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EIN SPIEL FUR 2-6 SPIELER AB I2 JAHREN

Du warst jung, als du die Wahrheit liber die Welt
erfahren hast. Deine Gesellschaft hast du stets als
eine Utopie angesehen — der Begriff ,Dystopie”
befand sich weder in deinem Wortschatz noch

in deinem Woarterbuch. Als du die Wahrheit in
Erfahrung gebracht hast, hattest du die Wahl -
entweder zu verschwinden oder sich in dieser
Welt einen Namen zu machen.

Du hast entschieden, zu bleiben.

Dies war vor einigen Jahren. Nun fragst du

dich, ob du die richtige Entscheidung getroffen
hast. Du bist jedoch zu weit fortgeschritten, um
zurlickzuschauen. Inzwischen bist du kurz davor,
etwas ,Grof8es” zu schaffen und den Unterdriickern
die Kontrolle zu entreilSen. Du hast zwei Arbeiter
angeheuert und du kannst auf weitere zugreifen.
Dank deiner Loyalitdit zu verschiedenen Fraktionen
konntest du Experten rekrutieren, die dir bei deinem
Masterplan helfen. Du bist bereit, den néchsten
Schritt auszufiihren.

Was bist du bereit in der Gegenwart aufzugeben,
um die Zukunft besser als die Vergangenheit zu
machen?

SPIELZIEL

— J—

In Euphoria stellen Spezialwirfel Arbeiter dar. Die, Augenzahl” eines

Wiirfels bestimmt das Wissen des Arbeiters, das wahrend des gesamten
Spiels mit dem Wissen der Arbeiter der Mitspieler verglichen wird. Je
tiefer ein Spieler seine Arbeiter in die Stadt hineinschickt und je mehr
Arbeiter er anwirbt, je mehr wird er Gber die merkwUrdige Gesellschaft
in Erfahrung bringen. Erfahren die Arbeiter jedoch zu viel, werden sie
dem Spieler vielleicht abtrinnig.

Jeder Spieler hat zudem ein Paar Elite-Rekruten zur Verfligung: Einer hat
dem Spieler Treue gelobt, der andere muss noch Uberzeugt werden. Ein
Spieler kann diesen bisher zurlickhaltenden Rekruten begeistern und
verwenden, indem er im Spiel bestimmte Meilensteine erreicht...oder,
indem andere Spieler diese Meilensteine unwissentlich fur ihn erreichen.

Der Weg eines Spielers zum Erfolg ist mit dem Schweild der Arbeiter
erschaffen, der Festigkeit der Gefolgschaften und den gegrabenen
Tunneln, Uber die ein Spieler andere Teile der Welt infiltriert. Das Ziel

ist aber Landnahme in Form von Gebietskontrolle. Ein Spieler erreicht
diese, indem er Mérkte errichtet, die harsche Einschrankungen der
personlichen Freiheit der anderen Spieler bedeuten, das Spiel verandern
und so neue Wege zum Erfolg 6ffnen. Das Sammeln von Artefakten

aus der alten Welt kann ebenfalls lukrativ sein. Diese Artefakte sind

sehr selten in der auf ZweckmaBigkeit ausgerichteten Gesellschaft. Die
dystopische Elite begehrt diese Artefakte — besonders passende Paare —
und ist bereit, einem Spieler im Tausch Land zu Uberlassen.

Euphoria endet, wenn ein Spieler alle 10 seiner Autoritats-Steine
platziert hat. Dieser Spieler ist der Gewinner.
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r  SYMBOLEE 4

_E INHALT :

KARTEN

L SPIELSTEINE -

48 Rekrutenkarten
36 Artefaktkarten (6 Satze zu je 6 Karten)

6 Karten ethisches Dilemma/Spielhilfen

1 grof3es Spielbrett

WURFEL

24 Spezialwiirfel
(je 4 ,Arbeiter” in griin, blau, rot, weil3, schwarz,
lila)

HOLZMATERIAL

6 Stimmungs-Steine (Herzform)
6 Wissens-Steine (Kopfform)

27 Ressourcen-Spielsteine in 3 Farben
(je 9in braun, grau, goldfarben)

48 Waren-Spielsteine
(je 12 in gelb, blau, orange, griin)

4 Fortschritts-Spielsteine (rosa)
3 Bergarbeiter (rosa)

60 Autoritats-Steine in 6 Farben
(je 10 in grtin, blau, rot, weil, schwarz, lila)

——— MATERIAL AUS PAPPE ———

16 Marker gesperrtes Gebiet
18 quadratische Marktplattchen
6 Multiplizierungs-Tableaus
8 runde Loyalitats-Bonus-Marker

3 Marker Aktionsfeld gesperrt

———— | BEGELHEFT ————
———— 1 SPIELHILFE ————

SPIELBRETT ————

WHEEN
S B
Energie Wasser Nahrung Seligkeit Waren
Euphoria  Subterra Wasteldnder lcarus b e§ZZ§; 3
die aufdem
Rad gezeigt
wird)
RESSOURCEN
© O ©® 9
Gold Stein Lehm eine
Euphoria Subterra Wasteldnder  beliebige
Ressource
——— QEFOLGSCHAFTSPUNKTE ——
Euphoria Subterra Wasteldnder lcarus
———— VERSCHIEDENES ——
* R 9+
Autoritdts-  Artefakt- Wissen ~ Stimmung  neuer
Stein Karte Arbeiter

Hinweis: Die Anzahl der Ressourcen, Waren,
Arbeiter und Artefakte, die ein Spieler hat, ist
stets ,offen”und allen Spielern bekannt, kann
also nicht geheim gehalten werden. Lediglich die
Informationen auf den Artefaktkarten werden
geheim gehalten. Auch das Wissen aller Arbeiter
ist allen Spielern bekannt.

Anmerkungen zum Spielbrett:

Das Spielbrett ist in vier unterschiedliche Bereiche
geteilt, die jeweils von einer bestimmten Fraktion
kontrolliert werden. Die Euphorianer befinden
sich in der Stadt links auf dem Brett. AuBerhalb
der Stadtmauern zur Rechten stehen die Hiitten
und Héfe der Wastelcinder. Die Subterraner sind
unter der Erde, die Icariten mit ihren Zeppelinen
in den Wolken. Im Spiel sind diese Gebiete durch
Graphiken und farbige Grenzlinien voneinander
unterschieden.
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REKRUTENKARTEN: Ein Spieler mischt die
Rekrutenkarten und teilt pro Spieler vier aus. Nun
wahlt jeder Spieler zwei und wirft die anderen
beiden verdeckt ab (diese Karten werden nicht ins
Rekrutendeck zurlickgemischt). Die Spieler legen
eine der gewahlten Karten offen vor sich ab — dies
sind die aktiven Rekruten der Spieler (sie werden
gleichzeitig aufgedeckt). Die andere Karte wird
verdeckt als verborgener Rekrut neben
dem Spielbrett abgelegt. Die Ubrigen
Rekrutenkarten bilden verdeckt das
Rekrutendeck.

Was bedeutet dies: Jeder Spieler wird
Gelegenheit haben, den verborgenen
Rekruten im Spiel zu aktivieren. Bis

zu diesem Zeitpunkt darf er aber nur auf die
besondere Fihigkeit des aktiven Rekruten
zurtickgreifen. Ein Spieler kann nur von den
Gefolgschafts-Boni profitieren (siehe den
Abschnitt, der die Gefolgschaftsleiste beschreibt),
die sich auf die Gefolgschaft des aktiven Rekruten
beziehen. Deshalb sollte der anfangs gewdhlte
aktive Rekrut dem Spieler in der Friihphase des
Spiels helfen.

MuLTIPLIZIERUNGS-TABLEAUS:

Jeder Spieler erhélt ein
Multiplizierungs-Tableau. Es dient
dazu, Ressourcen und Waren
aufzufUhren, wenn nicht mehr
genligend Steine verfligbar sind.

ARTEFAKTKARTEN: Ein Spieler mischt die Artefaktkarten
und legt sie verdeckt als Deck neben dem Spielbrett
ab. Sollte sich wahrend des Spiels keine Karte

mehr im Artefaktkartendeck befinden, werden alle
abgeworfenen Karten gemischt und bilden das neue
Deck.
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Marker GesperrTEs GesIeT: Diese Marker werden gemél der Spielerzahl vor Spielbeginn auf die Gebietssterne platziert. Pro Mitspieler bleibt ein

X Gebiet jedes Sterns frei. In einer 4-Personen-Partie wirden also pro Gebiet zwei Marker gesperrtes Gebiet platziert.

Ressourcen unp WAREN: Die Spieler legen die
unterschiedlichen Waren (Energie, Nahrung, Wasser

und Seligkeit) neben die entsprechenden Gebiete,

die Waren erzeugen (Generator, Farm, Wasserleiter,
Wolken-Mine). AuBerdem werden die
unterschiedlichen Ressourcen-
Spielsteine (Gold, Lehm, Stein)
neben die entsprechenden
Tunnel in Euphoria,
Wasteland und Subterra
platziert.

KARTEN ETHISCHES DiLEMMA: Ein Spieler mischt die STIMMUNGS- UND WisSENs-STEINE: Jeder Spieler

sechs Karten ethisches Dilemma und teilt pro Spieler ~ Platziert seinen herzférmigen Stimmungs-Stein ganz
links auf der Stimmungsleiste

und seinen kopfférmigen
Wissen-Stein auf dem
Feld + B auf der

eine aus. Ein Spieler darf
auf seine eigene Karte
schauen und legt sie
verdeckt (mit der
Seite Spielhilfe) vor
sich ab.

FORTSCHRITTS-STEINE

AuFBAU DER

UND BERGARBEITER: Die
Fortschritts-Steine werden

ARBEITER (WURFEL):
Jeder Spieler beginnt das

KONSTRUKTIONSFELDER:
Ein Spieler mischt die

Spiel mit zwei Arbeitern Marktplattchen und platziert verdeckt sechs auf auf den Feldern,Start” ganz
in seiner Spielerfarbe. Alle anderen Wirfel bilden den Konstruktionsfeldern des Spielbretts (siehe die links auf der Gefolgschaftsleiste
neben dem Spielbrett den Reservevorrat der zu Abbildung). Icarus (die Zeppeline oben) hat keine (rechts unten auf dem Spielbrett) platziert; die drei
rekrutierenden Arbeiter. vorgefertigten Markte und erhélt deshalb auch Bergarbeiter einzeln auf den Feldern,Start” der drei

keine Marktplattchen. Die Ubrigen Marktplattchen Tunnel.
' MARKEB AxmionsreLp GESPERRT: werden unbesehen zurick in die Schachtel gelegt
/ Einer dieser Marker wird auf das Feld und nicht im Spiel verwendet. AuroriTits-STEINE: Jeder Spieler legt die 10 Autoritats-
,Ende” jeden Tunnels gelegt. Steine seiner Farbe in der Nahe seiner Spielhilfe ab.

SpieLBEGINN: Jeder Spieler wiirfelt seine beiden Arbeiter-Wirfel, um den Startspieler zu bestimmen. Der hochste Wurf beginnt — bei einem Unentschieden beginnt der
altere Spieler. Die Startspielerposition hat bei Euphoria nur sehr wenig Bedeutung. Die Spieler lassen ihre Wurfel liegen —
die Augenzahlen reprasentieren das Wissen der Arbeiter zu Spielbeginn.




[ SPIELRBLAUF - UBERSICHT ]

Jeder Spielzug besteht aus genau einer der beiden Moglichkeiten — entweder 1 oder 2. Ein Spieler darf weder beide Maglichkeiten ausfiihren noch passen. *

n DER SPIELER PLATZIERT EINEN VERFUGBAREN ARBEITER AUF DEM SPIELBRETT: Er darf
genau einen verfligbaren Arbeiter platzieren (der Ablauf wird im

folgenden Abschnitt erldutert). Ein verfigbarer Arbeiter ist ein Arbeiter
unter der Kontrolle des Spielers, der sich gerade nicht auf dem Brett befindet.
Wenn der Spieler einen Arbeiter platziert, bekommt er sofort die Vorteile der
Aktion.

Ausnahme: Hat ein Spieler verfligbare Arbeiter mit demselben Wissen (zwei,
drei oder vier) zu Beginn seines Spielzugs, darf er all diese Arbeiter im selben
Zug platzieren. Wenn er dies macht, hat er mehrere Aktionen im selben Zug

- nacheinander. Wenn also ein Arbeiter mitten im Zug verfigbar wird (durch
das Rekrutieren eines neuen Arbeiters, das Verdrangen eines eigenen Arbeiters
oder die Konstruktion eines neuen Marktes), kann dieser Arbeiter erst im
folgenden Zug verwendet werden.

*Ein Spieler darf einmal im Spiel in seinem Zug seine Karte ethisches Dilemma
aufdecken und ausfiihren, siehe Seite 11.

E EiniGe/ALLE ARBEITER ZURUCKNEHMEN: Anstatt einen Arbeiter zu platzieren, kann
ein Spieler seinen Zug dazu nutzen, eine beliebige Anzahl von eigenen

Arbeitern vom Brett zu entfernen. Dabei werden die Kosten fur das
Zurticknehmen gemal der eigenen Vorliebe auf der Tabelle Beliebige/alle Arbeiter
zuricknehmen” rechts unten auf dem Spielbrett bezahlt. Fur alle
zurlickgenommenen Arbeiter wird sofort gewdrfelt.

DER SPIELER ERHALT 2 STIMMUNG: Bezahle entweder ‘ oder j‘? um beliebige/
alle Arbeiter zurlickzunehmen und erhalte " Die Kosten andern sich nicht
mit der Anzahl der Arbeiter — wenn der Spieler einen Arbeiter zurlicknimmt,
betragen sie z.B. ‘,Wenn er vier Arbeiter zurticknimmt, sind die Kosten
weiterhin ‘

Der SPIELER VERLIERT 1 STIMMUNG: Der Spieler bezahlt nichts, nimmt seine Arbeiter
kostenlos zurlick und verliert ' Ein Spieler darf dies machen, selbst wenn
seine Stimmung 1 ist.

Hinweis: Die Kosten fiir das Zuriicknehmen befinden sich in
den grau unterlegten Quadraten, die Vorteile in den weil3en
Kreisen. Diese Quadrate und Kreise finden sich an diversen
Stellen auf dem Spielbrett, um Kosten und Vorteile anzuzeigen.

[ DRS PLATZIEREN DER ARBEITER

Obwohl es viele unterschiedliche Platze auf dem Spielbrett gibt, enthalt es lediglich drei verschiedene Arten von Aktionsfeldern.
Ein Spieler kann sie rasch als hellgraue Quadrate/Rechtecke mit abgerundeten Ecken ausmachen.

= =7 VoroserceHenpe Nutzuna: Dies ist ein hellgraues Quadrat mit einer
: } gestrichelten Linie und einem Pfeil an der rechten Seite. Ein
d 5 Spieler darf einen seiner Arbeiter auf ein solches Aktionsfeld

stellen, selbst wenn sich dort bereits ein anderer Arbeiter befindet.

Wenn ein Spieler einen seiner Arbeiter auf ein besetztes Aktionsfeld
voribergehende Nutzung” platziert, verdrangt er den Arbeiter dort (dieser
wandert zuriick zu seinem Besitzer). Dies ist kostenlos. Ein Spieler darf einen
eigenen Arbeiter verdrangen. Verdrangte Arbeiter werden sofort gewrfelt.

Einige dieser Aktionsfelder weisen mit ihnen verbundene Kosten auf. Diese Kosten
befinden sich jeweils direkt links vom Aktionsfeld in einem grauen Quadrat.

Die Vorteile des Aktionsfelds sind unterhalb des Aktionsfelds im weilen Kreis
aufgefiihrt. Wird ein Arbeiter vom Brett verdrangt, wird er sofort gewiirfelt und

zu den verfligbaren Arbeitern gefligt. Dabei muss sofort geprift werden, ob der
Spieler sein Wissenslimit Gberschritten hat, siehe Seite 5. Der Arbeiter verbleibt auf
dem Aktionsfeld, bis er verdrangt oder zuriickgenommen wurde.

Beispiel: Auf diesem Aktionsfeld mit voriibergehender
Nutzung belaufen sich die Kosten auf *-. Der Spieler erhélt
& ' oder zieht eine l , wenn er hier einen Arbeiter platziert.

Ein Teil der Aktionsfelder vortibergehende Nutzung” sind
exklusive Aktionsfelder. Sie befinden sich am Ende der
Tunnel und sind erst verfigbar, wenn die Tunnel vollendet
sind, siehe Seite 8.

MEeHRFACHE NUuTZUNG:

Dies ist ein grofes, hellgraues
Rechteck. Eine beliebige Anzahl
von Arbeitern darf auf ein
Aktionsfeld,mehrfache
Nutzung" gestellt werden.

(Eine vollstdndige
Beschreibung, wie ein Spieler Warenfelder wie
den Wasserleiter nutzt, findet sich auf Seite 6.)

Beispiel

EinmaLiGE NuTZUNG:

. | Diesistein hellgraues Quadrat mit
durchgezogenem Rahmen und ohne
Pfeil. Die Ressourcen-Kosten befinden

sich innerhalb des Quadrats. Um dort einen Arbeiter

zu platzieren, missen die Kosten bezahlt werden. Ein

Arbeiter kann nicht von Aktionsfeldern,einmalige

Nutzung” verdrangt werden.

Beispiel

(Eine vollstindige Beschreibung, wie ein Spieler Konstruktionsfelder nutzt, findet sich auf
Seite8.)

AsLaur: Wenn ein Spieler einen Arbeiter irgendwo auf dem Spielbrett platziert, platziert
er erst den Arbeiter (ggf, wenn nétig, einen Arbeiter verdrangend), bezahlt dann die
Kosten und erhalt schlieBSlich die Vorteile.



[ SPIELRUNDENABLAUF ]

Hat ein Spieler seinen Spielzug beendet, fihrt der Spieler zu seiner Linken seinen Zug aus. So geht es stets im Uhrzeigersinn weiter. Die Spielreihenfolge andert sich im weiteren
Verlauf nicht mehr. Nach wenigen Runden ist die urspriingliche Startspielerposition vollkommen irrelevant. Nun bewegt sich der Spielverlauf in unterschiedlichsten Bahnen - die
Spieler figen Arbeiter hinzu, nehmen sie zu unterschiedlichen Zeiten zurlick und sind manchmal, dank des Wiirfelgliicks in der Lage, mehrere Arbeiter im selben Zug zu platzieren.

[: DIE STIMMUNGS- UND WISSENS-LEISTEN :]

STIMMUNGSLEISTE

Die Stimmung der Arbeiter wird auf der
Stimmungsleiste links oben auf dem Brett
angezeigt. Die Stimmung eines Spielers

bestimmt die maximale GréRe seiner Kartenhand
(Artefaktkarten). Wenn ein Spieler Stimmung erhélt
(seine Stimmung steigt), erhdht sich die Anzahl
der Karten, die er auf der Hand halten darf. Sinkt
die Stimmung eines Spielers, sinkt auch die Anzahl
der Karten, die er auf der Hand halten darf. Wenn

ein Spieler also eine Artefaktkarte zieht oder eine
Anpassung auf der Stimmungsleiste seine Hand
auf mehr als seine maximal erlaubte Kartenanzahl

erhoht, muss er eine Karte wahlen, die er abwirft. Es

wird erst eine Karte gezogen, dann abgeworfen.

Hinweis: Befindet sich ein Spieler ganz rechts auf
der Stimmunagsleiste, darf er weiterhin Arbeiter auf
Aktionsfeldern platzieren, die normalerweise die

Stimmung erhéhen wiirden. Dieselbe Regel gilt fiir
das Feld ganz links auf der Leiste, wenn Arbeiter
zuriickgenommen werden. Der Spieler darf Arbeiter
kostenlos zuriicknehmen, wenn seine Stimmung
,1”ist. Wenn aber eine Rekrutenkarte dem Spieler
die Gelegenheit bietet, Stimmung im Austausch

fiir einen Vorteil zu verlieren, muss er geniigend
Stimmung haben, um den Austausch vornehmen
zu kénnen.

——{ WISSENS-PROFUNGEN ———

WISSENSLEISTE

Das Wissen der Arbeiter wird auf der Wissensleiste
links oben auf dem Spielbrett festgehalten. Wissen
zeigt, zu welchem Grad die Arbeiter ihre Welt
wahrnehmen. Ist ihr kollektives Wissen zu grof3,
werden sie aus der Dystopie fliehen.

Wenn ein Spieler Arbeiter vom Spielbrett
zurticknimmt, werden sie sofort gewdrfelt, um das
kollektive Wissen zu ermitteln. Wenn die Summe
des Wissens aller verfigbaren Arbeiter (nicht nur der
gerade gewdrfelten) plus die gegenwartige Stufe
auf der Wissensleiste mindestens 16 ist, verliert der
Spieler sofort den verfligbaren Arbeiter mit dem
hochsten Wissen (gibt es zwei oder mehr Arbeiter;
die das hochste Wissen haben, verliert er nur
einen). Dieser Arbeiter wandert zum Vorrat der zu
rekrutierenden Arbeiter. Ein Spieler kann maximal

Immer wenn ein Spieler aus irgendeinem Grund Wirfel vom Spielbrett zuricknimmt,
wird dieser Wirfel gewurfelt und eine Wissens-Priifung vorgenommen. Dies sind die
Situationen, in denen einer oder mehr Wiirfel gewurfelt werden:

Es werden Wiirfel vom Brett zurlickgenommen (nur die zurtickgenommenen
Wiirfel werden gewdrfelt).

Es wird ein neuer Arbeiter hinzugeftigt (nur der neue Arbeiter wird gewdirfelt).

Ein eigener Arbeiter wird von einem anderen Arbeiter vom Brett verdrangt (nur
die verdrangten Arbeiter werden gewdirfelt).

Alle Wrfel, die sich bei Vollendung eines Markts auf dem Konstruktionsfeld
befinden (nur diese Wiirfel werden gewdrfelt).

einen Arbeiter pro Zug auf diese Weise verlieren.

Hinweis 1: Lediglich verfiigbare Arbeiter zihlen
zur Summe des Wissens. Bereits auf dem Spielbrett
befindliche Arbeiter zihlen nicht hinzu. Ein Spieler
Uberprtift sein kollektives Wissen nur, wenn er
mindestens einen Arbeiter gewdirfelt hat.

Hinweis 2: Befindet sich ein Spieler ganz rechts
auf der Wissensleiste, darf er weiterhin Arbeiter
auf Aktionsfeldern platzieren, die normalerweise
sein Wissen erh6hen wiirden. ,Dieselbe” Regel trifft
auch fiir das Feld ganz links zu. Wenn aber eine
Rekrutenkarte dem Spieler die Wahl Iéisst, Wissen
im Tausch gegen einen Vorteil zu erhalten, muss er
ber gentigend Wissen verfiigen, um den Tausch
vorzunehmen.

Beispiel: Ein Spieler kontrolliert drei Arbeiter. Einer
von ihnen ist ein verfiigbarer Arbeiter neben dem
Spielbrett mit einem Wissen von 5, die beiden anderen
befinden sich auf dem Brett. Der Spieler entscheidet
sich dazu, in seinem Zug beide Arbeiter vom Brett

zu nehmen und wiirfelt. Einer hat nun ein Wissen

von 3, der andere von 5. Das kollektive Wissen der
drei Arbeiter ist somit 13. Dazu kommt die Stufe der
Wissensleiste, eine + . Die Summe des Wissens ist
also 16. Die Arbeiter des Spielers stellen fest, dass sie
sich in einer Dystopie befinden — einer der Arbeiter mit
Wissen 5 wird entfernt.




fl UNTERSCHIEDLICHE ORTE RUF DEM SPIELBRETT :]

Das Spielbrett enthélt verschiedene Orte, auf denen Arbeiter platziert werden kénnen. Es folgt eine Ubersicht.

ARBEITER-AKTIVIERUNGS-BECKEN

Jeder Spieler beginnt mit zwei Arbeitern. Wahrend des Spiels kann die Anzahl der Arbeiter auf vier erhoht
werden. Ein Arbeiter wird hinzugefiigt, wenn ihn der Spieler auf einen Abschnitt des Arbeiter-Aktivierungs-
Beckens stellt. Die beiden Moglichkeiten sind dabei:

3 Eneraie Bezanien: Erhalte & . und verliere . ' Dies geschieht dank des Schocks, den ein Arbeiter
bekommt, wenn er aktiviert wird.

3 Wasser BezaHLEN: Erhalte & und ' ' Dies geschieht dank der Druckwelle des Frischwassers, der ein
Arbeiter ausgesetzt ist, wenn er aktiviert wird.

Nachdem der Spieler den Preis bezahlt und Stimmung oder Wissen angepasst hat, wird der neue Arbeiter
sofort gewdrfelt und zu den verfligbaren Arbeitern gestellt.

Hinweis 1: Ein Spieler darf einen Arbeiter im Arbeiter-Aktivierungs-Becken platzieren, um die Stimmung zu
erhéhen oder das Wissen zu verringern, selbst wenn er bereits das Maximum von vier Arbeitern hat.

Hinweis 2: Das Arbeiter-Aktivierungs-Becken befindet sich nicht in Subterra.

WABENBEREICHE =

Hier werden Waren gesammelt: = (Generator), 6 (Wasserleiter), ‘ (Farm), % (Wolken-Mine) Jede Ware
funktioniert auf identische Art und Weise. Die Anzahl der Waren, die ein Spieler sammelt, wenn er einen Arbeiter
in einem dieser Bereiche platziert, wird durch die Summe des Wissens aller Arbeiter aller Spieler in diesem
Bereich (nach Platzierung des neuen Arbeiters) bestimmt. Wie immer in Euphoria, bekommt der Spieler den
Vorteil der Aktion nur zu dem Zeitpunkt, wenn er seinen Arbeiter platziert (nicht in spateren Zigen, wenn der
Arbeiter auf dem Aktionsfeld bleibt).

Die Wissens-SumME LIEGT zwiscHEN 1 unD 4: : Der Spieler erhélt 1 Ware und riickt auf der Gefolgschaftsleiste um
1 Stufe vor.

Die Wissens-SUMME LIEGT zwiscHEN 5 unp 8: Der Spieler erhilt 1 Ware und verliert . .

Beispiel: Es befindet sich ein Arbeiter mit Wissen 4 auf Die WisseNssUMME IsT MINDESTENS 9: Der Spieler erhlt 2 Waren und , ]

dem Generator. Ein Spieler platziert dort einen Arbeiter

mit Wissen 2 und bringt die Wissenssumme so auf 6. Hinweis 1: Sollten die Spieler jemals im Spiel nicht mehr (iber geniigend Ressourcen und Waren verfiigen,
Deshalb, siehe oben, erhiilt er X undverliert sollten sie die Multiplizierungs-Tableaus heranziehen.

auf der Wissensleiste. Wenn der folgende Spieler einen
Arbeiter mit Wissen 5 platziert, steigt sie auf insgesamt Hinweis 2: Ein Spieler darf einen Arbeiter auf der 9+-Stufe eines Warenbereichs platzieren, um die 2 Waren

11an. So erhéilter ¥ W8 el . und das zu bekommen, selbst wenn er auf der Wissensleiste bereits bei + 3l steht. Ebenso darf ein Spieler,
‘ ; wenn er sich auf der + [l -Stufe befindet, einen Arbeiter auf die 5-8 Stufe stellen.

Hinweis 3: Das Vorriicken auf der Gefolgschaftsleiste auf der 1-4-Stufe ist nicht optional. Es kann vorkommen,
dass ein Spieler nicht vorriicken méchte, da er auf diese Weise einem Mitspieler hilft — er hat aber keine Wahl.

Hanpewn: Ein Spieler darf wéhrend seines Zugs mit anderen Spielern handeln. Ein Handel ist ein

sofortiger Tausch von Ressourcen, Waren und/oder Artefaktkarten. Ein Spieler muss einem Mitspieler die
ausgehandelten Dinge geben und darf beliebig viele Informationen vor dem Tausch machen. Die Anzahl
der Ressourcen, Waren und Artefaktkarten im Besitz eines Spielers ist bekannt; die Art der Artefaktkarte und
Informationen auf veborgenen Rekruten- und Karten ethisches Dilemma mussen nicht mitgeteilt werden.



GEFOLGSCHAFTSLEISTE

Auf der Gefolgschaftsleiste werden keine Arbeiter
platziert. Sie dient dazu, die Starke der einzelnen
Fraktionen festzuhalten. Wenn ein Spieler einen
Gefolgschaftspunkt erhalt, rickt er den Fortschritts-
Stein der Gefolgschaft um eine Stufe in der
entsprechenden Reihe voran (nach rechts). Nur
Spieler, die aktive Rekruten dieser Gefolgschaft
besitzen, erhalten die Boni der Gefolgschaftsleiste.

Esene 1: Wird diese Ebene erreicht, erhalt der
Spieler eine zusatzliche Ressource, wenn er

den entsprechenden Warenbereich besucht.
Manchmal wird ein Spieler einen Arbeiter auf
einem Warenbereich platzieren, um eine Ware
und einen Gefolgschaftspunkt zu erhalten —
dieser Gefolgschaftspunkt ldsst ihn auf der Leiste
vorrucken, so dass der +1-Warenbonus aktiviert
wird. Der Spieler erhélt diesen Bonus erst, wenn
er beim ndchsten Mal einen Arbeiter auf diesem
Warenbereich platziert. Damit die Spieler sich
daran erinnern, diesen Bonus von nun an zu
nehmen, sollten sie den Gefolgschafts-Bonus-
Marker nehmen und ihn auf dem entsprechenden
Warenbereich des Bretts ablegen.

Hinweis: Gefolgschaftsleisten-Boni sind kumulativ
- selbst wenn der Fortschritts-Marker die Ebenen 1
und 2 verlassen hat, bekommt der Spieler weiterhin
die entsprechenden Boni.

GEFOLGSCHAFT 1. EBENE-BONUS

(ab Stufe 2)

Wenn der Spieler einen Arbeiter
Gefolgschaft

4

er 1 zusatzliche <.

Wenn der Spieler einen Arbeiter
Subterra auf dem Wasserleiter plgert,

erhélt er 1 zusatzliches

Wenn der Spieler einen Arbeiter
auf der Farm platziert, erhalt er 1
zusétzliche%

Wasteland

Wenn der Spieler einen Arbeiter

auf der Wolken-Mine platziert,

erhélt er 1 zusatzliche “,

Icarus

auf dem Generator platziert, erhalt

REFOLGSCHAFTSLEISTE

EBenE 2: Wenn ein Spieler einen Arbeiter in einem
Tunnel platziert, erhélt er (i oder E .Wenn die
zweite Ebene erreicht wird, bringt das Platzieren
eines Arbeiters im entsprechenden Tunnel nun /i
und E . Icarus besitzt keinen Tunnel — sein Bonus
ist, dass der Spieler E zieht, nachdem er * im
Icarus-Gebiet platziert hat. Die Spieler verwenden
Gefolgschafts-Bonus-Marker, um diese Boni in
Erinnerung zu behalten.

Egene 3: Nachdem eine Gefolgschaft die
dritte Ebene erreicht hat, miussen die Spieler,
die einen verborgenen Rekruten dieser
Gefolgschaft haben, ihn aufdecken/aktivieren.
Sie haben von nun an Zugang zu seinen
besonderen Fahigkeiten. AuBerdem haben
sie Zugang zu allen Boni des Rekruten auf
der Gefolgschaftsleiste. Wenn beide aktive
Rekruten eines Spielers dieselbe Gefolgschaft

£. EBENE-BONUS
(ab Stufe 5)

Wenn der Spieler einen Arbeiter
im euphorischen Tunnel platziert,
erhélt er 1 zusatzliches [~

Rekruten.
und E (nicht oder). erruten

Wenn der Spieler einen Arbeiter im
subterranischen Tunnel platziert,
erhalt er 1 zusatzlichen Q und

Rek .
(nicht oder). exruten

Wenn der Spieler einen Arbeiter
im Wastelander-Tunnel platziert,
erhélt er 1 zusatzlichen ‘ und
E (nicht oder).

Wastelander.

Wenn der Spieler * im lcarus-
Gebiet platziert, zieht er eine E

3. EBENE-BONUS
(ab Stufe 8)

Der Spieler aktiviert alle
verborgenen euphorischen

Der Spieler aktiviert alle
verborgenen subterranischen

Der Spieler aktiviert alle
verborgenen Rekruten der

Der Spieler aktiviert alle
verborgenen Rekruten von Icarus.

teilen, bekommt er nicht die Boni von der
Gefolgschaftsleiste doppelt (Stufe 2-7).

EBenE 4: Wenn ein Gefolgschafts-Fortschritts-
Marker die letzte Ebene einer Reihe erreicht,
platziert jeder Spieler 1 Autoritdts-Stein auf jede
aktive Rekrutenkarte, die dieser Gefolgschaft
angehort. Ein Spieler kann weiterhin Arbeiter
auf Aktionsfelder stellen, die dieser Gefolgschaft
zugehorig sind, der Gefolgschafts-Fortschritts-
Marker kann aber nicht weiter vorriicken.

Wenn ein Spieler sein ethisches Dilemma einsetzt
(siehe Seite 11), um einen neuen Rekruten zu
erhalten, ist dieser Rekrut sofort aktiviert, wenn die
entsprechende Fraktion bereits die dritte Ebene
der Gefolgschaftsleiste erreicht hat. Der Spieler
platziert einen Autoritats-Stein auf der Karte, wenn
die vierte Ebene der Gefolgschaftsleiste erreicht
wurde.

A. EBENE-BONUS
(Stufe 11)

Der Spieler platziert * auf
jedem seiner aktiven euphorischen
Rekruten.

Der Spieler platziert * aufjedem
seiner aktiven subterranischen
Rekruten.

Der Spieler platziert * auf
jedem seiner aktiven Rekruten der
Wastelander.

Der Spieler platziert * aufjedem
seiner aktiven Rekruten von lcarus.




TUNNEL

Bis auf Icarus versuchen alle Fraktionen, sich

per Tunnel in die anderen Gebiete der Welt zu
graben, um Zugang zu den Waren der Feinde zu
bekommen. Auf ihrem Wege sammeln sie dabei
Ressourcen und graben Artefakte aus. Erreichen sie
ihr Ziel und vollenden den Tunnel, kdnnen Spieler
mit Rekruten der entsprechenden Fraktion einen
besonderen Zugang zu den Waren des Feindes
bekommen.

TunneL-AxkTion: Ein beliebiger Spieler — unabhangig
von der Gefolgschaft- platziert einen Arbeiter auf
einem Aktionsfeld voriibergehende Nutzung eines
Tunnels und bezahlt die Kosten, die sich links vom
Aktionsfeld befinden. Er erhalt oder zieht

E wie unterhalb des Aktionsfelds angegeben.

Um anzuzeigen, dass der Spieler den Tunnel
vorangetrieben hat, bewegt er den Bergarbeiter ein
Feld weiter auf der Leiste.

Note: Ein Spieler muss sich nicht am Tunnelbau beteiligen, um einen verborgenen Rekruten
aufzudecken. Wenn ein Spieler einen verborgenen Wasteldnder-Rekruten hat und andere Spieler
den Wasteldnder-Tunnel graben, kann er sie graben lassen und von den Vorteilen profitieren, wenn
sie das entsprechende Feld erreicht haben.

VERBORGENE REKRUTEN AUFDECKEN:

Wenn ein Bergarbeiter das sechste Feld des
Tunnels erreicht hat, decken alle Spieler ihre
verborgenen Rekruten auf, die der Fraktion des
Tunnels entsprechen — unabhdngig davon,
welcher Spieler den Bergarbeiter bewegt hat.
Die Spieler haben dann bis zum Ende des Spiels
Zugang zu den Boni der neuen aktiven Rekruten.

EINEN TUNNEL VOLLENDEN:

Wenn ein Bergarbeiter das neunte Feld erreicht hat
(das Ende des Tunnels), wird ein neues, exklusives
Aktionsfeld nutzbar. Der Marker Aktionsfeld
gesperrt wird entfernt. Ab sofort durfen Spieler,

die einen aktiven Rekruten der entsprechenden
Gefolgschaft haben, Arbeiter auf dem exklusiven
Aktionsfeld platzieren. Dieses Feld zéhlt nicht als
Feld des Tunnels.

Hinweis: Wegen der Fiille der Ressourcen und
Artefakte unter der Erde, kénnen die Spieler das
Tunnel-Aktionsfeld selbst dann noch nutzen, wenn
der Tunnel vollendet wurde.

KONSTRUKTIONSFELDER

Um zur Konstruktion eines Markts beizutragen,
platziert der Spieler einen Arbeiter auf einem
unbesetzten Aktionsfeld einmalige Nutzung links
vom ,umgedrehten” Markt. Er zahlt die Ressource,
die im Aktionsfeld angegeben wird. Damit der Markt
konstruiert werden kann, muss gleichzeitig eine
bestimmte Anzahl von Aktionsfeldern einmalige
Nutzung links vom zu konstruierenden Markt besetzt
sein. Die Anzahl hdngt von der Spielerzahl ab:

2-3 Spieler beliebige 2 Felder
4 Spieler beliebige 3 Felder
5-6 Spieler alle 4 Felder

Hinweis: Wenn ein Spieler einer seiner Arbeiter
von einem Konstruktionsfeld entfernt, bevor

die Konstruktion vollendet wurde, muss ihn ein
anderer Arbeiter ersetzen und die Ressource fiir das
Aktionsfeld erneut bezahlen, um diesen Teil der
Konstruktion zu vollenden.

VoLLenouna: Wenn die erforderliche Anzahl an
Aktionsfeldern neben dem Markt besetzt ist,

ist die Konstruktion des Marktes vollendet. Das
Marktpldttchen wird auf die Vorderseite gedreht
und nach links verschoben, um das Aktionsfeld
vorlibergehende Nutzung freizulegen. Beim
Verschieben des Marktplattchens werden die
Arbeiter, die den Markt konstruiert haben, vom Brett
geschoben. Sie wandern zurtick zu ihren jeweiligen
Besitzern, die sie sofort wirfeln.

Jeder Spieler, der mit mindestens einem Arbeiter an
der Konstruktion des Markts beteiligt war, platziert
genau 1 Autoritats-Stein auf dem Markt (unabhangig
davon, wie viele Arbeiter sie bei der Konstruktion
eingesetzt haben). Die Autoritats-Steine wandern

in die Mitte der Marktplattchens, auf die lllustration.
Alle Spieler, die keinen Autoritats-Stein auf einem
konstruierten Markt haben, missen den auf dem
Markt aufgefiihrten Nachteil hinnehmen.

FELEE



ARTEFAKT-MARKTE

Im Unterschied zu anderen Markten sind Artefakt-
Maérkte bereits zu Spielbeginn konstruiert”. Sie haben
eine sechseckige Form, die mit der lllustration auf
der Rickseite der Artefaktkarten korrespondiert.
Jeder Artefakt-Markt erfordert die Bezahlung (das
Abwerfen) von beliebigen drei Artefaktkarten

(u ). Die mit dem Markt verbundene Gefolgschaft
rickt um eine Stufe vor; zudem darf der Spieler 1
Autoritdts-Stein (* ) auf einen von zwei Platzen
stellen:

Bonus: Anstatt @ zu bezahlen, darf
ein Spieler an Artefakt-Mdrkten ein Paar
identischer Karten (z.B. 2 Blicher) abgeben.

Beispiel: Die Freie Presse der harten Realitdt
(rechts) erfordert das Bezahlen von beliebigen
. Dafiir erhdlt der Spieler * dener
aufein verfiigbares Feld im subterranischen
Gebiet (oder einen konstruierten Markt in
diesem Gebiet, das keinen seiner Autoritdits-
Steine enthdilt) platzieren darf plus einen
subterranischen Gefolgschaftspunkt.

1. Das entsprechende sternformige Gebiet (genau wie
der Besuch eines konstruierten Markts).

2. Ein entsprechendes konstruiertes Marktplattchen,
das bisher keinen Autoritats-Stein des Spielers
enthalt. Wahlt der Spieler diese Option, wird dies als
Hilfe beim Konstruieren des Markts gewertet und
der Nachteil des Marktplattchens ist nicht langer

Hinweis 1: Es existieren einige Marktpldttchen,
die eine Artefaktkarte als Teil ihrer MarktgebUihr
enthalten. Dies sind keine Artefakt-Mdrkte!

in Kraft. Hinweis 2: Der Spieler darf weiterhin Arbeiter
auf Artefakt-Mdrkten platzieren, um auf
der Gefolgschaftsleiste vorzuriicken, selbst
wenn keine Pldtze fiir Autoritcits-Steine mehr
vorhanden sind.
KONSTRUIERTE MABKTE

Sobald ein Markt konstruiert wurde, kann der Spieler verschiedene Guter gegen Parzellen von Land im Gebiet dieser
Fraktion tauschen. Jeder Spieler darf einen Markt besuchen, nicht nur diejenigen, die ihn konstruiert haben.

MirkTE BESUCHEN: Um einen Markt zu besuchen, platziert der Spieler einen Arbeiter auf dem Aktionsfeld
vorlibergehende Nutzung (rechts oben auf dem Markt) und bezahlt die Kosten auf dem Marktplattchen.
Deshalb betrdgt der Preis des Besuchs des Markts beim Spa der fliichtigen Freude A A 6 6 und u J
AnschlieBend platziert der Spieler * auf einem umbesetzten Feld des sternférmigen Gebiets in dem
Bereich des Spielbretts und riickt in der entsprechenden Reihe der Gefolgschaftsleiste vor (in diesem Fall, in
Subterra).

Wenn sich daher das besuchte Gebdude in Subterra befindet, hat ein Spieler nur Zugang zum sternférmigen
Gebiet in Subterra. Befinden sich keine unbesetzten Felder mehr in diesem Gebiet, dirfen dort keine weiteren
* platziert werden. Der Spieler kann aber weiterhin Arbeiter auf dem Markt platzieren und die Marktgebuhr
begleichen, um auf der Gefolgschaftsleiste vorzuricken.

PersoNLIcHE FRelHEITEN: Alle, Spieler, die keinen *
auf einem konstruierten Markt haben, unterliegen
dem auf dem Marktplattchen aufgefihrten Nachteil.

AAKADEMIE DER VERPFLICHTENDEN GLEICHHEIT: Der Nachteil
des Markts bezieht sich auf die einzigartige Fahigkeit
auf der linken Seite von jeder Rekrutenkarte. Die Spieler
bekommen immer noch die verbesserten Fahigkeiten
der Gefolgschaftsleiste fur die Fraktion(en) ihrer
Rekruten.

LaBoR DER SELEKTIVEN GENETIK: Dieser Nachteil besagt,
dass der Spieler einen zweiten Arbeiter hinzufiigen
darf, wenn er nur einen Arbeiter hat. Es kann aber
kein dritter oder vierter Arbeiter hinzugeflgt werden.

FHEIE PRESSE DER
HARTEN RERLITAT

5PR OER
FLOCHTIGEN
FREUDE

Der Spieler darf seine eigenen Arbeiter
b nicht von Aktlonsfeldem verdrangen.

v

Beispiel: Der Nachteil des Spa der fliichtigen Freude
besagt, dass jeder Spieler, der hier keinen Autoritdts-
Stein hat, nicht ldnger seine eigenen Arbeiter
verdrdngen darf.

Hinweis: Mehrere Mdrkte haben Nachteile, die dem
Spieler beim Erwtirfeln einer bestimmten Zahl den
Verlust einer Ware oder Ressource einbringen. Der
Spieler bekommt diesen Nachteil pro Wiirfel, dessen
Augenzahl nach dem Wiirfeln dieser Zahl entspricht
(d.h., das Wiirfeln von zwei 4ern wiirde den Verlust
von zwei Ressourcen und/oder Waren bedeuten).




g D
[ ICRRUS ]

Die Icariter, heimtlckische Handler, agieren etwas anders als die Euphorianer, Subterraner und Wasteldnder. Ihre wichtigste Methode im Spiel voranzukommen, ist der
Handel mit Ressourcen und Artefakten. Autoritats-Steine durfen nicht auf Markte von Icarus platziert werden.

Winp-SaLoon: Der Spieler bezahlt (oder 2
identische Artefaktkarten), um in der icaritischen
Gefolgschaftsreihe um 1 Stufe vorzuricken und
einen der eigenen Autoritats-Steine auf dem
sternformigen Gebiet in Icarus zu platzieren.

Nimus-LorT: Der Spieler bezahlt GGG (eine

beliebige Kombination), um in der icaritischen
Gefolgschaftsreihe um 1 Stufe vorzuricken und
einen der eigenen Autoritats-Steine auf dem
sternférmigen Gebiet in Icarus zu platzieren.

Winp-Bar: Der Spieler bezahlt 1 beliebige Ware, aber

nicht Seligkeit, und %\ um in der icaritischen
Gefolgschaftsreihe um 1 Stufe vorzuricken und Il
zu ziehen.

HimmeLs-Lounge: Der Spieler bezahlt 1 beliebige
Ware, aber nicht Seligkeit, und 3\ um

in der icaritischen Gefolgschaftsreihe um 1

Stufe vorzurtcken und G (in beliebiger
Kombination) zu erhalten..

VERBORGENE ICARITISCHE REKRUTEN AKTIVIEREN: Da Icarus
einen Strom an zahlenden Kunden anzieht, besteht
keine Notwendigkeit, sich in die anderen Gebiete
der Welt,zu graben”. Deshalb gibt es nur eine
Moglichkeit, verborgene icaritische Rekruten zu
aktivieren: Das Erreichen der 8.Stufe der icaritischen
Reihe der Gefolgschaftsleiste.

EINIGE ANMEBKUNGEN ZU BEKRUTEN

Viele Rekruten erméglichen einen Tausch (d.h,
erhalte ,um B#Y zu ziehen). Dies ist ein
exakter Tausch; der Spieler kann nicht eine andere
Menge Wissen gegen eine andere Anzahl Karten
tauschen.

Einige Rekrutenkarten erlauben es dem Spieler,
Arbeiter zu opfern. Diese Fahigkeit darf nicht
eingesetzt werden, wenn der Spieler anschlieend
Uber keinen Arbeiter verfligen wirde. Opfert

ein Spieler einen Arbeiter, legt er ihn in den
Reservevorrat zu den anderen Arbeitern neben das
Brett. Sie kdnnen spater erneut verwendet werden.

Einige Rekruten lassen das Wissen eines Arbeiters mit
dem anderer Arbeiter in einem bestimmten Bereich
des Spielbretts vergleichen. Wenn ein Arbeiter das
,hdchste” oder,geringste” Wissen haben muss,

muss er dies alleine haben (d.h., beim Wissen nicht
,gleichauf” mit anderen Arbeitern sein).

Einige Rekruten verandern die Art und Weise, wie ein
Spieler Artefaktkarten zieht (d.h., der Spieler zieht

l! ,er wirft ' ab.) Ein Spieler darf diese
unterschiedlichen Fahigkeiten nicht kombinieren —
er muss eine auswahlen.

Einige Rekruten geben einen Bonus, wenn
ein Spieler einen Arbeiter dazu

verwendet, einen anderen Arbeiter zu
verdrangen. Passiert dies, geschieht
das Verdrangen (und ein darin
eingeschlossener Tausch) zuerst, dann
alles andere, was mit dem Aktionsfeld
verknUpft ist.

Einige Rekruten beziehen sich darauf,
ob ein Spieler gerade 0 hat. Dies
bezieht sich nicht auf genau eine
Ressource, sondern muss gelesen werden: ,Hat ein
Spieler gar keine Ressource, erhalt er diesen Bonus.”




[ KRBTEN ETHISCHES DILEMMA ]

Jeder Spieler beginnt Euphoria mit einer Karte ethisches Dilemma. Die Karte darf einmal pro Spiel im eigenem Spielzug ausgefthrt werden. Ein Spieler darf
Arbeiter weder platzieren noch verdrangen, wenn er im selben Zug seine Karte ethisches Dilemma ausgefihrt hat.

Um ein ethisches Dilemma auszufiihren, dreht der Spieler die Karte und wirft entweder genau
die in der Mitte gezeigte Artefaktkarte ab oder 2 beliebige Artefaktkarten. Anschlieend wahlt
er, ob er gegen das Establishment aufbegehrt oder zur Dystopie beitragt.

Begehrt der Spieler gegen das Establishment auf (die linke Halfte der Karte), darf der Spieler

zwei Rekrutenkarten ziehen und wirft anschliefend eine von ihnen ab. Die ausgewdhlte Karte

wird verdeckt als verborgener Rekrut vor dem Spieler abgelegt. Wenn Rekruten dieser Fraktion

bereits aktiviert wurden, wird der neue Rekrut sofort aktiviert. Wenn die letzte Ebene der

Gefolgschaftsleiste fur diesen Rekruten schon erreicht wurde, platziert der Spieler sofort einen
auf ihm.

Tragt der Spieler zur Dystopie bei (die rechte Seite der Karte), platziert er sofort * auf der
Karte ethisches Dilemma (nicht auf dem Brett).
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[ SPIELENDE ]

Das Spiel endet, wenn ein Spieler alle 10 eigenen Autoritdts-Steine platziert hat (*). Dieser Spieler ist der Gewinner und gewinnt die Kontrolle tber die Dystopie. Es
sind jedoch mehrere Gewinner bei Euphoria moglich, da mehrere Spieler ihren letzten zur selben Zeit bei der Konstruktion eines Markts oder beim Erreichen der
letzten Ebene der Gefolgschaftsleiste platziert haben kénnten.

Es GIBT VERSCHIEDENE ORTE, AUF DENEN AUTORITATS-STEINE PLATZIERT WERDEN KONNEN: TIEBREAKER:

Auf einem konstruierten Markt (maximal einer; ein Autoritats-Stein wird hier platziert, wenn zur

Konstruktion des Markts beigetragen oder wenn ein Arbeiter auf dem entsprechenden Artefakt-Markt
platziert wurde) 2. Das niedrigere Wissen gewinnt.

1. Die hohere (bessere) Stimmung gewinnt.

3. Die meisten Mdrkte, die eigene Autoritats-Steine

Auf einem Gebiet (je nach Anzahl der Mitspieler zwischen zwei und sechs Autoritats-Steinen; kein Limit fur enthalten

einen einzelnen Spieler, bis es keinen Platz in diesem Gebiet mehr gibt)
4. Die meisten Gebiete, die mindestens einen

Auf einer Rekrutenkarte (maximal einer pro Rekrut; ein Autoritats-Stein wird hier platziert, wenn die eigenen Autoritdts-Stein enthalten.
Fraktion des Rekruten die letzte Ebene der Gefolgschaftsleiste erreicht hat) 5. Wiirfelwiirfe aller aktiven Arbeiter (héchste Summe
gewinnt), bis der Gleichstand durchbrochen

Auf einer ausgefiihrten Karte ethisches Dilemma (maximal einer). wurde

[: VARIANTEN FUR FORTGESCHRITTENE SPIELER :]

RekrUTEN-DRAFT: Zu Beginn des Spiels werden gespielt haben. Zu Beginn des Spiels erhalt STiIMMUNGS- UND Wissens-DRrAFT: Beginnend mit dem
Rekruten ,gedraftet” anstatt vier zu ziehen und zwei jeder Spieler zwei Markte und legt die anderen altesten Spieler und im Uhrzeigersinn fortfihrend,
von ihnen zu behalten. Jeder Spieler bekommt vier beiseite. Jeder Spieler wahlt einen Markt, den er platziert jeder Spieler entweder seinen

Karten, waéhlt eine aus und gibt die anderen an den im Spiel haben moéchte und platziert ihn verdeckt  Stimmungs- oder seinen Wissens-Stein auf einem
Nachbarn zur Linken weiter. Dies wird vier Mal getan.  auf dem Tisch. Nachdem alle Spieler ihre Wahl unbesetzten Feld auf der entsprechenden Leiste.
AnschlieBend wahlt jeder Spieler seine zwei Rekruten  getroffen haben, werden weitere Méarkte zufallig Dies wird solange fortgefihrt, bis alle Spielsteine
und wirft die beiden anderen Karten verdeckt ab. von den beiseite gelegten gewadhlt, um die platziert wurden.

Gesamtzahl auf sechs zu bringen. Anschlieend
MarkT-DraAFT: Diese Variante wird sehr empfohlen,  werden diese gemischt und auf dem Spielbrett
wenn die Spieler Euphoria bereits einige Male verteilt.




[ VORGESCHICHTE ]

Die Welt, wie wir sie kennen, existiert nicht mehr. Inr Platz wurde von der Stadt
Euphoria eingenommen. Da sie glaubten, eine neue Weltordnung sei ndtig, um
eine weitere Apokalypse zu verhindern, errichteten die Euphorianer hohe Mauern
um ihre goldene Stadt und propagierten Uber allem anderen das Ideal der
intellektuellen Gleichheit. Persdnliche Freiheiten gibt es nicht ldnger, vergangen ist
auch das Wissen um die Vergangenheit. Nur die Zukunft zahlt!

Die Euphorianer sind nicht alleine. Au3erhalb der Stadt befinden sich diejenigen, die die
Apokalypse direkt miterlebt haben. Sie haben die Erinnerungen und Narben, um dies
zu beweisen! Die Wasteldnder haben eine Gesellschaft von Historikern und Farmern
inmitten der vergessenen Schrottplatze der Vergangenheit zusammengefligt.

Es gibt aber viel mehr als nur das, was sich auf dem Boden befindet. Tief unten
liegt die versteckte Stadt Subterra, die von Bergarbeitern, Handwerkern und
Revolutiondren bevolkert wird. Da sie ihre Arbeiter im Dunkeln lassen, haben
sie ein Netzwerk von Rohren und Abwasserkanalen, von Zahnradern, von
Geheimgangen und Treppen zusammengesetzt.

Die geheimnisvollen Icariten kreuzen in ihren Zeppelinen durch die Lifte und locken
Birger in die Wolken, indem sie ihnen immerwahrende Seligkeit versprechen.

Es gibt vier verschiedene Gesellschaften. Jede wartet darauf, dass du die
Geschichte neu schreibst. Wozu bist du bereit, um die perfekte dystopische
Gesellschaft zu erschaffen?

EINIGE TIPPS, UM EUPHORIA ZU ERLERNEN ODER ZU ERKLAREN

Nur das Gebiet einer Fraktion sollte herangezogen werden, wenn Euphoria erklart wird, um die Informationsmenge zu begrenzen.

ThemA: Du bist ein Manager auf niederer Ebene in einer Dystopie. Du hoffst,
mit Hilfe deiner Arbeiter die ,Macht” zu Gbernehmen. Arbeiter sind Wurfel; die
Augenzahl bestimmt ihr Wissen. Da es eine Dystopie ist, sollten die Arbeiter
dumm und glticklich sein.

SIEGBEDINGUNG: Derjenige Spieler, der zuerst seine 10 Autoritdts-Steine auf dem
Spielbrett oder seinen Spielkarten platziert hat, gewinnt.

MoaLicHKEITEN Im Zua: Ein Spieler platziert entweder einen Arbeiter (zwei, wenn
er ein,Paar” hat - dies zéhlt als zwei aufeinanderfolgende Zuige) oder entfernt
beliebige/alle Arbeiter vom Brett. Platziert ein Spieler einen Arbeiter, muss er
sofort die Kosten bezahlen und erhalt den Vorteil.

SymeoLE: Kosten sind immer in grauen Quadraten, Vorteile in weien Kreisen.

UNTERSCHIEDLICHE AKTIONSFELDER: Es gibt die groen Felder in den Warenbereichen
(mehrfach zu nutzen), die gestrichelten Quadrate mir Pfeilen in den Tunneln
und Markten (vortbergehend zu nutzen) und die Felder mit durchgezogenem
Rahmen in den Konstruktionsfeldern.

ErsTer Zua: Es macht Sinn, zuerst einen Arbeiter in einem Warenbereich zu
platzieren und den entsprechenden Vorteil zu nehmen.

ZIEL IN DEN ERSTEN ZUGEN: Die Spieler sollten in den ersten Zigen ihr Augenmerk auf
ihre aktive Rekrutenkarte legen. Dies ist ein gutes kurzfristiges Ziel in der Zeit, in
der sie Euphoria noch erlernen.
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