City Collection )
-wnlOo

VIS W o 4

Spielbeschreibung

-

Spielmaterial
Spielaufbau

W 1) Aktionsphase

Die Aktionen im Detail:

Der Kampf gegen andere Spieler: 12

Der Kampf gegen Kreaturen: 14

W [TI) Abschlussphase 16
Schlusswertung 18
Aufbauanleitungen 19

Ubersichten 20

AT :
Y CLIDET NIV, VA AV VA, R
'S @"H‘&E;!}BUIN.‘@!%’ A ‘EL@A&!’.J" “H#A&f{" VOBV

1w Pl S r = ay

Die Gotter und Bestien der Legenden tauchen aus den vergessenen Reichen auf, um die Welt der Sterblichen zuriick-
zuerobern.

Ihre Belagerung ist unerbittlich und ihre Macht immens, wéhrend Ersucht die Hilfe der Gétter, rekrutiert Helden und bewegt eure

sie alles erobern. Die Bewohner von Chichén Itza miissen das Land ~ Krieger, um im richtigen Moment zuzuschlagen.

verlassen und sich in die Stadt zuriickziehen.

Eure Aufgabe ist es, Chichén Itza zu verteidigen, die Bestien Aber denkt daran, am Ende kann nur einer von euch der neue
zuriickzuschlagen und die Kontrolle iiber das Land zu erlangen. Anfiihrer und Held von Chichén Itzd werden!




28 Gelandeplittchen

Leer

* 21 Aktionsplittchen
Riickseiten mit Angabe der Spieleranzahl

Wasser

Land

¢ 1 Tempeltableau +
1 Durchgangsleiste

Durchgang 1-3: Hellphase
Durchgang 4-6: Dunkelphase

¢ 1 Kampf-
marker %

* 1 Durchgangs-
anzeiger
mit Standfuf}

¢ 1 Chichén Itza
Plittchen

¢ 1 Wiirfelturm
mit Trichter und Auffangschale
h (Aufbau vor dem ersten Spiel: siehe S. 19)

¢ 23 Aufgabenkarten
7% Sonne 7% Sonne & Mond 5% Mond  4x Mond & Stern
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* 24 Heldenkarten - je 8x pro Heldentyp

e 70 Miinzen
40x 1 14x 3

* 20 Gliicksplattchen*

¢ 20 Gotzenplittchen*

_. Iw !

16x 5

e 20 Edelsteine

Je 4% Gelb, Griin, Weifs, Rot, Blau

Kreaturenmaterial:

¢ 7 Kreaturentafeln

¢ 7 Kreaturenkarten

¢ 14 Kreaturenwiirfel
(7 helle, 7 dunkle)
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* 8 Schlangen**

" Personliches Spielmaterial in den
Spielfarben Rot, Griin, Gelb, Blau
* 4 Kampfrider

Fernkampf

Nahkampf

Verteidigung
>

¢ 150/100-Punkte-Plattchen
¢ 1 Gunstmarker

¢ 3 Helden*

* 6 Spaher* ¢ 4 Aktionsmarker

¢ 5 Schilde* * 6 Wiirfel

L

¢ 2 Diplomatiemarker*
Frieden Krieg

¢ 5 Reservestreifen

T

Vorbereitung der Kreaturen vor dem ersten Spiel: siehe S. 19!

4
* In der DELUXE-Version aus bedrucktem Holz!
** In der DELUXE-Version aus bedrucktem Acryl!

* 1 Anleitung & 1 Glossar

In diesem Kapitel wird sowohl das Material der Deluxe-Version als
auch das der Classic Special-Version gezeigt. Im weiteren Verlauf
der Anleitung wird in den Abbildungen ausschlieflich das Material
der Classic Special-Version verwendet.
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Das Spielfeld
Dann nehmt ihr alle Geldndeplittchen, die fiir eure Spieler-
zahl gedacht sind (siehe Riickseite) und mischt sie verdeckt.
Legt jetzt 8 Gelandeplattchen offen rund um Chichén Itza.
Danach konnt ihr die restlichen Plattchen beliebig so
anlegen, dass jedes Plittchen immer an mindestens zwei
andere Plattchen angrenzt und so euer Spielfeld frei gestalten.

Mischt die Ruinenpléttchen verdeckt
und legt auf jedes ,,leere” Gelandeplattchen
(es zeigt weder Lager, Dorf, Tempel noch
eine Mine) verdeckt eine Ruine.

Aufjede der 5 Minen legt ihr je Spieler
1 farblich zur Mine passenden Edelstein.

o Nehmt 4 der Schlangen und stellt, ohne euch ihre Stirke
(Zahl unter dem StandfuB) anzusehen, je eine auf jedes der
4 Gelandeplattchen, die an den 4 ,,Ecken” unmittelbar an
Chichén Itza angrenzen.

Die iibrigen Kreaturen stellt ihr auf die restlichen
Gelandeplattchen: Nehmt dazu alle 7 Kreaturenkarten,
mischt sie, deckt fiir jedes noch unbesetzte Geldnde-
pléttchen eine Kreaturenkarte auf und platziert eine
Kreatur der gezeigten Art darauf, ohne euch die Stérke
der Kreatur anzuschauen. Wenn der Stapel der
Kreaturenkarten aufgebraucht ist, mischt ihn erneut und
verfahrt weiter wie oben beschrieben, bis alle Gelande-
plattchen mit genau einer Kreatur besetzt sind.

Hinweis: Im Spiel zu viert setzt ihr fiir jede gezogene
Kreaturenkarte 2 entsprechende Kreaturen auf 2 noch
unbesetzte Gelindeplitichen.

Setzt den Wiirfelturm zusammen und stellt ihn neben
dem Spielfeld ab. Der Turm verhindert das die Wiirfel
iiber das Spielfeld rollen.

Ubriggebliebene Gelindeplittchen, Ruinen, Edelsteine
und Kreaturen bendtigt ihr in diesem Spiel nicht.
Legt sie zuriick in die Schachtel.

Das Tempeltableau
Platziert das Tempeltableau neben dem Spielfeld und Sortiert die Heldenkarten nach ihren Riick-
legt die Durchgangsleiste oben an das Tableau an. seiten und mischt sie getrennt voneinander.
Stellt den Durchgangsmarker auf Durchgang 1 der Legt den jeweiligen Stapel offen auf das dazu-

Durchgangsleiste. Legt den Kampfmarker auf das
oberste Feld der Kampfleiste.

gehorige Heldenfeld auf dem Tempeltableau.

Mischt die Magiekarten und legt sie als

Sortiert die Aufgabenkarten nach ihren Riickseiten verdeckter Stapel auf das Tempeltableau.

und mischt sie separat. Zieht von jedem Stapel 1 Aufgabe
und legt sie offen auf das entsprechende Feld auf dem
Tempeltableau. Die tibrigen Aufgaben bendtigt ihr in
diesem Spiel nicht mehr. Legt sie zuriick in die Schachtel.

Mischt die Kreaturenkarten und legt

6 davon als verdeckten Stapel neben dem
Tempeltableau ab. Die iibriggebliebene Karte
braucht ihr nicht, legt sie unbesehen zuriick in
die Schachtel.

Sortiert die Miinzen nach ihrem Wert und
legt sie als Vorrat zusammen mit den Gliicks-

Sortiert die Gotterkarten nach ihren Riickseiten und
mischt sie getrennt voneinander. Bildet 4 verdeckte
Géatterkartenstapel und legt sie auf die 4 Felder

unten auf dem Tempeltableau. Deckt anschlieBend Kla?ff- Gunstleiste plittchen und den Gotzenplittchen neben
von jedem Stapel 1 Karte auf und legt sie unterhalb Al @ dem Tempeltableau bereit.

des jeweiligen Stapels ab.
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Die Kreaturen

Legt die Kreaturentafeln bereit und legt die
jeweils passenden Kreaturenwiirfel daneben.
Legt die 6 Herzmarker daneben.

— Das Aktionstableau

Legt das Aktionstableau fiir alle gut
erreichbar neben das Spielfeld.

Nehmt alle fiir eure Spielerzahl vorgesehenen
Aktionsplittchen (siche Riickseite) und
mischt sie verdeckt. Dann legt ihr ein Plittchen
nach dem anderen in zufélliger Reihenfolge
offen auf die Felder des Aktionstableaus.

3 i ii Belegt alle Felder.

aaa: Lasst die untere Reihe frei.

aa: Lasst die untere Reihe und die rechte
Spalte frei.

.
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: aaa: Sortiert einen Marker mit der Zahl 3 aus.

&4&: Sortiert je einen Marker mit der Zahl 3 und

der Zahl 6 aus.

Legt nun jeweils 1 Kostenmarker offen auf
die Felder vor jeder Reihe und iiber jede Spalte,
die mit Aktionspldttchen belegt sind. Die iibrig-
gebliebenen Aktionspléttchen und Kosten-
marker bendtigt ihr in diesem Spiel nicht.

Legt sie zuriick in die Schachtel.

Das personliche Material

Jeder wihlt eine Farbe und legt das
entsprechende Spieltableau vor sich ab.

Nehmt euch in eurer Farbe 3 Helden, 4 Aktionsmarker,
6 Wiirfel, 6 Spiher, 5 Schilde sowie 1 Gunstmarker.
Platziert die Helden, Aktionsmarker, Spéher und Schilde
auf eurem Tableau. Die Wiirfel legt ihr neben das Tableau.
Nehmt euch je 2 Diplomatiemarker und legt sie mit der
,,Frieden“-Seite nach oben auf euer Tableau.

Nehmt euch je einen Satz Kampfrider
und legt sie mit der Stufe 1 (kleine Zahl
im Inneren des Rades) nach unten jeweils
passend an das Spieltableau an.

Nehmt euch eure 5 Reservestreifen

und legt sie rechts an euer Spieltableau,
sortiert nach den kleinen Zahlen auf der
rechten Seite: Die 1 zuunterst, die 5 zu-
oberst. Stellt jetzt jeweils 5 eurer Krieger
auf jeden Reservestreifen, bis alle Plitze
gefiillt sind. Vom unteren Streifen nehmt
ihr 3 Krieger und stellt sie nach
Chichén Itza.

Mischt die Reihenfolgemarker und verteilt sie zuféllig unter
euch. Stapelt dann eure Gunstmarker auf der untersten Stufe der
Gunstleiste auf dem Tempeltableau:

Der Spieler mit der 1 platziert seinen Marker als erstes und erhalt

1 Miinze. Direkt darauf stapelt der Spieler mit der 2 seinen Marker
und erhélt 2 Miinzen. Die Spieler mit der 3 und 4 verfahren ebenso
in dieser Reihenfolge und erhalten entsprechend 3 und 4 Miinzen.

Zuletzt erhaltet ihr je 1 Gliickspléttchen und zieht je 2 Magie-

m FE @ karten vom Stapel. Legt sie neben eurem Spieltableau ab.




Chichén Itz wird iiber 6 Durchgiinge gespielt. Jeder Durchgang gliedert sich in 3 Phasen:

‘ M 1) Versorgungsphase: Hier erhaltet ihr Miinzen, schickt Krieger nach Chichén Itza, bekommt eventuell Gotzenplattchen, verstérkt
eure Abwehr und miisst den Sold fiir eure Helden bezahlen.

[ 1) Aktionsphase: Entsprechend der Reihenfolgemarker fiihrt ihr nacheinander je 1 Zug mit 1 Aktion aus.
Dies geschieht 4 Runden lang, bis ihr alle eure 4 eigenen Aktionsmarker gesetzt habt.

M III) Abschlussphase: In dieser Phase wird Chichén Itza angegriffen, ihr bestimmt die Spielreihenfolge, konnt Aufgabenplittchen
erflillen und trefft die Vorbereitungen fiir den néchsten Durchgang.

Nach Ablauf der 6 Durchgénge endet das Spiel und es folgt die Schlusswertung, in der ihr fiir verschiedenste Kriterien Punkte
bekommt (Ubersicht auf der Riickseite der Regel). Wer nun die meisten Punkte besitzt, hat gewonnen.

B I) Versorgungsphase

@

Anhand der Liste rechts auf dem Aktionstableau erhaltet ihr Einkommen in der folgenden Reihenfolge:

B) Krieger

% Ihr z&hlt jeweils die auf euren eigenen Reserve-

7 streifen abgebildeten Miinzen zusammen und erhaltet
die Summe in Miinzen aus dem Vorrat. Wer ein oder
mehr Geldndeplattchen mit Dorf kontrolliert, erhélt fiir
jedes dieser Pléttchen 2 weitere Miinzen.

B 5 Ihr bringt je 2 Krieger von euren Reservestreifen nach Chichén
% N C L 177 egal wie viele eigene Krieger dort schon stehen. Die Krieger
' nehmt ihr dabei von unten nach oben von den Reservestreifen.
i e o Istein Reservestreifen leer, dreht ihn auf die andere Seite (Punkte-
B . seite). Die ndchsten Krieger nehmt ihr dann vom dariiberliegenden
A\ 4 it Streifen.
Wer ein oder mehr Gelidndeplittchen mit Lager kontrolliert, stellt
fiir jedes dieser Pléttchen 1 weiteren Krieger nach Chichén Itza.
C) Gotzen
) > oder

Wer ein oder mehr Geldndepléattchen mit Tempel kontrolliert,
erhélt fiir jedes dieser Plattchen 1 Gotzenpléttchen.

1 Gotzenplittchen darfst du zu jeder Zeit im Spiel abgeben,
um | der folgenden Boni zu erhalten:

1 Gliicks-
pléiittchen

1 Magiekarte

oder vom Stapel

2 Miinzen
Oder: Du kannst im Kampf 1 Gotzenpléttchen abgeben, um es als
1 aktives Schild zu verwenden und 1 Schaden zu verhindern. Du
darfst in einem Kampf auch mehrere Gotzenplattchen verwenden.

D) Abwehr verstarken
Fiillt eure aktiven Schilde wieder auf: Der aktuelle Verteidigungswert (die grofie,

N

o

nach unten ausgerichtete Zahl) eures Verteidigungsrads gibt vor, auf wie viele
Schilde ihr auffiillen diirft. Legt dazu aus eurem Vorrat so viele Schilde neben das

Rad, bis die Gesamtanzahl dem Verteidigungswert entspricht.
Aktive Schilde setzt ihr im Kampf ein, um Schaden zu verhindern. Schilde in eurem
Vorrat (das Feld auf der rechten Seite eures Spieltableaus) diirft ihr dazu nicht einsetzen!

1]/ Wichtig: Thr diirft nie mehr aktive Schilde haben, als euer

" aktueller Verteidigungswert angibt!

Beispiel: Frank erhilt insgesamt 11 Miinzen
(9 iiber Reservestreifen und 2 fiir ein Dorf).

s e

Beispiel: Frank kontrolliert ein Lager und darf
darum 3 Krieger in Chichén Itza einsetzen.
Dabei leert er den mittleren Reservestreifen und
dreht ihn auf die Punkteseite.

Beispiel:
Ani kontrolliert zwei Tempel. Sie erhilt zwei
Gétzenplittchen aus dem Vorrat.

Vertei-
digungs-
wert

Beispiel: : - i
Franks aktueller Verteidigungswert betrigt 2.
Er hat aus dem vorherigen Durchgang noch
ein ungenutztes Schild. Er erhilt also 1 Schild
aus seinem Vorrat, sodass er wieder zwei aktive
Schilde hat.
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E) Helden-Sold

Fiir jeden eigenen Helden, den ihr auf dem Spiel-
feld eingesetzt habt, miisst ihr nun Sold zahlen.
Auf der Heldenkarte ist die Anzahl Miinzen
angegeben, die ihr als Sold zahlen miisst, damit der Held einen weiteren Durchgang auf ~ Beispiel: o

dem Spielfeld bleibt. Wer nicht zahlen kann oder will, stellt den Helden zuriick auf das Dirk hat einen Helden auf dem Spielfeld und

. . . .. t hend der Heldenkarte 2 Mii
eigene Spieltableau und legt die Heldenkarte zuriick unter den passenden Stapel. ;,”elzzshf:n.sp rectiend der SelCentarte = Htzen

Gotterkarten

Dartiiber hinaus gibt es Gotterkarten, die euch ebenfalls
Einkommen in Form von Miinzen, Kriegern oder
anderen Boni generieren. Diese Effekte nutzt ihr am
Ende der Versorgungsphase, sofern die Karte nicht
einen der oben genannten Schritte A)-E) verstarkt.

Beispiel: .‘ ,

Karten mit einem Effekt in der Versor: sphase | Dirk erhiilt aufgrund einer Gotterkarte in der Versorgungs-
ind mit foleendem S | oek gunfip ) - ¢ phase 1 Miinze fiir jedes von ihm kontrollierte Wasser-
sind mit folgendem Symbol gekennzeichnet: N i 7 ) Geliindepliittchen. Fiir Chichén Itza erhiilt er keine Miinze.

CA) |G

B II) Aktionsphase

F) Aktionen ausfiihren

Entsprechend der Reihenfolgemarker fiihrt ihr nacheinander je 1 Zug mit 1 Aktion aus.
ﬁ‘ﬁ‘ﬁ‘ﬁ‘ Dies geschieht 4 Runden lang, bis ihr alle eure 4 eigenen Aktionsmarker eingesetzt und 4 Aktionen

ausgefiihrt habt.

Wihlt eine Aktion und stellt einen eurer Aktionsmarker auf das Beispiel:
entsprechende Aktionsplittchen (im folgenden Aktion genannt) auf Frank setzt seinen

. ] Thr diirft iede Akt Shl icht di £ Aktionsmarker auf die
dem Aktionstableau. jede Aktion wahlen, nur nicht die, au e
der ihr bereits einen eigenen Aktionsmarker eingesetzt habt. Aktions- Die Kostenmarker
marker anderer Spieler diirfen dort aber stehen. AnschlieBend miisst 173;822’;1 e‘;”l”"’}: Preis von
ihr die Kosten fiir die Aktion entrichten. Dabei gelten folgende Regeln: 1 (Spalte). zD;z sein

. . T Marker d t
® Jeder Aktion sind 2 Kostenmarker zugeordnet, ndmlich je di:sreregkfi:nezrisstf “
1 Kostenmarker in der Reihe und der Spalte, in der die Aktion bezahlt er den

liegt. Die Kostenmarker zeigen die Anzahl Miinzen, die fiir die
Aktion zu zahlen sind.

¢ Steht auf dem Aktionspléttchen noch kein Aktionsmarker, so
bezahlt ihr Miinzen in Hohe des giinstigeren Kostenmarkers.

¢ Steht schon mindestens 1 anderer Aktionsmarker auf dieser Aktion,

g Beispiel:
so bezahlt ihr Miinzen in Hohe des teureren Kostenmarkers. cispiel

® Zeigen beide Kostenmarker die gleichen Kosten, bezahlt ihr
fiir die Aktion Miinzen in Hohe eines der beiden Kostenmarker.

® Besitzt ihr nicht geniigend Miinzen fiir eine Aktion, miisst ihr
eine andere Aktion wihlen.

Habt ihr die Aktion bezahlt, fiihrt ihr die Aktion aus.

Nur fiir die Aktion ,,Miinzen“, die sich unten rechts auf dem
Aktionstableau befindet, miisst ihr nichts bezahlen.
Jeder darf hier beliebig viele Aktionsmarker einsetzen.

! ! / Achtung: Manche Aktionsplittchen zeigen zwei ver-
| schiedene Aktionen, die von einer horizontalen Linie
| getrennt sind. Hier diirft ihr eine der beiden Aktionen wéhlen,
aber niemals beide ausfiihren. Trotzdem gilt, dass ihr keinen
weiteren eurer Aktionsmarker hier einsetzen diirft.

niedrigeren Preis
von 1.

Lilli (gelb) muss fiir die Aktion ,,Spiher* den héheren Preis von 3 bezahlen,
da sich bereits zwei andere Aktionsmarker darauf befindet.

Beispiel: Frank (blau) wihlt die kostenlose Aktion ,Miinzen*, um

0 3 Miinzen zu erhalten.
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Die Aktionen im Detail:

= | | =
Kampfrader

Beim Ausfiihren einer Kampfrad-Aktion steigert ihr einen eurer vier Kampfwerte: Dreht das der gewahlten Aktion entsprechende
Kampfrad 1 Stufe gegen den Uhrzeigersinn hoch (die Stufe ist als kleine Zahl im Inneren des Rades angegeben).
Ist das Rad schon auf Stufe 6, konnt ihr diese Aktion nicht mehr wihlen.

Verteidigun Beispiel:
SUlls Frank dreht sein
Hiermit steigert ihr eure Verteidigung im Kampf und erhaltet e Verteidigungsrad von
aktive Schilde, welche ihr wihrend eines Kampfes abgeben Stufe 3 auf 4, sein

< } . Verteidigungswert

konnt, um Schaden zu verhindern. steigt dadurch von

2 auf 3. Er erhilt
1 Schild aus
seinem Vorrat.

| —
Beispiel: '\

Nachdem ihr das Rad um 1 Stufe hochgedreht habt, nehmt ihr euch 1 Schild
aus eurem Vorrat und legt es als aktives Schild neben euer Verteidigungsrad.

y Nahkampf

Ani dreht ihr
Hiermit verbessert ihr eure Nahkampffihigkeit und erhéht die Nahkampfrad von 4
g a Stufe 1 auf 2. .
Chance, in den Nahkampf-Phasen zu treffen. K e :
Steht das Rad nach dem Drehen auf Stufe 2 oder 4, erhaltet ihr plittchen aus
dem Vorrat.

2 Gliicksplittchen aus dem Vorrat.

Beispiel:

Dirk dreht sein
Fernkampfrad von
Stufe 2 auf 3.

Die Anzahl seiner
Fernkampfangriffe
steigt auf 2, seine
Bewegungsreichweite
auf 3.

| Fernkampf

Hiermit verbessert ihr eure Fernkampffihigkeit und die Bewegungs-
reichweite eurer Einheiten.

Die Zahl links neben dem Fuﬁsymbol& gibt eure Bewegungsreich-
weite an. Die Zahl darunter die Anzahl eurer Fernkampfangriffe.

Anmerkung: Steht das Kampfrad auf der untersten Stufe (kleine Zahl 1; Fernkampfwert 0), habt
ihr noch keinen Fernkampf erlernt und konnt auch durch einen Spiher keinen Vorteil gewinnen.

» Magie

Beispiel:
Hiermit verbessert ihr eure Magiefihigkeit und erhoht die Anzahl - JL‘;”’ dr e}:lt ihr
o o o o o 0 o T — agierad von
Magiekarten, die ihr in der Magiephase einsetzen konnt. & Stufge 1 auf 2. :
O . . Sie erhiilt
! ! / Wichtig: Nachdem ihr das Rad um 1 Stufe gedreht habt, nehmt ihr euch Iﬁli;iZkarte.
1 Magiekarte vom verdeckten Stapel. Haltet eure Magiekarten verdeckt.
r
. Gotterkarte
Die Gotterkarten geben euch einzigartige Fihigkeiten, zusdtzliche Beispiel:
Ei P E iels. Dirk hat die Aktion ,,Gitterkarte gewihlt und
inkommensquellen und Punkte am Ende des Spiels it il G uswablales deri § offch uter
Ihr diirft 1 der offen ausliegenden Gétterkarten nehmen. dem Tempeltableau ausliegenden Karten. Er

wihlt die goldene Karte und legt sie neben sein

Das Nehmen einer verdeckten Karte ist mit dieser Aktion nicht erlaubt.  g,7orapreau.

Die Gétterkarte legt ihr offen neben das eigene Spieltableau. Die Féhigkeit der Gotterkarte

gilt ab sofort. Im weiteren Spielverlauf diirft ihr immer entscheiden, ob ihr eine Féhigkeit

h nutzen mdochtet, oder nicht. Die einzelnen Fahigkeiten werden im Glossar genauer
erlautert. Der frei gewordene Platz in der Auslage wird jetzt noch nicht aufgefiillt!

Magiekarten

Hier bekommt ihr neue Magiekarten, die ihr in einem Kampf
einsetzen konnt, um Feuer- und Steinmagie zu erzeugen.

Zieht 3 Magiekarten vom verdeckten Stapel. Diese haltet ihr verdeckt vor den Anderen. e eicoll}

Die Mitspieler diirfen jederzeit erfahren wie viele Magiekarten der Spieler besitzt. Fm,’,’k hat die Aktion , Magickarten® gewiihlt
Jede Karte zeigt entweder Feuer- oder Steinmagie, die ihr in der Magie-Phase im Kampf  und zieht 3 Karten vom Stapel der Magiekarten.
einsetzen diirft.




) Spiher

Einen Spdher zu entsenden hilft euch,
Informationen iiber die Stirke einer Kreatur

zu erhalten, Ruinen zu erkunden und im Kampf
weitere Wiirfel zu erhalten.

Ihr nehmt 1 Spiher von eurem Tableau und setzt ihn auf ein
beliebiges Gelindeplittchen ohne eigenen Spiher auf dem
Spielfeld ein. Es ist dabei egal, ob sich eine Kreatur, eigene oder
fremde Einheiten oder andere Spaher auf diesem Gelande-
pléttchen befinden. AnschlieBend diirft ihr folgende Aktionen
ausfithren (sofern moglich):

¢ [hr diirft euch die Stiirke der Kreatur anschauen (Zahl unter
dem Standfuf).

o Thr diirft euch die Punkte und den Bonus der Ruine anschauen.

o [hr findet einen Schatz: Dazu wiirfelt ihr einmal einen eurer
Wiirfel und bekommt je nach Ergebnis einen Bonus nach unten-
stehender Tabelle:

Beispiel:

Lilli hat die Aktion ,,Spiher* gewdhlt und setzt einen Spiher aus ihrem
Vorrat auf dem Spielfeld ein. Sie schaut sich geheim die Stiirke der Kreatur
und das Ruinenpliittchen an. Dann wiirfelt sie fiir den Schatz: [)! Sie erhiilt
ein Gotzenplittchen.

L
Einen Schatz finden:
|I| 1 Krieger vom Reservestreifen |Z| 2 Miinzen
g L 1 Gotzenplittchen
|:I pUlicerlbEten 1 beliebiges Kampfrad um
E 1 Magiekarte vom Stapel 1 Stufe nach oben drehen
-

Bei einem Kampf auf einem Geléndeplittchen mit eigenem Spéher bekommt ihr in der Fernkampf- und Nahkampf-Phase

1 zusitzlichen Wiirfel.

Thr diirft jederzeit wahrend des Spiels Kreaturen und Ruinenpléttchen auf Gelédndepléttchen anschauen, auf denen ihr Spéaher habt.
Die Kontrolle iiber ein Geléndepléttchen erhaltet ihr nicht, wenn nur ein Spéher darauf liegt. [hr miisst mindestens 1 Einheit dort haben.

, Kriegserkliarung

Wiihrend ihr jederzeit Kreaturen auf Gelinde-
plittchen angreifen diirft, miisst ihr euch

erst den Krieg erkliren, um andere Spieler
angreifen zu konnen.

Ihr dreht eure beiden Diplomatiemarker auf die Krieg-Seite
und konnt nun auch Krieger und Helden anderer Spieler auf
Gelédndeplattchen angreifen.

Vor jedem Angriff miisst ihr dann einen eurer Diplomatiemarker auf
die Frieden-Seite zurtickdrehen.

y Gunst erhalten

Auf der Gunstleiste nach vorne zu kommen, bringt
| einerseits ein Gliickspldttchen und erlaubt es euch
zudem, in der Spielreihenfolge spdterer Durch-
gdnge frither am Zug zu sein.

Ihr setzt euren Gunstmarker auf der Gunstleiste 1 Feld weiter
nach oben. Befinden sich auf dem Feld schon Marker anderer
Spieler, setzt ihr euren Marker oben auf.

Zusitzlich erhaltet ihr 1 Gliickspléttchen.

Beispiel:
Ani hat die Aktion ,,Diplomatie* gewiihlt und dreht ihre beiden Diplomatie-
marker auf die Kriegsseite.

Beispiel:

Dirk hat die Aktion ,, Gunst erhalten“ gewihlt. Er setzt seinen Gunstmarker
ein Feld nach oben. Auf diesem Feld befindet sich schon Lillis Marker - Dirk
setzt seinen Marker darauf. Er erhdlt 1 Gliicksplittchen.




Verstarkung

Durch eine grofsere Anzahl von Kriegern lassen
sich Kreaturen einfacher besiegen und Stellungen
besser halten. Aber Vorsicht, je mehr Krieger auf
dem Spielfeld, desto weniger Einkommen. Ihr er-
haltet aber auch mehr Punkte am Ende des Spiels.

Ihr diirft bis zu 3 Krieger von euren Reservestreifen auf dem Spiel-
feld einsetzen. Thr diirft Krieger immer in Chichén Itza einsetzen,
denn dort gibt es kein Einheitenlimit. Ihr diirft diese aber auch zu
anderen eigenen Kriegern/Helden auf von euch kontrollierten
Geléndeplattchen dazustellen, solange ihr das Limit von 5 Einheiten
(Krieger und Helden) je Geldndepléttchen nicht tiberschreitet.

Die Krieger konnt ihr alle zusammen auf ein Gelédndepléttchen
einsetzen oder auf verschiedene Gelandeplattchen aufteilen.

Umgruppierung

Mit Hilfe der Umgruppierung konnt ihr eure
Einheiten auf dem Spielfeld neu verteilen und so
wichtige Stellungen verstdrken oder euch fiir einen
Angriff riisten. Unterwegs findet ihr einen Schatz.

Ihr diirft beliebig viele Einheiten (Krieger und Helden) aus Chichén
Itza und von kontrollierten Geléndepléttchen nehmen und sie in
Chichén Itza und auf anderen Geldndeplattchen mit eigenen Ein-
heiten wieder einsetzen, solange ihr das Limit von 5 Einheiten je
Geléndeplattchen nicht tiberschreitet. In Chichén Itza gibt es kein
Einheitenlimit. Thr diirft beim Umgruppieren ein Gelédndeplattchen
auch komplett aufgeben, indem ihr alle Einheiten von dort abzieht.
Damit verliert ihr aber die Kontrolle {iber das Gelandeplattchen.

AuBerdem findet ihr einen Schatz. Dazu wiirfelt ihr einmal einen
eurer Wiirfel und bekommt je nach Ergebnis folgenden Bonus:

Beispiel:

Frank hat die Aktion ,, Verstirkung* gewihlt. Er setzt 3 Krieger von
untersten Reservestreifen, auf dem sich noch Krieger befinden, auf ein
Geliindepliittchen, das er kontrolliert. Da er den Reservestreifen hierbei
vollstiindig leert, dreht er ihn auf die Punkteseite.

Beispiel:
Ani hat die Aktion ,,Umgruppierung“ gewdhlt.

Sie versetzt 4 Einheiten (1 Helden und 3 Krieger) auf das von ihr
kontrollierte Land-Lager (orange Pfeile). Mehr Einheiten darf sie nicht
auf dieses Pliittchen versetzen, da dann das Limit von maximal 5 Einheiten
pro Pliittchen iiberschritten wire. Sie versetzt aufierdem 1 Krieger auf
das von ihr kontrollierte Wasser-er (gelber Pfeil). Zusitzlich findet sie

einen Schatz: Fiir die gewiirfelte . 3] erhiilt sie 2 Miinzen.
L
Einen Schatz finden:
|I| 1 Krieger vom Reservestreifen |Z| 2 Miinzen
nac e 1 Gotzenplittchen
B geusleniiehes 1 beliebiges Kampfrad um
|Z| 1 Magiekarte vom Stapel 1 Stufe nach oben drehen.
-

Bewegung und Kampf

1hr bewegt eure Einheiten von Geldndeplittchen zu Geldinde-
pldttchen, um nach der Bewegung Kreaturen oder Spieler
anzugreifen, Ruinen zu entdecken und/oder Gebdude einzunehmen.

Bewegung: Land- und Wasserbewegung

A =\ Ihr wihlt bis zu 5 Einheiten
(Krieger und Helden) von einem
beliebigen Geléndeplattchen oder
Chichén Itza und diirft sie auf ein
anderes Gelindepléttchen bewegen.

Fiir die Bewegung gelten folgende Regeln:

Beispiel:

Ani hat die Aktion ,,Land-
bewegung“ gewiihlt.

Sie bewegt alle Einheiten

(1 Held und 4 Krieger) von dem
von ihr kontrollierten Land-
Lager auf den Land-Tempel
unten links. Jetzt kommt es zum
Kampf gegen Frank (blau)!
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Bewegungsregeln:

Beispiel:

Ani wihlt das hervorgehobene
Gelindepliittchen als Ausgangspunkt
ihrer Bewegung.

1) Der Start der Bewegung erfolgt mit eigenen Einheiten
von Chichén Itza aus oder von einem beliebigen
Gelédndeplittchen unter eurer Kontrolle.

2) TIhr diirft Einheiten bis zu eurem Einheitenlimit von
5 auf dem gewdhlten Geléndepléttchen/Chichén Itza
fiir die Bewegung wahlen.

Sie beschlieft, alle 5 Einheiten zu
bewegen.

3) Eure Bewegungsreichweite richtet nach der Zahl neben
dem Fufisymbol & auf eurem Fernkampfrad. Jedes
Gelindeplittchen (auch Chichén Itza), das ihr betretet,
zéhlt als 1 Schritt.

Anis aktuelle Bewegungsreichweite
betriigt 2:

Sie darf die gewiihlten Einheiten bis zu
2 Pliittchen weit bewegen.

4) Ob ihr eine Landbewegung oder eine Wasserbewegung
ausfiihrt, hangt von eurem ersten Schritt ab:

- Bewegt ihr eure Einheiten mit dem ersten Schritt auf
ein Land-Geldndeplittchen, miisst ihr eine Land-
bewegung ausfiihren.

& Bewegt ihr eure Einheiten mit dem ersten Schritt auf
ein Wasser-Geliandeplittchen, miisst ihr eine
Wasserbewegung ausfiihren.

Beispiel:

Der gelbe Pfeil
zeigt eine Land-
bewegung in

3 Schritten.

Alle weiteren Schritte miissen dann iiber das gleiche
Gelinde (Wasser/Land) gehen, das dem Gelénde des
ersten Schritts entspricht. Welches Geldnde das
Ausgangsgelandeplittchen zeigt, ist fiir die Bewegung
nicht relevant.

Beispiel:
Der pinke Pfeil
zeigt eine Wasser-
bewegung in

2 Schritten.

5) Chichén Itza zihlt gleichzeitig als Land- und Wasser-Geléinde und
kann mit beiden Bewegungsarten betreten werden. Von Chichén Itza aus
darf man jedes der § angrenzenden Gelidndepléttchen betreten.

6) Ihr diirft Gelandeplattchen durchqueren, auf denen sich  Beispiel:

Kreaturen, eigene oder fremde Einheiten befinden. Dirk fiihrt eine Land-Bewegung in 4 Schritten
aus. Er kann die 4 gewiihlten Einheiten

) dabei iiber Gelindepliittchen mit Kreaturen
7) Thr nehmt iiber die ganze Bewegung alle gewihlten und fremden Einheiten bewegen, ohne dass
Einheiten mit. Thr diirft sie unterwegs nicht zuriicklassen € zum Kampf kommt. Er kann auch iiber
ditedal B i koine Binholt ihrend d Geliindepliittchen mit eigenen Einheiten
LU 0 ¢ .auc R Wa. Lt ol ziehen, darf dort allerdings weder Einheiten
Bewegung hinzunehmen, auch wenn ihr Gelénde- stehen lassen, noch zusitzliche Einheiten
. . . . . . ln.
pléttchen mit eigenen Einheiten durchquert. cnsamnied B
N S : Die 4 hiten Einheiten ki d
Alle gewahlten Einheiten stellt ihr am Ende der te £ gewdhlien ElnhelRimp/enicHiR

Ziel-Pliittchen gegen den Kaiman.
Bewegung auf das gewiahlte Gelandeplattchen.

8) Befinden sich auf dem Zielgelandeplattchen eine Kreatur oder fremde Einheiten,
kommt es zum Kampf.

- Kreaturen konnt ihr immer angreifen.

- Andere Spieler hingegen konnt ihr nur angreifen, wenn ihr
einen eurer Diplomatiemarker von der Krieg- auf die
Frieden-Seite dreht. Habt ihr als Angreifer keinen
Diplomatiemarker auf der Krieg-Seite liegen, konnt ihr die
Bewegung nicht auf einem Geldndeplattchen mit fremden

Einheiten beenden.
. - . . . Ani mocht dem Zielplittch
Es folgen die Regeln fiir einen Kampf gegen andere Spieler (S.12—14). Die Besonderheiten F;’;ﬂofﬁ”;,;:,{; Is’,-’;,z:f,f:u‘;s ‘;ieegif:f “y

beim Kampf gegen Kreaturen folgen im Anschluss (S.14-15). Diplomatiemarker mit ,, Krieg“ umdrehen.

Beispiel:

{11 d
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Der Kampf gegen andere Spieler: Y
Ein Kampf lduft in mehreren Phasen ab. Es gibt bis zu 5 Phasen, in denen die Spieler an den fremden @

Einheiten Schaden verursachen konnen.

X

Die Kampfphasen
Es gibt 5 Phasen, die ihr in folgender Reihenfolge abhandelt:

a) Magiekampf
b) Fernkampf

¢) 1. Nahkampf
d) 2. Nahkampf
e) 3. Nahkampf

1L
24
Beispiel: 2 k

In jeder Phase wiirfelt zuerst der Angreifer und Ani bewegt sich mit 5 Einheiten auf den von Frank kontrollierten Land-Tempel.
Dafiir muss sie einen Diplomatiemarker mit ,,Krieg“ umdrehen. Danach
beginnt der Kampf. Weitere Erklirungen zum nachfolgenden Kampfablauf

Der Kampfmarker zeigt immer die aktuelle Phase an und wird zu
Beginn einer neuen Phase entsprechend nach unten verschoben.

entscheidet tiber den Einsatz von Gliicksplattchen

(siehe S.15) oder Gotterfahigkeiten (sich Glossar). findet ihr in den Abschnitten und Beispielen auf'S. 13!
D h wiirfelt der Verteidi d verfdhrt ebenso.
Eana; Wlllll' € : dzr erheldlgell; UI'(; Ver.a el CILSO S — '| MAGIEKAMPF:
r.s,t anach wird der Sc aden beider S?lten glech- e | s Ani entscheidet sich fiir Steinmagie,
zeitig an den jeweils gegnerischen Einheiten verdibt. R £ spielt 2 Karten aus, wiirfelt mit

) ) ) — : 2 Wiirfeln und trifft einmal; Danach
Fiir jeden Schaden, den ein Spieler zufiigt, verliert der (7 ‘ a g.. s nutzt Frank Feuermagie, spielt
andere Spieler entweder 1 Einheit oder 1 aktives Schild. £ J grlfl‘g c’; ;’ZSI Z’Z‘;@r;ﬁ}, ;‘jt’l ,”‘n’” d‘z;tfe .,
Zuerst werden alle aktjven Schilde verwendet, um Schaden Versuch aber nicht nochmal. o
abzuhalten, danach gibt es Schaden an den Einheiten. SCHADEN: Beide geben je 1 aktives
Befinden sich Helden unter euren Einheiten, nehmen Schild ab.
diese zuletzt Schaden, also erst nachdem ihr keine
Kri hr auf dem Geléindeplattchen habt m B8 &6 & rveorr

st tEn LEEI B ol Ani wiirfelt mit 2 Wiirfeln und ver-

. . . . ht 1 Schaden; Danach wiirfelt
Besiegte &1eger stellt ihr z.uruck aqf eure Reserve- W ;';rri;;ck mit 3c u‘;ﬁr%,n :: :ll;.ri}t}lézf}fiichst
streifen. Sind alle Pldtze eines Streifens gefiillt, dreht g a e nicht. Er gibt 1 Gliickspliittchen ab, um
ihr von oben nach unten den néachsten Streifen um . den Wurf zu wiederholen: I Treffer!
(von der Punkteseite auf die Einkommensseite) und
stellt den bzw. die Krieger darauf.

SCHADEN: Frank gibt sein letztes
aktives Schild ab, Ani verliert 1 Krieger.

P A o . NAHKAMPFPHASE 1:
Wird ein Held besiegt, stellt ihr ihn zuriick auf euer ﬂ @@ Ani wiirfelt mit 5 Wiirfeln (4 verbliebe-
Spieltableau und legt die zugehorige Heldenkarte unter den @ E a e ne Einheiten + 1 Spiiher) - 3 Treffer!
entsprechenden Stapel auf dem Tempeltableau zuriick. 1”‘;:’;;’5;"”*” Frank mit 2 Wiirfeln -

SCHADEN: Frank verliert beide
Einheiten, Ani verliert 1 Einheit.

Befinden sich am Ende einer Kampfphase noch
Einheiten von beiden Spielern auf dem Geldnde-

Da Frank nun keine Einheiten mehr
auf dem umkimpften Pliittchen hat,
endet der Kampf. Frank erhilt

1 Gliicksplittchen; Ani erhilt als Bonus
fiir das unter ihre Kontrolle bringen
eines Tempels 1 Gotzenplittchen.

plattchen, geht der Kampf in die néchste Phase,
ansonsten ist der Kampf vorbei.

‘-!" Wichtig: Niemand kann den Kampf freiwillig
vorzeitig beenden und sich zuriickziehen!

a) Magiekampf ¢ _ Beispiel:

) ste p : 6. Anis Magierad steht auf Stufe 2
' - sie kann in der Magie-Kampf-
phase bis zu 2 Stein-Magie-

Hier nutzen die Spieler ihre Magiekarten, um
Stein- oder Feuermagie zu wirken.

karten oder 1 Feuer-Magickarte
einsetzen. Sie entscheidet sich
fiir Steinmagie und deckt zwei
Stein-Magiekarten auf.

Welche und wie viele Magiekarten ein Spieler einsetzen kann, ist am
Magierad abzulesen. Je nach Stufe konnt ihr eine unterschiedliche
Zahl Magiekarten der Stein- oder Feuermagie einsetzen.

! !" Wichtig: Es kann nur Steinmagie oder Feuermagie gewirkt werden, niemals beides.

@, Hinweis: Auf Stufe 6 des Magierads findet ihr die Angabe ,,2/?*. Hier diirft ihr nach der Wahl des Magietyps eine beliebige
Anzahl an Magiekarten des passenden Typs ausspielen. A
12
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Ihr entscheidet, welche Art von Magiekarten und wie viele (bis zum vom Magierad vorgegebenen Maximum) ihr einsetzen mochtet.
Dann wiirfelt ihr fiir jede Magiekarte 1 Wiirfel:

Steinmagie: B memmmmi
'-E]'@ Zeigt der Wiirfel (], [, (] oder 3], fiigt ihr 1 Schaden zu. i f . {b .
Feuermagie: |
@ [3_ E]& Zeigt der Wirfel (], [.] oder ], fligt ihr 1 Schaden zu. Nur nach einem ~ Beispiel: . . )
@ Treffer diirft ihr den Wiirfel noch genau 1 weiteres Mal wiirfeln. Ani wiirfelt fiir 2 Stein-Magiekarten 2 Wiirfel:
P i o .
@[Z]_ [E Zeigt der Wiirfel wieder eine (-], [ oder [, fiigt ihr noch %::;Z’kgzee%c’ztaggf reffer, die

1 Schaden zu. Erneut wird der Wiirfel aber nicht gewiirfelt.

1]/ Wichtig: Bei der Verwendung von Feuermagie diirft ihr nur nach dem ersten Wiirfeln 1 Gliicksplittchen ausgeben, um alle
° Wiirfel erneut zu wiirfeln,

Erst jetzt legt ihr die Karten auf den Ablagestapel.

b) Fernkampf

Hier nutzt ihr eure Fernkampfangriffe, um Schaden zuzufiigen. Auf
dem Fernkampfrad ist die Anzahl der Fernkampfangriffe angegeben,

die ihr zur Verfiigung habt. Je hoher die Stufe, desto mehr Fern-

kampfangriffe habt ihr.

% B_B Ihr werft mit so vielen Wiirfeln, wie ihr Fernkampfangriffe habt:
Fiir jeden Wiirfel, der eine [-] oder [.], zeigt, fligt ihr 1 Schaden zu.

Anmerkung: Die Anzahl Fernkampfangriffe ist unabhingig davon, wie viele Einheiten ihr

dem Geliindeplittchen habt. Beispiel:
auf em. canceparcnen ia Auf Stufe 2 hat Ani 1 Fernkampfangriff. Da sich einer
Ein eigener Spiher auf dem umkampften Gelandeplattchen lasst ihrer Spiher auf dem umkiimpften Geliindepliittchen
: +® euch 1 zusiitzlichen Wiirfel wiirfeln. Ausnahme: Habt ihr noch I’ﬁf’”de" darf sie insgesamt zwei Wiirfel werfen.
=R . . . . und [£3)!
0 Fernkampfangriffe (Stufe 1), nehmt ihr am Fernkampf nicht teil. Die ) triffi, die T3] nicht: Sie fiigt 1 Schaden zu.

¢) - ¢) Nahkampf
l y Die 3 Nahkampfphasen handelt ihr nacheinander ab.
/‘ Die Anzahl eigener Einheiten (Krieger und Helden) auf dem Gelénde-

pléttchen bestimmt die Anzahl Wiirfel, die ihr wiirfelt: Fiir jede eigene
2 Einheit wiirfelt ihr 1 Wiirfel. Ein eigener Spaher auf dem umkampften
A Geléndeplattchen ldsst euch 1 zusitzlichen Wiirfel wiirfeln, solange

ihr noch mindestens eine eigene Einheit auf dem Pléttchen habt.

Bei welcher Augenzahl ihr 1 Schaden zufiigt, ist auf dem Nah-
3 /‘ kampfrad abzulesen: Der angegebene Wert ist jener, den euer Beispicl:

Wiirfel fiir einen Treffer maximal zeigen darf; Je hoher die Stufe, Auf Stufe 5 zeigt das Nahkampfrad den Wert[=). Das

desto hoher ist also die Wahrscheinlichkeit, 1 Schaden zuzufiigen. bedeutet, dass jeder Wiirfel mit (-], () oder -] einen
, +@ o o ) o Schaden verursacht. Wegen des Spihers auf dem
=] " Wenn ihr in einer Nahkampfphase Einheiten verliert, verandert sich die ~ umkimpfien Geliindepliittchen darf Ani insgesamt
Wiirfelanzahl, die ihr in der néchsten Nahkampfphase wiirfeln diirft. 5 Wiirfel werfen. Damit erzielt sie 3 Treffer.

Kampfausginge:
Es gibt 4 Moglichkeiten:

® Der Verteidiger hat alle Einheiten des Angreifers besiegt.
Der Verteidiger behélt die Kontrolle iiber das Gelédndepléttchen. Der Angreifer erhélt 1 Gliickspléttchen aus dem Vorrat.

® Nach Ablauf der 5 Phasen sind noch Einheiten von Angreifer und Verteidiger auf dem Gelindeplittchen.
Der Verteidiger behalt die Kontrolle iiber das Gelandeplattchen und der Angreifer stellt seine verbleibenden Einheiten zuriick auf das
Gelandeplattchen, von dem aus er seine Bewegung gestartet hat.

® In einer Phase werden alle Einheiten, sowohl vom Angreifer als auch vom Verteidiger besiegt.
In dem Fall erhélt keiner die Kontrolle tiber das Geldndeplittchen. Beide erhalten je 1 Gliickspléttchen aus dem Vorrat.
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® Der Angreifer hat alle Einheiten des Verteidigers besiegt und nimmt das Gelindeplittchen ein.
Der Verteidiger erhélt 1 Gliicksplattchen. Der Angreifer ibernimmt die Kontrolle iiber das Gelédndepléttchen und erhélt je nach

Plattchentyp, sofort folgenden Bonus:

< Dorf: Erhalte 2 Miinzen.

= Lager: Setze 1 Krieger vom Reservestreifen nach Chichen Itza ein.

- Tempel: Erhalte 1 Gotzenplittchen.

- Ruine: Decke das Ruinenpléttchen auf, sofern noch nicht passiert, und erhalte den

Bonus des Ruinenplittchens (nicht aber die Punkte!).

- Mine: Erhalte 1 Edelstein vom Minenplattchen, sofern du diesen noch nicht
besitzt (du kannst jede Farbe nur einmal erhalten!).
Lege den Edelstein an die farblich passende Stelle des Sterns auf deinem
Spieltableau. Ab dem zweiten Edelstein, den du dort platzierst, bekommst du
die Boni ausgeschiittet, die auf den Verbindungslinien zwischen den
entsprechenden Edelsteinen dargestellt sind. Jeder neue Edelstein aktiviert alle
Boni von Verbindungslinien zu allen schon vorhandenen Edelsteinen:

- |
{Z/ﬂﬁ Erhalte
W 4 Miinzen.

&) Erhalte

(35 Ziehe 3 Magiekarten.
@

Setze 3 Krieger von deinen Reserve-
4 Gliickspliittchen. streifen nach Chichén Itza.

@ Erhalte Drehe ein beliebiges Kampfrad
=~/ 2 Gotzenpliittchen. um 1 Stufe hoch.
-

Ziehe die

=/ vom Gotter-
" kartenstapel
U/ der gezeigten

" Farbe.

oberste Karte

Der Kampf gegen Kreaturen:

Kémpft ihr gegen eine Kreatur, ermittelt ihr als erstes die Stéirke der
Kreatur, indem ihr die Zahl auf der Unterseite des Standfufies
ablest. Dann legt ihr Herzmarker entsprechend ihrer Stirke neben
die Kreatur. Um die Kreatur zu besiegen, miisst ihr in den

5 Kampfphasen so viel Schaden zufiigen, wie die Kreatur Herz-
marker hat. Fiir jeden Schaden entfernt ihr 1 Herzmarker.

Kreaturen kiimpfen nicht in allen Phasen mit. In welchen Phasen
die einzelnen Kreaturen kimpfen, ist oben auf den Kreaturentafeln
abzulesen. Neben der Phase ist auch jeweils das Symbol gezeigt, dass
in der jeweiligen Phase gewiirfelt werden muss, damit die Kreatur
einen Treffer landet. Wiirfelt die Kreatur in dieser Phase ein Treffer-
symbol einer anderen Phase, so gilt dies nicht als Treffer! Zusitzlich
haben einige Kreaturen eine Spezialfiahigkeit, welche es im Kampf
zu beachten gilt. Die Kreaturen sind im Glossar genau erklrt.

Jede Kreatur besitzt 2 Wiirfel, wobei der helle Wiirfel in den
Durchgiingen 1-3 zum Einsatz kommt und der dunkle Wiirfel in
den Durchgiingen 4-6. In jeder Phase, in der die Kreatur kampft,
wird nur der zum Durchgang passende Wiirfel einmal gewiirfelt.

Den Wiirfel fir die Kreatur wirft immer die Person, die rechts vom
Angreifer sitzt, nachdem der angreifende Spieler gewiirfelt hat.

Der Schaden wird auch hier gleichzeitig am Ende der Kampfphase
_Iw1rksam. {1‘21\2

Kampfphase

i:

Treffersymbol

Beispiel:

Dirk setzt nach
dem Erobern
eines Minen-
pliittchens den
gelben Edelstein
ein. Er erhilt 3
Boni: Eine griine
und eine goldene
Gotterkarte, sowie
3 Einheiten.

Beispiel:

Ani kiimpft gegen
Kukulkan.

Die Kreatur hat laut
Sticker auf der Unter-
seite ihres Standfufies
eine Stirke von 4.

Es werden entspre-
chend 4 Herzmarker
ausgelegt.

Kukulkan kimpft in
der Fernkampf- und
allen Nahkampfphasen.
Jedes gewiirfelte Feuer-
symbol verursacht

1 Schaden und lost eine
Spezialfihigkeit aus.

Der Schamane kimpft
in der Magie- und allen
Nahkampfphasen.

In der Magiephase
verursacht jedes
Steinsymbol 1 Schaden,
im Nahkampf jedes
Treffersymbol. Das
Jeweils andere Symbol
verursacht keinen
Schaden!

Vi 7"% 2 /1'Bhels




Der Kampf gegen Kreaturen hat die gleichen 5 Phasen wie der
Kampf gegen andere Spieler. Auch bei der Ermittlung des
Schadens, den ihr der Kreatur zufiigt, dndert sich nichts.

Fiigt die Kreatur euch Schaden zu, miisst zundchst eure aktiven

Schilde abgeben, bevor ihr Einheiten verliert. Beispiel:
" . Ani wiirfelt gr 2 Stein-Magiekarten 2 Wiirfel: ) und (! Die[*.) ist ein
! * Wichtig: Auch den Kampf gegen Kreaturen konnt ihr nicht Treffer, die 2] verursacht keinen Schaden. Sie legt 1 Herzmarker zuriick in

vorzeitig beenden, um euch zuriickzuziehen! den Vorrat.

Kampfausginge
Es gibt 5 Moglichkeiten:
o ® Der angreifende Spieler hat alle Einheiten verloren;
g . 0 * 2+ di? Kreatur bes:jtzt noc.h mi-ndestens 2 Herzmarker. . . -
vl < Die Kreatur gewinnt, wird wieder aufgestellt und kdmpft im nichsten Kampf wieder mit voller Stirke

(Tipp: Ihr solltet euch diese Stirke merken!). Der Angreifer erhélt 1 Gliickspléttchen aus dem Vorrat.

® Der Spieler hat noch mindestens 1 Einheit;

~ die Kreatur hat noch mindestens 2 Herzmarker.
= l+ v - 2+ Die Kreatur wird wieder aufgestellt und kdmpft im nachsten Kampf wieder mit voller Starke.
Der Spieler stellt seine verbleibenden Einheiten zuriick auf das Gelédndepléttchen, von dem aus er
seine Bewegung gestartet hat. Der Spieler erhalt 1 Gliicksplattchen aus dem Vorrat.

SO ® Der Spieler hat keine Einheiten mehr; die Kreatur hat keine Herzmarker mehr.
‘ 5 O v = 0 Der Spieler erhélt die Kreaturenfigur, welche er neben seinem Spieltableau abstellt.
X Er tibernimmt aber nicht die Kontrolle {iber das Gelandepléattchen und erhdlt auch keinen Bonus.

® Der Spieler hat noch mindestens 1 Einheit; die Kreatur hat genau 1 Herzmarker.

gr v & l v & l Die Kreatur flicht und wird zurtick in die Schachtel gelegt.
(e 1t . Der Spieler ibernimmt die Kontrolle iiber das Gelandeplattchen und erhélt eventuell einen Bonus

(siehe S.14).

® Der Spieler besitzt noch mindestens 1 Einheit;

Tl " . die Kreatur hat keine Herzmarker mehr.
‘ . l'|' @ 0 Die Kreatur ist besiegt, kommt neben das eigene Spieltableau und der Spieler iibernimmt die

Kontrolle iiber das Geléndeplattchen und erhdlt eventuell einen Bonus (siche S.14).

e — L L o XS 0

Verwendung von Gliicksplittchen im Kampf

Alle beteiligten Spieler diirfen pro Kampfphase einmal genau 1 oder genau 2 Gliicksplittchen abgeben und fiir folgende Effekte verwenden:

) Beispiel:
Dirk trifft im Nahkampf mit

. : q q . d iger. Zundichst
Der Spieler entscheidet direkt nach seinem Wurf, ob er den gesamten Wurf wieder- erziglteerrnl)eg‘::g;;n gfz:t_s

ig
holen mdchte: Er muss alle Wiirfel neu werfen (auch Treffer!). Der neue Wurf zéhlt. schlieft, 1 Gliickspliittchen
Im Falle des Angreifers geschieht dies, bevor er weil3, was der Verteidiger/die Kreatur a E E abzugeben, um den Wurf zu
wiirfeln wird. (Der Schaden aus den Wiirfen beider Kontrahenten wird aber trotzdem wiederholen. Er muss auch
gleichzeitig am Ende der Kampfphase wirksam.)

@’ 1 Gliicksplittchen: i 2

den Treffer erneut wiirfeln.
Er hat Gliick: Im zweiten
Versuch erzielt er 2 Treffer.

@2 GliiCkSpldﬂChen-' a e e Er hiitte stattdessen nach

Der Spieler entscheidet direkt nach seinem Wurf, ob er 1 zusitzlichen Treffer erziclen de’”f"’ P iiznéé’lifh;" Wﬁl:‘fe"
@ . 1y marxker
mdchte (noch bevor er das Wurfergebnis des Kontrahenten oder der Kreatur kennt). @@ e R

abgeben konnen, um

Anmerkung: Es ist in der gleichen Phase nicht moglich, sowohl neu zu wiirfeln, als auch einen ‘;‘”t;”atis"h 1 ZIMSd%li‘;'e;
itzlichen Ti jel Ibst Gliickspliittchen dafiir hiitte. reffer zu erzielen. Er dar,
zusitzlichen Treffer zu erzielen, selbst wenn man genug Gliicksplittchen dafiir hiitte llrdings NICHT BEIDES

! !! Wichtig: Spieler, die fiir Kreaturen wiirfeln, diirfen keine Gliicksplattchen einsetzen. % @ in derselben Kampfphase

machen!

: {15 !




Held rekrutieren/bewegen

Helden haben mdchtige Fihigkeiten und konnen zusammen mit Kriegern iiber Land- und Wasser-Geldndepldttchen im
| gleichen Zug ziehen. Sie miissen allerdings am Anfang eines Durchgangs bezahlt werden.

Ihr miisst euch entscheiden, ob ihr fiir die Aktion einen neuen
Helden rekrutieren mdchtet oder mit einem eurer vorhandenen
Helden eine Bewegung und Kampf ausfiihren wollt.

Held rekrutieren:

Ihr wéhlt eine der Heldenfiguren eures Spieltableaus und stellt ihn entweder nach Chichén
Itza oder zu anderen eigenen Einheiten auf einem Gelandeplattchen. Dabei zéhlt 1 Held
als 1 Einheit. Thr diirft immer nur 5 Einheiten auf einem Geléndeplattchen platzieren.

Beispiel (oben):

Dirk hat die Aktion ,,Held
rekrutieren* gewdihlt und
setzt eine seiner verbliebenen
Heldenfiguren auf dem von
ihm kontrollierten Wasser-
Lager ein. Er nimmt sich die
zum Helden passende Karte
vom Tempeltableau.

Beispiel (links):

In einem spiiteren Durch-

8 gang fiihrt Dirk die Aktion
wHeld bewegen“ aus und
bewegt den Helden und 3 der
4 Krieger vom selben Feld 2
Schritte weit iiber eine Land-
Mine auf die Wasser-Ruine.
Dort kommt es zum Kampf
gegen den Kaiman.

Anschlieend nehmt ihr die zum Helden passende Heldenféhigkeit (oberste Helden-
karte vom Stapel) vom Tempeltableau und legt diese neben euer Spieltableau.

Die Heldenféhigkeit gilt ab sofort. Die Heldenféhigkeiten werden im Glossar
erlautert und gelten immer nur fiir den Helden und die Einheiten, die sich mit
dem jeweiligen Helden bewegen. Thr konnt nur einen Helden rekrutieren, der sich
noch auf eurem Spieltableau befindet, nicht aber einen von denen, die sich schon
auf dem Spielfeld befindet. Es diirfen sich mehrere Helden auf demselben Gelénde-
pléttchen befinden (und sich als eine Gruppe bewegen).

Held bewegen:

Ihr wihlt einen eurer Helden auf dem Spielfeld und fiihrt mit diesem Helden sowie
mit bis zu 4 weiteren Einheiten, die auf demselben Geldndepléttchen stehen, eine
Aktion ,,Bewegung und Kampf* aus. Als Besonderheit diirfen sich die Einheiten
dabei beliebig iiber Land- und Wasser-Geléindepliittchen bewegen.

Miinzen

Hier erhaltet ihr 3 Miinzen.
Die Aktion ,,Miinzen“ ist immer kostenfrei und kann in einem
Durchgang mehrfach vom selben Spieler benutzt werden.

Beispiel:

Frank wihlt die kostenlose
Aktion ,Miinzen*, um

3 Miinzen zu erhalten.

M I1I) Abschlussphase

G) Vorziehen des Durchgangsmarkers und Aufgabenerfiillung
T_I E Zieht den Durchgangsmarker 1 Feld

A

‘3::?5” : ] & weiter.

— Zieht der Durchgangsmarker dabei tiber
eines der 4 Aufgabensymbole (auch e

nach Durchgang 6), kontrollif:ren ‘alle Spieler, ob sie c!ie Bgdingung der entsprechenden Auf- 4, Z‘n de von Durchgang 2 haben Frank, Lilli
gabenkarte erfiillen. Erfiillt ihr die Bedingung, stellt ihr einen eurer Krieger aus der Reserve  und Ani jeweils beide Diplomatiemarker mit der
oder vom Spielfeld auf die entsprechende Aufgabenkarte, um anzuzeigen, dass ihr sie erfiillt ;l‘e’ ’eezﬁl;sfgl;: ;i‘ilff’; ’;”{:Zi‘:l'g: lI’z’?‘:” 51’;2?‘;1%9:%
habt. Aufgabenkarten konnt ihr immer nur zum jeweiligen Zeitpunkt erfiillen, niemals spiiter. o 4 o

gabenkarte stellen. Am Ende des Spiels erhalten
sie je 3 Punkte fiir das Erfiillen dieser Aufgabe.

Kreaturen werden stirker

Zieht der Durchgangsmarker am Ende von Durchgang 3 von der hellen auf die dunkle Seite,
benutzen alle Kreaturen im Kampf ab sofort den dunklen Wiirfel.

Ist dies das Ende des 6. Durchgangs, folgt nur noch ,,I) Angriff auf Chichén Itza und
Ermittlung der Zugreihenfolge* (iiberspringt ,,H) Kostenanpassung* und ,,J) Gétter-
karten austauschen®) - die Ermittlung der Zugreihenfolge konnte bei Gleichstinden am Spiel-
ende entscheiden. Dann folgt nun die Schlusswertung (siehe S.18).

Sobald der Durchgangsmarker diese Grenze iiber-
@ schreitet, werden die dunklen Wiirfel verwendet.

V.- 7"% 2 /1'Bhels
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H) Kostenanpassung

Ihr nehmt alle Kostenmarker,

H= ' .Q S O mischt sie und verteilt sie zuféllig
: - % auf den fiir eure Spieleranzahl
bendtigten Spalten und Zeilen.

Zusitzlich nehmt ihr eure Aktionsmarker wieder zuriick auf euer Spieltableau.

I) Angriff auf Chichén Itza und Ermittlung der Zugreihenfolge

Angriff auf Chichén Itza
Nun kommt es zu einem Angriff auf Chichén Itza.

. & Y 0,9 : Wer als letzter oder zuunterst auf der Gunstleiste
I " 248 /MmIN

steht, muss gegen die angreifende Kreatur kaimpfen.

Um zu ermitteln, welche Kreatur angreift, wird die oberste Kreaturenkarte aufge- Beispiel:
deckt. Sie zeigt die Kreaturenart (es wird aber keine Kreaturenfigur dafiir aufgestellt). g;lle G)”’:s;lm‘"' ke;‘}’”" A”; (r "t’) u;dlfl: ’['I‘"’k

0 0 . . @Q au) stenen auf dem uniersien r e er
Befindet ihr euch in Durchgang 172, hat die Kreatur eine Stirke von 2 und b§nutzt Gunstleiste. Da Franks Marker unter Anis
den hellen Wiirfel; Befindet ihr euch in Durchgang 3/4/5/6 hat die Kreatur eine Marker liegt, muss er Chichén Itzd gegen den
Stirke von 4 und benutzt den dunklen Wiirfel. Angriff verteidigen.

Es kommt zum Kampf mit der Kreatur. Der Kampf wird wie iibliche ausgefiihrt.

Wer von euch gegen die Kreatur kdmpft, tut dies mit seinen in Chichén Itza befindlichen
Einheiten. Solltet er mehr als 5 Einheiten in Chichén Itza besitzen, darf er dennoch

nur mit maximal 5 Einheiten kimpfen. Wenn im Kampf eine oder mehrere dieser

5 Einheiten durch Schaden entfernt werden sollten, diirfen dennoch keine der weiteren
sich eventuell dort befindlichen Einheiten nachriicken!

Hier gibt es 3 mogliche Kampfausginge:

® Der Spieler hat schon zu Beginn des Kampfes keine Einheiten in Chichén Itza:
Er verliert den Kampf automatisch. Er legt die Kreaturenkarte mit der Riickseite nach
oben neben seinem Spieltableau ab (-3 Punkte in der Schlusswertung).

® Die Kreatur besitit noch mindestens 1 Herzmarker.
Der Spieler konnte den Angriff nicht abwehren. Er legt Beispiel:

=~
@ ® l + die Kreaturenkarte mit der Riickseite nach oben neben Am Ende von Durchgang 2 muss Frank als Letzter auf der
™Y . . . Gunstleiste Chichén Itza verteidigen, das von einem Trice-
seinem Spieltableau ab (-3 Punkte in der Schlusswertung). 4105 angegriffen wird. Da der Durchgangsmarker noch
Der Spieler erhalt 1 Gliicksplattchen aus dem Vorrat. nicht die Grenze zwischen Hell und Dunkel iiberschritten
hat, greift die Kreatur mit dem hellen Wiirfel und auf Stufe 2
® Die Kreatur hat keinen Herzmarker mehr. an - es werden 2 Herzmarker ausgelegt. Obwohl er 6 Krieger
Der Spieler konnte Chichén Itza erfolgreich verteidigen in Chichén Itzd hat, darf er im Kampf trotzdem nur 5 davon

P . C . benutzen. Auch im K iner d tfernt wiirde,
@ . 0 (selbst wenn er dort nun keine Einheiten mehr besitzen dz:,’; dier"zus'éfzﬁf;ff ;’(;i':lgef :’fé{;’:’; ‘: ch‘lt“;l'oc";c::z’ ‘#m e
. sollte). Er nimmt sich die Kreaturenkarte und legt sie

mit der Vorderseite nach oben bei sich ab. Befinden sich
die Spieler aktuell in Durchgang 1 oder 2, legt er die Karte aus seiner
Sicht mit der 2-Punktehalfte nach oben (die Kreatur auf der Karte steht
auf dem Kopf), in den Durchgéngen danach mit der 4-Punktehalfte nach
oben. Er erhélt in der Schlusswertung die entsprechenden Punkte.

Beispiel:

Die Reihenfolgemarker werden
entsprechen der Position der Gunst-
marker auf der Gunstleiste neu verteilt:

Ermittlung der Zugreihenfolge

Ihr verteilt die Reihenfolgemarker neu: Der Spieler, der auf der Gunstleiste
am weitesten oben steht, erhélt den Marker mit der 1. Der Zweitplatzierte
nimmt den Marker mit der Zahl 2 usw. Befinden sich mehrere Gunstmarker
auf dem gleichen Feld, so gilt die Reihenfolge ,,von oben nach unten‘.

J) Gotterkarten austauschen

Ihr nehmt alle offen liegenden Gotterkarten aus dem Spiel und deckt von jedem Stapel jeweils
1 neue Gotterkarte auf.
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In der Schlusswertung vergebt ihr die Punkte fiir alle Spieler. Dreht dazu das Aktionstableau
auf die Riickseite und tragt mit den Gunstmarkern die Punkte auf der Punkteleiste ab. Wenn
ihr mit eurem Gunstmarker wéhrend der Wertung die Punkteleiste einmal umrundet,
nehmt euch das 50/100-Punkte-Plittchen in eurer Farbe und legt es mit der 50 nach

oben neben euer Spieltableau. Dreht es nach einer weiteren Umrundung auf die 100.

Gelindeplittchen Beispiel:
P ) Ani kontrolliert 5 Gelindepliittchen.
Jedes Geliandeplittchen unter deiner Kontrolle Sie erhiilt 10 Punkte.

bringt dir 2 Punkte.

Reservestreifen

Jeder deiner Reservestreifen, welcher auf der Punkteseite
liegt, bringt dir die aufgedruckten Punkte.

Beispiel:

e Beispiel:
Gotzen 3 Gotzenpliittchen bringen
Jedes Gotzenplittchen in deinem Besitz bringt dir 1 Punkt ein. Dirk 3 Punkte ein.
Kreaturenkarten Beispiel:

Bei Kreaturenkarten ist die Seite und die Ausrichtung der Karte
entscheidend: Die Vorderseite bringt dir auf dem Kopf stehend 2 Punkte
und aufrecht 4 Punkte ein; Fiir die Riickseite verlierst du 3 Punkte.

Gotterkarten Beispiel:

Fiir jede blaue Gotterkarte, die du besitzt, erhéltst du Punkte je nach Karte.
Die Karten sind im Glossar erlautert.

_ oben.)
Beispiel:
Aufgabenkarten Ani (rot): 3 Punkte.
oo le . . Frank (blau): 12 Punkte.
Jede Aufga'benk‘flrtgn, auf der sich einer deiner Krieger D;;ll? (g(,ﬁz)u..) 15 pu:,';te_e
befindet, bringt dir die aufgedruckten Punkte. Lilli (gelb): 21 Punkte.
Edelsteine Beispiel: Dirk erhiilt fiir

; 4 Edelstein 16 Punkte.
Fiir deine gesammelten Edelsteine erhaltst du folgende Punkte: - e

Anzahl Edelsteine 0|12 |3|4|5
Punkte 0149|1625

Ruinenpléittchen

Jedes Ruinenplittchen auf einem Gelandeplattchen unter
deiner Kontrolle, bringt dir die auf dem Ruinenplattchen
angegebenen Punkte.

Kreaturen
Jede von dir besiegte Kreatur bringt dir Punkte

entsprechend ihrer Stérke.

Helden Beispiel:

Jeder eigene Held, der sich noch auf dem Spielfeld befindet,

bringt dir 3 Punkte. Dirk 6 Punkte.

Wer nun die meisten Punkte besitzt, ist der Gewinner von Bei Gleichstand gewinnt, wer von den am Gleichstand beteiligten

Chichén Itza! die niedrigste Zahl auf seinem Reihenfolgemarker hat.

Frank erhilt 6 Punkte fiir
seine Reservestreifen.

Lilli hat 2 Kreaturenkarten.
Fiir die eine erhiilt sie

4 Punkte; fiir die andere
verliert sie 3 Punkte.

Ani erhdlt 2 Punkte fiir jedes
von ihr kontrollierte Lager
- sie erhdlt 4 Punkte (siche

Beispiel: Ani erhiilt fiir die von ihr besiegten
Kreaturen insgesamt 22 Punkte.

Fiir zwei auf dem Spielfeld
eingesetzte Helden erhiilt
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Trichter,
Auffangschale
und Turm

Baut vor der ersten
Partie Trichter, Turm
und Auffangschale
entsprechend der neben-
stehenden Abbildungen
zusammen. Sie miissen
cwischen den Spielen
nicht wieder zerlegt
werden, sondern
konnen aufgebaut in
der Schachtel verwahrt
werden.

Spieltableaus

Klebt, nachdem ihr die Spiel-
tableaus vorsichtig aus den Stanz-
bogen herausgelist habt, die doppel-
seitigen Klebepunkte an die in der
Abbildung rot markierten Stellen.
Klappt das Tableau danach wie ein
Buch zusammen und driickt beide :_ STICKER
Hiilften einmal fest aufeinander.

Kreaturenfiguren

Setzt die Kreaturen und
ihre Standfiife vor der
ersten Partie vorsichtig
zusammen. Klebt dann
die Sticker mit der
Stirke der Kreaturen
unter die farblich
passenden Figuren.
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| Miinzen:
| 3 Miinzen erhalten.
| Kostenlos und mehrfach nutzbar.

Verteidigung:

Verteidigungsrad 1 Stufe hoch-
drehen.

1 Schild aus dem Vorrat nehmen.

Nahkampf:

Nahkampfrad 1 Stufe hoch-
drehen.

(ggfs. Gliicksplattchen erhalten).

Fernkampf:
Fernkampfrad 1 Stufe
hochdrehen.

Magie:
Magierad 1 Stufe hochdrehen.
1 Magiekarte ziehen.

Gotterkarte:

1 der 4 offenen Gotterkarten
nehmen.

Auslage NICHT auffiillen!

Magiekarten:
3 Magiekarten ziehen.

Spiher:

Spéher auf beliebiges Gelénde-
pléttchen legen.

Ggfs. Kreaturenstéirke anschauen.
Ggfs. Ruinenplittchen anschauen.
Wiirfeln, um einen Schatz zu
finden.

Kriegserklirung:
Beide Diplomatiemarker auf
Krieg drehen.

Aktionsiibersicht:

PR
Schlusswertungsiibersicht:

Chichén Itza:

« Zahlt gleichzeitig als Land-
v und Wassergelandeplittchen.
A« Zihltals 1 Plattchen.

# ¢ Kein Einheitenlimit von 5.

Gunst erhalten:
Auf der Gunstleiste 1 Stufe aufsteigen.
1 Gliickspldttchen erhalten.

Verstirkung:
3 Krieger in Chichén Itza oder Geléndeplattchen
unter eigener Kontrolle einsetzen.

* Wird nie von einem Spieler kontrolliert.

Einheitenlimit:
* Pro Geldndeplattchen max. 5
Einheiten (Helden + Krieger)

Umgruppierung:

Beliebig Einheiten zwischen Chichén Itza und Ge-
landeplattchen unter eigener Kontrolle verschieben.
Wiirfeln, um einen Schatz zu finden.

Boni beim Einnehmen
von Gelindeplittchen:

Landbewegung:

Max. 5 Einheiten von beliebigem Startgelédnde
max. in Bewegungsreichweite nur iiber Land-
Geléndeplattchen bewegen.

Ggfs. Kampf gegen Kreatur oder Mitspieler
(Diplomatiemarker mit ,,Krieg* benétigt!).

Wasserbewegung:

Max. 5 Einheiten von beliebigem Startgeldnde
max. in Bewegungsreichweite nur iiber Wasser-
Geléndeplattchen bewegen.

Ggfs. Kampf gegen Kreatur oder Mitspieler
(Diplomatiemarker mit ,,Krieg* benétigt!)

Held rekrutieren:

Heldenkarte vom Tempeltableau nehmen und ent-
sprechenden Held in Chichén Itza oder Gelénde-
pléttchen unter eigener Kontrolle einsetzen.

Held bewegen:

Held + max. 4 Einheiten vom selben Gelénde-
plattchen max. in Bewegungsreichweite iiber
beliebige Gelandeplattchen bewegen

Ggfs. Kampf gegen Kreatur oder Mitspieler
(Diplomatiemarker mit ,,Krieg* benétigt!)

L "
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Auftragskarten
Gotterkarten
Helden
Kreaturen

Ruinen
Ubersicht
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Die Auftragskarten stellen jeweils eine Bedingung, die von euch zum Ende eines bestlmmten Durchgangs erfiillt sein muss, damit ihr am
Ende des Spiels die Punkte fiir den Auftrag erhaltet. Habt ihr einen Auftrag zum richtigen Zeitpunkt erfiillt, stellt ihr 1 Krieger aus eurer
Reserve oder vom Spielfeld auf die entsprechende Auftragskarte.

Je nach Symbol auf der Auftragskarte miisst ihr den Auftrag zum folgenden Zeitpunkt erfiillen:

‘ Sonne: Ende 2. Durchgang ﬁ ) Mond: Ende 5. Durchgang

ﬁ AN\ A
§ Sonne + Mond: Ende 4. Durchgang )} .0 Mond + Stern: Ende 6. Durchgang
pv —

| Im Folgenden sind die Bedingungen der Auftragskarten erldutert:

04: Ein Gelindepldttchen mit einem
Dorf unter eigener Kontrolle.

01: Zwei Schlangen besiegt.* 05: Ein Geldndeplittchen mit einem

Tempel unter eigener Kontrolle.

02: Beide Diplomatiemarker sind 06: Den weilen Edelstein besitzen.

auf Krieg gedreht.

03: Ein Gelédndepldttchen mit einem
Lager unter eigener Kontrolle.

07: Ein Geldndeplattchen mit einer Ruine
unter eigener Kontrolle.




10: Den roten 13: Vier beliebige
und gelben Edelstein Gotterkarten
besitzen. besitzen.
31 €8 {6} | 08: Drei 11: Den blauen {6} = 14:Einen
i - Geldndeplattchen und griinen Edelstein : Kukulkan besiegt.*
@ - | mit Ruinen unter besitzen.
eigener Kontrolle.
30 {63 | 09: Einen 12: Vier Spiher
y— - Kaimanen auf Geldndeplittchen
. Q | besiegt.* eingesetzt.
16: Einen 18: Drei beliebige
Schamanen und Edelsteine besitzen.
einen Affen besiegt.*
15: Ein Kampfrad 17: Einen Jaguar 19: Miinzen im Wert
auf Stufe 6 erhoht. und einen Triceratops von 10 besitzen.
besiegt.*
L
o —
21: Zwei . @ 23: Fiinf Wasser-
Geldndeplattchen mit =] ] Geldndeplattchen
einem Dorf unter _ & unter eigener
eigener Kontrolle. | Kontrolle.
20: Zwei
] @ Gelandeplattchen 22: Fiinf Land-Gelénde-
L _ mit einem Lager pléttchen unter * Um die Aufgabe zu erfiillen, zdihlen nur
“ “ unter eigener eigener Kontrolle. Kreaturenfiguren, nicht Kreaturenkarten.
Kontrolle.
=

Gotterkarten bringen euch unterschiedliche Vorteile, vom Erhohen des Einkommens, tiber Vergiinstigungen, Kampffahigkeiten

und Moglichkeiten Punkte am Ende des Spiels zu erhalten. Wichtig dabei, sie gelten ab Erhalt der Karte fiir den Rest des Spiels.

Ihr konnt aber jedes mal entscheiden, ob ihr den Vorteil nutzen mochtet, oder nicht. Karten konnen in einer bestimmten Phase wirken
(zu erkennen an der romischen Zahl links oben beim Vorteil), bei einer bestimmten Aktion, oder wenn eine Bedingung erfiillt ist.

Die Karten erhohen euer Einkommen und bringen Vergiinstigungen der Aktionen. Die griinen Karten bringen
verschiedenste Boni. Die roten Karten verbessern eure Fihigkeiten im Kampf Die blauen Karten stellen Bedingungen, die

euch extra Punkte am Ende des Spiels bringen.

Einkommen:

<o 01: Du erhiltst in
I der Versorgungsphase

1 03: Dumusst in der
. Versorgungsphase
[ keinen Sold fiir deine
- Helden bezahlen.

“% 04: Du erhiltst in der
- Versorgungsphase 1 Miinze

_..@ 1 1 Miinze fiir jedes !
& " Wasser- Geléndeplattchen, _
~ das du kontrollierst. '

+@

¢ fiir Edelstei
& | plattchen mit Rume jic oden Edelstein den |

~ du besitzt.




"= 05: Die Aktion:
- Umgruppierung kostet
*dich maximal 1 Miinze.

*F 06: Die Aktion:
- Kriegserklarung kostet
¢ dich maximal 1 Miinze.

% 07: Die Aktion:
- Spéaher kostet dich
© maximal 1 Minze.

- 08: Die Aktion:
- Verstirkung kostet dich
* maximal 2 Miinzen.

 09: Die Aktion:
- Magiekarten kostet dich
" maximal 2 Miinzen.

*% 10: Die Aktion:
~ Gotterkarte kostet dich
' maximal 2 Miinzen.

2 21: Du darfst bis zu

6 Einheiten auf einem
! Gelandplittchen

. platzieren.

% 22: Du erhilst den
. doppelten Bonus wenn du
{ eine Gotzen eintauschst:

4 Miinzen / 2 Magiekarten /
2 Gliicksmarker / 2 einmal
Schilde.

£ 23: Du erhilst in der

- Versorgungsphase | Feuer-
| magiekarte. Suche sie aus
C dem Magiekartenstapel
heraus und mische danach
den Stapel.

"t 24: Du erhilst in der

- Versorgungsphase | Stein-
| magiekarte. Suche sie aus
L dem Magiekartenstapel
heraus und mische danach
den Stapel.

¥ 11: Die Aktion:
- Wasserbewegung kostet
¢ dich maximal 2 Miinzen.

12: Die Aktion:
I Schilde kostet dich
" maximal 2 Miinzen.

¥ 13: Die Aktion:
- Landbewegung kostet dich
© maximal 2 Miinzen.

© 14: Die Aktion:
- Gunst erhalten kostet dich
© maximal 2 Miinzen.

" 15: Die Aktion:
- Fernkampf kostet dich
* maximal 2 Miinzen.

“F 16: Die Aktion:
- Nahkampf kostet dich
© maximal 3 Miinzen.

s 25: In der Versorgungsphase
1 stellst du auf jedes Gelénde-
| plittchen unter deiner I
- Kontrolle, auf dem nur genau &

= 26: Stelle in der Versorgungs- s
1 phase auf jedes Geldnde- Al
"1 plattchen mit Lager unter
. deiner Kontrolle 1 Krieger
~ aus deiner Reserve dazu.

= 27: In der Versorgungsphase
| darfst du bei jedem Dorfund §
| jedem Lager unter deiner
. Kontrolle entscheiden, ob du
" entweder 2 Miinzen aus dem

== 17: Wibhlst du eine Aktion,

- auf der bereits mindestens 1

¢ Aktionsmarker steht, kostet dich
= die Aktion 1 Miinze weniger.

. 18: Immer, wenn du eine
- Kreatur besiegst, erhdlst du
* 2 Miinzen.

% 19: Immer, wenn eine Person
- dich angreift, bekommst du

¢ von Thr 2 Miinzen. Hat die

" Person keine 2 Miinzen, kann
sie nicht angreifen.

T 20: Setzt eine Person ihren
- Aktionsmarker auf eine

I Aktion, auf der dein Aktions- ,
- marker bereits steht, erhélst
du von der Person 1 Miinze.
Hat die Person keine Miinze
mehr, kann sie die Aktion
nicht wihlen.

Ausnahme: Bei der Aktion:
Miinzen muss die Person
keine Miinze abgeben.

. 28: In der & M
| Versorgungsphase darfst
/ || du eine Aktion: Umgruppierung
- ausfiihren. Du findest allerdings
1 Krieger steht, 1 weiteren - keinen Schatz.
Krieger aus deiner Reserve  u
dazu. Auf dem Geléndeplatt- L
chen darf sich auch ein Spaher
befinden, aber kein Held. ]

=0T 29: Fiihrst du die Aktion: Miinzen
. aus, erhltst du zusétzlich 2

3 | Krieger aus deiner Reseve, die

[ du nach Chichén Itza stellst.

% 30: Fiihrst du die Aktion:

I Gotterkarte aus, darfst du 3

| Karten von einem Gotterkarten-
[ stapel zichen und dir entweder
eine der gezogenen Karten,
oder die Karte aus der Auslage
nehmen. Die iibrigen gezogenen
Karten legtst du verdeckt unter
den entsprechenden Stapel.

Solltest du damit das Einheiten-
limit von 5 tiberschreiten,
stelle den Krieger stattdessen
nach Chichén Itza.

Vorrat erhéltst oder 1 Krieger
aus deiner Reserve einsetzen
mochtest.




© 32: Fiihrst du die Aktion:
Spiher aus, darfst du das
. Ergebnis des Wiirfels fiir
- den Schatz um 1 erhdhen.

© 33: Fiihrst du die Aktion:

Spaher aus, findest du

* 1 weiteren Schatz. Wiirfel
- fiir diesen Schatz separat.

© 34: Fiihrst du die Aktion:

| | Kriegserklarung aus, miissen Ty

¢ alle anderen Personen 1
Diplomatiemarker von
Krieg auf Frieden drehen.
Hat eine Person nur Marker
auf Frieden, dreht sie keinen
Marker um.

41: In jedem Kampf mit
deiner Beteiligung entschei-
dest du, ob es Magiephasen
gibt oder nicht.

42: In jedem Kampf mit
deiner Beteiligung entschei-
dest du, ob es Fernkampf-
phasen gibt oder nicht.

43: In jedem Kampf mit
deiner Beteiligung entschei-
dest du, ob es 1 oder

2 Magiephasen gibt.

44: Tn jedem Kampf mit
deiner Beteiligung entschei-
dest du, ob es eine 3. Nah-
kampfpase gibt oder nicht.

45: In jedem Kampf mit
deiner Beteiligung entschei-
dest du, ob es eine 4. Nah-
kampfphase gibt oder nicht.

46: In jedem Kampf mit
deiner Beteiligung entschei-
dest du, ob es 1 oder

2 Fernkampfphasen gibt.

47: In der Fernkampfhpase
darfst du 1 Fehlwurf erneut
wiirfeln.

48: In der 1. Nahkampfphase
darfst du beliebig viele
deiner Fehlwiirfe einmal
erneut wiirfeln.

du deinen Aktionsmarker auf

. cine Aktion stellen, auf der du
. schon einen Aktionsmarker
eingesetzt hast.

* 36: Fiir den Rest des Spiels

~ auch, wenn sich auf dem Plitt-
_ chen nur dein Spaher befindet.

Kontrolle bringst, erhaltst du

kontrollierst du Geléndeplattchen

£ 37: Immer, wenn du ein Gelande- Jy
» | plittchen mit Ruine unter deine

1 Krieger aus der Reserve. Stelle :

© 38: Fiir den Rest des
" Spiels darfst du die Aktion:
¢ Landbewegung wie eine

*  Aktion: Wasserbewegung

nutzen und umgekehrt.

39: Greift dich eine Person
an, muss sie 2 Diplomatie-
" marker von der Kriegseite
. auf die Friedenseite drehen.

© 40: Im Kampf gegen andere
Personen, wiirfeln diese in

~ allen Nahkampfphasen mit
1 Wiirfel weniger.

4 50: Im Kampf gegen

8 53: Im Kampf darfst du

den Krieger nach Chichén Itza.

55: Triffst du in der Fernkampf-
phase mit einer 1 oder 2, darfst
du einmalig diese Wiirfel erneut

4 wiirfeln und landest einen weiteren
Treffer, sollte das Wiirfelergebnis
erneut 1 oder 2 sein.

49: Im Kampf gegen
Personen miissen diese auf
ihre Wiirfelergebnisse in der
Magiephase +1 addieren.
Somit treffen sie seltener.

Personen diirfen diese B 56: Im Kampf trifft deine
keine Schilde benutzen, |} Steinmagie bei einem
um Schaden zu negieren. | Wiirfelergebnis von
f 51: Im Kampf gegen 1,23, 4undS.
Kreaturen darfst du pro 8 57: Im Kampf trifft deine
Kampfphase den Feuermagie bei einem
Kreaturenwiirfel einmalig Wiirfelergebenis von ' :
neu wiirfeln lassen. 1,2,3 und 4.

8 52: Einmal in jedem Kampf = 58: In den Nahkampfphasen /
darfst du in einer beliebigen § zihlen zwei 6er als 1 Treffer.
Kampfphase 2 Miinzen
abgeben, um beliebig viele
et § 59: Fiihrst du die Aktion: ,
zu wiirfeln. :

§ Wasserbewegung aus, darfst du ¥
§ Krieger auf Geldndeplittchen, .i
4 die du durchquerst mitnehmen,

Steinmagie wie Feuermagie

benutzen und umgekehrt. solange du das Einheitenlimit
von 5 nicht iiberschreitest.
N 54: In der 8 60: Fiihrst du die Aktion:

Fernkampfphase triffst du
bei einem Wiirfelergebnis
von 1, 2 und 3.

Landbewegung aus, darfst du

§ Krieger auf Gelandepléttchen,
§ die du durchquerst mitnehmen,
solange du das Einheitenlimit
von 5 nicht iiberschreitest.




fiir jedes Wasser-Gelédnde-
plattchen unter deiner
Kontrolle.

62: Du erhiltst 2 Punkte fiir
jedes Land-Geléndeplattchen
unter deiner Kontrolle.

63: Du erhdltst 2 Punkte
fiir jedes Geldndeplattchen
unter deiner Kontrolle,
welches sich am Rand des
Spielfelds befindet.

64: Du erhaltst 3 Punkte
fiir jedes Gelandeplattchen
mit Tempel unter deiner
Kontrolle.

65: Du erhéltst 2 Punkte fiir
jedes Gelandeplattchen mit
Lager unter deiner Kontrolle. §

66: Du erhiltst 2 Punkte fiir
jedes Gelindeplattchen mit
Dorf unter deiner Kontrolle.

67: Du erhiltst 2 Punkte fiir
jedes Gelandeplattchen mit
Mine unter deiner Kontrolle.

01: Wahlst du die Aktion: Held bewegen und
fithrst eine Bewegung mit diesem Held aus, dann
kostet dich die Aktion KEINE Miinzen.

02: Wihlst du die Aktion: Wasserbewegung und
fithrst die Bewegung mit diesem Held aus, darfst
du auf jedes beliebige Wasser-Gelandeplattchen

springen und dabei deine Schritweite ignorieren.

03: Wihlst du die Aktion: Landbewegung und
fiihrst die Bewegung mit diesem Held aus, darfst
du auf jedes beliebige Land-Geldndeplattchen
springen und dabei deine Schrittweite ignorieren.

04: Kampfst du mit diesem Helden, bekommst du
fiir jeden Krieger, den du im Kampf zuriick auf die
Reserve stellen musst 1 Miinze aus dem Vorrat.

61: Du erhiltst 2 Punkte TR 1 68: Du erhiltst 2 Punkte fiir
4 & jeden Spaher, den du auf
einem Geléndeplattchen
eingesetzt hast.

£ 69: Du erhiltst die Punkte
fiir deine Ruine mit den
meisten Punkten erneut.

= 70: Du erhaltst 2 Punkte fiir
| jede Gotterkarte die du besitzt.
1§ Diese Karte zdhlt mit.

B 71: Du erhiltst 1 Punkt fiir
jeden Gotzen den du besitzt.

B 72: Du erhiltst 1 Punkt fiir
jeden Schritt, den du auf der
Gunstleiste nach oben
gegangen bist.

- 8 73: Du erhiltst die Stufe
deines Fernkampfrads
x2 in Punkten.

74: Du erhéltst die Stufe
deines Verteidigungsrads
x2 in Punkten.

3 - 06: Gewinnst du mit diesem Helden einen Kampf

75: Du erhiiltst
die Stufe deines Magierads
il x2in Punkten.

76: Du erhiltst die Stufe
deines Nahkampfrads
x2 in Punkten.

s 77: Erhalte 8 Punkte, wenn
du jedes der 4 Kampfrader
B ¢l mindestens auf Stufe 3

“}l erhoht hast.

™} 78: Du erhiltst 1 Punkt fiir
jede von dir besiegte Kreatur.

- 79: Du erhaltst die Punkte fiir
die von dir besiegte Kreatur
4§ mit der hochsten Stirke erneut.

4 80: Du erhiiltst 2 Punkte fiir
& jede verschiedene Kreaturenart
| die du besiegt hast.

05: Greifst du mit du mit diesem Helden an, stellst
du eigene besiegte Krieger auf das Ausgangsplétt-
chen zuriick, anstatt sie in deine Reserve zu stellen.

gegen eine Person, setzt du deinen Gunstmarker
1 Feld auf der Gunstleiste weiter nach oben.

07: Gewinnst du mit diesem Helden eine Kampf,
darfst du ihn auf ein beliebiges anderes Gelénde-
plattchen unter deiner Kontrolle stellen, solange
du das Einheitenlimit von 5 nicht tiberschreitest.

08: In einem Kampf mit diesem Helden gegen
eine Kreatur ignorierst du die Spezialféhigkeit der
Kreatur. Normalen Schaden richtet die Kreatur
aber weiterhin an.




09: In einem Kampf mit diesem Helden gegen
eine Kreatur darfst du in jeder Kampfphase einen
oder mehrere Gotzen abgeben. Fiir jeden G6tzen
verliert die Kreatur 1 Herzmarker.

10: Im Kampf mit diesem Helden, triffst du in der
Fernkampfphase bei einem Wiirfelergebnis von
1,2 und 6.

11: Im Kampf mit diesem Helden, darfst du bei
einem erfolgreichen Treffer mit Steinmagie, den
Wiirfel einmalig erneut wiirfeln, um gegebenenfalls
noch einen Treffer zu landen.

| 12: Im Kampf mit diesem Helden darfst du

aktive Schilde wie Gliicksmarker verwenden
und umgekehrt.

17: Im Kampf mit diesem Helden hast nur du eine
3. Nahkampfphase. Die Kreatur oder andere Person
diirfen in der 3. Nahkampfphase nicht wiirfeln.

18: Besiegst du mit diesem Helden eine Kreatur,
erhltst du die Stérke der Kreatur in Miinzen.

19: Ubernimmst du mit diesem Helden die
Kontrolle iiber ein beliebiges Gelandeplattchen,
findest du eine Schatz.

20: Greifst du eine Person mit diesem Helden
an, musst du keinen Diplomatiemarker von Krieg
auf Frieden drehen.

Wt Kéampfst du mit diesem Helden, darfst du

| 13: Im Kampf mit diesem Helden darfst du in jeder

Nahkampfphase 1 Wiirfel zusétzlich wiirfeln.

. | 14: Im Kampf mit diesem Helden haben Kreaturen

1 Herzmarker weniger. Sie haben aber immer
mindestens 1 Herzmarker.

. | 15: Im Kampf mit diesem Helden wiirfeln Kreaturen

ausschlieBlich mit dem hellen Wiirfel, auch in den
Durchgéngen 4, 5 und 6.

16: Im Kampf mit diesem Helden kannst du in jeder
Kampfphase 1 aktives Schild abgeben, um alle
Treffer gegen dich diese Kampfphase zu negieren.

vor Kampfbeginn eigene Krieger von beliebigen
Gelandeplattchen zum Helden hinzuziehen
(Einheitenlimit von 5 beachten).

22: Ubernimmst du mit diesem Helden die
Kontrolle tiber eine Ruine, so erhélst du den
Ruinenbonus doppelt.

23: Ubernimmst du mit diesem Helden die
Kontrolle tiber eine Mine und erhalst einen
Edelstein, darfst du 1 Bonus verdoppeln.

24: Kampfst du mit diesem Helden, darfst du in
jeder Kampfphase alle gewiirfelten 6er einmal
erneut wiirfeln.

EATUREN: AY, VA AV, WA\ AV, WA AV, \VA\ AV, \VA | AV, VA" AV &
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Kreaturen greifen meist nur in bestimmten Kampfphasen an. Oben rechts auf der Kreaturentafel sind die Phasen markiert, in der die

Kreatur angreift. Direkt neben der jeweiligen Phase ist das Symbol gezeigt, das der Wiirfel zeigen muss, damit die Kreatur einen Treffer i
landet. Wird ein Symbol gewiirfelt, das in einer anderen Kampfphase als Treffer zihlt, so zihlt es in dieser Kampfphase nicht als Treffer. v
Die meisten Kreaturen besitzen auch eine Spezialfahigkeit, die sie im Kampf einsetzen.

Spezialfiihigkeit

Kampfphasen mit Treffersymbol

Kreaturenbild Symbolverteilung auf

dem dunklen Wiirfel

Symbolverteilung auf
dem hellen Wiirfel




Greift nur in den Nahkampfphasen an.

Spezialfihigkeit: Zeigt der Wiirfel das &, musst du 1 Miinze zuriick in
den Vorrat legen. Besitzt du keine Miinze, passiert nichts.

Greift in der Fernkampf- und in den Nahkampfphasen an.

Spezialfihigkeit: Keine

Greift nur in den Nahkampfphasen an.

Spezialfihigkeit: Im Kampf gegen den Jaguar gibt es keine Magie- sowie
Fernkampfphase.

Greift nur in den Nahkampfphasen an.

Spezialfiahigkeit: Fiir jedes . das gewiirfelt wird, negiert die Kreatur
1 Schaden, den du ihm diese Kampfphase zugefiigt hast.

Kaiman

Greift nur in den Nahkampfphasen an.

Spezialfihigkeit: Keine.

Shamane

Greift in der Magie- und den Nahkampfphasen an.

Spezialfahigkeit: Keine.

Greift in der Fernkampf- und in den Nahkampfphasen an.

Spezialfihigkeit: Trifft Kukulkan mit dem ﬂ wird erneut gewiirfelt,
solange bis kein §&) mehr gewiirfelt wird. Jedes §&) ist 1 Treffer.



FINT AV, VA" AV
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01: Erhalte einen 04: Drehe ein belicbiges 4% 07: Erhalte 2 Miinzen
Gotzen aus dem Vorrat. | Kampfrad um & aus dem Vorrat und ziehe
1 Stufe hoch. eine Magiekarte vom Stapel.

05: Wihle einen beliebigen 4@

02: Erhalte einen 08: Erhalte 2 Miinzen
4 Helden aus der Auslage f
Gliicksmarker aus ] aus dem Vorrat.
und stelle den Held nach
dem Vorrat. . i
Chichén Itza.

03: Erhalte einen 06: Ziche eine 09: Erhalte einen [~
Krieger aus deiner Magiekarte vom Stapel. & Gliicksmarker aus dem h
Reserve. Stelle ihn Vorrat und einen Krieger

nach Chichén Itza. aus der Reserve. Stelle den .«

Krieger nach Chichén Itza.
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