Spielregel
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Als Anfiihrer einer antiken Zivilisation erkundest du unbekannte Linder und baust
dir einImperium auf. Griinde neue Stadte, errichte Gebidude, baue Rohstoffe ab und
erschlieBe neue Handelsrouten.

Befriede Barbarendorfer und erweitere deine wissenschaftlichen Erkenntnisse!
Dochvergiss niedich mitden Géttern gut zu stellen! Zolleihnen Tribut, bringeihnen
Opfergabendarund baue sagenhafte Tempel zuihren Ehren.

( ldeeundZiel des Spiels

) (

Spielmaterial )

Bei einer Partie Deus beginnt jeder Spieler mit
5 Handkarten. Wahrend seines Zugs wabhlt ein Spieler
eine von 2 moglichen Aktionen: Ein Gebaude bauen
oder einem Gott ein Opfer bringen.

Um ein Gebaude zu bauen, spielt man eine Gebdudekarte
und stellt eine passende Spielfigur auf ein Gebiet des
Spielfelds. Der Spieler muss die Karte in die entsprechende
Reihe seines Spielertableaus legen und nutzt dann — mit
der untersten beginnend — die Effekte aller Karten dieser
Reihe. Als einen der Effekte von Gebauden erhalt man
Siegpunkte (SP). Man kann aber auch einen Tempel bauen,
der dann beim Spielende Siegpunkte bringt.

Um einem Gott ein Opfer zu bringen, legt man Karten ab.
Man erhalt die Hilfe eines Gottes und zieht anschlieBend
Gebaudekarten nach, bis man wieder 5 Karten auf der
Hand hat.

Das Spiel endet, sobald eine der folgenden Bedingungen
eintritt:

- Alle Barbarendorfer wurden angegriffen.

* Alle Tempel wurden gebaut.

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.

4 Spielertableaus
96 Gebaudekarten (16 Zivilgebaude, 16 Wissenschafts-
gebaude, 16 Seefahrtsgebaude, 16 Militéreinheiten,
16 Produktionsgebaude, 16 Tempel)
100 Gebaude-Spielsteine (5 pro Spielerfarbe):

 je 5 Zivilgebaude

 je 5 Wissenschaftsgebaude

+ je 5 Seefahrtsgebédude

+ je 5 Militareinheiten

 je 5 Produktionsgebaude
7 Tempel-Spielsteine in neutraler Farbe
7 doppelseitig bedruckte Kontinentalplatten
Goldstiicke im Wert von 1 (x63), 5 (x12) und 10 (x9)
Siegpunktplattchen mit den Werten 1 (x24), 3 (x9),
5 (x9) und 10 (x17)
80 runde Rohstoff-Marker: 20 Holz (braun), 20 Stein
(grau), 20 Lehm (rot) und 20 Getreide (gelb)
1 Startspielerkarte

( Gebaudekartenundzugehorige Spielsteine )

Jede Karte im Spiel reprasentiert ein Gebaude. Es gibt 6 verschiedene Arten von Gebauden, die man anhand der
Farbe der Karte und den ihnen zugeordneten Symbolen unterscheiden kann. Jeder Gebaudeart sind besondere

Gebaude-Spielsteinezugeordnet.

Anmerkung: Der Einfachheit halber werden alle Spielsteine und Karten Gebiude genannt
- also auch die Schiffe und die Militireinheiten.

Kartentyp

Verkaufe Steine. Pro Stein erhaltst
du 4 Goldstiicke.

Seefahrtsgebdude
-

Produktionsgebdude

Zivilgeb&dude Tempel



( Kontinente, Gebieteund zugehoérige Rohstoffe )

Die Kontinentalplatten bilden das Spielfeld. Jeder Kontinent < Barbarendorf

/_ —_—
besteht aus 2 Meeresgebieten, 1 Barbarendorf und \)_V\,_:{“
- Sumpf produziert Lehm.

5
4 Landgebieten. Jedem Landgebiet ist ein Rohstoff zugeordnet, ,‘_".ﬁb
3]
e o
- Gebirge produziert Stein. .

der dort produziert wird:
- Ackerland produziert Getreide. @ _ .
( Spielaufbau )

- Wald produziert Holz.

1. Das Spielfeld wird aus Kontinentalplatten gebildet. Die 2. Dann werden auf jedes Barbarendorf genauso viele SP
Anzahl und Lage der Platten ist dabei abhdngig von gelegt, wie Gebiete an das Barbarendorf grenzen.
der Anzahl der Spieler: Beispiel:

Auf dieses Barbarendorf
werden 5 SP gelegt, da es an
5 Gebiete grenzt.

3. Ein allgemeiner Vorrat wird aus folgenden

Ressourcen gebildet:
- genauso viele Tempel-Spielsteine wie Kontinente
ausliegen (4 bei 2 Spielern, 6 bei 3 Spielern, 7 bei
4 Spielern),
- 5 Rohstoff-Marker jeder Art (Getreide, Stein, Lehm,
Holz) pro Spieler (10 Rohstoffe jeder Art bei 2 Spielern,
15 bei 3 Spielern und 20 bei 4 Spielern),
- alle Siegpunktpladttchen (SP),
- alle Goldstiicke.
Hinweis: Die nicht benitigten Tempel und Rohstoffe kommen zuriick
in die Spielschachtel. Wiihrend des Spiels kann ein Spieler keinen
Rohstoff erhalten, der nicht mehr vorratig ist. SP und Goldstiicke
hingegen stehen unbegrenzt zur Verfiigung.

4. Jeder Spieler bekommt 1 Spielertableau und alle
Spielsteine seiner Farbe. Dann stellt jeder Spieler
je 2 Spielsteine auf die entsprechenden Felder
seines Tableaus; die Ubrigen Spielsteine bilden einen
personlichen Vorrat in der Nahe des Tableaus.
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4 Spieler: 7 Platten
- 5. Jeder Spieler erhalt 5 Goldstii
' Die Platten kénnen beliebig jeder Art und 5 SP aus de

ausgerichtet werden. Allerdings 6. Die 96 Gebiudekart
dirfen niemals 2 Barbarendorfer als verdeckteiin

benachbart sein.




( Spielablauf )

Das Spiel besteht aus einer variablen Anzahl Runden. Beginnend mit dem Startspieler und dann reihum im Uhrzeigersinn

muss jeder Spieler eine der 2 verfligbaren Aktionen wahlen:

A] (A. Ein Gebaude bauen. )
H (B. Den Gottern ein Opfer bringen. )

(A. Ein Gebdude bauen.

)

Um ein Gebaude zu bauen, muss man zuerst eine Gebaudekarte ausspielen.  Beispiel:
Man unterscheidet 2 Geb&udesorten: Standardgebadude und Tempel. ¢ o Marina michte ein Zivilgebiude
(braune Karte) bauen. Da sich ein
: Gebdiude-Spielstein dieser Art auf

Standardgebaude

Um ein Standardgebéaude (Zivilgebaude, Wissenschaftsgebaude,

Seefahrtsgebaude, Militareinheiten, Produktionsgebaude) von der Hand

auszuspielen und zu bauen, handelt man die folgenden Schritte ab:

1. Zunachst wird Uberprift, ob man mindestens einen Gebaude-Spielstein
dieser Art auf seinem Spielertableau hat. Hat man keinen Spielstein
dieser Art, kann man die Karte nicht ausspielen.

2. Das Tableau jedes Spielers hat 6 Farben. Ausgespielte Karten bilden eine
Reihe oberhalb der entsprechenden Farbe des eigenen Tableaus. Neue
Karten werden immer so angelegt, dass sie ganz oben in der Reihe liegen,
sodass der Effekt aller Karten dieser Reihe sichtbar bleibt.

3. Nunwerden die oben links auf der Gebdudekarte angegebenen Baukosten
(Rohstoffe und Goldstlicke) bezahlt.

Wichtig: Beim Bezahlen der Baukosten (und nur in diesem Fall)
kann jeder Rohstoff durch 4 Goldstiicke ersetzt werden (selbst
wenn man den Rohstoff besitzt).

4. Dannwird ein zur Art der Karte passender Spielstein auf ein Gebiet des Spielfelds
gestellt. Dieser Spielstein muss vom eigenen Spielertableau kommen. Beim
Setzen des Spielsteins miissen folgende Regeln beachtet werden:

| | Den ersten eigenen Gebadude-Spielstein muss man in ein Gebiet am
Spielfeldrand setzen. Dabei missen die besetzten Gebiete der anderen
Spieler jeweils mindestens 2 Gebiete entfernt sein, falls moglich.

| | Alle weiteren Gebaude-Spielsteine kdnnen entweder in ein Gebiet

gesetzt werden, das man bereits besetzt hat, oder in ein leeres Gebiet,

das an ein Gebiet angrenzt, das man bereits besetzt. Wenn man einen

Gebaude-Spielstein in ein Gebiet setzt, das man bereits besetzt, muss

folgende grundlegende Regel beachtet werden: Alle Geb&dude in einem

Gebiet miissen von unterschiedlicher Art sein (z. B. kdnnen niemals 2

Zivilgebaude in das gleiche Gebiet gesetzt werden).

2|drand stellen. Dadurch kann man sich zum
onst blockiert ware.

audekarten abgehandelt, die in derselben
ne Karte gelegt hat. Die Karten miissen
arden. Der Effekt jeder Gebaudekarte
auch durch Symbole dargestellt.

B
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ihrem Tableau befindet, kann sie
das auch tun. Sie legt ihre Karte
ganz oben an ihre Reihe der braunen

v | Zivilgebdudekarten.

Marina bezahlt fiir die gerade
gespielte Karte entweder 1 Holz

@ oder 4 Goldstiicke.

Beispiel:

Mg

&

Beispiel:

Annahatihrerstes Gebiude
_ (ein Produktionsgebiude)
- ‘ in einem Gebirge gebaut.
Marina kann ihr erstes

{ Gebiude in irgendein

' Gebiet am Spielfeldrand

stellen, das mehr als

zwei Gebiete von Annas

Gebdude entfernt ist.

b

Nachdem Anna ihr erstes
Produktionsgebdude in
einem Gebirge errichtet
hat, maochte sie nun ihr
zweites Gebdude bauen. Sie
kann das:

- entweder in demselben
Gebiet, solange das

Gebdude von einer anderen Art ist;
- oder in ein angrenzendes Gebiet, das durch
kein Barbarendorf besetzt ist.

kann Gebdude nicht in Gebieten bauen, die von Barbarendorfern  Beispiel:
ind. (Selbst wenn in dem Dorf keine SP mehr liegen.) o Marina hat ihre zweite
dude (durch Schiffe reprasentiert) miissen in Meeresgebieten % Karte in ihre bm”fle Reihe
ie anderen Gebaudearten kénnen nicht in Meeresgebieten gelegt. Nachdem sie den
entsprechenden Gebdude-
! . . i S Spielstein in ein giiltiges Gebiet
n man ein Gebdude im Tausch gegen 3 SP in &»

gelegt hat, handelt sie den
Effekt der unteren Karte ab
(und erhdlt 1 SP, da sie

1 Wald besetzt) und dann den
Effekt der oberen Karte, die sie
gerade gelegt hat (und erhdlt

3 Goldstiicke, da sie 1 Wald
besetzt).



Die Tempel

Wenn ein Spieler einen Tempel bauen mdchte, muss er die folgenden

Schritte befolgen:

1. Wenn man seinen ersten Tempel baut, legt man die Gebaudekarte in
die dafiir vorgesehene Ausbuchtung des eigenen Tableaus.

2. Um seinen zweiten Tempel zu bauen, muss man mindestens
1 Gebaude jeder Farbe gebaut haben. Um seinen dritten Tempel zu
bauen, muss man mindestens 2 Gebdude jeder Farbe gebaut haben
und so weiter.

3. Nun missen die Baukosten bezahlt werden, die oben links auf der
Karte angegeben sind. (Tempel kosten immer 1 Rohstoff jeder Art.)) Da Beispiel:

Beispiel:

Anna baut ihren ersten Tempel.
Sie legt die Karte an den dafiir
vorgesehenen Platz ganz rechts
an ihrem Spielertableau.

es sich um Baukosten handelt, kann jeder Rohstoff durch 4 Goldstiicke Anna kann ihren zweiten Tempel bauen, da sie
ersetzt werden. Am Ende des Spiels erhalt man fiir gebaute Tempel mindeSténs ! Gehfiude.Jeder Farbeg?ba”t hat.

) Sie legt die Karte iiber ihre erste bereits gebaute
SP (maximal 12 SP pro Tempel). Tempel-Gebdudekarte.

4. Dann stellt man einen Tempel-Spielstein aus dem allgemeinen Vorrat
in ein eigenes Gebiet. Dieses Gebiet darf nicht leer sein! Genau wie
bei den anderen Gebdudearten kann es nicht mehr als einen Tempel-
Spielstein pro Gebiet geben. Fiir Karteneffekte, bei denen die Anzahl
von Gebauden in einem Gebiet eine Rolle spielen, wird ein Tempel
als ein Standardgebdude angesehen.

Hinweis: Wenn man einen Tempel in einem Gebiet errichtet, das nur eine Militireinheit

enthdlt, kann diese nicht mehr bewegt werden, bis ein weiteres Gebdude in diesem
Gebiet gebaut wurde. Ein Tempel darf nie allein in einem Gebiet stehen.

Wichtig: Eine Tempelkarte kann auch gespielt werden, wenn es im
allgemeinen Vorrat keinen Tempel-Spielstein mehr gibt. In diesem Fall
stellt der Spieler einfach keinen Tempel-Spielstein auf das Spielfeld.

Ein Barbarendorf angreifen

Nachdem man ein Gebadude gebaut hat, kann es zum Angriff auf ein Barbarendorf kommen. Ein Angriff findet sofort statt
(die Runde wird solange unterbrochen, bis der Angriff abgehandelt ist), wenn die beiden folgenden Bedingungen erfillt sind:
- Alle angrenzenden Gebiete des Barbarendorfes sind durch einen/mehrere Spieler besetzt.

- In diesen Gebieten steht insgesamt mindestens eine Militareinheit.

Kommt es zum Angriff, wird das Barbarendorf von dem Spieler angegriffen, der die meisten Militareinheiten in den angrenzden
Gebieten hat. Dieser Spieler erhélt nun die dort liegenden Siegpunkte und das Dorf gilt nicht langer als Barbarendorf.
(Das ist fur die Effekte bestimmter Karten wichtig.) Bei Gleichstand erhélt der Spieler die SP, der mehr Gebaude in den
anliegenden Gebieten gebaut hat. Bei erneutem Gleichstand werden die SP abgerundet auf die beteiligten Spieler aufgeteilt.

Beispiel:

Marina hat ein Seefahrtsgebiude ins Meer neben das
Barbarendorf gebaut. Sofort findet ein Angriff statt, da beide _
Bedingungen dafiir erfiillt sind. Anna erhdlt die auf dem 2P
Barbarendorf liegenden 3 SP, weil sie die meisten Militdreinheiten " Y
besitzt, die sich in Gebieten befinden, die angrenzend zum

Barbarendorf liegen.

Wichtig: Wenn ein Spieler am Ende seiner Aktion keine Handkarten
mehr hat, zieht er sofort 5 neue nach.

Sobald der Nachziehstapel der Gebaudekarten leer ist, wird ihr
Ablagestapel zu einem neuen Nachziehstapel gemischt.




(B. Den Gottern ein Opfer bringen ) Neptun (blau/Seefahrt)

Um den Gottern ein Opfer zu bringen, legt man Karten ab, i Yy e _.-d
ruft eine der 6 Gottheiten an und zieht dann neue Karten =

nach, bis man wieder 5 Karten auf der Hand hat. Ein Opfer Man erhalt 2 Goldstiicke pro abgelegter Karte und

besteht aus mehreren Schritten: 1 Seefahrtsgebaude-Spielstein.

1. Zuerstlegt man beliebig viele Handkarten ab und nennt Ceres (griin/Produktion)
dabei laut deren Anzahl. (Man kann also auch Karten y : :
behalten, muss aber mindestens eine Karte ablegen.) 4 X L : / =

2. Die Karten kommen offen auf den Ablagestapel. (Die Man erhilt 1 beliebigen Rohstoff-Spielstein pro
anderen Spieler durfen sich nur die oberste Karte  gpgelegter Karte und 1 Produktionsgebaude-Spielstein.

ansehen). Man kann Rohstoffe wahlen, die man nicht produziert.
3. Nun nutzt man die Macht der Gottheit, der die oberste Minerva (gelb/Wissenschaft)

Karte des Ablagestapels zugeordnet ist. Die Machte ,

der Gottheiten werden nebenstehend erklart und auf 1T /x%_)

den Spielertableaus zusammengefasst. Die Starke der
Machte ist proportional zur Anzahl der Karten, die man
gerade abgelegt hat. Die Gotter schenken zusatzlich
Gebaude-Spielsteine aus dem personlichen Vorrat, die
man auf sein Spielertableau stellt.

1 /=
Wichtig: Wenn man irgendwann 10 Karten auf der s1 :_=_ﬂ i % :: ’i

Hand hat, darf man keine weiteren ziehen. (Selbst .
. . .. Man gewinnt 1 SP, wenn man 1 Karte abgelegt hat,
wenn man weitere Karten ziehen konnte, darf man I
und 2 SP, wenn man mehr abgelegt hat. Zusatzlich

CLEDGLE AT, erhalt man 1 Zivilgebaude-Spielstein.
Mars (rot/Militar)

Man erhalt 1 Wissenschaftsgebaude-Spielstein. Am
Ende des eigenen Zugs kann man pro abgelegter
Karte 1 Karte mehr ziehen.

Vesta (braun/Zivil)

4. Man zieht so lange Karten, bis man 5 auf der Hand
hat. Wenn man Minerva (Wissenschaft/griin) ein

AX
Opfer gebracht hat, zieht man eine weitere Karte pro . [ = — - —
abgelegter Karte. Man erhalt pro abgelegter Karte 1 beliebigen
Hinweis: Sollte man zu Beginn dieser Phase mehr als 5 Handkarten Gebaude-Spielstein. Man ist nicht verpflichtet eine

. . : Militareinheit zu nehmen.
haben, muss man seine Handkarten nicht auf 5 reduzieren,

Jupiter (violett/Tempel)

BRIV . D

Man nutzt die Macht einer der 5 anderen Gottheiten;
Jupiter wirkt wie ein Joker. Pro Opfergabe kann man

sondern startet einfach mit mehr Karten.

Beispiel:

Anna bringt ein Opfer und legt 3 Karten ab. Die oberste
Karte ist ein Tempel (Jupiter). Sie entscheidet sich bei
ihrer Anrufung Ceres’ Macht zu nutzen und nimmt

sich 3 Rohstoff-Marker ihrer Wahl. AufSerdem erhdlt nur die Macht eines einzigen Gottes wahlen.
sie einen Produktionsgebdude-Spielstein.
( Spielende )

Das Spielende tritt ein, sobald eine der beiden folgenden Bedingungen erfiillt ist:
|| Alle Tempel aus dem Vorrat wurden gebaut.

|| Alle Barbarendorfer wurden angegriffen.

ald dies geschieht, wird die aktuelle Runde zu Ende gespielt, sodass jeder Spieler gleich
war. Danach wird eine komplette letzte Runde gespielt, in der jeder Spieler
ion auswahlen kann.

die Spieler ihre SP, indem sie folgendes zusammenrechnen:
ie gewonnenen SP,

pel,,
ur jede Rohstoffart (Getreide, Holz, Stein, Lehm) und die

an jeweils den Spieler, der davon das meiste (mindestens 1)
I Gleichstand erhalt jeder daran beteiligte Spieler 2 SP.




Vorstellung der Kartenim Detail )

Verkaufe Steine. Pro Stein erhaltst
du 4 Goldstiicke.

> e

Ziehe 1 Ka jedes
von dir besetzte Gebiet mit
mindestens 2 Gebéuden.

o &

Blaue Karten (Seefahrt)
Den Seefahrtsgebdudekarten sind die Schiffe zugeordnet. Diese sind die einzigen Spielsteine, die man
in Meeresgebieten bauen kann. Durch Handeln konnen Rohstoffe gegen Goldstiicke oder SP getauscht

werden. Rohstoffe konnen aber auch aus dem allgemeinen Vorrat gekauft werden.
Klarstellungen:

- Man kann niemals 2 Schiffe im selben Meeresgebiet bauen.

- Es kann passieren, dass man keine blaue Karte spielen kann, weil man keinen Zugang zum Meer hat.
- Es kann passieren, dass kein Spieler blaue Karten spielen kann, weil alle Meeresgebiete bereits besetzt sind.
- Verkaufte Ressourcen kommen zurlick in den allgemeinen Vorrat.

- Gekaufte Ressourcen werden aus dem allgemeinen Vorrat genommen.

Griine Karten (Produktion)
In den Produktionsgebiuden werden die 4 Rohstoffarten hergestellt, die man zum Bauen der Gebiude
und fiir den Handel benotigt.
Klarstellung::
- Ein Produktionsgebéude produziert nur den Rohstoff, der dem Gebiet zugeordnet ist, auf dem es
gebaut wurde. Wie genau der Rohstoff hergestellt wird, wird durch den Effekt auf der Karte beschrieben.

Gelbe Karte (Wissenschaft)

Mit den gelben Gebdudekarten kann man auf die Gotter verzichten und muss diesen keine Opfer-
gaben mehr darbringen. Denn manche Karten erlauben es, weitere Karten zu ziehen, und mit anderen
bekommt man weitere Spielsteine etc. Mit Wissenschaft konnen aufSerdem Karten anderer Farben
aktiviert werden.

Klarstellungen:

- Man kann niemals mehr als 10 Karten auf der Hand haben.

- Wenn man Gebaude-Spielsteine erhalt, kann man beliebig aus den 5 Gebdudearten im personlichen
Vorrat auswahlen und sie dann auf das eigene Spielertableau stellen.

Braune Karten (Zivil)
Durch die braunen Gebdudekarten erhalten die Spieler Siegpunkte oder Goldstiicke je nach Ent-
wicklung ihrer Zivilisation auf dem Spielfeld. Die eine Hiilfte der Karten belohnt fiir die GrofSe der
eigenen Stddte, die andere Halfte belohnt abhdngig von der Art des Gebiets, in dem man gebaut hat.

Rote Karten (Militar)
Mit roten Gebdudekarten kann man seine Mitspieler angreifen und diesen Gold oder SP stehlen.
Militireinheiten sind aufSerdem die einzigen Spielsteine, die durch Effekte bestimmter Karten
verschoben werden konnen.

Klarstellungen:

- Eine Militareinheit um 1 Gebiet zu bewegen bedeutet, dass man diese Einheit in ein angrenzendes
Landgebiet verschieben darf.

- Eine Einheit kann sich tiber ein von einem anderen Spieler besetztes Gebiet oder Gber ein Barbarendorf
hinwegbewegen, solange sie ihre Bewegung dort nicht beendet.

- Eine Einheit darf ein Meeresgebiet betreten und ihre Bewegung dort beenden, wenn si
eigenes Schiff befindet. Ein Meeresgebiet mit einem fremden Schiff darf niemals b

- Am Ende eines Spielzuges diirfen sich nie mehr als 2 Militargebaude in demsel




( Spielvarianten )

Alternativer Start

Statt mit 2 Gebauden jeder Art zu beginnen, kann sich jeder Spieler insgesamt 10 beliebige Gebaude geheim auswahlen
und sie dann auf die entsprechenden Felder seines Spielertableaus stellen. Die (ibrigen Geb&dude-Spielsteine kommen
in den personlichen Vorrat genau wie im Grundspiel. Erfahrene Spieler kdnnen auch mit 9 oder 8 Gebauden statt mit 10
anfangen, Experten sogar mit 7 oder 6 Gebduden.

Alternativer Spielfeldaufbau

Die Position der Kontinentalplatten kann zu Beginn des Spiels wie in den folgenden Beispielen oder auch ganz frei verandert
werden. Wichtig ist nur, dass die Zahl der Platten zur Spieleranzahl passt (4 Platten bei 2 Spielern, 6 bei 3 und 7 bei 4) und
dass sich nie 2 Barbarendorfer beriihren.

Joker-Gebaudekarte

Diese Variante ist fiir Spieler, die das Zufallselement durch den Nachziehstapel reduzieren wollen. Ein Mal im Spiel darf
jeder Spieler die Aktion ,Gebaude bauen” auswahlen, ohne die Farbe der gespielten Karte beriicksichtigen zu mussen.
Er legt diese Karte dann verdeckt in einer Spalte seiner Wahl aus. Das kostet 1 Gold, falls es die erste Karte der Spalte ist,
2 Gold, falls es die zweite ist, 3 Gold, falls es die dritte ist, usw. Diese Karte gibt keine Effekte, erlaubt aber ein Gebaude zu
bauen und die Effekte der anderen Gebaude der Spalte zu aktivieren. Diese Karte zahlt Gbrigens als eine der Karten, die
man bendtigt, um einen Tempel zu erbauen. Den Tempel selbst darf man auf diese Weise aber nie bauen!
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