Die Versammlung des

Altestenrates ~ wurde

durch einen lautstarken

Tumult unterbrochen.

,Die Hexen! Die Hexen!

rief eine junge Stimme, und

Fauste hammerten an die Tiir

der Halle, in der die Altvorderen

vom Volk der Chaosmagier zusam-

mengetreten waren. Schliefslich wurde die

Tiir gedffnet, und eine junge Magierin stiirmte

inden Saal. ,,Ich habe sie gesehen! * rief sie atemlos. Die
strengen Blicke der Altesten liefSen sie innehalten.

»Was fallt dir ein, in unsere Beratungen hereinzuplat-
zen?“ tadelte die ehrwiirdige Sprecherin des Altestenrats
den Storenfried. ,, Und wenn es wirklich wichtig sein sollte,
dann sprich verniinftig zu uns. Was hast du gesehen? *
Shara Nindée, die junge Chaosmagierin, atmete tief
durch und zwang sich, der Reihe nach zu berichten. ,,Ich
war im Siiden, am Waldrand. Dort sind iiberall Hexen.
Sie fliegen auf ihren verdammten Besen iiber unser Land
hinweg und landen im Siidwald. Es werden immer mehr!
Sie lassen sich dort nieder!“

Das war in der Tat eine unangenehme Nachricht. Gera-
de hatte der Altestenrat dariiber gesprochen, den Wald
im Siiden abzuholzen und einige Lavastrome nach Siiden
umzuleiten, um aus dem ganzen Waldgebiet ein baum-
loses Odland zu machen, wie es die Chaosmagier so
liebten. Die Arbeitstrupps fiir dieses Werk waren bereits
eingeteilt. Aber nun schien es, als seien die Hexen ihnen
zuvorgekommen. Hexen waren Waldbewohner und hatten
sich schon in vielen Wildern breitgemacht. Schlimmer
noch — sie neigten dazu, auch in waldlosen Landstrichen
Bdume anzupflanzen, so dass das ganze Land allmdhlich

in Wald verwandelt
wurde. Eine grdss-
liche Vorstellung fiir
die Chaosmagier, die
bestrebt waren, das gan-
ze Land moglichst in Od-
land zu verwandeln.
Da meldete sich Malkuzar, ein
weiser alter Chaosmagier, zu Wort.
Dass er als weise angesehen wurde,
verdankte er der Tatsache, dass er bereits fiinf
oder mehr seiner eigenen magischen Experimente iiber-
lebt hatte. ,,Da ist nichts mehr zu dndern, aber es muss
nicht unbedingt ein Nachteil sein. Nachbarvolker zu ha-
ben, ist gut fiir den Handel. Beim Entwickeln unserer ei-
genen Siedlungen konnen wir viel Gold sparen, wenn wir
Handel treiben.
Einige der Altesten nickten, andere sahen skeptisch drein.
Aber unsere Leute sind schon zum Aufbruch bereit, um
die Erdarbeiten zu beginnen®, wandte die Sprecherin
ein. ,,Sollen wir einfach verzichten? Wir brauchen mehr
Odland!
,Schick sie nach Westen, in die Berge*, schlug Malku-
zar vor. ,,In den Bergen gibt es meist unterirdische La-
vastrome, die wir anbohren konnen. Berge lassen sich
viel leichter zu Odland umformen als Wiilder. Und dann
kommen wir zumindest dort den Hexen zuvor!
So wurde es beschlossen. ,,Und was dich betrifft, Sha-
ra ...“ Die junge Magierin musste schlucken, als der fin-
stere Blick des alten Malkuzar sie traf. ,,Da du so voller
Eifer steckst, habe ich einen Auftrag fiir dich. Mach dich
sofort auf den Weg nach Westen, in die Berge. Sieh nach,
ob wenigstens dort noch Ruhe herrscht. Im Gebirge trei-
ben sich oft Zwerge herum. Das fehlte uns noch.



SINLSITCUNG

In Terra Mystica fiihren die Spieler die Geschicke eines von 14 Volkern, um es im Wettstreit mit den Mitspielern erfolgreich zu ent-
wickeln. Terra Mystica ist eine geheimnisvolle Welt, in der die Landschaften von ihren Bewohnern verdndert werden. Jedes Volk ist an
einen Landschaftstyp gebunden: Nur auf der eigenen ,,Heimatlandschaft* kann es Gebiude errichten. So ist aus dieser Notwendigkeit
heraus iiber viele Jahrhunderte hinweg die Fihigkeit des Terraforming entstanden.

Die einzelnen Vilker leben entweder in der Ebene, im Sumpf, in Seen, im Wald, im Gebirge, in der Einiode oder in der Wiiste
und sind bestrebt, die Landschaft nach ihren Bediirfnissen umzugestalten.

Im Laufe des Spiels wollen sich die Spieler durch den Bau von Wohnhéusern ausbreiten. Da sie aber an Macht gewinnen, wenn Mitspieler
in ihrer direkten Nachbarschaft Wohnhéuser errichten oder Gebdude ausbauen, stehen sie vor der Herausforderung, die richtige Balance
zwischen der Nédhe zu den Mitspielern und freier Ausbreitungsfliche zu finden.

Vorhandene Wohnhéuser konnen in mehreren Stufen ausgebaut werden: zunéchst zum Handelshaus, das Handelshaus zur Festung oder
zum Tempel, ein Tempel wiederum zum Heiligtum. Wohnhiuser bringen Arbeitskrifte. Jeder Ausbau eines Gebdudes bringt einen Zu-
gewinn an Geld, Macht oder Priestern.

Aus dem Wohnhaus kann in drei direkten Ausbauschritten ein Heiligtum werden.
Die einzige Abweichung in dieser Entwicklungslinie bildet die Umwandlung eines Handelshauses in die Festung.

Q= (= ()
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Neben der Ausbreitung und dem Ausbau von Gebiduden gibt es die vier Kulte Erde, Wasser, Feuer und Luft, in denen sich die Spieler
entwickeln konnen. Der jeweilige Fortschritt wird auf dem Kultplan festgehalten. Auch dabei konnen die Spieler zusétzliche Macht und
andere Belohnungen erlangen.

Der Kultplan
Stadtschliissel

(Er zeigt, dass die Spieler
erst eine Stadt gegriindet
haben miissen, um die
hochste Stufe eines Kultes
erreichen zu konnen.)

Der Feuerkult

<=
Der Wasserkult
Machtgewinn bei
| Fortschritt auf
der Kultskala
Der Erdkult <
Der Orden des
Luftkultes
(Hier konnen mehrere
Der Luftkult / Kultstufen auf einmal

erklommen werden.)

Am Ende gewinnt derjenige Spieler, der sein Volk insgesamt am besten entwickelt hat.



SPICLMACCERIAL

1 Spielplan, der die Landschaft in ihrer urspriinglichen Form zeigt 1 Kultplan 7 Volkertableaus
(mit den vier Kultskalen  (jede Seite der Tableaus zeigt ein
und vier Orden) anderes Volk)

Hinweis: Da das Spiel nur fiir bis zu
fiinf Spieler ausgelegt ist, kann es nicht
vorkommen, dass alle sieben Spieler-
farben in einer Partie vertreten sind.

56 Landschaftspliittchen in den sieben Spielerfarben (Griin, Gelb, Blau, Braun, Rot, Schwarz, Grau) je:

(beidseitig bedruckt)
SOV OO QG

65 naturfarbene Arbeiterklotzchen ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ 4 Handelshéiuser

. 40 kleine 1er Miinzen “..“‘
. 25 mittlere 2er Miinzen

T . . . . . . .
‘ 7 Priester

B EREEE,
B 0 B B B B Harkierungsseine
NNNNNNS

1 Festung

3 Tempel

1 Heiligtum

65 lilafarbene Machtchips
(genannt Macht)

1 orangefarbene Startspielerfigur

3 Briicken
. 17 Aktionsmarken 14 Stadtmarken 9 rechteckige Wertungspliittchen
(fiir Macht- und Sonderaktionen) .
- 1 Spielendemarke ‘ “ . .
. 9,,100 Siegpunkte‘-Marken ““

28 ovale Gunstplittchen 10 Rundenbonuskarten
(je 1+3+3 Pldttchen pro Kult) (dargestellt durch Schriftrollen)

. . . . II I II 3 Ubersichtspliittchen ,,Aktionen“
II I I I 12 Zip-Beutel

OO®
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SPICLVORBCREITCUNG

Die Spielvorbereitung wird euch in zwei Teilen vorgestellt. Lest zundichst die genauen Vorgaben fiir die Einsteigerversion
und nehmt friihestens ab der zweiten Partie die Verdnderungen im etwas variableren Hauptspiel zur Kenntnis.

Legt den Spielplan in die Mitte, daneben den Kultplan.
DIE SRSTE PARCTIC

ZUWEISUNG DER VOLKER

Fiir eure erste Partie Terra Mystica empfehlen wir, eine vorge-
gebene Aufstellung mit ausgewdihlten Volkern zu spielen. Nehmt
euch je nach Spieleranzahl die entsprechenden Volkertableaus und
teilt sie unter euch auf:

2 Spieler: Hexen (griin) und Nomaden (gelb)
3 Spieler: Hexen (griin), Nomaden (gelb)
und Alchimisten (schwarz)
4 Spieler: Hexen (griin), Nomaden (gelb),
Halblinge (braun) und Nixen (blau)
5 Spieler: Hexen (griin), Nomaden (gelb),
Halblinge (braun), Nixen (blau) und Giganten (rot)

DAS MATERIAL IN SPIELERFARBE

Auf jedem Volkertableau befindet sich ein Umwandlungskreislauf.
Dieser zeigt die sieben Landschaftstypen, wobei die Heimatland-
schaft des jeweiligen Volkes durch ihre Grofe hervorgehoben ist.
(Die Farbe eurer Heimatlandschaft entspricht auch der Farbe eu-
res Volkes.)

Die Hexen leben im Wald.
Der Wald ist herausgehoben
dargestellt.

Nehmt alle Spielsteine in der Farbe eures Volkes:
Priester, Gebidude, Markierungen und Briicken.
(Diese stehen euch im Spiel nur begrenzt zur Verfiigung.)

Legt die 7 Priester und die 3 Briicken neben euer Volkertableau.

Platziert die Gebédude auf den dafiir vorgesehenen Feldern eures
Volkertableaus.

Priester und Briicken kommen neben das Volkertableau
in den sogenannten ,,Vorrat“.

Thr erhaltet 7 Markierungssteine in
eurer Farbe.

Setzt eine Markierung auf der
Schifffahrtsleiste eures Tableaus auf
das Feld ganz links. Dies hat den
Wert 0.

(Einzig die Nixen starten mit dem
Wert 1. Die Fakire und die Zwerge
haben keine Schifffahrt und bendti-
gen keine Markierung.)

Eine Markierung kommt auf das un-
terste Feld der Umwandlungsleiste
eures Tableaus — dort wo 3 Arbeiter
einen Spaten ergeben.

(Die Diisterlinge brauchen diese
Markierung nicht.)

Setzt eine weitere Markierung auf
der Punktleiste des Spielplans auf
das Feld 20 (Start-Siegpunkte fiir
die Einsteigerversion).

4 Markierungen kommen jeweils
auf das Feld 0 der 4 Skalen auf dem
Kultplan.

Immer wenn Regeln fiir bestimmte Volker spezifiziert oder abge-
wandelt werden, steht dies mit roter Sehritt kursiv in Klammern.

Sollten diese Anmerkungen nicht auch aus den Darstellungen auf
dem Volkertableau hervorgehen, sind sie auch auf der letzten Seite
dieser Spielregel aufgefiihrt (in Teil VI des Anhangs).

DIE STARTVORGABEN

Euer Volkertableau zeigt an, mit welchen Startvorgaben ihr das
Spiel beginnt.

STARTRESSOURCEN
Schaut auf euren Volkertableaus oben rechts unter die Volkerbe-
zeichnung, welche und wie viele Startressourcen ihr erhaltet:

und Priester
in eurer Spielerfarbe.

Arbeiter

Geldmiinzen

Nehmt die dargestellten Ressourcen und legt sie auf euer Volker-
tableau. (Zu diesen Startressourcen wird das Einkommen fiir die
erste Runde kommen. Siehe Seite 8.)

Die Hexen erhalten in der Spielvorbereitung 3 Arbeiter und
15 Geldmiinzen.



STARTVORGABEN BEIM KuLr
Auf den Volkertableaus sind neben den Startressourcen Kultsym-
bole abgebildet. Schiebt fiir jedes dort abgebildete Symbol die ent-
sprechende Markierung auf dem Kultplan um ein Feld nach oben.

DiE SCHALEN DER MACHT
Auf den Vilkertableaus befinden sich oben links die drei Schalen
der Macht. Legt wie dargestellt insgesamt 12 Machtchips (kurz:
Macht) auf die Schalen I und II.

Die Hexen starten mit

7 Macht in Schale I1
I I I und
5 Macht in Schale 1.
Die Nomaden (gelb) starten mit je 1 Einfluss in den Kulten Feuer >

und Erde, die Halblinge (braun) starten mit je 1 Einfluss in Luft und
Erde, die Hexen (griin) starten mit 2 Einfluss im Luftkult und die
Nixen (blau) starten mit 2 Einfluss im Wasserkult.

DER SPIEL- UND KULTPLAN

Fiir die Einsteigerversion empfehlen wir euch, mit dem dargestellten Aufbau zu spielen. Den Aufbau fiir das Vierpersonenspiel stellen wir
ausfiihrlich vor. Die anderen Aufbauten folgen im Anschluss.

Nehmt die Wohnhduser von links nach rechts von eurem Tableau und legt sie wie abgebildet auf euren Spielplan.

Legt die Gunstpliittchen
in einem 3x4-Raster aus.

Die Landschaft besteht aus Landschaftsfeldern und |F lussfeldern.

)

Legt |6 Aktionsmarken

oberhalb der Machtfelder.
Die restlichen Aktionsmarken
werden neben dem Spielplan
bereitgelegt.

Die Reihenfolge der Wer-
tungspliittchen ist genau fest-
gelegt. Die rechte Hiilfte des
obersten Wertungspldttchens
wird von der
abgedeckt, da dieser Teil des
Pliittchens fiir die Partie keine
Bedeutung hat.

Die Rundenbonuskarten sind als
Schriftrollen dargestellt. Welche ihr
ins Spiel nehmt, hingt von der
Anzahl der Spieler ab. An dieser
Stelle sind nur die Karten fiir das

‘ “ ‘ ‘ ‘ ‘. ‘ ‘“ .. B

Wer von euch zuletzt ein Beet umgegraben hat, beginnt das Spiel und erhdilt die Startspielerfigur.

Sortiert die Arbeiter, Geldmiinzen
und Stadtmarken und legt sie fiir
alle erreichbar neben den Spielplan.
Legt die 14 Stadtmarken offen aus.
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Das Zweipersonenspiel und seine Rundenbonuskarten Das Dreipersonenspiel und seine Rundenbonuskarten

Hinweis: Fast alle Volker haben zwei Sondereigenschaften: eine
von Spielbeginn an, eine weitere erhalten sie mit Erwerb der Fe-
stung. Diese Eigenschaften sind auf den Volkertableaus grafisch
angedeutet und werden auf der letzten Seite der Spielregel ge-
nau beschrieben: Die Eigenschaften der teilnehmenden Vilker
sollten allen Spielern vorgelesen werden.

Sondereigenschaft
mit Erwerb der
Festung

Sondereigenschaft
von Spielbeginn an

Das Fiinfpersonenspiel und seine Rundenbonuskarten

DER SPICLAUEBAU IN ABWCICHUNG ZUR SINSTCEIGERVERSION

Ermittelt im Gegensatz zur Einsteigerversion zufillig, welche Rundenbonuskarten und Wertungsplittchen zum Einsatz kommen. Sucht,
nachdem so die Rahmenbedingungen fiir eure Partie geklért sind, die Volker frei aus. Setzt aulerdem eure ersten Wohnhiuser frei ein.
(Die Position der ersten Wohnhduser wird nicht fest vorgegeben.)

DiE WERTUNGSPLATTCHEN DiE RUNDENBONUSKARTEN

Zieht nacheinander fiir jedes der 6 Rundenfelder ein Wertungs- Mischt die 10 Rundenbonuskarten. Abhéngig von der Spielerzahl
pléttchen und legt es offen auf das oberste freie Feld auf dem Spiel- ~ werden unterschiedlich viele benotigt.

plan. Jedes Qieser Plittchen steht fiir eine Spielr.unde. Anz. Spieler | ) | 3 | 4 | 5 |

Sollte fiir die Felder 5 oder 6 das Plittchen mit dem Spaten auf
der linken Seite gezogen werden, legt es zunichst beiseite und Anz. Rundenbonuskarten | 3 | 6 | 7 | 8 |

zieht stattdessen ein anderes Pléttchen. AnschlieBend wird es  Zieht die Rundenbonuskarten zufillig und legt sie offen nebenein-
wieder untergemischt. (In dem Beispiel unten liegt es in Runde 3.)  ander aus.

Deckt die rechte Hilfte des obersten Pléttchens mit der Spielende-  (Legt die nicht bendtigten Karten zuriick in die Spielschachtel.)

marke ab.
DitE WAHL DES VOLKERTABLEAUS

Der Startspieler sucht sich ein Volk aus und erhilt das entspre-
chende Volkertableau. Im Uhrzeigersinn folgen die Mitspieler:
Wertungsplittchen fiir die 5. Runde Wihlt eines der verbliebenen Volkertableaus aus, um es auf eine
Seite eurer Wahl zu drehen.

. Reduziertes Wertungspldittchen fiir die 6. Runde

Wertungspldttchen fiir die 4. Runde

Sobald ihr alle ein Volkertableau habt, regelt - wie in der Einstei-
gerversion - eure Startvorgaben. Auch das Material in Spielerfar-
be wird wie in der Einsteigerversion platziert. Setzt allerdings die
Wohnhiuser noch nicht auf dem Spielplan ein (siehe , Das Ein-
Wertungsplittchen fiir die 2. Runde setzen der ersten Gebdiude “, Seite 8).

Wertungspldittchen fiir die 3. Runde

Wertungspliittchen fiir die 1. Runde Setzt euren Markierungsstein fiir die Siegpunkte auf das Feld ent-
sprechend der Volkeriibersicht auf der letzten Seite.



ZIEL DES SPICLS

Am Ende gewinnt derjenige unter euch, der die meisten Punkte hat. Entnehmt der folgenden Abbildung, wofiir ihr im Spiel-
verlauf Punkte bekommt. (Punkte werden durch braune Quadrate mit Lorbeerkranz dargestellt.)

Beim Studium der Regeln konnt ihr immer wieder einen Blick auf diese Seite werfen, um das Gelesene besser einordnen zu konnen.
Fiir das Verstindnis der Regeln ist dieses Kapitel nicht von Bedeutung. Hier steht kein Regeltext, der nicht spditer auch erliutert wird.

Jede der sechs Runden

hat ein eigenes Wertungs-

plittchen. Diese zeigen an,

wofiir ihr wihrend der jeweili-

gen Runde Punkte bekommt:

entweder fiir den Bau von
Wohnhiusern (Aktionsmaoglichkeit 1,
Seite 9), Handelshidusern oder der Fes-
tung bzw. des Heiligtums

(Aktionsmaoglichkeit 4, Seite 11).

Punkte kann es auch fiir das Umwan-
deln von Landschaften (Spaten) geben
sowie Bonuspunkte fiir Stadtgriindungen
(Schliissel).

Thr steht vor dem inneren Konflikt, an die
besten Gebiude fiir euer Volk zu gelangen
(das eine Volk mochte schnell eine Festung,
das andere viele Tempel), oder bevorzugt
solche Gebidudetypen zu bauen, fiir die ihr
in dieser Runde Punkte bekommt.

Mit drei der insgesamt neun Rundenbonus-

karten bekommt ihr Punkte, sobald ihr aus

der laufenden Aktionsphase aussteigt:

Punkte gibt es dann entweder fiir

* all eure Wohnhéuser auf dem Spielplan,

* all eure Handelshéuser auf dem Spielplan
oder

» eure Festung und euer Heiligtum auf dem
Spielplan.

Zwei Gunstplittchen bringen Punkte fiir
Wohnhiuser bzw. Handelshiduser, immer
wenn ihr die jeweiligen Hiuser baut.

Es gibt ein Gunstplittchen, das, immer
wenn ihr aus einer laufenden Aktions-
phase aussteigt, Punkte fiir gebaute Han-
delshduser bringt.

Jede Stadtgriindung bringt Punkte.

(Wie das geht, siehe Seite 14.)

Fiir Stadtgriindungen erhaltet ihr neben den
Punkten auch andere Belohnungen.

o0 =11

Nomaden sind ein Reitervolk der Wiiste. Friiher lebten
sie ausschlieflich in Zelten und zogen stindig weiter, und
noch heute bauen sie ihre Behausungen aus einfachen,
leichten Materialien zusammen. So konnen sie schnell

grofiere Gebiete besiedeln. Nomaden bewohnen aus-
schlieflich die Wiiste, und mit ihren Reiterhorden kin-
nen sie einen regelrechten Sandsturm auslosen, der die
Wiiste in einen benachbarten Landstrich weitertrigt.

Immer wenn ihr die Schifffahrt verbessert
(Aktionsmoglichkeit 2, Seite 11)

oder

das Umwandeln von Landschaften er-
leichtert (Aktionsmaoglichkeit 3, Seite 11),
bekommt ihr zusétzlich Punkte.

Durch diese Punkte lohnen sich solche
Aktionen nicht nur am Anfang, sondern
auch gegen Ende des Spiels.

——

Manche Volker haben Eigenschaften, fiir
die ihr Punkte erhaltet.

(Die Alchimisten zum Beispiel konnen be-
sonders gut Geld in Punkte umwandeln.)

Am Ende des Spiels gibt es eine Mehrheitenwertung fiir die grof3-
ten zusammenhingenden Gebiete auf dem Spielplan (Gebietswer-
tung). Fortschritte beim Umwandeln von Landschaften und bei der
Schiftfahrt bringen euch nicht nur direkte Punkte, sondern sind auch
hilfreich, um am Ende ein grofles zusammenhingendes Gebiet vor-
zuweisen.

Gebietswertung

l

Kultwertung

Y

Am Ende des Spiels gibt es Mehrheitenwertungen fiir jeden der vier
Kulte (Kultwertung).

Viele einfache Wohnhiuser mochtet ihr einerseits fiir die Groe eu-
res zusammenhidngenden Gebietes haben, die wertvollen Gebidude
Tempel und Heiligtum verhelfen euch andererseits zu Priestern.
Mit diesen konnt ihr fiir die zweite Mehrheitenwertung punkten
(Aktionsmoglichkeit 5, Seite 13).

Enge nachbarschaftliche Beziehungen ermoglichen euch, Punkte
abzugeben, um dafiir an Macht zu gelangen (siehe Seite 12).
(Deswegen werdet ihr zu Beginn des Spiels mit einem Polster

von 20 Punkten
ausgestattet.)

~




SPICLVCERLAUE

DAs EINSETZEN DER ERSTEN GEBAUDE

In der Einsteigerversion entfillt das Einsetzen der ersten Gebdiu-
de, da die Ausgangslandschaften dort genau vorgeschrieben sind.

Setzt ausgehend vom Startspieler reihum im Uhrzeigersinn je ei-
nes eurer Wohnhéuser auf eine bestehende Heimatlandschaft ein.
Setzt danach in umgekehrter Reihenfolge je ein zweites Wohnhaus
ein. (Die Nomaden platzieren ihr drittes Wohnhaus, nachdem alle
Spieler ihr zweites Wohnhaus eingesetzt haben. Die Chaosmagier
setzen ihr einziges Wohnhaus als letztes — ggf. nachdem die Noma-
den ihr drittes Wohnhaus eingesetzt haben.)

DETAILS
* Die Wohnhiuser diirfen nur auf die jeweiligen Heimatlandschaf-
ten eingesetzt werden.
(Ansonsten gibt es fiir das Einsetzen keine Einschrdankungen.)

Beim Einsetzen der ersten Wohnhduser
diirfen noch keine Landschaften
verdndert werden.

Das eingangs erwdhnte Terraforming
ist erst im Spielverlauf moglich.

e Nehmt alle Gebiude, so auch die Wohnhiuser, immer von links
nach rechts von eurem Volkertableau.

Durch das Einsetzen der ersten Gebdude werden auf der Wohnhdiu-
ser-Leiste Felder frei. Dies ist fiir das Einkommen von Bedeutung
(siehe Seite unten).

DAS AUSWAHLEN DER ERSTEN RUNDENBONUSKARTE

Wihlt beginnend mit dem letzten Spieler in der Zugreihenfolge
reihum gegen den Uhrzeigersinn je eine Rundenbonuskarte aus
und legt sie offen vor euch ab.

Die Rundenbonuskarte gibt euch
zusdtzliche Einnahmen oder Aktionen
oder belohnt euch am Ende der Runde
mit Punkten fiir bestimmte Gebdiude.

Chaosmagier lieben die Krifte der Zerstorung und fiih-
len sich deshalb im trostlosen Odland am wohlsten. Sie
verehren das Feuer und suchen stindig nach unterirdi-
schen Lavastromen, die sie zum Ausbruch an die Ober-
fliiche bringen kinnen, um noch mehr Land in Odland
zu verwandeln. Chaosmagier haben aufierdem eine ge-
wisse Macht iiber die Zeit - sie sind in der Lage, die Zeit
fiir alle anderen Volker zum Stillstand zu bringen, so
dass sie ungestort noch mehr Chaos anrichten konnen.

Legt auf die Rundenbonuskarten, die iibrig geblieben sind, je eine
Geldmiinze aus dem allgemeinen Materialvorrat. (Diese Geldmiin-
zen sollen die in der Partie seltener genutzten Rundenbonuskarten
attraktiver machen.)

Es bleiben am Ende jeder Runde immer
3 Rundenbonuskarten iibrig, die mit je
einer Geldmiinze bestiickt werden.

DER SPIELVERLAUE UBER SECHS RUNDEN
Jede der sechs Runden besteht aus drei Phasen:
PHASE I: Einkommen < PHASE II: Aktionen * PHASE III: Kultbonus und Vorbereitung auf die ndchste Runde

PPHASE I. CINKOMMEN

Thr erhaltet neue Arbeiter, Geldmiinzen, Priester und Macht.

Die Einkommensphase wird auch in Runde 1 gespielt: Die Spieler
erhalten also zundichst ihr vom Volk abhdngiges Basiseinkommen

und gleich danach zusdtzlich das Rundeneinkommen.

Wie viel ihr von welcher Sorte bekommt, hiingt
von euren Gebiduden, eurer Rundenbonuskar-
te und (im spdteren Spielverlauf) von euren
Gunstplittchen ab. Dieses Einkommen wird
auf den verschiedenen Spielmaterialen durch
die offene Hand angezeigt.

BASISEINKOMMEN FUR EURE GEBAUDE

Arbeiter: Ihr erhaltet so viele Arbeiter aus dem Materialvorrat, wie
ihr auf eurer Leiste fiir Wohnhiuser Arbeitersymbole sichtbar habt.

Die Leiste fiir Wohnhdiuser
zeigt, dass der Spieler in
der Einkommensphase

3 Arbeiter erhdilt.

Geldmiinzen: Thr erhaltet so viele Geldmiinzen aus dem allgemei-
nen Vorrat, wie ihr auf eurer Leiste fiir Handelshéduser Miinzsymbole
sichtbar habt.

Priester: Ihr erhaltet so viele Priester aus eurem Materialvorrat,
wie ihr auf eurer Leiste fiir Tempel Priestersymbole sichtbar habt. Ein
weiteres Priestersymbol erscheint, wenn ihr das Heiligtum baut.
(Den Schwarmlingen und den Diisterlingen bringt das Heiligtum
sogar 2 Priester.)

Legt die neuen Arbeiter, Geldmiinzen und Priester auf euer Tableau.
(Falls der Vorrat an Arbeitern oder Geldmiinzen erschopft ist, er-
setzt die fehlenden Teile mit anderen Materialien, die ihr zur Hand
habt. Euer Vorrat an Priestern ist dagegen begrenzt.)

Macht: Ihr erhaltet so viel Macht, wie ihr auf eurer Leiste fiir Han-
delshéuser sichtbar habt. Auch fiir die gebaute Festung gibt es ge-
wohnlich Macht. (Der Alchimist erhdilt stattdessen 6 Geldmiinzen,
der Chaosmagier 2 Arbeiter und der Fakir 1 Priester.)

Auf den Umgang mit der Macht geht der nichste Regelabschnitt

ein, ,,Die Schalen der Macht®.




ZUSATZLICHES EINKOMMEN DURCH KARTEN UND PLATTCHEN

Zu dem Einkommen, das ihr durch die Angaben auf eurem Volker-
tableau erhaltet, kommt das Einkommen, das auf eurer Rundenbo-
nuskarte (siehe Teil 1V des Anhangs, Seite 19) und euren Gunst-
plittchen (siehe Teil Il des Anhangs, Seite 18) abgebildet ist.

Mit diesem Gunstpldttchen
und dieser Rundenbonuskarte
wiirdet ihr folgendes erhalten:

6 Geldmiinzen

DI1E SCHALEN DER MACHT

Thr spielt mit genau 12 Machtchips, die sich im Spielverlauf auf
drei Schalen verteilen. Fiir Machtaktionen (siehe Aktionsmoglich-
keit 6 auf Seite 13) konnt ihr immer nur die Macht aus Schale ITI
(der rechten Schale) verwenden.

In dieser Konstellation
stiinden euch 5 Macht
zur Verfiigung.

Thr konnt samtliche
Macht aus Schale 111
verwenden, unabhdingig
davon, wie viel Macht
ihr in den Schalen 1
und Il habt.

Wenn ihr im Spiel Macht erhaltet (als Einkommen, durch die Bau-
tatigkeit eurer Nachbarn oder durch das Vorriicken auf den Kult-
skalen), bekommt ihr keine Machtchips hinzu, sondern verschiebt
stattdessen eure vorhandene Macht in den Schalen. Ebenso gebt ihr
beim Bezahlen einer Machtaktion keine Machtchips ab, sondern
verschiebt sie einfach nur.

Die Machtchips werden nach folgenden Regeln (immer im Uhrzei-
gersinn) bewegt:

BE1 ERHALT vVON MACHT
Folgende Reihenfolge ist zu beachten:

1. Falls sich Machtchips in Schale I befinden, bewirkt
1 Machtpunkt, dass ihr einen Machtchip von Schale I
in Schale II schiebt.

2. Wenn Schale I leer ist, bewirkt 1 Machtpunkt, dass
ihr einen Machtchip von Schale II in Schale III schiebt.

3. Falls sich alle Machtchips in Schale III befinden,
konnt ihr keine zusitzliche Macht mehr erhalten.

Falls ihr 3 Macht erhaltet

und in Schale I noch

2 Machtchips liegen habt,

verschiebt er diese zu- ) l |
ndchst in Schale 11. /
Danach ist Schale I leer.

Schiebt nun 1 Machtchip

von Schale Il in

Schale I11.

BeiM NUTZEN DER MACHT
Thr kénnt nur Machtchips verwenden, die in Schale III
liegen. Diese werden in Schale I geschoben.

Die 3 Macht aus dem
vorherigen Beispiel
ermoglichen euch,

eine Machtaktion
durchzufiihren,

die 6 Machtchips kostet.
Zu den Machtaktionen
spdter mehr.

PHASE II. DIS AKCTIONEN

In der Aktionsphase kommt ihr (beginnend mit dem Startspieler)
reihum im Uhrzeigersinn solange mit genau einer Aktion an die
Reihe, bis keiner von euch mehr eine Aktion durchfiihren kann
oder mochte.

Insgesamt gibt es acht Aktionsmoglichkeiten, aus denen ihr eine
frei auswihlt. Die ersten sieben Aktionsmoglichkeiten konnt ihr
mehrmals in einer Runde durchfiihren (natiirlich zu unterschiedli-
chen Zeitpunkten).

UBERSICHT DER AKTIONEN
Hier soll grob der Zusammenhang zwischen den Aktionsmoglich-
keiten aufgezeigt werden.
Mit (1) baut ihr Wohnhiuser auf unbebaute Landschaften. (2) und
(3) erleichtern euch den Bau dieser Wohnhéuser. Fiir den groften
Verbund an bestehenden Gebéduden gibt es am Ende des Spiels eine
Mehrheitenwertung.
Mit (4) wertet ihr eure Gebédude auf. Fiir viele Volker geht es dar-
um, schnell ihre Festung zu errichten. Besonders wertvoll sind aber
auch die Tempel und das Heiligtum, die euch durch Priester und
Gunstplittchen Vorteile im Hinblick auf die Kultwertung am Ende
des Spiels bringen.
Mit (5) engagiert ihr euch direkt fiir diese zweite Wertung und ver-
dient euch mit euren Priestern iiber die Kulte zusitzliche Macht,
die ihr durch (6) in besondere Machtaktionen umsetzen konnt.
Unter (7) sind die Moglichkeiten fiir Sonderaktionen erklirt, die
ihr euch im Spielverlauf verdienen konnt.
(8) ist schlieBlich die Aktion, mit der ihr eure Rundenaktivititen
beendet.

1. UMWANDELN UND BAUEN

Ihr kénnt den Landschaftstyp auf einem Landschaftsfeld umwan-
deln. Falls ihr das Landschaftsfeld in eure Heimatlandschaft umwan-
delt, konnt ihr es sofort danach mit einem Wohnhaus bebauen.

DER BAu DES WOHNHAUSES
Zum Bau eines Wohnhauses muss das Landschaftsfeld, auf dem
das Wohnhaus gebaut werden soll, ...
« eure Spielerfarbe haben (also eure Heimatlandschaft sein)
* unbebaut sein
¢ in direkter oder indirekter Nachbarschaft zu einem eigenen Ge-
biude stehen (zu dem Begriff ,,Nachbarschaft“, siehe néichster
Abschnitt).

AuBerdem miisst ihr die Baukosten fiir das Wohn-
haus zahlen. Jedes Wohnhaus kostet 1 Arbeiter
und 2 Geldmiinzen. (Ausnahmen bilden die Kon-
strukteure, fiir die ein Wohnhaus 1 Arbeiter und
1 Geldmiinze kostet, sowie die Schwarmlinge, die fiir
ein Wohnhaus 2 Arbeiter und 3 Geldmiinzen ausge-
ben miissen.)



DAs UMWANDELN EINER LANDSCHAFT

Um die erste dieser drei Bedingungen
zu erfiillen, konnt ihr unmittelbar vor
dem Bau eines Wohnhauses ein un-
bebautes Landschaftsfeld in eure Hei-
matlandschaft umwandeln. Legt hier-
zu ein Landschaftsplittchen mit der
Darstellung eurer Heimatlandschaft
auf dieses Landschaftsfeld.

Wie aufwendig diese Umwandlung ist, zeigt euch der Um-
wandlungskreis auf eurem Volkertableau:
Eine Landschaft in eine Landschaft umzuwandeln, die auf
dem Umwandlungskreis benachbart ist, kostet 1 Spaten.
Eine Landschaft in eine nicht benachbarte Landschaft um-
zuwandeln, kostet 2 oder 3 Spaten, je nachdem, wie viele
Schritte die Landschaften voneinander entfernt sind.
(Eine Ausnahme bilden die Giganten, die immer genau 2 Spaten
aufwenden miissen, um eine beliebige Landschaft in ihre Heimt-
landschaften umwandeln.)

Die benoétigte Anzahl von Spaten kann auf unterschiedliche Weise
erworben werden.

Es konnen Arbeiter* fiir das Umwandeln eingesetzt werden. Die
Umwandlungsleiste auf eurem Volkertableau zeigt euch an, wie
viele Arbeiter ihr fiir einen Spaten abgeben miisst: Zu Spielbeginn
miisst ihr gewohnlich 3 Arbeiter fiir einen Spaten bezahlen (siehe
dazu Aktionsmaoglichkeit 3).

Die Markierung zeigt,
dass fiir einen Spaten
3 Arbeiter abgegeben
werden miissen.

Durch Machtaktionen konnen 1 bzw. 2 Spaten erworben werden
(siehe Aktionsmoglichkeit 6, Seite 13, oder Teil I des Anhangs,
Seite 17).

Es gibt eine Rundenbonuskarte, mit der ein Spaten
eingesetzt werden kann (siehe Aktionsmoglichkeit 7,
Seite 14, oder Teil 1V des Anhangs, Seite 19).

(Halblinge und Giganten erhalten durch den Bau ihrer Festung
zusdtzliche Spaten zum Umwandeln.)

Thr konnt die Spaten nur auf ein einziges Landschaftsfeld anwen-
den. Dabei konnen zwei Sonderfille auftreten.

« Falls die Spaten, die ihr durch eine Machtaktion oder die Runden-
bonuskarte erhaltet, nicht ausreichen, um die gewliinschte Land-
schaft in eure Heimatlandschaft umzuwandeln, konnt ihr die
fehlenden Spaten durch Abgabe von Arbeitern* dazu erwerben
(gemdpf3 den Kosten auf der Umwandlungsleiste).

(*Die Diisterlinge setzen statt der Arbeiter einen Priester fiir einen
Spaten ein.)

e Falls ihr 2 Spaten auf einmal erhaltet, aber nur einen zur Um-
wandlung in eure Heimatlandschaft bendtigt, konnt ihr den zwei-
ten Spaten auf ein anderes Landschaftsfeld anwenden. Dieses
zweite Landschaftsfeld diirft ihr dann aber nicht sofort mit einem
Wohnhaus bebauen. (Diese Regelung betrifft mit 3 sofortigen Spa-
ten auch die Halblinge, sobald sie ihre Festung bauen, siehe letzte
Seite.)

DETAILS ZUM BAU DER WOHNHAUSER
e Nehmt alle Gebidude, die ihr baut, so auch die Wohnhéuser, im-
mer von links nach rechts von eurem Volkertableau.

e Falls auf dem aktuellen Wertungsplittchen ein Wohnhaus abge-
bildet ist, bekommt ihr fiir den Bau eines Wohnhauses 2 Punkte.

Bei diesem Wertungsplittchen
bekommt ihr fiir jeden
Wohnhausbau 2 Punkte.

DETAILS ZUR BENUTZUNG VON SPATEN
* Es ist nicht moglich, Spaten fiir kiinftige Aktionen aufzubewah-
ren. Spaten miissen immer sofort eingesetzt werden.

e Falls auf dem linken Teil des aktuellen Wertungsplittchens ein
Spaten abgebildet ist, bekommt ihr in der laufenden Aktionsphase
bei jedem Einsatz eines Spatens Punkte.

Bei diesem Wertungspliittchen
bekommt ihr fiir jeden
Spaten 2 Punkte.

e Thr miisst das Umwandeln der Landschaft und den Bau eines
‘Wohnhauses nicht miteinander kombinieren. Dies kann auch in
zwei verschiedenen Aktionen zu unterschiedlichen Zeitpunkten
geschehen.

* Die durch das Umwandeln entstandene Landschaft muss nicht
unbedingt die Heimatlandschaft eures Volkes sein, auch Zwi-
schenschritte sind erlaubt (zum Beispiel wenn nicht geniigend
Spaten zur Verfiigung stehen). Euren Mitspielern steht es bis da-
hin aber frei, die Landschaften ebenfalls umzuwandeln und sogar
zu bebauen. (Landschaftsfelder, auf denen Landschaftspldttchen
liegen, aber kein Gebdude steht, gelten als unbebaut.)

e Auch wenn Landschaften ohne anschlieBenden Wohnhausbau
umgewandelt werden, muss das betroffene Feld in direkter oder
indirekter Nachbarschaft (siehe Seite 11) zu einem eigenen
Gebiude stehen.

e Ihr konnt bebaute Landschaften nicht umwandeln.

* Auch als Kultbonus (siehe Phase Il einer Runde auf Seite 15)
konnen Spaten vergeben werden. Da diese Spaten auf3erhalb der
Aktionsphase vergeben werden, diirft ihr nach Einsatz der Spa-
ten nicht sofort Wohnhéuser bauen. (Mit dem Bau der Wohnhdiu-
ser miisst ihr auf die Aktionsphase der néchsten Runde warten.)

Giganten sind Wesen von gewaltiger Grofie und Kor-
perkraft. Ihnen fillt es leicht, Biume auszureiffen oder
Berge einzuebnen, und sie haben sogar Freude daran.
Welche Landschaft sie auch betreten, sie werden sie in

kurzer Zeit in Odland verwandeln. Viele Giganten ha-
ben schon versucht, die Landschaft einmal anders zu
gestalten, aber zum Schluss kam doch immer Odland
heraus. Fiir feinere Dinge fehlt ihnen das Hindchen.




NACHBARSCHAFTEN
Bei den Landschaftsfeldern wird durch weitere Regeln (siehe
»Macht durch Mitspielerbauten* auf Seite 12) eine Unterschei-
dung zwischen direkter und indirekter Nachbarschaft notwendig.
(Fiir den Wohnhausbau, um den es in diesem Abschnitt geht, ist die
Unterscheidung noch nicht von Bedeutung.)

DIE DIREKTE NACHBARSCHAFT

Direkt benachbart sind alle Landschaftsfelder und Gebzude, die tiber
eine Sechseckseite mit einander verbunden sind. Als direkt benach-
bart gelten aulerdem Landschaftsfelder und Gebéude, die iiber einen
Fluss hinweg mit einer Briicke verbunden sind (siehe Machtaktion
,, Eine Briicke bauen“ in Teil I des Anhangs auf Seite 17).

Diese Landschaftsfelder sind direkt
benachbart. Sobald das zweite
Landschaftsfeld bebaut wird, gelten
auch die beiden Gebdiude als

direkt benachbart.

DIE INDIREKTE NACHBARSCHAFT

Als indirekt benachbart gelten Landschaftsfelder und Gebdude, die
(nicht direkt benachbart sind, aber) {iber ein oder mehrere Flussfel-
der miteinander verbunden sind, wenn der Spieler diese Anzahl an
Flussfeldern mit seinem Schifffahrtswert abgedeckt hat. (Die Schiff-
fahrt wird als néichste Aktionsmaoglichkeit erldutert.)

(Fiir die Zwerge und fiir die Fakire gelten die Landschaftsfelder
und Gebdude als indirekt benachbart, die sie mit ihrem Tunnelbau
bzw. mit ihrem Teppichflug erreichen konnen.)

Um diese Gebdiude in indirekte
Nachbarschaft zu bringen,
benotigt ihr einen
Schifffahrtswert von

2 oder hoher.

Hinweis: Wer ein Wohnhaus baut, gibt seinen Mitspielern die Mog-
lichkeit, an Macht zu gelangen. Dies wird unter Aktionsmoglichkeit
4, ,,Das Aufwerten eines Gebdudes*, erldutert. Zuvor sollen noch

zwei Aktionsmaoglichkeiten erkldrt werden, die im Spielverlauf den
Bau von Wohnhdusern erleichtern, zundchst die Schifffahrt und
dann die Umwandelerleichterungen fiir Landschaften.

2. Fa

SCHRITT BEI DER SCHIFFFAHRT

Die indirekte Nachbarschaft bei Landschaftsfeldern und Ge-
béduden sieht eine Ausbreitung der Besiedelungsfliche iiber die
Fliisse vor.

Damit das Umwandeln von Landschaftsfeldern und der Bau von
Wohnhéusern auch iiber Flussfelder hinweg moglich wird, konnt
ihr die Schifffahrts-Markierung um genau eine Position vorschie-
ben. Jedes Vorschieben ist eine Aktion. Die Kosten fiir jeden Fort-
schritt auf der Schifffahrtsleiste stehen auf eurem Volkertableau:
Sie betragen immer 1 Priester und 4 Geldmiinzen. Bezahlte Priester
legt ihr von eurem Tableau in euren Vorrat zuriick.

Ihr werdet fiir jede Aktion ,,Fortschritt bei der Schifffahrt* mit so
vielen Punkten belohnt, wie dem Schifffahrtsfeld zu entnehmen ist,
auf das ihr vorrtickt.

Dieser Fortschritt bringt den

den Auren (griin) 3 Punkte. Die
griinen Hduser im obigen Beispiel
treten in indirekte Nachbarschaft.

0

3. FORTSCHRITT BEIM UMWANDELN

Spaten kosten euch am Anfang des Spiels 3 Arbeiter (siehe Ak-
tionsmoglichkeit 1). Um diese Kosten auf 2 und spiter eventuell
auf 1 Arbeiter zu reduzieren, konnt ihr die Markierung auf der
Umwandlungsleiste um ein Feld nach oben schieben. Jedes Vor-
schieben ist eine Aktion. Die Kosten fiir diese Aktion betragen
2 Arbeiter, 5 Geldmiinzen und 1 Priester und stehen auch auf eu-
ren Volkertableaus. Bezahlte Priester legt ihr von eurem Tableau in
euren Vorrat zuriick. (Eine Ausnahme bilden die Halblinge, die der
Fortschritt weniger Geld kostet und die Diisterlinge, die gar keine
Umwandlungsleiste haben, da sie Priester fiir Spaten einsetzen.)

Ihr werdet fiir jeden Fortschritt auf der Umwandlungsleiste mit
6 Punkten belohnt.

Fortan brauchen die Auren (griin)

fiir ihre Spaten nur 2 Arbeiter

aufzuwenden.

4. DAS AUFWERTEN EINES GEBAUDES

Ihr konnt Gebidude schrittweise aufwerten. Die Kosten fiir eine
Aufwertung stehen auf den Volkertableaus links neben den jewei-
ligen neuen Gebiduden.

DETAILS

¢ Nehmt alle Gebiude, die ihr neu einsetzt, immer von links nach
rechts von eurem Volkertableau.

* Wichtig bei den Aufwertungen ist, dass ihr das neue Gebédude
gegen das alte austauscht. Nehmt das alte Gebdude vom Spiel-
plan und legt es zuriick auf euer Volkertableau. Dadurch ver-
ringert ihr die Einnahmen des entsprechenden Gebédudetyps.
(Platziert das zuriickgelegte Gebdiude immer so weit rechts wie
moglich in der entsprechenden Gebdudeleiste eures Tableaus.)
Legt danach das neue Gebidude auf den Spielplan an die Stelle des
zuvor entfernten Gebdudes.

Dadurch, dass ein
Handelshaus gebaut wird,
kommt ein Wohnhaus zuriick.

Insgesamt sind vier Aufwertungen moglich (zwei davon nur einmal

im Spiel).

. WonnHAUS I HANDELSHAUS ‘

Ein Wohnhaus in ein Handelshaus auszubauen, kostet 2 Arbeiter
und 6 Geldmiinzen*. Falls ihr dabei mindestens ein Mitspielerge-
béude in direkter Nachbarschaft zum aufgewerteten Wohnhaus
habt, verringern sich die finanziellen Kosten von 6 auf 3 Geldmiin-
zen. Falls auf dem aktuellen Wertungsplittchen ein Handelshaus
abgebildet ist, bekommt ihr zusétzlich fiir den Bau eines Handels-
hauses 3 Punkte.

Bei diesem Wertungspliittchen
bekommt ihr fiir jeden Bau
eines Handelshauses 3 Punkte.

Auren sind geheimnisvolle Waldbewohner, von denen
erzdhlt wird, dass sie eine korperlose Existenz fiihren.
Nachpriifen lisst sich das nicht, da ein normaler Wald-

niemals zu Gesicht bekommen wird.

ich bedroht fiihlen oder Verwandtschaft zu
Besuch kommt, verschmelzen sie mit alten Biumen und
verschwinden auf diese Weise.




‘ HanpELSHAUS P FESTUNG

Ein Handelshaus in die Festung auszubauen, kostet je nach Volk
unterschiedlich viele Arbeiter und Geldmiinzen. Mit dem Bau
der Festung steht euch eine volkerspezifische Sonderfunktion
bzw. Sonderaktion zur Verfiigung (siehe Teil VI des Anhangs auf
Seite 20). Falls auf dem aktuellen Wertungsplittchen eine Festung
abgebildet ist, bekommt ihr zusitzlich fiir den Bau der Festung
5 Punkte.

‘ HANDELSHAUS ) TEMPEL .

Ein Handelshaus in einen Tempel aufzuwerten, kostet 2 Arbeiter
und 5 Geldmiinzen*. Jeder Bau eines Tempels erlaubt euch, sofort
ein Gunstplittchen** aus der Auslage auszuwéhlen und offen vor
euch abzulegen. (Das ausgewdhlte Gunstpldttchen kommt sofort
zum Einsatz bzw. kann noch in der gleichen Runde als Aktion ge-
nutzt werden.) Thr diirft nur unterschiedliche Gunstplittchen besit-
zen. (Alle Gunstpldttchen sind in Teil Il des Anhangs auf Seite 18
aufgefiihrt.)

(*Bei den Kosten fiir Handelshaus und Tempel gibt es jeweils zwei
Ausnahmen: Fiir die Konstrukteure sind alle Bauten giinstiger, fiir
die Schwarmlinge sind alle Bauten teurer.)

. TEMPEL IE> HEILIGTUM .

Einen Tempel zum Heiligtum auszubauen, kostet je nach Volk un-
terschiedlich viele Arbeiter und Geldmiinzen. Auch der Bau des
Heiligtums erlaubt euch, sofort ein Gunstpléittchen** auszuwih-
len. Falls auf dem aktuellen Wertungsplittchen ein Heiligtum ab-
gebildet ist, bekommt ihr zusitzlich fiir den Bau des Heiligtums
5 Punkte.

(**Der Chaosmagier nimmt sich immer 2 Gunstpldittchen.)

Nun zu den Verdienstmoglichkeiten bei Mitspielerbauten.

MACHT DURCH MITSPIELERBAUTEN
Jedes Gebidude hat eine Machtstufe. Die Machtstufen sind auf eu-
rem Volkertableau rechts neben den Wohnhiusern, den Tempeln
bzw. dem Heiligtum aufgefiihrt:

Festung und Heiligtum
stehen auf Stufe 3.
Handelshduser und Tempel
haben Stufe 2.

Wohnhiuser haben Stufe 1.

Nach jedem Bau eines Wohnhauses (Aktionsmaoglichkeit 1) und
nach jeder Gebdudeaufwertung (Aktionsmoglichkeit 4) muss der
aktive Spieler die Mitspieler, die in direkter Nachbarschaft zum
betroffenen Landschaftsfeld Gebiude haben, darauf aufmerksam
machen, dass sie Macht (siehe ,,Die Schalen der Macht*“, Seite 9)
bekommen konnen:

Die Summe der Machtpunkte, die der einzelne Mitspieler erhal-
ten kann, entspricht der Summe an Machtstufen seiner Gebiu-
de, die direkt benachbart sind zum neu gebauten Gebéude.

Die Nixe (blau) macht den No-

maden (Gelb) darauf aufmerk-

sam, dass er wegen des Baus ihres

blauen Wohnhauses genau 3 Macht

erhalten kann:

1 Macht fiir das gelbe Wohnhaus

plus 2 Macht fiir den gelben Tempel.

Fiir das gelbe Handelshaus bekommt der Nomade keine Macht, da
es zum blauen Wohnhaus nicht benachbart ist.
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DETAILS

 Thr konnt keine Macht bekommen, indem ihr in der eigenen
Nachbarschaft baut. Macht gibt es nur fiir Nachbarschaften zu
Mitspielern.

* Die Nachbarn miissen sich im Uhrzeigersinn, ausgehend von
der Sitzposition des aktiven Spielers, entscheiden, ob sie Macht
nehmen. (Den Grund, Macht eventuell auszuschlagen, liefert der
ndchste Abschnitt.)

Die KOSTEN DER MACHT
Leider ist die Macht, die ihr durch Aktionen eurer Nachbarn
bekommit, nicht ganz kostenlos.

Wer 1/ 2/ 3 /4 Macht haben mochte, muss dafiir auf der
Punkteleiste 0 / 1 /2 / 3 Schritte zuriickgehen.
Diese Reihe setzt sich fort.

~

Der Nomade konnte im Beispiel auf der linken Seite
3 Macht erhalten, miisste dafiir aber 2 Punkte abgeben.

DETAILS

* Es ist nicht erlaubt, auf der Punkteleiste in den negativen Bereich
zu gelangen.

e Es ist nicht erlaubt, nur einen Teil der Macht anzunehmen, um
die Kosten in Grenzen zu halten. Es gilt: entweder ganz oder gar
nicht. (Dabei gibt es zwei Ausnahmen: Falls ihr nicht geniigend
Macht in den Schalen I und Il habt, diirft ihr so viel Macht neh-
men, bis ihr alle Macht in Schale Il habt, und die entsprechenden
Kosten zahlen. Falls ihr durch die Kosten in den negativen Punk-
tebereich gelangen wiirdet, diirftet ihr genau so viele Punkte aus-
geben, bis ihr keine mehr hdttet. Ihr bekdmet dann entsprechend
viel Macht.)

e Nur fiir die Macht, die ihr durch Aktionen eurer Nachbarn erhaltet,
miisst ihr Punkte abgeben. Fiir Macht aus anderen Quellen braucht
ihr keine Punkte abzugeben.

ZUSAMMENFASSUNG: WIE BEKOMMT MAN MACHT?
Insgesamt bekommt ihr Macht...
¢ durch Mitspielerbauten (wie soeben erliutert)
¢ als Rundeneinkommen von Handelshaus und Festung
(und bei den Konstrukteuren auch durch den Tempel)

e als Rundeneinkommen iiber zwei
bestimmte Rundenbonuskarten

e als Rundeneinkommen durch
zwel bestimmte Giinste

* als einmalige Belohnung bei einer
Stadtgriindung mit der Wahl der ent-
sprechenden Stadtmarke (die Stadt-
griindung wird auf Seite 14 erkldirt)

» als einmaligen Kultbonus in Phase III,
wenn in der aktuellen Runde das
entsprechende Wertungskértchen
ausliegt (der Kultbonus wird auf
Seite 15 erkldrt)

« sowie durch die Kultskalen (dies wird als Néichstes erkldirt)



MacHT DURCH KULTSKALEN

Macht wird auch fiir den Fortschritt

auf den Kultskalen Erde, Wasser,

Feuer und Luft vergeben. Fiir das Er-

reichen der dritten, fiinften, siebten l .
und zehnten Stufe auf einer Kultska-

la bekommt ihr 1, 2, 2 bzw. 3 Macht.

Diese Macht bekommt ihr immer
einmalig in dem Moment, in dem ihr

die jeweiligen Stufen erreicht oder
iiberschreitet.

Der Nomade (gelb) bekommt fiir diese
3 Stufen im Luftkult zusdtzlich
4 Macht.

NUR EIN SPIELER AUF STUFE 10
Es darf immer nur ein einziger Spieler auf Stufe 10 einer jeden
Kultskala vorriicken. Fiir jede zehnte Stufe, auf die ihr auf einer
Skala vorriicken mochtet, miisst ihr eine Stadt gegriindet haben.
Die Stadtgriindung wird auf Seite 14 erklirt.

Sobald ein Spieler zwei Stddte
gegriindet hat, kann er auf zwei
Kultskalen Stufe 10 erreichen
(sofern ihm kein anderer Spieler
zuvorkommt).

5. EINEN PRIESTER IN DEN ORDEN EINES KULTES ENTSENDEN

Fiir jeden der Kulte Erde, Wasser,
Feuer und Luft gibt es unterhalb
der Skalen 4 Felder, auf denen jeweils
genau | Priester eingesetzt werden kann.
Setzt ihr einen eurer Priester dort als
Aktion ein, steigt eure Markierung
auf der zugehorigen Skala um 3 bzw.
2 Stufen (je nach dem, welche Zahl auf
dem Feld angegeben ist).

DETAILS
¢ Auch durch dieses Vorriicken konnt ihr Macht erhalten
(siehe ,,Macht durch Kultskalen* oben auf dieser Seite).
e Thr erhaltet die in den Orden entsendeten Priester niemals zuriick.
Beachtet, dass euer Vorrat an Priestern auf sieben begrenzt ist.

Um die Priester nicht endgiiltig zu verlieren, konnt ihr alternativ
einen Priester in euren Vorrat (neben eurem Tableau) zuriicklegen,
um in einem beliebigen Kult um nur 1 Stufe aufzusteigen.

Die Konstrukteure waren urspriinglich ein Bergvolk,
das in unzugdnglichen Tilern und Schluchten lebte.
Um die Verbindung zwischen ihren entlegenen Sied-
lungen zu bewahren, lernten sie, wie man Briicken und

Bergstraflen baut, und fanden Gefallen daran, die Na-
tur mit technischen Mitteln zu beherrschen. Sie wirken
oft verschroben auf andere Volker, wenn sie tagelang
iiber ihren Bauplinen griibeln.

6. MACHTAKTIONEN

Es gibt zwei Arten von Machtaktionen: die eine als vollwertige
Aktion, die andere als zusitzliche Aktion.

MACHTAKTIONEN AUF DEM SPIELPLAN
Jede der auf dem Spielplan abgebildeten Machtaktionen kann nur
einmal pro Runde genutzt werden.
Es gilt: Wer zuerst kommt, mahlt zuerst.
Machtaktionen erkennt ihr auf dem Spielplan am orangefarbigen
Achteck.
Immer wenn ihr eine dieser Aktionen durchfiihrt, verschiebt ihr
die angezeigte Macht aus Schale III in Schale I. Legt anschlieBend
eine Aktionsmarke auf die Machtaktion und zeigt damit an, dass
diese Aktion in der laufenden Runde von keinem Spieler mehr ge-
nutzt werden darf.

Deckt getdtigte Machtaktionen mit einer Aktionsmarke ab.
Die Aktionen auf dem Spielplan kosten 3, 4 bzw. 6 Macht.

Alle Machtaktionen, die auf dem Spielplan abgebildet sind, sind in
Teil I des Anhangs auf Seite 17 beschrieben.

JEDERZEIT-AKTION MATERIALTAUSCH
Ihr konnt jederzeit wihrend eures Spielzuges, zusitzlich zur ei-
gentlichen Aktion, oder beliebig oft am Ende des Spiels einen Ma-
terialtausch durchfiihren. Dabei habt ihr folgende Moglichkeiten
(die ihr auch in Schale III auf eurem Tableau seht):

e Fiir 5 Macht gibt es einen Priester,

e fiir 3 Macht einen Arbeiter und

e fiir 1 Macht eine Geldmiinze.

¢ Ein Priester kann in einen
Arbeiter getauscht werden.

¢ Ein Arbeiter kann gegen eine
Geldmiinze getauscht werden.

Diese Darstellung erinnert euch an
die Moglichkeit des Materialtausches.

DETAILS
e Der Materialtausch z#hlt nicht als eigentliche Aktion.
e Er kann vor oder nach der eigentlichen Aktion beliebig oft im
eigenen Spielzug durchgefiihrt werden.

MACHTOPFER

Falls ihr fiir eine Machtaktion oder einen Materialtausch nicht ge-
niigend Macht in Schale III habt, konnt ihr — zusitzlich zur eigent-
lichen Aktion — Machtchips aus Schale II in Schale III schieben.
Ihr miisst dann aber pro Machtchip, den ihr auf diese Weise wei-
ter schiebt, 1 Machtchip aus eurer Schale II ganz aus dem Spiel
nehmen. Ihr spielt fortan und unwiderruflich mit weniger Macht in
eurem Kreislauf. (Falls ihr nur 1 Macht in Schale Il habt, konnt ihr
kein Machtopfer durchfiihren.)

Dieses Symbol auf eurem Tableau
erinnert euch daran,
Machtopfer durchfiihren zu konnen.



7. SONDERAKTIONEN

Jede Sonderaktion konnt ihr genau einmal pro Runde
als reguldre Aktion nutzen. Thr erkennt Sonderaktionen
genauso wie die Machtaktionen am orangefarbigen
Achteck und erhaltet sie auf unterschiedliche Weise.
Manche Volker erhalten mit dem Bau ihrer Festung eine spezielle
Sonderaktion. (Diese Aktionen werden in Teil VI des Anhangs auf
Seite 20, bei der Beschreibung der Vilker, erkldrt.)

Die Hexen diirfen mit dem Bau ihrer
Festung als Sonderaktion einmal pro
Runde kostenlos ein Wohnhaus einsetzen.

Weiterhin gibt es ein Gunstplittchen und eine Rundenbonuskar-
te, die als Sonderaktion erlauben, einen Kulteinfluss um 1 Stufe zu
erhdhen. Zusitzlich gibt es eine Rundenbonuskarte, die ein kosten-
loses Umwandeln einer Landschaft erlaubt.

Mit diesen Sonderaktionen habt ihr jede
Runde die Wahl, in welchem Kult ihr um
eine Stufe aufsteigen wollt.

Deckt getiitigte Sonderaktionen mit einer Aktionsmarke ab.

8. AUSSTIEG AUS DER LAUFENDEN RUNDE
SPIELER

UND NEUER ST

Wenn ihr am Zug seid und keine andere Aktion mehr durchfiihren
konnt oder wollt, passt ihr und steigt damit aus der laufenden Runde
aus.

Wer als Erster passt, wird in der darauffolgenden Runde Startspieler
(und erhdlt die Startspielerfigur).

Wer passt, muss seine Rundenbonuskarte sofort ge-

gen eine der drei offen ausliegenden Rundenbonuskar-

ten tauschen. Dies kann auch eine erst in dieser Runde

abgelegte Karte eines Mitspielers sein. (Ausnahme: In

der sechsten und somit letzten Runde nehmt ihr euch

keine neue Rundenbonuskarte.) Falls sich auf der auslie-

genden Rundenbonuskarte Geldmiinzen befinden, legt diese auf euer
Volkertableau (siehe ,,Geld auf Rundenbonuskarten®, Seite 15).

Fiir das Zuriickgeben bestimmter Rundenbonuskarten erhaltet ihr
Punkte.

Wer beim Passen die Rundenbonuskarte
abgibt, die rechts abgebildet ist, bekommt
fir jedes seiner Wohnhiuser auf dem
Spielplan 1 Punkt.

Wer beim Passen die Rundenbonuskarte, die
links abgebildet ist, abgibt, bekommt fiir je-
des seiner Handelshéuser auf dem Spielplan
2 Punkte.

Wer beim Passen die Rundenbonuskarte, die
rechts abgebildet ist, abgibt, bekommt fiir sei-
ne Festung und fiir sein Heiligtum jeweils
4 Punkte, sofern sie sich auf dem Spielfeld
befinden.

Tipps: Vergesst nicht, euch die entsprechenden Punkte zu neh-
men. Achtet bei euren Aktionen auch immer darauf, was in der

laufenden Runde durch das Wertungspldttchen belohnt wird:
das Bauen von bestimmten Gebduden, das Einsetzen von Spaten
oder Stadtgriindungen.

DETAILS

e Thr sucht euch frei aus, welche der drei ausliegenden Runden-
bonuskarten ihr haben wollt. (Die Karte, die ihr zuriicklegt,
diirft ihr zu diesem Zeitpunkt nicht erneut auswdhlen.)

e Thr konnt die neue Rundenbonuskarte fiir die Dauer der noch lau-
fenden Aktionsphase auf die Riickseite legen, um euren Mit-
spielern anzuzeigen, dass ihr aus der Runde ausgestiegen seid.

* Es gibt keine Beschriinkungen, wie viele Ressourcen ihr mit
in die nichste Runde nehmen diirft.

* Auch wenn nur noch ein einziger Spieler nicht gepasst hat, kann
dieser noch so viele Aktionen durchfiihren, wie er mochte. Erst
wenn dieser Spieler passt, ist die Aktionsphase beendet.

Kultisten lieben Rituale. Ihr ganzes Leben verlduft nach
strengen Vorschriften. Die einfachsten Handgriffe wer-
den mit Geheimzeichen und Anrufungen der Elemente
verbunden. Will ein Kultist beispielsweise einen Eimer
Wasser aus einem Brunnen holen, so muss er zundchst
die Elemente Erde und Wasser beschwichtigen, die er da-

mit auseinanderreifit, sodann das Element Feuer beruhi-
gen, dass es mit dem Wasser nicht geloscht werden soll.
Das mag umstindlich erscheinen, aber die Kultisten zie-
hen auch grofien Nutzen aus der Macht der Elemente.

STADTGRUNDUNG

Thr konnt im Spielverlauf eine oder mehrere Stddte griinden.
Um eine Stadt zu griinden, miisst ihr zwei Bedingungen erfiillen.
Zu einer Stadtgriindung kommt es automatisch, sobald ihr

¢ direkt benachbarte Gebiude (zur direkten Nachbarschaft siehe
Seite 11)miteinem Machtwert von insgesamt mindestens 7 habt.
e diesen Machtwert mit mindestens eigenen 4 Gebiuden bestreitet.

Ausnahme: Eine Stadt mit Heiligtum benétigt nur
3 Gebiude zu ihrer Griindung.

o- UB: 9N:

Zur Erinnerung: Wohnhduser haben Machtstufe 1.
Handelshduser und Tempel haben Machtstufe 2.
Die Festung und das Heiligtum haben Machtstufe 3.

Sucht euch eine Stadtmarke aus (siehe Teil V des Anhangs, Seite 19)
und kennzeichnet eines der Gebédude, die zur neuen Stadt gehoren,
mit dieser Marke.

Stadtmarke

Hexen leben in den Wiildern, sind aber auch die Beherr-
scher der Liifte. Auf ihren Besen reitend, fliegen sie von
Ort zu Ort. Deshalb kann auch ein Wald, in dem noch nie
eine Hexe gesehen wurde, plotzlich von Hexen bewohnt

sein. Hexen sind gesellig und schliefien sich gern zu gro-
Pen Hexenstddten zusammen, in denen sie sich gegensei-
tig Liebestrdnke und tragbare Fliiche verkaufen.




D1t GRUNDUNG EINER STADT HAT DREI VORTEILE:

* [hr bekommt sofort Punkte entsprechend der gewéhlten Stadt-
marke. Falls auf dem aktuellen Wertungsplittchen ein Schliissel
abgebildet ist, bekommt ihr zusitzliche Punkte.

Bei diesem Wertungspliittchen
bekommt ihr fiir jede Stadtgriindung
zusdtzlich 5 Punkte.

« Threrhaltet sofort und einmalig die auf der gewihlten Stadtmarke ab-
gebildeten Ressourcen (entweder + 1 Stufe in jedem Kult, 1 Priester,
2 Arbeiter, 6 Geldmiinzen oder 8 Macht).

* Pro Stadt, die ihr gegriindet habt, verfiigt ihr iiber genau einen
Stadtschliissel. Thr diirft pro Stadtschliissel, den ihr besitzt, die
oberste Stufe einer Kultskala (Stufe 10) erklimmen. (Ohne Stadt-
schliissel kommt ihr nur bis Stufe 9.)

DETAILS

¢ Bei einer Stadtgriindung zdhlen alle Gebédude in direkter Nach-
barschaft zur Stadt (die Briicken sind hier wichtig), auch wenn es
mehr Gebéude als erforderlich sind.

¢ Indirekte Nachbarschaften (insbesondere iiber Flussfelder) ha-
ben bei Stadtgriindungen keine Bedeutung. (Ausnahme: Bei den
Nixen darf fiir Stadtgriindungen ein beliebiges Flussfeld zwi-
schen den Gebduden liegen.)

* Gebiude, die ihr in direkter Nachbarschaft zu einer bestehenden
Stadt baut, tragen nicht zur Griindung einer neuen Stadt bei, son-
dern vergroBern die bestehende Stadt.

« Falls zwei bestehende Stiidte durch ein neues Gebidude zu einem
groBBen Verbund zusammengefiihrt werden, behalten beide bis-
herigen Stiddte ihre Rechte und Funktionen (auch wenn die Stadt-
grenzen nicht mehr zu erkennen sind).

¢ In einer Partie konnen nicht mehr als 14 Stiddte gegriindet werden.

Fakire haben ihre korperlichen Bediirfnisse auf ein
Minimum reduziert und die Kridfte ihres Geistes enorm
weiterentwickelt. Sie beherrschen die Materie mit ihrem
Geist so weit, dass sie Gegenstinde wie etwa einen Tep-
pich zum Fliegen bringen konnen. Teppiche sind sehr
praktische Fluggerite, wenn man sie zu fliegen weifs,

denn im Gegensatz zu Besen kann man mit ihnen noch
einiges an Nutzlast befordern. Fakire haben sich auf ein
Leben in der Wiiste eingestellt, weil es ihrem meditativen
Lebensstil entgegenkommt, wenn es in einer Landschaft
nicht iibermdapig von Pflanzen und Getier wimmelt.

PHASE III: KULTBONUS UND
VORBCRCICUNGEN ZUR
NACHSTEN RUNDE

Sobald alle Spieler gepasst haben (siehe Aktionsmaoglichkeit 8 auf
dieser Doppelseite), endet die Aktionsphase. In den Runden 1 bis 5
folgt auf die Aktionsphase eine Vorbereitungsphase auf die nichste
Runde. (In der letzten Runde entfdllt diese.)

KuLrsBonus
Vergebt den auf dem aktuellen Wertungsplittchen angezeigten
Kultbonus. Jeder Spieler, der tiber den nétigen Einfluss im darge-
stellten Kult verfiigt, erhilt den Bonus, ggf. sogar mehrfach.

Fiir Stufe 6 im Kult Luft
erhaltet ihr zum Beispiel
3 Arbeiter,

fiir Stufe 8 im Kult Erde
2 Spaten.

DEtaLs Zum KULTBONUS ,,SPATEN®

e Thr erhaltet eure Boni in der Zugreihenfolge der nédchsten Runde.
(Dies ist fiir die Spaten wichtig.)

e Falls ihr durch den Kultbonus Spaten erhaltet, konnt ihr keine
weiteren Spaten dazu erwerben.
(Die Fakire und Zwerge konnen ihre Sondereigenschaft Teppich-
flug bzw. Tunnelbau fiir diese Spaten nicht nutzen, weil fiir diese
Aktionen Kosten anfallen, die nur in der Aktionsphase bezahlt
werden diirfen. Falls die Giganten als Kultbonus einen einzelnen
Spaten erhalten, verfillt dieser.)

e Thr konnt Spaten nicht fiir die ndchste Runde aufsparen.

* Spaten, die ihr als Kultbonus erhaltet, konnt ihr auf ein oder auf
mehrere benachbarte Landschaftsfelder anwenden.

e Thr diirft in Phase IIT kein Wohnhaus bauen.

AKTIONSMARKEN ZURUCKNEHMEN
Entfernt eventuell vorhandene Aktionsmarken von folgenden
Feldern:
* den Machtaktionen auf dem Spielplan
e den Sonderaktionen auf den Volkertableaus
e den Gunstpléttchen und Rundenbonuskarten

Nixen sind liebreizende Wasserwesen, die die Seen
von Terra Mystica bewohnen und in seinen Fliissen
reisen. Ihr Liebreiz hat schon manchen Landbewoh-
ner vergessen lassen, dass die Nixen Terra Mystica am
liebsten in eine Welt aus Wasser verwandeln wiirden.

Nixen konnen ihren Fischschwanz in zwei Beine teilen
und sich damit fast normal auf Land bewegen; dies
tun sie aber meist nur, um das Land unter Wasser zu
setzen oder um etwas Baumaterial fiir ihre schwim-
menden Stidte zu sammeln.

GELD AUF RUNDENBONUSKARTEN
Legt auf die drei iibrig gebliebenen Rundenbonuskarten 1 Geld-
miinze aus dem allgemeinen Materialvorrat. (Wurde eine Karte
zwei Runden lang von keinem Spieler genommen, liegen jetzt ent-
sprechend 2 Miinzen darauf.)

WERTUNGSPLATTCHEN UMDREHEN
Dreht (als letzte Handlung in der zu Ende gehenden Runde) das so-
eben ausgewertete Wertungsplittchen auf die Riickseite, so dass nur
noch die Wertungsplittchen der zukiinftigen Runden zu sehen sind.
Anhand der Wertungspliittchen
konnt ihr jederzeit erkennen, .
in welcher Runde ihr euch
befindet -
in diesem Beispiel in Runde 3.

Zwerge sind stets auf der Suche nach Schitzen und
wertvollen Erzen und wiihlen daher unentwegt in der
Erde. Ihre Minen legen sie im Gebirge an, aber im Eifer
ihrer Grabungen passiert es ihnen schnell, dass sie sich
unter einem benachbarten Landstrich hinduchgraben.
Selbst wenn dieser bewohnt ist, merken die Bewohner es

meist erst dann, wenn die Zwerge plotzlich aufihrer an-
deren Seite wieder ans Tageslicht kommen. Beim Gra-
ben bewegen die Zwerge so viel Erdreich, dass aus dem
Abraum oft wieder eigene Berge entstehen, die von der
néchsten Generation Zwerge dann erneut durchgraben
werden konnen.




SPISLENDE UND WERTUNG

Das Spiel endet, sobald ihr in der Aktionsphase von Runde 6 alle gepasst habt. Fiihrt nun noch die folgenden Schlusswertungen durch.
(Wie durch die Spielendemarke angezeigt, wird in Runde 6 kein Kultbonus mehr vergeben.)

KULTWERTUNG * Der Spieler mit den meisten verbundenen Gebiduden

Fiir jede der vier Kultskalen gilt:
* Der Spieler mit der hochsten Stufe

Beispiel: Zwei Spieler
haben Feuerstufe 9 er-

erhiilt 8 Punkte. reicht. Sie teilen sich
* Der Spieler mit der zweithochsten Stufe  8+4=12 Punkte.

erhilt 4 Punkte. Beide bekommen also
* Der Spieler mit der dritthochsten Stufe 6 Punkte.

erhilt 2 Punkte.

Diese Punktzahlen konnt ihr auch auf dem
Spielplan oben links ablesen. Auf der Stu-
fe 0 bekommt ihr keine Punkte. Falls meh-
rere Spieler die gleiche Stufe erreicht ha-
ben, teilen sie sich die Punkte der entspre-
chenden Ringe. (Ggf. wird abgerundet.)

Halblinge sind kleine, freundliche Kerlchen, die nicht
besonders kriftig, intelligent oder magiebegabt sind. Um
etwas im Leben zu erreichen, blieb ihnen daher nur der
Fleif. Und mit ihrem Fleif} erreichen sie Erstaunliches.
Wo auch immer eine Familie Halblinge auftaucht, wird

sie die Landschaft im Nu in einen bliihenden Acker ver-
wandeln, und das allein mit ihrer Hiinde Arbeit.

Alle Spieler zdhlen, wie viele ihrer Gebdude auf dem Spielplan
direkt oder indirekt benachbart sind (zur direkten oder indirekten
Nachbarschaft, siehe Seite 11). Mit der entsprechenden Schiff-
fahrtsstufe gelten eure verstreuten Gebiete als indirekt benachbart
(und somit verbunden).

Alle acht Gebdude, die hier dargestellt sind, lassen sich mit
Schifffahrtsstufe 1 zusammenfiihren. An beliebig vielen Stellen
der Spielplan-Landschaft darf genau ein Flussfeld iibersprungen
werden, um Gebdiude miteinander zu verbinden. Wer auch nur ein
einziges Mal zwei Flussfelder auf einmal iiberspringen mochte, be-
notigt hierzu Schifffahrtsstufe 2.

(Fiir die Zwerge ziihlen alle Gebdude mit, die iiber Tunnelbau er-
reicht werden konnen. Fiir die Fakire zihlen alle Gebdiude mit, die
iiber Teppichflug erreicht werden konnen. Der Teppichflug kann
1 oder 2 Felder umfassen. Die Kosten fiir die Aktionen Tunnelbau
und Teppichflug miissen an dieser Stelle nicht entrichtet werden.
Der Hexenritt zihlt fiir die Hexen nicht als verbindendes Element,
siehe letzte Seite.)

bekommt 18 Punkte.

* Der Spieler mit den zweitmeisten verbundenen Gebduden
bekommt 12 Punkte.

* Der Spieler mit den drittmeisten verbundenen Gebduden
bekommt 6 Punkte.

Wie bei der Kultwertung gilt, dass diese Punktzahlen auch auf dem
Spielplan oben links abzulesen sind. Weisen mehrere Spieler die
gleiche Anzahl von verbundenen Gebéduden auf, teilen sie sich die
entsprechenden Punkte. (Ggf. wird abgerundet.)

Beispiel: Ein Spieler hat 10 verbundene Gebdude, die anderen drei
Spieler je 9 Gebdiude. Der erste Spieler bekommt 18 Punkte. Die
anderen drei teilen 12+6+0=18 Punkte unter sich auf: jeder be-
kommt also 6 Punkte.

RESSOURCENWERTUNG

Ubrige Ressourcen bringen ebenfalls Punkte: je 3 Geldmiinzen sind 1
Punkt wert. (Alle Ressourcen auf eurem Tableau diirfen am Spielende
in Geld umgetauscht werden, siehe ,,Materialtausch* auf Seite 13.)
(Die Alchimisten bekommen fiir je 2 Geldmiinzen 1 Punkt.)

GEWINNER DES SPIELS

Am Ende gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.
Bei Punktegleichheit gibt es mehrere Sieger.
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Von den Diisterlingen heifit es, sie seien niedertrichtige, schmierige Kreaturen, die andere zu ihrem Vergniigen in gefihrliche Sumpflo-
cher locken, um sie dort auszurauben und anschlieffend zu ertrinken. Nur wenige haben bisher versucht, den Wahrheitsgehalt dieser

Geriichte nachzupriifen. Sicher ist, dass die Diisterlinge in den Elementarkulten recht bewandert sind. Ihre Priester verwenden ihr
geheimes Wissen vorwiegend dazu, noch mehr Landstriche im Sumpf versinken zu lassen.




ANDANG

Der Anhang besteht aus sechs Teilen.
Teil I erklért die Aktionen, die ihr durchfiihrt, indem ihr Macht einsetzt. Diese Aktionen sind als Machtfelder auf dem Spielplan dargestellt.
Teil IT geht auf die Gunstplittchen ein, Teil III stellt alle Stadtmarken vor, Teil IV erklért alle Rundenbonuskarten,
Teil V zeigt alle Wertungskirtchen und Teil VI beschreibt die Besonderheiten der einzelnen Volker.

TEIL I DES ANHANGS: DIE MACHTFELDER AUF DEM SPIELPLAN

In jeder Runde sind sechs Aktionen vorgesehen, bei denen zwar jeder die Moglichkeit hat, sie zu nutzen, die aber immer nur von einem

einzigen Spieler durchgefiihrt werden konnen.
EINE BRUCKE BAUEN

Wenn ihr 3 Macht aus Schale III in Schale I

schiebt, konnt ihr dafiir von einem Flussufer

zum anderen eine Briicke bauen. Bedingung

fiir den Briickenbau ist, dass ihr auf einem
der beiden Landschaftsfelder, die ihr verbinden wollt, ein Gebdude
habt. Der Bau einer Briicke riickt die zwei Landschaftsfelder auf
beiden Seiten des Flusses in eine direkte Nachbarschaft (zum Be-
griff ,,Nachbarschaft* siehe Seite 11).

Auf dem Spielplan werden
die Moglichkeiten zum
Briickenbau durch die
Darstellung unfertiger
Briicken veranschaulicht.

DETAILS

e Mit dem Bau einer Briicke konnt ihr also auch ohne Schifffahrt
ein anderes Ufer erreichen und dann mit der nichsten Aktion
oder spiter dort die vorhandene Landschaft umwandeln und/oder
auf dem Landschaftsfeld ein Wohnhaus bauen (Aktionsmdoglich-
keit 1, Seite 9).

* Der Vorteil der Briicke gegeniiber der Schifffahrt besteht darin,
dass die Verbindung tiiber Briicke auch fiir die Stadtgriindung
zahlt (siehe Seite 14).

e Thr erhaltet einmal gebaute Briicken niemals zuriick. Beachtet,
dass euer Vorrat an Briicken auf drei begrenzt ist.

Schwarmlinge sind von allen Vilkern das geselligste,
sie konnen das Alleinsein iiberhaupt nicht ertragen.
Stets ziehen sie in grofien Gruppen umher, wobei sie
sich zumeist im Wasser aufhalten, obgleich sie auch zu
Lande gut zurechtkommen. Ein Schwarmling, der eine

Arbeit anfingt, kann sicher sein, dass sich sofort eine

grofie Anzahl von Freunden und Verwandten einfindet,
die ihn tatkriftig unterstiitzen. So bekommen sie auch
schwierige Arbeiten schnell erledigt.

7 GELDMUNZEN

Wenn ihr 4 Macht aus Schale III in Schale I
schiebt, konnt ihr euch 7 Geldmiinzen aus
dem allgemeinen Vorrat nehmen und auf euer
Tableau legen.

Alchimisten streben nach der tieferen Erkenntnis der
Elemente, aus denen sich ihre Welt zusammensetzt, und
auch danach, sich die Elemente gefiigig zu machen. Sie
wissen, wie man Gold herstellt - allerdings ist der Pro-

zess aufwendig und lohnt sich nur dann, wenn man das
Gold wirklich dringend braucht. Alchimisten siedeln
sich in den Siimpfen an, weil sie dort ihren Grundbe-
darf an Schwefel und anderen Reagenzien am besten
decken kionnen.

1 PRIESTER

Wenn ihr 3 Macht aus Schale III in Schale I
schiebt, konnt ihr euch 1 Priester aus eurem
Vorrat nehmen und auf euer Tableau legen.

2 ARBEITER

Wenn ihr 4 Macht aus Schale III in Schale I
schiebt, konnt ihr euch 2 Arbeiter aus dem
allgemeinen Vorrat nehmen und auf euer
Tableau legen.

EINFACHES UMWANDELN

Wenn ihr 4 Macht aus Schale III in Schale I
schiebt, erhaltet ihr dafiir eine Aktionsmog-
lichkeit 1 (siehe Seite 9) inklusive einem
kostenlosen Spaten.
(Falls der Spaten, den ihr durch diese Machtaktion erhaltet, nicht
ausreicht, um eine gewiinschte Landschaft in eure Heimatland-
schaft umzuwandeln, diirft ihr die fehlenden Spaten durch Abgabe
von Arbeitern™ dazu erwerben — gemdf; Kosten auf der Umwand-
lungsleiste.)

Umwandlungsleiste
DorpPELTES UMWANDELN

Wenn ihr 6 Macht aus Schale III in Schale I
schiebt, erhaltet ihr dafiir eine Aktions-
moglichkeit 1 (siehe Seite 9) inklusive zwei
kostenlosen Spaten.
(Falls die Spaten, die ihr durch diese Machtaktion erhaltet, nicht
ausreichen, um die gewiinschte Landschaft in eure Heimatland-
schaft umzuwandeln, konnt ihr die fehlenden Spaten durch Abgabe
von Arbeitern® dazu erwerben — gemdf3 Kosten auf der Umwand-
lungsleiste. Falls ihr nur einen Spaten zur Umwandlung in eure Hei-
matlandschaft bendtigt, diirft ihr den zweiten Spaten auf ein anderes
Landschaftsfeld anwenden. Dieses diirft ihr dann aber nicht sofort
mit einem Wohnhaus bebauen.)
(*Die Diisterlinge setzen statt der Arbeiter einen Priester fiir einen
Spaten ein.)



TEIL II DES ANHANGS: DIE GUNSTPLATTCHEN

Immer wenn ihr ein religioses Gebdude (Tempel oder Heiligtum) baut, konnt ihr euch sofort zusitzlich ein Gunstplittchen aussuchen.
(Der Chaosmagier sucht sich immer zwei Gunstpldttchen aus.) Ihr legt die Gunstplittchen offen neben eurem Volkertableau ab und diirft
jedes hochstens einmal besitzen. Insgesamt gibt es zwolf verschiedene Arten von Gunstplittchen.

e Vier Plittchen erhdhen den Einfluss in einem bestimmten Kult
einmalig um 3 Stufen. Diese Plittchen gibt es je einmal.

* Acht Plittchenarten geben dem Besitzer eine besondere Fihigkeit. Jede Fihigkeit gilt sofort bei Erwerb des entsprechenden
Gunstplittchens. Zusitzlich erhohen sie den Einfluss in einem bestimmten Kult einmalig um 2 Stufen bzw. 1 Stufe. Diese Plittchen
kommen je dreimal im Spiel vor.

(Uberschreitet ihr beim Vorsetzen eurer Kultmarken bestimmte Stufen in einer Kultskala, bekommt ihr die dort abgebildete Macht, siehe
»Macht durch Kultskalen* auf Seite 13.)

Du kannst als Besitzer dieser Gunst Stddte leich-
ter griinden, da du nur 6 Gebdudepunkte fiir eine
Stadt benotigst, anstelle von 7 (siehe Stadtgriin-
dung auf Seite 14).

Immer wenn du als Besitzer dieses Gunstplitt-
Einmal pro Aktionsphase kannst du als Besitzer chens ein Wohnhaus in ein Handelshaus aufwer-
dieser Gunst in einem Kult deiner Wahl um 1 Stufe test, bekommst du sofort zusitzlich 3 Punkte.

In Phase I, der Einkommensphase, erhéltst du als
Besitzer dieser Gunst 3 Geldmiinzen zusatzlich.

aufsteigen (beginnend mit der Runde, in der du
dieses Pldttchen erhdltst). Du zeigst dir die ge-
titigte Sonderaktion mit einer Aktionsmarke an Immer wenn du passt und damit aus der laufen-
den Aktionsphase aussteigst (siehe Aktionsmog-
lichkeit 8 auf Seite 14), bekommst du als Besitzer
dieser Gunst 2/3/3/4 Punkte fiir 1/2/3/4 Handels-

hiuser, die du auf dem Spielplan hast.

(siehe Aktionsmaoglichkeit 7 auf Seite 14).

als Besitzer dieser Gunst 4 Macht zusitzlich.

Immer wenn du als Besitzer dieses Gunstplitt-
chens ein Wohnhaus baust, bekommst du sofort
zusitzlich 2 Punkte.

In Phase I, der Einkommensphase, erhéltst du als
Besitzer dieser Gunst 1 Arbeiter und 1 Macht zu-
sétzlich.

. In Phase I, der Einkommensphase, bekommst du

TEIL III DES ANHANGS: DIE WERTUNGSPLATTCHEN

Jedes Wertungskirtchen auf dem Spielplan steht fiir eine Spielrunde. Die linke Seite eines jeden Kértchens zeigt euch, wie ihr wihrend der Akti-
onsphase zusitzliche Punkte bekommen konnt. Die rechte Seite zeigt euch den Kultbonus an, der am Ende der Spielrunde (in Phase I1I) vergeben
wird. Um den Bonus zu erhalten, miisst ihr die Stufen des jeweiligen Kultes erreicht haben (ggf: mehrfach). Abgeben miisst ihr die Stufen nicht.

Aktionsphase: Jede Stadtgriindung bringt zu-
sétzlich 5 Punkte.

Ende der Spielrunde: Fiir je 4 Stufen im Erdkult
diirft ihr sofort 1 Spaten einsetzen (in der Reihen-
folge der néichsten Spielrunde).

Aktionsphase: Der Bau eines jeden eigenen
Handelshauses bringt euch zusétzlich 3 Punkte.

Ende der Spielrunde: Fiir je 4 Stufen im Luft-
bzw. Wasserkult diirft ihr sofort 1 Spaten einset-
zen (in der Reihenfolge der néiichsten Spielrunde).

Aktionsphase: Jeder eingesetzte Spaten, egal wo- -

her ihr ihn bekommt, bringt zusitzlich 2 Punkte.

Ende der Spielrunde: Fiir jede Stufe im Erdkult Aktionsphase: Der Bau der Festung und/oder

diirft ihr euch 1 Geldmiinze aus dem Vorrat auf des Heiligtums bringen zusitzlich je 5 Punkte.

euer Tableau legen. Ende der Spielrunde: Fiir je 2 Stufen im Luft-
bzw. Feuerkult diirft ihr euch 1 Arbeiter aus dem
Vorrat auf euer Tableau stellen.

Wohnhauses bringt euch zusétzlich 2 Punkte.

Ende der Spielrunde: Fiir je 4 Stufen im Wasser-

kult diirft ihr euch 1 Priester aus eurem Vorrat auf

euer Tableau stellen. Aktionsphase: Der Bau eines jeden Tempels

bringt euch zusitzlich 4 Punkte.

Aktionsphase: Der Bau eines jeden eigenen Ende der Spielrunde: Fiir jeden eigenen Priester

Wohnhauses bringt euch zusitzlich 2 Punkte. auf einem Kultfeld diirft ihr euch 2 Geldmiinzen

Ende der Spielrunde: Fiir je 4 Stufen im Feu- aus dem Vorrat auf euer Tableau legen.

erkult bekommt ihr 4 Macht (zur Macht siehe

Seite 9).

- Aktionsphase: Der Bau eines jeden eigenen
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TEIL IV DES ANHANGS: DIE RUNDENBONUSKARTEN

Es gibt zehn unterschiedliche Rundenbonuskarten. Die Rundenbonuskarten, die als Schriftrollen dargestellt sind, haben im Wesentlichen
die Funktion, euch in Phase I zusitzliches Einkommen zukommen zu lassen. Die Rundenbonuskarten gelten immer nur fiir eine Runde.
Danach miissen sie abgegeben werden (siehe Aktionsmoglichkeit 8 auf Seite 14).

Du bekommst
in Phase I
zusitzlich
1 Priester.

Du bekommst in Phase I zu-
sitzlich 3 Macht. Aullerdem
kannst du in dieser Runde
Phase II so spielen, als sei
dein Schifffahrtswert +1. Falls
du diese Rundenbonuskarte in
Runde 6 hast, wirkt sich der
erhohte Schifffahrtswert nicht
auf die Schlusswertung aus.
(Die Zwerge und die Fakire
haben keinen Nutzen von dem
erhohten Schifffahrtswert.)

Du bekommst in Phase I zu-
sitzlich 2 Geldmiinzen. So-
bald du beim Passen diese
Rundenbonuskarte  wieder
abgibst, bekommst du fiir
jedes deiner Wohnhiuser auf
dem Spielplan 1 Punkt.

Du bekommst

in Phase I
zusitzlich
3 Macht und
1 Arbeiter.

TEIL V DES ANHANGS

Du bekommst
in Phase I
zusitzlich

6 Geldmiin-
zen.

Du bekommst in Phase I zu-
sétzlich 2 Geldmiinzen und fiir
Phase II als Sonderaktion eine
Aktionsmoglichkeit 1 inklusive
einem kostenlosen Spaten. Die
getitigte Sonderaktion zeigst
du dir mit einer Aktionsmarke
an. (Eventuell fehlende Spaten
fiir die Umwandlung in deine
Heimatlandschaft kannst du
durch Abgabe von Arbeitern
dazu erwerben. Die Diister-
linge geben pro Spaten 1 Prie-
ster ab.)

Du bekommst in Phase I zusitz-
lich 1 Arbeiter. Sobald du beim
Passen diese Rundenbonuskar-
te wieder abgibst, bekommst du
fiir jedes deiner Handelshduser
auf dem Spielplan 2 Punkte.

DIE STADTMARKEN

Du bekommst in Phase 1 zu-
sdtzlich 3 Macht. Sobald du
beim Passen diese Runden-
bonuskarte wieder abgibst,
bekommst du fiir jeden Fort-
schritt bei der Schifffahrt
3 Punkte.

Du bekommst in Phase 1 zu-
sitzlich 4 Geldmiinzen. Du
erhéltst fiir Phase II eine Son-
deraktion, mit der du kostenlos
in einem Kult um eine Stufe
aufsteigst.

Die getitigte Sonderaktion
zeigst du dir mit der Aktions-
marke an.

Du bekommst in Phase I zu-
sitzlich 2 Arbeiter. Sobald du
beim Passen diese Rundenbo-
nuskarte wieder abgibst, be-
kommst du fiir deine gebaute
Festung 4 Punkte und/oder fiir
dein gebautes Heiligtum eben-
falls 4 Punkte.

Es gibt 5 verschiedene Stadtmarken, die je zweimal im Spiel vertreten sind, 2 Stadtmarken, die einmal vorhanden sind und 2 Stadtmarken,
die beidseitig bedruckt sind. Sucht euch immer, wenn ihr eine Stadt griindet, eine Stadtmarke aus, wihlt ggf. eine Seite und kennzeichnet
eines der Gebdude, die zur neuen Stadt gehoren, mit dieser Marke. (Ihr konnt natiirlich nur eine Marke wéhlen, die noch zu haben ist.)
Jede Stadtmarke gibt euch einen einmaligen, sofortigen Bonus. (Ihr diirft Stadtmarken doppelt haben.)

Mit der Wahl dieser
Stadtmarke bekommst
du 9 Punkte und kannst
dir einen Priester aus
deinem Vorrat auf dein
Tableau legen.

Mit der Wahl dieser
Stadtmarke bekommst
du 8 Punkte und steigst
in jedem der 4 Kulte um
je 1 Stufe auf.

Mit der Wahl dieser
Stadtmarke bekommstdu
6 Punkte und 8 Macht
(zur Macht siehe Seite 9).

Mit der Wahl dieser
Stadtmarke bekommst
du 7 Punkte und legst
dir 2 Arbeiter aus dem
Vorrat auf dein Tableau.

Mit der Wahl dieser
Stadtmarke bekommst
du 5 Punkte und legst
dir 6 Geldmiinzen aus
dem Vorrat auf dein Ta-

bleau.
Mit der Wahl dieser
Stadtmarke  bekommst

du 4 Punkte und 1 Fort-
schritt bei der Schifffahrt.
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Mit der Wahl dieser
Stadtmarke bekommst
du 2 Punkte und steigst
in jedem der 4 Kulte um
je 2 Stufen auf.

Mit der Wahl dieser
Stadtmarke  bekommst
du 4 Punkte und darfst
als Fakir beim Tep-
pichflug  ein  zusitz-
liches Landschafts- oder
Flussfeld iiberspringen.

Mit der Wahl dieser
Stadtmarke bekommstdu
11 Punkte.



TEIL VI DES ANHANGS: DIE VOLKER

Dieser Abschnitt beschreibt die 14 Volker, ihre besondere Eigenschaft und welchen Vorteil sie aus dem Bau der Festung ziehen. Sortiert sind die V6lker nach
Heimatlandschaften. Manche Volker erhalten mit dem Bau der Festung eine Aktionsmarke. Diese kann noch in der gleichen Runde eingesetzt werden.

AUREN
EIGENSCHAFT: -
FEsTunG: Suche dir als Aure mit Erwerb der Festung sofort und einmalig
ein Gunstplittchen aus. AuBlerdem erhéltst du eine Aktionsmarke. Als Son-
deraktion kannst du (einmal pro Aktionsphase) in einem Kult um 2 Stufen
aufsteigen (von Stufe 9 mit Stadtschliissel auch auf Stufe 10). Die getiitigte
Sonderaktion zeigst du dir mit der Aktionsmarke an.

HEXEN Startsiegpunkte: 20

Ei1GenscHAFT: Immer wenn du als Hexe eine Stadt griindest, bekommst
du sofort 5 Punkte zusétzlich.

FestunG: Du erhiltst mit Erwerb der Festung eine Aktionsmarke. Du
kannst (einmal pro Aktionsphase) als Sonderaktion ein Wohnhaus auf ein
beliebiges, freies Waldfeld einsetzen. Fiir dieses zahlst du weder 1 Arbei-
ter noch 2 Geldmiinzen. Du bist dabei nicht an die Nachbarschaftsregel
gebunden. Du kannst so jedes Waldfeld bebauen, sofern das Feld schon
zu Beginn deiner Aktion ein Waldfeld war (Hexenritt). (Ein vorheriges
Umwandeln ist also nicht erlaubt.) Die getitigte Sonderaktion zeigst du
dir mit der Aktionsmarke an.

ALCHIMISTEN Startsiegpunkte: 25

Ei1GenscHAFT: Tausche als Alchimist jederzeit wahlweise 1 Punkt in
1 Geldmiinze oder 2 Geldmiinzen in 1 Punkt um (Stein der Weisen).
Festung: Du erhiltst mit Erwerb der Festung sofort und einmalig
12 Macht. Fiir jeden Spaten, den du fortan einsetzt, erhiltst du zusitzlich
2 Macht (unabhdingig davon, wie du den Spaten erhalten hast).

DUSTERLINGE Startsiegpunkte: 15

EiGenscHAFT: Als Diisterling musst du die Landschaften mit Pries-
tern umwandeln (statt mit Arbeitern). Jeder Umwandlungsschritt kostet
1 Priester und bringt dir zusétzlich 2 Punkte.

FestunG: Du kannst mit Erwerb der Festung sofort und einmalig bis zu
3 Arbeiter in je 1 Priester umwandeln (Priesterweihe).

Startsiegpunkte: 25

HALBLINGE Startsiegpunkte: 20
EicenscHAFT: Als Halbling bekommst du fiir jeden Spaten, den du einsetzt,
zusitzlich 1 Punkt (unabhiingig davon, wie du den Spaten erhalten hast).
FestunG: Du erhiltst mit Erwerb der Festung sofort und einmalig 3 Spaten,
die du nach den giiltigen Regeln zur Landschaftsumwandlung einsetzen
kannst. Genau ein umgewandeltes Landschaftsfeld kannst du sofort mit
einem Wohnhaus bebauen, indem du die Baukosten fiir das Wohnhaus be-

zahlst.

KULTISTEN Startsiegpunkte: 15
E1GEnscHAFT: Als Kultist steigst du immer in einem Kult deiner Wahl um
1 Stufe auf, sobald sich mindestens ein Nachbar, den du auf dem Spielplan
hast, durch deine Bautitigkeit Macht nimmt. (Du steigst immer um genau
1 Stufe auf — unabhdingig davon, ob sich ein oder mehrere Nachbarn Macht neh-
men.) Verzichten alle Nachbarn auf die Macht, dann bekommst du stattdessen
1 Macht. (Ohne Nachbarn bekommst du weder das eine noch das andere.)
FEstunG: Fiir die Festung bekommst du sofort und einmalig 7 Punkte.

KONSTRUKTEURE Startsiegpunkte: 15
Ei1GeEnscHAFT: Als Konstrukteur kannst du (auch mehrfach in einer Run-
de) eine Briicke bauen, indem du 2 Arbeiter abgibst. Dies gilt als Aktion.
(Du kannst eine Briicke auch iiber eine Machtaktion bauen.)

FEstunG: Mit Erwerb der Festung bekommst du in jeder Runde beim
Passen fiir jede Briicke, die zwei deiner Gebéude verbindet, 3 Punkte.

ZWERGE Startsiegpunkte: 20
EiGENscHAFT: Immer wenn du als Zwerg 2 Arbeiter abgibst, kannst du
fiir die Aktion ,,Umwandeln und Bauen® ein Landschafts- oder Flussfeld
iiberspringen (Tunnelbau). Fiir jedes Uberspringen bekommst du 4 Punk-
te. Du hast keine Schifffahrt. Fiir die Gebietswertung am Ende des Spiels
zdhlen deine Gebédude als verbunden, falls du sie per Tunnelbau erreichen
konntest. (Dabei ist egal, wie viele Arbeiter du noch hast.)

FEstunG: Du musst mit Erwerb der Festung fiir den Tunnelbau statt 2 nur
noch 1 Arbeiter abgeben.

INIXEN Startsiegpunkte: 20
EiGenscHaFT: Als Nixe darf fiir deine Stadtgriindungen ein beliebiges
Flussfeld zwischen deinen Gebiduden liegen. (Es bleibt dir iiberlassen,
ob und wann du diese Eigenschaft einsetzt. Immer wenn du auf diese Art
und Weise eine Stadt griindest, legst du die Stadtmarke auf das betreffende
Flussfeld. Auch als Nixe darfst du Briicken bauen.)

FestunG: Riicke mit Erwerb der Festung auf der Schifffahrtsleiste so-
fort und einmalig um ein Feld vor. Fiir dieses Vorriicken zahlst du weder
1 Priester noch 4 Geldmiinzen. (Fiir das Vorriicken bekommst du wie ge-
wohnt Punkte fiir die erreichte Stufe.)

SCHWARMLINGE Startsiegpunkte: 20
EiGeEnscHAFT: Immer wenn du als Schwarmling eine Stadt griindest, er-
hiltst du sofort 3 Arbeiter zusitzlich.

FestunG: Du erhiltst mit Erwerb der Festung eine Aktionsmarke. Als
Sonderaktion kannst du (einmal pro Aktionsphase) ein Wohnhaus in
ein Handelshaus aufwerten. Fiir dieses Handelshaus zahlst du weder
Geld noch Arbeiter. Die getitigte Sonderaktion zeigst du dir mit der
Aktionsmarke an.

CHAOSMAGIER Startsiegpunkte: 20

EiGenscHarT: Du startest als Chaosmagier mit nur einem Wohnhaus.
Dieses setzt du erst ein, nachdem deine Mitspieler ihre Starthduser plat-
ziert haben (ggf. nachdem der Nomade sein drittes Gebdiude eingesetzt
hat, siehe Spielaufbau auf Seite 5). Fiir jeden Tempel und jedes Heiligtum,
das du baust, kannst du dir 2 Gunstpléttchen nehmen, anstatt 1.

FestunG: Du erhiltst mit Erwerb der Festung eine Aktionsmarke. Als
Sonderaktion kannst du (einmal pro Aktionsphase) einen Doppelzug ma-
chen. (Dieser Doppelzug erlaubt dir, 2 beliebige Aktionen direkt nachei-
nander durchzufiihren — auch das Passen gilt als Aktion.) Die getitigte
Sonderaktion zeigst du dir mit der Aktionsmarke an.

GIGANTEN Startsiegpunkte: 25
Eicenscuarr: Du wandelst als Gigant alle Landschaftsarten fiir genau
2 Spaten direkt in deine Heimatlandschaft um — auch die Landschafts-
felder Gebirge und Wiiste. (Solltest du in Phase Il als Kultbonus einen
einzelnen Spaten erhalten, so verfillt dieser.)

FEstunG: Du erhiltst mit Erwerb der Festung eine Aktionsmarke. Du kannst
als Sonderaktion (einmal pro Aktionsphase) 2 kostenlose Spaten einsetzen,
mit denen du ein erreichbares Feld direkt in deine Heimatlandschaft umwan-
deln kannst. Das umgewandelte Landschaftsfeld kannst du sofort mit einem
Wohnhaus bebauen, indem du die Baukosten fiir das Wohnhaus bezahlst.
Die getitigte Sonderaktion zeigst du dir mit der Aktionsmarke an.

FAKIRE Startsiegpunkte: 30
E1GENSCHAFT: Immer wenn du als Fakir die Aktion ,,Umwandeln und
Bauen* durchfiihrst, kannst du dafiir ein Landschafts- oder Flussfeld iiber-
springen (7eppichflug). Dies kostet dich jedes Mal zusétzlich 1 Priester. Fiir
jeden Teppichflug bekommst du 4 Punkte. Du hast keine Schifffahrt. Fiir die
Gebietswertung am Ende des Spiels zdhlen deine Gebdude als verbunden,
sofern du sie per Teppichflug erreichen konntest. (Dabei ist egal, wie viele
Priester du noch hast.)

FEstunG: Du kannst mit Erwerb der Festung bei jedem Teppichflug statt
1 Feld gleich 2 Felder iiberspringen. Dies kénnen Landschafts- und/oder
Flussfelder sein. (Dies wirkt sich auch auf die Gebietswertung aus.)

NOMADEN Startsiegpunkte: 20
EicenscHarr: Du beginnst das Spiel als Nomade mit 3 Wohnhiusern,
anstatt mit 2. Das dritte Wohnhaus setzt du ein, nachdem alle Spieler ihr
zweites Wohnhaus eingesetzt haben (aber noch bevor der Chaosmagier
sein einziges Gebdude einsetzt).

FestunG: Du erhiltst mit Erwerb der Festung eine Aktionsmarke. Als
Sonderaktion kannst du (einmal pro Aktionsphase) ein Landschaftsfeld,
welches direkt an eines deiner Gebdude grenzt, in deine Heimatlandschaft
Wiiste umwandeln (Sandsturm). Du kannst dieses Landschaftsfeld sofort
mit einem Wohnhaus bebauen, indem du die Baukosten zahlst. (Diese Fa-
higkeit kann nicht iiber den Fluss oder iiber eine Briicke eingesetzt wer-
den.) Die getitigte Sonderaktion zeigst du dir mit der Aktionsmarke an.
(Der Sandsturm zdhlt nicht als Spaten.)



