AUS LIEBE zum SPIE-
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Hallo Boardgamefan!

Ich erstelle Spielhilfen und weitere Assets flir Brettspiele, die ich Dir gern kostenlos zur Verfligung stelle.
Dabei ist es mir sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer
langeren Pause wieder schnell auf Touren zu bringen. Meine Spielhilfen sind nicht einfach nur knappe Lis-
ten der wichtigsten Regeln - sie sind vollstandig und bilden das gesamte Regelwerk inkl. Tipps ab.

Wie Du dir denken kannst, braucht es viel Zeit und Engagement, diese Spielhilfen zu schreiben.
Eigenstandiges Erlernen, Recherche, Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten
viel Aufwand.

Daher wiirde es mir sehr helfen, wenn Du mich mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Mit einer kleinen
Spende (iber Paypal oder Patreon ermdglichst Du es mir, dich auch weiterhin mit Spielhilfen zu versorgen.
Alle Links findest Du auch auf:

boardgamefan.de

Vielen Dank fiir deine Unterstlitzung und viel Spaf3!

Vielen Dank an die Patreons mit Boardgamefan-Status: phil spichtig




REVIVE (1-4 SPIELER)

| SPIELAUFBAU |

Siehe Seiten 5-7 der Anleitung.

SCHLUSSELBEGRIFFE

> Aktiver Bereich:
Im Gegensatz zu anderen Deckbuildern hast Du deine Karten
nicht auf der Hand, sondern offen vor dir ausliegen.
Standardmaschine: Darf durch Energie aktiviert werden.
Spezialmaschine: Wéhle 1 Maschinenplattchen aus.
Artefakt: Nimm 1 gro3es Artefakt an dich.
Spielende-Kartenbonus: Erhalte 2 Punkte fiir jede erhaltene
Karte der angezeigten Farbe (ohne Startkarten!)

entlang der Leisten schaltest Du frei, indem Du den oder die
mit ihnen verbundenen Punkte erreichst bzw. tiberschrei-

I Erreichst Du das Ende, erhdltst Du stattdessen 1 Ressource.

> Grofe Orte:
In den Ecken des Spielplans. Verhalten sich wie normale Orte
(Stadte), geben aber zusatzlich die aufgedruckten Siegpunkte
bei Spielende.
> Kisten:
Werden verdeckt neben das Tableau gelegt. Du darfst sie je-
derzeit ansehen. Als freie Aktion diirfen sie gedffnet werden.
» Ruhebereich:

zusétzlich 1 deiner Fortschrittsmarker auf das niedrigste freie
Feld deiner Fortschrittsleiste.

WICHTIGE SPIELKONZEPTE

| RESSOURCEN |

Zahnréder, Biicher und Nahrung. Halte deinen Besitz an
Ressourcen mit deinen Marker-Leisten fest.

Kristalle kénnen jederzeit gegen eine Grundressource ge-
tauscht werden. Auch sofort, wenn Du den Kristall erhdltst.
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| BLAUE UND VIOLETTE PUNKTE |

Blaue Punkte erhdltst Du wahrend des Spiels und schaltest Boni
frei. Violette Punkte erhéltst Du bei Spielende, ohne Boni.

I Wichtig: Bei >50 Punkten erhdltst Du Boni nicht nochmals.

‘ FORTSCHRITTSMARKER & -LEISTE

deiner Fortschrittsleiste, inkl. Boni. Bei Spielende erhaltst Du die
Punkte des niedrigsten freien Feldes.

Solo-Spiel: Erhalte zusdtzlich 1 Aktionsmarker auf deiner Fort-
schrittsleiste. Dieser dient dazu, die Aktion ,,Karte spielen” und
das Uberwintern nachzuhalten.

SPIELABLAUF

Fiihre in deinem Zug 1-2 Aktionen aus oder wihle Uberwin-
tern:

b Karte spielen;

» Schalter nutzen;
» Erkunden;

» Bevolkern;

» Bauen.

I Du darfst auch 2x dieselbe Aktion ausfiihren.
Zusatzlich darfst Du beliebig viele freie Aktionen ausfiihren:

> Kristalle in Ressourcen umwandeln (1:1);

» Maschinen mit Energie aktivieren;

> Kisten 6ffnen.
Solo-Spiel: Fiihre immer nur 1 Aktion pro Zug aus. Wenn Du
die Aktion ,Karte ausspielen” wdhlst, schiebe den Aktions-
marker 1 Feld weiter. Beim Uberwintern stattdessen 2 Felder.

AKTIONEN IM DETAIL

KARTE AUSSPIELEN

» Nimm 1 Karte aus deinem aktiven Bereich und stecke sie
in korrekter Ausrichtung (= nicht gedreht) in einen freien
Kartenslot.

» Erhalte den Effekt des nicht abgedeckten Bereichs (oben/
unten).

Hinweis: Den 5. Kartenslot rechts auf deinem Tableau schaltest
Du erst durch entsprechende Technologie frei.

| SLOT-MODULE |

Module werden durch passende Karten derselben Farbe in dem-
selben Kartenslot aktiviert. Wenn Du ein Modul erhiltst, legst
Du es auf einen freien Platz deines Tableaus. Uberdeckst Du ein
Slot-Aktivierungssymbol, erhaltst Du den Effekt des Moduls so-
fort. Du darfst installierte Module aus dem Spiel entfernen, um
sie zu ersetzen. Dies triggert aber nicht noch mal das eventuelle
Slot-Aktivierungssymbol.

Du darfst Slot-Module auch in den 5. Kartenslot spielen, auch
bereits dann, wenn dieser noch nicht freigeschaltet wurde.

‘ SLOT-SYMBOL AUF KARTEN

Manche Karten haben einen Kartenslot abgebildet. Hier kannst
Du eine weitere Karte ausspielen. Tust Du dies, werden alle Kar-
ten und Module in diesem Slot, die der Farbe der ausgespielten
Karte entsprechen, nochmals aktiviert.

SCHALTER NUTZEN

Schiebe deinen Schalter nach unten und erhalte 1 Grundres-
source nach Wahl (kein Kristall).

Der Effekt mag gering erscheinen, aber er kann sich im Laufe
der Kampagne verdndern...

01. Zahle die Kosten fiir die En: ing (Nahrung).

02. Zahle die Kosten auf der Riickseite des Plattchens.

03. Erhalte die auf dem Plattchen angegebenen Punkte.

04. Nimm 1 neue Blrgerinnen-Karte aus der Auslage oder ziehe
die oberste Karte des Nachziehstapels. Lege die Karte offen
in deinen Bereich und fiille die Auslage wieder auf.

. Drehe das Plattchen um und bestimme die Ausrichtung.
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Sind 1+ Felder des soeben umgedrehten Pléttchens be-
nachbart zu Gebduden? Der Besitzer der Gebdude erhdlt nun
die Belohnung wie bei der Aktion ,,Bauen”.

I Siehe Bauen (Aktionen im Detail)

BEVOLKERN

Durch ausspielen von Bevélkerungsfiguren schaltest Du neue
Technologien und Féhigkeiten frei.

noch nicht bevolkert hast. Figuren anderer Spieler sind
irrelevant.

I Maximal 1 Figur pro Feld pro Spieler.
02. Platziere dort 1 Bevolkerungsfigur von deinem Tableau.

Die erste Figur muss immer die unterste Figur sein. Anschlie-
Bend darfst Du aus verbundenen Figuren wdhlen.

03. Zahle die Kosten fiir die En ing (Nahrung).

04. Zahle die Kosten fiir die Aktion (Anzahl Biicher auf deinem
Tableau-Feld, von dem die Figur stammt) + 1 weiteres Buch
an jeden Spieler mit Bevolkerungsfigur an diesem Ort.

lichen Buch-Kosten fiir Figuren anderer Spieler!

I Nur auf Wiistenfeldern méglich. Nur 1 Gebdude pro Feld.

I Rabatte auf Aktionskosten beziehen sich nicht auf die zusdtz-

01. Wahle1 leeres Wiistenfeld.

02. Zahle die Kosten fir die En: ung (Nahrung).
03. Zahle die Kosten fiir das Gebadude. (3/5 Zahnrader).
04. Prife, ob Du folgende Belohnungen erhaltst:

benachbarte Wald-/Gebirge-/Steppe-Feld.
> Benachbarte Kristalle: Erhalte pro Symbol 1 Kristall.
» Benachbarte Seefelder: Erhalte die aufgedruckte Belohnung.

I Nur 1x pro Seefeld pro Spieler!

Grofe Gebdude verdoppeln den Bonus von benachbarten
Geldndefeldern und Kristallsymbolen, jedoch nicht von be-
nachbarten Seefeldern.

UBERWINTERN

WICHTIG: Wenn Du liberwinterst, darfst Du zu Beginn deines
Zuges noch verbliebene Energie fiir deine Maschinen nutzen!

Anstatt 1-2 Aktionen auszufiihren, darfst Du iiberwintern:

01. Lege genutzte Energie zurlick in dein Energielager.

04. Reaktiviere dein Schalter-Plattchen.
05. Ziehe deinen Uberwintern-Marker 1 Feld vor und erhalte
die Belohnung des aktuellen oder eines vorherigen Feldes.

Erreichst Du das 4. Feld, musst Du 1 groBes Artefakt vom
Spielplan wiéhlen und aus dem Spiel entfernen. So kann auch
das Spielende ausgelést werden.

Solo-Spiel: Du darfst beliebig viele Karten, Maschinenplditt-
chen und/oder Slot-Module aus der Auslage entfernen und
wieder auffiillen. Denk daran, dass Du den Aktionsmarker um 2
Felder vorrtickst!

Das Spiel endet, sobald jemand das letzte groB3e Artefakt
nimmt und das Spielendeplattchen erhalt. Jeder andere Spie-
ler ist nun noch einmal am Zug.

Wiirdest Du nun ein groBes Artefakt erhalten, nimmst Du
stattdessen ein kleines Artefakt. Diese sind unbegrenzt.

Addiere anschlieBend deine Punkte:

01. Punkte von deiner Fortschrittsleiste;

02. Punkte freigeschalteter Technologien;

03. Punkte groBer Orte mit deinen Bevolkerungsfiguren;

04. Bei Spielende-Bonus: 2 Punkte pro Karte derselben Farbe;

05. 4 Punkte flr das Spielendeplattchen.

06. 2 Punkte pro kleinem Artefakt;

07. 1 Punkt fir je 5 librige Ressourcen.

08. Artefaktkarten: Erhalte Punkte fiir erflllte Kategorien so-
wie nochmals pro groBem Artefakt derselben Farbe (S. 18).

Bei Gleichstand: Die meisten Ressourcen, die keine Punkte

mehr wert sind (0-4) > gréfSter Fortschritt auf allen Fortschritts-
leisten > der Sieg wird geteilt.
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