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ERKUNDEN — EROBERN — KULTIVIEREN
EIN SPIEL FUR 2 BIS 6 SPIELER VON ANDREA (CHIARVESIO UND PIERLUCA 71771

SPIELREGEL

Das legendare Reich Hyperborea wurde einst von einer uralten Zivilisation beherrscht, die magische Kristalle als Energiequelle
nutzten. Im Laufe der Zeit wurde der Hunger der Hyperboreaner nach Energie immer gewaltiger. Ihre Suche nach den magischen
Artefakten in den Untiefen der Erde lieR die Kristalle jedoch instabil werden, was Erdbeben, Diirren, Uberflutungen und Mutati-
onen zu Folge hatte. Doch die Hyperboreaner schiirften nur umso tiefer. Nur einige wenige weise Magier sahen das Unvermeid-
bare kommen und errichteten eine undurchdringliche Barriere. Als die ungeziigelte magische Energie der Untiefen entfesselt
wurde, zerstérte diese die hyperboreanische Zivilisation in weniger als einem Tag — und nur die Barriere verhinderte die véllige
Vernichtung allen Lebens auf dem Kontinent. Die Bewohner der kleinen Auenposten an den Randern Hyperboreas iberlebten
die Katastrophe, waren aber nun durch die Barriere vom Zugang zum Rest des Kontinents ausgeschlossen. Jedes Wissen um die
Macht der Kristalle wurde zur verbotenen Kunst erkldrt, da dieses nunmehr als zu geféhrlich galt, und geriet in Vergessenheit:

Uber die folgenden Jahrhunderte formierten sich sechs rivalisierende Fraktionen aus dem Staub der hyperboreanischen Zivili-
sation: das militdrische Scharlachrote Herzogtum; das Smaragdene Kénigreich mit seinen todbringenden Bogenschiit-
zen; das Violette Matriarchat, in dem der Lebensgdttin fanatisch gehuldigt wird; die Geldene Baronie mit ihren gewieften
Diplomaten und Handlern; der sogenannte Korallen-Thron, eine duf3erst effizient organisierte Volksgemeinschaft; sowie die
isolierte und ratselhafte Himmlische Herrschaft.

Der briichige Frieden zwischen diesen Reichen sollte nicht von Dauer sein. Eines Tages brach die magische Barriere unvermit-
telt zusammen. Ein riesiges neues Land liegt nun vor den Toren der sechs Reiche. Zwar hausen in den verfallenen Ruinen und
Stadten noch immer die Geister deralten Hyperboreaner, doch locken dort auch uraltes Wissen und verborgene Reichtiimer.
Jede Fraktion entsendet seine besten Krieger und Entdecker nach Hyperborea, um dort die Vorherrschaft zu erlangen. Aber
welcher Weg ist am erfolgversprechendsten? Tumbe Gewalt oder Vorsprung durch Wissen? In den Ruinen wertvolle Artefakte
zu entdecken oder die untergegangenen Stadte zurlickzuerobern?

Nur du, der Anfiihrer einer dieser Fraktionen, kannst dein Volk zu seiner Bestimmung, der Herrschaft iiber ganz Hyperbd_rea, fihren!
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6 Heimatlander (jedes besteht aus drei sechsecki-
gen Feldern, beidseitig bedruckt: Neutrale und Frak-

_ tions-Seite)
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36 Entwicklungsmarker (jeweils 6 in einer Farbe)

© 000

6 Stoffbeutel (einer pro Spieler)

180 Zivilisationswiirfel aus Holz (24 rote — Kampf-
kunst, 24 griine — Erkundung, 24 violette — Wachs-
tum, 24 blaue — Wissenschaft, 24 orangefarbene —
Fortschritt, 24 gelbe — Handel, 36 graue — Miill)
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INHALT

12 Fraktionsplattchen
(2 Plattchen pro Fraktion)

60 Fraktionsspielfiguren (10 Spielfiguren pro Frak-
tion in 6 Farben)

18 Geisterspielfiguren (grau)

48 Festungsspielﬁteine (8 in jeder Farbe)
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64 Karten ,Verbesserte Technologie”

w

72 Ruinenpléttchen (12 mit goldener Riickseite, 40 mit
silberner Riickseite, 20 mit bronzefarbener Riickseite)

72 Edelsteine, die Siegpunkte (SP) darstellen
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6 Zielplattchen {:} E:Q J E:I
1 Wertungshlock
dieses Regelheft




BEVOR IHR BEGINNT

Es gibt verschiedene Mdglichkeiten, HYPERBOREA zu spielen.

Zundchst sollten sich die Spieler einigen, ob sie die kurze, normale oder lange Version spie-
len wollen. Davon héngt die Anzahl der Spielende-Bedingungen ab, die eintreten miissen,
damit das Spiel endet (1 fir das kurze Spiel, 2 fir das normale oder 3 fiir das lange Spiel).

Danach haben die Spieler die Wahl zwischen dem ,Invasionsmodus” (alle Spieler starten
mit den gleichen Heimatlandern) oder dem , Fraktionskrieg” (alle Spieler starten hier mit
unterschiedlichen Heimatlandern und individuellen Startfahigkeiten).

Wenn dies eure erste Partie HYPERBOREA ist, empfehlen wir, zun4chst eine kurze oder .

normale Partie im ,Invasionsmodus” zu spielen.

SPIELAUFBAU

Wahrend des Aufbaus fiihrt ihr die folgenden Schritte durch:
1. Verteilt das Spielmaterial.

2. Bestimmt den Startspieler.

3. Legt das Spielfeld aus.

4. \Wahlt einen zuséatzlichen Zivilisationswiirfel und
platziert die Entwicklungsmarker.

5. Deckt die verfiigbaren Karten ,Verbesserte Technolo-
gie” auf.

6. Jetzt geht’s los!

1. VERTEILT DAS SPIELMATERIAL

Jeder Spieler bekommt eine Fraktion. Diese kann entwe-
der frei gewahlt (anhand der gewiinschten Fraktion oder
Farbe) oder durch zufélliges Ziehen eines Heimatlandes
erhalten werden. In Partien mit weniger als sechs Spielern
werden die tibrigen Heimatlander zuriick in die Schachtel
gelegt. Sie werden in dieser Partie nicht verwendet.

Heimatldnder

Jedes Heimatland hat zwei Seiten:

A) Eine Seite mit neutraler Bevolkerung (alle Heimatlan-
der sind identisch).

B) Eine Fraktionsseite (jedes Heimatland ist unterschied-
lich).

GILT NUR FUR FRAKTIONSKRIEGE

Wenn ihr euch dafiir entscheidet, die Heimatlander
zufallig zu ziehen, mischt sie mit der neutralen Seite
nach oben. Danach zieht jeder ein Heimatland.

Jeder Spieler bekommt:

¢ Das Heimatland der gewahlten Fraktion.

e Fin Spielertableau der entsprechenden Fraktion.
e 10 Spielfiguren der Fraktion.

e 1 Stoffbeutel in seiner Farbe.

¢ 6 Entwicklungsmarker.

e 6 Zivilisationswiirfel (einen pro Farbe, auBer grau): je
1x rot, grin, violett, blau, orange und gelb.

2. BESTIMMT DEN STARTSPIELER

Wer als Letzter einen Conan-Film gesehen hat, wird
Startspieler.

3. LEGT DAS SPIELFELD AUS

Zieht zuféllig eines der sechs Zentralfelder und legt es
verdeckt in die Mitte des Tisches. Ebenfalls zufallig wer-
den dann sechs Grenzlandfelder gezogen und verdeckt
darum platziert. :

RUINE

STADTEFFEKT
FELDNUMMER

AUFBAU EINES FELDES

In einer Partie mit 5 Spielern legt ihr zusatzlich noch zwei
Grenzlandfelder verdeckt auf gegeniiberliegenden Sei-
ten an die bereits ausliegenden Felder an (siehe , Spiel-
feld-Aufbau” auf S. 4).

Jedes Heimatland besteht aus drei Regionen, eines da-
von ist die Hauptstadt. Jeder Spieler muss sein Heimat-
land jetzt so an das Spielfeld anlegen, wie in der Uber-
sicht , Spielfeld-Aufbau” auf Seite 4 gezeigt.

Jeder Spieler stellt drei Spielfiguren seiner Fraktion in die
Region mit der Hauptstadt. Diese Spielfiguren miissen
aullerhalb der Stadt platziert werden.



SPIELFELD-AUFBAU

GEBIRGE

GELANDEFORMEN

Ruinenpléttchen

Sortiert die Ruinenplattchen nach deren Riickseite (Bron-
ze, Silber und Gold) und mischt sie dann jeweils separat.
Legt je zwei passende Ruinenplattchen zuféllig auf jede
sichtbare Ruine. Die Ruinenplattchen werden als klei-
ner Stapel verdeckt auf der Ruine platziert. (Zu diesem
Zeitpunkt sind nur die Heimatlander aufgedeckt, so dass
ihr nur Bronze- und Silber-Ruinenplattchen auf einigen
Heimatlandern platziert; spater werden dann silberne
Ruinenpldttchen auf Grenzlandfeldern bzw. goldene Ru-
inenplattchen auf dem Zentralfeld platziert.)

WICHTIG: Auf dem Zentralfeld werden jeweils drei gol-
dende Ruinenpléttchen auf jeder Ruine platziert.

4 SPIELER ~;"’)f :
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GOLDENES SILBERNES BRONZENES RUINE
RUINENPLATTCHEN RUINENPLATTCHEN RUINENPLATTCHEN

3 SPIELER

RUINENPLATTCHEN

Wann Felder aufgedeckt werden (Nebel des Krieges)
Zu Beginn des Spiels sind die Grenzlandfelder und das Zen-
tralfeld verdeckt. Im Verlauf des Spiels werden sich Spielfi-
guren auf Felder bewegen, die an verdeckt liegende Felder
angrenzen. Sobald das geschieht, werden alle an dieses
Feld angrenzenden Felder aufgedeckt. AuBerdem werden
sofort die entsprechenden Ruinenplattchen verdeckt auf die
Ruinen gelegt; auch die Geister werden platziert (je einer
auf jeden Ruinenstapel und in jede Stadt). ANMERKUNG:
Geister werden nie auf Stidte oder Ruinen der Hei-
matléander gesetzt.

5 SPIELER

Optionale Regel: Ihr kénnt alternativ auch mit einem von
Beginn an komplett aufgedeckten Spielfeld spielen. In
diesem Fall platziert ihr die Ruinenpléttchen und Geister
bereits beim Spielaufbau.

6 SPIELER GILT NUR FUR FRAKTIONSKRIEGE

Jeder Spieler wahlt (oder zieht zufallig) eines der bei-
den Fraktionsplattchen, das zu dem Symbol auf seinem
Heimatland passt, und fiihrt ggf. sofort eintretende Ef-
fekte aus.



SYMBOL
DER FRAKTION

ILLUSTRATION
DER FRAKTION

FAHIGKEIT
DER FRAKTION

AUFBAU EINES FRAKTIONSPLATTCHENS

WISSENSCHAFT

4. WAHLT EINEN ZUSATZLICHEN ZIVILISATIONSWUR-
FEL UND PLATZIERT DIE ENTWICKLUNGSMARKER

Jeder Spieler nimmt 1 zusatzlichen Zivilisationswiirfel
einer Farbe seiner Wahl (auBer grau) und wirft alle sei-
ne Wirfel in seinen Beutel. Jeder Spieler legt dann die
Entwicklungsmarker in den Entwicklungsbereich seines
Spielertableaus — einen pro Reihe. Der Entwicklungsbe-
reich hat sechs farbige Reihen. Jede Reihe steht fiir einen
der folgenden Entwicklungszweige:

. HANDEL 4 iii!ii WACHSTUM .ERKUNDUNG
/ . .

=" FORTSCHRITT KRIEGSKUNST

FAHIGKEITEN DER FRAKTIONEN

SCHARLACHROTES HERZOGTUM

Pléttchen A: Die Aktivierung jeder
Technologie mit dem Angriffseffekt
kostet einen bunten Wiirfel weniger.

Pléttchen B: Der Spieler legt 2 Fes-
tungsspielsteine mit seinem Frakti-
onssymbol auf sein Fraktionsplattchen. Jeder Spielstein er-
mdglicht es, einmalig einen der folgenden Effekte: Angriff /
Festung / Fernkampf auszuftihren. Der Spieler kann die Spiel-
steine jederzeit im Spiel, wahrend seines Zuges, einsetzen.

SMARAGDENES KONIGREICH

o Pléttchen A: Der Spieler legt 1 Fes-
{*?) tungsspielstein mit seinem Frakti-
onssymbol auf sein Fraktionsplattchen. Dieser Spielstein
bringt 1 Bewegungspunkt. Der Spieler kann diesen Spielstein
jederzeit wahrend seines Zuges einsetzen (und neben das
Fraktionsplattchen legen), allerdings nur einmal zwischen je-
dem Reset. Immer wenn der Spieler in seinem Zugende einen
Reset durchfiihrt, wird dieser Spielstein auf das Fraktions-
plattchen zuriickgelegt.

PIéittghen B: Der Spiele.r.ignpriert
2 negative Bewegungsmodifikationen

aufgrund unwegsamen Geldndes.

KORALLEN-THRON

Tm Plattchen A: Der Spieler kann in sei-
I] 52, nem Zug einen grauen und einen
bunten Wiirfel nutzen, um einen grauen Wiirfel dauerhaft zu

entfernen und 1 SP zu erhalten (dies kann sogar der graue Wiir-
fel sein, den der Spieler zum Erzeugen des Effekts genutzt hat).

Pldttchen B: Der Spieler kann
graue Wirfel auf orangefarbenen
Feldern einsetzen (aber nicht auf bunten Feldern).

HIMMLISCHE HERRSCHAFT

BI%ittchen A: Der Spieler star_tet mit

einer Verbesserten Technologie (ent-
weder ,Alchemie” oder ,Diplomatie”, markiert mit dem Frakti-
onssymbol in der unteren rechten Ecke). Diese Technologie

zahlt nicht fir die Siegbedingung , Fiinf Verbesserte Technolo-
gien”. Der Spieler bekommt keinen grauen Wiirfel.

oy 2 Plattchen B: Jedes Mal, wenn der

g ‘+‘ Spieler einen Wissenschaftseffekt

erzeugt, erzeugt er damit zusatzlich und kostenlos einen ,Zie-
he 2 Zivilisationswiirfel “-Effekt.

GOLDENE BARONIE
“ Plattchen A: Der Spieler beginnt
das Spiel mit 2 SP.
N o5 e ds Plattchen B: Der Spieler kann wah-

rend seines Zuges 1 SP abgeben, um
einen der folgende Effekte zu erzeugen: Angriff / 2x Bewegung /
Dreifacher Entwicklungsfortschritt / Ziehe 3 Zivilisationswiirfel.

VIOLETTES MATRIARCHAT

Plattchen A: Jedes Mal, wenn der

Spieler einen Geist angreift, kann der
Spieler entscheiden, den Geist nicht zu toten und ihn stattdes-
senin eine Figur der eigenen Fraktion zu verwandeln. In diesem
Fall wird der Geist zuriick in die Schachtel gelegt und nicht in

den Bereich ,Friedhof” des Spielertableaus. Somit wird dieser
Geist bei Spielende nicht fiir die SP-Wertung berticksichtigt.

ay Plattchen B: Der Spieler beginnt

1 das Spiel mit der Verbesserten Tech-
nologie , Auenposten” (diese Technologie ist rechts unten
mit dem Fraktionssymbol markiert). Diese Technologie zahlt
nicht fir die Siegbedingung ,Fiinf Verbesserte Technologi-
en”. Der Spieler bekommt keinen grauen Wiirfel.



AUFBAU EINES SPIELERTABLEAUS

BEREICH VERFUGBARE WURFEL BEREICH SIEGPUNKTE

BEREICH UNGENUTZTE WURFEL

FRIEDHOF

ENTWICKLUNGSBEREICH
(STUFE 0-6)

Jeder Spieler platziert seine Marker folgendermafien:
¢ 1 Marker auf Stufe 3
¢ 1 Marker auf Stufe 2
¢ 1 Marker auf Stufe 1
¢ 3 Marker auf Stufe 0

5. DECKT DIE VERFUGBAREN KARTEN ,VERBES-
SERTE TECHNOLOGIE" AUF

Sortiert die 64 Karten ,Verbesserte Technologie” gemaR
der vier verschiedenen Kategorien und bildet aus diesen
vier Kartenstapel mit je 16 Karten:

Stapel I: Erkundung und Kriegskunst

Stapel II: Handel und Wachstum

Stapel llI: Fortschritt und Wissenschaft

Stapel IV: Umwandlung und Erneuerung

BASIS-TECHNOLOGIEN

Nachdem ihr die Stapel getrennt gemischt habt, zieht ihr
die ersten beiden Karten jedes Stapels und legt diese of-
fen neben das Spielfeld. So haben die Spieler jederzeit
acht Karten ,Verbesserte Technologie” zur Auswahl (zwei
von jedem Stapel). Legt auf jede Karte einen grauen Wiir-
fel, als Erinnerung fir den Spieler, der die jeweilige Karte
erhdlt. Ein so erhaltener grauer Wiirfel wird dann in den
Bereich ,Ungenutzte Wiirfel” gelegt.

STAPELNUMMER KARTENTITEL SIEGPUNKTE

- .
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ZIVILISATIONSWURFEL

F

TECHNOLOGIE-EFFEKT

AUFBAU EINER KARTE VERBESSERTE TECHNOLOGIE

6. JETZT GEHT'S LOS

Jeder Spieler zieht zufallig drei Zivilisationswiirfel aus sei-
nem Beutel (ohne hineinzuschauen) und legt sie in den Be-
reich ,Verflighare Wiirfel” auf seinem Spielertableau.



WIE WIRD GESPIELT

Das Spiel wird in Runden gespielt, solange, bis wahrend
des Zuges eines Spielers die vereinbarte Anzahl an Spiel-
ende-Bedingungen erfiillt ist (eine im kurzen Spiel, zwei
verschiedene im normalen und alle drei im /angen Spiel).
Sobald das passiert, haben alle anderen Spieler noch ei-
nen letzten Zug, dann wird der Sieger ermittelt.

EIN SPIELZUG

Wahrend seines Zuges kann ein Spieler so viele Aktionen
in beliebiger Reihenfolge durchfiihren, wie er kann bzw.
will, bis er seinen Zug fiir beendet erklart. Zu Beginn ei-
nes Zuges miissen folgende Punkte beachtet werden:

Festungen entfernen
Hat der Spieler noch Festungen auf dem ©2ie
Spielfeld, werden diese nun entfernt. Wei- '

tere Informationen gibt es im Abschnitt w
,Festungen” unter ,Effekte von Basis-Tech-

nologien”.

Minimum drei Spielfiguren

Ein Spieler kann zu Beginn seines Zuges nicht weniger als
drei Spielfiguren im Spiel haben. Sollte er weniger haben,
nimmt er so viele neue Spielfiguren aus seinem Vorrat

und stellt sie auf das Feld mit seiner Hauptstadt, bis er
wieder drei Spielfiguren auf dem Spielfeld hat.

Effekte bei Zugheginn
Alle Karten mit diesem Symbol (@) erzeugen jetzt den
beschriebenen Effekt.

VERPFLICHTENDE AKTIONEN

Wahrend seines Zuges muss der Spieler die Zivilisati-

onswiirfel, die sich in seinem Bereich , Verfiighare Wiir-

fel” befinden, entweder

¢ auf seinen Basis-Technologien auf seinem Spielertab-
leau, seinen Karten ,Verbesserte Technologie”;

e oder in dem Bereich ,Ungenutzte Wiirfel” auf seinem
Spielertableau platzieren.

Auf dem Spielertableau gibt es je zwei Sets von Aktivie-
rungsfeldern fir Basis-Technologien.

Verbesserte Technologien haben im Gegensatz dazu nur
ein Set Aktivierungsfelder.

1. SET
AKTIVIERUNGSFELDER >>
¥
2. SET @ >
AKTIVIERUNGSFELDER

Wenn ein Spieler durch das Platzieren von Wiirfeln das
Set Aktivierungsfelder (bei einer Verbesserten Techno-
logie) bzw. eines der Sets Aktivierungsfelder (bei einer
Basis-Technologie) komplett fillt, wird der Effekt der
Technologie aktiviert und der Spieler erhalt die entspre-
chenden Vorteile (siehe ,Basis- und Verbesserte Techno-
logien aktivieren” auf Seite 8).

Wenn ein Spieler seine Zivilisationswiirfel nicht auf sei-
nen Technologien platzieren mochte (oder kann, im Falle
der grauen Wiirfel), muss er diese in der Endphase sei-
nes Zuges in den Bereich ,Ungenutzte Wiirfel” legen. Am
Ende eines Zuges dirfen keine Wiirfel mehr im Bereich
.Verfiigbare Wirfel” liegen.

Es ist nicht erforderlich, ein Set Aktivierungsfelder in-
nerhalb eines Zuges zu komplettieren. Ein Spieler kann
auch erst nur einige Wiirfel platzieren und die freien Plat-
ze in einem spdteren Zug fiillen.



FREIWILLIGE AKTIONEN

Wahrend seines Zuges kann ein Spieler auch eine oder
mehrere der folgenden Aktionen durchfiihren:

¢ Eine oder mehrere Stadte aktivieren;

¢ eine oder mehrere Ruinen erkunden;

e seine Zivilisation entwickeln.

Freiwillige Aktionen werden in spater folgenden Ab-
schnitten genauer erklart.

Jeder durch eine Aktion (egal ob verpflichtend oder frei-
willig) erzeugte Effekt muss wahrend des Zuges, vor der
Endphase des Spielers, genutzt werden. Effekte konnen
kumuliert und in beliebiger Reihenfolge genutzt
werden, ganz wie der Spieler es machte.

Wenn der Spieler seinen Zug beenden madchte, sagt
er dies an und fiihrt die Endphase seines Zuges durch
(siehe Seite 10).

ANMERKUNG: Das verpflichtende Platzieren der Zi-
vilisationswiirfel muss nicht auf einmal durchgefiihrt
werden, sondern kann auch von freiwilligen Aktionen
unterbrochen werden. Beispiel: Ein Spieler kann eine
Stadt aktivieren (und deren Vorteile nutzen), dann einen
Zivilisationswiirfel platzieren, ohne ein Set zu komplet-
tieren, kann danach seine Zivilisation entwickeln, eine
zweite Stadt aktivieren (und deren Vorteil erhalten, aber
erst einmal aufsparen), zwei weitere Wiirfel auf einem
Technologie-Set platzieren, dieses komplettieren und ak-
tivieren (und die Effekte zusammen mit den Effekten aus
der zuvor aktivierten Stadt nutzen), eine Ruine erkunden
und schliel8lich das Ende seines Zuges erkldren und die
Endphase seines Zuges durchfiihren.

BASIS- UND VERBESSERTE TECHNOLOGIEN AKTIVIEREN

Wie bereits beschrieben, hat jede Technologie ein oder
zwei Sets farbiger Aktivierungsfelder, auf welche Zivili-
sationswiirfel gelegt werden konnen. Einfarbige Aktivie-
rungsfelder kdnnen nur mit Wiirfeln der entsprechenden
Farbe belegt werden.

Bunte Aktivierungsfelder kénnen mit beliebigen Wiirfeln
belegt werden. Ausnahme sind die grauen Zivilisationswiir-
fel (Mill), die ausschlieSlich auf graue Felder gelegt werden
kénnen. (Zu Beginn des Spiels haben die Spieler keine grau-
en Wiirfel, diese erhalten sie erst im Laufe des Spiels.)
Sobald ein Set von Aktivierungsfeldern komplett mit
Wiirfeln belegt ist, wird die Technologie aktiviert und
der entsprechende Effekt wird erzeugt (siehe RUINEN-,
TECHNOLOGIE- UND STADT-EFFEKTE fiir eine kom-
plette Ubersicht und Beschreibung dieser Effekte).
Basis-Technologien (die auf jedem Spielertableau aufge-
druckt sind) verfiigen tiber zwei unterschiedliche Sets Ak-
tivierungsfelder und kdnnen daher zwei unterschiedliche
Effekte erzeugen, je nachdem welches aktiviert wird:

ERKUNDUNG
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GB_UN +BUNT = Bewegung + Bewegung
GRUN + VIOLETT = Bewegung + Spielfigur

KRIEGSKUNST

gan /!
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ROT + BUNT = Angriff ODER Festung + Festung
ROT + GRUN = Angriff + Bewegung

-
%% DI

VIOLETT + BUNT = Spielfigur + Festung
VIOLETT + ROT = Spielfigur + Angriff

FORTSCHRITT

®) @)
N @)

ORANGE + BUNT = Je 1 Entwicklungsfortschritt in
; 2 unterschiedlichen Reihen
ORANGE + BLAU = 2 Entwicklungsfortschritte in
einer Reihe

GELB + BUNT =1 SP
GELB & ORANGE =1 SP + 1 Entwicklungsfortschritt



WISSENSCHAFT
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BLAU + BUNT + BUNT = Erhalte eine Verbesserte
Technologie
BLAU + GELB + BUNT = Erhalte eine Verbesserte
Technologie und 1 SP

Die Spieler sind nicht gezwungen, alle Effekte zu nutzen,
die durch das Aktivieren einer Technologie erzeugt wer-
den. Sie kénnen sich auch dafiir entscheiden, diese nicht
zu nutzen. Manchmal kann ein Spieler einen Effekt auch
gar nicht nutzen (in solchen Féllen verfallen diese Effek-
te).

Die Effekte miissen in jedem Fall in dem Zug genutzt wer-
den, in dem ein Set komplettiert wurde: Effekte konnen
nicht fiir einen spateren Zug aufgespart werden.

WICHTIG: Hat ein Spieler eines der beiden Sets Aktivie-
rungsfelder einer Basis-Technologie einmal ausgewahlt
(indem er Wiirfel auf eines oder mehrere Felder eines Sets
gesetzt hat), muss er dieses Set komplettieren, wenn er
diese Basis-Technologie aktivieren méchte. Er kann das
andere Set nicht benutzen. Er ist allerdings nicht ge-
zwungen, das Set zu komplettieren, er kann schlicht und
ergreifend nur das andere Set nicht parallel nutzen.

STADTE AKTIVIEREN

Um eine Stadt zu aktivieren,
muss der Spieler eine seiner
Spielfiguren in die Stadt bewe-
gen. Er bekommt dann sofort
die entsprechenden Vorteile.
Diese Aktion ist nur maglich,
wenn die Stadt frei ist, sprich,
sich weder eine Spielfigur
noch ein Geist darin aufhalt.
Eine Stadt zu aktivieren kostet keine Bewegungspunkte
und kann jederzeit wahrend des Spielzuges durchgefiihrt
werden (vor oder nach der Aktivierung einer Technologie
oder der Erkundung einer Ruine). Spielfiguren in Stad-
ten konnen diese bis zum néachsten Reset nicht
mehr verlassen (siehe , Endphase”).

Durch das Aktivieren einer Stadt werden die entsprechen-
den Effekte erzeugt (siehe Abschnitt ,, RUINEN-, TECHNO-
LOGIE- UND STADT-EFFEKTE auf Seite 12).

Zur Erinnerung: Die Effekte von Ruinen, Stadten und
Technologien kénnen kumuliert und zu einem beliebigen
Zeitpunkt wahrend des Spielzuges genutzt werden.

Die Spieler sind nicht gezwungen, die Effekte, die durch
die Stadte erzeugt werden, zu nutzen. Sie kdnnen diese
auch verfallen lassen. Doch genau wie bei Technologien,
missen die Effekte wahrend des Zuges genutzt werden,
in dem die Spielfigur in die Stadt gesetzt worden ist.

RUINEN ERKUNDEN

Um eine Ruine zu erkunden,
muss ein Spieler eine seiner
Spielfiguren in eine Ruine bewe-
gen, indem er sie oben auf den
Stapel stellt. Dann schaut er sich
geheim das oberste Plattchen an
und entscheidet, ob er es sofort '
nutzen oder fir spater aufbewahren méchte. Wenn er das
Plattchen gleich nutzen mdchte, deckt er es auf, erhdlt
die entsprechenden Effekte und wirft es dann ab. (Siehe
,RUINEN-, TECHNOLOGIE- UND STADT-EFFEKTE.)

Ein Ruinenplattchen muss nicht sofort genutzt werden;
der Besitzer kann es im Bereich , Siegpunkte” auf seinem
Spielertableau aufbewahren und spater im Zug, oder
auch in einem folgenden Zug, einsetzen.

WICHTIG: Ein Spieler kann zu jedem Zeitpunkt des
Spiels nur 1 Ruinenplédttchen aufbewahrt haben.
Sollte ein Spieler bereits ein Ruinenplattchen aufbewah-
ren, eine weitere Ruine erkunden und das neue Plattchen
aufbewahren wollen, so muss er das alte Plattchen sofort
einsetzen.

Um eine Ruine zu erkunden, darf diese weder von einer
Spielfigur noch von einem Geist besetzt sein. Aullerdem
missen sich noch Ruinenplattchen auf der Ruine befin-
den. Eine geleerte Ruine kann nicht mehr erkundet wer-
den und wird ab sofort einfach ignoriert.

Eine Ruine zu erkunden ist, genauso wie die Aktivierung
einer Stadt, eine kostenfreie Bewegung und kann jeder-
zeit im Laufe des Spielzuges durchgefiihrt werden (vor
oder nach der Aktivierung einer Technologie oder Stadt).
Genau wie Spielfiguren in Stadten, kdnnen Spiefiguren in
Ruinen diese bis zum néchsten Reset (siehe ,Endphase”)
nicht mehr verlassen oder sonst etwas tun.

WICHTIG: Spielfiguren, die zur Erkundung von Ruinen
oder zur Aktivierung von Stadten eingesetzt wurden, sind
bis zum nadchsten Reset quasi ,eingefroren”. Diese Spiel-
figuren sind nicht mehr nutzbar, sie kdnnen sich nicht be-
wegen oder sonst etwas tun. Sie kdnnen jedoch durch das
Errichten einer Festung in diesem Feld geschiitzt werden
(siehe ,Festung” im Abschnitt BASIS-TECHNOLOGIEN auf
Seite 12).



ENTWICKLUNG UND AUFWERTUNG DER
ZIVILISATION

Wahrend seines Zuges kann ein Spieler die Stufen seiner
Entwicklungsmarker erhéhen (sich ,entwickeln”), indem er
Entwicklungsfortschritts-Effekte nutzt, die er durch die Akti-
vierung von Stadten, Ruinen oder Technologien erzeugt hat.

Jederzeit wahrend seines Zuges (jedoch vor der Endpha-
se) kann ein Spieler einen seiner Entwicklungsmarker, der
Stufe 4 (oder 5) erreicht hat, auf 0 zuriicksetzen. In diesem
Fall nimmt sich der Spieler 1 Zivilisationswiirfel der ent-
sprechenden Farbe aus dem allgemeinen Vorrat und wirft
ihn in seinen Beutel. (Er wertet seine Zivilisation auf.)
Entsprechend kann der Spieler auch einen Entwicklungs-
marker, der Stufe 6 erreicht hat, auf 0 zuriicksetzen. In
diesem Fall kommen 2 Zivilisationswiirfel der entspre-
chenden Farbe aus dem Vorrat in den Beutel.

Sollten die Zivilisationswiirfel der entsprechenden Farbe
aufgebraucht sein, hat die Aktion ,Aufwertung der Zi-
vilisation” in dieser Reihe keinen Effekt (oder nur einen
Teileffekt, wenn eigentlich zwei Wiirfel gebraucht wiir-
den, aber nur noch einer vorhanden ist).

WICHTIG: Die Aufwertung der Zivilisation kann jederzeit
wahrend des Spielzuges durchgefiihrt werden, vor oder
nach der Aktivierung einer Stadt, Ruine oder Technologie,
jedoch vor der Endphase.

ENDPHASE

Sobald ein Spieler sagt, dass er seinen Zug beenden
maochte, werden als Erstes die Wiirfel, die sich im Bereich
. Verfiigbare Wiirfel” befinden, in den Bereich ,Ungenutz-
te Wiirfel” des Spielertableaus verschoben. Danach:

A) Hat der Spieler noch Wiirfel in seinem Beutel, zieht er
zufallig bis zu 3 davon heraus und legt sie in den Bereich

. Verfiigbare Wiirfel” seines Spielertableaus. Hat er nur

noch 1 oder 2 Wiirfel iibrig, zieht er nur noch die verfiig-
baren Wiirfel aus dem Beutel. Oder:
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B) Hat der Spieler gar keine Wiirfel mehr im Beutel, fiihrt
er jetzt einen Reset durch.

RESET
Wenn der Spieler einen Reset durchfiihrt, passiert Folgen-
des:

e Die Spielfiguren des Spielers verlassen die Stadte
(verbleiben aber auf demselben Feld) und kénnen
sich in den nachfolgenden Ziigen des Spielers wieder
frel bewegen.

e Entsprechend verlassen die Spielfiguren des Spielers
auch die Ruinen (und verbleiben auf dem jeweiligen
Feld) und kénnen sich in den folgenden Ziigen wieder
frel bewegen.

e Alle Wirfel im Bereich ,Ungenutzte Wiirfel” (inkl. der
grauen Wiirfel, die durch Verbesserte Technologien
erhalten wurden) und Wiirfel, die Technologie-Sets
komplettiert und aktiviert haben, werden zuriick in
den Beutel geworfen. Dies gilt NICHT fiir Technologi-
en mit permanenten Effekten (siehe unten).

e Wiirfel, die sich auf Technologien befinden, die noch
nicht komplettiert sind bzw. sich auf Technologien
befinden, die zwar aktiviert wurden, aber deren Wiir-
felanzahl durch einen Effekt ,Wiirfel zuricknehmen”
(siehe ,Wiirfel zuriicknehmen” im Abschnitt ,VER-
BESSERTE TECHNOLOGIEN"- UND RUINEN-EFFEKTE)
reduziert wurde, kdnnen auf den Technologien verblei-
ben oder zuriick in den Beutel geworfen werden. Der
Spieler entscheidet dies fiir jeden einzelnen Wiirfel.

e Wiirfel auf permanenten Technologien (siehe Be-
schreibung ,PERMANENTE EFFEKTE" im Abschnitt
,VERBESSERTE TECHNOLOGIEN"“- UND RUINEN-EF-
FEKTE) kdnnen auf den Technologien verbleiben oder
in den Beutel zuriickgeworfen werden. Auch hier ent-
scheidet der Spieler fiir jeden Wiirfel einzeln.

e AbschlieBend mischt der Spieler die Wiirfel in sei-
nem Beutel gut durch, zieht drei davon und platziert
sie im Bereich , Verfiighare Wiirfel”.

Nachdem ein Spieler seine Endphase durchgefiihrt hat,
ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Strategie-Tipp: Aufmerksame Spieler werden darauf ach-
ten, immer die richtige Menge Wiirfel im Beutel zu haben,
da es wenig effizient ist, nur einen (oder zwei) Wiirfel zu
Ziehen.

Beispiel: Carol hat gerade ihren Zug beendet und sie
weilS, dass sie noch genau 1 Wiirfel in ihrem Beutel hat.
Sie hat gerade einen Entwicklungsmarker auf Stufe 4
(blau) und einen auf Stufe 6 (violett). Wenn sie nun nichts
unternimmt und ihren Zug beendet, zieht sie nur 1 Wiirfel
und hat im nédchsten Zug nur sehr eingeschrénkte Hand-
lungsmdglichkeiten.



Bevor sie das Ende ihres Zuges ansagt, entwickelt sie
stattdessen ihre Zivilisation im Bereich Wachstum, in-
dem sie den violetten Marker auf Stufe 0 zurticksetzt. Sie
nimmt 2 neue violette Wiirfel aus dem allgemeinen Vor-
rat und wirft diese in ihren Beutel. Sie beldsst den blauen
Marker auf seiner Position, da sie ansonsten 4 Wiirfel im
Beutel hétte und somit nach dem Ziehen wieder 1 Wiir-
fel (ibrig bliebe. Danach fiihrt sie die Endphase durch und
zieht die 3 Wiirfel aus dem Beutel. Im néchsten Zug wird
sie sehr wahrscheinlich einen Reset durchfiihren miissen,
da ihr Beutel nun leer ist.

BEDINGUNGEN FUR DAS SPIELENDE

In einem kurzen Spiel kann das Spielende jederzeit wah-
rend des Spielzuges eines Spielers ausgeldst werden,
wenn er eine der folgenden Bedingungen erfiillt:

1. Erhat 12 (15 in einer Partie zu zweit) oder mehr

Siegpunkte in seinem Bereich ,Siegpunkte”. _q'-' £

2. Er erhélt die flinfte Verbesserte Technologie. o 4\"
3. Er stellt seine letzte Spielfigur auf das Spielfeld. .

Dafiir bekommt der Spieler das (bzw. die) entsprechen-
de(n) Zielplattchen und fiihrt danach seinen Zug zu Ende.
Alle anderen Spieler kénnen nun ganz normal einen
letzten Spielzug durchfiihren und bekommen, sollten sie
ebenfalls eine Bedingung erfiillen, ein entsprechendes
Zielplattchen.

ANMERKUNG: Obwohl nur jeweils 2 Pléttchen pro Be-
dingung vorhanden sind, bekommen alle Spieler, die eine
Bedingung erfiillen, ebenfalls die Punkte fiir das entspre-
chende Zielplattchen.

Danach endet das Spiel, die Schlusswertung wird durch-
gefiihrt und der Sieger ermittelt.

In einem normalen Spiel wird das Spielende ausgeldst,
sobald 2 der 3 oben genannten Bedingungen erfiillt wor-
den sind. Es ist dabei egal, ob ein Spieler beide Bedingun-
gen erfiillt hat, oder ob verschiedene Spieler je eine Be-
dingung erfiillt haben. Das Spiel endet, sobald die zweite
Bedingung erfiillt wurde. Wie im kurzen Spiel fihrt der
Spieler, der das Spielende ausgel6st hat, seinen Zug zu
Ende und alle anderen Spieler bekommen noch einen
letzten Spielzug und kdnnen ebenfalls Bedingungen er-
flillen.

In einem langen Spiel wird das Spielende ausgeldst, sobald
alle 3 Bedingungen erfiillt worden sind.
Wie im kurzen und normalen Spiel fiihrt der Spieler, der das
Spielende ausgelost hat, seinen Zug zu Ende und alle an-
deren Spieler bekommen noch einen letzten Spielzug und
konnen ebenfalls Bedingungen erfiillen.

SIEGPUNKTE UND
ENDE DES SPIELS

Alle Spieler holen nun die restlichen Zivilisationswiirfel
aus ihrem Beutel und addieren:

1. Siegpunkte, die sie wahrend des Spiels erhal-
ten haben:
1 SP pro Edelstein im Bereich ,Siegpunkte” auf dem
Spielertableau

2. Geister, die vom Spieler vernichtet wurden
1 Geist=1SP
2 Geister=3 SP
3 Geister=6 SP
Jeder weitere Geist: +1 SP

3. Vernichtete Spielfiguren der Mitspieler

1 SP fiir jede vernichtete Spielfigur.

Achtung: Fiir die zweite und jede weitere vernichtete
Spielfigur einer Farbe erhalt man bereits wahrend der
Partie direkt Siegpunkte, vorausgesetzt der Spieler hat
in dem Moment bereits von jeder Farbe 1 Spielfi-
gur vernichtet. (Siehe nachfolgend im Abschnitt , AN-
GRIFF” auf S. 12).

4. Zivilisationswiirfel
1 SP pro Wiirfel (ausgenommen graue Wiirfel)

5. Zielplattchen
2 SP fiir jedes Zielplattchen

6. Siegpunkte fiir Verbesserte Technologien
Entsprechend der SP-Angabe auf der Karte in der rech-
ten oberen Ecke.

1. Kontrolle von Regionen
Jeweils 1 SP fir die Kontrolle jedes Felds des Heimatlands.
Jeweils 2 SP fiir die Kontrolle jedes Grenzlandfeldes.
4 SP fir die Kontrolle des Zentralfeldes.

Ein Spieler kontrolliert ein Feld, wenn er dort tiber die rela-
tive Mehrheit verfiigt. (Beispiel: Der blaue Spieler hat zwei
Spielfiguren auf dem Zentralfeld, der rote Spieler hat eine
Spielfigur und ein Geist befindet sich ebenfalls dort. Da-
durch kontrolliert Blau das Feld und erhélt 4 Siegpunkte).

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das
Spiel. Im Falle eines Gleichstands gewinnt der Spigler,
der die meisten Felder kontrolliert (hierbei ist die Anzahl
der Felder, nicht deren SP-Wert entscheidend). Sollte im-
mer noch Gleichstand herrschen, gewinnt nun der Spieler
mit den meisten (auller grauen) Wiirfeln. Sollte auch die
Anzahl der Wiirfel gleich sein, gewinnt der Spieler, der
weiter hinten in der Zugreihenfolge sitzt. ]
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RUINEN-, TECHNOLOGIE-
UND STADT-EFFEKTE

EFFEKTE VON BASIS-TECHNO-
LOGIEN IM EINZELNEN

BEWEGUNG

Bewegung wird bendtigt, um die Spielfiguren
> der Spieler (iber das Spielfeld zu bewegen.
Jeder Bewegungseffekt erzeugt 1 Bewegungs-
punkt fiir den aktiven Spieler.
Es kostet 1 Bewegungspunkt, um 1 Spielfigur von einem
Feld auf ein angrenzendes Feld zu bewegen. Einige Ge-
landeformen kosten zuséatzliche Bewegungspunkte, wenn
ein solches Feld betreten bzw. verlassen werden soll:
e Ein Feld mit Wald zu betreten, kos- -
tet 1 Bewegungspunkt zusatzlich.
e Ein Feld mit Sumpf zu verlassen,
kostet 1 Bewegungspunkt zusétzlich.
e Ein Feld mit Gebirge zu betreten
oder zu verlassen, kostet jeweils 1
zusatzlichen Bewegungspunkt.

AUSNAHME: Die Bewegung zwischen zwei Feldern des
gleichen Gelandetyps kostet keine zusatzlichen Bewe-
gungspunkte.

Es ist méglich, mit einer Spielfigur mehrere Felder weit zu
ziehen, wenn man die dafiir bendtigten Bewegungspunk-
te aufwenden kann.

WICHTIG: Wenn eine Spielfigur ein Feld betritt, auf wel-
chem sich bereits Spielfiguren eines anderen Spie-
lers, auBerhalb von Stiddten und Ruinen, befinden,
muss die Spielfigur die Bewegung beenden und kann
nicht weiterziehen. Will der Spieler diese Figur in diesem
Zug erneut bewegen, muss er zunachst alle gegnerischen
Spielfiguren vernichten.

Beachtet, dass ein verdecktes Feld aufgedeckt wird, so-
bald eine Spielfigur auf ein angrenzendes Feld gezogen
wird (siehe S. 4 ,Nebel des Krieges”).

ANGRIFF

Angriffseffekte werden genutzt, um gegneri-
/ sche Spielfiguren oder Geister zu vernichten.
(Dieser Effekt kann nicht genutzt werden, um
eigene Figuren zu vernichten). Jeder Effekt erzeugt 1 An-
griffspunkt fiir den aktiven Spieler.
Um Angriffspunkte einsetzen zu kénnen, muss der Spieler
Spielfiguren in einem Feld haben, in dem sich auch gegne-
rische Figuren (anderer Spieler) oder Geister befinden.
Fir jeden Angriffspunkt (der nicht durch eine Festung
absorbiert wird, siehe unten) kann der Spieler eine geg-
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nerische Spielfigur oder einen Geist vernichten und (ggf.)
im ,Friedhof” auf seinem Spielertableau ablegen. Jede
gegnerische Spielfigur und jeder Geist dort ist am Ende
des Spiels Siegpunkte wert.

Wenn ein Spieler eine gegnerische Spielfigur einer Farbe
vernichtet, die er bereits auf seinem Spielertableau abge-
legt hat, gibt er die Figur dem betroffenen Spieler zurlick,
der diese dann in seinen Vorrat zuriicklegt.

Hat der Spieler zu diesem Zeitpunkt bereits ein komplet-
tes Set gegnerischer Spielfiguren in seinem Friedhof (also
1 Spielfigur jeder gegnerischen Farbe (auBer Geistern)),
erhdlt er bei der Riickgabe 1 Edelstein aus dem allgemei-
nen Vorrat.

FESTUNG

Festungen werden gebraucht, um Spielfigu-
w ren vor den Angriffen der Gegenspieler zu
schiitzen.

Jeder Festungseffekt ermdglicht es einem Spieler, einen
seiner Festungsspielsteine auf ein Feld zu setzen, in dem
sich Spielfiguren seiner Farbe befinden. Jede Festung ab-
sorbiert bei einem Angriff 1 Angriffspunkt und wird da-
nach entfernt.

Wenn ein Gegner Spielfiguren in einem Feld mit mehreren
Festungen angreift, miissen zundchst alle Festungen ent-
fernt werden, bevor Spielfiguren dieser Farbe bekampft
werden kénnen.

WICHTIG: Festungen bleiben nur bis zum Beginn des
nachsten Spielzuges dieses Spielers im Spiel und bieten
nur den Einheiten der entsprechenden Farbe Schutz.

SPIELFIGUR

v Fir jeden Spielfigur-Effekt, kann der Spieler eine
Spielfigur aus seinem Vorrat ins Spiel bringen.
Die Spielfigur muss auf einem Feld des Heimat-
landes des Spielers ins Spiel gebracht werden, auf dem
sich eine Stadt befindet (auRerhalb der Stadt).

ERHALTE EINE VERBESSERTE TECHNOLOGIE
4 Der aktive Spieler bekommt eine , Verbesserte

ﬂ Technologie“-Karte, die durch das Platzieren
- von Zivilisationswiirfeln aktiviert werden kann
(auch im gleichen Zug, in dem der Spieler die Karte be-
kommen hat).

Bevor der Spieler die Technologie auswahlt, darf er 2
neue Karten von einem der 4 Stapel ziehen, um die 2
aktuell ausliegenden Karten dieses Stapels zu ersetzen.
Die 2 alten Karten werden unter den Stapel gelegt. Der
Spieler muss sich nicht fiir eine dieser neuen Technolo-
gien entscheiden, er darf dennoch aus allen acht offen
ausliegenden Karten wahlen.

Wenn ein Spieler eine ,Verbesserte Technologie“-Karte
bekommt, erhalt er zusatzlich den grauen Zivilisationswiir-



ENTW.FORTSCHRITT

fel, der sich darauf befindet. Dieser Wiirfel wird in den Be-
reich ,Ungenutzte Wiirfel” gelegt und wandert in den Beu-
tel des Spielers, sobald dieser einen Reset durchfiihrt.
Nachdem der Spieler die Verbesserte Technologie bekom-
men hat, muss der Spieler eine neue Karte vom gleichen
Stapel aufdecken und einen grauen Wiirfel darauf legen.
Jede Karte ,Verbesserte Technologie” zeigt rechts oben
eine Anzahl Edelsteine. Diese Edelsteine sind bei Spiel-
ende die entsprechende Anzahl SP wert.

ENTWICKLUNGSFORTSCHRITT

Fir jeden Effekt Entwicklungsfortschritt darf der aktive
Spieler die Stufe eines Entwicklungsmarkers in einer
Entwicklungsreihe erhdhen, entsprechend der Anzahl der
angezeigten Symbole.

EINFACHER DREIFACHER 2 ENTWICKLUNGS-

ENTW.FORTSCHRITT FORTSCHRITTE

ENTWICKLUNGSFORTSCHRITTS-SYMBOLE

Wenn ein  Multiplikator vor dem Entwicklungsfort-
schritts-Symbol steht (z. B. X2, x3, x4 usw.), kann der Spie-
ler diese Effekte auf dieselbe oder auf verschiedene Reihen
anwenden. Wenn der Effekt auf eine einzelne Reihe ange-
wendet werden muss, verfallen ggf. vorhandene tiberzahlige
Effekte, wenn es nicht mehr geniigend freie Felder gibt.

EDELSTEIN

)( Fir jeden Edelstein-Effekt erhalt der aktive
( Spieler 1 Edelstein, der wiederum 1 Siegpunkt
wert ist. Steht auf dem Edelstein-Symbol eine

Zahl, so erhalt man entsprechend viele Edelsteine.

» YERBESSERTE TECHNOLOGIEN“-
UND RUINEN-EFFEKTE IM
EINZELNEN

Einige der Verbesserten Technologien zeigen graue Akti-
vierungsfelder. Auf diese Felder diirfen nur graue Wiirfel
(diese stellen Miill dar) gelegt werden.

Symbole auf den Karten ,Verbesserte Technologie”:

- Jedes Mal, wenn du einen Effekt erzeugst, er-
== zeugst du stattdessen diesen Effekt.

Beispiel: > = g/ bedeutet: Wenn du einen Bewe-
gungspunkt erzeugst, bekommst du stattdessen einen
Flug-Bewegungspunkt.

Jedes Mal, wenn du einen Effekt erzeugst, bekommst
> du zusatzlich einen Bonuseffekt. Dies kann mehrfach
wahrend eines Zuges der Fall sein. Das Limit ist ein zusétz-
licher Punkt pro Aktivierung. Sprich, wenn mit einem Effekt
2 SP erzeugt werden, gibt es nur 1 zusétzlichen SP, nicht 2.

Beispiel: / > +1 / bedeutet: Jedes Mal, wenn du
Angriffspunkte erzeugst, bekommst du 1 Angriffspunkt
zusétzlich.

/—\ Wende den Effekt, der innerhalb des Sym-
bols angezeigt wird, auf alle benachbarten
\_f Gegner an. Der in diesem Symbol angezeigte
Effekt muss auf alle Spieler angewandt werden, die wenigs-
tens eine Spielfigur auf demselben Feld mit, bzw. einem Feld
benachbart zu Spielfiguren des aktiven Spielers haben.

Beispiel: x:z'v) @ bedeutet: Zwei Entwicklungs-
fortschritte und alle benachbarten Gegner miissen einen
Entwicklungsriickschritt hinnehmen.

Entfernen-Aktion. Fiir diese Aktion gibt es drei mog-
liche Félle:

1. Entferne einen Wiirfel: Der betroffene W
Spieler entfernt einen seiner auslie- \
genden, nicht-grauen Wiirfel (entwe-
der vom Spielertableau oder von einer Verbesserten
Technologie) und legt ihn zuriick in den allgemeinen

Vorrat. Der Wiirfel kann ggf. sogar der sein, der ge-
nutzt wurde, um diesen Effekt zu erzeugen.

2. Entferne eine Spielfigur: Der betroffene V.
Spieler muss eine seiner Spielfiguren vom N
Spielplan entfernen und zuriick in seinen

Vorrat legen. Er kann das Feld wéhlen, von dem er die
Figur entfernt.

3. Entferne einen Edelstein: Der betrof- &
fene Spieler entfernt 1 Edelstein von sei- )\
nem Spielertableau und legt ihn zuriick in ‘

den allgemeinen Vorrat.

Dieser Effekt hat meistens Folgeeffekte. Diese werden
aber nur erzeugt, wenn der ,Entfernen”-Effekt durchge-
flihrt werden konnte.

WICHTIG: Wenn ein Spieler einen Wiirfel entfernt, um
einen anderen zu erhalten, so wird der neue Wiirfel auf
den Platz des entfernten Wiirfels gelegt (auch wenn er
aufgrund der Farbe dort eigentlich nicht platziert werden
konnte.)

Beispiel: R “,‘rf bedeutet: Entferne einen nicht-grau-
en Wiirfel, um 1 SP zu erhalten.
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Zusatzlich zu den Effekten, die bereits von Basis-Techno-
logien bekannt sind, konnen Verbesserte Technologien
und Ruinen auch noch die folgenden speziellen Effekte
erzeugen:

KLONEN

Fir jeden ,Klonen“-Effekt kann der aktive
+ Spieler eine neue Spielfigur auf ein Feld
stellen, auf dem er bereits mindestens eine

Spielfigur hat; er muss sie also nicht auf ein Stadtfeld
seines Heimatlandes stellen.

WURFEL ZIEHEN
Fir jeden ,Wiirfel ziehen”-Effekt kann
b’ der aktive Spieler einen Wiirfel aus sei-
nem Beutel ziehen und in den Bereich
. Verflighare Wiirfel” legen. Diese Wiirfel miissen auf Ba-
sis-Technologien auf dem Spielertableau, auf eigenen
Verbesserten Technologien oder im Bereich ,Ungenutzte
Wiirfel” auf dem Spielertableau platziert werden.
Wenn eine Zahl rechts oben auf dem Symbol abgebildet
ist, gibt diese an, wie viele Wiirfel der aktive Spieler (bis

zum Maximum der verfligbaren Wiirfel) zieht. Sind weniger
Wiirfel im Beutel sind, zieht der Spieler eben nur diese.

WURFEL ERZEUGEN

Fir jeden ,Wiirfel erzeugen”-Effekt nimmt der

. Spieler einen Wiirfel der entsprechenden Far-

{ SE be aus dem allgemeinen Vorrat und wirft ihn in

seinen Beutel. Wenn das Symbol einen bunten Wiirfel
zeigt, darf der Spieler sich eine Farbe aussuchen.

WURFEL ZURUCKNEHMEN

Fir jeden ,Wirfel zuriicknehmen”-Ef-
:—h’ fekt nimmt der aktive Spieler einen
Wiirfel von seinem Spielertableau

oder einer Verbesserten Technologie und wirft ihn zu-
riick in den Beutel.

Anmerkung: Wenn der Wiirfel von einer Technologie
entfernt wird, die bereits aktiviert wurde, kann diese
durch das Platzieren eines passenden Wiirfels auf dem
freien Feld erneut aktiviert werden.

SPIONAGE

m Fiir jeden , Spionage“-Effekt kann der ak-
tive Spieler einen beliebigen Effekt einer

Verbesserten Technologie eines Mitspielers erzeugen.

FLIEGEN

Jeder ,Fliegen“-Effekt generiert 1 Flug-Be-
wegungspunkt fiir den aktiven Spieler.
Eine Spielfigur von einem Feld zu einem be-
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nachbarten Feld zu fliegen, kostet 1 Flug-Bewegungspunkt,
unabhangig von der Gelandeform der beiden Felder.
Dartiber hinaus muss eine fliegende Spielfigur ihre Be-
wegung nicht beenden, wenn sie ein Feld erreicht, das
von anderen Spielfiguren besetzt ist (auch nicht, wenn
sie das Feld mit normalen Bewegungspunkten verlassen
mdchte).

FERNKAMPFANGRIFF

Jeder ,Fernkampfangriff”-Effekt erzeugt 1
+ Fernkampfpunkt fiir den aktiven Spieler.

Fir jeden Fernkampfpunkt kann der aktive Spie-

ler eine gegnerische Spielfigur oder einen Geist auf ei-
nem Feld vernichten, das zu einem Feld benachbart ist,
auf dem sich wenigstens eine seiner eigenen Spielfigu-
ren befindet.
Anmerkung: Anders als bei einem normalen Angriff, er-
halt man fiir Fernkampfangriffe keine SP. Gegnerische
Spielfiguren gehen in den Vorrat des Besitzers zurlick,
Geister werden zuriick in die Schachtel gelegt.

ENTWICKLUNGSRUCKSCHRITT

@ Dieser Effekt zwingt einen Spieler dazu, einen
'/

seiner Entwicklungsmarker um eine Stufe

rickwarts zu ziehen. Sollten alle Entwick-
lungsmarker auf Stufe 0 stehen, wird dieser Effekt igno-
riert. Der betroffene Spieler entscheidet, welchen Marker
er reduziert.

PERMANENTE EFFEKTE

Einige Verbesserte Technologien, die auf den
. Aktivierungsfeldern mit dem Unendlichkeits-
symbol markiert sind, erzeugen einen perma-
nenten Effekt (Effekte, die bis zum Ende des Spiels wir-
ken), sobald sie einmal aktiviert wurden.
Einige dieser permanenten Effekte erzeugen einen Effekt
zu Beginn des Zuges (@).

WICHTIG: Wahrend eines Resets miissen Wiirfel, die
sich auf Verbesserten Technologien mit permanenten
Effekten befinden, nicht in den Beutel zuriickgeworfen
werden.




DIE FRAKTIONEN
DAS SCHARLACHROTE HERZOGTUM

Es gab nur einen militarisch bedeutenden AuRenposten Hyperboreas, der von der magischen Apokalypse, die das
Hauptland zerstorte, verschont wurde: Redpost. Zundchst war Redpost ein Zufluchtsort fiir die Uberlebenden
der Katastrophe. Aber bald schon gab es Spannungen zwischen den Soldaten und den zivilen Fliichtlingen,
die sich schnell zu Unruhen ausweiteten und letztendlich zu Anarchie fiihrten. Es entwickelte sich eine Gesell-
schaft, in der nur die Starken tiberlebten. Dieser Zustand dauerte an, bis Herzog Khoris alle anderen Anfiihrer
der rivalisierenden Banden im Zweikampf besiegte und sein Herzogtum mit einigen wenigen, einfachen Regeln
festigte: Alle drei Jahre soll das ,, Turnier des Herzogs” auf Redposts Versammlungsplatz stattfinden. Der Sieger des
Turniers wird neuer Herzog und Trager des Roten Umhangs, dem Symbol von Macht und Adel. Seine Herrschaft
dauert bis zum nachsten Turnier und jeder im Herzogtum muss seinen (oder ihren) Befehlen gehorchen — oder
sein Leben ist verwirkt. Spater wurde zu diesem Zweck eine Arena errichtet — und ja, es gab auch die eine
oder andere Siegerin ... Dieses so einfache wie brutale System erwies sich als duerst effektiv und die
Krieger mit den scharlachroten Umhangen (denn der rote ist dem Herzog vorbehalten) sind eine militarische
Macht, die man nicht unterschatzen darf. Allerdings strebt nicht jeder Einwohner des Herzogtums nach der
Herrscherwiirde, weswegen es auch im Scharlachroten Herzogtum Kaufleute, Bauern, Wissenschaftler und Baumeister gibt.

DAS SMARAGDENE KONIGREICH

Als die magische Apokalypse (iber Hyperborea hereinbrach, waren ein paar Dutzend Forscher und Arbeiter gerade
damit beschaftigt, in einem riesigen unerforschten Wald einen AuBenposten zu errichten. Auf sich allein gestellt
und ohne Verbindung zu den Uberresten der untergegangenen Zivilisation, lernten die Uberlebenden, im Einklang
mit der Natur zu leben, zu jagen und von dem zu leben, was der Wald ihnen bot. BevdlkerungsmaRig ist das
Konigreich, zusammen mit der Himmlischen Herrschaft, die kleinste der sechs Fraktionen. Auch ist es, formal
betrachtet, gar kein ,Kénigreich”, auch wenn ihre Angehdrigen es als solches bezeichnen. Denn der ,Smarag-
dene Konig” ist der Geist des Waldes, dem sie huldigen und nachfolgen. Die politischen Entscheidungen werden
von einem Altestenrat getroffen, von dem gesagt wird, er wére direkt und untrennbar mit der Seele des Waldes
verbunden. Die Einwohner des Konigreichs sind hervorragende Spurenleser und uniibertroffene Bogenschiitzen. Es
ist unmdglich, gegen ihren Willen ihren Wald zu betreten und Kontakt mit ihnen aufzunehmen. Wer es wagt, einen
Ful in ihr Gebiet zu setzen, wird unweigerlich bemerkt und aufgespiirt — und schon so mancher hat sein Leben in
einem Hagel aus smaragdgriin befiederten Pfeilen ausgehaucht, bevor er auch nur wusste, wie ihm geschah.

DAS VIOLETTE MATRIARCHAT

Uber die Entstehung des Violetten Matriarchats ist nur wenig bekannt. Man kann nur vermuten, dass die wenigen

Uberlebenden in der Zeit nach dem todbringenden Unheil erkannten, dass die Menschheit vor der kompletten Aus-
|6schung stand und das Leben als solches heilig sei. So erhielt der Kult der Lebensgdttin rasenden Zuwachs, er breitete
sich aus und fand mehr und immer noch mehr Anhanger. Da nur Frauen in der Lage sind, Leben zu schenken, wurden
sie hoch angesehen und verehrt — und vielleicht ist aus dieser fanatischen Ehrerbietung schlieRlich das Matriarchat
entstanden. Sicher ist hingegen, dass das Violette Matriarchat eine Macht ist, mit der man rechnen muss. Sie sind
den anderen Fraktionen nicht nur zahlenmalig weit tberlegen. Die Violetten sind Meister der Landwirtschaft, des
Handwerks — und des Kampfes. Und ihre Fahigkeiten der magischen Heilung und Reproduktion lassen jede Auseinan-
dersetzung mit ihnen in einen Abnutzungskrieg miinden, den man gegen die Violetten kaum gewinnen kann. Ganz
egal, wie viele violette Axtkdmpfer die scharlachroten Méntel, die Schwerter der Korallenritter oder die Blitze
der Himmlischen Herrschaft niedermachen, fiir jeden Gefallenen stehen nur wenige Augenblicke spater zwei

neue Violette bereit.

DIE GOLDENE BARONIE
Die meisten Gebiete auRerhalb von Hyperborea sind Wiiste. Das machte das Uberleben fiir die wenigen Hyperbore-
aner auBerhalb der Barriere ziemlich schwierig. Jedweder Rohstoff war Mangelware — angefangen bei Nahrung
und Wasser. Daher schlossen sich viele Menschen zu kleinen nomadischen Gemeinschaften zusammen und
konzentrierten sich auf ihre Handels- und Kampffahigkeiten. Letzteres in erster Linie zur Selbstverteidigung,
aber es gab auch Nomadengruppen, die sich auf Uberfalle und Pliinderungen verlegten. Wahrscheinlich ware
es flirimmer das Schicksal dernomadischen Stdmme gewesen, als ansonsten bedeutungslose Puffer zwischen
_den anderen funf Fraktionen zu fungieren, gabe es da nicht Baron Thannis: Ein unglaublich erfahrener Diplo-
mat, hervorragender Kémpfer und der geborene Anfiihrer. Vor einigen Jahren gelang es ihm, die Stdmme unter
- seinem Banner und seiner glanzenden, giildenen Riistung zu vereinen. Seitdem sind Reichtum und Macht der
Baronie dermal3en gewachsen, dass es nicht falsch ware, zu behaupten, sie ware die einflussreichste und bedeu-
tendste der sechs Fraktionen. Ohne die Bemiihungen der Diplomaten der Baronie waren die schwelenden Konflikte

und allgegenwértigen Spannungen zwischen den Fraktionen schon léngst in offene Auseinandersetzungen gemiindet.
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" DER KORALLEN-THRON

Die alte hyperboreanische Gesellschaft war ein striktes Klassensystem, in dem méchtige Zauberer die vorherrschende
Klasse stellten. Ansehen und Reichtum wurden fast ausschlieRlich tiber die Herkunft bestimmt, Aufstiegschancen gab
es (in geringem Male) nur fir diejenigen, die sich durch besondere magische Fahigkeiten oder Kenntnisse auszeichnen
konnten. Aber nicht alle waren hiermit einverstanden. Ein paar Leute waren der Ansicht, dass alle Menschen mit
den gleichen Rechten geboren seien und die gleichen Chancen haben sollten, und dass jeder im gleichen
Mafe an den Errungenschaften der Gemeinschaft teilhaben sollte. Diese Leute hatten sich den Namen ,Das
Korallenvolk” gegeben, da Korallen ihre Starke aus der Verbundenheit und Abh&ngigkeit mit- bzw. vonein-
ander ziehen, ohne dass sie Konige oder Zauberer brduchten, um dber ihresgleichen zu herrschen. Damals
waren sie eine verfolgte Minderheit, deren Ansichten und Traume ohne jede Chance waren, jemals real zu
werden. Aber einige der ,Korallisten” tiberlebten die Katastrophe: Sie sammelten sich und begannen, eine
Gesellschaft gemaR ihrer Prinzipien aufzubauen. Diese heilt heute ,Der Korallen-Thron”, benannt nach dem
Buch, das einst die Ideen des Korallismus lehrte. Aber auch wenn theoretisch alle Korallisten, vor dem Gesetz gleich
sind, so haben in der Praxis die Korallenritter, der militarische Arm der Korallisten, einen héheren Einfluss und Status

als die ubngen Korallisten. Die Korallenritter sind Missionare, unterwegs, um Auenstehende zu ihren Ansichten und Lehren zu bekehren.

Hierbei sind sie nicht zimperlich, ihre Mittel sind Propaganda und Proselytismus, vor allem aber Feuer und Schwert.

v
DIE HIMMLISCHE HERRSCHAFT : (\ _

Hier herrschen Wissenschaftler und Zauberer, auf der Suche nach dem verlorenen Wissen Hyperboreas. Die abgeschie-
dene Himmlische Herrschaft stellt zahlenméaRig die geringste Bevolkerung der sechs Fraktionen, doch was ihnen an
Menschen fehlt, machen sie mit der Kraft ihrer Technik-Zauberei wett. Im Kampf sind sie in der Lage, verschiedens-
te Naturgewalten zu entfesseln und zu bandigen. Sie sind immer auf der Jagd nach verborgenem Wissen und nach
neuen Technologien. Lasst man sie hier noch eine Weile in Ruhe forschen, kénnten sie sich schon bald aufgrund
tiberlegener Technologie zu einer unaufhaltsamen Supermacht entwickeln. Sie haben tatséchlich einen Himmli-
schen Herrscher, doch ist dies ein Amt, das alle vier Jahre durch Wahlen neu besetzt wird: Die Wahl fallt hier fiir
gewohnlich auf einen der weisesten und gelehrtesten Himmlischen, aber nachdem sich dieser vier Jahre lang
Tag flir Tag auf die Regierungsgeschafte konzentrieren musste, gibt es bei den ndchsten Wahlen meist einen
Kandidaten, der den Herrscher in dieser Zeitspanne durch wissenschaftliche Taten tberfligelt hat. So geschieht

es selten, dass ein Himmlischer langer als vier Jahre an der Macht ist.
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