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Kapitel 1

DER ERSTEKREIS

Alle optionalen Regeln sind im Folgenden grau hinterlegtie-k&nnen gespielt werden,
mussen aber nicht.

1.1 SPIELMATERIAL

FUr den ersten Kreis vonH&ENT wird benotigt:
e ein Spielbrett
e ein Beutel mit 64 geringen Runensteinen (jede der 16 Runemrkoviermal vor)

e ein Beutel mit 36 Zahlensteinen (achtmal 1, siebenmal Zhsseal 3, funfmal 4,
viermal 5, dreimal 6, zweimal 7, einmal 8)

e 6 Reserve-Zahlensteine (einmal 6, zweimal7, dreimal 8)

e 12 Steine der Elemente (jedes Element zweimal)

e 6 x 12 Markierungssteine in den Farben der 6 Elemente

e Spielfiguren, 6>dr0, 4 xadan, 2 xurlug, 6 xtalan, 6 xminas, 3 x ost
Zusatzlich fur jeden Spieler Spielfiguren:

e 4 xfaron, 3 xmaethor, 1 xthalion, 2 xrandir, 2 x saelon 1 xgollor, 2 x pethdan,
1 xtalagan
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1.2 SPIELKONZEPTE

1.2.1 Die geringen Runen

Die 16 geringen Runen sind zentral fur das Spielgeschehensten Kreis von SENT . Sie
stellen symbolisch eine Reihe von Dinge dar: Erstens, Bissg die im Spiel passieren,
zweitens Ziele und Aufgaben der Spieler und drittens Maggedie Spieler verwenden.
Wie die Runen in diesen Funktionen im Einzelnen verwendeterewird spater erklart,
hier geht es erst einmal um ihre grundlegende Bedeutung.

Die 16 geringen Runen sind in 8 Gegensatzpaaren angeo8iasind:

galas (Wachstum): In dieser Rune driickt sich aus dafl3 sich einuEnférstarkt, ein Plan
erfullt oder eine Entwicklung fortschreitet. Ebenso akiidie Rune eine heilsame
Entwicklung aus. Dies kann eine gute Ernte ebenso bedelgatisvGriindung eines
Dorfes oder das Sammeln von Erfahrung eines Kriegers.

narchad (Zerstorung): Im Gegensatz zur vorangehenden Rune issyebolisch ausge-
driickt dafd etwas Altes weichen mul3 um etwas Neuem Platz zhenaHier ist
das Ende einer Entwicklung ausgedriickt. Dies kann einadti@phe die ein Dorf
ausloscht oder eine Krankheit die eine Armee niederwettduten.

band (Kerker): Diese Rune driickt aus dal3 eine Bewegung oderikitug nicht moglich
ist. AuBerer Zwang schrankt alle Mdglichkeiten ein, und died@ang muR Uber-
wunden werden bevor sich etwas andert. Dies kann sich aaftelagerte Festung
ebenso beziehen wie auf eine Armee die im Sumpf von Regamagaoét wird.

rath (Weg): Im Gegensatz zband dricktrath aus daf sich ein Weg auftut, daf3 eine
Entwicklung offen ist, dal3 ein Hindernis leichter als eri@aiiberquert werden kann.
Dies kann eine unerwartete Briicke ebenso sein wie ein iitinem Drachen Uber
einen schwierigen Pass.

maeth (Kampf): In dieser Rune ist ausgedriickt dal3 es zu einerdatdtion von zwei
Parteien kommt mit dem Ziel den starkeren festzustelléer. ist kein Ausgleich von
Interessen moglich, und es geht nicht halbherzig dararadéeleren zu behindern,
sondern klar darum mit Macht den Sieg zu suchen.

gwend (Freundschaft): Anders als bei der vorangehenden Runasstldema vogwend
der Ausgleich zwischen zwei Parteien zu ihrem gegensaifiggzen.gwendkann
fir neue Verbundete stehen, fur ein Willkommen oderdiéis Ende von Feindselig-
keiten.

thurinas (Geheimnis): Diese Rune driickt etwas verborgenes aukasie fur das Ver-
steck eines wertvollen Gegenstandes ebenso wie fur Ubsidteit oder Tarnung
stehen.

hannas (Verstandnis): Im Gegensatz zur vorangehenden Runea@stauisgedriickt dafd
etwas offenbar wird. Dies kann das Finden eines Gegenstanlde das Losen eines
Ratsels ebenso ausdriicken wie das Durchschauen eimem@aoder Finte.

nuithad (Hindernis): Mit dieser Rune sind Dinge ausgedriickt dieegi Plan oder einer
Entwicklung im Weg sind. Anders als beiaeth geht es aber nicht um direkte Kon-
frontation, sondern es ist einfach nur ein bestimmter Wegolrdossen. Es geht nicht
darum eine Entwicklung ganz unmdoglich zu machen, sondermarum sie zu be-
hindern. So kann die Rune fur einen Steinschlag auf einezktgin Weg stehen, oder
fur einen Wall der Reiter in einer Schlacht unmoglich ntach
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tulu (Hilfe): Das Gegenteil vomuithad ist in tulu ausgedriickt. Diese Rune zeigt einen
gunstigen, helfenden Einflul3 an. Dies geht nicht so weitsiafdirklich den Erfolg
eines Plans signalisiert, aber sie macht ihn einfachek&ie das Auftauchen von
Verbluindeten ebenso darstellen wie einen Freund der ewvirvendes Ratsel auflost.

idh (Ruhe): Diese Rune steht fiir eine Pause in einer Entwickbder einem Plan. Per
se ist diese Pause weder gut noch schlecht — die Rune kanRelrepause nach
einem schweren Kampf ebenso wie einen Zauberschlaf sysireln.

breged (Veranderung): Im Gegensatz ulh stehtbregedfir eine plotzliche Veranderung
von auRen die einnderung oder Anpassung einer Entwicklung oder eines Plans
bedingen mag. So kann die Rune fir eine plotzliche Nabhstehen, oder eine
Wetteranderung, oder eine unerwartete Entscheidung serbindeten.

erthad (Einheit): In dieser Rune ist die Idee ausgedrickt dalRsitieinbar verschiedene
Entwicklungen zu einem Ganzen zusammenfiigen. So mag siohBeispiel her-
ausstellen daR die Suche des einen Spielers nacblmEnsetzung einer Schrift in
Ruinen genau das gleiche Ziel hat wie die Suche eines an8gielers nach einem
magischen Schwert, oder die Rune kann ein Treffen von viedehen Machten
ausdricken.

rim (Vielheit): Im Gegensatz zerthad driicktrim die Komplexitat aus — Dinge erweisen
sich vielschichtiger als erwartet, Verbiindete die mieei&timme gesprochen haben
entdecken ihre eigenen Interessen, was so aussah alsdgesgeh auf einem Weg
I6sen benotigt statt dessen mehrere. Sehr oft drickediRune aus dafd sich eine
Verzodgerung ergibt weil Krafte in verschiedene Richtemgerren.

galu (Erfolg): Diese Rune driickt einen Erfolg durch ein gigesi Geschick aus. Ein Plan
erfullt sich unerwartet frither, eine Abkirzung tut seohf, ein Feind zieht ab bevor
es zum Kampf kommt.

rhach (Vergeblichkeit): Die letzte der geringen Runen driicks aal ein Plan schei-
tert. Was auch immer an Anstengung unternommen wird, eifinstgges Geschick
macht es zu nichte. Nichts passiert wie es geplant ist, Uas als bleibt ist fir den
Moment aufzugeben.

1.2.2 Der Runenbeutel

\on jeder der Runen gibt es vier Spielsteine. Diese 64 Spiakssind am Anfang in einem
Beutel, dem Runenbeutel. Wann immer ein Spieler eine Rwetenikann oder muf3 zieht
er einen der Spielsteine ohne hinzusehen aus dem BeutelchieSituation mul3 er diesen
den anderen Spielern zeigen oder nicht. So lange die Regeitsranderes sagen wird
der Runenstein am Ende des Zuges eines Spielers wieder Bedeel zuriickgelegt, aber
es gibt Situationen in denen Runensteine im Besitz einede3pioder auf dem Spielbrett
bleiben bleiben.

Das bedeutet daf3 der Charakter des Spiels sich andert vpéslerSeginnen bestimmte
Runensteine zu sammeln. Wenn viele Spieler positive Runegalu, galasodertulu vor
sich liegen haben ist die Wahrscheinlichkeit daf3 negativeeR aus dem Beutel gezogen
werden entsprechend grofR3er.

1.2.3 Der Zahlenbeutel

Im Spiel ist es oft notig eine zufallige Zahl zu bestimmén.SHENT wird dafur nicht
gewidrfelt, sondern ein Zahlenstein ohne hinzusehen asseEBeutel gezogen. Am Anfang
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des Spiels ist der Beutel mit 36 Steinen gefullt: Achtmal Bms, siebenmal der Zwei,
sechsmal der Drei, funfmal der Vier, viermal der Funf,iav@ der Sechs, zweimal der
Sieben und einmal der Acht. Das bedeutet dal3 ein Spieldivredten eine grof3e Zahl
ziehen wird.

Normalerweise wird ein Zahlenstein sofort nachdem er gezegurde wieder in den Beu-
tel gelegt. Eine Ausnahme sind alle Situationen in denenader mehr Zahlen verglichen
werden (bei einer Auseinandersetzung, siehe spater) +wmglen erst Steine flur jede
Partei gezogen, dann wird verglichen und dann werden dieeStairiickgelegt (auf diese
Weise muf3 man sich nicht merken was fur Zahlen gezogen wyrde

Es gibt Situationen in SENT die einem Spieler erlauben Steine aus dem Beutel herauszu-
legen oder in ihn hineinzulegen so lange mindestens acimeSta Beutel bleiben. Dafur
darf der Spieler in den Beutel sehen.

Das bedeutet dal® es im Laufe der Zeit moglich ist den Zutel 34ENT zu eliminieren
(indem z.B. achtmal die Eins im Beutel liegt), oder den Bewte einen Wrfel zu benut-
zen (indem jede Zahl gleich haufig im Beutel liegt) odete®T den Charakter von ’alles
oder nichts’ zu geben (indem viermal die Eins und viermalAtiat im Beutel liegt). Ob
es in einer fortgeschrittenen Partig &\ T Zufall geben soll und wie er sich auswirken soll
bleibt also allein den Spielern Uberlassen.

1.2.4 Die Elemente

Ein weiteres wichtiges Konzept inH&ENT sind die sechs Elemente €alad (Licht), naur
(Feuer) hen (Wasser)cae(Erde),gwelu (Luft) und mor (Dunkelheit). Die Elemente ste-
hen fur die Beziehungen von Dingen untereinander. JedeteBpvahlt am Anfang eines
der Elemente, und jedes Land auf dem Spielplan ist einem étierugeordnet. So ist
zum Beispiel dusterer Wald oder eine Hohle der Dunketheieordnet, ein Inselreich dem
Wasser, ein Schloss in den Wolken der Luft, Lava oder einer@ede Wiste dem Feuer,
ein hoher verschneiter Berggipfel dem Licht und so weiter.

Ebenso steht immer am Himmel (der kreisformigen Markigram Rand des Spielbretts)
eine Konstellation die ein Element symbolisiert. Ein Spieles Erdelements hat Vorteile
im Spiel (siehe 1.4.12) wenn seine Spielfigur in einem Laettadas der Erde zugeordnet
ist oder wenn er zu einer Zeit spielt in der eine Erdkongietleam Himmel steht.

Man kann sich die Elemente in einem Kreis angeordnet dertien.stehen sich jeweils
zwei Elemente gegeniber.

Feuer

Erde Wasser

Dunkelheit

Elemente die sich gegeniuberstehen zeigen GegensatSm ast. die Beweglichkeit von
Luft ein Gegensatz zur Starre von Erde, ebenso ist Feueaskkdive Element dem Wasser



als dem passiven Element gegenubergestellt.

Im Folgenden wird immer das Element das ein Spieler gew#tlals das 'eigene’ be-
zeichnet. Die beiden neben ihm sind 'guinstige’ Elemerigshdiden weiter entfernten sind
‘'ungunstige’ Elemente und das Element direkt gegenigbéieindlich’.

Beispiel: Ein Spieler der Wasser als sein Element gbivhat steht in einer Flul3aue (Was-
ser) im eigenen Element, in einebhkle (Dunkelheit) oder auf den Ebenen des Nord-
windes (Luft) in einemignstigen Element, auf Felsklippen (Erde) oder dem Berg des
Morgenlichts (Licht) in einem uritnstigen und in einer Vulkanlandschaft (Feuer) in
einem feindlichen Element.

1.2.5 Der Einflu3 des Spielers

Wie in anderen Spielen gibt es auch iRENT einige Dinge die fur den Einflul? stehen
den ein Spieler auf das Geschehen nehmen kann oder furatidikeiten die er hat. In
anderen Spielen ist dies oft Geld. IRENT gibt es drei verschiedene Grol3en die alle ihre
eigene Bedeutung haben.

tar (Macht) steht allgemein fur die Moglichkeit eines Spisleeinen Willen durchzuset-
zen.tar symbolisiert die Starke seiner Armeen ebenso wie seinastlag) Macht oder
seine Willenssarkeur ist vor allem in direkten Konfrontationen wichtig. Die Mda¥ines
Spielers wird dadurch bestimmt wie viele Lander und Reseier kontrolliert.

golu (Weisheit) steht fur die Einsicht und Erfahrung eines &pge Sie symbolisiert das
Wissen das er Giber die Welt hat und ist vor allem wichtig wesinm Ratsel und Geheim-
nisse geht, im spateren Verlauf des Spiels auch fur M&gre Spieler kann Weisheit nur
dadurch erwerben daf3 er neue Lander entdeckt und Gehsarerforscht.

aglar (Respekt) schlieflich steht fir das Ansehen und die Elereidi Spieler sich erwor-
ben hat und ist in auRergewdhnlichen Situationen von Bedguaglar kann ein Spieler
niemals alleine erwerben sondern muf3 ihn von den anderete8pierliehen bekommen.

Die drei GrofRen mussen flur jeden Spieler bekannt sem.kBhnen durch Spielsteine
gezahlt, aufgeschrieben oder auf einer Skala markierdeverje nachdem was praktischer
ist.

1.2.6 Die Spielfiguren

Die Spielfiguren stehen fur den EinfluR des Spielers auf dpreli8ett und werden dort
umhergezogen. INFENT unterscheidet man zwischen eigenen Spielfiguren, Verdiand
und Feinden. Eigene Spielfiguren sind immer dem gleicherl&ptugeordnet wahrend
ein Spieler die Kontrolle Uber Verbiindete verlieren katia Spielfiguren der Verbiindeten
durfen in diesem Fall moglicherweise von einem anderdal&pbewegt werden oder sie
werden zu Feinden. Jede Spielfigur die nicht von einem Spkeletrolliert wird gilt als
Feind.

Jede Spielfigur kostet eine bestimmte Anzaht@n golu oderaglar um auf das Spielfeld
gesetzt zu werden. Jede Spielfigur auf dem Spielfeld kostietr tnormalen Umstanden
einen Punktdr.

Charakterisiert ist jede Spielfigur durch ihre Stark@ )} und Weisheit golu). Normaler-

weise darf jede Spielfigur in einem Spielzug ein Land weibteig manche Figuren kdnnen
aber schneller ziehen, andere gar nicht. Manche Spielfiguagen auch zusatzlich noch
eine geringere Rune bei sich, ebenfalls mit einer Starkseben. Das bedeutet dal’ der
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Spieler, wenn er will, in dem Land in dem die Figur steht EiRfhehmen kann als hatte er
die Rune gespielt und mit dieser Starke versehen (siehgi#lism Abschnitt 1.4.9).

Eigene Figuren

Die eigenen Spielfiguren eines Spielers im ersten Kreis sind

faron (Jager): Derfaron ist die einfachste Spielfigur und symbolisiert einen elést
Jager. Er ist eine schnelle Moglichkeit das Spielbretedwnden da sich die Figur
zwei Lander pro Spielzug bewegen kann. Espn hat die Starke 1, und ihn auf das
Spielfeld einzusetzen kostet 5 Punide.

maethor (Krieger): Die nachststarkere Spielfigur ist deaethor, ein elbischer Krieger.
Er hat eine Starke von 3 und es kostet 10 Pubhkitéhn auf dem Spielfeld einzuset-
zen.

thalion (Held): Die starkste eigene Spielfigur ist dkalion, ein elbischer Heerfuhrer mit
einer Starke von 5. Es kostet 25 Punkie und einen Punkdglar ihn auf dem Spiel-
feld einzusetzen, aber die Regeln nach denen er eingededzsind etwas anders.
Er mul als das Ergebnis einer Suche gefunden werden.

randir (Sucher): Derandir ist eine ganz andere Spielfigur deren Zweck es ist Erfahrun-
gen zu sammeln um dann in eine andere Figur umgetauscht demvefr hat keine
Starke, tragt aber eine Rumieurinas mit einer Starke von 1 mit sich. Es kostet 3
Punktetdr und 2 Punkgolu ihn einzusetzen.

i

saelon (Ratselmeister): Ein Spieler kann einemdir fir 30 Punktegolu zu einemsae-
lon entwickeln (derandir wird dann vom Brett genommen). Diese Figur hat eine
Weisheit von 2 und tragt eine Rutteurinas mit der Starke 2 und eine Ruhannas
mit einer Starke von 2 mit sich.
R

n
wli¥

gollor (Weiser): Fur 50 Punktgolu kann ein Spieler einesaelonzu einemgollor wei-
terentwickeln. Diese Spielfigur hat eine Weisheit von 5 uadtteine Runéannas
mit einer Starke von 5 mit sich.
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pethdan (Wortschmied): Eirrandir kann auch fir 10 Punktgr und 10 Punkteyolu in
einenpethdan weiterentwickelt werden. Dieser hat eine Starke von 2,sW&it 1
und tragt eine Rungwendmit einer Starke von 1.

-

1
By

talagan (Barde): Fur 20 Punkt&lir, 10 Punktegolu und 2 Punkteaglar kann einsaelon

zu einemtalagan entwickelt werden. Dieser hat eine Starke von 2, Weisheih@
tragt eine Rungwendmit der Starke 4 und eine Rui@nnasmit der Starke 2.

h

Die Verbiindeten die ein Spieler haben kann sind:

Verblindete

dra (Barbar): Derdru symbolisiert primitive Verblindete — Waldmenschen, Bagba
Orks oder ahnliches. Mit einer Starke von 2 ist er keinrirt#ig machtiger Verblinde-
ter, aber er kostet nur 6 Punkier .

adan (Mensch): Deradan steht fur zivilisierte Verbiindete — Menschen, Reiteriene
Elben. Die Figur hat eine Starke von 4 und kostet 15 Puttkte

a

4

urlug (Drache): Der Drache ist die méachtigste Figur im Spiel. &rdine Starke von 8 und
kann in ein beliebiges Feld auf dem Spielplan gesetzt werge® Runenarchad
mit einer Starke von 2 begleitet ihn. Himlug kann weder einfach so vom Spieler auf
dem Spielplan eingesetzt werden, noch als dauerhafteiiwedier benutzt werden,
aber es ist moglich seine Hilfe fir eine begrenzte Zeitrhaken.

Unbewegliche Figuren

Es gibt in SHENT auch einige unbewegliche Spielfiguren. Das bedeutet da@ &iguren,
einmal auf das Spielbrett gesetzt, nicht in ein anderes lawkegt werden dirfen. Pro
Land darf nur jeweils eine unbewegliche Figur stehen.
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talan (Siedlung): Diese Figur gehort zu einem Spieler und syislast eine Ansiedlung
von Elben. Es kostet 10 Punkiiér sie einzusetzen. Eitalan hat keine Starke oder
Weisheit, hilft dem Spieler aber daliér zu gewinnen (siehe 1.4.8).

|-
Ay
s
minas (Turm): Einminas ist eine unbewegliche Figur die wie ein Verbundeter bekdnd
wird —wenn kein Spieler in dem Land steht bleibt das LandratLder erste Spieler
der danach wieder hineinzieht kann damas fur sich beanspruchen. Bei einem

Kampf gibt die Figur einen Punkt Bonus auf die Starke jedeh&it des Spielers der
den Turm kontrolliert. Es kostet 15 Punkte den Turm einzusetzen.

ost (Festung): Eirostist eine Figur die die Vorteile votalan undminas kombiniert. Sie
gehort einem Spieler, hilft diesem Spielér zu gewinnen, bringt aber dennoch zwei
Punkte Bonus auf die Starke jeder Einheit des Spielerg E@stung kann aus einem
Turm oder einer Siedlung fur 20 Punkie entwickelt werden.
bl
B ﬁi‘

1.2.7 Das Spielbrett

SHENT wird auf einem Brett gespielt das eine Landkarte darstédlird einzelne Lander
unterteiltist. Es ist nicht wichtig wie das Spielbrett gemaissieht, aber es sollte eine durch
sechs teilbare Anzahl von Landern haben. Die GroRRe deekian Lander hat ebenfalls
keine Bedeutung im Spiel.

Jedes Land auf dem Spielbrett muf3 einem Element zugeoringtied zwar so dal jedes
der sechs Elemente gleich haufig vertreten ist. Dies isttddie Farbe auf dem Spielbrett
und das Symbol des Elements zu erkennen. Zusatzlich kagineém Land noch eine Ru-
ne mit einer Starke auf dem Spielplan zu finden sein. Diesldréine Besonderheit des
Landstrichs aus, zum Beispiel konnen disliberwindlichen Pasgihennuithad mit einer
Starke von 4 tragen, oder diguelle der Erleuchtunpannasmit einer Starke von 5, oder
derWald des Vergesseitgh mit Starke 6. Dies fuhrt dazu daf3 im Spiel die Passhohég wi
lich schwer zu Uberwinden sind, da die Rune das Ereignidsligiert das eintritt wenn
das Land von einer Spielfigur betreten wird.

Am Rand des Spielbretts ist der Kreis der Elemente zu findetein die grade gultige

Konstellation von einem Markierungsstein angezeigt witdenso ist dort eine Runden-
markierung. Diese reicht von 1 bis 10, ein Markierungsstaid darauf bewegt und sobald
er die 10 Uberschreitet auf die 1 gesetzt. Diese Markiedieigt nur als Gedachtnisstiitze
— manche Situationen im Spiel bedingen z.B. dal3 Figurem&rere Runden aus dem
Spiel genommen werden. Die Figuren werden so lange auf didémarkierung gestellt

— sobald der Stein der die aktuelle Runde markiert sie drtdiommen sie zuriick ins

Spiel.
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1.3 SPIELBEGINN UND ENDE

SHENT kann mit einer Rahmenhandlung gespielt werden wenn dideSmlas wollen. In
diesem Fall erzahlt einer der Spieler (eventuell durch.dasdbestimmt) die Vorgeschichte,
etwa den Aufstieg des dunklen Konigs und das AuftauchenQuks in den Waldern,
oder auch den Streit zwischen Elbenprinzen wer der witeliBewerber um die Hand
der Jungfrau des Nordens ware. Passend dazu werden di/sohen Feinde auf dem
Spielplan aufgestellt. In diesem Fall mulR sich das Spiedzier eine Suche die die Spieler
spater ausrufen in die Rahmenhandlung einfigen.

Zu Beginn des Spiels wahlt jeder Spieler reihum ein Elem&wei Spieler kbnnen nicht
das gleiche Elementwahlen, so daf3 bei sechs Spielernzer &pieler keine Wahimoglich-
keit mehr hat. Jeder Spieler erhalt dann die SpielfigurehMarkierungssteine seines Ele-
ments.

Er darf eine Spielfigur, entweder einéaron oder einerrandir, auf das Spielfeld in ein
Land seines eigenen Elements setzen. Die Spielfiguren wardier umgekehrten Reihen-
folge in der die Spieler die Elemente gewahlt haben gesetzt

Ein urlug wird in ein zufallig gezogenes Element gesetzt, aber nidas Land in dem
der Spieler dieses Elements seine Figur gesetzt hat. DigBelstein gilt normalerweise
als Feind, aber jeder Spieler kann ihn fur einen Pagjtar und funf Punkteyar fur eine
Runde lang bewegen und wie einen Verbindeten fuhren.

Dann zieht jeder Spieler drei Runensteine verdeckt aus demeBohne sie die anderen
Spieler sehen zu lassen. Einen davon sucht er aus und legeitiackt vor sich hin (das
ist der erste Stein seines Spielziels), mit den andererebeidgft er eine Suche aus. Das
Spielziel symbolisiert das was der Spieler langfristighveénd dieser Partie HENT tun
wird, die Suche ist das womit er beginnen wird. Wieder in dagakehrten Reihenfolge in
der die Spieler ihre Figuren gesetzt haben rufen sie jetztSliche aus.

1.3.1 Eine Suche ausrufen

Jeder Spieler der eine Suche ausruft muf3 zwei (am Anfangyoeler (im spateren Verlauf

des Spiels moglich) Runensteine auslegen. Diese syndrelis zusammen mit dem was
der Spieler auf dem Spielbrett findet, eine Suche, eine Aggie er [6sen mul3. Oft kann
sich dabei eine der Runen auf einen Ort auf der Karte beziehewlie andere die Art und

Weise beschreiben wie die Aufgabe dort gelost werden soll.

So kann ein Spielerath und hannasauslegen und ankindigen dal3 er einen verborgenen
Weg uber dieUniiberwindlichen Pasgihenfinden will. Oder er kanrgalasund maeth
auslegen und anktindigen dal’ er eine Siedlun@ahder Barbarergriinden und mit Waf-
fengewalt verteidigen will. Inspiration und Phantasieldiir eine gute Suche gefragt.

Sobald die erste Suche ausgerufen ist kdnnen sich andeneisdarauf beziehen. So kann
ein Spielemnuithad undidh ausspielen und ankiindigen dal3 er eine andere Suche behinde
will indem er sie verzogert. Odenaeth undband kdnnen anzeigen daf3 er jede Bewegung
des anderen Spielers durch Konfrontation verhindern will.

Eine Suche kann auch negativ formuliert sein, zriaeth undrhach konnen die Absicht
eines Spielers anzeigen deas der Barbarerzu erobern und dabei zu scheitern.

Insbesondere in der letzten Situation ist es wichtig da& 8inche offen, schweigsam oder
geheim ausgerufen werden kann. Bei einer offenen Suchdée@pieler die Runensteine
offen vor sich hin und erzahlt die Geschichte seiner SuBkeeiner schweigsamen Suche
legt der Spieler die Runensteine offen hin, aber gibt keirldaEung dazu. Die anderen
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Spieler wissen also nicht genau was er vorhat, kennen abemdjefahre Richtung seiner
Suche. Bei einer geheimen Suche schlieflich legt der SplEldRunensteine verdeckt vor
sich hin — die anderen Spieler wissen also nur daf3 er eineehegonnen hat.

Jede Suche muf3 aber irgendwann von den anderen Spielemoamgen werden, d.h. sie
mussen die Aufgabe die sich der Spieler gestellt hat alsrargsen schwierig akzeptieren.
Bei einer offenen Suche passiert das sofort, d.h. der $pkalen eine andere Suche aus-
rufen wenn sich herausstellt daf3 die anderen die Aufgabeuf@éinfach halten. Bei einer
schweigsamen oder geheimen Suche passiert das nachdepialer Selbst der Meinung
ist die Suche beendet zu haben. In diesem Moment muf3 er dies Stefdecken und die
Geschichte seiner Aufgabe erzahlen. Wenn die andereteSgann aber entscheiden dald
die Aufgabe zu einfach war hat er unter Umstanden etwasbéopes getan.

Trotzdem kann es essentiell sein das Ziel der Suche nicbttdsékannt zu geben. Wenn
die Aufgabe die der Spieler sich z.B. stellt ist, dabei zwegeln einen anderen Spieler zu
behindern thach undnuithad) dann sollte der andere Spieler tunlichst nicht wissen daf3
er dem Spieler dessen Armee er gerade ausloscht einergbetal

1.3.2 Das Spielziel

Das Spielziel ist ahnlich wie eine Suche zu sehen, nur dalSgdeler es am Anfang
nicht kennt, da er nur eine Rune davon sieht. Es muf3 mindegteei Runen umfassen,
kann aber nach Vereinbarung der Spieler auch mehrere tiginlvaler hohere Kreise von
SHENT mit einbeziehen. Das bedeutet dal3 zu bestimmten Gelegenhei Spiel eine

Rune zum Spielziel dazugetan werden darf. Wie eine geheunbkeSbleibt das Spielziel
immer verdeckt und wird nur aufgedeckt wenn ein Spielerlglas erfullt zu haben.

An diesem Punkt entscheinden die anderen Spieler ob sieidhal& erfullt ansehen —
in diesem Fall endet das Spiel. Ansonsten zieht der Spieleawso viele Runen wie er
verdeckt als Spielziel vor sich liegen hatte aus dem Beutdlmacht mit diesem neuen
Ziel weiter.

1.4 DIE SPIELRUNDE

SHENT wird in Runden gespielt. Jeder Spieler ist in jeder Rundenainan der Reihe,
die Reihenfolge ist gegen den Urzeigersinn. Jede Spiedruedauft nach dem gleichen
Muster fur den aktiven Spieler. Die anderen Spieler siatingnd einer Runde nicht inak-
tiv: Der nachste Spieler (gegen den Urzeigersinn), gendenErzahler, hat die Aufgabe
Runen zu deuten die sich als Ereignisse ergeben und eindiGetecdazu zu erzahlen,
der vorangegangene Spieler (beimesiT fur zwei ist das der gleiche), genannt der Ver-
walter, hat die Aufgabe die Buchfiihrung zu lbernehmesg 8lpielmaterial zu verwalten
und zu kontrollieren ob alle Regeln eingehalten werden.ibernachste Spieler kann als
Schiedsrichter in Zweifelsfallen angerufen werden.

Zu Beginn einer neuen Runde wird die Rahmenhandlung detsSyséerentwickelt wenn
SHENT mit einer solchen gespielt wird, oder wenn nicht ein Rundeigais bestimmt das
fur alle Spieler gleichermal3en gilt. Dazu zieht jede Rueiter der Spieler einen Runen-
stein aus dem Beutel und deutet ihn fur die Rahmenhandliegpéter unter 'Ereignis-
se bestimmen’ fir den einzelnen Spieler beschrieben. @eiSpielern kommt also jeder
Spieler einmal in drei Runden mit dem Deuten des Runden@ssigs an die Reihe.

Jede Spielrunde besteht fur jeden Spieler aus den folgelPdasen (manche davon sind
moglich, andere missen gespielt werden):
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e Runen ziehen

e Suche ausrufen (optional)
e Spielfiguren einsetzen

e Bewegung

e Ereignisse bestimmen

e Kraftemessen

e Zweite Bewegung

e tOr undgolu erwerben

Andere Aktionen konnen immer gespielt werden (sogar inRlerde eines anderen Spie-
lers):

e Magie wirken
e Suche beenden

e Spiel beenden

1.4.1 Runen ziehen

Zu Beginn seiner Runde hat jeder Spieler die Moglichkeitj&'5 Punktetr eine oder
mehrere geringere Runen verdeckt aus dem Beutel zu ziehiege Runen kann er im
weiteren Verlauf des Spiels dazu verwenden um Magie zu wifkehe 1.4.9), oder er
kann sie, sobald er Gelegenheit dazu bekommt, seinem &pieizzufiigen oder er kann
damit eine neue Suche ausrufen.

1.4.2 Suche ausrufen

Wenn der Spieler es will, kann er zwei oder mehr Runen augskiand dazu verwenden
um eine neue Suche (wie in 1.3.1 beschrieben) auszurufé&anardies tun bevor eine alte
Suche beendet ist. Zu jeder Zeit kann ein Spieler aber nielirals drei offene Suchen
ausgerufen haben.

Falls ein Spieler schon drei Suchen ausgerufen hat und aiteres ausrufen mochte, muf3
er eine seiner offenen Suchen flr gescheitert erklarenRDnensteine der Suche werden
dann wieder in den Runenbeutel geworfen. Ein Spieler kamn®uche auch fur gescheitert
erklaren ohne eine neue Suche auszurufen.

1.4.3 Spielfiguren einsetzen

Wenn er Uber genutir, golu oderaglar verfugt kann der Spieler eine Spielfigur oder
einen Verblindeten (siehe 1.2.6) auf das Spielfeld seEresiarf eine eigene Spielfigur nur

in ein eigenes Land setzen (also in eines das mit einem Marigsstein in der Farbe seines
Elements versehen ist). Falls er das nicht kann (etwa weitesde kein solches Land gibt)

darf der Spieler die Figur ersatzweise in ein Land setzersdia®em Element zugeordnet
ist, sofern dieses Land nicht von der Figur eines anderezl&@pibesetzt ist. Falls auch das
nicht geht darf er seine Figur in irgendein Land in dem keimeese Spielfigur steht setzen
(es ist nicht moglich einen Spieler daran zu hindern negarén einzusetzen indem man
alle Lander seines Elements besetzt).
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Ein Spieler darf einen Verbundeten nur in ein Land eingetaedem er mindestens eine
eigene Spielfigur stehen hat.

Die einzige Ausnahme ist ethalion — diese Spielfigur reprasentiert einen Helden, und
dieser Held muf Uber die erzahlte Geschichte ins Spielnkem Immer erlaubt ist es,
wenn ein Spieler eine Rurteannasder Starke von 5 oder hoher erhalt, etwa durch ein
Ereignis (1.4.5) oder durch Magie (1.4.9), die Frage digRliaehannasbeantwortet dann
danach zu stellen wo ethalion zu finden ist. Der Erzahler muf3 déralion dann auf dem
Spielfeld plaztieren, und der aktive Spieler darf ihn zuieeeigenen Figur machen sobald
er diesen Ort mit einer seiner Figuren erreicht (und UbeP@bktetlr und einen Punkt
aglar verfugt). Falls die Geschichte des Spiels aber auf einerart und Weise zu einem
thalion fuhrt kann er auch ganz anders ins Spiel kommen.

1.4.4 Bewegung

Ein Spieler darf eine Spielfigur oder eine Gruppe von Spigiég in ein angrenzendes
Land ziehen wenn diese Spielfigur nicht an der Bewegung dehist (meistens durch
eine Runeband, entweder als Ereignis oder als Magie) und wenn keine arféardli-
che Spielfigur eines anderen Spielers im gleichen Feld stéhtler es spater zu einem
Kraftemessen (siehe 1.4.6) kommt.

Ein angrenzendes Land ist jedes das das Land in dem einedt@iin mindestens einem
Punkt berthrt.

Beispiel: Der maethor auf der untenstehenden Karte kann in ali@nlder ziehen die mit
einem giinenx markiert sind, nicht aber in die die mit einem rotemarkiert sind.

Bei einer Spielfigur die zwei Felder weit ziehen darf wird irgem Teil der Runde trotz-
dem nur eine Bewegung ausgefuhrt, der zweite Teil kommutesp™

Es gibt nun verschiedene Moglichkeiten was als Ergebri8deiegung passieren kann.

e wenn der Spieler in ein eigenes Land zieht das keine Runeaamf3pielplan zeigt
dann passiert nichts

e wenn der Spieler in ein eigenes Land zieht das eine Rune aufSjeelplan zeigt,
dann tritt das durch die Rune beschriebene Ereignis ein

e wenn der Spieler in ein fremdes oder leeres Land zieht, danreime Rune gezogen
um ein Ereignis zu ermitteln

e wenn der Spieler in ein fremdes Land zieht in dem die Spialfgues anderen Spie-
lers steht, dann hat der andere Spieler zwei Moglichkeiten
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— er kann Frieden anbieten, in diesem Fall behalt er die Kdistiiber das Land
aber Figuren beider Spieler stehen darin

— er kann die Passage verweigern, in diesem Fall kontroKedrter der Spieler
das Land (die Markierung wird entfernt) und es kommt zu eikgéftemessen

In dieser Phase der Spielrunde darf jede Spielfigur genamiatinewegt werden bevor die
nachste Phase beginnt.

Ein Spieler darf fur einen Punkiglar und 5 Punkteédr einenurlug bewegen indem er ihn
auf ein beliebiges Spielfeld setzt. Danug wird dann fur diese Runde als ein Verbiindeter
des Spielers betracht. Er verliert diesen Status aber reroiEshde der Runde.

1.4.5 Ereignisse bestimmen

Ein Ereignis bestehtimmer aus einer Rune und einer Sthmkidormalfall wird eine Rune
und eine Zahl aus den Beuteln gezogen und der Erzahler te@isiciaraus das Ereignis.
Die Rune samt Starke kann aber auch auf dem Spielplan zu $ese wenn es sich um ein
besonderes Land handelt. Der Spieler kann in diesem FdtZich eine Rune und eine
Zahl ziehen, muf3 aber nicht.

SHENT ist ein Spiel bei dem es auch um die Freude am Erzahlen gelhiersollte der
Erzahler seine Aufgabe ernst nehmen, und mit einem Bli¢klas Spielbrett und die Su-
che(n) des aktuellen Spielers aus den Runen eine Geschiatifden was dieses Ereignis
fur die Suche bedeutet.

Wenn der Spieler zum Beispiel gerade mit einer Figur die Béizerquert und dann als Er-
eignisband mit einer Starke von 6 zieht, dann kann der Erzahler bedioln wie der Spie-

ler eingeschneit wird und sich einen Unterstand suchen nsufido\WWege wieder passierbar
sind. Wenn statt dessemaeth mit einer Starke von 3 gezogen wird kann der Erzahler einen
Angriff von Orks beschreiben.

Die Runen kdénnen (und sollten) in ihrer Wirkung primar dak Land in dem sie aufge-
deckt wurden gedeutet werden, aber das mul3 nicht so seim ®ierSpieler einen Tell
seiner Armee durclhand bewegungsunfahig sieht kann ein Aufdecken vath in ei-
nem anderen Land auch bedeuten dal3 er ein Transportmitted lHande bekommen hat
das seine Armee befreit. Eine Rune die als Ereignis aufdieadnd kann aber niemals
einen anderen Spieler direkt beeinflussen, der Erzahtez.Berim fur den Feuer-Spieler
deutet darf die Rune nicht so auslegen dal3 der Wasser-Sgaelarch einen Verbiindeten
verliert. Einige Ereignisse, z.B. Veranderungen die Huyeged hervorgerufen werden
kdonnen sich aber indirekt auf alle Spieler auswirken.

Weil es auch fur das Wirken von Magie von Bedeutung ist, kiree Liste von Beispielen
wie die einzelnen Runen als Ereignis das Spiel beeinflussendn:

galas: Im einfachsten Fall kangalasbedeuten daf? ein Spieler zusatzli¢in gewinnt,
aber wenn es sich in die Geschichte einfugt kgalasauch fur Heilung oder ahnli-
ches stehen.

narchad: Die Runenarchad bedeutet in einem Ereignis oft den Tod einer Figur, wobei
die Starke des Ereignisses hoher als die Starke odeh®@feder Figur sein muf3.

band: In einem Ereignis bedeutéand tiblicherweise dal3 eine Figur oder eine Gruppe
von Figuren nicht bewegt werden darf bis die Rune aufgeh@iebBie Rune wird
dazu in das Land gelegt und bleibt als Markierung liegen,keide der Spielfiguren
darf so lange herausgelegt werden.
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rath: Die Runerath steht fur Beweglichkeit. Das kann ganz konkret bedeutdh ela
Spieler ein Transportmittel gefunden hat das ihm in diesder i einem anderen
Land weiterhilft und kann sband aufheben. Im Extremfall bei einer hohen Starke
kann die Rune auch bewirken dal3 eine Figur die sonst nichédpewerden darf
ausnamsweise in ein anderes Feld geschoben werden darf.

maeth: Als Ereignis bedeutet diese Rune haufig einen Kampf, ddfiadgo der Spieler
mit einem Gegner der Starke der Rune messen muf3 der ihn irLdediin dem er
das Ereignis aufgedeckt hat erwartet.

gwend: Ein Ereignisgwendkann einen bevorstehenden Kampf verhindern. Es kann einen
Spieler dazu verpflichten freie Passage durch ein Land zergsélbst wenn er das
nicht will. Odergwendkann einen Verblindeten ohne Zuordnung zu einem Spieler
dazu bringen auf die Seite eines Spielers zu kommen.

thurinas: Die Runethurinas driickt etwas Verborgenes aus. Das kann bedeuten (wenn das
Ereignis eintritt und spater ein Kampf zu erwarten ist) da3Figuren des Spielers
selbst verborgen sindDfter wird es aber vermutlich bedeuten daR eine Frage ins
Spiel kommt die (vielleicht durch eine Suche) beantwortetden kann. Die Rune
bringt eine Sage oder eitgberlieferung ins Spiel, und andere Spieler kénnen diese
aufnehmen und ihre Suchen darauf ausrichten. So kann déhlErzum Beispiel
eine geheimnisvolle Schrift beschreiben, und ein andepexl& dann spater eine
Suche ausrufen um die Schrift zu entziffern.

hannas: In einem Ereignis bedeutet die Rune daf} der Spieler eine éhtvekommit.
Wenn durchthurinas vorher eine Frage ins Spiel gekommen ist, dann darf der Spie-
ler (je nach Starke) eine komplette oder teilweise Antveovtarten. Wenn Figuren
eines anderen Spielers verborgen sind, dann konnen sieatealifgedeckt werden.
hannaskann auch bedingen dal ein Spieler eine schweigsame odangeBuche
aufdecken muf3. Schlie3lich kamannasaber auch nur bewirken daf? der Spieler
einige Punkteyolu erhalt.

nuithad: Ineinem Ereignis kann diese Rune bedeuten daf? eine Bewsgumght moglich
ist — der Spieler muf3 das Land in das er gezogen ist in der gw8iewegung wie-
der dahin verlassen wo seine Spielfigur hergekommen istRDiee kann aber auch
fur ein anderes Hindernis stehen das einem Plan oder eirckieSm Wege steht.

tulu: Diese Rune steht fur Hilfe und Untersiitzung. Wenn es z&dehe des Spielers palt
kann sie bedeuten dal3 der Spieler einen Hinweis bekomnetteilweise Antwort
auf eine Frage. Sie kann aber auch bedeuten dal3 der Spiedar\érbiindeten fin-
det. Allgemein sollte die Rune etwas bewirken was dem Spieldiesem Moment
natzlich ist.

idh: Bei einem Ereignis kanidh typischerweise zweierlei bedeuten: Einmal kann die
Rune eine Art Zauberschlaf anzeigen in den eine Figur(félitso viele Runden wie
die Starke anzeigt. Andererseits kadh eine Entwicklung gleichsam einfrieren, das
heil3t selbst wenn in einem Land in einer Runde z.B. ein Kargtffinden wirde
passiert in dieser Runde gar nichts, die Zeit halt bis aghsten Runde an, nichts
verandert sich.

breged: Die Runebreged steht fur eine plotzliche, von aufien kommende Veranagru
Als solches kann sie inf&ENT oft dafiir stehen dal3 eine andere Konstellation am
Himmel steht (der Markierungsstein wird eine Position @ejezogen) oder daf}
etwas schneller geht als erwartet (der Rundenmarkierteigssird eine Position
weiter gezogen, somit konnen Figuren friiher als erwarigder ins Spiel kommen).

erthad: Die Runeerthad steht fur konvergierende Interessen. Das kann bedeufieaida
Spieler verblindete gewinnt, oder daf3 der Erzahler zwé&n§e von Suchen zu einem
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macht und so miteinander verkniupft.

rim: Diese Rune steht fur divergierende Interessen. Das kadeuben dald ein Spieler
Verbiindete verliert, oder auch daf3 ein anderer SpieleMdiglichkeit erhalt eine
Vereinbarung zu brechen die vorher getroffen wurde.

galu: In einem Ereignis stelgalu fir guinstiges Geschick. Das kann oft einen Einflu3 auf
das Ziehen von Zahlen bedeuten — ein Spieler kann vielléickiner Runde bis
zu dreimal verlangen daf3 eine Zahl erneut gezogen wird alddiches. Insgesamt
bedeutet diese Rune daf3 ein guter Plan nicht an Pech stheitezine kritische Si-
tuation eher Erfolg hat — nicht aber daf3 ein schlechter Rldonaatisch erfolgreich
wird.

rhach: Als Ereignis stehthach fiir ungiinstiges Geschick, ahnlich wie lggilu vielleicht
beim Ziehen von Zahlen. Hier kann etwa in einem Kampf der Gspieler verlangen
daf eine Zahl nochmal gezogen wird. Wenn es zur SituatioriaR die Rune aber
auch einen Wechsel der Konstellation zu Ungunsten desespigignalisieren. Ganz
allgemein sollte auch ein guter Plan unter dieser Rune aiamtErfolg fuhren.

1.4.6 Kraftemessen

Zu einem Kraftemessen kommt es immer dann wenn

e Spielfiguren zweier oder mehrerer Spieler sich im gleichand_befinden und das
Land nicht von einem Spieler kontrolliert wird (der andemge®er also nicht im
Frieden in das Land gezogen ist)

e Magie oder ein Ereignis gegen andere Magie oder ein Erevgniis

Je nach Art der beteiligten Figuren kann der erste Fall alapfaRatselwettstreit oder als
Zaubergesang ausgetragen werden.

Kampf

Bei einem Kampf ist die Starke der beteiligten Figuren dais@heidende. Ein Kampf
wird in einzelnen Herausforderungen ausgetragen. Delde3pi@t der grof3eren Anzahl
an Spielfiguren (bei Gleichstand der Spieler dessen Figzusammen die grof3ere Starke
haben) beginnt eine Figur aufzustellen, der andere Spigléit eine seiner Figuren als
Gegner. Das wird so lange gemacht bis alle Figuren des $pieieder geringeren Anzahl
einen Gegner gefunden haben.

Fur jedes dieser Paare wird nun das folgende getan: Jedsge/Speginnt mit der Starke
seiner Figur und addiert eventuelle Boni durch eigene oidestige Elemente. Diesen Wert
darf er durchtar starken, und zwar folgendermafien: Der erste Punkt Stgrkastet ihn
einen Punktdr. Der zweite Punkt kostet 1+2 = 3 Punkte, der dritte Punkt B=BHPunkte,
und so weiter. Diese Verstarkung wird addiert. Am Endeeietheide Spieler eine Zahl aus
dem Beutel und addieren sie zusatzlich. Der hohere Weavinge, und die unterlegene
Figur wird vom Spielbrett genommen. Bei Gleichstand Utedrsn beide Spielfiguren den
Kampf.

Danach ist der Kampf filr diese Runde beentifterlebende Figuren stellen sich erst in
der Runde des anderen Spielers einer neuen Herausforderung

Beispiel: Der Feuer-Spieler zieht mit einemaethor und zweifaron in ein Land das vom
Wasser-Spieler mit einemaethor und einempethdan gehalten wird. Der Feuer-
Spieler hat mehr Figuren und stellt zuerst deaethor als Herausforderer auf. Der
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Wasser-Spieler stellt ihm sein@maethor entgegen. Denfiaron kann der Wasser-
Spieler dann nur noch seingethdan entgegenstellen. Somit kommt es zu zwei Her-
ausforderungen die in dieser Runde gespielt werden.

Keiner der Spieler ist im eigenen Element. Biaethor hat eine Sirke von 3, die
erste Herausforderung ist also ausgeglichen. Der Wasp&l& setzt einen Punkt
tar um die Sirke auf 4 zu erbhen, der Feuer-Spieler drei Punkirfeine Sarke
von 5. Der Wasser-Spieler zieht eine 3, hat also insgesar8t4-+unkte Sirke.
Der Feuer-Spieler zieht eine 8, also hat er insgesamt 5+8BU8kte. Der Wasser-
maethor wird aus dem Spiel genommen.

In der zweiten Herausforderung will der Wasser-Spielensepethdan Uberleben
sehen, also benutzt er 10 Punkie um die Sarke der Figur auf 5 zu erhen. Der
Feuer-Spieler verzichtet auf einea8tung. Der Wasser-Spieler zieht eine 4, kommt
somit auf insgesamt 9 Punkte. Der Feuer-Spieler zieht eilhatcdamit aber insge-
samt nur 1+6=7 Punkt, und seifaron wird vom Spielbrett genommen.

Im Land bleiben somit eipethdan des Wasser-Spielers und eimaethor und ein
faron des Feuer-Spielers stehen.

Der Kampf mit Verbuindeten hat etwas andere Regeln. Vatbiinerhalten keine Boni

oder Abziige durch Elemente, und sie kbnnen nie alleirs® @thne eine eigene Figur des
Spielers) bewegt werden. Findet sich (aus welchen Griadeh immer) ein Verblundeter
alleine in einem Land, so wird das Land neutral (der Markigsstein eines Spielers wird
bei Bedarf entfernt).

Wenn ein Spieler mehr Figuren in einem Kampf hat als sein &eglann muf3 er nicht
alle in den Kampf schicken, aber fur zwei Verbiindeten @ieabsfordern muf3 er als dritte
Figur auch eine eigene Figur der Herausforderung stelterstserlieren die Verbindeten
den Respekt.

Beispiel: Der Feuer-Spieler mit dreédan und einemmaethor greift den Wasser-Spieler
mit zweifaron und einemmaethor an. Obwohl der Feuer-Spieler einen Vorteil davon
hatte seine drei strksten Figuren, diedan, in den Kampf zu schicken darf er das
nicht tun, sondern kann nur mit zwadlan herausfordern — die dritte Figur muf3
eine eigene sein, also daraethor.

Hatte sein Gegner noch mehr Figureiréte er dann aber mit einem weiteradan
herausfordern ohne eine weitere eigene Figur zu haben. dasach béuchte er
eine weitere eigene Figur.

Es kann sein dafl} nach einem Kampf auf einer Seite nur nochiveebe tbrig bleiben.
Diese sind dann nicht mehr unter der Kontrolle des Spielerssigé urspriinglich in den
Kampf gefuhrt hat (weil dieser ja keine eigene Figur mehiend hat). Der Giberlebende
Spieler hat dann die folgenden Alternativen:

e Er kann die Verblindeten fur sich gewinnen, durch eine Rpmend entweder als
Ereignis, von einer Figur im Land getragen oder als Magie Btarke der Rune
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muf3 grof3er sein als die Starke des Verbiindeten damitutie Rirkt.

e Erkanndie Verblindeten durelglar fir sich gewinnen indem er fur jede Figur einen
Punkt hergibt

e Erkannim Land bleiben und in der nachsten Runde gegen di@ivdeten kampfen
(sofern bis dahin kein Ereignis eingetreten ist das dasfliilssig macht)

e Er kann in der zweiten Bewegung das Land in ein angrenzeretéssgen um den
Kampf zu vermeiden

Ein Kampf kann auch durch ein Ereignis oder durch Magie mitRlenemaeth ausgelost
werden. In diesem Fall bleibt fir den Spieler alles wie obeschrieben. Sein Gegenpart
wird dann vom Verwalter ibernommen. Dieser ruft eine odehrare Herausforderungen
aus deren gesamte Starke die Starke des Ereignisses ist.

Beispiel: Ein Ereignis durchmaeth mit Stirke 8 kann als eine Herausforderung miatke
8 oder als zwei mit den &tken 5 und 3 oder als drei mit&ken 4, 2 und 2 ausge-
rufen werden, oder jeder anderen Kombination die sich zun@nsiert.

Der Verwalter darf niemals eine Herausforderung starleém $pieler hat hier einen Vor-
teil) und erhalt keine Boni oder Abziige fur Elemente. Enigtelt die Starke seiner Her-
ausforderung alleine aus der ausgerufenen Starke und (@imgeder Herausforderung)
gezogenen Zahl.

Ratselwettstreit

Ein Ratselwetstreit kann nur von Figuren die Uber Wetshaifigen éaelon, gollor, peth-
dan undtalagan) gefordert werden. Jede dieser Figuren die nicht Ubek&tzerfugt muld
ihn akzeptierenpethdan undtalagandie Uber Starke verfugen kdnnen ihn akzeptieren.

Wenn die Figuren die einen Rastelwettstreit fordern l@mmeil einer Gruppe sind in der
mindestens eine Figur Starke hat, dann kann jeder Spietscleeiden ob er einen Kampf
oder einen Ratselwettstreit austragen mochte. Wenn iner der Spieler einen Kampf
mochte kommt es zum Kampf, nur wenn beide Spieler wolleniizene Ratselwettstreit.

Beispiel: Ein gollor kann einersaelon zum Ritselwettstreit zwingen wenn dieser alleine
ist. Wenn desaelon von einenmaethor begeleitet wird dann kann der andere Spieler
einen Kampfhlen. Eingollor kann einerpethdan zum Ritselwettstreit auffordern,
aber derpethdan kann entscheiden ob er nicht lieber einen Kamghi

Ein Ratselwettstreit wird immer nur von zwei Figuren ausagen. Aus einer Gruppe wahlt
jeder Spieler die Figur die am Wettstreit teilnimmt, allelaren Figuren sind Zuschauer,
aber an das Ergebnis gebunden.

Es gibt keine Boni oder Abziige fiir Elemente, statt desgammjeder Spieler die Weisheit
seiner Figur, verstarkt diese Zahl durgblu (wieder kostet 1 Punkt Verstarkung einen
Punktgolu, 2 Punkte Verstarkung 2+1=3 Punkte und so weiter) und =ielat Zahl. Diese
Zahlen werden verglichen, wer die hohere erzielt hat getvin

Jeder Spieler gewingolu durch den Wettstreit — der Sieger einen Punkt, der Untenlege
die Differenz an Punkten um die er verloren hat (man lerntmdalch Ratsel die man nicht
I6sen konnte). Der Sieger gewinnt aber das Recht die ganzep® fir so viele Runden
wie seine Zahl die hohere war aus dem Spiel zu nehmen.

Beispiel: Ein saelon des Feuer-Spielers fordert eingollor des Wasser-Spielers der von
einemmaethor begleitet wird zum Btselwettstreit auf. Dieser akzeptiert, ugallor
undsaelon tragen den Wettstreit aus, deraethor ist aber an das Ergebnis gebun-
den.
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Der Feuer-Spieler hat eine &ke von 2 und verwendet 10 Punidelu um auf
2+4=6 zu versirken. Der Wasser-Spieler beginnt mit einer Weisheit vomé& u
verstirkt nicht. Der Feuer-Spieler zieht eine 4 und kommt somiitl@uPunkte, der
Wasser-Spieler eine 2 und damit auf 7. Somit hat der Feuiele3gewonnen.

Der Wasser-Spieler bekommt 3 Punigttu, der Feuer-Spieler einen, aber er hat
das Recht die beiden Figuren des Wasser-Spielgrdrei Runden aus dem Spiel zu
nehmen. Sie werden so lange auf die Rundenmarkierunglgestel

Zaubergesang

Ein Zaubergesang kann nur von eing@ethdan odertalagan gefordert werden, und er
kann nur gegefaron, maethor oderthalion und Verbiindete gefordert werden wenn die-
se nicht von anderen Figuren wiandir, saelon, gollor, pethdanodertalagan begleitet
werden. Wenn diese Bedingungen erfillt sind muf3 die andarei akzeptieren und kann
keinen Kampf verlangen.

Bei einem Zaubergesang singt der Barde ein Spottlied, und@mnpfer der anderen Par-
tei mufd durch Taten beweisen daf? das Lied nicht zutrifft.dn Begeln ist dies wie eine
Mischung aus Kampf und Ratselwettstreit behandelt: DigelPdes Barden bestimmt die
Starke durch die Weisheit der Figur, verstarkt (wie obesdhrieben) durcgolu und ad-
diert eine gezogene Zahl. Der andere Spieler wahlt einerFkeinen Verbiindeten) um
der Herausforderung zu begegnen, nimmt die Starke dieger, Werstarkt durchdr und
addiert ebenfalls eine Zahl. Die hohere Zahl gewinnt dettdiVeit.

Wie bei einem Ratselwettstreit gewinnt der Sieger das Rdehn Unterlegenen fiir so viele
Runden vom Spielfeld zu nehmen wie die Differenz der Puritezaanzeigt, und wie bei
einem Ratselwettstreit gewinnnen beide Spigldu.

1.4.7 Zweite Bewegung

Die zweite Bewegung diirfen Figuren ausfuhren die entwadei Felder pro Runde ziehen
durfen oder die ihre erste Bewegung nicht ausfuihren lemretzt aber ziehen kénnen
(typischerweise weil sie am Anfang der Runde in einem umi#mn Land standen, den
Kampf aber gewonnen haben und keine gegnerischen Figurendaen stehen).

In der zweiten Bewegung darf eine Figur in ein angrenzendesllgezogen werden, aber
niemals so dal3 es zu einem Kampf kommen wiirde (ein Spiefer kader zweiten Be-
wegung also nur in ein Land ziehen in dem schon eine Figuseinderen Spielers steht
wenn er Frieden anbietet und dieser akzepiert wird). Faltsldand leer ist wird jedoch
noch eine Rune fiir ein Ereignis aufgedeckt.

Falls in einem ehemals umstrittenen Land nur noch Verbigéneiees Spielers stehen darf
der andere Spieler (wenn er am Zug ist) ausnamsweise dasrdedzweiten Bewegung
verlassen selbst wenn er schon eine Bewegung gespielt hategedabei nicht zum Kampf
kommt.

Wenn ein Spieler in seiner Runde eineriug als Verbundeten fuhrt, dann darf er ihn
wahrend der zweiten Beweguimgmerin ein beliebiges anderes Land ziehen — egal ob
dieses leer ist oder nicht. Dieses Land gilt dann als umk&fiie Markierung des Spielers
wird entfernt) und es kommt zu einem Kraftemessen sobaildSgieler der Figuren in
diesem Land stehen hat an der Reihe ist.
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1.4.8 tur undgolu erwerben

Am Ende seiner Runde erwirbt der Spietér undgolu. Zuerst wird jedes Land in dem
eine Figur des Spielers, aber keine Figur eines anderefe8pgeht mit einem Markie-
rungsstein seines Elements versehen. Wenn das Land hisleenén anderen Spieler mar-
kiert war wird dessen Stein entfernt. Markierungssteirleémen Landern werden gegebe-
nenfalls entfernt wenn es die Kombination aus Element deslés und Konstellation so
vorsieht (siehe 1.4.12).

tar bemif3t sich nach der Kontrolle die er Giber das Spielfeldiatignd nach dem Aufwand
den er dazu betreibt. Fir jedes Land das die Markierungsdifements tragt gewinnt der
Spieler einen Punkir. Fur jede eigene Spielfigur (nicht Verbuindete) verlieat 8pieler
wieder einen Punkt. Fur jedealan gewinnt er drei Punkte extra, fur jedeatfunf Punkte.
Egal wie viele Lander er kontrolliert oder Figuren er aufrd8pielfeld hat, ein Spieler
gewinntimmermindestens 3 Punkteér.

Beispiel: Ein Spieler hat am Ende einer Runde 12nder mit seinem Element markiert
und funf eigene Figuren auf dem Spielbrett. Eine davon isttalam. Er erhélt also
12 -5 +3 = 10 Punktedr fur diese Runde.

golu wird durch neue Erfahrungen gewonnen. Fir jede Ereignésidie der Spieler in
dieser Runde gezogen hat gewinnt er einen Pgokt. Wenn einrandir oder einsaelon
diese Ereignisse ausgelost haben gewinnt er fur jedesaMalem eine dieser Figuren
beteiligt war einen Punkt extra, wenn ajollor ein Ereignis ausgelodst hat sogar zwei
Punkte extra.

Beispiel: Ein Spieler hat in einer Runde ein leeres Land mit eimesathor betreten und
ein leeres, aber von einem anderen Spieler markiertes Laheimemgollor und
einemrandir betreten. ir zwei betretene dnder gewinnt er zwei PunktellFdas
zweite Ereignis &hlt die tbchste Figur, deigollor, also erlélt er zwei Punkte ex-
tra. Er bekommt keinen weiteren Punkt durch deandir, dieser nii3te dazu in ein
anderes Land als dagollor ziehen.

1.4.9 Magie wirken
Allgemeines

Ein Spieler kann Magie immer wirken wenn er selbst am Zuguist, auch dann wenn ein
anderer Spieler am Zug ist sofern sie den anderen Spiebktdiietrifft.

Magie ist Ereignissen recht ahnlich, mit dem UnterschiaB die Magie der geringeren
Runen nichts erschaffen kann, sondern nur verandern kasravist.

Ein Spieler wirkt Magie indem er einen Runenstein aus séfl@ed ausspielt. Er kann die
Starke der Magie bestimmen indem er dur@hund/odegolu verstarkt (wobei jeweils der
erste Punkt Verstarkung einen Punkt kostet, der zweitee3+Funkte, der dritte 1+2+3=6
Punkte und so weiter). Am Ende addiert er eine gezogene Zaklie Sarke der Magie zu
erhalten.

Unterschied zu Ereignissen

Runenmagie mit einer bestimmten Starke wirkt sich normadese wie ein Ereignis mit der
gleichen Starke aus. Wie ein Ereignis mul3 Magie normaliseneuf ein Land beschrankt
sein, kann aber andere Lander und Spieler indirekt bess#lu (etwa indem sich eine



24

Konstellation andert). Ein Spieler kann z.B. bevor einexed Spieler sich bewegen will
band auf ein Land wirken um diese Bewegung zu verhindern.

Der Hauptunterschied ist: Ereignisse konnen Dinge effaieEin durchtulu hervorge-
rufenes Ereignis kann Verbiindete auf das Spielfeld bringad diese sind dann da und
bleiben da. Die gleiche Magie kann vor einem Kampf Verbite@eif das Spielfeld brin-
gen, aber nachdem Magie nicht wirklich erschaffen kannorevinden diese wieder nach
dem Ende der Runde.

Ebenso bedingt das Ereigriisind vielleicht dal3 eine Spielfigur auf unbestimmte Zeit in
einem Land festsitzt und sich nicht bewegen kann. Magie eritRuneband kann den
Spieler nur eine Runde lang festhalten, am Ende der RundeiMagie vorbei.

Magie kann aber das was da ist verandern: Ein Runenzaubearchad kann eine Spiel-
figur ebenso wie ein Ereignis toten, und diese Spielfigubblem Ende der Runde tot.

Gegenmagie

Nachdem Runen in Gegensatzpaaren angeordnet sind kanmmeen eine Rune wahlen
die ein Ereignis oder Magie die durch ein anderes Ereigrsgelost ist ungiltig macht.
So kann ein Ereigniband immerdurch Runenmagie mitath abgewehrt werden, und
Runenmagie mimaethimmerdurch Runenmagie mgwend

Bei solchen Gegenzaubern gilt das Prinzip 'alles oder gicht die starkere Magie setzt
sich durch und wirkt mit voller Starke, die schwacheraigkungslos und gilt als gebannt.

Es kann aber auch die Situation eintreten daf3 eine andere passend auf ein Ereignis
erscheint. So konnen z.Bilu odergalu als passende Antworten auf ein Ereignis asnd
das einen Spieler an weiterer Bewegung hindert gesehemwedrdsolchen Fallen muf3 der
Erzahler (als der der das Ereignis ausgelegt hat) oderahée@srichter (wenn Magie gegen
Magie wirken soll) entscheiden wie gut die beiden Runen gegander wirken und fur
einen nicht vollig passenden Gegenzauber gegebeneatallge festlegen.

Magie und Elemente

Wenn ein Spieler einen Runenstein fur ein bestimmtes El¢mef der Hand halt, dann
kann er ihn zusammen mit dem Runenstein seiner Magie spleleiesem Fall wirkt die

Magie nicht nur auf das Land auf der der Stein gespielt woddern auf alle Lander die zu
diesem Element gehoren. Der Spieler zieht eine Zahl umtdik&festzustellen, muld aber
fuer jedes einzelne Land extrar und/odergolu investieren um die Magie zu verstarken.

1.4.10 Suche beenden

Ein Spieler kann jederzeit eine eigene Suche fir beenliétren wenn das Geschehen auf
dem Spielfeld das bedingt. Eine Suche kann ohne weitereh @imen Zug eines anderen
Spielers beendet werden, z.B. kann ein Spieler eine gel®irdee ausgerufen haben die
darin besteht bei einer Aufgabe zu scheitern, und der Zugddsren Spielers besiegelt
dieses Scheitern.

Egal ob die Suche offen, schweigsam oder geheim war, deleBpiei} an diesem Punkt
die Runensteine seiner Suche aufdecken und die Geschahtr Suche erzahlen (oder
zusammenfassen, wenn er das schon getan hat) und daneenkkrum er denkt dafd die
Suche gerade jetzt beendet ist.
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Die anderen Spieler mussen, sobald die Suche erzatligsfuche annehmen. Das bedeu-
tet, eine Mehrheit der anderen Spieler muf3 zustimmen daufgabe der Suche ange-
messen schwierig ist. Bei Stimmengleichheit gilt die Sualseangenommen. Wenn eine
Suche nicht angenommen wird, dann werden die Runensteitiekzin den Beutel gelegt.
Der Spieler kann dann eine neue Suche ausrufen, aber dim&eime sind verloren.

Sobald der Spieler erklart hat warum er die Aufgabe fuialdrdnsieht mis eine Mehrheit
der Spieler dem zustimmen. Bei Stimmengleichheit gilt difgabe wieder als erfillt.
Wenn die Aufgabe als nicht erflllt angesehen ist kann deel&pjedoch seine Suche
fortsetzen. Erst eine Suche die dreimal als nicht erfigivgrtet wurde scheitert und die
Runensteine sind verloren und kommen zuriick in den BeNtethdem die Suche an die-
sem Punkt jedoch immer offen ist darf ein Spieler naturcich seine Suche selbst fur
gescheitert erklaren und die Runensteine in den Beutdewer

Ein Spieler der die Aufgabe einer Suche erfillt erhaliidaias Recht eines der folgenden
Dinge zu tun:

e bis zu drei Zahlensteine aus dem Beutel zu nehmen oder kiregen (solange
mindestens acht Steine im Beutel bleiben)

e einen Runenstein zum Spielziel hinzufugen
e zwei Runensteine der Elemente auf die Hand zu nehmen

Je nachdem wie eine Vereinbarung zum Spielziel bestandenuf3so eine oder mehrere
Suchen beendet werden um genug Runensteine fur das 8pielzegen.

1.4.11 Spiel beenden

Ahnlich wie das Beenden einer Suche kann ein Spieler jeilela® Spiel beenden wenn er
der Meinung ist daf? sein Spielziel durch das Geschehen iel 8piillt wurde. Dazu muf3
er die Runensteine seines Spielziels aufdecken und demean8pielern erklaren warum
sein so bestimmtes Spielziel erfullt wurde.

Eine Mehrheit der anderen Spieler muR3 dieses Ziel dannrfuliteansehen, dann endet
das Spiel. Bei Stimmengleichheit gilt das Spielziel alsiérf\Wenn das Spielziel nicht als
erfullt angesehen wurde legt der Spieler die Runen dieSgielziel formulieren zuriick in
den Runenbeutel und zieht genauso viele neue Runen auseteteam ein neues Spielziel
bildet und das Spiel geht damit weiter.

1.4.12 Elemente, Lander und Konstellationen

Jedes Land auf dem Spielfeld ist einem Element zugeordhends ist immer ein Element
als Konstellation am Himmel. Zusammen mit dem Element désl&g haben diese eine
Auswirkung auf das Spiel.

Um diese Auswirkung in einem bestimmten Land zu ermitteldiexd der Spieler einen
Punkt fur jedes gunstige Element in Land und Konstelfatiod zwei Punkte fur jedes
eigene; und er zieht einen Punkt fur jedes ungiinstige &krab und zwei Punkte fur
jedes feindliche. So bekommt er eine Zahl zwischen -4 und 4.

Beispiel: Der Feuer-Spieler ziehtin ein Land das dem Element Erdeardget ist vdhrend
Dunkelheit am Himmel steht. Erde igrfihn ein ginstiges Element, Dunkelheit aber
ein unginstiges, das bedeutet er gewinnt und verliert einen Pumidet also mit
null.
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Dadurch ergeben sich die folgenden Auswirkungen. Wenn daktestand tber null ist
gilt folgendes:

0-1 Punkte: Ein Markierungsstein des Spielers in einem Land bleibt aateEseiner Run-
de stehen selbst wenn er keine Spielfigur in diesem Land hat

2 Punkte: Zusatzlich zu dem vorangehenden ist jede seiner Figurgsgé@ommen Ver-
biundete) im Kampf einen Punkt starker

3 Punkte: Zusatzlich gewinnt der Spieler einen zusatzlichen Ptinkfiir das Land

4 Punkte: Zusatzlich gewinnt jede eigene Spielfigur (keine Verléte)leinen Punkt Be-
wegung.

Ist der Punktestand unter null, dann gilt:

-1 Punkt: Ein Markierungsstein des Spielers wird am Ende seiner Rantfernt wenn er
keine Spielfigur in dem Land stehen hat.

-2 Punkte: Zusatzlich verliert jede eigene Spielfigur im Kampf einemkk Starke.
-3 Punkte: Zusatzlich bringt das Land einen Puniét weniger ein.
-4 Punkte: Zusatzlich verliert jede eigene Spielfigur einen Punkt Bgung.

Beispiel: Der Feuer-Spieler zieht in ein Land das dem Element Wassgeozdnet ist
wahrend Dunkelheit am Himmel steht. Wasseriisilin ein feindliches Element und
Dunkelheit ein ungnstiges, das bedeutet er erzielt -3 Punkte. Jede seinelfigp
ren in dem Land das er zieh&knpft mit einer um einen Punkt verringerterai&e,
und am Ende der Runde étlher aus diesem Land keinen Purit.



