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(SPIELMATERIAL

Spielplan

Startspielermarker (Sanduhr)
Spielertableaus

Stadtbonus-Marker

Charaktere

Kontorboni

Gildensiegel

Angebotsplittchen

Auftrage (42 rote und 7 blaue)
Miinzen (40x1, 18x5, 10x10)
50/100er-Punktekarten

Zielkarten

Stadtkarten

Goldbarren (14 kleine und 4 grofie)
Seidebiindel (14 kleine und 4 grofe)
Pfeffersicke (14 kleine und 5 grofe)
Jadesteine

Kamele (20 kleine und 6 grofe)
Holzfiguren (je 3 in den Spielerfarben
Blau, Gelb, Griin und Rot)

Wiirfel (je 5 in den Spielerfarben Blau,
Gelb, Griin und Rot, 6 in Schwarz)
Handelsposten

(je 11 in den Spielerfarben Blau, Gelb,
Griin, Rot)

Ubersichtskarten

Spielregel und 1 Beiblatt

h Mischt die

14 Zielkarten
und legt sie als
verdeckten Stapel
bereit.

1 Legt den Spielplan

in die Tischmitte. Die
50/100er-Punktekarten
legt ihr neben dem Spielplan
bereit.

=
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—
—

Nun ist noch einiges Material
iibrig, das die Spieler
bekommen. Was genau und wie
ihr das Material organisiert,

| |
—J 1

| NV \V

steht auf Seite 4. Riickseite: aufgewertete Vorderseite: simple
Gildensiegel Gildensiegel \/

[ N ( 1 Legt die Y ( Legt die 16 Gildensiegel |

2 6 schwarzen 1 1 nach ihren 4 Sorten
1 Wer von euch zuletzt Wiirfel auf das Feld des Spiel- getrennt voneinander und mit der
eine Weltreise unter- plans, das einen schwarzen simplen Seite nach oben
nommen hat, wird Startspieler Wiirfel zeigt. Die Wiirfelaugen neben dem Spielplan N
cmd nimmt sich die Sanduhr. y spielen dabei keine Rolle. ) bereit. )




ieler, Seite 15)

Vorderseite
Zielkarten

Legt das Geld (68 Miinzen B

mit den Werten 1, 5, 10) als
allgemeinen Vorrat neben dem
Spielplan bereit. Miinzen sind
\unbegrenzt verfiighar. )

[ Verteilt die 7 Stadtbonus-

f 4 Legt die Waren (Gold, h
Seide, Pfeffer und Jade)
sowie die Kamele als allge-
meinen Vorrat neben den
Spielplan. Waren und Kamele
sind unbegrenzt verfiighar.

Hinweis: Die grofSeren

Marker zufillig auf die 6 Stad- Holztmlf stehen fiir 3 kleine
te des Spielplans, die ein passendes L ittt atiisellien Sovte y
) Feld aufweisen. Den iibrigen Stadtbo- Gold
W nus legt ihr in die Schachtel zuriick.
= — < Pfeffer
\ \ Seide
— N
— 4 J Jade
R \
Kamele
Verteilt die 10 Kontor- Mischt die 25 Stadt-
| boni zufalhg auf die karten verdeckt.
Stadte des Spielplans, die ein Anschliefend legt ihr je 1 Karte
passendes Feld aufweisen. offen auf die Stadtkartenfelder:
6 Karten auf der Landkarte,
‘ 2 Karten im Aktionsbereich des
- Vorderseite Spielplans. Alle tibrigen Stadt-
Stadtkarten karten legt ihr als verdeckten
' Nachziehstapel neben dem
o Spielplan bereit.
Riickseite
5 \ )
em r A
x 8 Die 7 Startauftrige mischt ihr
\ Aufrragsstapel und legt sie verdeckt bereit, siehe Seite 4.
.. Mischt alle 42 iibrigen Auftrige verdeckt
— I startauftrige und bildet damit den Auftragsstapel. Diesen
s legt ihr neben dem Spielplan bereit.
| Nun legt ihr in jede Auftragsstadt 2 offene
. Auftrige, also auf jedes Auftragsfeld einen
—“Angebotsplittchen Auftrag.
( . . . B
1 O Sortiert zunachs§ die 18 {\ngebots- I \ )y
plittchen nach ihren 3 Sorten
(je 6 von jeder Sorte). Ihr habt dazu die
Markierung I-111. ~
Nun mischt ihr einzeln die 3 verdeckten Stapel. (Das unterste J ‘ ‘ ‘
Angebotsplittchen jeder Sorte legt ihr unbesehen in die Schachtel
zuriick. Jeder Stapel besteht aus 5 Angebotsplittchen.) Dann dreht J Charaktere Riickseite
ihr die Stapel um und legt sie unterhalb des Spielplans bereit.
Anschliefend legt ihr das oberste Angebotsplattchen auf
seinen Platz auf dem Spielplan. Zu Beginn jeder Runde ersetzt 9 Legt die 7 Charaktere zunichst
ihr die Angebotsplittchen auf dem Spielplan mit den obers- offen neben dem Spielplan bereit.
ten der jeweiligen Stapel. Dies dient gleichzeitig als Runden- Mehr dazu findet ihr auf der nichsten
L anzeiger. ) [ Seite.




AUFBAU - SPIFLER

1 Wiahle eine Farbe, nimm dir
das Spielertableau in dieser
Farbe und lege es vor dir ab.

Die 11 Handelsposten in
deiner Farbe stellst du auf
die oben eingezeichneten Felder.

332

-
4 Startauftragen nimmst
du dir einen und legst ihn offen auf
Leines der Felder fiir aktive Auftrige.

.. )
Von den zuvor beiseite gelegten

Farbe und stelle sie auf den
Spielplan:
Eine davon auf das Feld 50 der
Zihlleiste. Die andere nach Beijing.

Die dritte Figur bleibt in der Schach-
tel. Diese benotigst du nur, wenn

du den Charakter Mailin und Tian
fhin & hast, siehe Beiblatt Seite 3.

; . = o 5 )
Nimm dir 2 Figuren in deiner

J

( Suche dir nun eine der Ziel-

karten aus. Am Spielende
bekommst du dafiir Punkte. Die
tibrigen Zielkarten kommen in die
Schachtel zuriick.
Erklarung der Zielkarten, siehe Bei-

blatr Seite 3.
\_

1 O Nimm dir eine Ubersichts-
karte und lege sie vor dir ab.

Dann kann es auch schon losgehen.

Dann nimmst du dir die

5 Wiirfel deiner Farbe und
legst sie vor dir ab. .
Lager fiir Waren und
Felder fiir aktive Kamele
Auftriige '

Feld fiir

erfiillte
Auftriige
(die Schublade)

Lager.
Auflerdem nimmst du dir 8 Geld aus dem
Vorrat und legst dieses vor dir ab.

Nimm dir 3 Kamele und lege sie auf dein N

\.

(;

7 Nimm dir 3 Zielkarten vom
Stapel. Nur du siehst sie dir an.

Du legst sie fiir den Moment verdeckt

vor dir ab.
\

[ Mische die 7 unterschiedlichen

Charaktere.
Dann decke davon Spielerzahl +1 Charaktere
auf,
Beginnend mit dem letzten Spieler und dann
gegen den Uhrzeigersinn sucht sich jeder einen
Charakter aus und legt ihn vor sich ab.

Alle iibrigen Charaktere benotigt ihr in diesem
Spiel nicht. Legt sie in die Schachtel zuriick.
Die einzelnen Charaktere werden auf dem
LBeiblatt beschrieben.

J

S



UBFR DIESF, RFEGFEL

Kennst du das Grundspiel Auf den Spuren von Marco Polo bereits, dann kannst du einige Abschnitte dieser
Regel auslassen. Immer, wenn du dieses Siegel . siehst, musst du den Abschnitt lesen, da sich Regeln oder
Aktionen komplett oder teilweise verdndert haben.

Aufgrund der Komplexitit des Spiels widmen wir uns zuerst dem grundsitzlichen Spielablauf. Erst danach werden wir
Schritt fiir Schritt die einzelnen Maoglichkeiten und Sonderfille genauer erklaren.

FEINFUHRUNG

Die Reisen Marco Polos gehen weiter. Diesmal bewegt ihr euch im asiatischen Raum. Wie bereits im Grundspiel,
verkorpert ihr die Gefihrten Marco Polos. Dem erfahrenen Marco Polo Spieler wird vieles bekannt vorkommen, doch das
,Wie“ wird anders sein. Eine neue Ware (Jade) wartet auf euch. Ihr habt neue Maoglichkeiten und Aktionen, um Punkte
zu erreichen. Die bekannten Elemente wie Auftrige erfiillen, um Vorteile zu erhalten, und Stadte besuchen, um Privilegi-
en nutzen zu konnen, bleiben bestehen.

Gespielt wird im Uhrzeigersinn und Zug fiir Zug.

Ihr wiirfelt jede Runde eure Wiirfel und nutzt diese dann, um Aktionsfelder auf dem Spielplan zu besetzen.

Dabei spielt ihr so lange, bis alle Wiirfel verbraucht sind, und damit eine Runde endet. Das ganze Spiel geht iiber

5 Runden und endet dann mit einer kurzen Schlusswertung.

Einen ganz genauen Ablauf einer Runde haben wir euch am Ende der Regel auf den Seiten 15 und 16 zusammengefasst.

Viel Spa mit Marco Polo 11 - Im Auftrag des Khan!

FINEN ZUG AUSFUHREN

1 Wiirfel von deinem Tableau nehmen und auf

Einen Zug ausfiihren heift, du musst mindestens benstigte Wiirfel /\
ein Aktionsfeld deiner Wahl setzen. Du darfst blaues Aktionsfeld — b 4 braunes J

den oder die Wiirfel auf ein freies braunes oder | zugehorige Aktion Aktionsfeld
blaues oder auf ein schon besetztes blaues
Aktionsfeld setzen. Dann fiihrst du sofort die zugehorige Aktion aus. —
- . . . mogliche Zusatz-
Vor oder nach der Aktion darfst du noch eine oder mehrere Zusatzaktionen ausfithren. aktionen auf der
Dies ist immer freiwillig, (siehe Seiten 12 und 13). Eine Ubersicht der moglichen e .
' e ‘ Ubersichtskarte
Zusatzaktionen findest du auf deiner Ubersichtskarte.

Achtung: Der Spieler am Zug muss genau 1 Aktion ausfiihren, solange er noch Wiirfel hat. Hat er keine Wiirfel mehr,
passt der Spieler nach seinem Zug automatisch. Er ist in dieser Runde nicht mehr am Zug! Danach ist der nichste Spieler
im Uhrzeigersinn an der Reihe und macht seinen Zug.

Dies geht so lange, bis simtliche Spieler alle ihre Wiirfel gesetzt haben. Damit ist dann eine Runde beendet.

Zuniichst sehen wir uns den Spielplan an, anschlielend dann die einzelnen Aktionen.

DER SPE]EILPILAN - Die einzelnen Bereiche und die damit verbundenen Aktionen

Es gibt die folgenden Aktionen:
1. BUCHER

(Seiten 6 und 7)
P2 GUNST DES KHAN AuRerdem gibt es folgende
(Seite 7) —1 ZUSATZAKIIONEN
o G DENSIFEGFL, (Seiten 12 und 733:
(Seite 7) o Al‘Jl;trag‘erﬁllllen
4, DAS RFISEN * 1 Gildensiege
(Seiten 8 bis 10) : aufwe“rten
8. IDAS @ 7_ . Geldfackchen )
(Seite 10) u | * 1 Wiirfel neu wiirfeln
®. SONDERSTADIE 5 4 . Wﬁrfz' rﬁuf oder
et 1) BD ;usrlthe;:/arree: r\]/Vl'jrfel
T STADTRARTEN ) ’
(Seite 11). :I 1 5 nehmen

2




DIF, AKTE@NEN - Allgemeines

Im Folgenden wird darauf eingegangen, was beim Ausfiihren einer Aktion beachtet werden muss:
* Du darfst ausschlieflich deine eigenen Wiirfel setzen, niemals die deiner Mitspieler. m ‘
* Du musst immer so viele Wiirfel auf ein Aktionsfeld setzen, wie auf diesem abgebildet sind.

* Du darfst deine Wiirfel auf blaue besetzte und unbesetzte Aktionsfelder setzen. Wir nehmen in der Erklarung
zundchst immer an, dass das Aktionsfeld unbesetzt ist.

* Ist ein blaues Aktionsfeld besetzt, musst du Geld bezahlen, um das Aktionsfeld dennoch nutzen zu diirfen. Was
dabei zu beachten ist, wird unter ,,Besonderheiten” auf Seite 14 erklirt.
Ist ein braunes Aktionsfeld besetzt, darfst du dieses nicht mehr nutzen.

* Jedes Aktionsfeld darf nur 1-mal von der gleichen Spielerfarbe (Blau, Gelb, Griin, Rot) genutzt werden, siehe Seite 14.

* Nachdem du deine Wiirfel auf ein Aktionsfeld gesetzt hast, fiihrst du sofort die zugehorige Aktion aus.

* Die Augenzahl des niedrigsten Wiirfels gibt an, wie oft eine Aktion ausgefiihrt werden darf. Oder wie viel dir die Akti-
on bringt. Ausschlaggebend ist dabei immer der niedrigste Wiirfel.

* Wenn du eine Aktion mehrmals ausfiihren darfst, darfst du immer die Aktion auch weniger oft ausfithren. Du
musst eine Aktion jedoch mindestens 1-mal ausfiihren.

Wie ist der genaue Ablaut einer Aktion?

1. Du setzt deine(n) Wiirfel, um ein Aktionsfeld nutzen zu konnen. WI@H

2. Du bezahlst gegebenenfalls das Geld fiir das Dazusetzen (Seite 14). Iy Go
3. Du fiihrst die Aktion aus.

Auf dem Spielplan findest du 3 Biicher. Uber sie erhiltst du Waren, Kamele
und Geld. Waren benotigst du vor allem, um Auftrige zu erfiillen. Dariiber
hinaus konnen sie in viele unterschiedliche Boni umgewandelt werden. ] ] ]

Ablauf:
1. Du setzt deinen Wiirfel auf eines der 4 verfiigbaren Aktionsfelder.
2. Du wihlst eines der moglichen Angebote.
3. Du nimmst den Ertrag und legst ihn auf dein Tableau.

1. Du setzt deinen Wiirfel auf eines der 4 verfiigbaren Aktionsfelder.
Die ersten beiden Biicher haben jeweils | Aktions- [ Beispiel:  Du setzr 1 Wiirfel (eine 5) auf
feld. Das dritte Buch hat 2 getrennte Aktionsfelder. dieses Aktionsfeld. |

Beim Setzen musst du Folgendes beachten:

Hinweis: Die Aktionsfelder des dritten
Buchs behandelst du unabhingig
voneinander. Das heifSt, nutzt du ein

I I I Aktionsfeld dieses Buchs mit deiner

Farbe, darfst du in der gleichen
Hier darf dein Wiirfel ~ Hier muss dein Wiirfel Hier muss dein Wiirfel  Runde auch das andere Aktionsfeld
jede Augenzahl zeigen.  mindestens eine 3 zeigen.  mindestens eine 5 zeigen. mir deiner Farbe nutzen.

2. Du wihlst eines der moglichen Angebote,
Jede Runde wechselt das Angebot der Biicher (siehe | Kostenlose } OO
dazu Seite 16, Neues Angebot). Angebote

Kosten: 1 bzw. 2 Jade fiir die
Bei jedem Aktionsfeld hast du immer eine Auswahl unteren Angebote
von 4 moglichen Angeboten. Du wihlst genau

eines davon. Die oberen beiden kannst du ohne
zusatzliche Kosten nehmen. Bei den unteren beiden Du wiihlst eines
musst du 1 bzw. 2 Jade bezahlen. der 4 Angebote. J




3. Du nimmst den Ertrag und legst ihn auf dein Tableau.

Du nimmst immer alles, was dein gewahltes Angebot zeigt. - -
. > Du nimmst dir 1 Jade und
Die Waren, Kamele und das Geld nimmst du aus dem
2 Pfeffer aus dem Vorrar und

allgemeinen Vorrat und legst sie in das Lager auf deinem S
legst sie in dein Lager.

Tableau.
2« DEE GUNgT DES KHAN - Hier bekommst du Geld und Kamele.
Hier musst du genau 1 Wiirfel auf das Aktionsfeld ,Die Gunst des Khan“ -
setzen. Du nimmst dir dann 4 Geld und 2 Kamele aus dem allgemeinen |
. Vorrat und legst sie in dein Lager.
BESONDERHFEITEN

Du als 1. Spieler setzt einen Wiirfel deiner Wahl auf das Feld am weitesten links. Der nichste Spieler, der diese Aktion
nutzen will, muss den Wiirfel auf das nichste Feld setzen. Dieser Wiirfel muss eine gleiche oder hohere Augenzahl
zeigen als der zuletzt gesetzte Wiirfel, sonst darf der Spieler die Aktion nicht nutzen. Dann nimmt er sich ebenfalls

4 Geld und 2 Kamele aus dem allgemeinen Vorrat. Fiir die nachsten Spieler gelten wieder die gleichen Regeln.

Beispiel: Du setzt eine 3 auf die erste Position des Rot muss mindestens eine 3 setzen, um das
Aktionsfelds ,Die Gunst des Khan". Du 2 Aktionsfeld ebenfalls nutzen zu konnen. Er setzt

] nimmst dir 4 Geld und 2 Kamele aus dem eine 4 und nimmt sich ebenfalls 4 Geld und
Vorrat, 2 Kamele aus dem Vorrat.

> | v

Achtung: Hier stehen nur 4 Wiirfelplitze zur Verfiigung. Danach kann die Aktion nicht mehr genutzt werden. Auch
hier darf jede Spielerfarbe nur 1-mal vertreten sein.

5 o DEE GEEDENSI{EGEL - Der Schliissel fiir Fortschritt.

Es gibt 4 unterschiedliche Gildensiegel, die dir bestimmte Vorteile einbringen.
Um ein Gildensiegel zu erhalten, musst du genau 2 Wiirfel auf das Aktionsfeld
,Die Gildensiegel“ setzen. Wie immer, bestimmt dein niedrigster Wiirfel, welches

Gildensiegel du nehmen darfst. Ein Gildensiegel nimmst du mit der simplen Seite

(Raute) und legst es vor dir ab. Zusitzlich nimmst du dir je nach Gildensiegel den einmaligen Jadebonus.
Dein niedrigster Wiirfel muss mindestens ...
... eine 1 sein. Du nimmst dir das ... eine 2 sein. Du nimmst dir das
Bauern-Gildensiegel. Gewiirz-Gildensiegel und 1 Jade.
... eine 3 sein. Du nimmst dir das .. eine 4 sein.
Kleider-Gildensiegel und zusatzlich Du nimmst dir das Schmuck-Gilden-
2 Jade. siegel und zusatzlich 3 Jade.
Achtung: Du darfst jedes der 4 Gildensiegel nur 1-mal besitzen. >V_0rd€rseite:
Gildensiegel kannst du im Verlauf des Spiels aufwerten «. Dies darfst du wihrend du an der simpel
Reihe bist als Zusatzaktion machen, siehe dazu ,,Zusatzaktionen* auf den Seiten 12 und 13. | | Riickseite: _
\ ‘ aufgewertet @

Was bringen die Gildensiegel? - Es gibt bis zu 4 Moglichkeiten, die Siegel zu nutzen.

* Manche Wege auf der Landkarte (Seewege) darfst du nur passieren, wenn du das passende
Gildensiegel vor dir liegen hast. Im Kapitel ,Reisen” ab Seite 8 findest du mehr dazu.

* Jedes aufgewertete Gildensiegel @ bringt dir beim Aufwerten selbst und zu Beginn jeder
Runde einen Bonus ein (mit einem | versehen), siehe dazu Seite 16.

* Die Sonderstidte (Seite 11) bringen dir fiir aufgewertete Gildensiegel 4/ einen zusitzlichen Bonus ein.

* Manche Zielkarten erfordern aufgewertete Gildensiegel <. Sie bringen dir dann in der Schlusswertung Punkte ein,
siehe Beiblatt Seite 3.




Die Aktion ,Reisen” besteht aus 3 separaten Aktionsfeldern.

Hinweis: Die Aktionsfelder behandelst du unabhingig voneinander. e Oberes

Das heifft: Nutzt du eines der Reisefelder, darfst du in der gleichen Run-
de auch noch die anderen beiden Reisefelder mit deiner Farbe nutzen. <— mittleres
Je nachdem auf welches Feld du setzen willst, musst du genau 1, 2 oder 3 Wiirfel unteres
setzen. Dies machst du, um deine Figur auf der Landkarte zu bewegen. Die = ktionsfeld
Bewegung der Figur nennen wir im Folgenden Schritte.

Wie ziehst du denn nun wirklich?

Du musst die folgenden Punkte nacheinander abhandeln:
1. Du setzt deine(n) Wiirfel.
2. Du bezahlst eventuelle Kosten fiir das Aktionsfeld.
3. Du bezahlst eventuelle Reisekosten.
4. Du ziehst deine Figur und setzt meistens einen Handelsposten.

1. Du setzt deine(n) Wiirfel.

Je nachdem, welches Aktionsfeld du wahlst, musst du unterschiedlich viele Wiirfel
setzen. Das Aktionsfeld gibt vor, wie viele Schritte du maximal ziehen darfst.
Zusatzlich bestimmt wie immer dein niedrigster Wiirfel, wie viele Schritte du tat-

sichlich ziehen darfst, auch wenn das Aktionsfeld mehr Schritte erlauben wiirde. | Dein niedrigster Wiirfel ist eine 2,
Achtung: Du darfst immer auch weniger Schritte ziehen, mindestens musst du | du darfst bis zu 2 Schritte machen.

jedoch einen ziehen.
2. Du bezahlst eventuelle Kosten fiir das Aktionsfeld.

Wenn du das unterste Aktionsfeld ,Reisen” wahlst, musst du 2 Geld bezahlen,

3. Du bezahlst eventuelle Reisekosten,

Du musst fur deine Schritte Reisekosten bezahlen. Auf der

Landkarte sind die zu zahlenden Kosten direkt auf dem
Weg zwischen 2 Orten eingezeichnet.
Diese Kosten konnen Kamele, Geld und/oder Jade sein,

um 1 Schritt auf der Landkarte ziehen zu durfen. (-O\

die du bezahlen musst.
Du musst alle Kosten der einzelnen Schritte bezahlen, bevor du irgendetwas anderes machst bzw. bekommst.
Achtung: Musst du Gildensiegel ,bezahlen“, musst du sie nur besitzen, nicht abgeben!

Hinweis: Es spielt dabei keine Rolle, ob du ein Gildensiegel bereits aufgewertet hast oder nicht.

4. Du ziehst deine Figur und setzt meistens einen Handelsposten.

Du ziehst von Ort zu Ort. Das heifit, du ziehst mit deiner Figur entweder in eine Oase oder in eine Stadt. Du darfst

nicht zwischen 2 Orten stehen bleiben. Wenn deine Reise in einer Stadt endet, in der du noch keinen Handelsposten
gesetzt hast, musst du dort einen Handelsposten einsetzen. Jede Stadt bietet immer 4 Plitze, fiir jeden Spieler einen.

* Endet deine ,Reise” in einer Oase, passiert nichts. Die Oasen verlangsamen lediglich die Bewegung. ""

* Setzt du einen Handelsposten in eine Stadt mit einem Bonus, erhiltst du sofort den dort angegebenen Bonus
(siche Symbole im Beiblatt). Das Plittchen selbst bleibt in der Stadt liegen. Am Anfang jeder neuen Runde wird
der Bonus erneut ausgeschiittet, siche Seite 16.

Beispiel: Dy etz einen deiner | Du erhiltst sofort den
Handelsposten in die Bonus. Hier: 1 Kamel
Stadt. “ und 3 Geld.

* Setzt du einen Handelsposten in eine Stadt mit Karte, darfst du ab deinem nichsten Zug die dort ausliegende(n)
Karte(n) mit einem Wiirfel nutzen, siehe Seite 11. Die Karte selbst bleibt in der Stadt liegen.




Beispiel: Dy etz einen deiner Du darfst diese Stadtkarte ab
Handelsposten in die deinem néchsten Zug mit einem
Stadt. D Wiirfel nutzen, siehe Seite 11.

* Setzt du einen Handelsposten in eine Auftragsstadt, darfst du dir, wenn du willst, sofort einen der beiden dort
ausliegenden Auftrage nehmen und ihn auf einen der beiden Plitze auf deinem Tableau legen. Am Ende deines
Zugs legst du einen neuen Auftrag vom verdeckten Auftragsstapel nach. Mehr zu Auftriigen auf Seite 10.

Beispiel: py corst einen deiner Du nimmst dir einen der beiden Auftriige. )

Weitere Auftriige aus dieser Stadt kannst du

Handelsposten in die
Auftragsstadr. ‘ \ iiber die Aktion ,Auftriige nehmen” (Seite 10)

bekommen.

* Setzt du einen Handelsposten in eine Sonderstadt (Baghdad, Balkh und Hormuz), erhiltst du sofort den dort an-
gegebenen Bonus (siehe Symbole im Beiblatt). Das Plattchen selbst bleibt in der Sonderstadt liegen. Am Anfang jeder
neuen Runde wird der Bonus erneut ausgeschiittet, siehe Seite 16. Auerdem darfst du ab deinem
ndchsten Zug die dortige Aktion nutzen (Seite 17).

Beispiel: py; stz einen deiner ; | Du erhltst sofort den Bonus. Hier: 3 Kamele. AufSerdem darfst
Handelsposten in die du die Aktion dieser Sonderstadr
Sonderstadr. ab deinem nichsten Zug nutzen,

siehe Seite 1.

Sonderfall Kashgar: Kashgar (oben links auf der Landkarte) ist sowohl eine Stadt mit einem Bonus als auch eine Stadt
mit Karte. Setzt du dort einen Handelsposten, bekommst du sofort den angegebenen Bonus des Stadtbonusmarkers und
darfst ab deinem nichsten Zug die Karte nutzen.

Achtung: Hast du das Reiseaktionsfeld mit 3 Wiirfeln (oberes Aktionsfeld) gewihlt, darfst du
am Ende deiner Bewegung genau einen zusitzlichen Handelsposten auf eine der soeben iiber-

schrittenen Stadte setzen. Es gelten die normalen Setzregeln. =

Achtung: Alle eventuellen Boni durch das Setzen eines Handelspostens bekommst du erst am Ende deiner Bewegung.

Was ist weiterhin zu beachren? /k
3

* Du nimmst die Handelsposten auf deinem Tableau immer von links
und von oben nach unten, wenn du einen Handelsposten setzt.
Ziehst du nur iiber eine Stadt hinweg und beendest dort deine Reise 2 oo
nicht, setzt du auch keinen Handelsposten in dieser Stadt.

¢ Setzt du deinen 9. und 10. Handelsposten, erhiltst du sofort jeweils 5 Punkte . Setzt du deinen 11. und
letzten Handelsposten, erhiltst du sofort weitere 10 Punkte

* Hin- und Herziehen ist erlaubt. Das heift, du darfst mehrmals denselben Ort durchqueren oder darin stehen bleiben.

* Achtung: Du darfst nicht mehrere Handelsposten in einem Ort stehen haben.

* Die Aktion ,Reisen” bestimmt den Startspieler fiir die nichste Runde, siehe dazu Seite 14.

Was ist der Xontorbonus?

Bist du der erste Spieler, der einen Handelsposten in eine Stadt mit Kontorbonus setzt,
bekommst du diesen. Du fiihrst den aufgedruckten Bonus sofort aus. Anschliefend legst du das
Plittchen in die Schachtel zuriick. Es wird im weiteren Spielverlauf nicht mehr benotigt.




Beispiel fiir eine Aktion ,Reisen*:

] 2 Es fallen keine Zusatzkosten am mittleren Aktionsfeld an, da dort keine
f\ d angegeben sind und das Aktionsfeld leer ist.

Du setzt 2 Wiirfel (eine 3 und eine 5) ‘
auf das mittlere Aktionsfeld. _

3 . ¢ 4.%:”\[\

007 )| |

Du ziehst deine Figur 3 Schritte. Du setzt nur in Pagan

Du willst von Yangzhou iiber Fuzhou einen Handelsposten, da dort deine Reise endet. Httest
und eine Oase nach Pagan ziehen. Dafiir du das oberste Aktionsfeld gewihlt, diirftest du nun noch
musst du 5 Geld und 5 Kamele bezahlen. einen Handelsposten im iiberschrittenen Fuzhou setzen.

5 o DAS AUIF TRAGS BRETT - Hier holen wir uns Auftrige aus den Auftragsstadten.

Um Auftrage zu erhalten, musst du mindestens in einer Auftragsstadt 1 Handelsposten haben. Du musst ge-

nau 1 Wiirfel auf das Aktionsfeld , Auftrige” setzen.

Du darfst dann 1 oder 2 Auftrige von Auftragsstidten deiner Wahl nehmen, in denen
du Handelsposten hast. Du darfst Auftrige aus einer oder mehreren Auftragsstadten nehmen. Den
oder die Auftrage legst du sofort auf die Felder fiir aktive Auftrige auf dein Tableau. Es spielt keine
Rolle, welche Augenzahl dein Wiirfel zeigt.

Nachdem du Auftrige genommen hast, nimmst du dir zusitzlich 3 Miinzen.

Du setzt T deiner Wiirfel auf das Du hast in 2 Auftragsstidten jeweils einen Handelsposten. Du darfst aus diesen 4 Auftriigen
Aktionsfeld , Auftriige”. bis zu 2 nehmen und auf dein Tableau legen. Dann nimmst du dir 3 Miinzen.

Was ist noch zu beachten?

* Auf deinem Tableau ist Platz fiir 2 Auftrige. Nimmst du dir neue Auftriage, musst du dafiir Platz auf deinem Tableau
haben bzw. schaffen. Sind nicht geniigend freie Plitze auf dem Tableau zur Verfiigung, musst du den oder die ,alten* Auf-
trage weglegen. Du legst die Auftrage unter den Auftragsstapel (den Startauftrag zuriick in die Schachtel).

Beispiel:
Du nimmst dir einen Auftrag, hast aber keinen freien Platz auf
deinem Tableau. X

Du legst also 1 ,alten” Auftrag unter den Auftragsstapel. Den neu- /
en Auftrag legst du nun auf das freie Feld deines Tableaus.

* Solange die Auftrige auf den Feldern fiir aktive Auftrage liegen, bringen sie dir nichts. Du musst die Auftrage erst
erfullen, um etwas zu erhalten. (Siehe dazu Seite 12)

* Du ziehst du am Ende deines Zugs pro leerem Feld auf einer Auftragsstadt, 1 Auftrag vom Auftragsstapel und legst
diesen offen auf das leere Feld. So sind zu Beginn eines Zugs immer alle Auftragsfelder gefiillt.
HINWEIS - Dies ist nur in Sonderfillen relevant.

* Du darfst keine Auftrige wegnehmen und diese dann direkt unter den Auftragsstapel schieben. Einen neuen
Auftrag musst du immer erst auf das eigene Tableau legen.




6 o DI{E S@NDERSTADTE - Wer hier ist, kann Lukratives bekommen.

Es gibt 3 Sonderstidte auf der Landkarte
(Baghdad, Balkh, Hormuz), diese haben alle | Du hast 1 Handelsposten in |

einen Stadtbonus-Marker sowie ein eigenes | Hormuz.
Aktionsfeld. Um die Aktion einer Sonderstadt nutzen | Du darfst einen Wiirfel auf das
zu konnen, musst du wie iiblich einen Handelsposten | Akrionsfeld setzen, um
in der jeweiligen Stadt haben. die Funktion zu nutzen.

Eine Sonderstadt hat 2 braune Aktionsfelder, fiir je
1 Wiirfel. Beide Felder stehen in einem gemeinsamen, groen Aktionsfeld. Um diese Aktion zu nutzen, setzt du 1 Wiirfel
auf eines der Aktionsfelder. Auch hier gilt, dass jede Spielerfarbe nur 1-mal im gemeinsamen, grofen Aktionsfeld
vertreten sein darf.

Hinweis: Da jede Spielerfarbe nur 1-mal vertreten sein darf, kannst du nur einen schwarzen Wiirfel nutzen, um die Aktion
ein 2. Mal in einer Runde durchzufiihren (mehr zu schwarzen Wiirfeln auf Seite 14).

"Was bringr dir das?
* Du nimmst dir den jeweils angegebenen Ertrag aus dem Vorrat. Dieser Ertrag ist immer gleich, unabhingig von der
Augenzahl deines Wiirfels.
* Du kannst zusitzlich den Bonus des angegebenen Gildensiegels (mit ! gekennzeichner) erhalten, wenn du dieses

aufgewertet hast. (Wie du ein Gildensiegel aufwertest, siche Zusatzaktionen Seite 12.) Hier ist die Augenzahl deines
Wiirfels wichtig, sie entscheidet dariiber, ob du den Bonus des Gildensiegels 1- oder 2-mal erhiltst.

Beispiel:
pDu setzt 1 deiner Du nimmst AufSerdem nimmst du dir
Wiirfel (eine 3) auf dir: 3 2 Kamele (1~ den Bonus
das Aktionsfeld in . deines aufgewerteten
Bagdhad. Schmuck-Gildensiegels).

7 . DIF, STADTKARTEN - So viele Moglichkeiten

Einige Stadte besitzen Stadtkarten. Um die Aktion einer Stadt-
karte nutzen zu konnen, musst du einen Handelsposten in der
jeweiligen Stadt haben. Du musst dann genau 1 Wiirfel auf das
Aktionsfeld der Stadtkarte setzen. Die einzelnen Symbole werden
im Beiblart erklirt.

Du hast 1 Handelsposten in
Xanadu.

Du darfst einen Wiirfel auf der
Karte einsetzen und
dessen Funktion nutzen.

Hier setzt du 1 Wirfel ein. Dieses Feld /\ Dies ist die Aktion der Stadtkarte, die

kann immer nur mit einem Wiirfel

du ausfiihren kannst,
besetzt werden. ” e 3!

Achtung: Eine Stadtkarte kann in einer Runde nur 1-mal von genau einem Spieler genutzt werden. Hat ein
Spieler eine Stadtkarte besetzt, kann diese Stadtkarte erst in der nichsten Runde wieder genutzt werden.

Hinweis: Meistens bestimmt der Wiirfel, wie oft die Aktion ausgefiihrt werden darf.

Beispiel: Du legst 2 Jade und
Du hast 1 Wiirfel (eine 5) auf A 2 Kamele in den

diese Stadtkarte gesetzt. Da dein ~ - Vorrat zuriick und

Wiirfel eine 5 zeigt, darfst du bekommst 6 Punkte

die Aktion bis zu 5-mal nutzen. (2x3 Punkre) dafiir.
Achtung: Es liegen 2 Stadtkarten auf dem Aktionsbereich des Spielplans. Hier gibt es zwei Unterschiede zu den

normalen Stadtkarten:
* Die beiden Stadtkarten wechseln zu Beginn jeder Runde, siehe dazu Seite T6. @j ‘

* Du darfst diese Stadtkarten von Spielbeginn an nutzen. Die Karten sind nicht an
eine Stadt gebunden, daher benotigen sie keinen Handelsposten.




Z@SATZ AKTIONEN - siesind immer freiwillig und zusitzlich.

Du darfst, solange du am Zug bist, vor oder nach deiner Aktion eine oder mehrere Zusatzaktionen ausfiihren. Niemals
aber wihrend einer Aktion.

"Was gibr es tiir Cusarzaktionen? —
Einen Auftrag erfiillen
Gildensiegel aufwerten
Geldsackchen

Einen Wiirfel neu wiirfeln —
Einen Wiirfel rauf oder runter drehen Ubersichtskarte
Einen schwarzen Wiirfel kaufen

1. Einen Auftrag erfiillen -
Zunichst wollen wir den Aufbau eines Auftrags erkliren:

Auf der linken Seite jedes Auftrags sind immer die benotigten Kamele und Waren aufgedruckt. Auf der rechten Seite ist
die jeweilige Belohnung eines Auftrags aufgedruckt. Eine Erklidrung der Symbole findet ihr auf dem Beiblatt.

ANV R WN =

Bendgtigte Kamele, die du abgeben
musst, um diesen Auftrag zu erfiillen.

Belohnung, die du beim Erfiillen

Bendrigte Waren, die du abgeben dieses Auftrags bekommst.

musst, um diesen Auftrag zu erfiillen.

Beispiel: Du willst diesen A
* Du darfst nur Auftrage erfiillen, die du auf deinem ET%Z;”S%TT;;’; bcfi{’tggauf
Tableau auf einem Feld fiir aktive Auftrage liegen hast. ] deinem Tablean

* Um einen Auftrag zu erfiillen, musst du samtliche 2 '
erforderlichen Waren und Kamele in deinem Lager haben.
Du gibst alle auf der linken Seite des Auftrags aufgedruck-

ten Kamele und Waren von deinem Lager in den allgemei-
nenVorrat zuriick. Du gibst 2 Kamele, 1 Seide und 2 Pfeffer ab.

* Du bekommst sofort all das, was auf der rechten Seite 3 l
aufgedruckt ist. Du bekommst immer die Punkte und eine
Belohnung. Eine Erklirung der Symbole findet ihr auf dem

Beiblatt Du fiihrst damit diesen Auftrag aus. Du bekommst
4 Geld und 3 Punkte.

4

Du legst den erfiillten Auftrag

* Anschliefend legst du den erfiillten Auftrag verdeckt auf
deine Schublade rechts auf deinem Tableau.

verdeckt auf deine Schublade. T
2. Gildensiegel aufwerten Beispiel: Du willst dein Schmuck-Gildensiegel aufwer-
Es gibt 4 verschiedene Gildensiegel. Um ein Gilden- ten. Dazu gibst du die Kosten (9 Geld, 2 Gold) ab und
siegel aufzuwerten, musst du die angegebenen Kosten drehst es um. Du nimmst dir sofort den Bonus von
bezahlen. Du drehst das simple Gildensiegel auf die Riick- |2 Kamelen.

seite, sodass nun die rote Seite mit dem ! und Qf vor dir liegt

- es ist nun aufgewertet. Du bekommst sofort und immer
am Anfang jeder Runde einen Bonus (mit | gekennzeichnet),
siehe dazu Seite T6.

a
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3. Geldsickchen
Du setzt genau 1 Wiirfel auf das Sickchen auf dem Spielplan. Du nimmst dir dann entweder 3 Geld oder

2 Kamele oder 1 Jade aus dem allgemeinen Vorrat. Weiterhin ist zu beachten:

Es fallen hier keine Zusatzkosten an, wenn bereits andere Wiirfel liegen.

Diese Zusatzaktion ist unabhdngig vom Wiirfel. Das heif3t, es ist egal, wie viele Augen dein Wiirfel auf dem Aktions-
feld zeigt. Du nimmst immer entweder 3 Geld, 2 Kamele oder 1 Jade.

Du darfst die Zusatzaktion ,Geldsickchen” immer wihlen, solange du noch Wiirfel hast. Hier darf mehrmals die
gleiche Spielerfarbe liegen.

Wenn du die Zusatzaktion ,Geldsackchen” vor deiner Aktion nutzt - und noch Wiirfel tibrig hast - musst du noch
eine normale Aktion ausfiihren.

Sonderfall: Hast du zu Beginn deines Zugs nur noch 1 Wiirfel, darfst du ihn fiir diese Zusatzaktion nutzen. (Fiihrst du
danach keine weitere Zusatzaktion aus, die dir einen schwarzen Wiirfel einbringt, endet deine Runde aufgrund

mangelnder Wiirfel.)

Beispiel: (\ 2
Du setzt einen Wiirfel auf das Sickchen. Du nimmst dir 3 Geld aus dem allgemeinen Vorrat.,

4. Einen Wiirfel neu wiirfeln
Du darfst 1 Kamel abgeben, um 1 deiner Wiirfel neu zu wiirfeln.

Beispiel: |
2 >

Du gibst 1 Kamel ab, um 1 deiner Wiirfel neu zu wiirfeln. — Du wiirfelst deinen Wiirfel neu.

5. Einen Wiirfel hoch oder runter drehen
Du darfst 2 Kamele abgeben, um 1 deiner Wiirfel um 1 Zahl nach oben oder nach unten zu drehen.
Achtung: Du darfst deinen Wiirfel nicht von 1 auf 6 oder umgekehrt drehen.

Bispiel: A 2 /)4_ 1

Du gibst 2 Kamele ab, um 1 deiner Wiirfel um Du drehst deinen Wiirfel von der 2 auf die 3.
1 Zahl nach oben oder nach unten zu drehen.

6. Einen schwarzen Wiirfel kaufen

Du darfst 3 Kamele abgeben und dir dafiir 1 schwarzen Wiirfel aus dem allgemeinen Vorrat nehmen. Diesen
schwarzen Wiirfel wiirfelst du sofort und legst ihn auf dein Tableau zu deinen noch iibrigen Wiirfeln.

Alle schwarzen Wiirfel kommen ganz am Ende der Runde zuriick auf ihren Platz auf dem Spielplan. Thr habt dann in der
ndchsten Runde erneut die Chance, diese zu erwerben.

Beispiel: P e
1 ™ 2 |

B ——
Du legst 3 Kamele in den Vorrat zuriick. Du nimmst dir 1 schwarzen Wiirfel, wiirfelst ihn und

legst ihn dann auf dein Tableau.

Achtung: Du darfst pro Zug nur 1 schwarzen Wiirfel kaufen. (Du kannst aber z.B. durch erfiillte Auftriige im selben Zug
noch weitere schwarze Wiirfel erhalten.)

"Was ist weiterhin zu beachren?

* Du darfst jede Zusatzaktion auch mehrmals in deinem Zug durchfiihren (Ausnahme: Einen schwarzen Wiirfel
kaufen). Du darfst z.B. als erstes einen schwarzen Wiirfel kaufen (3 Kamele), diesen 2-mal neu wiirfeln (2 Kamele) und
dann einen anderen Wiirfel noch um 1 nach oben drehen (2 Kamele). Insgesamt gibst du 7 Kamele ab.

* Du darfst wahrend deiner Aktion keine Zusatzaktion ausfithren. Du darfst Zusatzaktionen nur vor oder nach
deiner Aktion ausfiihren.

* Wenn du schwarze Wiirfel besitzt, darfst du auch diese im Zahlenwert verindern, wenn du die dafiir benotigten
Kamele abgibst.




BES@NDERHEETEN - Was ist sonst noch zu beachten?

Es gibt noch ein paar Kleinigkeiten zu beachten:

KANNST DU AUCH EIN BEREITS BESETZTES AKTIONSFELD NUTZEN?
Grundsitzlich gilt, blaue Aktionsfelder konnen von allen Spielern bzw. mehreren Wiirfeln besetzt werden. Braune
Aktionsfelder konnen nur von einem Spieler bzw. einem Wiirfel besetzt werden. Die braunen Aktionsfelder befinden sich
bei den Aktionen: ,Die Gunst des Khan* (Seite 7), ,Die Stadtkarten*” (Seite 11) und ,Die Sonderstidte” (Seite 11).
Auferdem musst du Folgendes beachten:
* Willst du ein blaues Aktionsfeld nutzen, welches schon besetzt ist, dann musst du dafiir bezahlen. Du bezahlst so
viel Geld, wie dein niedrigster Wiirfel Augen zeigt.
Dies ist unabhingig davon, welche Wiirfel mit welcher Augenzahl dort liegen. Es geht immer nur um deine
Wiirfel und darum, ob das Feld besetzt ist oder nicht. Hast du gezahlt, darfst du die Aktion wie gewohnt ausfiihren.
* Du setzt deine Wiirfel iiblicherweise auf die Wiirfel, die bereits auf einem blauen Aktionsfeld liegen. Dies ist speziell
beim ,Reisen” wichtig, da dort ersichtlich sein sollte, wer diese Aktion als letztes genutzt hat (siehe Startspieler unten).

Beispiel: Rot hat die Aktion ,Gildensie-
gel” diese Runde bereits ge- "*
] macht. Du willst nun auch ein \/

Gildensiegel erwerben. Du setzt Du bezahlst 1 Geld (da dies dein niedrigster
2 Wiirfel (eine 1 und eine 3) auf das Aktionsfeld. Wiirfel ist). Du nimmst dir dann das Gildensiegel.

SCHWARZF, WURFEL

* Schwarze Wiirfel zihlen nicht als Spieler-

farbe (Blau, Gelb, Griin, Rot). Das heifit, dass - ! ;
. . . blauen Wiirfel auf dieses Aktionsfeld setzen. Du hast
du mit schwarzen Wiirfeln Aktionen erneut X : o
darfst. auch wenn deine Spielerfarbe allerdings noch einen schwarzen Wiirfel. Diesen darfst
nutzen darist, p du fiir weitere Auftriige verwenden.

bereits auf diesem Aktionsfeld vertreten ist.
* Du darfst schwarze Wiirfel auch mit eigenen Wiirfeln kombinieren. Du musst jedoch weiterhin beachten, dass jede
Spielerfarbe (Blau, Gelb, Griin, Rot) nach wie vor nur 1-mal auf einem Aktionsfeld liegen darf.

Beispiel: Du hast diese Runde bereits Auftriige genommen.
Du darfst in dieser Runde keine weiteren

Achtung: Es diirfen beliebig viele schwarze Wiirfel auf einem blauen Aktionsfeld liegen.

AUSGLEICH BFEI GERINGEM WURFELWURF Beispich

Wiirfelst du insgesamt mit all deinen Wiirfeln zu Beginn der Runde weniger als
15 Wiirfelaugen, bekommst du einen Ausgleich in Form von Geld und/ oder | Du hast 13 Augen gewiirfelr. Du bekommst
Kamelen. Fiir jedes Auge unter der 15 bekommst du 1 Kamel oder 1 Geld. Du | also einen Ausgleich: 2 Kamele oder 2 Geld

darfst beides kombinieren, wenn du mehr als 1 Ausgleich bekommst. oder T Kamel + 1 Geld

JADE DIE SPEZIELLE WARE
Jade ist eine Ware wie Pfeffer, Gold und Seide. Du benotigst sie fiir einige Auftrige, Angebote, Stadtkarten und Reisekosten.
Jade ist aber noch etwas Besonderes, denn 1 Jade entspricht auch 1 Geld oder 1 Kamel. Du darfst immer statt mit Geld

oder mit Kamelen zu bezahlen auch teilweise oder komplett mit Jade bezahlen.

DER STARTSPIFLER

Immer wenn ein Spieler sich iiber die Aktion ,Reisen* (Seiten 8—10) bewegt, kann es
sein, dass der Startspieler wechselt.

Der Startspieler wechselt immer dann, wenn ein Spieler ein Aktionsfeld der Aktion
»Reisen” nutzt, das gleich hoch oder hoher liegt wie die bisher genutzten.

Der neue Startspieler ist erst in der nichsten Runde von Bedeutung. Wirst du neuer

Startspieler, nimmst du dir die Sanduhr.
Ausnahme: Ist in dieser Runde keiner gereist, bleibt derjenige mit der Sanduhr Startspieler.

<«—  Oberes

< mittleres

unteres
Aktionsfeld

Beispiel: Du reist mit dem mittleren Aktionsfeld der Aktion ,Reisen”. Du nimmst dir anschliefSend die

Sanduhr, die vor sich hat. Warum?

Gellb hat das untere Aktionsfeld genutzt, da du ein weiter oben liegendes Aktionsfeld nutzt, ist Gellb nicht E

relevant. hat zwar das gleiche Aktionsfeld genutzt, ist aber vor dir gereist und muss daher die Sanduhr 2

an dich abgeben. -

Du bist in der nichsten Runde Startspieler, wenn keiner mehr im Laufe dieser Runde noch das obere oder das mittlere Aktionsfeld
nutzt. Das untere Aktionsfeld spielt in dieser Runde keine Rolle mehr bei der Vergabe des Startspielers.




SPIFLENDF, UND SCHLUSSWERTUNG

DAS SPIELENDE

Das Spiel ist nach 5 Runden zu Ende. Die Rundenanzahl und wie viele Runden noch verbleiben, ist immer an den Ange-
botsplittchen erkennbar. Die letzte Runde wird eingeleitet, wenn ihr die letzten Angebotsplittchen auf die Biicher legt.
Nach der letzten Runde folgt die Schlusswertung.

DIE SCHLUSSWERTUNG

In der Schlusswertung bekommst du fiir Folgendes Punkte:

« Du erhiltst fiir jedes eigene aufgewertete Gildensiegel </, das auf deiner Zielkarte abgebildet ist, die
entsprechenden Punkte.

* Du erhiltst die Punkte deiner Wappenwertung fiir die verschiedenen Wappen, in
denen du Handelsposten gesetzt hast. Achtung: Alle deine ,+1“-Wappen  zihlen
hier mit. (Die genaue Auswertung findest du auf dem Beiblatt Seite 2 und 3.)

* Du bekommst fiir je 2 beliebige Waren (Pfeffer, Seide, Gold und Jade) 1 Punkt.
Achtung: Kamele sind keine Waren!

* Fiir je 10 Geld erhiltst du 1 Punkt.

* Der- oder diejenigen von euch, welche die meisten Auftrage erfiillt haben, bekommen
8 Punkte. Der- oder diejenigen, welche die zweitmeisten Auftrige erfiillt haben, bekommen
noch 4 Punkte. (Ausnahme 2-Personen Spiel; Der 2. Platz entfillt.)

Wer danach am meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel.
GLEICHSTAND

Gibt es einen Gleichstand, gewinnt von diesen Spielern derjenige, der mehr Kamele vor sich liegen hat. Gibt es hier
wieder einen Gleichstand, so gewinnt das groite Kamel oder es gibt mehrere Gewinner.

hag g

ANDFRUNGEN BFI 3 UND 2 SPIFLERN

3 SPIELER
Beim Spielaufbau zu Beginn des Spiels legt ihr nur 5 schwarze Wiirfel auf ihren Platz auf dem Spielplan.
Zusatzlich setzt ihr 1 Wiirfel (mit einer 1) von der Spielerfarbe, die nicht im Spiel ist, auf das 1. Feld der Aktion ,,Die
Gunst des Khan“.
Achtung: Dieser Wiirfel bleibt das gesamte Spiel tiber an seinem Platz! Er wird nicht abgeraumt.

2 SPIELER

Beim Spielaufbau zu Beginn des Spiels legt ihr nur 4 schwarze Wiirfel auf ihren Platz auf

dem Spielplan.

Zusatzlich setzt ihr mehrere Wiirfel der Spielerfarben, die nicht im Spiel sind wie folgt:

» 2 Wiirfel (mit je einer 1) auf das 1. und 2. Feld der Aktion ,Die Gunst des Khan“.

* Jeweils 1 Wiirfel (mit je einer 1) auf | Aktionsfeld jeder Sonderstadt (Baghdad, Balkh,
Hormuz).

e 1 Wiirfel (mit einer 5) auf das untere der beiden blauen Aktionsfelder des 3. Buchs der
Aktion ,,Die Biicher“.

Achtung: Diese Wiirfel bleiben das gesamte Spiel iiber an ihrem Platz! Sie werden nicht abgeraumt.
In der Schlusswertung entfillt der 2. Platz bei der Auswertung der meisten erfiillten Auftrage.

RUNDENABLAU]F - Wie lduft eine Runde genau ab?

AM ANFANG FINFR NEUEN RUNDE,

Was muss am Antang einer Runde alles gemachr werden?
1. Die Wiirfel kommen zuriick
2. Neues Angebot auslegen
3. Stadt- und Charakterboni werden ausgeschiittet
4. Neue Stadtkarten im Aktionsbereich
5. Wiirfel neu wiirfeln, eventueller Ausgleich




1. Die Wiirfel kommen zuriick

Ihr nehmt alle eure Wiirfel vom Spielplanund legt sie vor euch ab. Ihr wiirfelt sie noch nicht neu, dies geschieht erst bei
Punkt 5.
Alle schwarzen Wiirfel legt ihr zuriick auf den Spielplan.

2. Neues Angebot auslegen
Du nimmst die 3 aktuellen Angebotsplitt- ] Aktuelle Angebotsplittchen in die Schachtel zuriicklegen

chen vom Spielplan und legst sie in die
Schachtel zuriick. Diese werden nicht mehr

&5
benotigt. Du fiillst die nun leeren Plitze mit den X & ey I\
-_—

neuen, offenen Angebotsplittchen auf.

Du weiflt in der aktuellen Runde immer, welches 2 Nete Angebots- f
Angebot in der nichsten Runde zur Verfiigung plittchen auslegen | | |

stehen wird, da der Angebotsstapel offen ist.

3. Stadt-, Charakter- und Gildensiegelboni werden ausgeschiittet

Alle Plittchen mit ! schiitten nun ihre Boni aus (siche dazu die Symbole und Charakter im Beiblart).

« alle Boni deines Charakters.

. » alle Boni deiner aufgewerteten Gildensiegel.

Du bekommst: '
* die Boni aller Stidte mit Stadtbonusmarker, in denen du einen Handelsposten gesetzt hast. QJ

4. Neue Stadtkarten im Aktionsbereich
Die beiden Stadtkarten im Aktionsbereich des Spiel-

PR - P ‘ ( \
plans legt ihr in die Schachtel zuriick. Dann zieht ihr X;\ ﬁ‘\ “

2 neue Stadtkarten vom Stapel und legt diese offen in
den Aktionsbereich.

5. Wiirfel neu wiirfeln, eventueller Ausgleich

Ihr wiirfelt gleichzeitig alle eure Wiirfel und legt sie auf den angegebenen Bereich eures Tableaus. Hast du weniger als
15 Wiirfelaugen, bekommst du einen Ausgleich in Form von Kamelen oder Geld, siehe dazu Seite 14-
Nachdem ihr alle eure Wiirfel neu gewiirfelt habt, kann die neue Runde beginnen.

FINE RUNDFE

Der (neue) Startspieler beginnt die Runde mit seinem ersten Zug. Danach spielt ihr im Uhrzeigersinn weiter. Dies geht
so lange reihum, bis keiner mehr Wiirfel auf seinem Tableau hat.

Ein einzelner Zug liuft wie folgt ab:

1. Du darfst Zusatzaktionen ausfiihren
Du darfst vor deiner Aktion Zusatzaktionen ausfiihren. Du darfst beliebig viele davon ausfiihren.
Die Zusatzaktionen sind auf den Seiten 12 und 13 beschrieben.

2. Du musst eine Aktion ausfiihren
Du wihlst eine Aktion und setzt dort die passende Anzahl an Wiirfeln. Du fiihrst die gewdhlte Aktion sofort aus. Die
Aktionen sind auf den Seiten 6 bis 11 beschrieben.

3. Du darfst Zusatzaktionen ausfiihren
Du darfst nach deiner Aktion Zusatzaktionen ausfiihren. Du darfst beliebig viele davon ausfiihren.
Die Zusatzaktionen sind auf den Seiten 12 und 13 beschrieben.
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