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4 Gotter sind zusammengekommen, um eine Welt zu erschaffen. Eigentlich war ihr Ziel gemeinsam die schonste Welt zu schaffen, die sie sich vorstellen
konnten. Doch schnell gab es Meinungsverschiedenheiten, die eine bevorzugte Berge, der nachste Meere ... Wie das halt so mit Goéttern ist. Zu einer Einigung
kamen sie nicht, und so begann die Schépfung ohne ein gemeinsames Konzept. Doch kaum gab es die ersten Land- und Wassermassen, entstand trotz allen
Zwists bald auch schon Leben. Als sich vier unterschiedliche, intelligente Lebensformen entwickelt hatten, offenbarten die Gétter sich diesen als Gottin der
Elfen, Gott der Zwerge, Gottin der Fischmenschen und Gott der Menschen. Da jede Gottheit naturgeméaB den groBten religiosen Einfluss auf die Welt austiben
mochte, ist es ihr Ziel, sich die bevolkerungsreichste Lebensform als ihr Volk zu erwahlen.

Aber es ist fur eine Gottheit nicht genug, nur in den Gebieten angebetet zu werden, in denen ihr Volk die Vorherrschaft hat! Daher senden sie Propheten in die
Lander der anderen Volker, um die einzig heilbringende Wahrheit zu verkunden.

So verstricken sich die vier Gotter in vielfaltice Kimpfe um die religiose Vorherrschaft wahrend die Welt unablassig weiter wachst und gedeiht.
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~ ihr lasst den Zufall entscheiden, indem ihr die Platt-

~ tion erklart:

)
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SPIELMODI

lhr kénnt 4 Gods auf verschiedene Arten und
Weisen spielen, je nachdem, wie ihr die Spiel-
modus-Plattchen kombiniert. Jedes dieser Platt-
chen ist beidseitig bedruckt. Vor Spielbeginn legt
ihr gemeinsam den Modus dieser Partie fest. Oder

chen zufallig auf den Tisch fallen lasst.

Die Spielregeln werden anhand dieser Kombina-

Offene
Gotter

Gleichzeitig 4 Spieler

Ve,
Die Spielregeln fur Partien zu zweit und dritt sowie

alle anderen Spielmodi werden am Ende der Spiel-
regel erklart.
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SPIELAUFBAU

Baut das Spiel wie unten abgebildet auf.

A. Steckt den Spielfeld-Rahmen zusammen und
legt ihn in die Tischmitte. Innerhalb dieses Rahmens
werden im Spielverlauf die Gelandeplattchen gelegt,
aus denen dann die Welt entsteht. Das Innere des
Rahmens wird daher ,die Welt“ genannt. Jeder Spieler
sollte vor einer Seite des Rahmens sitzen.

<Z. Legt die 8 runden Plattchen der Legendaren
Stadte mit der normalen Seite nach oben sowie die
3 abgebildeten Spielmodus-Plattchen mit der
gewahlten Seite nach oben auBerhalb des Rahmens

‘¥ an eine Ecke.

¥ v‘ 30

Legt die 4 Gotter ebenfalls auBerhalb
des Rahmens an eine andere Ecke. Das Spiel-
modus-Plattchen, das zur Spieleranzahl passt glbt
an, wie viele Propheten jeder Farbe
fur die Partie benotigt werden.
Bereitet den Propheten-Vorrat |
vor, indem ihr zu jeder Gottheit |
ein Aufbewahrungskastchen mit
dieser Anzahl farblich passender
Propheten (hier: je 10) stellt.

<. Werft alle Gelandeplattchen in den Beutel.
Danach zieht jeder von euch genau 2 Plattchen und
nimmt T davon in die rechte und 1in die linke Hand!
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SPIELZIEL

Bei Spielende der Spieler mit dem hochsten Gottli-
chen Einfluss in der Welt zu sein.

Jeder von euch erhalt bei Spielende Gottlichen
Einfluss fur seine gewahlte Gottheit: Fur die Konig-
reiche, die unter dem Einfluss ihrer Propheten
stehen, und die Legendaren Stadte, die sie errichtet
oder durch Naturkatastrophen zerstort hat!

SPIELBEGINN

Da der Modus ,Gleichzeitig fest-
gelegt wurde, gibt es keine Spiel-
runden und keine Zugreihen- |
folge. Ihr spielt die gesamte Partie
Uber gleichzeitig, indem ihr die
nachfolgenden Aktionen nutzt.

Es geht los, sobald jeder von euch je 1 Gelande-
plattchen in jeder Hand halt und alle bereit sind.




AKTIONEN

Ihr durft alle Aktionen so oft ihr wollt in jeder beliebigen Reihenfolge durchftuhren, solange ihr euch an
die folgenden Regeln haltet:

T —

Ein Gelandeplattchen in die Welt legen

Lege gemaB der folgenden Regeln 1 Gelandeplattchen aus deinen Handen in die Welt. (Welche der beiden
Seiten des Plattchens du nutzt, ist dir uberlassen.)

® Das neu gelegte Plattchen muss an mindestens 2 bereits bestehende (gerade) Kanten der Welt anliegen. Als
(gerade) Kanten zahlen sowohl der Rahmen als auch bereits in die Welt gelegte Plattchen.

Daraus folgt, dass die ersten Gelandeplattchen in die Ecken des Rahmens gelegt werden mussen. Die Ecken
gehoren allerdings nicht zu einem bestimmten Spieler, jeder von euch kann Plattchen beliebig in Ecken und
von dort ausgehend in die Welt legen — vorausgesetzt, das Plattchen liegt an mindestens 2 (geraden) Kanten an.

Wichtig: Die Platichen der Legendaren Stadte sind rund. Sie haben also keine (geraden) Kanten, und zahlen
niemals fur die 2-Kanten-Bedingung zum Anlegen von Gelandeplattchen.

Hinweis: Ab sofort verzichten wir auf den Zusatz ,,(gerade)“ und sprechen nur noch von ,Kanten®.

® [s gibt 4 Gelandearten: Meer, Ebene, Wald und Gebirge. Jedes neu gelegte Plattchen muss auf allen Seiten
zur dort angrenzenden Gelandeart passen. Meer muss also an Meer anliegen usw. Fur Legendare Stadte gelten
andere Legeregeln.
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In dieser Abbildung wurden alle Gelandeplattchen und die Legendare Stadt korrekt gelegt, mit Ausnahme der Plattchen A, B und C, die nicht regelkonform
gelegt wurden:
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\ 4 s Die Legendare Stadt B durfte so nicht gelegt Das Gelandeplattchen C durfte so nicht i
) . - &% | werden, da sie nur an 1 bereits bestehende gelegt werden, da die sich berthrenden 43
: /_ Kante angelegt wurde. (Mehr hierzu spater im Gelandearten zueinander passen mussen; Ly
' Abschnitt ,Eine Legendare Stadt errichten®. Wasser darf nicht an eine Ebene angrenzen. 1
-

Das Gelandeplattchen A durfte so nicht y- ¥
gelegt werden, da es nur an 1 bereits beste-
hende Kante angelegt wurde.
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‘Gelandeplattchen in die eigene Ablagereihe legen

Jeder Spieler hat unterhalb des Rahmens auf seiner Seite eine Ablagereihe fir bis zu 10 Gelandeplattchen.
Wenn du ein Plattchen nicht in die Welt legen kannst oder willst, kannst du es stattdessen in deine Abla-
gereihe legen. Dabei darfst du frei entscheiden, welche Seite des Plattchens sichtbar sein soll.

Du darfst auch beide Plattchen in deinen Handen gleichzeitig ablegen. Im Spiel zu viert darfst du maximal
10 Plattchen in deine Reihe legen. Sobald dein Reihe voll belegt ist, darfst du keine weiteren Plattchen
mehr aus dem Beutel ziehen.

-

Ein Gelandeplattchen aus dem Beutel ziehen

Diese Aktion wirst du im Verlauf der Partie haufig durchfuhren. Du musst beide Hande frei haben, um aus
dem Beutel ziehen zu darfen. Du nimmst den Beutel in die eine Hand und greifst mit der anderen Hand in
. den Beutel, ohne dabei hineinzuschauen. Du darfst hierbei 1 oder 2 Plattchen ziehen. Ziehst du 2 Plattchen
’G@DS musst du T davon nach dem Weglegen des Beutels in die Hand nehmen, die den Beutel gehalten hat.

Achtung! Wenn deine Ablagereihe voll ist (10 Plattchen bei 4 Spielern), darfst du keine Plattchen mehr aus
e, dem Beutel ziehen!
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Gelandeplattchen in einer beliebigen Ablagereihe wenden

Du kannst ein Gelandeplattchen in deiner eigenen oder einer fremden Ablagereihe wenden, so dass
dessen andere Seite sichtbar ist. Du darfst das beliebig oft mit beliebig vielen Plattchen machen. Du musst
hierzu mindestens 1 Hand frei haben.

. Ein so gewendetes Plattchen bleibt auf demselben Feld in der Ablagereihe liegen. Solltest du das Plattchen
dabei uber die Welt bewegen (um zu schauen, wo es gut passen konnte), gilt das bereits mit allen Konse-
quenzen als Aktion ,Ein Gelandeplattchen aus einer Ablagereihe nehmen®.
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. Ein Gelandeplattchen aus einer Ablagereihe nehmen

Du kannst T Gelandeplattchen aus deiner eigenen oder einer fremden Ablagereihe nehmen. Du musst
hierzu mindestens 1 Hand frei haben. Du nimmst das Plattchen in die freie Hand und musst es entweder
sofort in die Welt oder in deine eigene Ablagereihe legen. Hast du das Plattchen aus einer fremden Abla-
gereihe genomen, darfst du es nicht mehr dorthin zurticklegen.

Sonderfall: Wenn du das Plattchen aus einer fremden Ablagereihe genommen hast, es aber weder in die
Welt noch in deine eigene Ablagereihe legen kannst, dann (und nur dann!) legst du es zurtick in die Abla-
gereihe des Mitspielers, aus der du das Platichen genommen hast. Sollte die Ablagereihe dieses Mitspie-
lers mittlerweile ebenfalls voll sein, wirfst du das Plattchen in den Beutel zurtick.
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Eine Gottheit wahlen

Wir spielen im Modus ,Offene Gotter, wie auf dem Plattchen rechts angezeigt. Deswegen
kann jeder Spieler, der noch keine Gottheit gewahlt hat, zu jeder Zeit im Verlauf der Partie
eine noch verfugbare Gottheit wahlen, indem er deren Tafel und das zugehorige Kast- |
chen mit deren Propheten nimmt und vor sich ablegt. Sobald ein Spieler dies tut, sagt er
laut an, welche Gottheit er gewahlt hat: Die Gottin der Fischmenschen und des Wassers, - >
den Gott der Zwerge und der Gebirge, die Gottin der Elfen und der Walder oder den Gott der Menschen
und der Ebenen. Hat sich ein Spieler einmal fur eine Gottheit entschieden, behalt er diese fir den Rest der
Partie. Er kann sie weder wechseln noch kann sie ihm genommen werden.




Einen Propheten einsetzen

Du kannst erst dann Propheten in die Welt setzen, nachdem du eine Gottheit gewahlt hast. Immer wenn du
ein neues Gelandeplattchen in die Welt legst, darfst du T Propheten aus deinem Vorrat auf eine beliebige
Gelandeart des neu gelegten Plattchens setzen. (Auch wenn du die Goéttin der Fischmenschen gewahlt
hast, heiBt das nicht, dass du Propheten nur auf Wasser einsetzen darfst.) Achte darauf, dass der Prophet
nicht versehentlich auf zwei Gelandearten steht.

Um bei Spielende moglichst viel Géttlichen Einfluss zu gewinnen, sollte das Ziel jeder Gottheit sein,
ihre Propheten in Konigreiche zu setzen, die versprechen, besonders groB zu werden, und in denen die
wenigsten Propheten der Mitspieler vertreten sind. Es ist dabei grundsatzlich egal, ob ein Koénigreich aus
Meer, Ebene, Wald oder Gebirge besteht.

Definition ,Konigreich®: Ein Kénigreich besteht aus einem zusammenhangenden Gebiet derselben Gelédn-
deart aus 2 oder mehr miteinander verbundenen Gelandeplattchen.

Sollte dein Propheten-Vorrat leer sein, kannst du 1 deiner Propheten innerhalb der Welt versetzen, indem
du ihn von seinem bisherigen Plattchen nimmst und ihn auf das neu gelegte Plattchen setzt. Du darfst

dabei aber niemals einen Propheten versetzen, der sich auf einer Legendaren Stadt befindet.
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Eine Legendare Stadt errichten

Erst nachdem du eine Gottheit gewahlt hast, bist du in der Lage, Legendare Stadte zu errichten.

In einer Partie konnen bis zu 8 Legendare Stadte errichtet werden. Die Plattchen dieser 8 Stadte habt ihr
bei der Spielvorbereitung auBerhalb des Rahmens bereitgelegt.

Ein Spieler, der in der Lage ist, Legendare Stadte zu errichten (also eine Gottheit gewahlt hat), darf zu jeder
Zeit wahrend der Partie eine Legendare Stadt errichten, indem er eines der Plattchen von auBerhalb der
Welt nimmt und dieses gemaB der folgenden Regeln in die Welt legt:

® Die neu gelegte Legendare Stadt muss an mindestens 2 bereits bestehende Kanten der Welt anliegen.

Zur Erinnerung: Als Kanten zahlen sowohl der Rahmen als auch bereits in die Welt gelegte Gelandeplatt-
chen.

® Die Plattchen der Legendaren Stadte sind rund. Sie haben also keine Kanten, und zahlen niemals fur
die 2-Kanten-Bedingung zum Anlegen von Gelandeplattchen oder anderen Legendaren Stadten.

® Du musst einen Propheten deiner Gottheit auf die neu gelegte Legendare Stadt setzen. Dieser Prophet
muss aus deinem Vorrat kommen, es sei denn, dieser ist leer. Sollte dies der Fall sein, musst du einen
deiner Propheten von einem Gelandeplattchen deiner Wahl auf die Legendare Stadt versetzen (aber
nicht von einer anderen Legendaren Stadt!).

Jede Legendare Stadt, die du bei Spielende kontrollierst, bringt dir 5 Gottlichen Einfluss.

Aber sei gewarnt! Auch Pompeii und Atlantis waren einst legendare Stadte. Und wie diese konnte auch
deine Legendare Stadt durch eine gottgesandte Naturkatastrophe dem Erdboden gleichgemacht werden
— um sie dadurch wahrlich legendar zu machen ...
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Beispiel: Die Legendare Stadt A wurde korrekt errichtet, da sie
an mindestens 2 Kanten anliegt.

Die Legendare Stadt B hingegen wurde nicht regelkon-
form errichtet, da sie nur an 1 Kante anliegt. Die Legen- |
dare Stadt A besitzt keine Kanten und kann daher nicht
genutzt werden, um die Legendare Stadt B zu errichten.




Eine Legendare Stadt zerstoren
Erst nachdem du eine Gottheit gewahlt hast, bist du in der Lage, Legendare Stadte zu zerstoren.

Wenn du ein Gelandeplattchen in der Hand hast, das du gemaB der Legeregeln dorthin legen kannst, wo
eine Legendare Stadt in der Welt liegt, kannst du mit deiner gottlichen Macht eine Naturkatastrophe verur-
sachen und die Stadt zerstoren. Du musst laut die Farbe des Propheten ansagen, der in der Legendaren
Stadt steht, die du zerstoren willst.

Wichtig: Du darfst keine deiner eigenen Legendaren Stadte zerstéren!

Zeige dann deinen Mitspielern das Gelandeplattchen. Wenn die Gelandearten an dessen Seiten zu den
bereits liegenden Plattchen um die Legendare Stadt herum passen, zerstorst du die Legendare Stadt:
Ersetze ihr Plattchen in der Welt mit deinem Gelandeplatichen und lege die zerstorte Stadt (mit der
zerstorten Seite nach oben) vor dir ab. Bei Spielende erhaltst du fur jede von dir zerstorte Legendare Stadt
5 Gottlichen Einfluss als Belohnung fur eine Naturkatastrophe, von der noch viele Generationen spater
gesprochen werden wird, und die die Stadt wahrlich legendar werden lieB!

Der Prophet, der sich auf der Legendaren Stadt befunden hat, wird fir den Rest der Partie aus dem Spiel
entfernt. Sein Besitzer erhalt ihn also nicht zurtck.

Danach darfst du nach den ublichen Regeln einen eigenen Propheten auf das neu gelegte Gelandeplatt-
chen setzen.

Damit deine Legendaren Stadte moglichst gut vor Naturkatastrophen geschutzt sind, solltest du gut tber-
legen, ob und wo du eine solche Stadt errichtest. Dabei gibt es zwei Moglichkeiten, eine Legendare Stadt
sogar ganzlich vor ihrer Zerstorung zu schutzen:
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® Wenn eine Legendare Stadt von allen vier moglichen Gelandearten umgeben ist (nicht
| zwangslaufig auch von vier Plattchen), kann sie nicht zerstort werden, da es kein Gelande-
b plattchen gibt, das alle vier Gelandearten aufweist.
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S8 Die Legendare Stadt A im Beispiel rechts ist daher sicher.

.
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® Wenn eine Legendare Stadt von zwei (diagonal benachbarten) Gelandeplattchen umgeben
ist, deren Gelandearten an der sich berthrenden Ecke unterschiedlich sind, ist die Stadt
sicher. Es gibt dafur kein passendes Gelandeplattchen, schlieBlich konnen in einer Ecke
nicht zwei verschiedene Gelandearten sein.

Die beiden Legendaren Stadte B und C sind sicher, da sie an einer Ecke von zwei verschie-
denen Gelandearten umgeben sind.

/
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Die Partie endet, wenn eine der folgenden Bedingungen eintritt:
® Die Welt ist vollstandig mit Gelandeplattchen und Legendaren Stadten gefullt.

® Der Beutel mit den Gelandeplattchen ist leer. Der Spieler, der das letzte Plattchen aus dem Beutel zieht,
muss dies ansagen.

| ® Alle Spieler passen. D. h. kein Spieler kann oder mochte mehr Aktionen ausfuhren. Dies wird nur in
sehr seltenen Fallen geschehen.

Wenn die Partie auf normale Weise endet (A oder B), erhalt jeder von euch noch etwas Zeit, um letzte
Aktionen durchzufiihren. Pro teilnehmendem Spieler stehen euch 30 Sekunden fiir diese abschlieBenden
Aktionen zur Verfugung. Bei 4 Spielern geht die Partie also noch 2 Minuten weiter, bevor endgultig Schluss
ist. Dreht die Sanduhr insgesamt 4-mal um. Alternativ kénnt ihr nattrlich auch die Timer-Funktion eines
Smartphones o. 4. nutzen.

Sobald die Zeit abgelaufen ist, darf niemand mehr Aktionen durchfuhren und ihr berechnet euren Gottli-
chen Einfluss.




_ sich 2 gelbe Propheten sowie je 1 griiner, blauer und grauer

GOTTLICHEN UEINFLUSS BERECHNEN

Nehmt aus der Spielschachtel einen Propheten jeder Farbe als Wertunésmarker und stellt sie auf Feld O der
Wertungsleiste auf dem Rahmen. Dann geht ihr die folgenden Wertungsschritte in der angegebenen Reihen-
folge einen nach dem anderen durch und bewegt den Propheten der entsprechenden Farbe vorwarts.

Hinweis: Die 4 Wertungsschritte sind auch auf dem Rahmen dargestellt.

Legendare Stadte

==| Jeder Spieler erhalt 5 GE (Gottlichen Einfluss) fur jede Legendare Stadt auf der ein Prophet seiner Farbe steht. Entfernt die
| Propheten von den Stadten, sobald sie gewertet sind, und gebt sie dem jeweiligen Besitzer zurutck.

Propheten und Kénigreiche

Zur Erinnerung: Ein Konigreich besteht aus einem zusammenhangenden Gebiet derselben
Gelandeart aus 2 oder mehr miteinander verbundenen Gelandeplattchen.

Das Wald-Konigreich im Beispiel rechts besteht aus einem zusammenhangenden Gebiet aus
3 verbundenen Gelandeplattchen. Um als Konigreich zu gelten, muss ein Gebiet aus mindestens
2 Plattchen bestehen. Entfernt zunachst alle Propheten, die sich auf einem Gebiet befinden, das
nur aus einem einzelnen Gelandeplattchen besteht. Denn nur Propheten auf einem Konigreich
kénnen ihrem Besitzer Gottlichen Einfluss bringen.

Beispiele fur die Prophetenwertung findet ihr in der Abbildung unten.

Ermittelt in jedem Konigreich den Spieler mit den meisten
Propheten. Dieser Spieler erhalt soviel GE wie es unbesetzte Platt- . D I B \
chen (also ohne Propheten) in diesem Konigreich gibt. (Propheten y : NI i Y '
auf anderen Gelandearten eines Plattchens sind hierbei naturlich
irrelevant.)

Haben zwei oder mehr Spieler die meisten Propheten in einem
Koénigreich, so erhalt jeder von ihnen den vollen GE fur dieses
Koénigreich.

Alle anderen Spieler gehen in diesem Konigreich leer aus, egal wie
viele oder wie wenige Propheten sie besitzen.

So wertet ihr nacheinander jedes Konigreich. Entfernt die
Propheten aus einem Konigreich, sobald ihr es gewertet habt.

- die 5 unbesetzten Gelandeplattchen 5 GE und entfernt seinen

Beispiel:

A : Das Gebirgs-Konigreich im Nordwesten (links oben) erstreckt
sich uber 6 Gelandeplattchen. Nur Spieler Grau, der Gott der
Zwerge, hat in diesem Konigreich einen Propheten. Er erhalt fur

Propheten.

IBB: Die groBe Ebene, die den Rahmen im Westen (links) zweimal
beruhrt, erstreckt sich tber 12 Gelandeplattchen. Dort befinden

Prophet. Nur der Gott der Menschen (Spieler Gelb) hat in diesem
Konigreich die meisten Propheten und nur er erhalt 7 GE (12 Platt-
chen, davon 5 mit Propheten besetzt). Alle 5 Propheten werden
entfernt und an ihre Besitzer zuruckgegeben.

€C: Das Gebirgs-Konigreich im Studwesten (links unten) erstreckt
sich uber 9 Gelandeplattchen. Dort befinden sich 1 gruner und >
1 blauer Prophet. Beide Spieler erhalten daher 7 GE (9 Plattchen, Bay

davon 2 mit Propheten besetzt) und entfernen ihre Propheten.




sich noch die Propheten befinden, die den aktuellen Stand des GE anzeigen.

~  Gleichstand

— - \
Die groBten Konigreiche der Gotter

Zu diesem Zeitpunkt sollten keine Propheten mehr in der Welt stehen, lediglich auf dem Rahmen sollten

Jeder Spieler sucht nach dem groBten Konigreich, das zu seiner Gottheit gehort (Fischmenschen: Wasser;
Zwerge: Gebirge; Elfen: Wald; Menschen: Ebene) und zahlt die Anzahl der Gelandeplattchen, uber die es
sich erstreckt.

Der Spieler mit dem groBten Konigreich erhalt 15 GE, der Spieler mit dem zweitgroBten erhalt 10 GE und
| der mit dem drittgroBten 5 GE. Der vierte Spieler erhalt nichts.
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Wenn die groBten Konigreiche zweier Gotter gleich groB sind, addiert ihr die Punkte der beiden Platze und teilt diese unter den beteiligten Spielern auf. Das
Ergebnis wird abgerundet.

® Haben zwei Gotter das groBte Konigreich, teilen sich deren Spieler den abgerundeten GE des ersten und des zweiten Platzes: (15+10)+2 = 25+2 = 12 GE je Spieler. =
® Haben zwei Gotter das zweitgroBte Konigreich, teilen sich deren Spieler den abgerundeten GE des zweiten und des dritten Platzes: (10+5)+2 = 7 GE je Spieler. ;E =

® Haben zwei Gotter das drittgroBte Konigreich, teilen sich deren Spieler den abgerundeten GE des dritten Platzes, da es fur den vierten Platz keinen GE gibt: -
5+2 =2 GE je Spieler. =

-

® Entsprechend wird verfahren, wenn drei Gotter das groBte oder das zweitgroBte Konigreich haben: (15+10+5)+3 = 30+3 = 10 GE je Spieler oder (10+5)+3 = 15+3
=5 GE je Spieler. Und sollten alle 4 Gotter ein gleich groBes Gebiet haben, erhalt jeder Spieler 7 GE: (15+10+5)+4 = 30+4 =7 GE. %
Beispiel: In der Abbildung links wurden mittlerweile alle Propheten aus der Welt entfernt: =

ID¥: Die Gottin der Fischmenschen besitzt das groBte Konigreich, da sich ein Meergebiet aus 21 Gelandeplattchen von der Mitte der Welt tiber den gesamten
Nordosten (rechts oben) erstreckt. Spieler Blau erhalt hierfur 15 GE.

IBB: Die groBte Ebene besteht aus 12 Gelandeplattchen. Der Gott der Menschen (Spieler Gelb) erhalt fur das zweitgroBte Konigreich 10 GE.

€ = X2 Der groBte Wald und das groBte Gebirge bestehen beide aus 9 Gelandeplattchen. Der Gott der Zwerge und die Gottin der Elfen teilen sich daher die
GE des dritten Platzes und erhalten beide 5+2 = 2 GE.

f
Die meisten Konigreiche der Gotter

Jeder Spieler zahlt nun, wie viele Kénigreiche zu seiner Gottheit gehoren. Zur Erinnerung: Ein Konigreich
besteht aus einem zusammenhangenden Gebiet derselben Gelandeart aus 2 oder mehr miteinander
verbundenen Gelandeplattchen.

Der Spieler mit den meisten Konigreichen erhalt 15 GE, der Spieler mit den zweitmeisten erhalt 10 GE und
der mit den drittmeisten 5 GE. Der vierte Spieler erhalt nichts.

Bei Gleichstand wird genauso verfahren wie bei ,Die groBten Konigreiche der Gotter®.

Erneut nutzen wir die Abbildung links als Beis-piel:

Es gibt 8 Wald-Konigreiche, 7 Meer-Konigreiche, 7 Ebenen-Konigreiche und 4 Gebirgs-Kénigreiche. Der

Spieler, der die Gottin der Elfen gewahlt hat (Spieler Griin) erhalt daher 15 GE. Die Spieler, die die Gottin

der Fischmenschen (Spieler Blau) bzw. den Gott der Menschen (Spieler Gelb) gewahlt haben, teilen sich
* die GE des zweiten und dritten Platzes und erhalten jeweils (10+5)+2 =7 GE.

X - ; e : Der Gott der Zwerge (Spieler Grau) erhalt nichts.

UND DER (GEWINNER IST ... | .- i T

der Spieler mit dem meisten Gottlichen Einfluss! Bei Gleichstand teilen sich die betrof- 2 ¥
fenen Spieler den Sieg bzw. die Platzierung. S .
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UBERSICHT DER SPIELMODI

Ihr konnt die verschiedenen Spielmodus-Plattchen unabhangig von der Spielerzahl beliebig miteinander kombinieren. Probiert am besten alle Moglichkeiten
einmal aus, um herauszufinden, welche Kombination euch am besten gefallt.

~ Rundenbasierter Spielablauf ... mit Sanduhr

Wenn ihr diesen Modus wahlt, spielt ihr nicht mehr alle gleichzeitig. Stattdessen seid ihr reihum am
Zug und fihrt eure Aktionen durch. Dieser Modus empfiehlt sich vor allem fur Spielrunden, die es nicht
mogen, wenn alle Spieler gleichzeitig auf der Spielflache agieren oder auch fir Anfangerrunden, wenn ihr

die Moglichkeit ausschlieBen wollt, dass Plattchen falsch gelegt werden. '

Baut das Spiel genauso auf wie bisher beschrieben, abhangig von der Spielerzahl. Allerdings beginnt ihr
die Partie ohne Plattchen in den Handen. Bestimmt zufallig einen Startspieler, dreht die Sanduhr um - und
los geht’s.

Solange die Sanduhr lauft, darf der Spieler am Zug die bekannten Aktionen in beliebiger Reihenfolge und
so oft durchfuhren, wie er mochte: Gelandeplattchen aus dem Beutel ziehen, Plattchen in die Welt legen,
Plattchen in die eigene Ablagereihe legen, Plattchen in der eigenen oder einer fremden Ablagereihe
wenden oder von dort nehmen, Propheten einsetzen, einen Gott wahlen usw. Auch alle sonstigen Regeln
behalten Gultigkeit.

Wahrend du am Zug bist, kontrollieren die anderen Spieler, ob du die Gelandeplattchen richtig in die
Welt legst. So sollte jeder VerstoB sofort bemerkt werden. Und naturlich achten die anderen Spieler auf
die Sanduhr. Sobald die Zeit abgelaufen ist, musst du alle Plattchen, die du in den Handen haltst, in deine
eigene Ablagereihe legen. Ist dort kein Platz, wirf sie in den Beutel. Dann ist der Spieler zu deiner Linken
am Zug und hat eine Sanduhrlange Zeit, Aktionen durchzufuhren. So geht es reihum weiter, bis das Spiel-
ende eingelautet wird.

Spielende

Die Partie endet nach den bekannten Bedingungen, mit folgender Anderung: Wenn die Partie auf normale g
Weise endet (Welt voll oder Beutel leer), erhalt jeder von euch reihum noch einen letzten Zug (eine Sand-
uhrlange), um die Welt zu gestalten (sollte sie noch nicht vollstandig sein) oder Legendare Stadte zu
zerstoren.

Wahrend du nicht am Zug bist ...
® darfst du keine Plattchen in deinen Handen halten.

® darfst du die Plattchen in deiner eigenen Ablagereihe wenden, musst aber sofort die Hande wegnehmen, | e
wenn der Spieler am Zug Plattchen in deiner Ablagereihe anschauen, wenden oder nehmen mochte. 1 g2

® darfst du keine Plattchen in fremden Ablagereihen wenden oder deine Hande uber der Welt halten. Q-°

"*“‘x\ Verdeckte Gotter

In diesem Modus werden die Gotter nicht offen neben den Rahmen gelegt. Stattdessen erhalt jeder von euch zufallig und
verdeckt eine Gottheit zugelost.

Jeder von euch wahlt bei Spielbeginn eine Spielerfarbe und nimmt sich den Propheten-Vorrat dieser Farbe. Verteilt die Gotter
erst, nachdem ihr die Farben gewahlt habt. Die Farbe der gewahlten Propheten hat in diesem Modus nichts mit der Gottheit
zu tun und wird mit hoher Wahrscheinlichkeit nicht mit dieser tbereinstimmen. Das ist durchaus so gewollt so, denn in
diesem Modus bleibt bis zum Spielende geheim, wer von euch welche Gottheit verkorpert. Ihr offenbart euch erst direkt vor
der Wertung.

Alle anderen Spielregeln bleiben unverandert.
Hinweise zu diesem Modus:

Da ihr bereits bei Spielbeginn eine Gottheit ,gewahlt* habt, durft ihr bereits auf das erste Plattchen, das ihr in die Welt legt,
einen Propheten setzen — wenn ihr wollt.

Es ergibt nur wenig Sinn, diesen Modus in einem Spiel zu zweit mit allen 4 Géttern zu nutzen, da ihr dann natarlich beide
von Anfang an wisstet, welche Gotter der jeweils andere Spieler hat. Aber in einem Spiel zu zweit mit 2 Géttern funktioniert
dieser Modus ganz hervorragend.
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DAs SPIEL ZU DRITT

folgenden Ausnahmen:

Es gelten die zuvor beschriebenen Regeln mit

~ @ Jeder Spieler kann bis zu 13 Gelandeplattchen in
seine Ablagereihe legen (anstelle von 10). Daher
sind die ersten 3 Felder auf dem Rahmen doppelt
gekennzeichnet.

= | | P

® | egt je 13 Propheten in das Aufbewahrungskast-

chen jeder Gottheit.

DAs SPIEL ZU ZWEIT

Far Partien zu zweit gibt es zwei mogliche Spielmodi.

28&%
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Mit allen 4 Gottern

Legt je 10 Propheten in das Aufbewahrungskast-
chen jeder Gottheit. Baut das Spiel genauso auf wie
im Spiel zu viert.

. Jeder von euch wahlt im Verlauf der Partie zwei

Gottheiten und erhalt die zugehorigen Prophe-
ten-Vorrate. Du kannst deine beiden Gottheiten
gleichzeitig auswahlen oder erst eine nehmen
und spater die zweite. Sobald du beide Gottheiten
gewahlt hast, musst du jedes Mal, wenn du einen

_ Propheten auf ein neu gelegtes Gelandeplattchen

setzen mochtest, entscheiden, von welcher Gottheit
du den eingesetzten Propheten nimmst. Du darfst

. weiterhin nur 1 Propheten pro Plattchen einsetzen.

" Die eigene Ablagereihe

Legt den Rahmen so zwischen euch, dass ihr an
zwei einander gegenuberliegenden Ecken sitzt. So
habt ihr beide Zugriff auf je zwei Ablagereihen und
jedem von euch stehen daher 20 Ablagemoglich-
keiten zur Verfugung.

Gottlichen Einfluss berechnen

Stellt je 1 Propheten von jeder Farbe auf die
Wertungsleiste. Der Gottliche Einfluss eurer beiden
Gotter wird separat voneinander gewertet.

Bei der ,Propheten und Konigreiche*-Wertung ist die
groBte Anzahl an Propheten einer Farbe entschei-
dend, nicht die gréBte Anzahl an Propheten eines
Spielers.

Fee
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Mit nur 2 Gottern

Baut das Spiel mit 4 Gottern auf, so wie im Spiel zu
viert. Legt aber je 13 Propheten jeder Farbe in die
Aufbewahrungskastchen der Gottheiten. Jeder von
euch wahlt im Verlauf der Partie nur eine Gottheit
und erhalt dann die zugehorigen Propheten. Die
beiden tbrigen Gottheiten werden im weiteren
Spielverlauf nicht bertcksichtigt. Bei der Schluss-
wertung werden deren Gelandearten bei der
Auswertung von ,GroBtes Konigreich® sowie
,Meiste Konigreiche® nicht berucksichtigt.

Die eigene Ablagereihe

Legt den Rahmen so zwischen euch, dass ihr an
zweli einander gegenuberliegenden Ecken sitzt. So
habt ihr beide Zugriff auf je zwei Ablagereihen und
jedem von euch stehen daher 20 Ablagemoglich-
keiten zur Verfugung.

286
63 6 ) 6
£ £ £ 4

Beispiel: In einem Konigreich hat Tim 1 blauen
Propheten und 3 griine Propheten. Clemens hat
dort 2 graue und 2 gelbe Propheten. Obwohl beide
Spieler insgesamt gleich viele Propheten in diesem
Konigreich haben, erhalt nur Tim fir seinen grinen
Propheten auf der Wertungsleiste die GE fur dieses
Konigreich.

® Sobald jeder von euch eine Gottheit gewahlt hat,
bleibt eine Gottheit samt ihrer Propheten ubrig
und spielt im weiteren Spielverlauf keine Rolle.

Bei der Schlusswertung wird ihre Geldndeart bei
der Auswertung von ,GréBtes Konigreich® sowie
,Meiste Konigreiche® nicht berucksichtigt.

1 aoreuds

Spieler 2

Und der Verlierer ist ...

der Spieler, dessen Prophet auf der Wertungs-

* leiste ganz hinten ist. Der andere Spieler gewinnt.
Besteht hier ein Gleichstand, gewinnt der Spieler,
dessen anderer Prophet auf der Wertungsleiste
vorne steht. Besteht auch hier Gleichstand, endet
die Partie untentschieden.
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FALSCH GELEGTE PLATTCHEN e
In den ersten Partien kann es durchaus vorkommen, dass ein Spieler in der Hitze des Gefechts ein Gelandeplattchen falsch in die Welt legt, weil er entweder .

nicht beachtet, dass Gelandeplattchen passend angelegt werden mussen, oder dass er die 2-Kanten-Regel vergisst. In den meisten Fallen wir das sofort von den &
anderen Spielern bemerkt werden und der Spieler, der den Fehler gemacht hat, nimmt das Plattchen einfach zurtck in die Hand.

. Aber vielleicht bemerkt ja auch niemand sofort einen solchen Fehler.

= _Wie korrigiert man einen Fehler, wenn er spater entdeckt wird?

e Befindet sich ein Prophet auf dem falsch gelegten Plattchen, ist sofort klar, wer der ,Ubeltater” ist. Der Prophet geht zurtck in den Vorrat dieses Spielers und das - -
Plattchen wird entfernt und in die Ablagereihe des Spielers gelegt. Ist die Ablagereihe voll, wird das Plattchen in den Beutel geworfen.

Befindet sich kein Prophet auf dem falsch gelegten Plattchen, fragt in die Runde, wer das Platichen gelegt hat. Meldet sich ein Spieler, nimmt er wie oben =
~ beschrieben das Plattchen zuriick. Lasst sich der Schuldige nicht feststellen, wird das Plattchen in den Beutel zurtiickgeworfen.

Nachdem das falsche Plattchen entfernt wurde, liegen nun moglicherweise weitere Plattchen fehlerhaft in der Welt. Alle diese Plattchen werden entfernt und in
den Beutel geworfen. Auch das kann wiederum dazu fuhren, dass weitere Plattchen fehlerhaft in der Welt liegen. Entfernt so lange alle falschen Plattchen, bis
die Welt ,in Ordnung® ist. Versucht nicht, zuzuordnen, wer welche dieser Plattchen gelegt hat, sondern werft einfach alle diese Plattchen in den Beutel. Sollten
sich auf diesen Plattchen Propheten befinden, gehen sie zurtuck in den Vorrat ihrer Besitzer.

Stellt ihr erst bei der Schlusswertung fest, dass ein Plattchen falsch gelegt wurde, ist es zu spat, dies noch zu korrigieren. Fuhrt die Schlusswertung inklusive des
falschen Plattchens durch.

Strafe far fehlerhaft gelegte Gelandeplattchen

~ Meistens passieren Fehler nur wahrend der ersten Partien und es steckt selten bose Absicht dahinter. Daher sollten Anfanger nicht fur Fehler bestraft werden.
Sollte aber einem erfahrenen Spieler ein Fehler unterlaufen, so sollte er dafur durchaus eine Strafe erhalten.

Entfernt zunachst, wie oben beschrieben, das falsche Plattchen und alle daran anliegenden fehlerhaften Platichen. Danach verliert der Spieler, der fur den Fehler
verantwortlich ist, dauerhaft einen seiner Propheten. (Legt ihn zurtck in die Spielschachtel.) Befand sich auf dem falschen Plattchen ein Prophet, so geht dieser
verloren. Stand kein Prophet darauf, verliert der Spieler einen Propheten aus seinem Vorrat. Hat der Spieler keinen Propheten mehr im Vorrat, muss er einen
seiner Propheten von einem Gelandeplattchen entfernen (nicht aber von einer Legendaren Stadt).
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