Als die Fluten des als ,,Avulsio“ bekannten Zeitalters endlich
zuriickgegangen waren, sahen die wenigen verbliebenen Fiirsten
von Mythotopia, welche Aufgaben nun vor ihnen lagen: Ihre
verstreut gelegenen Herrschaftsgebiete mussten verteidigt und
zusammengefiihrt werden, denn Feinde lauerten iiberall. Krieg wiirde
erneut iiber das Land kommen, doch dieses Mal wiirde es darum
gehen, neue Reiche aufzubauen. Gleichzeitig zog es Steinmetze,
Kaufleute und Mystiker in die heruntergekommenen Dérfer. Bald
schon wiirden diese zu Stiidten heranwachsen. Eine neue Morgenrote
fiir einige — eine weniger rosige Zukunft indes fiir andere ...

In ,Mythotopia” iibernimmst du die Rolle eines dieser Fiirsten. Du hast
eine Handvoll Gebiete geerbt, die in allen vier Himmelsrichtungen verstreut
liegen. Um Herr von Mythotopia zuwerden, musstdudein Reich vergréfiern,
neue Straflen errichten und deine Gebiete miteinander verbinden, Dérfer
zu Stidten ausbauen, Drachen erschlagen und die Armeen deiner Feinde
in Schach halten. , Mythotopia” ist ein Fantasy-Brettspiel fiir zwei bis vier
Spieler mit einer Spielzeit zwischen 60 und 90 Minuten.
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Spielmaterial

Spielerpliittchen
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Uberblick iiber Mythotopia

Mythotopia tibernimmt viele Mechanismen aus ,A Few Acres of Snow”, das wiederum von Donald X Vaccarinos ,Dominion”
inspiriert wurde. Mit anderen Worten: Mythotopia ist ein Deckbau-Spiel mit Spielbrett. Bei Spielbeginn kontrollierst du

ein paar zufillig bestimmte Gebiete. Zu jedem dieser Gebiete erhéltst du eine zugehorige Gebietskarte. Zusammen mit fiinf
allgemeinen Startkarten, die bei jedem Spieler gleich sind, bilden diese dein Start-Kartendeck. Du beginnst deinen Spielzug
normalerweise mit 5 Handkarten, dann fithrst du genau 2 Aktionen durch und fiillst danach deine Handkarten wieder auf 5
Karten auf.

Du kannst aus einer Vielzahl verschiedener Aktionen auswihlen: Du kannst dein Reich vergréflern, indem du andere Gebiete
angreifst. Diese kénnen sowohl neutral als auch unter der Kontrolle eines Mitspielers sein. Hierfiir musst du aber erst einmal
Armeen auf dem Brett haben und ausreichend Nahrung, um diese zu ernihren. Bist du eher ein friedfertiger Spieler, kannst du
dich dem Bau unterschiedlicher Dinge widmen: Mit Festungen beschiitzt du deine Lindereien, Straflen erlauben dir, bestimmte
Karten anstelle von anderen zu nutzen, und Stiidte erhshen die Anzahl an Karten, die du in Reserve halten kannst. Zahlreiche
Fortschrittskarten, die du deinem Deck hinzufiigen kannst, erméglichen es dir, deine Strategie optimal zu unterstiitzen.

In jedem Spiel werden zu Beginn 7 Siegpunktkarten ausgelegt. Die 3 Festen Siegpunktkarten sind in jeder Partie dabei,
withrend die 4 anderen zufillig gezogen werden. Auf jede dieser Karten wird eine bestimmte Anzahl von Siegpunktplittchen
gelegt. Sobald du die Bedingung einer solchen Karte erfiillst, erhéltst du eines dieser Plittchen. Sobald auf 4 Siegpunktkarten
keine Plittchen mehr liegen, ist das Spielende nah. Denn ab jetzt kann jeder Spieler die Aktion ,Das Spiel beenden” wihlen. Da
sich also die Méglichkeiten, Siegpunkte zu erringen, von Partie zu Partie indern, musst du deine Spielweise jedes Mal neu auf
die aktuellen Gegebenheiten ausrichten.

Solltest du ,A Few Acres of Snow” gut kennen, reicht es dir vermutlich, nur die Regelzusammenfassung am Ende dieser Regel
zu lesen und dabei ggf. Details in der Regel nachzuschlagen.



Spielbrett

Siegpunktleiste Kampfstiirke eines  Hiigel Berge Rohstoffsymbol

neutralen Gebiets

Seefeld Gebiet Armeesymbol Verteidigungsbonus Raues Gelinde
fiir raues Gelinde

Gelinde-Effekte

HllgEl - Greifst du iiber eine Grenze mit Hiigeln an, kostet dich das zusitzlich 1 Nahrung. Baust du eine Strafle tiber eine
Grenze mit Hiigeln, kostet dich das zusitzlich 1 Stein.

Berge - Uber eine Grenze mit Bergen kannst du weder angreifen, noch eine Strafle bauen.
Raues Gelande - Der Verteidiger erhoht seine Kampfstirke um 1. (Dies gilt nicht, wenn das Gebiet neutral ist!)

Seefeld - In cin Seefeld kénnen nur Schiffe gelegt werden.



Kartenarten

Im weiteren Spielverlauf wirst du eine Mischung aus Startkarten, Gebietskarten und Fortschrittskarten in deinem Deck haben.
Auf diesen Karten kénnen Symbole abgebildet sein, die Rohstoffe, Armeen und Schiffe zeigen. Einige haben unten auf der
Karte auch Texte, die Sonderfertigkeiten beschreiben. Wenn eine solche Fertigkeit mit ,Action” (Aktion) gekennzeichnet ist,
dann kostet es eine deiner beiden Aktionen, diese Fertigkeit zu nutzen. Ist sie mit ,Free Action” (Freie Aktion) gekennzeichnet,
so kannst du diese Fertigkeit zusitzlich zu den beiden Aktionen nutzen. Wenn die Fertigkeit mit ,Reserve” gekennzeichnet ist,
hat die Karte einen dauerhaften Effekt, wenn du sie in deine Reserve gelegt hast. Ist sie mit ,Benefit” (Vorteil) gekennzeichnet,
kannst du sie ausspielen, wenn du die auf der Karte benannte Aktion durchfiihrst, um diese zu verindern oder zu verbessern.

Grundsitzlich kannst du jede Karte nur fiir EINE Art Symbole ODER fiir die Sonderfertigkeit ODER fiir eine Aktion im
entsprechenden Gebiet (wenn es sich um eine Gebietskarte handelt) einsetzen. Beispiel: Wenn du eine ,Build“-Karte (Bauen)
ausspielst, um die Aktion ,Bauen” auszufiihren, kannst du das Rohstoffsymbol ,Stein” auf derselben Karte nicht nutzen, um die
Baukosten zu bezahlen.

Gebietskarten oy Siegpunktkarten

HATCHEL
Fiir jedes Gebiet auf dem Spielbrett Es gibt drei Karten mit Festen
gibt es auch eine Gebietskarte Siegpunkten (,Fixed”) und zehn
(,Province”). Auf jeder dieser Karten Karten mit Variablen Siegpunkten.
ist entweder ein Rohstoff- oder ein Die Karten mit Festen Siegpunkten
Province Armeesymbol aufgedruckt, welches mit _i DEFENDER OF sind immer im Spiel, aber nur vier
dem Symbol in diesem Gebiet auf dem ) THE REALM der zehn Karten mit Variablen
Spielbrett {ibereinstimmt. ot Siegpunkten. Welche im Spiel sind,
wird zuféllig bestimmt. Auf jede Karte
legt ihr eine bestimmte Anzahl von
Siegpunktplittchen. Wie viele das sind,
! Buirp Startkarten X6 Wir%pjeweii durch die Karte bestimmt.
A o Immer wenn ein Spieler die auf der
Jeder Spieler beginnt mit fiinf I Karte genannten Voraussetzungen
i Startkarten. Rohstoffe stehen immer erfiillt, nimmt er sich ein solches
in einem Kreis, Armeen und Schiffe in Plittchen.
- einem Viereck. Die Aktionen, Freien
i ChACrif;‘:r . Aktionen upd Vorteile stehen auf dem Fortschrittskarten
v unteren Teil der Karte. _i SHIP
f:. Es gibt 29 verschiedene Fortschrittskarten.

16 davon kénnen withrend des Spiels
von den Spielern genommen und threm

. Deck hinzugefiigt werden. Einige dieser
Armee Schiff Benehit Karten haben verschiedene Nutzen. So
Allows you to invade kann die Karte ,Portal” entweder als
ferom s Nahrung genutzt werden oder fiir den

beschriebenen Vorteil.

Rohstoffe

In Mythotopia gibt es drei verschiedene Rohstoffe: Nahrung, Stein und Gold. Diese
sind immer in einem Kreis abgebildet. Nahrung benétigst du, wenn du ein Gebiet
angreifst. Stein brauchst du, um Stidte, Straflen und Festungen zu bauen. Mit Gold
kannst du Fortschrittskarten sowie zusitzliche Armeen und Schiffe kaufen.

Wenn du Rohstoffe bezahlen sollst, so musst du Karten mit den entsprechenden

Rohstoffsymbolen aus deiner Hand und/oder deiner Reserve ausspielen. Ausgespielte Nah Stei Gold
Karten legst du auf deinen (personlichen) Ablagestapel. anring an ©



Spielautbau
Spielmaterial der Spieler

Jeder Spieler nimmt einen Satz Spielerplittchen (einer Farbe)
und das passende Deck mit Startkarten. Auflerdem erhilt
jeder Spieler eine Spielhilfe-Karte und eine Karte ,Reserve”

ACTIONS

@ Buip
- S— -]

| =

Action
Build city, road or castle.

In einem Spiel zu zweit miisst ihr die Farben Rot und Blau
verwenden, da es in diesen Farben je vier zusitzliche Dérfer gibt.

RESERVE

Jeder Spieler legt alle seine Dérfer und Stidte in seinen
Persénlichen Vorrat. Auflerdem legt jeder Spieler 6 Armeen und
2 Schiffe in seinen Personlichen Vorrat. Die weiteren Armeen
und Schiffe legt ihr als Allgemeinen Vorrat beiseite, so dass ihr sie
schnell und einfach erreichen konnt, aber nicht versehentlich mit
den Plittchen im Personlichen Vorrat vermischt.

Die Zitadelle ist etwas Besonderes. Wir kommen spéter
darauf zuriick.

Legt eure Stidte auf die Felder eurer Karte i
,Reserve", die das Stadtsymbol zeigen. Die
grofite sichtbare Zahl gibt immer an, wie E .
viele Karten in eurer Reserve liegen diirfen.

Legt die Straflen, Festungen und
Séldner neben das Spielbrett.

Gebietskarten

Mischt die Gebietskarten und teilt, abhéingig von der Spielerzahl,
eine bestimmte Anzahl Karten an jeden Spieler aus:

2 Spieler — 11 Karten je Spieler.

3 Spieler — 8 Karten je Spieler. HATCHEL
4 Spieler — 6 Karten je Spieler.
Die iibrigen Gebietskarten werden als Provi

verdeckter Stapel neben das Spielbrett gelegt.

Optionale Regel — Sobald ihr mit dem Spiel vertraut

seid, kénnt ihr jedem Spieler eine zusiitzliche Karte
austeilen. Jeder von euch wihlt dann aus seinen Karten
die Gebiete aus, in denen er starten méchte. So habt ihr
schon von Anfang an etwas Einfluss auf eure strategischen
Maglichkeiten. Im Spiel zu viert erhiilt jeder Spieler dann
7 Karten, im Spiel zu dritt 9 Karten. (Spielt ihr zu zweit,
solltet ihr diese Regel nicht nutzen.) Dann legt jeder

Spieler Dérfer (seiner Farbe) in die Gebiete, die ihm
ausgeteilt worden sind. Alle Spieler kénnen so sehen, wer
in welchen Gebieten starten konnte. Sobald alle Siegpunkt-
und Fortschrittskarten gezogen (und ggf. Drachen und/
oder Runensteine platziert) worden sind, wihlen alle
Spieler gleichzeitig und geheim zwei ihrer Gebietskarten
aus, die sie abwerfen wollen. Dann werden diese Karten
aufgedeckt und die Dérfer werden aus den entsprechenden
Gebieten entfernt. Die abgeworfenen Karten werden
zuriick auf den Stapel der iibrig gebliebenen Gebietskarten
gelegt. Sollten Zitadellen im Spiel sein, entscheiden die
Spieler jetzt gemifl den normalen Regeln, wo sie ihre
Zitadelle platzieren méchten.

Jeder Spieler schaut sich seine Gebietskarten an und legt eines
seiner Dérfer in jedes Gebiet, fiir das er eine Karte besitzt.

Am besten legt ihr die Dérfer so, dass die , Kampfstirke des
neutralen Gebiets“ (angezeigt im Kreis) tiberdeckt wird.

HATCHEL

—

Province

Fortschrittskarten

Mischt die Fortschrittskarten. Zieht die
obersten 16 Karten und legt diese als offene
Auslage neben das Spielbrett, so dass alle
Spieler die Karten gut sehen kénnen. Die
iibrigen Fortschrittskarten werden als
verdeckter Stapel beiseitegelegt.

LimMEs

Reserve

+1 Military Strength when
defending

Siegpunktkarten

Legt die 3 Festen Siegpunktkarten ,City”, “Castle”, “Streets”
(Stadt, Festung, Straflen) als offene Auslage neben das Spielbrett.

CIry CASTLE, ROADS

x6/7 Fixed X6/7 Fixed X6/7 Fixed



viele Siegpunktplittchen, wie auf der f )
jeweiligen Karte angegeben.

Die Anzahl der Siegpunktplittchen auf
den Festen Siegpunktkarten ist von

der Anzahl der teilnehmenden Spieler
abhingig. Im Spiel zu zweit werden

6 Plittchen mit ,2 SP* auf jede Karte
gelegt. Bei 3 und 4 Spielern kommen je 7
Plattchen mit ,2 SP* auf jede Karte.

Legt auf jede der 7 Siegpunktkartenso ~ __ Cyrv
A

u]

|

;ﬁ:E“ ‘
Xﬂ 7 Fixed

Die iiberzihligen Siegpunktpléttchen werden beiseitegelegt.
Sie werden u. U. im weiteren Spielverlauf noch benétigt,
wenn die Fortschrittskarten , Alchemist” oder ,Scribe”
(Schriftgelehrter) ins Spiel kommen.

Einige Variable Siegpunktkarten erfordern auflerdem, dass
Pléttchen aufs Spielbrett gelegt werden (s. u.).

CITADEL (ZITADELLE) — Wird die
Zitadellen-Siegpunktkarte gezogen, wihlen
alle Spieler gleichzeitig und geheim eine

ithrer Gebietskarten aus, um das Gebiet zu
bestimmen, in dem sie thre Zitadelle errichten
wollen. Haben alle Spieler ihre Wahl
getroffen, werden die Karten aufgedeckt und

jeder Spieler ersetzt in dem von ihm gewihlten Gebiet sein

Dorf durch seine Zitadelle.

Eine Zitadelle vereint die Eigenschaften o
von Stadt und Festung. D. h., die ‘
Grofle der Reserve wird um 1 erhsht, [0
die Verteidigung des Gebiets um 2.
Verwendet im Spiel mit Zitadellen die
Riickseite der Karte ,Reserve”.

In einem Gebiet mit Zitadelle kann man weder eine Stadt
noch eine Festung errichten.

Der erste Spieler, der die Zitadelle eines anderen Spielers
(erfolgreich) angreift, erhilt das Siegpunktpléttchen von der
Zitadellen-Siegpunktkarte. Es gibt nur 1 solches Plittchen,
daher erhélt nur der erste Spieler, dem dies gelingt, zusitzliche
Siegpunkte. Erobern spiter weitere Spieler fremde Zitadellen,
so erhalten sie dafiir keine zusitzlichen Siegpunkte. Verliert
ein Spieler seine Zitadelle legt er das Plittchen auf das Feld
seiner Reserve, das die hdchste sichtbare Zahl zeigt (genauso
als hitte er eine Stadt vom Spielbrett entfernt).

Ist eine Zitadelle erst einmal zerstdrt, kann man sie nicht mehr
neu errichten. Liegt dein Zitadellenplittchen auf deiner Karte
,,Reserve“, solltest du es entsprechend Verschieben, wenn du
eine Stadt errichtest, so dass die Kapazitit deiner Reserve
immer korrekt angezeigt wird.

,HERE BE DRAGONS" (,ES GIBT
DRACHEN") — Wird die , Es gibt Drachen”-
Siegpunktkarte gezogen, zieht die obersten 5
der iibrigen Gebietskarten und legt in jedes
Gebiet ein Drachenplittchen. Legt die 5
Gebietskarten danach unter den Stapel der
tibrigen Gebietskarten.

8

RUNESTONES (RUNENSTEINE)

— Wird die Runensteine-Siegpunktkarte
gezogen, zieht die obersten 5 der iibrigen
Gebietskarten und legt in jedes Gebiet

ein Runenstein-Plittchen. Legt die 5
Gebietskarten danach unter den Stapel der
iibrigen Gebietskarten.

Startspieler und Startkarten

Bestimmt nach Belieben einen Startspieler.

Jeder Spieler zieht 5 Karten. Spielt ihr zu viert, zieht der
vierte Spieler in der Spielreithenfolge eine zusitzliche Karte
(um den Nachteil auszugleichen, als Letzter dran zu sein).

Jeder Spieler mischt nun seine Gebietskarten zusammen mit
sein Startkarten und baut so seinen eigenes Deck. Dieses legt
er als Zugstapel vor sich ab.

Siegpunkte bei Spielbeginn

Als Erstes sollte jeder Spieler seine Siegpunkte zihlen und
seinen Siegpunktmarker entsprechend auf der Siegpunktleiste
platzieren. Alle Spieler sollten bei Spielbeginn gleich viele
Siegpunkte haben — die Anzahl ihrer kontrollierten Gebiete
mal drei.

Siegpunkte

Es ist wichtig, wihrend des Spiels immer den aktuellen
Siegpunktstand mittels des Siegpunktmarkers auf der
Siegpunktleiste anzuzeigen.

Die Siegpunktleiste beginnt bei 12. Sollte der
unwahrscheinliche Fall eintreten, dass ein Spieler

unter diesen Wert fillt, so bleibt der Marker auf der 12
stehen und wird erst wieder angepasst, wenn er wieder
mehr als 12 Punkte hat. Sollte ein Spieler das Ende der
Siegpunktleiste erreichen (was ebenfalls unwahrscheinlich
ist), miissen die dariiber hinausgehenden Punkte notiert
oder anderweitig markiert werden.

Siegpunkte fiir Gebiete

Jedes Gebiet unter deiner Kontrolle bringt dir 3 Siegpunkte. Du
kontrollierst ein Gebiet, wenn du dort entweder ein Dorf oder
eine Stadt oder eine Zitadelle besitzt.

Verlierst du die Kontrolle iiber ein Gebiet, verlierst du damit
auch die 3 Siegpunkte. Der Spieler, der die Kontrolle iiber das
Gebiet iibernommen hat, erhilt 3 Siegpunkte.



Siegpunktpliittchen (SP-Plittchen)

Waihrend des Spiels wirst du (hoffentlich) SP-Pléttchen von
den Festen und Variablen Siegpunktkarten nehmen. Sobald
die SP-Plittchen auf einer dieser Karten aufgebraucht sind,
gibt es fiir die entsprechende Aktion bzw. erfiillte Bedingung
fiir den Rest des Spiels keine Siegpunkte mehr.

Hast du ein SP-Plittchen erhalten, so kannst du dies unter
keinen Umstiinden wieder verlieren. Wenn ein Mitspieler eines
deiner Gebiete erobert, in dem du eine Stadt besitzt, so verlierst
du zwar die Punkte fiir das Gebiet, aber die zwei Punkte, die
du fiir das Bauen der Stadt erhalten hast, behiltst du.

Feste Siegpunktkarten

Immer wenn du eine Stadt, eine Strafle oder eine Festung
baust, nimmst du 1 SP-Plittchen von der entsprechenden
Karte — solange dort welche liegen.

_ Gty __
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Variable Siegpunktkarten

Von diesen Karten werden bei Spielbeginn zufillig 4 gezogen
und offen neben den Festen Siegpunktkarten ausgelegt.

CITADEL

CITADEL (ZITADELLE) — Erobert ein
Spieler das Gebiet eines anderen Spielers, in

dem dessen Zitadelle steht, so nimmt er das SP-
Plittchen von dieser Karte — wenn es noch da
liegt. Die Zitadelle des verteidigenden Spielers
wird auf dessen Karte ,Reserve” gelegt. {

DEFENDER OF THE REALM
(VERTEIDIGER DES REICHES)

— Immer wenn du eines deiner Gebiete
erfolgreich gegen den Angriff eines (oder
mehrerer) anderen Spielers verteidigst, =~
nimmst du ein SP-Plittchen von dieser Karte.

DEFE%ER OF
THE REALM

GUILDED CITY

(HANDELSSTADT) — Immer wenn du
eine Stadt baust, kannst du zusitzlich 1 Gold
bezahlen, um ein SP-Plittchen von dieser
Karte zu nehmen.

GUILDED CITY

,HERE BE DRAGONS* (,ES GIBT
DRACHEN") — Immer wenn du ein Gebiet
eroberst, in dem sich ein Drache aufhilt,
nimmst du ein SP-Pliittchen von dieser Karte.
Ein Drache erhsht die militirische Stirke
eines Gebiets um 4. Wird ein Gebiet mit einem -

HERE BE
DRAGONS

Drachen erobert, kommt das Drachenplittchen {3 st
danach aus dem Spiel.

LORD OF THE ISLES (HERR DER LORD OF THE
INSELN) — Sobald ein Spieler alle 3 Gebiete ISLES
auf der gréfleren Insel kontrolliert, nimmt er ® 1
das 3-SP-Plittchen von dieser Karte. Sobald -

ein Spieler beide Gebiete auf der kleineren -
Insel kontrolliert, nimmt er das 2-SP- = oy @

Plittchen. Es kann durchaus vorkommen, b

dass ein Spieler bereits bei Spielbeginn alle

Gebiete einer Insel kontrolliert. In diesem Fall erhilt er
sofort das entsprechende SP-Plittchen. (Und wenn er beide
Inseln kontrolliert, dann eben beide SP-Plittchen.)

MASTER OF THE SEA (HERR DER
SEE) — Der erste Spieler, der Schiffe in 3
verschiedenen Seefeldern hat, nimmt sich

das entsprechende 2-SP-Plittchen von dieser
Karte — wenn es noch da liegt. Der erste Spieler,
der Schiffe in 4 verschiedenen Seefeldern hat,
nimmt sich das andere 2-SP-Pliittchen von
dieser Karte —wenn es noch da liegt.

MASTER OF
THE SEAS

PATRONAGE

PATRONAGE (GONNERSCHAFT) —Du
kannst als Aktion 2 Gold bezahlen, um ein SP-

Plittchen von dieser Karte zu nehmen.

ROADSIDE INNS (HERBERGEN) —
Immer wenn du eine Strafle baust, kannst
du zusitzlich 1 Gold bezahlen, um ein SP-
Plittchen von dieser Karte zu nehmen.

ROADSIDE INNS

RUNESTONES (RUNENSTEINE) —
Immer wenn du ein Gebiet eroberst, in dem ein
Runenstein liegt, nimmst du ein SP-Plittchen
von dieser Karte. Wird ein Gebiet mit einem
Runenstein erobert, kommt das Runenstein- -
Plittchen danach aus dem Spiel. @xa

Randomfy place five
Runestone counters.

RUNESTONES

SPOILS OF WAR (KRIEGSBEUTE)

— Immer wenn du ein Gebiet eines anderen
Spielers eroberst, nimmst du ein SP-Pléttchen
von dieser Karte. Eroberst du ein neutrales

Gebiet, erhiltst du kein SP-Plittchen.

SPOILS OF WAR




Spielablauf

Bist du am Zug, fiihrst du 2 Aktionen durch. Danach ziehst du
von deinem Zugstapel so viele Karten, bis du wieder 5 Karten
auf der Hand hast. Ungespielte Karten wirfst du nicht ab,
sondern behiltst sie auf der Hand.

Die beiden Aktionen sind véllig unabhéngig voneinander.

Die erste Aktion muss vollstindig abgeschlossen sein, bevor
du die zweite beginnst. Du kannst eine Aktion in einem Zug
auch zwei Mal nacheinander durchfiihren. Ausgenommen
hiervon sind nur die Aktionen ,Das Spiel beenden und ,Eine
Karte dem Deck hinzufiigen®.

Wenn du eine Karte ziehen musst, dein Zugstapel aber keine
Karten mehr enthélt, mischst du deinen Ablagestapel und
erhiltst so einen neuen Zugstapel. Dies kann sowohl wihrend
deines Zuges wie auch am Ende deines Zuges, wenn du deine
Handkarten auffiillst, passieren. Du mischst erst neu, wenn du
eine Karte ziehen musst und dein Zugstapel ,leer” ist, also nicht
sofort, wenn du die letzte Karte von deinem Zugstapel ziehst!

Beachte auch, dass es Aktionen gibt, bei denen du mehrere
Karten ausspielen musst.

Es gibt folgende Aktionen:

Ein Gebiet angreifen

Armeen aufs Brett bringen
Armeen vom Brett abziehen
Schiffe aufs Brett bringen
Schiffe vom Brett abziehen
Einen Krieg beenden

Armeen und Schiffe kaufen
Eine Karte dem Deck hinzufiigen
Karten in die Reserve legen
Karten abwerfen

Karten aus dem Deck entfernen
FEine Kartenaktion ausfiithren
Gonnerschaft

Passen

Das Spiel beenden

Du kannst die Aktionen in beliebiger Abfolge durchfiihren;
die obige Reihenfolge hat nichts damit zu tun, in welcher
Reihenfolge du die Aktionen withrend des Spiels
durchfithren musst.

Die Aktionen im Einzelnen:
Aktion: Ein Gebiet angreifen

Mit dieser Aktion greifst du ein neutrales Gebiet oder das
Gebiet eines anderen Spielers an.

Um diese Aktion durchzufithren, musst du mehrere
Karten ausspielen:

Als Erstes musst du die Gebietskarte des Gebiets

ausspielen, von welchem aus du angreifen mochtest.
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. Liegt zwischen dem Startgebiet deines %SHIP
Angriffs und dem Zielgebiet ein Seefeld,

musst du als Nichstes eine Schiffskarte ausspielen.

Liegen zwei Seefelder dazwischen, musst du auch

zwei Schiffskarten ausspielen.

Benefit
in

Allo

Danach musst du eine oder mehrere Karten
mit Armeesymbolen ausspielen. Die Anzahl
dieser Symbole bestimmt, wie viele Armeen
du in das angegriffene Gebiet legst. Fiir jedes
Armeesymbol auf deinen ausgespielten Karten musst du eine
Armee 1n deinem Persénlichen Vorrat haben.

Auflerdem musst du eine Karte mit einem
Nahrungssymbol ausspielen. Du brauchst
genau | Nahrung fiir einen Angriff, unabhéngig
davon, wie viele Armeen du dabei einsetzt. Greifst
du iiber eine Grenze mit Hﬁge]n an, musst du stattdessen
Karten mit insgesamt. 2 Nahrungssymbolen ausspielen.

Zur Erinnerung: Jede Karte kann nur fiir einen Zweck
eingesetzt werden, entweder du nutzt das Symbol oder

den Karteneffekt oder das Gebiet. D. h., sollte sich auf der
Gebietskarte, die du als Ausgangsort deines Angriffs gespielt
hast, ein Nahrungssymbol befinden, so kannst du diese
Nahrung nicht auch zum Ernihren deiner Armee nutzen.

Jetzt nimmst du exakt die Anzahl Armeen aus deinem
Persénlichen Vorrat, die der Anzahl an Armeesymbolen
auf deinen (fiir den Angriff) ausgespielten Karten
entspricht. Lege alle diese Armeen in das Gebiet
benachbart zu dem Gebiet (ggf. auch mit Schiff(en) iiber

See), von dem aus du angreifst.

Wichtig: Du kannst keine Armeen nehmen, die sich bereits
auf dem Spielbrett befinden!

BERGE: Uber eine Grenze mit Bergen kannst du

nicht angreifen.

Es 1st durchaus méglich, dass mehrere Spieler dasselbe
Gebiet angreifen.

Du kannst die Karte eines Gebiets, in dem gekdmpft wird,
weiterhin ausspielen und nutzen. Du kannst sie sogar
nutzen, um von diesem Gebiet aus einen Angriff

zu starten.

Es nicht notwendig, dass du ausreichend Armeen in ein
Gebiet entsendest, um dieses innerhalb desselben Zuges
zu erobern.



Beispiel

Spieler Rot hat die Gebielskarte Palmain in der Hand und kann somit
Nuss, Diclesium, Iracund oder Blore angredfen. (Er kontrolliert bereits
Scombrowd). Spielt er aufSerdem noch eine Schiffskarte, kann er auch
Ictus, Camarine, Kinabra, Nesh, Eagre, Oxter oder Aporia angretfen.

Speler Rot entscheidet, Blore
anzugretfen. Er opiell zundchot
die Palmawn-Karte, da er von
dort aus angredfen wird. Danach
aptelt er 2 Karlen, die inosgesamt
5 Armeesymbole zeigen. Zulet=t
aptelt er noch 1 Karte mit 1
Nabrungssymbol. Er nimmt 5
Armeen aus seinem Persinlichen
Vorrat und legt ste nach Blore.

Da Blore neutral wst, muss Speeler Rot den Vertewdigungswert von 4
iibertreffen, um das Gebiet unter seine Kontrolle zu bringen. Hierzu
benotigt er etne miitirwche Sltirke von wenigatens 5, wao tn den metsten
Féillen bedeutet, 5 Armeen in diesem Gebiet zu haben. Spieler Rot muss

also in etnem der folgenden Ziige noch wenigotens 2 weitere Armeen nach
Blore legen, m das Gebiet unter seine Kontrolle zu bringen. Hinwews: Der
Verteidigungobonus fiir raues Geliinde hat in diesem Fall keine Auswirkung,
da das Gebuet nicht von einem anderen Spieler kontrolliert wird.

SCOMBROID

| PALMAIN (_ MARKET
=

- ARMY

-

Province ‘

Es ist nicht erlaubt, mehr Karten mit Armeesymbolen
auszuspielen, als man Armeen in seinem Personlichen
Vorrat verfiigbar hat. Einzige Ausnahme: Besitzt du nur
noch 1 Armee in deinem Persénlichen Vorrat, darfst du die
Karte ,Army” (Armee) ausspielen und nutzen (obwohl sie 2
Armeesymbole hat).

Die Anzahl deiner Armee- und Schiffsplittchen ist begrenzt.
Du kannst nicht mehr Armeen / Schiffe ins Spiel br‘ingen, als
in deinem Persénlichen Vorrat verfiigbar sind. Sobald du alle
Armeen / Schiffe deiner Farbe aus dem Allgemeinen Vorrat

geholt hast, kannst du keine weiteren mehr dazu bekommen.

Aktion: Armeen aufs Brett bringen

Um Armeen aufs Spielbrett zu bringen, spielst du
eine oder mehrere Karten mit Armeesymbolen
aus. Dann nimmst du die entsprechende Anzahl
Armeen aus deinem Persénlichen Vorrat und legst
sie in 1 Gebiet, das unter deiner Kontrolle ist oder
in dem du bereits Armeen liegen hast.

Wenn du die neuen Armeen in ein Gebiet
legst, das du gerade angreifst (also das du
nicht kontrollierst), musst du zusitzlich eine
Karte mit Nahrungssymbol ausspielen. Sollte
der Angriff urspriinglich iiber eine Grenze
mit Hiigeln stattgefunden haben, musst du die
zusitzliche Nahrung nicht erneut bezahlen.

Es kostet dich niemals Nahrung, wenn du neue Armeen in ein
Gebiet bringst, das du kontrollierst.

Hinweis: Mit dieser Aktion kann man einen Angriff, den man
in einer fritheren Runde gestartet hat, mit neuen Armeen
verstirken. Es ist nicht erforderlich, hierfiir erneut eine
Gebietskarte zu spielen.

Beispiel

Spieler Rot speelt 2 Karten mit je

1 Armeesymbol und legt 2 Armeen
nach Blore. Da er diese nicht in ein
Gebiet legt, das er kontrolliert, muss
er zusdtzlich noch eine Karte mit

Nabrungosymbol avsspielen.

Aktion: Armeen vom Brett abziehen

Wihle 1 Gebiet aus, in dem du Armeen hast. Mit dieser
Aktion kannst du eine beliebige Anzahl dieser Armeen zuriick
in deinen Persénlichen Vorrat legen. Du kannst dabei aber
kein Gebiet auswihlen, in dem ein Krieg stattfindet - also kein
Gebiet, in dem du gerade angreifst oder angegriffen wirst.

Die einzige Méglichkeit, aus einem solchen Gebiet Armeen
abzuziehen, ist die Aktion ,Einen Krieg beenden®.

Hinweis: Du musst keine Karte spielen, um Armeen vom
Brett abzuziehen.

Aktion: Schiffe aufs Brett bringen

Um Schiffe aufs Spielbrett zu bringen,
spielst du eine oder mehrere Karten mit
Schiffssymbolen aus. Dann nimmst du die
entsprechende Anzahl Schiffe aus deinem

Persénlichen Vorrat und legst sie in ein Seefeld.
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Das Seefeld, in das du Schiffe legst, muss direkt an ein von
dir kontrolliertes (Land-) Gebiet angrenzen. (Die Schiffe

brauchen einen Hafen.)

In einem Seefeld kénnen beliebig viele Schiffe beliebig vieler
Spieler liegen.

Schiffe kénnen einander niemals angreifen.

Aktion: Schiffe vom Brett abziehen

Wihle 1 Seefeld aus, in dem du Schiffe hast. Mit dieser
Aktion kannst du eine beliebige Anzahl dieser Schiffe

zuriick in deinen Personlichen Vorrat legen.

Hinweis: Du musst keine Karte spielen, um Schiffe vom
Brett abzuziehen.

Aktion: Einen Krieg beenden

Diese Aktion musst du als ERSTE Aktion in deinem Zug
durchfithren. Du kannst auch keine Freien Aktionen
vorher durchfiihren. Diese Aktion kannst du nur einmal in

deinem Zug durchfiihren.

Diese Aktion erlaubt es dir, einen Krieg, an dem du
beteiligt bist, in 1 Gebiet zu beenden. Du kannst einen
Krieg nur dann beenden, wenn es einen eindeutigen Sieger
gibt. Du kannst einen Krieg, in dem die beiden stéirksten
Parteien gleich stark sind, nicht beenden.Wird ein Krieg
auf diese Weise beendet, muss ein Sieger ermittelt werden.
Es gewinnt der Spieler mit der gréfiten militdrischen
Stirke in diesem Gebiet. Biindnisse sind nicht méglich,

es kénnen sich nicht zwei Parteien verbiinden und ihre
Stiirke addieren, um eine stirkere Partei zu schlagen. Die
militirische Stirke jeder beteiligten Partei muss separat
berechnet werden.

Deine militirische Stirke setzt sich folgendermaflen zusammen:

Die Anzahl deiner Armeen im Gebiet.
Die Anzahl deiner Schiffe in Seefeldern, die an das

umkimpfte Gebiet angrenzen.

Bist du der Verteidiger, bringt dir eine Festung oder eine
Zitadelle 2 Stirkepunkte.

Wird im Gebiet ein Verteidigungsbonus fiir raues
Geldnde angezeigt, erhilt der Verteidiger 1 Stiérkepunkt.

Boni auf die militirische Stirke durch Fortschrittskarten
in deiner Reserve.

Die militirische Stirke eines neutralen Gebiets
entspricht exakt der Zahl im Kreis in dem Gebiet.
(Der Bonus fiir raues Gelidnde gilt nicht, da dieser
bereits in die feste Stirke der neutralen Gebiete
einberechnet worden ist.)
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Hiilt sich in einem neutralen Gebiet ein
Drache auf, so erhsht sich die militirische
Stirke um 4 Punkte.

Alle Spieler miissen alle ihre Armeen aus dem
Gebiet zuriicknehmen und in thren Persénlichen Vorrat legen.

Schiffe verbleiben in thren Seefeldern.

Ist ein Angreifer siegreich, legt er eines seiner Dorfplittchen in
das Gebiet. Dorf, Stadt oder Zitadelle des Verteidigers werden
entfernt und das Plittchen an den Besitzer zuriickgegeben.
Eine Stadt bzw. Zitadelle wird dabei auf das Feld der Karte
,Reserve” gelegt, das die héchste freie Zahl zeigt.

Auflerdem erhilt der Angreifer auch die Gebietskarte des
eroberten Gebiets und legt sie auf seinen Ablagestapel. Hat
er das Gebiet einem anderen Spieler abgenommen, so muss
dieser die Gebietskarte aus seinen Karten heraussuchen und
sie dem Angreifer geben. Hatte er sie auf der Hand, zieht er
eine Ersatzkarte von seinem Zugstapel. War sie in seinem
Zugstapel, so muss dieser anschlieflend gemischt werden. War
das Gebiet neutral, so befindet sich die Karte im Stapel der
Gebietskarten. Zuletzt erhilt der siegreiche Angreifer noch 3
Siegpunkte und der besiegte Verteidiger verliert 3 Siegpunkte
fiir den Gewinn bzw. Verlust der Kontrolle iiber das Gebiet.
Die Siegpunktmarker auf der Siegpunk¢leiste werden
entsprechend angepasst.

Befindet sich in dem Gebiet eine Festung und/oder eine
Strafle, so bleibt diese, wo sie ist.

Sollte der Angreifer kein Dorfplittchen mehr in seinem
Personlichen Vorrat haben, so kann er auch keines in das
Gebiet legen und erhilt weder die Gebietskarte noch die
Siegpunkte. Dennoch verliert der Verteidiger die Gebietskarte
(und die Siegpunkte) und legt sie auf den Stapel der
verfiigbaren Gebietskarten zuriick. Das Gebiet ist dann
wieder neutral.

Gewinnt der Verteidiger einen Krieg, gibt es keinerlei
Veridnderungen im Gebiet und an den Siegpunkten.

Hinweis: Es gibt keine Verluste, wenn man einen Krieg
verliert. Alle beteiligten Armeen werden lediglich in den
Persénlichen Vorrat ihres Besitzers zuriickgelegt.

Beispiel

Speler Rot hat eine militirische Stirke von 5 in Blore. Die
Kampfotirke des neutralen Gebiets betrégt lediglich 4. Spieler Rot
erkliirt den Krieg fiir beendet. Er entfernt alle seine Armeen aus dem
Gebiel und legt etnes setner Dorfplittchen hinein. Er sucht die Blore-

Karle aus dem Stapel der verfiigharen Gebiete heraus und legt ste auf
dgetnen Ablagestapel. AufSerdem erhdlt er 5 SP

I |
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Aktion: Armeen und Schiffe kaufen

Mit dieser Aktion kannst du so viele

Armeen und Schiffe kaufen, wie du i
méchtest (und bezahlen kannst). Jede

Armee kostet 1 Gold, jedes Schiff kostet

2 Gold. Was du kaufst, nimmst du aus

dem Allgemeinen Vorrat und legst es in i
deinen Persénlichen Vorrat. Du kannst

maximal so viele Einheiten (deiner

Farbe) kaufen, wie im Allgemeinen

Vorrat vorhanden sind.

Aktion: Eine Karte dem Deck
hinzufiigen

Du kannst 1 Fortschrittskarte aus der
offenen Auslage nehmen und auf deinen

Ablagestapel legen. Dies kostet dich
1 Gold.

LIMES

Reserve

Die Auslage wird danach nicht 1 Mgy Strngth when
. » Aefending.
wieder aufgefiillt!
Mit dieser Aktion kannst du auch eine Karte deinem Deck
hinzufiigen, die du in einem fritheren Zug aus deinem Deck
entfernt hast. Das kann sowohl eine Startkarte als auch eine
Gebietskarte sein, vorausgesetzt, du kontrollierst das Gebiet

noch. Allerdings kostet dich auch dies 1 Gold.

Wichtig: Diese Aktion kannst du in deinem Zug nur
EINMAL durchfiihren!

Aktion: Karten in die Reserve legen

Mit dieser Aktion kannst du eine oder mehrere -
deiner Handkarten zu deiner Karte ,Reserve” . J ” ’
o B

legen, um se fiir spétere Ziige aufzusparen.

Du kannst maximal 2 Karten + 1 Karte fiir jede

deiner Stidte bzw. Zitadelle auf dem Spielbrett @ Buuo
in deiner Reserve liegen haben. Die héchste :;' - L_ E

sichtbare Zahl auf deiner Karte ,Reserve” zeigt ‘|
genau diesen Wert an. ®
In spéteren Ziigen kannst du beliebig viele Karten ~ ~
direkt aus deiner Reserve spielen, so als héttest du

sie auf der Hand. Aber: Du kannst diese Karten

nicht wieder auf die Hand nehmen!

Hast du bereits das Maximum an Karten in der Reserve erreicht,
wenn du eine Stadt (oder deine Zitadelle) verlierst, passiert

erst einmal nichts. Alle Karten bleiben in der Reserve liegen.
Aber wenn du eine Karte aus der Reserve spielst, so kannst du
erst wieder eine neue Karte in die Reserve legen, wenn du dein

Maximum wieder erhoht hast.

Es gibt nur zwei Moglichkeiten, eine Karte aus der Reserve
zu bekommen: Entweder du spielst sie oder du wirfst sie ab.
Um Karten abzuwerfen musst du die entsprechende Aktion
wihlen (s. u.).

Samtliche Karten in deiner Reserve miissen zu jeder Zeit fiir
alle Spieler sichtbar sein. Du darfst weder die Anzahl noch
die Art der Karten geheim halten.

Aktion: Karten abwerfen

Mit dieser Aktion darfst du beliebig viele Karten
aus deiner Hand und/oder deiner Reserve abwerfen.
Abgeworfene Karten legst du auf deinen Ablagestapel.

Hinweis: Ersatz fiir abgeworfene Karten erhiltst du erst
am Zugende, wenn du deine Handkarten wieder ganz
normal auffiillst.

Aktion: Karten aus dem Deck entfernen

Mit dieser Aktion kannst du dein Deck verkleinern,
indem du 1 oder 2 Karten dahin zuriicklegst, wo sie
hergekommen sind. Du kannst Karten aus deiner

Hand und/oder aus deiner Reserve entfernen, auch
Gebietskarten. Entfernst du eine Gebietskarte, so behiltst
du dennoch die Kontrolle iiber das Gebiet. Entfernst du
eine Startkarte, lege sie beiseite. Fortschrittskarten legst
du in die offene Auslage zuriick, Gebietskarten auf den
Stapel verfiigbarer Gebietskarten.

Bei Bedarf kannst du spiter Start- und Gebietskarten, die

du entfernt hast, mit der Aktion ,Eine Karte dem Deck
hinzufiigen” wieder zuriickholen. Ein entsprechendes Gebiet
musst du dann natiirlich noch kontrollieren, deine Startkarten
stehen dir immer zur Verfiigung (deine Mitspieler haben
keinen Zugriff auf deine entfernten Startkarten).

Dein Deck darf aber niemals weniger als 7 Karten haben!

Aktion: Fine Kartenaktion ausfiihren

Die Fertigkeiten einiger Karten kosten dich 1 Aktion. Auf
solchen Karten steht immer ,Action” (Aktion). Welche
Karten 1 Aktion kosten, wird im Abschnitt , Ausfiihrliche
Erlduterung der Karten” genauer ausgefiihrt.

Aktion: Gonnerschaft

Diese Aktion ist nur méglich, wenn die Siegpunktkarte
,Patronage” (Génnerschaft) im Spiel ist.

Mit dieser Aktion kannst du 2 Gold bezahlen, um ein SP-
Plittchen von der Patronage-Karte zu nehmen.

Aktion: Passen

Wenn du keine Aktion durchfithren kannst oder willst,
kannst du passen.
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Aktion: Das Spiel beenden

Das Spiel kann nur dann enden, wenn ein Spieler diese
Aktion wihlt. Um diese Aktion wihlen zu kénnen, miissen
folgende Bedingungen erfiillt bzw. Beschrinkungen
beachtet werden:

* 4 oder mehr Siegpunktkarten miissen ,leer” sein,
sprich, alle Siegpunktplittchen miissen von diesen
genommen worden sein.

® Diese Aktion musst du als ERSTE Aktion in deinem
Zug durchfithren. Du kannst auch keine Freien Aktionen
vorher durchfiithren.

¢ Du kannst diese Aktion nur wihlen, wenn du selbst
das Spiel gewinnst, also die meisten Siegpunkte hast. Du
kannst diese Aktion nicht wihlen, wenn du mit einem
anderen Spieler Gleichstand hast. Da bei Spielende
noch alle aktuell stattfindenden Kriege ausgewertet und
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beendet werden, musst du zuerst den Endstand des Spiels
berechnen, bevor du diese Aktion wihlen kannst. Den
Endstand berechnest du folgendermaﬁen:

Wird diese Aktion gewihlt, werden alle momentan
stattfindenden Kriege beendet. Steht es in einem
umkidmpften Gebiet Unentschieden, so gewinnt der
Verteidiger (was diesem SP bringen kann, sollte die
,Defender of the Realm“-SP-Karte im Spiel sein). Die
Siegpunktstinde werden entsprechend der Kriegsausgiinge
angepasst.

Alle Spieler sollten jetzt noch einmal iiberpriifen, ob ihr
SP-Stand korrekt ist. Sollte sich herausstellen, dass der
aktive Spieler, der das Spiel beenden will, nicht der Sieger
ist, so kann die Aktion nicht durchgefiihrt werden und die
Auswertung der Kriege muss riickgingig gemacht werden.

Der Spieler, der diese Aktion erfolgreich durchfiihrt, ist
der Gewinner des Spiels.



Austiihrliche Erlduterung
der Karten

Viele Karten zeigen sowohl Text als auch Symbole.

* Ist die Karte mit ,Action” (Aktion) iiberschrieben, musst
du eine deiner beiden Aktionen ausgeben, um die im Text
beschriebene Aktion durchfiihren zu kénnen.

* Ist die Karte mit ,Free Action” (Freie Aktion)
tiberschrieben, dann zihlt es nicht als eine deiner beiden
Aktionen, diese Aktion durchzufithren. Dennoch ist auch
eine Freie Aktion eine Aktion. D. h., du kannst nach einer
Freien Aktion die Aktionen ,Einen Krieg beenden” und
,Das Spiel beenden” nicht mehr durchfiihren, da diese
Aktionen nur als erste Aktion eines Zuges méglich sind.
Ansonsten kannst du Freie Aktionen zu einem beliebigen
Zeitpunkt deines Zuges durchfiihren.

* Wenn die Karte mit ,Benefit” (Vorteil) {iberschrieben
ist, so spielst du sie, wenn du eine andere Aktion
durchfiihrst, um die Aktion zu verindern oder zu
verbessern. Eine solche Karte kannst du niemals alleine
spielen, du kannst sie nur zusammen mit der auf der Karte
beschriebenen Aktion nutzen.

® Wenn die Karte mit ,Reserve” iiberschrieben ist, hat sie
erst dann eine Auswirkung, wenn du sie mit einer Aktion
,Karten in die Reserve legen” in deine Reserve gelegt hast.
Der Effekt einer solchen Karte ist dauerhaft, solange sie in
der Reserve liegt. Du kannst den Effekt einer solchen Karte
noch im selben Zug nutzen, in dem du sie in die Reserve

gelegt hast.

Alchemist — Als Aktion kannst du eines
deiner 1-SP-Plittchen in ein 2-SP-Plittchen
umtauschen oder eines deiner 2-SP-Plittchen
in ein 3-SP-Plittchen. Das Plittchen, das du
eintauschen méchtest, muss im Vorrat der
ungenutzten SP-Plittchen verfiigbar sein. Du
darfst es nicht von einer der Siegpunktkarten
nehmen! Ist das gewiinschte Plittchen nicht
verfiigbar, kann der Austausch nicht durchgefiihrt werden.

ALCHEMIST

Army (Armee) — Nutze diese Karte als eine der

darauf gezeigten Symbol-Arten. v ARMY
Build (Bauen) — Mit dieser Karte kannst du ¥ BuiLp
entweder eine Stadt (city) oder eine Strafle :

(street) oder eine Festung (castle) bauen. ®

Dies ist eine Aktion und erfordert immer das o
Ausspielen weiterer Karten. >

Action
Build city, road or castle.

* Zunichst spielst du die Gebietskarte des
Gebiets, in dem du bauen willst.

* Dann musst du Steine bezahlen, abhéingig davon, was du

bauen willst. Eine Stadt zu bauen kostet 2 Steine. Eine Strafle
kostet 2 Steine, wenn sie iiber eine normale Grenze gebaut
wird, 3 Steine, wenn du tiber Hiigel (hills) baust. Fiir eine
Festung benétigst du 1 Stein.

Dann nimmst du das passende Plittchen und legst es in das
entsprechende Gebiet.

Eine Stadt kannst du bauen, wo du bereits ein
Dorf besitzt. Du entfernst das Dorfplittchen
aus dem Gebiet, fiir welches du die Gebietskarte
ausgespielt hast, und legst das Plittchen in
deinen Persénlichen Vorrat zuriick. Dann
nimmst du das Stadtplittchen von deiner Karte
»Reserve” und legst es in das Gebiet.

Auflerdem nimmst du ein Siegpunktplittchen von der Stadt-
Siegpunktkarte (wenn dort noch eines liegt) und riickst die
Punkte entsprechend auf der Siegpunktleiste vorwirts. Auch
wenn es keine Siegpunktplittchen mehr auf der Karte gibt,
darfst du dennoch eine Stadt bauen — du erhiltst nur keine
Siegpunkte dafiir.

Eine Stadt erhoht die Kapazitit deiner Reserve um 1.

Wenn du eine Festung baust, nimmst du

eines der Festungsplittchen und legst es in

das Gebiet, fiir welches du die Gebietskarte

gespielt hast. Das Dorf- bzw. Stadtplittchen

bleibt in dem Gebiet liegen. Eine Festung

erhoht die militirische Stiarke des

Verteidigers in diesem Gebiet um 2. Eine Festung bleibt
in dem Gebiet liegen, wenn die Kontrolle iiber das Gebiet
wechselt. Und natiirlich erhéltst du ein Siegpunktpléttchen
von der Festungs-Siegpunktkarte, vorausgesetzt dort liegt
noch eines.

Eine Strafle kannst du nur zwischen 2
Gebieten bauen, die du beide kontrollierst.
Du musst fiir eines der beiden Gebiete die
passende Gebietskarte ausspielen, um die

Aktion durchzufiithren.

Lege das Straflenplittchen iiber
die Grenze zwischen den beiden
nun verbundenen Gebieten.

Es kostet dich 1 Stein
zusitzlich, wenn du die Stralle

iiber Hiigel baust.

Du kannst eine Strafle niemals
iiber Berge bauen.

Auflerdem nimmst du ein

Siegpunktplittchen von der Straflen-Siegpunktkarte
(wenn dort noch eines liegt) und riickst die Punkte
entsprechend auf der Siegpunktleiste vorwirts.
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Es bringt folgende Vorteile, wenn du Gebiete mit Strafen
verbunden hast:

a) Du kannst eine fiir eine Aktion benétigte Gebietskarte
(Angriff, Bauen) durch eine andere Gebietskarte ersetzen,
die iiber eine Strafle mit dem Gebiet verbunden ist, in dem
die Aktion stattfinden soll. Du kannst also z. B. ein Gebiet
als Ausgangsgebiet eines Angriffs wihlen, indem du die
Gebietskarte eines Gebiets spielst, zu dem das gewihlte
Ausgangsgebiet eine Straflenverbindung hat.

b) Einmal in deinem Zug kannst du als Freie Aktion eine
beliebige Anzahl deiner Armeen iiber deine Straflen in
andere deiner Gebiete bewegen.

Die Reichweite ist hierbei unbegrenzt, solange du dich tiber
Straflen und durch eigene Gebiete bewegst. Du kannst
keine Armeen in oder durch Gebiete bewegen, die du nicht
kontrollierst.

Eine einmal gebaute Strafle bleibt fiir den Rest des Spiels dort
liegen. Jeder Spieler, der die beiden verbundenen Gebiete
kontrolliert, kann die Strafle nutzen.

Cavalry (Kavallerie) — Solange diese Karte
in deiner Reserve liegt, erhéht sich deine
militirische Stirke um 1, wenn du der

Angreifer bist.

CAVALRY

Reserve
+1 Military Strength
when invading.

Counsellor (Berater) — Du kannst eine

oder mehrere Karten aus deiner Hand
abwerfen. Fiir jede abgeworfene Karte und
fiir den Berater ziehst du eine Ersatzkarte von
deinem Zugstapel. Wenn du hierfiir deinen
Ablagestapel mischen musst, mischst du zuerst
den Ablagestapel und legst dann den Berater
und die anderen abgeworfenen Karten auf
deinen (neuen) Ablagestapel. Du wirst also weder den
Berater noch eine der abgeworfenen Karten durch diese
Aktion erneut auf die Hand bekommen.

COUNSELLOR

Free Action
Discard cards and

draw same number
of replacements,

Du kannst auch Karten von deiner Reserve abwerfen,
allerdings ziehst du fiir diese keine Ersatzkarten. Der
Einsatz des Beraters ist eine Freie Aktion.

Diplomat — Du kannst als Aktion diese Karte
spielen und 1 Gold bezahlen, um einen Krieg
zu beenden, an dem du beteiligt bist.

DIPLOMAT

Alle Armeen und Séldner in diesem
Gebiet werden entfernt und den Besitzern
zuriickgegeben. Der Verteidiger gilt als
Gewinner des Krieges.

Action
Pay one gold to stop a war.

Diese Aktion kannst du sowohl als erste wie als zweite
Aktion deines Zuges durchfiihren. Ist die Siegpunktkarte
,Defender of the Realm” im Spiel, erhélt der Verteidiger
aber kein Siegpunktplittchen.
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Farming (Landwirtschaft) — Diese Karte
hat einen dauerhaften Effekt, solange sie
in deiner Reserve liegt. In jedem deiner
Ziige kannst du einmal eine beliebige
Karte aus deiner Hand oder Reserve
spielen. Diese Karte gilt dann als gespieltes
Nahrungssymbol.

FARMING

Reserve

Once per turn you can
play any card and have
it count as one food.

General — Diese Karte kannst du anstelle einer |
beliebigen Gebietskarte einsetzen. Du kannst
also in einem beliebigen deiner Gebiete bauen
bzw. von dort aus einen Angriff starten.

GENERAL

Benefit

Substitute for Province
card when building or
invading.

Gold Mine (Goldmine) - Diese Karte hat
einen dauerhaften Effekt, solange sie in deiner
Reserve liegt. In jedem deiner Ziige kannst du
einmal eine beliebige Karte aus deiner Hand
oder Reserve spielen. Diese Karte gilt dann als
gespieltes Goldsymbol.

GOLD MINE

Reserve
n pl

Hero (Held) — Du kannst einen Helden | HERO

einsetzen, um einen Gleichstand in einem Krieg

zu deinen Gunsten zu entscheiden. Es kostet

dich keine Aktion, diese Karte zu spielen, aber

du kannst sie nur spielen, wenn du die Aktion Benati
ene!

,Einen Krieg beenden durchfiihrst und mit
dieser Karte beeinflusst.

Break fie in a war in
your favour.

Levies (Einberufung) - Diese Karte hat LEVIES
einen dauerhaften Effekt, solange sie in deiner
Reserve liegt. In jedem deiner Ziige kannst du
einmal eine beliebige Karte aus deiner Hand
oder Reserve spielen. Diese Karte gilt dann als
Reserve

gespieltes Armeesymbol.

Limes (Grenzwall) — Solange diese Karte

. . K .. . . LiMES
in deiner Reserve hegt, erhoht sich deine
militirische Stirke um 1, wenn du der
Verteidiger bist.

Reserve

+1 f\“ﬁlag"}{:gi:\"gv(h ‘when

Market (Markt) — Nutze diese Karte als eines @ marxer
der darauf gezeigten Symbole. -



Marauders (Marodeure) — Entferne eine

MARAUDERS
Armee aus einem beliebigen Gebiet deiner
Wahl und lege es in den Persénlichen Vorrat
des Besitzers zuriick. Dies ist eine Freie
Aktion.

Free Action

R e A scunter

Mercenary (Séldner) — Zahle 1 Gold und MERCENARY

lege 1 oder 2 Séldnerplittchen entweder
in 1 von dir kontrolliertes Gebiet oder in 1

Gebiet, das du derzeit angreifst. Dies ist eine
Freie Aktion.

Du kannst die Ssldner nur in ein Gebiet
platzieren, in dem du bereits mindestens
1 Armeeplittchen besitzt. Lege die Séldner zu deinen
Armeen, damit klar ist, wem diese gehoren.

Jeder Soldner erhsht deine militirische Stirke um 1.

Séldner kénnen mit der Aktion ,Armeen vom Brett
abziehen” sowohl separat als auch zusammen mit reguliren
Armeen im selben Gebiet vom Spielbrett genommen
werden.

Merchant (Kaufmann) — Spiele diese
Karte zusammen mit einer anderen Karte,
um deren Rohstoffsymbol in ein beliebiges
Rohstoffsymbol deiner Wahl zu dndern.
Du kannst nur Gold/Stein/Nahrung
gegeneinander tauschen. Armeen und
Schiffe sind keine Rohstoffe und kénnen
daher nicht mit dem Kaufmann ein- oder
weggetauscht werden.

MERCHANT

Militia (Miliz) — Nimm eine deiner Armeen V' MILITIA
aus dem Allgemeinen Vorrat und lege sie in
deinen Persénlichen Vorrat. Dies ist eine

Freie Aktion.

Free Action
Add on

to your

Mystic (Mystiker) — Zahle 1 Gold und MySTIC
suche dir 1 Karte aus deinem Ablagestapel
aus und nimm diese auf die Hand. Dies ist
eine Freie Aktion.
Free Action
Pay one gold to take
R
Philosopher (Philosoph) — Wenn du diese PHILOSOPHER

Karte spielst, ziehe die 3 obersten Karten
des Stapels der Fortschrittskarten. Suche
dir 1 davon aus und nimm sie auf die Hand
und lege die anderen zuriick auf den Stapel.
Entferne den Philosophen danach aus dem
Spiel. Dies ist eine Freie Aktion.

Free Action

Portal — Spiele diese Karte anstelle einer
Gebietskarte, wenn du eine Aktion , Ein
Gebiet angreifen” durchfiihrst. Du kannst ein
beliebiges Gebiet auf dem Spielbrett angreifen.
Der Angriff findet nicht iiber eine Grenze
statt, Hiigel oder Berge sind daher nicht

von Bedeutung. Dennoch musst du so viel
Nahrung bezahlen, wie dich ein Angriff tiber

eine normale Grenze kosten wiirde.

) PORTAL

Benefit

Providence (Vorhersehung) — Ziche 2 Karten
von deinem Zugstapel. Wenn du hierfiir
deinen Ablagestapel mischen musst, mischst

du zuerst den Ablagestapel und legst dann die
Vorhersehung auf deinen (neuen) Ablagestapel.
Du kannst die Vorhersehung also durch diese
Alktion nicht ein zweites Mal auf die Hand
bekommen. Dies ist eine Freie Aktion.

PROVIDENCE

Free Action
Draw two cards
from your deck,

Quarry (Steinbruch) — Diese Karte hat

einen dauerhaften Effekt, solange sie in deiner
Reserve liegt. In jedem deiner Ziige kannst du
einmal eine beliebige Karte aus deiner Hand
oder Reserve spielen. Diese Karte gilt dann als
gespieltes Steinsymbol.

QUARRY

Reserve
nce per turn yqu c:
o 52
%

Queen (Konigin) — Diese Karte hat einen UEEN
dauerhaften Effekt, solange sie in deiner Q
Reserve liegt. Du kannst jetzt 6 Karten auf der
Hand halten.

Reserve

Increase hand
size by one.

er (Waldliufer) - Diese Karte hat einen
dauerhaften Effekt, solange sie in deiner
Reserve liegt. Alle Grenzen mit Hiigeln gelten
fiir dich als normale Grenzen (haben also
keine Auswirkung mehr) und alle Grenzen mit
Bergen gelten fiir dich als Hiigel. Dies gilt fiir
alle Belange, also sowohl fiir den Angriff wie
auch fiir das Bauen von Straflen. Aulerdem
erhshst du deine militirische Stirke um 1,
wenn du in rauem Gelénde angreifst oder verteidigst.

RANGER

Reserve Army

(Reservetruppen) — Solange diese Karte

in deiner Reserve liegt, kannst du nicht
angegriffen werden, wenn du dich bereits im
Krieg mit einem anderen Spieler befindest (egal
ob du der Angreifer oder Verteidiger bist). D.
h., du kannst jederzeit nur an einem Konflikt
mit einem anderen Spieler beteiligt sein. Das
bedeutet auch, dass du selbst nicht angreifen kannst, wenn du
dich bereits mit einem Spieler im Krieg befindest. Wenn du
ein neutrales Gebiet angreifst, gilt das nicht. Du kannst dann
weiterhin sowohl angegriffen werden als auch selbst angreifen.

RESERVE
ARMY

Reserve
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Ship (Schiff) — Diese Karte kann entweder @ SHIP
als eines der darauf angezeigten Symbole »
genutzt werden, oder um tiber 1 Seefeld -
hinweg anzugreifen. Spielst du 2 dieser

Karten, kannst du auch iiber 2 Seefelder

hinweg angreifen.

Benefit
vade

Achtung: Die Fortschrittskarte ist etwas anders als die
entsprechende Startkarte, da sie zusitzlich auch ein

Goldsymbol besitzt.

Scribe (Schriftgelehrter) - Diese Karte

hat einen dauerhaften Effekt, solange sie in
deiner Reserve liegt. Immer wenn du ein
Siegpunktplittchen von einer Siegpunktkarte
nehmen darfst, kannst du stattdessen ein
entsprechendes Plittchen aus dem Vorrat der
ungenutzten Siegpunktplittchen nehmen.

Du darfst ein solches Plittchen auch dann
nehmen, wenn auf der entsprechenden
Siegpunktkarte keine Plittchen mehr liegen.

SCRIBE

Wenn du die erste Bedingung der ,Master of the Sea”-
Siegpunktkarte erfiillst, darfst du ein entsprechendes
Plittchen aus dem Vorrat der ungenutzten
Siegpunktplittchen nehmen. Allerdings musst du eines
deiner Dorfplittchen auf die Siegpunktkarte legen, um
anzuzeigen, dass du diese Bedingung erfiillt hast (denn du
kannst sie nur einmal im Spiel erfiillen). Dasselbe gilt auch
fiir die zweite Bedingung. Hast du gerade kein verfiigbares
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Dorfplittchen, kannst du den Schriftgelehrten nicht
einsetzen. Es ist (theoretisch) méglich, die Siegpunkte

fiir ,Lord of the Isles” mehrfach zu erhalten. Allerdings
kannst du ein SP-Plittchen nur in dem Moment nehmen,
in dem du die Bedingung erfiillst. Du miisstest also zuerst
die Kontrolle iiber eine der Inseln verlieren und sie dann
wieder zuriickerobern, um hierfiir erneut ein SP-Plittchen
zu erhalten.

Warehouse (Lagerhaus) — Diese Karte

hat einen dauerhaften Effekt, solange sie in
deiner Reserve liegt. Die Kapazitit deiner
Reserve wird um 2 erhsht. Auflerdem kannst
du einmal pro Zug 1 deiner Handkarten

als Freie Aktion in deine Reserve legen.
Achtung: Du musst noch einen freien Platz
in deiner Reserve haben, um diese Karte
spielen zu kénnen, die Kapazitit erhoht sich erst, wenn das
Lagerhaus in deiner Reserve liegt.

WAREHOUSE

Water Mill (Wassermiihle) — Diese Karte
spielst du zusammen mit einer anderen Karte.
Verdopple den Rohstoff der anderen Karte.
Spielst du die Wassermiihle z. B. zusammen
mit einer Steinkarte zihlt diese Karte als

2 Steine. Armeen und Schiffe sind keine oot
Rohstoffe und kénnen mit der Wassermiihle gained from one other
nicht verdoppelt werden.

WATER MILL



Regeliibersicht
Spielaufbau

Spielerplittchen und andere Spielplittchen

Jeder erhilt das Material einer Farbe: Plittchen, Karten und SP-
Marker. Spiel zu zweit: Nehmt rot und blau.

Jeder legt seine Stidte auf seine Karte ,Reserve” (nehmt die Seite
ohne Zitadelle).

Jeder legt alle seine Dérfer sowie 6 Armeen und 2 Schiffe in
seinen Personlichen Vorrat. Die iibrigen Plattchen kommen in
den Allgemeinen Vorrat.

Legt die Straflen, Festungen, Soldner, Runensteine und Drachen
neben das Spielbrett.

Gebietskarten

Mischt die Karten und verteilt 11/8/6 Karten je Spieler, je nachdem
ob 2/3/4 Spieler teilnehmen.

(Nehmt ggf. die optionale Regel fiir 3/4 Spieler hinzu).

Jeder legt ein Dorf in jedes &biet, das im ausgeteilt wurde (hierbei
die neutrale militarische Stirke abdecken).

Fortschritts- und Siegpunktkarten

Mischt die Fortschrittskarten, zieht 16 davon und legt diese
offen aus.

Legt die Festen (,Fixed”) Siegpunktkarten offen aus.

Legt bei 2 Spieler auf jede Karte 6 2-SP-Plittchen, bei 3 und 4

Spielern 7 2-SP-Plittchen

l\}iischt die Variablen Siegpunktkarten, zieht 4 davon und legt diese
offen aus.

Legt so viele SP-Plittchen auf die Karten, wie darauf angegeben.

Waurde die ,Runestones”-Karte gezogen, zieht 5 Gebietskarten und
legt in jedes dieser Gebiete 1 Runenstein.

Waurde die ,Here be Dragons”-Karte gezogen, zieht 5 Gebietskarten
und legt in jedes dieser Gebiete 1 Erac en.

Wurde die ,Citadel”-Karte gezogen, withlen alle Spieler gleichzeitig
ein Gebiet und ersetzen im gewihlten Gebiet iﬁ)r Dort durch ihre
Zitadelle. Verwendet die Riickseite der Karte ,Reserve”.

Siegpunktleiste

Jeder legt seinen Siegpunktmarker auf die Siegpunk¢leiste.
Jedes Gebiet zihlt 3 SP.

Startdecks der Spieler

Jeder mischt seine Startkarten zusammen mit seinen Gebietskarten
und bildet so sein Startdeck.

Jeder zieht 5 Karten von seinem Deck auf die Hand. (Der vierte
Spieler erhilt zu Beginn des Spiels eine sechste Karte).

Startspieler

Bestimmt nach Belieben einen Startspieler.

Allgemeine Regeln

Spielablauf
Abwechselnd fl'ihrlt\%'eder von euch in S ielreihenfolﬁ immer 2

tionen aus. Nach deinem Zug fiillst du deine Hand wieder
auf 5 Karten auf. Ungespielte Karten behéltst du auf der Hand.
Das Spiel geht so lange rethum weiter, bis ein Spieler die Aktion
,Das Spiel beenden” durchfiihrt.

Wann gemischt wird ...
Du mischst deinen Ablagestapel immer dann, wenn du eine

Karte ziehen miisstest und dein Zugstapel leer ist. Musst
du aufgrund der Karten ,Providence” oder , Counsellor”

mischen, dann werden diese (und die zugehérigen) Karten
nicht mitgemischt, sondern werden als erste Karten des neuen
Ablagestapels abgelegt.

Karten erhalten und spielen

Erhéltst du eine neue Karte, so kommt diese grundsitzlich zunichst
auf deinen Ablagestapel, aufler die Karte selbst sagt etwas
anderes. (Gilt fiir die Karte ,,Philosopher*)

Genauso kommt jede von dir gespielte Karte auf deinen
Ablagestapel. (Auch hier 1st cFer ,Philosopher” die Ausnahme.)

Du kannst grundsitzlich nur ein Element einer gespielten Karte
nutzen: Entweder du nutzt 1 Art der angezeigten Symbole
oder den Text oder das Gebiet.

Wenn eine Aktion die Abgabe von Nahrung, Stein oder Gold
erfordert, so bezahlst ﬁu das Geforderte, indem du Karten mit
entsprechenden Symbolen ausspielst.

Kartenaktionen — die Uberschrift des Textes gibt an, wie die

Karte zu nutzen ist:

Action (Aktion) — eine solche Karte auszuspielen zéhlt als 1 deiner
beiden Aktionen.

Free Action (Freie Aktion) —eine solche Karte auszuspielen zhlt nicht
als 1 deiner beiden Aktionen. Du kannst eine Freie
Aktion aber nicht spielen, wenn du danach eine der Aktionen
,»Einen Krieg been(ien" oder ,Das Spiel beenden” durchfithren
méchtest.

Reserve —eine solche Karte muss in deiner Reserve liegen, um dir von
Nutzen zu sein.

Benefit (Vorteil) — eine solche Karte modifiziert eine andere Aktion.

Regeln, die die Spielerplittchen betreffen

Jedes Plittchen, das du auf das Spielbrett legst, muss aus deinem
Personlichen Vorrat kommen.

Jedes Plittchen, das du vom Spielbrett zuriicknimmst, kommt in
deinen Personlichen Vorrat zurtick.

Du kannst grundsitzlich keine Plittchen direkt von einem Gebiet in
ein anderes bewegen (Ausnahme: Straflen).

Stidte auf deiner Karte ,Reserve” sind Teil deines Persénlichen
Vorrats. Sie liegen auf dieser Karte, da sie auch die Kapazitit
deiner Reserve anzeigen.

Siegpunkte (SP)

Du zeigst deine SP mit deinem SP-Marker auf der SP-Leiste an.

Diese sollte immer aktuell gehalten werden.

Wenn du ein Gebiet hinzugewinnst oder verlierst, erhiltst bzw.
verlierst du auch 3 SP.

Wenn du die Bedingung einer SP-Karte erfiillst, nimm dir ein SP-
Plittchen von der entsprechenden Karte.

SP-Pléttchen konnen nie verloren werden.

Weniger als 12 SP kénnen nie angezeigt werden (siehe S. 9).

Geliindeeffekte
Um Seefelder ﬁber%eren zu konnen, benétigst du Schiffsymbole.

Wenn du iiber eine Grenze mit Hiigeln angreifst oder baust, kostet
das 1 Nahrung bzw. 1 Stein zusétzlich.

Berge kénnen nicht iiberquert werden.

Raues Gelidnde erhsht die militirische Stirke des Verteidigers um 1.

Aktionen

Ein Gebiet angreifen

Spiele eine Gebietskarte, die zu dem Gebiet benachbart ist, das du
angreifen willst (nicht tiber Berge).

Spiele Schiffskarte(n), wenn du iiber Seefelder angreifst.

Spiele eine Karte mit Nahrungssymbol (zwei, wenn du tiber
Hiigel angreifst)

Spiele eine oder mehrere Karten mit Armeesymbol.

Lege entsprechend der Anzahl der gespielten Armeesymbole
Armeen in das angegriffene Geéiet.
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Armeen aufs Brett bringen

Spiele eine oder mehrere Karten mit Armeesymbol.

Spiele eine Karte mit Nahrungssymbol, wenn du hiermit einen
Angriff verstirkst (ignoriere dabei Hiigel).

Lege entsprechend der g.nzahl der gespielten Armeesymbole
Armeen in 1 Gebiet, das du kontrollierst oder in dem du bereits

Armeen besitzt.

Armeen vom Brett abziehen

Erfordert keine Karten.
Entferne eine beliebige Anzahl Armeen aus 1 Gebiet, in dem kein
Krieg stattfindet.

Schiffe aufs Brett bringen

Spiele eine oder mehrere Karten mit Schiffsymbol.

Lege entsprechend der Anzahl der gespielten Schiffsymbole Schiffe
in 1 Seefeld.

Du musst wenigstens 1 Gebiet kontrollieren, das diesem Seefeld
benachbart ist.

Schiffe vom Brett abziehen

Erfordert keine Karten.
Entferne eine beliebige Anzahl Schiffe aus 1 Seefeld.

Einen Krieg beenden
MUSS DIE ERSTE AKTION IN DEINEM ZUG SEIN!

Du kannst nur einen Krieg beenden, wenn eine der beteiligten
Parteien siegreich sein wird.

Du musst an diesem Krieg beteiligt sein.

Berechnung der milit'drisc%‘len Stirke (MS) jeder Partei (bzw. des
neutralen Verteidigers):

Jede Armee zihlt 1 MS.

Jedes Schiff in einem benachbarten Seefeld zihlt 1 MS.

Addiert ggf. Boni durch Karten in der Reserve (Cavalry,
Limes, Ranger).

Eine Festung zé%hlt 2 MS fiir den Verteidiger.

Raues Gelidnde zihlt 1 MS fiir den Verteiﬁiger.

Die MS eines neutralen Gebiets entspricht dem Wert im Kreis.
Sie erhsht sich um 4, wenn dort ein | rache ist.
Raues Gelinde verbessert die MS nicht (bereits einberechnet).

Der Spieler, dessen MS héher ist als die jedes einzelnen anderen
Spielers, siegt.

Wenn du als Angreifer gewinnst:

Entferne vorhandene Dorf-/Stadt-/Zitadellen-/Runenstein-/

Drachen-Plittchen.

Lege ein eigenes Dorf in das Gebiet.

Nimm die %ebietskarte (kommt auf deinen Ablagestape ﬁ

Hatte der Verteidiger die Gebietskarte auf der Hand, zieht er
eine Ersatzkarte.

Passe die SP-Stiinde der beteiligten Spieler an (inklusive SP, die
durch SP-Plittchen erhalten wurcﬁ)en).
Festungen und Straflen bleiben liegen.

Wenn du als Verteidiger gewinnst, passiert nichts.

Danach werden ALLE Armeen aus dem Gebiet entfernt.

Armeen und Schiffe kaufen

Jede Armee kostet 1 Gold.

Jedes Schiff kostet 2 Gold.

Nimm die gekauften Plittchen aus dem Allgemeinen Vorrat und lege

sie in deinen Persénlichen Vorrat.
Du kannst beliebig viele Plittchen kaufen.
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Eine Karte dem Deck hinzufiigen

Diese Aktion kannst du nur 1 x pro Zug durchfiihren!
Zahle 1 Gold.

Nimm 1 Fortschrittskarte aus der Auslage oder eine Karte, die du in
einem fritheren Zug aus deinem D:ﬁ( entfernt hast. (Karte
kommt auf den Abﬁgestapel.)

Karten in die Reserve legen

Lege maximal so viele Karten in deine Reserve, wie es deine
Kapazitit erlaubt.

Die Kapazitit betrigt 2 plus 1 fiir jede Stadt bzw. Zitadelle, die du
auf dem Spielbrett hast.

Karten in der %eserve sind fiir alle Spieler sichtbar.

Eine Karte aus der Reserve zu nehmen ist eine Freie Aktion, die nur
moglich ist, wenn die Karte sofort gespielt wird.

Du kannst niemals Karten aus der Reserve zuriick auf deine
Hand nehmen.

Karten abwerfen
Wirf eine beliebige Anzahl Karten aus deiner Hand und/oder

Reserve ab.
Karten aus dem Deck entfernen

Entferne 1 oder 2 Karten aus deiner Hand und/oder deiner Reserve
und entferne sie dauerhaft aus deinem Deck. Lege sie dorthin
zuriick, woher sie gekommen sind.

Goénnerschaft

Nur méglich, wenn die entsprechende SP-Karte im Spiel ist.
Zahle 2 Gold und nimm 1 Siegpunktplittchen von dieser Karte.

Eine Kartenaktion durchfiihren

Fiihrst du durch, wie auf der Karte beschrieben. .
Passen

Das Spiel beenden

MUSS DIE ERSTE AKTION IN DEINEM ZUG SEIN!

Erst mégliph, wenn auf 4 oder mehr SP-Karten keine SP-Plittchen
mehr liegen.

Alle laufenden Kriege werden beendet und ausgewertet (Verteidiger
gewinnt bei Unentschieden).

Passt ein letztes Mal die SP-Stéinde an und priift diese ggf.

Du musst das Spiel gewinnen, um diese Aktion durchfiihren
zu konnen.

,»Build”-Aktionskarte (Bauen)
%piele die Gebietskarte des Gebiets, in dem du bauen willst.

ahle 2 Stein, um ein Dorf zu einer Stadt auszubauen.

Zahle 1 Stein, um eine Festung zu bauen (max. 1 Festung

ro Gebiet).

Zahllje 2 Stein, um eine Strafle zu bauen (3 Steine, wenn du iiber
Hiigel baust).

Eine Strafle baust du iiber die Grenzen zweier benachbarter
Gebiete, die du beide kontrollieren musst. Fiir eines der beiden
Gebiete musst du die passende Gebietskarte spielen.

Nimm das entsprechende SP-Plittchen, wenn noch verfiigbar.

Wenn du Gebiete mit Straflen verbunden hast, kannst du jede
Gebietskarte der verbundenen Gebiete fiir jedes dieser Gebiete
nutzen. Auflerdem kannst du als Freie Aktion Armeen zwischen
verbundenen Gebieten bewegen. Du kannst eine Strafle
nur nutzen, wenn du beide Gebiete kontrollierst.





