DIES IST EINE ERWEITERUNC. UM SIE ZU SPHELEN, BENOTICT R DAS GRUNDSPIEL IMPERIAL SETTLERS.

" Die Welt ist ein unglaublich grofier Ort. Im Laufe der Zeiten
“wurden Reiche geschaffen und fielen wieder. Angetrieben von

den Erfolgen der Kriegsfithrung, Wissenschaft, Kunst und

Philosophie wurde der Weg zum Fortschritt geebnet.

Du beginnst in einer antiken Welt und erschaffst eine Kultur,
die die Zeitalter iiberdauert. Nutze innovative Erfindungen,
erobere Lindereien, erfille herausfordernde Aufgaben und
lasse die anderen Fraktionen hinter dir!

Imperial Settlers: Aufstieg eines Imperiums erweitert das Spiel um eine
Kampagne. Dabei werdet ihr mehrere Spiele hintereinander mit
einem Reich spielen und es weiterentwickeln mit dem Ziel, Epoche
um Epoche zu erleben und schlieBlich in der Neuzeit anzukommen.

Dabei hilft euch vor allem das Erflllen der Aufgaben, die euch grol3e
Figuren der Geschichte stellen werden.

Die meisten eurer Fortschritte werdet ihr von Spiel zu Spiel Uber-
nehmen und dabei neue Provinzen erobern und Erfindungen
machen. Diese Provinzen mussen jedoch auch unterhalten werden.
Deshalb musst ihr stets darauf achten, dass euer Imperium nicht
zerfallt.

Mit jedem neuen Zeitalter stehen euch neue Aufgaben und Chancen
bevor. Wer zuerst die Neuzeit erreicht, gewinnt die Kampagne.

T Karten (63,5x88,9 mm)
& Provinzen

4}3 Aufgaben
14 Militar- &
Diplomatieaufgaben
14 Wirtschafts- &
Verwaltungsaufgaben

14 Wissenschafts- &
Kulturaufgaben
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(3 Erfindungen

22 Erfindungen der
Antike

22 Erfindungen des
Mittelalters

22 Erfindungen des
Industriezeitalters

SPIELMATERIAL:

4}3 Imperiumsbogen

3 Antike

T Mittelalter

13 Industriezeitalter
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TB Aufgabenmarker
4 Militar- &
Diplomatiemarker
£} Wirtschafts- &

Verwaltungsmarker

£} Wissenschafts- &
Kulturmarker

m Fortschrittsmarker
8 Taubenmarker
8 Hammermarker
8 Mauermarker
8 Geldsackmarker

i) Spielanleitung
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A PROVINZEN _____

Provinzen reprasentieren neue Lander, die ihr erobert habt und
die euch mit Waren versorgen.

£  Sie werden wéhrend des Spielaufbaus
in eurem Reich ausgelegt.
Sie zahlen in eurem Reich als Karte
ihrer Farbe.
Sie kdnnen nicht aus eurem Reich entfernt
(z. B. um einen Voélkerort zu bauen).

euch jeweils 5 ﬁ? ab.

¥ Aktion: Zahle 2 5, um soforc
TALLGEMEINE & 74 zichen
B undsiekostenlos s 8 7 bawen,

>)
>)
£ Am Ende jedes Spiels ziehen Provinzen
>)

Am Ende jedes Spiels erhaltet ihr
auBerdem jeweils 1 Provinz.

S 7 {1 1] T —

Erfindungen stellen neues Wissen in verschie-
denen Bereichen eures Reiches dar und bieten
unterschiedliche Fahigkeiten.

£ Sie werden wahrend des Spielaufbaus
in eurem Reich ausgelegt.

£  Ihr durft hochstens 1 Erfindung jeder
Farbe besitzen.

Fab;g/m!‘ Du erhiltst jedes Mal
und 1), wenn du cinen
G@MENJ& A baust und

£ Ihr misst am Ende jedes Spiels mindestens
B D 1 neue Erfindung kaufen, indem ihr

| GOLDENE #in deinem o

Rehhor H Wissenspunkte ausgebt.

AUFGABEN

Aufgaben stellen wichtige Ziele dar, denen sich alle Reiche wahrend
eines bestimmten Spiels stellen missen. Wer diese Aufgaben
zuerst erfullt, erhalt einen deutlichen Schub fiir den Fortschritt

der entsprechenden Kategorie sowie einen kleinen Bonus im Spiel
(weitere Informationen zu Aufgaben findet ihr auf Seite 3).
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| IMPERIUMSBOGEN

Imperiumsbégen stellen den Fortschritt eures jeweiligen Reiches
Uber die Zeit dar. Fur jedes Zeitalter erhaltet ihr einen eigenen
Imperiumsbogen. lhr beginnt in der Antike. Auf dem Bogen werdet
ihr euren Fortschritt und eure Provinzen notieren.

&8 Hier tragt ihr den Namen eures Imperiums und euer Volk ein.

Bg In den Feldern des Provinzbereichs kennzeichnet ihr
eure Provinzen und deren Kosten.

@8 Auf den 3 Fortschrittsleisten notiert ihr euren Fortschritt
in der entsprechenden Kategorie (Militar & Diplomatie,
Wirtschaft & Verwaltung, Wissenschaft & Kultur).

Dg In diesen Feldern schreibt ihr in der Endwertung
eure Punkte auf.

Hier zahlt ihr eure Ubrigen Wissenspunkte (Q).

& &

Auf der Aufgabenleiste markiert ihr mit Hilfe der
Aufgabenmarker den aktuellen Verlauf eurer Aufgaben.

&

Markiert ihr das Feld unter einem dieser Symbole auf
den Fortschrittsleisten, schaltet ihr den entsprechenden
Bonus fur die nachsten Spiele frei.

{E@ Erreicht ihr das letzte Feld einer Fortschrittsleiste, beginnt
am Ende des Spiels flr euch das nachste Zeitalter.



VORBEREITEN DER KAMPAGNE

Nehmt euch vor dem ersten Spiel jeweils 1 Antike-Imperiums-
bogen. Gebt eurem Reich jeweils einen Namen und notiert ihn
sowie das Volk, das ihr in der Kampagne spielen werdet, im
entsprechenden Feld.

Legt die Ubrigen Imperiumsbégen zunachst in die Schachtel.
Ihr bendtigt sie erst am Spielende.

Nehmt euch jeweils die 30 Karten eures Volkes.

mVor Spielbeginn durft ihr euch auch dazu ent-
scheiden, stattdessen euer Volkerdeck nach den Ublichen
Deckbauregeln zusammenzustellen. Wir empfehlen, dass alle
ihr Vélkerdeck nach den gleichen Regeln zusammenstellen.

SPIELAUFBAU '

Folgt dem Spielaufbau des Grundspiels. Fihrt danach zusatzlich
die folgenden Schritte aus.

Uberspringt im ersten Spiel der Kampagne die ersten beiden
Schritte (markiert mit®).

£  Legt jeweils eure Provinz(en) und eure Erfindung(en) zu den
entsprechenden Volkerorten in eure Auslage (und erhaltet
alle Baupramien)®

£ Nehmt euch jeweils alle freigeschalteten Startboni
entsprechend eurer Fortschrittsleisten (siehe Seite 5 und 8)8

£ Nehmt euch je 1 Aufgabenmarker jeder Sorte und legt sie
auf das Feld O eurer Aufgabenleiste. (Legt die nicht bendtigten
Marker in die Schachtel zuruck.)

£ Sortiert die Aufgabenkarten nach Sorte, mischt sie jeweils und
legt sie als 3 Stapel bereit. Legt jeweils 1 Karte jedes Stapels mit
der Vorderseite (helle Seite) nach oben in die Spielfeldmitte.
Lest sie vor Spielbeginn laut vor.

Legt jeweils 1 Stift bereit.

\VAAV/

Mischt die Provinzen und Erfindungen und legt sie als
verdeckten Stapel bereit. Legt die Fortschrittsmarker als
allgemeinen Vorrat bereit.

SPHLABLAUF

In der Kampagne wird jedes Spiel nur Uber 4 Runden gespielt
(anstatt der sonst Ublichen 5).

SPHLABLAUE

PROVINZEN UNTERHALTEN ___

Am Ende jedes Spiels werdet ihr jeweils 1 neue Provinz erhalten.
Provinzen werden durch Karten dargestellt, welche euch neue
Produktionen oder Aktionen bieten. Wenn ihr eine Provinz
erhaltet, musst ihr jeweils 1 nicht markiertes Feld eurer Wahl im
Provinzbereich eures Imperiumsbogens markieren (ankreuzen).
Die markierten Felder zeigen euch an, welche Waren ihr (irgend-
wann wahrend des nachsten Spiels der Kampagne) zum Unterhalt
eurer Provinzen zahlen musst.

Wahrend des Spiels durft ihr vor und/oder nach eurer regularen
Aktion und so oft ihr mochtet entsprechende Waren auf markierte
Felder eures Provinzbereichs legen.

Liegen am Spielende auf einem markierten Feld des Provinzbereichs
nicht alle entsprechenden Waren, erhaltet ihr fur dieses Spiel 0 S,'.}"

AUFGABEN

Aufgaben belohnen alle Spieler, die sie erfullen. Ganz besonders
denjenigen, der sie zuerst erflllt. In jedem Spiel ist genau 1 von
jeder der 3 Kategorien im Spiel:

% Militar & Diplomatie

g Wirtschaft & Verwaltung

@ Wissenschaft & Kultur

Jede Aufgabenkarte gibt an, was ihr tun (Wachstumsaufgaben) bzw.
haben (Statusaufgaben) musst, um die Aufgabe zu erfillen.

Aufgaben durft ihr am Ende der Karten-, Ertrags- und Aufrdumphase,
sowie in der Aktionsphase erfullen. In der Aktionsphase durft ihr
nur vor und/oder nach eurer eigenen regularen Aktion und so oft
ihr méchtet Aufgaben erftllen.

Ihr diirft jede Aufgabe jeweils hchstens einmal pro Spiel erfullen.

Wer die Aufgabe zuerst erfullt, markiert die nachsten 3 Felder
der entsprechenden Fortschrittsleiste und erhalt zusatzlich den
angegebenen Bonus. Danach wird die Karte auf die Ruckseite
(dunkle Seite) gedreht. Erfullen 2 oder mehr Personen gleichzeitig
(am Ende einer Phase) eine Aufgabe, markieren sie alle 3
entsprechende Felder und erhalten alle den angebenen Bonus.
Danach wird die Karte wie tblich umgedreht.

Die Aufgabe darf weiterhin (von anderen Spielern) erflllt werden,
allerdings wird dann nur 1 Feld markiert und es gibt keinen
Bonus mehr.

Erreicht ihr das letzte Feld einer Fortschrittsleiste, verfallen alle
weiteren Felder, die ihr noch auf dieser Leiste erhalten wirdet.



&

Oberhalb der Fortschrittsleisten sind kleine Symbole abgebildet.
Immer wenn ihr das zu einem Symbol gehorige Feld markiert,
schaltet ihr diesen frei (siehe Seite 5).

WACHSTUMSAUFCABEN: 2

Wachstumsaufgaben erfordern, dass ihr die auf der Aufgabenkarte
genannte Aktion entsprechend oft ausfuhrt. Jedes Mal, wenn ihr
die genannte Aktion einmal ausfuhrt, bewegt den entsprechenden
Aufgabenmarker auf seiner Aufgabenleiste um 1 Feld vorwarts.

Erfullt ihr eine solche Aufgabe, legt den entsprechenden Aufgaben-
marker neben euren Imperiumsbogen. Ihr braucht ihn in diesem
Spiel nicht mehr.

)
ST BEDACHT WIE CASAR .

Aufgabe: i
Zerstore 4 GRAUE /8
(in beicbiger Kombination):

[T Alex zerstért 1 GRAUEN 4.
Da sich die Aufgabe Bedacht wie
Casar im Spiel befindet, muss
sie ihren (§-Marker um 1 Feld
bewegen.

Spdter im Spiel zerstért Alex
weitere GRAUE @ Durch das

Zerstoren des vierten @ erfiillt sie - als Erste -
die Aufgabe Bedacht wie Casar. Sie markiert 3 Felder auf ihrer
Militdr- & Diplomatieleiste. Danach erhdilt sie den Bonus: Sie
zieht 3 ALLGEMEINE @ und zerstort 1 davon kostenlos. Danach
dreht sie die Aufgabenkarte auf die Riickseite.

STATUSAUFGABEN: -

Statusaufgaben erfordern, dass ihr die auf der Aufgabenkarte
genannte(n) Bedingungen entsprechend oft habt.

Der Aufgabenmarker wird dazu (normalerweise) nicht bendtigt bzw.
verwendet.

mManche Erfindungen erlauben es euch, euren
Aufgabenmarker um 1 Feld zu bewegen. Fur jedes Feld, das
ihr euren Aufgabenmarker dabei vorrtckt, reduziert sich die
Bedingung der entsprechenden Statusaufgabe um 1. (Jeder
Schritt auf der Aufgabenleiste zahlt also wie 1 der geforderten
Dinge.)
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(TIRAB TRIEU TH| TRINH = Aufgabe:
Habe 3 Handelsabkommen, die die
gleiche Ware liefern.

AUSTAUSCH - Fahigkeit: Du bewegst
jedes Mal (9 um 1, wenn du ein Handelsabkommen
triffst, das dir @ oder (1) liefert.

Kim trifft ein Handelsabkommen und fiihrt die Féhigkeit von
Austausch aus, indem er seinen (9 1 Feld bewegt. Um die
Aufgabe von Triéu Thi Trinh zu erfiillen, bendtigt Kim nur noch
2 weitere Handelsabkommen, die diese Ware liefern.

. JORTSCHRITTSMARKER EINSETZEN 2

Wahrend des Spiels durft ihr vor und/oder nach eurer regularen
Aktion und so oft ihr méchtet 1 Fortschrittsmarker (@, &, @, @)
auf einen Q legen.

Solange der Marker auf dem 6 liegt, gilt der Effekt des Markers:

g Wird dieser £ zerstort, erhalte 1 7.

%.. Du darfst die Aktion dieses Q 1 zusatzliches Mal aktivieren.

@
&

Fortschrittsmarker werden wahrend der Aufraumphase nicht
entfernt. Falls ein % mit Fortschrittsmarkern zerstort bzw.
abgeworfen wird, nimmt der Besitzer des Markers diesen
zuriick und darf ihn spater erneut einsetzen.

] ——

FUhrt am Spielende, nach dem Addieren der Siegpunkte fur Orte,
zusatzlich die folgenden Schritte aus.

Dieser Q darf von deinen Mitspielern nicht zerstort, entfernt,
blockiert, genutzt oder anderweitig beeinflusst werden.

Erhalte die Produktion dieses Q in der Ertragsphase
1 zusatzliches Mal. Wirf den Q am Ende der Phase ab.

Manche dieser Schritte werden durch freigeschaltete Boni auf den
Fortschrittsleisten ggf. verandert.

n, Subtrahiert alle i@ von euren Provinzkarten.

8> Prift, ob auf allen markierten Feldern eures Provinzbereichs alle
entsprechenden Rohstoffe liegen. Ist dies nicht der Fall, verliert
ihr alle Sﬁ’ Schreibt eure Siegpunkte in das nachste freie Feld
der entsprechenden Zeile eures Imperiumsbogens.

Q, Wer dieses Spiel gewonnen hat (ggf. also auch mehrere von euch),
darf auf 1 Fortschrittsleiste das nachste freie Feld markieren.



4‘}; Uberpruft jeweils, ob jemand ,Das Zeitalter wechseln” muss
(siehe rechts).

a Erhaltet jeweils so viele Wissenspunkte Q wie ihr in diesem
Spiel ﬁ"' hattet.

@; Nun misst ihr in absteigender Reihenfolge eurer i}jeweils
mindestens 1 Erfindung eures aktuellen Zeitalters erwerben.
Im Falle eines Gleichstandes, bestimmt die Reihenfolge anhand
der Regel zum Gleichstand aus dem Grundspiel. Reicht auch
das nicht, bestimmt die Reihenfolge unter den am Gleichstand
Beteiligten zufallig.

Nehmt euch dazu (in der entsprechenden Reihenfolge) alle noch
verfugbaren Erfindungen eures jeweils aktuellen Zeitalters und

wahlt aus, welche ihr kaufen wollt. Dabei gelten die folgenden Regeln.

£ Um eine Karte zu kaufen, zahlt die in der rechten oberen Ecke
angegebenen Kosten Q Daflr durft ihr gerade erhaltene
Q und nicht genutzte Q aus friheren Spielen verwenden.
Notiert auf eurem Imperiumsbogen, wie viele Q ihr Ubrig
habt. (Diese durft ihr ins nachste Spiel Ubertragen.)

£ Ihr musst jeweils mindestens 1 Erfindung kaufen.
Tut ihr das nicht, zerfallt euer Imperium (siehe rechts,
JZerfall des Imperiums”). Ihr durft von jeder Farbe
héchstens 1 Erfindung kaufen.

£ Ihr durft jeweils hochstens 1 Erfindung jeder Farbe besitzen.
Wollt ihr eine Erfindung einer Farbe erwerben, die ihr schon
besitzt, musst ihr zuerst die andere Karte abwerfen. Legt
abgeworfene Erfindungen zurlck zu den verflgbaren Erfin-
dungen.

Z?o Zieht jeweils 1 Provinzkarte vom entsprechenden Stapel, legt sie
in euer Reich und markiert 1 nicht markiertes Feld eurer Wahl
im Provinzbereich eures Imperiumsbogens.

8; Legt alle Rohstoffe aus eurem Provinzbereich ab. (Ihr misst die
Provinzen im nachsten Spiel also erneut unterhalten.)

{{ITTFR Provinzen, Erfindungen und euren Imperiumsbogen
Ubernehmt ihr ins nachste Spiel.

Robin hat im Spielverlauf 48 ﬁ erhalten. Durch seine
Provinz verringert sich dies auf 43 ﬁ’ Robin gewinnt das Spiel.

Er markiert das ndchste freie Feld auf seiner Fortschritttsleiste

fur Militér & Diplomatie und erhdlt dadurch Q Er erhdlt 43 Q
(entsprechend der ﬁ). Zusammen mit den 13 Q aus dem
vorherigen Spiel hat er 56 Q mit denen er Erfindungen erwerben
darf. Er méchte Topferei kaufen, miisste dazu aber Bogenschiel3en
abwerfen (weil es die gleiche Farbe hat). Daher kauft er Maschinenbau
fir 45 Q Die tberschiissigen 11 Q notiert er sich auf seinem
Imperiumsbogen. Danach zieht er 1 Provinzkarte und markiert

1 Feld seines Provinzbereichs.

SPHLABLAUE

BONI.AUF DER FORTSCHRITTSLEISTE

Sobald ihr das Feld unter einem der Symbole auf den Fortschritts-
leisten markiert, schaltet ihr den entsprechenden Bonus frei. Ihr
erhaltet den Bonus ab dem nachsten Spiel und solange ihr euch in
diesem Zeitalter befindet.

Es gibt 2 unterschiedliche Arten von Boni:

= STARTBONI

Fur diese Boni erhaltet ihr Waren bzw. Fortschrittsmarker
wahrend des Spielaufbaus (siehe Seite 3).

= SPIELENDEBONI

Diese Boni erhaltet ihr am Spielende (siehe Seite 4f.).

Alle Symbole sind auf Seite 8 detailliert erklart.

DAS ZEITALTER WECHSELN

Wer am Ende eines Spiels das letzte Feld von mindestens

1 Fortschrittsleiste erreicht hat, muss ins nachste Zeitalter wechseln.
(Aus der Antike wechselt ihr ins Mittelalter, von dort ins Industrie-
zeitalter und von dort in die Neuzeit.)

Wer in die Neuzeit wechselt, hat die Kampagne gewonnen.
(Wechseln mehrere Personen im gleichen Spiel in die Neuzeit,
gewinnt von ihnen diejenige, die insgesamt auf den 3 Fortschritts-
leisten am weitesten fortgeschritten ist.)

Wer in ein anderes Zeitalter wechselt, nimmt sich den
entsprechenden, neuen Imperiumsbogen.

Diese Person tragt dort erneut den Namen ihres Reiches sowie ihr
Volk ein und notiert die im aktuellen Spiel erhaltenen SQ‘" sowie ihre
Ubrigen Q in den ersten entsprechenden Feldern. Sie muss alle
Provinzen abwerfen und den alten Imperiumsbogen aus dem Spiel
entfernen. (Erfindungen werden nicht abgeworfen.)

Fahrt danach die weiteren Schritte zum Spielende durch.

Dein Imperium zerfallt, falls mindestens 1 der folgenden
Bedingungen eintritt:

£ Niedergang der Zivilisation: Die Anzahl deiner Siegpunkte
verringert sich in 3 aufeinanderfolgenden Spielen.

£ Mangel an Neuerungen: Du kannst keine neue Erfindung
erwerben.

Wenn dein Imperium zerfallt, scheidet dieses Reich aus der Kampagne

aus. Du darfst mit einem neuen Imperium in das nachste Spiel der

Kampagne starten. (Nimm dir dazu einen neuen Imperiumsbogen

der Antike und bereite ihn wie zuvor beschrieben vor.)



SOLOSPIEL

Bereite das Spiel und die Kampagne wie zuvor und im Grundspiel
beschrieben vor, mit folgenden Anderungen:

£ Lege alle Aufgabenkarten auf 1 Stapel und mische sie.
(Sortiere sie nicht). Lege die obersten 4 Karten mit dem
Fortschrittswert 3 nach oben in die Spielfeldmitte.

Das Spiel verlauft ebenso wie zuvor und im Grundspiel beschrieben.

Zusatzlich gilt folgende Regel:

£ Schaffst du es bis zum Spielende nicht, mindestens 2 Aufgaben
zu erfullen, zerfallt dein Imperium.

7 —

(SVMBOLZHANDELSABKOMMEN:

Begriff bezieht sich auf ein Handelsabkommen, das SYMBOL
als Ware liefert.

(IEIE. Du hast 2 Handelsabkommen, die & liefern.
Also besitzt du 2 '-Hande/sabkommen.

NEUESIPAAR:

Manche Erfindung geben dir einen Bonus, wenn du
~heue Paare” von bestimmten baust.

Hast du nach dem Bauen eines @ zum ersten Mal genau
2/4/6/... Q die diese Bedingung erftillen, hast du ein neues
Paar und erhaltst den genannten Bonus. Lege dann

1 Rohstoffplattchen deiner Wahl auf die entsprechende
Erfindung, um anzuzeigen, dass du den Bonus flr das neue
Paar erhalten hast.

Du erhaltst den Bonus fur jedes Paar also nur einmal.

Kim besitzt die Erfindung Dampfkraft und baut ihren
2. GOLDENEN ﬂ Sie legt 1 ' auf die Dampfkraft und erhalt 2 £).
Spdter entfernt sie einen GOLDENEN £ und baut einen neuen
GOLDENEN Q Da sie nicht zum ersten Mal 2 GOLDENE ﬂ in
ihrem Reich besitzt, hat sie kein neues Paar und erhdlt keinen
Bonus. Sie muss 2 weitere GOLDENE 0 (insgesamt 4) bauen,
um die Féhigkeit der Dampfkraft erneut zu aktivieren. Tut sie
das, legt sie ein weiteres Rohstoffpldttchen darauf. Fiir die
Uberndchste Aktivierung benoétigt sie 6 GOLDENE i und

so weiter.

=
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Wenn

G mr’w,n du

TOLDENE

FUNDAMENTES

Mit dieser Erweiterung kénnt ihr auch Fundamente direkt erhalten.

Wenn ihr ein Fundament erhaltet, zieht 1 ALLGEMEINE und

legt sie verdeckt in eure Auslage. Ihr erhaltet kein ' da kein
eigener Ort zerstort wurde. Ihr kdnnt Fundamente zum Bauen von
Volkerkarten einsetzen oder fir manche Aktionsorte. Verwendet ihr
ein Fundament, so wird die Karte abgeworfen.

ENTSPRECHEND:
Einige Provinzen geben euch Waren entsprechend einer Ortsfarbe.

Eine @/Ware gilt als zu einer Ware/einer E‘]/einem Q/einem @
entsprechend, wenn sie dieselbe Farbe wie diese/r hat.

BRAUN y
GRAU o
ROT @

&

@
SCHWARZ &

&
VIOLETT g
BLAU S
ORANGE @

I neues Pag;
baust,




VEREINICEND]WIEIMARLIDERIGROBE(ROTE27)N
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Zerstore nacheinander

3 [ /M der gleichen Farbe

. (inbelicbiger Kombination).
y Iﬂ

" & Ziehe s ALLGEMEINE [
 Zerstore 1 davon kostenlos.

‘ﬁiﬁdi: anderen 2.ab.

Diese Aufgaben erfordern, dass du
eine bestimmte Aktion nacheinander
ausfuhrst (zerstéren bzw. bauen).
Um zu bestimmen ob du die Aufgabe
erfullt hast, werden deine letzten

3 entsprechenden Aktionen (also Zer-

N storen bzw. Bauen) betrachtet, nicht

deine letzten 3 Aktionen insgesamt.
: “?f% Du musst die entsprechenden Aktionen

= Ziche3 VOLKER [ Behalte

GEBILDET WIE AVICENNA

Aufgabe:
Baue nacheinander ; 8

| 1und mische die anderen @

orerss | zuriick in den Stapel.

In Robins ersten Aktion zerstért er 1 BRAUNEN #®. Dann
gibt er 2 £ aus, um 1 [7] zu ziehen. Als drittes zerstért Robin einen
zweiten BRAUNEN Q Als vierte Aktion baut er einen Q Zuletzt
zerstért er noch 1 BRAUNE E] und erfiillt damit die Aufgabe von
Vereinigend wie Karl der Grol3e.

In Kims erster Aktion baut sie 1 BRAUNEN €. Dann gibt sie 2 &
aus, um 1 E] zu ziehen. In ihrer dritten Aktion baut sie einen
zweiten BRAUNEN . Danach zerstért sie 1 E] Zuletzt baut Kim

einen dritten BRAUNEN Q und erfillt damit die Aufgabe von
Gebildet wie Avicenna.

EURIG WIE {-ﬂ . mmm
e v S oD WCXVIGOTE DY
W STANDRATTWESTUTKNORAMUN (ROTE 47)
- Um die Aufgabe zu erfiillen, musst du
die geforderten Karten von deiner
Hand vorzeigen.

|8

1| Ziehes ALLGEMEINE [
A Zersiice 1 davon kostenlos. @

1 e W i anderen 23

= e

WURDFVOLL WIE LUDWIG xvi, r o

Aufgabe: Habee
5 GOLDEN
WIS 54
(in belicbiger

Aufgabe: Habe mindestens
5 PINKE/GRAUE/
ORANGE [ auf der Hand
(in belicbiger Kombination).

'ﬁ}‘ﬁ?—g%

L.. @

also nicht direkt nacheinander ausfiihren.

" Fibigteir Ducrhiltse ]

[MANNLICHWIE DSCHINGIS AN ROTE 122)]

Um die Aufgabe zu erfillen, musst du
3 Mal in einer Runde Zerstoren.

~ MANNLICH WIE DSCHINGIS KHAN g

IVAu abe:
Zerstore 3in 1 Runde.

Setze den entsprechenden
Aufgabenmarker in der Aufréumphase
"I wieder auf Feld 0 zurtck.

{IBERZEUCEND]WHEONFUZIUS (ROTE43);

€0 zahlt nur, wenn du anhand der Karte
eindeutig festlegen kannst, dass es sich
@ dabeium ' bzw. @ handelt.

Aufgabe: Habe mindestens 2 £,
1 4 und 1 @ auf deinen
AKTIONS 4 (inklusive £, das
duals 4 bzw. @ genutze hast).

(SECEL(ROTE0S2):

Um zu zahlen, wie oft du diese Fahigkeit bereits
genutzt hast, lege die {} auf das Segel.

Ein Spieler mit Oase (EGY005) erhalt auch dann
2 &3, wenn du 1 £ gegen 1 £/ @ tauschst.

’ .\_t

ASTROLOCHE{(ROTE0S5) YMONARCHIE{(ROTEO79)Y

MILITARTECHNIL((ROTEOSS)XCHEMIE((ROTE103)S
WANALISATION(ROTET)

Diese Fahigkeiten werden nur einmal pro
Runde, am Ende der Ertragsphase, Uberpruft.

| Fihigheir, Du musst nur noch
+ B sttt 2 ahlen, um 1

| ODER 1 @ zu erhalten
(max. + Mal pro Spie]).

falls du in der Ertragsp |7
mindestens 3 gezog

Fuabigheit: Du bewegst (1) um
1 Feld vorwirts, falls du in der.
Ertragsphase mindestens 31
produziert hast.

Fibigkeit: Du erhiltst 1/2 i,
falls duin der Ertragsphase
mindestens 2/; g produzicitl

1 Fbigheir: Du erhilesc 1/2 5 falls
duin der Ertragsphase mindestens




SVMBOLE{UNDISPIELURERSI

STARTBONI _~

Wahrend der Spielvorbereitung erhaltst
du die folgenden Effekte, wenn du das
entsprechende Symbol freigeschaltet hast.

a: Lege die oberste Karte deines
Volkerstapels als @ in deine Auslage.

: Ziehe 1 ALLGEMEINE [.

£:Triff1 Handelsabkommen, ohne
die Kosten zu zahlen.

ﬂ: Erhalte 1 ¢F.
@: Erhalte 1 @

ﬁ: Erhalte 1 Fundament.

<& : Erhalte 1 @.
%.: Erhalte 1 @.

- SPIELENDEBONI _»

Am Spielende erhaltst du die folgenden
Effekte, wenn du das entsprechende
Symbol (in einem vorherigen Spiel)
freigeschaltet hast.

0: Erhalte 1 (& pro VOLKER-4

in deinem Reich.

@: erhatte 1 @ pro ALLGEMEINEN 4
in deinem Reich.

0: Erhalte 1 (& pro @ in deinem Reich.

4? Gewinnst du das Spiel, markiere
1 zusétzliches Feld auf einer
Fortschrittsleiste deiner Wahl.
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Wir machen Spaf3!

v: Du darfst 1 markierten Provinzbereich
deines Imperiumsbogens ignorieren.
Behandle ihn so, als ware er nicht
markiert.

: Ziehe 1 zusatzliche Provinzkarte.
Behalte 1 und wirf die anderen ab.

__FORTSCHRITTSMARKER: o
a: Wird dieser @ zerstort, erhalte 1 ﬁ

%: Du darfst die Aktion dieses Q
1 zusatzliches Mal aktivieren.

a: Dieser 4@ darf von deinen Mitspielern
nicht zerstort, entfernt, blockiert,
genutzt oder anderweitig beeinflusst
werden.

@: Erhalte die Produktion dieses 4@ in
der Ertragsphase 1 zusatzliches Mal.
Wirf den 4@ am Ende der Phase ab.
(Den Marker erhaltst du zurtck.)

SPIELAUFBAU: __~»

TL Lege alle deine Provinzen und
Erfindungen in deine Auslage.

8, Du erhaltst alle Startboni, die du
freigeschaltet hast.

E}, Sortiert die Aufgaben. Mischt sie,
legt sie bereit und deckt je 1 auf,

www.pegasus.de |™

CHT

WAHREND DEINES ZUGES ZUSATZLICH
ZU DEN STANDARDANTIONEN): _

ﬂ; Du darfst Waren auf Felder des
Provinzbereichs legen.

8) Du darfst Fortschrittsmarker
auf £ legen.

B, Du darfst Aufgaben erflllen, wenn
du die Bedingungen erfullst.

AM SPIELENDE:

‘D; Ziehe die ﬁ? deiner Provinz von
deinen fq"' ab.

8; Uberpriife, ob deine Provinzen
versorgt sind. Notiere deine Punkte.

§3, Markiere 1 Feld auf deiner Fort-
schrittsleiste, wenn du das Spiel
gewonnen hast.

41; Uberpriife, ob du das Zeitalter
wechselst.

a Erhalte entsprechend deiner S%'

@; Kaufe mindestens 1 Erfindung
deines aktuellen Zeitalters.

'[70 Erhalte 1 Provinzkarte und markiere
1 Feld auf deines Provinzbereichs.

{Beachte deine Spielendeboni.)

__ DEIN IMPERIUM ZERFALLT, WENN; 2

n, du 3 Spiele hintereinander weniger ﬁ?
erhaltst als im Spiel zuvor.

8) du keine Erfindung kaufen kannst.

5

Nachdruck oder Veroffentlichung
der Anleitung, des Spielmaterials
oder der lllustrationen ist nur mit
vorheriger Genehmigung erlaubt.

lﬁ g ° / pegasussp lele Q Pegasus Spiele

|



