Ihr seid die alten Baumeister dieser Welt,
die letzten Uberlebenden der Zivilisation vor der
unseren. Als Einzige bewahrt ihr dieses Jahrtausende
alte Wissen. Hinterlasst eure Spuren durch Monumente,
Artefakte und Traditionen und schiitzt euer
altes Wissen in Ancient Knowledge.
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UBERSICHT & SPIELZIEL

ncient Knowledge ist ein Strategiespiel fiir 2 bis 4 Personen, bei

dem du Synergien aufbauen musst, die sich im Laufe der Partie
verdndern. Mit jeder Runde ndhern sich alle deine Monumente dem
Unvermeidlichen: der Vergangenheit anzugehoren ... Es liegt an dir,
die beste Kombination zu finden, damit du dein Wissen weitergeben
kannst. Beeile dich, bevor die von dir errichteten, symboltrachtigen
Monumente — die wir grofdtenteils heute noch in allen Teilen der
Welt finden - untergehen. Von den mexikanischen Pyramiden bis
zur Sphinx von Gizeh, iiber die beriithmten Stddte von Tiwanaku und
Babylon: Nur die vorausschauende Wahl an Werken wird die Zeiten
iiberdauern und den Sieg davontragen.

In diesem Spiel ist dein grof3ter Gegner die Zeit. Alle Monumente,
die du ins Spiel bringst, tragen Wissen [£ mit sich. Am Ende jeder
Runde miissen alle deine Monumente altern — auf deinem Tableau
nach links rutschen, Schritt um Schritt — bis sie die Vergangenheit
erreichen und du all das mit ihnen verlorene Wissen bedauern
wirst. Sobald eine Person mindestens 14 Monumente in ihrer
Vergangenheit hat, endet das Spiel. Werden deine Monumente dem
Zahn der Zeit standhalten?




WAHLT JE EIN WERKSTABLEAU UND LEGT ES VOR EUCH AUS.

Jedes Werkstableau hat 5 Bereiche: Im Bereich rechts des Tableaus sammelst du deine
Technologiekarten nach Typ (Personen ¢, Schriften &,
Geheimnisse 4}). Es gibt keine obere Grenze fiir die Anzahl
an Technologiekarten, die du dort sammeln kannst.

0 Uber dem Tableau ist die Zeitleiste. Wahrend des Spiels
platzierst du hier Monumentkarten (Stddte fifi, Megalithen s,
Pyramiden £%)und schiebst diese Schrittweise nach links,
wdhrend sie altern. 9 Im Bereich unten links auf deinem Tableau sammelst du

dein verlorenes Wissen. Lege hierzu alle 23-Marker, die du

Links des Tableaus ist die Vergangenheit. Deine Monumente, - . .
@ gang wahrend des Spiels sammelst, hier ab.

welche die Zeitleiste verlassen haben, legst du dorthin. Sie
geben dir bei Spielende die darauf abgebildeten
Siegpunkte 3%. Deine Vergangenheit darf
jederzeit von allen durchgesehen werden.
Befinden sich mindestens 14 Monumente

in jemandes Vergangenheit, wird das
Spielende ausgelost.

6 Aufdem Tableau sind 5 Pldtze fiir Artefakte %/.

Spielbereich einer Person




ET DIE RESTLICHEN KOMPONENTEN VOR:

EURE ERSTE PARTIE?

Fiir eure erste Partie empfehlen wir euch,

die Startkarten zu verwenden. Wahrend die
Grundregeln von Ancient Knowledge einfach verstandlich
sind, konnen die Karteneffekte komplizierte Interaktionen
bringen.

Die Werkskarten beinhalten 4 Sets aus 6 Startkarten. Diese
sind durch diese Symbole ,/ .4/ .4/ .zuntenrechts auf
den Karten gekennzeichnet. Wollt ihr die Startkarten-Sets
verwenden, ignoriert ihr Schritt ) beim Spielaufbau und
sortiert die Startkarten-Sets aus den Werkskarten. Nehmt
euch jeweils ein zufdlliges Startkarten-Set. Mischt an-
schliefiend die Werkskarten (zusammen mit allen unbe-
nutzten Startkarten-Sets).

Beispiel-Spielaufbau
fuir das Spiel zu dritt.

Bestimmt zufdllig, wer anfangt. Diese Person erhalt den
Startmarker und den Wertungsblock.

0 Mischt die Werkskarten, anschlief3end:

Teilt an jede Person 10 zufallige Karten verdeckt aus.
Seht euch jeweils eure Karten an, behaltet je 6 davon
und legt die iibrigen 4 Karten beiseite.

Wer im Uhrzeigersinn an 3. und 4. Stelle spielt, erhdlt 1 zusdtz-
liche Werkskarte ausgeteilt. (Ignoriert dies im Spiel zu zweit.)

Mischt die zur Seite gelegten Karten mit den anderen Werks-
karten und legt diese - fiir alle erreichbar - als verdeckten
Stapel bereit. Lasst daneben Platz fiir einen Ablagestapel.

Werkskarten stellen die Monumente und Artefakte dar, die durch
eure Expertise die Zeit iiberdauern konnen.

Legt die 3 Sdulen der Erkenntnis in der Mitte aus (mit £
sichtbar), so dass ihr 2 Level-I- und 1 Level-1I-Saulen habt.

» Mischt die Level-I-Erkenntniskarten und legt 3 zufallige
Karten davon aufgedeckt auf jede der 2 Sdulen der
Erkenntnis (Level I).

» Mischt die Level-II-Erkenntniskarten und legt 3 zufdllige
Karten davon aufgedeckt auf die Sdule der Erkenntnis
(Level II).

» Legt die ibrigen Erkenntniskarten in zwei verdeckten
Stapeln (Level Iund Level II) bereit und lasst neben jedem
dieser Stapel Platz fiir einen Ablagestapel.

Die Erkenntniskarten repréisentieren berithmte Personen und
wichtige Technologien, die dir im Ausbau deiner Zivilisation helfen.

G Legt die §-Marker in einem Vorrat bereit. Thr konnt jeder-

zeit Wissensmarker wechseln (1 Gold = 5 Grau), sollten euch
Marker ausgehen.

Diese Marker stellen Wissen [ dar, wenn sie auf euren Karten
liegen, oder verlorenes Wissen %, wenn sie im Bereich links
unten auf den Werkstableaus liegen.



ine Partie von Ancient Knowledge hat keine festgelegte

Anzahl an Ziigen. Sobald jemand von euch 14 oder mehr
Werkskarten in der Vergangenheit liegen hat, wird das
Spielende ausgeldst. Wer nach der Endabrechnung die meisten
Siegpunkte ¥ hat, gewinnt!

eginnend mit der Person mit Startmarker, spielt ihr eure
Zige im Uhrzeigersinn. Hierbei setzt sich euer Zug wie
folgt zusammen:

ZUGUBERSICHT

Fiihre diese 3 Phasen in deinem Zug in dieser
Reihenfolge durch:

/. AKTIONSPHASE

ERSCHAFFEN / STUDIEREN / ARCHIVIEREN /| AUSGRABEN / SUCHEN.

/B, TEMLEISTENRHASE

AKTIVIERE ALLE DEINE MONUMENTE UND ARTEFAKTE MIT
DEM ZEITLEISTENSYMBOL [R.

/. VERFALLPHASE

SCHIEBE ALLE DEINE MONUMENTE IN DER ZEITLEISTE NACH LINKS.

dhrend der Aktionsphase fiihrst du nacheinander
2 Aktionen aus. Hierfiir hast du je 5 Aktionstypen zur

Verfiigung und kannst auch denselben Aktionstyp zweimal
in deinem Zug ausfiithren.

() ERSCHAFFEN

it der Erschaffen-Aktion spielst du Monument- oder
Artefakt-Karten aus.

ERSCHAFFE EIN MONUMENT i / 7T/ J&.

Wahle eine Monument-Karte auf deiner Hand. Flige sie deiner
Zeitleiste (iber deinem Werkstableau) hinzu, indem du
folgende Schritte ausfiihrst:

1. Befindet sich das J Symbol links oben auf dieser Karte,

musst du so viele Karten ablegen, wie neben dem Symbol
angegeben. Kannst du nicht geniigend Karten ablegen,
kannst du dieses Monument nicht erschaffen.

. Lege das gewahlte Monument auf sein Start-Zeitfeld

(angegeben im ) Symbol).

. Lege so viele § auf das Monument, wie bei der Wissens-

Startmenge angegeben (neben dem [ Symbol).

. Besitzt die Karte einen #-Ausloser, wende ihren Effekt sofort
an. Kannst du dabei nicht den vollen Effekt durchfiihren,
fliihre ihn soweit wie méglich durch.




W&
Du kannst das Start-Zeitfeld eines Monuments

andern, jedoch nur wahrend du dieses erschaffst.
Lege hierfiir so viele Karten ab, wie der Differenz
der beiden Zeitfelder entspricht und platziere das
Monument auf das neue Feld. Du kannst hiermit Monumente
nicht direkt in die Vergangenheit legen.

Wahle das Start-Zeitfeld sorgfaltig, denn einmal
platzierte Monumente kannst du (iiber das Ablegen weiterer
Karten) nicht weiter verschieben.

Befindet sich dieses Schloss-Symbol oben links auf
s der Karte, kannst du fiir diese Karte das Start-Zeitfeld
nicht verschieben.

Du kannst ein Monument auch auf ein Zeitfeld spielen, auf dem
bereits eine Karte liegt, indem du das Monument oberhalb der
anderen Karte platzierst. Hierbei gelten jedoch folgende Regeln:

» Sind auf diesem Feld bereits 2 Karten, kann keine Weitere
hinzu gespielt werden.

» Ist das Zeitfeld noch leer, wird das erste Monument stets direkt
iiber dem Werkstableau platziert. Das zweite Monument wird
danach oberhalb des ersten Monumentes platziert.

» Ist auf einem Feld nur noch das obere Monument tibrig, wird
es stets auf den unteren Platz versetzt.

BENACHBARTE KARTEN
Manche Karten beziehen sich auf benachbarte Monumente.

Monumente sind benachbart, wenn sie im gleichen Zeitfeld
liegen oder in der gleichen Zeile der Zeitleiste, auf direkt
nebeneinander liegenden Feldern. Diagonal zueinander
stehende Monumente sind nicht benachbart.

Du kannst die Pldatze zweier Monumente auf demselben
Zeitfeld nicht tauschen.

F.

Beispiel: Stefan wiihlt die Erscuarren-Aktion. Er mochte das

Monument Herakleion in seine Zeitleiste spielen. Wie durch

das J-Symbol 0 auf der Karte angegeben, legt er dazu

2 Karten ab. Da er zudem das Monument schneller in der
Vergangenheit landen lassen mochte, legt er 1 zusditzliche Karte ab, um
Herakleion auf das Feld statt Feld der Zeitleiste zu legen 0
Zuletzt legt er 2 [E) auf die Karte, wie auf ihr angegeben ﬂ

O %
o L




. AKTIONSPHASE

ERSCHAFFE EIN ARTEFAKT /.

Wahle eine %/-Karte auf deiner Hand und lege
sie auf einen der freien Pldtze (5 zu Beginn) auf
deinem Werkstableau. Eine %/-Karte kann nie {
von einer anderen Y/-Karte iiberdeckt werden.
Sind alle deine 5 Pldtze belegt, kannst du keine
weiteren Artefakte ausspielen.

Nur durch bestimmte Karteneffekte kannst du bereits
ausliegende &/-Karten wieder ablegen.

STUDIEREN

it der STUDIEREN-Aktion erwirbst du Erkenntniskarten von
den Sdulen der Erkenntnis. Gehe dabei wie folgt vor:

Wahle eine ausliegende Erkenntniskarte { -
Level I oder Level I und priife, ob du ihre
Anforderungen (rechts oben, falls vorhanden) I aumeii me
erfiillst. ‘
I

Wenn du alle Anforderungen der Karte erfiillst

(oder sie keine Anforderungen hat), lege die Beispiel:

Karte rechts neben dein Werkstableau. Es gibt  Dubenétigst 3%/
drei Typen von Erkenntniskarten: Personen%, aufdeinem Tableau,
Schriften @ und Geheimnisse <. Lege die Karte UmdieseKarte

in die zugehorige Reihe. Sie ist jetzt Teil deiner "ehmenzudiirfen.
Sammlung.

Besitzt die Karte einen #-Ausloser, wende ihren Effekt sofort
an. Kannst du dabei nicht den vollen Effekt durchfiihren, fiithre
ihn soweit wie moglich durch.

Besitzt die Karte einen 3g-Ausloser, liefert sie am Ende der
Partie Siegpunkte.

Beispiel: Stefan wiihlt die STUDIEREN-Aktion.

Er mochte die Astronomie-Karte nehmen,
allerdings fehlt ihm hierzu 1 fii-Monument in
der Vergangenheit, um die Anforderungen der
Karte zu erfiillen. Daher nimmt er stattdessen
Aristoteles, da er die 2 -Monumente in seiner
Vergangenbheit besitzt. Er legt Aristoteles in seine
%-Sammlung und zieht dann 3 Werkskarten
durch dessen Effekt.




VERFUGBARE ERKENNTNISKARTEN

Nachdem du eine Erkenntniskarte genommen hast, fiille die
Auslage noch nicht wieder auf. Sobald auf einer Sdule der
Erkenntnis nur noch 1 Erkenntniskarte liegt, lege diese
ab und fiille die Sdule mit 3 neuen Erkenntniskarten vom
zugehorigen Kartenstapel wieder auf.

Wenn ein Kartenstapel aus Erkenntniskarten (Level I oder II)
leer ist, mischt den zugehorigen Ablagestapel und formt daraus
einen neuen verdeckten Stapel. Sollten nicht geniigend Karten
iibrig sein, um eine Saule wieder aufzufiillen, legt die Karten
dieses Levels und die Sdaule zurtick in die Schachtel.

ZWEITE SPIELHALFTE

Sobald die erste Person von euch mindestens 7 Monumente in
der Vergangenheit hat, wahlt diese Person eine Sdaule der
Erkenntnis Level I. Legt alle Karten darauf ab und dreht die Saule
aufihre Level-II-Seite 4 . Befiillt anschlief3end diese Saule mit
3 Karten des Stapels von Level II. Bis zum Ende der Partie ist dies
nun eine Level-II-Sdule. Dies passiert nur einmal je Partie.

it der ARCHIVIEREN-Aktion kannst du [§-Marker von den
Monumenten in deiner Zeitleiste entfernen.

Lege eine beliebige Anzahl an Karten aus deiner Hand ab. Lege
fiir jede so abgelegte Karte 1 [§-Marker von einem Monument in
deiner Zeitleiste zurtick in den Vorrat.

Du kannst keine Karten ablegen, wenn keine &-Marker auf
Karten in deiner Zeitleiste liegen.

Beispiel: Stefan wiihlt die ARCHIVIEREN-ARtion. Er legt 4 Karten aus seiner
Hand ab und entfernt 3 §-Marker von einem Monument sowie 1 [£-Marker
von einem zweiten Monument in seiner Zeitleiste. Die entfernten Marker legt

er zuriick in den Vorrat.
DY - -
HINWEIS 1 é 1 2%{

Versuche, regelmaRig E-Marker aus deiner Zeit-
leiste zu entfernen, damit sie wahrend der VERGESSENS-
PHASE nicht zu %-Markern werden. Diese bringen
dir am Ende der Partie Minuspunkte. Manche Karten wiede-
rum haben 2-Marker als Anforderung. Die Geschichte steckt
voller schwerer Entscheidungen ...




AUSGRABEN

it der AUSGRABEN-AKktion kannst du Monumente in deiner
Vergangenheit nutzen, um neue Werkskarten zu ziehen.

Drehe so viele Monument-Karten in deiner Vergangenheit um
90° nach links, wie du mochtest. Ziehe fiir jede so gedrehte
Karte 2 neue Karten vom Werkskarten-Stapel und nimm sie auf
die Hand.

Bereits gedrehte Monument-Karten in deiner Vergangenheit
konnen hierfiir nicht erneut verwendet werden, sondern
miissen erst durch Karteneffekte zurtickgedreht werden.

Beispiel : Stefan wiihlt die AUSGRABEN-AKktion. Er dreht 2 Monument-Karten
in seiner Vergangenheit nach links, um 4 neue Werkskarten zu ziehen.

(G swmn

it der SucHeN-Aktion ziehst du Werkskarten, jedoch nur
1 pro Aktion.

Ziehe 1 Karte vom Werkskarten-Stapel und nimm diese auf die
Hand.

HINWEIS

Fortgeschrittene Spieler werden die SucHEN-Aktion

so gut wie nie wahlen, da sie dadurch nur 1 Karte

pro Aktion ziehen. Es ist meist besser, Monumente
in der Vergangenheit zu nutzen, um mit der AUSGRABEN-
Aktion mehr Karten zu ziehen.

MAXIMALE HANDKARTENZAHL

Du darfst nie mehr als 10 Karten auf der Hand
haben. Solltest du mehr Karten ziehen miissen,
ziehst du nur bis 10 Karten und der Uberschuss verfallt.

Beispiel : Stefan erhiilt bei der STUDIEREN-Aktion die Karte Koptisches Alpha-
bet und muss 3 Werkskarten ziehen. Da er bereits 8 Handkarten hat, zieht er
nur 2 Karten, um nicht iiber das 10-Karten-Limit zu gelangen.

LEERER WERKSKARTENSTAPEL

Ist der Werkskartenstapel leer, mischt die abgeleg-
ten Werkskarten und legt sie als neuen, verdeckten
Stapel bereit.

Nachdem du 2 Aktionen durchgefiihrt hast, flihrst du deine
ZEITLEISTENPHASE durch.




B. ZEITLEISTENPHASE

dhrend dieser Phase losen einige Monumente und

Artefakte ihre Effekte aus.
Fiihre in dieser Phase die Effekte aller deiner _
{

fH, TS, 4 und % -Karten mit dem & -Symbol

aus, in einer Reihenfolge deiner Wahl.

(D3

Achtung: Effekte von Monumenten in deiner
Vergangenheit werden niemals wieder ausgelost
(aufler 2k-Ausloser).

Mache dann mit deiner [EAFRLLPHASE weiter.

C. VERFALLPHASE

ahrend dieser Phase nagt der Zahn der Zeit an deinen
Monumenten. Wurde deren gesammeltes Wissen nicht
rechtzeitig weiter-gegeben, ist es verloren.

Monumente, die im —Feld deiner Zeitleiste liegen, verfallen
Jis . Fithre dazu diese Schritte durch:

VERFALL

Verfallt ein Monument, fithre die folgenden Schritte in

der angegebenen Reihenfolge aus:

1. Besitzt die Karte einen Jls -Ausloser, wende ihren Effekt
sofort an. Wenn nicht, iberspringe diesen Punkt.

2. Liegen noch §-Marker auf der Karte, lege diese in den
Bereich fiir verlorenes Wissen deines Werkstableaus.
Dieses Wissen ist jetzt verlorenes Wissen 2.

3. Lege die Karte in deine Vergangenheit, links des
Werkstableaus. Ihr Effekt (aufer 3&-Ausloser bei Spielende)
kann nicht weiter ausgelost werden und sie kann in der
Vergangenheit lediglich zum Ausgraben verwendet werden.
Verfallen 2 Monumente in deinem Zug, fiihre die obigen
Schritte zundchst fiir eines davon (deiner Wahl) durch, dann
fiir das andere.

Nachdem alle deine Monumente im -Feld diesen Zug
verfallen sind, priife:

» Bist du die erste Person mit mindestens 7 Karten in der
Vergangenheit, beginne die ZWEITE SPIELHALFTE (Seite 9).

» Bist du die erste Person mit mindestens 14 Karten in der

Vergangenheit, wird das SPIELENDE eingeleitet (Seite

13).
Schiebe anschliefiend alle deine Monumente in der Zeitleiste,
zusammen mit allen &-Markern aufihnen, 1 Feld nach links
(Karten auf Feld (@) zu Feld @), Karten von Feld @) zu Feld @),
usw.). Karten, die dann auf dem -Feld liegen, werden im
ndchsten Zug verfallen. Artefakte % werden nicht verschoben.



Beispiel: Wiihrend dieser Verfallphase hat Stefan Yonaguni und
Mykene auf Feld seiner Zeitleiste. Beide verfallen. :

Er mochte Mykene zuerst verfallen lassen. Da es einen
J0s -Ausléser hat, wendet er dessen Effekt an. Er entfernt
dadurch 7 E-Marker von Yonaguni.

Auf Mykene liegt noch 1 E-Marker, der zu 1 3 wird. Am Ende der
Partie ist dieser -1 3K wert.

Dann legt er Mykene in seine Vergangenheit. Er hat jetzt 1 [T in
der Vergangenheit.
P st

Nun liisst Stefan Yonaguni verfallen. Es hat keinen
I -Ausléser, also l6st kein Effekt aus. Er legt die iibrigen
&-Marker darauf auch zu seinem verlorenen Wissen auf

dem Werkstableau.
1
CEEg

Stefan hat keine weiteren Karten, die verfallen (also auf Feld
liegen). Er schiebt die verbleibenden Monumente auf seiner Zeitleiste um
1 Feld nach links. Sein Zug ist damit zu Ende.

Er legt Yonaguni in seine Vergangenheit.

Erhatjetzt 1 fi und 1 £ inder
Vergangenbheit.

Ist deine VERFALLPHASE zu Ende, beginnt der Zug der Person zu
deiner Linken mit deren AKTIDNSPHASE.

DV
HINWEIS &

Am Anfang vermeidet ihr vermutlich, Monumente
in eure Vergangenheit zu bewegen, um keine %
zu erhalten. Aber vergesst nicht, dass Monumente
in der Vergangenheit mehr Siegpunkte 3% am Spielende
einbringen (siehe ndchste Seite). Da sich die Minuspunkte
durch 24 mit den 2% meist zumindest aufheben, kann es
sich oft lohnen, die Minuspunkte in Kauf zu nehmen.

Beispiel: Calakmul ist auf Feld . Es wird am Ende des
Zuges verfallen und dir 12 (-1 ¥ ) einbringen. Da dir diese
Pyramide aber auch 1 2k zu Spielende einbringt, verlierst
du dadurch keine Punkte und erhaltst sogar noch einen
guten Effekt beim Verfallen.

In deinem ndchsten Zug gibt es dir einige Vorteile, dieses
Monument schon in deiner Vergangenheit zu haben: Du
kannst mehr Karten durch Ausgraben ziehen, es zahlt fir
Anforderungen, usw.

Manchmal lohnt es sich, Karten, die 23 liefern werden, den-
noch auszuspielen, da du spdter davon profitieren wirst.
Ancient Knowledge ldsst sich genauso mit mehr als 20 %
gewinnen, wie mit nur sehr wenig 29. Es kommt darauf

an, die beste Strategie zu finden und entsprechend an die
Spielsituation anzupassen.




SPIELENDE ,

obald jemand mindestens 14 Karten in der Vergangenheit
hat, wird das Spielende ausgelost. Spielt solange weiter, bis

die Person mit dem Startmarker wieder am Zug wadre. Fahrt dann

stattdessen mit der Endwertung fort.

Es kann 6fter vorkommen, dass die Person, die das
Spielende auslést, 15 Karten in der Vergangenheit
hat. Das kommt vor, wenn sich im vorherigen Zug

13 Karten in der Vergangenheit befinden und

2 Karten auf dem -Feld liegen.

ENDWERTUNG

Ihr erhaltet Siegpunkte % fiir:

= | (%l a

@

Zdhlt die Siegpunkte, die auf euren
Monumenten in der Vergangenheit
abgebildet sind.

Zahlt die Siegpunkte durch 3g-Ausloser
in eurer Vergangenheit hinzu.

Zahlt die Siegpunkte auf euren Level-II-
Erkenntnissen hinzu.

Erhaltet 1 3% fiir jedes Monument, das noch
in eurer Zeitleiste liegt (deren abgebildeten
M und &-Marker auf diesen Karten zdhlen
nicht).

Erhaltet -1 3% fiir jedes vergessene
Wissen 29 auf eurem Werkstableau.

Wer die meisten Siegpunkte 3% hat, gewinnt!

Bei einem Gleichstand gewinnt, wer die wenigsten 2 unter
den am Gleichstand beteiligten Personen besitzt. Herrscht
dann immer noch Gleichstand, teilen sich die beteiligten
Personen den Sieg.

B Sabiue ek Stefau
40 47 24
+33% 4 7 0
: a4 24 414
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Achtung! Nicht fiir Kinder unter 3 Jahren geeignet. Kleine Teile. Erstickungsgefahr. Attention ! Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans.
Petits éléments. Dangers de suffocation. Avvertenze! Non adatto a bambini di eta inferiore a 3 anni. Piccole parti. Rischio di soffocamento.
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EFFEKTAUSLOSER

Werkskarten haben einen oder mehrere Effekte wahrend sie
im Spiel sind (f / f/ 4 in deiner Zeitleiste, I auf deinem
Werkstableau). Viele dieser Effekte 16sen nur zu bestimmten
Zeitpunkten aus. Sobald sie auslésen, musst du ihre Effekte
durchfiihren, sofern moglich. Losen mehrere Effekte zum
gleichen Zeitpunkt aus, darfst du die Reihenfolge auswdhlen,
in der du sie ausfiihrst.
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Fiihre den Karteneffekt aus, sobald du die Karte in

deiner ERSCHAFFEN- oder STUDIEREN-Aktion ausspielst.

Flihre den Karteneffekt jedes Mal aus, wenn die
angegebenen Bedingungen zutreffen.

Fiihre den Karteneffekt in deiner ZEITLEISTEN-

PHASE aus, wenn diese Karte in deiner Zeitleiste
oder auf deinem Werkstableau liegt (nicht auf der
Hand oder in der Vergangenheit).

Fiithre den Karteneffekt aus, sobald die Karte
verfallt.

Fithre den Karteneffekt bei der ENDWERTUNG
aus, sofern die Karte in deiner Vergangenheit liegt
(nicht in der Zeitleiste).

GOLDENE REGELN

Der Text auf manchen Karten kann den Regeln
dieser Anleitung widersprechen. Texte auf Karten
haben dann stets Vorrang.

Werkskarteneffekte konnen nur auslésen,
wenn sie in deiner Zeitleiste oder auf deinem
Werkstableau liegen (auRer 2&-Ausldser).

Wadhrend des Spiels konnen Karten in deiner Vergangen-
heit nur dazu genutzt werden, Anforderungen von Er-
kenntniskarten zu erfiillen, Bedingungen von Monument-
effekten zu erfiillen oder fiir die AUSGRABEN-ARtion
genutzt zu werden. Einmal in deiner Vergangenheit
losen ihre Effekte (aufier 2% ) nicht mehr aus.

Du musst Karteneffekte stets vollstandig aus-
fiihren, sofern moglich. Andernfalls fithre die
Effekte soweit wie moglich aus und ignoriere den
Rest.

Artefakte werden wihrend der VERFALLPHASE nicht
verschoben. Du kannst nicht mehr als 5 Artefakte
auf einem Werkstableau haben.

Karteneffekte betreffen stets deinen eigenen
Spielbereich, aufler es wird explizit anders
angegeben. Ist der Typ einer Karte im Effekttext
nicht speziell genannt, so bezieht sich der Effekt
stets auf Werkskarten.

Du kannst nie mehr als 10 Karten auf der Hand
haben. Solltest du mehr Karten ziehen miissen/
diirfen, verfdllt der Uberschuss.




