VoN KLAUS-JURGEN WREDE

Spieler: 2 — 4 Personen Alter: ab 12 Jahren Spieldauer: ca. 75 Minuten

SPIELMATERIAL

84 ,Rohstoffe” (24 x Fisch, 22 x Holz, 20 x Stein und 18 x Gold)

48 Gebiudestufen ,Siedlung” in 4 Farben
(jeweils 3 x Stufe I, 3 x I, 3 x IIT und 3 x IV)

12 ,Legionire” in 4 Farben (je 3 pro Farbe)

1 Spielplan
36 Gebiudestufen ,Kastell in 4 Farben
(jeweils 3 x Stufe I, 3 x IT und 3 x I1I) 16 ,Siedler" in 4 Farben (je 4 pro Farbe)
35 ,Pikten:
17 x Vorderseite ,Frieden”
18 x Vorderseite ,Uberfall*
4$ Gebiit.ldestufen ,,Rohs.tofﬂaetrie in4 SorFen Riickseite ¢ Startspielermarker
(Fischerei, Holzlager, Steinbruch und Goldmine)
(je Rohstoff 1 x Stufe I, 1 x IT und 1 x I1T)
24 Gebiudestufen ,Befestigung* in 4 Farben 28 ,Bewegungsmarker” (jeweils 1 x in jeder
(jeweils 2 x Stufe I, 2 x IT und 2 x III) Spielerfarbe und 24 x neutrale)

SPIeLIDeEe UND SPIeLZIEL

Als Gesandte des romischen Kaisers siedeln die Spieler in Albion, wie Britannien vor der Ankunft der Rmer genannt wurde. Ein Wetistreit um
die besten Ergebnisse und somit die Gunst des Kaisers, entbrennt unter den Gesandten. Ausgestattet mit nur wenigen Rohstoffen bauen sie Sied-
lungen, Kastelle und Befestigungen. Der Ausbau ihver Gebdude versorgt sie mit weiteren Siedlern, Legiondren sowie Rohstoffen und erweitert ihre

Bewegungsfreiheit auf der Insel. Wer sich schlieflich gegeniiber der Konkurrenz behauptet und sich der Uberfille der Pikten erwehrt, gewinnt mit
der Fertigstellung seiner dritten Siedlung das Spiel.



BEISPIELAUFBAU FUR 4 SPIELER
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SPIELVORBEREITUNG

« Jeder Spieler erhilt in einer Farbe: 4 Siedler, 3 Legionire, 1 Bewegungsmarker und die Gebiudestufen 12x Siedlung,
12x Rohstoftbetrieb, 9x Kastell, 6x Befestigung. Nicht benstigte Marker und Figuren kommen zuriick in die Schachtel.

* Die neutralen Bewegungsmarker und die Rohstoffe werden neben dem Spielplan bereitgelegt.

* Die Pikten werden abhingig von der Spielerzahl sortiert:

Bei 4 Spielern werden alle Pikten verwendet.

Bei 3 Spielern werden 3 Pikten ,Frieden® und 2 Pikten ,Uberfall zuriick in die Schachtel gelegt.

Bei 2 Spielern werden 7 Pikten ,Frieden® und 2 Pikten ,Uberfall zuriick in die Schachtel gelegt.

Die verbleibenden Pikten werden verdeckt gemischt und verdeckt in die dunkelgriinen Felder verteilt. Ein Symbol aus 3
Steinen gibt in jedem Feld an, wie viele Pikten dort verdeckt platziert werden. Es bleiben immer zwei Pikten iibrig, diese
werden verdeckt zuriick in die Schachtel gelegt (siehe auch Seite 2).

« Jeder Spieler legt seinen Rohstoffbetrieb Fischerei Stufe I in das Rohstofffeld ,Fisch“ und seinen Rohstoffbetrieb Holzlager
Stufe Iin das Rohstofffeld ,Holz" (siehe auch Seite 2).

* Der Startspieler wird zufillig bestimmt. Er erhilt den Startspielermarker, der fiir den Rest des Spiels bei ihm bleibt, und die Roh-
stoffe 3 x Fisch und 1 x Holz. Der zweite Spieler im Uhrzeigersinn erhilt 3 x Fisch und 2 x Holz. Ein dritter Spieler erhilt 3 x Fisch
und 3 x Holz. Ein vierter Spieler erhilt 3 x Fisch und 4 x Holz.

* Jeder Spieler legt eine seiner Befestigungen Stufe I und einen
Siedler in das hellgriine Startfeld im Stiden der Insel.

* Im Uhrzeigersinn legen die Spieler nun, beginnend mit dem Start-
spieler, ein Kastell Stufe I in ein beliebiges der beiden dunkel-
griinen Felder ohne aufgedruckte Pikten, die an das obere
hellgriine Feld grenzen (siche auch Seite 2). Dafiir erhilt jeder
Spieler sofort einen neutralen Bewegungsmarker.

SPIELABLAUF

Der Startspieler beginnt. Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn. Wer am Zug ist, fithrt eine der beiden folgenden Aktionen aus:

A — Bewegen und Bauen oder B — Rohstoffe nehmen

A — BEWEGEN UND BAUEN

Ein Spieler, der diese Aktion wihlt, bewegt zuerst alle seine Figuren (Siedler und Legionire), die sich auf dem Spielplan befinden,
entsprechend der Bewegungsregeln um maximal so viele Felder, wie er Bewegungspunkte zur Verfiigung hat. Danach darf er mit
jedem seiner Siedler ein Gebaude errichten oder ausbauen. Will oder kann ein Spieler nicht bauen, bleibt sein Siedler in einem
Feld stehen und kann von dort in einem nichsten Zug weiterbewegt werden.

BEWEGUNGSREGELN

Ein Spieler hat genau so viele Bewegungspunkte zur Verfiigung, wie er Bewegungsmarker vor sich liegen hat. Zu Spielbeginn sind dies
zwei Marker. Weitere Bewegungsmarker erhilt man durch den Bau von Kastellen. Bewegt werden diirfen nur eigene Siedler und Legio-
nire. Uber das Meer darf ein Spieler nicht ziehen.
Das Uberschreiten einer Grenzlinie kostet einen Bewegungspunkt. Der Spieler kann die ihm zur Verfiigung stehenden Bewegungs-
punkte beliebig auf seine Siedler und Legionire aufteilen. So darf er zum Beispiel bei 4 Bewegungspunkten

» einen Siedler iiber 4 Grenzen ziehen, oder

« einen Siedler tiber 2 Grenzen, einen weiteren Siedler iiber 1 Grenze und einen Legionir iiber 1 Grenze ziehen.
In einem Feld diirfen beliebig viele Figuren stehen. Ein Spieler muss nicht alle Bewegungspunkte einsetzen.

LEGIONARE

Legionire sind Militireinheiten, die das Feld, in dem sie stehen, gegen Pikten verteidigen. Man erhilt Le-
gionire durch den Bau einer Siedlung der Stufe I und/oder I1. Neben seiner normalen Bewegung kann ein
Legionir einen verdeckten Pikten transportieren. Dabei wird ein verdeckter Pikte zu Beginn oder wih-
rend des Zuges des Legionirs mitgenommen und wihrend bzw. am Ende der Bewegung wieder abgelegt.
Der Pikte wird dabei nicht aufgedeckt. Bereits aufgedeckte Pikten darf ein Legionir nicht transportieren.
Die Pikten diirfen micht in hellgriine und Rohstofffelder, aber dariiber hinweg transportiert werden.
Beispiel 1: Christian (rot) hat 4 Bewegungspunkte. Er benutzt 3 Bewegungspunkte um seinen Legiondr iiber drei
Grenzen zu bewegen. Zuerst transportiert er den Pikten A iiber eine Grenze. Dann zieht der Legiondr alleine iiber die
ndchste Grenze zum Pikten B, den er danach in das gleiche Feld transportiert, in das er auch den Pikten A transpor-
tiert hat. Fiir seinen vierten Bewegungspunkt zieht er einen seiner Siedler ein Feld weiter.



BAUAKTION DES SIEDLERS

Nachdem ein Spieler seine Bewegung beendet hat, darf er mit jedem seiner Siedler auf dem Spielplan ein Gebiude errichten oder
um eine Stufe ausbauen. Befinden sich mehrere seiner Siedler in einem Feld, darf jeder dieser Siedler eine Bauaktion durchfiihren.
Befinden sich seine Siedler in unterschiedlichen Feldern, darf er die Reihenfolge seiner Bauaktionen selbst bestimmen. Jeder Spie-
ler darf in jedem Feld nur ein Gebiude besitzen. Die Ausbaustufen des Gebiudes werden iibereinander gelegt.

Hinweis: Jeder Spieler muss mindestens eine seiner drei Siedlungen in einem der drei Felder mit aufgedrucktem Lorbeerkranz
errichten.

Befestigung Rohstoffbetrieb Kastell Siedlung

Eine Bauaktion wird in vier Phasen unterteilt:

1) Rohstoffe bezahlen (eventuell Tribut bezahlen) und Gebaudestufe verdeckt legen
2) Siedler zuriick in das Startfeld stellen

3) Einen Pikten aufdecken

4) Gebiudestufe aufdecken und Eigenschaften nutzen

1) ROHSTOFFE BEZAHLEN UND GEBAUDESTUFE VERDECKT LEGEN

Jedes Mal, wenn ein Gebiude errichtet oder ausgebaut wird, kostet dies unabhingig von der Art des Gebiudes Rohstoffe:

* Eine Gebaudestufe I kostet 1 beliebigen Rohstoff.

* Eine Gebaudestufe II kostet 2 verschiedene Rohstoffe.

» Eine Gebiudestufe III kostet 3 verschiedene Rohstoffe.

* Eine Gebiudestufe IV kostet 4 verschiedene Rohstoffe (also genau 1 Fisch, 1 Holz, 1 Stein und 1 Gold).
Nach dem Bezahlen der Rohstoffe wird die neue Gebaudestufe vorerst verdeckt (auf eine evtl. bereits liegende Stufe) ins Feld ge-
legt. Die Rohstoffe gehen zuriick in den Vorrat, aufler bei Tributzahlung beim Bau.

Tributzahlung beim Bau

Tribut muss ausschliefilich in den dunkelgriinen Feldern gezahlt werden. Das sind die Fel-

der, in denen sich bei Spielbeginn Pikten befinden. In den beiden hellgriinen und

den vier Rohstofffeldern wird niemals Tribut gezahlt.

Baut ein Spieler in einem dunkelgriinen Feld und befinden sich dort bereits beliebige Ge-

biude mit einer héheren Stufe, haben die Besitzer hoherstufiger Gebiude Anrecht auf einen

Teil der zu zahlenden Rohstoffe. Der Besitzer des Gebaudes mit der héchsten Stufe wihlt zu-

erst einen beliebigen der zu zahlenden Rohstoffe und nimmt ihn zu sich. Die anderen Spie-

ler, die Anrecht auf einen Teil der Baukosten haben, folgen entsprechend der Stufen ihrer

Gebiude. Bei Gleichstinden wihlt jeweils der Spieler zuerst, der dem bauenden Spieler in

Zugreihenfolge am Nichsten sitzt. Jeder Spieler erhalt maximal einen Rohstoff, iibrige Roh-

stoffe gehen zuriick in den Vorrat. Es ist méglich, dass Spieler keinen Rohstoff mehr erhal-

ten, obwohl sie ein héherstufiges Gebiude im Feld besitzen. Ein Gebiaude der Stufe I, das in

einem Feld liegt, ist hoher als ein Gebaude der Stufe I, das gerade erst gebaut wird.

Beispiel 2: Sven (schwarz) will seine Befestigung Stufe I auf Stufe 11 ausbauen. Dafiir bezahlt er 1 Fisch

und 1 Holz. Tm gleichen Feld besitzen Christian (vot) eine Siedlung Stufe 1T und Sebastian (weifl) eine

Befestigung Stufe 111, beides sind hoherstufige Gebdude. Klaus (blau) mit seinem Kastell Stufe T hat ein Gebiude der gleichen Stufe. Nur Sebastian und
Chvistian erhalten Tribut. Sebastian (weif) darf zuerst wihlen und nimmt das Holz, Christian (vot) nimmt den verbliebenen Fisch.

2) SIEDLER ZURUCK IN DAS STARTFELD STELLEN

Nachdem die Rohstoffe bezahlt wurden, wird der Siedler, der die Bauaktion ausgefiihrt hat, zuriick in das hellgriine Startfeld ge-
stellt. Er darf in dieser Runde keine weiteren Aktionen durchfiihren.

3) BINEN PIKTEN AUFDECKEN

Jedes Mal, wenn ein Gebiude errichtet oder ausgebaut wird, miissen alle Spieler, die Gebiude in diesem Feld besitzen, mit einem Uber-
fall der Pikten rechnen. Befindet sich kein verdeckter Pikte im Feld, kommt es zu keinem Uberfall. Befindet sich jedoch beim Bau minde-
stens ein verdeckter Pikte in dem Feld, muss ein Pikte aufgedeckt werden.

Zeigt der Pikte ,,Frieden”, verhalten sich alle Pikten in dem Feld friedlich und es passiert weiter nichts. Der aufgedeckte friedliche Pikte
kommt aus dem Spiel. Zeigt der Pikte jedoch ,Uberfall verbleibt der aufgedeckte Pikte im Feld und es findet sofort ein Uberfall statt.
An dem Uberfall beteiligen sich alle aufgedeckten und die auf dem Plan aufgedruckten Pikten in diesem Feld. Die Summe der Pikten
,Uberfall* gibt die Angriffsstirke der Pikten an. Jeder Spieler, der ein Gebiude in diesem Feld hat, ist von dem Angriff betroffen und
muss sich verteidigen. Zur Verteidigung eines Spielers zihlt jeder eigene Legionir, der sich in dem iiberfallenen Feld befindet, und jede



seiner Befestigungen in beliebigen Feldern des Spielplans. Jeder Legionir hat Verteidigungsstirke 1, jede Befestigung hat eine Ver-
teidigungsstirke entsprechend ihrer Stufe. Ein Spieler hat einen Piktentiberfall abgewehrt, wenn die Summe seiner Verteidigungs-
stirke gleich hoch oder héher als die Angriffsstirke der Pikten ist.

Spieler, deren Verteidigungsstirke zu niedrig ist, miissen ihre hochste Gebiudestufe, bzw. ihre verdeckte Stufe zurtickbauen. Be-
troffene Spieler nehmen die Gebaudestufe vom Plan, legen diese wieder vor sich ab und miissen deshalb eventuell eine Figur oder
einen Marker zuriick in den Vorrat legen (siehe auch: Gebiudestufe aufdecken und Eigenschaften nuizen auf dieser Seite).

Beispiel 3: Sven (schwarz) will seine Befestigung auf Stufe 11 ausbauen. Er deckt
einen verdeckten Pikten auf. Der Pikte zeigt ,Uberfall”. Es kommt sofort zu
einem Uberfall mit einer Angriffsstiirke von 3, da nun insgesamt 3x ,Uberfall
zu sehen ist. Sven hat in diesem Feld nuy eine Befestigung Stufe 1, seine neue
Stufe I1 gilt noch nicht. In einem andeven Feld hat er eine weitere Befestigung
Stufe I. Damit erveicht er eine Verteidigungsstirke von 2 und ist schwicher als
die Pikten. Deshalb muss er seine noch verdeckte Befestigung Stufe 11 wieder aus
dem Feld nehmen und zuriick in seinen Vorrat legen. Sebastian (weifl) hat im
Feld eine Befestigung Stufe 111 und in einem andeven Feld eine Stufe I. Damit
hat er insgesamt eine Verteidigungsstirke von 4 und ist geschiitzt. Christian
(vot) besitzt im Feld einen Legiondy, der dort eine Verteidigungsstirke von 1 hat.
In einem anderen Feld hat ev eine Befestigung Stufe I1. Damit hat er insgesamt
eine Verteidigungsstirke von 3 und ist ebenfalls geschiitzt. Klaus (blau) hat in
dem Feld keine Verteidigung, in anderen Feldern eine Befestigung Stufe 11 und
einen Legiondr. Da ein Legiondr aber nur im Feld des Uberfalls zihlt, erreicht
Klaus nur eine Verteidigungsstivke von 2. Deshalb muss er sein Gebdaude in
diesem Feld um eine Stufe zuriickbauen. Er nimmt sein Kastell Stufe I wieder
vom Plan und legt auch den Bewegungsmarker, den e durch dieses Kastell
Stufe I erhalten hatte, zuriick in den Vorvat.

Achtung: Esist erlaubt, eigene Gebiudestufen freiwillig wieder vom Spielplan zu nehmen. Dies kann in Ausnahmefillen sinnvoll sein.
Der Spieler bewegt einen Siedler in dieses Feld. Statt eine Bauaktion durchzufithren, nimmt er alle dort gebauten Gebdudestufen zusam-
men in seinen Vorrat zuriick und stellt seinen Siedler wieder auf das Startfeld. Es wird kein Tribut gezahlt und kein Pikte umgedreht.

4) GEBAUDESTUFE AUFDECKEN UND EIGENSCHAFTEN NUTZEN

Jetzt wird die eben errichtete oder ausgebaute Gebiudestufe umgedreht. Ihre Bigenschaft kann ab sofort genutzt werden.

Befestigung Stufe I, IT und III
Befestigungen geben dem Spieler Verteidigungsstirke auf dem gesamten Spielplan. Jede Stufe einer Befestigung gibt 1 Punkt Ver-
teidigungsstirke. Beide komplett ausgebauten Befestigungen eines Spielers haben zusammen eine Verteidigungsstirke von 6.

Kastell Stufe I und II

Beim Bau eines Kastells der Stufen I und II erhilt der Spieler einen weiteren neutralen Bewegungsmarker. Bei
einem spiteren Riickbau muss der Besitzer einer zuriickgebauten Kastellstufe den dafiir erhaltenen Bewegungs-
marker wieder zuriick in den Vorrat legen.

Kastell Stufe III
Zu Beginn seiner Bewegung darf ein Spieler auf jedes seiner Kastelle der Stufe III einen seiner bereits auf dem
Spielplan befindlichen Siedler stellen und dessen Bewegung von dort beginnen.

Siedlung Stufe I und II

Der Spieler erhilt eine neue Spielfigur, die er aus seinem Vorrat nimmt. Wihlt der Spieler einen Siedler, setzt er
ihn in das hellgriine Startfeld. Der Siedler darf erst in der nichsten Runde bewegt werden und eine Bauaktion
durchfiihren. Wihlt der Spieler einen Legioniir, setzt er diesen in das Feld der gerade erbauten Gebiudestufe.
Der Legionir darf erst in der nichsten Runde bewegt werden. Seine Verteidigung zihlt jedoch sofort. Ein Spieler
kann nur Figuren wihlen, die er noch in seinem Vorrat hat. Bei einem spiteren Riickbau wihlt der Spieler einen
beliebigen seiner Legionire oder Siedler auf dem Spielplan und nimmt diesen zuriick in seinen Vorrat.

Siedlung Stufe ITI

Der Spieler darf ein bereits auf dem Plan vorhandenes eigenes Gebiude um eine Stufe erhéhen. Mit diesem zusitzli-
chen Ausbau darf jedoch keine Siedlung ausgebaut werden. Fiir den Ausbau miissen keine Baukosten bezahlt wer-
den und es muss kein Siedler in dem Feld des zusitzlichen Ausbaus vorhanden sein. Eventuell vorhandene Siedler
im Feld, die noch keine Bauaktion durchgefiihrt haben, miissen durch diesen zusitzlichen Ausbau nicht zuriick in das
Startfeld gestellt werden und diirfen weiterhin in diesem Zug noch eine Bauaktion durchfiihren. Sind verdeckte Pik-
ten vorhanden, wird jedoch wie gewohnt ein Pikte umgedreht (siehe auch: Einen Pikien aufdecken auf Seite 4.



Bei einem spiteren Riickbau einer Siedlung der Stufe 111 muss der Spieler zusitzlich eine andere Gebaudestufe II oder III vom
Plan nehmen, jedoch keine Siedlung. Baut der Spieler z.B. ein Kastell Stufe II zuriick, muss er auch den fiir das Kastell erhaltenen
Bewegungsmarker zuriick in den Vorrat legen.

Siedlung Stufe IV
Die Stufe IV benotigt der Spieler fiir den Spielsieg. Eine Siedlung Stufe IV ist vor Uberfillen der Pikten geschiitzt
und kann nicht mehr zuriickgebaut werden.

Rohstoffbetrieb Stufe I, IT und III

Die Stufe der Rohstoffbetriebe erkennt man an der Anzahl der abgebildeten Rohstoffe. Die Fischereien, Holzlager, Steinbriiche
und Goldminen produzieren Rohstoffe entsprechend ihrer Stufe (sieche auch: B — Rohstoffe nehmen auf dieser Seite). Rohstoffbe-
triebe diirfen nur in den entsprechenden Rohstofffeldern gebaut werden.

ZUSAMMENFASSUNG DER BAUREGELN

Folgende Regeln gelten beim Bau von Gebiuden (Rohstoffbetriebe, Siedlungen, Kastelle und Befestigungen):

¢ Gebaut werden kann nur in einem Feld mit einem eigenen Siedler.

* Jeder Spieler darfin jedem Feld nur 1 Gebdude besitzen. In Rohstofffeldern diirfen nur passende Rohstoftbetriebe gebaut werden.

* Ein Gebiude beginnt mit der Stufe I und kann spiter auf Stufe II, dann IIT und schliefllich IV (nur Siedlungen) ausgebaut werden.

* Die Gebaudestufe wird zunichst verdeckt ins Feld gelegt.

¢ Der Bau einer Stufe I kostet einen beliebigen Rohstoff, Stufe IT benétigt 2 verschiedene Rohstoffe, Stufe I1I kostet 3 verschiedene
Rohstoffe und Stufe IV kostet 4 verschiedene Rohstoffe.

* Gibt esin einem dunkelgriinen Feld hoherstufige Gebiude anderer Spieler, erhalten diese jeweils einen Rohstoff von den zu
zahlenden Rohstoffen. In den beiden hellgriinen Feldern und in Rohstofffeldern gibt es keine Tributzahlung beim Bauen.

* Nach dem Bau wird der Siedler in das Startfeld zurtickgestellt.

¢ Danach muss ein verdeckter Pikte aufgedeckt werden, sofern im betroffenen Feld noch einer vorhanden ist. Bei ,Frieden® gibt es
keine Auswirkungen. Bei ,Uberfall‘ kommt es zu einem Pikteniiberfall.

* Erst nach einem iiberstandenen Uberfall bzw. bei , Frieden® ist die Nutzung der Eigenschaft der erbauten Gebiudestufe méglich
und sie wird aufgedeckt in das Feld gelegt.

* Jeder Spieler muss mindestens eine seiner drei Siedlungen im Norden der Insel in einem der drei Felder mit aufgedrucktem
Lorbeerkranz errichten.

B — ROHSTOFFE NEHMEN

Wer sich fiir ,Rohstoffe nehmen* entscheidet, darf in seinem Zug weder Figuren bewegen noch Gebiude errichten oder ausbauen.
,Rohstoffe nehmen" bleibt die einzige Handlung des Spielers.

Der Spieler nimmt so viele Rohstoffe aus dem Vorrat, wie seine Rohstoffbetriebe vorgeben. Zu Spielbeginn sind das bei jedem
Spieler genau 1 Fisch und 1 Holz. Diese Menge kann durch Ausbau erhéht werden.

Beispiel 4: Christian (vot) besitzt auf dem Plan die Rohstoffbetriebe Fischerei Stufe 11, Holzlager Stufe 111, Steinbruch Stufe IT und Goldmine

Stufe I. Ev wahlt die Aktion ,Rohstoffe nehmen und nimmt sich die entsprechende Menge Rohstoffe aus dem Vorvat. Damit ist sein Zug beendet.
Sollte es zu dem seltenen Fall kommen, dass ein Spieler Rohstoffe nehmen méchte und sich keine oder zu wenige davon im Vorrat
befinden, muss erst jeder Mitspieler einen des gesuchten Rohstoffes (sofern vorhanden) zuriick in den Vorrat legen. Reicht das
nicht aus, wird der Vorgang wiederholt. Danach nimmt sich der Spieler seine Rohstoffe.

SPIELENDE UND S§1€G

Sobald ein Spieler drei Siedlungen auf Stufe IV ausgebaut hat — eine davon muss in einem der drei Felder mit aufgedrucktem Lorbeer-
kranz liegen — wird die laufende Runde noch zu Ende gespielt. Hat nur ein Spieler das Spielziel erreicht, hat dieser Spieler gewonnen.
Haben dies mehrere Spieler erreicht, gewinnt von diesen Spielern derjenige mit den ,wehrhaftesten” Siedlungen. Die Spieler zihlen die
Anzahl der Pikten ,Uberfall" in den Feldern ihrer Siedlungen. Der Spieler mit der hochsten Gesamtzahl an Pikten gewinnt. Sollte es auch
hier einen Gleichstand geben, gewinnt von diesen Spielern derjenige, der die meisten Rohstoffe (in der Reihenfolge erst Gold, dann Stein,
Holz und zuletzt Fisch) besitzt. Gibt es dann immer noch einen Gleichstand, haben alle am Gleichstand beteiligten Spieler gewonnen.

Sie haben ein Qualitatsprodukt gekauft. Sollten Sie dennoch Anlass zu einer Reklamation haben, wenden Sie sich bitte direkt an uns.
Haben Sie noch Fragen? Wir helfen lhnen gerne:
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach

www.amigo-spiele.de, E-Mail: hotline @amigo-spiele.de
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