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MATERIAL UND AUFBAU

MATERIAL UND AUFBAU

rS];'I]E_',LM ATERIAL ] Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Die
1 Spielplan » 50/100er-Punktekarten werden neben die
1 Startspielermarker (Sanduhr) 50 der Zahlleiste gelegt.

4 Spielertableaus
6 Stadtbonus-Marker
10 Kontorboni
10 Charaktere
40 Miinzen (20x1, 10x5, 10x10)
44 unterschiedliche Auftrige
4 50/100er-Punktekarten
18 Zielkarten
31 Stadtkarten
15 Goldbarren (12 kleine und 3 grofe)
15 Seidebiindel (12 kleine und 3 groBe)
15 Pfeffersicke (12 kleine und 3 grofe)
28 Kamele (21 kleine und 7 grofe)
12 Holzfiguren (je 3 in den Spielerfar-
ben blau, gelb, griin und rot)
26 Wiirfel (je 5 in den Spielerfar-
ben blau, gelb, griin und rot, 5 in
schwarz und 1 in weif})
38 Handelsposten
(je 9 in den Spielerfarben blau, gelb,
griin, rot und 2 in schwarz)
1 Spielregel und 1 Beiblatt
5 Ubersichtskirtchen

(Nun ist noch einiges Material
tibrig, das an die Spieler ver-
teilt wird. Was die einzelnen
Spieler bekommen und wie
sie ihr Material organisieren,

ste ht auf Seite 4.

’I Die 5 schwarzen Wiirfel

swerden auf das Feld des Spiel-
plans gelegt, das einen schwarzen
Wiirfel zeigt. Die Wiirfelaugen
spielen dabei keine Rolle.

’I 2 Der Spieler, der zuletzt eine

»Weltreise unternommen hat,
wird Startspieler und nimmt sich
die Sanduhr.

’I Bestimmte Charaktere haben einige
» Extras: die 2 schwarzen Handels-
posten, der weifle Wiirfel und je 1 Figur in
jeder Farbe bleiben zunichst in der Schachtel.
Eine Beschreibung der einzelnen Charaktere |
Lﬁndet ihr auf dem Beiblatt. |




Das Geld (40 Miinzen

»mit den Werten 1, 5, 10)
wird als allgemeiner

Vorrat neben den Spielplan

bereitgelegt.

Die 18 Zielkarten werden
»gemischt und als verdeckter
Stapel bereitgelegt.

Die Waren (Gold, Pfeffer)
»und Seide) sowie die

Kamele werden als allgemei-
ner Vorrat neben den Spiel-
plan gelegt. Die grofieren
Holzteile stehen fiir 3 kleine
Holzteile derselben Sorte.
Waren und Kamele sollen
nicht ausgehen. In dem un-
wahrscheinlichen Fall, dass
es doch passiert, behelft euch
bitte mit anderen Holzteilen.

e ’
Pl “

Gold !

o

Die 6 Stadtbonus-Marker werden
sentsprechend ihrer Buchstaben auf die
6 kleinen Stadte des Spielplans verteilt.

e Die 10 Kontorboni werden (—7 Die 31 Stadtkarten werden |
ﬂ » verdeckt gemischt. Auf jede » verdeckt gemischt.

grofe Stadt wird offen ein Kon- AnschlieBend wird je 1 Karte of-
torbonus gelegt. Die 3 iibrigen fen auf die Stadtkartenfelder auf
kommen in die Schachtel zuriick. dem Spielplan gelegt. Insgesamt
werden 9 Karten ausgelegt.

Alle iibrigen Stadtkarten werden
in die Schachtel zuriickgelegt.
Sie werden fiir dieses Spiel nicht
mehr bendtigt.

4 : ™
8 Die 6 Startauftrige . werden zundchst zur Seite gelegt, siehe
» Seite 4.

Alle iibrigen Auftriige . werden verdecke gemischt und ein Spieler
bildet 5 Stapel mit je 6 Auftragen.

Davon wird 1 Stapel genommen und je 1 Auftrag offen auf die 6
Auftragsfelder des Spielplans ausgelegt. Die anderen 4 Stapel werden
neben den Spielplan gelegt.

Die jetzt noch iibrigen 8 Auftrige werden etwas abgesondert und
verdeckt als Sonderstapel neben den Spielplan gelegt.

Die 10 Charaktere werden
' » zunachst offen neben dem
Spielplan bereitgelegt.
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AUFBAU - SPIFLER

Jeder Spieler wahlt eine Farbe. Er 2 Dann nimmt sich jeder Spieler
snimmt sich das Spielertableau in »5 Wiirfel in seiner Farbe und
dieser Farbe und legt es vor sich ab, legt sie rechts oben auf das einge-
zeichnete Feld.

Jeder Spieler nimmt sich
)»9 Handelsposten in seiner

Farbe. Diese stellt er auf die oben
eingezeichneten Felder.

Tl
4
l—-—-l | Lager fiir Waren und

: Fe[ﬁe; - aiaive Kftmele
Azﬁrage

' ausgeﬁthr te
Auftf ige

Jeder Spieler nimmt sich 2 Kamele und IegD
»sie auf sein Lager.

AuBerdem nimmt sich der Startspieler 7 Geld,

der Spieler links daneben 8 Geld, der links da-

neben 9 Geld und der letzte Spieler 10 Geld aus

dem Vorrat und legt diese vor sich ab.

6 Beim ersten Spiel werden nur diese h
»4 Charaktere benotigt und wie foigt
verteilt: A
Der Startspieler nimmt sich
Raschid ad-Din Sinan,

a . ”
Jeder Spieler bekommt nun einen
E' »Auftrag. Dazu werden die vorher

zur Seite gelegten Startauftrige
benétigt. Davon nimmt sich jeder Spie-
ler verdeckt 1 Auftrag und legt diesen
offen auf eines der Felder fiir aktive
LAuftrége.

Jeder Spieler nimmt sich
»2 Figuren in seiner Farbe und
stellt sie auf den Spielplan:
Eine davon auf das Feld 50 der Zahl-
leiste. Die andere nach Venezia.

r8 Jeder Spieler nimmt sich verdeckt 2 Zielk:u’j
, ten vom Stapel. Nur der Spieler selbst darf
sie sich ansehen.

In der Profi-Variante werden die Zielkarten aus-
gesucht, siehe dazu Seite 15.

Fur die Erklarung der Zielkarten, siehe Beiblatt.

der 3. Spieler nimmt sich Berke
lh n u nd

In der Profi-Variante werden die Charaktere
ausgesucht, siehe dazu Seite 15.

Was genau die Charaktere im Einzelnen
kdnnen, siehe Beiblatt. y

Jeder Spieler nimmt sich nun
»noch ein Ubersichtskartchen und
dann kann es auch schon losgehen.

AUFBAU - SPIFLER

Startspieler
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UBFR DIESF, RFEGFL,

Aufgrund der Komplexitat des Spiels werden wir uns zuerst dem grundsitzlichen Spielablauf widmen. Erst danach
werden wir Schritt fiir Schritt die einzelnen Moglichkeiten oder Sonderfille genauer erklaren. Also keine Panik, falls
etwas nicht erklart wurde ... das kommt noch. Auch Marco Polo erzahlte nicht alles auf einer Seite.

FINFUHRUNG

Die Spieler verkorpern einen der Gefahrten, die mit und um Marco Polo gewirkt haben. Jeder Spieler versucht,
mittels ausgefiihrter Auftrige und iiber den Besuch vieler lukrativer Stadte, Punkte zu sammeln. Ein ausgefiihrrer
Auftrag gibt dem Spieler neben Punkten noch weitere Vergiinstigungen und in den von ihm besuchten Stiadten kann
er die dort ausliegenden Privilegien nutzen. Dariiber hinaus kann er noch Ziele fiir die Schlusswertung erreichen.

Gespielt wird im Uhrzeigersinn und Zug fiir Zug, iiber mehrere Runden.

Die Spieler wiirfeln jede Runde ihre Wiirfel und nutzen diese dann, um Aktionsfelder auf dem Spielplan zu
besetzen.

Dabei spielen sie 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.
Jetzt starten wir erst einmal damit, einen Zug auszufiihren, und fahren dann fort mit den Aktionen.

Viel Spafl ,Auf den Spuren von Marco Polo”!

FINEN ZUG AUSFUHRFEN

Einen Zug ausfithren heift, der Spieler muss mindestens = =
1 Wiirfel von seinem Tableau nehmen und auf ein Akti- benotigre Wiirfel
onsfeld seiner Wahl setzen. Er kann den oder die Wiirfel Alctionsfeld
auf ein freies Ofiﬁ‘l’ auf ein schop besem.:.es. Aktim}sfeld zugehdrige Aktion
setzen. Dann fiihrt er sofort die zugehorige Aktion aus.

UBFR DIFESF REGFEL

Vor oder nach der Aktion kann der Spieler noch mogliche Zusatz-

1 oder mehrere Zusatzaktionen ausfithren. Dies ist immer frei- aktionen auf dem
willig, siehe Seiten 12 und 13. Eine Ubersicht der moglichen [Ibersichtskirtchen
Zusatzaktionen findet ihr auf den Ubersichtskirtchen.

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 alle Spieler alle ihre Wiirfel gesetzt haben. Damit ist dann eine Runde beendet.

Zunichst sehen wir uns den Spielplan an, anschlieffend dann die einzelnen Aktionen,

D]ER SPI{]ELP]LAN — Die einzelnen Bereiche und die damit verbundenen Aktionen.

Es gibt die folgenden 6 Aktionen: 5 Geld nehmen, Zum Markt gehen, Die Gunst des Khan, Auftrage nehmen,
Reisen und die Stadtkartenaktion. 1

FINEN ZUG AUSFUHREN

| et v e

5 GELD NEHMEN

Seite 6 DIE GUNST DES
KHAN Seite 7
ZusaTzaxrioneN W IV ELS P AUFTRAGE

: e | gl PR ‘ |; NEHMEN
/] : Ty Seite 8 Z
WA |2 L AN &
STADTKARTEN- AF&I | o b E
AKTION Seite 11 : 8% LA SN = i
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[puos: - [ (%
AuBerdem gibt es 5 Zusatzaktionen: | Auftrag ausfithren, 3 Geld nehmen, 1 Wiirfel neu wiirfeln, 1 Wiirfel rauf a4
oder runter drehen, 1 schwarzen Wiirfel nehmen. 5

Im weiteren Verlauf erklaren wir die einzelnen Bereiche und deren Aktionen,
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DIF, AKTIONEN - Allgemeines.

Im Folgenden wird darauf eingegangen, was beim Ausfiihren einer Aktion beachtet werden muss:

* Ein Spieler darf ausschlieflich seine eigenen Wiirfel setzen, niemals die seiner Mitspieler.

* FEin Spieler muss immer so viele Wiirfel auf ein Aktionsfeld setzen, wie auf diesem abgebildet sind. L

* Der Spieler darf seine Wiirfel auf besetzte und unbesetzte Aktionsfelder setzen (Ausnahme: Aktion Smdrkm ren,
Seite 17). Wir nehmen in der Erklarung zundchst immer an, dass das Aktionsfeld frei ist.

* st ein Aktionsfeld besetzt, so muss der Spieler Geld bezahlen, um das Aktionsfeld dennoch nutzen zu kénnen.
Was dabei zu beachten ist, wird unter Besonderheiten auf den Seiten 13 und 14 erklirt.

* Jedes Aktionsfeld darf nur einmal von der gleichen Spielerfarbe (blau, gelb, griin, rot) genutzt werden, siehe Seite 14.
* Nachdem ein Spieler seine Wiirfel auf ein Aktionsfeld gesetzt hat, fithrt er sofort die zugehdorige Aktion aus.

* Der oder die Wiirfel geben an, wie oft eine Aktion ausgefithrt werden darf. Oder wie viel die Aktion dem Spieler
bringt. (Ausnahme: 5 Geld nelmen, siehe diese Seite). Ausschlaggebend ist dabei immer der niedrigste Wiirfel.

* Wenn ein Spieler eine Aktion mehrmals ausfithren darf oder mehr bekommt, so darf er die Aktion auch
immer weniger oft ausfithren oder weniger fiir eine Aktion nehmen. Er muss eine Aktion jedoch mindestens
1-mal nutzen.

"Wie ist der genaue Ablaut einer Aktion?

1. Der Spieler setzt seine Wiirfel. %Qﬁf

2. Der Spieler bezahlt gegebenenfalls das Geld fiir das Dazusetzen (Selten 13 und 14), I gy
3. Der Spieler fiithrt die Aktion aus.

5 GFLD NEHMEN - Ohne Moos nichts los.

Um 5 Geld zu bekommen, muss der Spieler genau 1 Wiirfel auf das Aktionsfeld ,5 Geld nehmen* setzen.

Die Wiirfelzahl spielt bei diesem Aktionsfeld keine Rolle, sie wird fiir diese Aktion nicht beriicksichtigt. Der
Spieler nimmt sich immer 5 Geld. Ist dieses Feld bereits besetzt, so muss der Spieler die Kosten fiir das Dazusetzen
(Seite 13-14) trotzdem bezahlen, bevor er das Feld nutzt.

Beispiel:

Gellb setze 1 Wiirfel (eine 3) auf das Aktionsfeld
5 Geld nelimen”, Er ninumt sich 5 Geld aus
dem allgemeinen Vorrat.

3 1|5 Grrp NEHMEN@ DIF, AKTIONEN

‘ '3':?;'5=&3 | Rechts neben den Aktionsfeldern ist ver-

| Waren, die der Spieler erhil.

Waren benotlgen dle Spleler vor allem um Am‘n dge zu erﬁl llen. Damber
| hinaus kénnen sie mittels bestimmter Stadtkarten, die in groen Stadten
liegen (siehe Seite 11), Waren in Geld, in Kamele oder in Punkte umwan-
deln. Auch bei der Schlusswertung konnen Waren noch Punkee bringen.

| Ablauf:

1. Der Spieler setzt seine Wiirfel,

2. Der Spieler ermittelt, wie viele Waren er erhilt.

3. Der Spieler nimmt seine Waren und legt sie auf sein Tableau.

1. Der Spieler setzt seine Wiirfel.

Der Spicler muss so viele Wiirfel setzen, wie das Aktionsfeld vorgibrt.
Beispiel:  Blau setzt 2 Wiirfel (4 und 5)

’I auf das Aktionsfeld ,Seide”, @ @

2. Der Spieler ermittelt, wie viele Waren er erhilt.

Der medngste Wiirfel von Blau ist

eine 4 &, er darf sich

zeichnet, wie viel Stiick der entsprechenden
2 3 Seide aus dem Vorrat nehmen.

Ware sich der Spieler nehmen kann. Die
Wiirfelaugen seines niedrigsten Wiirfels
bestimmen die maximale Anzahl der




3. Der Spieler nimmt seine Waren und legt sie auf sein Tableau.
Die Waren nimmt der Spieler aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie auf sein Tableau in das Lager.

Blau nimmt sich die 3 Seide aus dem
3 Vorrat und legt sie in sein Lager.

Der Spieler kann auch ein niedrigeres Feld wihlen, als sein niedrigster Wiirfel zeigt. Dies glbt nur dann einen Sinn,
wenn er dadurch noch abgebildete Zusitze erhalt.

Beispiel:  Rot setzt | Wiirfel (4) auf das Aktionsfeld , Pfef-
fer, Er darfsich also 3 Pfeffer aus dem Vorrat
nehmen. Er kann aber auch ein niedrigeres Feld

wiihlen und mur 2 Pfeffer und 1 Geld nehmen.

Kamele benotlgt der Spieler fiir die Ausfuhrung vor Auftr dgen und um uber bestimmte Wegstred(en ziehen zu
konnen. Auferdem um bestimmte Stadtkarten sowie Zusatzkarten nutzen zu kénnen.

Der Spieler erhalt Kamele nach dem gleichen System wie die Waren:

Der Spieler muss 1 Wiirfel auf das Aktionsfeld , Kamele“ setzen.

Er nimmt sich so viele Kamele aus dem allgemeinen Vorrat, wie die Augenzahl des Wiirfels zeigt.

Die Kamele legt er auf sein Tableau in das Lager.

Beispiel:
Griin setzt eine 6 auf das Aktionsfeld ,Kamele", Griin nimmit sich die 6 Kamele aus dem allgemeinen
Er darf sich also 6 Kamele nehmen. Vorrat und legt sie in sein Lager.

Hinweis: Hier gibt es keinen Sinn ein niedrigeres Feld zu wihlen.

DIFE GUNST DES KKHAN - Noch ein Weg an Waren zu kommen,

Hier muss der Spieler genau 1 Wiirfel auf das Aktionsfeld , Die
Gunst des Khan” setzen. Der Spieler darf dann 1 Ware seiner
Wahl und 2 Kamele aus dem allgemeinen Vorrat nehmen und

in sein Lager legen.

BESONDERHFEITEN
Der 1. Spieler setzt einen Wiirfel seiner Wahl auf das unterste Feld. Der niichste
Spieler, der diese Aktion nutzen will, muss den Wiirfel auf das nichste Feld setzen.
Der Wiirfel muss eine gleiche oder hohere Augenzahl zeigen, sonst darf der Spieler
die Aktion nicht nutzen. Dann nimmt er sich ebenfalls 1 Ware seiner Wahl und

2 Kamele aus dem allgemeinen Vorrat. Fiir die nichsten Spieler gelten wieder die gleichen Regeln.

Beispiel: Giriin setze eine 3 auf die erste Position des Rot muss mindestens eine 3 setzen, wm das
Aktionsfelds ,Die Gunst des Khan", Er nimmt Aktionsfeld ebenfalls nutzen zu kénnen. Er setzt
] sich 1 Ware (1 Gold) und 2 Kamele aus dem eine 4 und nimmt sich 1 Ware (ebenfalls

1 Gold) und 2 Kamele aus dem Vorrat.

Achtung: Hier stehen nur 4 Wiirfelplatze zur Verfiigung. Danach kann die Aktion nicht mehr genutzt werden.

el e iy eensrs
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FTRAGE, NEHMFEN

AUFTRAGE, NEHMEN - Fiir sie gehen wir zum Marke.

Um Auftriige zu erhalten, muss der Spieler genau 1 Wiirfel auf das Aktionsfeld ,, Auftrage setzen.
Er kann dann | oder 2 Auftrige von den Auftragsfeldern nehmen. Den oder die Auftrage legt er sofort auf die
Felder fiir aktive Auftrige auf sein Tableau. Auch hier ist wieder die Wiirfelzahl entscheidend.

Bkm Imma i aus Aufm Gigen
unter der 1, 2 und 3 wihlen.

Blau setzt 1 seiner Wiirfel (gmg 3 ) Blaw nimmt sich 1 oder 2 Auftriige 3
auf das Aktionsfeld ,Auftriige”. und legt sie auf sein Tableau.

Nimmt der Spieler einen Auftrag unter der 5, so nimmt er sich entweder noch 1 Geld oder 1 Kamel aus dem
allgemeinen Vorrat, Nimmt der Spieler einen Auftrag unter der 6, so nimmt er sich 2 Geld oder 2 Kamele.

Griin setzt eine 6 auf Griin nimmt die Auftriige unter der 2 und der 6.
das Aktionsfeld , Auftrige”, Er darf somit Fiir den Auftrag unter der 6 nimmt er sich noch 2 Kamele dazu.
aus allen 6 Auftriigen auswihlen. Er hitte auch die Auftriige unter der 5 und 6 nehmen diirfen.

AU

Was ist dabei zu beachten?
* Die liegen gebliebenen Auftrige werden, nachdem der Spieler 1 oder 2 Auftrige genommen hat, nach links auf die
niedrigeren Felder geschoben.

Sobald der Spieler Auftriige genontmen hat, werden €/ giewr

alle noch liegenden Auftriige nach links geschoben. Bl oo (7 ' ol e A\
|| “ef©) © G) (] @

* Sollten wihrend einer Runde keine Auftrige mehr auf dem Aktionsfeld liegen, werden 2 Auftrage vom Sonder-
stapel auf die Felder 1 und 2 gelegt.

* Auf dem Tableau ist Platz fiir 2 Auftrige. Nimmt sich der Spieler neue Auftrige, so muss er dafiir Platz auf
seinem Tableau haben bzw. schaffen. Sind nicht geniigend freie Platze auf dem Tableau zur Verfiigung, muss der
Spieler den oder die ,alten” Auftrage weglegen. Er legt sie unter den Sonderstapel. Startauftrige b kommen
nicht unter den Sonderstapel. Diese kommen aus dem Spiel.

Beispiel:

Griin nimmt sich 1 Auftrag vom Aktionsfeld. Er hat keinen freien
Platz auf seinem Tableau,

Er legt also 1 ,alten” Aufrrag unter den Sonderstapel, Den neuen
Auftrag legt er nun auf das freie Feld seines Tableaus.

HINWEISF, - Dies ist nur in Sonderfillen relevant, kann also zunichst iiberlesen werden.

* Der Spieler darf keine Auftrage vom Aktionsfeld wegnehmen und diese dann direket unter den Sonder-
stapel schieben. Ein neuer Auftrag muss immer erst einmal auf das eigene Tableau gelegt werden.

* Solange die Auftrige auf den Feldern fiir aktive Auftrage liegen, bringen sie dem Spieler nichts. Die
Auftrige miissen ausgefiihrt werden, um dem Spieler etwas einzubringen. Siehe dazu Seite 13 und das
Ubersichtskirtchen.




Der Spieler muss genau 2 Wiirfel auf das Aktionsfeld ,Reisen” setzen. Dies macht er, um seine Figur auf der
Landkarte zu ziehen. Die Bewegung der Figur nennen wir im folgenden Schritte.

Beispiel:

Rot muss 2 Wiirfel auf dieses Aktionsfeld setzen.
Danach kann er, je nachdem, was fiir Wiirfel er ge-
setzt hat, mit seiner Figur auf der Landkarte ziehen.

Wie zieht der Spieler denn nun wirklich?
Der Spieler muss die folgenden Punkte nacheinander abhandeln:

1. Der Spieler setzt seine Wiirfel,

2. Der Spieler bezahlt seine Reisekosten.

3. Der Spieler bezahlt eventuelle Zusatzkosten.

4. Der Spieler zieht seine Figur und setzt meistens einen Handelsposten.

1. Der Spieler setzt seine Wiirfel.

Er darf maximal so viele Beispicl: ~ Rot setzt 2 Wiirfel (2 und
Schritte auf der Landkarte 4) auf dieses Aktionsfeld. Er
zichen, wie die Zahl des nied- ] darf also maximal 2 Schritte
rigeren seiner beiden Wiirfel weit ziehen, da der niedrigste
ZEIZE seiner Wiirfel eine 2 zeigt.,

Achtung: Er kann immer auch weniger Schritte ziehen, mindestens muss er jedoch einen ziehen.

2. Der Spieler bezahlt seine Reisekosten.

Auf dem Aktionsfeld ,Reisen” sind fiir jede Schrittzahl Kosten angegeben. Das heifit, dass der Spieler immer fiir die
Schritte bezahlen muss. Dabei bezahlt er immer die Kosten der Schritte, die er tatsichlich zieht. Das Geld legt der
Spieler in den allgemeinen Vorrat zuriick.

2 Rot will 2 Schritte auf der Landkarte
ziehen. Dies kostet ihn 7 Geld.
Rot legr das Geld in den allgemeinen
Vorrar zuriick.

V

3. Der Spieler bezahlt eventuelle Zusatzkosten.

Hiufig sind zwischen 2 Orten entweder Kamele oder ein Geldbetrag eingezeichnet. In diesem Fall muss der Spieler
zusitzlich zu den Kosten der Schritte noch die Kamele und/oder den Geldbetrag abgeben.

lm diesen Weg zu nutzen,
muss der Spieler zusitzlich
7 Geld in den allgemeinen
Vorrar zuriicklegen.

U diesen Weg zu nuizen, 1muiss der Spieler zusiitzlich
2 Kamele von seinem Tableaw in den allgemeinen
Vorrat legen.

4. Der Spieler zieht seine Figur und setzt meistens einen Handelsposten.

Der Spieler zieht von Ort zu Ort. Das heift, der Spieler zieht mit seiner Figur entweder in eine Oase,
in eine kleine Stadt oder in eine grof8e Stadt. Er darf nicht zwischen 2 Orten stehen bleiben,
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Beispiel: Rot zieht entweder... oder oder Zwischen 2 Orten darf
..in eine grofSe Stadt _in eine Oase. niemals eine Figur

...in eine kleine Stadt

k |

stehen, Wapss

* Endet seine ,Reise” in einer groBBen Stadt, so muss der Spieler dort einen Handelsposten von seinem Tableau
setzen. Ab seinem nichsten Zug darf er die dort ausliegende Karte mit einem Wiirfel nutzen, siehe Seite 11.

Die Karte selbst bleibt in der grofen Stadt liegen.

Beispiel: Rot setzt einen seiner
Handelsposten in die
grofSe Stadt.

Rot darf diese Stadtkarte ab
seinem nichsten Zug mir einem
Wiirfel nutzen, siehe Seite 11.

* Endet seine ,Reise” in einer kleinen Stadt, so muss der Spieler dort ebenfalls einen Handelsposten sétzen, Er
erhilt sofort den dort angegebenen Bonus (siche Symbole im Beiblatt). Das Plittchen selbst bleibt in der klei-
nen Stadt liegen. Am Anfang jeder neuen Runde wird der Bonus erneut ausgeschiittet, siche Seite 16.

Rot erhilt sofort den

N Borus. Hier: 1 Kamel ‘

und 3 Geld, v

Beispiel: Ror setzt einen seiner
Handelsposten in die
kleine Stadt,

Was ist weiterhin zu beachren?

* Der Spieler nimmt die Handelsposten auf seinem Tableau immer von
links und von oben nach unten weg, wenn er 1 Handelsposten setzt.
Zieht ein Spieler nur iiber eine Stadt hinweg und beendet dort seine
Reise nicht, so setzt er auch keinen Handelsposten in dieser Stadt.

* Setzt ein Spieler seinen 8. Handelsposten, so erhalt er sofort

5 Punkte @ , die er sich auf der Zahlleiste abtrigt. Setzt ein Spieler seinen 9. Handelsposten, so erhilt er
sofort weitere 10 Punkte ({J(0)).

% Zieht ein Spieler mit seiner Figur nach Bejing und beendet dort seine Reise, so muss er
ganz normal | Handelsposten setzen. Er setzt diesen immer auf den freien Platz mit den
meisten Punkten. Am Ende des Spiels bekommt er die Punkte dieses Platzes, siehe
Seite 14

* Hin- und Herziehen ist erlaubt, Das heifit, der Spieler darf mehrmals denselben Ort durchqueren oder darin
stehen bleiben.

Achtung: In jeder grofen oder kleinen Stadt darf jeder Spieler immer nur 1 Handelsposten haben.
Derselbe Spieler darf nicht mehrere Handelsposten in einem Ort stehen haben. |
* Die Aktion ,Reise” bestimmt am Anfang jeder neuen Runde den Startspieler, siehe Seiten 15 und 16. |

Was ist der Xontorbonus? 1 |
Der erste Spieler, der einen Handelsposten in eine grofle Stadt setzt, und nur er, bekommt Sy |
den dort liegenden Kontorbonus. Der Spieler nimmt sich den aufgedruckten Bonus aus dem
allgemeinen Vorrat und legt das Plittchen in die Schachtel zuriick. Es wird im weiteren Spielver-
lauf nicht mehr benotigt.
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BESONDERHEITEN - Dies kann zunichst iiberlesen werden.

* 7Zu Beginn des Spiels starten die Spieler in Venezia. Fs kann vorkommen, dass im
Laufe des Spiels die Figur eines Spielers noch einmal nach Venezia zieht. Der Spieler
darf in Venezia keinen Handelsposten setzen,

* Hat ein Spieler alle Handelsposten von seinem Tableau auf der Landkarte verteilt und muss einen neuen
Handelsposten setzen, so muss er einen eigenen Handelsposten seiner Wahl auf der Landkarte versetzen.

Beispiel fiir eine Aktion ,Reise”;

Gellb setzt 2 Wiirfel (3 und 5) auf das Aktionsfeld. Gellb will 3 Schritte auf der Landkarte gehen. Er muss also
; 12 Geld bezahlen. Er legt das Geld in den Vorrar zuriick.

b g

Gellb will von Samarcanda iiber eine Oase und

Kashgar weiter nach Lan-Zhou ziehen. Dafiir muss ~ @elb zicht seine Figur die 3 Schritte. Er setzt nur in
er 8 Kamele zusiitzlich bezahlen, Diese legt er in den Lan-Zhou einen Handelsposten, da dort seine Reise endet.

Vorrat zuriick.

DIF, STADTKARTEN - So viele Moglichkeiten.

Jede grofe Stadt auf dem Spielplan besitzt 1 Stadtkarte.
Um die Funktion einer Stadtkarte nutzen zu konnen,

muss der Spieler 1 Handelsposten in der jeweiligen i )
Stadt haben. Der Spieler muss dann genau 1 Wiirfel auf | £ ’r“”m_ einen Wiirfel auf dﬂ;
das Aktionsfeld der Stadtkarte setzen, um die Aktion Karte einse e und 3

nutzen zu konnen. Die einzelnen Symbole werden im dessen Funkrion nutzen.
Beiblatt erklart.

Hier wird 1 Wiirfel gesetzt. Dieses Feld
kann immer nur mit einem Wiirfel
besetzt werden,

@ellb hat 1 Handelsposten in
Alexandria,

Dies ist der Bonus, den eine Stadtkarte
dem Spieler einbringt.

Dies muss der Spieler bezahlen oder das sind die Voraussetzungen, die ein Spieler erfiillen muss.

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

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

Beispiel: ‘ Gellb legt 2 Gold
Gellb hat 1 Wiirfel (eine 3) auf und 2 Kamele in den
diese Stadtkarte gesetzt. Da seit 3 Vorrar zuriick und
Wiirfel eine 3 zeigt, kann er die / bekommt 8 Punkte
Aktion bis zu 3-mal nuzen. (2+4 Punkie) dafiir.

DIF STADTKARTEN




ZUSATZAKTIONEN - Sie sind immer freiwillig und zusitzlich,

Der Spieler kann solange er am Zug ist, vor oder nach seiner Aktion, eine oder mehrere Zusatzaktionen ausfiihren.
Niemals aber wihrend einer Aktion.

Was gtbr es fiir Cusatzaktionen?

1. 1 Auftrag ausfiihren

2. 3 Geld nehmen

3. 1 Wiirfel neu wiirfeln

4, 1 Wiirfel rauf oder runter drehen
5. 1 schwarzen Wiirfel nehimen

1. 1 Auftrag ausfiihren

Zunachst wollen wir den Aufbau eines Auftrags erklaren:

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

Bendtigte Kamele um diesen ‘ \
Auftrag auszufiihren

Belohnung beim Ausfiihren
Bendtigte Waren uimn diesen dieses Auftrags.

Auftrag auszufiiiren

* Ein Spieler kann nur Auftrige ausfithren, die er auf
seinem Tableau auf einem Feld fiir aktive Auftrage
liegen hat.

Griin will diesen Auftrag
erfiillen. Er hat ihn bei sich
auf dem Tableau liegen.

* Um einen Auftrag auszufiihren, muss der Spieler
samtliche erforderlichen Waren und Kamele in
seinem Lager haben.

Der Spieler gibt alle auf der linken Seite des Auf-
trags aufgedruckten Kamele und alle aufgedruckeen
Waren von seinem Lager in den allgemeinen Vorrat
zuriick.

* Er bekommt all das, was auf der rechten Seite
aufgedruckt ist. Er bekommt immer die Punkte und I
mnelBngjhnung. Die Symbole werden im Beiblatt Griin fiihre damir diesen Auftrag aus. Er bekommt
beschrieben. 3 Geld und 4 Punkte.

* AnschlieBend legt der Spieler den ausgefithrten Auf- 4
trag verdeckt auf seine Schublade rechts auf seinem
Tableau. Griin legt den ausgefiiltrten Auf-

trag verdeckt auf seine Schublade.

2. 3 Geld nehmen
Der Spieler setzt genau 1 Wiirfel auf das Sickchen auf dem Spielplan. Er nimmt sich dann 3 Geld aus dem
allgemeinen Vorrat, Weiterhin ist zu beachten:
* Es fallen hier keine Zusatzlosten an, wenn bereits andere Wiirfel liegen.
* Diese Zusatzaktion ist unabhangig vom Wiirfel. Das heift, es ist egal, welche Wiirfelaugen der Spieler auf das
Aktionsfeld setzt. Er bekommt immer 3 Geld.
* Der Spieler kann die Zusatzaktion ,3 Geld nehmen” immer wihlen, solange er noch Wiirfel hat. Hier darf
mehrmals die gleiche Spielerfarbe liegen.

Beispiel:

|

Griin setzt einen Wiirfel mit einer 2 auf das Sickchen. — Griin nimmt sich 3 Geld aus dem allgemeinen Vorrat,




ZUSATZAKTIONEN - Sie sind immer freiwillig und zusitzlich.

3. 1 Wiirfel neu wiirfeln
Der Spieler kann 1 Kamel abgeben um 1 seiner Wiirfel neu zu wiirfeln.

Beispiel:

1

Blau gibt 1 Kamel .:1b wm 1 seiner Wiir fel neu zu wiirfeln. Blau wiirfelt seinen Wiirfel new. Er hat jetzt start einer 2 eine 5.

4, 1 Wiirfel rauf oder runter drehen -
Der Spieler kann 2 Kamele abgeben, um | seiner Wiirfel um 1 Zahl nach oben oder unten zu drehen.
Achtung: Der Spieler darf seinen Wiirfel nicht von 1 auf 6 oder umgekehrt drehen.

Beispiel:

|

@ellb gibt 2 Kamele ab, um 1 seiner Wiirfel wm Gellb dreht seinen Wiir, fe! von der 2 auf die 3.

1 Zahl nach oben oder unten zu drehen,

5. 1 schwarzen Wiirfel kaufen
Der Spieler kann 3 Kamele abgeben und sich dafiir 1 schwarzen Wiirfel aus dem allgemeinen Vorrat nehmen,
Diesen schwarzen Wiirfel wiirfelt er sofort und legt ihn auf sein Tableau zu seinen noch iibrigen Wiirfeln.

Alle schwarzen Wiirfel kommen ganz am Ende der Runde zuriick auf ihren Platz auf dem Spielplan. Die Spieler
haben dann in der nichsten Runde erneut dle Chance Wiirfel zu erwerben,

Beispiel:

Rot legt 3 Kamele in den Vorrat zuriick. | Rot nimmt sich 1 schwarzen Wiirfel, wiirfelt iln und
legt ihn dann auf sein Tableau.

Achtung: Jeder Spieler darf pro Zug nur 1 schwarzen Wiirfel kaufen.

Was ist weiterhin zu beachten?

* Ein Spieler darf jede Zusatzaktion auch mehrmals in seinem Zug durchfiihren (Ausnahme: 1 schwarzen Wiirfel
kaufen), er kann z.B. als erstes 1 schwarzen Wiirfel kaufen (3 Kamele), diesen 2-mal new wiirfeln (2 Kamele) und
dann 1 anderen Wiirfel noch wm 1 nach oben drehen (2 Kamele), insgesamt gibt er 7 Kamele ab.

* Der Spieler kann wahrend seiner Aktion keine Zusatzaktion ausfiihren. Er kann Zusatzaktionen nur vor oder
nach seiner Aktion ausfuhren.

* Wenn der Spieler schwarze oder weifle Wiirfel besitzt, so kann er auch diese im Zahlenwert verindern.

BFESONDERHFEITEN - Was ist sonst noch zu beachten?

Es gibt noch Einiges zu beachten. Dies wird im Folgenden erklart:
KANN DER SPIELFR AUCH EIN BEREITS BESETZTES AKTIONS-
FELD NUTZEN?

Ja, grundsatzlich gilt, dass fast alle Aktionsfelder von mehreren Spielern besetzt werden konnen (Ausnahme: Stadt-
kartenaktion, Seite 11). Es konnen alle Spieler auf ein Aktionsfeld. Dabei gilt Folgendes:
* Der Spieler, der ein Aktionsfeld nutzen mochte, welches schon besetzt ist, muss dafiir bezahlen. Er bezahlt so
viel Geld, wie sein niedrigster Wiirfel Augen zeigt.
Dies ist unabhangig davon, welche Wiirfel bereits auf dem Aktionsfeld liegen.

Welche Augenzahl der oder die Wiirfel der Mitspieler zeigen, spielt dabei ebenfalls keine Rolle. Hat der Spieler

gezahlt, so kann er die Aktion wie gewohnt ausfiithren.

Beispiel;

Auf dem Aktionsfeld ,Seide” liegen bereits 2 Wii?ﬁ’l Vor Spie’lﬁ’r Blau. Rot bezahlt 4 Geld (da dies sein niedri gster
Rot machte nun auch Seide erwerben. Rot setzt 2 Wiirfel (4 und 5)  Wiirfel ist). Er nimmz sich dann

3000

auf das Akrionsfeld. 3 Seide und legt sie in sein Lager.

BESONDERHFITEN
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BFSONDERHFEITEN - Was ist sonst noch zu beachten?

BESONDERHEITEN

* Der Spieler setzt seine Wiirfel oben auf bereits liegende Wiirfel. So ist immer zu sehen, wer die Aktion als
letzter ausgefiihrt hat. Sollten zu viele Wiirfel aufeinander liegen, so konnen die Wiirfel auch nebeneinander
auf den Plan gelegt werden. Ein Spieler setzt dann immer rechts seine neuen Wiirfel ein.

Ausnahme: ,Die Gunst des Khan“, siehe Seite 7, hier sind nur 4 Wiirfelplitze vorhanden. Bei dieser Aktion
werden keine Wiirfel aufeinander gesetzt.

* Schwarze und weifle Wiirfel zihlen nicht als Spielerfarbe (blau, gelb, griin, rot). Das heifit, dass der Spieler mit
diesen Wiirfeln Aktionen erneut nutzen kann, auch wenn seine Spielerfarbe ber eits auf diesem Aktionsfeld
vertreten ist.

* Der Spicler darf schwarze oder weife Wiirfel auch mit eigenen Wiirfeln kombinieren. Er muss jedoch weiterhin
beachten, dass jede Spielerfarbe (blau, gelb, griin, rot) nach wie vor nur 1-mal auf einem Aktionsfeld liegen darf.

Beispiel: Griin hat diese Runde bereits Kamele erworben. Er kann

" e in dieser Runde keinen weiteren griinen Wiirfel auf dieses

!‘ Aktionsfeld setzen. Griin hat allerdings noch einen schwarzen
Wiirfel. Diesen kann er fiir den Erwerb weiterer Kamele verwenden,

Achtung: Es diirfen beliebig viele schwarze und auch der weiSe Wiirfel auf einem Aktionsfeld liegen.

AUSGLEICH BEI GERINGEM WURFELWURF _
Beispiel;

Wiirfelt ein Spieler insgesamt mit all seinen Wiirfeln zu Beginn der Run- |

de weniger als 15 Wiirfelaugen, so bekommt er einen Ausgleich in Form
Griin hat 13 Augen gewiirfelt. Er be-
kommt also einen Ausgleich: 2 Kamele,

von Geld oder Kamelen. Fiir jedes Auge unter der 15 bekommt er
1 Ausgleich bekommt. oder 2 Geld oder 1 Kamel und 1 Geld.

SPIFLENDF, UND SCHLUSSWERTUNG

1 Kamel oder 1 Geld. Er darf beides kombinieren, wenn er mehr als
SPIFLENDFE, UND SCHLUSSWERTUNG

DAS SPIELENDE

Das Spiel ist nach 5 Runden zu Ende. Die Rundenanzahl und wie viele Runden noch verbleiben ist immer an der
Stapelanzahl der Auftrige erkennbar. Die letzte Runde wird eingeleitet, wenn der letzte Stapel mit 6 Auftrigen
(von den zu Spielbeginn bereitgelegten Stapeln) auf die Auftragsfelder des Spielplans gelegt wird. Nach der letzten
Runde folgt die Schlusswertung.

DIE, SCHLUSSWERTUNG
In der Schlusswertung bekommen die Spieler fiir folgendes Punkte:
* Jeder Spieler erhalt fiir jede erfiillte seiner 2 Zielkarten die entsprechenden Punkte. Die Zielkar- §
ten werden im Beiblatt niher beschrieben. |

* Jeder Spieler erhilt fiir je 10 Geld 1 Punkt.

* Jeder Spieler, der in Bejing cinen Handelsposten hat, bekommt die Punkte (l
Platz, auf dem sein Handelsposten steht.

* Jeder Spieler, der in Bejing einen Handelposten hat, bekommt fiir je 2 beliebige Waren
1 Punkt. Alle Spieler, die nicht in Bejing vertreten sind, bekommen fiir ihre Waren
keine Punkte.

Achtung: Kamele sind keine Waren! =
* Nur der- oder diejenigen Spieler, die die meisten Auftrige erfiillt haben, bekommen g |
7 Punkte. e I !
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das Spiel. B 7‘
GLEICHSTAND

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

.‘"@
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ANDERUNGEN BFEI 3 UND 2 SPIELERN

Im Folgenden werden die Anderungen bei 3 und 2 Spielern beschrieben:

3 SPIELER s#iia

Beim Spielaufbau zu Beginn des Spiels werden nur 4 schwarze Wiirfel auf ihren Platz auf dem Spielplan gelegt.

Zu Beginn des Spiels wird 1 Wiirfel (mit der 1) von der Spielerfarbe, die nicht im Spiel ist, auf das 1. Feld der

Aktion ,Die Gunst des Khan“ gesetzt. a4

Achtung: Der Wiirfel bleibt das gesamte Spiel iiber an seinem Platz! Er wird nicht abgeriumt, E

2 SPIELER #iia )

Beim Spielaufbau zu Beginn des Spiels werden nur 3 schwarze Wiirfel auf ihren E

Platz auf dem Spielplan gelegt. 95!

Zu Beginn des Spiels werden 2 Wiirfel (mit je einer 1) von den Spielerfarben, die QA

nicht im Spiel sind, auf das 1. und 2. Feld der Aktion ,,Die Gunst des Khan“ gesetzt.

Zusitzlich wird 1 Warfel von einer der Spielerfarben, die nicht im Spiel sind, auf die %

Aktion ,,5 Geld nehmen* gesetzt. =

Achtung: Die Wiirfel bleiben das gesamte Spiel iiber an ihrem Platz! Sie werden

nicht abgeraumt. ¢ U

DIF, PROFI-VARIANTTF,

In der Profi-Variante gibt es kleinere Anderungen zum normalen Spiel. Alle anderen Regeln bleiben bestehen.

Die Spieler diirfen selbstverstindlich auch aus einer Kombination dieser Varianten wihlen oder alle nutzen.

Wir empfehlen die einzelnen Verteilungen in folgender Reihenfolge vorzunehmen.

VERTEILUNG DER STADTBONI

Die blauen Statboni werden in der Profi-Variante zufillig auf die kleinen Stidte verteilt. Die Buch-

staben - werden bei dieser Verteilung ignoriert.

VERTEILUNG CHARAKTERE

Beim Aufbau werden die 8 unterschiedlichen Charaktere gemischt (Mercaror ex Tabriz ist 3x 244 4 Spieler

vorhanden). Je nach Spieleranzahl mischen die Spieler nur den entsprechend der Markierung S3E8 3 i L)

benotigten Mercator ex Tabriz unter die Charaktere. A2=a > opidia e

Dann decken die Spieler davon Spielerzahl +1 Charaktere auf. Von diesen Charakteren sucht a-%a 2 Spieler Z.

sich der letztsitzende Spieler (der Spieler rechts neben dem Startspieler) 1 Charakrer aus und ﬁ

legt diesen vor sich ab. Dann folgt der Spieler an 3, Position und wihlt ebenfalls 1 Charakeer ey

usw. bis alle Spieler genau 1 Charakrer vor sich liegen haben. Alle iibrigen Charaktere werden in diesem Spiel nicht |
benotigt und kommen in die Schachtel zuriick. %

Die einzelnen Charaktere werden auf dem Beiblatt beschrieben. =

VERTEILUNG ZIFLKARTEN &

Jeder Spieler nimmt sich zu Beginn des Spiels verdeckt 4 Zielkarten vom Stapel. Der Spieler allein B,

darf sie sich ansehen und entscheidet sich fiir 2 dieser Zielkarten. Die iibrigen beiden Karten legt er

in die Schachtel zuriick. =

Danach kann das Spiel regulir beginnen. -

RUNDENABLAUF - Wie liuft eine Runde genau ab?

AM ANFANG EINER RUNDF,

Was muss am Antang einer Runde alles gemacht werden? By
1. Neuen Startspieler bestimmen. (Entfillt in der ersten Runde.) %
2. Stadt- und Charakterboni werden ausgeschiittet, o
3. Die Wiirfel kommen zuriick, 25)
4. Wiirfel neu wiirfeln, eventueller Ausgleich. =g

1. Neuen Startspieler bestimmen. 5

Zu Beginn einer neuen Runde wird der neue Startspieler bestimmt. Derjenige, der als letzter die Aktion &

.Reise” ausgefithrt hat, wird neuer Startspieler. Er nimmt sich die Sanduhr. Z,

Hinweis: Da die Wiirfel aufeinander gesetzt werden, hat sich der Spieler als letzter bewegt, dessen Wiirfel é

auf dem Aktionsfeld ,Reisen” oben liegen,




RUNDENABLAUF - Wie liuft eine Runde genau ab?

Ausnahme: Hat sich in der vorigen
Runde kein Spieler bewegt, so bleibt der
Spieler mit der Sanduhr Startspieler.
Ausnahme: Hat ein Spieler als letzter
schwarze oder weifle Wiirfel genutzt, so
mussen sich die Spieler merken, welcher
Spieler dies war. Der Spieler kann sich in
diesem Falle, in dem Moment, in dem er die schwarzen und oder weiffen Wiirfel setzt, die Sanduhr nehmen.

2. Stadt- und Charakterboni werden ausgeschiittet,

* Alle kleinen Stidte (mit einem ! versehen) schiitten nun ihre Boni aus. Jeder Spieler bekommt
von jeder kleinen Stadt, in die er einen Handelsposten gesetzt hat, die entsprechenden Boni,
siehe dazu die Symbole im Beiblatt,

* Alle Charaktere (mit einem ! versehen) verteilen nun ihre Boni. Siehe dazu die Charaktere im Beiblatt,

Beispiel; Griin hat sich in dieser Runde

. > zuerst bewegt, dann Gellb und
als letzter har sich Blau bewegt.
Blau erhiilt also die Sandulir B
und wird in der neuen
Runde Startspieler.

3. Die Wiirfel kommen zuriick.
Alle Spieler nehmen ihre Wiirfel vom Spielplan zuriick auf ihr Tableau.
Alle schwarzen Wiirfel werden zuriick auf den Spielplan gelegt.

4, Wiirfel neu wiirfeln, eventueller Ausgleich.
Die Spieler wiirfeln zeitgleich alle ihre Wiirfel. Hat ein Spieler weniger als 15 Wiirfelaugen, so bekommt er

einen Ausgleich in Form von Kamelen oder Geld, siehe dazu Seite 14
Nachdem alle Spieler ihre Wiirfel neu gewiirfelt haben, kann die neue Runde beginnen.

FINE RUNDE

Die Spieler sind reihum, mit dem Startspieler beginnend, am Zug. Dies geht so lange reihum, bis kein Spieler
mehr Wiirfel hat.

Wie ldutt der einzelne Cug ab?

1. Der Spieler fiithrt Zusatzaktionen aus, wenn er will.
2. Der Spieler muss 1 Aktion ausfiihren.
3. Der Spieler fithrt Zusatzaktionen aus, wenn er will,

1. Der Spieler fiihrt Zusatzaktionen aus.

Der Spieler kann vor seiner Aktion Zusatzaktionen ausfiihren. Er kann beliebig viele davon ausfiihren.

Die Zusatzaktionen sind auf den Seiten 12 und 13 beschrieben.

2. Der Spieler muss 1 Aktion ausfiihren.

Der Spieler wihlt 1 Aktion und setzt dort die passende Anzahl an Wiirfeln. Der Spieler fiihrt die gewihlte Aktion
sofort aus. Die Aktionen sind auf den Seiten 6 bis 11 beschrieben.

3. Der Spieler fiithrt Zusatzaktionen aus.

Der Spieler kann nach seiner Aktion Zusatzaktionen ausfiihren. Er kann beliebig viele davon ausfiihren.

Die Zusatzaktionen sind auf den Seiten 12 und 13 beschrieben.

AM FENDFE EINER RUNDE

Was muss am Ende einer Runde alles gemacht werden?

1. Alle liegengebliebenen Auftrige werden abgeraumt,
2. 6 neue Auftrige werden ausgelegt.

1. Alle liegengebliebenen Auftrige werden abgeriumt.
Alle noch auf dem Spielplan liegenden Auftrige werden verdecke unter den Sonderstapel geschoben.

2. 6 neue Auftrige werden ausgelegt,
Danach wird einer der Auftragstapel genommen und 6 neue Auftrige werden auf den Auftragsfeldern ausgelegt.
(Wird in der 5. Runde nicht mehr benotigt.)

RUNDENABLAUF
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SYMB@]LE — Was bedeuten eigentlich die einzelnen Symbole?

Hier werden die einzelnen Symbole niher erklart. Die Symbole sind immer gleich und haben daher auch immer die
gleiche Bedeutung. Solltet ihr also ein Symbol nicht gleich verstehen, dann seht bitte hier nach.

WAREN, KAMFELF, GELD UND SIEGPUNKTE

R

. Y A

Das sind die Symbole fiir 1 Gold Der Spieler hat die Auswahl aus den abgebildeten Waren Das SIHd die Sym-
1 Seide, 1 Pfeffer und 1 Kamel. (Gold, Pfeffer oder Seide). Fs gibt die Variante, 1 Ware oder| | bole fiir Geld bzw.

Diese Symbole stehen fiir die 2 Waren wahlen zu diirfen. Darf/Muss ein Spieler 2 Waren | | Punkte.
Holzteile der dargestellten Form. || nehmen/bezahlen, so miissen es verschiedene sein.

WEITERE, SYMBOLE

Der Spieler nimmt sich den obersten Auftrag vom Sonderstapel, sieht ihn sich an und legt ihn
offen auf sein Tableau auf eines der Felder fiir aktive Auftrage. Sind beide Felder besetzt, so kann er
einen Auftrag austauschen oder den neuen Auftrag ablehnen. In dlesem Fall kommt der zuriickgege-

bene Auftrag unter den Sonderstapel.

Der Spieler zieht seine Figur auf der Landkarte um 1 Schritt weiter. Dabei nutzt er nicht die Akti-

on ,Reisen” und muss somit fiir den Schrict nicht bezahlen. Eventuelle Zusatzkosten (Kamele oder
Geld) fallen fiir diesen Schritt trotzdem an. Der Spieler setzt danach reguldr 1 Handelsposten, wenn
seine Reise auf der Landkarte in einer kleinen oder groRen Stadt endet.

Achtung: Kann der Spieler diesen Schritt nicht nutzen (z.B. da Kamele als zusitzliche Kosten
anfallen und er diese nicht besitzt), so verfillc der Schritt.

Hinweis: Durch zusitzliche Schritte kann es vorkommen, dass ein Spieler mehrere Handelsposten wih-
rend eines Zuges setzt, z.B. indem er reist und zusitzlich 1 Auftrag ausfiihrt, fiir den er 1 Schritt erhilr.

Der Spieler nimmt sich 1 schwarzen Wiirfel aus dem Vorrat auf dem Spielplan. Er wiirfelt den Wiirfel
sofort und legt ihn auf seinem Tableau ab. Er kann den Wiirfel in der aktuellen Runde verwenden.

Danach muss er ihn wieder zuriickgeben. Schwarze Wiirfel sind begrenzt. Liegt also kein Wiirfel mehr
auf dem Platz fiir schwarze Wiirfel, so kann der Spieler keinen nehmen.

geschieht, siehe dazu Seite 16 der Grundregel.

V —1] Das Ausrufezeichen (1) ist das Zeichen dafiir, dass eine Ausschiittung am Anfang einer Runde
f
Das Ausrufezeichen (1) ist auf den Stadtbonus-Markern und auf einigen Charakteren zu finden.

BESONDERHEITEN STADTBONUS MARKER

§ Hat ein Spieler 1 Handelsposten in der kleinen Stadt mit diesem Stadtbonus-Marker gesetzt,
so darf er sich bei jeder Ausschiittung einen Stadtbonus nach Wahl aussuchen und sich diesen
ausschiitten lassen. Er muss auf dem ausgesuchten Stadtbonus keinen Handelsposten haben.

BESONDERHEITEN STADTKARTEN
G__O} Die Wiirfelaugen bestimmen, was der Spieler e ) Dieses Symbol erlaubt es dem Spieler zu
erhalt. tauschen: entweder Waren in Kamele (auch
Beispiel: Der Spieler setzt 1 Wiirfel (eine 2). Der r‘@@}b andersherum) oder Punkte in Geld (auch anders-
Spieler nimin sich dafiir 1 Seide aus dem Vorrar, |8 herum). Der Spieler kann dadurch auch Minus-

punkte haben.
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SYMBOLF. - Was bedeuten eigentlich die einzelnen Symbole?

M Bei diesem Symbol werden die ausgefiihrten Auftrige (auf der Schublade) betrachtet. Der Spieler muss
J nichts abgeben.
Achtung: Der Wiirfel bestimmt, wie viele Auftrige beriicksichtigt werden. Hat ein Spieler mehr Auftrige ausge-
tiihre, als sein Wiirfel Augen zeigt, so bekommt er trotzdem nur so viele Punkte oder Geld in Hohe der Augenzahl.
W Beispiel 1: Der Spieler setzr 1 Wiirfel (eine 3) auf diese Stadtkarte. Er bekommt fiir 3 ausg&:ﬁthrre
W Auftriige je 2 Geld. Also 6 Geld. Der Spieler hat allerdings 4 ausgefiihree Auftriige. Der 4. bringt ihm kein
Geld, da mur die Auftriige bis zur Anzahl der Wiirfelaugen (hier 3) beriicksichrigt werden.
Beispiel 2; Der Spieler setzr 1 Wiirfel (eine 5) auf diese Stadtkarte. Er bekime nun fiir 5 Auftriige Geld.
Er hat jedoch nur 2 ausgefiihrte Auftriige in seiner Schublade. Er bekonumr also trotz des 5er-Wiirfels
nur Geld fiir 2 Auftriige, insgesamt 4 Geld.

Bei diesem Symbol werden die Handelsposten, die ein Spieler auf der Landkarte gesetzt hat, betrachtet.
Der Spieler muss nichts abgeben.

Achtung: Der Wiirfel bestimmt, wie viele Handelsposten beriicksichtigt werden. Hat ein Spieler mehr

Handelsposten gesetzt, als sein Wiirfel Augen zeigt, so bekommt er trotzdem nur fiir so viele Handels-

posten Punkte oder Geld, wie der Wiirfel Augen zeigt.

Dies funktioniert dhnlich dem Symbol . Siehe dazu die Beispiele oben,

3 Der Spieler suchtsich 1 kleine Stadt aus, in der er 1 Handelsposten gesetzt hat. Der auf dem dort liegenden
Stadtbonus-Marker abgebildete Bonus wird ausgeschiittet. Darf sich der Spieler mehrere kleine Stadte aus-
suchen, muss der Spieler unterschiedliche kleine Stidte wihlen, in denen er 1 Handelsposten gesetzt hat.

me Beispiel 1: Der Spicler setzt 1 Wiirfel (eine 5) auf diese Stadtkarte. Er darf sich nun 2 kleine Stiidte aus-
W suchen, die ihren Bonus ausschiitten, Er har die Stiidre mrr- und § [CIR. £ kann also nur diese beiden
wiihlen und sich die Boni dafiir nelunen.

| Beispiel 2: Der Spieler setzt 1 Wiirfel (eine 4) auf diese Stadrkarte, Er darf jetzt bis zu 4 Geld abgeben, um
(@m 4 verschiedene kleine Stiidre zu mttzen m denen e: | Handelsposten gesetzt hat. Er zahlt 3 Geld und be-

kommt fiir die kleinen Stidre § Al , Lmd , in denen er 1 Handelsposten gesetzt hat, die Boni,

Der Spieler tauscht pro Wiirfelauge entweder 1 Kamel gegen 3 Geld oder 1 Geld gegen 1 Kamel.
Will er diese Aktion 6fters machen, so muss er sich vorher entscheiden ob er fiir alle Wiirfel-
augen, die er nutzen mochte, Kamele in Geld oder Geld in Kamele tauschen mochte.

Beispiel: Der Spieler setzt 1 Wiirfel (eine 5). Der Spieler muss sich jetzt entscheiden ob er bis zu

5 Kamele in bis zu 15 Geld tauscht oder ob er bis zu 5 Geld in bis zu 5 Kamele tauscht,

"\ Beispiel: Der Spieler setzt 1 Wiirfel (eine 5) auf die Stadtkarte. Er bekommit doppelr so viel Geld, wie
der gesetzte Wiirfel Augen hat, also 10 Geld,

ZIFLKARTEN - Was bekommt der Spieler fiir seine Zielkarten?

Jeder Spieler hat 2 Zielkarten, fiir die er am Ende des Spiels Siegpunkte erhilt. Jede Zielkarte zeigt 2 konkrete

Stadte (kleine oder grofe Stidte) an. In diesen Stidten sollen die Spieler am Ende des Spiels Handelsposten gesetzt
haben, um Punkte zu bekommen. Die Zielkarten sind immer gleich aufgebaut;

Diese Orte soll der Spieler bis
zum Ende des Spiels mit
I Handelsposten besetzen.

Tabelle fiir zusitzliche Sieg-
punkte, Unterschiedliche Stidre
werden belohnt,

Zu besetzende Orte auf der
Landkarte,

Siegpunkte, wenn der Spieler
beide Orte erreicht hat,

Es gibt 2 Maglichkeiten Siegpunkte zu erhalten.

1. Der Spieler hat in beiden genannten Stidten 1 Handelsposten gesetzt.
2. Der Spieler hat unterschiedliche Stadte besetzt.

T o O T T i ] [ T Po e B & : 2 5 [OF gt ares]
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ZIFLKARTEN - Was bekommt der Spieler fiir seine Zielkarten?
1. Der Spieler hatin beiden genannten Stidten 1 Handelsposten gesetzt.

Hat der Spieler am Ende des Spiels in beiden Stidten der Zielkarte 1 Handelsposten gesetzt, so erhilt er die auf der
Zielkarte rechts angegebenen Siegpunkte, Hat der Spieler nur in einem der beiden Stidte 1 Handelsposten gesetzt, so
bekommt er keine Siegpunkte.

Dies wird fiir beide Zielkarten einzeln iiberpriift.

Beispiel: e Griin hat die 2. Zielkarte nicht kom-
Griin hat diese 2 Zielkarten. Die eine Zielkarte V. gﬂ plett erfiillt, Er hat zwar in Sumatra
hat er kamplett erfiillt. e LaxZiou g 1 Handelsposten gesetzt, aber keinen
Er hat sowohl in Lan-Zhou als auch in Kochi .

I Handelsposten gesetzt. Er erhilt dafiir 4 Punkre. Sl fiir diese Zielkarte.

2. Der Spieler hat unterschiedliche Stadte besetzt.

Nun wird die Tabelle im unteren Bereich der Karte wichtig. Diese ist auf jeder Zielkarte gleich
Da jede Zielkarte 2 Stidte angibt, die besetzt werden sollen, und jeder Spieler 2 Zielkarten

besitzt, ist es moglich, bis zu 4 unterschiedliche Stidte zu besetzen. } l luj
Belohnt wird jeder Handelsposten, der sich in einer Stadt befindet, die auf den beiden Ziel-

karten angegeben ist.
Hat ein Spieler nur 1 der bendtigten Stadte erreicht, so bekommter 1 Siegpunke. Hat der Spieler 2 unterschiedliche

Stadte erreicht, so bekommt er 3 Siegpunkte, und so weiter.

Beispiel; _
Griin hat von seinen 2 Zielkarten insgesamt 3 der v v [1 2#|3#|4#
genannten Stidte erreicht, namlich Lan-Zhou, Kochi . @J @ @ @@

und Sumatra. Ihm fehlt nur Anxi, Er hat also 3 un- BN Griin el ol sadh Tabelle nack
terschiedliche Stiidre mit 1 Handelsposten besetzt. ; 6 Punkee fiir seine 3 erreichten Stiidte.

Achtung: Die Stadte miissen unterschiedlich sein! Hat der Spieler auf beiden Karten 1 Stadt doppelt und diese
besetzt, so zahlt dies nur als 1 unterschiedliche Stadr,

Beispiel: = 1 l

Gellb har von seinen 2 Zielkarten beide erfiillt M : M\v @3 @ ©) @@

und die Punkte dafiir erhalten. Er hat Moscow, | ¢ E ’ @ellb erhiilt nach Tabelle 6 Punkte, da er
o

Xian auf der einen Zielkarte und Moscow, o wanen/ 3 unterschiedliche Stidte erreicht hat. Moscow
Kashgar auf der anderen Zielkarte. In allen - ist auf beiden Zielkarten vertreten und ist
Stiidten hat er 1 Handelsposten gesetzt. daher keine unterschiedliche Stad.

D]I]E CHARAKTERE — Was konnen sie?

Raschid ad-Din Sinan

Der Spieler mit diesem Charakter wiirfelt
nicht. Jedes Mal, wenn dieser Spieler ein Ak-
| tionsfeld besetzt, kann er die Wiirfelaugen

= | selbst erhalten. Dies gilt auch fiir schwarze
Wiirfel, die er wihrend des Spiels erwirbt.

“ | Achtung: Dieser Charakter kann keinen ' T Matteo Polo
Wiirfelausgleich bekommen, siehe Seite 14 " g8y | Der Spieler mit diesem Cha-
Achtung: Der Spieler muss trotzdem bezah- || | & | | rakter bekommt am Anfang
len, wenn er ein bereits besetztes Aktionsfeld nutzen will. Er LN 1 jeder Runde einen weifien

ITILSS auch ﬁu seine Schntte bezahlen. BT Wiirfel. Diesen wiirfelt er
, : . spater zusammen mit seinen

| tibrigen Wiirfeln.

R - Ncgs Aufierdem erhalt der Spieler
Beispiel: Rot wz!l das Aktmmfelfi Zum Marke gehen nutzen. ‘ zu Beginn jeder Runde den
Er dreht einen seiner Wiirfel auf die 6 und setzr den Wiirfel obersten Auftrag vom Sonderstapel. Siehe
auf das Feld fiir ,Pfeffer”. Dann nimme er sich 4 Pfeffer aus Symbol ,Auftrag” Seite 1 des Beiblatts.
dem Vorrat,
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DIF, CHARAKTERF, - Was kénnen sie?

Mercator ex Tabriz
* ¢ | Achtung: In der Schachtel befinden sich
1] 3 Charaktere ,Mercator ex Tabriz“. Dieser
4 Charakter ist von der Spielerzahl abhin-
gig. Es wird nur der mit der entsprechen-
den Spieleranzahl verwendet.

4 Spieler 4243
Der Spieler mit diesem Charakter be-
kommt jedes Mal, wenn ein anderer
Spieler die Aktion ,Zum Markt gehen” nutzt, 1 Ware der
Sorte (Gold, Seide, Pfeffer), die der andere Spieler genom-
men hat. Dies gilt auch fiir Kamele. Der Spieler mit dem
Charakter bekommt immer 1 Ware/Kamel, unabhangig
davon, wie viele Waren/Kamele der andere Spieler nimmt.
Beispiel: Griin setzt sich mit 2 seiner Wiirfel auf das Feld
fiir, Seide” und nimmz sich 3 Seide. Der Spieler Blau mit
dem Charakter Mercator ex Tabriz nimmt sich 7 Seide.
sgmiiq 3 Spieler a2
' Wie im 4-Personenspiel. Auferdem be-
kommt der Spieler jedes Mal, wenn
ein anderer Spieler die Aktion ,Die
Gunst des Khan” nutzt, 1 Kamel.

12 Spieler 8244 -

Wie im 3-Personenspiel. AuRerdem
bekommt der Spieler jedes Mal, wenn
ein anderer Spieler die Aktion ,5 Geld
nehmen” nutzt, 2 Geld.

Hinweis: Da es zum guten Ton gehirt, sollte der Spieler
mit diesem Charakter jedes Mal, wenn er exwas durch die
anderen Spieler bekommz, ,danke” sagen.

Berke Khan

| Der Spieler mit diesem Charakter
muss kein Geld bezahlen, wenn
Jer ein bereits besetztes Aktions-
feld nutzen mochte,

Achtung: Auch er darf besetzte
{Stadtkarten, genau wie alle ande-
ren Spielel‘, nicht nutzen.

Niccolo und Marco Polo
Der Spieler mit diesem Charak-
ter bekommt eine 2. Figur, mit
| der er auf der Landkarte ziehen
kann. Beide Figuren starten zu
) 1 Beginn des Spiels in Venezia.
{20 | Achtung: Wenn der Spieler
@ mehrere Schritte mit seiner
Figur zieht, so darf er sie immer
auf beide Figuren aufteilen.
Auflerdem bekommt er zu Beginn jeder Runde
1 Kamel.

5 "*‘g‘__

Kubilai Khan

Der Spieler mit diesem Charakter setzt
seine Figur am Anfang des Spiels nach

41 Bejing (nicht nach Venezia). Er fingt also
2| dort mit seinen Reisen an.

Zusitzlich setzt er gleich 1 Handels-

| posten auf das Feld mit den 10 Punkten
in Bejing.

Wilhelm von Rubruk

Der Spieler mit diesem Charak-
ter bekommt am Anfang des
Spiels 2 schwarze Handels-
posten. Diese stellt er zu seinen
: iibrigen Handelsposten. Schafft
er es bis zum Ende des Spiels
seine nun 11 Handelsposten
auf dem Spielplan zu verteilen,
so erhalt er 10 Punkte zusitzlich.

Auferdem setzt er in jeder kleinen und gro-
3en Stadt 1 Handelsposten, auch wenn seine
Reise dort nicht endet. Das heifit, er setzt auch

in kleinen und grofen Stidten, iiber die er nur
hinwegzieht, 1 Handelsposten.

Hinweis: Der Spieler darf mit seiner Figur in einem
Zug auch hin- und herziehen. Er darf also auch in
eine Stadt, in der er soeben schon war. Trotzdem darf
auch er nur 1 Handelsposten in jede Stadt setzen.

Johannes Caprini

Immer wenn sich der Spieler mit diesem

Der Spieler mit diesem Charakter kann mit
seiner Figur von einer Oase zu jeder beliebigen
anderen Oase auf der Landkarte ,springen”.

| Charakter bewegt, so darf er von einer Oase zu '

einer anderen Oase reisen. Stehter auf einer  Beispiel: Gellb wiihlt die Aktion ,Reisen” und
| Oase, reist er mit 1 Schritt zu einer anderen. zieht 3 Schritte auf der Landkarte,
Steht er in einer Stadt, so kann er zu einer Oase Von Alexandria reist er zu einer Oase, ,springt”
und anschliefend zu einer anderen Oase auf dem Spielplan zu einer anderen Oase und reist weiter nach
reisen. Das geht nur, wenn er genug Schritte zur Verfiigung hat.  Bejing. Dort setzt Gellb dann wie gewohnt
AuRerdem bekommt er zu Beginn jeder Runde 3 Geld. 1 Handelsposten.
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