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Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird bei Personenbezeich-
nungen und personenbezogenen Hauptwortern in dieser Anleitung
die minnliche Form verwendet.

Entsprechende Begriffe gelten im Sinne der Gleichbehandlung
grundsitzlich fiir alle Geschlechter. Die verkiirzte Sprachform hat
nur redaktionelle Griinde und beinhaltet keinerlei Wertung.
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Im kleinen Dérfchen Wutaki herrscht panischer Aufruhr! e

Die Dorfbewohner verehren Buka, ein gigantisches, unter dem machtigen
Vulkan lebendes Monster, als ihre Gottheit. Genau dieser Vulkan droht je-
doch gerade in einer gewaltigen Explosion auszubrechen. Die Wutakianer
glauben, die heilige Kreatur verargert zu haben.

Um Bukas Zorn zu besénftigen entsenden die Oberhaupter der rivalisie-
renden Stimme untergebene Arbeiter an verschiedene Orte im Konigreich,
um Opfergaben zu sammeln und sie der Kreatur darzubieten. Jedes Stam-
mesoberhaupt hat die Macht tiber einen machtigen Turm, der eines der vier
Elemente kontrolliert: Feuer, Wasser, Wind und Erde.

Zur selben Zeit verbreiten sich Zweifel unter den Wutakianern:
Ist Buka gar kein Gott, sondern nur eine Kreatur am Fufle eines schreckli-
chen Berges?

Dunkle Omen bahnen sich ihren Weg nach Wutaki und spalten die Stam-
me. Einige Stammesoberhdupter sehnen das Ende der Welt herbei, um dem
alten Glauben ein Ende zu setzen. Der grofle Kampf um die Zukunft aller
Wautakianer hat begonnen!

Schliipfe in die Rolle eines der machtigen Stammesoberhédupter, nutze die
Kraft der Elemente zu deinen Gunsten und stelle dich den Herausforde-
rungen, die es zu meistern gilt! Setze deine Arbeiter geschickt ein, um Res-
sourcen und Omenkarten zu sammeln, deine Gefolgschaft zu vergrofiern,
deinen Turm und die Besuchsorte aufzuwerten, Pakte zu erfiillen und die
anderen Stammesoberhédupter somit strategisch auszuspielen.

Fiir welchen Weg wirst du dich entscheiden:
Treuer Glaube oder pure Vernichtung?
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Ziel des Spiels ist es die meisten Siegpunkte (SP) nach Spielend‘e; esamn
zu haben. ol
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4 Spielertableaus 4 Meistertableaus (doppelseitig) 4 Kostenmarker
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135 Ressourcenmarker

6 einmalige Fahigkeitenmarker
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4 Elementkarten 9 Turmaufwertungskarten 20 Geheimpakikarten 68 Paktkarten
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ALLGEMEIN

Platziert das Spielbrett in der Tischmitte, trennt die verschiedenen Kar-
tenstapel voneinander und mischt sie gut durch. Legt die Pakt-, Runden-,
Omen- und Rachekarten verdeckt auf die dafiir vorgesehenen Markierun-
gen auf dem Spielbrett.

Die restlichen Materialien werden neben dem Spielbrett fir alle Spieler zu-
ginglich bereitgelegt.

SPIELMATERIALIEN

Wahlt eure Spielerfarbe und nehmt die entsprechend farbigen
Spielmaterialien an euch.

Jeder Spieler erhilt:

1 Spielertableau (Siehe S. 9) "?
4 loyale Arbeiter (grofie Spielfigur)

4 zusitzliche Arbeiter (kleine Spielfigur)

1 Sonderarbeiter (kleine Spielfigur)

6 Aufwertungsmarker (Scheibe)

1 Siegpunktmarker (Wiirfel)

1 Marker jeder Ressource (Gold, Schaf, Holz, Ol, Stein)

WEITERES|MATERIAL

Der Erhalt folgender Materialien wird nachfolgend beschrieben:

1 Elementkarte

1 Geheimpaktkarte (2 ziehen/1 ablegen)
1 Kostenmarker

2 Omenkarten

Startspielermarker (1 Spieler)

1 Meistertableau

2 Paktkarten

Aﬂ

Legt eure Siegpunktemarker auf die 05 der Siegpunkteleiste. Legt einen
neutralen Marker als allgemeinen Paktmarker auf die 0 des Paktzdhlers.
Die anderen Spielmaterialien bleiben in eurem privaten Vorrat.

ELEMENTKARTE
e 0 [ Jeder Spieler zieht eine zuféllige Elementkarte und legt
’ sie verdeckt auf der oberen Markierung des Spielertab-

VvV, @ L/
L leaus ab. Behaltet diese Informationen fiir euch. Nicht
— 39 .
el by

Karton zurtickgelegt. (Siehe S. 8)
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gewidhlte Elementkarten werden ungesehen in den

GEHEIMPAKTKARTEN " .

Jeder Spieler zieht 2 Geheimpaktkarten, wahlt & be alt
davon eine Karte. Die andere, nicht gewihlte Geheim-
paktkarte, wird in den Stapel zuriickgemischt.

(Siehe S. 16)

KOSTENMARKER

Die 4 Kostenmarker werden verdeckt ausgelegt. Jeder Spieler zieht einen
Marker und legt ihn mit der Ressourcenseite nach oben auf sein Spielertab-
leau (Markierung oben rechts). (Siehe S. 13)

OMENKARTEN

Jeder Spieler zieht 2 Omenkarten vom Stapel und legt sie
verdeckt in seinen privaten Vorrat.

STARTSPIELER

Die Person, die als letztes ein Schaf geschoren hat, wird
Startspieler. Sie erhélt den Startspielermarker und beginnt die
Spielrunden, solange der Startspielermarker nicht eingefordert wird.

MEISTERTABLEAUS
Symmetrische Variante: Jeder Spieler erhilt ein Meistertableau und nutzt
die Seite A. Alle A-Seiten sind identisch.

&

Asymmetrische Variante: Legt die 4 Meistertableaus mit der Seite B offen
aus. Jeder Spieler wihlt nun eines der Meistertableaus. Der Startspieler be-
ginnt. (Siehe S. 9-10)

L

PAKTKARTEN JRETer 8
Legt 4 Paktkarten offen auf die dafiir vorgesehenen Markierungen des R
Spielbretts. Jeder Spieler wihlt nun, beginnend mit dem Startspieler,
Paktkarten aus der offenen Auslage und legt sie in seinen perdtain Vorr:
Fiillt die leeren Platze sofort auf, nachdem die 2 Paktkarten gewahlt wur-
den. (Siehe S. 15) ' 1:‘ 1ol
.y i ey
ALLGEMEINER VORRAT 6 o il &
Die restlichen Ressourcen fiir Holz, Ol, Schaf, Steine Nh R d f&'.
einem allgemeinen Vorrat gesammelt. i‘c' N,

Die Ressourcen sind limitie
I

weiteren Ressource
1 el L
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SPIECABLAUR

Gespielt wird im Uhrzeigersinn in unbestimmter Rundenzahl, bis eine der
Endbedingungen erfiillt wird, beginnend mit dem Startspieler. Deckt zu
Beginn einer neuen Spielrunde zunéchst eine neue Rundenkarte auf.

Jeder Spieler hat wihrend seines Zuges 2 Aktionen in folgender Reihenfolge
zur Verfiigung, solange er verfiigbare Arbeiter besitzt:

1. Arbeiter einsetzen

Setze einen Arbeiter in einem Besuchsort ein. Fithre die
dort abgebildete Aktion aus. (Siehe S. 11)

2. Optional: Paktkarten erfiillen

Erfiille beliebig viele deiner angenommen Paktkarten aus
deinem privaten Spielervorrat. (Siehe S.15)

S RUNDENEND E s

Eine Spielrunde endet, wenn jeder Spieler alle ihm verfiigbaren Arbeiter
eingesetzt hat. Dies kann je Spieler zu unterschiedlichen Zeiten geschehen.

Befolgt die folgenden Punkte bevor ihr die néchste Spielrunde beginnt:

1. Startspielermarker

Priift, ob der Startspielermarker wechselt. Wechselt er
nicht, bleibt die Reihenfolge unverandert.

2. Arbeiter zuriickholen '[

Nehmt alle eingesetzten Arbeiter zuriick in den jeweiligen
privaten Vorrat. Zusétzliche Arbeiter werden nicht auf das
Spielertableau zurtick gestellt.

3. Neue Rundenkarte

Deckt eine neue Rundenkarte auf und beachtet die Ande-
rung fiir die neue Spielrunde.

A e — -

Exfilllt ein Spieler eine der Endbedingungen, been
und jeder andere Spieler darf noch einen letzten S
er noch einen Arbeiter zur Verfiigung hat. Danach folg

ENDBEDINGUNGEN

100 Siegpunkte
Ein Spieler hat mindestens 100 Siegpunkte erreicht.

Pyramide der Verdammnis

Es wurde die oberste Ebene der Pyramide der Verdammnis
erklommen. (Siehe Seite 11)

S ENDWERTUNGJ—

Reihenfolge der Wertung je Spieler

1. Werte die erhaltenen Rachekarten aus.

2. Werte die unerfiillten Paktkarten aus. Je unerfiillter
Paktkarte werden 8 SP abgezogen.

3. Werte die Geheimpaktkarten aus.

4. Werte die Elementarboni und -mali der angenommenen
und erfiillten Paktkarten aus.

5. Werte deine dauerhaften Omenkarte aus, falls vorhanden.

6. Erhalte 1 SP pro erfilllter Paktkarte anderer Spieler dei-
nes kontrollierten Elements.

7. Erhalte 3 SP je 5 gleicher Ressourcen in deinem Vorrat,
jedoch maximal 15 SP.

S R = 5
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ERMITTLUNG DES GEWINNERS 4= 4. ERFULLTE PAKTKARTEN |

=
isten gesammelten Siegpunkten gewinnt das Spiel

— " 5 Feuer-Paktkarten erfiillt: 15 SP (5 x 3 SP)
1 Zukunft Wutakis entscheiden. 0 1 Wasser-Pakkarte erfiillt: -5 SP (1 x -5 SP)
F:; 4 1 Erd-Pakkarte erfiillt: 0 SP
BEI GLEICHSTAND el s

] Lisa erhalt dafiir 10 SP.
stand gewinnt der Spieler mit den meisten durchgefiithrten Auf-

gen. Herrscht immer noch Gleichstand, gewinnt der Spieler mit den
meisten gesammelten Ressourcen.

b

Sollte dann immer noch Gleichstand herrschen, entscheidet der aktuelle
Startspieler, welcher Spieler sich wiirdiger erwiesen hat.

WERTUNGSBEISPIEL

Die Spielerin, hier beispielsweise Lisa, hat 110 SP auf der Siegpunkteleiste
erreicht und damit das Spielende eingeleitet.

1. RACHEKARTEN

Inklusive dieser dauerhaften Omen-
karte erhalt Lisa fiir jede Omenkarte 1
SP. Lisa hat noch weitere 9 Omenkar-
ten auf der Hand und erhalt 10 SP.

Lisa hat mehr als 4 Paktkarten erfillt 6. PAKTKARTEN/ANDERER m

und biif3t 6 SP ein. Di d STt N

Da sie weniger als 5 Stein in ihrem Vor- P lle< En eren f}l)lle er ha enh"1 Le'uerz;

rat hat, ignoriert sie die zweite Rache- " a1"ten eI [ERMERC U hisa
SP, da sie das Element Feuer beherrscht.

karte. m "
Spieler 2
Spieler 3

7. RESSOURCEN

Fiir 5 Ol erhalt Lisa weitere 3 SP.

Lisa hat eine Paktkarte zu Spielende (77N o/

nicht erfullt. g \§ ‘ ) Fiir die restlichen Ressourcen (4
Je unerfiillter Paktkarte buif3t sie daher \‘i/) . — Holz, 2 Stein und 2 Gold) erhilt sie
8 SP ein. keine weiteren Punkte.

. X @ ) @
-

Lisa summiert alle Punkte zusammen und schlieflt das Spiel mit
insgesamt 133 Siegpunkten ab.
EHEIMPAKTKARTE

i Mit 5 Feuer-Paktkarten hat Lisa die (u
h meisten Paktkarten dieses Elements er- S ('
4 a. fillt und erhalt somit 10 SP.

R
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DIE{ELEMENTE

Im Spiel werdet ihr 4 verschiedene Elemente auf verschiedenen Karten
vorfinden. Allen voraus findet ihr sie auf den Element-, Geheimpakt- und
Paktkarten. Jedes Stammesoberhaupt kontrolliert eines dieser Elemente:

Erde Feuer Wind Wasser
ﬁ\(__ | T ® -
=~ L.

- 4

DIEJANTIZELEMENTE

Jedes Element besitzt ein Element, welches ihm entgegenwirkt: das Anti-
Element.

Kontrolliert ein Spieler zum Beispiel das Element Feuer, so erhalt er im Ge-
genzug bei Spielende Minuspunkte fiir Paktkarten mit dem Element Wasser.
Diese Anti-Elemente sind auf jeder Elementkarte vermerkt.

A Hier sind die Elemente gegeniiber gestellt:
= Feuer in Gegenwirkung zu Wasser

< Erde in Gegenwirkung zu

-

ELEMENTE

Auf jeder Elementkarte l')e_ de
wichtige Informationen: ol

B “=h

i

{| Das Element, welches der Spieler
kontrolliert.

%) Der Bonus, den der Spieler am Ende
des Spiels fiir das Erfiillen von Pakt-
karten dieses Elements erhalt.

£} Der Malus, den der Spieler am Ende
des Spiels fir das Annehmen von
Paktkarten des Anti-Elements erhalt.

Elementkarte mit dem Element Erde:

Elementarbonus: U
Je erfiillter Erd-Paktkarte erhalt dieser Spieler 3 Siegpunkte.

Elementarmalus: 3 :
Je angenommener oder erfiillter Wind-Paktkarte werden diesem Ty E
Spieler 5 Siegpunkte abgezogen. '

|
Zur Erinnerung:

In der Endwertung werden fiir jede unerfiillte Paktkarte 8 SP abgezo-
gen. Gehort eine Paktkarte zusdtzlich dem Anti-Element an, werden
weitere 5 SP abgezogen, insgesamt also -13 SP. 4

¢ ®

3
‘7_ i
Wichtig: "
Die Elementkarte und das damit kon-
trollierte Element sind geheime Infor-
mationen!




SPIELERTABLEAUS . —

- eirlsch) () B Seite (Asymmetrisch)

die ]ewell_lge Spielerfarbe (hier griin) und besitzt 3 Jedes Spielertableau bietet eine Seite B und damit Platz fiir einen einzigartigen,
n, sowie 2 weitere Bereiche: einmaligen Fahlgkeltsmarker@, der nur 1x im gesamten Spiel verwendet wer-
- ‘b den kann. Drehe den Marker nach einmaliger Nutzung um, um dies anzuzei-
gen. Zieht zu Beginn des Spiels jeweils einen zufilligen Marker.

@ O

Nutze eine einfache Spiele eine deiner Setze einen Arbeiter
Arbeiteraktion doppelt. Omenkarten aus. auf ein bereits besetztes
(Kein Sonderarbeiter) (kein Arbeiter nétig) Besuchsfeld.

Wirf bis zu 6 Omenkarten Mische ei}le deiner Erfille eine deiner Pakt-
von deiner Hand ab. Rachekarten zuriick in karten ohne dafiir Res-
Erhalte je Karte 2 SP. den Stapel. sourcen zu opfern.

BEMEISTERTABLEAUS I

A Seite (Symmetrisch)

MEISTERIDER/NEUTRALITAT;

\g Kostenmarker: ;
ier deinen Kostenmarker offen ab. o ¥ L= - In dieser Variante sind alle 4 Meistertableaus
P - B o/ gleich aufgebaut. Jeder Spieler hat somit die-

ng: " P selben Voraussetzungen fiir das Spiel.
ine Elementkarte ver%&:kt ab. e
= Lege einen neutralen Marker (orange) auf das
" "L)!' ! s i Feld 0. Bewege den Marker jedes Mal um ein

1_ ng bietet Platz fuﬁt{le Iurmaufwertung ! 4 | Feld vor, wenn du eine Paktkarte erfiillst.

ung TR ) b Deckst du ein Symbol ab, erhalte den abgebil-

£ " 1 g y deten Bonus in der jeweiligen Menge.

L I
et Platz fiir eine Turmaufwertung: b Die verschiedenen Boni

Beim Erfiillen dieser Paktkarten erhalst du:
Paktkarte 1: 2 Goldmiinzen
Paktkarte 3: 2 Omenkarten
atzlichen Arbeiter, die im 1a1_1_fenden Paktkarte 5: 2 Ressourcen deines Kostenmarkers
n. Das rot unterlegte Feld bietet Platz fiir Paktkarte 7: 1 Geheimpakt
= X & "
[ = - &' b 6 Paktkarte 9: 3 Slegpurikte

11 -
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S VIE | STERTABLEAUS I

D D aas)
Einfach Mittel Schwer
\

-

B Seite (Asymmetrisch) ' <

[ BA:|MEISTERIDER'ARCHITEKTUR: B2. MEISTER DER |E§E

abgebildeten Bonus in der jeweiligen Menge.

T RAT Besuche diesen speziellen Ort, um eine Auf- “pnat Passive Fahigkeit: |
b m NS | wertung mit einem Rabatt von 3 Goldmiinzen '&. m NS Lege einen neutralen Marker (o-;ane) u _.-‘ -
L } dtlrch.zufiihren. . : L Feld 0. Bewege den Marker jedes Mal um ei
| Fur diese Alifyertung erhdlst du jedoch nur 1 Feld vor, wenn du eine Paktkarte erfillst.
? SP statt der tiblichen 4 SP. Deckst du ein Symbol ab, erhalte/zahle den
|
|

Passive Fihigkeit:

Lege einen neutralen Marker (orange) auf Erreichst du das Monstersymbol, kannst dt

+ | das Feld 0. Bewege den Marker jedes Mal um O einmalig die geopferten Ressourcen ohne
" .”-. - | ein Feld vor, wenn du eine Paktkarte erfiillst. A4 Strafe (Rachekarte) rauben. N
) ? Deckst du ein Symbol ab, erhalte den abgebil- Diese Aktion ist eine passive Aktion und is
(3] B deten Bonus in der jeweiligen Menge. (O3 ) _O nur in dem Moment des Pakterfiillens und
) Achtung: Mit der 8. erfiillten Paktkarte erhalst nicht spiter verfiigbar. Die gerade geopferten
du eine Rachekarte. Ressourcen diirfen nicht geraubt werden.
| Tipp: Versuche immer zuerst die Aufwertung Tipp: Versuche eine erfiillbare Paktkarte be-
auf dem Spielbrett zu nutzen, bevor du die reitzuhalten, um diese genau zum passender:

Aufwertung auf diesem Meistertableau nutzt, Zeitpunkt zu erfiillen. Diese 3 Raubaktionen
so hast du die Moglichkeit mehrere Aufwer- ~ sollten effektiv genutzt werden.
tungen je Runde durchzufiihren. 4

B3*|MEISTERIDER]INTELLIGENZ: B4. MEISTER DES/SCHICKSALS
N .
Besuche diesen speziellen Ort und opfere ei- = '- . Bewegst du dich auf der Pyramide der Ver- !,1 -l ¥ s
nen zusatzlichen Arbeiter (nicht diesen) samt b - V dammnis nach oben, hast du die Wahl einen h ~ o/ “ o
3 Omenkarten, um deinen Multiplikator zu J zusitzlichen Arbeiter zu opfern, um eine dei- J ‘ ,JI
erhéhen. ner Rachekarte abzulegen. .
Mit diesem werden die spéteren Bonuspunkte _ R
erfiillter Paktkarten deines kontrollierten Ele- o Die abgelegte Rachekarte wird zuriick in den o © r
ments anderer Spieler berechnet. Yo P = Stapel gemischt. -’ _
Beispiel Position 3 (4x): Tipp: Versuche maglichst oft geopferte Res- 4 i Ve I
Am Ende des Spiels erhalst du 1 SP fiir jede er- sourcen vom Monster zu rauben und Omen- L -~ -G
filllte Paktkarte anderer Spieler, die dein kon- karten auszuspielen, bei denen du als Strafe "~ -8
trolliertes Element zeigen. Diese Siegpunkte | ' eine Rachekarte erhilst. Sollte dich eine Ra-
werden mit diesem Multiplikator vervielfacht. chekarte zu sehr einschrénken, kannst du sie
Erhilst du z.B. 4 SP, erhilst du diese 4x, also tiber diese Aktion loswerden. Bis zu 4 Rache 1
16 SP. karten konnen so abgelegt werden. - 1 j;‘

{ < K
li"! fc b op CI1] !
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Tipp: Versuche andere Spieler dazu zu bewe-
gen, Paktkarten deines Elements zu erfiillen.
So erhohst du deinen Bonus zu Spielende.




ORTE!R'BESUCHSFELDER®

i
aus 1-5 Besuchsfeldern. Wird hier ein Arbeiter eingesetzt,

r den dargestellten Bonus oder darf die dargestellte Aktion
hfihren. Je Besuchsfeld darf nur ein Arbeiter eingesetzt werden. Einige
sfelder werden nur in Spielen mit 3 bzw. 4 Spielern benutzt.

|
~_ ﬂ
) (| Immer verfiigbare Besuchsfelder

%) Weiteres Besuchsfelder ab 3 Spielern
£] Weiteres Besuchsfelder ab 4 Spielern

Die Orte in absteigender Reihenfolge von oben links, nach unten rechts:

1. DIE PYRAMIDE DER'VERDAMMNIS

Sie besteht aus 4 Ebenen, die aufsteigend weniger Spielern Platz, jedoch
ebenso mehr Siegpunkte, bietet. Jeder Spieler muss in der untersten Ebene
beginnen und jede Ebene durchlaufen, um in der Pyramide aufzusteigen.
Wird dieser Ort mit einem Arbeiter besucht, legt der Spieler einen seiner 6
Aufwertungsmarker auf das Aufwertungsfeld. Anschlieffend bezahlt er die
links aufgefithrten Ressourcen, um die entsprechenden Siegpunkte (rechts)
zu erhalten.

~ Je Spieler wird max. 1 Aufwertungsmarker platziert. Bei einem erneuten
Besuch wird der vorhandene Marker eine Ebene nach oben gesetzt. Einmal
gesetzte Aufwertungsmarker kénnen hier nicht mehr entfernt werden!

Erreicht ein Spieler die 4. Ebene wird die Verdammnis und damit das Spie-
lende ausgelost.

Achtung: Die Pyramide der Verdammnis zéhlt nicht als Aufwertung. Die
Marker konnen nicht durch Omenkarten ersetzt oder entfernt werden.

AUFWERTUNGSFELD

;)] 9) g8 )

Verjage zusitzliche Arbeiter (auch Sonderarbeiter) eines anderen Spielers,
die sich an einem Ort befinden, und setze sie zuriick auf das jeweilige Spie-
lertableau. Ziehe dafiir eine Rachekarte. Anschlieflend darfst du deinen Ar-
beiter auf den betroffenen Ort setzen und die Aktion durchfithren. Loyale
Arbeiter konnen nicht vertrieben werden.

3. PAKTKARTE ANNEHMEN

Wahle eine der 4 offen ausliegenden Paktkarten. Leg sie dazu offen in dei-
nen privaten Spielervorrat. Du erhédlst den tiber der Karte aufgedruckten
Goldbonus.

4. PAKTKARTE\VERSCHENKEN

Verschenke eine der ausliegenden Paktkarten an einen beliebigen Spieler,
jedoch nicht an dich selbst. Biif$e 2 Siegpunkte ein.

5./PAKTKARTEN|ERNEUERN

Wirf die 4 ausliegenden Paktkarten ab und lege 4 neue Karten von rechts
nach links aus. Nimm nun eine davon an, die du in deinen privaten Spieler-
vorrat legst. Du erhalst hier keinen Goldbonus.

Immer wenn ein Kartenplatz unbefiillt ist, riickt Paktkarten
nach rechts auf und werden vom Stapel aufgefiillt!

6. AUFWERTUNGIAUSFUHREN

Fiihre eine Ort- oder Turmaufwertung aus und erhohe die Effektivitat des
Ortes. Fiir eine Aufwertung jeglicher Art zahle Kosten X und erhalte zu-
néchst 4 Siegpunkte.
*Dle verschiedenen Aufwertungsmoglichkeiten werden auf Seite 14 erklart.
e | -
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Diese 6 Standard-Orte bieten die Moglichkeit Ressourcen zu sammeln oder zusitzliche Arbeiter anzuwerben. Jeder Ort kann 2-fach aufgewért werde
Platziere einen Arbeiter auf einem verfiigbaren Besuchsfeld, um die angezeigten Ressourcen im jeweiligen Level zu sammeln oder Arbeiter anzuwerben. -

(Boni siehe Seite 14)

Level 0: 2 Ol
Level 1: 30l
Level 2: 4 Ol

Aufwertungsbonus: Schaf

Level 0: 2 Stein
Level 1: 3 Stein
Level 2: 4 Stein

Aufwertungsbonus: Ol

Sollen zusitzliche Arbeiter tiber das Dorf oder z.B. eine Pakt-/Omenkarte angeworben werden, miissen diese mit der auf dem Spielertableau angezeigten Res-
sourcen bezahlt werden. Die zusitzlichen Arbeiter stehen auf den Feldern des Spielertableaus und bedecken die Kosten zu Beginn. (Beispiel: griines Tableau)

Arbeiter 1:

Der 1. zusatzliche Arbeiter ist kostenlos anzuwerben und offenbart die Kosten fiir alle weitere Arbeiter.

Arbeiter 2-4:

Zum Anwerben jedes weiteren Arbeiters miissen 2 Ressourcen, bestimmt durch den Kostenmarker,

bezahlt werden.

Sonderarbeiter: Das Anwerben des Sonderarbeiters (rote Markierung) kostet zusétzlich 2 Gold. J
Die Reihenfolge muss von links nach rechts beibehalten werden, d.h. der Sonderarbeiter muss zuletzt angeworben werden.
M 2 O a

Level 0: 2 Schaf
Level 1: 3 Schaf
Level 2: 4 Schaf

Aufwertungsbonus: Holz

Level 0: 2 Holz
Level 1: 3 Holz
Level 2: 4 Holz

Aufwertungsbonus: Stein

Level 0: 3 Gold
Level 1: 4 Gold
Level 2: 4 Gold

Aufwertungsbonus: Ol oder Stein

Level 0: 1 zusatzlicher Arbeiter
Level 1: 2 zusatzliche Arbeiter
Level 2: 2 zusitzliche Arbeiter

Aufwertungsbonus: Schaf oder Holz

% [



Ablage- und Ziehstapel
fiir Omenkarten.

Ziehstapel
fur Rachekarten.

Erhalte 3 SP oder gib 10
beliebige Ressourcen ab, um
1 deiner Rachekarte an einen
Spieler zu verschenken.

Nimm alle geopferten Res-
sourcen vom Monster in dei-
nen privaten Vorrat. Ziehe da-
fiir als Strafe eine Rachekarte.

Ziehe eine Omenkarte und
nimm sie auf die Hand.

Spiele eine Omenkarte von dei-
ner Hand aus und befolge die
Anweisungen auf der Karte.

Platziert alle geopferten
Ressourcen im Schlund
des Monsters auf dem
Spielbrett.

Zu Spielbeginn liegt der Marker auf Position 0. Zieht diesen Marker eine
Position weiter, sobald eine Paktkarte erfiillt wird. Der Marker zieht fiir
jede erfiillte Karte weiter, auch wenn Mehrere nacheinander erfiillt werden.
Erfiille erst die Paktkarte und erhalte die jeweilige Belohnung. Ziehe den
Paktmarker je Paktkarte weiter und handele eventuelle Ereignisse ab.

2-3 Spieler: Beachtet die Felder mit einer Limitierung durch die Spieleran-
zahl. Im Spiel zu zweit sind lediglich die 6 weiflen Felder (0-5) zu nutzen
und die 2 Felder fiir hohere Spielerzahlen sind zu tiberspringen. Im Spiel zu
dritt wird das Feld, markiert mit 4 Spielern, iibersprungen.

Position 1: Omenkarte ziehen
Landet der Marker auf Position 1, ziehen alle Spieler, angefangen beim
Startspieler, eine Omenkarte und nehmen sie auf die Hand.

[
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Tausche Ressourcen im Ver-
héltnis 1:1 mit dem allgemei- marker fiir dich und erhalte 2
nen Vorrat (z.B.: 5 Holz in 5 Ressourcen deines Kostenmar-
Ol) oder opfere X SP um X kers.

Ressourcen aus dem Vorrat zu Der Wechsel des Markers wird
erhalten. Ressourcen diirfen ge- zur ndchsten Runde durchge-
mischt werden. fuhrt.

Beanspruche den Startspieler-

Position 5: Zusitzliche Arbeiter bezahlen

Landet der Marker auf Position 5, miissen alle aktuell angeworbenen zu-
satzlichen Arbeiter bezahlt werden, egal ob sie bereits eingesetzt wurden
oder nicht. Je angeworbenem zusitzlichen Arbeiter fillt je 1 Ressource
(durch Kostenmarker festgelegt) an. Kann diese Ressource nicht bezahlt
werden, wenden sich die Arbeiter ab und missen zuriick auf das Spie-
lertableau gestellt werden. Sie stehen nicht mehr zur Verfiigung und miis-
sen neu angeworben werden.

Als erstes wenden sich die bereits eingesetzten Arbeiter ab, anschlieflend
noch nicht eingesetzte. Der Sonderarbeiter wendet sich immer als erstes ab.

Der Marker bewegt sich im Uhrzeigersinn auf den Feldern, wobei er wéh-
rend eines Spiels moglicherweise mehrere Runden absolviert.




Aufwertungsbonus: Je eigenem Aufwertungsmarker erhalten die Spieler den abgebildeten Bonus aus dem Vorrat (wenn vorhanden), sobald dieser Ort be-
sucht wird. Dabei ist egal, welcher Spieler diesen Ort besucht. (Hier 1 Ol je eigener Aufwertung)

Jeder Turm (Spielertableau) bietet Platz fiir 2 unterschiedliche Arten von
Aufwertungen. Um eine Turmaufwertung durchzufiithren, besuche den Ort
»Aufwertung durchfiihren, bezahle die Kosten X (hier 8 bzw. 10 Gold) und
erhalte 4 SP. Widhle eine verfiigbare Aufwertung aus, lege die Aufwertungs-
karte offen auf dein Spielertableau und platziere einen deiner 6 Aufwer-
tungsmarker auf der dafiir vorgesehenen Markierung.

Jede Turmaufwertung ist nur einmal verftigbar.

Eine Elementar- Aufwertung ermoglicht es Macht tiber ein weiteres
Element auszuiiben oder ein bereits kontrolliertes zu verstarken.
Durch das Generieren weiterer Bonuspunkte zu Spielende wird
auch der Anti-Element-Malus verstarkt.

Beispiel Feuer Elementaraufwertung:
+1 SP fiir jede erfiillte Feuer-Paktkarte
-2 SP fiir jede angenommene/erfiillte Wasser-Paktkarte

(6 Standard-Orte)

Wihle einen der 6 Standard-Orte aus. Hier als Beispiel: Der Steinbruch

Zu Spielbeginn befindet sich jeder Standard-Ort auf Level 0. Beim Besu-
chen erhilt der Spieler die Ressourcen oben links aus dem Vorrat, hier 2
Steine.

Daneben befinden sich 2 Aufwertungsplitze, Level 1 und Level 2.

Uber den Aufwertungsplitzen sind die Kosten (roter Kreis) fiir die jeweili-
ge Aufwertung abgebildet (hier 6 Gold fiir Level 1 bzw. 8 Gold fiir Level 2).
Darunter ist die Menge an Ressourcen abgebildet, die nach einer Aufwer-
tung gesammelt werden kann (hier 3 Stein bei Level 1 & 4 Stein bei Level 2).

Um eine Aufwertung durchzufiihren, stelle deinen Arbeiter
auf den Besuchsort ,, Aufwertung ausfithren®, zahle die Kosten
des ersten freien Aufwertungsplatzes und erhalte 4 SP. Platziere
einen deiner 6 Aufwertungmarker auf der dafiir vorgesehenen
Markierung.

Besuch nach Aufwertung: Wird ein Ort nach einer Aufwertung besucht,
konnen nun von allen Spielern mehr Ressourcen (hier 3 bzw. 4) gesammelt
werden, dabei ist egal, wer die Aufwertung durchgefiihrt hat.

Eine Ressourcen-Aufwertung er-
moglicht es dem Spieler immer
0 eine Ressource mehr an den jewei-
ligen Standard-Orten zu sammeln.

Beispiel Schaf Ressourcen Aufwertung:
Besucht der Spieler die
Weide, erhilt er eine zu-
sitzliche Schafressource. o

Turmaufwertungen
sind absolut bindend
und konnen nicht
von anderen Spielern
zerstort oder umge-
wandelt werden!



ARBEITER

zwischen 3 Arbeitertypen unterschieden: Dem loyalen,
und dem Sonderarbeiter. Die Arbeiter funktionieren
. lich gleich, haben aber jeweils eine Besonderheit.
IH_" .
LOYALE ARBEITER (GROSS, 4X):
Tae™ g Jeder Spieler kontrolliert 4 loyale Arbeiter, die ihm bereits
zum Start des Spiels zur Verfiigung stehen.

U

Diese loyalen Arbeiter miissen niemals bezahlt und konnen
nicht verjagt werden.

ZUSATZLICHE ARBEITER (KLEIN, 4X):

Jeder Spieler kann bis zu 5 zusitzliche Arbeiter anwerben.
e
-

Davon sind 4 normale Arbeiter.

SONDERARBEITER!(KLEIN;1X):

Der Sonderarbeiter ist der fiinfte zusitzliche Arbeiter und
kostet 2 Goldmiinzen zusitzlich. Er gilt immer auch als zu-
satzlicher Arbeiter.

Diese zusitzlichen Arbeiter miissen jedoch zu verschiede-
nen Zeiten bezahlt werden und konnen von anderen Spie-
lern verjagt werden.

Mit dem Sonderarbeiter kann die jeweilige Aktion 2x durch-
gefithrt werden. Dies ist jedoch freiwillig.

Fihrt die 2 Aktionen getrennt und nacheinander durch. Et-
waige Kosten miissen ebenfalls zwei mal entrichtet werden.

v
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PAKTKARTEN

Die Spieler weisen ihre Arbeiter an Ressourcen zu sammeln, um diese in
Form von Pakten zu opfern; in der Hoffnung den Zorn des gigantischen
Monsters zu bandigen. Gleichzeitig sammeln sie dadurch wichtige Sieg-
punkte.

PAKTKARTEN/ANNEHMEN

Um eine Paktkarte anzunehmen, muss das entsprechende Besuchsfeld un-
terhalb der offen ausliegenden Paktkarten besucht werden. Es gibt jedoch
auch andere Wege Paktkarten anzunehmen: z.B. durch Omen-/Rundenkar-
ten oder erzwungen durch andere Spieler.

Wird eine Paktkarte angenommen, so wird sie offen in den privaten Vorrat
gelegt. Solange diese nicht erfiillt wurde, d.h. die abgebildeten Ressourcen
nicht geopfert wurden, gilt die Paktkarte als ,,unerfiillt*

Unerfullte Paktkarten ziehen den Zorn des Monsters auf sich und resultie-
ren bei Spielende im Abzug von Siegpunkten.

PAKTKARTEN|ERFULLEN!

Sammle die notigen Ressourcen und opfere die angegebene Menge in den
Schlund des Monsters, direkt auf dem Spielbrett, um es zu besénftigen.
Omenkarten werden auf den Ablagestapel gelegt. Anschlieflend erhilst
du die unten abgebildete Belohnung und der private sowie der allgemeine
Paktmarker werden ein Feld vorgeriickt.

Erfillte Paktkarten werden verdeckt neben dem Spielertableau abgelegt
und fiir die Endwertung gesammelt. Die Spieler miissen keine Auskunft
tiber ihre bereits erfiillten Paktkarten geben!

Das Erfiillen von Paktkarten in beliebiger Anzahl ist in jedem Spielzug als
2. Aktion nach dem Einsetzen eines Arbeiters moglich.

Beispiel:

Zur Erfiillung dieser Feuer-Paktkar-
te miissen 5 Goldmiinzen, 3 Res-
sourcen des Kostenmarkers und 1
Omenkarten geopfert werden. Als
Belohnung erhalt der Spieler sofort
13 Siegpunkte.

ZU OPFERNDE

 Wichtig: RESSOURCEN

anche Paktkarten sind

aufwendiger zu erfiillen als andere.
lie Moglich ndaere pieler auszub en

BELOHNUNG



Einmalige Omenkarten

Setze die Omenkarten geschickt ein, um dir
einen Vorsprung zu verschaffen oder nutze
sie, um andere Spieler auszubremsen. Eine
weitere Einsatzmoglichkeit ist sie als Ressour-
ce beim Erfiillen von Paktkarten zu nutzen.

Beispiel:
Opfere 8 beliebige Ressourcen
um 5 SP zu erhalten.

Dauerhafte Omenkarten

Einige Omenkarten haben dauerhafte Effekte
oder generieren Bonuspunkte zu Spielende.
Leg diese Karten offen vor dir aus, nachdem
du sie durch das Ausspielen aktiviert hast.
Jeder Spieler darf nur eine dauerhafte Omen-
karte ausgespielt haben. Soll diese Karte er-
setzt werden, muss die bereits aktivierte Kar-
te abgeworfen werden.

Beispiel:
Erhalte 2 SP am Spielende je
Rachekarte in deinem privaten
Vorrat.

Rachekarten hemmen die Spieler in ihrem
Spiel. Bleibt ein Spieler nicht unter dem
durch die Karte gesetzten Limit, werden hier
Siegpunkte in der Endwertung abgezogen.

Beispiel:
Erfiille max. 8 Paktkarten, an-
sonsten verliere 9 SP.

i
Je Spielrunde wird eine neue Rundenkarte
aufgedeckt, die das Spiel beeinflusst. Dies
Karten konnen zum Beispiel kostenlose Auf-
wertungen erhalten, einen sofortigen Bonus
oder neue Besuchsorte generieren.

Beispiel:
Neuer Besuchsort: Erhalte die
abgebildeten Ressourcen

P

Neue Rundenkarte

Ist dieses Symbol auf der Rundenkarte abgebildet, fithrt den Effekt dieser
Karte aus und deckt anschlieflend eine neue Rundenkarte auf. Dies kann
mehrfach hintereinander durchgefiihrt werden.

Geheimpaktkarten erdffnen es den Spielern verdeckte Punkte bei Spielende
zu generieren. Die jeweilige Voraussetzung muss zu Spielende erfiillt sein.
Bei Gleichstand ist die Bedingung nicht erfallt!

Geheimpaktkarten zahlt nicht in die Wertung unerfillter Paktkarten, soll-
ten sie nicht erfiillt werden.

.
-

Beispiel: °

Erfiillle die meisten Paktkarten und
erhalte eine Belohnung von 10 Sieg-
punkten am Ende des Spiels.

2 o

Beispiel:

Besitze eine Aufwertung am abgebil-
deten Ort und erhalte 5 Siegpunkte
am Ende des Spiels.

= .'




Was bietet die Riickseite?

Beim Besuchen der Pyramide kénnt ihr nun auch Omenkarten ausspielen/
ziehen, erhaltet Rachekarten und konnt final eine Rachekarte verschenken.

Offen ausliegende Paktkarten kosten nun teilweise 1-2 Gold, wenn sie zu
weit nach rechts rutschen. Um Paktkarten zu verschenken, muss nun eine
v _J I '_’ r ; \ w Rachekarte in Kauf genommen werden.

EXTUREDIE:

A

Die Anzahl der Besuchsfelder wurde fiir die Ressourcenorte auf 3 Felder
begrenzt und fiir das Ausspielen der Omenkarten auf 5 erhoht.

Die Effektivitat der folgenden Orte wurde verandert:

Goldmarkt: +2 / +3 / +4 Gold statt +3 / +4 / +4
Dorf: bis zu 3 zusatzliche Arbeiter anwerben
Omenkarte ziehen: +2 statt +1 Omenkarte ziehen
Startspielermarker: +4 statt +2 Ressourcen des Kostenmarkers erhalten
Rachekarte verschenken: 5 statt 3 SP / -8 statt -10 Ressourcen

Die Riickseite des Spielplans bietet eine extremere Spielvariante, die wir
~erfahrenen Spielern ans Herz legen, um Wutaki noch einmal neu zu ent-
decken.

ST

Achtung:
Legt fiir diese Spielvariante den ersten eurer e
zusatzlichen Arbeiter zuriick in die Spielschachtel. 3
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Fir eine erste Kennenlernpartie empfehlen wir das Spielen mit den sym-
metrischen Meistertableaus. Einige Fihigkeiten der Meistertableaus bend-
tigen das Verstdndnis aller Spielmechaniken, um eine effektive Spielweise
zu erlangen.

Generell ist jede Spielweise zielbringend und Wutaki bietet die unterschied-
lichsten Wege Siegpunkte zu erlangen. Es gibt keine Allround-Taktik!

Um einen schnelleren Einstieg zu erlangen, empfehlen wir einige Aufwer-
tungen der Standard-Orte durchzufithren, um Ressourcen effektiver sam-
meln zu kénnen.

Spieler sollten sich einige hochwertige Paktkarten sichern, jedoch nicht zu
viele, da nur erfiillte Paktkarten spater wirklich Siegpunkte einbringen. Zu
Beginn sind Paktkarten sehr niitzlich, bei denen beim Erfiillen gleichzeitig
zusétzliche Arbeiter angeworben werden konnen.

Die Omenkarten stellen machtige Aktionskarten dar und eine gute Aus-
wahl ist existenziell fiir einen immer variablen Spielverlauf.

Behaltet die Menge der geopferten Ressourcen im Auge. Das Pliindern die-
ser Ressourcen zur richtigen Zeit kann den Spielverlauf drastisch déndern.

Die Aktion des Verjagens ist sehr stark und hilft dabei, Besuchsfelder zu
nutzen, die bereits besetzt sind. Achtet darauf, welche Art von Arbeitern an
bestimmten Feldern eingesetzt werden, um euren Mitstreitern keine Chan-
ce zu bieten eure zusitzlichen Arbeiter zu verjagen.

Behaltet die Summe eurer Rachekarten im Blick. Ihr solltet keine Angst vor
diesen Karten haben. Hat ein Spieler es jedoch tibertrieben, wird er die Ra-
che Bukas deutlich zu spiiren bekommen.

Ein frither Einstieg in die Pyramide der Verdammnis ist wichtig, jedoch
muss hier eine Aufwertungsscheibe geopfert werden. Uberdenkt diesen
Zug genau.

Die Elementaraufwertung fiir euren Turm ergibt im spdteren Spielverlauf
Sinn. Zu frith im Spiel bietet diese offene Information viel Angriffsflache.

Behaltet den Paktzéhler des Spielbretts im Blick und bereitet euch darauf
vor, eure zusitzlichen Arbeiter bezahlen zu konnen.

Startspieler zu sein, bietet oft starke Vorteile, denn einige Aktionen sind
nur sehr begrenzt verfiigbar. Gerade in Verbindung mit den Rundenkarten
bieten sich hier oft iiberaus potente Moglichkeiten.

Behaltet im Blick, welche Elemente die Paktkarten beinhalten, die eure G
genspieler annehmen. Konnt ihr feststellen, welches Element sie kontrollie-
ren, wisst ihr auch welches Anti-Element ihnen zugewiesen ist. Hier bieten
sich etliche Moglichkeiten den Gegenspielern Optionen zu nehmen oder
sogar aktiv zu beeinflussen.

Was passiert wenn die Aktion ,Verjagen® mit dem Spezialarbeiter ausge-
fithrt wird? Der Spieler darf zunéchst die Verjagen-Aktion ausfithren und
seinen Spezialarbeiter anschlieffend auf dem freigemachten Besuchsfeld
platzieren. Dort eingesetzt, darf die Aktion zweimal ausgefithrt werden. ~

Sicherlich kommen euch einige Mechaniken in Wutaki bekannt vor. Wir
spielen liebend gerne Spiele und lassen uns natiirlich von diesen inspirie-
ren. Somit finden diese Einfliisse immer mal den Weg in unsere Spiele und
vereinfachen den Einstieg fiir erfahrene Spieler.

Sei es eine klassische Kramerleiste als Siegpunktzihler oder verschiedene
Arbeitertypen, wie es sie in Viticulture gibt. Wer schon einmal Scythe ge-
spielt hat entdeckt sicher eine Ahnlichkeit beim Produzieren von Ressour-
cen in Scythe, zum Anwerben von Arbeitern in Wutaki.

Ilustratorisch war Katakomben eine grofie Inspiration, da diese Welt zum
Phantasieren einlad.

Folgende Autoren und Illustratoren haben uns mit ihren Spielen und Ge-
staltungen immer wieder begeistert:

Autoren:

Jamey Stegmeier (Scythe, Viticulture)
Shem Phillips & S. J. Macdonald (Westfrankenreich Serie) '
Michael Menzel (Die Legenden von Andor) :

Ilustratoren:

Kwanchai Moriya (Katakomben, Dinosaur Island)

Mihajlo Dimitrievski aka. The Mico (Westfrankenreich Serie)
Jakub Rozalski (Scythe)



Ich méchte diese Moglichkeiten nutzen und mich bei den vielen tollen Men-
schen bedanken, die dieses Projekt ermdglicht und iiber einen langen Zeit-
raum unterstiitzt, sowie zu seinem Fortschritt deutlich beigetragen haben.
Dies sind viele Spieletester, YouTuber, Blogger und natiirlich die wunderba-
ren Kickstarterunterstiitzer, die dieses Projekt finanziell ermoglicht haben.

David Rimbach

Hodari Spiele Euer aller Feedback und eure Unterstiitzung hat massiv dazu beigetra-

David Rimbach gen Wutaki tiberhaupt moglich zu machen und stetig zu verbessern.
Untere Bahnhofstr. 24 Danke dafiir!

34376 Immenhausen

Ein besonders grofier Dank geht an meine Verlobte Lisa. Sie ist mein Fels

Deutschland in der Brandung und unterstiitzt mich in allen Belangen, von Fragen zum
Marketing bis hin zum Testspielen und Ausfeilen der Mechaniken und aller
winzigen Details. Ohne dich wire dieses Spiel so sicher nicht entstanden!

Emailkontakt:

Danke dir, Babe!
Kontakt@Hodari-Spiele.de

Webseite:

www.Hodari-Spiele.de Tobias Gries

Lucie Huser

la Arnd Rothkamp
' Dennis Puschzian
Th 11
Alle Rechte vorbehalten. o?sten Stoly
Chris Hesse e
Jan Bottcher .
o Jan Barke vl
Auf unserer Homepage findest du kostenlose STL-Druckdateien fiir 4 ver-
schiedene Startspielermarker aus dem Wutaki Universum.
Designed wurden diese Dateien von David Rimbach, Sébastien Maerten, Lisa Brancazzu

Niclas Hascher & Steven Ziegler.

N

3n Sébastien Maerten

]

Sascha Rudolph
Steffi & Pit Oberkircher

Alle Kickstarter Unterstiitzer

R
Sostenlos herunterladen, drucken und nach Lust und Laune bemalen. Teilt
> Kreationen gerne bei Social Media (Instagram/Facebook) und mar-
5. Wir fl;euen uns auf eure Ideen.
i " r? I
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Element Erde

Element Feuer

Element Wasser m

Element Wind
Ressource Stein

Ressource Holz

Ressource Schaf k

Ressource 01 Q )

Ressource Gold

Beliebige Ressource

Ressource des Kostenmarkers
Zusitzliche Arbeiter bezahlen

B O

Positive Siegpunkte
Negative Siegpunkte
=
Startspielermarker d
)

SYMBOLE

1 Spieler
Aktiver Spieler
Gegnerischer Spieler

Alle Spieler / Alle anderen Spieler

Arbeiter
Aktiver Arbeiter

Gegnerischer Arbeiter

Gruppe zusatzlicher Arbeiter
eines gegenerischen Spielers

X besitzen

X aus dem Vorrat erhalten

X in den Vorrat abgeben

X opfern (auf Monster platzieren)

Einmalig ausspielen

Dauerhafter Effekt/Bonus zu Spielende
Nutze den aktuellen Arbeiter fiir die Aktion

Ressourcen miissen bezahlt werden

Ressourcen miissen nic!
Kosten (2.B. Omenkarten, SP) n ez

\/

e hli erden. Sonsti

| COmm oo

~ 1x pro Runde
..P A

Pakikarte

Geheimpakikarte
Omenkarte
Rachekarte

Rundenkarte

Neue Rundenkarte aufdecken

Sy .'

Omenkarte aus deiner Hand ausspielen

Loyale Arbeiter

Zusitzliche Arbeiter

Sonderarbeiter

Platz fiir 1 Aufwertungsmarker

& Aufwertungssymbol
bl ‘
o
Unerfiillt i i 1

1:‘ +1
Erfiillt/Aktiviert
L8 4

Zuriick in denTVorrai, auf d fY_
lertableau oder Ablagestapel le




