


¢ 10 Gottheitsplittchen

€) 65 Landschaftsplittchen (20x Stufe 1; 20x Stufe 2; 25x Stufe 3)

€©) 100 Anhinger (je 20 Holzwiirfel in jeder der 5 Farben)

o 18 Plittchen , Nicht erfillt” o
© 5 Vergiinstigungsplittchen (eines fiir jede der 5 Farben)

@) 5 Tempelplittchen

€D Dicses Regelheft

MERKMALE DER LANDSCHAFTEN

Kosten  .
(hier: 1 griin, 1 blau und 1 weifs)

. Farbe
(hier: griin)
Effekt
o (siehe Seiten 6-7)
Mystikwert
(nur auf weiflen Landschaften) f
Stufe /
Mégliche (hier:2)
Schaffenspunkte
(SP)

ZIEL DES SPIELS

Es gewinnt, wer nach 15 Runden die
] meisten Schaffenspunkte (SP) errungen hat. ———




Den Spielaufbau fiir Partien zu zweit und zu dritt findet ihr
auf Seite 6.

o Sortiert die Landschaftsplittchen nach den drei Stufen
und bildet fiir jede Stufe einen Stapel. Mischt die drei
Stapel separat voneinander und legt sie verdeckt auf

den Tisch.

Zieht 9 Landschaftsplittchen der Stufe 1 und legt sie
P g
offen in einem Raster aus 3x3 Plittchen aus. Das ist
die zentrale Auslage.

Mischt die 10 Gottheitsplittchen verdeckt. Zieht
P
davon 5 und legt sie offen auf den Tisch. Legt die
tibrigen 5 zuriick in die Schachtel.

0 Legt die 4 Tempelplittchen mit 2, 4, 7 und 11 Schaf-
fenspunkten auf den Tisch und das Tempelplittchen

mit 9 Schaffenspunkten zuriick in die Schachtel.

6 Legt die Anhinger sowie die Vergiinstigungsplittchen
und ,Nicht erfiillt“-Plittchen als allgemeinen Vorrat

bereit.

Der jiingste Spieler beginnt die Partie.

a

Die Anhinger sind nicht durch das Spielmaterial
begrenzt. Sollten die Anhinger einer Farbe zwischen-
zeitlich ausgehen, nutzt geeignetes Ersatzmaterial.
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In deinem Spielzug nimmst du entweder eine der neun
Landschaften aus der zentralen Auslage oder eine der ver-
fiigbaren Gottheiten. Die zweite Moglichkeit kannst und
wirst du genau einmal pro Partie durchfithren. Dann ist der
nichste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Die Partie endet, sobald alle Spieler ihre Welt vollendet
haben: Nach 15 Runden hat jeder 14 Landschaften
und 1 Gottheit genommen und vor sich ausgelegt.

.

Jeder von euch wird seine eigene Welt erschaffen.
Jede Welt folgt dem gleichen Aufbau und besteht aus
einer Pyramide mit 14 Landschaften. Die erste Ebene
(ganz unten) besteht dabei aus fiinf Landschaften, die
zweite, dritte und vierte Ebene dann aus vier, drei
bzw. zwei Landschaften.

{ LEGEREGELN >

@Auf der ersten Ebene (den fiinf Landschaften der
Grundreihe) kannst du beliebige Landschaften auslegen.
Du musst aber jede Landschaft an eine bereits aus-
liegende Landschaft anlegen (abgesehen von der ersten
Landschaft natiirlich). Es diirfen beim Auslegen also
keine Liicken entstehen.

So ist’s richtig.

So geht’s nicht.
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{2 Ab der zweite Ebene musst du jede Landschaft
immer genau tber zwei Landschaften der darunter-
liegenden Ebene legen.

So ist’s richtig. So geht’s nicht.

@Auﬁerdem muss ab der zweiten Ebene mindes-
tens eine der beiden darunterliegenden Landschaften
dieselbe Farbe haben wie die neu gelegte Landschaft.

So geht’s nicht.

Solange du dich an diese drei Regeln hiltst, darfst du
bereits Landschaften in héhere Ebenen legen, bevor
du die darunterliegenden Ebenen vollendet hast.

Das sieht gut aus, einfach gottlich!




Diese Aktion musst du genau 1x pro Partie durchfiihren.
Du darfst sie nicht mehrfach durchfiihren.

Nimm dir von den noch verfiigbaren Gottheiten eine dei-
ner Wahl und lege sie offen vor dir ab. Sie kann dir nicht
mehr genommen werden. Zu Beginn der Partie stehen
fiinf Gottheiten zur Wahl.

Jede Gottheit kann dir bei Spielende SP bringen. Manche
haben auch zusitzliche Effekte, die sofort gelten. (Siche
Beschreibung der Gottheiten auf Seite 7.)
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FINE LANDSCHAFT N

Wihle eine der neun ausliegenden Landschaften aus der

zentralen Auslage und fiihre die folgenden sieben Phasen
durch:

@ Anhinger erschaffen

Stelle auf jede Landschaft in der zentralen Auslage, die
horizontal oder vertikal (nicht diagonal!) an die von dir
gewihlte Landschaft angrenzt, einen Anhinger in der
Farbe der gewihlten Landschaft. Nimm diese Anhinger
aus dem allgemeinen Vorrat.

Du hast die blaue Landschaft A gewihlt. Daher erschaffst du einen
blauen Anhénger auf jeder benachbarten Landschaft.

€ Anhinger einsammeln

Nimm alle Anhiinger von der gewihlten Landschaft und
lege sie in deinen persénlichen Vorrat (falls welche vor-
handen sind).

© Kosten der Landschaft bezahlen
Du musst die Kosten der gewihlten Landschaft mit
Anhingern aus deinem Vorrat bezahlen. Ein buntes Sym-
bol kannst du mit einem beliebigen Anhinger bezahlen.
Wenn du die Kosten der gewihlten Landschaft nicht
bezahlen kannst oder willst, musst du sie in eine Wildnis
umwandeln, indem du sie auf die Riickseite drehst (siche
Kasten unten).

Kosten dieser Landschaft: 1 blauer, 1 griiner
und 1 beliebiger Anhiinger.

@ Die Landschaft nehmen und in deine Welt legen
Du nimmst die gewihlte Landschaft und legst sie gemafd
den Legeregeln in deine Welt. Wenn du sie nicht legen
kannst oder willst, musst du sie in eine Wildnis umwandeln,
indem du sie auf die Riickseite drehst.

© Den Effekt der Landschaft ausfithren

Einige Landschaften haben einen sofortigen Effekt. Die-
sen flihrst du sofort aus, nachdem du die Landschaft in die
Welt gelegt hast. Du findest eine komplette Ubersicht aller
Landschaften und ihrer Effekte auf den Seiten 6 und 7.
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Eine auf die Riickseite gedrehte Land-
schaft wird ,Wildnis“ genannt. Eine
Wildnis bringt bei Spielende -1 SP.
Eine Wildnis gilt fiir jegliche Belange
als Landschaft jeder Farbe. Sie kann
daher tber jede Landschaft gelegt
werden und ebenso kann jede Land-
schaft iiber eine Wildnis gelegt werden.
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@ Deinen personlichen Vorrat priifen

Solltest du jetzt mehr als 10 Anhinger besitzen, musst du
tiberzihlige Anhinger deiner Wahl in den allgemeinen
Vorrat zuriicklegen, bis du nur noch 10 Anhinger hast.

€ Dic zentrale Auslage auffiillen

Zieh die oberste Landschaft vom Stapel der Stufe-1 und lege
sie auf den freien Platz in der zentralen Auslage. Sind keine
Landschaften der Stufe 1 mehr verfiigbar, zieh vom Stapel
der Stufe 2. Ist auch dieser leer, zich vom Stapel der Stufe 3.

Jeder von euch hat einen persénlichen Vorrat an
Anhingern. Bevor du deinen Zug beendest, darfst du
maximal 10 Anhinger in deinem Vorrat haben. Du
darfst jederzeit in deinem Zug 3 gleichfarbige Anhinger
aus deinem persénlichen Vorrat gegen 1 beliebigen
Anhinger aus dem allgemeinen Vorrat tauschen.

—— . ——
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Das Spiel zu dritt unterscheidet sich nur im Spielaufbau:
« Entfernt die 14 Landschaften mit weifen Sternen T3
an der unteren Ecke (5x Stufe 1, 5x Stufe 2, 4x Stufe 3).
* Zieht 4 zufillige Gottheiten (statt 5). Legt sie offen
auf den Tisch und die tibrigen zurtick in die Schachtel.
* Legt die 3 Tempel mit 2, 4 und 9 SP auf den Tisch und
die tibrigen zuriick in die Schachtel.
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Das Spiel zu zweit unterscheidet sich nur im Spielaufbau:

« Entfernt die 14 Landschaften mit weifien Sternen i<
an der unteren Ecke (5x Stufe 1, 5x Stufe 2, 4x Stufe 3)
und die 14 Landschaften mit lila Sternen % (4x Stufe 1,
4x Stufe 2, 4x Stufe 6).

* Zieht 3 zufillige Gottheiten (statt 5). Legt sie offen
auf den Tisch und die tibrigen zuriick in die Schachtel.

* Legt die 2 Tempel mit 2 und 7 SP auf den Tisch und
die tbrigen zuriick in die Schachtel.
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Die Partie ist nach 15 Runden beendet. Zuerst legen alle
ihre Gottheit auf die Spitze ihrer Pyramide — aus rein dsthe-
tischen Griinden. Dann addieren alle die Schaffenspunkte
(SP) ihrer Landschaften, ihres Tempels (siche Seite 7) und

& SPIELENDE

ihrer Gottheit. Es gewinnt der Spieler mit den meisten SP.
Bei Gleichstand ist der Beteiligte besser platziert, der noch
mehr Anhinger in seinem Vorrat hat. Herrscht auch hier
Gleichstand, teilen sich diese Beteiligten die Platzierung.

EFFEKTE DER LANDSCHAFTEN

Bauernhof: Nimm dir das Vergiinstigungs-
plittchen der angegebenen Farbe. Ab sofort
bezahlst du keine Kosten dieser Farbe mehr.
Fiir bunte Kosten musst du aber weiterhin
einen beliebigen Anhiinger bezahlen.

%

“———— Diese Landschaft kostet
dank des Vergiinstigungs-
plittchens nur 1 roten
Anbhinger.

Dorf: Damit du diese Landschaft bei Spiel-
ende werten kannst, musst du die angegebene
Anzahl an Anhingern (beliebiger Farben) aus
deinem Vorrat zuriick in den allgemeinen Vor-
rat legen. Kannst oder willst du das nicht, decke
beim Auslegen dieser Landschaft den SP-Wert
mit einem ,Nicht erfiillt“-PlLittchen ab.

%

Wald: Damit du diese Landschaft bei Spiel-
ende werten kannst, muss sie dann von min-
destens so vielen Landschaften in beliebigen
der abgebildeten Farben umgeben sein wie

%

angegeben.
2 8 i
i 4 2
Wird gewertet. Dieser nicht.

Vulkan: Damit du diese Landschaft bei
Spielende werten kannst, musst du so viele
Anhinger der angegebenen Farben von
den acht verbliebenen Landschaften in der
zentralen Auslage entfernen wie angegeben.
Kannst oder willst du nicht die gesamte
Anzahl entfernen, decke beim Auslegen
dieser Landschaft den SP-Wert mit einem
»Nicht erfiillt“-Plittchen ab und entferne gar
keine Anhinger.
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Bewisserungsanlage: Damit du diese Land-
schaft bei Spielende werten kannst, muss eine
der beiden darunterliegenden Landschaften
der angegebenen Farbe entsprechen. Ist
dem nicht so, decke beim Auslegen dieser
Landschaft den SP-Wert mit einem ,Nicht
erfiillt“-Plittchen ab.

Kultstitte: Bei Spielende erhilt jeder von
euch, der mindestens eine Kultstitte in seiner
Welt hat, einen Tempel, der die angegebene
Menge SP wert ist. Wer die meisten Kult-
stitten hat, wihlt als Erster einen der verfiig-
baren Tempel, dann der mit den zweitmeisten
usw. Bei Gleichstand wihlt derjenige zuerst,
der die weifle Landschaft mit dem hochsten
Mystikwert hat.

Wenn du keine Kultstitten in deiner Welt
hast, erhiltst du keinen Tempel.

Gottin der Liebe

Wenn du diese Gottheit nimmst, erhiltst
du sofort 5 Anhinger deiner Wahl aus dem
allgemeinen Vorrat. Bei Spielende ist diese

Gottheit 1 SP wert.

Gott der Meere

Bei Spielende ist diese Gottheit 3 SP wert,
wenn du zu den Spielern mit den meisten
gewerteten Bewisserungsanlagen gehorst.

Gottin des Feuers

Bei Spielende ist diese Gottheit 3 SP wert,
wenn du zu den Spielern mit den meisten
gewerteten Vulkanen gehorst.

Gottin der Natur

Bei Spielende ist diese Gottheit 3 SP wert,
wenn du zu den Spielern mit den meisten
gewerteten Wildern gehorst.

Gott der Ernte

Bei Spielende ist diese Gottheit 3 SP wert,
wenn du zu den Spielern mit den meisten
gewerteten Dorfern gehorst.

Bekehrung: Nimm dir 1 Anhinger der
angegebenen Farbe.

Bekehrung: Nimm dir 2 Anhinger der
angegebenen Farbe.

Bekehrung: Nimm dir 1 Anhinger einer
beliebigen Farbe.

Heiliger Felsen: Diese Landschaft ist bei
Spielende 1 SP wert.

Gottin in Ausbildung
Bei Spielende ist diese Gottheit 2 SP wert.

Gottin des Miifliggangs
Du verlierst durch Wildnisse keine SP. Bei
Spielende ist diese Gottheit 1 SP wert.

Gott der Technologie
Bei Spielende ist diese Gottheit 3 SP wert,
wenn du zu den Spielern mit den wenigsten

Wildnissen gehorst.

Gott des Gleichgewichts

Bei Spielende ist diese Gottheit 3 SP wert,
wenn du mindestens ein Dorf, eine Kultstitte
und einen Vulkan hast. Landschaften mit
,Nicht erfiillt“-Plittchen zihlen nicht.

Gott des Todes
Damit diese Gottheit bei Spielende 3 SP wert
ist, musst du sofort, wenn du diese Gottheit
nimmst, 6 belicbige deiner Anhinger in den
allgemeinen Vorrat zurticklegen. Kannst oder
willst du das nicht, decke den SP-Wert
mit einem ,Nicht erfiillt“-Plittchen ab.

—— —— e ——
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OFT VERGESSENE ODER UBERSEHENE REGELN

@) Du kannst ein Vergiinstigungsplittchen nicht nut-

zen, um bunte Kosten zu bezahlen.

o Dieselbe Wildnis kann gleichzeitig gelten, um eine
Bewisserungsanlage zu legen UND zu verhindern,
ein ,Nicht erfiillt“-Plittchen legen zu miissen.

@) Du kannst beim Bezahlen der Kosten einer Land-

schaft bereits die Anhinger nutzen, die du von
dieser Landschaft genommen hast.

WORTE DES AUTORS

@ Du kannst jederzeit 3 Anhinger einer Farbe in
1 Anhinger einer anderen Farbe umtauschen.

@ Wenn du eine Landschaft nimmst, erschaffst du
auch dann Anhinger, wenn du die Landschaft als

Wildnis in deine Welt legst.

@ Wenn du deinen Zug beendest, darfst du maximal
10 Anhinger in deinem Vorrat haben.

WORTE DES ILLUSTRATORS



