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E INLEITUNG

UND UBERSICHT

Einst standen die damonischen Heerscharen der Gebrochenen kurz davor die
Welt in Schutt und Asche zu legen. Nur durch die Hilfe der michtigen Simurgh,
der Drachen uralter Sagen und Legenden, konnten sie zuriickgeschlagen
werden. Der Drachenlord Muratan wverbannte die Gebrochenen in die
Tiefen der Evde. Fiir ewige Zeiten schien es, als seien sie fiir immer in der
Finsternis gefangen. Der Drachenlord verlief die Menschen und die meisten
seiner Simurgh begleiteten ihn. Nur eine Handvoll Drachen blieb zuriick
und schmiedete unzertrennliche Bande mit ihren Drachenreitern. Die

Drachenreiter wurden zu den Anfiihrern stolzer Herrscherhiuser, die mit
ihren magestitischen Drachen den Himmel regierten.

Nun regen sich die Gebrochenen in ibrem Gefingnis. Immer starker werdende
Erdbeben zeugen davon, dass sie sich schon bald befreit haben werden. Es ist
an der Zeit sich fiir den Krieg zu riisten. Die Hauser miissen einen Feldherren
bestimmen, der die Drachenreiter in die Schlacht fiihren wird. Wem wird es
gelingen seine Truppen am effektivsten fiir den Kampf vorzubereiten? Wer
wird sich als bester Anfiibrer erweisen?

In der fantastischen Welt von Simurgh leben Menschen und Drachen
Seite an Seite, jagen gemeinsam und ziehen zusammen in den Krieg.
Jeder der 2-5 Spieler verkorpert das Oberhaupt eines michtigen
Herrscherhauses, das gewaltige Drachen ziichtet und Drachenkrieger
ausbildet.

Spielziel ist es, das eigene Haus durch das Erringen von Machtpunkten
zum Michtigsten von allen zu machen.

Im Laufe des Spiels gestalten die Spieler das Spielbrett immer wieder
um, indem sie Aktionstafeln ziehen und auslegen. Die so ausgelegten
Aktionsfelder schaffen verschiedene Moglichkeiten, Punkte zu er-
halten. Das Spiel wird tiber mehrere Spielrunden gespielt, wobei jedem
Spieler pro Spielrunde 1 Hauptaktion und mehrere Nebenaktionen zur
Verfiigung stehen. Fir die Hauptaktionen stehen einem zwei Typen
von Vasallen zur Verfiigung: Speerkidmpfer (die jungen Krieger eines
Hauses) und Drachenreiter (edle Kiampfer, die auf dem Ricken ihres
eigenen Simurghs in die Schlacht ziehen). Setzt man einen Vasallen auf
ein unbesetztes Aktionsfeld, kann man Ressourcen erhalten, Ressourcen
gegen Machtpugkte eintauschen, neue Vasallen rekrutieren oder einen
neuen Simurgh ziichten.

Das Spiel endet, sobald eine bestimmte Anzahl an Aktionstafeln auf
 das Spielbrett gelegt und wieder heruntergenommen wurde. . -

PIELMODI

Simurgh bietet zwei Spielmodi: Speerkdmpfer und Drachenlord.
Der Speerkdmpfer-Modus ist einfacher und eignet sich daher auch als
Familienspiel. Der Drachenlord-Modus ist komplexer und wird fiir
erfahrene Simurgh-Spieler empfohlen, die bereits einige Partien gespielt
haben. Diese Regeln beschreiben den Speerkidmpfer-Modus. Modi-
fikationen fir den Drachenlord-Modus sind mit dem folgenden Symbol

gekennzeichnet: GI ]
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i) Falls die Regeln einer Fihigkeit oder U
(@ cines Aktionsfeldes den Spielregeln g )

die Regeln der Fihigkeit oder

| dieses Regelheftes widersprechen, haben
des Aktionsfeldes Vorrang.

S PIELMATERIAL

Vor dem ersten Spiel missen die Marker und Tafeln sorgfiltig
aus den Stanzbogen gelost werden. Die Holzmarker und Spielfiguren
der Spieler (Vasallen) werden nach Form und Farbe getrennt.

Die Spielschachtel enthilt:
1 Spielbrett

89 Tafeln:

5 Spielertafeln (in fiinf Farben), 12 Produktionstafeln ,
8 Forschungstafeln £, 8 Umwandlungstafeln &5,

8 Machttafeln , 12 Erkundungstafeln , 24 Drachen-
tafeln ¢, 12 Aufgabentafeln

25 Vasallenfiguren aus Plastik:

15 Speerkimpfer (3 pro Spielerfarbe),
10 Drachenreiter (2 pro Spielerfarbe)
al @)

5 Wertungsmarker (in fiinf Farben: &

124 Ressourcenmarker aus Holz bzw. Pappe:

* = ¥, 20 Fleischmarker # = @P,
, 20 Steinmarker W =,
‘. 22 Waffenmarker

20 Gemiisemarker
20 Holzmarker ¥ =
22 Weisheitsmarker

40+ Fihigkeitsmarker ‘&
Dieses Regelheft

|

/I Die tatsichliche Menge der Ressourcen- und Il\
£ o Fihigkeitsmarker kann leicht von der hier & Y
¢ angegebenen abweichen. Man sollte sich dartber e 4
keine Gedanken machen, da das Spiel auch mit
| einem Teil mehr oder weniger problemlos zu |
\ spielen ist. | /
]

B N

RESSOURCEN UND FAHIGKEITSMARKER
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VASALLEN i e AES glbt B4 At R Aktlonstafeln acht-, f f{undungs—
y oy . . f Umwandlungs-, Forschungs und Produktionstafeln. Jede s

Jede Plastikfigur ist ein Vasall. Es gibt zwei Typen von Vasallen: dieser Tafeln weist eine spezielle Anzahl Aktionsfelder auf, ‘Q
Speerkampfer . welche die Spieler in ihrem Zug nutzen konnen. <
Ein Speerkampfer # kann nur Aktionsfelder Die in der Wildnis ausliegenden
ohne ein Drachenreitersymbol nutzen. - Aktionstafeln stellen die wagemutige

Erforschung und Zihmung der Wildnis

dar. Im Laufe des Spiels werden tber-
besetzte oder leere Aktionstafeln abge-
legt. Sie bilden die sogenannte ,Chro-
nik“ Erreicht die Chronik eine gewisse
Anzahl an Aktionstafeln, wird das Spie-

Speerkimpfer: Aktionsfelder lende ausgeldst.
Drachenreiter -* Beispiel: Aktionstafel
Ein Drachenreiter & kann Jedes Aktionsfeld (Vorder- und Riickseite)

\

nutzen.

IDRACHENTAFELN E

éib@@

Drachenreiter: Aktionsfelder

IDDAS SPIELBRETT

Das Spielbrett besteht aus zwei Hauptgebieten: f;;g::i frer’[Ib{ezZZZ‘Z‘e ) Ve “,j-?-'
]eder Spieler kann beliebig viele Drachentafeln =)
in seinem Spielbereich haben. Jede Drachentafel @
zeigt einen bestimmten Typ Simurgh, der cigene,
besondere Fihigkeiten hat. Immer wenn ein Spleler Fihigkeitsmarker

eine Drachentafel erhilt, legt er diese offen in seinen

eigenen Spielbereich und legt sofort Fihigkeitsmarker darauf. Die
genaue Anzahl der Fihigkeitsmarker richtet sich nach der Aktion,

die der Spieler ausg}efuhrt hat, um den Drachen zu erhalten. So erhilt
man hier 7, D - bspw. 1 Drachentafel und legt 3 Fahigkeitsmarker
auf diese.

1

| ———————rer,

HiNnwEls
Zusammen mit einer Drachentafel
{

erhaltene Fihigkeitsmarker diirfen nur 5

auf diese Drachentafel gesetzt werden!

Wie die Platzierung der Fihigkeitsmarker (
0 Die Stadt enthilt eine Anzahl dauerhafter Aktionsfelder (aufge- erfolgt, wird auf Seite 11 detailliert

druckt), die in jeder Partie Simurgh zur Verfigung stehen. \ beschrieben.

- 9 Die Wildnis enthilt Felder fiir Aktionstafeln. Im Laufe des Spiels i :

legen die Spieler Aktionstafeln auf diese Felder und schaffen damit
neue Aktionsfelder fir ihre Vasallen. AUFGABENTAFELN

AKTIONSTAFELN

Genau wie Drachentafeln
weisen die Aufgabentafeln
keine Aktionsfelder auf.
Stattdessen bictet jede Auf-
gabentafel eine bestimmte
Maglichkeit, zum. Spielen-
de Machtpunkte 1 zu er-
halten (siche Seite 11)

EREUNDUNG
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. Alle Ressourcen- und

. Wer zuletzt auf einem

b v,

PIELVORBEREITUNG

Die Spielvorbereitung geschieht in folgenden Schritten:

. Das Spielbrett w;rd in der Mitte der Spielfliche ausgebreitet. Rechts

neben dem Spielbrett sollte gentigend Platz fiir die Chronik (den
Stapel der abgelegten Erkundungstafeln) @ gelassen werden.

. Die grofen Tafeln werden nach Art (Drachen, Macht, Produktion

usw.) sortiert und erst einmal neben dem Spielbrett bereitgelegt.
Anschlieflend wird von den jeweiligen Stapeln die folgende Anzahl
an Aktionstafeln unbesehen in die Spielschachtel zuriickgelegt:

* 4 Produktionstafeln E

* 4 Erkundungstafeln {8

* 3 Umwandlungstafeln B
* 3 Forschungstafeln H

. Die kleinen quadratischen Aufgabentafeln werden gemischt und

verdeckt auf dem dafiir vorgesechenen Platz des Spielbretts @
gestapelt.

. Jeder Spieler wihlt eine Spielerfarbe und erhalt die entsprechende

Spielertafel, die er mit der Speerkdmpferseite nach oben vor sich
legt 9 . Jeder Spieler setzt seinen Wertungsmarker auf das Feld

,0¢ der Wertungsleiste auf dem Spielbrett @ i A

H: Im Drachenlord-Modus werden .

. Jeder Spieler erhilt 1 Speerkampfer

die Spielertafeln mit der £ 0,;;' £ d q {e
Drachenlordseite nach oben gelegt. #{&’{W" 5 fj@ﬂ ¥

und 1 Drachenreiter in seiner
Spielerfarbe . Alle unbenutzten Vasallen der
teilnehmenden Spieler werden neben dem Spiel-

brett bereitgestellt @ ;

Alle Spielertafeln, . ‘A

Wertungsmarker A Sy e

und Vasallen i!- B

unbenutzter ks 11

Spielerfarben M ey, o
: Tk

kommen zurtick in

die Spielschachtel.

Fahigkeitsmarker werden
als allgemeiner Vorrat in
bequemer Reichweite aller
Spieler neben dem Spiel-
brett bereitgelegt. 9

. Jeder Spieler erhilt &% =

2 Gemisemarker ¥,
2 Weisheitsmarker -
und je 1 Marker jeder
anderen Ressource (@,
-, ’, “a,) und legt
diese auf die Res-
sourcenplitze seiner
Spielertafel 9

Drachen geritten ist, wird
Startspieler. Zur Not tut's
auch ein Pferd, Pony oder ein
extrem grofier Hund.
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9. Die Machttafeln werden verdeckt gemischt und jeder Spieler erhilt ﬂ: Im Drachenlord-Modus werden faﬁle Produk- -'?E-F [
1 zufillige verdeckte Machttafel. Die tibrigen Machttafeln werden tions-, Forschungs-, Umwandlungs- und Erkundungs- | «
unbesehen in die Spielschachtel zurtckgelegt, sie werden fur diese tafeln zusammengemischt, dann werden 4 davon gezogen .
Partie nicht benétigt. Die Spieler diirfen sich ihre eigene Machttafel und offen ausgelegt. In Spielerreihenfolge nimmt sich
jederzeit anschauen, sie aber nicht den anderen Spielern zeigen. Bei jeder Spieler 1 Tafel und erginzt das Angebot dann sofort
weniger als 5 Spielern kénnen mit einigen dieser Tafeln (Ruckseite wieder, indem er eine neue Tafel vom Stapel zieht und offen
nach oben) die Aktionstafelfelder in der Wildnis blockiert werden, dazulegt. Nachdem jeder Spieler 1 Tafel genommen hat, wird
die nicht zur Verfigung stehen (siehe Spielbrett). dieser Vorgang ein Mal wiederholt, sodass schliefflich jeder Spieler

2 Aktionstafeln hat. (Man beginnt das Spiel also mit 2 Aktions-
tafeln weniger als im Speerkimpfer-Modus.)

H: Im Drachenlord-Modus werden die Machttafeln wie folgt

verteilt. Der letzte Spieler (also der Spieler rechts vom Startspieler)

zieht 3 zufillige Machttafeln. Dann wihlt er davon 1 aus, die er  11. Alle tibrigen Aktionstafeln werden gemischt und als Stapel auf dem
behilt, und reicht die beiden anderen seinem rechten Nachbarn dafiir vorgesehenen Platz des Spielbretts (dem Kundschafterquar-
weiter. Dieser Spieler zieht nun 1 weitere Machttafel vom Stapel tier) bereitgelegt @ Von diesem Stapel werden 4 Tafeln gezogen
und wihlt nun wieder 1 der drei Tafeln aus, die er behilt. Dieser und offen auf die dartiberliegenden mit 1 bis 4 nummerierten Plitze
Vorgang wird wiederholt, bis jeder Spieler 1 Machttafel hat. des Spielbretts @@ gelegt.

10. Jeder Spieler erhilt jeweils 1 zufillige Produktionstafel, For-  12.Jeder Spieler erhilt 1 zufillige Drachentafel, legt sie offen in sei-
schungstafel und Erkundungstafel, die er erst einmal vor den nen Spielbereich 9 und legt auf jede der drei Fihigkeiten dieses
anderen Spielern geheim hilt. Nun hat jeder Spieler insgesamt Drachen einen Fihigkeitsmarker. Anschliefend werden die tibrigen
4 Aktionstafeln verdeckt in seinem Spielbereich liegen . Drachentafeln gemischt und verdeckt neben dem Spielbrett bereit-

gelegt @

% ﬂ: Im Drachenlord-Modus erhilt jeder
e, ] Spieler 3 Drachentafeln, behilt 1 davon
=t W und legt die beiden anderen wieder auf

Nl & den Stapel der Drachentafeln zurtck.

" Anschliefend decken alle Spieler

gleichzeitig ihre gewidhlte Drachen-

tafel auf.

13. Wahl der Spieldauer: kurz,
mittel oder lang. Genauere
Informationen siehe im Ab-
schnitt , Spielende und Wer-
tung® auf Seite 11 dieses
Regelheftes.

Jetzt kann die
Simurgh-Partie
beginnen.

DIE ERSTE PARTIE

empfohlen. Dieses endet, sobald entweder 4 offene
Yl Aufgabentafeln auf dem Spielbrett liegen (auf dem .

Genaue Informationen zur Spieldauer sind im
Abschnitt ,Spielende und Wertung“ auf Seite 11
dieses Regelheftes zu finden.

1 8 Aktionstafeln in der Chronik liegen.

\
Fiir die erste Partie Simurgh wird das kurze Spiel el

M "ﬂ/"" Platz der Drachenlord-Statue @ ) oder sobald A
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PIELABLAUF

= Eine Partie Siznurgh wird iber mehrere Spielrunden
gespielt. Withrend des eigenen Spielzuges setzt ein Spieler als
zwingende Hauptaktion entweder einen seiner Vasallen auf ein
Aktionsfeld oder nimmt beliebig viele seiner Vasallen vom Spielbrett
zuriick. Dartiber hinaus kann ein Spieler in seinem Spielzug beliebig
viele Nebenaktionen jeweils ein Mal ausfithren.

HAupPTAKTION

Wihrend des eigenen Spielzuges muss jeder Spieler eine der folgenden
Hauptaktionen ausfiihren:

* Einen eigenen Vasallen (Speerkimpfer oder Drachenreiter) auf ein
Aktionsfeld in der Stadt oder in der Wildnis setzen und sofort den
Effekt des Aktionsfeldes nutzen. Fiir Aktionsfelder in der Wildnis
miissen dafiir Kosten entrichtet werden — konnen diese nicht sofort
bezahlt werden, darf der Vasall nicht auf das Aktionsfeld gesetzt

werden.
oder

* Einige oder alle eigenen Vasallen aus der Stadt und/oder der Wildnis
zuriicknehmen. Ein Spieler kann beliebig viele seiner Vasallen (also
auch alle) vom Spielbrett zuricknehmen, jedoch keine, die sich im
Vorrat neben dem Spielbrett befinden.

g T
[ VASALLEN ZURUCKNEHMEN 3

/ Ein Spieler kann beliebig viele seiner I'x\

5
r Vasallen von Aktionsfeldern zurticknehmen, \“]
auch wenn er noch Vasallen im
eigenen Vorrat hat.

NEBENAKTIONEN

Wihrend seines Spielzuges kann ein Spieler vor, wihrend oder nach
seiner Hauptaktion jede der folgenden Nebenaktionen ein Mal in
beliebiger Reihenfolge ausfihren.

* Eine Aktionstafel in die Wildnis legen:

Nur in Kombination mit der Hauptaktion , Einen Vasallen auf ein
Aktionsfeld setzen“ moglich! Sobald eine Tafel in die Wildnis gelegt
wurde , muss sofort ein entsprechender Vasall auf das oberste
Aktionsfeld der Tafel gesetzt werden und ggf. missen die ange-
gebenen Kosten bezahlt werden. Ist dies nicht mdglich, kann die
Nebenaktion nicht gewdhlt werden. Nur falls es in der Wildnis keine
freien Plitze fir eine neue Tafel gibt, kann der Spieler 1 Waffe
abgeben, um 1 beliebige Produktions-, Umwandlungs-, Forschungs-
oder Machttafel (aber keine Erkundungstafel) aus der Wildnis zu
entfernen. Wer eine Tafel in die Wildnis legt und einen Vasallen
darauf setzt, erhilt sofort die abgebildete(n) Ressource(n) des
belegten Spielbrettplatzes
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l‘p-lu *Einen Drachenreiter auf einer
Erkundungstafel weiterbewegen:

Der Spieler zahlt die am oberen

Rand der Erkundungstafel angege-

benen Kosten, bewegt seinen Dra-
- chenreiter auf der Tafel um ein
y Ty Feld nach unten und erhilt
- sofort die neben dem neuen
Feld angegebene Belohnung.
Weitere Informationen zur

Erkundung sind im Ab-
o, schnitt ,Erkundungstafeln®
auf Seite 10 zu finden.

Beispiel Nebenaktion:
Einen Drachenreiter auf einer Evkundungstafel weiterbewegen

* Eine Drachenfihigkeit nutzen:
Um diese Nebenaktion auszufuhren entfernt der Spieler einen be-
liebigen Fahigkeitsmarker von einer beliebigen Drachentafel in
seinem Spielbereich und 16st sofort die Fahigkeit aus, auf welcher der

Marker lag )
-3 6?;«

Beispiel Nebenaktion.: Drachenfihigkeiten nutzen

8 |
HiNnwErs

F

Ein Spieler kann in einem Spielzug mehrere
Drachenfihigkeiten nutzen — unter der Voraus-
setzung, dass er jedes Mal einen Fahigkeitsmarker
von der genutzten Fihigkeit entfernt. Eine Fihig-
keit ohne Marker kann nicht genutzt werden!

¢ 'T

SPIELZUGENDE: TAFEL- UND RESSOURCENLIMIT

Zum Ende seines Spielzuges (nachdem er seine Hauptaktion und alle
gewunschten Nebenaktionen beendet hat) muss der Spieler die Anzahl
seiner Tafeln und Ressourcen kontrollieren:

1. Die Anzahl seiner Aktionstafeln, die verdeckt in seinem Spiel-
bereich liegen, muss auf 5 reduziert werden, indem er sie entweder
auf oder unter den Stapel im Kundschafterquartier legt. Macht-
tafeln diirfen nicht auf diese Weise abgelegt werden!

2. Ressourcen beliebiger Art,
die nicht auf die Felder der
Spielertafel passen, missen
in den Vorrat zurickgelegt
werden (maximal 15 Ressour-
cen im Speerkdmpfer-Modus
bzw. maximal 12 im Dra-
chenlord-Modus).

Spie_lertaﬁz} mit 12 und 15 R'exxourcenpldtzen



BEISPIEL: LiMITS AM ENDE EINES SPIELZUGES

Anna hat ihren Spielzug beendet. Sie hat noch 2 Forschungs- und
4 Erkundungstafeln in ihrem Spielbereich (ihre Machttafel hatte sie
bereits zuvor ausgespielt). Sie hatalso 1 Tafel zu viel und beschliefit, sich
von 1 ihrer Erkundungstafeln zu trennen 0 Auf ihrer Spielertafel
liegen 5 Holz, 3 Steine, 5 Gemiise und 5 Waffen, also insgesamt 18
Ressourcen. Sie kann nur 15 behalten und legt daher 1 Waffe und
2 Gemtise in den Vorrat zurtick

AKTION SFELDER UND -TAFELN

®ICy

Aktionsfelder fiir einzelne Vasallen
(Speerkimpfer/Drachenreiter)

VASALLEN EINSETZEN

Auf einem einfachen Vasallen-
Aktionsfeld (Speerkdmpfer-/Dra-
chenreiter-Feld) kann immer nur
1 Vasall zur gleichen Zeit sein.
Wenn solch ein Feld von einem
Vasallen besetzt ist, kann dort kein
anderer Vasall eingesetzt werden,
unabhingig davon wessen Vasall
dort steht.

Auf einem mehrfachen Vasallen- (
Aktionsfeld (Speerkimpfer-/Dra-

chenreiter-Feld) koénnen beliebig C
viele Vasallen zur gleichen Zeit

sein (also auch mehr als vier). Es

diirfen (mehrere) Vasallen  des- Aktionsfelder fiir mehrere Vasallen

selben Spielers oder verschiedener (Speerkimpfer/Drackenreiter)
Spieler darauf stehen. Auflerdem

kann auf Speerkimpfer-Aktionsfeldern (einfach/mehrfach) jeder Vasal-
lentyp eingesetzt werden, auf Drachenreiter-Aktionsfeldern (einfach/
mehrfach) kénnen aber nur Drachenreiter gesetzt werden.

AUFBAU EINER AKTIONSTAFEL

Aktionstafeltyp und Tafel-
nummer.

Aktionsfeld fiir mehrere Vasal-
len mit einer Erhalten-Aktion.

Aktionsfeld fiir einen einzelnen
Vasallen mit einer Erhalten-

Aktion.

Aktionsfeld fiir einen einzelnen
Vasallen mit einer Umwandeln-
Aktion.

Aktionsfeld fiir einen
einzelnen Vasallen mit einer
. Umwandeln-Aktion.

Shoh s L
AKTIONSFELDERTYPEN e i) 1‘:‘5:1': -
Sobald ein Vasall auf ein Aktionsfeld gesetzt wird, fithrt

der Spieler sofort die entsprechende Aktion aus. Es gibt zwei
Arten von Aktionsfeldern:

1. Erhalten: Aktionsfelder mit
Ressourcen ~ oder  Tafelsymbolen
erlauben dem Spieler, die entsprechenden
Ressourcen bzw. die Tafel zu nehmen
und in seinen Spielbereich zu legen. Ein
Schrigstrich zwischen solchen Angaben
bedeutet, dass man sich fiir eine der
angegebenen Ressourcen entscheiden
muss.

Beispiel fiir Erhalten-Produktionstafeln,
Abbildung links: Beim ersten Aktions-
feld darf man sich 2 Ressourcen (nach
Wahl Holz und/oder Stein) oder 3 Ge-
miise nehmen, beim zweiten Aktions-
feld 5 Gemiise, beim dritten 4 Holz und

beim letzten 4 Stein.

if«f

ﬂfv- -
-‘.4 P fn/'

Beispiel: Erhalten-
Aktionsfelder

gﬁﬁ'

Umwandeln: Aktionsfelder mit diesem
Symbol E=» erlauben dem Spieler,
die Ressourcen, Machtpunkte und/oder
Vasallen links vom Pfeil in die Ressour-
cen und/oder Machtpunkte rechts vom
Pfeil umzuwandeln. Die Ressourcen,
die hierbei in den Vorrat zuriickgelegt
werden miissen, sind immer mit einem
Minuszeichen 5% versehen. Falls
ein Spieler ein Aktionsfeld nicht voll-
stindig ausfilhren kann, darf er keinen
i Vasallen darauf setzen.

el b

Bezxpzel Umwandeln-
Aktionsfelder

Beispiel fiir Umwandeln: Michael setzt
einen seiner Speerkdmpfer auf das
Aktionsfeld Kaserne. Er legt sofort
3 Gemiise und 1 Fleisch von seiner
Spielertafel in den Vorrat zurick
und nimmt sich einen neuen Speer-
kampfer seiner Spielerfarbe, den er
zu den verfiigbaren Vasallen in seinem

Spielbereich hinzufiigt.

i litwﬁ mﬂ
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VASALLEN ABGEBEN

Manche Umwandeln-Aktionsfelder erlau-
ben es, dass die Spieler einige ihrer Vasallen
abgeben, um sie in Ressourcen oder Macht-
punkte umzuwandeln. Wenn ein Vasall

abgegeben wird, wird dessen Figur in den
allgemeinen Vorratzuriickgelegt. Ein Spieler
darf niemals seinen letzten Vasallen abgeben
(unabhingig von dessen Typ). Wenn ein
Spieler einen Vasallen abgibt, muss er immer
zuerst einen nicht eingesetzten Vasallen
aus seinem Spielbereich abgeben. Falls er
keinen Vasallen mehr in seinem Spielbereich
hat, muss er einen auf einem beliebigen

Aktionsfeld stehenden Vasallen abgeben.
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Beispiel: Aktionsfelder fiir die

Umwandlung von Vasallen
LT :




DEF DER
Der Stadtbereich des Spielbretts enthilt 12 Aktionsfelder, die
in jeder Partie Simurgh zur Verfigung stehen. Jedes Feld bietet

einen bestimmten Vorteil fiir den Spieler, der einen seiner Vasallen
darauf setzt.
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Brutstitten (mehrere Drachenreiter): Der Spieler wandelt 1 Ge-
miise, 1 Fleisch, 1 Holz, 1 Stein und 1 Waffe in die Auswahl aus
3 Drachentafeln um. Er zieht die obersten 3 Drachentafeln vom
Stapel, schaut sie sich an und behilt davon 1. Diese legt er offen
vor sich aus und legt sofort 3 Fihigkeitsmarker darauf. Die beiden
nicht gewihlten Tafeln muss er unter den Stapel zurtcklegen.
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Aktionsfelder in der Stadt: Drachenlord-Statue

& Drachenlord-Statue (mehrere Drachenreiter): Der Spieler zieht
3 Aufgabentafeln vom Stapel. Er darf'sich die Tafeln anschauen und
” 1 oder keine davon auswihlen. Falls er eine Tafel ausgewihlt hat,
muss er sie offen auf einen leeren Platz fiir Aufgabentafeln legen und
die dort abgebildeten Ressourcen abgeben. Dafir erhilt er sofort so
viele Machtpunkte wie dort angezeigt. Nicht gewihlte Aufgaben-
tafeln legt der Spieler in beliebiger Reihenfolge auf oder unter den
Stapel zuriick. (Die Aufgabentafeln unter den Stapel zu legen kann
eine nutzbringende Strategie sein, wenn man Tafeln zurticklegt, die
einem anderen Spieler besonders niitzlich wéren.)
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 Aktionsfelder in der Stadt: Brutstitten
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Aktionsfelder in der Stadt: ih
Trainingsgelinde Lo

® Trainingsgelinde (mehrere Vasallen): Der Spieler wandelt 3 Holz
in 2 Fihigkeitsmarker um und setzt sie sofort auf beliebige seiner
Drachentafeln. Falls er dafiir keinen freien Platz hat, muss er den
oder die Marker in den Vorrat zuriicklegen. Fahigkeitsmarker
mussen immer auf den am weitesten links liegenden freien Platz
einer Drachentafel gelegt werden (Einzelheiten hierzu siche
Seite 11)!

5 @ Kundschafterquartier (mehrere

Vasallen): Der Spieler erhilt
=0 1 Stein oder 1 Holz und muss
| eine der folgenden Aktionen
ausfithren:

&} Eine offen ausliegende
Tafel nehmen und die da-
riiber abgebildeten Kosten
zahlen. Dann riicken alle
anderen Tafeln auf (vom
Platz mit hoherer Zahl auf
den mit niedrigerer Zahl).
Anschliefend wird die
oberste Tafel des Stapels
offen auf den Platz Nr. 4
gelegt.

Tafel zu nehmen, kann
der Spieler 1 Waffe ab-
geben und die oberste ver-

y deckte Tafel des Stapels

I nehmen.

gy

L 3 Anstatt eine offen liegende
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BEISPIEL: KUNDSCHAFTERQUARTIER

Anna setzt einen ihrer Speerkdmpfer auf das Aktionsfeld des Kund-
schafterquartiers &¥. Sie entscheidet sich sofort 1 Holz zu nehmen.

Dann gibt sie 1 Waffe und 1 Weisheit ab, um die offene Aktionstafel
von Platz 3 zu nehmen. Auflerdem erhilt sie sofort 2 Machtpunkte.
Nachdem sie ihren Spielzug beendet hat, schiebt Anna die Aktionstafel
von Platz 4 auf Platz 3 und legt eine neue Aktionstafel vom Stapel offen
auf den nun leeren Platz 4.

&) Bibliothek (ein Vasall): Der
Spieler erhilt 2 Weisheit.

Aktionsfelder in der Stadt:
Bibliothek

Abktionsfelder in der Stadt:
Platz der Baumeister

{3 Platz der Baumeister (mehrere Drachenreiter): Der Spieler wandelt
2 Steine in 2 Fahigkeitsmarker um und legt diese sofort auf beliebige
seiner Drachentafeln. Falls er dafiir keinen freien Platz hat, muss er
den oder die Marker in den Vorrat zuriicklegen. Fahigkeitsmarker
mussen immer auf den am weitesten links liegenden freien Platz
einer Drachentafel gelegt werden (Einzelheiten hierzu siehe
Seite 11)!

& Schmiede (mehrere
Vasallen): Der Spie-
ler wandelt 1 Holz
und 1 Stein in

2 Waffen um.

Abktionsfelder
in der Stadt:
Schmiede

&} Grofier Markt
(mehrere Va-
. sallen): Der
Spieler erhilt
-1 Gemtse oder
1 Machtpunkt.

a Drachentiirme (mehrere
Drachenreiter): Der Spieler
erhilt 1 Weisheit.

Abktionsfelder
in der Stadt:
Drachentiirme
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Aktionsfelder in der Stadt: Kaserne

i) Kaserne (mehrere Vasallen): Der Spieler wandelt 3 Gemise
und 1 Fleisch in 1 Speerkdmpfer um.

._. l” ﬁ?

Abktionsfelder
in der Stadt:
Waffenkammer

@ Waffenkammer
(ein Vasall):
Der Spieler
erhilt 1 Waffe.

Aktionsfelder
in der Stadt:
Jagdgriinde

\.'\-

i# Jagdgriinde (mehrere Vasallen): Der Spieler - w'?iﬁdelt 2 Gemlésc"

und 3 Fleisch in 1 Drachenrelter um. T
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_.9,} Als Nebenaktion kann ein Spieler 1 Aktionstafel auf einen =~ ﬂ Erkundungstafeln  sind

beliebigen freien Platz in der Wildnis legen. Falls es dort keinen besondere Aktionstafeln,
freien Platz gibt (und der Spieler keine Aktionstafel entfernen auf denen man Drachen-
mochte oder kann, indem er eine Waffe abgibt), kann der Spieler reiter bewegen kann, um
keine Aktionstafel legen. Wer eine Aktionstafel legt, fithrt folgende Belohnungen zu erhalten.
Schritte in dieser Reihenfolge aus: Wer eine Erkundungstafel
legt, muss sofort einen Dra-
chenreiter auf das oberste
Aktionsfeld der Tafel setzen
und die oben auf der Tafel
angezeigten ~ Bewegungs-
kosten zahlen. Dann erhilt

1. Optional: Falls es keinen freien Platz in der Wildnis gibt, kann der
Spieler einen Waffenmarker abgeben, um 1 Aktionstafel aus der
Wildnis in die Chronik zu legen. Erkundungstafeln diirfen nicht
auf diese Weise abgelegt werden!

2. Erlegt die Aktionstafel

auf einen freien Platz in —/ | er sofort die rechts neben

der Wildnis. r| HiNwEIs | | dem Feld abgebildete Be-
| lohnung. In jedem weiteren

B Der Spicler erllalt so- feea Mit sinkender Spielerzahl I L .

ot d-p ilemn Stk ‘s _.{'/ stehen weniger Plitze fiir % I// ] o aeciet BpiElZRS l'<ann o

ort die auf dem JSpie ; > 5y 08 Beispiel: Spieler als Nebenaktion erneut

et ferha Dl [ Aktionstafeln in der Wildnis | 12

WL uiiEie S | zur Verfigung. } Erkundungstafel die Bewegungskosten zahlen,

belegten Platzes abge- I il

um seinen Drachenreiter 1 Stufe tiefer auf ein freies Aktionsfeld
bildete(n) Ressource(n).

zu versetzen und die dort abgebildete Belohnung zu bekommen.

4. Er setzt einen seiner Vasallen auf die gerade gelegte Aktionstafel. Dabei gelten folgende Regeln:
Falls er keinen Vasallen darauf setzen kann, darf er die Aktionstafel .

: Ein Drachenreiter kann pro Spielzug maximal eine Stufe weiter-
nicht legen.

bewegt werden (selbst wenn der Spieler in der Lage wire, die Be-
wegungskosten fiir mehrere Stufen zu zahlen).

* Falls es auf der nichsten Stufe kein unbesetztes Aktionsfeld gibt,
kann der Drachenreiter nicht bewegt werden.

BEISPIEL: EINE AKTIONSTAFEL AUSLEGEN

Michael ist an der Reihe und beschliefit, eine seiner Aktionstafeln auf

das Spielbrett zu legen. Er wihlt eine seiner Produktionstafeln aus @i, ! R 4
legt sie auf einen freien Platz mit 1 Holz oder 1 Stein und entscheidet  * Auf ciner Erkundungstafel darf sich nicht mehr als 1 Drachenreiter

sich dafir 1 Holz zu nehmen 8 desselben Spiclers befinden.
* Eine Erkundungstafel darf nie vom Spielbrett entfernt werden,
indem man 1 Waffe abgibt, um eine neue Aktionstafel zu legen.

* Eine Erkundungstafel wird vom Spielbrett genommen und in die
Chronik gelegt, nachdem ein Drachenreiter die unterste Stufe
erreicht und seine Belohnung erhalten hat bzw. sobald keine

LAY Drachenreiter mehr darauf sind.

AKTIONSTAFELN
AUS DER WILDNIS ENTFERNEN

Eine Aktionstafel wird sofort aus der Wildnis entfernt, sobald:

+ die Aktionstafel leer ist, also kein einziger Vasall mehr auf einem

Beispiel: Aktionstafeln Feld der Tafel steht.
wid in die Wildnis legen und * 4 Vasallen (3 im Zwei- oder Drei-Personen-Spiel) auf den Aktions-
— Ressourcen erhalten

feldern der Tafel stehen (das gilt nicht fiir Erkundungstafeln).

* ein Spieler 1 Waffe abgibt, um eine Aktionstafel in seinem Spielzug
zu entfernen (nicht vergessen — man darf nie eine Erkundungstafel
auf diese Weise entfernen).

Die entfernte Aktions- — '

Dann muss er 1 Vasallen auf ein beliebiges Feld der Aktionstafel setzen

. Er wihlt das Feld, das ihm erlaubt 3 Gemiise und 1 Fleisch aus dem

\S/;irsf;rf;};ehmen und legt die entsprechenden Ressourcen auf seine el s Ch ik 3 I | _
e neben das Spielbrett ge- [ ‘ |
L o legt. Alle Vasallen auf _r”'l ® Aufgabentafeln sind keine @ -
der Tafel werden sofort - Aktionstafeln und werden nie I( 4
ihren Besitzern zurtck- | vom Spielbrett genommen!
gegeben (und stehen nun J.

g - : i, A
wieder ihren Spielern zur L I

Verfiigung).

AKTIONSTAFELN ZURUCKLEGEN

Immer wenn ein Spieler Aktionstafeln zuriicklegen muss (meistens
nachdem er sich aus mehreren eine ausgesucht hat), werden die Tafeln
in den Stapel zuriickgelegt, von dem sie genommen wurden, und zwar
nach Wahl des Spielers auf oder unter den Stapel. Alle Tafeln, die bereits I
wihrend der Spielvorbereitung aus dem Spiel aussortiert wurden, werden
in die Spielschachtel zurtickgelegt und fiir diese Partie nicht benétigt.




D1 CHRONIK

Die wihrend des Spiels aus der Wildnis entfernten Aktionstafeln (durch
das Erreichen der Maximalanzahl an Vasallen darauf, dadurch dass alle
Felder darauf leer sind oder durch die Abgabe eines Waffenmarkers)
werden neben das Spielbrett gelegt und bilden dort die sogenannte
Chronik. Das Erreichen einer gewissen Anzahl an Aktionstafeln in
der Chronik ist eine der Moglichkeiten, wie das Spiel enden kann.
Weitere Informationen zum Spielende sind rechts unter ,Spielende und
Wertung“ nachzulesen.

AUFGABENTAFELN

Je nach gewahlter Sp1eldauer kann das Spielende dadurch
ausgeldst werden, dass eine gewisse Anzahl an Aufgabentafeln ausliegt.
Beim Spielende bekommen die Spieler durch die Aufgabentafeln Macht-
punkte. Die Anzahl der Machtpunkte fiir den einzelnen Spieler ist dabei
abhingig davon, wie viele der abgebildeten Drachen, Fihigkeitsmarker
oder Ressourcen die Spieler besitzen.

Die insgesamt meisten Fahigkeitsmarker
auf den abgebildeten Drachentypen geben
wie folgt Punkte:

1. Platz = 12 Machtpunkte,
2. Platz = 7 Machtpunkte,
3. Platz = 4 Machtpunkte.

| 3

Die insgesamt meisten Fahlgke1tsmarker auf :frr’
allen Drachentafeln geben wie folgt Punkte: | v g
1. Platz = 14 Machtpunkte, =\l ’
2. Platz = 7 Machtpunkte, "
3. Platz = 3 Machtpunkte. il ‘
2l T )
gt N
\ i,
5 'M: Das insgesamt meiste Gemise
= und Fleisch gibt wie folgt Punkte:
1. Platz = 6 Machtpunkte,
1 2. Platz = 4 Machtpunkte.
[ A

Teilen sich zwei Spieler einen Platz, werden die Machtpunkte dieses
Platzes mit denen des nachfolgenden Platzes zusammengezihlt, durch
zwei geteilt, gegebenenfalls abgerundet, und beide Spieler bekommen
die gleiche Summe an Machtpunkten. Der nachfolgende Platz wird
dann bei der weiteren Punktevergabe tibersprungen.

BEISPIEL: GLEICHSTAND (AN DER OBERSTEN ABGEB, AUFGABENTAFEL)

Im Spiel zu viert haben Anna und Michael beide am meisten Drachen,
Tom hat die nichstmeisten und Sven am wenigsten. Die Punkte fiir
den ersten und zweiten Platz werden zusammengezihlt (9+6 = 15),
halbiert (= 7,5) und abgerundet. Anna und Tom bekommen also jeweils
7 Punkte. Der zweite Platz entfillt und Tom erhilt die 3 Punkte fiir den
dritten Platz. Sven geht leer aus.

D RACHENTAFELN UND -FAHIGKEITEN

Die Spieler kénnen die Drachenfihigkeiten ihrer Drachen-
tafeln jederzeit wihrend des eigenen Spielzuges nutzen. Jedes Mal wenn
eine Drachenfahigkeit genutzt wird, entfernt der Spieler den Fihig-
keitsmarker von dem entsprechenden Fihigkeitsfeld. Eine Drachen-
fahigkeit, auf der kein Marker liegt, darf nie genutzt werden. Eine
genaue Auflistung der Drachenfihigkeiten (anhand exemplarischer
Drachentafeln) ist auf Seite 12 zu finden.
Drachenfdhigkeitsmarker platzieren |

Manche Aktionen erlauben es den Spielern, neue Fihigkeits-
marker auf ihre Drachentafeln zu legen. Dafiir gelten

folgende Regeln:
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Der Fahigkeitsmarker muss immer auf das am
weitesten links liegende Feld ohne Fahigkeitsmarker
einer Drachentafel gelegt werden.

Fahigkeitsmarker diirfen nie tibereinander gelegt
werden (auf jedem Drachenfihigkeitsfeld kann maximal
1 Fihigkeitsmarker liegen).

Alle Fihigkeitsmarker, die nicht auf
Drachentafeln untergebracht werden
konnen (weil alle Plitze besetzt sind),
miussen in den Vorrat zurtickgelegt werden.

Platzieren
eines
Fihigkeits-
markers

Drachenfdhigkeifen
mit einmaliger Nutzung

Eine Drachenfah1gke1t mit diesem Symbol J,
kann nur ein Mal im gesamten Spiel genutzt
werden. Ein Spieler darf einen Fihigkeitsmarker
auf ein Feld der Drachentafel mit diesem Symbol
nur zu dem Zeitpunkt legen, an dem er die
Drachentafel erhilt. Dabei gelten die tblichen
Regeln fir die Platzierung von Fahigkeitsmarkern
(immer auf das am weitesten links liegende leere
Feld). Falls ein Spieler zu diesem Zeitpunkt
keinen Fihigkeitsmarker auf ein Feld mit ein-
malig nutzbarer Drachenfihigkeit legen kann,
kann er das Feld nicht zu einem spiteren Zeit-
punkt erstmalig belegen.

Einmalig nutzbare
Drachenfihigkeit

Mehrmals nutzbare
Drachenfihigkeit

PIELENDE UND W ERTUNG

Das Spiclende wird ausgelost, wenn eine der folgenden
Situationen eingetreten ist:

Auf dem Spielbrett liegen 4 offene Aufgabentafeln bei einem
kurzen oder mittellangen Spiel oder 5 offene Aufgabentafeln bei
einem langes Spiel (neben der Drachenlord-Statue).

In der Chronik liegen 8 abgelegte Aktionstafeln bei einem kurzen
Spiel, 11 bei einem mittellangen oder 14 bei einem langen Spiel.

Nachdem das Spielende ausgelost wurde, haben alle Spieler aufier
demjenigen, der es ausgeldst hat, noch genau einen Spielzug. Nachdem
diese Spielztige abgeschlossen sind, ist das Spiel beendet und es kommt
zur Schlusswertung. Fir die Berechnung der Machtpunkte werden
zuerst fiir jeden Spieler alle Aufgabentafeln abgerechnet (siche Seite 4).
Auferdem erhilt jeder Spieler 1 Machtpunkt fiir je 3 seiner Ressourcen.

EI Anstatt Machtpunkte fiir Ressourcen zu erhalten, erhalten die
Spieler im Drachenlord-Modus auf folgende Weise Machtpunkte:

5 Machtpunkte, falls der Spieler keine Ressourcen tibrig hat (keine
Verschwendung — Effektivitit wird hier wertgeschitzt).

3 Machtpunkte, falls der Spieler 1 bis 3 beliebige Ressourcen tibrig hat.
1 Machtpunkt, falls der Spieler 4 bis 6 beliebige Ressourcen tibrig hat.

0 Machtpunkte, falls der Spieler 7 oder mehr beliebige Ressourcen
tibrig hat (die Neigung der Drachen zum Horten hat auf manch
schwache Gemiiter abgefirbt).

Der Spieler mit den meisten Machtpunkten hat das ‘Spiel gewonnen.
Gibt es einen Gleichstand, siegt der daran beteiligte’ Spieler mit den |
meisten Drachenfihigkeitsmarkern. Falls auch dann noch Gleichstand .
* . herrscht, teilen sich die am Gle1chstand bete1l1gten Sp1e1er \
- den Sleg $r . f




v "'iﬁ"i_*"" ALAUARE T T TR T R

qey o e ¥

FAHIGKEITEN IM DETAIL

A,
#  Links: 1 Gemiise oder Fleisch erhalten. Links: 2 Ressourcen (beliebig Gemiise/Fleisch) zahlen: 3 Waffen erhalten.

' . Mitte: 2 Fleisch und 2 Holz zahlen: 1 neuen Drachenreiter erhalten. Mitte: 2 Ressourcen (beliebig Holz/Stein) zahlen: 3 Waffen erhalten.
Rechts: 1 Fihigkeitsmarker (zusitzlich zu diesem) ungenutzt von einer Rechts: 1 Waffe zahlen: 1 offene Tafel des Kundschafterquartiers erhalten
' beliebigen Drachentafel entfernen: 4 Machtpunkte erhalten. (keine weitere/n Belohnung/Kosten).

Links: 2 Fleisch zahlen: 3 Machtpunkte erhalten. Links: Beim Bewegen eines Drachenreiters auf einer Erkundungstafel darf man
Mitte: 2 Machtpunkte zahlen: 3 Ressourcen (beliebig Gemiise/Fleisch) erhalten. diesen direkt noch einmal bewegen, muss aber die Kosten dafiir zahlen.
Rechts: 1 Stein zahlen: 2 Machtpunkte erhalten. Mitte: Beim Bewegen eines Drachenreiters auf einer Erkundungstafel erhélt man

zusitzlich 2 Fleisch.
Rechts: 1 Speerkimpfer und 1 Machtpunkt zahlen: 1 Drachenreiter erhalten.
Der Fihigkeitsmarker auf dieser Fahigkeit darf nie erneuert werden!

Links: 2 Fleisch erhalten.

Mitte: 2 Fleisch zahlen: 3 Waffen erhalten.

Rechts: 2 Fleisch und 2 Ressourcen (beliebig Gemiise/Fleisch) zahlen:
1 Drachenreiter erhalten. " Links: Beim Erhalten von Weisheit 2 zusitzliche Weisheit erhalten.

Mitte: Beim Bewegen eines Drachenreiters auf einer Erkundungstafel erhilt man
zusitzlich 2 Machtpunkte.

Rechts: Beim Erhalten von Waffen 1 zusitzliche Waffe erhalten.

Links: Beim Bewegen eines Drachenreiters auf einer Erkundungstafel darf man
diesen direkt noch einmal bewegen, muss aber die Kosten dafiir zahlcn
Mitte: 1 Ressource (beliebig Gemiise/Fleisch) erhalten.

Rechts: Beim Auslegen einer neuen Aufgabentafel darf man eine bereits Links: Wenn man aus einem beliebigen Grund 1 Speerkimpfer abgibt:
" ausliegende Aufgabentafel entfernen und die neue Tafel an ihren Platz legen. 2 Ressourcen (beliebig Holz/Stein) erhalten.
Der Fihigkeitsmarker auf dieser Fahigkeit darf nie erneuert werden! Mitte: Wenn man aus einem beliebigen Grund 1 Drachenreiter abgibt:

2 Steine erhalten.
Rechts: 1 Drachenreiter zahlen: 3 Waffen und 2 Fleisch erhalten.

Links: 2 Gemise erhalten.
Mitte: Beim Erhalten von Weisheit 2 zusitzliche Weisheit erhalten.

Rechts: 2 Machtpunkte erhalten. Links: Beim Erhalten von Gemiise 2 zusitzliche Gemiise erhalten. - -
' d Mitte: Beim Erhalten von Fleisch 2 zusitzliche Fleisch erhalten. o /
Rechts: 2 Ressourcen (beliebig Holz/Stein) erhalten. - T
oy = B

Lmks Be1m Erhalten von Gemuse erhilt man 1 zusitzliches Gemiise.
_Qd):r Beim Erhalten von Fleisch erhilt man 1 zusitzliches Fleisch. | -
Mitte: 1 Weisheit zahlen Die oberste verdeckte Tafel des Kundschafterquartiers Links: 1 Gemiise zahlen: 2 Fleisch erhalten. byt
ziehen (keme weltere/ n Belohnung/ Kosten) Mitte: 1 Gemiise zahlen: 2 Holz erhalten.

Rtthts, 1 Waffe zallen: 1 offene Tafel des Kundschafterquartlers erhalten (keine Rechts: 1 Gemiise zahlen: 2 Steine erhalten.

e/n B elohnungA’Kosten)
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