willst, in die gewdhlte

PLATZIEREN VON
LANDSCHAFTSPLATTCHENV

Plattchen sind angrenzend, wenn
sie sich eine Seite teilen —
diagonal zahlt dabei nicht.

Bevolkerungsreihe, hinlegen — An

: g achdem 1 in
einem der beiden Enden oder Nachde du €

Landschaftsplattchen
bewegt hast, miissen alle
Landschaftsplattchen
immer noch miteinander
oder mit dem Ara-Tracker

zwischen zwei beliebige.

Du darfst ein Personenplattchen
innerhalb derselben Reihe

verschieben, wenn es der gewdahlten

Aktion entspricht. Schliefe die
entstandenen Liicken wieder in
Plattchen

verbunden sein.

Kannst du ein Plittchen
bewegen, welches  komplett

dem du die
zusammenriickst.

: eingeschlossen ist? Ja, solange am
! i Ende immer noch alles verbunden
ist.
AR = .

< TRANSFORMATION AKTION >

Im Gegensatz zu den ,Creation” Aktionen, sorgen
,Transformation” Aktionen dafiir, dass du das, was du auf
dem Tisch liegen hast, neu anordnen kannst. Allerdings
darfst du keine neuen Pléttchen legen. Obendrein sind diese
Aktionen nicht fiir jeden Spieler garantiert nutzbar, da
diese Aktionen beliebt sind und andere Spieler sie dir
moglicherweise wegnehmen kénnen.

Bevor der aktive Spieler also eine Karte spielt, um die
,Transformation” Aktion zu nutzen, kann jeder andere
Spieler eine Herausforderung ausrufen und versuchen dir
die Aktion wegzuschnappen. Wenn keiner den aktiven
Spieler herausfordern will, fithrt er seinen Zug fort. Sollte es



zu einer Herausforderung kommen, bekommt der
Gewinner die gewdhlte ,Transformation” Aktion. (Siehe
Herausforderung auf Seite 15)

Wenn du die ,Transformation” Aktion ausfiihrst, befolge
folgende Schritte:

1. Wihle eine Aktion on der untersten Zeile auf dem
Aktionsbrett. Siehe zur Aktionsiibersicht weiter unten.

2. Fiihre die gewahlte Aktion aus.

3. Alternativ, darf der Spieler sich dazu entscheiden eine
Chaos Karte zu ziehen und sie seiner Hand zuzufiigen. Dies
zahlt immer noch als ,, Transformation” Aktion und es kann
trotzdem eine Herausforderung ausgesprochen werden.

Verschiebe Landschaftsplattchen, um sie
neben ein anderes farblich gleiches
Landschaftsplattchen zu legen (z.B. gleiche
Fraktlon) ODER verschiebe Personenpldttchen zu der
farblich passenden Bevolkerungsreihe (z.B. gleiche
Fraktion)

Ml Verschiebe Landschaftspldttchen, um sie
~: A _) neben anderes farblich unterschiedliches

MRS’ Landschaftsplattchen zu legen (z.B. andere
Fraktlon) ODER verschiebe Personenpldttchen in eine
farblich unterschiedliche Bevdlkerungsreihe (z.B. andere
Fraktion)

Lege Machttoken zu Landschaftspliattchen
; oder entferne sie ODER Lege Machttoken

zu Personenpldttchen oder entferne sie.
Nlmm die Machttokens aus dem allgemeinen Vorrat.

v Ziehe eine ,,Chaos” Karte (Siehe Seite 24 fiir
‘ ' mehr Details)




»TRANSFORMATION* AKTION - BEISPIEL 1

Als seine , Transformation” Aktion wdhlt Bob ,, Ziehe eine
»Chaos” Karte”. Da ihn niemand herausgefordert hat,

* zieht er eine Karte vom Chaos Deck und fiigt sie seiner
Hand hinzu. (Siehe ,,Chaos” Karte auf Seite 25)

Da diese Aktion keine Personenkarte bendtigt, endet Bobs
Zug hier. Er zieht jetzt Karten vom Personendeck, bis er 5 Karten auf
der Hand hat. Beachte das Bob eine Karte weniger zieht, als wenn
er eine andere Aktion gewdihlt hitte. Dadurch reduziert er die
Chance auf bessere Karten fiir die niichste Runde.

»TRANSFORMATION* AKTION - BEISPIEL 2

Alice  wihlt  die  Aktion ,Verschiebe
Landschaftsplittchen, um sie neben ein anderes
farblich gleiches Landschaftsplittchen zu legen”.
Da niemand Alice herausgefordert hat, zeigt sie
eine ,Craft” Personenkarte (%) mit 2 Fraktionssymbolen. Dies

erlaubt ihr bis zu 2 ,,Craft” Landschaftsplittchen zu verschieben. Sie
darf aber keiner mneuen Landschaftsplittchen mit dieser Aktion
platzieren.

Alice verschiebt 2 Plittchen, die etwas abseits liegen, angrenzend an
weitere ,Craft” Landschaftsplittchen Dadurch hat sie ein grofies
,Craft” Feld gebaut.

Anschlieflend wirft Alice ihre Personenkarte ab. Damit endet der zu
von Alice. Sie zieht so viele Karten vom Personendeck, bis sie wieder 5
Karten auf der Hand hat.

FRAGEN

Was passiert, wenn Bob Alice herausfordert, bevor sie ihre
Personenkarte vorzeigt? Alice muss die Karte erstmal nicht zeigen.
Sie behilt sie einfach auf der Hand. Beide Spiele wihlen eine
,,Champion” Karte und lege sie verdeckt ab. Als Herausforderer muss
Bob ein Machttoken auf seine Karte legen. Dann wird die
Herausforderung ausgefiihrt — der Gewinner fihrt mit der Aktion fort.
(Siehe Herausforderung auf Seite 15 fiir mehr Details)




~TRANSFORMATION* AKTION - BEISPIEL 3

7 Bob wihlt die ,verschiebe Personenplittchen in
(@ BE | | eine farblich unterschiedliche Bevilkerungsreihe”
L‘m B~ »

Aktion. Da kein Spieler ihn herausfordert, zeigt er
seine , Field” Personenkarte (‘) mit 1
Fraktionssymbol. Dies erlaubt ihn bis zu 1 , Field” Personenplittchen
zu verschieben. Er kann durch diese Aktion keine weiteren
Personenplittchen platzieren.

Er bewegt ein , Field” Personenplittchen welches aktuell an der ,Valor”
Bevilkerungsreihe (W) liegt zur ,, Crown” Bevilkerungsreihe (it ).
Er kann das Plittchen an jede beliebige Stelle legen.

Bob legt anschlieffend seine Personenkarte ab. Damit endet Bobs Zug.
Er zieht Karten vom Personendeck bis er wieder 5 Karten auf der Hand
hat.

~TRANSFORMATION* AKTION - BEISPIEL 4

Alice  wihlt die ,Lege  Machttoken zu

Landschaftsplittchen” Aktion. Da sie niemand

herausfordert,  zeigt  sie eine ,Crown”

Personenkarte (9% ) mit 3 Fraktionssymbolen.
Dies erlaubt ihr 3 Machttoken auf ,Crown” Landschaftsplittchen zu
legen. Sie darf allerdings keine Machttoken von diesen Plittchen
entfernen.

Sie nimmt sich 3 Machttoken aus dem allgemeinen

Vorrat  und  legt  sie  auf ,Crown”
Landschaftsplittchen. 2 legt sie dabei auf 1 einzelnes

und 1 auf ein anderes. Das Landschaftsplittchen mit

den 2 Machttoken ist gilt ab jetzt als verflucht und

muss auf die ,verflucht” Seite gedreht werden. Die 2 Machttoken
bleiben auf dem Plittchen liegen. (siehe , verfluchte” und ,gesegnete”
Plittchen auf Seite 16)

Alice legt anschlieflend ihre ausgespielte Personenkarte ab. Damit endet
ihr Zug und sie zieht wieder solange Karten vom Personendeck, bis sie
5 Karten in der Hand hilt.




< HEeRAUSFORDERUNG >

Alle Spieler, die in einer Herausforderung involviert sind,
wihlen eine Personenkarte aus ihrer Hand. Dieser ist ab
sofort ihr Champion. Jeder Spieler legt seinen Champion
verdeckt auf den Tisch. Herausforderer — nicht der
Herausgeforderte Spieler- miissen aufserdem 1 Machttoken
auf den Champion legen.

Alle Spieler, die in dieser Herausforderung involviert sind,
entscheiden geheim wie viele Machttoken sie zu dieser
Herausforderung hinzufiigen mochten. Dafiir legen sie die
Anzahl in die geschlossene Hand und halten sie die
geschlossene Hand iiber ihren Champion, als Zeichen, dass
sie ausgewahlt haben.

Nach einem Countdown von 3, zeigen alle Spieler
gleichzeitig wie viele Machttoken sie gewahlt haben und
ihren ausgewdhlten Champion. Der Spieler mit den
meisten Machttoken PLUS Fraktionssymbolen auf dem
Champion gewinnt diese Herausforderung und fiihrt die
,Transformation” Aktion aus, die am Anfang gewadahlt
wurde. Bei unentschieden, gewinnt der verteidigende
Spieler. Sollte es ein Unentschieden zwischen zwei
Herausfordernden  geben, dann  entscheidet der
Verteidigende Spieler, wer diese Herausforderung gewinnt.

Alle gewdhlten Champions werden abgeworfen, aber die
eingesetzten Machttoken bleiben auf dem Tisch liegen.
Diese haben noch Konsequenzen.

Wenn ein Herausforderer gewinnt, fiihrt er nur die
angesagte Aktion durch. Er zieht keine neuen Karten
nach, weder nach der Herausforderung noch nach der
ausgefiihrten Aktion.



< Konsequenzen >

Alle Machttokens, die in einer Herausforderung eingesetzt
wurden, werden fiir die Konsequenz gesammelt. Nachdem

die ,Transformation”
VeRFLUCHTE UND GesecheTe

Aktion ausgefiihrt PLATTCHEN

wurde, muss der Wenn ein Pléttchen (Personen oder
Landschaft) 2 Machttoken auf sich
liegen hat, wird es verflucht. Drehe
Herausforderung ein dazu das Plattchen auf die helle Seite,
lasse die Machttoken auf dem Plattchen

Gewinner der

Machttoken auf ein

liegen.

Personen- oder Verflud Pl

y erfluchte attchen
Landschafts P lattchen konnen keine weiteren
legen, welches sie gerade Machttoken erhalten,
bewegt haben oder h?ben ken.we Far'be un'd |

i : zahlen nicht in die =

anderweltlg mit Wertung ein. (Siehe u
interagiert hat. Dann Wertung auf Seite 17)
legen sie die ﬁbrigen Wenn beide Machttoken
Machttoken auf die P entfernt wurden, drehe
; 7 4 das Plattchen wieder
]ewells angrenzenden zuriick auf seine

Pléttchen —_ und die 264 Fraktionsseite. Dies
daran an grenzen den - wird gesegnet genannt.

bis entweder alle
Machttoken benutzt wurden, ODER es keine weiteren Ziele
gibt wo ein Machttoken gelegt werden kann.Uberschiissige
Machttoken werden abgelegt.

Es kann immer nur 1 Machttoken, wahrend der
Konsequenzen Phase, auf die Plattchen gelegt werden.

Sollte ein Plattchen 2 oder mehr Machttoken auf sich liegen
haben, gilt es als verflucht. (Siehe ,Verfluchte und
Gesegnete Plattchen” in der Box rechts)




Sollte die gewahlte ,Transformation” Aktion sein, dass der
Spieler eine , Chaos” Karte zieht, dann darf der Gewinner
der Herausforderung, 4 Machttoken als Konsequenz
nehmen und sie neben die Belohnungswiirfel legen.
Uberschiissige Machttoken werden abgelegt.

< ENnDe eInes zuces >

Der Zug endet, nachdem beide Aktionen ausgefiihrt
wurden. Der aktive Spieler zieht dann bis auf 5 Karten vom
Personendeck auf.

Nur der aktive Spieler zieht am Ende seines Zuges — selbst
wenn jemand anderes die ,Transformation” ausgefiihrt hat.
Herausforderer ziehen keine Karten.

<< Enpe per RUNDE >>

Wenn alle Spieler ihre Ziige beendet habe, verschiebe den
Aramarker auf das nichste Feld auf dem Aratrack. Sollte
ein Wertungsfeld sein, gehe tiber zur Wertung. Andernfalls
fahrt mit der nachsten Runde fort.

Reguldres rundes Feld
Wertungsfeld

Start/Ende der Runde

Bezirksecken (siehe

= Bezirksaspekte auf Seite
Der Aratrack

23)
N\



<< WeRTUNG >

< PHASE 1: ZURUcKSeTzen & FRAKTIONEN wWeRrTen >

1. Entferne alle Aspekttoken: Bevor die Wertung beginnt,
entferne alle Aspekttoken von allen Pldattchen aus allen
Bevolkerungsreihen.

2. Bestimme die Dominanzen: Fiir jede Aspektkarte, bestimme
welche Fraktion aktuell am besten ist. Platziere das passende
Aspekttoken  auf
die passende
Bevolkerungsreihe

dieser Fraktion.

Wenn es ein
unentschieden

Aspekt-Wertungskarten

gibt, erhalten alle
beteiligten Fraktionen den Token. (Siehe Wertung der Aspekte)
auf Seite 22) Tipp: Spieler kontrollieren keine Fraktionen — sie

< PHASe 2: BEWERTe Die , DOMINANce* KARTEN >

wetten auf das Endergebnis durch ihre ,,Dominance” Karten!

3. Spiele ,Dominance” Karten: jeder Spieler darf so viele
Karten, die einer passenden Fraktion mit Aspekttoken zugehdren,
ausspielen.

4. Entferne nicht passende ,,Dominance” Karten: Jede Karte
die keine Wertung auslost, also die Kombination aus Fraktion und
Aspekttoken nicht passt, wird abgeworfen (verdeckt auf das
,Dominance” Deck).

< PHASe3:WeRTUNG >

5. Werte neu ausgespielte Karten: Jede passende ,Dominance”
Karte, die in dieser Runde ausgespielt wurde, wertet jetzt




abhingig von der Ara punkte. (1-3 abhéngig von der Ara)

6. Werte alte Karten: Passende ,Dominance” Karten aus einer

vergangenen Ara die immer noch ERAS 1 7] m
werten, werten jetzt ein weiteres | poinee 1 2 39
Mal - dieses Mal mit einem | gopys d® 2%
zusatzlichen  Bonus (siehe A

nebenstehende Tabelle).

7. Bonuspunkte: Spieler werten Bonuspunkte fiir zusatzliche
,Dominance” Karten der passenden Fraktion oder des passenden
Aspekts. Zum Beispiel: 2 ,Field” ,,Dominance” Karten geben 2

zusatzliche Punkte,
+2® / OTHER DOMINANCE OF THE SAME FACTION

BElEE 2 L. +4® / OTHER DOMINANCE OF THE SAME ASPECT

,Dominance”
Karten 4 zuséatzliche Punkte Wert sind.

8. Hast du keine ,Dominance” Karten in dieser Wertung
gespielt? Ziehe eine ,Chaos” Karte vom Deck als Ausgleich.

WERTUNG BeISPICL 1
Die Landschaftsplittchen sind am Ende von Ara I so

gelegt, wie das Bild es zeigt. Fiir jedes Landschaftsaspekt
im Spiel — ,Territory” und ,Supremacy” — gucken wir
welche Fraktion die grofSte Wertung erreicht.

,Jerritory”: Die Dominanz
gehort der Fraktion mit den meisten verbundenen
Landschaftsplittchen. ,Crown” hat mit einer
Grdfle von 3 verbundenen Plittchen das grofite
Gebiet und hat so die Dominanz fiir , Territory”.
,Supremacy”: Die Dominanz gehort der
Fraktion mit den meisten Plittchen insgesamt auf dem Feld. ,Craft” hat
mit 4 Landschaftsplittchen die meisten Plittchen auf dem Tisch und hat so
die Dominanz fiir , Supremacy”.
Ein Spieler mit einer ,Craft Supremacy Dominance” Karte und einer
, Crown Territory Dominance” Karte erhilt in dieser Wertung 1 Punkt fiir
jede Karte und lisst beide auf den Tisch liegen fiir die nichste Ara.




WERTUNG BeISPICL 2

Die Personenpliittchen sind wie in dem
Bild zu sehen, am Ende von Ara II,
platziert. Es gibt zwei Personen
Aspekte im  Spiel: ,Crowds” und
, Loyalty”.

Die Dominanz fiir den Aspekt
,Crowds” hat ,Crown” gewonnen,
da es die meisten Personen in seiner

Bevélkerungsreihe hat.
Die Dominanz fiir den Aspekt ,Loyalty” hat ,Valor” gewonnen, da er
3 ,Valor” Plittchen in seiner Bevilkerungsreihe hat, mehr als jede der

anderen.

Ein Spieler mit den wie im Bild unten gezeigten , Dominance” Karten

wertet 7 Punkte fiir diese Ara:

e Die,,Craft Loyalty” Karte
wertet nicht und wird
abgeworfen.

® Die neu gespielte ,Valor
Loyalty” Karte wertet 2
Punkte..

i%n
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e Die ,Crown Crowds”
Karte aus Ara I wertet nochmal 2 Punkte, plus 1 zusdtzlichen Punkt,
weil die Karte aus Ara I ist. Das macht insgesamt 3 Punkte.

e Eine zweite ,Dominance” Karte der Fraktion , Crown” gibt
weitere 2 Punkte.




<<ENpe emneRr ARA >>

Wenn Ara III gerade geendet hat, ist das Spiel jetzt zu Ende.
Andernfalls fiihre folgende Schritte aus, um die nachste Ara
einzulauten.

1. Das Personendeck neu
aufbauen: Sammle alle
Personenkarten ein, auch die
von den Handen der Spieler.
Benutze die Basiskarten und
die Karten der folgenden Ara
II oder III. Mische alle Karten
und verteile an jeden Spieler 5

Karten. Beispicle fiir Basiskarten und Karten der Ara I, IT
und ITT

2. Die ,Dominance” Karten neu verteilen: Mische das
,Dominance” Deck. Jeder Spieler darf so viele
,Dominance” Karten abwerfen wie er mdchte und zieht
anschliefend auf 2 Karten auf. Lege die abgeworfenen
Karten beiseite und mische sie erst anschliefSend in das
Deck zurtick.

3. Fortschritt auf dem Aratrack: Verschiebe den
Aramarker zum ersten Rundenfeld der neuen Ara.

4. Startspielerwechsel: Gib den Startspielermarker zu
dem Spieler mit den aktuell meisten Punkten. Haben
mehrere gleich viele Punkte, bleibt der Marker wo er war.



<« DAS SPIEL Gewinnen >»>>

Das Spiel endet nach der finalen Wertung am Ende von Ara
III. Der Spieler mit den meisten Punkten ist der Sieger.

Bei einem Unentschieden gewinnt der Spieler, der
zusatzlich die meisten ,,Dominance” Karten vor sich
ausliegen hat. Sollte es immer noch Unentschieden sein,
gewinnt derjenige mit den meisten Machttoken. Sollte es
hiernach immer noch Unentschieden sein, haben alle
beteiligten Spieler gewonnen.

<< WERTUNGSASPEKTE >»>>
<< LANDSCHAFTSASPEKTE >>
< TERRITORY (BASIC) >

Die Fraktion mit der grofiten
| zusammenhéangenden Flache

Landschaftsplattchen ’i‘q*ﬁ

auf dem Tisch wahrend nn e

der Wertung, gewinnt u;‘; .

die Dominanz von

> "
2 ,Terrltory Valor dominiert nach

Territory

< SUPREMACY (BASIC) >

Die Fraktion mit der
| grofiten  Anzahl  an
Landschaftsplattchen
wahrend der Wertung,
gewinnt die Dominanz

" Craft dominiert nach
von ,, Supremacy Supremacy




< ALIGNMENT (FORTGESCHRITTEN) >

Die Fraktion mit der
langsten — vertikal oder
horizontal — Linie von
Landschaftsplattchen,
gewinnt dle Dominanz Field dominiert nach Alignment

von ,, Alignment”

< DISTRICTS (FORTGESCHRITTEN) >

Die Fraktion dessen
| Landschaftsplédttchen
sich am weitesten
ausgebreitet haben,
durch die Bezirke, — die  Craft dominiert nach Districts
Quadranten des Ara

Tracks — gewinnt die Dominanz fiir , Districts”

<< PeRsonen AspeKTe >
< CROWDS (BASIC) >

Die Fraktion mit den
meisten

Personenplattchen —
unabhiéngig von der
Farbe — in seiner )
Bevélkerungsreihe, Crown dominiert nach Crowds

gewinnt die Dominanz fiir ,Crowds”

ey o
=



< LOYALTY (BASIC) >

Fraktion mit den meisten
Personenplattchen seiner
eigenen Fraktion in seiner
Bevdlkerungsreihe,
gewinnt die Dominanz fiir

Crown dominiert
, Loyalty”. nach Loyalty

< INFILTRATION (FORTGESCHRITTEN) >

Die Fraktion mit den

me e s R\Yife
Personenplattchen

f, f | eV im krde e n
Bevdlkerungsreihen,
gewinnt die Dominanz
fur , Infiltration”.

Craft dominiert
nach Infiltration

< DIVERSITY (FORTGESCHRITTEN) >

Die Fraktion mit den
m e = NStF—e —n
unterschiedlichen
Fraktionen in  seiner

Bevolkerungsreihe

gewinnt die Dominanz Sastarorn: e
nach Diversity

fir ,,Diversity”.

~ < \\ k @ e RIS
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<< ,,CHAOS" KARTEN »>

,Chaos” Karten geben dem Spieler eine Auswahl zwischen
2 Vorteilen. Wenn du eine ,,Chaos” Karte spielst, darfst du
allerdings nur 1 Vorteil auswahlen.

Spieler kénnen zu jederzeit im Spiel eine ,Chaos” Karte
ausspielen, sogar wenn es der Zug eines anderen Spielers
ist, es sei denn die ,,Chaos” Karte sagt etwas anderes. Zum
Beispiel, wenn die Karte sagt: ,,zu Beginn deines Zuges”,
nur dann kann diese Karte gespielt werden. Eine ,, Chaos”
Karte kann nicht gespielt werden, wenn gerade eine andere
,Chaos” Karte abgehandelt wird, oder wahrend der
Wertungsphase.

DANKE DAS DU
HAVOCVILLE SPICLST!

<< AneRKeNnNUNG >

Dieses Spiel wadre niemals ohne den Support, die harte
Arbeit und die liebe unserer fantastischen Freunde und
Familie jetzt in deinen Handen: Leslie Quintanilla, Marcela
Santos, Erika Saadi, Joao Capucho, Andrei Sousa, Yurick
Hauschild, Emma Rudstam, I14 Coimbra, Gustavo Maia,
Mariana Ferreira, Marcelo Oikawa, Renan Carvalho,
Vanessa Guedes, Victor Arias, Karina Guzzo, Fernando La
Gamba, Marcia Andrade und Patrick Rudolf. Vielen Dank
fiir alles was ihr fiir und Havocville gemacht habt!
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A

SPICLERZUG

In jedem Zug muss der Spieler 2
Aktionen durchfiihren, in
folgender Reihenfolge:

1. ,Creation” Aktion (Oberste
Reihe des Aktionsbrettes)

° Wahle eine Aktion und

bekomme den Bonus
(Belohnungswiirfel i
Machttoken).

°© Zeige die Personenkarte die
du fiir Aktion nutzen willst.

° Flige neue Landschafts- oder
Personenpléttchen zum Brett
hinzu.

2. ,Transformation” Aktion
(unterste Reihe des Aktionsbrettes)

© Andere Spieler konnen dich
herausfordern, bevor du die
Aktion durchfiihrst.

© Zeige eine Personenkarte,
oder ziehe eine ,,Chaos“Karte.
© Verschiebe bereits
ausliegende Plédttchen oder
Machttoken — es diirfen keine
neuen platziert werden.

Nach beiden Aktionen ziehe

wieder auf 5 Personenkarten auf.

Vs

Enpe einer ARA

1.Stelle ein neues Personendeck
bestehend aus den Basiskarten und
der nichsten Ara. Verteile an jeden
Spieler 5 Karten.

2.Spieler  diirfen  so
,Dominance” Karten abwerfen
und ziehen anschliefSend 2 neue.

viele

3.Lasse den Aramarker auf seinem
Track vorriicken zum ersten Feld
der neuen Ara.

4.Der Spieler mit der hochsten
Punkteanzahl beginnt.

HERAUSFORDERUNG

1.Bevor eine ,Transformation”
Aktion ausgefithrt wird, darf jeder
Spieler  eine  Herausforderung
ausrufen.

2.Jeder Teilnehmer wihlt geheim
eine Personenkarte und Machttoken.

3.Zeigt gleichzeitig eure Karten und
Token Anzahl. Die héchste Summe

2. Bestimme die Dominanz fiir
jeden Aspekt und platziere den
Token.
3. Spiele passende ,,Dominance”
Karten aus deiner Hand.
4. Werfe nicht passende
,Dominance” Karten vom Tisch ab.
5. Werte die neuen ,Dominance”
Karten (basierend auf die Wertung
der aktuellen Ara).
6. Werte iibertragene Karten
(Ara+Bonus).
7. Werte Bonuspunkte:
° +2 fiir extra Karten der
gleichen Fraktion
° +4 fiir extra Karten des
gleichen Aspektes
8. Wenn du keine ,Dominance”
Karte ausgespielt hast, ziehe eine
,,Chaos” Karte.

gewinnt. (Unentschieden gewinnt

der Verteidiger).

4 Der Gewinner darf die

ausgewdhlte Aktion ausfiihren. Alle

Machttoken werden als

Konsequenzen eingesetzt.

5.Herausforderer ~ zichen  keine
\_neuen Karte. S
7 N

WERTUNG
1. Entferne ausliegende
Aspekttoken.




