


BASISAUSBAUSTUFEN

4 SPIELER-TABLEAUS - BASEN

AKTIONSVORRAT

Wdhrend des Spiels kann
ein Spieler seine BASIS
ausbaven, um einen
hoheren Widerstand und
mehr Ressourcen zu erhalten.

Lege dlle gewiirfelten Symbole
hier ab, um die AKTIONEN eines
Spielers anzuzeigen.

PARAGONLEISTE

Nutze denPARAGONMARKER,
um die aktuelle Anzahl an
PARAGON eines Spielers
anzuzeigen.

AUSBAUFELDER

Alle erworbenen ZIVILISTEN-
und GEBAUDEKARTEN eines
Spielers werden hier platziert.

1 KARTENSTAPEL-TABLEAU — SOLDATEN- & ZIVILISTENSTAPEL

SOLDATEN-ABLAGESTAPEL
Wdhrend des Spiels konnen
SOLDATEN vernichtet werden
und missen dann offen auf
diesen ABLAGESTAPEL gelegt
werden.

— ZIVILISTEN-ABLAGESTAPEL

Alle ZIVILISTENKARTEN, die
wdhrend des Spiels vernichtet
werden, kommen offen auf
diesen ABLAGESTAPEL.

1 KARTENSTAPEL-TABLEAU — GEBAUDE- & EREIGNISSTAPEL

GEBAUDE-ABLAGESTAPEL
Wdhrend des Spiels kénnen
GEBAUDE vernichtet werden
und missen dann offen auf
diesen ABLAGESTAPEL gelegt
werden.

— EREIGNIS-ABLAGESTAPEL

Wdhrend des Spiels werden
EREIGNISSE benutzt, welche
dann sofort und offen auf
diesen ABLAGESTAPEL gelegt
werden.



1 ARCHE-TABLEAU - ARCHE

LEBENSPUNKTE
Nutze den LEBENSPUNKTE-
MARKER, um die

LEBENSPUNKTE eines SOLDATEN
in der ARCHE anzuzeigen.
Es gibt ein Maximum von 10
Lebenspunkten fir 2 Spieler
und 20 fiir 3 Spieler.

4 RESSOURCENMARKER

4 PARAGONMARKER

4 BASISMARKER

4 SIEGMARKER

1 LEBENSPUNKTEMARKER

64 SOLDATEN- 48 ZIVILISTEN- 32 GEBAUDE- 32 EREIGNIS-
KARTEN KARTEN KARTEN KARTEN
FRAKTION \— KARTENNAME RESSOURCENKOSTEN J EDITION

4 RESSOURCENWURFEL

LEERSEITEN

L]
2 PARAGONWURFEL

1,2 & 3 RESSOURCENSYMBOLE

1 PARAGONSYMBOL

I—l—LEERSEITEN
4 ANGRIFFSWURFEL

LEERSEITEN

I— KRITISCHER-TREFFER-SYMBOL
ANGRIFFSSYMBOL

3

I—l— 2 PARAGONSYMBOLE

8 FRAKTIONSKARTEN



KARTEN

TABLEAUS
KARTENEFFEKTE

WURFEL

& EFFEKTPHASE
§ WURFELPHASE
& AKTIONSPHASE
® DAUERHAFT



. EFFEKTPHASE
WURFELPHASE AKTIONSPHASE

DAUERHAFT

BEISPIEL: Spieler 2 besitzt insgesamt drei KARTEN
mit den Zusdtzen EFFEKTPHASE, AKTIONSPHASE und
DAUERHAFT. Die KARTEN mit den Zuséizen EFFEKTPHASE
und AKTIONSPHASE kann er nur wdhrend der
entsprechenden PHASEN im Spiel nuizen. Die KARTE
mit dem Zusatz DAUERHAFT gilt fir alle PHASEN seines
SPIELZUGS und sogar wdhrend der gegnerischen
SPIELZUGE.

VOR JEDEM SPIEL

BASIS VON SPIELER 4

PARAGON-
WURFEL
BASIS VON SPIELER 3 ANGRIFES-
WURFEL
RESSOURCEN-
WURFEL
BASIS VON

SPIELER 2

BASIS VON SPIELER 1



BEISPIEL: in einem 4-Spieler-Spiel endet die RUNDE von
Spieler 3 erst, wenn Spieler 4, 1 und 2 ihre folgenden
SPIELZUGE beendet haben und Spieler 3 erneut am
ZUG ist. Fir Spieler 2 endet seine RUNDE, wenn Spieler

3, 4 und 1 an der Reihe waren und Spieler 2 seinen
SIEGBEDINGUNGEN FESTLEGEN néchsten SPIELZUG beginnt.

HINWEIS: So genannte PFLICHTAKTIONEN (Erkldrung
folgt) eines Spielers miussen immer ausgefihrt werden,
bevor der SPIELZUG des betroffenen Spielers beendet
werden kann.

PHASEN

EFFEKTPHASE
WURFELPHASE
AKTIONSPHASE

BASISAUSBAU ABHANDELN

STARTSPIELER KARTENEFFEKTE ABHANDELN

RUNDEN & SPIELZUGE EFFEKTPHASE

EFFEKTPHASE

EFFEKTPHASE

EFFEKTPHASE



BEISPIEL: Es ist die EFFEKTPHASE von Spieler 2, dessen
BASISAUSBAUSTUFE seine RESSOURCENANZEIGE um eine
RESSOURCE erh6ht. Nun besitzt er zwei ZIVILISTENKARTEN,
die wdhrend der EFFEKTPHASE abgehandelt werden
missen. Er nuizt zuerst eine vonihnen, muss aber danach
auch die Iweite abhandeln, um die EFFEKTPHASE
beenden zu kénnen.

EFFEKTPHASE

WURFELVORRAT BESTIMMEN

KARTENEFFEKTE ABHANDELN

WURFELPHASE

DIE WURFEL WERFEN
WURFELPHASE

HINWEIS: Es ist nicht moglich, bereits aussortierte
Wirfel im AKTIONSVORRAT wieder zurick in den
WURFELVORRAT zu legen!

BEISPIEL: Der WURFELVORRAT besteht aus 4 RESSOURCEN-
und 2 ANGRIFFSWURFELN.

ERGEBNISSE DES ERSTWURFS

Der ERSTWURF ergibt einen Wiirfel mit einem und einen
Wiirfel mit zwei RESSOURCENSYMBOLEN, einen Wirfel mit
einem ANGRIFFSSYMBOL und drei Wiirfel mit LEERSEITEN.
Der Spieler behdlt das ANGRIFFSSYMBOL und den Wiirfel
mit den zwei RESSOURCENSYMBOLEN und legt die Wiirfel
in seinen AKTIONSVORRAT. Die anderen vier Wiirfel legt
er in seinen WURFELVORRAT und wirft sie erneut.

ERGEBNISSE DES 1. WIEDERHOLUNGSWURFS

Der erste WIEDERHOLUNGSWURFS zeigt einen Wiirfel
mit einem RESSOURCENSYMBOL, einen mit drei
RESSOURCENSYMBOLEN, einen mit einem KRITISCHER-
TREFFER-SYMBOL und einen Wirfel mit einer LEERSEITE.
Der Spieler behdlt nun den Wirfel mit den drei
RESSOURCENSYMBOLEN und den KRITISCHEN TREFFER
und legt sie in seinen AKTIONSVORRAT. Den Rest legt er
zuriick in seinen WURFELVORRAT und wirft diese erneut.

ERGEBNISSE DES 2. WIEDERHOLUNGSWURFS

Mit dem letzten WIEDERHOLUNGSWURF erzielt der Spieler
einen Wirfel mit einem RESSOURCENSYMBOL und einen
mit einer LEERSEITE. Da es der letzte WIEDERHOLUNGSWURF
war, muss er die Ergebnisse in seinen AKTIONSVORRAT
legenunddairfsie nichterneutwerfen. Der AKTIONSVORRAT
des Spielers besteht nun aus:



ABGEANDERTE WIEDERHOLUNGSWURFE

AKTIONEN AUSFUHREN

AKTIONSPHASE
AKTIONSPHASE
AKTIONSPHASE
WURFELSYMBOLE NUTZEN
KARTENEFFEKTE NUTZEN
AKTIONSPHASE

AKTIONSPHASE BEENDEN

HINWEIS: LEERSEITEN haben keine weitere Bedeutung
und koénnen fir keine AKTION genuizt werden,
es sei denn, bestimmie KARTENEFFEKTE erlauben
dies. LEERSEITEN konnen somit zwar Bestandteil des
AKTIONSVORRATS sein, kénnen aber nicht aktiv genutzt
werden. Am Ende der AKTIONSPHASE werden sie
zusammen mit allen anderen verbleibenden Wirfeln
aus dem AKTIONSVORRAT entfernt.



RESSOURCEN SAMMELN

BEISPIEL: Spieler 1 hat in seinem AKTIONSVORRAT unter
anderem einen Wiirfel, der 1 RESSOURCEN-SYMBOL
zeigt, und einen Wirfel, der 2 RESSOURCEN-SYMBOLE
zeigl. Tauscht er diese Wiirfel gegen RESSOURCEN
ein, erhdlt er somit insgesamt 3 RESSOURCEN, addiert
sie zu seinen bisherigen 2 RESSOURCEN auf der
RESSOURCENLEISTE und setzt den RESSOURCENMARKER
auf die entsprechende Stelle, in diesem Fall auf die
5. Die zwei hierfir genutzten Wirfel werden aus dem
AKTIONSVORRAT entfernt und zur Seite gelegt. Sie
kénnen in dieser RUNDE nicht erneut fir RESSOURCEN
eingetauscht werden.

ANGRIFFE DURCHFUHREN

ANGRIFFE VON SOLDATEN IM KAMPFTRUPP

BEISPIEL: Spieler 2 besitzt insgesamt 3 SOLDATEN in
seinem KAMPFTRUPP, allerdings zdhlt immer nur der
oberste SOLDAT in seinem KAMPFTRUPPSTAPEL als aktiv.

BEISPIEL: Spieler 2 verfugt Uber einen SOLDATEN
mit STARKE 3 in seinem KAMPFTRUPP. In seinem
AKTIONSVORRAT befinden sich insgesamt 3 Wiirfel
mit einem ANGRIFFSSYMBOL. Spieler 2 kann die
ANGRIFFSSYMBOLE nutzen um den SOLDATEN von
Spieler 1, welcher sich in der ARCHE befindet,
anzugreifen. Er entscheidet sich dafir, zwei
ANGRIFFSSYMBOLE aus dem AKTIONSVORRAT zu
verwenden, um einen ANGRIFF mit STARKE 6 (2 x
STARKE 3 des SOLDATEN) gegen den SOLDATEN in der
ARCHE auszufihren. Der SOLDAT in der ARCHE erleidet
somit 6 SCHADENSPUNKTE, welche er von seinen 8
LEBENSPUNKTEN abzieht und den LEBENSPUNKTEMARKER
in der ARCHE auf den Wert 2 der LEBENSPUNKTELEISTE
setzt. Spieler 2 entfernt nun die genutzten Wirfel aus
seinem AKTIONSVORRAT und kdénnte jetzt erneut einen
ANGRIFF mit dem verbliebenen ANGRIFFSSYMBOL
ausfihren. Er hatte auch alle drei ANGRIFFSSYMBOLE fir
einen einzelnen ANGRIFF mit STARKE 9 einsefzen oder
drei einzelne ANGRIFFE mit jeweils STARKE 3 ausfihren
koénnen.



ANGRIFFE VON SOLDATEN IN DER ARCHE

HINWEIS: Ein angreifender Spieler kann niemals mehr
PARAGON erbeuten als in der BASIS verfiigbar ist.

10

ANGRIFFE ABBLOCKEN

KRITISCHE TREFFER

BEISPIEL: Spieler 1 hat einen SOLDATEN mit STARKE 4
in der Arche, 1 ANGRIFFSSYMBOL und 1 KRITISCHEN
TREFFER. Spieler 1 entscheidet sich, den KRITISCHEN
TREFFER zu nufzen, um die BASIS von Spieler 3
anzugreifen, welche einen WIDERSTAND von 4 hat.
Der ANGRIFF besitzt eine STARKE von 5 (STARKE 4 des
SOLDATEN und eine zusédtzliche STARKE durch den
KRITISCHEN TREFFER). Spieler 3 blocki den ANGRIFF
mit seinem AKTIVEN SOLDATEN mit WIDERSTAND 3 ab,
womit der ABBLOCKENDE SOLDAT vernichtet wird, der
ANGRIFF allerdings als abgeblockt gilt. Mit seinem
ANGRIFFSSYMBOL greift Spieler 1 erneut die BASIS von
Spieler 3 an. Dieser besitzt allerdings keinen SOLDATEN
mehr und kann den ANGRIFF nicht abblocken. Spieler
1 darf nun eine AUSBAUKARTE von Spieler 3 vernichten
und sofort PARAGON von ihm erbeuten.



PARAGON ERBEUTEN

BEISPIEL: Spieler 3 hat einen Wirfel in seinem
AKTIONSVORRAT, der 2 PARAGONSYMBOLE zeigt.
Tauscht er diesen Wirfel gegen PARAGON ein, erhélt er
somit insgesamt 2 PARAGON, addiert diese zu seinem
bisherigen PARAGON und setzt den PARAGONMARKER
auf die entsprechende Stelle der PARAGONLEISTE. Der
hierfir genutzte Wirfel wird aus dem AKTIONSVORRAT
entfernt und zur Seite gelegt. Er kann in dieser RUNDE
nicht erneut fir PARAGON eingetauscht werden.

1I

KARTEN ERWERBEN

HINWEIS: Wird eine KARTE erworben, wird sofort die
néchste KARTE des jeweiligen KARTENSTAPELS offen auf
dem leer gewordenen KARTENFELD ausgelegt.



HINWEIS: Es ist darauf zu achten, dass man keine
ZIVILISTENKARTEN iber GEBAUDEKARTEN legen darf
und umgekehrt!

BEISPIEL: Spieler 1 besitzt 14 RESSOURCEN auf seiner
RESSOURCENLEISTE. Er entscheidet sich dafir, 5
RESSOURCEN auszugeben um einen neuen SOLDAT
zu erwerben. Er setzt den RESSOURCENMARKER auf
die Position 9 seiner RESSOURCENLEISTE, nimmt sich
die erworbene KARTE und legt sie oben auf seinen
KAMPFTRUPP (AKTIVER SOLDAT). Gleich danach wird
eine neue SOLDATENKARTE vom SOLDATENSTAPEL
aufgedeckt und offen ausgelegt. Nun méchte er fir 4
weitere RESSOURCEN einen ZIVILISTEN kaufen. Erneut
werden die RESSOURCEN seiner RESSOURCENLEISTE
angepasst und er setzt den RESSOURCENMARKER
auf Position 5 und legt die ZIVILISTENKARTE auf eines
seiner AUSBAUFELDER. Da bereits alle AUSBAUFELDER
mit KARTEN belegt sind, kann er den erworbenen
ZIVILISTEN nur auf ein Feld legen, welches bereits eine
ZIVILISTENKARTE besitzt, da er keine ZIVILISTEN auf ein
Feld mit GEBAUDEN legen darf. Glucklicherweise besitzt
er drei AUSBAUFELDER, auf denen ZIVILISTENKARTEN
aufliegen, und entschlieBt sich, die erworbene KARTE
als oberste und somit AKTIVE KARTE dem zweiten
AUSBAUFELD hinzuzufiigen.
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KARTEN ABWERFEN

BEISPIEL: Spieler 3 moéchte einen ausliegenden
SOLDATEN abwerfen und gibt hierfir 1 RESSOURCE
aus. Er entfernt den SOLDATEN, legt die KARTE auf
den SOLDATEN-ABLAGESTAPEL und zieht eine neue
SOLDATENKARTE, die er offen auslegt und die von nun
an erworben werden kann.

REORGANISIERUNG

BEISPIEL: Spieler 2 m6chte seine BASIS REORGANISIEREN
und bezahlt die notwendigen RESSOURCEN fir diese
AKTION. Er REORGANISIERT seinen KAMPFTRUPP und
verdndert die Reihenfolge der SOLDATEN, indem er
den gewiinschten SOLDATEN nach oben legt. Danach
verdndert er als Teil derselben Aktion noch einen
ZIVILISTENSTAPEL, indem er einen unteren ZIVILISTEN auf
ein freies AUSBAUFELD legt.

HINWEIS: Ein Spieler darf sich jederzeit seine
KARTENSTAPEL anschauen, die Reihenfolge dabei
allerdings nur durch eine REORGANISIERUNGS-AKTION
veréindern.

AKTIONSPHASE
DAUERHAFT



+2  MEDIZIN

WAFFENTECHNOLOGIE

TAKTISCHER ANGRIFF

ABERNTEN

BASISAUSBAU

HINWEIS: Man darf pro Runde nur um eine AUSBAUSTUFE
erh6hen und dabei keine AUSBAUSTUFE auslassen.

BEISPIEL: Wenn Spieler 3 seine BASIS von AUSBAUSTUFE 1
auf 2 anheben will, muss er vier Ressourcen bezahlen.
Er darf seine BASIS nicht direkt von der ersten auf die
dritte AUSBAUSTUFE anheben, da es nicht erlaubt ist,
die zweite AUSBAUSTUFE auszulassen.

3

HINWEIS: Immer wenn ein Spieler eine SOLDATENKARTE
vernichtet, darf er eine ANZAHL von PARAGONWURFELN
werfen, die dem PARAGONWERT des angreifenden
SOLDATEN entspricht und die Ergebnisse sofort seiner
PARAGONLEISTE hinzuaddieren.

PARAGONWERTE

BEISPIEL: Spieler 3 hat einen SOLDATEN mit einem
PARAGONWERT von 1. Wenn er erfolgreich eine BASIS
angreift, darf er einen PARAGONWURFEL werfen und
das Ergebnis an PARAGON erbeuten.



DIE ARCHE BETRETEN

HINWEIS: Ein SOLDAT in der ARCHE kann zu keiner
Zeit mehr als 10 LEBENSPUNKTE in einem Iwei-Spieler-
Spiel haben, oder mehr als 20 LEBENSPUNKTE in
einem Spiel mit mehr als zwei Spielern. Uberschissige
LEBENSPUNKTE verfallen augenblicklich.
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HINWEIS: Ein SOLDAT, der einen SOLDATEN in der ARCHE
vernichtet, muss die ARCHE betreten und kann sie nicht
mebhr freiwillig verlassen! Es kann immer nur ein SOLDAT
die ARCHE betreten und in der ARCHE sein.

BEISPIEL: Die ARCHE wird von einem zufélligen SOLDATEN
kontrolliert, der am Anfang des Spiels dort hineingelegt
wurde. Es ist der SPIELZUG von Spieler 1 und er nutzt
ein ANGRIFFSSYMBOL aus seinem AKTIONSVORRAT, um
einen STARKE 4 ANGRIFF seines aktiven SOLDATEN im
KAMPFTRUPP auszufiihren. Da der SOLDAT in der ARCHE
nur 4 LEBENSPUNKTE besitzt, wird dieser vernichtet und
auf den SOLDATEN-ABLAGESTAPEL gelegt.

Nun muss Spieler 1 sofort seinen aktiven SOLDATEN
in die ARCHE legen. Dieser erhdlt LEBENSPUNKTE
gleich seines WIDERSTANDES von 4 plus zusdizlichen
4 Lebenspunkte in einem Vier-Spieler-Spiel. Spieler
1 setzt den LEBENSPUNKTEMARKER auf die 8 der
LEBENSPUNKTELEISTE in der ARCHE.

Im SPIELZUG von Spieler 2 fihrt dieser einen ANGRIFF
mit 2 ANGRIFFSSYMBOLEN und einer Gesamistdrke von
8 gegen den SOLDATEN in der ARCHE aus. Dieser ist
somit vernichtet und wird sofort aus der ARCHE entfernt.
Der SOLDAT von Spieler 2 betritt nun die ARCHE, und
seine LEBENSPUNKTE werden ermittelt.



KONTROLLIEREN DER ARCHE

BEISPIEL: Im vorherigen Beispiel wiirden Spieler 1 und
Spieler 2 jeweils PARAGONWURFEL fir das Vernichten
eines SOLDATEN wirfeln dirfen. Das Ergebnis wirde
dann direkt deren PARAGONLEISTE hinzuaddiert
werden.

Da Spieler 1 am Ende seiner eigenen RUNDE die ARCHE
kontrolliert hat, darf er hierfir erneut PARAGONWURFEL
in HOHE des PARAGONWERTES seines SOLDATEN in
der ARCHE wiirfeln und das Ergebnis ebenfalls seiner
PARAGONLEISTE zuordnen. Wdare Spieler 1 auch noch
am Ende der RUNDE von Spieler 2 mit seinem SOLDATEN
in der ARCHE, dirfte er wiederrum fir PARAGON wiirfeln.

I5

KARTENSTAPEL-TABLEAU

ARCHE
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