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(D' EINLEITUNG

Vor Jahrzehnten haben die vier einflussreichen Dampfgilden Power
&Torsion, Cogwheel Trust, Crystal & Ore und Future Horizon damit
begonnen, den Planeten Tharos auszubeuten.

Nun gilt es, ein weiteres Gebiet zu erschlieBen! Dabei miissen die
umtriebigen Gilden nicht nur sich selbst im Auge behalten, sondern
auch den gefiirchteten GroBkonzem Circumdate Caelo, der ebenfalls
Anspruch auf das Gebiet erhebt und keineswegs vor militarischen
Mitteln zuriickschreckt.

Die Spieler Gibernehmen die Leitung einer Dampfgilde und
versuchen, Landschaften nach Bodenschatzen zu erkunden, Kristall-
und Erzproben zu beschaffen und an geeigneten Stellen Minen zu
errichten. Die Regierung von Tharos belohnt die Spieler fiir ihre
Dienste mit verschiedenen Medaillen, mit denen sie den Einfluss ihrer
Dampfgilden aushauen.

Tharos ist ein Wiirfel-,Bagbuilding"-Spiel, in dem Wiirfel die Aktionen
und ihre Starke anzeigen. Die Wiirfel werden auf den Spielertableaus
und zur Aktivierung und Nutzung der Spielerkarten genutzt.

(@/SPIELMATERIAL

Jedes Tharos-Exemplar enthélt:

16 Landschaftskarten

8 Gebaudekarten

40 Aktionskarten

40 Spielerkarten (je 10 Karten pro Spieler)
8 Angriffskarten

6 Rundenendekarten

1 Rundenmarker

1 Startspielermarker

72 Wiirfel (je ein Satz mit 18 Wiirfeln pro Spieler: 8 weiBe, 3 rote, 3
gelbe, 2 griine und 2 blaue Wiirfel)

20 Holzmarker (je ein Satz mit 5 Markern pro Spieler: 2 rote, 1
griiner, 1 blauer und 1 gelber Holzmarker)

4 Stoffbeutel (je einen pro Spieler)

4 Spielertableaus (je eins pro Spieler)

4 Medaillentableaus (je eins pro Spieler)

48 Gildenplattchen (je 12 pro Spieler)

40 Minenplattchen (je 10 pro Spieler)

16 Erzplattchen (je 3 in gelb, griin, blau und rot, 4 in wei)

16 Kristallpléttchen (je 3 in gelb, griin, blau und rot, 4 in weiB)
40 Miinzen (8x ,5", 32x ,1")

16 Wandlerplattchen

8 Spielhilfen (Deutsch und Englisch)

2 Spielanleitungen (Deutsch und Englisch)

DiejLandschafitskarten;
Erz-und Kristallplattchen:
Wandlenplattehen

Die 16 Landschaftskarten €3, im Folgenden Landschaften

genannt, bilden die zentrale Spielflache. Jede Landschaftsart ist
einer Wiirfelfarbe zugeordnet - Odland weiB, Ebene gelb, Gebirge
blau, Hiigel rot, Wald griin. Auf jeder Landschaft liegt je ein farblich
passendes Erzplattchen (B und Kristallplattchen €B), die von

den Spielern durch verschiedene Aktionen eingesammelt werden
kénnen. AuBerdem erhalt jede Landschaft ein zuféllig zugeordnetes
Wandlerplattchen (), dessen Effekt die Spieler einmal pro Spielzug
nutzen diirfen.
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In jedem Durchgang zieht der Spieler Wiirfel € aus seinem Beutel
© und setzt sie fiir die verschiedenen Aktionen ein.

Mit den Gildenplattchen @ markiert der Spieler den Einfluss
seiner Dampfgilde. Er legt Gildenplattchen auf Landschaften, seine
Spielerkarten, offentliche Gebaude und Angriffskarten. Die Anzahl der
Gildenplattchen ist auf 12 je Spieler begrenzt.

DasipersonlichelSpielermaterial

Das Spielertableau besteht aus mehreren Bereichen. Am oberen

Rand befindet sich die Wiirfelablage €D fiir verwendete und

vorerst beiseitegelegte Wiirfel. Darunter liegen die verschiedenen
Aktionsfelder £¥3 mit dem GroBteil der Aktionen, die der Spieler nutzen
kann. Rechts unten befindet sich der Wiirfelmarkt €8, aus dem der

Spieler zusatzliche Wiirfel kaufen darf.
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Auf dem Medaillentableau
markiert der Spieler mit
Hilfe seiner Holzmarker
erhaltene Medaillen in vier
verschiedenen Bereichen:
Kampfmedaillen €D,
Erkundungsmedaillen B,
Handelsmedaillen (B

und Zivilmedaillen €B).
Am linken Rand hélt er bei
erfolgreich abgewehrten
Angriffen erhaltene
Kampfpunkte fest (3.

Der Spieler aktiviertim
Laufe des Spiels seine
Spielerkarten, um deren
Aktionen nutzen zu konnen.
Die Kosten der Aktivierung
(@ werden oben links
angezeigt. Alle Karten
besitzen Aktionen (8,
einige von

ihnen bieten

auBerdem

dauerhafte

Effekte ().
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Der Spieler legt seine Minenplattchen €@ auf Landschaften, um fiir
diese Minen am Ende des Spiels Siegpunkte zu erhalten. Die Anzahl
der Minenplattchen ist auf 10 je Spieler begrenzt.

Mit den fiinf Holzmarkern @D tragt der Spieler die Medaillen und
Kampfpunkte auf dem Medaillentableau ab.

°%0C

Die'Gebaudekarten

Die Gebdudekarten werden von den

Spielern als dffentliche Gebaude gebaut;

ihre Baukosten I} stehen oben links.

Bei Zahlung von zusatzlichen Kosten (B

kénnen die Spieler die Gebaude in Besitz

nehmen und mit einem Gildenplattchen

markieren. Die Aktionen (F) diirfen von .

allen Spielern genutzt werden, wenn sie die g

entsprechenden Kosten zahlen.

DiefAktions: o
karten

Die Aktionskarten bieten den
Spielern diverse Vorteile, die
sie zusatzlich zu den Aktionen
spielen dirfen.

Die’Angniffs:
kanten

In jedem Durchgang miissen
sich die Spieler gegen die
Angriffe des Circumdate
Caelo-Konzerns wehren.
Dessen Angriffsstarke wird
durch die Angriffskarten
bestimmt und variiert somit
von Angriff zu Angriff. Das
LR" steht fir Runde, so dass die
Angriffsstarke des Konzerns
Runde fiir Runde steigt.

Choose 1 J fromthe |
baq, roll it and use it

Riickseite




DiefRundenendekarten

Sind die Spieler wahrend —
einer Runde einem | o~

g RI: -(3)
oder mehreren Angriffe ' il

. g . die Halfe des Geldes

unterlegen, erleiden sie R2: irafmemoney
am Ende der Runde durch R3: -(10)
die Rundenendekarten . amiees Geld

* all money

bestimmte Verluste @. ,R1" '

steht fiir Runde 1 usw. -
AuBerdem erinnem die Karten €GB\ -+ & trare/cani § |
die Spieler daran, dass sie L -

ihre erhaltenen Kampfpunkte
gegen Kampfmedaillen
tauschen diirfen (B.

Rundenmarnker,
StafitspielermankerMinzen

Die Spieler versetzen den Rundenmarker €Y im Laufe des Spiels von
einer Landschaftsreihe zur nachsten. Auf diese Weise zéhlen sie die
vier Spielrunden und markieren die Landschaften, auf denen sie in der
jeweiligen Runde vom Konzern angegriffen werden.

Der Startspielermarker € wird von den Spielern nach jedem
Durchgang einer Runde weitergegeben und zeigt an, welcher Spieler
einen Durchgang beginnt.

Riickseite

Mit den Miinzen @@ zahlen die Spieler fiir verschiedene Aktionen.
Bei der Schlusswertung erhalten die Spieler einige Siegpunkte fir ihr
iibriges Geld. Die Wahrung in Tharos heiBt Jar.
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(D)/SPIELVORBEREITUNG

@) Mischt die 16 Landschaften und legt sie offen in einem 4x4-Raster als
Spielbereich aus.

@) Legt auf jede Landschaft jeweils ein farblich passendes Erz- und
Kristallpléttchen.

@ Mischt die 16 Wandlerpléttchen und legt auf jede Landschaft je einen
Wandler offen aus.

(D Mischt die 8 Angriffskarten und legt den verdeckten Stapel links oberhalb
der ersten Landschaftskarte bereit. Mischt die 6 Rundenendekarten und legt
den verdeckten Stapel rechts oberhalb der vierten Landschaftskarte bereit.
Wahrend des Spiels legt ihr in jeder Runde zwischen beiden Stapeln vier
Angriffskarten offen aus.

© Legt den Rundenmarker links neben die erste Landschaftsreihe.

@ Mischt die 40 Aktionskarten und legt den verdeckten Stapel neben den
Spielbereich. Ihr benctigt daneben Platz fiir einen offenen Ablagestapel der
gespielten oder abgeworfenen Aktionskarten.

( Legt die 8 Gebaudekarten neben den Stapel mit Aktionskarten. Wahrend des
Spiels diirfen die Spieler diese Karten jederzeit einsehen. Zudem liegen spater
gebaute offentliche Gebaude in einer Reihe neben dem Spielbereich aus.

D Legt das Geld als Vorrat bereit. Ihr beginnt ohne Geld.

@ Jedervon euch wihlt eine Dampfgilde und nimmtfolgende Dinge: ein Spielertableau,
12 Gildenplattchen, 10 Minenplattchen, 10 Spielerkarten, ein Medaillentableau, einen
Satz mit 5 Holzmarkem, einen Satz mit 18 Wiirfeln und einen Beutel.

@ Legt 6 Wiirfel auf die entsprechend markierten Felder eurer Wiirfelmarkte: 1
roten, 1 gelben, 2 griine und 2 blaue Wiirfel.

O Legt die iibrigen 12 Wiirfel in euren Beutel: 8 weiBe, 2 rote, 2 gelbe Wiirfel.

O Legt die Holzmarker auf die farblich passenden Felder ,0" eurer
Medaillentableaus.

(D Legt die 10 Spielerkarten offen als Stapel neben euer Spielertableau.
Wahrend des Spiels liegen eure aktiven Spielerkarten oberhalb eures
Spielertableaus.

@D Legt eure 12 Gildenplattchen und 10 Minenplttchen neben euer
Spielertableau.

() Bestimmt auf zufllige Weise einen Startspieler, der den Startspielermarker
nimmt.

Tharos kann nun beginnen!

Ple tdfintaliive
Spiglenianten




(@) SPIELBERSICHT

In Tharos verwenden die Spieler Wiirfel, um Aktionen auszufiihren.
Auch Geld und Aktionskarten sind fir den Spielerfolg wichtig.

Am Spielende entscheiden gewonnene Medaillen tiber Sieg und
Niederlage. Um an Medaillen zu gelangen, miissen die Spieler
verschiedene Bedingungen erfiillen:

2l Die Spieler bekommen Kampfmedaillen, indem sie an jedem
Rundenende Kampfpunkte gegen Kampfmedaillen
eintauschen. Sie bekommen diese Kampfpunkte fiir erfolgreich

abgewehrte Angriffe des Circumdate Caleo-Konzems. Sie erhalten dazu
Unterstiitzung von den Spielerkarten Kanonier und Rumblepoke sowie
durch einige Aktionskarten.

'\:) Die Spieler erhalten Erkundungsmedaillen, indem sie

S~ vorgegebene aneinandergrenzende Landschaften erkunden und
/ die darauf liegenden Gildenplattchen abgeben. Die Spielerkarte
Kartograph und mehrere Aktionskarten geben den Spielern lukrativere

oder vereinfachte Bedingungen fiir den Erwerb der Erkundungs-medaillen.

pag Die Spieler bekommen Handelsmedaillen, indem sie Erz- und
@ Kristallplattchen auf errichteten ffentlichen Gebauden oder
mit Aktionskarten eintauschen. Sie erhalten diese Pléttchen mit
Hilfe der Spielerkarten Erzeur und Kristallografin oder einer
Aktionskarte.

g% DerBau offentlicher Gebaude bringt den Spielern
\}\) Zivilmedaillen.

Am Spielende bekommen die Spieler weitere Siegpunkte - dann wird
der Sieger ermittelt!

(D/SPIELABLAUE

Tharos verlduft Giber vier Spielrunden. Jede Runde besteht aus vier
Durchgéngen, in denen die Dampfgilden mehrere Aktionen ausfiihren
und dann vom Circumdate Caelo-Konzern auf einer Landschaft
angegriffen werden. Am Ende einer Runde, nachdem die Spieler

die vier Durchgénge gespielt haben, tberpriifen sie Verluste durch
nicht abgewehrte Angriffe und bereiten die folgende Runde vor. Im
Anschluss an die vierte Runde endet Tharos mit einer Schlusswertung,
in der die Spieler ihre Siegpunkte ermitteln.

ASEin|Durchgang

Die Spieler fiihren in jedem Durchgang folgende vier Phasen aus:
Vorbereitung: Angriffskarte aufdecken; Wandlerplattchen
erklaren; Wiirfel ziehen und wiirfeln

. Aktionen: Wiirfel auf dem eigenen Spielertableau oder den
eigenen Karten einsetzen
Angriff des Circumdate Caelo-Konzerns: Angriff abwehren
. Aufraumen: Eingesetzte Wiirfel ablegen, Geld von den
Spielerkarten entfernen

BADasiRundenende

Die Spieler fiihren am Ende jeder Runde folgende vier Phasen aus:

I. Schaden: Nicht abgewehrte Angriffe sorgen fiir Schaden

IIl. Kampfmedaille: Kampfpunkte in Kampfmedaille tauschen

Ill. 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

HINWEIS: Die verschiedenen Symbole werden auf den Spielhilfen
zusammengefasst erklart. Alle Karten werden im Detail auf den
Seiten 17 bis 20 am Ende der Spielanleitung erlautert. Eine
Zusammenfassung der Spielerkarten sowie aller wichtigen Symbole
befindet sich ebenfalls auf den Spielhilfen.

WICHTIG: Wenn auf dem gesamten Spielmaterial Bezug auf Wiirfel,
Gildenplattchen, Minenplattchen usw. genommen wird, istimmer
das Spielmaterial des Spielers gemeint. Der Spieler darf niemals das
Spielmaterial eines Mitspielers manipulieren.

WICHTIG: Jedes Wiirfelsymbol auf den Aktionen steht fiir ein
eigenstandiges Wiirfelergebnis. Werden fiir eine Aktion zwei oder
mehr Wiirfel bendtigt, beeinflussen sich deren Wiirfelsymbole nicht!

BEISPIEL: Wenn die Dampfgilde fiir eine Aktion |33 38 bendtigt,
darf sie zwei verschiedenfarbige Wiirfel verwenden, die jeweils einen
Augenwert von 3 oder héher haben miissen.

A. EIN DURCHGANG
I3Vorbereitung

Zu Beginn eines Durchgangs decken die Spieler gemeinsam eine neue
Angriffskarte auf, klaren die Wandlereigenschaft und ziehen dann ihre
personlichen Wiirfel.

A) ANGRIFFSKARTE AUFDECKEN

Ein Spieler deckt die oberste Angriffskarte vom verdeckten Stapel auf
und legt sie oberhalb der Landschaftsspalten soweit wie maglich links
offen aus. Die aktuell vom Circumdate Caelo-Konzern angegriffene
Landschaft ist die Karte in der Spalte unterhalb der Angriffskarte und in
der Zeile des Rundenmarkers.

Die Angriffskarte reprasentiert den Angriff des Konzerns, gegen den
sich jede Dampfgilde spater in der dritten Phase wehren muss. Die
Spieler bestimmen die aktuelle Angriffsstarke des Konzerns, die aus
dem Angriffswert der Karte plus der aktuellen Runde besteht.

BEISPIEL: Es [duft die zweite Spielrunde, so dass der Rundenmarker
links neben der zweiten Landschaftsreihe liegt @Y. Fiir alle Gilden wird
eine neue Angriffskarte aufgedeckt und Gber der dritten Spalte offen
ausgelegt €Y. Spéter wird das Odland vom Konzern angegriffen 9.
Die aktuelle Angriffsstarke des Circumdate Caelo-Konzerns betragt 5 =
Angriffswert 3 plus Runde 2.




B) WANDLERPLATTCHEN KLAREN

Jede Landschaft bietet den Spielern ein Wandlerplattchen. Jeder Spieler
darf einmal pro Durchgang in den Phasen 2 und 3 das Wandlerplattchen
dervom Circumdate Caelo-Konzern angegriffenen Landschaft nutzen.

Folgende Wandlerplattchen existieren:
-~ Die Landschaft bietet keine besondere Eigenschaft
3 | & DerSpielererhalt 3 bzw. 5 Jars.
oL 2  DerSpielererhoht seine Kampfstarke um 1 bzw. um 2.

2 | DerSpieler darf den Augenwert eines beliebigen Wiirfels um 1
erhéhen, wenn er ihn fiir eine Aktion nutzt (maximal auch auf 7).
& L L@ @ Der Spieler darf den Augenwert
eines entsprechend farbigen Wiirfels um 1 erhhen oder senken, wenn erihn
fiir eine Aktion nutzt. Er darf ihn auf 7 erhGhen, nicht aber unter 1 senken.

| .4 Jeder Spieler darf einen weiBen Wiirfel als beliebige Wiirfelfarbe
fiir eine Aktion einsetzen.

»-p| Jeder Spieler darf die Augenwerte von bis zu zwei weiBen Wiirfeln auf

deren gegentiberliegende Seite drehen (z. B. aus einer 2 eine 5 machen).

C) WURFEL ZIEHEN UND WURFELN

Jeder Spieler zieht zufallig 5 Wiirfel aus seinem Beutel, mit denen erin
der folgenden Phase Aktionen ausfiihrt.

Befinden sich nicht gentiigend Wiirfel im Beutel, zieht der Spieler die
restlichen und leert so den Beutel. Dann legt er alle Wiirfel von seiner
Wiirfelablage (alle bereits verwendeten und beiseite gelegten Wiirfel)
zuriick in den Beutel und zieht weitere Wiirfel, bis er 5 gezogen hat.

HINWEIS: Durch Kartenaktionen kann ein Spieler mehr als 5 Wiirfel zur
Verfiigung haben.

Jeder Spieler wiirfelt alle Wiirfel, die ihm zur Verfiigung stehen. Dies sind
nun die aktiven Wiirfel der Spieler und werden in der Regel bis zum
Ende des Durchgangs nicht nochmals gewdirfelt. Durch Kartenaktionen
kann ein Spieler einzelne Wiirfel neu wiirfeln.

BEISPIEL: Power & Torsion zieht 5 Wiirfel; drei weiBe, einen gelben und
einen roten Wiirfel €Y. Sie wiirfelt alle 5 Wiirfel und legt sie als aktive
Wiirfel neben ihr Spielertableau €.

II¥Aktionen

Beginnend mit dem Startspieler und dann weiter im Uhrzeigersinn
fiihrt jeder Spielerimmer eine Aktion durch oder passt. Erst nachdem
alle Spieler gepasst haben, endet diese Phase.

Jedes Mal, wenn ein Spieler an die Reihe kommt, darf er eine
beliebige Aktion wahlen. Er ist dabei auf die Aktionen seines
Spielertableaus, Aktionen seiner aktiven Karten und Aktionen von
offentlichen Gebauden beschrankt. AuBerdem darf er die Aktionen
auf seinen aktiven Karten und auf den weiBen Aktionsfeldern seines
Spielertableaus nur einmal pro Durchgang wahlen.

Der Spieler platziert die Wiirfel, die er fir die Aktionen nutzt, auf die
Aktionsfelder oder auf die aktiven Karten. Gibt er fiir eine Aktion Geld
aus, zahlt er dieses in den allgemeinen Vorrat.

Hat der Spieler bereits Aktionskarten gezogen, darf er diese zusatzlich vor
oder nach der gewahlten Aktion ausspielen. Dies gilt nicht als Aktion; der
Spieler darf keine Aktionskarte spielen und dann passen!

AuBerdem darf der Spieler einmal pro Durchgang in den Phasen 2 und 3
das Wandlerpléttchen der vom Circumdate Caelo-Konzern angegriffenen
Landschaft nutzen.

A) AKTIONEN AUF DEM EIGENEN SPIELERTABLEAU

Der Spieler wahlt eine Aktion auf seinem Spielertableau und fiihrt die
Aktion aus.

~ WeiBe Aktionsfelder bieten dem Spieler mit
einer Ausnahme jeweils zwei Aktionen. Der
Spieler darf in jedem Durchgang nur eine der
beiden angebotenen Aktionen wahlen, indem er
(@ || die passenden Wilrfel auf das Feld legt und es
= ——# vorerstblockiert. Die andere Aktion stehtihm
dann vorerst nicht mehr zur Verfiigung.

’ill[ﬂl!.l;[: Y THEN Wy
karte

BEISPIEL: Power & Torsion hat die Aktion
Gildenplattchen auf Spielerkarte legen bereits
mit dem weiBen Wiirfel genutzt €9 Somit ist
das Aktionsfeld in dieser Runde blockiert und die
Dampfyilde darf die andere Aktion Neu wiirfeln
des Aktionsfeldes nicht mehr wahlen €.

Der Spieler darf das gelbe Aktionsfeld rechts unten
beliebig oft nutzen, solange er die entsprechenden Kosten
mit Geld zahlen kann. Fiir die Aktion benétigt er keinen
Wiirfel, so dass er dieses Feld niemals blockiert.

Der Spieler darf mehrmals pro Durchgang einen
oder mehrere rote Wiirfel auf das rote Aktionsfeld
legen, das deshalb, als Gedéchtnisstiitze, eine
andere Form hat als die weiBen Aktionsfelder.
Der Spieler hat die folgenden Aktionen zur Auswahl:
" wa T a . DerSpielerbendtigt Geld fiir verschiedene

> Aktionen und zum Kauf weiterer Wiirfel. Er
® »®

hat auf diesem Aktionsfeld folgende Wahl:
macsl el \fje] Geld erhalten: Der Spieler nutzt bis zu

wmae3 |yl dreiweiBe Wiirfel. Eraddiert die Augenwerte
i der Wirfel und erhélt Geld entsprechend der
Gesamtsumme, maximal jedoch 8 Jars.

ODER

Wenig Geld erhalten: Der Spieler nutzt einen beliebigen Wiirfel. Er
erhdlt Geld in Hohe des halben Augenwerts, wobei er einen ungeraden
Betrag zu seinen Gunsten aufrundet.

Das Geld eines Spielers liegt immer fiir alle Mitspieler offen aus.

BEISPIEL: Power & Torsion wahlt die

Aktion Wenig Geld und nutzt den

roten Wiirfel mit Augenwert 5 €Y. 0
Sie erhalt aufgerundet 3 Jars €. an) S
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Bezahlt der Spieler fiir verschiedene Aktionen auf seinem Spieler-
tableau, legt er sein Geld in den allgemeinen Vorrat zuriick.

Zwischen den Spielern wird nur in einem Fall Geld gezahlt: Nutzt ein
Spieler die Aktion eines dffentlichen Gebaudes, das im Besitz eines
Mitspielers ist, bekommt der Besitzer einen Teil des fiir die Aktion
gezahlten Geldes (siehe Abschnitt Aktionen auf dffentlichen Gebauden
auf Seite 11).

Bei der Schlusswertung erhélt der Spieler 1 Siegpunkt fiir je 5 Jars.

P ationsare 1 awtionsiane - DET Spieler erhalt durch Aktionskarten
verschiedene Vorteile, die er zusatzlich zu den
L7} Aktionen nutzen darf. Er hat auf diesem
Lt Aktionsfeld folgende Wahl:

¥ | ., GroBe Auswahl an Aktionskarten: Der
Spieler nutzt einen weiBen Wiirfel. Er zieht
eine Anzahl an Aktionskarten in Hohe des halben Augenwerts, wobei er
eine ungerade Anzahl zu seinen Gunsten aufrundet. Der Spieler wahlt
davon 1 Karte, die er auf der Hand behalt und wirft die anderen Karten
offen auf den Ablagestapel.

ODER

Keine Auswahl an Aktionskarten: Der Spieler nutzt einen beliebigen
Wiirfel. Er zieht 1 Aktionskarte, die er auf der Hand behélt.

BEISPIEL: Als nachstes wahlt Power & Torsion die Aktion GroBe Auswahl
und nutzt den weiBen Wiirfel mit Augenwert 3 @Y. Die Dampfgilde
zieht aufgerundet 2 Aktionskarten €Y und wéhlt davon eine Karte, die
sie behilt. Sie wirtt die andere Karte ab (®.
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Der Spieler darf nie mehr als 3 Aktionskarten auf der Hand haben!
Zieht er eine vierte Karte, muss er anschlieBend eine Karte seiner Wahl
abwerfen, so dass er wieder iiber maximal 3 Aktionskarten verfiigt.
WICHTIG: Der Spieler darf pro Aktion 1 Aktionskarte zusétzlich spielen.
Das Spielen der Aktionskarte ist keine eigene Aktion.

Ist der verdeckte Aktionskartenstapel leer, mischen die Spieler den
Ablagestapel und legen die Karten wieder als verdeckten Stapel bereit.

Die Ubersicht aller Aktionskarten befindet sich auf den Seiten
17-18.

Der Spieler bendtigt Gildenplattchen fiir
Aktionen einiger Spielerkarten (die Aktion
Aktivierung der eigenen Spielerkarten wird
auf Seite 12 erklart). AuBerdem sind
Wiirfelergebnisse nicht immer
zufriedenstellend. .

Der Spieler hat auf diesem Aktionsfeld folgende Wah!:

Ein Gildenplattchen auf Spielerkarte legen: Der Spieler nutzt einen
beliebigen Wiirfel. Er legt ein Gildenpléttchen auf eine seiner aktiven
Spielerkarten, fiir deren Aktionen er diese Plattchen bendtigt. Dies
sind die Organisatorin und der Manipulator. Die Zahl links oben im
Gildensymbol gibt das Limit an, wie viele Gildenplattchen maximal auf
der jeweiligen Karte liegen diirfen.

Liegen bereits alle Gildenplattchen auf Landschaften und Karten, muss
der Spieler ein Plattchen von einer Landschaft oder einer anderen
Spielerkarte entfernen (nicht von einer Angriffskarte), um es auf die
gewiinschte Spielerkarte zu legen.

BEISPIEL: Auf dem Manipulator diirfen maximal 3 Gildenplattchen
liegen @Y. Crystal & Ore nutzt einen weiBen Wiirfel fiir die Aktion
Gildenplattchen auf Spielerkarte legen € und legt 1 Gildenplittchen
auf den Manipulator, so dass die Dampfgilde nun wieder 2 Plattchen fiir
dessen Aktion zur Verfiigung hat (®.

Wirtelablage
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Neu wiirfeln: Der Spieler nutzt einen weiBen Wiirfel. Er wiirfelt
anschlieBend erneut beliebig viele Wiirfel seiner Wahl, die er noch
nicht fiir Aktionen genutzt hat.

Partansscae T eungen | DET Spieler markiert mit seinen

Gildenpléttchen Gebiete auf dem
4 Spielbereich, um diese spéter zu erkunden. Er
weeneng hatauf diesem Aktionsfeld folgende Wahl:
_.'\JJI J .4 EinGildenplattchen auf Landschaft legen:

Der Spieler nutzt zwei beliebige Wiirfel.Die
Farben und Augenwerte der Wiirfel diirfen verschieden sein. Er legt ein
Gildenplattchen auf eine Landschaft des Spielbereichs, die der Farbe
eines der beiden Wiirfel entspricht. Solange er sich an die Farbe hélt,
muss der Spieler seine Gildenpléttchen nicht auf waagerecht und/oder
senkrecht angrenzende Landschaften legen, auch wenn das spater
beim Erkunden eines Gebietes hilfreich ist.

Der Spieler darf auf jede Landschaft nur ein Gildenplattchen legen;
es diirfen sich aber auf einer Landschaft Gildenpléttchen von allen
Spielern befinden.

Liegen bereits alle Gildenplattchen auf Landschaften und Karten, muss
der Spieler ein Plattchen von einer anderen Landschaft oder einer




Spielerkarte nehmen (nicht von einer Angriffskarte), um es auf die
gewiinschte Landschaft zu legen.

BEISPIEL: Cogwheel Trust mdchte ein weiteres Gildenpléttchen auf
eine Landschaft legen. Sie nutzt einen weiBen und einen blauen
Wiirfel fiir die Aktion €Y. Die Dampfgilde hat nun die Wahl, ein
Gildenpléttchen entweder auf ein weiBes Odland oder auf ein
blaues Gebirge zu legen. Sie wéhlt das Gebirge, so dass zwei ihrer
Gildenpléttchen angrenzend zu einander liegen €.

ODER

Gebiet erkunden: Der Spieler nutzt einen beliebigen Wiirfel. Er
erkundet ein Gebiet aus genau 4 waagerecht und/oder senkrecht
angrenzenden Landschaften, auf denen sich seine Gildenplattchen
befinden. Der Spieler entfernt diese Plattchen und legt sie in seinen
Vorrat zuriick. Er erhélt 1 Erkundungsmedaille, die er auf seinem
Medaillentableau markiert.

Es gibt Aktionskarten und Spielerkarten, die das Erkunden
modifizieren, d.h. die Anzahl der markierten Landschaften andern oder
eine gewisse Form erfordern.

BEISPIEL: Power & Torsion hat bereits 4 Gildenpléttchen auf
waagerecht und senkrecht angrenzenden Landschaften €3 Die
Dampfgilde nutzt den weiBen Wiirfel, um dieses Gebiet zu erkunden
. Sie entfernt die 4 Gildenplattchen und legt sie in ihren Vorrat
zuriick @. Dafiir erhélt die Dampfgilde 1 Erkundungsmedaille, die sie
auf ihrem Medaillentableau markiert @.

Der Spieler erhght mit weiteren Wiirfeln
seine Aktionsauswahl. AuBerdem verschafft er
sich mit seinen Minen wachsenden Einfluss.
Der Spieler hat auf diesem Aktionsfeld
folgende Wahl:

Wiirfelkauf: Der Spieler nutzt einen
beliebigen Wiirfel. Er kauft einen Wiirfel seiner Wahl von seinem
Wiirfelmarkt und zahlt daftir den entsprechenden Preis in Jars: Ein
Wiirfel in der unteren Reihe kostet 2 Jars, ein Wiirfel in der mittleren
Reihe 4 Jars und ein Wiirfel in der oberen Reihe 6 Jars.

Der Spieler legt den gekauften Wiirfel vom Wiirfelmarkt auf die
Wiirfelablage seines Spielertableaus. Von hier gelangen sie erst dann in
den Beutel, wenn dieser leer ist und der Spieler Wiirfel nachziehen machte.

Kauft der Spieler einen Wiirfel aus der unteren oder mittleren Reihe,
rutschen die dariiber liegenden Wiirfel in der Spalte herunter, so dass
sie der Spieler in einem folgenden Durchgang giinstiger erwerben
kann.




BEISPIEL: Cogwheel Trust mdchte einen weiteren Wiirfel kaufen und
nutzt den gelben Wiifel fiir die Aktion €Y. Die Dampfgilde zahlt 4
Jars € und legt den grinen Wiirfel vom Wiirfelmarkt auf die
Wiirfelablage 9. Der blaue Wiirfel rutscht in der Spalte herunter, so
dass dessen Preis von 6 auf 4 Jars sinkt €.
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Ein Minenplattchen auf Landschaft legen: Der Spieler nutzt einen
beliebigen Wiirfel mit Augenwert 6. Er legt eins seiner Minenplattchen auf
eine Landschaft, die der Farbe des Wiirfels entspricht.

Der Spieler darf das erste Minenplattchen auf eine beliebige
Landschaft der entsprechenden Wiirfelfarbe legen. AnschlieBend
muss er jedes weitere Minenplattchen auf Landschaften legen, die
waagerecht und/oder senkrecht an mindestens einer Landschaft mit
einem seiner Minenplattchen angrenzen. Die Minenplattchen bleiben
bis zum Spielende auf den Landschaften liegen und werden nicht
mehr versetzt (siehe jedoch B. Das Rundenende, I. Schdden auf S. 14).

Bei der Schlusswertung erhélt der Spieler 1 Siegpunkt fiir jedes

eigene Minenplattchen, sofern er mindestens 3 Minenpléttchen auf
Landschaften gelegt hat.

BEISPIEL: Crystal & Ore hat bereits eine Mine in einem Waldgebiet 0
Die Dampfgilde nutzt den weiBBen Wiirfel mit Augenwert 6 ©, umein
weiteres Minenplattchen auf das angrenzende Odland zu legen @®. Sie
darf das weiter entfernte Odland nicht nutzen, da sie Minen angrenzend
zueinander legen muss @.
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muen  Der Spieler verschafft sich durch den Bau von
offentlichen Gebauden weiteres Ansehen.

Offentliches Gebaude bauen: Der Spieler nutzt
—  einen gelben Wiirfel mit einem Augenwert von 3 oder
. [3]900  hoher und zahlt 10 Jars. Er wahlt eine der neben dem
Aktionskartenstapel liegenden Gebaudekarten und legt
sie als offentliches Gebaude neben die Spielflache. Zahlt der Spieler
beim Bau zusétzlich 2 Jars, nimmt er das Geb&ude in Besitz und legt
zur Markierung ein Gildenplattchen links oben auf das Gildensymbol.

Der Spieler erhilt fiir den Bau des 6ffentlichen Gebaudes 1 Zivil-
medaille, die er auf seinem Medaillentableau markiert. Er macht
dies unabhangig davon, ob er das Gebaude in Besitz nimmt.

BEISPIEL: Power & Torsion michte ein dffentliches Gebiude bauen und nutzt dafiir den gelben Wiirfel mit Augenwert 4 €. Die Dampfgilde zahit
insgesamt 12 Jars ©: Fiir 10 Jars baut sie den Neuen Markt @®, und fiir 2 Jars nimmt sie das Gebaude in Besitz, indem sie ein Gildenpléttchen darauf
legt ©). Power & Torsion erhilt fiir den Bau 1 Zivilmedaille, die sie auf ihrem Medaillentableau markiert @.




Bei der Schlusswertung bekommt der Spieler 1 Siegpunkt fiir jedes
eigene Gildenplattchen auf offentlichen Gebauden.

Unmittelbar nach dem Bau des offentlichen Gebaudes darf der
Spieler nach Wunsch die Aktion des Gebaudes einmal kostenfrei
nutzen.

Nach dem Bau steht die Aktion der 6ffentlichen Gebaude allen Spielern
zur Verfiigung (siehe Abschnitt B) Aktionen auf dffentlichen Gebauden
gegeniiber).

Die Ubersicht aller 6ffentlichen Gebéude befindet sich auf der Seite 20.
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Der Spieler muss sich immer wieder den
Angriffen des schurkenhaften Circumdate Caelo-
Konzerns erwehren.

Kampfstérke erhdhen: Der Spieler legt einen

oder mehrere rote (oder ,umgefarbte”) Wiirfel

auf das Angriffsfeld. Im Gegensatz zu weiBen
Aktionsfeldern darf er dies mehrmals in einem Durchgang machen! Als
Gedéchtnisstiitze besitzt dieses Feld eine andere Form.

Jeder Spieler muss sich separat dem Angriff stellen! Um den
Angriff im Anschluss an diese Phase abzuwehren, muss der Spieler
also mit der Summe der Augenwerte der genutzten Wiirfel eine
Kampfstarke erreichen, die der Angriffsstarke des Konzerns entspricht
oder diese tibertrifft.

Dank verschiedener Spieler- und Aktionskarten kann der Spieler seine
Kampfstarke zusatzlich erhohen.

BEISPIEL: Die Angriffsstarke des Circumdate Caelo-Konzerns auf
dem Odland betragt 5 @). Crystal & Ore nutzt ihren roten Wiirfel mit
Augenwert 3 fiir die Aktion Angriff, um sich gegen den Angriff des
Konzers zu wehren €3 Ihre Kampfstarke betragt somit vorerst nur

3, 50 dass die Dampfgilde im Laufe dieses Durchgangs noch einen
weiteren Wiirfel auf das Aktionsfeld legen sollte oder Hilfe von ihren
Spieler- oder Aktionskarten benétigt.

B) AKTIONEN AUF GFFENTLICHEN GEBAUDEN

Der Spieler nutzt die Aktionen der dffentlichen Gebaude
zu seinem Vorteil, auch wenn die Besitzer der Gebaude
dadurch finanziell profitieren.

Offentliches Geb&ude nutzen: Der Spieler wahlt eins
der bereits gebauten offentlichen Gebaude. Er zahlt den
angegebenen Preis der Aktion in Geld und fiihrt die Aktion aus.

Jedes dffentliche Gebaude darf von allen Spielern genutzt werden.
Besitzt ein Mitspieler das gewahlte offentliche Gebaude, gibt der
Spieler 2 Jars vom gezahlten Preis an den Mitspieler; er legt das
restliche Geld zuriick in den Vorrat. Er muss die 2 Jars nicht zusatzlich
zahlen! Nutzt der Spieler die Aktion eines Gebaudes, das er selbst
besitzt, muss er den vollen Preis zahlen; er erhalt keinen Preisnachlass!

Der Spieler darf diese Aktion beliebig oft im selben Durchgang nutzen.
Er bendtigt dazu keinen Wiirfel, so dass er das gelbe Aktionsfeld auf
seinem Spielertableau auch nicht blockiert.

Aber es gibt eine Einschrankung: Der Spieler darf in einem
Durchgang jedes offentliche Gebaude nur einmal nutzen!

Die Ubersicht aller Gebaudekarten befindet sich auf der Seite 20.

BEISPIEL: Cogwheel Trust nutzt den Neuen Markt @¥. Die Dampfgilde
bendtigt fiir diese Aktion keinen Wiirfel, sondern zahlt dafiir lediglich

5 Jars, von dem sie 2 Jars an Power & Torsion aushandigt, die das
Gebaude besitzen €. Cogwheel Trust gibt 2 Erzplattchen und 2
Kristallplattchen ab und legt diese in den allgemeinen Vorrat zuriick
O, um 2 Handelsmedaillen zu erhalten €. Das Aktionsfeld wird
nicht blockiert, so dass es Cogwheel Trust auch mehrmals im selben
Durchgang fiir verschiedene dffentliche Gebéude nutzen darf, solange
die Dampfgilde die Kosten der dffentlichen Gebaude zahlen kann.




C) AKTIVIERUNG DER EIGENEN SPIELERKARTEN

4 Anstatt eine der Aktionen des Spielertableaus zu
| nutzen, aktiviert der Spieler mit dieser Aktion eine
seiner Spielerkarten.

Spielerkarte aktivieren: Um eine Spielerkarte zu
aktivieren, benétigt der Spieler die oben auf der

' Karte geforderten Wiirfel, die zusammen einen
bestimmten Augenwert erreichen oder iibertreffen
missen.

Der Spieler muss die geforderten Wiirfel nutzen und darf keine
zusatzlichen Wiirfel verwenden, um den geforderten Augenwert

zu erreichen oder zu Gbertreffen. Er legt die aktivierte Karte offen
oberhalb seines Spielertableaus und legt die dafiir genutzten Wiirfel
voriibergehend oberhalb der Karte ab.

Der Spieler darf im selben Durchgang mehrmals Spielerkarten aktivieren.

Nachdem der Spieler eine seiner Spielerkarten aktiviert hat, darf
er deren Aktion nicht sofort sondern erst ab seiner nachsten Aktion
nutzen. Die Karte bleibt permanent aktiv, da der Spieler deren
Aktivierungskosten nur einmal zahlen muss.

Beim Aufraumen entfernt der Spieler alle Wiirfel und alles Geld von
seinen genutzen Spielerkarten.

Die Ubersicht aller Spielerkarten befindet sich auf den Seiten
18-19; eine Zusammenfassung zusatzlich auf den Spielhilfen.

BEISPIEL: /n der nchsten Runde aktiviert Crystal & Ore ihre
Kristallografin @Y. Die Dampfgilde nutzt dafiir den weien und den
blauen Wiirfel, deren Augenwert zusammen 9 ist und die Vorgabe
der Karte ibertrifft €). Sie legt die Kristallografin oberhalb ihres
Spielertableaus ab, die beiden Wiirfel voriibergehend dariiber (®.

D) AKTIONEN AUF DEN EIGENEN SPIELERKARTEN

Oberhalb des Spielertableaus
ausgelegte Spielerkarten diirfen
ab der nachsten Aktion des
Spielers verwendet werden -
deren Aktion einmal pro

» Durchgang. Einige Spieler-

) karten besitzen dauerhafte

= " Effekte, die dem Spieler immer
=1 zurVerfiigung stehen.

Den dauerhaften Effekt nutzen: Drei Spielerkarten bieten dem
Spieler dauerhafte Effekte. Der Spieler darf diese Effekte immer
nutzen, auch wenn er wahrend des Durchgangs die Aktion der Karte
nutzt.

Die Aktion der Spielerkarte nutzen: Der Spieler benétigt fiir diese
Aktionen zumeist Wiirfel; einige Aktionen nutzt er aber auch mit Geld
oder Gildenplattchen. Bietet eine Karte mehrere Aktionen, darf der
Spieler nur eine von ihnen pro Durchgang nutzen und blockiert die
andere vorerst.

Bendtigt der Spieler fiir die Aktion einen oder mehrere Wiirfel, legt
er diese auf die Karte und fiihrt deren Aktion dann aus. Muss er fiir
die Aktion Geld zahlen, legt er die Miinzen zur Erinnerung vorerst
auf die Karte, bevor er diese spéter beim Aufraumen zuriick in den
allgemeinen Vorrat legt.

BEISPIEL: Crystal & Ore nutzt die Aktion ihrer Kristallografin und legt
daftiir den weiBen Wiirfel mit Augenwert 2 und den gelben Wiirfel
mit Augenwert 3 auf die Karte €Y. Die Dampfgilde nimmt die weiBen
und gelben Kristallplattchen von den waagerecht angrenzenden
Landschaften Ebene und Gdland €.
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Zwei Spielerkarten bieten Aktionen, die der Spieler nur durch den
Einsatz von Gildenplattchen nutzen kann. Aktiviert der Spieler eine
dieser Karten, legt er aus seinem Vorrat die auf der Karte angegebene
Anzahl an Gildenpléttchen auf sie.

Durch die Aktion Gildenplattchen auf Spielerkarte legen auf seinem
Spielertableau darf der Spieler den Vorrat an Plattchen auf diesen Karten
wieder erhhen. Machte der Spieler die Aktionen dieser Karten nutzen,
nimmt er ein Gildenplattchen von der Karte und legt s in seinen Vorrat
zurtick. Somit darf er diese Aktionen mehrmals im selben Zug verwenden,

selbst wenn die andere Aktion der Karte durch einen Wiirfel blockiert wurde.

BEISPIEL: Crystal & Ore nutzt als néchstes die Aktion ihres
Manipulators. Die Dampfgilde nutzt ein Gildenplattchen auf der Karte
und legt es in ihren Vorrat zuriick @Y, um den Augenwert des weiBen
Wiirfels um eins auf 4 zu erhohen €. Sie darf diese Aktion mehrmals
im selben Durchgang nutzen, da sie nicht durch Wiirfel blockiert wird.

e
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Der Spieler bekommt Erz- und Kristallplattchen durch Aktionen der
eigenen Spielerkarten Erzeur und Kristallografin. Er darf in jeder
der fiinf Farben nur ein Erz- und Kristallplattchen besitzen, also
maximal je fiinf Plattchen.

Erz- und Kristallplattchen werden nicht wieder aufgefiillt; siehe aber
Aktionskarte 39.

Die Ubersicht aller Spielerkarten befindet sich auf den Seiten
18-19; eine Zusammenfassung zusatzlich auf den Spielhilfen.

E) PASSEN

Méchte oder kann der Spieler keine weitere der vorherigen Aktionen
mehr ausfiihren, muss er passen. Fiir ihn endet diese Phase, wéhrend
die Mitspieler weiter reihum ihre Aktionen ausfiihren.

Nachdem alle Spieler ihre Wiirfel eingesetzt haben oder keine
Aktionen mehr durchfiihren konnen oder wollen, endet diese Phase.

IISAngriffides Gincumdate
Gaelo:Konzenns

Nun missen sich Spieler gegen den heimtiickischen Angriff des
Circumdate Caelo-Konzerns erwehren.

Der Angriff erfolgt auf der Landschaft, die durch den Rundenmarker
und der aktuellen Kampfkarte bestimmt wird.

Reihum prift jeder Spieler, ob er den Angriff abwehren kann. Dies ist
der Fall, wenn die Kampfstarke des Spielers gleich oder hoher als die
Angriffsstarke des Konzerns ist.

BEISPIEL: /m dritten Durchgang der zweiten Runde wird das Odland
angegriffen.

Angriffsstarke des Konzerns:
o Aktueller Angriffswert der Angiffskarte plus die laufende Runde.

Kampfwert eines Spielers:

o Gesamtwert der Wiirfel auf dem Angriffsfeld seines Spielertableaus, plus

e eventuell zusatzliche Kampfstérke durch Spielerkarten und
Aktionskarten.

Mit schlagkraftiger Hilfe der Spielerkarte Kanonier
kann der Spieler den Angriff auch unabhangig von
seiner Kampfstarke besiegen.

Der Spieler darf diese Kampfpunkte mit der
Spielerkarte Rumblepoke bei zukiinftigen Angriffen
abgeben und dadurch seine Kampfstarke erhGhen.

0 e 22

Den Angriff erfolgreich abwehren: Jeder Spieler, der den Angiff
abwehrt, erhdlt 1 Kampfpunkt, den er auf der linken Leiste seines
Medaillentableaus markiert.

Dem Konzernangriff unterliegen: Jeder Spieler, der mit seiner
Kampfstarke die Angriffsstérke des Konzerns nicht erreicht oder den
Angriff nicht auf andere Weise abwehrt, unterliegt dem Angriff.

Er muss eins seiner Gildenplattchen zur Kennzeichnung auf die
aktuelle Angriffskarte legen. Das Plattchen zeigt an, dass der Spieler am
Rundenende priifen muss, ob er Schaden erleidet.

Liegen bereits alle Gildenplattchen auf Landschaften und Karten, muss
der Spieler ein Plattchen von einer anderen Landschaft oder einer
Spielerkarte nehmen (nicht von einer Angriffskarte), um es auf die
Angriffskarte zu legen.

Befindet sich auf der umkampften Landschaft ein Minenpléttchen und/
oder Gildenpldttchen des Spielers, muss er diese Plattchen zusatzlich
entfernen und zuriick in seinen Vorrat legen. Natirlich darf er dort in
den folgenden Durchgangen erneut Plattchen legen.

Kampfpunkte in Kampfmedaille eintauschen: An jedem
Rundenende darf jeder Spieler einmalig 4 Kampfpunkte in eine
Kampfmedaille eintauschen.

Nachdem die Spieler den Angriff fiir sich ausgewertet haben, setzen sie
Ihre Kampfstarke auf Null zuriick, bevor diese Phase endet.




BEISPIEL: Der Circumdate Caelo-Konzern greift alle Spieler auf dem

Odland an. Crystal & Ore und Power & Torsion haben dort jeweils eine Mine,
Cogwheel Trust ein Gildenplattchen €Y. Die Angriffsstirke des Konzemns
betrigt 5 = Kartenwert 3 plus 2 fiir die laufende Runde €.

Power & Torsion hat mit seinem roten Wiirfel eine Kampfstrke 1.

Die Dampfgilde hat die Kampfstarke um 2 erhéht, indem es einen
Kampfounkt fiir den dauerhaften Effekt von Rumblepoke abgibt @. Da

sie auch die Aktion von Rumblepoke mit dem roten Wiirfel genutzt und

die Kampfstirke nochmals um 3 erhoht hat @, hat Power & Torsion eine
Gesamtkampfstarke 6 und wehrt den Angriff ab. Crystal & Ore hatte in dieser
Runde keinen roten Wiirfel gezogen und auch iiber andere Aktionen keine
Hilfsmittel zur Verfiigung und unterliegt dem Angriff @. Cogwheel Trust hat
dank dem Kanonier und den weiBen und gelben Wiirfeln mit Augenwerten
5und 6 den Angriff abgewehrt @. Power & Torsion und Cogwheel Trust
erhalten je einen Kampfounkt @), wéhrend Crystal & Ore zahneknirschend
ein Gildenpléttchen auf die Kampfkarte legen muss @ und die eigene Mine
von der umkdmpften Landschaft entfernt @P.
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IVSAufridumen

Die Spieler raumen ihren Bereich auf und beenden den aktuellen
Durchgang.

Aufrdumen: Jeder Spieler legt alle genutzten und eventuell auch
ungenutzten Wiirfel dieses Durchgangs auf die Wiirfelablage seines
Spielertableaus. Bisher nicht gekaufte Wiirfel auf dem Wiirfelmarkt
verbleiben selbstverstandlich dort.

Immer, wenn der Spieler Wiirfel ziehen mochte und der Beutel leer
ist, nimmt er alle Wiirfel auf seiner Wiirfelablage und wirft sie in den
Beutel zuriick. Nun kann der Spieler wieder Wiirfel ziehen.

Hat ein Spieler auf seinen Spielerkarten auch Aktionen mit Geld
genutzt, legt er dieses nun zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Startspielermarker weitergeben: Der aktuelle Startspieler gibt den
Startspielermarker an seinen linken Mitspieler weiter, der den nachsten
Durchgang beginnen wird.

B. DAS RUNDENENDE

Nachdem die Spieler vier Durchgange gespielt haben und somit
vier Angriffskarten tiber den Landschaften am oberen Rand des
Spielbereichs liegen, endet eine Runde.

Die Spieler fithren nun folgende Schritte aus.

I5Schaden

Haben die Spieler mindestens gegen einen der vier Angriffe verloren,
miissen sie nun die erlittenen Schaden tiberpriifen.

Jeder Spieler, der einem oder mehreren Angriffe des Konzerns
unterlegen ist und Gildenplattchen auf die Angriffskarten gelegt hat,
erleidet nun fiir jedes seiner Plattchen Schaden.

Die Spieler decken fiir jede Angriffskarte, auf der mindestens ein
Gildenplattchen liegt, von links nach rechts je eine Rundenendekarte
vom Stapel auf. Jeder Spieler mit einem Plattchen auf der jeweiligen
Angriffskarte fihrt den angegebenen Schaden sofort aus. Dabei ist die
Hohe des Schadens davon abhangig, welche Runde die Spieler gerade
beenden.




Sollte ein Spieler einen Schaden nicht begleichen kdnnen, hat er Gliick
gehabt und muss nichts entrichten.

Kann ein Spieler einen Schaden nur anteilig begleichen, muss er dies tun.

AnschlieBend nehmen die Spieler ihre Plattchen wieder zuriick in ihren
Vorrat.

Die Ubersicht aller Rundenendekarten befindet sich auf den Seiten 19-20.

BEISPIEL: Wahrend der zweiten Runde hat Crystal & Ore den
Angriff auf dem Odland nicht abwehren kénnen und musste ein
Gildenpléttchen auf die Angriffskarte legen. Die Dampfgilde deckt
Rundenendekarte 5 auf, durch die sie nun 2 Aktionskarten abgeben
muss €Y. Crystal & Ore besitzt keine Aktionskarten auf der Hand, so
dass sie Gliick hat und keine Strafe erleidet.

Wahrend der dritten Runde haben Power & Torsion und Cogwheel

Trust einen Angriff des Konzerns nicht abwehren kénnen. Sie decken
Rundenendekarte 4 auf, durch die sie nun jeder 10 Jars abgeben miissen
(g} Cogwheel Trust besitzt nur 6 Jars, die sie komplett verliert, wahrend
Power & Torsion 13 Jars besitzt und die volle Strafe entrichten muss.

Ruscenende / End of Rovad 5
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I15Kampfimedaille!

Nachdem die Spieler Schaden erlitten haben, darf jeder Spieler
einmalig 4 Kampfpunkte in eine Kampfmedaille eintauschen.

Dazu reduziert er seine Kampfpunkte auf der linken Spalte seines
Medaillentableaus und markiert entsprechend die Kampfmedaille.
Der Spieler kann darauf verzichten, wenn er in den folgenden Runden
lieber Kampfpunkte fiir die Spielerkarte Rumblepoke verwenden
machte, um seine Kampfstérke zu erhohen.

Setzt der Spieler seine Kampfpunkte nicht ein, gehen diese nicht
verloren. Der Spieler darf aber nie mehr als 7 Kampfpunkte besitzen,
so dass eram Rundenende maximal eine Kampfmedaille eintauschen
kann!

ISAufrdumen

Die Spieler sammeln die offen ausliegenden Angriffskarten
oberhalb des Spielbereichs ein. Sie mischen diese mit den anderen
Angriffskarten und legen den Stapel wieder verdeckt fiir die nachste
Runde bereit.

Genauso sammeln sie die gezogenen Rundenendekarten ein. Sie
mischen diese mit den anderen Rundenendekarten und legen auch
diesen Stapel wieder verdeckt bereit.

[VANeuelRunde'oderSpielende

Sofern die Spieler nun nicht die vierte Runde beendet haben und der
Rundenmarker neben der vierten Landschaftsreihe liegt, beginnen
sie eine neue Runde. Sie versetzen den Rundenmarker um eine
Landschaftsreihe nach unten und beginnen mit dem nachsten
Durchgang (siehe Abschnitt A. Ein Durchgang auf Seite 6.).

BEISPIEL: Am Ende der zweiten Runde besitzt Power & Torsion 5
Kampfounkte @, die die Dampfgilde fiir die néchste Runde sparen
machte, um sie mit Hilfe des Rumblepoke bei den folgenden

Angriffen fiir eine héhere Kampfstarke zu tauschen. Crystal & Ore
besitzt 6 Kampfpunkte @3, von denen die Gilde 4 abgibt, um eine
Kampfmedaille zu erhalten @®. Cogwheel Trust hat nur 3 Kampfpunkte
gesammelt und besitzt somit nicht genug Kampfpunkte, um diese
gegen eine Kampfmedaille einzutauschen @.




@ SPIELENDE UND
SCHLUSSWERTUNG

Tharos endet nach der der vierten Runde.

Die Spieler fithren nun die Schlusswertung durch. Sie erhalten
folgende Siegpunkte:

2l 3 Siegpunkte pro
Kampfmedaille

4 Siegpunkte pro iy 2 Siegpunkte pro
Q Erkundungsmedaille %) Ziilmedaille

J

lag 4 Siegpunkte pro
=i Handelsmedaille

2 Siegpunkte pro Satz mi
vier verschiedenen Medaillen

1 Siegpunkt pro
% Ezs offentlichem Gebéaude
im Besitz des Spielers

— 1 Siegpunkt pro
UL Wiirfelsymbol links
oben auf aktiven Spielerkarten

~ 1Siegpunkt pro
/ -_f\ Minenpléttchen auf
" |andschaften
(mindestens 3 Minenplattchen
erforderlich; 1 oder 2 gesetzte
Minenplattchen ergeben keine

Siegpunkte)

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten fiihrt die erfolgreichste
Dampfgilde an und darf sich Gildendampfist nennen!

BEISPIEL: Power & Torsion hat am Spielende insgesamt 44 Siegpunkte: Die Dampfgilde erhalt 27 Siegpunkte fiir ihre Medaillen @) (9 Siegpunkte
fiir 3 Kampfmedaillen, 8 Siegpunkte fiir 2 Erkundungsmedaillen, 8 Siegpunkte fiir 2 Handelsmedaillen und 2 Siegpunkte fiir 1 Zivilmedaille). Power
& Torsion besitzt einen Satz mit vier verschiedenen Medaillen €, fiir den die Gilde 2 Siegpunkte erhalt. AuBerdem bekommt sie 5 Siegpunkte fiir
ihre 5 Minenplattchen auf Landschaften @®, 1 Siegpunkt fiir den Besitz des Neuen Markts @, 8 Siegpunke fiir die Wiirfelsymbole auf ihren aktiven
Spielkarten @ und 1 Siegpunk fiir das iibrige Geld @.

-
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(D/GLOSSAR
Aktionskanten

Der Spieler darf pro Aktion eine Aktionskarte zusatzlich spielen. Nutzt
der Spieler die Aktionskarten, muss er auf folgende Details achten.

Hinweis: Die Aktionskarten 1,9 und 22 werden stattdessen wahrend
der Vorbereitung und/oder beim Aufrdumen gespielt.

1: Wahrend der Vorbereitung wahlt der Spieler 5 beliebige
Wiirfel von seiner Wiirfelablage, anstatt die Wiirfel aus dem
Beutel zu ziehen. Darf der Spieler durch andere Aktionen
oder Karten weitere Wiirfel ziehen, geschieht dies erst,
nachdem er diese Aktionskarte komplett ausgefiihrt hat.

2: Der Spieler gibt 1 oder 2 Gildenpléttchen von
beliebigen Landschaften ab und bekommt jeweils 8 Jars;
die Landschaften miissen nicht zueinander waagerecht
oder senkrecht angrenzend sein.

3: Der Spieler hat die Wahl, entweder 2 Plattchen
derselben Sorte fiir 1 Handelsmedaille abzugeben oder
4 Plattchen derselben Sorte fiir 2 Handelsmedaillen. Er
legt die Plattchen in den allgemeinen Vorrat neben der
Spielflache.

4: Der Spieler versetzt 1 Gildenplattchen auf eine
beliebige Landschaft; sie muss sich nicht waagerecht
oder senkrecht angrenzend zur Landschaft des

gewahlten Plattchens befinden.

5: Der Spieler nutzt 1 Aktionsfeld zweimal im selben
Spielzug. Er darf frei entscheiden, welche Aktion des
Aktionsfelds er jeweils nutzt. Er bendtigt fiir beide Aktionen
die notwendigen Wiirfel und muss ggf. Geld zahlen.

6: Der Spieler gibt 12 Jars fiir 1 Handelsmedaille ab. Er
legt das Geld in den allgemeinen Vorrat.

7: Der Spieler erhcht seine Kampfstarke um 2 (er legt
die Karte zur Erinnerung voriibergehend neben das
Angriffsfeld).

8: Der Spieler wahlt einen beliebigen Wiirfel aus
seinem Beutel und wiirfelt ihn. Er setzt den Wiirfel sofort
fiir die gewdhlte Aktion ein. Bendtigt er fiir die gewahlte
Aktion mehrere Wiirfel, nutzt er entsprechend weitere
seiner Wiirfel.

9: Ist der Spieler wahrend der Vorbereitung mit den
gezogenen Wiirfeln unzufrieden, legt er alle auf die
Wiirfelablage und zieht dieselbe Anzahl an Wiirfeln aus
dem Beutel. Darf der Spieler durch andere Aktionen oder
Karten weitere Wiirfel ziehen, macht er das erst nach
dem kompletten Ausfiihren dieser Aktionskarte.

10: Der Spieler dreht einen beliebigen aktiven Wiirfel
auf eine beliebige Seite. Er darf nur einen Augenwert
von 1 bis 6 wéhlen.

11: Der Spieler fiillt die Organisatorin und/oder den
Manipulator mit Gildenplattchen auf, wenn er diese
Karten aktiviert hat. Auf der Organisatorin diirfen
maximal 2 Gildenpléttchen, auf dem Manipulator
maximal 3 Gildenpléttchen liegen.

12: Der Spieler wiirfelt beliebig viele Wiirfel emeut, die
er noch nicht fiir Aktionen verwendet hat.

13: Der Spieler erhélt 1 Erzplattchen oder 1 Kristall-pléttchen
aus dem Vonat. Er darf die Farbe des gewahlten Plattchens frei
wahlen, darf aber nur je 1 Pléttchen jeder Farbe haben. Zu
Spielbeginn liegen alle Erz- und Kristallplatichen auf den
Landschaften, so dass der Vorrat leer ist.

14: Der Spieler gibt 1 Erzpléttchen und 1 Kristall-plattchen
derselben Farbe aus seinem Vorrat fiir 1 Handelsmedaille
ab. Er erhalt diese Plattchen nur durch die Spielerkarten
Erzeur und Kristallografin sowie durch Aktionskarte 13.

15: Der Spieler gibt 3 Gildenplattchen von beliebigen
Landschaften fiir 1 Erkundungsmedaille ab. Die drei
Landschaften miissen nicht waagerecht und senkrecht
angrenzend zueinander sein.

16: Der Spieler wahlt einen Wiirfel mit beliebiger Farbe
und einem beliebigem Augenwert. Die Aktionskarte gilt
als Wiirfel. Der Spieler erhélt keinen ,richtigen” Wiirfel.

17: Der Spieler legt 1 Gildenplattchen auf 1 beliebige
Landschaft. Er darf die Landschaft frei wahlen, solange er
dort noch kein Gildenplattchen platziert hat.

18: Der Spieler legt 2 Gildenpléttchen auf 2 angren-
zende Landschaften der obersten Reihe. Hat er dort
bereits Gildenplattchen auf den beiden mittleren
Landschaften oder auf drei dieser Landschaften liegen,
darf erauch nur 1 Gildenplattchen legen.

19: Der Spieler wahlt einen der drei Effekte. Er erhGht
seine Kampfstarke um 4 (er legt die Karte zur Erinnerung
voriibergehend neben das Angriffsfeld). Oder er zieht
und wiirfelt 2 Wiirfel und legt sie zu seinen aktiven
Wiirfeln. Oder er legt einen Wiirfel vom Wiirfelmarkt auf
seine Wiirfelablage und zahlt dafiir kein Geld.

20: Der Spieler wahlt einen der beiden Effekte. Er erhoht
seine Kampfstérke um 4 (er legt die Karte zur Erinnerung
voriibergehend neben das Angiffsfeld) oder er erhalt 8 Jars.




21: Der Spieler legt je 1 Gildenpléttchen auf die
Organisatorin und/oder den Manipulator, wenn er diese
Karten aktiviert hat. Auf der Organisatorin diirfen
maximal 2 Gildenplattchen, auf dem Manipulator
maximal 3 Gildenplattchen liegen.

22: Beim Aufraumen wahlt der Spieler zwei beliebige seiner
Wirfel, die er in dem Durchgang zur Verfiigung hatte. Er
darf dann in den folgenden Durchgangen wahrend der
Vorbereitung einen oder beide Wiirfel zu den gezogenen
Wiirfeln hinzufigen und dann alle zusammen wiirfeln. Ist
die Karte leer, wirft der Spieler diese auf den Ablagestapel.

23: Der Spieler legt 1 Minenplattchen auf eine beliebige
Landschaft. Er darf eine Landschaft wahlen, die nicht
waagerecht oder senkrecht zu Landschaften mit seinen
Minenplattchen liegt.

24: Wahlt der Spieler die Aktion Viel Geld, erhélt er die
doppelte Menge Jars; nicht zusatzlich zur normalen
Menge!

25: Der Spieler erhoht oder senkt den Augenwert eines
beliebigen Wiirfels um genau 2. Er darf den Augenwert
auf 7 oder 8 erhdhen, aber nicht unter 1 senken; Er darf
aber eine 2 auf 1 senken.

26: Der Spieler wahlt einen beliebigen Wiirfel von der
Wiirfelablage und wiirfelt ihn. Er setzt den Wiirfel sofort
fiir die gewahlte Aktion ein. Benotigt er fir die gewahlte
Aktion mehrere Wiirfel, nutzt er entsprechend weitere
seiner Wiirfel.

27: Der Spieler entfernt ein Gildenpléttchen von einer
Angriffskarte, bei der er in einem vorherigen Durchgang
derselben Runde dem Angriff unterlegen war.

28: Der Spieler wahlt einen der beiden Effekte. Er zieht 2
beliebige Wiirfel aus seinem Beutel, wiirfelt und legt sie
zu seinen aktiven Wiirfeln. Oder er zieht drei Aktions-
karten und wahlt davon eine, die er auf der Hand behilt.
Er wirft die anderen Karten offen auf den Ablagestapel.

29: Der Spieler nimmt zwei aktive Spielerkarten auf die
Hand und erhalt dafiir eine beliebige Medaille. Er darf
Spielerkarten wahlen, deren Aktionen erim Durchgang
bereits genutzt hat.

30: Der Spieler gibt 5 Jars ab, um 1 Spielerkarte zu
aktivieren. Er ignoriert die Wiirfelkosten der Spielerkarte.

31: Der Spieler tauscht eine beliebige Medaille gegen
eine andere. Er macht dies, um entweder eine
wertvollere Medaille zu bekommen oder um fiir einen
Satz mit allen vier Medaillen 2 zusétzliche Siegpunkte zu
erhalten.

32, 33, 34: Hat der Spieler je
1 Minenplattchen auf den
Landschaften, erhélter 1
Erkundungsmedaille. Er [&sst
die Minen auf den Landschaf-
ten liegen; er entfernt sie nicht.

35, 36,37, 38:

Der Spieler gibt 4
Gildenplattchen auf
den geforderten
benachbarten
Landschaften ab, um 2 Erkundungsmedaillen zu bekommen.

—==— | 39:DerSpielerlegtinsgesamt 3 Erz- und 3 Kristall-
plattchen aus dem Vorrat auf farblich passende
Landschaften zurtick, um 1 Zivilmedaille zu erhalten. Auf
2zmm | jeder Landschaft diirfen nur 1 Erz- und 1 Kristallplattchen
==+ | liegen. Er muss insgesamt 3 Plattchen zuriicklegen und
darf frei wéahlen, wie viele davon Erz- und Kristall-
plattchen sind. Gibt es nur noch 1 oder 2 Plattchen im Vorrat, legt der
Spieler so viele wie moglich.

== 40: Der Spieler gibt 1 Gildenplattchen von einer
Spielerkarte sowie 1 Gilden- und Minenplattchen von
beliebigen Landschaften ab, um 1 beliebige Medaille zu
erhalten. Durch das Entfernen des Minenplattchens
diirfen zwei oder mehrere Gruppen mit Minenplattchen
des Spielers entstehen.

Spielerkarten

Die Spieler besitzen folgende Spielerkarten.

BANKER

= Aktivierung: Der Spieler bendtigt einen weiBen und einen
gelben Wiirfel mit einer Gesamtsumme von 10 oder mehr.

Dauerhafter Effekt: Wahlt der Spieler die Aktion Viel
Geld, erhalt er zur Gesamtsumme der weiBen Wiirfel
zusatzlich 2 Jars. Er bekommt somit maximal 10 Jars.

Aktion: Der Spieler nutzt einen gelben Wiirfel. Er erhélt Geld in Hohe
des Augenwerts.

DAMPFFARBER

Aktivierung: Der Spieler bendtigt einen weiBen und
einen gelben Wiirfel mit einer Gesamtsumme von 8
oder mehr.

Aktion: Der Spieler nutzt einen beliebigen Wirfel mit
Augenwert 3 oder hoher. Er setzt einen weiBen Wiirfel als beliebige
Wiirfelfarbe fiir eine Aktion ein. Benétigt der Spieler fiir die gewahlte
Aktion mehrere Wiirfel, nutzt er entsprechend weitere seiner Wiirfel.

blauen Wurfel mit einer Gesamtsumme von 8 oder mehr.

Aktion: Der Spieler nutzt zwei beliebige Wiirfel mit

Augenwerten zwischen 2 und 4. Die Farben und
Augenwerte der beiden Wiirfel diirfen verschieden sein. Der Spieler
nimmt bis zu 2 Erzplattchen von waagerecht oder senkrecht angrenzenden
Landschaften in den Farben der beiden Wiirfel. Liegen keine passenden
Erzplttchen auf benachbarten Landschaften oder stimmt nur eine Farbe
mit den Pléttchen tiberein, nimmt der Spieler nur ein Pléttchen. Der
Spieler darf nur ein Erzplattchen von jeder Farbe besitzen. Setzt der Spieler




zwei gleichfarbige Wiirfel ein, darf er somit nur ein Erzplattchen von
einerfarblich passenden Landschaft nehmen. Der Spieler erhalt fiir diese
Pléttchen tiber dffentliche Gebaude Handelsmedaillen.

y KRISTALLOGRAFIN

Aktivierung: Der Spieler bendtigt einen weiBen und einen
&' blauen Wiirfel mit einer Gesamtsumme von 8 oder mehr.

Aktion: Der Spieler nutzt zwei beliebige Wiirfel mit

Augenwerten zwischen 1 und 3. Die Farben und
Augenwerte der beiden Wiirfel diirfen verschieden sein. Der Spieler nimmt
bis zu 2 Kristallplattchen von waagerecht oder senkrecht angrenzenden
Landschaften in den Farben der beiden Wiirfel. Liegen keine passenden
Kristallplattchen auf benachbarten Landschaften oder stimmt nur eine
Farbe mit den Plattchen tiberein, nimmt der Spieler nur ein Plattchen. Der
Spieler darf nur ein Kristallplattchen von jeder Farbe besitzen. Setzt der
Spieler zwei gleichfarbige Wiirfel ein, darf er somit nur ein Kristallplattchen
von einerfarblich passenden Landschaft nehmen. Der Spieler erhélt fir
diese Pléttchen iiber offentliche Gebaude Handelsmedaillen.

KARTOGRAPH

Aktivierung: Der Spieler bendtigt zwei griine Wiirfel mit
einer Gesamtsumme von 6 oder mehr.

| Aktion: Der Spieler zahlt 2 Jars. Er gibt 3 Gildenplattchen

* von waagerecht und/oder senkrecht angrenzenden
Landschaften ab, um 1 Erkundungsmedaille zu erhalten. Der Spieler
legt die Gildenplattchen zuriick in seinen Vorrat.

ORGANISATORIN

Aktivierung: Der Spieler bendtigt einen weiBen
und einen griinen Wirfel mit einer Gesamtsumme
+ 1 von 8 oder mehr. Er legt ein Gildenpléttchen auf die
* Organisatorin. Es diirfen maximal zwei Gildenplattchen
auf dieser Karte liegen.

Aktion: Der Spieler nutzt ein Gildenplattchen der Organisatorin. Er zieht
einen Wiirfel aus seinem Beutel, wiirfelt ihn und legt ihn zu seinen anderen
aktiven Wiirfeln oder er wilirfelt bis zu zwei beliebige Wiirfel; er darf dabei
auch denselben Wiirfel zweimal neu wiirfeln. Der Spieler darf diese Aktion
mehrmals im selben Durchgang nutzen. Er bendtigt fiir diese Aktion keinen
Wirfel, so dass er mit dieser Aktion auch nicht die Wiirfelaktion blockiert bzw.
durch Nutzen der Wiirfelaktion diese Aktion blockiert.

Aktion: Der Spieler nutzt zwei beliebige Wiirfel mit Augenwerten
5 oder mehr. Die Farben und Augenwerte der beiden Wiirfel
diirfen verschieden sein. Der Spieler tauscht 1 aktive Spielerkarte
mit T Handkarte. Liegen auf der zuriickgenommenen Spielerkarte
Gildenplattchen, legt er diese zuriick in seinen Vorrat.

KANONIER

Aktivierung: Der Spieler benétigt einen roten Wiirfel
mit Augenwert von 5 oder mehr.

Aktion: Der Spieler nutzt zwei beliebige Wiirfel

mit Augenwerten von 3 oder mehr. Die Farben und
Augenwerte der beiden Wiirfel diirfen verschieden sein. Der Spieler
erhoht seine Kampfstarke um 3.

ODER

Aktion: Der Spieler nutzt zwei beliebige Wiirfel mit Augenwerten von
5 oder mehr. Die Farben und Augenwerte der beiden Wiirfel diirfen
verschieden sein. Der Spieler wehrt den Angriff am Ende des Spielzugs
unabhéngig von seiner Kampfstarke ab.

RUMBLEPOKE

Aktivierung: Der Spieler benétigt einen weiBen und einen
* roten Wiirfel mit einer Gesamtsumme von 8 oder mehr.

Dauerhafter Effekt: Einmal pro Durchgang darf der
Spieler 1 Kampfpunkt abgeben, um seine Kampfstarke
um 2 zu erhéhen.

Aktion: Der Spieler nutzt einen roten Wiirfel. Er erhoht seine
Kampfstarke in Hohe des Augenwerts plus 2.

DAMPFDRUCKANLAGE

% Aktivierung: Der Spieler benotigt drei weiBe Wiirfel mit
einer Gesamtsumme von 13 oder mehr.

Dauerhafter Effekt: Der Spieler zieht wahrend der

Vorbereitung 6 Wiirfel aus seinem Beutel. Er legt 1 Wiirfel
davon auf seine Wiirfelablage, bevor er die anderen wiirfelt. Darf der
Spieler durch andere Aktionen oder Karten weitere Wiirfel ziehen, macht
er das erst, nachdem er diesen Effekt komplett ausgefiihrt hat.

Aktion: Der Spieler nutzt 2 beliebige Wiirfel mit Augenwerten von 5 oder
mehr. Die Farben und Augenwerte der beiden Wiirfel diirfen verschieden
sein. Erwahlt 1 Aktionskarte vom Ablagestapel und nimmt sie auf die Hand.

MANIPULATOR

VL' Aktivierung: Der Spieler bendtigt zwei weiBe Wiirfel

=5 miteiner Gesamtsumme von 8 oder mehr. Er legt zwei

4 Gildenplattchen auf den Manipulator. Es diirfen maximal
drei Gildenpléttchen auf dieser Karte liegen.

Aktion: Der Spieler nutzt ein Gildenplattchen des Manipulators. Er
erhoht oder senkt den Augenwert eines beliebigen Wiirfels um 1.
Der Spieler darf diese Aktion mehrmals im selben Durchgang nutzen.
Er bendtigt fiir diese Aktion keinen Wiirfel, so dass er diese Aktion
auch nicht blockiert. Der Spieler darf den Augenwert auf 7 oder mehr
erhohen, aber nicht unter 1 senken.

Rundenendekarten

Folgende Rundenendekarten existieren in Tharos. Siehe dazu auch B)
Rundenende, I. Schdden durch erfolgreiche Angriffe.

Runde 1 bis 3: Es geschieht nichts.
Runde 4: Der Spieler gibt eine Zivilmedaille ab.

Runde 1: Es geschieht nichts.

® Runde 2: Der Spieler nimmt eine aktive Spielerkarte
auf die Hand.
Runde 3: Der Spieler nimmt eine aktive Spielerkarte
auf die Hand und legt 2 Minenplattchen von
beliebigen Landschaften zuriick in seinen Vorrat.
Runde 4: Der Spieler legt 3 Minenpléttchen von
beliebigen Landschaften zuriick in seinen Vorrat.

Runde 1: Der Spieler legt 1 Gildenplattchen von
einer beliebigen Landschaft zuriick in seinen Vorrat.
Runde 2: Der Spieler legt 2 Gildenplattchen von
beliebigen Landschaften zuriick in seinen Vorrat.
Runde 3: Der Spieler legt 3 Gildenplattchen von
beliebigen Landschaften zuriick in seinen Vorrat.
Runde 2: Der Spieler gibt 1 Erkundungsmedaille ab.




Runde 1: Der Spieler gibt 3 Jars ab.

Runde 2: Der Spieler gibt die Halfte seines Geldes
ab, wobei er einen ungeraden Betrag zu seinen
Ungunsten aufrundet.

Runde 3: Der Spieler gibt 10 Jars ab.

Runde 4: Der Spieler gibt sein komplettes Geld ab.

Runde 1: Der Spieler gibt 1 Aktionskarte ab.
Runde 2: Der Spieler gibt 2 Aktionskarten ab.
Runde 3: Der Spieler gibt alle Aktionskarten ab.
Runde 4: Der Spieler gibt 1 Handelsmedaille ab.

Runde 1: Der Spieler legt 1 Gildenplattchen von
einer beliebigen Spielerkarte zuriick in seinen Vorrat.
Runde 2: Der Spieler legt 2 Gildenplattchen von
e beliebigen Spielerkarten zuriick in seinen Vorrat.
Runde 3: Der Spieler legt 3 Gildenplattchen von
beliebigen Spielerkarten zuriick in seinen Vorrat.
Runde 2: Der Spieler gibt 1 Erkundungsmedaille ab.

Offentliche!Gebdude

Folgende offentliche Gebéaude stehen den Spielern zur Verfiigung.

Nutzt der Spieler die Aktion eines offentlichen Gebaudes, zahlt er

den angegebenen Preis der Aktion in Geld. Besitzt ein Mitspieler das
gewahlte offentliche Gebaude, gibt der Spieler 2 Jars vom gezahlten
Preis an den Mitspieler; er legt das restliche Geld zuriick in den Vorrat.

Ep——

GEHEIMBUND

Der Spieler zahlt 8 Jars. Er dreht einen beliebigen Wiirfel,
den er noch nicht fiir eine Aktion eingesetzt hat, auf
Augenwert 3 und legt ihn auf das Angriffsfeld seines
Spielertableaus (siehe Aktion Angriff).

GROSSER MARKT

= DerSpielerzahlt 2 Jars. Er gibt 5 Erzpléttchen oder 5
Kristallplattchen aus seinem Vorrat ab, um 2
Handelsmedaillen zu erhalten, die er auf seinem
Medaillentableau markiert. Er legt die Plattchen in den
allgemeinen Vorrat neben der Spielflache. Der Spieler

erhalt diese Plattchen nur durch die Spielerkarten Erzeur
und Kristallografin sowie Aktionskarte 13.

KLEINER MARKT

Der Spielerzahlt 2 Jars. Er gibt 3 Erzplattchen oder 3
Kristallplattchen aus seinem Vorrat ab, um 1
Handelsmedaille zu erhalten, die er auf seinem
Medaillentableau markiert. Er legt die Pléttchen in den
allgemeinen Vorrat neben der Spielflache. Der Spieler
erhalt diese Plattchen nur durch die Spielerkarten Erzeur
und Kristallografin sowie Aktionskarte 13.

NEUER MARKT

Der Spieler zahlt 5 Jars. Er gibt 2 Erzplattchen und 2
Kristallplattchen aus seinem Vorrat ab (also insgesamt 4
Plittchen), um 2 Handelsmedaillen zu erhalten, die er
auf seinem Medaillentableau markiert. Er legt die
Plattchen in den allgemeinen Vorrat neben der
Spielflache. Der Spieler erhalt diese Plattchen nur durch
die Spielerkarten Erzeur und Kristallografin sowie
Aktionskarte 13.

| NOTARIAT

Der Spieler zahlt 8 Jars. Er nutzt ein bereits vorher im

g Durchgang gewahltes Aktionsfeld auf seinem

Spielertableau. Er wahlt eine der beiden Aktionen, muss
aber emeut die bendtigten Wiirfel fiir die Aktion zur
Verfiigung haben und eventuell den geforderten Preis
zahlen.

ORGANISATIONSAMT
Der Spieler zahlt 15 Jars. Er wéhlt 1 Aktionskarte vom
Ablagestapel und nimmt sie auf die Hand.

Bt VERMESSUNGSAMT
Der Spieler zahlt 4 Jars. Er versetzt 1 Gildenplattchen von

einer Landschaft auf eine angrenzende Landschaft, auf

" derernoch kein Gildenplattchen platziert hat.

ZIVILBURO

Der Spieler zahlt 4 Jars. Er dreht einen beliebigen Wiirfel,
den er noch nicht fiir eine Aktion eingesetzt hat, auf
Augenwert 5 oder 6.
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