».Das Schmelzwasser der Gletscher bildet neue Meere.
Aus winzigen Sporen in den tiefsten Schichten des Eises
entwickelt sich Leben. Und so werden die Meere zur Heimat
( der Scyphoz.

Die Scyphoz besitzen enormes Wissen und groBe Weisheit.
Wir werden uns in der Nahe ihrer Meere niederlassen, um von
ihnen zu lernen. Wir werden sie verehren und uns ihrem Willen

unterordnen. Wir werden Reisen vollenden, die sie flir uns
vorbereiten. Wir werden dienen und daflir belohnt werden.

RUFAUSDER TIEFE Das ist der Ruf aus der Tiefe."

- Nadair
SPIELMATERIAL

4 SPIELFIGUREN 9 SLOT-MODUL- 15 MASCHINEN- 1 PLATTCHEN
(1 fur jede Person) PLATTCHEN PLATTCHEN ,GROSSER ORT"
9 BURGER*INNEN- 16 SCYPHOZ- 18 REISE- 1 VEREHRUNGS-
KARTEN KARTEN KARTEN 3 MEERES- LEISTE
(3-teilig)

PLATTCHEN

&

4 STAMMESTABLEAUS

5 TOR- 8 PARASITEN- 4 AUSRUSTUNGS- 1 TAG-NACHT-
PLATTCHEN PLATTCHEN PLATTCHEN PLATTCHEN

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur
Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.

Dein Pegasus Spiele Team




SPIELVORBEREITUNG SPIELABLAUF NEUE STAMME ANHANG

ZUSATZLICHE SPIELVORBEREITUNG

ZWISCHEN DEN SCHRITTEN 1 UND 2 DER ALLGEMEINEN SPIELVORBEREITUNG:

Mischt die neuen Biirger*innenkarten, Maschinenplattchen, Slot-Modul-Plattchen sowie den
groBen Ort (alle markiert mit %] mit dem entsprechenden Material des Grundspiels zusammen.

Setzt die Verehrungsleiste zusammen und legt sie parallel neben die Wertungsleiste des
Spielplans.

Stellt alle 1 Spielfigur eurer Farbe als Verehrungsmarker auf das Feld ,,0” der Verehrungsleiste.

Mischt die groBen Orte und legt 1 groBen Ort mit einer zufélligen Seite
nach oben in die Aussparung neben Feld ,8" der Verehrungsleiste.

Mischt die Seyphozkarten und legt sie als verdeckten
Nachziehstapel neben den Spielplan.

Mischt die Reisekarten und legt sie als verdeckten Nachziehstapel
neben den Spielplan. Deckt 3 Karten auf und legt sie als Auslage
offen neben den Stapel.

SCHRITT 2 DER ALLGEMEINEN SPIELVORBEREITUNG
(GEBIETSPLATTCHEN AUSLEGEN]:

Legt zuerst wie gewohnt die 5 Start-Gebietsplattchen auf den
Spielplan. Nachdem ihr die restlichen 25 Gebietsplattchen gemischt
habt, legt ihr 3 davon (zuféllig gewahlt] zurlick in die Schachtel.
Mischt dann die 3 Meeresplattchen (von nun an Meere genannt]

mit den restlichen 22 Gebietsplattchen zusammen und verteilt nun
diese 25 Plattchen wie gewohnt auf dem Spielplan.

Beachtet dabei:
Legt die Meere nicht verdeckt, sondern offen aus.
Meere dlrfen nicht benachbart zu anderen Meeren sein.

Meere blockieren den Weg [genauso wie Riesenkristalle). Achtet
darauf, dass es vom Abgrund aus zu jedem der vier groBen Orte auf
den Eckplatzen einen moglichen Weg gibt, der nicht blockiert ist.
Ordnet die Plattchen ansonsten entsprechend um.

PERSONLICHE SPIELVORBEREITUNG:

Ihr kénnt die neuen Stammestableaus in beliebiger Kombination mit den Stdmmen aus dem Grundspiel
verwenden. Legt das Spielmaterial flr alle nicht verwendeten Stdmme zurlick in die Schachtel.

ARTEFAKTKARTEN - EMPFOHLENE VARIANTE

Falls euch der Uberraschungseffekt der geheimen Artefaktkarten nicht zusagt, empfehlen wir euch diese
Variante: Anstatt in Schritt 7 der persdnlichen Spielvorbereitung allen Personen jeweils einzelne Artefaktkarten
zu geben, legt ihr nur 1 Artefaktkarte offen neben die groBen Artefakte auf dem Spielplan. Am Spielende
erhalten ihr alle Punkte flr eure groBen Artefakte entsprechend der Kategorien auf dieser Artefaktkarte.

MASCHINENPLATTCHEN - VARIANTE

Falls ihr die Auswahl der unterschiedlichen Maschinenplattchen schneller verdndern méchtet, empfehlen wir
euch diese Variante: Jedes Mal, wenn du ein Maschinenplattchen aus der Auslage nimmst, wahlst du 1 weiteres
Maschinenplattchen der gleichen Farbe aus der Auslage und legst es unter den entsprechenden Stapel. Danach
deckst du 2 neue Maschinenplattchen auf, sodass wieder 3 Plattchen jeder Farbe in der Auslage liegen.



SPIELVORBEREITUNG SPIELABLAUF

NEUE STAMME ANHANG

DIE VEREHRUNGSLEISTE

JJe tiefer wir in die Lehren der Scyphoz eintauchen, desto gréBer werden ihre Geschenke.” - Nadair

Wenn du Verehrungspunkte

erhéltst, ziehst du deinen Verehrungs-

marker vorwarts. Erreichst oder (iberschreitest du dabei ein Bonusfeld auf
der Verehrungsleiste, erhaltst du sofort den darauf angegebenen Bonus:

- Ziehe 2 Seyphozkarten vom Nachziehstapel. Wahle 1 davon und lege
sie offen in deinen aktiven Bereich. Lege die andere Karte zurlick

unter den Stapel.

- Wahle 1 Bevolkerungsfigur von deinem Stammestableau (unter
Beachtung der Ublichen Regeln fiir das Bevolkern] und stelle
sie auf den groBen Ort neben der Verehrungsleiste. Du musst

keinerlei Kosten dafiir bezahlen (weder fir die Entfernung noch

-+

flr die Technologie oder an andere Personen, die bereits eine

Bevolkerungsfigur auf diesem Ort haben).
- Nimm 1 groBes Artefakt deiner Wahl vom Spielplan.

UMWANDLUNG VON PUNKTEN:

Jedes Mal, wenn du wéhrend des Spiels Verehrungspunkte oder blaue
(normale] Punkte erhaltst, darfst du diese ganz oder teilweise im Verhaltnis

Anstatt 5 blaue Punkte zu erhalten,
wandelst du 4 davon um, um 2 Felder
aufder Verehrungsleiste und 1 Feld
auf der normalen Wertungsleiste
vorzuziehen,

2:1 umwandeln, um stattdessen auf der anderen der beiden Leisten

vorwartszuziehen.

Am Spielende zahlst du deine Verehrungspunkte zu deinen normalen Punkten hinzu. (Du wandelst sie dann 1:1
in violette Punkte um.] Falls du wahrend des Spiels mehr als 25 Verehrungspunkte erreichst, zahlst du ab Feld
.26" der normalen Wertungsleiste weiter; lege dazu deinen Verehrungsmarker flach hin, um ihn von deinem

Wertungsmarker zu unterscheiden.

SCYPHOZKARTEN

~Scyphoz ... iberlegene organische Datenverarbeiter ... wir miissen eine Integration anstreben ...” - Ostarius

Scyphozkarten kannst du als Bonus auf der Verehrungs-
leiste erhalten. Du kannst sie aus deinem aktiven Bereich
wie Blrger*innenkarten in freie Slots spielen.

Immer, wenn du eine Aktion oder einen Effekt ausflihrst,
an der eine Scyphozkarte beteiligt ist, darfst du frei
wahlen, welche Farbe (Grau/Griin/Gelb) die Karte
wahrend dieser Aktion bzw. dieses Effekts haben soll
(zum Beispiel, um Slot-Module zu aktivieren usw.). Auch
am Spielende darfst du fiir jede Scyphozkarte eine Farbe
wahlen, die flir den Spielende-Kartenbonus auf den
Maschinenleisten zahlt.

Du erhéltst 1 Kristall fir
jedes Meer, zu dem du
benachbart gebaut hast.

Beispiel: Der Effekt einer Karte erlaubt dir, sofort

eine weitere griine Karte zu spielen. Du hast eine
Scyphozkarte in deinem aktiven Bereich und
entscheidest dich, sie so zu spielen, als wére sie grtn.
Somit aktivierst du in dem Slot, in den du die Karte
steckst, alle griinen Slot-Module.

Beispiel: Du hast jeweils das Ende deiner gelben und
grtinen Maschinenleiste erreicht. Somit erhaltst du

2 Punkte fiir jede gelbe und jede griine Karte [auBer den
Start-Karten). Du wéhist f(ir alle deine Scyphozkarten
die Farbe Gelb und erhéltst auch flir jede Scyphozkarte
2 Punkte.

Aktiviere den Effekt im
unteren Bereich einer der
5 Blrger*innen-karten in
der aktuellen Auslage.

angegeben ist.

Lege 1-3 Karten von deinem
aktiven Bereich in deinen
Ruhebereich. Du erhéltst
jeweils den Effekt, der im
oberen Bereich dieser Karten

Schiebe dein Schalter-
plattchen nach oben (in die
Position ungenutzt). Spiele
sofort 1 weitere Karte.

Zahle 1 Kristall, um einen
deiner Ressourcen-
marker fir Nahrung,
Zahnréder oder Blicher
auf den Wert 6 zu ziehen.

Hinweis zur ersten Technologie des Stammes Kuniban: Immer, wenn du eine Scyphozkarte erhéltst,
darfst du frei wahlen, ob sie grau, griin oder gelb ist, um die entsprechende Belohnung zu erhalten.
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MEERE

«Heilig sind die tiefen Heimstatten der Scyphoz, und dort werden wir lernen und sie verehren - pah, das ist doch
bloB Nadair-Gefasel. Ich sage stattdessen: Flige dich und beobachte aufmerksam, dann schlage zu, wenn die
Zeit gekommen ist!” - Kairos-Anflhrer

Meere gelten nicht als Seefelder in Bezug auf Wertungen und
andere Effekte. (Zum Beispiel darf der Stamm Hofstadterianer
seine Tempel nicht auf Meere legen.]

Es ist nicht erlaubt, Entfernungen durch Meere hindurch
zu zahlen, da Meere den Weg blockieren [genauso wie

Riesenkristalle). Die violette Person baut erstmals ein kleines Gebgude

An jedem Meer erhéltst du flr jede deiner zwei Gebaudearten neben diesem Meer und erhélt daflir 1 Verehrungspunkt,
(klein/groB), die du dort zum ersten Mal benachbart baust, Flrein groBes Gebaude wéren es 3 Verehrungspunkte.
jeweils die auf dem Meer angegebene Belohnung (linke

Spalte, oben kleines Gebaude, unten groBes Gebaude).

Es kénnen mehrere Personen die Belohnungen desselben

Meeres erhalten, aber jede Person kann die Belochnungen

jedes Meeres nur einmal pro Gebaudeart erhalten!

Uberwintern: Wenn du tiberwinterst, erhaltst du an jedem
Meer flir jede deiner Gebaudearten, die dort benachbart ist,
jeweils den auf dem Meer angegebenen Uberwinterungsbonus
(rechte Spalte, oben kleines Geb&ude, unten groBes Geb&ude).

Wenn die violette Person Uberwintert, erhalt sie 1 Buch,
weil sie ein kleines Gebdude benachbart zu diesem
Meer hat, sowie 1 Verehrungspunkt, weil sie ein grof3es
Gebéaude benachbart zu diesem Meer hat.

NEUE MASCHINENPLATTCHEN

Aktiviere diese Maschine, wenn du blaue [normale) Punkte oder Verehrungspunkte erhaltst, um davon
eine frei wahlbare Anzahl jeweils 1:1 umzuwandeln und sie auf der jeweils anderen Leiste zu werten.
Beispiel: Du erhéltst beim Erkunden 4 blaue Punkte. Du aktivierst die Maschine, um 3 Felder auf der
Verehrungsleiste vorzurticken und 1 Feld auf der [normalen] Wertungsleiste.

Zahle 1 Kristall, um 1 Karte aus deinem Ruhebereich auszuwé&hlen und sie offen in deinen aktiven
Bereich zu legen.

Schiebe dein Schalterplattchen nach oben (in die Position ungenutzt].

Du erhaltst 1 Verehrungspunkt.

INSTABILE MASCHINEN:

Mit gekennzeichnete Maschinen sind instabil und kdnnen im gesamten Spiel nur einmal aktiviert
werden. Wenn du eine solche Maschine aktivierst, drehst du das Plattchen danach auf die Riickseite
um. Die eingesetzte Energie bleibt auf dem Plattchen und kann ganz normal zurtickerlangt werden
(zum Beispiel durch Uberwintern). Dieses Plattchen z&hlt nun als 1 Glaskolbensymbol fiir die Wertung
und entsprechende Effekte.

Bewege alle Karten aus deinen Slots in deinen Ruhebereich.

Bewege alle Karten aus deinem Ruhebereich offen in deinen aktiven Bereich.

Bewege alle deine Energie zurlick in dein Energielager (auch die Energie, die du zur Aktivierung dieser
Maschine eingesetzt hast].
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REISEN

».Ganz egal, wie man es nennt, ob Pilgerfahrt, Reise, Priifung oder Handelsabkommen: So oder so mlissen wir es

machen. Zu viel hdngt davon ab.” - Gib'wark .

Um diese grine Reisekarte zu nehmen,
Um eine Reise zu beginnen, musst du zunachst 1 Biirger*innenkarte oder nutztdu mit einer Aktion deinen Schalter
1 Scyphozkarte aus deinem aktiven Bereich in die Schachtel zuriicklegen. ﬁ]”siéeggéae'clet;r;ﬁglirger nneniarte
Nimm dann 1 Reisekarte aus der Auslage und lege sie oberhalb deines

Stammestableaus ab. Fiille die Auslage wieder auf.

Achtung: Die Farbe der Reisekarte, die du nimmst, muss mit der Farbe der .
Karte Ubereinstimmen, die du in die Schachtel gelegt hast! Falls du eine

Scyphozkarte ablegst, kannst du eine Reise einer beliebigen Farbe beginnen,

da du die Farbe der Scyphozkarte wie gewohnt frei wahlen darfst. Falls keine

der Karten in deinem aktiven Bereich farblich mit einer der 3 Reisekarten in der

REISE BEGINNEN:

Dein Schalterplattchen hat eine neue, optionale Funktion. Jedes Mal, wenn
du deinen Schalter nutzt, darfst du dich entscheiden, eine Reise zu beginnen
anstatt einen der sonstigen Schaltereffekte (1 Grundressource erhalten oder
den oberen Effekt einer Karte einer anderen Person kopieren] zu nutzen.

Auslage Ubereinstimmt, kannst du keine Reise beginnen. Du besitzt 2 Kisten und kannst damit die
untere Bedingung dieser Reise erflillen.
REISE VOLLENDEN: Du entscheidest dich, nicht auf weitere

L \ . . . . \ \ \ L L Kisten zu warten und diese Reise jetzt
Dies ist eine freie Aktion; das heiBt, du darfst in deinem Zug jederzeit beliebig Juvollenden. Du mmmstdirdamrj

oft eine Reise vollenden. 2 Verehrungspunkte und drehst die

Jede Reisekarte zeigt drei unterschiedliche Bedingungen. Um eine von dir Relsekarte danach um.

begonnene Reise zu vollenden, musst du eine dieser drei Bedingungen erflllen.
Nimm dir die Belohnung deiner erflillten Bedingung, drehe die Reisekarte auf
die Riickseite um und lege sie rechts neben dein Spieltableau. Diese Karte
zahlt nun als 1 Glaskolbensymbol fiir die Wertung und entsprechende Effekte.

Falls du mehrere Bedingungen erflillen kannst, musst du eine davon
auswahlen; du darfst nicht mehrere Bedingungen einer Karte erftillen.

Du besitzt mindestens Du hast benachbart zu Du besitzt mindestens Du hast mindestens Du hast mindestens das

2/3/4 sichtbare Glaskolben ~1/2/3 Meeren gebaut. 2/3/4 Kisten [egal 2/4/6 Gebaude gebaut Feld 5/8/12 auf der farblich

in deinem Spielbereich. ob gedffnet oder (egal ob klein oder groB). entsprechenden Maschinen-
[Der Glaskolben oben auf geschlossen]. leiste [gelb/griin/grau] erreicht.

der Vorderseite dieser
Karte z&hlt nicht mit.)

Du hast mindestens 2/4/6  Du hast 1/2/3 groBe Du bezahlst 3 Nahrung, Du hast benachbart m(nctijesitens 1/5/5, Kristall-
Bevdlkerungsfiguren Gebaude gebaut, 3 Kristalle oder zu mindestens 1/2/3 iyrrlf "J,e”J [aubc t;esen—
eingesetzt, 6 Blicher. Seefeldern gebaut. ristalien) gebaut.

NEUER GROSSER ORT

Du erhaltst 3 Punkte je Scyphozkarte (zahle alle Karten in deinem aktiven Bereich,
deinen Slots und deinem Ruhebereich).

Du hast benachbart zu

Du erhéltst fiir jedes Meer 2 Punkte je Gebaudeart (klein/groB), die du benachbart gebaut
hast.

Beispiel: Ein kleines Geb&ude ist benachbart zu zwei Meeren. Ein weiteres kleines und
ein groBes Gebédude sind benachbart zum dritten Meer. Du erhéltst 2 + 2 + 4 = 8 Punkte.
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SPIELVORBEREITUNG: Du beginnst das Spiel mit 5 Tor-

plattchen (von nun an Tore genannt), die du vor dir auslegst.

AuBerdem beginnst du das Spiel mit einer Maschine, die
du mithilfe von Energie aktivieren kannst, um 1 Tor auf dem
Spielplan auf die andere Seite umzudrehen.

SONDERREGEL FUR DIESEN STAMM: Immer, wenn du
tiberwinterst, musst du alle Tore auf dem Spielplan auf die
andere Seite umdrehen.

Offenes Tor: Es zahlt als 1 groBes Feld fir
die Entfernung (flir alle Personen).

Geschlossenes Tor: Es blockiert den Weg,
niemand darf die Entfernung hindurch
zahlen, auch du nicht.

STAMMESFAHIGKEIT: Zahle 1 Kristall (sowie die Kosten fiir
die Entfernung], um ein Tor (offen oder geschlossen) auf
leere Wiisten- und Geléndefelder deiner Wahl zu legen.

Du kannst die Entfernung zu irgendeinem der drei durch
das Tor abgedeckten Felder zahlen.

Ziehe flr jedes abgedeckte Gelandefeld 1 Feld auf der
entsprechenden Maschinenleiste vorwarts.

SPIELVORBEREITUNG: Du beginnst das Spiel mit dem Tag-
Nacht-Plattchen. Lege es so vor dir aus, dass die Tag-Seite
sichtbar ist.

SONDERREGEL FUR DIESEN STAMM: Manche Effekte deiner
Technologien veréandern sich, je nachdem, welche Seite
des Tag-Nacht-Plattchens gerade sichtbar ist.

Immer, wenn du liberwinterst, musst du das Tag-Nacht-
Plattchen auf die andere Seite umdrehen.

STAMMESFAHIGKEIT: Drehe das Tag-Nacht-Plattchen
auf die andere Seite um. Danach erhéltst du
1 Verehrungspunkt und 1 Grundressource deiner Wahl.

NEUE STAMME ANHANG

OSTARIUS

Du darfst die Entfernung von
einem geschlossenen Tor
ausgehend ermitteln.

Du darfst die Entfernung durch
Meere zahlen. Jedes Meer zahlt als
1 groBes Feld.

Wenn du Uberwinterst, darfst du zuerst
2 Karten aus deinen Slots in deinen
Ruhebereich legen. (Das bedeutet, du
darfst diese beiden Karten wahrend
dieses Uberwinterns wieder in deinen
aktiven Bereich legen.)

Tag: Vor oder nach dem Bevdlkern
oder Bauen darfst du 1 Energie von
einer Maschine in dein Energielager
zurticklegen.

Nacht: Du zahlst flr die Entfernung immer 1 Nahrung weniger
(,Reichweite +1").

Tag: Wenn du bevdélkerst, ziehe sofort flir
jedes Gelandefeld, das zu dem bevdlkerten
Feld benachbart ist, 1 Feld auf der
entsprechenden Maschinenleiste vorwarts.
Jeder groBe Ort auf einem Eckplatz z&hlt als
1 groBes Feld und kann somit mehrere benachbarte Gelédnde-
felder haben. Anders als beim Bauen von Gebauden erhaltst
du diesen Bonus nur flir Geldndefelder, die zum Zeitpunkt
des Bevolkerns bereits aufgedeckt sind.

Nacht: Immer, wenn du erkundest, erhéaltst du 1 blauen
(normalen) Punkt zusatzlich.

Der Effekt dieser Maschine verdndert sich
ebenfalls, je nachdem, welche Seite des Tag-
Nacht-Plattchens gerade sichtbar ist.

Tag: Zahle 1 Kristall, um 2 Verehrungspunkte
zu erhalten.

Nacht: Aktiviere diese Maschine, wenn du Verehrungspunkte
oder blaue [(normale) Punkte erhéltst; du darfst dann so viele
dieser Punkte, wie du mochtest, im Verhaltnis 1:1 umwandeln,
um stattdessen auf der anderen der beiden Leisten
vorwartszuziehen.

Beispiel: Du erhéltst 4 blaue Punkte. Du aktivierst die
Maschine, um 3 Felder auf der Verehrungsleiste und 1 Feld
auf der normalen Wertungsleiste vorzuziehen.
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SPIELVORBEREITUNG: Du beginnst
das Spiel mit diesen 2 Ausriistungs-
plattchen [von nun an Ausriistungen
genannt], die du offen vor dir auslegst.

Lege die anderen beiden Ausrlistungen
vorerst beiseite.

SONDERREGEL FUR DIESEN STAMM: Immer, wenn du
deinen Schalter nutzt, darfst du zuséatzlich eine deiner
offenen Ausrlistungen auf die Rlickseite umdrehen,

um ihren Soforteffekt zu nutzen. (Falls alle deine
Ausrlistungen bereits verdeckt sind, nutzt du deinen
Schalter einfach ohne einen solchen Ausriistungsbonus.)

Immer, wenn du Giberwinterst, drehst du alle deine
Ausrlistungen auf die offene Seite um.

STAMMESFAHIGKEIT: Du darfst deine Stammesfahigkeit
nur dann nutzen, wenn sich dein Schalter in der Position
genutzt befindet.

Falls du deine Stammesféhigkeit aktivierst, wahrend
sich dein Schalter in der Position ungenutzt befindet,
darfst du keinen der Effekte ausflihren (und auch
keinen Fortschrittsmarker bewegen).

CORDYCEPHIANER

KANN NICHT

IM SOLOSPIEL

VERWENDET
WERDEN

SPIELVORBEREITUNG: Du beginnst das Spiel mit

8 Parasitenplattchen (von nun an Parasiten genannt).

Gib je 1 davon an jede andere Person und lege die tbrigen
vor dir aus.

SONDERREGEL FUR DIESEN STAMM: Du darfst deine
Gebaude auch auf Feldern bauen, auf denen schon Gebaude
anderer Personen stehen. [Die Kosten flir das Geb&ude und
die Entfernung musst du wie gewohnt bezahlen,)

Immer, wenn du auf einem besetzten Feld baust oder
bevolkerst, gibst du 1 Parasiten an jede andere Person,
die dieses Feld besetzt.

Deine Stammesfahigkeit und manche Technologien
erlauben dir, Parasiten von anderen Personen zurtick-
zunehmen, um Vorteile aus deren Stdmmen zu ziehen.

STAMMESFAHIGKEIT: Nimm 1 Parasiten von einer anderen
Person zurtick. Kopiere dann den [oberen oder unteren)
Effekt einer Karte im aktiven Bereich dieser Person. Die
kopierte Karte bleibt dort liegen. Du darfst dabei allerdings
keinen Effekt kopieren, der eine Stammesfahigkeit
aktiviert.

Falls keine andere Person einen Parasiten besitzt, hat das
Aktivieren deiner Stammesfahigkeit keinen Effekt, auBer
dass du einen Fortschrittsmarker bewegen darfst.

NEUE STAMME ANHANG

GIB'WARK

Immer, wenn du Uberwinterst, erhaltst
du flr jede Ausristung, die benutzt
war (und die nun von dir aufgedeckt wird).

Schalte sofort die abgebildete Ausriistung
frei, indem du sie offen vor dir ablegst. Wenn
du diese Ausrlistung nutzt, setze deinen
Ressourcenmarker flir auf den Wert 6.

Schalte sofort die abgebildete Ausrlistung frei,
indem du sie offen vor dir ablegst. Wenn du diese
Ausrlstung nutzt, nimm bis zu 2 Energie von
deinen Maschinen und lege sie ins Energielager
zurlick.

Immer, wenn eine andere Person die Entfernung
durch ein Feld hindurchzahlt, auf dem eines deiner
Siedlungsteile steht, gibst du dieser Person

1 Parasiten und erhaltst 1

Dies gilt nicht flir Felder, von denen ausgehend jemand die
Entfernung ermittelt, sondern nur fir Felder, durch die die
Entfernung hindurchgezahlt wird. Es ist erlaubt, beim Ermitteln der
Entfernung nicht den kilirzesten Weg zu wahlen, ihr dirft also auch
einen langeren Weg wahlen.

Du darfst jederzeit einen Parasiten von einer anderen

Person zurticknehmen, um vorlibergehend eine

freigeschaltete Technologie auf dem Stammestableau

dieser Person zu nutzen. Dabei darfst du nicht eine

Technologie mit einer Maschine oder einen ,1-mal”-Effekt
nutzen; dies betrifft auch alle Technologien der obersten Stufe,
mit denen man groBe Artefakte erhalten kann.

Der Zeitpunkt dieses Effekts sollte aus der jeweiligen Technologie
ersichtlich sein.

Beispiel: Beim Uberwintern nimmst du 1 Parasiten von der

Person zurtick, die den Stamm der Gib'wark spielt, um deren
Basistechnologie voriibergehend zu nutzen: ,Beim Uberwintern
erhéltst du 1 Punkt flir jede benutzte Ausriistung.” Du erhéltst
nun 1 Punkt fir jede Ausrlstung, die verdeckt vor der Person liegt,
die den Stamm der Gib'wark spielt. Die Ausrtistungen bleiben
unveréndert dort liegen.

Du darfst jederzeit einen Parasiten von einer anderen
Person zurlicknehmen, um die Entfernung von einem
Gebaude (nicht Bevolkerungsfigur!) dieser Person
ausgehend zu ermitteln anstatt von einem deiner eigenen
Siedlungsteile ausgehend.

Hinweise:

= Andere Personen diirfen Geb&ude nicht auf Feldern bauen,
auf denen du schon gebaut hast.

= Wenn andere Personen auf Feldern bevdlkern, auf denen du
schon bevolkert hast, gibst du ihnen daftr keinen Parasiten.

- Dudarfst jederzeit einen Parasiten von einer anderen Person
ohne irgendeinen Effekt zurticknehmen, falls du zum Beispiel
keinen Parasiten mehr vor dir liegen hast und gerne einen
abgeben méchtest.



SPIELVORBEREITUNG SPIELABLAUF NEUE STAMME ANHANG

UBERSICHT DER WERTUNG AM SPIELENDE

- Verehrungspunkte (wandle alle Verehrungspunkte
1:1 in violette Punkte um)

- Fortschrittsleiste
- Freigeschaltete Technologien

- GroBe Orte (denke an den groBen Ort neben der
Verehrungsleiste)

- Spielende-Kartenbonus auf Maschinenleisten,
falls freigeschaltet

- Spielendeplattchen und kleine Artefakte
- 1 Punktje 5 tbrige Ressourcen
- Artefaktkarte / groBe Artefakte

SOLOSPIEL: NEUE REGELN UND ZIELE

Immer, wenn du die Aktion Schalter
nutzen ausflihrst, ziehst du nun

ebenfalls den Aktionsmarker um ) | Tﬁft"-?j"*'}"
1 Feld auf der Fortschrittsleiste Besitze 12 Slot-Module
vorwarts (zusatzlich zum Vorriicken Forscherfin
um 1 Feld flr Karte spielen und um Erhalte min.
2 Felder fiir Uberwintern.) 25 Verehrungspunkte
sowie min. 10 Punkte
Du darfst auf jedem vom groBen Ort neben
Gebietsplattchen maximal der Verehrungsleiste
1 Gebaude bauen. [Bevdlkerungs- Abenteurertin
figuren und stammesspezifische Vollende min. 5 Reisen
Plattchen sind nicht begrenzt] L
C oo Pionier*in
Versuche, die Ziele in der rechts Bevélkere alle
abgebildeten Tabelle zu erreichen, 4 groBen Orte in den
und kreuze die entsprechende Ecken des Spielplans.
Medall!e an, die deiner Punktzahl Architekt*in
entspricht: Erreiche auf allen
min. 100 Punkte: erfahren 3 Maschinenleisten das
, ) . letzte Feld ,12".
min. 130 Punkte: meisterlich d J J
i ”
min. 160 Punkte: ehrwiirdig B'g’,’gggg:‘:;,;g () =100+ pic d-130+ Pit. =160+ pic. = 200+ pkt.
erfahren meisterlich ehrwiirdig gottgleich

min. 200 Punkte: gottgleich "7 Bevélkerungsfiguren

Wer wirst du sein? Eine gottgleiche Ostarius-Abenteurerin? Ein ehrwdrdiger Nadair-Architekt? Oder was sonst?
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