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HISTORISCHER HINTERGRUN D

Einst "Die Braut der Wiiste" genannt, war Palmyra (auch als Tadmor bekannt) ein zentraler Rastplatz fiir Karawanen, die durch
die syrische Wiiste zogen.

Die Stadt wurde an einer Oase gebaut, die ungefihr auf halbem Weg zwischen dem Mittelmeer im Westen und dem Fluss
Euphrat im Osten liegt und half dadurch mit, eine Verbindung zwischen der westlichen Welt und dem Orient zu schaffen. Im 3.
Jahrhundert v. Chr. erlangte Palmyra Berithmtheit, als die hindurchfithrende Straf3e eine der Haupthandelsrouten fiir den Ost-West-

handel wurde.

In Palmyra wurde Aramiisch gesprochen. Das Tariff von Palmyra ist eine beriihmte zweisprachige Inschrift, Griechisch und
Palmyrenisch, aus dem 3. Jahrhundert n. Chr. Dies ist die lingste bekannte Schrift in der palmyrenischen Version des Aramiischen
und enthilt Preise fiir Giiter von Sklaven bis hin zu Olen und Parfiim. Die Erlése dieses Handels erméglichren es den Biirgern von
Palmyra, die groffartigen Tempel fiir Baal, Baalschamin, al-Lat und andere 6stliche Gottheiten zu erbauen sowie die lange, mit Sau-
len begrenzte Prachtstrafle, das monumentale Hadrianstor und das Theater.

Palmyra wurde ein Teil der rémischen Provinz Syrien wihrend der Herrschaft von Tiberius (14 - 37 n. Chr.). Seine Bedeutung
wuchs stindig durch die Handelsroute, die Persien, Indien und China mit dem Rémischen Reich verband. Im Jahr 129 n. Chr. be-
suchte Hadrian die Stadt und war so beeindruckt, dass er sie zur freien Stadt erklirte und ihr den neuen Namen Palmyra Hadfiana
verliech. Im Jahr 217 machte Kaiser Caracalla Palmyra zur Kolonie, was bedeutete, dass es nicht linger Steuern an das Reich zahlen
musste. Das 2. und 3. Jahrhundert war das Goldene Zeitalter Palmyras, seine Bliitezeit durch den Horierenden Handel und durch
seine bevorzugte Stellung im Rémischen Reich.

Palmyras Handel begann im frithen 3. Jahrhundert n. Chr. nachzulassen, als die persischen Sassaniden die Miindung von Euphrat

und Tlgrls besetzten und die Karawanenstrafle durch Palmyra schlossen (227).

Gezwungen durch den Aufstieg des Sassanidenreichs, gekoppelt mit der Schwiiche des Romischen Reichs, beschloss der Rat der -

Stadt, Septimius Odaenathus zum Fiirsten von Palmyra zu ernennen. Odaenathus blieb an der Seite Roms, erlangte den Kénigstitel
und fiithrte die palmyrenische Armee gegen die Perser, bevor sie den Euphrat {iberqueren konnten und brachte ihnen eine empfindliche
Niederlage bei. Fiir seine Verdienste wurde Odaenathus vom Kaiser im Jahr 255 mit vielen besonderen Titeln ausgezeichnet und wurde

Gouverneur der Provinz Syria Phoenice mit Sitz in Palmyra. Fiinf Jahre spiter wurde er zum Gouverneur des gesamten Ostens ernannt.

Im Jahr 266 wurden Odaenathus und sein iltester Sohn ermordet. Die Macht ging auf seinen noch kleinen Sohn iiber, aber die
tatsichliche Herrscherin wurde seine Witwe Septimia Zenobia. Manche glauben, dass sie es war, die den Mérder anheuerte. Dld;
erhrgeizige Zenobia war halb-griechischer und halb-arabischer Abstammung (oder méglicherweise halb-jiidischer) und behau.ptete,

cine Nachfahrin Kleopatras zu sein. Sie war auflergewdhnlich intelligent, sprach ausgezeichnet Palmyrenisch, Griechisch undﬁgyp
tisch und war attrakeiv. An ihrem Hof umgab sie sich mit Philosophen, Gelehrten und Theologen. ;

Kénigin Zenobia war eine effektive Herrscherin und ihre Armeen eroberten den gréfiten Teil Anatoliens (Kleinasien). Als Reeikti

on auf den Feldzug des romischen Kaisers Aurelian im Jahr 272 erklirte Zenobia ihren Sohn zum Kaiser und sich selbst zur Kaiserin \

und léste damit praktisch die Trennung Palmyras von Rom aus. Nach schweren Kimpfen wurde die Kaiserin in ihrer Hauptst
belagert und schliefllich von Aurelian gefangen genommen. Sie wurde nach Rom geschickt und dort als Kaiser Aurelians Trop
goldenen Ketten vorgefiihrt. Es gibt zwei Versionen iiber ihre letzten Tage: Entweder lebte sie in einer komfortablen Villa in R
die der Kaiser fiir sie beschafft hatte, oder sie hungerte oder Vergiﬁ:ete sich selbst zu Tode.

Aurelian verschonte die Stadt und stationierte dort eine Garnison aus 600 Bogenschiitzen unter Fithrung von Sandarion -
denstruppe. 273 rebellierten die Palmyrener unter Fithrerschaft von Septimius Apsaios und deklarierten Antiochus (einen Ven%
ten von Zenobia) als Augustus (Herrschertltcl). Aurelian marschierte erneut gegen Palmyra, riss es dieses Mal bis auf die Grun
ern nieder und beschlagnahmre die wertvollsten Monumente. Die Gebiude Palmyras wurden zerstort, die Bevblkerung massakriert {
und der Tempel von Baal gepliindert. Nach diesen Ereignissen wurde Palmyra zu einem Dorf degradiert und fiir die nichsten 300

Jahre verschwand es weitgehend aus den Geschichtsbiichern.
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HANDELSMARKEN

Falls nicht anders angegeben, ist alles, was in unseren Spielen dargestelle
wird, einschliefflich Text, Spielidee und -gestaltung, Grafiken, Logos und -
Abbildungen, deren Zusammensetzung und Anordnung, Eigentum von Gotha
Games und durch internationale Copyright-Gesetze geschiitze. Alles andere
durch Copyright geschiitzte Material ist Eigentum der jeweiligen Besitzer. Han-
delsmarken und Marken sind Eigentum der jeweiligen Besitzer.

Die Bilder auf dem Schachreldeckel und anderen Spielelementen sind - ein
Gemiilde von Herbert Gustave Schmalz namens “Kénigin Zenobias letzter Blick
auf Palmyra"- ein Gemiilde von Lexis-Auguste Delahogue namens “Die grofle
Karawane". Alle Rechte dieser Gemilde werden von den legalen Erben der
Urheber gehalten.

Das Speersymbol von Lorc ist lizenziert unter Creative Commons Attribution
3.0 Unported License. Eine Kopie dieser Lizenz kann eingesehen werden unter
hetp://creativecommons.org/licenses/by/ 3.0/ oder ein Schreiben kann geric_%
werden an Creative Commons, PO Box 1866, Mountain View, CA 94042, %4
USA. ant

Hinweise oder Beziige auf Handelsmarken oder Marken von Drittfirmen
(direkt oder indirekt) bestehen nur aus didaktischen Griinden ohne Eigent
sanspruch. -
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— 20 Kamele
16 Tempelkarten 26 Konigsauftragskarten: 4 Spielhilfekarten (je 5 pro Farbe)
Vidediendly — ©® © @ -/
16 Schiffe 4Wertungsmarker fiir PP -
(je 4 pro Farbe) (je 1 pro Farbe) 1 Startspielermarker 1 Spielrundenmarker
20 Turmmarker 20 Holz 20 Stein 20 Marmor 20 Gold

SPIELZIEL DER SPIELPLAN
Der Spielplan zeigt cinen Teil des heutigen Syriens, des

Die Spieler iibernchmen die Rolle reicher Kaufleute in

Palmyra. Sie werden ihre Macht und ihren Ruhm durch Iraks und der Tiirkei und ist in sicben Bereiche unterteilt.
Jeder Bereich stellt den Spielern cine Anzahl von Aktionen

zur Verfiigung. Auflerdem gibt es cine Spiclrundenleiste, cine

Wertungsleiste fiir PP und Plitze fiir Aufwertungsplitechen.

Ausweirung ihrer Handelsrouten mehren und indem sie sich
in das politische und religiésc Leben der Stadt einbringen.

Der Erfolg eines Kaufmanns wird im Spiel durch Prestige-
punkte (PP) gemessen. Der Kaufmann mit den meisten PP

Das Spiel geht iiber 9 Spiclrunden, die auf drei Epochen
mit je 3 Spiclrunden verteilt sind (Epoche I in gelber, Epo-

zum Spiclende ist der Spiclsieger.
che Il in griiner und Epoche Il in brauner Farbe).

SPIELRUNDENLEISTE
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’u KARTENSTAPEL

AEE

3] ¢

PLUNDERERKARTENSTAPEL




DIE SPIELERTAFELN

Die Spiclertafeln dienen zur Verwaltung der Ressourcen jedes
Spiclers, seiner kostbaren Giiter, Tempelkarten, Konigsauftrige
und Turmstufen. Durch die konzentrierte Ansammlung dieser
Komponenten hat jeder Spicler immer seine méglichen Erfolgs-
aussichten im Uberblick. Falls der Platz auf der Spiclertafel fiir
die eine oder andere Komponente nicht reichen sollte, werden
weitere Spielteile cinfach neben die Tafel gelegt.

Im Lagerhausbereich seiner Spiclertafel speichert jeder Spieler
seine Ressourcen. In den Handelslagerbereich werden alle
Ressourcen gelegt, die der Spicler durch Giitertausch auf dem
Stadtmarkt (Town Market) erhalten hat, durch Handels-Auf

Wertungen Llﬂd dl.lI‘Ch Kﬁnigsauﬂragskarten.

ERFULLTE ERWORBENE GEBAUTE GEBAUTE
KONIGSAUF- KOSTBARE TEMPEL- TurmsTU-
TRAGSKARTEN GUTER STUFEN FEN

ErwoRBENE AUF-  LAGERHAUS UND  ZURUCKGEGEBENE
WERTUNGEN HANDELSIAGER  KONIGSAUFTRAGS-
KARTEN

KAMELE UND SCHIFFE

Kamele und Schiffe werden auf den Spiclplan gesetzt, um
Aktionen auszufithren. Runde Felder sind fiir Kamele, recht-

eckige fiir Schiffe.
e —

Jeder Spicler beginnt mit 3 Kamelen und 2 Schiffen, kann
aber durch Enrwicklung seiner Handelsuﬂternchmungen im

Laufe des Spiels mehr erhalten.

RESSOURCEN

Es gibt vier Arten von Ressourcen (auch Giiter genannt):
Holz und Stein (Verbrauchsgiiter) sowiec Marmor und Gold
(Luxusgiiter). Ressourcen bilden das Grundgeriist des Spiels
und dienen dazu, den Tempel und den Turm zu bauen als auch
die Kénigsauftrige zu crfiillen, kostbare Giiter zu kaufen und
Aufwertungen zu erwerben.

Falls nicht ausdriicklich anders angegeben, kann ein Spieler
ein bcliebiges Gut in den allgemcincn Vorrat zuriicklegen, wenn
er aufgefordert wird, cine Ressource (oder Gut) zu zahlen.

e ¢ §

Hoiz STEIN
VERBRAUCHSGUT VERBRAUCHSGUT

MARMOR GoLD
Luxuscur Luxuscur

TEMPEL

Durch den Tempelbau sammelt jeder Spieler PP, diec zum
Spiclende gewertet werden. Der Tempel wird Stiick fiir
Stiick in bestimmter Reihenfolge gebaut: Fundament, Ko-
lonnade, Dach und Statuen. Je mehr Tempelteile cin Spicler
baut, desto mehr PP erhilt er dafiir zum Spiclende. Der
Tcmpelbau ist auflerdem eine mégliche Quelle fiir weitere
Kénigsauftriige sowie fiir kostenlose kostbare Giiter.

TPEMFILE
COllONRNRDE

PRESTIGE- Bau- BELOHNUNG FUR DEN ERSTEN
PUNKTE KOSTEN UND ZWEITEN SPIELER, DER
EINEN TEMPEL VOLLENDET
KONIGSAUFTRAGE

Jeder Spieler hat zu Spielbeginn zwei Kénigsauftragskarten und
kann im Laufe des Spiels weitere erhalten. Die Kénigsauftrige
dienen mehreren Zwecken.

Eine Kénigsauftragskarte kann jederzeit aus der Hand abge-

WOI'P@II WCI'dﬁH, um daﬁir eine RﬁSSOUI‘C@ I’l{lCh Wa.hl Zu erhalten.

Alternativ kann ein Kénigsaufrrag erfiille werden, wenn der
Spieler auf dem Spielplan die Aktion Kénigsauftrag ausfiihre,
indem er dic auf der Karte geforderten Ressourcen zahlt. Der
Spieler legt dic erfiillte Kénigsauftragskarte auf scine Spiclertafel
und erhilt dafiir zum Spiclende die angegebene Anzahl PP

Wihrend des Spiels kann ein erfiillter Kénigsauftrag zuriick-
gegeben werden, um den damufgenannten einmaligen Vorteil
zu ethalten. Dafiir dreht der Spicler die Karte auf die Riickseite
und legt sie in den Bereich fiir zuriickgegebene Kénigsaufrrﬁge
auf sciner Spiclertafel. Zuriickgegebene Konigsauftrige sind zum
Spiclende dic Hilfte der angegebenen PP wert.

DELIVELR I~'m AnzaHL PP AmM
DEE s | SPIELENDE

The Sasanian

EINMALIGER VORTEIL
WENN DIE KARTE

_..«'__Ju

ZURUCKGEGEBEN il
wage war against
WIRD my kingdom. KARTENNUMMER

/ KARTE KANN ABGE-

WORFEN WERDEN,

UM DAFUR EINE BE-

LIEBIGE RESSOURCE
ZU ERHALTEN

PHASE FUR DEN Ardashi { end
hope for peace.

EINMALIGEN \'X
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SKOSTEN I P

TURM

Der Turmbau ist ein Wichtiges Spielelement, da er sowohl

wihrend des Spiels als auch zum Spielende PP bringt.

Jeder Spicler beginnt mit der Turmkarte Stufe 0, weil er zu
diesem Zeitpunkt noch keine Stufe des Turms gebaut hat.
Fiir jede neu gebaute Stufe legt der Spicler cinen Turmmar-
ker auf die Karte. Die Baukosten sind auf der Karte selbst
angegeben und hingen davon ab, welche der beiden dafiir
Verﬁ'jgbaren Aktionen der Spieler gewiihlt hat.

Sobald der Turm eine Héhe von 5 Stufen erreicht hat,
dreht der Spieler seine Turmkarte auf die andere Seite, die
5 Stufen anzeigt und fligt weiter fiir jede neu gebaute Stufe




einen Turmmarker hinzu, bis er die Turmkarte mit Stufe 10
erhilt usw.

Die Anzahl der Turmstufen ist unbegrenzt, aber es ge-
schieht duflerst selten, dass ein Turm héher als 20 Stufen
gcbaut wird.
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Die TURMHOHE IST DER ... PLUS ANZAHL BAUKOSTEN JE NACH
ANFANGSWERT ... TURMMARKER AUF GEWAHLTER BAUAKTION

DIESEN FELDERN

KOSTBARE GUTER

Es gibt neun Arten kostbare Giiter, je nach Region, in der sie
erstanden werden konnen: Siidliches Mittelmeer ("South Sea")
mit grauen Giitern (Glasflaschen, Weihrauch und Myrrhe aus

Agypten und dem Rémischen Reich), die Region nérdlich des
Euphrat-Tals ("Euprates”) mit gelben Giitern (Jade, Elfenbein
und Porzellan aus Anatolien) und die Region siidlich des EuPh-
rat-Tals ("Euprates") mit roten Giitern (Seide, Parfiim und Ole
iiber den Persischen Golf). Kostbare Giiter sind keine Ressour-
cen und werden nicht ins Lagerhaus gelegt.

PorzeLLAN ELFENBEIN Jabe

AUFWERTUNGEN

Aufwertungen stellen kaufminnische und diplomatische
Ferrigkeiten dar, Technologien, politischen Einfluss und andere
einmaligc Elemente, welche die Wirksamlkeit der zur Verﬁ'.igung
stchenden Aktionen im Laufe des Spiels ethéhen.

Anfinglich sind auf dem Spiclplan nur die Aufwertungen der
Epoche I verfiigbar. Nach den ersten drei Spiclrunden werden
alle nicht erworbenen Aufwertungen der Epoche I durch cinen
neuen Satz Aufwertungen der Epoche I1 ersetze, ebenso werden
spiter alle nicht erworbenen Aufwertungen der Epoche 11
durch einen neuen Satz Aufwertungen der Epoche III ersetzt,

PHASE FUR DIE

NUTZUNG DER AUFW- AUFWER- AUFWERTUNGSE-
ERTUNG TUNGSNUMMER POCHE
&) B>
SRR BEE G
AUFWERTUNGEN AUFWERTUNGEN AUFWERTUNGEN
EPOCHE I EPoCHE 11 erocHE 111
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SPIELVORBEREITUNG

1.

Der Spiclplan wird in der Mitte der Spielfliche ausge-
breitet. Eine Seite ist fiir 3 oder 4 Spicler, die andere fiir
2 Spieler.

Die Tempelkarten werden in verschiedene Stapel und
jeweils von oben nach unten sortiert: Fundament,
Kolonnade, Dach und Statuen.

DiC 7 PlﬁﬂdCI‘Cl‘kaI’tCﬂ WCI’dCl’l VCdeCl{t aufdern dafur
VOI'geSChCIlCIl Platz dES Splelplans gesrapelr‘

Die Plittchen der kostbaren Giiter werden nach Farbe
sortiert, dann werden im 2-Personen-Spiel 2 Plittchen
jeder Art und im 3-Personen-Spiel 1 Plittchen jeder
Art in die Spiclschachtel zuriickgelegt. Jede Farbe bildet
einen Stapel, dieser wird gemischr und offen auf den
entsprechenden Platz gelegt.

Die Stapel sollten dann so beschaffen sein:

6 kosthare Giiter pro Stapel, 2 jeder Art.
9 kosthare Giiter pro Stapel, 3 jeder Art.

2-Personen-Spiel:
3-Personen-Spiel:
12 kostbare Giiter pro Stapel, 4 jeder Art.

4-Personen-Spiel:

Der Startspicler wird auf beliebige Weise bestimmt und
crhilt den Startspiclermarker.

In Reihenfolge (Uhrzeigersinn) wihlt jeder Spieler cine
Farbe und nimmt 3 Kamele und 2 Schiffe dieser Farbe,
cine Spielertafel und eine Turmkarte Stufe 0.

Jeder Spicler erhilt cinen anfinglichen Satz Giiter: 2
Holz, 2 Stein, 1 Marmor und 1 Gold. Aufler dem Start-

spielcr erhalten die anderen Spieler weitere Giiter:

8.

9.

* 2. Spieler: Nach Wahl entweder 1 Holz
oder 1 Stein
* 3. Spieler: Nach Wahl entweder 1 Marmor
oder 1 Gold
* 4. Spieler: Nach Wahl entweder 1 Holz oder
1 Stein plus entweder 1 Marmor oder 1 Gold
Jeder Spicler legr alle seine Giiter in das Lagerhaus
seiner Spiclertafel.

In umgekehrter Spielerreihenfolge wihlt nun jeder
Spieler eins der vier Start-Aufwertungsplittchen der
Epoche 1. Eventuell iibrige Start-Aufwertungsplittchen
werden in die Spielschachrel zurilckgelegr.

Dic iibrigen Aufwertungsplittchen der Epoche I wer-
den gemischt und dann wird zuféillig je eins offen auf
dic dafiir vorgeschen Plitze gelegt. Im 2-Personen-Spicl
gibt es dafiir 6 Plitze, im 3-Per5(_)_nen-3piel 8 Plitze und
10 Plitze im 4-Personen-Spicl. Ubrige Aufwertungs-
plitecchen der Epoche I werden in die Spielschachtel
Zurﬂckgclcgt.

10. Die Kénigsauftragskarten werden gemischt und 2 Stiick

davon werden verdeckt an jeden Spieler ausgeteilt. Die
restlichen Kénigsauftragskarten werden verdeckt auf
dem dafiir vorgeschenen Platz des Spielplans gestapelt.

11. Jeder Spicler setzt seinen Wertungsmarker auf das Feld

"10 PP" der Wertungsleiste.

12. Der Spiclrundenmarker wird auf Feld 1 der Spielrun-

denleiste gelegt.




Das Spiel kann nun beginnen!

Hinweis: Fiir mit dem Spiel vertraute Spieler empfehlen
wir eine etwas andere Spielvorbereitung. In Schritt 8
nimmt jeder Spieler in umgekehrter Spielerreihenfolge ein
Aufwertungspliittchen der Epoche I, ohne auf die vier als
Srzzﬁ—Aufwermngspldﬁc/ﬂeﬂ ge/emnzeicbnerm beschrinkt
zu sein. Dann werden alle iibrigen Aufwertungsplittchen
der Epoche I gemischt und die erforderliche Anzahl wird
auf die vorgesehenen Plitze verteilt (das kénnen durchaus
auch als Start-Aufwertungspliittchen gekennzeichnete sein).
Auf diese Weise gibt es mehr Wahimaoglichkeiten fiir die
Erstausstattung der Spicler.

ABLAUF EINER SPIELRUNDE

Jede Spielrunde besteht aus diesen vier Phasen:

X EINSATZPHASE

\@, PLUNDERERPHASE
.i AKTIONSPHASE
Q RUNDENENDPHASE

Jeder Spieler erhilt eine Ubersichtskarte mit der Zusam-
menfassung des Rundenablaufs.

¥ EINSATZPHASE

Mirt dem Startspieler beginnend und weiter reihum im
Uhrzeigersinn muss jeder Spicler cin Kamel oder ein Schiff
auf cin freies Aktionsfeld des Spiclplans setzen (Hinweis:

Im Folgenden wird "ein Kamel" oder "ein Schiff" auch

als "cine Figur" oder zusammengenommen als " Figuren"
bezeichnet). Runde Felder sind fiir Kamele bestimmye, recht-
eckige fiir Schiffe. In cinem Fall gibt es cin rundes/eckiges
Feld, was bedeutet, dass hier ein Kamel oder ein Schiff
eingesetzt werden kann. Grundsitzlich kann aufjedem Feld
nur cine Figur des entsprechenden Typs stehen.

AUF EIN RUNDES FELD ~ AUF EIN RECHTECKI-  AUF FIN RUNDES/RECHTECK-
KANN NUR EIN KamEL.  GES FELD KANN NUR  1GES FELD KANN EIN KaMEL
GESETZT WERDEN EIN SCHIFF GESETZT  ODER EIN SCHIFF GESETZT
WERDEN WERDEN

Dieser Vorgang wird solange wiederholt, bis alle Spicler
alle ihre Verﬁigbaren Figuren eingesetzt haben. Wenn ein
Spieler an der Reihe ist und keine Figuren mehr hat, wird er
cinfach iibersprungen.

Wichtig: Wenn die Spicler ibre Figuren einsetzen, werden
dadurch keine Aktionen ausgelc'isr. Das gesc/}iehf erst
wihrend der spateren A.ériomp/mxe, nachdem alle Spieler
alle Figuren eingesetzt haben. Die Pliindereraktion wird
wiihrend der Pl ﬂdererp/mse dwg&ﬁihrﬁ

¥ PLUNDERERPHASE

Falls cin Spicler in der vorherigen Spiclrunde eine Pliinde-
rerkarte genommen hat, decke er diese jetzt auf. Alle Figuren
in der betroffenen Region werden entfernt und in den persén-
lichen Vorrat des jeweiligen Besitzers zuriickgelege (falls er
nicht dagegen gefei ist).

Dann wird die aufgedeckte Pliindererkarte auf den Platz
"Aktuell angegriffene Region" (Current region under attack)
des Spiclplans gelegt. Falls dort cine Pliindererkarte liegt, wird
sie wieder auf den Pliindercrkartenstapcl zuriickgelegt.

Schliefllich nimme der Spicler, der ein Kamel auf das Pliin-
dereraktionsfeld gclegt hat, sein Kamel in seinen pcrsénlichen
Vorrat zuriick und wihlc heimlich eine Pliindererkarte aus dem
Stapel, die er verdecke vor sich ablegt. Die Karte auf dem Platz
Aktuell angegriffene Region kann nicht gewihle werden.

Falls kein Spicler die Pliindereraktion gewihlt hat, gibt es in
der nichsten Spiclrunde keine Pliinderer. Pliinderer tauchen
erst immer in der nichsten Spielrunde auf, nachdem ein Spie—

ler in der aktuellen Spielrunde diese Aktion gewiihlt hat.

%
< AKTIONSPHASE

In dieser Phase werden alle anderen Aktionen ausgefiihre.
Sofort nachdem cin Spicler cine Aktion ausgefiihrt hat,
nimmt er diese Figur zuriick in seinen persénlichen Vorrat.

Wie noch spiter erklirt, kénnen mit dem Symbol »
gekennzeichnete Aktionen jederzeit wihrend der Aktions-
phasc ausgefiihrt werden. Alle anderen Aktionen werden in
folgender Reihenfolge ausgefiihrt:

1. Unterphase Aufwertungsaktionen

2. Unterphase Bauaktionen

3. Unterphase Kénigreichsaktionen

Hinweis: Mit dem Spiel vertraute Spieler fiibren die meisten
Aktionen gleichzeitig aus. Die genannte Reihenfolge ist aber bei
Interessenkonflikten wichtig und zu beachten. Wir empfeblen
diese Vorgehensweise auf jeden Fall, es sollten so viele Aktionen
wie mégﬁc%) g[eic/ﬂzeirzg amggﬁifart werden, weil sich dadurch
die Spielzeit drastisch verkiirzt. Fast alle Aktionen kénnen
bedenkenlos pam[/e[ amgcﬁibn‘ werden. Beispie!swez'se bann ein
Spieler eine Stufe des Tempels banen obne darauf zu warten, dass
die andeven Spie[er ibre ﬁmpe[s‘tuﬁn baven.

Jeder Spieler; der an bestimmten Unterphasen beteiligt ist,

muss aber deren Reibenfolge beachten. So kann er noch keine
Bauaktionen amﬁforen, ﬁt![: er seine Auﬁvermngmfetionm noch
nicht beendet bat usw. Er kann aber bebpie[sweﬁe durchaus
schon Bauaktionen ausfiibren, wébrend andere Spieler noch
Auﬁuermngmkﬁonm auﬁi/aﬂm, fizll; er daran nicht e’aereilz;gt ist.

g AUFWERTUNGSAKTIONEN

Die Spicler fithren in dieser Unterphase die Aktionen der vier
Aktionsfelder fiir den Erwerb von Aufwertungen in der auf dem
Spiclplan angegebenen Reihenfolge aus. Mit dem ersten Feld be-
ginnend, kann dieser Spieler Ressourcen zahlen, um eine der zur
Verfiigung stchenden Aufwertungen zu erwerben. Die Kosten
richten sich nach der aktuellen Epoche (1 Ressource in Epoche
I, 2 Ressourcen in Epoche I und 3 Ressourcen in Epoche I1I).

Wenn cin Spicler mehr als cins dieser Aktionsfelder besetze
hat, kann er auch entsprechend viele Aufwertungen erwerben,

muss dabei aber die Reihenfblge der Aktionsfelder beachten.




$< BAUAKTIONEN
In dieser Unterphase fiihren die Spieler dic Aktionen fiir

Tempelbau und Turmbau aus, ebenso kénnen sie Kénigsaufiri-
ge erfiillen und kostbare Giiter kaufen. Bei Interessenkonflikten
tiber die Reihenfolge der einzelnen Aktionen gilr die aktuelle
Spiclerreihenfolge.
" Turmbau - Hierfiir gibt es nur zwei Aktionsfelder:
In dem linken kénnen mehrere einzelne Turmstu-
ﬁ fen gebaut werden, indem der Spieler fiir jede ge-
baute Stufe Holz und Stein bzw. nur Holz zahlt; in
dem rechten kénnen mehrere Doppelstufen gebaut werden,
indem der Spieler fiir jede Doppelstufe Holz und Marmor
zahlt. Die genauen Baukosten hingen von der Hohe des
eigenen Turms ab und je héher der Turm wird, desto teurer
wird es. Wenn eine Doppelstufe gebaut und dabei von einer
Kostenreihe zur nichsten gegangen wird, werden fiir diese

Doppelstufe die niedrigeren Kosten gezahlt.

Beispiel: Ein Spieler baut die 9., 10. und 11. Stufe seines
Turms mit der Aktion "Einzelne Turmstufe bauen". Das
kostet ihn insgesamt 7 Steine (je 2 fiir die 9. und 10. Stufe
und 3 fiir die 11. Stufe).

Beispiel: Ein Spieler baut die 5. und 6. Stufe seines Turms
mit der Aktion "Doppelturmstufe bauen". Das kostet ihn 1
Holz und 2 Marmor,

Verriter - Wer diese Aktion gewihlt hat, kann Turm-
[ stufen cines Gegners zerstoren, der in diesem Moment
B mindestens so viele Turmstufen gebaut hat wie er
selbst. Die Anzahl zu zerstérender Turmstufen richtet sich nach
der aktuellen Epoche (keine in Epoche I, 1 in Epoche IT und 2
in Epoche I1I).

e Tempel - Wer diese Aktion gewihlt hat, kann genau

=i o
T % eine Stufe seines Tempels bauen, indem er die dafiir
~/ erforderlichen Kosten in Ressourcen zahlt und die

auf seiner Spielertafel liegende aktuelle Tempelkartc
(falls vorhanden) durch die Karte der niichsten Stufe ersetzr.
Die andere Karte wird zum allgemeinen Vorrat zuriickgelegt.
Ein Ternpel bestehr aus vier Stufen und muss in bestimmeer
Abfolge gebaut werden: Fundament, Kolonnade, Dach Sta-
tuen. Wenn ein Spieler einen Ternpel Vollsriindig errichtet har,
bewahrt er die letzte Karte (Statuen) neben sciner Spielertafel
auf und kann mit dem Bau eines neuen beginnen.
Auf dem Spielplan gibt es zwei Tempelaktionsfelder. Auf dem
Feld in Palmyra zicht der Spieler zusitzlich eine Kénigsauf-
tragkarte, auf dem in Ebla nicht.

‘ Kostbare Giiter - Der Spicler zahlt dic als Kaufpreis
D angegebene Anzahl Ressourcen der abgebildeten
: Art und nimmt das oberste Plittchen des Stapels.
Ein graues kostbares Gut im siidlichen Mittelmeer
("South Sea") kostet 3 Gold, cin gelbes aus der Region Euphrat

kostet 5 Steine und cin rotes aus dieser Region kostet 5 Holz.

Kénigsauftrige - Der Spicler, der cin Kamel auf cin

Aktionsfeld Kﬁnigsauﬁrag gesetzt hat, kann, je nach
‘ Aktionsfeld,

)

<. v | *cine neue Konigsauftragskarte auf seine Hand
zichen
* erforderliche Ressourcen zahlen, um cine Konigsauftragskarte
aus seiner Hand zu erfiillen.

@ KONIGREICHSAKTIONEN
Wihrend dieser Unterphase finden immer zwei Aktionen
statt, ohne dass die Spicler Figuren dafiir auf den Spiclplan ge-
setzt haben und unabhingig davon, welche Region aktuell von
Pliinderern angegriffen wird. Diese sind: Prestige fiir den Turm
und der Steuereintreiber.

Prestige fiir den Turm - Diese Aktion wird in der
(& 8 Unterphase Kijnigreichsaktionen automatisch aus-
B gclost. Der Spicler mit dem akeuell hochsten Turm
crhilt die entsprechenden PP, falls er mindestens
cine der Aufwertungen [16, I17 I35 und 136 besitzt. Falls cin
Gleichstand fiir den héchsten Turm besteht und diese Spieler
die PP beanspruchen kénnen, erhilt niemand diese PP.

langt der Steucrcintreiber Gold aufler von dem/den
Spieler/n, der/die ein Kamel auf das Steueraktions-
feld gesetzt hat/haben. Alle anderen Spieler miissen

dic angegebene Menge Gold zahlen oder die angegebene
Anzahl PP verlieren.

‘ Steuereintreiber - In den Epochen IT und III ver-

auf das ein Schiff oder ein Kamel gesetzt werden

kann. Wer diese Aktion gewihlt hat, erhilt so viele

PP wie die Differenz der Anzahl seiner eigenen
Turmstufen und der Anzahl der Turmstufen des niedrigsten
Turms im Spiel. Falls der Spicler, der diese Aktion gewiihlt
hat, selbst den nicdrigsten Turm har, geschicht nichts.

Bezispiel: Der Turm von Spieler A hat 15 Stufen, der von Spieler
B 11 Stufen und der von Spieler C 7 Stufen. Spieler B hat die
Aktion Kriegsnachschub gewiblt und erhilt 4 PP (11 - 7 = 4).

Kriegsnachschub - Dies ist das cinzige Aktionsfeld,
i
DA

Startspieler - Wer diese Aktion gewihlt hat, wird
/ neuer Startspicler und erhilt den Startspielermarker

sowic cin Verbrauchsgut sciner Wahl.

*® JEDERZEIT
Die folgenden Aktionen kénnen jederzeir wihrend der
Aktionsphase ausgeﬁ'ihrt werden.

Ressourcen erhalten - Der Spicler erhiilt so viele

Ressourcen der angezeigten Art, wie fiir die akruelle

Epoche angegeben, und legt sie in sein Lagerhaus.

Ressourcen sind vorwiegend im Osten und Westen
zu finden (North Sea, South Sea und Euphrates) und mit

Schiffen effektiver zu gewinnen als mit Kamelen.

= Markt - Es gibt zwei Mal die Marktaktion (Town
ﬂ Market") auf dem Spielplan. Das Aktionsfeld in
A Palmyra erlaubt den mehrfachen Austausch wiih-
rend des eigenen Spielzuges von

* 1 Verbrauchsgut (Holz oder Stein) gegen 1 Luxusgut
(Marmor oder Gold)

* 1 Luxusgut (Marmor oder Gold) gegen 2 Verbrauchsgii-
ter (Holz oder Stein in beliebiger Kombination).
Das Akrionsfeld in Ebla erlaubt den mehrfachen Aus-

tHLlSCh Wiihrend dCS eigenen Spielzuges von




* 1 Verbrauchsgut (Holz oder Stein) gegen 1 Luxusgut
(Marmor oder Gold)

In Ebla kénnen keine Luxusgiiter (Marmor oder Gold)

gegen lll’ldCI'C Gﬁtﬁ[’ gctauscht WC[’dEH.

Karawane - Mit dieser Aktion erhilt der Spieler, der

sie gewiih]t hat, ein weiteres Kamel in seinen person-

lichen Vorrat.
Um scin viertes Kamel zu bekommen, muss der Turm des Spiclers
aber mindestens 5 Stufen hoch sein oder er muss mindestens 2 Ké-
nigsauftriige auf seiner Spiclertafel haben. Um sein fiinftes Kamel
zu bekommen, muss der Turm des Spielers mindestens 10 Stufen
hoch sein oder er muss mindestens 4 Kt')nigsaufnﬁge auf'seiner
Spielermfel haben oder sein Turm muss mindestens 5 Stufen hoch
sein und er muss mindestens 2 Kﬁnjgsauﬁréige aufseiner Spielerta—
fel haben. Fiir diesen Zweck spiclt es keine Rolle, ob cine Kénigs-
auftragskarte offen oder zuriickgegeben (verdeckt) ist.

gcwﬁhlt hat, ein weiteres Schiff in seinen persénlichen

Vorrat. Um sein drittes Schiff zu bekommen, muss
der Spicler mindestens cinen Satz kostbare Giiter besitzen, d. h.,
cin kostbares Gut jeder Farbe (grau, gelb rot).
Um sein viertes Schiff zu bekommen, muss der Spieler min-
destens zwei Sitze kostbare Giiter besitzen, d. h., zwei kostbare
Giiter jeder Farbe (grau, gelb rot). Welche kostbaren Giiter das
sind, spielt keine Rolle, es zihlt nur die Farbe.

‘ Werft - Mit dieser Aktion erhilt der Spicler, der sie

Friedensgeschenke - Der Spicler erhilt sofort so viel
PP, wie auf dem Spiclplan angegeben (Peace Gifts").
ST Die genaue Anzahl hingt von der aktuellen Epoche ab.

) RUNDENENDPHASE

Jeder Spieler schiebt die Giiter aus seinem Handelslager ("Tra-
ded Goods") in sein Lagerhaus.

Dann muss jeder Spieler, der mehr als 8 Ressourcen in

seinem Lagerhaus hat, diese auf 8 reduzieren und iiberzéih]ige
nach eigener Wahl abwerfen.

Zritfortschritt - Der Spielrundenmarker wird um 1 Feld vorgesetzt.
Wenn cine neue Epoche beginnt, erhilt jeder Spieler 2 PP fiir
jede gebaute Stufe seines Turms.

Dann werden alle noch vorhandenen Aufwertungsplitechen in
die Spielschachtel zuriickgelegt und neue Aufwertungsplittchen
der neuen Epoche werden zufillig gezogen und auf dem Spiel-
plan verteilt (6 Stiick im 2-Personen-Spiel, 8 Stiick im 3-Per-
sonen-Spiel und 10 Stiick im 4-Personen-Spiel). Jeweils tibrige
Aufwertungsplitichen werden in die Spielschachtel zuriickgelegt.

ERGANZENDE
REGELKLARSTELLUNGEN

MARKTE
Wenn Ressourcen durch Marktaktionen oder Handels-Auf-

wertungen gehandelt werden, werden Ressourcen aus dem
Lagerhaus des Spiclers gegen andere Arten von Ressourcen
gctauscht. Dabei kann der Spieler zu verschiedenen Zcitpunk-
ten wihrend der Aktionsphase so viele Austiusche vornchmen
wie er mochte bzw. kann. Der Spicler nimmt sein Kamel vom
Aktionsfeld "Town Market" erst dann zuriick, wenn er alle

gEWﬁHSChtCﬂ Austéiusche HbgﬁSCthSSCH 1'1(1['.

Beispiel: Wer die Aktion "lown Market" gewdiblt hat, kann
mehrere Steine gegen Marmor tauschen, um spiter in der
Unterphase Bauaktionen seinen Turm zu bauen und kann dann
einiges Holz gegen Gold tauschen um spiter in der Unterphase
Konigreichsaktionen den Steuereintreiber zu bezablen.

Die cingetauschten Ressourcen kénnen in dieser Spielrun-
de noch ausgegeben werden, aber sie kénnen nicht in dieser
Spiclrunde erneut gehandelt (= getauscht) werden. Deshalb
werden alle eingetauschten Ressourcen in das Handelslager
("Traded Goods") auf der Spielertafel gelegt, um sie voriiber-
gchend von den Ressourcen zu unterschieden, die noch ge-
handelt werden kénnen. Es ist Wichrig, alle gehandelten Res-
sourcen in diesem besonderen Bereich zu belassen, um daran
zu denken, dass sie nicht erneut gchandelt werden kénnen. In
der Rundenendphase werden alle gehandelten Ressourcen in
das Lagerhaus verschoben.

Wenn cin Spicler Ressourcen als Kosten zahlen muss, kann
er dafiir Ressourcen sowohl aus seinem Lagerhaus als auch aus
seinem Handelslager in belicbiger Kombination benutzen.

Beispiel: Die Marktaktion (""lown Market") kann nicht
benutzt werden, um z. B. 1 Marmor gegen 2 Holz zu
tauschen und dann diese 2 Holz gegen 2 Marmor zu tauschen.
Das eingetauschte Holz liegt im Handelslager und kann nicht
weiter zum lauschhandel genutzt werden. Dieses Holz kann
aber benutzt werden, wm damit Kosten zu zablen.

Wenn ein Luxusgut gegen 2 Verbrauchgiiter getauscht wird,
kann der Spicler zwei gleiche wihlen oder eins jeder Art.

Beispiel: Der Spieler kann 1 Gold gegen 1 Stein und 1 Holz
tauschen oder 1 Gold gegen 2 Steine (oder 2 Holz).

Ein Verbrauchsgut kann nie gegen cin anderes Verbrauchs-
gut getauscht werden und ein Luxusgut nie gegen cin anderes
Luxusgut.

Beispiel: Gold kann nie gegen Marmor getauscht werden.

KONIGSAUFTRAGE

Eine Kénigsauftragskarte aus der Hand abzuwerfen, um dafiir
cine Ressource nach Wahl zu erhalten, gilt auch als Handelsak-
tion. Daher kann diese Aktion jederzeit withrend der Aktionspha-
se ausgefiihrt werden. Falls die erhaltene Ressource nicht sofort
wieder ausgegeben wird, wird sie ins Handelslagcr gclcgt und
kann in dieser Spielrunde nicht weiter gehandelr werden.

Beispiel: Ein Spieler kann nicht eine Konigsauftragskarte gegen
1 Gold abwerfen und dieses Gold dann mit der Marktaktion
gegen 2 Steine tauschen. Das Gold muss ins Handelslager gelegt
werden.

Eine erfiillte Knigsauftragskarte auf der Spiclertafel bedeu-
tet, dass der Kénig damit eine Verpﬂichtung eingegangen ist,
dem Spieler spiiter im Spiel einen Gefallen zu erweisen. In der
angegebenen Unterphase der Aktionsphase kann der Spieler
beschliefen, diesen Gefallen nun einzufordern und die Konigs-
auftragskarte verdeckt in den dafiir vorgeschenen Bereich seiner
Spiclertafel zuriickzugeben ("Returned King's Mission”). Zuriick-
gegebene Kénigsauftrige sind zum Spiclende die Hilfte der

angegebenen PP wert.




TEMPEL

Der erste Spielel‘, der einen Tempe] fertigstellt, erhilt
sofort kostenlos zwei kostbare Giiter, wihrend der zweite
Spieler, der einen Ternpel fertigstellr, sofort kostenlos ein
kostbares Gut erhilr.

Diese kostbaren Giiter miissen oben von einem Stapel auf
dem Spiclplan genommen werden, d. h., der Spicler kann
sich nicht aussuchen, welches Gut aus einem Stapel er haben
mochte. Der erste Spiclcr, der einen Tcmpc] fertigstcﬂt, kann
zwei kostbare Giiter von demselben Stapel nehmen, falls er
méchte (anstatt je cinen von zwei Stapeln).

Es kann vorkommen, dass mehrere Spicler thren Tempel
in derselben Spielrunde ferrigsrellen und/oder kostbare
Giiter kaufen, deshalb ist es besonders wichtig, in welcher
Rcihcnfolge dies geschicht. Daher muss beachtet werden, die
Aktionen wihrend der Unterphase Bauaktionen in aktueller
Spielerreihenfolge auszufiihren.

Beispiel: Spieler Rot hat gerade die Tempelstatuen gebaut
und ist damit der Erste, der einen Tempel vollendet. Er
wihlt eine Seide vom Stapel der roten kostbaren Giiter
und ein Porzellan vom Stapel der gelben kostbaren Giiter.
Spieler Griin ist nach Rot an der Reihe und hatte eine
Figur auf das Aktionsfeld fiir gelbe kostbare Giiter gesetzt
und gehofft, das Porzellan zu bekommen. Nun erhilt er
das ndchste gelbe Plittchen des kostbaren Guts unter dem
Porzellan. Wire Spieler Griin vor Spieler Rot an der Reibe

gewesen, /adr.te er sein gewiimc/?res /'eos.té?ares Gut E}‘ff’iﬂ!fff‘.’.

Die Spiclcr diirfen nicht vergessen, dass eine neue Tem-
pelstufe die vorhcrige ersetzt, die zum allgemeinen Vorrat
zurﬁckgelegt wird.

Beispiel: Ein Spieler hat gerade das Tempeldach gebaut,
welches die Kolonnade mit 13 PP ersetzt, die zum
allgemeinen Vorvar zuriickgelegt wird. Der Wert seines
Empelx ist damit von 13 cmf 25 PP gestiegen.

AUFWERTUNGEN

Aufwertungen werden sofort in der Spiclrunde wirksam, in
der sie erworben werden.

Beispiel: Ein Spieler hat gerade die Aufwertung gekauft,
welche die Anzabl Holz erhéht, die man mit einem Schiff
erhilt (110) und er hatte ein Schiff in der Nordsee (North
Sea) eingesetzt, um Holz zu erhalten. Wenn er diese Aktion
nn :zu.ﬁi/)rr, erhdlt er ein Holz mebr Cﬁz[[; er sie nicht bereits
vorber in dieser Spielrunde ausgefiibrt hatte).

Natiirlich werden Aufwertungen, welche die Pliindererphase
betreffen, erst in der Pliindererphase der nichsten Spielrunde
wirksam.

Beispiel: Ein Spieler hat geradle die Aufwertung 126
erstanden. In der néchsten Spielrunde wird er 1 Gold und 1
PP erhalten, wenn er es ist, der die Pliindererkarte aufdeckt.

Wenn Kosten mit Ressourcen gezahlt werden, werden sic in
den allgemeinen Vorrat zuriickgelegt. Wenn cin Spicler cine
Turmstufe zerstéren muss, geht der Turmmarker auch in den
allgemeinen Vorrat zuriick und die Turmkarte muss gegebenen-

falls :msgetauscht WCI'dCH.

Wenn Kosten mit PP gezahlt werden geschicht das, indem
der Spicler seinen PP-Marker auf der Wertungsleiste zuriick-
setzt. Falls die PP cines Spiclers in den negativen Bereich ge-
raten, muss die genaue Anzahl auf einem Zettel notiert werden.

Die Anzahl Kamele, Schiffe und die Spiclertafel jedes Spiclers

sind immer fiir alle Spieler sichtbar.

Ressourcen und Turmmarker sind niche limitiert; falls das
Spielmarerial mal nicht ausreichen sollte, werden zusitzliche
Ressourcen oder Turmmarker auch auf einem Zettel notiert
oder die Spieler nehmen anderes Ersatzmaterial. Alles andere
Spiclmaterial ist auf die im Spiel enthaltene Menge beschrinkt.

Abgeworfene Kénigsauftragskarten bilden einen separaten
Abwurfstapel auf dem Spielplan. Wenn der Kénigsauftragskar-
tenstapel leer ist, werden die abgeworfenen Kénigsauftragskar-
ten gemischt und als neuer Kénigsauftragskartenstapel benurze.

2-PERSONEN-SPIEL

In cinem 2-Personen-Spiel sind einige Schritte der Spiel-
vorbereitung etwas anders.

Es wird die Riickseite des Spielplans benutzt mit weniger

Aktionsfeldern und nur 6 Plitzen fiir Aufwertungen.

Folgende Aufwertungen werden im 2-Personen-Spiel nicht
benutzt, wie auch auf der Riickseite durch das Symbol @
zu erkennen isc: I7, 112, 113, 115, 117, 122, 125, 126, 131,
132, 136, 145, 146, 148

Alle anderen Regeln des Spiels gelten unverindert auch fiir
das 2-Personen-Spiel.

T SPIELENDE
Das Spiel endet nach der dritten Spiclrunde der Epoche I11.

Nun folgt die Schlusswertung und die Spieler erhalten zu ihren
bereits auf der Wertungsleiste markierten PP folgende hinzu:

* 2 PP fiir jede gebaute cigene Turmstufe
* PP wic angegeben fiir offene Kénigsauftragskarten

* Dic Hilfte der angegebenen PP fiir verdeckte Konigsauf-
tragskarten:

* PP fiir gebaute Tempelstufen
* PP fiir Siitze von kostbaren Giitern gemiif} untenstchender Tabelle
* Bonus PP durch Aufwertungen der Epoche I11 fiir die

Schlusswertung

Es gibt 9 verschiedene Arten kostbarer Giiter im Spiel. Sitze
aus verschiedenen kostbaren Giitern geben zum Spielende
folgende PP:

1 D) 3 4 5 6 7 8 9

Gut | Giiter | Giiter | Giiter | Giiter | Giiter | Giiter | Giiter | Giiter

5PP |10PP|15PP |25 PP | 35 PP |45 PP | 60 PP | 75 PP | 90 PP

Beispiel: cin Spieler hat insgesamt 6 kostbare Giiter.
Davon sind 5 verschiedene kostbare Giiter (35 PP) und
eins hat er zwei Mal (5 PP), insgesamt also 40 PP

Der Spieler mit den meisten PP ist der Spiclsieger. Im
Falle eines Gleichstandes fiir den Spielsieg ist derjenige der
daran beteiligten Spicler der Sieger, der mehr kostbare Giiter
besitzt. Besteht auch dann noch ein Gleichstand, teilen sich
die daran beteiligten Spicler den Sieg.




STRATEGIETIPPS

ENTWICKLUNGSLINIEN

Der Turm gibt schon Punkte wihrend des Spicls und kann
die PP cines Spielers gehérig in die Hohe treiben, aber die
Baukosten steigen auch mit zunchmender Héhe und diese
Strategie ist durch andere Spicler angreiﬂ)ar.

Der Erwerb kostbarer Giirter ist der Schliissel, um mehr
Schiffe zu erhalten, aber der Zeitpunke des Erwerbs muss
gut gewihlt werden, um Sitze mit verschiedenen kostbaren
Giitern zu erhalten.

Kﬁnigsauﬁrége sind sehr Vielseitig - sie liefern eine gute
Anzahl PP zum Spiclende und kénnen cinen einmaligen
Vorteil verschaffen, der zum 1'ichtigen Zeitpunkt enorm
Wichtig sein kann.

Der Tempelbau ist zu guter Letzt cine langsame Methode,
um PP zu erlangen, aber kann cine drastische Steigerung be-
deuten, wenn der Bau vollendet wird.

AUFWERTUNGEN

Aufwertungen sind eine Wirkungsvolle Methode, um die
Entwicklung des eigenen Handelsgeschiiﬁs zu beschleuni-
gen und es ist fast unmﬁglich, eine Siegstrategic ohne eine
erkleckliche Anzahl von Aufwertungen zu entwickeln. Mit
zunehmender Spiclpraxis werden die Spieler lernen, wie sie
die vielfiiltigen Kombinationen am besten nutzen kénnen.

Einige Aufwertungen der Epoche III kénnen das End-
ergebnis eines Spielers stark erhéhen, wenn er die genannten

Bedingungen erfiille.
HANDEL

Der Handel ist cin entscheidendes Spiclelement, da er den
Spielern erméglicht, ihre Ressourcen Vielseitiger Zu nutzen
und auch ihre Menge zu steigern.

Die Start-Aufwertung verleiht jedem Spieler eine Grund-
fertigkeit, ein Verbmuchsgut gegen ein Luxusgur Zu tau-
schen. Im Laufe des Spiels wird man aber mehr Tausch-
méglichkeiten haben wollen, entweder durch weitere

Handels-Aufwertungen oder durch die Marktaktion.

Das folgende Beispiel macht deutlich, wie niitzlich der Handel

ist: Die Start-Aufwertung eines Spielers erlaubt ihm, Steine gegen
Gold 1:1 zu tauschen. Spiiter im Spiel erwirbt er die Aufiwertung,
mit der er Gold gegen Holz oder Stein 1:2 tauschen kann. In einer
Spielrunde erhilt er 3 Steine mit seinem Schiff und tauscht sie
gegen 3 Gold, In der nichsten Spielrunde tauscht er 3 Gold gegen
6 Steine. Er hat die Anzahl seiner Steine verdoppelr!

PLUNDERER

Oft ist es cine gute Idee, scine Figuren in dieselbe Region
zu setzen wie der Spielcr, der in der Vorhcrigcn Spiclrunde
die Pliindererkarte genommen hat. Falls er nicht eine bose
Falle plant, wird er scine Figuren vermutlich in "sichere”
Regionen setzen.

Weil die Pliindererkarte auf dem Platz der aktuell ange-
griffenen Region nicht genommen werden kann, wenn ein
Spieler die Pliindereraktion wihle, ist sichergestellt, dass diese
Region in der folgenden Spielrunde sicher ist. Anders gesagt,

kann es nie passieren, dass die Pliinderer dieselbe Region in

zwei aufeinander folgenden Spieh‘unden angreifcn.

BEISPIEL EINER KOMPLETTEN
SPIELRUNDE

Wir sind in einem 2-Personen-Spiel.
Dies ist die Spiclertafel von Spicler Blau.

Zu Spielbeginn hat er die Handels-Aufwertung erhalten,
die Steine gegen Gold tauscht A.

In der ersten Spiclrunde hat Blau cin graues kostbares Gut
B crworben und cinen Kénigsauftrag C erfiillt.

Er hat noch 1 Marmor und 2 Holz D und 1 Kénigsauf-
trag E.

e Nl - 0
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Dies ist die Spiclertafel von Spicler Rot.

Zu Spiclbeginn hat er die Handels-Aufwertung erhalten,
die Holz gegen Marmor tauscht E

In der ersten Spiclrunde hat Rot 3 Stufen des Turms ge-
baut G und cine Aufwertung H gekauft, wodurch er jede
Turmstufe, die ein Vielfaches von 5 ist, kostenlos bekommt.

Rot hat noch 1 Gold und 2 Holz I und 2 Kénigsauftrige J.
Er hat als Erster K gespiclt und die Pliindererkarte L gewihlt.

Rot und Blau kénnen nun die zweite Spiclrunde beginnen.

Hinweis: Zum besseren Verstindnis der Wirkung von
Pliinderern nehmen wir einﬁzc‘h an, dass diese in der ersten
Spielrunde die Region Euphrates angegriffen haben, In einem
"richtigen" Spiel kinnen in der ersten Spielrunde keine
Pliinderer im Spiel sein (da kein Spieler eine Pliindererkarte
aufdecken kinnte).
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EINSATZPHASE
o Mit Rot beginnend setzen die Spicler abwechselnd Fi-

guren auf dem Spiclplan ein, bis sie keine mehr einsetzen
kénnen. Rot setze cin Kamel auf die Aktion "Doppelturm-
stufen bauen" ("Build 2 Tower Blocks") in der Region
Damascus. Er ist darauf aus, den Vorteil seiner Turm-Auf-
wertung zu nutzen. Auflerdem weifd Rot, wo die Pliinderer
angreifcn werden.

Blau verfolgt eine andere Strategie und konzentriert
sich auf Kénigsauftrige und kostbare Giiter. Er schickt
zuerst ein Schiff in die Region South Sea, um Steine zu er-
halten. Er kann Steine gegen Gold tauschen, daher scheint
dies eine vernijnftige Entscheidung Zu sein.

? Rot setzt ein Kamel auf die Aktion "Aufwertung kau-
en". Er wird in dieser Spiclrunde als Erster cine Aufwer-
tung wihlen kénnen.

° Blau weif$ zu diesem Zeitpunkt, dass Euphrates cine
sichere Region ist (die entsprechende Pliindererkarte liegt
offen auf dem Platz Aktuell angegriffene Region des
Spiclplans) und dass Damascus und Palmyra wahrschein-
lich auch sicher sind (weil Rot dort Figuren cingesetzt
hat). Also schickt er ein Schiff nach Euphrates, um cin
kostbares Gut zu kaufen.

2 Rot schicke ein Schiff in die Region North Sea, um
olz zu kaufen. Er braucht es fiir seinen Turmbau und
mit seiner Start-Aufwertung kann er Holz gegen Marmor
tauschen.

a2 i

o Blau befiirchtet, dass dic Pliinderer die Region South

Sea angreifen werden und er keine Steine bekommen wird.
Er setzt ein Kamel auf die Markraktion ("Town Market"),

um nétigenfalls handeln zu kénnen.

o Da er sich Holz gesichert hat, wird Rot auf jeden Fall

seinen Turm weiter bauen und er wihlt die Aktion Ka-
rawane, um ein weiteres Kamel zu erhalten, wenn er die
Stufe 5 seines Turms baut.

Blau beschlief3t, die Pliindereraktion zu wihlen, um Rot
in der nichsten Spielrunde Schwierigkciten zu bereiten.

Rot schickt seine letzte Figur nach Euphrates, um Gold
zu erhalten.

o Schliefilich setze Blau sein Kamel auf die Aktion "Auf-

wertung kaufen". Damit ist dic Einsatzphase beendet.

PLUNDERERPHASE

Rot deckt seine Pliinderkarte auf, das ist South Sea.. Blau muss

sein Schiff von dort in seinen perst')nlichen Vorrat zuriick-

legen. Die South Sea Pliindererkarte wird auf den Platz "Ak-
tuell angegriffene Region"” (Current region under attack) des
Spielplans gelegt und dic dort liegende Euphrates Pliinderer-

karre kOIIlI’I’ll' ZLlI'I::le auf an Pli.indererkartenstapel.

Jetzt kann Blau den Pliindererkartenstapel nehmen und
eine Pliindererkarte fiir die niichste Spielrundc aussuchen.
Blau kann nicht dic auf dem Spielplan liegende Karte
South Sea nehmen, daher kénnen die Pliinderer diese
Region in der nichsten Spielrunde nicht erneut angreifen.




AKTIONSPHASE
Nun fithren die Spieler ihre Aktionen gleichzeitig aus. Das kénnte folgendcrmaﬁcn ablaufen:

Rot

Blau

Rot nimmt 2 Gold und stoppt erst mal, da er eine Aufwertung
kaufen méchte, bevor er Holz nimmi.

23

o Rot zahle 1 Holz, um die Aufwertung 110 zu kaufen, dic ein zusit- = '"/\J ( 1 \ 3
zliches Holz cinbringt, wenn der Spicler Holz mit cinem Schiff erhilt. "’ 7,

o Rot erhilt 4 Holz. , 5 ‘ 3
LAy

? Blau zahlt 1 Holz, um die Aufwertung I5 zu kaufen, die 2 PP cin-
’

ingt, wenn der Spieler cinen Kénigsauftrag erfiille.

P
-

-H

Gain 2 PP everytiane you
il 4 Klnghs Mission

Blau nutzt die Marktaktion, um 1 Holz gegen Marmor zu tauschen ﬂﬁmq ’2 E] 1
und 1 Marmor gegen 2 Steine. Dann gibt er scinen Kénigsauftrag ﬁ?;:i%::“ 3 R
K16 zuriick und erhile dafiir 3 Steine und 2 Marmor. s i J
‘.-" o T:)i
1% |
e Dann kauft Blau das gelbe kostbare Gut, indem er 5 Steine zahlt. | 3
Rot hat noch mehr zu tun. Er nutzt seine Handels-Aufwertung, xﬂ ";uxll ,2 ‘ 3
> orm

um 2 Holz gegen 2 Marmor zu tauschen, dann zahlt er 1 Holz und 2
Marmor, um seine Turmstufen 4 und 5 zu bauen (Stufe 5 ist kostenlos

dank sciner Turm-Aufwertung 114).

eselve any vawer bevel which
it maltiphe of 3 for free

o Rot kann jetze die Karawanenaktion ausfithren und nimmt ein
weiteres Kamel in seinen persénlichen Vorrat.

Kein Spicler hatte Aktionen ausgewihle, dic in der Unterphase Kénigreichsaktionen stattfinden. Niemand erhile PP fiir
seinen Turm, da keiner die Turmprestige-Aufwertung hat. Auch hilt der Steuercintreiber seine Hand in Epoche I nicht auf.

Dic Aktionsphase ist damit beendet.
RUNDENENDPHASE

Blau schicbt nun scinen nicht handelbaren Marmor in sein Lagerhaus. Keiner der beiden Spicler hat mehr als 8 Ressourcen

in seinem Lagerhaus, also muss auch niemand etwas abwerfen.
Der Spiclrundenmarker wird auf die dritte Spielrunde vorgesetzt.




ANHANG - LISTE DER
AUFWERTUNGEN UND
KONIGSAUFTRAGE

START-AUFWERTUNGEN
»g "}I\I -3 ','t\l 11, 12, 13, 14 - Hiermit kinnen
Holz oder Stein gegen Marmor oder

, -“ﬂ P ‘ *~ Gold gerawc‘/yr werden, wie jeweiic
sl angezeigt. Wie bei der Marktaktion

- i konnen so viele Tausche vorgenom-
SE. ,'[\I L J men werden wie der Spieler mochte
& -p‘ ] ’-p \ || bzw kann und die eingetauschten
G R Ressourcen konnen in dieser Spielrun-

de nicht erneut gefmndelr werden,
ANDERE HANDELS-AUFWERTUNGEN

- 71 16 - Diese Aufwertung erlaubt den Tausch von PP
W»e/@  gegen Giiter wie angezeigt und ist limitiert auf den
Bl /)| Erhalt von 1 Verbrauchsgut und 1 Luxusgut pro

ssmuias Spielrunde. Die eingetauschten Ressourcen kinnen

in dieser szelmnde nicht erneut ge/:idndeft werdern,
= “:n = '—“N' 123, 124 - Hiermit konnen Gold
: ol @ | oder Marmor gegen Holz oder Stein
l"ﬁ/ﬁ/ﬂ " *‘jjﬁf ﬁ getamc/yr werden, wie jewez'lv ange-
S WRRGSSEL  zeigr Wie bei der Marktaktion kin-
nen so viele Tiusche VOTgEROMMEn
werden wie der sz'el'er mochte bzw.
kann und die eingemum"aten Res-
sourcen konnen in dieser Spie[mm{e

nicht erneut ge/mnde[r werden.
AUFWERTUNGEN, DIE MEHR
RESSOURCEN VERSCHAFFEN
= ,;‘,'/i\' = "‘,HJ 110,111, 112,113, 129, 130,
‘_” '-",, 131, 132 - Jedes Mal, wenn der

Spieler diese Ressourcenart mit
-ﬂ Mp ﬁ’i"-i‘w

seinem Schiff erhdlt, erhiilt er 1
3 h;_n . u;m zusdtzliche Ressource dieser Art.
Q-’ 2 l'-i | )

Alle Boni sind kumulativ.
Mﬂﬂ‘mﬁ"k'-‘hk "‘ﬁ"ﬂ'h ml’“

with ashig

TURM-AUFWERTUNGEN

% ull]
.

bolld the

118 - Der Spicler kann den Turm bauen, ohne
Holz zu zablen. Alle anderen Kosten miissen wie
iiblich gezoz/alz‘ werden.

Beispiel: Der Turm des Spiclers ist 8 Stufen hoch, er fiibrt

die Aktion

"Doppelte Turmstufen bauen" aus und zahlt 2

Holz und Marmor fiir die Stufen 9 und 11 zusammen, die
Stufe 10 ist kostenlos.

Beispiel: Der Turm des Spielers ist 16 Stufen hoch und ein
Gegner fiibrt die Aktion "Verriter" aus. Er zerstort 2 Stufen,
der Turm ist jetzt nur noch 14 Stufen hoch und die Stufe 15
wird sofort neu gebaut.

mmiﬂ"u spend

Beispiel: Ein Spicler baut die 7. und 8. Stufe
seines Turms mit der Aktion "Doppelte Turmstufen
baren", was 2 Holz und 2 Marmor kostet. Der
Spieler muss aber nur 2 Marmor zablen.

< m/J
o =

When nnhhglthrn&

116, 117, 135, 136 - Falls der Spieler
wiihrend der Unterphase Konigreichs-
&~El

aktionen den hochsten Turm bat,
m-.-m-.&nn\ 3

au;m

S erhilt er so viele PP wie angegeben.

Alle Boni sind kumulativ

AUFWERTUNGEN FUR KONIGSAUFTRAGE

x 2y
-E

’: u-;n 15, 119 - Der Spieler erhiilt die
angezeigte Anzahl PP jedes Mal,

""" wenn er einen Ka"m;gmuﬁmg aus-

Galn 2 PP
fulfila

I‘nﬁl

J_, UHE

Gain 3PP everyim

frihrt. Alle Boni sind kumulativ.

120 - Jedes Mal, wenn der Spieler einen Konigs-
auﬁmg augﬁihrt, zablt er dqﬁfér 2 Ressourcen

weniger.

AUFWERTUNGEN FUR KOSTBARE GUTER

T 1|
.*E
'-:v""l

18, 127 - Der Spieler erhiilt die angezeigte An-
zahl PP jedes Mal, wenn er ein kostbares Gut
durch eine Aktion des Spielplans kauft. Wenn er
ein kostbares Gut durch den ﬁmpel’ oder einen
Kb’ﬂigmuﬁmg kostenlos erbilt, erhilt er nur 1
PP Alle Boni sind kumulativ

19 - Ein Mal pro Spiclrunde kann der Spieler, wenn
er mit einer seiner Figuren eine Aktion "Kostbare
Giter kaufen" ausfiibrt, dafiir 4 PP zahlen statt der
angegebenen Ressourcen. Er darf fiir diesen Zuweck
nicht in den negativen PP-Bereich geraten.

128 - Jedes Mal, wenn der Spieler ein kostbares
Gut kauft, zablt er dafiir 2 Ressourcen weniger.

143 - Jedes Mal, wenn der Spicler ein kostbares
Gut kauft, kann er sich ein Gut seiner Wahl aus
dem Stapel aussuchen. AnschliefSend mischt er die
restlichen Plittchen und bildet damir den newen
Stapel.

% wl]
= IO

Receive any wower level which
is @ multiple of 5 for free

114, 115 - Der Spieler baut jede Stufe kostenlos,
die ein Vielfaches von 5 ist.

Beispiel: Der Tisrm des Spielers ist 3 Stufen
hoch, er fiibrt die Aktion "Einzelne Turmstufen
bauen" aus und zahlt 1 Holz und 1 Stein fiir
die Stufe 4, dann baut er die Stufe 5 kostenlos,
schliefSlich zahlt er 2 Steine und baut die Stufe 6.

AUFWERTUNGEN FUR PLUNDERER

I7 - Falls der Spieler selbst die Pliindererkarte
in dieser Spielrunde aufgedeckt hat, werden
seine Figuren nicht aus der angegriffenen Region
entfernt.




125 - Falls der Spieler die Pliindererkarte in
dieser Spielrunde aufgedeckt hat, erhilt er 3 PP
ﬁz[ls mindestens eine gegﬂerisffae Figur aus der
angegriffenen Region entfernt wurde.

126 - Falls der Spieler die Pliindererkarte in
dieser S, pielruﬂde aufgedec‘k}: hat, erbdlt er 1
Gold und 1 PP

145 - Die Figuren des Spielers sind gefeit gegen
die Pliinderer, d. b., dass seine Figuren nicht aus
der angegriffenen Region entfernt werden, wenn
die Pliindererkarte aufgedeckt wird,

AUFWERTUNGEN ALS PERSONLICHE AKTIONEN

Persoénliche Aktionen kénnen nur von dem Spicler ausge-
fithre werden, der die entsprechende Aufwertung besitze und
kénnen nicht von Pliinderern beeintriichtigt werden. Persén-
liche Aktionen stehen sofort nach ihrem Erwerb zur Ver-
figung. Wie durch das Kamel/Schiffssymbol auf der linken
Scite des Plittchens angegeben, versetzt der Spicler die Figur,
mit der er diese Aufwertung gekauﬁ hat, vom Spielplan auf
das Plattchen. In der Einsatzphase der nichsten Spielrunden
kann der Spicler diese persﬁnliche Aktion erneut aktivieren,
indem er eine seiner Figuren darauf setzt anstate auf den
Spiclplan. In der Aktionsphase nimmt der Spieler dann seine
Figur von dem Plittchen zuriick und fithrt die enrsprechen—

de Aktion aus.

e m 121, 122 - Der Besitzer kann wie bei der Markt-

3 o= aktion Ressourcen handeln. Er kann so viele Tiusche
vornehmen wie er mochte bzuw. kann und die ein-
getauschten Ressourcen kénnen in dieser Spielrunde
nicht erneut gehandelt werden. Nach Abschluss aller
Tiiusche nimmt er die Figur in seinen pmﬁnlic/}m
Vornat zuriick.

137 - Der Besitzer kann die Aktion Tempelban
ausfiibren und eine Tempelstufe bauen, dafiir
erhdlt er 3 PP

Er bann sowohl die normale Témpeléauaktian
des Spieéplﬂm dmﬁibrm als auch seine person-
liche und auf diese Weise in derselben Spielrunde
zwet ]}mpelsrufén bauen. Durch die perm"n[z'cfﬂe
Aktion erhilt er aber keine Konigsauftragskarte.

147 - Der Besitzer kann eine der in der Unter-
phase Bauaktionen miglichen Aktionen ausfiih-
ren (Tiurmbau, kostbare Giiter kaufen, Konigs-
auftragskarte ziehen oder erfiillen, Tempelban
oder Verniter). Das kann der Spieler jederzeit
wihrend der Unterphase Bauaktionen tun,
und es darf auch dieselbe Aktion sein, die er
bereits auf dem Spielplan ausgefiibrt bat.

/e
&

Beispiel: Das Spiel ist in Epocke III. Der Spieler hat

die Aktion Verriter auf dem Spielplan ausgefiibrt und
beschliefSt, die Aktion mit seiner persinlichen Aktion erneut
auszufiibren. Er zerstort 4 Turmstufen eines Gegners oder je
2 Turmstufen von zwei verschiedenen Gegnern.

;ggﬁ__:“m 148 - Der Spieler kann eine der in der Unterphase
e Konigreichsaktionen moglichen Aktionen ausfiibren
(Steuereintreiber, Kriegsnachsohub, Startspieler). Das
kann der Spieler jederzeit wihrend der Unter-
phase Konigreichsaktionen tun, und es darfkeine
Aktion sein, die er in dieser Spielrunde auf dem
Spielplan gewiiblt batte. Falls cin anderer Spieler die
Abetion "Startspieler" auf dem Spielplan gewihlt hat,
werden diese Aktionen in Spielerreihenfolge ausgefiibnt.

L e
£ _

Beispiel: Falls der Spieler die Aktion "Kriegsnachschub " auf dem
sz'eéb&m gewzz'/a‘lt bat, kann er dieselbe Aktion nicht mit seiner
pmén[ic%m Abtion erneut auﬁibm

Beispiel: Ein Gegner hat die Aktion "Startspieler” auf dem
Spielplan gewiiblt und der Spieler michte diese Aktion mit seiner
personlichen Aktion ebenfalls ausfibren. Der gegnerische Spieler
ist eber an der Reibe und nimmi den Startspielermarker und ein
Verbrau c/asgm‘; dann nimmt der Besitzer dieser Azg’ium‘ung den
Startspielermarker und ein Verbrauchsgut.

AUFWERTUNGEN FUR DIE SCHLUSSWERTUNG
2T 1 138, 139, 140, 141, 142 - Der
0 ey O P Spieler erbilt 12 PP zum Spielende,

' o @ , -~ @ Jalls er die aufgefiibrten Bedingungen

: P erfiillt. Bei Gleichstiinelen gibt es
keine PP

Beispiel: Wenn der Spieler mit
der Aufiwertung 141 einen Tempel
vollendet hat und ein  anderer
Spieler ebenfalls, erhilt der Besitzer
dieser Aufwertung keine PP

Es darf nicht vergessen werden, dass
die PP fiir offen liegende erfiillte Ko-
m;gsauﬁrﬁzge in voller Hobe ge!'ten, ﬁir

zum'c/eg%ebene aber nur zur Hilffe.

SONSTIGE AUFWERTUNGEN
o '"-m 133 - Der Spicler kann in der Rundenendphase

<133,
: 12 Ressourcen statt 8 in seinem Lagerhaus be-
v ‘/112,' halten.

e e
G,

% "'n 134 - Jedes Mal, wenn der Spieler eine Tempel-

:J-).,J!’)S Sfufé bﬂl%t, Zﬁ/?[t er dflfu?"_ﬁ Ressourcen ﬂ)f?ti;gf?".

Receiveadicomntof 3
resources when bulding the

e _',m 144 - Jedes Mal, wenn der Spieler die Aktion
e "Friedensgeschenke " ausfiihrt, erhilt er dafiir die
doppelte Anzahl PP

Beispiel: Das Spiel ist in Epoche III. Der Spicler hat
Figuren auf beide Aktionsfelder "Friedensgeschenke"”
gesetzt. Er erhiilt insgesamt 14 PP .

146 - Der Spicler ist gefeit gegen den Steuerein-
treiber, d. b., er muss weder 1 Gold in Epoche I1
noch 2 Gold in Epoche Il zahlen.




KONIGSAUFTRAGE
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PN K1, K2 - Die erfiillte Karte kann
WW‘W

e -’--| in der Unterphase Bauaktionen
Sd‘;‘:gl“:‘r‘“ | zuriickgegeben wem%n:, um sofort ein
git=t= | kostbares Gut vom Spielplan zu neb-
Xz~ gl men. Der Spieler nimmt einen Stapel

seiner Wahl, sucht sich ein Plittchen
' aus, mischt die vestlichen Plittchen
und legt den Stapel zuriick. Nicht
vergessen: Falls es dabei einen Inter-
eﬁeﬂ/eonﬂfkﬁ zwischen S, pz'e!em gt’ér,
wer zuerst ein kostbares Gut nehmen

sollte, gilt die Spielerreibenfolge.
K3, K4 - Die erfiillte Karte kann

in der Unterphase Banaktionen
zuriickgegeben werden, um sofort

mw“-

b | kostenlos die néichste Tempelstufe
x|z erhalten. Falls der Spieler bereits
L Bl einen vollendeten ﬁmpel hat, erbilt

er dd_\ Fundament eines neuen.

K5, K6 - Die erfiillte Karte kann

Iﬁwuﬁ.’m 12

hus completed the |
daviogcfmr

Real Tom!
i
al i el

jederzeir zurﬁc/egegec’am werden, um
sqﬁm‘ ein weiteres Sc/azﬁr 2ut erhalten.
Falls der Spieler mit dieser Karte sein
drittes Scf)gjr eri}d[.t, miss er trotzdem
2 Siitze vmcbiedenﬁzrbzger Fostbarer
Giiter haben, wm mit der Werftaktion

sein viertes Schiff zu bekommen.

K7, K8 - Die erfiillte Karte kann
in der Unterphase Baunaktionen
zuriickgegeben werden, um sofort
kostenlos die angegebene Anzahl

Turmstufen zu bauen.

My kingdom nesde """—""]
w0 n.uN.ish anew

K9, K10 - Die erfiillte Karte kann
in der P[iindererphase zum'ckgegebm
werden, nachdem die Pliindererkarte

afgedeckt wurde. Der Spieler dndert

dann die angegriffene Region - er sucht
sich eine der im Stapel befindlichen Re-
gionen aus und [egr die gewdfa[te Karte
auf den Platz der aktuell angegriffenen
Region. Amc/ﬂ[icﬁ’mz' werden die vor-
handene Karte und die wrspriinglich
fiir diese Spielrunde gewihlte Pliinde-
rerkarte auf den Stapel zuriickgelegt.

K11, K12 - Die erfiillte Karte kann

e )

My kingdom nesds |
o etablish 3 new |

o

Yy kingon el ““"l jederzeif zurﬁckgege.ém werden, um

rading post. - y

Eanb | sofort ein weiteres Kamel zu erbalten.
ey s | . . . -

e | Falls der Spieler mit dieser Karte sein

.l ,:)l

i ol LB )

viertes Kamel erbdlt, muss er trotzdem
die hichste Anforderung erfiillen, um
sein fiinftes Kamel zu bekommen.

K13 - Die erfiillte Karte kann jederzeit wibrend

derA/etiomphme zuriic/egegebfﬂ werden, wm eine
Marktaktion zu nutzen, als hitte der Spieler dort
eine seiner Figuren eingesetzt.

CoAcH
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K14 - Die exfiillte Karte kann in der Pliindererphase
zuriickgegeben werden, nachdem die Pliindererkarte auf-
geddeckt und die Figuren in der angegri 7 Region ent-
Jernt wurden. Der Spieler tauscht dann auf dem Spielplan
eine seiner Figuren gegen die eines Gegners seiner Wabl,
Die ausgetauschien Figuren missen vom gleichen Typ sein,
alo Kamel gegen Kamel oder Schiff gegen Schiff:

K15 - Die erfiillte Karte kann in der Unterphase Auf~
werfuﬂgmkzionm zurﬁc‘kgegeﬁm wenien, um kostenlps
zwet der auf dem Spielplan verfrigbaren Aufwertun-
gen zu erhalten. Diese Aktion wird erst aus eﬁt/’frt,
nachdem alle Spieler (einschliefSlich des Besitzers dieser
Karte) ihre Aufwertungen in Reibenfolge der Spiel-

p[zlm/ermfm genommen haben.
Lo K16,K17,K18 - Die
s e ,ﬁﬁg erfiillte Karte kann jeder-
'?.3?;“":”.,: | zeit withrend der Aktions-
:‘;’:“‘? == i p/ame zumckgegebm wer-
iz T2 : den, um fiinf Ressourcen
=0 B einer beliebigen Art zu
et erhalten. Diese Ressourcen
sind nicht handelbar.

K19 - Die erfiillte Karte kann in der Unterphase Ban-
aktionen zuriickggebm werden, um sq;%rr des Funda-
ment eines neuen I’Empeﬁv 21t evbalten. Dieser Tmpe[
Fann zusitzlich zu einem mé'g[ic/}erwe.ife bereits im
Bau befindlichen Tempel gebaut werden. Nicht ver-

gessen, dass normalerweise erst ein Yémpd’ vollendet
werden muss, bevor ein neuer geémut werden kann.,

K20 - Die erfiillte Karte kann in der Unterphase
Bauaktionen zuriickgegeben werden, wm sofort drei
Turmstufen eines beliebigen Gegners zu zerstéren.
Nicht vergessen: Falls es dabei einen Interessenkon-
[likt zwischen Spielern gibt, wer zuerst einen Turm
bauen/zerstoren sollte, gilt die Spielerreihenfolge.

K21, K22 - Die erfiillte Karte kann
in der Unterphase Bauaktionen
zuriickgegeben werden, um sofort zwei
neue ]@nzgsauﬁmge vom Smpel zu
ziehen Nicht vergessen: Falls es dabei
einen Interessenko ) ﬂikr zwischen

Spielern gibt, wer zuerst Karten ziehen
sollte, gilt die Spielerreibengolge.

K23, K24 - Die erfiillte Karte
kann in einem eigenen Spie[zug
wihrend der Einsatzphase zuriick-
gegeé}eﬂ werden, um drei eigene
Fz;guren czuf einmal einzusetzen
anstatt wie iiblich nur eine.

K25, K26 - Die erfiillte Karte kann in
der Unterphase Aufwertungsaktionen
zuriickgegeben werden, um sofort eine
Aufwertung der Epoche 1 oder 11 zu er-
halten, die nicht auf dem Spielplan ver-

frigbar ist. In Epoche I des Spiels kann
eine Aufwertung aus den Aufwertungen
der Epoche I gewiihlt werden, die nicht
zu Spielbeginn gezogen wurden. In
Epoche Il oder 11T ai Spiels kann cine
Autrertung aus den Aufiertungen der
Ep% adger 1 gewiihlt mdeﬁf die

nicht gezogen wurden,




	tadmor_rules_GERMAN
	tadmor_rules_GERMAN2
	tadmor_rules_GERMAN3
	tadmor_rules_GERMAN4
	tadmor_rules_GERMAN5
	tadmor_rules_GERMAN6
	tadmor_rules_GERMAN7
	tadmor_rules_GERMAN8
	tadmor_rules_GERMAN9
	tadmor_rules_GERMAN10
	tadmor_rules_GERMAN11
	tadmor_rules_GERMAN12
	tadmor_rules_GERMAN13
	tadmor_rules_GERMAN14
	tadmor_rules_GERMAN15
	tadmor_rules_GERMAN16

