Dies ist eine Erweiterung.
Um sie zu spielen, benétigt ihr
das Grundspiel Imperial Settlers.

55 Karten: 10 Volkerkarten ,Barbaren” (BARO71-BAR080),
10 Volkerkarten ,Japaner” (JAPO71-JAP080), 10 Vélkerkarten
,Rémer” (ROM071-ROMO080), 10 Vélkerkarten ,Agypter”
(EGYO71-EGY080), 12 Allgemeine Karten (COM139-COM150),
3 Eroberungskarten fir den neutralen Spieler (Solospiel)

Alle Karten dieser Erweiterung weisen ein H vor dem Karten-
kiirzel auf.

SPHELWEISEN

Ihr kénnt eure Decks auf 2 Weisen zusammenstellen:

OFFEN

Ihr konnte nach Belieben die Karten eines oder mehrerer
Themensets zu den entsprechenden Karten des Grundspiels
hinzufligen und einfach Spal haben. Beachtet, dass hier-
durch chaotische und verriickte Decks entstehen konnen.

STANDARD

Dies ist die einzig zugelassene Weise, um Decks fiir Turniere
zu erstellen.

Entscheidet euch zunachst fiir 1 Themenset (z. B. Die haben
angefangen!). Legt dann die entsprechenden Karten dieses
Sets zu den 30 Basiskarten (001-030) des gewahlten Volkes
und den Allgemeinen Karten des Grundspiels hinzu.

SEIN VOLUERDECK ZUSAMMENSTELLEN

Jede Volkerkarte hat links unten ein Symbol, das angibt, wie
viele Exemplare es von ihr gibt. Von einer Karte kann es 1, 2
oder 3 Exemplare geben.
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Euer Deck muss aus genau 30 Karten bestehen: 3 Karten mit
je 3 Exemplaren, 6 Karten mit je 2 Exemplaren, sowie 9 Karten
mit je 1 Exemplar. Dabei nehmt ihr alle Exemplare der jeweiligen
Karte mit ins Deck. Mdchtet ihr beispielsweise eine andere
Karte eurem Deck hinzufiigen, von der es 3 Exemplare gibt,
misst ihr zuvor eine andere mit 3 Exemplaren aus eurem
Deck entfernen.

Wenn ihr mit einem Deck, das Karten aus dieser Erweiterung
enthalt, gegen Decks mit Karten aus anderen Erweiterungen
spielt, gelten die neuen Regeln zum Bauen von Orten fiir alle
Spieler. Auch die Belagerungs- und Eroberungs-Regeln stehen
allen offen. Die entsprechenden Regeln werden weiter unten
erlautert.

DI HABEN ANCEFANCEN! UND DIE ATLANTER UND AZTEXEN

Da die Atlanter und Azteken recht friedliche Volker sind,
empfehlen wir, diese nicht mit dieser Erweiterung zu
kombinieren.

DAS ALLGEMEINE DECY ZUSAMMENSTELLEN

Flgt alle Allgemeinen Karten des gewahlten Themensets den
Allgemeinen Karten des Grundspiels hinzu.

Diese Erweiterung flihrt eine neue Aktion ein, das Erobern.
Damit konnt ihr Volkerorte der Mitspieler erobern und fiir
euch nutzen. Plant deshalb besonders gut, in welcher Reihen-
folge ihr eure Orte baut. Indem ihr viele Zerstorungsplattchen
sammelt, seid ihr bestens fiir den Gegenangriff geristet.

ORTE BAUEN

Die Position, an der eure Volkerorte liegen, hat direkten
Einfluss darauf, wie schwer sie fir die Mitspieler zu erobern
sind (siehe unten). Legt Vdlkerorte beim Bauen, wie bisher,
in der entsprechenden Reihe, links an eure Volkertafel an.
Legt jeden weiteren gebauten Voélkerort immer links neben
alle bisher in dieser Reihe gebauten Orte an. Ihr dirft die
Reihenfolge der Orte wahrend des Spiels nicht dndern,

es sei denn, eine Karte oder ein Effekt erlaubt es euch.

BEISPIEL: Du spiclst die Romer und hast bisher keinen
Volkerort gebaut. Jetzt baust du die Verwaltung,
zahlst ihre Kosten und legst sie links an deine
Volkertafel an. Als niachste Aktion baust du die
Romische Festung und legst sie links neben die
Verwaltung. Deinen nichsten Volkerort musst du
dann links neben die Rémische Festung legen, usw.
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EROBERN

Erobern ist eine neue Art von Aktion, die es euch
ermdglicht, Volkerorte von euren Mitspielern zu
Ubernehmen. Um einen Ort zu erobern, musst
du die folgenden Schritte ausfiihren:

1 WKHLE EINEN VOLUERORT, DEN DU £ROBERN WILLST.

), ZAHLE ZERSTORUNGSPLATTCHEN ENTSPRECHEND DER POSITION
DES ORTES. DAS £ROBERN £INES ORTES GANZ LINKS HOSTET 2
ZERSTORUNGSPLATTCHEN. FUR JEDEN ORT WEITER RECHTS MUSST
DU 1 ZUSKTZLICHES ZERSTORUNGSPLATTCHEN ZAHLEN.

Wichtig: Fundamente zahlen bei der Berechnung der
Zerstérungsplattchen wie ein Ort mit. Sie kdnnen aber nicht
erobert werden.

Anmerkung: Einige Karten fordern alternative Kosten fiir das
Erobern eines Ortes. Verteidigungsplattchen und Samurai
haben auf diese Karten keine Auswirkung. Die folgenden
Schritte (3.—6.) sind unverandert durchzufihren.



BEISPIEL: T'ina hat, von links nach rechts, 3 Produktionsorte:
Pyramide, Karawane, Bastet-Altar. Um ihre Pyramide
zu erobern, musst du 2 Zerstorungsplattchen zahlen, fir
die Karawane 3, fiir den Bastet-Altar 4.

ANMERKUNG: Um einen Vélkerort mit Verteidigungs-
plittchen zu erobern, musst du 1 zusitzliches
Zerstorungsplittchen zahlen. Die dahinterliegenden
Orte sind dadurch nicht besser geschiitzt.

BEISPIEL: Toni hat, von links nach rechts, 3 Fihigkeiten-
orte: Festung, Mutige Raufbolde, Tempel. Da auf den
Mutigen Raufbolden 1 Verteidigungsplittchen aufge-
druckt ist, musst du 4 Zerstérungsplittchen zahlen,
um sie zu erobern.

TEMPEL

Fibigheir:~
Bauprimic: 4 5

EL, ENTFERNE ALLE WAREN VOM EROBERTEN ORT.

£}, NIMM DEN EROBERTEN ORT AUS DER AUSLACE DES MITSPIELERS
UND LEGE I#N BEI DIR AUF DER LINKEN SEITE DER VOLMERTAFEL
IN DIE ENTSPRECHENDE REIHE GANZ NACH RECHTS, ALSO DIRENT
LINKS NEBEN DEINE VOLUERTAFEL.

B,  WENN £8 EIN PRODUKTIONS- 0DER fﬁH!FI(EIT[HORT 18T, FiinRE
SEINE FUNTION SOFORT AUS, FALLS MOGLICH (NIMM DIR DIE
PRODUZIERTEN WAREN ODER BENUTZE DIE FAHIGHEIT).

ANMERUUNG: Du erhiltst keine Bauprimie. Erobern ist
keine Bauaktion.

(3, DER VORMERICE BESITZER DES ORTES ERWALT ALS
ENTSCHADICUNG 1 AUS DEM ALLGEMEINEN VORRAT.

ANMERKUNG: Auch fiir die Aktion Erobern gilt: Habt ihr

gepasst, diirfen eure Mitspieler eure Orte nicht mehr erobern.

VERTEIDIGUNGSPLATTCHEN

Diese Erweiterung erlaubt es euch, ein Verteidigungsplattchen
auch auf einen Volkerort zu legen (1 Plattchen pro Ort), um
das Erobern zu erschweren (siehe oben).

Ihr diirft Verteidigungsplattchen nur auf Orte legen, die kein
aufgedrucktes Verteidigungsplattchen haben.

Japaner

Die Volkerorte der Japaner kénnen zerstort werden, egal
in wessen Auslage sie liegen.

Nur der Spieler, der die Japaner spielt, darf Samurai
einsetzen. Um einen Ort mit Samurai darauf zu erobern,
musst du 1 zusatzliches Zerstérungsplattchen zahlen.
Samurai kdnnen nicht auf Orte mit einem Verteidigungs-
plattchen gestellt werden und umgekehrt.

ANMERKUNG: Du kannst Orte in der Auslage des Spielers, der die
Japaner spielt, nur zerstoren, wenn sie eine Zerstorungspramie
zZeigen.

BASTIONEN

Bastionen sind neue Orte, die es euch erlauben, Befestigungen
zu errichten, die euch zusatzliche Siegpunkte geben.

Bastionen sind immun gegen alle negativen Effekte und
Aktionen (z. B. gegen die Aktionen Erobern und Zerstoren
sowie die Karten Ra-Tempel, Ingenieure und Garnison) —
auBer gegen Belagern (siehe unten).

Bastionen legt ihr immer in die unterste Reihe zu den Aktions-
orten. Sobald ihr eine Bastion gebaut habt, kdnnt ihr eine neue
Aktion durchfiihren: Befestigen.

Wenn ihr diese Aktion durchfiihrt, legt 1 Befestigungsmarker
auf die entsprechende Bastion. Dazu konnt ihr einen beliebigen
Marker verwenden. Der Preis fur die Befestigung ist auf der
Karte angegeben. Befestigungen werden am Ende der Runde
nicht entfernt.

WICHTIG: Aufjeder Bastion konnen hochstens 5 Befestigungs-
marker liegen.



BELAGERN DETAILS;2U BESTIMMTEN/XARTEN!

Belagern ist eine neue Art von Aktion, die sich auf Bastionen Produktion von 1/2 fiir 3/6 deiner Mitspieler

bezieht und Befestigungsmarker entfernt. in deiner Auslage: Z3hle in der Ertragsphase die Orte in
deiner Auslage, die du von Mitspielern erobert hast, um zu

‘ ( A bestimmen, wie viel Holz du erhéltst. Fiir 3—5 eroberte Orte

erhaltst du 1 Holz, fiir 6 und mehr 2.

Bewege 1 um 1 Position nach links: Die Richtung wird
immer aus Sicht des Spielers bestimmt, in dessen Auslage
der entsprechende Volkerort gerade liegt.

g | © i ol o ALLGEMEINE XARTEN

Freihandelszone: Lege den Ort bei dir
‘ auf der linken Seite der Volkertafel in
die entsprechende Reihe ganz nach
‘ links (wie beim Bauen Ublich, es ist kein
Erobern).

Um eine Bastion zu belagern, musst du die folgenden
Schritte ausfiihren:

| Soldner: Lege den
| Allgemeinen Ort bei dir
auf der rechten Seite der ‘

8, ZAHLE 2 ZERSTORUNGSPLATTCHEN. Volkertafel in die entsprechende Reihe. Die |
Position spielt in diesem Fall keine Rolle. ‘

U  WAHLE 1 BASTION, DIE DU BELACERN MOCHTEST.

B; ENTFERNE ALLE BEFESTIGUNGSMARNER VON DER MARTE.
BEISPIEL: Du hast 2 Bastionen in deiner Auslage, eine mit 2, AGVPTE'R

die andere mit 3 Befestigungsmarken darauf. Toni entscheidet
sich dazu, deine Bastion mit 3 Markern darauf zu belagern.
Er zahlt 2 Zerstorungsplittchen und entfernt alle 3 Marker.
Die Bastion bleibt liegen, ebenso alle Waren, die von einer
vorangegangenen Befestigen-Aktion daraufliegen.

Skarabausbastion: Wenn du am Ende der
Runde mindestens 2 Befestigungen auf
dieser Karte hast, erhaltst du 1 zuséatzlichen
Siegpunkt durch die Fahigkeit der Sphinx.

Ra-Tempel (aus dem ———
Grundspiel): Wenn du den Ra-Tempel ver-
wendest, um den Ort eines Mitspielers zu
ibernehmen, und der Ra-Tempel wird danach
zerstort oder erobert, wird dieser Ort bis zum
Ende der Runde zu einem neutralen Ort.
Niemand kann diesen Ort aktivieren, selbst
falls er erneut erobert wird. Legt 1 aus
dem Vorrat darauf, um dies anzuzeigen.

JAPANER

Handelsroute (aus dem Grundspiel): Wird
der Ort mit der darunterliegenden Karte der
Japaner erobert, lege die Karte der Japaner ab.

ROMER

Armbruster: Dieses Fundament zahlt
in allen Belangen wie jedes andere
Fundament.

Ab deinem nichsten Zug kannst du ggfs. damit beginnen, neu
zu befestigen.

. Abrissbirne und Abgebrochene
Verhandlungen: Als Entschadigung
flir den eroberten Ort erhalt der Spieler
jeweils 1 Fundament, jedoch kein Holz.



SOLOSPIEL

Die folgenden Regeln ermdglichen es dir, das Erobern im
Solospiel zu verwenden, egal gegen welches Volk du spielst.

Fiihre bei der Spielvorbereitung zusétzlich die folgenden
Schritte durch:

T WRHLE EIN VOLY £UR DEN NEUTRALEN SPIELER UND LECE DEN
STAPEL DER ENTSPRECHENDEN VOLUERWARTEN VOR DEINE
VOLKERTAFEL. DECKE VON DIESEM STAPEL 3 KARTEN AUF UND
LEGE SIE NEBENEINANDER LINKS DES STAPELS AUS.

WENN DU MOCHTEST, XANNST DU SELBST £{iR DEN NEUTRALEN
SPIELER EIN VOLUERDECK ZUSAMMENSTELLEN. STELLE £8 NACH
DEN REGELN EINER BELIEBIGEN SPIELWEISE UND MIT EINER
BELIEBIGEN ERWEITERUNG ZUSAMMEN.

€% MISCHE ALLE EROBERUNCSYARTEN UND LECE SIE ALS
VERDECKTEN STAPEL BEREIT.

Im Vergleich zu den blichen Regeln des Solospiels gelten
folgende Anpassungen:

EROBERN VON ORTEN DES NEUTRALEN SPIELERS

Beim Erobern kannst du nun die Orte des neutralen Spielers
erobern. Wahle einen der Orte links neben dem Volkerkarten-
stapel des neutralen Spielers und zahle Zerstdrungsplattchen
entsprechend der Position des Ortes. Das Erobern des Ortes
ganz links kostet 2 Zerstérungsplattchen. Fur jeden Ort weiter
rechts musst du 1 zusétzliches Zerstérungsplattchen zahlen.
Auch im Solospiel gelten beim Erobern alle weiter vorne
angefiihrten Regeln. Lege zusétzlich nach deiner Eroberung
1 Karte vom Sammelstapel des neutralen Spielers ab.

ANMERKUNG: Weder du noch der neutrale Spieler erhalten im

Solospiel fur Eroberungen.

ANGRIFFSPHASE DES NEUTRALEN SPIELERS

Fiir die Runden 1-4 gilt: Nach seiner regularen Angriffs-
phase versucht der neutrale Spieler, zuséatzlich deine Orte
zu erobern. In der 5. Runde fiihrt der neutrale Spiele wie
tblich seine Angriffsphase durch, die 7 im Anschluss
beschriebenen Schritte seines Eroberns entfallen jedoch.

ﬂ; LEGE ALLE NARTEN LINKS VOM VOLUERNARTENSTAPEL DES
NEUTRALEN SPIELERS AB. (HALTE SIE VON DEN NARTEN DES
SAMMELSTAPELS GETRENNT!)

€ ZIEHE 1 EROBERUNGSNARTE.
E},  PRUFE 08 IN DER GEZEIGTEN REIHE VOLKERORTE LIEGEN.

%WENN DIES DER FALL IST, LEGE ALLE WAREN AUF DEM ORT
GANZ LINKS IN DIESER REIHE AB. LEGE DEN ORT IN DIE
AUSLAGE DES NEUTRALEN SPIELERS, LINKS NEBEN SEINEN
VOLKERWARTENSTAPEL. LECE 1 NARTE VOM ALLCEMEINEN
UARTENSTAPEL AUF DEN SAMMELSTAPEL DES NEUTRALEN
SPIELERS.

ﬂ}, WENN DIES NICHT DER FALL IST, IST DIE EROBERUNG
GESCHEITERT. £8 PASSIERT NICHTS WEITER.

&, LECE DIE EROBERUNGSKARTE ZURDCK AUF DEN
£ROBERUNGSUARTENSTAPEL UND MISCHE IHN.

(3, WIEDERHOLE GCF. DIE SCHRITTE 2-5. JE NACH CEWAHLTER

SCHWIERIGKEIT VERSUCHT DER NEUTRALE SPIELER, MEHRERE
ORTE ZU EROBERN.

Schwierigkeit Einfache Mittlere Schwere
Eroberung  Eroberung  Eroberung
Runde 1 0 1 2
Runde 2 1 1 2
Runde 3 I 2 3
Runde 4 2 2 3

U LIEGEN NUN WENIGER ALS 3 MARTEN IN DER AUSLACE DES

NEUTRALEN SPIELERS, FULLE VOM NACHZIEHSTAPEL AUF 3
UARTEN AUF. LEGE NEU AUFGEDECKTE MARTEN LINKS NEBEN GCF.
EROBERTE MARTEN.

WICHTIC: Verteidigungsplittchen und Samurai
beeinflussen das Erobern durch den neutralen Spieler
nicht.

WICHTIG: Bastionen sind immun gegen das Erobern
durch den neutralen Spieler. Wenn der neutrale Spieler
versucht, eine Bastion zu erobern, lege alle darauf
befindlichen Befestigungen ab, so als wire die Bastion
belagert worden.
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