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[Einleitung]

Du bist ein Konig des finsteren Mittelalters, der auszog, um die Geschichte zu verandern. Wahle dein Land
und schmiede dessen Schicksal.

Deine Hauptstadt ist von Barbaren umzingelt, die sich in den umliegenden Landereien niedergelassen haben,
aber du weiRt, dass in deinen Handen die Provinzen zu GréRerem bestimmt sind. Deine Untertanen glauben daran,
dass du ihnen Ruhm und Reichtum bringen wirst. Entwickle das Handwerk und nimm am Handel teil, um wichtige
Ressourcen zu sammeln, die es dir ermoglichen werden, die Lander zuriickzuerobern, die dem Recht nach dir
gehoren.

Du bist vielleicht nur ein friedlicher Handler, der die koniglichen Schatzkammern mit Gold fiillt, aber fir die
anderen Konige ist dein Wohlstand eine Verlockung sondergleichen. Du kannst Festungen bauen, um deine Lander
zu verteidigen, oder du kannst dein Schicksal in die Hand nehmen und dich auf den Kampf vorbereiten.

Wenn die Armeen wachsen, groBer und starker werden, ist Krieg unvermeidbar!

Die Zeit ist gekommen — weise Konige miissen sich als Militarflihrer behaupten. Werde zum wahrhaftigen
Krieger, um deine Lander zu verteidigen und um deine Truppen nicht nur gegen die Barbaren, sondern auch gegen
die feindlichen Konigreiche, auf die Probe zu stellen.

Egal ob du ein machtiger Krieger oder ein friedlicher Handler sein mochtest, die Entscheidung liegt in deinen
Handen. Bezwinge deine Gegner oder Uberliste sie, um das florierendste Konigreich des Mittelalters aufzubauen.

Das ist deine Chance die Geschichte neu zu schreiben!

Spielziel

Das Ziel dieses Spiels ist es die meisten Siegpunkte zu sammeln, indem du das Handwerk, den Handel und
die militarischen Technologien deines Landes durch Eroberung neuer Provinzen und Sieg lber die gegnerischen
Armeen vorantreibst.

Anzahl der Spieler und Spieldauer

WARRIORS & TRADERS™ ist ein Brettspiel fiir 2 bis 6 Spieler. Das Spiel eignet sich besonders fiir 4 bis 6
Spieler und bietet hier den groBten Unterhaltungswert; es gibt spezielle Gewinn-Regeln fiir jede Anzahl an Spielern,
damit das Spiel interessant und ausgewogen bleibt.

Flr ein erweitertes Spielerlebnis kdnnen auch Allianzen mit zwei Teams zu je 2 oder 3 Spielern oder drei
Teams zu je 2 Spielern gebildet werden.

Die Spieldauer ist von der Spieleranzahl und deren Kenntnis des Spieles abhangig. Wenn alle Spieler neu sind
ist eine Spieldauer von 2-4 Stunden zu erwarten. Erfahrene Spieler konnen den Sieg schon nach 1%-2 Stunden
erringen.



[Spielteile]

Die Verpackung enthélt das folgende Spielmaterial:

Spielbrett, doppelseitig (Abb. 1), mit der Karte von Westeuropa auf einer Seite und Osteuropa auf der anderen Seite.

Linderkarten (8 fir Westeuropa und 8 fiir
Osteuropa, Abb. 22 & 23) zeigen die Provinzen der
Lander, welcher Art sie sind und die Spielreihenfolge

Provinz Spielmarken (eine fiir jede Art von Provinz
auf der Karte) geben Informationen (ber die
Ressourcen, die die Provinz zur Verfligung hat, die Art
— Hauptstadt, Handelszentrum, Gewohnlich oder
Umkampft — und die Anzahl der Siegpunkte, die die
Provinz ihrem Besitzer einbringt.

ewohnlic Umkampft

Abb. 2 Province Spielmarken

Baumeister (Builder), Handler (Trader) und Krieger
(Warrior) Spielmarken werden an den Spieler
vergeben, der in dem jeweiligen Gebiet — Handwerk,
Handel und militarische Technologie — am weitesten

fortgeschritten ist.

Abb. 3 Speilmarken: Baumeister, Handler & Krieger

Armee, Prinzessin und Festung Spielsteine (6 Farben)
reprasentieren die Truppen der Spieler, die verwendet
werden um neue Provinzen zu erobern oder um sie zu

verteidigen (Abb. 5)

Abb. 5 Infanterie, Bogenschiitzen, Kavallerie, Festung,

Prinzessinnen

Abb. 1 Spielbrett

Ressourcen Spielmarken (Abb. 4)- die Spieler sammeln
Ressourcen aus ihren Provinzen und konnen Sie
verwenden um Festungen zu bauen, ihre Armeen
auszustatten und zu erhalten und um Siegpunkte zu
kaufen.

Abb. 4 Ressourcen Spielmarken: Gold, Essensrationen, Material, Waffen



Barbarenarmee und -festung (Abb. 7) sind die
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Abb. 7 Fortschrittskarte und Entwicklungsmarken

,neutralen’ Krafte, die die Provinzen zu Spielbeginn kontrollieren.

Abb. 6 Barbarenfestung und Barbarenarmee

Fortschrittskarte und Entwicklungsmarken (Abb. 6) — Spieler
kénnen hier die Entwicklung von Handwerk, Handel und Militar in
ihren Landern verfolgen, indem Sie die Entwicklungsmarken auf
der Fortschrittskarte platzieren.

Siegpunkte Spielmarken (Abb. 8) werden verwendet um die
angesammelten Siegpunkte im Auge zu behalten. Spieler kdnnen
Siegpunkte um Gold kaufen oder diese als Belohnung fiir eroberte
Provinzen, Verteidigung gegen angreifende Armeen und gebaute
Festungen erhalten

Abb. 8 Siegpunkte Spielmarken

Informationskarten (Abb. 9) bieten einen schnellen Uberblick tiber die wichtigsten Spielregeln, sollen das Spiel
beschleunigen und dem Spieler dabei helfen, nicht standig das Regelbuch zu Rate ziehen zu mussen. Sie werden auf
Englisch, Franzosisch, Deutsch und Hollandisch beigelegt.
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[Spielvorbereitung]

Beginne indem du das Spielbrett aufstellst. Die Karte ist doppelseitig und du kannst dir aussuchen ob du in
West- oder Osteuropa spielen moéchtest. Danach platzierst du die Provinz Spielmarken auf dem Spielbrett auf den
dazugehorigen Provinznamen.

Sobald die Provinz Spielmarken verteilt sind, platziere die Barbarischen Truppen und Barbarischen Festungen
auf der Karte.

Hauptstadte, leicht erkennbar durch den Turm beidseitig des Provinzsymbols und der dazugehorigen Provinz
Spielmarke, werden mit Barbaren Festungen besetzt. Jede andere Provinz erhélt eine Barbaren Armee.

Spielfarben auswahlen

Es gibt sechs Spielfarben, jede wird den Einheiten eines Spielers zugeordnet.

Die Einheiten einer Farbe bestehen aus 4 Infanterie-Einheiten, 4 Bogenschiitzen, 4 Kavallerie-Einheiten, 4
Prinzessinnen und 8 Festungen.

Jeder Spieler kann sich eine Farbe aussuchen und sammelt seine Einheiten zusammen. Das sind alle
Einheiten, die der Spieler wahrend des Spiels verwenden kann.

Wahle das Land

Fiir Anfanger empfehlen wir ihre Lander zufallig zu wahlen. Um das zu tun, wahle die Landerkarten der Karte
die du dir ausgesucht hast, mische sie und verteile sie verdeckt auf dem Tisch. Jeder Spieler wahlt zufallig das Land,
in dem er spielen wird.

Erfahrenere Spieler kénnen sich die Lander aussuchen in denen sie spielen wollen, je nachdem ob sie das
Spiel ausgewogener oder schwieriger gestalten wollen.

Sobald jeder Spieler ein Land hat, sucht er sich die Hauptstadt seines Landes (das Symbol mit dem Turm),
entfernt die Barbarenfestung und nimmt sich den Provinz Spielmarker. Dann setzt jeder eine Festung und alle vier
Prinzessinnen in seine Hauptstadt und sammelt alle Provinz Spielmarker. Jetzt hast du bereits deine ersten 3
Siegpunkte!

An diesem Punkt sind wir mit den Vorbereitungen fertig und das Spiel kann beginnen.

Ressourcen, Siegpunkte und Entwicklungsspielmarken

Sortiere alle Spielmarken nach Kategorien und platziere sie auf dem Tisch neben dem Spielbrett, sodass sie
jeder der Spieler leicht erreichen kann.

Du teilst die Spielmarken zuerst in Ressourcen, Siegpunkte und Entwicklungsmarken.

Teile dann die Ressourcen in Essensrationen, Material, Waffen und Gold. Aufgepasst: Jede dieser Ressourcen
kann den Wert 1, 5 oder 20 haben.

Jeder Spieler bekommt noch folgende Spielmarken:
" 1Gold
® 1 Essensration
"1 Waffe

Die Festungssiegpunkte werden fiir jede Festung vergeben, die ein Spieler baut und die noch steht. Somit
bekommt jeder Spieler einen Siegpunkt Marker fiir die Festung, die er zu Beginn aufgestellt hat.



Fortschrittskarte und Entwicklungsmarken

Jeder Spieler bekommt eine Fortschrittskarte, die er dazu verwenden kann seinen Fortschritt in den drei

Entwicklungspfaden — Handwerk, Handel und Militar — zu verfolgen.

T i . -
i PRODUCTION TRADE A MILITARY

Einzelspiel oder Allianzen

Ihr kénnt auf zwei verschiedene Arten spielen:
= Einzelspiel, in dem jeder Spieler alleine zum Sieg kommen muss

Die Fortschrittskarte
und jeder dieser Pfade wird
genauer im Abschnitt
Technologie beschrieben.

Des Weiteren bekommt
jeder Spieler drei
Entwicklungsmarken und
platziert sie auf der
Fortschrittskarte um die
Entwicklung seiner
Technologien zu starten.

Zur Platzierung der
Entwicklungsmarken siehst du
Beispiele unten. Das sind NICHT
die einzigen Optionen, die du
hast. Du kannst die
Entwicklungsmarken so setzen,
dass sie zu deiner Strategie
passen.

= Allianzen, in dem Spieler sich verbiinden und nur im Team das Spiel gewinnen kénnen

Das Allianzen Spiel wird flr erfahrene Spieler empfohlen. Fiir die genauen Regeln gehe zu Abschnitt Allianz

Spiel im Handbuch.



[Spielablauf]

Zu Beginn der ersten Runde platziere eine Entwicklungsmarke auf die Rundenmarkierung mit der Nummer 1.
Danach wird zu Beginn jeder Runde diese Marke um eins weitergezogen.

Das Spiel endet nach der 10. Runde oder wenn ein
Spieler oder ein Team das Spielziel erreicht. Nahere Details
findet man im Abschnitt Siegpunkte im Handbuch oder auf der
Spielziel Informationskarte.

Warriors&Traders™ ist ein rundenbasiertes Spiel. Jede
Runde teilt sich in vier Phasen (Abb. 12), die in einer fixen
Reihenfolge gespielt werden mussen.

LAY

I. Unterhaltsphase

Erhalte deine Armeen

Abb. 11 Der erste Schritt in der Unterhaltsphase ist die
Armeen zu erhalten. Jede Armee braucht Essensrationen um
zu Uberleben, aufgeteilt wie folgt:

- Infanterie — 1 Essensration

* I Uncechaltsphase 111 Entwicklungsphase - Bogenschiitzen — 2 Essensrationen

BAreCie Ry 2 Akdonen ergreifen - Kavallerie — 3 Essensrationen
_ Ressourcen sammeln Sic konnen cine Technologic auf . . .
e N ARSI Durch das Erhalten der Armee erhélt die Bank immer
I1. Handelsphase IV. Manéverphase wieder Essensmarken zurick. Die Spieler fiihren diesen Schritt
-~ Handelswege offnen Armeen bewegen in der Reihenfolge ihrer Landernummern aus, von der

' Handdl treiben - Kampfe losen

Phacitnh biiegen niedrigsten zur hochsten.

Prinzessinnen und Festungen miissen nicht ernahrt
werden. Jede Armee, die nicht die genligend Essensrationen
Abb. 12 Informationskarte: Struktur der Runde erhalt, stirbt sofort und wird vom Spieler zuriickgenommen.

Sammle Ressourcen

F e - . . ‘

Der zweite Schritt in der Unterhaltsphase ist | -4 " ‘i"°°“°“°f' e | Abb. 13
Ressourcen sammeln. Alle Spieler kénnen das | —Se
gleichzeitig tun. p ~ g :

Die Spieler zahlen die Anzahl an Essensrations-, ‘“ 2t e §  os
Material- und Waffensymbolen in ihren Provinzen und = K ‘ ' |
suchen sich den Multiplikator auf der Fortschrittskarte | SY\&_ TR S
heraus. Die Multiplikatoren fiir Essensrationen und = ‘o |
Materialien findest du auf dem Handwerkspfad, den fir | Lo e & i, & Ghii
Waffen auf dem Militdrpfad. Berechne die Punkte und | %
nimm dir so viele Ressourcen aus der Bank wie du | Gt it f el § AL O
benatigst. ‘ ok 7

Zum Beispiel (Abb. 13) hat ein Spieler in seinen | "J e
Provinzen insgesamt 1 Essensration, 3 Material und 1 * W‘ - _—__ .=
Waffe und er ist in der Handwerkstechnologie auf Stufe i e P T ;

3 und in der Militartechnologie auf Stufe 1. Seine
Multiplikatoren sind somit 1x fiir Essensrationen, 2x fiir Material und Ox fur Waffen, also erhalt der Spieler 1
Essensrationsmarke, 6 Materialmarken und keine Waffenmarken.



Obwohl Gold nicht direkt aus den Provinzen gewonnen werden kann hat der Spieler dennoch zwei
Moglichkeiten in seiner Phase Gold zu sammeln. Die Handwerkssteuer (Handwerkstechnologie) gibt dem Spieler 1
Gold fiur jede Hauptstadt, die er oder sie kontrolliert, und die Handelssteuer (Handelstechnologie) gibt 1 Gold fir
jedes Handelszentrum.

I1. Handelsphase

Es wird nur mit Ressourcen gehandelt. Nur Spieler, die ein Handelszentrum besitzen, kdnnen in dieser Phase
mitmachen!

Handeln mit der Bank

Spieler kdnnen mit der Bank zu der Rate handeln, die auf der jeweiligen Stufe, die sie auf ihrem Handelspfad
erreicht haben, angegeben ist.

Eine Handelsrate von X zu 1 bedeutet, dass der Spieler X Ressourcen einer Art an die Bank abgibt und 1
Ressource der gewiinschten Art von der Bank bekommt.

Handelsrouten (Handelswege)

Spieler kdnnen auch untereinander handeln.

Damit zwei Spieler miteinander handeln kdnnen muss zuerst von einem der beiden eine Handelsroute
eroffnet werden.

Die Anzahl der Handelsrouten, die ein Spieler eréffnen kann, ist abhangig von der Stufe, die er auf dem
Handelstechnologie Pfad erreicht hat. Nur der Spieler, der die Handelsroute eroffnet, ist durch seine Stufe
eingeschrankt. Der andere Spieler muss nur ein Handelszentrum kontrollieren. Eine offene Handelsroute zahlt auch
nur zur maximalen Anzahl von Handelsrouten eines Spielers, wenn dieser sie eréffnet hat.

Sobald eine Handelsroute zwischen zwei Landern besteht, kann sie nicht mehr geschlossen oder umgeleitet
werden und die beiden Spieler kdnnen jede beliebige Ressource zu jeder beliebigen Rate tauschen.

In dieser Spielphase gibt es keine bestimmte Reihenfolge. Die Handelsphase ist beendet, sobald sich alle
Spieler einig sind, dass niemand mehr handeln will.

I11. Entwicklungsphase

Der erste Schritt in der Entwicklungsphase ist es Aktionen in der Reihenfolge der Landerkarten zu setzen.

1. Aktion

In der Reihenfolge von der niedrigsten zur héchsten Zahl auf den Landerkarten kénnen die Spieler eine der
folgenden Aktionen setzen:

- Technologiesteigerung

- Armee aufstellen

- Festung bauen

- Armee aufriisten

- Krieg erklaren

Der Bau von Armeen und Festungen, sowie das Aufriisten einer Truppe kostet Gold, das sofort bezahlt
werden muss. Die gekaufte Einheit wird auf die Karte gesetzt. Fir Details siehe Abschnitte Armeen, Prinzessinnen
und Festungen und Festungs- & Armeekosten.

Um eine Technologie zu steigern nimmt man eine Entwicklungsmarke aus der Bank und setzt sie auf seine
Fortschrittskarte. Details siehe Kapitel Technologien.
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2. Aktion

Sobald jeder seine erste Aktion gesetzt hat, setzen
die Spieler ihre zweite Aktion in umgekehrter Reihenfolge,
von der hochsten zur niedrigsten Zahl auf den
Landerkarten. Der letzte Spieler der die erste Aktion

getatigt hat ist somit der erste der die zweite Aktion
durchfihrt.

Extra Aktion
Auf jedem der drei Technologiepfade gibt es eine

T Y —— e p————

Stufe auf der die Spieler eine extra Aktion setzen kdnnen,
hier wieder von der niedrigsten zur hochsten Zahl auf den
Landerkarten. Von der niedrigsten zur hochsten Zahl auf

den Landerkarten fuhrt jeder Spieler alle Extra Aktionen

n I e oo o e
" »

fvkeais

ipgride : . ' { aus, die er oder sie verwenden darf und méchte.

Eine Technologie auf Kosten einer anderen steigern
Nachdem alle Spieler ihre Aktionen gesetzt haben

dirfen alle Spieler noch eine Spielmarke von der obersten

Stufe einer Technologie zu der obersten Stufe einer

anderen Technologie verschieben (Abb. 14).

Abb. 14 Eine Technologie auf Kosten einer anderen steigern

IV. Manoverphase

Die Spieler kommen der Reihe nach, von der niedrigsten zur héchsten Zahl der Landerkarten, in diese Phase.
Wahrend der Mandverphase kénnen Spieler ihre Armeen bewegen und kdmpfen.

Armeen bewegen

Der erste Schritt ist es seine Truppen, also Infanterie, Bogenschiitzen und Kavallerie, weiterzuziehen. Alle
Truppen bewegen sich zur selben Zeit, je nachdem auf welcher Militdrtechnologie-Stufe man steht und nach den
Regeln der Truppenbewegungen, ausgefiihrt im Abschnitt Armeen, Prinzessinnen und Festungen.

Kampfe l6sen

Nachdem alle Armeen weitergezogen sind, werden die Schlachten ausgefochten, indem Schaden zugeteilt
wird, Einheiten sich zurilickziehen oder zerstort werden. Details siehe Abschnitt Armeen, Prinzessinnen und
Festungen

Prinzessinnen bewegen

Die Prinzessinnen kénnen einmal weitergezogen werden, sobald alle Schlachten beendet sind. Sie kénnen
sich nur in eine benachbarte Provinz bewegen, unabhdngig von der Spielerstufe oder der Militdartechnologie. Die
Prinzessinnen eines Spielers kénnen sich nur innerhalb der Provinzen des eigenen Spielers oder freier Provinzen
bewegen. Sobald jeder seine Prinzessinnen gezogen hat ist die Mandverphase beendet.

Ende der Rundenaktionen (Down-keep)

Alle Spieler, die Stufe IV in der Handelstechnologie erreicht haben und somit die Handlerfertigkeit erworben
haben, konnen ihr Gold jetzt verdoppeln.

Am Ende jeder Runde diirfen die Spieler aufgrund des beschrdnkten Platzes in ihren Schatzkammern nicht
mehr als 20 Einheiten jeder Ressource ansammeln. Jede weitere Marke geht zurilick an die Bank!
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[Technologien]

Fortschrittskarte und Entwicklungsmarken
In Warriors&Traders™ kdnnen Spieler ihre Landereien

weiterentwickeln, indem Sie drei Technologiepfade -
Handwerk, Handel und Militar — steigern. Um diese Entwicklung
zu verfolgen verwendest du die Fortschrittskarte.

Level | jedes Technologiepfades wird allen Spielern
gutgeschrieben. Um jedoch weiter zu wachsen muss ein Spieler
Aktionen verwenden, um Entwicklungsmarken auf einen ihrer
Technologiepfade zu setzen und héhere Stufen zu erreichen.

Um zu einer bestimmten Stufe zu gelangen missen alle
Punkte darunter mit Entwicklungsmarken besetzt sein.

Im obigen Beispiel hat der Besitzer der Fortschrittskarte
Stufe V in der Handelstechnologie erreicht, aber Stufe IV der

Handwerkstechnologie noch nicht.

Die Moglichkeiten jedes Technologiepfades sind kumulativ. Z.B.
kann ein Spieler der Stufe IV im Militdr erreicht hat
Bogenschiitzen bauen aber verliert natiirlich nicht die Fahigkeit
Infanterie zu bauen.

"‘i B = = &=
Abb. 15 Fortschrittskarte ‘& | PRODUCTION _ SERTR | MILITARY

Handwerkstechnologie (Produktion)

Handwerkstechnologie (Abb. 16) beschreibt die Menge an
Essensrationen und Material, die ein Spieler von seinen Provinzen
einsammeln kann.

Die Multiplikatoren fiir Essensrationen und Material werden
neben jeder Stufe angezeigt, je hoher man also hier aufsteigt, desto
mehr Ressourcen erhalt man wahrend der Unterhaltsphase.

Handwerkstechnologie bringt auch vier besondere Fertigkeiten
(Abb. 17):

Baumeister wird auf
Stufe IV des Handwerkspfades
erworben und ermoglicht es

: “Ma.sonry.( Ebene IV): Sic kénnen Forts bauen

_ Reinforce (Ebene V): Sic konnen Ihre Armeen verstarken
(78%/Swufc)

dem Spieler Festungen zu
Production Tax (Ebene V]): Jeder Haupestade Sie steuern .

. bietetcineéxtra # injeder Runde bauen. Wahrend der

Entwicklungsphase kann ein

(Ebene VII): Sic konnen cine exera Aktion wihrend ‘

* University
vicklungsphasc nchmen

dc/;'En i)

Spieler mit dieser Fertigkeit

Abb. 16

. . eine Aktion aufwenden und
Abb. 17 Informationskarte: Produktion . . . .
12 Material, 2 Essensrationen und 1 Gold zahlen um eine Festung in einer

der eigenen Provinzen zu bauen.
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Verstiarkung bekommt man auf Stufe V des Handwerkspfades. Dies erlaubt dem Spieler seine Armeen
aufzuriisten, egal welche Stufe der Militartechnologie er erreicht hat. Wahrend der Entwicklungsphase kann ein
Spieler mit dieser Fertigkeit eine Aktion und die dazugehorigen Kosten aufwenden, um eine Infanterie auf einen
Bogenschiitzen oder Kavallerie oder einen Bogenschiitzen auf Kavallerie aufzuriisten.

Die Kosten einer Steigerung sind 7 Material pro Stufe. Das bedeutet, dass eine Steigerung der Infanterie auf
Bogenschiitze oder Bogenschiitze auf Kavallerie 7 Material kostet, wahrend eine Steigerung von Infanterie auf
Kavallerie 14 Material kostet.

Handwerkssteuer ist eine passive Fertigkeit, die auf Stufe VI des Handwerks erworben wird. Sie ermaoglicht
es dem Spieler wahrend der Unterhaltsphase ein Gold fiir jede Hauptstadt zu sammeln.

Universitat ist eine weitere passive Fertigkeit, die auf Stufe VII des Handwerks erworben wird. Sie gibt dem
Spieler die Moglichkeit eine Extra Aktion wahrend der Entwicklungsphase zu setzen. Die Extra Aktion der Universitat
schlieBt aber keine weiteren Extra Aktionen von anderen

Fertigkeiten, wie Meisterhandler oder Kriegsherr aus. 4 PropuCTH | N

[

Handelstechnologie

Handelstechnologie (Abb. 18) beeinflusst die Effizienz mit
der Spieler Ressourcen mit der Bank handeln kénnen und erleichtert
den Handel zwischen Spielern.

Das Steigern der Handelstechnologie ermoglicht es den

Spielern bessere Tauschraten bei der Bank zu erhalten. Die e

Tauschraten sind auf der Fortschrittskarte neben jeder Stufe G
angefihrt. : :
Um mit einem anderen Spieler Ressourcen tauschen zu "% a

“

kénnen muss einer der beiden eine Handelsroute zwischen ihnen S i
eroffnen. Wenn ein Spieler Stufe Il erreicht hat, kann er die erste | Al Sk

sokens

Handelsroute eréffnen. Auf den Stufen IV und VI ist dann eine | "« &

zweite bzw. dritte Handelsroute moglich. Sobald eine Handelsroute
eroffnet wurde kann sie nicht geschlossen oder zu einem anderen
Spieler umgeleitet werden.

Es wird auch empfohlen, dass sich der Spieler seine
Handelsrouten aufschreibt um Verwirrungen zu vermeiden.

=

s W7 oucan ity | ancry
- RN 1 It controlagradecerver) @] fhay build Infantry)

Handelstechnologie gibt den Spielern auch Zugang zu vier Abb. 18

besonderen Fertigkeiten (Abb. 19):

Merchant (Ebene [V): Sic konnen Thre # am Ende jeder
Runde verdoppeln Kaufmann wird auf Stufe IV erreicht und ermoglicht es dem
TradeTax'(/f{rmel/):_lcdcr Handelszentrum Sie steuern bieter Spieler sein Gold am Ende jeder Runde zu Verdoppeln.
cinextra @ in jeder Runde
Master Trader (Fbene Vi) Sic konnen cine zusarzliche Ak-
tion in der Encwicklungphasc kaufen, in jeder Runde (5 )
* Monopoly (Ebene Vil): Nur Spicler dic das Monopol haben

" konnen handeln

Handelssteuer ist eine passive Fertigkeit, die man auf Stufe
V erwirbt. Sie ermoglicht es dem Spieler wahrend der
Unterhaltsphase 1 Gold fiir jedes seiner Handelszentren zu
sammeln.
Abb. 19 Informationskarte: Handel Meisterhandler ist ab Stufe VI verfligbar und gibt dem
Spieler die Moglichkeit eine Extra Aktion wahrend der
Entwicklungsphase jeder Runde zu setzen. Die Kosten dieser Extra Aktion sind 5 Gold.
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Monopol ist eine passive Fertigkeit auf Stufe VII des Handelspfades. Sobald ein Spieler Monopol erreicht,
dirfen nur noch Spieler mit dieser Fertigkeit mit der Bank und anderen Spielern handeln.

Militdrtechnologie

b 237 x e
sl PRODUCTION 3 MILITARY
Die Entwicklung der Militartechnologie erlaubt es den

Spielern starkere Armeen zu bauen, mehr Waffen zu erhalten und i

takens

die Effizienz im Kampf zu steigern.

Auf jeder Stufe des Militarpfades sind zwei Werte
angegeben — der Multiplikator fir die Waffen und die Anzahl der
Aktionspunkte fir die Streitkrafte. ﬁf

Militdrtechnologie kontrolliert auch die Qualitdt der
Truppen die ein Spieler bauen kann.

Auf Stufe | der Militdrtechnologie kdnnen Spieler bereits
Infanterie bauen. Wahrend der Entwicklungsphase jeder Runde
kann eine Aktion auf den Bau einer Infanterie um die zugehérigen
Kosten (1 Waffe) verwendet werden. Diese Armee wird dann in
eines der Territorien des Spielers gesetzt.

Auf Stufe Il erhoht der Spieler dann die Fertigkeit
Bogenschiitzen, zu den Kosten von 2 Waffenmarkern und 1 Gold,
zu bauen. Auf Stufe VI kann der Spieler Kavallerie zum Preisvon3 |,
Waffen und 2 Gold bauen. Siehe auch Abschnitt Festungs- & 22

. 1 & -4 - O AP-2 TN
Armeekosten und Informationskarte. i <oty ‘ o
L an
A ¢ : :}wmu_d#‘!:::zﬁmrﬂ'

Es gibt drei Fertigkeiten fiir die Spieler (Abb. 21), die ihren
Militartechnologie Pfad steigern:

Kommandant (Stufe IV) ist eine passive Fertigkeit, die es

den eigenen Einheiten ermoglicht den Riickzug anzutreten. Details

$% Commiandec (Bone V3 e Armton konaensich siehe Armeen, Prinzessinnen und Festungen.

zuriickzichen
Doub‘l.'e?.Sttike Ehosie Vi lhe Arinisealkbhen2 Doppelangriff ist eine passive Fertigkeit der Stufe VI. Sie

Aktionspunkte fiir den Kampfnutzen gibt den Truppen des Spielers die Option sofort eine zweite

N ) Manoverphase auszuflihren, nachdem der Abschnitt Schlachten
A ‘WarWWVH);Sickélmtn Kriegals cine zusiezliche P !

. Opion erklaren cinmal pro Runde der Standard Mandverphase beendet ist. Fir diese zweite

Manoverphase verbrauchen die Armeen jene Aktionspunkte, die
noch nicht in der Standard Manodverphase verwendet wurden.
Abb. 21 Informationskarte: Militar Prinzessinnen werden erst nach dem Ende der zweiten
Manoverphase bewegt.

Kriegsherr ist eine passive Fertigkeit aus Stufe VII. Sie ermdglicht es dem Spieler eine Extra Aktion zu setzen
um einem anderen Spieler den Krieg zu erklaren.

13



[Lander und Provinzen]

Auf der Karte siehst du Léander, die weiter in Provinzen unterteilt sind. Die Provinzen sind miteinander Gber

Landesgrenzen oder durch Seestrecken verbunden.

Eine Provinz gehort einem Spieler sobald er zumindest eine Armee, Prinzessin oder Festung in diesem

Territorium hat.

Eine Barbarische Provinz ist eine Provinz die noch von einer oder mehreren Barbaren Armeen und/oder

einer Barbaren Festung besetzt ist.

Eine freie Provinz ist eine Provinz in der es keine Armeen, Prinzessinnen oder Festungen gibt, egal ob von

einem Spieler oder von den Barbaren.

Jeder Provinz ist eine Provinz Spielmarke zugeordnet. Sobald ein Spieler eine Provinz annektiert, muss er

oder sie die Provinzmarke an sich nehmen und wenn die Provinz an einen anderen Spieler Gbergeht oder verlassen

wird, muss die Provinzmarke dem Eroberer gegeben werden oder auf die Karte zuriickgelegt werden.

Jeder Provinz ist eine Anzahl von Siegpunkten zugeordnet. Siehe auch Abschnitt Siegpunkte.

Arten

Es gibt verschiedene Arten von Provinzen:
= Hauptstadt — bringt 3 Siegpunkte fiir den Besitzer
= Handelszentrum — 2 Siegpunkte, ermoglicht dem Spieler zu handeln
= Umkampft — 1 Siegpunkt
=  Gewohnlich — 1 Siegpunkt

Landervereinigung und Bonus

Sobald ein Spieler alle Provinzen seines Startlandes kontrolliert (mit oder ohne Umkampften Provinzen),

kann er Vereinigung aussprechen. Vereinigung kann nur wahrend der Mandverphase ausgesprochen werden.

Sofort nach Vereinigung bekommt der Spieler eine Anzahl von Aktionen
gleich der Anzahl an Provinzen in seiner Landervereinigung.

Eine Landervereinigung muss zumindest die Hauptstadt, das
Handelszentrum und alle Gewdhnlichen Provinzen dieses Landes umfassen und
maximal die Hauptstadt, das Handelszentrum und alle Gewdhnlichen und
Umkampften Provinzen.

Die Aktionen die der Spieler bekommt, missen sofort ausgefiihrt werden.
Fiir weitere Details siehe Kapitel Aktionen in diesem Handbuch. Wenn eine oder
mehrere der Aktionen der Bau von Armee(n) ist, haben die so erzeugten neuen
Armeen in der nachsten Runde nur einen Aktionspunkt.
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Liander und Provinzen

Hier siehst du eine Auflistung der Lander mit ihren Provinzen und der Spielreihenfolge (Westeuropa — Abb.

22; Osteuropa — Abb. 23).
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Abb. 22
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[Aktionen]

Spieler kdnnen nur wahrend der Entwicklungsphase Aktionen setzen, mit Ausnahme der Landervereinigung.
Eine Aktion kann eine der folgenden Optionen beinhalten:

Technologiesteigerung
Eine Technologiesteigerung fiihrt o

man aus, indem man eine 1 '
Entwicklungsmarke nimmt und sie auf der
Fortschrittskarte auf das nachste freie Feld
auf einem der drei Technologiepfade :
platziert. Wenn eine neue a
Technologiestufe erreicht wird, sind die :
neuen Fertigkeiten sofort verfligbar. | El

Im ersten Beispiel unten sieht ‘
man, wie man die Entwicklungsmarken
richtig auf der Fortschrittskarte platziert,

das zweite Beispiel zeigt, wie man es nicht b =i
macht!

Armee aufstellen
Eine andere Moglichkeit einen Abb. 24

Aktionspunkt zu verwenden ist eine

Armee zu bauen. Je nach deiner Stufe in der Militartechnologie, kannst du eine Infanterie, einen Bogenschiitzen oder
eine Kavallerie aufstellen. Du musst sofort die dazugehdrigen Kosten zahlen und dann die Armee in eine deiner
Provinzen setzen. Du kannst sie dann wahrend der Mandverphase bewegen.

Festung bauen

Du kannst erst einen Aktionspunkt fiir eine neue Festung ausgeben, wenn du Stufe IV der
Handwerkstechnologie erreicht hast. Du musst die zugehorigen Kosten sofort zahlen und die Festung auf einer
deiner Provinzen bauen.

Eine Aktion ermdoglicht es dir eine Festung zu bauen und es gibt ein Limit von zwei Festungen pro Provinz.

Armee aufriisten

Sobald du die Fertigkeit Verstarkung (Ebene V der Handwerkstechnologie) erworben hast, kannst du deine
Armeen aufriisten.

Die Kosten einer Steigerung sind 7 Material pro Stufe. Das bedeutet, dass eine Steigerung der Infanterie auf
Bogenschiitze oder Bogenschiitze auf Kavallerie 7 Material kostet, wahrend eine Steigerung von Infanterie auf
Kavallerie 14 Material kostet.

Wie deine neue Armee sich weiterbewegt und sich im Kampf bewahrt ist immer noch abhangig von der Stufe
deiner Militartechnologie.

Krieg erkliren

Eine Aktion kann verwendet werden um einem anderen Spieler den Krieg zu erklaren. Ab diesem Zeitpunkt
bis die Friedensbedingungen erfiillt sind, befinden sich die beiden Spieler im Krieg und kdnnen einander angreifen.
Details siehe Abschnitt Krieg.

17




[Armeen, Prinzessinnen und Festungen]
Armeen werden eingesetzt um neue Provinzen zu erobern und um sie unter Kontrolle zu halten.

Armeen werden wahrend der Entwicklungsphase
einer Runde ins Spiel gebracht, sobald ein Spieler die
Aktion Armee Aufstellen setzt und die dazugehorigen
Kosten zahlt. Sie bewegen sich wahrend der
Manoverphase. Fir Details bitte im Abschnitt Aktionen
nachschlagen.

Armeen, wie auch Prinzessinnen und Festungen
haben Stirke und Zahigkeit (Abb. 26). Die Starke
beschreibt den Schaden, den sie im Kampf austeilen und

die Zahigkeit die Menge an Schaden, dem sie

wiederstehen koénnen,
Abb. 26 Informationskarte: Fort & Armee Kosten .
bevor sie  sterben.

Zahigkeit wird im Weiteren auch Leben genannt. ! TOUGHNESS

Aktionspunkte Abb. 25 Stirke & Zahigkeit

Abhangig von der Stufe der Militdrtechnologie eines Spielers, hat eine Armee eine bestimmte Menge an
Aktionspunkten. Wahrend der Mandverphase kann jeder Aktionspunkt flr eine Bewegung (in eine benachbarte
Provinz) und/oder eine Schlacht aufgewendet werden. Nur einer der Aktionspunkte kann fiir eine Schlacht
verwendet werden (auler Armeen eines Spielers der die Fertigkeit Doppelangriff in der Militartechnologie erlangt
hat, welcher 2 Aktionspunkte fiir Schlachten verwenden kann).

Verteidigung

Jedes Mal wenn eine Provinz attackiert wird, kénnen alle Einheiten (auRer die, die sich zuriickgezogen
haben) dieser Provinz zuriickschlagen, egal wie viele Aktionspunkte man hat oder wie viele Verteidigungen schon
gemacht wurden.

Armeen bewegen

Die Truppen eines Spielers kénnen frei zwischen seinen Provinzen bewegt werden und sie kdnnen auch Grenzen zu
freien Provinzen Uberschreiten.

Armeen koénnen in von Barbaren besetzte Provinzen einmarschieren, solange sie zumindest einen
Aktionspunkt fir den Kampf tbrig haben.

In Friedenszeiten kann eine Armee nicht in eine Provinz eines anderen Spielers einmarschieren. Wenn die
beiden Spieler sich im Krieg befinden kann jeder der beiden Spieler seine Truppen in die Provinzen des Gegners
ziehen. Diese Bewegungen folgen denselben Regeln wie wenn man in eine Barbaren Provinz einmarschiert.

Alle Bewegungen sind durch die Anzahl der Aktionspunkte, abhdngig von der Entwicklung in der
Militartechnologie, beschrankt.

Armeen unter dem Kommando eines Spielers mit der Fertigkeit Doppelangriff konnen nach einer Schlacht,
sofern sie iberlebt haben und genligend Aktionspunkte Uibrig haben, weiterziehen.
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Schlachten

Wenn die Truppen eines Spielers in einer Barbaren Provinz oder in Kriegszeiten in einem gegnerischen
Territorium einfallen, findet eine Schlacht statt.

Gleichzeitig verteilen sowohl der Angreifer als
auch der Verteidiger Schaden gleich der Gesamtstarke
der eigenen Armee auf den Gegner. Dieser Schaden
kann in jeder beliebigen Art auf die gegnerischen
Einheiten aufgeteilt werden (siehe Abb. 27).

Sobald der Schaden verteilt wurde sterben die
Einheiten, deren Leben O oder weniger ist und die
nicht die Moglichkeit haben abgezogen zu werden.
Einheiten die sich zuriickziehen kénnen:

= sterben, wenn ihr Leben auf -1 oder weniger
gesunken ist
= treten Rickzug an, wenn ihr Leben genau 0 ist

Details wie Armeen sich zuriickziehen kénnen
siehe Abschnitte Riickzugsregeln und Barbaren

Riickzugsregeln.
Abb. 27 Schlachten
Wenn nach einer Schlacht Einheiten sowohl
vom Angreifer als auch vom Verteidiger in einer Provinz zurlickbleiben, muss der Angreifer alle lberlebenden
Einheiten in eine benachbarte Provinz ziehen, die ihm gehort oder frei ist. Wenn keine solche Provinz verfligbar ist,
sterben diese Einheiten und gehen zurlick an den Besitzer. Alle Einheiten, die so verloren gehen, verlieren ihre
restlichen Aktionspunkte fiir diese Runde.

In dem Beispiel unten (Abb. 28) hat der
blaue Spieler (Stufe VIl in der Militdrtechnologie) mit
2 Bogenschiitzen eine Provinz des roten Spielers
(Stufe IV in der Militartechnologie) angegriffen, in
der eine Infanterie und eine Kavallerie standen.

Nachdem der Schaden zugeteilt wurde, hat
Blau einen Bogenschiitzen {ibrig und bei Rot hat eine
Infanterie Uberlebt. In diesem Fall muss Blau seinen
Bogenschiitzen aus der Provinz entfernen und dieser
Bogenschitze verliert die restlichen Aktionspunkte
fur diese Runde.

Armeen die einen Kampf (iberlebt haben
behalten den Schaden bis zum Ende der Runde und
wenn sie weiteren Schaden in dieser Runde nehmen
wird er dazu addiert.

Am Ende jeder Runde wird der Schaden aller

Einheiten, egal ob Barbaren oder Spieler auf null

Abb. 28 Schlachten: Beispiel

gesetzt. Barbaren, als neutrale Armeen haben eine
bestimmte Art, wie der Schaden auf den Gegner aufgeteilt wird und wohin sie sich zuriickziehen, siehe auch
Abschnitt Barbaren.
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Wenn ein Spieler gegnerische Einheiten oder Barbaren zerstort bekommt er Siegpunkte (siehe Abschnitt
Siegpunkte).

Riickzugsregeln

Die Armeen eines Spielers knnen den Riickzug antreten, sobald der Spieler Stufe IV der Militdrtechnologie
erreicht und somit die Fertigkeit Kommandant bekommen hat.

Spielertruppen ziehen sich zuriick wenn sie einen Gesamtschaden genommen haben der gleich ihrer
Zahigkeit ist, also wenn ihr Leben genau auf null ist.

Sich zurilickziehende Armeen eines Spielers bewegen sich in eine benachbarte Provinz. Diese muss dem
Spieler selbst gehoren oder frei sein. Wenn keine dieser Optionen vorhanden ist, stirbt die Armee.

Sobald eine Armee sich zurlickgezogen hat. Sobald eine Armee sich zurlickgezogen hat, legt man sie um, um
das zu signalisieren. Jeder zusatzliche Schaden, den die Armee in dieser Runde bekommt totet sie.

Nach dem Kampf ziehen alle Armeen eines Spielers die gemeinsam Riickzug antreten auch gemeinsam aufs
Nachbarfeld.

Zurlickgezogene Armeen verlieren alle ihre tbrigen Aktionspunkte.

Am Ende jeder Runde, sobald alle Spiele die Manoéverphase beendet haben, werden die zurlickgezogenen
Armeen wieder normal aufgestellt.

Prinzessinnen

Prinzessinnen kommen gleich zu Beginn des Spieles zum Zug und werden alle gemeinsam in die Hauptstadt der
Startprovinz jedes Spielers gesetzt.

Eine Prinzessin kann sich nur einmal pro Runde in eine benachbarte Provinz bewegen und hat keine
Moglichkeit des Riickzugs.

Sobald eine Prinzessin Schaden nimmt, stirbt sie und wird aus dem Spiel genommen. Der Spieler, der eine
gegnerische Prinzessin totet bekommt einen Siegpunkt.

Prinzessinnen werden von Festungen in der gleichen Provinz geschiitzt. Nur wenn genligend Schaden
entsteht, um alle Festungen in der Provinz zu zerstoren, kann weiterer Schaden auf die Prinzessin tibergehen.

Festungen

Festungen konnen wahrend der Entwicklungsphase von Spielern mit der Baumeister Fertigkeit (Stufe IV der
Handwerkstechnologie) gebaut werden. Fiir mehr Details, siehe Abschnitt Aktionen.

Wenn eine Festung auf der Karte platziert wird bekommt der Besitzer Siegpunkte. Siehe Abschnitt
Siegpunkte.

Es kann maximal zwei Festungen in einer Provinz geben.

Festungen kdnnen nicht bewegt werden und sie schiitzen die Prinzessinnen in einer Schlacht.

Wenn eine Festung zerstort ist, geht sie an den Besitzer zurlick und der Eroberer bekommt 3 Siegpunkte.
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[Barbaren]

Barbaren sind neutrale Einheiten, die zu Spielbeginn die Karte besetzen. Sie haben keine Aktionspunkte und
bewegen sich nicht, haben aber immer die Moglichkeit sich zurlickzuziehen.
Barbaren Armeen haben unterschiedliche Starke und Zahigkeit, die wahrend des Spiels wachsen. Barbaren
Starke und Zahigkeit sind gleich:
= 1flrRundeni,2und3
= 2flrRunden4,5,6und?7
= 3 f{ir Runden 8, 9 und 10

Barbaren Riickzugsregeln

Barbaren Armeen verwenden die erste verfligbare der folgenden Riickzugsregeln:
= |neine leere Provinz
= In eine Barbarenhauptstadt
= |n ein Barbaren Handelszentrum
= |n eine andere Barbaren Provinz

Wenn zwei oder mehr Provinzen der gleichen Art verfligbar sind (z.B. zwei leere Provinzen) wahlt der
Angreifer wohin sich die Barbaren zuriickziehen.

Wenn es keine Moglichkeit fiir eine Barbarenarmee gibt, sich zuriickzuziehen, wird sie aus dem Spiel
genommen, wobei keine Siegpunkte vergeben werden (diese Einheit wurde ja nicht vom Angreifer zerstort, sondern
hatte nur keine Moglichkeit sich zuriickzuziehen und wurde somit aus dem Spiel entfernt).

Schadensverteilung

Barbaren haben eine fest geregelte Art den Schaden zu verteilen. Barbarische Einheiten in einer Provinz
verteilen den Schaden wie folgt:

=  Um die groRRte angreifende Armee zu zerstoren;
das tun sie bis nicht mehr geniligend Schaden
Ubrig ist um andere Armeen zu zerstoren

=  Um die groRte Armee zum Riickzug zu zwingen

= Der restliche Schaden geht auf die
nachstgrolite Armee liber

Zum Beispiel einhalt eine Provinz eine Barbarenfestung
und eine Barbarenarmee. Wahrend der finften
Spielrunde wird sie von einem Spieler mit
Kommandanten Fertigkeit attackiert, der dafir drei
Infanterie Einheiten und eine Kavallerie verwendet. Die
Barbaren machen einen Gesamtschaden von 7. Somit
verteilen Sie 4 Schaden auf die Kavallerie (stirbt), 2
Schaden auf eine der Infanterieeinheiten (stirbt) und 1
Schaden auf eine andere Infanterieeinheit (Zieht sich

zurick).
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[Krieg]

Zwei Spieler befinden sich im Krieg sobald einer der beiden eine Aktion aufwendet um dem anderen den
Krieg zu erklaren.
In Kriegszeiten diirfen Spieler einander attackieren.
Ein Krieg endet, sobald eine der folgenden Bedingungen erfullt ist:
= Die Spieler erreichen ein Friedensabkommen
= Das Ende einer Runde wahrend der kein Schaden im Zuge des Krieges ausgeteilt wurde
= Das Ende der dritten Runde (Inklusive der Runde als der Krieg erklart wurde)

Im unwahrscheinlichen Fall, dass Spieler A und B sich im Krieg befinden und einer der beiden (A) nochmals dem
anderen (B) den Krieg erklart, beendet der ,neue’ Krieg den ,alten’ und der ,neue’ Krieg kann wieder bis zu drei
Runden dauern.
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[Allianzen]

Allianz Spiele werden nur fortgeschrittenen Spielern empfohlen, weil die Strategie komplexer als im
Einzelspiel wird.
Ein Allianzspiel kann von 4 Spielern (2 gegen 2) oder von 6 Spielern (3 gegen 3 oder 2 gegen 2 gegen 2)
gespielt werden.
Allianzen kénnen gebildet werden bevor oder nachdem die Spieler ihre Lander gezogen oder gewahlt haben,
aber vor Beginn der ersten Runde.
Es gibt ein paar kleine Regelanderungen fir das Allianzspiel:
= Spieler kénnen sich durch alle alliierten Provinzen bewegen als wéren es ihre eigenen.
= Spieler kdbnnen Armeen in alliierten Provinzen bauen, diirfen aber keine Festungen bauen, kdnnen
aber auch alliierte Armeen aufristen.
= Krieg findet zwischen Allianzen statt, somit reicht es, wenn ein Spieler einer Allianz einer anderen
Allianz den Krieg erklart, wodurch alle Spieler der ersten Allianz sich mit allen Spielern der anderen
Allianz im Krieg befinden.
= Spieler gewinnen nicht mehr alleine, die Allianz gewinnt als Team. Siehe Abschnitt Siegpunkte.
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[Siegpunkte]

Das Ziel des Spiels und auch der Weg zum Sieg ist es Siegpunkte (SP) anzusammeln.
Du kannst SP auf verschiedene Arten sammeln. Das Erreichen einer bestimmten Punktezahl, abhangig von
der Art des Spiels, das du spielst, bedeutet den Sieg!

Provinzen erobern — jede Hauptstadt, die du kontrollierst, bringt dir 3 SP, jedes Handelszentrum 2 SP und
jede andere Provinz 1 SP. So lange du die Provinzmarken kontrollierst gehdren dir die Siegpunkte.

Festungen bauen und sie behalten — jede Festung die noch steht ist 3 SP wert, also wenn du sie baust
nimmst du dir eine Festungs-Siegpunkt Marke. Du verlierst die Punkte, wenn deine Festung zerstort wird.

Gegnerische Einheiten toten — jede getotete Prinzessin ist 1 SP wert, jede Infanterie 1 SP, jeder
Bogenschiitze 2 SP, jede Kavallerie 3 SP. Nimm dir die SP Marken, du kannst diese Siegpunkte nicht mehr verlieren.

Barbaren toten — jede getotete Barbarenarmee ist 1 SP wert.

Festungen zerstoren — jede zerstorte Festung ist 3 SP wert, egal ob die Festung einem Spieler oder einem
Barbaren gehort. Verwechsle diese SP nicht mit den Spezialmarken fiir den Festungsbau.

Siegpunkte kaufen — wahrend der Handelsphase jeder Runde kannst du Gold aufwenden um Siegpunkte zu
kaufen. Jeder SP kostet 10 Gold.

Baumeister, Handler und Krieger — jeder von ihnen ist 3 SP wert und diese werden an den Spieler vergeben,
der den meisten Fortschritt in Handwerk, Handel bzw. Militdr geleistet hat. Im Falle eines Gleichstandes werden
diese SP nicht vergeben. Es ist auch moglich,
dass ein Spieler alle drei Marken halt!

'SPIEL

J AN

Hauptprovinz 3 J Team Sieg
Handelszentrum 23 75 3 (3vs.3) ]
Andere Provinzen 13 65 3 (2vs.2) '
Es gewinnt der/die Spieler oder Allianz(en), Fort33 $5:3 Gvs Ay 2)
die die meisten Siegpunkte haben, wenn: X G,,°ld l!, ;
Getdtet X/X Armee X J
= die Runde beendet wird, in der ein Getdtet Prinzessin 13

Voraussetzungen fiir den Sieg

Sieg Rahmen

Spieler / eine Allianz die notige Anzahl  Getdtet Barbar 13 27 36 Spicke)
. . Zerstort F 2 T,
der Siegpunkte erreicht hat p emo“;"” 30%&) Spicler)
H : BipiaNersy 33 9 (4 Spicler)
= die 10. Runde beendet wird 0% 37!\35;,-‘.,“,
Getotet X/X Armee X! 42 (2 Spicler)
Die Anzahl von SP, die vor dem Ende der 10. Getotet Prinzessin 13
Runde bendtigt werden, um zu gewinnen ist wie . Getdtet Barbar 13
folat: Zerstort Fort 3 J
gt Boo/govici, o )
Eizelspiel Siegpunkte Abb.30 Informationskarte: Spielbedingungen
(Spieleranzahl)
6 27 Allianzspiel Siegpunkte
5 30 3vs3 75
4 33 2vs?2 65
3 37 2vs2vs?2 55
2 42
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[Festungs- und Armeekosten]
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[Fragen und Antworten]

Allgemein

F: Was passiert, wenn ein Spieler das Spiel verldsst?

A: Im Allianzspiel endet das Spiel sofort. Wenn die Teams sich dennoch entscheiden den Sieger zu bestimmen
werden die Siegpunkte gezadhlt und das Team mit den meisten SP gewinnt. In der Einzelspieler Variante gibt es zwei
Moglichkeiten:

- das Spiel beenden, die SP zahlen und den Sieger bestimmen

- weiterspielen, wenn der Spieler der das Spiel verlassen hat nicht einen der anderen Spieler bevorteilt hat

Die Entscheidung liegt bei den Spielern, die sich noch im Spiel befinden. Wenn sie weitermachen wollen, werden die
Ressourcen und SP des Spielers an die Bank retourniert, alle Provinzmarken werden auf die Karte zuriickgelegt und
seine/ihre Armeen und Festungen verhalten sich wie Barbaren.

F: Unsere Zeit wird knapp. Wie kénnen wir das Spiel frithzeitig und dennoch fair beenden?
A: Wihlt eine Zeit oder Rundenbeschrankung und wer die meisten SP zu diesem Zeitpunkt hat gewinnt.

F: Wo kann ich mehr Informationen tiber dieses Spiel finden? Gibt es Regeln in anderen Sprachen?
A: Auf der beiliegenden CD sowie online unter www.warriorsandtraders.com findest du Informationen in mehreren
Sprachen

Unterhaltsphase

F: Wenn ich nur noch eine Essensration Ubrig habe, kann ich die Kavallerie damit erhalten indem ich sie gegen eine
Infanterie tausche?

A: Nein, eine Armee muss nach den Regeln ernahrt werden, sonst stirbt sie.

F: Wenn ich genligend Essensrationen habe um alle meine Armeen zu erhalten, kann ich trotzdem welche oder gar
alle nicht erndhren?
A: Ja, aber diese Armeen werden verhungern und sterben.

F: Kann ich zuerst die Ressourcen einsammeln und dann die Armeen erhalten?
A: Nein, die Reihenfolge ist strikt festgelegt.

Entwicklungsphase
F: Kann ich mehr als eine Armee mit einer Aktion bauen, wenn ich die Ressourcen dafiir habe?
A: Nein, eine Armee aufstellen Aktion erlaubt dir genau eine Armee.

F: Ich habe soeben meine Handwerkstechnologie auf Stufe IV gesteigert, was mir mehr Essensrationen gibt. Kann ich
die Differenz einsammeln?

A: Nein, Ressourcen kdnnen nur in der Unterhaltsphase eingesammelt werden. Du hast deine Technologie in der
Entwicklungsphase gesteigert und kannst nicht zur vorherigen Phase zurilickspringen. Du bekommst die zusatzlichen
Essensrationen in der nachsten Runde.

F: Ich habe meine erste Aktion verwendet um mein Handwerk auf Stufe IV zu steigern. Kann ich in der zweiten
Aktion eine Festung bauen?

A: Ja, Vorteile, die sich durch die Steigerung einer Technologie ergeben, werden sofort wirksam.

F: Kann ich im Einzelspiel eine Armee eines anderen Spielers aufristen?

A: Nein.
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F: Ich habe meine erste Aktion gesetzt nachdem mir jemand den Krieg erklart hat. Kann ich zuriickgehen und meine
Aktion andern?
A: Nein, du kannst nur mit deiner zweiten Aktion reagieren und mit allen Extra Aktionen.

Handel

F: Ich bin auf Stufe | der Handelstechnologie. Kann jemand eine Handelsroute mit mir er6ffnen?

A: Ja. Der einzige Spieler, der sich Sorgen machen muss, ob er das darf, ist der der die Handelsroute 6ffnet. Du
bendtigst nur ein Handelszentrum.

F: Ich habe vergessen ein paar Ressourcen wahrend der Handelsphase zu tauschen, welche jetzt vorbei ist. Kann ich
trotzdem noch handeln?
A: Nein.

F: Ich bin auf Stufe | der Handelstechnologie also ist meine Handelsrate fiir die Bank 7 zu 1. Kann ich mir um 3
Waffen und 4 Material 1 Gold kaufen?
A: Nein, du kannst nur 7 Ressourcen derselben Art gegen eine Ressource einer anderen Art wechseln.

F: Ich habe die Fertigkeit Kaufmann. Die Runde ist zu Ende und ich habe 15 Gold und sonst keine Ressourcen, also
verdopple ich mein Gold. Was passiert dann?

A: Du musst der Bank alles zuriickgeben was 20 tberschreitet. Nur weil du weniger als 20 Stiick einer Ressource hast,
bedeutet das nicht, dass du mehr als 20 Stilick einer anderen Ressource haben darfst.

Armeen und Schlachten

F: Ich habe zwei Armeen und will eine Barbaren Provinz angreifen. Beide Armeen haben Aktionspunkte (AP) um
dorthin zu gelangen, aber nur eine hat genug AP (brig fiir den Kampf. Kann ich mit beiden Armeen hineinziehen aber
nur mit einer kimpfen?

A: Nein, jede Armee die in eine Barbaren Provinz einfallt muss auch APs fir den Kampf Gbrig haben.

F: Ich habe die Fertigkeit Doppelangriff und meine Kavallerie hat gerade gegen die Barbaren mit 2 Starke gewonnen.
Sie hat 1 Leben Ubrig und ich will nochmal mit ihr angreifen. Wie viel Schaden macht meine Kavallerie jetzt?
A: Sie macht 3 Schaden, genau wie bei der ersten Schlacht.

F: Meine Bogenschiitzen haben sich in eine Provinz zurlickgezogen welche jetzt attackiert wird. Wie viel Schaden
werden meine Bogenschiitzen jetzt machen?
A: Null, zuriickgezogene Einheiten machen keinen Schaden.

F: Ich habe meine Einheiten fiir einen Angriff verwendet und sie haben Uberlebt. Jetzt werde ich angegriffen. Wie
viel Schaden machen meine Einheiten jetzt?

A: Deine Einheiten machen so viel Schaden, wie sie Starke haben, und das in jedem Kampf solange sie nicht sterben
oder sich zuriickziehen. Zurlickgezogene Einheiten machen keinen Schaden.

Allianzspiel

F: Sowohl mein Bilindnispartner als auch ich haben Armeen in derselben Provinz. Wer besitzt die Provinz, wer erhalt
die Ressourcen?

A: Der, der die Provinzmarke hat.
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F: In einem Allianzspiel mochte ich die Provinz von einem Verbindeten an mich nehmen. Wie mache ich das, da ich
ihn ja nicht angreifen kann?

A: Dein Verblindeter zieht mit all seinen Einheiten aus der Provinz aus und gibt seine Provinzmarke zuriick. Wenn du
schon Einheiten dort hast, nimmst du einfach die Spielmarke und die Provinz geht auf dich tiber. Wenn du dort keine
Einheiten hast, wird die Provinz frei und jemand anderer kann vielleicht dorthin bevor du am Zug bist. Also um auf
der sicheren Seite zu sein ist es besser bereits eine Einheit dort zu haben, wenn dein Blindnispartner abzieht.

F: Darf ich eine Armee eines Verbiindeten aufriisten?
A: Ja.

F: Und eine Armee eines Gegners?
A: Nein.

Siegpunkte

F: Wihrend einem Kampf habe ich einen Feind/Barbaren zum Riickzug gezwungen, aber ich konnte ihnen nicht
genug Schaden machen um sie aus dem Spiel zu werfen. Bekomme ich Siegpunkte fiir ihre Zerstérung?

A: Nein! Du bekommst nur SP fir die Einheiten die du im Kampf durch direkten Schaden zerstort hast.

F: Ich bin auf Stufe lll der Handwerkstechnologie und habe eine Entwicklungsmarke schon auf der nachsten
Steigerung liegen. Ein Gegner ist auf der gleichen Stufe, hat aber schon zwei Entwicklungssteine auf der Steigerung
liegen. Wer bekommt die Baumeister Spielmarke?

A: Dein Gegner. Er/sie ist in der Handwerkstechnologie weiter fortgeschritten als du.

F: Wir spielen das Einzelspiel mit 4 Spielern. Ich habe als erstes die Bedingungen fiir den Sieg (33 SP) wahrend einer
Handelsphase erreicht, indem ich Siegpunkte gekauft habe. Am Ende der Runde waren dann aber zwei meiner
Festungen zerstort und ich war wieder unter der Grenze. Hab ich gewonnen?

A: Nein. Sieg ,passiert’ am Rundenende.

F: Kann ich Siegpunkte auBerhalb der Handelsphase kaufen?
A: Nein

Weitere Informationen und Fragen und Antworten findest du online unter www.warriorsandtraders.com/de/.
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