| ( DEINESPIELERKARTEN ) |

Dauerhaft: Wahlst du die Aktion Viel Geld, erhaltst du
zusatzlich 2 Jars.

Aktion: Nutze 1 gelben Wiirfel. Erhalte Geld in Hohe des
Augenwerts.

) ERZEUR
BC Aktion: Nutze 2 beliebige Wiirfel mit Augenwerten zwischen

2 und 4. Nimm bis zu 2 Erzpldttchen von angrenzenden
Landschaften in den Farben der beiden Wiirfel.

 KARTOGRAPH

Aktion: Zahle 2 Jars. Gib 3 Gildenplattchen von angrenzenden
Landschaften ab, um 1 Erkundungsmedaille zu erhalten.

* KANONIER

Aktion: Nutze 2 beliebige Wiirfel mit Augenwerten 3 oder
hoher. Erhohe deine Kampfstarke um 3.

Aktion: Nutze 2 beliebige Wiirfel mit Augenwerten 5 oder
hoher. Du wehrst den Angriff am Ende des Durchgangs
unabhangig von deiner Kampfstarke ab.

DAMPFDRUCKANLAGE

' Dauerhaft: Ziehe wahrend der Vorbereitung 6 Wiirfel aus
deinem Beutel. Lege 1 Wiirfel davon auf deine Wiirfelablage,

=1 bevor du die anderen wiirfelst.

Aktion: Nutze 2 beliebige Wiirfel mit Augenwerten 5 oder
hoher. Wahle 1 Aktionskarte vom Ablagestapel und nimm sie
auf die Hand.

- 2 DAMPFFARBER

Aktion: Nutze 1 beliebigen Wiirfel mit Augenwert 3 oder

B hoher. Setze 1 weiBen Wiirfel als beliebige Wiirfelfarbe fiir eine

Aktion ein.

=t KRISTALLOGRAFIN

Aktion: Nutze 2 beliebige Wiirfel mit Augenwerten zwischen

5 1und 3. Nimm bis zu 2 Kristallplttchen von angrenzenden

Landschaften in den Farben der beiden Wiirfel.

ORGANISATORIN

¢ Aktion: Nutze 1 Gildenplattchen der Organisatorin.
A8 7iehe 1 Wiirfel aus deinem Beutel und wiirfle ihn oder

wiirfle bis zu 2 beliebige Wiirfel.

Aktion: Nutze 2 beliebige Wiirfel mit Augenwerten 5 oder
hoher. Tausche 1 aktive Spielerkarte mit 1 Handkarte.

RUMBLEPOKE

- Dauerhaft: Einmal pro Durchgang darfst du gegen den Angriff
8 1 Kampfpunkt abgeben, um deine Kampfstarke um 2 zu erhhen.

Aktion: Nutze 1 roten Wiirfel. Erhohe deine Kampfstérke
in Hohe des Augenwerts plus 2.

MANIPULATOR

Aktion: Nutze 1 Gildenplattchen des Manipulators.
Erhdhe oder senke den Augenwert eines beliebigen Wiirfels
um 1.

GEHEIMBUND

Aktion: Zahle 8 Jars. Drehe 1 beliebigen Wiirfel auf Augenwert
3 und lege ihn auf das Angriffsfeld deines Spielertableaus.

(' DIE OFFENTLICHEN GEBAUDE )

, NOTARIAT

| Aktion: Zahle 8 Jars. Nutze ein bereits gewdhltes Aktionsfeld
auf deinem Spielertableau.

ORGANISATIONSAMT
Aktion: Zahle 15 Jars. Wahle 1 Aktionskarte vom Ablagestapel

?ja'j(/\ GROSSER MARKT
|

. \i-== Aktion: Zahle 2 Jars. Gib 5 Erzplattchen oder 5 Kristallplattchen

k|
aus deinem Vorrat ab, um 2 Handelsmedaillen zu erhalten.

KLEINER MARKT

Aktion: Zahle 2 Jars. Gib 3 Erzpldttchen oder 3 Kristallplattchen
aus deinem Vorrat ab, um 1 Handelsmedaille zu erhalten.

NEUER MARKT

Aktion: Zahle 5 Jars. Gib 2 Erzplattchen und 2 Kristallplattchen
aus deinem Vorrat ab (also insgesamt 4 Plattchen), um
2 Handelsmedaillen zu erhalten.

und nimm sie auf die Hand.

% VERMESSUNGSAMT

Aktion: Zahle 4 Jars. Versetze 1 Gildenpldttchen von einer
W Landschaft auf eine angrenzende Landschaft.

ZIVILBURO

& Aktion: Zahle 4 Jars. Drehe 1 beliebigen Wiirfel auf Augenwert

5 oder 6.




SPIELABLAUF

DEINE AKTIONSMOGLICHKEITEN

Ein Durchgang

Ihr fiihrt in jedem Durchgang folgende vier Phasen aus:

l. Vorbereitung: Angriffskarte aufdecken; Wandler erklaren; Wiirfel
ziehen und wiirfeln

Il. Aktionen: Wiirfel auf dem eigenen Spielertableau oder den
eigenen Karten einsetzen

1. Angriff des Circumdate Caelo-Konzerns: Angriff abwehren

IV. Aufraumen: Eingesetzte Wiirfel ablegen, Geld von den Spieler-
karten entfernen

Das Rundenende
Ihr fiihrt am Ende jeder Runde folgende vier Phasen aus:
l. Schaden: Nicht abgewehrte Angriffe sorgen fiir Schaden
Il. Kampfmedaille: Kampfpunkte in Kampfmedaille tauschen
I1l. Aufraumen: Angriffskarten und Rundenendekarten wieder in
Stapel einmischen
IV. Neue Runde oder Spielende: Am Ende der ersten drei Runden

den Rundenmarker versetzen; nach vier Runden folgt das Spielende
N |
SCHLUSSWERTUNG

/.
Wahrend eines Durchgangs kannst du In Phase Il zwischen folgenden
Aktionen wéhlen:

Aktionen auf dem eigenen Spielertableau
+ Viel Geld erhalten / Wenig Geld erhalten
- GroBe Auswahl an Aktionskarten / Keine Auswahl an Aktionskarten
« Ein Gildenplattchen auf Spielerkarte legen / Neu wiirfeln
« Ein Gildenplattchen auf Landschaft legen / Gebiet erkunden
« Wiirfelkauf / Ein Minenplattchen auf Landschaft legen
« Offentliches Gebdude bauen (und nutzen)
« Deine Kampfstarke erhchen

Aktionen auf offentlichen Gebauden
« Offentliches Gebdude nutzen

Aktivierung der eigenen Spielerkarten
« Spielerkarte aktivieren

Aktionen auf den eigenen Spielerkarten
« Eine der Aktionen deiner aktiven Spielerkarten nutzen

Passen

\ ° Passen und Phase Il fiir dich beenden

: e — . " N
35 €4 €4 (2 Siegpunkte pro Medaille auf deinem
@@@@ Spielertableau
IO "&I @ 2 Siegpunkte pro Satz mit vier Medaillen

=~ ' 1 Siegpunkt pro Besitz der
(5 1Siegpunkt pro 5 Jars (2) iffentlichen Gebaude

. B 1 Siegpunkt pro Mine auf
00 1Siegpunkt pro Wiirfel- A den Regionen (nur mit

‘ ~ symbol oben links auf mindestens 3 platzierten
deinen aktiven Spielerkarten Minen) /

U
DIE SYMBOLE

'E— D ﬁ l l Einfarbige Wiirfel: Du benétigst
sl 1 Wiirfel der angegebenen Farbe.

D Bunter Wiirfel: Du benétigst 1 beliebigen Wiirfel.

L B
DIE MEDAILLEN

Du erhaltst die vier verschiedenen Medaillen wie folgt:

] Kampfmedaillen: Tausche am Rundenende Kampfpunkte
gegen Kampfmedaillen ein. Du bekommst Kampfpunkte fiir
erfolgreich abgewehrte Angriffe des Circumdate Caleo-Konzerns.

\—/ Erkundungsmedaillen: Erkunde vorgegebene aneinander-

O Erkund daillen: Erkund b inand
grenzende Landschaften, indem du darauf liegende Gilden-
plattchen abgibst.

4
=

Handelsmedaillen: Tausche gesammelte Erz- und Kristall-
plattchen auf errichteten 6ffentlichen Gebauden oder mit
~ Aktionskarten ein.

L)
\@ Zivilmedaillen: Baue dffentliche Gebaude.
i

{ 3 ] @ Vorgegebener Augenwert: Du benotigst 1 Wiirfel mit
dem angegebenen Augenwert oder hoher.

@ X/Y: Der Augenwert des Wiirfels muss einer Vorgabe
3 entsprechen oder er bestimmt verschiedene Ergebnisse.
I: Die Farbe des Wiirfels bestimmt die Landschaft.

@ ?: Du darfst den Augenwert des Wirfels frei wahlen.

Wiirfelwert andern: Du darfst den Augenwert bestimmter
3 Wiirfel um die angegebenen Werte dndern.
@ Geld: Du zahlst oder erhaltst die angegebene Menge an Geld.
Das, X" wird durch den Augenwert eines Wiirfels bestimmt.
@ ?: Die Kosten variieren und werden auf Karten oder dem
Wiirfelmarkt vorgegeben.
G Gildenplattchen: Du nutzt diese Plattchen auf
Landschaften und deinen Spielerkarten.

Minenplattchen: Du nutzt diese Plattchen auf
Landschaften.
Erz- und Kristallplattchen: Du erhaltst diese Plattchen
auf den Landschaften oder mit Aktionskarte 13.

ol Liaw| Aktionskarten: Wenn du eine oder mehrere Aktionskarten
\ [l\] \
ziehst, darfst du immer nur eine davon behalten.
ﬁ_l_le Kampfstarke: Du erhdhst deine Kampfstérke um den
B  angegebenen Betrag.

.. Kampfpunkt: Mit Kampfpunkten erhdhst du mit
}\] Rumblepoke deine Kampfstarke oder tauscht sie gegen
Kampfmedaillen ein.

@ O 1 UIJ Medaillen: Du erhiltst diese Medaillen fiir

7 &-\9 verschiedene Aktionen.

>0 £ £ Siegpunkte: Du erhadltst unterschiedliche Siegpunkte
% %\.35%? g fiir die verschiedenen Medaillen.

F Offentliches Gebaude in Besitz nehmen: Wenn du ein
9 offentliches Gebaude baust, darfst du 2 Jars zahlen und das
Gebdude mit einem Gildenplattchen in Besitz nehmen.
“ Gildenplattchen auf Spielerkarten: Aktivierst du die
Spielerkarten Organisatorin oder Manipulator, kommen

diese Karten mit Y Gildenpléttchen ins Spiel. Auf diesen
Karten diirfen maximal X Gildenpléttchen liegen.



