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Au FBAU ] « Die Spielkarten werden nach ihren Typen sortiert (entsprechend des
Aufdrucks auf der Riickseite jeder Karte). Das ergibt 8 separate Stapel.

2-4 Spieler 90 Minuten .

iy

Militdr Provinz Staat Spielstart

3 « Ein Miinzmarker wird links
neben das A der Rundenleiste
gelegt.

4 » Der Stapel mit den
Provinzkarten wird a
gemischt und verdeckt e
auf das Spielbrett ge- =
legt. Die oberste Karte
wird dann aufgedeckt.

6 « Die zwei Abdeckmarker werden
auf diese zwei Aktionen gelegt, um sie
zu verdecken.

8 » Der Stapel mit den Staatskarten A
wird gemischt und verdeckt auf das
Gebaude-Symbol gelegt. Dann werden so vie-
le Karten aufgedeckt und rechts vom Stapel
in eine Reihe auf die Staatsleiste gelegt, bis
die Zahl verdeckt ist, die der Anzahl an Mit-
spielern entspricht. Also, 4 Karten bei 2 Spie-
lern, 5 Karten bei 3 Spielern und 6 Karten
bei 4 Spielern. Die Staatskarten B werden
gemischt zur Seite gelegt. (Sie werden erst
ab Runde 4 benotigt.)

9 . Jeder Spieler erhilt ein Spielertableau (welches seine
Hauptstadt darstellt), zudem die Spielstart-Staatskarten Fi-
schersteg und Weizenfeld, 6 Miinzen und 2 Spielstart-Militaf=
karten (,Stadtwache” und ,Miliz“). Jeder Spieler erhalt auch

3 Bilirgermarker derselben Farbe mit den Zahlen 1, 2 und 3.

] ] » Die unbe-
nutzten Spielstartkar-
ten, Spielertableaus
und Biirgermarker

] O « Der Spieler, der als letztes ein Spiel gewonnen hat, wird
Startspieler. Er erhalt den Startspielermarker. Der Spieler zu

seiner Linken erhalt 1 zusatzliche Miinze. Falls zu dritt oder e unbentizien e
viert gespielt wird, erhalten die tibrigen Spieler jeweils 2 zu- ben ommeniaiesl:

2 satzliche Miinzen. in die Schachtel.




2 . Die Miinz-, Wissens- und Blirgermarker werden
neben das Spielbrett gelegt.

] Biirger-
Miinz- marker Wissens-
marker marker

5 «» Die drei Stapel mit
den Titankarten (1, 2 und
3 Sterne) werden gemischt
und verdeckt auf das Spiel-
brett gelegt. Die oberste
Karte von jedem Deck wird
aufgedeckt.

]

5]
7 « Der Stapel mit den Mili-
tarkarten wird gemischt und
. verdeckt auf das Helm-Sym-
bol gelegt. Es werden so
viele Militarkarten gezogen
wie Spieler teilnehmen und
dann aufgedeckt in eine
Reihe rechts vom Kartensta-
pel gelegt (also bis die Zahl

verdeckt ist, die der Anzahl
Mitspieler entspricht).

Militdrkarten werden zur
Linken abgelegt.

# TITAN ANGIETEN

Die Hauptstadt gewdhrt dem 45 .
Spieler 1 Nahrung, 4 Kapazi- ' i
tdt und 5 Miinzen je Runde,

dazu ein Armeelimit von 2. Gelagerte Staatskarten werden unten abgelegt.




EINLEITUNG

In einer langst vergessenen Welt terrorisieren ge-
waltige Titanen das Land. Die fiinf Stimme sind seit
Ewigkeiten vor ihnen auf der Flucht, aber etwas fiangt
an sich zu verdndern. Wachsende Stadtstaaten gelo-
ben der Schreckensherrschaft ein Ende zu machen,
indem sie es mit den Titanen aufnehmen und die Welt
zu einem sicheren Ort fiir Jedermann machen. Jeder
Stadtstaat buhlt um die Gunst der Stamme, um die
Menschen zu vereinen, die nun ihre alten Traditionen
mit der Hoffnung aufgeben, die Titanen ein fiir alle
Mal zu bezwingen.

UBERBLICK
:

Die Spieler wetteifern darum, den gréfiten und ein-
flussreichsten Stadtstaat zu griinden. Sie setzen

dazu ihre Biirger, Reichtiimer und Militar ein, um die
Titanen zu bezwingen. In ihren Spielzligen senden
die Spieler ihre Biirger aus, um Aktionen auszufiih-
ren, oder sie benutzen ihre Militarkarten, um Titanen
anzugreifen. Spieler konnen Staatskarten kaufen, die
mehr Biirger, Geld und Fahigkeiten gewahren. Nach 6

Runden gewinnt der Spieler mit dem einflussreichsten
Stadtstaat.

SPIELZIEL
l
Waihrend des Spiels sammeln die Spieler Stammes-
banner. Jede Staatskarte hat eine oder mehr Stam-
mesbanner und auch durch das Bezwingen von Tita-
nen konnen Banner erlangt werden. Nach 6 Runden
erhalten die Spieler Siegpunkte fiir Sets aus Stammes-

bannern. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten
gewinnt das Spiel.

SPIELRUNDE 1

Die Vergessene Welt wird tiber 6 Spielrunden gespielt.
In jeder Runde werden die folgenden 3 Phasen in Rei-
henfolge ausgefiihrt:

1. Vorbereitung:

Der Miinzmarker wird auf der Rundenleiste einen
Kreis nach rechts bewegt (in der ersten Spielrunde
wird er lediglich auf den Kreis mit dem Buchstaben A

gelegt).

Einige Runden fiihren neue Aktionen ein oder haben
einen anderen Spieleffekt (siehe Rundenleiste). Es
gelten die folgenden Anweisungen:

bee®OO

Runde 1: Die Staatskarten A werden benutzt.
Runde 2: Aufdecken der Aktion Entdecken.
Runde 3: Aufdecken der Aktion Vermehren.
Runde 4: Die Staatskarten B werden benutzt.

(Dieser Abschnitt wird in der ersten Runde tibersprungen!)
Die verbliebenen Staatskarten auf dem Spielbrett
kommen auf einen Abwurfstapel neben dem Spiel-
brett. Es werden neue Staatskarten gezogen und wie
beim Spielaufbau in eine Reihe auf die Staatsleiste
gelegt (die Anzahl der Karten ist abhdngig von der
Anzahl Mitspieler: 2 Spieler - 4 Karten, 3 Spieler -

5 Karten, 4 Spieler - 6 Karten). Falls der Stapel aufge-
braucht ist, werden die Staatskarten im Abwurfstapel
zu einem neuen Stapel gemischt.

(Dieser Abschnitt wird in der ersten Runde tibersprungen!)
Auf dem Spielbrett verbliebene Militarkarten werden
nicht abgeworfen. Es werden neue Militarkarten gezo-
gen und auf die Militarleiste gelegt, bis wieder so viele
Militarkarten ausliegen, wie Spieler teilnehmen.



2. Spieler-Aktionen:

Beginnend mit dem Startspieler (der Spieler mit dem
Startspielermarker) und dann im Uhrzeigersinn fiihrt
jeder Spieler eine Aktion pro Spielzug aus, bis alle Spie-
ler gepasst haben. Die verfligbaren Aktionen sind:

A - Burger Platzieren:

Ein Spieler darf einen seiner Biirger auf eine Aktion auf
dem Spielbrett legen. Der Spieler legt den Biirger (wie
rechts gezeigt) tiber die Rolle, damit nichts verdeckt
wird. Wenn ein Spieler einen Biirger platziert, darf er
sofort die Aktion ausfiihren. Ein Spieler darf einen Biir-
ger nur an eine Aktion platzieren, wenn diese Aktion
nicht bereits einen Biirgermarker hat oder sein Biirger
einen hoheren Talentwert hat als alle anderen Biirger-
marker an dieser Aktion (einschliefdlich seiner eigenen
vorher platzierten Biirger).

Anmerkung: Einige Aktionen haben spezielle Platzie-
rungsregeln, die im Abschnitt Biirger-Aktionen ab Seite
10 genauer erkldrt werden.

Ein Spieler darf Biirger auch auf eigenen Staatskarten
platzieren, die eine Aktion haben. Anders als die Akti-
onen auf dem Spielbrett diirfen Staatskarten-Aktionen
nur einmal in einer Runde genutzt werden und auch
nur von dem Spieler, dem die Karte gehort (es sei denn
die Karte sagt ausdriicklich etwas anderes).

Biirger-Aktionen werden im Abschnitt Biirger-Aktionen
ab Seite 10 genauer erklart.

Talentwert
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Spezielle Platzierungsregel — Effekt

Staatskarten-Aktion
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B - Titan Angreifen:

Ein Spieler kann entscheiden, eine Titankarte anzu-
greifen. Er darf nach seiner Wahl die oberste Karte
des 1-, 2- oder 3-Sterne Stapels angreifen. Um anzu-
greifen, bezahlt der Spieler eine oder mehrere seiner
eigenen Militdrkarten mit Miinzen. Um eine Militar-
karte verwenden zu kdnnen, darf sie diese Runde
noch nicht verwendet worden sein (erkennbar daran,
dass noch keine Miinzen auf dem Namensfeld liegen).
Die Kosten entsprechen der Anzahl der Miinzen die
bereits auf dem Bild der Militarkarte liegen plus 1.
Beispiel: Falls bereits 3 Miinzen auf dem Bild der Karte
liegen, kostet ihre Nutzung 4 Miinzen.

Der Spieler legt die neuen Miinzen auf das Namens-
feld der Karte, damit der Spieler nicht vergisst, dass
die Karte bereits genutzt wurde und in derselben
Runde nicht erneut verwendet werden kann. Das Be-
zahlen einer Militaraktion gibt dem Spieler einmalig
Zugang zu ihren Angriffssymbolen und anderen Fa-
higkeiten auf der Karte (einschliefdlich der Vermécht-
nis-Fahigkeiten aufgel6ster Militarkarten).
(Vermachtnis-Fahigkeiten werden im Abschnitt Re-
krutieren auf Seite 11 genauer erklart.)

Der Zugang zu den Fahigkeiten und Angriffssymbolen
einer Militarkarte gilt nur fiir einen Angriff und nicht
fiir die ganze Runde. Der Spieler kann fiir denselben
Angriff mehrere Militdrkarten mit Miinzen bezahlen
und einsetzen.

Um den Titan zu bezwingen, benotigt der Spieler eine
Angriffsstarke gleich oder grofder dem Verteidigungs-
wert auf der Titankarte. Angriffsstarke erhalt der
Spieler von den benutzten Militarkarten und zusatz-
lich von einigen seiner Staats- und Provinzkarten. Es
gibt zwei Arten von Angriffsstarke: Schwerter und
Pfeile. Falls die Titankarte Schwerter zeigt, darf der
Spieler nur Schwertsymbole zadhlen. Falls die Tit-
ankarte Schwerter und Pfeile zeigt, darf der Spieler
Schwert- und Pfeilsymbole zdhlen.

Wenn der Spieler den Titan bezwingt, nimmt er die
Titankarte vom Stapel und legt sie rechts neben sein
Spielertableau zu seinen anderen Provinz-, Staats-
und Titankarten. Er deckt die ndchste Titankarte vom
Stapel auf.

Militdrkarte

Miinzen bei Bezahlung
in das Namensfeld
legen. Am Rundenende
auf das Bild schieben.

Vorschau
Vermdchtnisfdhigkeit

Kosten

zum

Rekru-

tieren

Angriffsstdrke 4
Vermdchtnisfihigkeit  Aufgeldste Mili-
(Angriffsstdrke 1) tdrkarte darunter
Titankarte
Stammesbanner Fdhigkeit Bonus-
Kapazitdt

Verteidigungswert (Angreifer darf
Schwerter und Pfeile nutzen)



Als letzten Schritt muss der Spieler den Schadens-
wiirfel rollen, um den Schaden zu bestimmen, den der
Titan wahrend des Kampfes am Stadtstaat des Spielers
angerichtet hat. Der Spieler wiirfelt einmal fiir jeden
Stammesbanner auf der Titankarte. Die Auswirkungen
der Symbole sind wie folgt:

Titan: Fiir jedes Titansymbol wurde 1 Staatskarte
beschadigt. Der Spieler wahlt eine eigene Staatskar-
te und dreht sie um. Diese Karte gewahrt zukiinftig
keine ihrer Fahigkeiten, bis sie repariert wurde. Falls
der Spieler keine Staatskarten hat, die er umdrehen
kann, passiert nichts (Die beschadigte Staatskarte
macht ihre Effekt fiir diesen Kampf noch geltend).

Miinze: Der Spieler verliert 1 Miinze je Miinzsymbol.

Falls der Spieler keine Miinzen hat, passiert nichts.

Leer: Nichts passiert.

Ein Spieler darf in einem seiner Spielziige nur 1 Titan-
karte angreifen.

Ein Spieler darf in derselben Runde mehrere Titanen

angreifen, sofern er mindestens eine unbenutzte Mili-
tarkarte hat (eine Militdrkarte ohne Miinzen in ihrem
Namensfeld). Ein Spieler darf nur angreifen, wenn er

mindestens eine Militarkarte bezahlt.

Titankarten gewahren Fahigkeiten, Stammesban-

ner und Kapazitit. (Wenn ein Stadtstaat einen Titan
bezwingt, stromen mehr Stdmme in die Hauptstadt
und neue Gebiete konnen fiir den Ausbau erschlossen
werden.)

C - Passen: ralis ein Spieler keinen Titan an-
greifen will oder kann, und auch keinen Biirger mehr
platzieren kann oder will, muss er passen. Sobald ein
Spieler gepasst hat, kann er keine weiteren Aktionen
in dieser Runde ausfiihren (Spieler, die gepasst haben,
konnen also libersprungen werden, bis alle Spieler
gepasst haben).

Beschddigte Staatskarte

Schéden durch Titanen

Wenn ein Spieler den Schadenswiirfel rollt,
muss er eine Staatskarte fiir jedes gewiirfelte
Titansymbol beschddigen.

Falls ein Spieler eine Karte beschddigt, die
Nahrung liefert, muss er nicht sofort einen
Biirger in die Box Hungernde Biirger legen.
Die Spieler iiberpriifen nur am Rundenende auf
Verhungern.

Falls ein Spieler eine Staatskarte beschddigt,
die ihm eine Armee gewdhrt, muss er sofort
Militdrkarten abwerfen, die sein Armeelimit
iiberschreiten (einschliefSlich aufgeléster Mili-
tdarkarten).

Beispiel: Angriff auf einen Titan

(Die verwendeten Karten sind auf Seite 6 abgebildet.)
Tim maochte den Titan Steinwesen angreifen. Der Ti-
tan hat einen Verteidigungswert von 8 und Tim kann
Schwerter und Pfeile gegen ihn einsetzen. Tim ent-
schliefSt sich, die Merkianer zu entsenden. Sie haben
3 Pfeil- und 1 Schwertsymbol, und zudem 1 Schwert
aus einer Vermdchtnis-Fihigkeit. Auf dem Bildteil
der Merkianer-Karte liegt bereits 1 Miinze, da Tim
sie schon letzte Spielrunde einsetzte. Daher muss er
nun 2 Miinzen bezahlen, um die Karte verwenden

zu konnen. Er legt die 2 Miinzen auf das Namensfeld
(insgesamt liegen nun 3 Miinzen auf der Karte). Tim
hat nun einmalig Zugriff auf eine Angriffsstdrke von
5, die er gegen den Titan verwenden kann. Aus seinen
Staatskarten erhdlt er noch weitere 3 Schwertsymbo-
le (er muss fiir die Symbole auf seinen Staatskarten
nichts bezahlen). Tims gesamte Angriffsstdrke be-
trdgt also 8. Somit bezwingt er den Titan. Tim nimmt
sich die Titankarte und legt sie neben sein Spielertab-
leau. Dann wiirfelt Tim 2 Schadenswiirfel (einen fiir
jeden Stammesbanner auf der Titankarte). Er wiirfelt
eine leere Seite und 1 Miinze. Tim verliert daher

1 Miinze. Als letzten Schritt deckt Tim die ndchste
Titankarte des Stapels auf.



3. Rundenende:

Nachdem alle Spieler gepasst haben, erhalten sie
Miinz- und Wissensmarker. Sie sammeln so viele Mar-
ker ein, wie sie Miinz- und Wissenssymbole mit einem
griinen Pfeil haben. Wichtig: Falls 6 Spielrunden vorbei
sind, endet das Spiel und die Spieler brauchen keine Wis-
sens- und Miinzmarker mehr einzusammeln.

Anschliefsend schieben die Spieler alle Miinzen von
den Namensfeldern ihrer Militarkarten auf das Bild
der Karte (und ermoglichen dadurch den erneuten
Gebrauch der Karte in der nichsten Spielrunde). Dann
sammeln die Spieler ihre benutzten und hungernden
Biirgermarker ein und legen sie zurtick auf ihr Spie-
lertableau.

Der Spieler mit dem Startspielermarker dreht den
Marker um, sodass das Handsymbol verdeckt ist.
Damit wird angezeigt, dass der Startspielermarker in
der nachsten Runde wieder von einem anderen Spieler
beansprucht werden kann.

]

Schlief3lich tiberpriifen die Spieler, ob sie alle ihre
Biirger erndhren konnen. Falls ein Spieler nicht fiir
jeden seiner Biirgermarker ein Nahrungssymbol hat,
legt er so viele seiner Biirgermarker in die Box Hun-
gernde Biirger, wie ihm Nahrungssymbole fehlen.
Biirgermarker in der Box Hungernde Biirger konnen
in der nachsten Spielrunde nicht eingesetzt werden. Zu
Spielbeginn hat ein Spieler geniligend Nahrung durch
seine Hauptstadt und seine zwei Spielstart-Staatskar-
ten, um die 3 Biirger zu erndhren, die ihm am Anfang
zur Verfiigung stehen.

Die nachste Spielrunde kann nun mit Phase 1 begin-
nen. Falls 6 Spielrunden vorbei sind, endet das Spiel.




SPIELENDE

Nach 6 Runden ist das Spiel beendet. Die Spieler zah-
len nun ihre Siegpunkte.

Zunachst verliert jeder Spieler 2 Siegpunkte fiir jeden
hungernden Biirger.

Beschadigte Staatskarten werden jetzt alle repariert,
um fiir die folgende Wertung bereit zu sein.

Jeder Spieler erhélt Siegpunkte fiir jeden der Stamme,
von denen er Banner hat. Die Siegpunkte werden aus

folgender Tabelle abgelesen (mehr als 6 Banner eines
Stammes bringen keine zusatzlichen Siegpunkte).

Banner Siegpunkte
1 1

2 2

3 4

4 6

5 8

6+ 11

Die Spieler werten also hochstens 6 Banner je Stamm.

Schlieflich erhalten die Spieler zusatzliche Siegpunkte
aus besonderen Staatskarten. Die genaue Anzahl an
Siegpunkten ergibt sich aus dem Text der Karten.

Beispiel: Maria gehort die Staatskarte Zitadelle, welche
zusdtzliche Siegpunkte fiir rote Banner verleiht. Ein-
schliefslich der Zitadelle hat Maria 5 rote Stammesban-
ner. Aufgrund der Kartenfihigkeit erhdlt sie 3 zusdtzli-
che Siegpunkte.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten regiert den
machtigsten Stadtstaat und hat das Spiel gewonnen!

Falls zwischen Spielern Gleichstand besteht, gewinnt
von ihnen der Spieler mit den meisten Miinzen. Falls
auch da Gleichstand herrscht, gewinnt der Spieler mit
der hochsten Gesamtmenge an Staats-, Provinz- und
Titankarten. Bei weiterem Gleichstand gewinnt der
Spieler mit den meisten Wissensmarkern.

Die kleinen Staatsbanner, die Teil der Bilder auf den
Militdrkarten sind, zdhlen nicht mit!

| RALIBERHCHLEN
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Diese Staatskarte gibt zusdtzliche
Siegpunkte fiir rote Banner

N ZITADELLE
+1/2/3/3/4 SP
fiir 2/3/4/5/0 B8




BURGER -~AK TIONEN

l

Die Spieler kdnnen ihre Biirger fiir die folgenden Akti-
onen verwenden:

A. Spielbrett-Aktionen:

Die Spieler diirfen ihre Biirgermarker auf die Akti-
onsfelder des Spielbretts legen. Ein Spieler darf einen
Biirgermarker nur auf eine Aktion legen, die keinen
anderen Biirgermarker hat, oder falls der Talentwert
seines Buirgermarkers hoher ist, als der Talentwert
jedes anderen Biirgermarkers an dieser Aktion. Jede
Aktion hat einen sofortigen Effekt. Manche habe dazu
eine spezielle Platzierungsregel. Die Aktionen:

1. S

Arbeiten: Der Spieler sammelt 2 Miinzen ein.

Bauen: Der Spieler darf eine der Staatskarten aus der
Staatsleiste oder eine der Staatskarten, die er einge-
lagert hat, kaufen. Spezielle Platzierungsregel: Ein
Spieler darf einen beliebigen Biirgermarker an diese
Aktion legen. Er kann also die Talentwerte anderer
Biirgermarker an dieser Aktion ignorieren. Falls der
Spieler jedoch einen Biirgermarker legt, dessen Tal-
entwert nicht dem Talentwert eines anderen Bilirgers
eines beliebigen Spielers an dieser Aktion entspricht,
muss er eine Miinze bezahlen. Gibt es keine vorher
platzierten Biirgermarker, braucht der Spieler keine
Miinze zu bezahlen.

e T -

078 - Spezielle
D ' Platzierungsregel
Der Spieler benotigt ausreichend Kapazitat, um die
Staatskarte bauen zu kénnen. Kapazitat wird durch
Provinz- und Titankarten und der Hauptstadt auf dem
Spielertableau gewahrt. Jede Staatskarte benotigt

1 Kapazitat. Falls der Spieler nicht gentigend freie Ka-
pazitit hat, darf er keine neue Staatskarte kaufen.

Kapazitdt
10

Staatskarte

Stammesbanner Name
l Fihigkeit
PR 1\ MALERTE STADT /
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Ein Spieler darf keine Staatskarte mehr als einmal
besitzen.

Der Spieler bezahlt die angegebenen Kosten mit
Miinz- und Wissensmarker. Dann legt er die Karte
rechts neben sein Spielertableau. Staatskarten geben
Boni und Fahigkeiten, die auf Seite 13 im Abschnitt
Kartenfdhigkeiten beschrieben werden.

Wichtig: Die Staatskartenleiste wird nicht vor der
ndchsten Runde aufgefiillt.

Einberufen: Der Spieler erhilt 1 Angriffsstarke je ei-
genen Biirgermarker an dieser Aktion. Diese Angriffs-
starke wird fiir die gesamte Runde gewahrt und darf
daher in mehreren Angriffen gegen Titanen genutzt
werden.

|
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Ausbauen: Der Spieler erhilt die oberste Karte vom
Provinzstapel. Diese Karten gewahren zusatzliche
Kapazitiat und andere Fahigkeiten. Der Spieler bezahlt
1 Wissensmarker oder 3 Miinzen in den Vorrat. An-
schlieffend wird die nichste Provinzkarte des Stapels
aufgedeckt.



Lernen: Der Spieler erhalt 1 Wissensmarker aus dem
Vorrat. Er zahlt 3 Miinzen in den Vorrat.

O
Wiederaufbauen: Der Spieler darf bis zu 2 seiner
beschadigten Staatskarten reparieren. Er deckt die
reparierten Karten auf. Zudem erhalt er den Startspie-
lermarker. Er legt ihn mit dem Handsymbol nach oben
vor sich ab. Der Startspielermarker kann in dieser
Runde nicht erneut beansprucht werden. Der Spieler
erhalt noch 1 Miinze. Spezielle Platzierungsregel:
Die Spieler konnen an dieser Aktion bereits platzierte
Biirgermarker ignorieren.

Rekrutieren: Der Spieler darf eine der Militirkarten
aus der Militarkartenleiste auf dem Spielbrett kaufen.
Zu Beginn des Spiels haben alle Spieler ein Armee-Li-
mit von 2 (durch die Hauptstadt). Das bedeutet, dass
kein Spieler mehr als 2 aktive Militarkarten haben
darf. Ein Spieler kann sein Armee-Limit mit Provinz-
und Staatskarten erhohen. Spezielle Platzierungsre-
gel: Ein Spieler darf einen beliebigen Biirgermarker
an diese Aktion legen. Er kann also die Talentwerte
anderer Biirgermarker an dieser Aktion ignorieren.
Falls der Spieler jedoch einen Biirgermarker legt,
dessen Talentwert nicht dem Talentwert eines ande-
ren Biirgers eines beliebigen Spielers an dieser Akti-
on entspricht, muss er eine Miinze bezahlen. Gibt es
keine vorher platzierten Biirgermarker, braucht der
Spieler keine Miinze zu bezahlen.

e
kgt e I Spezielle
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Platzierungsregel

Die Hauptstadt auf dem
Spielertableau gewdhrt ein
Armeelimit von 2.

Die meisten Militarkarten sind kostenlos. Einige haben
jedoch Kosten, die unter ihrem Namen aufgedruckt
sind. Nachdem der Spieler eine Karte ausgesucht und
bezahlt hat, platziert er sie in eine seiner Armeen.
Falls er keine freie Armee hat, muss der Spieler eine
seiner aktiven Militarkarten auflosen. Er kann also
niemals mehr aktive Militarkarten haben als sein Ar-
meelimit zulasst.

Wichtig: Ein Spieler darf eine Militdrkarte nur auflésen,
wenn sie in dieser Runde noch nicht bei einem Angriff
benutzt wurde (also keine Miinze auf dem Namensfeld
der Karte liegt).

Der Spieler legt alle Miinzen auf der Karte zuriick in
den Vorrat. Dann dreht er die Karte um, sodass ihre
Vermachtnisfahigkeit sichtbar ist. (Vermachtnisfahig-
keiten stellen den Erfahrungsaustausch zwischen Ve-
teranen und Frischlingen dar.) Falls es bereits vorher
Vermachtnisfiahigkeiten gab, bleiben diese ebenfalls
erhalten. Der Spieler legt die neue Militarkarte nun so
auf die alten Karten, dass alle Vermachtnisfahigkeiten
dieser Armee weiterhin zu erkennen sind.

Die Vermachtnisfahigkeiten einer Militarkarte sind
auch auf der Vorderseite oben rechts abgebildet . Sie
dienen nur als Vorschau und haben keine Wirkung bis
die Einheit aufgelost wird.

Wichtig: Die Militdrkartenleiste wir nicht vor der
ndchsten Runde aufgefiillt.

e

Neue Militdarkarte

Aufgeldste
Militdrkarten

Eine Armee

11
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Entdecken: Der Spieler darf wihlen: Er zieht

5 Staatskarten vom Staatskartendeck und lagert 1
davon ein ODER er lagert 1 Staatskarte ein, die auf
der Staatskartenleiste des Spielbretts liegt. Wenn ein
Spieler eine Staatskarte einlagert, legt er sie unterhalb
seines Spielertableaus ab. Gelagerte Karten gewahren
dem Spieler keinerlei Vorteile. Aber er kann sie spater
kaufen, wenn er die Aktion Bauen ausfiihrt.

Gelagerte Karten werden verdeckt abgelegt.

Karten, die gezogen wurden und nicht eingelagert
wurden, werden auf den Abwurfstapel gelegt.

Vermehren: Der Spieler zahlt 3 Miinzen, um einen
zusatzlichen Biirgermarker zu erhalten. Der Spieler
nimmt einen Biirgermarker in seiner Farbe mit dem
kleinsten verfiigbaren Talentwert. Hat der Spieler
beispielsweise bereits die Biirgermarker mit den
Talentwerten 1, 2 und 3, erhalt er den Biirgermarker
mit dem Talentwert 4. Neue Biirgermarker kommen
zundchst in das Feld Hungernde Biirger auf seinem
Spielertableau und konnen so erst nidchste Runde
eingesetzt werden.
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B. Staatskarten-Aktionen:

Ein Spieler darf seine Biirgermarker auch auf Aktio-
nen seiner Staatskarten platzieren. Er darf nur dann
einen Biirgermarker auf eine Staatskarten-Aktion le-
gen, wenn noch kein Bilirgermarker auf der Karte liegt.

Die Spieler diirfen ihre Biirgermarker nicht auf Staats-
karten von anderen Spielern legen.

Einige Staatskarten-Aktionen werden auf Seite 14 in
Abschnitt Kartenerkldrungen beschrieben.

Staatskarten-Aktion
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Staats-, Titan- und Provinzkarten
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Kartenaktion: Der Spieler darf einen
Biirgermarker platzieren und erhalt,
was dem Gleichheitszeichen folgt.

Armeelimit: Der Spieler darf eine
Armee haben je ArmeeSymbol, das
er besitzt.

Angriff (Pfeil): Der Spieler hat +1 auf
seine Angriffsstirke in jedem seiner
Angriffe.

Angriff (Schwert): Der Spieler hat
+1 auf seine Angriffsstarke in jedem
seiner Angriffe.

Biirger: Der Spieler erhalt einmalig
einen Biirgermarker, wenn er diese
Karte erlangt. Er behalt ihn bis zum
Ende des Spiels.

Einkommen: Der Spieler erhalt an
jedem Rundenende 1 Miinze.

Nahrung: Wird fiir jeden eigenen
Blirgermarker benoétigt. Jeder Biir-
ger benotigt 1 Nahrung.

Wissen erlangen: Der Spieler erhalt
an jedem Rundenende 1 Wissens-
marker.

Reparieren: Der Spieler kann eine
beschadigte Staatskarte reparieren
(meist als Staatskarten-Aktion).

Entdecken-Bonus: Beim Entdecken
darf der Spieler zusatzliche Staats-
karten in Hohe der Zahl im Auge
ziehen.

Militarkarten

P
%

Beute: Wenn diese Armee eingesetzt
wird, erhélt der Spieler 1 Miinze
(nachdem der Titan bezwungen
wurde).

Spion: Wenn diese Armee eingesetzt
wird, erhalt der Spieler 1 Wissens-
marker.

Angriff (Pfeil): Der Spieler hat +1
auf seine Angriffsstarke, wenn er die
Militarkarte einsetzt.

Angriff (Schwert): Der Spieler hat +1
auf seine Angriffsstarke, wenn er die
Militarkarte einsetzt.

Reparieren: Der Spieler kann eine
beschadigte Staatskarte reparieren,
bevor der Schadenswiirfel gerollt
wird.
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Viele Staatskarten haben mehrere Féhigkeiten. Die
gezeigte Karte gibt 1 Einkommen und hat zudem
eine Staatskarten-Aktion. Wenn ein Spieler hier
einen Biirgermarker einsetzt, erhdlt er 1 Wissens-

marker.



KARTENERKLARUNGEN

Aquddukt: Wenn der Spieler einen neuen Biirger
erhalt (auch durch Karteneffekte), bekommt er auch
1 Miinze je Nahrung, die er hat.

Archivare von Bol: Der Spieler erhalt an jedem Run-
denende 1 Miinze. Aufderdem, wenn der Spieler die Ak-
tion Entdecken ausfiihrt, zieht er 2 zusatzliche Karten,
aus denen er auswahlen kann.

Baukran: Wenn der Spieler die Aktion Bauen ausfiihrt,
darf er diese Karte abwerfen, um eine Staatskarte zu
kaufen, ohne Miinzen oder Wissen zu bezahlen.

Briicke: Wenn der Spieler hier einen Blurgermarker
platziert, darf er die Staatskarten-Aktion eines anderen
Spielers nutzen. Auch wenn der andere Spieler diese
Staatskarten-Aktion bereits genutzt hat.

Cripta-Schiff: Wenn der Spieler hier einen Biirgermar-
ker platziert, darf er die Aktion Entdecken ausfiihren
und zudem 2 Miinzen erhalten.

Dramatiker der Zori: Falls der Spieler zuerst passt,
darf er eine Staatskarte einlagern. Diese Staatskarte
nimmt er nach Wahl aus der Staatskartenleiste des
Spielbretts oder zieht sie zufallig vom Stapel.

Entfernter Vorposten: Wenn der Spieler zur Rechten
die Aktion Lernen ausfiihrt, darf der Spieler mit dem
Entfernten Vorposten eine Miinze von einer seiner Mi-
litarkarten in den Vorrat zuriicklegen (nach Wahl vom
Namen oder dem Bild der Militarkarte). Dadurch wird
es moglich, eine Militdrkarte zweimal in einer Runde
Zu nutzen.

Gilde der Schreiber: Wenn der Spieler zur Linken
die Aktion Lernen ausfiihrt, kann der Spieler mit der
Gilde der Schreiber 1 Wissensmarker kaufen, indem er
1 Miinze in den Vorrat zahlt.

Handelsstadt: Wenn der Spieler hier einen Biirger-
marKker platziert, darf er die Staatskarten-Aktion eines
anderen Spielers nutzen. Auch wenn der andere Spie-
ler diese Staatskarten-Aktion bereits genutzt hat.

Mondfest: Am Spielende erhailt der Spieler 1 zusatz-

lichen Siegpunkt fiir jedes Set aus 5 verschiedenen
Stammesbannern, das er besitzt.
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Stadthalle: Wenn der Spieler hier einen Biirgermar-
ker platziert, erhalt er 1 Wissensmarker und er kann
den Startspielermarker beanspruchen (falls die Seite
mit dem Hand-Symbol verdeckt ist).

Waldversteck: Wenn der Spieler hier einen Biir-
germarker platziert, zieht er die 4 obersten Karten
von einem der drei Titankartenstapel und legt sie in
gewlinschter Anordnung zurtick auf den Stapel. Er
darf dann die oberste Karte dieses Stapels angreifen.

Wiistenkarawane: Wenn der Spieler hier einen
Biirgermarker platziert, erhalt er 1 Miinze je Nah-
rung, die er hat.

Zeltlager: Der Spieler mit einem Zeltlager darf am

Spielende wahlen, welche Farbe das Wildnisbanner
fiir Zwecke der Siegpunktewertung haben soll.

AUSBAU-VARIANTE

Falls die Spieler gerne mehr Auswahl hitten, wenn
sie die Aktion Ausbauen ausfiihren, empfiehlt sich
diese Variante:

Ausbauen+: Wenn ein Spieler die Aktion Ausbhauen
nutzt, darf er die drei obersten Karten ziehen (ein-
schliefilich der obersten aufgedeckten Karte) und
eine davon wahlen. Die zwei ungewollten Provinz-
karten legt der Spieler verdeckt unter den Stapel.
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Aktionen
Angriffsstarke
Armeelimit
Auflosen
Biirger-Aktionen
Biirgermarker
Fahigkeiten
Gelagerte Karten
Hungernde Biirger
Kartenerklarungen
Lernen
Militarkarten
Miinzen

Passen
Provinzkarten
Rekrutieren
Runde
Rundenende
Schadenswiirfel
Siegpunkte
Spielaufbau
Spielende
Spielmaterial
Staatskarten
Staatskarten-Aktion
Stammesbanner
Titan Angreifen
Titankarten
Vermachtnisfahigkeit
Vermehren
Vorbereitung
Wiederaufbauen
Wissen

5,10-12
13

12

7,8

14

11
6,7,11
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[ SPIELPHASEN

1. Vorbereitung

Rundenmarker weiter bewegen.
Verbliebene Staatskarten abwerfen.
Staatskartenleiste auffiillen.
Militarkartenleiste auffiillen.

2. Spieler-Aktionen

Abwechselnd Aktionen ausfiihren,
bis alle Spieler passen:

-Biirger Platzieren

-Titan Angreifen

-Passen

3. Rundenende

Miinz- und Wissensmarker einsammeln.
Miinzen auf Militarkarten auf Bild schieben.
Biirgermarker einsammeln.

Auf Hungernde Biirger priifen.

Den Startspielermarker auf die Seite

ohne Handsymbol drehen.
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