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7 PéiceVia ‘

Spieler: 1-2
Spieldauer: 30 Minuten
Alter: ab 10 Jahren

—Deae Via, der heilige Pilgerweg unter den wachsamen Augen von sechs Gottinnen. Du
bist ein Priester und wetteiferst um den Titel des néiichsten Hohepriesters. Trage die auf
dem zentralen Platz versammelten Gebete zu den Tempeln und gewinne das Vertrauen, den
Segen und die Siegel der Géttinnen.

Welche Gebete wirst du darbringen, welchen heiligen Bezirk wirst du betreten und die
Gunst welcher Géttin wirst du vertiefen? Deine Entscheidungen bestimmen deinen Ruhm.
Wer wird den Schutz der sechs Gottinnen am geschicktesten vereinen und von den Gottern

2 auserwdhlt werden?—

¥ Spielmaterial ¥

Gottinnentafeln (je 1 in rot, orange, gelb, griin, blau und violett)
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Vorderseite Ruckseite (Stufe 1)  Ruckseite (Stufe 2)  Ruckseite (Stufe 3)

Siegelplattchen: 12

Vorderseite Riickseite

Tempelplittchen: 6 (3 weilde und 3 schwarze) Priesterfiguren: 2 (1 weifde und 1 schwarze)

&\ VR

Weild Schwarz

Gebetswiirfel: 42 (je 5 in rot, orange, gelb, griin, blau und violett; 12 graue)

6 500066

Glaubensmarker: 6 (transparent) Zusatz-Erwerbsmarker: 1
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7 Gottinnentafeln, Segenskarten und Siegelplattchen

- Glaubensleiste

Kosten
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Segenskarten

Effect*
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Siegelplattchen

* Siehe Seiten 24-26 fur die Effekte.
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7 ¥ Spieliibersicht T i

Deae Via ist ein Wettstreit zwischen dem weifsen und dem schwarzen Spieler. Das Spiel findet
rund um einen Ring aus Tempelbereichen statt, in denen eine weifSe bzw. schwarze
Priesterfigur den jeweiligen Spieler darstellt. Im Spiel setzen die Spieler nacheinander jeweils
eine Priesterfigur oder einen Gebetswiirfel in die Bereiche. Die Bereiche sind weifs oder
schwarz, und jede Priesterfigur darf nur in einen Bereich ihrer eigenen Farbe gesetzt werden.
Gottinnentafeln trennen die Bereiche voneinander, und der Glaube auf jeder Tafel wird im
Laufe des Spiels zwischen den Spielern hin- und hergezogen. Starke den Glauben, um
Siegelpldttchen zu erhalten, oder gib Wiirfel aus, um Segenskarten zu erhalten und dem Sieg
naherzukommen. Wer zuerst mindestens 30 Ruhmespunkte oder drei Siegelplattchen sammelt,
gewinnt.

£ 3

& ’ Zuerst werden die Grundregeln fiir zwei Spieler erklért. Die Soloregeln beginnen auf Seite 16. ‘ Z
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Spielaufbau

Lege die Goéttinnentafeln in der auf Seite 6 gezeigten Reihenfolge zu einem Kreis aus,
sodass die Glaubensleisten nach innen zeigen.
Der von den sechs Géttinnentafeln umschlossene Bereich heifst Zentralbereich.

Lege die Tempelpladttchen wie auf Seite 6 abgebildet zwischen die Gottinnentafeln,
abwechselnd weif§ und schwarz.

Der von zwei Gottinnentafeln und einem Tempelpldttchen umschlossene Bereich heifst
Tempelbereich.

Jeder Tempelbereich ist entsprechend der Farbe seines Tempelplattchens weifd oder
schwarz.

Waéhle ein beliebiges Paar einander gegeniiberliegender Tempelbereiche auf
gegenuberliegenden Seiten des Zentralbereichs: einen weifien und einen schwarzen.
Setze in jeden dieser Bereiche eine Priesterfigur.

Die Farbe jeder Priesterfigur muss mit der Farbe ihres Tempelbereichs iibereinstimmen.

Lege zufallig jeweils 2 Gebetswiirfel der sechs nicht-grauen Farben (Rot, Orange, Gelb,
Grun, Blau und Violett) in jeden Tempelbereich.
Lege alle iibrigen nicht-grauen Wiirfel in den Zentralbereich.

Lege alle grauen Gebetswiirfel zusammen auf den Tisch. Sie bilden den Vorrat.

Sortiere die Segenskarten nach Stufe (Riickseitengestaltung), bilde fiir jede Stufe einen
Nachziehstapel und lege die Stapel neben die Gottinnentafeln.

Ziehe von jedem Stapel drei Karten und lege sie offen in einer Reihe aus. Sie bilden die
Auslage.

Wahle zufallig sechs Siegelplattchen und lege je eines unter jede Géttinnentafel. Lege die
ubrigen Plattchen zurtick in die Schachtel.

5
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7 e Lege einen Glaubensmarker in die Mitte jeder Glaubensleiste.

e Bestimmt zuféllig den Startspieler und den zweiten Spieler.

Der zweite Spieler wéhlt eine Farbe (Weifd oder Schwarz). Der Startspieler verwendet

die Ubrige Farbe.
Der zweite Spieler nimmt den Zusatz-Erwerbsmarker und legt ihn vor sich ab.
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Tempelbereich

Diese Farben
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¥ Spielablauf ¥ i

Die Spieler sind abwechselnd am Zug, bis einer von ihnen eine Sieghedingung erfiillt.
In deinem Zug fiihrst du nacheinander die [Auffiillphase] , die [Hauptphas] und die
[Endphase] aus.

Nachdem du alle drei Phasen abgeschlossen hast, ist dein Gegner am Zug.

Ein Spieler gewinnt sofort, sobald er wahrend seines Zuges mindestens 30
Ruhmespunkte erreicht oder mindestens drei Siegelplattchen gesammelt hat.

| Hauptphase

Auffiillphase (Optional)

Auffiill-
phase

® Darbringung
A) Segen erhalten
B) Glauben stirken

Du darfst diese Phase iiberspringen. Der Startspieler muss sie in seinem ersten Zug
uberspringen.

(Die Regeln lassen sich moglicherweise leichter als Ganzes verstehen, wenn du diesen
Abschnitt erst nach der Hauptphase und der Endphase liest.)

Lege alle nicht-grauen Wiirfel in den Zentralbereich zurtck.

Lege einen grauen Wiirfel aus dem Vorrat in den Tempelbereich, in dem sich die
Priesterfigur deines Gegners befindet.

(Uberspringe diese Phase, wenn du keinen grauen Wiirfel in den Bereich deines Gegners
legen mochtest.)

Wenn sich im Zentralbereich keine Wiirfel befinden, darfst du diese Phase nicht
iiberspringen.

Nur in diesem Fall legst du keinen grauen Wiirfel in den Bereich deines Gegners.
Lege alle nicht-grauen Wiirfel wie tiblich in den Zentralbereich zurtick.
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‘ Aktionsbeispiel des weifden Spielers ‘
[Im Zentralbereich befindet sich ein Wiirfel] [Im Zentralbereich befinden sich keine Wiirfel]

Einen grauen
Wiirfel versetzen 3 O
nicht-grauen J &= nicht-grauen

Wiirfel 3 Wiirfel
zuriucklegen zurucklegen

Nachdem du die Wiirfel in den Zentralbereich zurtiickgelegt hast, ersetze wie folgt einige
Segenskarten in der Auslage.

Entferne zuerst bei jeder Stufe die Karte, die am weitesten vom Nachziehstapel entfernt liegt.
(Entfernte Karten werden in dieser Partie nicht mehr verwendet.)

Schiebe anschliefSsend alle tibrigen Karten um eine Position vom jeweiligen
Nachziehstapel weg.

Ziehe abschliefdend von jedem Nachziehstapel eine Karte und lege sie auf den dadurch
frei gewordenen Platz.

|
|
‘M
|
|

Bl (¢ (@] @] SO Bl e s le]

:
s
]
&(3‘34
°
l‘.
’

%
%

(4}

N
[4))]
g

”

| —)
Karte entfernen Alle tibrigen Karten verschieben
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Hauptphase
Die Hauptphase besteht aus drei Schritten: [ Sammeln], [@ Pilgerfahrt] und [®
Darbringung].

[@ Sammeln]

Wahle zuerst eine Farbe der Gebetswiirfel im Zentralbereich. Nimm alle Wiirfel der
gewdhlten Farbe auf die Hand.

Nimm anschliefSend aus dem Tempelbereich mit deiner Priesterfigur alle Wiirfel der
gewahlten Farbe sowie deine Priesterfigur auf die Hand.

Aktionsbeispiel

Deine Priesterfigur

S =
Du bist der weifse Spieler. Du wiihlst Violett unter den Gebetswiirfeln im
Zentralbereich und nimmst alle violetten Wiirfel. Da sich im Tempelbereich mit
deiner Priesterfigur ebenfalls ein violetter Wiirfel befindet, nimmst du auch
diesen. Nimm anschliefsend deine Priesterfigur.

9
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Befinden sich in diesem Bereich graue Wiirfel, darfst du zuséatzlich beliebig viele davon
aufnehmen.

(Du darfst auch darauf verzichten, graue Wiirfel aufzunehmen.)

Wenn du graue Wiirfel aufnimmst, hast du im folgenden Schritt [@ Pilgerfahrt] mehr
Moglichkeiten bei der Wahl der Wiirfel, die du in die einzelnen Bereiche legst.

[E3]
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7 [@ Pilgerfahrt] 3
Beginne mit dem Tempelbereich unmittelbar links von dem Bereich, in dem deine
Priesterfigur zuvor stand. Lege die Gebetswiirfel und die Priesterfigur aus deiner Hand
im Uhrzeigersinn einzeln in aufeinanderfolgende Bereiche.

Deine Priesterfigur darf nur in einen deiner eigenen Bereiche gesetzt werden. In
einen gegnerischen Bereich legst du statt der Priesterfigur einen Wiirfel.

Beim Ablegen der Wiirfel und der Priesterfigur in dieser Reihenfolge darfst du
keinen Bereich iiberspringen.

Gibt es mehrere Bereiche, in die du deine Priesterfigur setzen darfst, wahle einen davon.

Aktionsbeispiel

e C
Einen Gebetswiirfel oder
eine Priesterfigur einsetzen

Du bist der weifse Spieler. Beginne mit dem Tempelbereich unmittelbar links von dem

Bereich, in dem deine Priesterfigur zuvor stand, und lege die drei Gebetswiirfel und die

eine Priesterfigur aus deiner Hand einzeln im Uhrzeigersinn ab. Die Priesterfigur konnte
g in den zweiten oder vierten weifsen Bereich gesetzt werden, du wdhlst den zweiten. Z
*\WC\ 11 /DVQ




[® Darbringung]

Fiihre in dem Tempelbereich, in den du deine Priesterfigur gesetzt hast, A) Segen
erhalten und/oder B) Glauben starken aus.

(Wenn du keine der beiden Aktionen ausfithren kannst, tiiberspringe diesen Schritt.)
A) Segen erhalten darfst du nur einmal ausfiihren. B) Glauben starken darfst du
beliebig oft ausfithren. Du darfst diese Aktionen in beliebiger Reihenfolge ausfiithren.
(Zum Beispiel kannst du sie in der Reihenfolge B — A — B ausfiihren.)

Um eine der beiden Aktionen auszufiihren, gib Gebetswiirfel aus dem
Tempelbereich mit deiner Priesterfigur aus.

Du darfst immer zwei graue Wiirfel anstelle eines Wiirfels einer beliebigen
Farbe ausgeben.

Lege alle ausgegebenen Wiirfel in den Vorrat.

12
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F A) Segen erhalten (einmal pro Zug) i

Gib die als Kosten angegebenen Gebetswiirfel aus, um eine Segenskarte aus der Auslage
zu erhalten.

Lege die erhaltene Karte offen vor dir ab und fithre ihren Effekt aus.
(Einige Effekte konnen fiir spater aufgespart werden. Siehe Seite 24 fir Einzelheiten.)
Du darfst pro Zug nur eine Karte erhalten. Als Ausnahme darfst du deinem Gegner
den Zusatz-Erwerbsmarker geben, um eine weitere Karte zu erhalten, also
insgesamt zwei Karten. e
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B) Glauben stirken (beliebig oft)

Gib einen Gebetswiirfel aus, dessen Farbe mit der einer Gottinnentafel tibereinstimmt,
die an den Tempelbereich mit deiner Priesterfigur angrenzt.

(Tafeln und Wiirfel gibt es in sechs Farben: Rot, Orange, Gelb, Griin, Blau und Violett.)
Bewege den Glaubensmarker auf der entsprechenden Géttinnentafel um eins Feld in
Richtung deines Tempelbereichs.

Erreicht der Marker das Ende der Glaubensleiste, erhéltst du das Siegelplattchen unter
dieser Gottinnentafel.

Lege das erhaltene Plattchen offen vor dir ab und fiihre seinen Effekt aus.

(Siehe Seiten 25-26 fiir Einzelheiten.)

Befindet sich der Marker bereits am Ende der Glaubensleiste und kann nicht
weiterbewegt werden, gib den Wiirfel aus und erhalte kostenlos eine Segenskarte der
niedrigsten verfiigharen Stufe aus der Auslage.

Aktionsbeispiel des weifden Spielers ‘

[Glaubensmarker bewegen] . [Siegelplattchen erhalten]
! Marker erreicht
Leistenende
Am Ende der Hauptphase darf im Bereich deiner Priesterfigur kein Wiirfel
verbleiben, dessen Farbe mit einer der beiden angrenzenden Gottinnentafeln
iibereinstimmt. Gib solche Wiirfel mit B) Glauben stirken aus. Z
14 7/D‘ﬁ7f
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Endphase

Uberspringe diese Phase, wenn in der Hauptphase keine Karten erhalten wurden.
Gibt es freie Plétze in der Auslage, fiille sie wie folgt auf, bis dort 3 Karten jeder Stufe
liegen.

Schiebe zuerst die Karten zur vom Nachziehstapel am weitesten entfernten Seite, sodass
alle Liicken geschlossen werden.

Ziehe dann eine Karte und lege sie auf den Platz, der ihrem Nachziehstapel am nachsten
liegt.

Wiederhole dies, bis es in der Auslage keine freien Platze mehr gibt.

—
@
)

—)
Spielende und Sieg

Das Spiel endet sofort, sobald ein Spieler eine der folgenden Siegbedingungen erfiillt.
Dieser Spieler gewinnt.

e Die Ruhmespunkte auf deinen Segenskarten und Siegelplidttchen ergeben
zusammen mindestens 30.

¢ Du hast mindestens drei Siegelpliattchen gesammelt.

15



Zusatzliche Soloregeln
Dieses Spiel kann auch solo gespielt werden. Im Solospiel ist es dein Ziel, einen
automatisierten Gegner zu besiegen.
Nimm gegeniiber den Grundregeln die folgenden Anderungen vor.

[Spielaufbau]

Ergénze die folgenden Regeln zu den Schritten @ und ©.

e Bevor du die Nachziehstapel der Segenskarten bildest, entferne alle sechs Karten der
Stufe 3, die auf ihrer Vorderseite 0 Ruhmespunkte zeigen.

Bilde nur aus diesen Karten den Gegnerstapel. Halte den Gegnerstapel getrennt von der
Auslage.

e Du bist immer der zweite Spieler. Wahle deine Farbe und nimm den
Zusatz-Erwerbsmarker.
Wahle abschliefiend einen Schwierigkeitsgrad. Die Startpositionen der Glaubensmarker
hédngen vom gewahlten Schwierigkeitsgrad ab.

Leicht: Lass alle Glaubensmarker wie in den Grundregeln in der Mitte ihrer
Glaubensleisten.

Mittel: Bewege auf den Glaubensleisten von drei nicht aneinander angrenzenden
Gottinnentafeln, darunter die rote Tafel, jeden Marker um 1 Feld in Richtung der
gegnerischen Seite.

Schwer: Bewege auf jeder Gottinnentafel den Marker um 1 Feld in Richtung der
gegnerischen Seite.

16
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[Spielablauf]
* Du und der Gegner seid abwechselnd am Zug, bis eine Seite eine Siegbedingung
erfillt. (Der Gegner beginnt.)
e Im Zug des Gegners bewegst du die Gebetswiirfel und die Priesterfigur
stellvertretend fiir den Gegner nach den folgenden Regeln.

[(Hauptphase]

e Ziehe zu Beginn der Phase, noch vor [ Sammeln], eine Segenskarte vom
Gegnerstapel.

* Befindet sich im Zentralbereich kein Gebetswiirfel in der Farbe des Effekts der
gezogenen Karte (Symbol links), ziehe weitere Karten.
(Hore auf, sobald du eine Karte ziehst, deren Effektfarbe mit einem Wiirfel im
Zentralbereich iibereinstimmt.)

» Ist der Stapel aufgebraucht, mische alle zuvor gezogenen Karten und bilde daraus
einen neuen Stapel.

* Immer wenn der Stapel neu gebildet wird, lege, wenn moglich, alle nicht-grauen
Wiirfel aus dem Vorrat in den Zentralbereich zuriick.
(Lege dabei keine grauen Wiirfel in einen Tempelbereich.)

[®© Sammeln]
» Priife im Zug des Gegners den Gebetswiirfel, der im Effekt der zuletzt vom
Gegnerstapel gezogenen Segenskarte gezeigt wird.
* Nimm wie in den Grundregeln die entsprechenden Wiirfel und die Priesterfigur des
Gegners aus dem Zentralbereich und dem Tempelbereich auf.

18
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Karte ziehen

Effektwiirfel: griin
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[@ Pilgerfahrt]
* Lege im Zug des Gegners die Wirfel und die Priesterfigur wie in den Grundregeln
einzeln in die Tempelbereiche.
* Gibt es mehrere zuldssige Bereiche fiir die Priesterfigur, setze sie in den ersten
zuldssigen Bereich, den du erreichst.

[® Darbringung]
e Fuhre im Zug des Gegners zuerst A) Segen erhalten und danach B) Glauben stiarken
aus.
» Fuhre den linken Effekt der zuletzt vom Gegnerstapel gezogenen Karte aus. (Siehe
Seite 24 fir Einzelheiten.)

A) Segen erhalten

e Suche in der Auslage nach einer Karte, die der Gegner erhalten kann. Priife dabei
zuerst Stufe 3, dann Stufe 2 und schliefslich Stufe 1.

» Priife innerhalb derselben Stufe die Karten in der Reihenfolge vom Nachziehstapel
am weitesten entfernt.

* Kann der Gegner eine Karte erhalten, gib die erforderlichen Gebetswiirfel aus und
erhalte die Karte fiir ihn. Graue Wiirfel diirfen fiir diese Aktion nicht ausgegeben
werden. (Der Effekt der vom Gegnerstapel gezogenen Karte darf verwendet werden,
um die Karte zu erhalten.)

19
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* Lege einen Bereich fiir die Karten des Gegners fest, lege die erhaltene Karte dort ab i
und fiithre ihren Effekt aus. |
(Einige Karteneffekte werden im Solospiel gedndert. Siehe Seiten 24.)

e Der Gegner erhilt pro Zug nur eine Karte, selbst wenn sich der
Zusatz-Erwerbsmarker in seinem Bereich befindet.

* ¢ H
-

N

Mit Karteneffe
erhalten

===l

B) Glauben starken

» Befindet sich ein Gebetswiirfel in der Farbe einer angrenzenden Goéttinnentafel, gib
ihn aus und bewege den Glaubensmarker dieser Tafel.
(Ist der Effekt der vom Gegnerstapel gezogenen Karte noch verfiighar, verwende ihn
ebenfalls.)

* Befinden sich zwei graue Wiirfel dort, muss der Gegner beide ausgeben und beide
angrenzenden Glaubensmarker jeweils um eins Feld bewegen.
(Befindet sich ein Marker am Ende seiner Glaubensleiste, erhalte die vom
Nachziehstapel am weitesten entfernte Karte unter den Karten der niedrigsten
verfiigharen Stufe.)

* Lege jedes erhaltene Siegelplattchen in den Bereich des Gegners und fithre seinen
Effekt aus.
(Siehe Seiten 25-26 fiir Einzelheiten.)
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Unbenutzten Effekt: Marker
bewegen

I | zwei Wiirfel ausgeben

e Erfillt der Gegner eine Siegbedingung, verlierst du.

21
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Klarstellungen
[Allgemein])
* Reichen die grauen Gebetswiirfel nicht aus, verwende geeignete Ersatzteile.
* Ist ein Nachziehstapel einer Stufe in der Auslage aufgebraucht, spielt ohne ihn neu
zu bilden weiter.

[Auffiillphase]
+ Uberspringe diese Phase, wenn sich im Vorrat keine nicht-grauen Gebetswiirfel
befinden.
e In dem seltenen Fall, dass sich weder im Vorrat noch im Zentralbereich nicht-graue
Gebetswiirfel befinden, gewinnt der aktive Spieler sofort.

[(Hauptphase]
[@ Sammeln]
* Du darfst im Zentralbereich eine Gebetswiirfelfarbe wahlen, auch wenn sich im
Tempelbereich mit deiner Priesterfigur kein Wiirfel dieser Farbe befindet.
e Du darfst keine Farbe wéahlen, die im Zentralbereich nicht vorhanden ist.

[® Darbringung]

A) Segen erhalten
* Wiirde ein Karteneffekt einen Marker bewegen, der bereits am Ende seiner
Glaubensleiste liegt, darfst du stattdessen kostenlos eine Segenskarte der niedrigsten
verfiigharen Stufe aus der Auslage wahlen und erhalten.
* Im Solospiel darfst du den Zusatz-Erwerbsmarker in den Bereich des Gegners legen,
um eine zweite Segenskarte zu erhalten. (Einige Effekte von Siegelplattchen
erlauben dir, den Marker vom Gegner zurtiickzunehmen.)

22



B) Glauben starken

e Sobald ein Siegelplattchen erhalten wurde, kehrt es nie zu einer Géttinnentafel
zuriick und wechselt auch nicht in den Bereich des Gegners.

* Wirde der Effekt eines Siegelplattchens einen Marker bewegen, der bereits am Ende
seiner Glaubensleiste liegt, darfst du stattdessen kostenlos eine Segenskarte der
niedrigsten verfiigharen Stufe aus der Auslage wiahlen und erhalten.

* Gibt esin der Auslage keine Karten der Stufe 1, ist Stufe 2 die niedrigste verfiighare
Stufe. Dasselbe gilt, wenn es keine Karten der Stufe 2 gibt.

23



Effekte der Segenskarten

Lege einen grauen Gebetswiirfel aus dem Vorrat in den Tempelbereich mit
der Priesterfigur des aktiven Spielers.

Erhalte einen virtuellen Gebetswiirfel in der Farbe des Symbols. Bewege
keinen physischen Gebetswiirfel.

Dieser virtuelle Wiirfel darf im Laufe des Spiels einmal ausgegeben werden.
Du darfst ihn sofort nach Erhalt der Karte oder zu einem spéteren Zeitpunkt
ausgeben. Drehe diese Karte nach dem Ausgeben auf die Riickseite.
[Solospiel — Zug des Gegners] Bewege den Glaubensmarker auf der
Gottinnentafel in der Farbe des Symbols um eins Feld.

Lege je einen grauen Gebetswiirfel aus dem Vorrat in die beiden
Tempelbereiche des aktiven Spielers, in denen sich seine Priesterfigur nicht
befindet.

Waéhle beim Erhalt dieser Karte einen der folgenden Effekte.

[Links] Bewege den Glaubensmarker auf der Gottinnentafel in der Farbe des
Symbols um eins Feld.

[Rechts] Wahle eine Segenskarte der niedrigsten verfiigbaren Stufe aus der
Auslage und erhalte sie kostenlos.

[Solospiel — Zug des Gegners] Wahle immer den linken Effekt.

Wahle beim Erhalt dieser Karte einen der folgenden Effekte.

[Links] Erhalte einmal pro Zug einen virtuellen Gebetswirfel in der Farbe
des Symbols und gib ihn aus. Bewege keinen physischen Gebetswiirfel.
[Rechts] Erhalte 5 Ruhmespunkte. Drehe die Karte um, sodass die 5
Ruhmespunkte sichtbar sind.

(Die Vorderseite einer Karte mit diesem Effekt ist 0 Ruhmespunkte wert.)
[Solospiel — Zug des Gegners] Karten mit diesem Effekt bilden den
Gegnerstapel. Wird eine solche Karte gezogen, wahle immer den linken Effekt.

24



Effekte der Siegelplattchen

Waéhle einen beliebigen Glaubensmarker und bewege ihn um eins Feld.
[Solospiel — Zug des Gegners] Priife den Effekt (linkes Symbol) der zuletzt
vom Gegnerstapel gezogenen Karte. Bewege den Glaubensmarker auf der
Gottinnentafel der entsprechenden Farbe um eins Feld.

Wahle zwei beliebige Glaubensmarker und bewege jeden um eins Feld.
[Solospiel — Zug des Gegners] Prife den Effekt (linkes Symbol) der zuletzt
vom Gegnerstapel gezogenen Karte. Bewege den Glaubensmarker auf der
Gottinnentafel der entsprechenden Farbe um eins Feld. Bewege anschliefsend
den Glaubensmarker auf der anderen Goéttinnentafel auf der
gegeniiberliegenden Seite des gegnerischen Tempelbereichs um eins Feld.

Wahle einen Glaubensmarker und bewege ihn um zwei Felder. Befindet er
sich jenseits der Mitte seiner Glaubensleiste auf der Seite des Gegners,
bewege ihn stattdessen um drei Felder.

[Solospiel — Zug des Gegners] Priife den Effekt (linkes Symbol) der zuletzt
vom Gegnerstapel gezogenen Karte. Bewege den Glaubensmarker auf der
Gottinnentafel der entsprechenden Farbe um zwei Felder. Befindet er sich
jenseits der Mitte seiner Glaubensleiste auf deiner Seite, bewege ihn
stattdessen um drei Felder.

Waéhle einen Gebetswiirfel im Zentralbereich und lege ihn in den
Tempelbereich mit der Priesterfigur des aktiven Spielers.

(Dieser Effekt hat keine Wirkung, wenn sich im Zentralbereich keine
Wiirfel befinden.)

[Solospiel — Zug des Gegners] Lege einen Gebetswiirfel der im Zentralbereich
am hiufigsten vertretenen Farbe in den Tempelbereich mit der Priesterfigur
des Gegners. Gibt es einen Gleichstand zwischen mehreren Farben, wihle eine
davon.
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PP Lege zwei graue Gebetswirfel aus dem Vorrat in den Tempelbereich mit
% der Priesterfigur des aktiven Spielers.

Waéhle eine Segenskarte aus der Auslage und erhalte sie kostenlos.

(Du darfst eine Karte einer beliebigen Stufe wéhlen.)

[Solospiel - Zug des Gegners] Erhalte die Karte der Stufe 3, die am
weitesten von ihrem Nachziehstapel entfernt liegt.

Erhalte alle derzeit in der Auslage liegenden Segenskarten der Stufe 1
kostenlos.

Befindet sich der Zusatz-Erwerbsmarker im Bereich deines Gegners,

~
&

nimm ihn.
(Hat dein Gegner den Marker nicht, hat dieser Effekt keine Wirkung.)

[0 ] Ersetze in der Auslage je eine Segenskarte jeder Stufe nach demselben
[ PR Verfahren wie in der Auffiillphase
X1 Bx¢¢ '

Nachdem der Zug endet, in dem du dieses Plattchen erhalten hast,
fihrst du sofort einen weiteren Zug aus.

Dieses Plattchen zahlt als zwei Siegelplattchen.
Q (Dieses Pldttchen und ein weiteres Siegelplattchen erfiillen zusammen

die Siegbedingung fiir Siegelpléttchen.)

Bei Fragen zum Spiel wenden Sie sich bitte an info@fudacoma.jp.
Credits

Spieldesign: Yusuke Sawaguchi

Nlustrationen: Yumi Yaoshida

Artwork: yamamori
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Die Gottinnen 1¥

Gottin der Liebe, Schénheit und unwiderstehlichen
Anziehungskraft

In der griechischen Mythologie als Aphrodite und in der
romischen Mythologie als Venus bekannt

Gottin des Herdfeuers, des Hauses und der Geborgenheit, die
= das tigliche Leben triagt

In der griechischen Mythologie als Hestia und in der rémischen
Mythologie als Vesta bekannt

Gottin der Weisheit, Strategie und der Kraft, die Stéidte schiitzt
In der griechischen Mythologie als Athena und in der rémischen
Mythologie als Minerva bekannt
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Gottin der Fruchtbarkeit, des Ackerbaus und der Gaben der
Erde

In der griechischen Mythologie als Demeter und in der rémischen
Mythologie als Ceres bekannt

Gottin der Jagd, des Mondes und der wilden Tiere
¥ In der griechischen Mythologie als Artemis und in der
romischen Mythologie als Diana bekannt

Gottin der Ehe, der Herrschaft und der gottlichen Ordnung
In der griechischen Mythologie als Hera und in der rémischen
Mythologie als Juno bekannt
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%5 Kurziibersicht 3 i

Hauptphase

Auffiill-
phase
(® Sammeln @ Pilgerfahrt

[Auffiilllphase] (optional)
* Lege alle nicht-grauen Wiirfel aus dem Vorrat in den Zentralbereich zuritick.
* Lege einen grauen Wirfel in den Bereich mit der Priesterfigur deines Gegners.
(Befinden sich im Zentralbereich keine Wiirfel, lege keinen grauen Wiirfel.)
» Ersetze einige Karten in der Auslage.

(® Darbringung
A) Segen erhalten
B) Glauben starken

[Hauptphase)
[® Sammeln]
» » Wahle eine Wiirfelfarbe im Zentralbereich und nimm alle Wiirfel dieser Farbe.
e Nimm alle Wiirfel der entsprechenden Farbe und deine Priesterfigur aus deinem Bereich.
(Du darfst zusatzlich beliebig viele graue Wiirfel aufnehmen.)
[@ Pilgerfahrt]
* Lege im Uhrzeigersinn in jeden aufeinanderfolgenden Bereich einen Wirfel oder die

C

Priesterfigur.
[® Darbringung]
* Gib in dem Bereich mit deiner Priesterfigur Wiirfel aus, um die folgenden Aktionen
auszufiuhren:
A) Segen erhalten: Kaufe eine Karte. (Nur einmal)
B) Glauben stdrken: Bewege den Marker auf der Gottinnentafel. (Beliebig oft)
[(Endphase]
» Fulle die Auslage auf drei Karten jeder Stufe auf.

Siegbedingungen Mindestens 30 Ruhmespunkte oder
& mindestens drei Siegelplidttchen
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